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ONSOZ

Bilgisayar destekli sanat egitimin amaci, &@rencilerin sanatsal eser dretim
stirecinin hizlandirilmasi ve ortaya ¢ikan eserin daha iyi olmasini saglamaktir. Bu amagla
hazirtanan Ggretim programlan ile &grencilerin gelistirilen bilgisayar destekli araglarin

kullamimi konusunda egitim almalari hedeflenmektedir.

Bilgisayar teknolojisinin donamim agisindan tatmin edici bir ilerleme
kaydetmesiyle bilgisayar hayatimizin her alaninda bize yardimc: olmaktadir. Sanat da bu
alanlardan biridir. insanhgm teknoloji alaminda hizh bir gelisme gosterdigi zamanlarda

sanat her zaman teknolojinin geligmesine tasarim anlaminda katki saglamistir.

Sanat eseri iiretim siirecine dahil olmak iizere tiim araglarm hem donanimsal hem
de yazihmsal olarak verimli kuilanilmasi yiiksek &gretim kurumlarinda biiyiik Snem
tasimaktadir. Yiksek &gretim kurumlarinda sikhkla kullanilan teknolojik araglar ve
yazilimlar aragtinlmali ve Sgrenciler bu konuda egitilmelidir. Ogrencilerin bilgisayar
destekli araglara karsi ilgi ve tutumlar: incelenmelidir. Bu amagla yapilan her ¢alisma
Giizel Sanatlar alatyna katki saglamaktadir, Hazirlanan bu galismanin da Giizel Sanatlar

alanina bliyiik bir katki saglayacagini umut ediyorum.

Bu tez ¢alismasinda bilgisayar destekli sanat egitiminin genel sanat egitimine ne
gibi katkilar oldugunu ve bu amacla kullanilan bazi teknolojik araglara deginilmistir.
Bilgisayar destekli sanat egitiminin, dijital sanatin avantajlar1 ve dezavantajlan

konusunda arastirma yapilmistir.

Cahgma siirecinde bana yardim eden Giresun Universitesi’nde gérev yapan Dr.
Ogr. Uyesi Murat GUL" e ve Giresun Universitesi Gorele Giizel Sanatlar Fakiiltesi'nde

gorey yapan Dr. Ogr. Uyesi Gillcan BASAR’ a tesekkiir ediyorum.

Tez  g¢aliymamda planlanmasinda,  aragtirilmasinda,  yiriitilmesinde  ve
olusumunda ilgi ve deslegini esirgemeyen, engin bilgi ve tecriibelerinden yararlandigim.
yonlendirme ve bilgilendirmeleriyle ¢alismamu bilimsel temeller 1s1ginda sekillendiren

sayvin hocam Prof. Dr. Osman ALTINTAS tesekkiirlerimi sunarnim.

Gokhan  ALTIYAPRAK
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OZET

Giresun Universitesi Meslek Yiiksek Okulu’nda bulunan ikinci simf grafik
béliimii 6grencileri, Giresun Universitesi Gérele Giizel Sanatlar Fakiiltesi resim
bask: sanatlan ve grafik bolimi birinci, ikinci ve iiglincti simf 8grencileri, Ordu
Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi resim ve grafik boliimii, birinci, ikinci ve
ticiincii siif Ogrencilerinin bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan arag ve
yazihmlara yonelik ilgi diizeyleri ve bu tutumlara etki eden degiskenleri boliimlere

gore degisen tutumlan tespit edilmeye ¢ahsilmigtir.

Aragtirma anket galismasi, 2018-2019 egitim ve Ggretim yilinda belirtilen

fakiilielerde 6@retim géren 177 dgrenciye uygulanmistir.

Arastirmadaki  istatiksel  analizler  SPSS  programi  kullamlarak
¢oziimlenmistir. Elde edilen veriler t-testi, aritmetik ortalama, standart sapma (Ss),
frekans (f), yiizde (%), Cronbach alfa. ¢apraz tablo. p degeri (istatiksel anlamlilik), F

istatistigi gibi islemlerle analiz edilerek tablo ve grafik héline getirilmistir.

Giris boliimiinde problem, c¢alismamin amaci. 6nemi. suurliliklan  ve
varsayimlarina yer verilmistir. Aragurmanmn  kuramsal agiklamalarinda  tutum.

tutumun &zellikleri, tutum gesitleri, Likert tipi tutum élgegine yer verilmistir.

Yontem bélimiinde ¢alismada kullanilan arastirma modeline. veri toplama
tekniklerine ve verilerin ¢oziimlenmesine yer verilmistir. Bulgular ve yorumlar

boliimiinde elde edilen veriler ¢dziimlenerek yorumlanmustir, Sonug ve dneriler



béliimiinde verilerin sonuglarina, cesitli Onerilere; grafik ve resim bdlimii
Ogrencilerinin bilgisayar destekli sanat egitimine karsi genellikle olumlu tutum
gosterdigi, bazi tutumlarda genel olarak resim bélimii 6grencilerinin olumsuz tutum
gosterdigi saptanmigtir. Resim bdéliimii 6grencilerinin bu olumsuz tutumlarinin

nedenleri ve degistirilmesi igin yapilmas: gerekenler arastirmamn 6neriler kisminda

belirtilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar destekli sanat egitimi, sanat egitimi, 2B, 3B,

2B sanat egitimi, 3B sanat egitimi.
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ABSTRACT

This study set out to understand what attitudes first, second, and third year
undergraduate students studying graphic design and/or fine arts at Giresun and Ordu
Universities held towards computer-based tools and software used art education, as
well as what factors influenced their attitudes depending on their particular course of

study.

The researcher distributed a survey to the sample, which consisted of 177

students who enrolled at the aforementioned institutions between 2018 and 2019.

The researcher used SPSS in order to analyze the findings, running them
through a battery of applications (i.e. t-test, arithmetic average, standard deviation
(Ss), frequency (f). percentage (%), Cronbach alpha, crosstab, p value (statistical
significance). F value. etc.). and then presented them in the form of various tables

and graphics.

The Introduction section of the study poses the question being looked at,
alongside the study’s aim. significance, limitations. and assumptions. It also
addresses what the concept of attitude is, including its academic definitions,
characteristics. and variations, as well as including how it is measured using a Likert-

type scale.



The Methods section addresses the research models as well as both data collection
and data analysis techniques as used by the researcher. The Findings section takes a
closer look at and interprets the data. The Conclusion and Recommendations
section concludes and poses suggestions based on the previous section. The findings
revealed that students’ attitudes towards computer-assisted art were generally
positive. However, the researcher did also find that students studying fine arts
(painting) alone tended to have a more negative disposition towards computer-
assisted art. The researcher used the final section of the thesis to examine the reasons
behind the latter as well as to put forth recommendations on how to perhaps curb the

issue.

Keywords: Computer assisted art education, art education, 2D, 3D, 2D art

education, 3D art education
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1. GIRIS

Giiniimiizde gelisen teknoloji sayesinde birgok alanda daha hizh gelisme
kaydedilmekiedir. Bu alanlardan resim ve grafik tasarim alanin da kullanima sunulan
grafik tabletler, 2B yazilimlar, 3B yazihmlar, yazic1 vb. araglanin gelismesi ve aktif
olarak kullanilmasidir. Resim alaninda bilgisayar destegi tasarim sonrasi sagladif
hizly renk deneme, renklendirme tekniklerinin gelismesi vb. imkanlar sayesinde
onemli hale gelmistir. Grafik tasarim alaninda bilgisayar destekli tasarim ve yazilim
destegi tasarim sonrasi tasarimin hizli bir sekilde renk denemesi, tasarim {izerinde
rahatlikla degisiklik yapilabilmesi, ¢ikti dncesi elde edilecek iiriiniin net bir sekilde
gorillmesi vb. konularda kolaylik saglamistir. Tabii ki bu geligsmeler fikirleri
somutlastirmada destek saglasa da, igin 6zii olan diisiince ve fikir {iretimi konusunda

destek saglamz\dnglm belirtmemiz gereklidir.

Bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat egitimine ne gibi katkilar
olduguna bu tez g¢alismasinda deginilmistir. Resim ve grafik boliimii 6grencileri
tarafindan doldurulan anket ¢alismasinin sonuglari bu fikri destekler niteliktedir.
Tezde aynica bilgisayar destekli sanat egitiminde sikga kullanilan bazi yazilim ve

donamimlara da deginilmigtir.

Daha 6nce yapilan ¢alismalara goz atacak olursak; Atilla DSl "tin doktora tezi
ve Aydin Zor’un yilksek Lisans tezi aralarinda uygulama sekilleri agisindan
benzerlik gostermektedir. Her iki tezde de 6grenci gruplarn igin ders igerigi hakkinda
ogretici CD’ler hazirlamislar. CD igeriklerinde bulunan sanatsal icerikleri oyun ve
uygulamalarla 6grenciye verdikten sonra 6n test ve son test ile geri déniit almiglardir.
Bunun sonunda &n test ve son test arasinda anlamh bir fark olup olmadifim

arastirmislar.

Aydin Zor "un doktora tezinin konusu “yapilandirmaci yaklasima gore web
tabanl bilgisayar destekli sanat egitimidir.” Bu tezde arastirmact &drencilere

etkilesimli egitim materyali hazirlamis ve iki ayn o&frenci grubuyla 6gretim



yapmugtir. Bir Ogrenci grubuna pgeleneksel yéntemi, digerine ise web tabanh
bilgisayar destekli 6gretim uygulamigtir. Bu faaliyetler sonucunda 6grencileri basar
ve 6grenme kalicihiklar1 hakkinda kullamlan yontemlerin bir etkisi var mi sorusuna

cevap aramigtir,

Ozan Ertugrul ‘un yilksek lisans tezinin konusu “bilgisayar ve internet
teknolojilerinin  gorsel sanatlar egitiminde destekieyici materyal olarak
kullamlmasidir.” Bu tezde arastirmaci bilgisayar ve internet altyapisinin saglamis
oldugu imkanlarla gorsel sanatlar i¢in ders materyali hazirlamistir. Hazirlamig
oldugu ders materyalini baz1 okullarda uygulamasim yaparak 6grencilerin bilgi ve

kazamimlarin kalicilig: dnemli dlgiide arttirip artirmadigini arastirmistir.

Yasar Ulas Kogak "in yiiksek lisans tezinin konusu “geleneksel ile dijital
Illistrasyonun olanaklarina yénelik dgrenci ve uzman gérisleridir.” Bu tezde
arastirmaci geleneksel ve dijital illiistrasyonun olanaklarina yonelik olarak dgrenci
ve uzman goriislerine basvurmustur. En sonunda Likert tipi anketlerin sonuclarim

hem uzman hem de dgrenci goriiglerini karsilagtirmstir.

Elif Aver 'min doktora tezinin konusu “dijital sanat baglaminda dijital
teknolojilerin giizel sanatlar egitimine Entegrasyonu: bir eylem arastirmasidir.” Bu
tezde arastirmaci 2011-2012 giiz yanyili déneminde Eskisehir Anadolu Universitesi
Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar efitimi B6liimii resim-ig 6gretmenligi programinda
12 6grenci ile 14 hafialik ders yapmustir. Arastirma sirasinda teknoloji kullanim bilgi
formu, derslerin video kayitlari, arastirmaci giinligi blog gonderimleri. yar
yapilandinlmis goriismeler, 6grenci giinliikleri ve ders dokiimanlar veri toplama
araglan olarak kullamilmistir. Ogrencilerin goriislerine gére, Web 2.0 araglan
Ggrenme ortarmina eklenerek teknolojinin sanat egitiminde kullanimina iliskin algilan
olumlu ydnde olmustur. Arasurmac: &zellikle &grencilerin sanatsal algilarinin
genisledigini ve dijital teknolojik araglarin egiitimsel ara¢ olarak kullanmasi

ogrencilerin farkindahk diizeyini gelistirdigini belirtmistir.

1.1. Problem Durumu

Giniimiizde teknolojik araglar biiydk bir hizla gelismektedir. Bu gelismelerin

yvaminda yazilim teknolojisinde de biiyiik gelismeler kaydedilmektedir. Bu sayede



hem birgok teknolojik arac gelistirilmistir hem de bu araglarin verimli kullanilmasi
i¢in gerekli yazilimlar gelistirilmistir. Geligtirilen bazi araglar genel sanat egitiminde
uzun yillardir kullamilmaktadir. Bunun sonucunda sanata hizmet eden bu araglarin
Ozellikle zaman tasarrufu anlaminda yardimei oldugundan genel sanat egitiminde

daha etkin kullanmasi ¢ok daha énemli hale gelmistir.

Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan bazi teknolojik araglarin, 2B
ve 3B vyazilimlarin, bilgisayar destekli sanat egitiminin avantajlannin ve
dezavantajlaninin neler oldugunu arastirmak. Bilgisayar destekli sanat egitiminin,
genel sanat egitimine olumlu ve olumsuz katkilari hakkinda 6grenci goriigleri ortaya

koyulmus ve degerlendirilmesi yapilmistir.

Bu arastirma bilgisayar destekli sanat egitiminin genel sanat egitimine ne gibi
katkilari oldugunu arastirmaktadir. Kullailan bu teknolojik araglanin ne gibi
avantajlan ve dezavantajlan oldugu {izerinde durmaktadir. Siirekli gelisim icerisinde

olan bazi1 2B ve 3B yazilimlarimin kullanim alanlari hakkinda da bilgi verilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci bilgisayar destekli sanat egitiminin genel sanat egitimine
ne gibi olumlu ve olumsuz katkilarn oldufunu arastirmaktir. Bu hedefe ulasmak

amaci ile sorulmasi gereken sorular;

= Bilgisayar destekli sanat egitiminin. genel sanat egitimine gére artilart ve
eksileri nelerdir?

= Bilgisayar destekli sanat egitiminde hangi 2B yazilimiar kullanihr?

» Bilgisayar destekli sanat egitiminde siklikla bagvurulan teknolojik araglar
hangileridir?

= Bilgisayar destekli sanat egitimi hakkinda grencilerin tutumlar nelerdir?
1.3. Arastirmamin Onemi
l¢inde yasadigumz ¢agd bilgi teknolojilerinin yiikselise gegtigi bir dénemdir.

Bu donem aynca bilgisayar teknolojisinin donamim ve yazihm olarak da dikkate

deger bicimde gelisme gosterdigi bir dénemdir. Bu ¢agin énemli araclarindan biri



olan bilgisayar teknolojisinden sanatgilarin yararlanmasi ve bu teknolojiyi sanat
egitiminde kullanmas: ¢agin gereklerine uyum saglama konusunda onemli oldugu

disiiniilmektedir,

Bilgisayar  deste§i halen e@itim kurumlarinda yaygin  olarak
kullanilmamaktadir. Bunun temel sebebi ise 6gretmenlerin deneyimleri ve pedagojik
egitimlerinin bilgisayar sanatindan uzak ve ilgisiz olmalanndandir (IKSV, 2019, s.
34). Bu amagla bilgisayar destekli sanat egitimi konusunda 6gretmen ve Ggrenciler
bilinglendirilmelidir. Hedef bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamian baz
yazilim ve donanmimlar tammak ve araglarm 6grenciler tarafindan bilingli bir sekilde
kullanilmas: gerektiginin iyi bir bi¢imde anlatilmas: gerekmektedir. Buna ek olarak
bilgisayar destekli sanat e@itiminin avantajlari ve dezavantajlan konusunda da

ogretmen ve dgrencileri bilgilendirilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Sonug olarak bilgisayar destekli sanat egitimi konusunda daha fazla kaynaga
ihtiyag duyulmaktadir. Bu ¢aligma Literatiire katkida bulunmasi amaciyla

hazirlanmustir,

1.4. Arastirmanin Simrhhklan

Bu arastirmanin kapsam: GU Gérele GSF birinci, ikinci ve figiincii sinif resim
ve baski sanatlar ve grafik tasarim boliimii 6grencileri, GU MYO ikinci simf grafik
tasarim boliimii 6grencileri ve Ordu Universitesi GSF grafik tasarim ve resim

boliimii programina kayith 177 6grenci ile simrhdir.

Arastirmada  &grencilerin  katildigi  anket verilerinden faydalamilarak

haziriannustir.

1.5. Arastirmanin Evreni

Arasurmanin evreni; Turkiye Cumhuriyetinde bulunan Sosyal Bilimler MYO
ikinci simf grafik tasanm, Giizel Sanatlar Fakiiltelerinde birinci, ikinci ve ligiincii
sintf resim. resim ve baski sanatlar ve grafik boliimiinde 6gretim géren 6grencileri

kapsamaktadir.



1.6. Arastirmanmn Orneklemi

Aragtirmanin 6rneklemi; Giresun ve Ordu ilindeki iiniversitelerde dgretim
goren, resim ve baski sanatlan, grafik ve resim b&liimii 6grencileri olugturmaktadir.
Aragtirmanin evreni Giresun Gorele GSF, Giresun MYO ve Ordu GSF okullaninda

6gretim goéren 177 6grenci bulunmaktadir.

1.7. Varsayimlar

Bu aragtirma kapsaminda ankete katilan 68rencilerin anket sorularina icten ve

samimi cevap verdikleri; olusan 6rneklemin evreni temsil ettigi varsayilmstir.



2. BILGISAYAR DESTEKLI SANAT VE SANAT EGiTiMIi
2.1. Sanat Egitimi

Sanat egitiminden bahsetmeden &nce sanatin tanimim yapmaliyiz. Sanat
insanlarin doga ile ilgili duygu ve diisiincelerini nokta, ¢izgi, renk, bigim, ses, ritim
gibi araglarla giizel ve etkili bir sekilde, kisisel bir tarz ile ifade etme g¢abasindan
dogan ruhsal bir faaliyettir (Aytag, 1981, s. 5). Kisaca sanat, bir kisinin bes duyu
organi veya duygulan ile yasadif yeryiizii ve i¢ diinyasini kendi yorumu ile ifade

etme bigimidir.

Sanat egitimi, kisinin tlim ruh ve beden egitimi biitiinil i¢inde diisiince, goriis
ve tiim bunlar estetik kayg! ile gelistirijesidir. Bu gabalarin ardindan tirettigi fikirleri

yetenek, yaraticilik giicii ile ifade etme bigimidir (Artut, 2002, s. 98).

Sanat egitimi, 18. Yiizyil’a kadar diizenli bir sanat egitiminden bahsedilemez.
Gegen Yiizyillar boyunca sanatgi hep usta-cirak sistemi ile yetigtirilmistir, Biiyiik
oranda lonca sistemiyle gelen bir yetistirme diizenidir. Bati’da kapitalizm sistemine
gecilince lonca sistemi kaldinlmistur. Boylece zorunlu olarak orgiin egitime
gecilmistir. Sanat editimi de drgiin egitime dahil edilmistir (S6zen & Tanyeli. 2015.
s. 267).

Sanat egitimi, toplumsal, kiiltiire] ve Biopsisik bir varlik olan insani konu alir.

insan ise bilissel, devinissel ve duyussal yonleriyie bir biitiindiir (Ucan, 1983, s. 25).

Toplumlarin siyasi orgiitleri, teknolojik, kiiltiirel, bilimsel, ekonomik ve
egitim politikalan sanata yonelik teorik ve uygulama egitimini etkilemigtir. Sanat
egitimi hakkinda iki ylizyildan 20. yiizyila kadar gegerli kabul edilmis olan sanatsal
anlayis yerini akilcihga birakmisur, Bilimsel gelismeler 1siginda ortaya ¢ikan yeni

buluslar bu yaklagimin gelismesi ve degismesinde etkili oimustur (Unver, 2002, s. 3).



Gliniimiizde bilgi toplumlannin ortak ideolojisi yaraticihik ve arastirma
iizerine kurulmaktadir. Bugilin ¢ok stiratli bir dedisim ve gelisim gdstermekte olan
teknoloji sayesinde; insani, yasamsal olgu ve diger degerler gergevesinde bugiiniin
sanat egitiminde de ¢ok yonlii ve bircok agidan yapilanmasim gerekli kilmaktadir.
Bu yapilanmanin temelini programlar olusturmaktadir. Hlebowitsh’e (2005) gore bir
egitimi programi, belli bir plan ve yonerge aracihif ile 6grencilerin karsilagtiklan
ggrenim deneyimleridir. Bu deneyim ve uygulamalar Ogrenim siireci igerisinde
alanmin gelismesinde etkili olacak kuramsal temelleri olusturacaktir. Boylelikle yazih
olan program ile uygulanan program birbiriyle etkilesim icerisinde bulunarak es

glidiimlii olarak ¢alismasi saglanacaktir (Artut, Yolcu, & vd., 2010, s. 4).

Bilgi toplumlarinda uygulanmasi gereken c¢agdas sanat egitimini
tanimlayacak olursak; bilgi aktanm saglamak, ilgi ve beceri kazandirmak
yetenekleri gelistirmek, bireyde olan yaraticihk yetenegini agia ¢ikarmak, topluma
yaraticl, yapici, iiretken kisiler kazandirmak, gerek bilim ve teknik konularda,
gerekse diisiince, sanat ve kiiltiir alaninda ortaya yeni bir iiriin koyan toplumlara
déniismeyi m\na(;lamakladlr. Bu agidan bakildiginda sanat egitimi cagdas egitim
kavrami ve egitim uygulamalan icinde 6nemli bir yerde bulunmaktadir. Sanatin esas

amaci ortaya ¢ikan Uriinlerin dis gériinlisiinden ¢ok onlarin éziindeki anlami ortaya

¢ikarmaya ¢alismaktir (Aral, 1999, s. 7).

Sanat egitiminin amaglarnna uygun ve verimli olabilmesi bir takim faktorlerle
miimkiindiir. Nitelikli bir sanat egitimi, sanat egitiminin énemli oldugunun farkinda
olmak, ¢agin gelisen sartlarina uyum saglayan miifredat programi, nitelikli bir sanat
egitimcisi, yeterli ders saati, amacina uygun hazirlanmus fiziki donamim, arag ve

gereg ile gerceklesir (Buyurgan, 2012, s. 4).

Sanat egitimi programlanmn giiglii ve zayif yodnleri irdelenmeli ve
sorgulanmahdir. Cikan sonuca iliskin yeni hedefler konulmalidir. Sorunlarin
kokenine inilmeli ¢oziime iliskin uygulamalar gelistirmeli. Sanat egitiminin
onceliklen ozgiinlitk, yaratict diisiinme ve bireyin kendi ¢izgisini ortaya koyma
ekseni lizerinde ilerlenmeli. Bu kriterler yiiriirlikte olan programlarin yenilenmesi ve

rehabilite edilmesinde etken olmalhidir (Artut. Yolcu. & vd.. 2010, s. 3).



Nitelikli bir sanat egitimi, belli degerleri 6ne gikaran, ¢aga ayak uyduran ve
degisen sartlara gbre zaman i¢inde kendini yenileyebilen bir gretim programu ile

miimkiindiir. (Buyurgan, 2012)

Higbir dgretim model ve teknik ydntemi “en iyi” olmadifi gibi, hi¢ biri

degistirilemez degildir (Yilmaz, 2009).

2.2, Bilgisayar Destekli Sanat Egitimi

Giiniimiiz sartlaninda bircok teknolojik arag¢ her kesimin ulasabilecegi bir
konuma gelmigtir. Hala bu araglan tam verimi ile kullanan ¢ok az 6frenci
bulunmaktadr. Iste bu sorunu ¢ézmek icin gerekli anahtar egitimdir. Egitimin siirekli

ve diizenli bir program igerisinde verilmesi biiyiik dnem tasir.

Yasadigimiz bu cagda bilgisayar deste@i kullanarak hazirlanan yeni bir sanat
formu ortaya ¢ikmistir. Bu formun ismi Bilgisayar sanati olarak adlandinlmistir.
“Bilgisayar sanati (Computer Art) bir sanat formu olarak kabul edilmistir. Sanat
bigimi olarak ve sanat efitimi yontemi olarak da kullamilmaktiadir. Buna ragmen
bilgisayar sanati, halen egitim kurumlarinda yaygin olarak kullamlmamaktadir.
Bunun temel sebebi ise Ofretmenlerin deneyimleri ve pedagojik egitimlerinin

bilgisayar sanatindan uzak ve ilgisiz olmalarindandir (IKSV, 2019, s. 34).

Yasadifimiz ¢agin genellikle bilgi ve teknoloji ¢agi olarak adlandinlirken,
teknolojinin beraberinde getirdigi nedensellik ve mekanizmaya dayal: olarak i¢inde
yasadif1 diinyaya karsi duyulan bu “yabancilasma duygusu™ ortaya ¢ikan yeni ¢ikan
akimlanin kaynagidir (Tunali, 2007, s. 15). Bilgisayar sanati bu “yabancilasma
duygusunu” tetiklemis olabilir. Bu duygunun esas gerekgesi bireylerin mevcut
teknolojik araglari kullanarak sanat eseri iiretimine istedifi katkiyr saglayamiyor
olusu veya mevcutta var olan teknolojik ara¢ ve yazihimlar arzu edilen diizeyde

gelismemis olabilir.

Cagimiz toplumlarinda yasayan bireylerin bilim. teknoloji ve endiistri genel
kiiltiiriinden uzak durmasi artik miimkiin degildir. Yasadig1 donemin teknolojik arag
ve geregleri kullanmasini  bilmeyen insaniarnn  kaliteli bir yasam standard

saglamasinin artk olanagi kalmanustir. Teknolojik araglan kullanmak g¢agdas bir



insan igin gereklidir. Bilim ve teknoloji herkes igin ortak bir deger olarak goriilmekte
ve genel kiiltliriin bir parcas: olarak diisiiniilmektedir (H. G. Yavuzcan, 2005, s.
1219). Toplumlann bu teknolojik gelismeleri takip etmesi, kigilerin bireysel
basanlarinda biiyiik bir 6neme sahip hale gelmistir. Teknolojik araglan bilingli ve
dogru bir sekilde kullanabilen insanlar toplum igerisinde kaliteli bir yasam siirdiikleri

gorlilmektedir.

Bilgisayar, sanat egitimi ve tasarnmda en gelismis bir ara¢ haline
dénigmiistiir. Plastik ve estetik kavramlar, dijital ortamda tasarim ilkeleri kurallari
dogrultusunda diizenlenip anlamli tasarimlar olusturarak var olurlar. Bu ve benzeri
ozellikleri sayesinde bilgisayar, sanat egitiminde énemli bir ara¢ haline gelmistir.
(Tiirker, 2004) Bilgisayar destegi sagladigi dijital ortamda sanatsal malzeme
zenginligi saglamaktadir. Bu olanak gérsel sanat 8grencilerinin kisisel gelisimlerine

olumlu bir katki saglar (Sahin, 2006).

Yeni 6gretim arag ve tekniklerinin, ¢cagdas egitim programlarinin ayrilmaz bir
pargasi haline gelmistir. Giiniimiizde resim dgretmenlerinin editim teknolojisi alani
icerisindeki gelismelerle daha yakindan ilgilenmeleri ve ¢oklu ortam uygulamalar
kullanmay1 &grenmeleri zorunluluk haline gelmistir. Coklu ortam teknolojisinin
kullanmasindaki temel gerek¢e Ggrencilerine aktaracaklari bilginin anlatilmas: ve
kalic1 olmasina yardimer olmasidir. Bunun yaninda bilginin dogru yéntemlerle ve en
kisa siire igerisinde aktarilmasim saglamakur. Teknolojinin bir {iriinii olan, sanat ve
egitimde kullanilan malzemeler birlestirilerek sanat egitimine uyarlanmalidir

(Demirel, 2006).

Bilgisayar destekli sanat egitiminde bilgisayar, 6gretim siirecine segenek
olarak degil, sistemi tamamlayici, sisltemi giiclendirici bir e olarak girmekte,
ogretim sisteminde kitap, arkadas. 6gretmen gibi diger 6gelerle biitiinleserek, zor
fakat zorunlu bir¢ok gorevini Ustlenerek destek olmaktadir (Namlu, 1999, s. 26).
Bilgisayar teknolojisi. bilgisayar destekli sanat egitimine ve eser iretim siirecini

hizlandirmasina yardime1 olmaktadir. Editim stirecini daha zevkli hale getirmektedir.

Bilgisayar desteginin dgretmen ve &grencilerin ogretim siireglerine faydasi

oldugu goriilmektedir. Ogrencileri bireysel ¢alismaya tesvik eder. Bu noktada
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Ofretmenin yapmasi1 gereken Sgrenciye amaca uygun 8devler verip onlarn ihtiyag
duydugu bilgiye ulagsmasmi saglamaktir. Bilgisayar destegi ise ders siirecini zevkli
bir hale getirmistir. Bu siiregte 6grenci ihtiya¢ duydugu bilgiye ulagip amacina uygun

bir bicimde kullanmas: gretilmelidir (Sentuna, 2001, s. 10).

Bilgisayar destegi bugiinkii haliyle biiyllk bir oranda &grenimi
bireysellestirerek, geleneksel smf ortaminin  olumsuzluklarimi  ortadan
kaldirmaktadir. Farkli yetenek ve diigiinceye sahip bireyler bilgisayar destefi
sayesinde kendi yetenekleri dogrultusunda gelisim imkén saglamaktadir (Dogangiin,

2007).

Bilgisayar destekli sanat e@itiminde ¢apdas bigcimde bir resim dersi
verilmesinde dgretmen 6grenme kaynag yani rehberdir. Ogretmen yalmzca 6grenme
siirecine rehberlik eden bir lider konumundadir. (Alkan, 1998) Ogrencileri daha aktif
kilacak dgretim yontemleri tercih edilmeli. Ogrencin tercihlerine gore, siklikla grup
calismalar yapilmali ve ogrenciler aras1 etkilesim arttirilmalidir (Artut, Yolcu, &

vd., 2010, s. 213).

2.3. Bilgisayar Destekli Sanat Egitiminde Kullamlan Araclar ve Dijital Bask

Sistemleri
2.3.1. Masaiistii Bilgisayarlar (Desktop PC)

Bilgisayar giinimiizde: farkli yollarla disaridan gelen komutlar isleyen ve
islem sonuclarim disa aktarmay: saglayan birimlere gonderen -elektronik bir

makinedir (Sulugézii, 2010, s. 1).

Giintimiizde kullanilan bilgisayarlarin atasi sayilan tamamen elektron
lambalarindan olusan ENIAC adli bilgisayar 1945-50 senelerinde Pennsylvania

Universitesi arastirmacilan tarafindan gelistirdi (Erses, 2014, s. 9).

Bugiinlerde kullandiginmz bilgisayarin ise ilk ornegi; IBM firmasimin
gikardi;n 12 agustos 1981 yilinda IBM 5150 adli modeliyle baglamistir
(https:/'www.cultofmac.com/441919/apple-history-ibm-personal-computer/  Erigim

tarihi:17.04.2019).
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Resim 1- ENIAC

Es zamanh olarak yalmzca tek bir kisinin kullanabildigi bir bilgisayar
tiriidiir. Performans olarak Laptop bilgisayarlardan daha iistiindiirler. Genel olarak
sabit bir noktada kullamilirlar. Ozellikle ¢ok yiiksek islemci giicii gerektiren 3B

tasarim ve 2B tasarim iglerinde tercih edilirler.

Resim 2- IBM PC 31350

Bilgisayar destekli sanat egitiminin vazgegilmez araglarnindan biridir. Ozellikle 3B

tasarimda Laptop PC‘lerden daha fazla tercih edilir. Ciinki Laptop PC’ler masadistii
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bilgisayarlara gére (bilesenleri aym model olsa bile) daha diisiik bir performansa
sahiptir (Sulugézii, 2010, s. 15).

2.3.2. Diziistii Bilgisayarlar (Laptop PC)

Diziistii bilgisayarlar 6zellikle 2000 yillann basindan itibaren yayginlagmaya
baslarmgtir. Genelde bir diziistii bilgisayar ya da "Laptop" olarak adlandirilan bir
kapakh form faktdriine sahip kiigiik, tasmabilir kigisel bir bilgisayardir. Diziistii
bilgisayarinn iist kapak tarafinda ince bir LCD (Liquid Crystal Display) veya LED
(Light Emitting Diode) hemen alt kisminda bir klavye bulunmaktadir
(https://en.wikipedia.org/wiki/Laptop/ Erisim tarihi: 06.02.2018).

Diziistii bilgisayarlar 2000 yilindan sonra birgok Ofretmen ve &frenci
tarafindan tercih edilmistir. Bunun temel gerekg¢esi diziistil bilgisayarlarin taginabilir
olmas: olabilir. Ciinkii o yillarda heniiz grafik tablet, akilli cep telefonu teknolojisi

heniiz yayginlasmamugti.

Resim 3- Dynabaook Tagmabilir Bilgisayar

1971'de kisisel bilgisayar (PC) miimkiin hale geldiginde, onu tasinabilir bir
kisisel bilgisayar fikri izledi. Alan Kay tarafindan Xerox PARC'da 1968'de tasarlandi

ve 1972 tarihli makalesinde "Dynabook" olarak isimlendirildi. i1k ticari olarak satilan
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taginabilir bilgisayar olan IBM 5100, Eyliil 1975'te cikt1
(https://www.computerhope.com/jargon/g/graptabl.htm/ Erisim tarihi: 18.04.2019).

1971'de kisisel bilgisayar (PC) miimkiin hale geldiginde, onu tasinabilir bir
kigisel bilgisayar fikri izledi. Alan Kay tarafindan Xerox PARC'da 1968'de tasarlandi
ve 1972 tarihli makalesinde "Dynabook" olarak isimlendirildi. {1k ticari olarak satilan
taginabilir bilgisayar olan IBM 5100, Eyliil 1975'te qikt
(https://www.computerhope.com/jargon/g/graptabl.htm/ Erisim tarihi: 18.04.2019).

Diziistii bilgisayarlar tasimasi kolay olmasi sebebiyle mobil kullamma
uygundur. Orijinal Diziistii bilgisayarlar ile ince diziistli bilgisayarlar arasinda agirlik

konusunda dnemli farklar vardir.

2014 yilindan sonra ¢ikan diziistii bilgisayarlar neredeyse hepsi aym agirhiga
geldiler. Diziistii bilgisayarlar, isgyerinde, egitimde, oyun oynamada, internet
sorfiinde, multimedya ve genel ev bilgisayar1 kullanimi gibi ¢esitli ortamlarda yaygin
olarak kullanilmaktadir.  (https://en.wikipedia.org/wiki/Laptop/ Erisim tarihi:
06.02.2018)\
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Laptop PC’ler, genel olarak grafik tasarim amagh kullanilmaktadir. Yeni
teknolojiler ve gelisen islemci giicii sayesinde yeni ¢ikan diziistii bilgisayarlarda 3B

tasarim igleri de yapilabilmektedir.

Resim 5-Modern diziistii bilgisayar

2.3.3. Grafik Tabletler

Resim 6- Telauograph

Grafik tablet bir sanat¢inin dijital ortam iizerinde fare yerine kullanilabilen ve
daha karmasik c¢izimleri yapmasim saglayan sayisallasurict bir aragur. Cihaz,

kullamicinin {izerine ekli Stylus kalemi ile ¢izim aparatt Kullanarak bir resim
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cizebilecegi veya izleyebilecegi diiz bir yiizeye sahiptir. Goriintii, bilgisayar
ekraninda gériintiilenmektedir fakat isaret¢i olarak tablet kalemi kullamilmakta ve bu
sayede kullanica daha dogal cizimler yapabilmektedir

(https://www.computerhope.com/jargon/g/graptabl.htm/ Erisim tarihi:18.04.2019).

Grafik tabletin temel islevi bilgisayarda ¢izim yaparken daha dogal bir ¢izim
tecriibesi saglamasidir. Béylelikle bir kalem ile ¢izme hissiyatim dijital ortamda da

tecriibe etmis olursunuz.

Ik elektronik el yazisi cihazi, 1888 yilinda Elisha Gray tarafindan patentli
Telautograph idi. Elisha Grey, telefonu icat eden Alexander Graham Bell ile aym
zamanlarda yasamus bit mucittir. Cajdas tabletleri andiran ve el yazisi tanima igin
kullamlan bir bilgisayar ile kontrol edilen ilk grafik tableti 16 Subat 1957'de
Stylator'du (https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet / Erigim
tarihi:23.01.2018).

Kullanici Grafik tablet Yazihim

TN )
_’ :z..."' _’

.\.

Resim 7- Grafik tabletin ¢alisma prensibi

Grafik Tabletlerin birgok tiirii bulunmakiadir. Giinimiizde en ¢ok kulianilan

dort tiir tablet vardir.

Grafik tabletler genel olarak 2B ¢izim yapmak i¢in kullanilir. 3B ¢izimier igin
genel olarak klavye ve mouse kullanmlir. ZBrush ve benzeri organik modelleme icin
yapilan 3B yazilimlar i¢in ise grafik tablet kutlamilir. Ciinkii burada yapilan iste
aslinda 2B ¢izim temelli bir istir, Nitekim “Resim 77de bir grafik tablet kullanicisinin

bir ¢izgi ¢izerken gegirmis oldugu stireg gosterilmistir.
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2.3.3.1. Kapasitif tablet

Bu tabletler aymi zamanda bir elektrostatik veya kapasitif sinyal kullanacak
sekilde tasarlanmugtir. Scriptelin tasarimlan, elektrostatik bir sinyali algilayan
yiiksek performansh bir tabletin bir 6rnegidir. Dokunmatik ekranlar i¢in kullanilan
kapasitif tasarimin aksine, Scriptel tasarimi kalemin tabletin iizerinde bulundugu ve
ya tabletin iizerinde bulundugu konumunu algilayabilir. Cogu ¢oklu dokunmah
tablet, kapasitif teknolojisini kullamr
(https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet/Erisim tarihi:23.01.2018).

Kapasitif ekranli tablet alinan sinyali kalemin tablet yiizeyinden uzaklifini,
kalemin dikey olarak egimini (dikey ag1) ve yatay ve dikey konumlara ek olarak
diger bilgileri de belirlemek igin kullanabilir, 6rnefin kalem diigmelerini tiklamak

veya kalemi déndiirmek gibi.

Resim 8-Kapasitif Tablet

Dokunmatik ekranlara kiyasla. kapasitif ekranli grafik tablet genellikle daha
hassastir. Ancak genellikle daha pahahdir ve yalmzca ©zel bir kalem ile

kullamlabilir.

Birgok giiniimiiz akilli telefonlar. tabletler ve dijer mobil cihazlar kapasitif
teknolojisine dayanmaktadir ve buna ek olarak Microsoft Surface Apple marka
iPhone. iPad Pro 2ibi triinlerde ayni teknolojiyi kullanmaktadir
(https://whatis.techlarget.com/definition/capacitive-touch-screen/ Engim

tarihi:18.04.2019)
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2.3.3.2. Gomiilii LCD tablet

Bazi grafik tabletleri, tablet dahili dokunmatik ylizeyli bir LCD ekrana
sahiptir ve kullanicinin dogrudan ekran yiizeyine gizmesine izin verir. Dokunmatik
ekranlarin aksine, basing duyarhlifi sunar ve giris ¢oziiniirliigii genellikle daha

yiiksektir.

Basing duyarlihf ve ¢oziiniirligi tipik olarak siradan tabletlerden daha iyi
olmamasina karsin, fiziksel kalem cihazinin yerini ekrandaki goriintliye gore
dogrudan goérmek gibi ek bir avantaj saglarlar

(https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet/Erigim tarihi:23.01.2018).

Bu genellikle dogrulugun artmasina ve cihazin kullammmda daha gergekgi
bir dokunus hissine olanak tanir. Bir nokta unutulmamalidir ki, ikisi bir arada olan bu
bilgisayarlar 2B ¢izimde iyi sonuglar verir. 3B ¢izim yaparken bu avantajlanm

yitirebilirler. \

Resim 9-Gonnitii LCD Tablet

2.3.3.3. Pasif tablet

Pasif tabletler, elektromanyetik indiiksiyon teknolojisinden yararlanirlar:
tabletin yatay ve dikey telleri hem génderim hem de alma bobinleri olarak ¢alisirlar

Tablet kalemdeki LC devresi tarafindan alinan bir elektromanyetik sinyal Uretir.



18

Tabletteki teller daha sonra alici bir moda geger ve kalem tarafindan iiretilen sinyali

okurlar (https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet/Erigim tarihi:23.01.2018).

Modern diizenlemeler aymi zamanda basing duyarlilii ve bir veya daha fazla
diigme saglar; bu bilgiler i¢cin kalemde bulunan elektronik bilgiler bulunur.
Elektromanyetik sinyaller kullanarak tablet, kalem yiizeye bile dokunmak zorunda
kalmadan kalemi konumunu algilayabilir ve bu isaretle kaleme gii¢ vererek, tabletle
birlikte kullamlan cihazlarin higbir zaman pil gerektirmedigi anlamina gelir. Daha

¢ok akilli tahtalarda tercih edilmektedir.

Resim 10-Pasif Tablet

2.3.3.4. Aktif tablet

Akuf tabletlerde kullamlan kalemin tablete bir sinyal (ireten ve bunlarn ileten
kendinden gii¢ elektronigi icerir. Bu kalemlerin giicii igin tablet yerine dahili bir pille
calisir; bu sayede iyi bir kalibreye sahip olurlar

(https:/fen.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet/Erisim tarihi:23.01.2018).
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Kalemi galistirma gereksinimini ortadan kaldirmak, bu tiir tabletlerin kalem
sinyallerini siirekli olarak izleyebilmeleri anlamina gelir. Ciinkl sinyal génderme ve

alma sirasinda gecis yapmalar: gerekmez ve bu sayede daha az titresim olur.

Bu tablet tiirlerinin yan:1 sira; Optik tablet, akustik tablet gibi tablet tiirleri de

bulunmaktadir.

2.3.4. Grafik Tablet Kalemleri
2.3.4.1. Aktif kalem

Aktif kalemler, sinyallerinin bir tasinabilir cihazin dahili sayisallastinicis:
tarafindan toplandif1 ve kalem yerini, basincini, diigme basisint ve diger islevleri
hakkinda veri saglayan elektronik kontroldrlerine iletilen elektronik pargalar: igerir

(https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet/Erisim:20.01.2018)

Aktif kalemler daha ¢ok ikisi bir arada Laptoplar i¢in kullamilir. Basing

hassasiyetlu\ri de vardir.

2.3.4.2. Kapasitif kalem

Kapasitif kalemler ¢oklu dokunmaya uyumlu, yazarken veya ¢izerken hareket
sirasinda ucu konumunu algilamak i¢in ¢oklu dokunmatik ekran tarafindan kullanilan
bir sinyal tiretirler (htips://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet/Erisim
1arihi:20.01.2018).

2.3.5. Dijital Baski Sistemleri
2.3.5.1. 2B yazicilar

Yazici, bilgisayar ortamundaki metin, goriintii, grafik, vb. birgok sayisal

verinin kagit izerine ¢iktuisim saglayan birimlerdir. (Sulugézii, 2010, s. 59)

Gliniimiizde birgok evde ve is yerinde 2B yazici bulunmaktadir. 2B yazicilar

genellikle metin ¢ikulan igin kullanilmaktadir. Bunun haricinde Fotograf. 2B ¢izim,
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Grafik tasarim, Logo vb. birgok amagla kullamlmaktadir. Ayrica birgok farkl:
materyale baski yapabilen 2B yazicilar da bulunmaktadur.

Canon

Resim 11-Miirekkep piiskiirtmeli yazici

2B Yazici Tiirleri;

= Nokta Vurus

s Miirekkep Piiskiirtmeli
* Lazer Yazicilar

®  Termal Yazicilar

» (Cizici (Plotter) (Sulugézi, 2010)

€3 Wi

(L EER HABEs of SRR {1 )

Resim 12-Plotter Yazici
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Yasadigimiz dénemde 2B yazicilara birden fazla Sanat alaninda ihtiyag

duyulmaktadir. Bu alanlardan bazilan ise soyledir;

" QGrafik Tasarim
= [lliistrasyon

* Reklamcilik

» Fotograf

»  Resim ve Bask: Sanatlan

2B yazicilar her ne kadar birgok islemi kendi basimza yapmamza olanak

sagladiysa da maliyet konusunda pek ekonomik degildir.

Siireli yayinlar, kitap, dergi, gazeteler vb. yayinlar igin Ofset bask: sistemleri halen

kullammaktadir.

2.3.5.2. 3B yanicilar

3 Boyutlu baski, sivi molekiiller veya toz taneler bir araya getirilerek lig
boyutlu bir nesne olusturmak igin kullanilan bir ¢ikti tiiriidiir. Bilgisayar kontrolii
alinda malzemenin birlestirildiii veya katilastifn siirecleri ifade eder. 3 Boyutlu
baski, hem hizli Prototip olusturma hem de katki imalati (AM) igin kullanmilir.
Nesneler, bir Kati Uretim Dosyasi (AMF) dosyas: gibi bir baska elektronik veri
kaynagindan veya genellikle bir ardisik katmandan gelen dijital model verilerini
kullanarak istediginiz herhangi bir sekil veya geometriye sahip olabilirler.
Stereolitografi (STL), 3B yazdirma igin kullanilan en yaygin dosya tirlerinden
biridir. Bu nedenle, geleneksel igleme siirecinde stoktan cikarilan malzemelerin
aksine, 3D baski veya AM, bilgisayar destekli tasarim (CAD) modelinden veya AMF
dosyasindan faydalanarak art arda katmanla malzeme katmam ekleyerek. ii¢ boyutiu

bir nesne olusturur.

"3 Boyutlu Baski” terimi. baslangicta mirckkep puskiirtmeli yazic1 kafalan
ile bir toz tabakasina bir cilt materyali katman tarafindan yerlestirilen bir islemle
baslar. Daha yakin zamanlarda. bu terim ¢ok ¢esitli katki maddesi iiretim tekniklerini
kapsamak iizere popiiler bir dilde kullanilmisur. Ancak seri iiretim ile 3B baski farklh

amaglarla kullamlmaktadir (
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3B baskinin esas amaci Prototip {iretmek onun kopyasini yapmak degildir. Bu
amaglar kullanilan daha geleneksel kopyalama teknikleri meveuttur. Bir sanatg: igin
yapilmasi gereken tasarlamak istedifi sanatsal eseri ¢ikti aldiginda sonucu gérmesini
saglamaktir. 3B yazilimlar bu iglemi simiile etmesine yardimci olabilir, ancak
miisteri veya sanat¢i bundan tatmin olmazsa en son asamada cgiktisim gérmek
isteyecektir. Nihai hedefte bir adet kopya iiretip sonucuna dikkatlice incelemektir. Bu
stirecte gikti sonrasi ortaya ¢ikabilecek yiizey delikleri, kendinden kesisen yiizeyler
vb. birgok hata tespit edilir ve onarilir. Bu islem kullamlan 3B model formatina gére

degisiklik gosterebilir.
3B Yazici Tiirleri

= Stereolithograpy (SLA)

* Dijital Isik Isleme (DLP)

= Erimis Birikim Modelleme (FDM)

= Secici Lazer Sinterleme (SLS)

= Secici Lazer Eritme (SLM)

= Elektronik I[sin Erime (EBM)

* Lamine Nesne imalati (LOM) (http://roboturka.com/3d-yazicilar/3d-
printer-cesitleri//Erisim:27.04.2019).
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Resim 13-Erimiy Birikim Modelleme (FDM) tirii yazici
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Resim 14-Stereolitrography (SLA) tiirii yazici

3B yazicida kullanilan bazi materyaller

Plastikler hayatimizin her alaninda etrafimiz1 kusatmaktadir. 3B yazicinin da
sarf malzeme olarak plastik kullanmasi pek sasirtict degildir. 3B yazic1 s6z konusu
oldugunda hayal giicliniizii kullanarak 3B yazilimlarla yaptiginiz bir¢ok sanat eserini

somutlastirmak miimkiin hale gelmistir.

Resim 13-Filament

ABS

ABS filamenti cogunlukla arabanin dis plastik parcalan, akil telefon
kasalarinda tercih edilmektedir. Esnek ve ani darbelere karsi dayanikhidir. Organik

bir materyal degildir.
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PLA

Polilaktik asit ya da kisaca PLA olarak bilinir. PLA materyali musir
nisastasindan yapilmaktadir. Organik bir materyaldir.

PET

Polietilen tereftalat ya da kisaca PET olarak bilinir. Cogunlukla atilabilir
plastik siseler olarak kullamlir. Yiyecege temas eden bir parca icin ideal bir

filamenttir. Organik bir materyal degildir.
PC yada Polikarbon

Polikarbon yada kisaca PC olarak bilinir. Yiiksek sicaklhiklara ve fiziksel

deformasyona kargi dayaniklidir. Organik bir materyal degildir,
(Coziinlir materyal

Suda ¢dziinme 6zellidi olan bir materyaldir, PVA (Polivinil asetat) gibi suda

¢oziinen maddelerden yapilmigtir. \

Resim 16-PVA Coziinmir Materyal

Alumide materyal

Alumide materyali naylon ve az miktarda toz aliiminyumun karistinlmas: ile

elde edilir,
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Esnek materyal

Daha yeni bir filament tiiriidiir ve esnek filamentlerden en iyisidir. PLA’ ya
benzerdir ancak TPE(Termoplastik Elastomerinyden ya da TPU(Termoplastik
Poliiiretan)’dan yapilmigtir. Organik bir materyal degildir.

Karbon fiber

Filament sektdriinde kullanimi giderek artmaktadir. Bunun temel sebebi

karbon fiberin diger materyallere gre daha dayanikli ve hafif olmasidir.
Hibrit materyal

Birgok farkli hibrit materyalden olusan Filament yapmak miimkiindiir. Bu
materyaller %70 PLA ve %30 hibrit materyalden olusur. Buna ek olarak hibrit
malzeme bambu, afa¢ tozu vb. organik materyallerden olusabilir (
https://www.3dnatives.com/en/plastics-used-3d-printing1 10420174/Erisim

tarihi:27.04.2019).
\

Poliamit naylon materyal

Poliamitler genellikle beyaz ve graniil toz olarak tiretilir. Yiyecekler ile temas
eden parcalar iiretmek amaciyla kullamlabilir. Sert, esnek ve ani darbelere

dayaniklidir.
PP ya da Polipropilen

Genellikle otomotiv sanayisinde kullamlan termoplastik bir polimerdir.
Kullanim alanmi ¢ok genistir. Esnek bir yapida oldugundan ani darbelere kars:

direnglidir (https://tr.wikipedia.org/wiki/Polipropilen/Erigim tarihi:27.04.2019).
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2.3.6. Bilgisayar Destekli Sanat Egitiminde Kullamlan Baz: Bilgisayar

Yazilhimlarn ve Dijital Sistem Dokiimantasyonu

2.3.6.1. Autodesk 3ds Max

Autodesk 3ds Max karakter, mimari model, araba modeli, ugak modeli,
pargacik temelli animasyonlar, 3b intro ve outro vb. bircok isinizi rahatlikla
yapabileceginiz 3B tasarim programidir Bu yazihm hakkinda birgok Turkce kaynak

mevcuttur.

3ds Max programi kullanicisina inamilmaz derecede serbest bir ¢calisma ortam
sunar. Kullanan kisi ara yiiziine ¢abuk adapte olur. Diger 3b programlan yalnizca
belli noktalarda g¢alisma ortami saglarken, 3ds Max genel olarak her alanda
¢alisacagimz bir programdir. Ancak bu serbestligin bir bedeli vardir. Yazilimin
baglama stiresi bile diger 3B yazihmlara goére daha yavastir. Bu yoniiyle
kullanicilarin bilgisayarlarini inamlmaz zorlamaktadir. Kaliteli bir Render (giku)

almamz bile bazen saatlerce hatta giinlerce siirebilir.

Resim 17-Adrian Alanis-SteamPunk Airship

Autodesk 3ds Max’in ilk siiriimii 1988 tarihinde test edilmistir. ik yapilan
stirlim 4 kigt tarafindan yazilmisur. Bu ekibin lideri ve fikir babasi olarak Tom
Hudson vardir. Suirlimiin Prototipi ve testleri tamamlandiginda 3ds Max 1 Ekim 1990
yilinda piyasaya ¢ikmistr. {1k galisan siiriim. Yost Group tarafindan finanse edilerek

gelistirilmis ve dagitim islerini ise Autodesk firmasi yapmusur. 3d Swdio 4
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stirimiinden sonra Windows NT platformu igin yeniden yazilan programin ismi 3d
Studio Max adini almastir (https://en.wikipedia.org/wiki/Autodesk 3ds Max/Erisim
tarihi:03.01.2018)

3ds Max’in ilk siirimii Ms-Dos platformuna c¢ikanldi. Giliniimiizde ise

Windows 7,Windows 8.1 ve Windows 10 isletim sistemlerinde ¢aligmaktadir.
Kullanmildig: bazi sanat dallan;

= 3B animasyon

* Dijital illiistrasyon
*  Seramik

s Karakter modelleme
* Logo tasarim

¢ Mimari modelleme
*=  Oyun tasarim

= Parcacik temelli Efekt tasarim

Eklenti (plugin) , bir programa yiiklenen ve yeteneklerini artiran bir
yazilimdir (hitps://'www.computerhope.com/jargon/p/plugin.htm/Erigim
tarihi:18.04.2019).

Resint 18- RayFire eklentisi ile yapan bir ¢izim

3ds Max programt i¢in yazilan bircok eklenti bulunur. Bu eklentileri

siralayacak olursak:
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RayFire: Ciktig1 dénem itibariyle biiyiik bir ses getiren eklentidir. Mirvadim
firmas1 tarafindan cikanlmigtir. Eklenti yalmzca 3ds Max ve maya igin
kutlanilmaktadir. Nvidia firmasinin Physx SDK ile birlikte kullamimaktadir. Bu
yiizden Nvidia ekran kartinizin olmasi size avantaj saglar. Bu eklenti yiiksek ram ve

iyi bir ekran kart: istemektedir. Eklentiyi yeni kullanacak olanlara dikkatli olmalidir.

Ray fire bircok Hollywood ve 3b oyun demolarinda kullamlmstir. Eklenti ile
bir model iizerinde, kirma, kesme, catlatmak, bir yiizeyi tuglalara ayirma, bir ylizeyi
istenilen yerden veya bagka bir model tarafindan doga kanunlarina uygun bir bigimde
parcalamak, yirtmak, birbirinden uzaklagtirmak vb. amaglar i¢in kullanilabilir,
Ayrica Nvidia Physx ile bir yiizeye sanki bir silahla atesienmis gibi kursun delikleri
olusturabilirsiniz (http://rayfirestudios.com/Erisim tarihi:22.04.2019).

RayFire eklentisinin kullanildig: bazi film ve oyunlar;

= Dishonored 2

* Diablo 3

= The Elder Scrolls Online

®=  Batman:Arkham city

» Star Wars:The Old Republic-Knights Of The Fallen Empire
*  Yenilmezler

* Transformers:Ayin Karanhk Yiizi

» 2012

= Siar Trek Bilinmeze Dogru

s San Andreas

PhsyX Painter: Bu eklenti sayesinde ayni anda toplu modeller iizerinde
boyama yapabilirsiniz. Modelleri dofia kanunlarina uygun bir bigcimde simiile
edebilirsiniz. Nvidia marka ckran karti size bu eklentide daha faydali olabilir

(htp://www scriptspot.com/3ds-max/scripts/physx-painter/Erisim tarihi:22.04.2019).

AutoModeller Pro: Bu eklenti 3ds Max i¢in yazilmistir. En temel ozelligi ise
bir veya birden fazla ylizey i{izerinde segtiginiz bir Konsepte uygun model
olusturabilirsiniz. Ornegin; Eski bir kemerli kap girisi olusturacaksimiz. Normalde

ilk 6nce duvara koyacagimz taslan modellemeniz ve yerlestirmeniz gerekli. Bu
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eklenti sizi bu zahmetten kurtarip, yiizeyleri segip islem yapmamzi saghyor. Yiizeyi
sectikten sonra tas duvar sekmesini  segmeniz  yeterli  olacaktir
(http://www.scriptspot.com/3ds-max/plugins/automodeller-pro/Erisim
tarihi:22.04.2019).

FumeFX: FumeFX 3ds max igin gelistirilen akiskanlar dinamigi eklentisidir.
Bu eklenti ile birlikte ger¢ekgi ates, duman, patlama ve diger gaz efektlerini
yapabilirsiniz. Akiskanlar Dinamigi konusunda ¢ok gercekei sonuglar veren Fumefx
eklentisi pargacik sistemleri konusunda uzmanlagmak isteyen sanatgilarin tercih
edecegi bir eklentidir. Lisans iicretinin yiiksek olmasindan dolay: amatdr sanatgilara
onerilmemektedir. Eklenti olarak kullamildign diger yazilim ise Autodesk Maya
yazilmudir. Gelistirici firmanin diger eklentileri Afterburn ve Dreamspace’dir

(http://www.afterworks.com/FumeFX.asp/Erigim tarihi:22.04.2019).

Resim 19- Dragon Age Oyun fragmamndan bir sahne

Eklentinin kullanildi baz film ve oyunlar;

= Dr. Strange

= Viy3

* Elm Sokaginda Son Kabus

* Thor Ragnarok

* Thor

* Hayalet Siiriicii

= Star Trek Bilinmezlige Dogru

" Yenilmezler
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= Suckerpunch

= Kuzeyliler: Bir Viking Efsanesi

=  Godzilla

*  Mars’taki Son Giinler

* Diinya Istilasi: Los Angeles Savagi
» Ug Silahstr (Sitnisati, 2011)

= Starcraft II:Heart Of The Swarm

»  Game Of Thrones:Conquest

» Injustice 2

* Civilization VI:Rise And Fall

= Halo Wars

= Batman: Arkham Knight

*  Wildstar

*  Brink

= Far Cry

= Red Tails

»  Firefall

* Dante’s inferno \

* Assasin’s Creed Origins
= Uncharted 2012

s  Dragon Age

»  Flight Of The Phoenix

(http://www.afierworks.com/Gallery.asp/Erigim tarihi:22.04,2019),

Resim 20- Inanilmaz Aile 2 filminden bir sahne
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Destekledigi render motorlar: Temel olarak diisiiniildiigiinde yalmzca 3ds
Max igin degil ayni zamanda diger 3B programlar i¢in Render motorlar biiyiik énem
arz etmektedir. Bir Render motorunu tammiayacak olursak; bir modelin veya bir
sahnenin parametrelerle belirledigimiz model kaplamalan, 11k, renk, 1s1k
hesaplamalar1 ile birlikte ¢ikti alinma asamasidir. Ozetle bir hesaplamadir. Bu
asamada yazilim bu hesaplamalar i¢in bilgisayarimz islemci veya ekran kart1 birimini

kullanmaktadar.

Resim 21- Vray ile Render edilmiy bir sahne

Bu render motorlarindan bazilar;
» Scanline Rendering

»  ART Renderer

= Mental Ray
* RenderMan
= V-Ray

*  Brazil R/S
= Arion

* Indigo Renderer
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= Maxwell Render
= QOctane Render

» Luxrender

*  Arnold

* Corona Renderer
(https://en.wikipedia.org/wiki/Autodesk 3ds Max/Erisim tarihi:03.01.2018).

3ds Max ile uyumlu ¢alisan bazi yazilimlar: Adobe Photoshop: Autodesk 3ds
Max dijital bir ortam olusturur ve sonugta bu dijital ortamdan ¢ikt: alirken sanal
fotograf makinesi kullanir. Bu fotograflar rétuslari i¢in Adobe Photoshop ve benzeri
yazilimlar kullanilmaktadir. Hem modelleriniz tizerindeki kaplamalar diizenlemek,
kanallan tizerinde degisiklik yapmak ve 3B olarak dogrudan model iizerine kaplama

atamak ve 3B ¢ikti almak igin kullamlmaktadr.

Adobe After Effects: Videolarin montaji i¢in kullamilan yazihimlardan biridir.
Fotograf i¢cin Adobe Photoshop ne ise, video icin Adobe Afier Effect yazilim
o’dur.Yazihmi bu kadar 6ne ¢ikaran ozellik video kareleri arasinda rahatlikla 3B
veya 2B manipillasyon yapabilmemizdir. Filmlerdeki ortamu saglayan renk
paletlerini de bu yazilimla atabilirsiniz. Birgok eklentiye sahip yazilim sayesinde 3B
grafigi videonuz lizerine uygulayabilirsiniz. ister animasyonlu, isterseniz statik olsun

yazilim iyi sonuglar verecektir.

Lumion: Autodesk 3ds Max kullanarak modellediginiz sanal ortamlan bu
yazilima atip 3B animasyon olusturmamza yardimci olur. Hatta modelleriniz
iizerindeki kaplamalarimizi da degistirebilirsiniz. Lumion mimarlik béliimiinde
okuyan 6grenciler i¢in kullanigh bir yazihmdir. Lumion yazihmim basarihi kilan
dzellikler arasinda birgok yazilima uyum saflamasi ve 3B yazihmlann render

motorlarindan daha hizli render almas: gibi 6zellikleri bulunur,

ZBrush: ZBrush yeni nesil heykeluraslarin kullandifi bir yazilimdir.
Yazilimin en biiyiik 6zelligi dokularn dogrudan model iizerine uygulamp diisiik
poligonlu modellerin iizerine kaplama haritalarinin  giydirilmesidir. Organik.
mekanik detayli model yapiminda miithis sonuglar ortaya ¢ikaran bir yazihimdir,

Dokulart hem kaplama hem de firca olarak kullanabilirsiniz. Autodesk 3ds Max'te
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3b modelinizin diisiik poligon olarak modellediginizde ayn1 modelleri Zbrush
programu ile birlikte daha detayli ¢alisabilirsiniz. Yazilimu daha hizhi ve kontrollii

olmasi saglamak i¢in grafik tablet aracihgiyla kullanabilirsiniz.

Resim 22- Substance Puinter ile kaplama yapinu

Substance Painter: Gergek zamanl: kaplama yapabilecefiiniz bir yazihmdir.

Yalnizca bu amag igin {iretilmistir. Neredeyse her 3B programina uyum saglar.

2.3.6.2. Autodesk Maya

Maya Wavefront Technologies (Alias System) tarafindan gelistirildi ve ilk
Maya 1.0 siirimi Subat 1998 yilinda piyasaya siiriildi. 2005 yilinda Autodesk
firmasi tarafindan satin alinan yazihm halen gelistirilmeye devam edilmektedir.
Yazilimin ismi Autodesk Maya olarak degistirildi. 3B tasarim diinyasinda halen
Maya ismi ile amlmaktadir (https://fen.wikipedia.org/wiki/Autodesk Maya/Erisim
tarihi:26.04.2018).

Maya yazilimi igerisinde bir 3B sanatginin istedigi tiim ara¢ seti mevcuttur,
Birgok 3B yazihnun iginde olmayan eklentilerle gelen 6zellikler maya igerisinde
dahili olarak gelir. Bu ydniiyle biiyiik sirketler ve tasanmcilar tarafindan tercih
sebebi olmaktadir. Ayrica kendi i¢inde kodlama destegi sagladifindan animasyon
yapim stirecine biiyiik katki saghyor. Ommegin: Animasyon filmlerinde karakterlerin

gozlerini giines cevirdiklerinde kapaimalan i¢in her seferinde tekrar animasyon
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anahtarlarini o tarafa tagimamz gerekir. Kod yazarak otomatik olarak karakter giinese

baktiginda o béliimde otomatik olarak gézleri kapanacaktir,

Resim 23-Autodesk Maya Calismasi

Maya igerisinde bulunan baz araglar;

* Akiskan Simiilasyonu

=  Par¢acik Simiilasyonu

=  Kumas Sistemi

»  Kiirk (Fur) sistemi

= Sag (Hair) sistemi

» Karakter Animasyon araglar

* 3B boyama

« Katt ve Yumusak Nesne Dinamigi(http://www.grafikerler.net/autodesk-

maya-1828.himl/Erisim tarihi:26.04.2018).

Autodesk Maya ile ¢alisan Maya Live 6zelligi gercek anlamda 3B nesnelerin
canh kamera ¢ekimleri ile birlestirilmesidir. Maya Live gercek filmlerden bilgi
almada Kullanilarak orijinal kameranin tam kopyasim ¢ikarmada kullanilir ve gercek

hareketten CG elemanlara gegis saglar.

Entegre 2B Izleyici. izlenen modeller bloke edilebilir ve alan disina gikip

girebilir. Daha birgok dzelligi kendi ig¢inde barindiran yazihm bir animasyon béliimi
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Ogrencisi  igin 3B piyasasinda &grenmesi zorunlu yazilimlardan  biridir

(http://www.grafikerler.net/autodesk-maya-t828.htm!/Erigim tarihi:26.04.2018).

Maya 2016 versiyonu igin en az 64 bit igletim sistemi sarttir. Maya 2014
stirlimiinden sonraki siiriimlerde 32 bit destegi kaldinlmistir. Microsoft Windows:
Window 7,Windows 8.0 ve Windows 8.1 siirlimleri.Apple: Mac OS X 10.9.5 ve
10.10x. Linux: Red Hat Enterprise Linux 6.5 WS,CentOS 6.5 Linux
(https://knowledge.autodesk.com/support/maya/troubleshooting/caas/sfdcarticles/sfd
carticles/System-requirements-for-Autodesk-Maya. html/Erigim tarihi:26.04.2018).

Yazilimin kullanildigi bazi sanat dallari;

* ¢ Mimarhk

=  Mimarlik

= 3B Dijital illiistrasyon

= 3B Logo Tasarim

* 3B Animasyon

*  Oyun Modeli Tasarim \
» Karakter Tasarim

* Fotograf
Yazihim i¢in kullanilan bazi eklentiler (Plugin);

* Golaem Crowd

*  Miarmy

*  VR-Plugin

*  Marui-Plugin

= Xlrog

*  Lbrush/Lipservice

= Shave ve Haircut

* Collada

=  OpenGEX

= Sketchfab Uploader
» ZIVA VFX

*  Miarmy
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» Dynamica
= Pulidownit
» (Glu3d

* Realflow
(https://fen.wikipedia.org/wiki/List_of Maya_plugins/ Erigim Tarihi:27.04.2018).
Destekledigi render motorlari;

s  Renderman

*  3Delight

» Maxwell Render

= Vray

= Holomatix Rendition

= Furry Ball

*  QOctane Render

* Arnold Renderer

¢ Redshift 3D Render \

* Crepo Sound Renderer

2.3.6.3. Maxon Cinema 4D

Resim 24-Beowulf animasyon filminden bir sahne

Cinema 4D.Maxon Computer tarafindan Almanya’da gelistirilen bir

yazithmdir. Bu yazilim igerisinde modelleme, animasyon, hareketli grafik ve isleme
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uygulamalarma destek saglar. 3B uygulamalaninda bulunan ve ¢okgen/subd
modelleme, canlandirma, aydinlatma, doku yapimi, igleme vb. bazi ortak &zellikleri

bulunur (https://en.wikipedia.org/wiki/Cinema_4D/ Erigim tarihi: 05.01.2018).

Cinema 4D 1990°1a yillarin basinda Amiga bilgisayarlar: igin gelistirildi. Bu
programun ilk siirimii yalmzca o platform i¢in mevcuttur. Versiyon 4 siiriimii ile
Maxon, Amiga firmasinin istikrarsizhf ve Commodore’un iflasi lizerine radikal bir
karar vermek zorundaydi, Maxon yazithmim arttk Windows ve Macintosh
bilgisayarlar igin gelistirmeye basladi (https://www.maxon.net/en-us/header-meta-

navigation/about-maxon/history/Erisim tarihi:18.04.2019).

Maxon Cinema 4D destekledigi igletim sistemleri, Microsoft Windows:
Windows 7 versiyon iizeri 64-bit islemcili sistemler. Apple Mac: Mac OS 10.11.6 ya
da 10.12.4 ve tizeri 64-bit islemcili sistemler
(https://www.maxon.net/en/products/infosites/system-requirements/Erisim

tarihi:18.04.2019).

Resim 23-Spiderman 3 filminden bir sahne

Kullanildigi bazi sanat dallar;

» {¢ Mimarlik

=  Mimarlik

* 3B Dijital lliistrasyon
= 3B Logo Tasarim

* 3B Animasyon
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*  Oyun Modeli Tasarim
® Karakter Tasarim

= Fotograf
Yazilimin kullamldig: bazi filmler;

» Ejderha Dévmeli Kiz

= Beowulf

= Baslangic

= Spiderman 3

» Diinyalar Savasi

* Narnia Giinliikleri

* Doom

=  Serenity

» Altin Pusula

* Van Helsing

» Kral Arthur

= Kutup Ekspresi

» Tron Efsanesi

* Demir Adam 3

» Pasifik Savasi  (https://en.wikipedia.org/wiki/Cinema_4D/Erisim
tarihi:05.01.2018).

Autodesk Maya ile uyumlu ¢alisan bazi yazilimlar:

* Archicad

* Adobe Photoshop

* Adobe After Effects
*  Lumion

= Zbrush

Destekledigi render motorlar:;

» SolidAngle Arnold
*  FurryBall
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= jray render

= Mental Ray

»  Next Limit Maxwell Render

= QOctane Render

» Pixar Renderman

» Solid Iris Technologies Thea Render
* Chaos Group/LAUBlab KG VRAY

(https://www.maxon.net/en-gb/products/workflow-integration/render-engines/ Erigim
tarihi:01.05.2018).

2.3.6.4. Blender

Blender, animasyonlu filmler, gérsel efektler, sanat, 3D baskili modeller,
etkilesimli 3D uygulamalar ve video oyunlar: olusturmak igin kullanilan profesyonel,

ticretsiz ve agik kaynak 3B bilgisayar grafik yazilimi arag setidir.

Hollanda’da bulunan animasyon stiidyosu Neo Geo firmasi 1995 yilinin
ocaginda Blender’t uygulama olarak gelistirdi. i1k gelistiricisi Ton Roosendaal’di.
Blender adi Yellon’nun Bebek adli sarkisindan esinlenilmistir. Neo Geo firmasi
baska bir sirket tarafindan satin alinmistir. Ton Roosendaal ve Frank Van Beek 1998
yilinda “Not a Number Technologies” adli sirketi kurdular. NaN’in 2002 iflas
etmesine kadar Blender’t kisith kullammli olarak gelistirmeye devam ettiler.18
Temmuz 2002°de Roosendaal.”Bedava Blender” adhi kampanya baslatti. Kampanya
topluluktan toplanan 100.000 euro tutarinda bir defalik 6deme i¢in Blender’t agik
kaynak kodlu hale getirmeyi amachyordu.7 Eyliil 2002°de yeterli para toplamip
Blender kaynak kodunu serbest birakacaklan aciklandi

(hitps://en.wikipedia.org/wiki/Blender (software)/Erisim tarihi:03.01.2018).

Giiniimizde Blender hem 10 dolarhk iicretli versiyonu hem de icretsiz
stirlimil bulunan bir agik kaynak kodlu yazilim haline geldi Yeni piyasaya stiriilmiis
lisansiz 3B yazihmlara bir¢ok kisitlama yapilmaktadir. Bu kisitlamalardan sikilan
kullanicilar hem kendilerini  gelistirip. hem de yaptiklan islerden Kendilerini
gegindirebilecek miktarlarda para kazanmak istemektedirler. Bu anlamda Blender 3B

sanatg¢tlar igin miithis bir firsat yaratmisur. Blender diger 3B yazihmlarina gére hem
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daha uyumlu hem de daha optimize ¢aligmaktadir ve licretsiz lisans sayesinde maddi
ag¢idan kullamicilan yormamaktadir. Diger yazihmlarin kurulumlan 8-10 gigabyte
bulurken Blender 2019 y1h itibariyle Windows 64 bit versiyonunun boyutu yalnmizca
84 mega byte’tir. Buna ek olarak Blender yazilimi Windows, Mac OS ve Linux’te

calismaktadir.

Resim 26-Sintel (2010)- Bagimsiz kisa metraj

Resim 27-Big Buck Bunny (2008)-Bagimsiz kisa metraf

Yazitimin kullamldis bazi sanat dallari;

* ¢ mimarlk
= Mimarhk

* [Heykel
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* 3B dijital illiistrasyon
» 2B dijital illiistrasyon
* 3B Logo tasarim

= 3B animasyon

*  Oyun modeli tasarim
= Karakter Tasarim

* Fotograf

* Qyun Tasanm
Yazihm eklentileri;

=  Asset Flinger
= RetopoFlow

*  The Grove

= EasyFX

*  Mirage

= Matalogue \

*  Asset Sketcher

* Animation Nodes

= Baketool

* Blam Blender Camera Calibration Toolkit
» [K-Text Effects

= QGaffer-Light Manager

» Special Mention:Pro Lighting:Skies

(https://en.wikipedia.org/wiki/Cinema_4D/Erisim tarihi:25.04.2018).
Destekledigi render motorlars;

*  Appleseed

* Radeon Pro Render
= Lux Render

* Renderman

* indigo

= Nox
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= QOctane

= Vray

= Maxwell Render
» (Corona

* Thea Render

= Yafaray

* Mitsuba

= POV Ray

» Redshift

» Keyshot

(https://blender90.com/best-3d-render-engines-blender-2017/Erisim
tarihi:25.04.2018).

Blender ile uyumlu ¢alisan bazi yazilimlar: Adobe Photoshop: Blender dijital
bir ortam olusturur ve sonugta bu dijital ortamdan ¢ikti alirken sanal fotograf
makinesi kullanir. Bu fotograQarl rotuslan i¢in Adobe Photoshop ve benzeri
yazilimlar kullamilmaktadir. Hem modelleriniz iizerindeki kaplamalan diizenlemek,
kanallan tizerinde degisiklik yapmak ve 3B olarak dogrudan model tizerine kaplama

atamak ve 3B cikti almak i¢in kullamlmaktadir.

Adobe Afier Effects: Videolann montaj1 i¢in kullanilan yazilimlardan biridir.
Fotograf icin Adobe Photoshop ne ise, video igin Adobe After Effect yazilimi o’dur.
Yazilimi bu kadar 6ne ¢ikaran &zellik video kareleri arasinda rahatlikla 3B veya 2B
manipiilasyon yapabilmemizdir. Filmlerdeki ortami saglayan renk paletlerini de bu
yazilimla atabilirsiniz. Bircok eklentiye sahip yazilim sayesinde her tiirlii 3B grafigi
videonuz iizerine uygulayabilirsiniz. Ister animasyonlu, isterseniz statik olsun

yazilim iyi sonuglar verecektir.

Lumion: Blender kullanarak modellediginiz sanal ortamlar bu yazilima atip
3B animasyon olusturmamza yardimer olur. Hatta modelleriniz {izerindeki
kaplamalanmzy da degistirebilirsiniz. Lumion mimarhk bolimiinde okuyan

ogrenciler igin kullamsh bir yazihmdir. Lumion yazilimin basanili kilan 6zellikler
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arasinda bir¢ok yazilima uyum saglamas: ve 3B yazihmlarin render motoriarindan

daha hizli render almasi gibi 6zellikleri bulunur.

Substance Painter: Gergek zamanl kaplama yapabileceginiz bir yazilimdir.

Blender’da nesneyi modellebilir bu yazilimda kaplamasini yapabilirsiniz.

2.3.6.5. Pixologic ZBrush

ZBrush, 2.5B modelleme, doku ekleme ve boyama 6zelliklerini bir araya
getiren dijital bir heykel aracidir. Ekrandaki tiim nesneler i¢in 151k, renk, malzeme ve
derinlik  bilgilerini  depolayan &6zel bir “Pixol” teknolojisi  kullamr

(https://en.wikipedia.org/wiki/ZBrush/Erisim tarihi:05.01.2018).

Resim 28- Umut Morkan- Fatih Sultan Mehmet Heykeli

ZBrush ile daha geleneksel modelleme yazihimlar arasindaki en biiyiik fark.
heykel tasartmi yapmaya daha uygun olmasidir. ZBrush yazilimini 6ne ¢ikaran
Ozelliklerden biri de 2.5B bir yazilhm olmasidir. Bu &zellik sayesinde ¢ok yiiksek
poligoniu modeller iizerinde rahathkla deformasyon yapilabilir. Yiiksek poligoniu
modelleri detaylandirdiktan sonra diisiik poligonlu modellere displace map olarak
atadifinizda yazilimi ve bilgisayari yormayan ve sadece Render’da model tizerinde

goziiken bir sonug elde edersiniz.
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Zbrush yazilimu Ofer Alon (Ayrica “Pixolator” takma adiyla bilinir) ve Jack
Rimokh tarafindan kurulan Pixologic Inc. sirketi tarafindan gelistiriidi. Yazihm
SIGGRAPH’da kullamma sunuldu. Demosu 1.55 stiriimii olarak 2002 yilinda ¢ikt,
2007 yilinda ise yazihmin 3.1 siirimii piyasaya ¢ikti. Windows ve Mac sistemleri
icin ZBrush 3.5 siiriimii 2009 yili eyliil ayinda kullanima sunuldu ve aslinda ZBrush
4 igin tasarlanan bazi yeni 6zelliklerde igeriyordu. ZBrush 4 ile birlikte Autodesk
Maya, Autodesk 3ds Max, Cinema 4D, LightWave 3D, Poser Pro, DAZ Studios,
EIAS,Modo ve  Blender  yazihimlan ile  entegrasyonu  saglandi.
(https://en.wikipedia.org/wiki/ZBrush/Erigim tarihi:05.01.2018).

ZBrush’in destekledigi isletim sistemleri; Windows: Windows Vista ve daha
yeni siirimlerinin 64-bit versiyonlari. Mac: Mac OSX: 10.8 ve iizeri sistemleri

(https://pixologic.com/zbrush/systemy/Erisim tarihi:05.01.2018).
Yazilimin kullanildi§1 bazi sanat dallart;

= Heykel

* f¢c mimarhk

=  Mimarlk

* 3B dijital illiistrasyon
* 3B Logo tasarim

* 3B animasyon

*  Oyun modeli tasarim
= Karakter tasarim

= Fotograf

Destekledigi Render motorlari: ZBrush yazilimindan ¢ikan modeller ilk
siirlimlerinde genellikle ekran goriintiisii cekilerek alnan renderlardan ibaretti. Sonra
cikan siirlimlerinde varsayilan bir render motoru dahil ettiler. Varsayilan render

motoru bulundugu zamana gore geriydi.

Kullamicilar bu render motoru yerine modeli export edip baska bir yazilimda render
almay: tercih ediyorlardi. ZBrush son siiriimlerinde Keyshot sirketiyle anlasma
sagladi ve plugin olarak hizmete sundu (http://docs.pixologic.com/reference-

guide/render/external-renderer/Erisim tarihi:05.01.2018).
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Resim 29 Warcraft filminden bir sahne

Kullanilan bazi eklentiler (Plugins};

* 3D Print Hub

*  Adjust Plugin

* Decimation Master

« FBX Exportlmport

= Maya Blend Shapes

= Multi Map Exporter

* Image Plane

* PaintStop

* PolyGrouplt

= Scale Master

= SubTool Master

* Text 3D & Vector Shapes
* Transpose Master

» UV Master

= ZAppLink

= ZBrush to Photoshop CC

(http://docs.pixologic.com/user-guide/zbrush-plugins/Erisim tarihi:05.01.2018).
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2.3.6.6. Adobe Photoshop

Photoshop 1987 yilinda Thomas ve John Knoll adli kardesler tarafindan
gelistirildi. Dagitim lisansini 1988°de Adobe firmasina sattlar. Michigan
tiniversitesinde doktora 6grencisi olan Thomas Knoll, siyah-beyaz bir ekranda gri
6lgekli resimleri goriintiilemek i¢in Macintosh’ta bir program yazmaya basladi. Bu
programin adi “Display’di”. Thomas’in bu ¢aligmas: kardesi John’un dikkatini ¢ekti.
John ona Display programimm tam tesekkiillii bir resim diizenleme programina
doniistirmesini  dnerdi. Thomas ilk bagta programin ismini ImagePro olarak
degistirdi. Ancak bu isim bagkasi tarafindan alinmist1. Bu sefer oda ismini Photoshop
olarak degistirdi. Programm kopyalarnim satmak i¢in tarayici iireticisi Barney ile kisa
vadeli anlasma yapt1 ve b&ylelikle 200 adet photoshop kopyasi satti. John bu siirecte
Silikon Vadisi'ne gitti ve programi Apple’daki miihendislere ve Adobe’nin sanat
direktorii Russell Brown’a tamitti. Adobe,Eylil 1988°de iiriinii dagitmak igin lisans
sain almaya karar verdi.Q zamandan giiniimiize kadar film endiistrisi i¢in standart
haline geldi. Adobe Photoshop’un bu kadar hizhh bir sekilde yiikselmesinin ten‘{el
sebebi, Photoshop g¢ikmadan dnce teme! fotograf rétuslamasinin saatliinin 300
dolara mal olmasiydr  (https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop/Erisim
tarihi:18.04.2018).

Resim 30-Cihan Engin ‘e ait Dijital bir ¢alisma
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Photoshop, Piksel Tabanh bir programdir. Pikselin tamim ise; dijital ortamda
var olan goriintiiniin en kiigiik birimine verilen isim. Yiiz binlerce ve milyonlarca
pikselin bir araya gelmesiyle goriintii olusur (https://teknodestek.com.tr/cozunurluk-
piksel-nedir/Erisim tarihi: 19.04.2018).

Photoshop grafik dosya formatlan icin genis bir destege sahip olsa da PSD ve
PSB dosya formatlanmi da kullamyor. Hizli iretilen 3B grafiklere ve video
diizenleme islerinde sinirh da olsa kullanilabilir. Ayrica Photoshop bagimsiz olarak

gelistirilen eklentiler ile ¢alisabilir ve gelismis 6zellikler sunabilir.

Resim 31-Marta Dahlig'e ait Dijital ¢calisma

Phostoshop dosyalanmin varsayilan dosya format: “Photoshop Document™
anlamina gelen PSD formatidir.Bir PSD formati birden fazla kanalli resimleri
saklayabilir.Bunlara maskeler,seffaflik,metin,alfa kanallarn,spot renkler,kirpma
yollan ve Duotone ayarlar igeren katmanlar dahildir.Bu tiir katmanlan tasimayan
(JPG Veya GIF vb.) formatlardan farkhdir.Bir PSD formatinin maksimum yiiksekligi
ve genigligi 30.000 piksele ve uzunlugu 2 GB sinirina sahiptir.Ayrica PSD format

dosya sikistirma programu ile sikisurilabilir. Bir PSD dosyasina sikistirma
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uygulandiginda 6rmegin; 10.5 Mb dosya boyutu sikistinldiginda 5.8 Mb boyutuna

diiger. Neredeyse yar1 yariya sikistirilabilir.

Photoshop’un diger bir dosya uzantisi PSB Photoshop Big (“biiyiik belge”
olarak cevrilebilir).Bir PSB dosyasi, PSD dosya bigimine genisletildiginde;
maksimum yiikseklik ve genislik 300.000 piksele ve uzunluk simin yaklasik 4
exabyte’tir. Bir exabyte 1 milyar gigabyte’a esittir. PSD dosya formati PSB’e
nazaran daha fazla tercih edilmektedir. PSD dosyas1 Adobe firmasinin yazilimlari ile
uyumlu ¢alismasi ve 3. Parti paket programlarimin PSD formatim desteklemesinden
otirii daha fazla kullanihir (https://www.photoshopessentials.com/essentials/file-
formats/Erisim tarihi:19.04.2018).

Kullanildid1 baz sanat dallary;

= 2B illiistrasyon

= 3B Grafik

* Fotograf Manipiilasyon
= Logo ve Afig Taéﬂrlm

» Kaplama Tasarimi

Bu alanlarin disinda endiistriyel amagla kullanildii bircok alan vardir. Web

tasarim, Maskot tasarim, reklam hazirlama vb. gibi amagclar iginde siklikla kullanilir.

Resim 32-Lumdrop-Rainy Day Ritual
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2.3.6.7. Adobe illustrator

Adobe Illustrator,Adobe Systems tarafindan gelistirilen ve pazarlanan vektor

grafik editoriidiir.En son siiriimii Illustrator CC 2018, iiriin grubunun 22. neslidir.

Adobe illustrator vektdr temelli bir yazihmdir fakat siklikla piksel tabanh
gorsellerle de calismamiz gerekebilir. (Medyasoft, 2007, s. 135)

Apple Macintosh i¢in Adobe firmasimin gelistirdigi yazilimin ticarilestirilmesi
1985 yilinda olmustur.1987 yilinda piyasaya ¢ikmustir. Photoshop yazilimi ile yol
arkadasidir. Photoshop’tan farkli olarak daha ¢ok 2B vektorel bir tasanm
programidir. 2B grafik tasarim alanlarinda tercih edilmektedir. Yazihmin ilk
siriimlerinde c¢alisma alaninda yaptifimz bir tasarimi gérmeniz igin 6n izleme
penceresi agmamz gerekiyordu. Yazilim ilk stirimleri Mac OS igletim sistemini
destekliyordu. Windows igin ilk siirimii 1989 yihinda yaymnlanmistir. Progranun
Pinnacle adh 2.0 siiriimii sadece Windows igin ¢ikmustir 3.0 siiriimii ise bir ¢ok farkh
isletirq sistemi igin piyasaya ¢ikmigtir. Giiniimiizde sadece Mac OS ve Windows igin
yeni stirimleri ¢ikarlmaya devam ediyor

{(https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_lllustrator/Erigim tarihi:02.02.2018).

Resim 33-Ladislas Chachignot -The Secret Life Of Walter Mitry



Genellikle 2B grafik tasarim alaminda faaliyet gdsteren grafik sanatgilan
tarafindan tercih edilmektedir. Windows ve Mac OS isletim sistemlerinde ¢alismasi

onu Corel Draw programindan daha fazla tercih edilmesini saglamistir.

2.3.6.8. Adobe Flash

Adobe Flash zengin internet uygulamalari, masaiistii uygulamalar, mobil
uygulamalar ve web tarayicisina gomiilii video oynaticilann animasyonlan igin
kullanilan bir Multimedya yazilim platformudur. Flash video oyunlarinda ve
uygulamalarda yaziyr vektdr grafikleri ve grafik ¢izimindeki animasyonlan
gostermeye yarar. Yazihm fareyi, klavyeyi mikrofonu ve kamera girisine izin
verebilir ses ve videonun akisina imkan saglar

(https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash/Erigim tarihi:20.01.2018).

Flash ilk 6nce FutureWave sofiware sirketi tarafindan Smartsketch adinda
yayimlandi. Sirket Charlie Jackson, Jonathan Gay ve Michelle Welsh tarafindan
kuruldu. Smartsketch Penpoint OS‘de ¢alisan Pen bilgisayarlar igin iiretilmis bir
vektdr gizim programiydi. Penpoint piyasada basarisiz olunca Smartsketch Microsoft

Windows ve Mac OS sistemlerine y6neldi.

Internet daha popiiler hale geldiginde FutureWave firmas: Vektor tabanlt web
animasyon araci olarak Macromedia Shockwave teknolojisini zorlayabileceginin
farkina vardilar.1995 yilinda, Futurewave Smartsketch programia kare atlatma
yeniliklerini ekledi ve Macintosh ve PC" de calisacak Future Splash Animator adi
altinda yeni bir firtin olarak cikardi.

(https://fen.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash/Erisim tarihi:20.01.2018).

FutureWave sirketi 1995°de Future Splash yazilimini satmak igin Adobe
firmasina teklif gotiirdii, fakat Adobe firmasi teklifi geri ¢evirdi. Microsoft Online
TV agi olusturmak istedi (MSN 2.0) ve Future Splash yazilimint animasyonlu igerigi
bunun merkezi bir parcasi olarak benimsedi. Disney Online, Disney ‘in internet
ortam servisi abonelik servisleri i¢in Future Splash animasyonlarimi kullandi. Fox
broadcasting sirketi Future Splash kullanarak Simpsonlan piyasaya ¢tkard:

(hitps://thehistoryoftheweb.com/the-story-of-flash/Erisim tarihi:19.04.2019).
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1996 yihinin kasim ayinda, Future Splash Macromedia tarafindan satin alind:
ve Macromedia Future Splash Animator programim Macromedia flash 1.0 adinda
yayinladi. Flash iki pargadan olusan bir sistemdi, biri grafik ve animasyon editérii
olarak bilinen Macromedia Flash ve biri oynatici olarak bilinen Macromedia Flash
Player’di (https://www.slideshare.net/teksymmetryan/adobe-flash-history-and-
basics/Erisim tarihi:19.04.2019).

Macromedia 2005 yilinda Adobe System tarafindan satin alindi ve tiim
Macromedia yazilimlar1 Flash, Dreamweaver, Fireworks ve Authorware Adobe

firmasinin eline gecti.

2007 yilinda, Adobe firmas1 Flash’in 9.6nemli versiyonu olan Flash CS3
Professional yazihhmim yayinladi. Modern programlama uygulamalan destekleyen
Actionscript 3.0 programlama dilini tamitti. Bu gelistirme Flash ile etkinlestirilmis is
uygulamalarinin gelistirilmesini saglar
{(https://www.slideshare.net/teksymmetryan/adobe-flash-history-and-basics/Erigim
tarihi:19.04.2019).

Resim 34- Cizgi dizi The Simpsons

Adobe Flash, yalmzca 2B animasyon yazihmi degildir.Ayrica igerisinde
yazihmla birlikte gelen ActionScript ile animasyon ve resimlerinizi kontrol
edebilirsiniz.Bu sayede ActionScript dilini kullanarak en kolay bir bigimde web
sitelerine uygun Kkiiglik uygulamalar hazirlayabilirsiniz. Yazilmda ekstradan 3B

destegi ile oyunlar hazirlayabilirsiniz. (Gelisken. 2012.s. 1)
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Adobe Flash’da etkilesimli Web siteleri ve dijital animasyon olusturmak i¢in
gelismis bir ortam sunmaktadir. Flash yazilimi ile birlikte lzh bir sekilde basit
animasyonlar yapabilir ve Adobe ActionScript kullanarak ileri diizeyde etkilesimli

projeler tasarlayabilirsiniz. (MedyaSoft, 2009, s. 1)

Adobe Flash’in destekledigi formatlar: Flash kaynak dosyalan fla formatidir
ve grafik ve animasyon igerdiinin yani sira Bitmap resimleri, ses dosyalan ve flv
video dosyalarn gomiiliidiir. Flash kaynak dosya formati tescilli bir formattir ve
Adobe Animate yalmzca bu tiir dosyalan degistirme yazma olanaklari olan
potansiyel bir aragtir. Flash Source dosyalan (.fla) adobe Animate kullanilarak Flash

Movie dosyalari (.swf) igerisine derlenebilir.

Flash film dosyalan SWF formatidir, geleneksel olarak Shockwave Flash
filmleri olarak amhr. Flash filmleri yada Flash uygulamalari genellikle .swf dosya
uzantisina sahiptir ve yainizca bir Flash Player icerisinde oynatlir web sayfasimin
iginde kullanilabilir,ya da Microsoft Windows uzantisi .exe ile kendi kendine ¢aligsan

bir dosya olarak oynatilabilir. \

Flash player 11, 3D Shader Api olarak tamitildi, ismi de Stage3d oldu ve
Webgl’ye benzer bir yazilimdi. Stage3d, Flash oyunlar ve uygulamalar ig¢in 3d
grafiklerin ¢iktistm alirken GPU hizlandirma goérevini istelenen bir yazilimdi. Bu

yazilim Angry Birds adh oyun igin kullamlmistir,

Resim 33-Angry Birds Oyunu
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Flash video eklentisi tiim web tarayicilannda ilk olarak Flash 6.0
versiyonuyla bedava olarak sunulmustur. Flash video Flash’in devasa kurulu
kullanici tabam1 ve programlanabilmesi sayesinde web siteleri igin popiiler bir
secenek haline geldi.2010 yilinda Apple sirketi Apple cihazlarinda video
oynaticilarda donanim hizlandiricisi olmadigi gerekgesiyle Adobe Sirketini elegtirdi.
Bunun lizerine Adobe Sirketi 2010 yihmin aralik ayinda Mac cihazlarinda video

oynaticilarina Gpu hizlandiricis1 eklenerek Flash 10.2 beta yaymiands.

Resim 36-Dark Orbit Oyunu

Flash player 6.0 versiyonundan &nce yazilim rendered video oynatici
kullamirds. Vektdr tabanli animasyonlart video igeriginin iizerinde gosterirdi. Bu
yiikiimliiliik, isletim sisteminin maruz kaldig grafik API'lere bagli olarak. geleneksel
bir Multimedya oynaticimn kullandigi gibi bir video yer paylasim kullanmayi
yasaklamis olabilir. Sonug olarak renk uzay: donisiim ve dlgeklemenin yazilimda

olmas: gerekir.

Flash Player, 10.2 siiriimiinden bu yana donanim hizlandirmal video 1.264,
F4V ve FLV gibi video formatlarim oynatmayi desteklemektedir. Bu tiir video, tiim
Flash igeriginde goriintiilenir ve videoyu kullanicimin aygitinda yiiklii olan Codec

paketlerinden yararlanir.



Cesitli lcretsiz ve ticari yazilim paketleri, SWF formatinda animasyonlar
cikartabilir ve asagidakiler dahil olmak {izere web iizerinde gériintilenmek igin

uygundur:

* SWiSH Max

= Screencast ve Screencam
= Toon Boom

= Apple Keynote

» Synfig

= Xara

»  Ajax Animator

* KToon

= Open Office Impress

* GoAnimate

* Anime Studio

* Toufee

= Alligator Flash }Designer
s KoolMoves

= Express Animator

= Clash

* (CelAction2D

= Alligator Flash Designer
* Amara Web

= Salasaga (Adobe, 2004)

Kullanldig) baz: sanat dallar;

Adobe Flash neredeyse herkes tarafindan kullanilan bir yazilimdir. Burada
kastedilen aslinda Adobe Flash Player’dir. Ciinkii siz ister sanat¢1 olun, ister olmayin

siz de Adobe Flash altyapisim kullanmaktasimz.

* Animasyon tasarim
*  Oyun tasanim

s Vektdrel grafik tasanim
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= Karakter tasanm

» (Cizgi film animasyon

2.3.6.9. Corel Draw

Corel draw yazilimi 1987 yilinda Corel miihendisleri Michel Bouillon ve Pat
Beirne tarafindan vektdr tabanl bir Illiistrasyon programu olarak gelistirildi. 1989°da
ilk siiriimii piyasaya siiriildit. ilk siirimii 2.1 olarak ¢ikti. Microsoft Windows
uyumlu ¢ikardifn 3.1 siirimiinde TrueType’in dahil edilmesi, Corel Draw yazilimini
ciddi bir grafik programu haline déniigtiirdi. Bu yeniligin yaninda bir fotograf
diizenleme programi Corel Photo-Paint ve diger birka¢ yazilim pargas ile piyasaya

stirtildii.

Resim 37-Mart Anthony-Guzman

Genellikle vektdrel tasarimlar igin kullanilan program kolay ara yiizi ile ¢ogu
grafik sanatgisi igin vazgegilmezdir. Corel yazihmimin en bilyiik avantaji vektorel
olmasidir. Piksel tabanli Adobe Photoshop’tan farkli olarak bir yiizeye
yakinlastifimzda o yiizeyin bozulmamasidir. Bu ozellikle bir tasanimeci 2B grafik

calismasini ister bir metre, isterse 100 metre basabilir.
Kullamldigi bazi sanat dallan;

s Vektdrel Resim Sanat

*  Baski Sanau
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= Seramik Sanat1

*  Desen Tasarim

« Kaplama Tasarim
= Karakter Tasarim
= Logo Tasarim

= Afig Tasarim

2.3.6.10. Gimp

Gimp kelimesinin a¢ilimi “GNU Image Manipulation Program” olan resim
rotuglama, diizenleme, serbest ¢izim ve farkli goriintii formatlari arasinda
donistirme gibi islemleri yapabileceginiz agik kaynak kodlu bir Raster grafik
editériidiir (https://en.wikipedia.org/wiki/GIMP/Erisim tarihi:03.02.2018).

Resim 38-Mozart Couto-Woman and Dragon

GIMP baslangigta genel goriintii manipiilasyon programi olarak piyasaya
siiriildii. 1995 yilinda Spencer Kimball ve Peter Matiis Kaliforniya Universitesi
Deneysel Bilgi Islem Fakiiltesi i¢cin bir désnemlik proje olarak GIMP'i gelistirmeye
basladilar.1996 yilinda GIMP (0.54) ilk halka agik siirlimii yaymnland.

Yazihmi 6ne ¢ikaran en dnemli 6zellikleri arasinda acik Kaynak kodlu olmasi

onde gelir. Diger bir ozelligi Adobe Photoshop yazihmma bir  alternatil’



olusturmasidir. Adobe Photoshop’ta bulunan her 6zellige erisemeyebilirsiniz ancak
lisans  tlicreti 6demeden kullanabileceginiz  bircok  &zellifi  mevcuttur

(https://en.wikipedia.org/wiki/GIMP/Erisim tarihi:03.02.2018).
Destekledigi isletim sistemlert;

* GNU/Linux

®  Sun OpenSolaris

* FreeBSD

*  Microsoft: Windows (XP SP3,Vista,7,8)
=  Apple:Mac OS X (10.6 veya daha iistii)

(https://www.gimp.org/features/Erisim tarihi:03.02.2018).
Kullanildig1 bazi sanat dallan;

= Dijital illiistrasyon
* Fotograf Manipiilasyon
* Grafik Tasarim

» Kaplama Tasarim
Yazilim eklentileri;

= Layer via Copy/Cut
* BIMP-Batch Image Manipulation Plugin

* Beautify
= Contrast Fix
= Lensfun
= Refocus

= Stitch Panorama

* UFRaw

* Liquid Rescale

= Separatet+

*  GMIC (GREYC's Magic for image Computing)
= Resynthesizer

= Save for Web

= Wavelet Denoise
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=  Watermark

» Elsamuko’s Filters

* FX Foundry

= Script-Fu Bundle & GIMPressionist
*  Palette Generator

s Filter Pack

(https://beebom.com/best-gimp-plugins/Erigim tarihi:03.02.2018).

2.3.6.11. Krita

Krita yazilimi dijital boyama ve animasyon amagl tasarlanmis agik kaynakl
bir ozgiir yazihmdir. Daha az dikkat dagitict bir arayiizii vardir. OpenGL
hizlandinlmig tuval, renk yonetimi destegi, gelismis firga motoru, tahribatsiz
katmanlar ve maskeler, grup tabanli katman yonetimi, vektdr resmi destefi ve
degistirilebilir 6zellestirme profillerine sahiptir. Yazilimin avantaj olarak diger
lisansli yazilimlara gére kapladifn alamin kiigiik olmasidir. Oregin: Windows igin
gereken kurulum dosyasi yalmzca 91.99 megabyte boyutundadir. Kurulduktan sdnra

ise kapladifi alan yalmzca 315 megabyte’tir.

Resim 39-Enrico Guarnieri-Butterfly Shout

Krita ismi ¢ok Kkiiltiirlii referanslara sahiptir. Isveg’te “Krita”, mum boya

anlanuna gelir ve “rita”, ¢izmek anlanuna gelir. Eski Hint destan1 Mahabharata’da
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“Krita” adi, “milkemmel” haline doniistiiriilebilecegi bir baglamda kullamlir.
(https://en.wikipedia.org/wiki/Krita/Erisim tarihi:05.05.2018).

Krita proje olarak KDE’nin kurucusu olan Matthias Ettrich’in Linux
Kongresinde GIMP igin bir Qt GUI hack’i sergiledigi 1998 yilina kadar izlenebilir.
Qt (birden fazla isletim sistemini destekleyen uygulama) tabanh bir gériintii editorii
olusturma fikri daha sonra Koffice paketinin bir pargasi olarak Michael Koch
tarafindan sirdiirilen Kimage’a gecti. 1999°da Matthias Elter,ImageMagick’in
etrafindaki Corba’yr kullanarak yazilim gelistirme fikrini 6nerdi. Piyasada bulunan
mevcut markalardan kaginmak igin projenin ismi gok sayida degisiklige ugradi. ik
olarak KImageShop ve Krayon ve 2002 yilinda “Krita” ile isim karmasasi son buldu.
Krita’mn ilk halka agik siiriimii 2004 yilinda KOffice 1.4 ile piyasaya siiriildii. 2004
ve 2009 wyillan arasinda Krita, Photoshop ve GIMP gibi genel goriintii isleme
yazilimi olarak gelistirildi (https://en.wikipedia.org/wiki/Krita/Erisim
tarihi:05.05.2018).

Destekledigi isletim sistemleri; \

=  Microsoft: Windows 7 ya da daha iistii
= Apple: Mac OS X10.11 ya da daha iistii
* ONU/ Linux (Krita, 2009)

Kullanildig) bazi sanat dallan;

= 2B Dijital Illiistrasyon
= Logo ve Afis Tasarim

* Kaplama Tasarimi
Yazilim eklentiler;

= Krita Toot
= GMIC

(https://www reddit.com/r/krita/fcomments/88woca/list_of krita_plugin/Erisim

larihi:05.05.2018).



2.3.7. Dijital Sanatin Sanat Egitimi Bakimindan Avantajlar: ve Dezavantajlan

Sanat egitiminden bahsetmeden Once sanatin tammini yapmaliyiz. Sanat
insanlarin doga ile ilgili duygu ve diisiincelerini nokta, ¢izgi, renk, bigim, ses, ritim
gibi araglarla giizel ve etkili bir gekilde, kisisel bir tarz ile ifade etme ¢abasindan

dogan ruhsal bir faaliyettir. (Aytag, 1981)

Sanat egitimi i¢inde wverilen temel tasarim egitimi, G@rencilerin hazir
bulunusluk seviyelerini belli bir noktaya ¢ikarmayi, 6grencilerin kendi kisisel
dzelliklerini tamimaya yardimci olmayi, Onyargilanindan arinmayr amaglayan bir
alandir. (Seylan, 2005, s. 15)

Genis olarak tanimlayacak olursak;Sanat egitimi estetik ve sanat tarihinin
efitim ve Ofretimle iliskili tiim sorunlanyla ilgilenmektedir. Bu sorunlan felsefe,
psikoloji, toplumbilim ve antropoloji gibi bilim dallanyla iligki kurarak iist diizeyde

goziimler arar. (Kirigoglu, 2005, s. 3)

Sanat egitimi, &6@rdncinin  estetik kaygistmn ortaya ¢ikarimasi  ve
yvonlendirilmesinde biiyiik bir etkendir. Ashinda sanat egitimi igin yas simn
koyulmamalidir. Oncelikle &grenci kendini tammal, veteneklerini  bilmeli,
beklentilerini saptamast gerekirlidir. Bu isi yaparken sanat efitiminden ve diger

alanlardan faydalanmasi pek tabii miimkiindiir. (San, 1995, s. 155)

Nitelikli bir sanat egitimi, belli degerleri 6ne ¢ikaran, ¢aga ayak uyduran ve
degisen sartlara gore zaman iginde kendini yenileyebilen bir gretim progrann ile

miimkiindiir. (Buyurgan, 2012)

Sanat egitiminin giinimizde bilgisayar desteginde faydalanilarak yapilmasi
gerekli hale gelmistir. Bunun sebeplerinden biri, giiniimiiz sartlarina uyum saglama
ve daha hizh bir deneme yamlma siireci saglamasi. Ozellikle yeni nesil grenciler bu
sebepten Stiirli geleneksel yontemlerden ¢ok bilgisayar destekli sanat egitimi almak
istemektedir. Bir diger dnemli sebebi geleneksel yontemlerde kullanilan sanatsal
araclar maddi agidan 6@rencileri ve aileleri zorlamasi. Bunun gibi birgok sebepten

otiirt 6grencileri dijital ortamda sanatsal faaliyetlerini yiiriitmek istemektedir.
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Bilgisayar destekli sanat egitiminde gerekli en onemli ara¢ bilgisayardir.
Diger araclar genellikle bilgisayara takarak ¢alisir. Ancak yeni ¢ikan Android, i0S
tabanh tablet veya bilgisayarlar bulunur. Kas giicli bakimindan incelendiginde
masaiistil bilgisayar, Laptop, tablet diyerek siralanabilir. Bu siralama modellere gére

degiskenlik gosterebilir.

2.3.7.1. Bilgisayar destekli sanat egitiminin sagladi§ temel olanaklar

Asagida “sanatgit Monika Zagrobelna’min”, “Sketchbook”™ adli internet
sitesinde paylastigi “Digital Drawing Different Traditional-Art” (dijital ¢izim ile
geleneksel sanat arasindaki fark) adhi sayfada bahsettigi bazi temel ozelliklere

deginilmistir.

(https://www.sketchbook.com/blog/digital-drawing-different-traditional-art/Erigim
tarihi: 03.05.2019)

Katman ve karistirma (Layer ve blend)

Geleneksel boyamada, boya katmanlan birer birer yerlestirilir ve ayn ayn

elde edilemez. Bu sebeple, boyama islemi renklerin iist iiste eklenmesini saglar.

Bu iglemi yazihim destegi ile nesneleri tekrar olusturmadan nesneyi

ozellestirerek kolayhkla yapabilirsiniz.
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G»  Backgroung

Resim 40-Katman ve Karigtirma



Maskeleme {Clipping masks)
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Dijital sanatta Maskeleme araciyla bir sekil ¢izin ve sadece iizerinde

boyanmus pikselleri goriiniir hale getirin. Bu, kenarlari temiz ve keskin tutarken firca

darbelerinizi dogal ve etkileyici goriinmesini saglar. Geleneksel sanatta biz bu iglemi

Paspartuya benzetebiliriz.

«)r

Layar)

3 Background

Boya kovasi {Paint bucket)

Resim 41- Maskeleme

Dijital sanatta siklikla kullanilan ancak pek ¢ok kisinin varligim bile

hissetmedigi bir aractir. O kadar ki goriinmez olmus bir ozelliktir. Bircok 2B

animasyon ve tasanm sirketi bu dzelligi Gizerinde ¢ahisuklan projelere gére yazilimi

ozellestirir. Bu 6zelligi kullanmak igin tasarimin etrafim bir ¢izgi ile kapatmamz

gerekmektedir.

a4 OFfT o6

. 0OFT¢®

Yeniden boyutlandirma ve yeniden gekillendirme (Resizing. reshaping)

Resim 42-Boya Kovasi




63

Her sanatgi bazen yanlig ¢izdiginin farkina varmayabilir. Bu siiregte size

yanlis ¢izseniz dahi ¢izilen nesnenin boyutunu, geklini, agisini tekrar diizenleme gibi

bir gok imkani saglayan bir 6zelliktir.

-..z;EIB}T &

+@aT o0

Resim 43-Tekrar boyutlandirmak

Ayarlama yapmak (Adjustments)

Eser iiretim siirecinde renklerin yanlis bir renk tonuna kaydifim veya

sahnenizin fazla agik veya fazla koyu oldugunda size yardimcei olacak bir 6zelliktir.

Degisiklik yapmak istediginiz katman veya alam se¢ip, sec¢ili alan veya katman

iizerinde 151k, renk, agiklik ve koyuluk vb. bir¢ok ayarlama yapabilirsiniz.

am
L]
Saitur e
Lghre
(]
Priview
Careed Ermri e

Resim 44- Ayarlama yapmak

Sihirli cetvel (Magic ruler)

Bu 6zellik miithis bir zaman ve emek tasarrufu saglamakiadir. Ozellikle

cetvel ile cizmeniz gerektiginde dijital bir cetvel olarak size hizmet eder. Hem de

istedifiniz ag1 ve uzunijukta ¢izebilirsiniz. Bu bashk altinda birgok sihirli cetvel

dzelligi bulunmaktadir.
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Resim 45-Cetvel ile ¢izme

Isterseniz farkli bir sekil {izerinden izini takip ederek ¢izim yapabilirsiniz. Bir
desen veya detayli bir gekil sizi epey zorlayabilir. Ancak bu aragla daha rahat bir

¢izim yapmamz miimkiindiir.

8 NAT e CREGRIOT C8EE = - C @

-~ -~

Resim 46-Belli bir iz lizerinden ¢izme

Cizgi yumusatma Adobe Flash yazihminda ¢ok sik kullanilan bir 6zelliktir.
Birgok yazilim sirketi ¢izgi yumusatma dzelligini program iginde bulundurmaktadir.

2B animasyon veya normal 2B ¢izimlerde ¢ok ise yarar.

Resim 47-Cizgi yumusatma



65

Her sanatgi temel sanat egitiminde perspektif konusunda egitim alir. Dijital
alanda bu egitime gerek duymadan yazilim igerisinde perspektifin temel kanunlan ile

¢izim yapmak miimkiindiir,

O0AaTeeq@Rl0aT ¢ 6 R

Resim 48-Perspektife dayah ¢izme

Motif tasarimi yapan sanatgilarin ¢ok isine yarayan bir aractir. Bu Ozellik

size dairesel bigimde simetrik olarak sekil ¢izme imkam saglar.

g bATe@ ek (ROl TOEFaE 0

L3

Resim 49-Dairesel olarak simetrik ¢cizme

Ozetle dijital sanat’in baz: temel olanaklara degindik. Asagidaki listede yer
alan giniimiizde dijital sanat araglarinin bize saglamis oldugu bazi avantaj ve

dezavantajlann maddeler halinde gérecegiz,

2.3.7.2. Dijital Sanat’m avantajlar:

= Dijital sanat, zaman agisindan avantajhdir,

* Dijital sanat. renk gesitliligi bakimindan daha avantajhdir.

* Dijital sanat, kullanilan malzemeler bakiminda daha 6zgiir davranacaginiz bir
alan saglar.

= Dijital sanat. sanat eseri ¢alisirken size hatarizi telafi etme firsati sunar.

= Dijital sanat. size sanatsal aktivite ¢esitliligi sunar.
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Dijital sanat, size ¢aligmalarimzi yayinlayip, sergileyebileceginiz bir ortam
sunar.

Dijital sanat, heykel calismasi yaptiktan sonra caligmamizi gergekei bir
ortamda test etmenize olanak saglar.

Dijital sanat, mimari bir ¢alisma yaparken binamzi tasarlayip gercekei bir
sonug elde edebileceginiz ortam saglar.

Dijital sanat, sanatsal caligmamz sirasinda kullanabileceginiz binlerce
kaplama (texture) olanag: sunar,

Dijital sanat, Kolaj caligmas: yaparken birgok mecmuaya ulagmamza imkan
saglar.

Dijital sanat, sanatsal ¢alismamz isterseniz 3B bir ortamda gergekgi 151k ve
golge ile test etmenize ortam saglar.

Dijital sanat, dijital sergi uygulamas: ile daha ¢ok kisiye ulasabileceginiz bir
ortam saglar.

Dijital sanat, sanatsal faaliyetlerinizi yaparken siireci kaydetmenizi saglayan
bir ortam sunar, \

Dijital sanat, size graf"1k calismas: yaparken daha $zgiir bir ortam saglar.
Dijital sanat, size sanatsal ¢alismalarinizi sadece kiigiik bir hafiza kartinda
uzun bir siire dis etmenlerden etkilenmeden saklayabileceginiz bir imkan
saglar,

Dijital sanat, heykel ¢alismas:i yaparken malzeme konusunda daha 6zgiir
davranmanizi saglar.

Dijital sanat, heykel calismasi yaptiktan sonra calismamizi 3B bir model
olarak ¢ikti almamzi saglar.

Dijital sanat, ¢alismalarimiz1 hareketlendirebileceginiz bir ortam saglar.

Dijital sanat, ¢izilmesi ¢ok zor olan sekil ve nesneleri, sizin i¢in ¢izilmesi
daha kolay bir hale getirir.

Dijital sanat, sanat ¢alismas! yapacafiniz yiizey se¢iminde 6zgiir olmaniz
sagilar.

Dijital sanat, istediginiz fir¢a ve {ir¢a boyutunda ¢alismamzi saglar.

Dijital sanat, kendi sanal firgamzi olusturmamza olanak verir.

Dijital sanat, kendiniz baski ¢aligmast i¢in ylizey olusturmaniza olanak saglar.
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Dijital sanat, kendini tekrar eden grafiksel desenler olustururken simetrik
olmasimi saglar.

Dijital sanat, sanatsal ¢aligmalarimizi farkli sanatsal alanlarda ne gibi etkileri
oldugunu denemenize olanak saglar.

Dijital sanat, neredeyse her alanda gorsellere ulagip onlan kullanmanza (telif
haklarina saygil olmak sartiyla) olanak saglar.

Dijital ortamda yapilan eserleri saklamaniz ¢cok daha kolaydur.

Dijital ortama aktarilmis veya dijital ortamda yapilmus eserlerinizi bir yerden
bir yere tasimamz ¢ok daha kolaydir.

Dijital ortamda yapilan eserleri daha sonra galismak tizere saklayabilirsiniz.
Dijital sanat sayesinde boya, tiner, yapistirici vb. sanatsal alanda kullanilan
kimyasal malzemelerin kokusunu solumazsiniz.

Dijital ortam sayesinde ister geleneksel yontemlerle, ister dijital ortamda
cahstigimz  eserinizi istediginiz zaman Ofretmenizin mail adresine
gonderebilir ve geri doniit alabilirsiniz.

Dijital sanatin vermis oldugu o6zgiirliikkle istediginiz kadar deneme
(bilgisayarinizin performansina gére degiskenlik gosterebilir) yapabilirsiniz,
Dijital sanat size ¢aligma yerleri konusunda 6zgiirliik tanir.

Dijital ortamda yaptigimz 2B ve 3B modelleri daha sonraki galigmalanmizda
defalarca kullanabilirsiniz.

Dijital ortamda yapilan eserlerinizi birgok kisiye internet {izerinden

satabilirsiniz.

2.3.7.3. Dijital Sanat’in dezavantajlan

Dijital sanat yaparken geleneksel sanattan aldigimz tad: alamayabilirsiniz.

Dijital ortamda yaptiginiz eserlerini sakladifiniz hard diskiniz bozulabilir ve
calismalarnimz  yok olabilir. Eger hard diskinizin elektronik devresi
bozulduysa verilerinizi kurtarma sansimz vardir. Bir diger senaryo ise.
elektronik devrelerden yapilan flash beliek, hafiza kartr gibi veri tasima

araclar bozulursa geri déndiiriillemez.



68

Dijital ortamda internet ortamindan faydalanarak indirdiginiz gérseller,
mecmualar, vektérel vb. caligmalar telif haklarindan dolay:r daha sonra
uyarilabilir veya ceza alabilirsiniz.

Ozgiin calismalar {iretmenizi zorlastirabilir. Unutmaymn, dijital ortamda
yapilan cahismalar icin kullandigimiz fircalar, boyalar ve gorseller birgok
kisinin yillardir kullandign 6rneklemelerden olusur. Bu drneklemeler kendini
tekrar eder. Geleneksel sanatta bu 6rneklemeler bulunmadigindan daha dzgiin
firca darbeleri, karakalem izleri, desenler vb. olusturabilirsiniz.

Dijital sanatta istediginiz ortamda ¢alisma imkaniniz vardir. Ancak bdyle bir
Ozgiirlik icin size gerekli olan iki unsur vardir. Birincisi sessiz ortam ve
ikincisi ise elektriktir. Yani dogada resim yapmak isteseniz bir gii¢ kaynagina
ihtiyacimiz vardir. Sessiz bir ortam odaklanmanizi sagladigindan olmazsa
olmaz bir unsurdur.

Dijital ortamda gahsmanizi daha sonra ¢alismak icin kaydettiniz. Bir sebepten
étiirii bilgisayarimiz veya tabletiniz agilmadi. Tamire gétiirdiintiz format
atilmasi gerektigi soylendi. {ste boyle durumlarda veri uzmanina damisip
caligmamz: kurtarmaniz veya tamirciye format attirmamz diginda baska
secenek yoktur. Bu gibi senaryolarla basa ¢ikmak istiyorsaniz Cloud (Bulut)
servislerine veya harici hard diske ihtiyacimz vardir.

Renk konusunda dzgiir olabilirsiniz ancak her renk ¢iktiya uygun degildir.
Dijital ortamda calismamzi yaptimz ve ¢ikti almak i¢in yazdirabilirsiniz.
Cabsmamzin ¢ikusina baktifimzda ekran da goériinen ile ¢ikuimin aym
olmayabilir, Bunun sebebi ekranin RGB paletini kullanmasi, yazicimin ise
CMYK paleti kullanmasi. Bu sebeple hayal kinkhgina ugramamak igin renk
segiminizde CMYK paletini se¢gmeniz onerilir.

Heykel ¢alismamizi 3B model ¢ikti almak giintimiizde miimkiin hale geldi. Bu
gibi servisleri kullanmak icin modeliniz {izerinde epey mesai harcamaniz gok
onemlidir. Ciink{i bu hizmetten faydalanmamz normal bir sanat¢iyr maddi
agidan zorlayabilir.

Dijital ortamda cahistuigimz programa cok dikkat etmelisiniz. Vekior tabanh
programda llliistrasyon yapmamz ¢ok zordur. Bu sebeple miimkiin

olabildigince piksel tabanli programlan tercih etmelisiniz. Piksel tabanh
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programlarda ¢alisirken bilgisayar veya tabletinizin performansina uygun
¢oziinilirlikte olmasina dikkat etmelisiniz. Yoksa ¢alismanin ortasinda
program bir anda kapanabilir. Eser {lizerinde yaptigimz degigiklikler bosa
gidebilir.

s Dijital sanat i¢in gerekli araglar yeni baglayan acemi sanatcilar icin maddi
ac¢idan onlan zorlayabilir.

s Sanatgilar dijital ortamda ¢alisirken ¢ok dikkatli olmalidir. Ciinkii internete
bagh bir cihazda ¢ahisirken indirdiginiz herhangi bir programla cihazimza
viriis bulasabilir. Bu gibi durumlardan dolayi mevcut olan isletim sistemi
zarar gorebilir veya ¢okebilir. Béyle bir senaryo ile ugrasmamak igin
sanatgilar dijital ortamda galisirken her zaman tetikte olmalidir.

* Sanatcilar dijital ortamda calisirken ¢alismalarim giivenli olduklar: tescil
edilmis servislere tercih etmelidir. Ne kadar iyi korunsa da giivenli servisler
bile kétii niyetli kisilerin saldinisina maruz kalabilir.

* Dijital ortamda ¢alisan sanatqilar igin gerekli programlan lisansh
kullanmalari gok 6nemlidir. Paket programlarin lisans ticreti genellikle maddi
anlamda sanatgilan zorlayabilir. Lisansiz program tercih eden kisiler ise
virislii yazilimlarla cihaz performanslarim diigiiriirken aym zamanda lisansiz
tiriin kullandiklarindan 6tiirii ceza alabilir.

= Dijital sanat size daha 6nce ¢izmis oldugunuz modelleri yeni ¢alismalarinizda
kullanmaniza olanak tamir. Eger dikkat etmezseniz kendinizi tekrara sebep
olabilir. Geleneksel yéntemlerle yapilan eserlerde bdyle bir sorun yoktur. Her
ne kadar aym modeli kopyalamaya caligsaniz da birebir ayni sonuca

ulasamayabilirsimz.

Sonug olarak bakildi@inda bilgisayar destekli sanat egitiminin veya diger bir
deyisle dijital ortamda yapilan sanatin size kazandirdigi zaman tasarrufu, hatalarimzi
geri almayr sagladigl. dijital ortamda birgok farkhh malzeme ve renk kullanma
Ozglrligl, cahsmamzi istediginiz boyutlara biiylitme olanaklan. istedifiniz yerde
cahsma imkani. eserlerinizi rahathikla tasimabilmesini saglama vb. birgok olanak

sagladifn goriimistir.



3. YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma karma yoéntem kullanilarak hazirlanmistir. Bu calismada
aragsurmaya katilan 6@renciler Resim ve Grafik boliimii olarak iki ana grupta
degierlendirilmistir. Ogrencilere bilgisayar destekli sanat egitiminin onlara ne gibi
olumlu veya olumsuz katkilani olduuna dair bazi ifadeler verilmistir. Bu anket
verilerinin sonuglarina ve 6grencilerin bélimiine gére ifadelere ne oranda katilim

gosterdifi grafikler ve tablolarda belirtilmektedir.

Aragtirmada likert tipi olgekleme ydntemi kullamlmistir. Baslangic olarak
100 adet tutum ifadesi hazirlanmigtir.100 adet tutum ifadesinden eleme yapilasak 30
maddeye indirgenmistir. On test yapilmamustir. Maddeleri elemek i¢in uzman
goriisleri esas alinmistir. Yapilan anket uygulamasi sonrasi 6grenciler tarafindan
anlasilamayan bir madde bulunmamisur. Bireylerin tepkide bulunacaklan ifadelere
yer verilerek, verilen ifadeye katilma derecelerini belirlemek amaciyla toplamali
stralama teknigi kullanilmistir. “Tamamen katliyorum, (5)* “katihyorum, (4)” “kismen
katihyorum. (3)” “kaulmiyorum, (2)" “kesinlikle katilmiyorum (1)” ifadelerinin yer

aldi@ besli derecelendirme kullanilmisur.

3.2. Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni; Tiirkiye Cumhuriyetinde bulunan Sosyal Bilimler MYO
ikinci siuf grafik tasannm, GSF birinci, iKinci ve ti¢lincii stnif resim, resim ve baskr

tekniklerinde 6gretim goren dgrencileri kapsamaktadir.

Arasurmanin  6rneklemi 2018-2019 egitim-dgretim yili bahar ve giiz

doneminde GU MYO. Giresun'un Gérele ilgesindeki GU Gérele GSF. Ordu
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Universitesi GSF ‘de resim, resim ve baski sanatlari, grafik béliimiinde okuyan 177

dgrenciye uygulanmstir.

Kiimelere gore Ornekleme ydntemi secilmistir. Segilen Gfrencilerin ortak
ozellikleri yiiksek Ggretim fakiiltesinde okuyan Resim, Resim ve bask: sanatlart ve

grafik sanatlan birinci, ikinci ve iciincii simflan kapsamaktadir.

Tablo 1.Arastirma Orneklemi

Okul Resim Grafik | Ogrenci Sayist
GU Gorele GSF 53 43 96

GU MYO - 27 27
Ordu Universitesi GSF 22 32 54
Toplam 75 ' 102 177

Tablo 2.0grencilerin Okullara Gére Dagilinu

Okul N %
GU Gaérele GSF 96 54,24
GUMYO | 27 15,25
Ordu Universitesi GSF 54 30,51
Toplam 177 100

3.3. Verileri Toplama Teknikleri

Arastirmada Likert tipi tutum lgegi kullamlmustr, OQlcegi uygulamadan nce
sorularin nasil cevaplanacagi hakkinda 6grencilere gerekli bilgiler verilmistir. Anket
toplamda 177 6grenciye uygulanmisur. Ogrencilerin anketi cevaplandirmalan bes ila
on bes dakika stirmiistiir. Anketi uygulama 14 /05 / 2018 tarihinden 18 /05 /2018

tarihine kadar dor giin ve aynca 23/ 10/ 2018 tarihinde bir giin olmak iizere
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yapilmigtir. Uygulama yapilan anketlerin hepsi analize uygun gérilmiis ve

degerlendirmeye alinmistir.

3.4. Verilerin Analizi

Yiiksek dgretimdeki birinci, ikinci ve tgiincii simf dgrencilerinin, bilgisayar
destekli sanat egitimi hakkindaki tutumlarim &lgmek igin hazirlanan 6lgekten elde
edilen veriler, bilgisayar ortaminda SPSS istatistik program: 21. siiriimii aracilifiyla
analiz edilmistir. Anketin giivenilirligini degerlendirmek amaciyla giivenirlik analizi
ve bu testte yer alan ifadelerin analizi yapilmustir. Giivenilirlik ve ifadelerin analizi
icin cronbach alfa kullanilmistir, Verileri analiz ederken bagimsiz degiskenlere gore

ogrencilerin bilgisayar destekli sanat egitimine karsi tutumlan incelenmistir.

Arastirmammzin sonug¢larimin yorumlanmasinda baimsiz t-testi, aritmetik
ortalama, standart sapma{Ss), frekans(f), yiizde (%) gibi istatistiklerden

faydalamlmuigtir.

3.4.1. Tutum blgegi gecerlilik ve giivenilirlik analizi

Tablo 3. Tutum olgegi gegerlilik ve giivenilirlik analiz sonucu

Cronbach Alfa Kat Sayisi Maddelerin Sayisi

0,901 20

Hazirladigimiz 6lgegin giivenirligi yiiksektir. Otuz madde hazirladik ancak on
maddeyi glivenirligi disiirdGigil i¢in Slgekten ¢ikardik. Bu maddeleri farkh bir sekilde
yorumladik ve bu maddeleri “evet”, “hayir” seklinde iki cevapl bir anket verisi
olarak degerlendirdik. Cikartilan maddelerin yalmzca frekans degerleri
kullanilacaktir. Cikartilan ve yeniden yorumlanan anket maddeleri asagida

verilmistir.

MADDE-5: Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araclar

beni kolayciliga ve kopyaciliga yoneltir.
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MADDE-16: Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik
araglar dijital ortamda kopyaciliga (telif haklari ihlali) artirr.

MADDE-22: Bilgisayar destekli sanat egitiminde Corel Draw kullaninim.

MADDE-23: Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Photoshop

kullamrim.

MADDE-24: Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Flash Professional

kullanirim.

MADDE-25: Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Illustrator

kullanirim.

MADDE-26: Bilgisayar destekli sanat egitiminde grafik ¢izim tableti (ekranl

veya ekransiz) kullanirim.

MADDE-27: Bilgisayar destekli sanat egitiminde tasarim yapmak igin klavye

v\e fare kullaninm.

MADDE-28: Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptiiim sanat eserimi

yazici ile ¢iktn alinm.

MADDE-29: Geleneksel ydntemlerle olusturdufum sanat eserini bilgisayar

destekli sanat egitiminde tarayici ile bilgisayara aktaririm.



4. BULGU VE YORUMLAR
4.1. Demografik Anket’in Bar Grafikleri

4.1.1.0rencilerin Ogretim Girdiigii Boliimlere Gore Dagihimi

BOLUM
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807

60

4071

RESIM GRAFIK

Grafik 1.Ogrencilerin Béliimlerine gore dagilimlar

Tutum &leegine katlan dgrencilerin 9057.63" G grafik.%42.37'( resim

boliimiinde 6gretim gérmektedir.
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4.1.2. Ogrencilerin Okul Tiiriine Gére Dagihm

OKUL
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Fakiiltesi Meslek Yiiksek Giizel Sanatlar
Okulu Fakiiltesi

Grafik 2.Ogrencilerin okullara gore dagilmu

Tutum 6lgegine katilan dgrencilerin % 54,24°#i Gorele GSF,% 30,51°i Ordu
Universitesi GSF,% 15.25"i GU MYO ’nda &gretim gérmektedir.
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4.1.3. Ogrencilerin Ogretim Gordiikleri Simiflara Gore Dagilim
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\

Grafik 3.Ogrencilerin ogretim gorditkleri simiflara gére dagilimi

Tutum &lgegine katilan 6grencilerin % 27,68°i 3.sinif grafik tasarim,%
25,99°u 2simif grafik tasarim,% 3,95°i 1.simf grafik tasanm bolimi,% 20,34°0
3.simf resim.% 16,951 2.siif resim.% 5,08°1 l.simf resim bdliimiinde Ggretim

gdrmektedir.
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4.1.4.Anket Maddelerinin Bulgu ve Yorumlan

4.1.4.1. “Bilgisayar destekli sanat egitiminin sanat eserlerinin yayginlagtirilmasi

ve tanmitilmasinda katkasi vardir.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 4. "Bilgisayar destekli sanat egitiminin sanat eserlerinin yayginlastirilmasi ve

tanttilmasinda katkist vardir. "ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Toplam Bsliim N Ortalama Ss f p
Tutum istatigi degeri
RESIM 75 3,7600 1,10086
= 8,816 0,003
GRAFIK 102 4,1765 0,8134

iki béliimiin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,05’ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki bdliim arasmc{a anlamlh bir fark oldugunu
gostermektedir. Anket verileri sonucunda grafik boliimii 6frencileri, bilgisayar
destekli sanat egitiminin sanat eserlerinin yayginlastinnimasi ve tamitilmasinda katkis

oldugunu ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destckli sunat egitiminin sanat eserlerinin yayginlagtinlmas: ve
tamtilmasinda katkis: vardir.

Grafik 4. Anketin birinci maddesinin bar grafigi
\

L}

Anketin ilk maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminin sanat eserlerinin
yayginlagtinlmas ve tamtilmasinda katkisi vardir.” ifadesi yer almaktadir. Anketteki
ilk ifade igin grafik bslimi 6grencilerinin % 22,03°d4 tamamen katihyorum, %
26,22’si kismen katihyorum, % 6,21°i kismen katiliyorum,% 2,82°si katilmiyorum
yanitim vermistir. Ancak Kesinlikle Katilmiyorum segenegini tercih etmemislerdir.
Resim Béliimii dgrencilerinin % 12,434 tamamen katihyorum,% 14,127si
kanhyorum,% 11,30°u kismen katilliyorum,% 2,26’s1 kaulmiyorum,% 2,26s

kesinlikle katilmiyorum yanitin1 vermistir.
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4.1.4.2. “Bilgisayar destekli sanat egitimi, sanatsal eser iiretim siirecime katk

saglar.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 5. “Bilgisayar destekli sanat egitimi, sanatsal eser iiretim surecime kathi

saglar.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
B&lim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,6933 0,91494
- 3,853 0,051
GRAFIK 102 4,3529 0,72641

ki bélimiin tutumlart karsilastinldiginda p degeri 0,05’ten biiyiik
oldugundan veriler homojen ve iki b6lim arasinda anlamli bir fark yoktur. Anket
verileri sonucunda grafik ve resim bdoliimii 6grencileri. bilgisayar destekli sanat

£gitimi, sanatsal eser {iretim siirecine katki sagladifini ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destekli sanat egitimi, sanatsal eser Giretim siirecime katk saglar.

Grafik 3. Anketin ikinci maddesinin bar grafigi

Anketin ikinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitimi, sanatsal eser iiretim
siirecime katki sapglar.” ifadesi yer almaktadir. Bu ifade icin grafik bélimi
ogrencilerinin % 28,251 tamamen katiliyorum, %722.03°0 katihyorum, % 6,78’
kismen katiliyorum, % 0,56’s1 katilmiyorum yamitini vermistir. Fakat kesinlikle
katilmiyorum yamtini isaretlememislerdir. Bu ifade i¢in resim béliimii 6grencilerinin
% 8,47°si tamamen katliyorum, % 16,381 kauliyorum, % 14,12°si kismen
katiliyorum, % 2.82'si katilmiyorum, % 0,56's1 kesinlikle katilmiyorum yanitin

vermislerdir.
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4.1.4.3. “Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik araclar, anhk

renk deneme firsati sunar.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 6. “Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik araglar, anlik renk

deneme firsatt sunar.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Boéliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,9200 1,04958
- 4,800 0,030
GRAFIK 102 4,4706 0,74070

Iki béltimiin tutumlar: karsilagtinldiginda p degeri 0,05°ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki bélim arasinda anlamh bir fark oldugunu
gostermektedir. Anket verileri sonucunda grafik boliimii 6grencileri, sanatsal eser
yaparken bilgisayar destekli teknolojik araglarin anlik renk deneme firsati sundugunu

ifade etmislerdir.
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Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik araglar, anlik renk deneme firsate
sunar.

Grafik 6.Anketin iiciincii maddesinin bar grafigi
\

Anketin iciincii maddesi “Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli
teknolojik araglar, anlik renk deneme firsati sunar.” ifadesi yer almaktadir. Grafik
bélimi 6grencilerinin % 34,46"s1 tamamen katilhyorum, % 16,95°1 kauliyorum, %
5.08%1 kismen kauliyorum, % 1,13%i katlmiyorum yamtimi vermislerdir. Ancak
kesinlikle katilmiyorum segenedini tercih etmemislerdir. Resim  béliimii
dgrencilerinin % 14.69’u tamamen katthyorum, % 15,25°1 katiliyorum, % 7,917i
kismen Kkatthyorum. % 3.39°u Kaulmiyorum, % 1,13°G kesinlikle katilmiyorum

yanitim vermislerdir.

BOLUM
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4.1.4.4. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanmilan teknolojik araclar, her
ortamda kolayhkla ve kisa siirede eser yapma firsat1 sunar.” ifadesine iligkin

bulgu ve yorumlar

Tablo 7."Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar, her

ortamda kolaylikla ve kisa siirede eser yapma firsati sunar.” ifadesine iligkin bulgu

ve yorumlar
Toplam £ p
Boliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degieri
RESIM 75 3,4667 1,0119
; 3,003 0,085
GRAFIK 102 42549 0,9615

ki boliimiin tutumlari kargilastinldiginda p degeri 0,05°ten bilyiik
oldugundan veriler homojen ve iki béliim arasinda anlamh bir fark yoktur. Anket
verileri sonucunda grafik ve resim béliimii dgrencileri, bilgisayar destekli sanat
egitiminde kullanilan teknolojik araglar, her ortamda kolaylikla ve kisa siirede eser

yapma firsati sundugunu ifade etmiglerdir.
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Bitgisayar destekli sanat cgitiminde kullamlan teknolojik sraglar, her ortamda
kalaylikla ve lasa siirede eser yapma firsati sunar.
Grafik 7.Anketin dordiincii maddesinin bar grafigi
\

Anketin dordiincii maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullaniian
teknolojik araglar, her ortamda kolaylikla ve kisa siirede eser yapma firsati sunar.”
ifadesi bulunmaktadir. Grafik boliimii 6grencilerinin - % 30,51°i  tamamen
katiliyorum, % 15,821 katuliyorum, % 7,34°G kismen katliyorum, % 3,39°u
katilmiyorum, % 0,56’s1 kesinlikle katilmiyorum yanitini vermigtir. Resim bliimii
ogrencilerinin % 9,04°1 tamamen katithyorum, % 11,30°u katihyorum, % 14,69°u
kismen katiliyorum. % 5,08°1 kaulmiyorum, % 2.26’s1 kesinlikle katilmiyorum

yanitini vermistir,
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4.1.4.5. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araclar bana

ozgiir bir ortam saglar.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 8. "Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar bana

ozgiir bir ortam saglar. " ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Béliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,5067 1,08271
- 5,436 0,021
GRAFIK 102 4,1961 0,8679

Iki bsliimiin tutumlan karsilasinldiginda p degeri 0,05’ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki bolim arasinda anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir. Anket verileri sonucunda grafik boliimii G@rencileri, bilgisayar

\ destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglarin 6zgiir bir ortam sagladigini

ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destekli sanat efitiminde kullamian teknolojik araglar bana dzgiir bir ortam
saglar.

Grafik 8. Anketin altinct maddesinin bar grafigi

Anketin altinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan
teknolojik araglar bana &zgiir bir ortam saglar.” ifadesi bulunmakiadir. Grafik
béliimii 6grencilerinin % 25,42°si tamamen katihyorum. % 20,34%i katithyorum, %
10,17’si kismen katihyorum, % 1,134 Kkaulmiyorum, % 0,56’s1 kesinlikle
katilmiyorum yamitini vermigtir. Resim bolimil 6grencilerinin % 9,04’d tamamen
katlhiyorum, % 11,30°u katihyorum, % 16,381 kismen Kkatihyorum, % 3,39°u

katilmiyorum, % 2,26’s1 kesinlikle katilmiyorum yamitint vermistir.
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4.1.4.6. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptigim eserleri kolay bir sekilde

arsivlerim.”ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 9. “Bilgisayar desiekli sanat egitiminde yaptigim eserleri kolay bir sekilde

argivierim.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Toplam f P
Boliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,8667 1,04407
- 6,651 0,011
GRAFIK 102 4,598 0,64883

iki béliimiin tutumlan karsilasurildiginda p degeri 0,05°ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki bdéliim arasinda anlamhi bir fark oldugunu
gostermektedir. Anket verileri sonucunda grafik bolimii &grencileri, bilgisayar
destekli sanat efitiminde yaptiklar eserleri kolay bir sekilde arsivledigini ifade

etmislerdir.
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Bilgisayar destekli sanat cgitiminde yaptifam eserleri kolay bir gekilde arsivlerim.

Grafik 9. Anketin yedinci maddesinin bar grafigi
\

L]

Anketin yedinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptigim
eserleri Kolay bir sekilde arsivlerim.” I[fadesi bulunmaktadir. Grafik bélimii
Ogrencilerinin % 39,5571 tamamen katiliyorum, % 12,99’u katiliyorum, % 5,08’i
kismen katiliyorum yanmitim  vermigtir. Fakat katlmiyorum ve kesinlikle
katlmyyorum isaretlememislerdir. Resim b&liimii 6frencilerinin % 11,86’s1 tamamen
kauliyorum. % 19,77°si kauliyorum, % 35,65t kismen katihyorum, % 3,39u

katlmiyorum, % 1.64’ii kesinlikle katilmiyorum yanitim vermistir.

BOLOM

BRESIM
HcraFix



89

4.1.4.7. “Bilgisayar destekli sanat ile yaptifam eserleri cep telefonumun

hafizasinda veya tasinabilir bellekte tagirim.”ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 10. “Bilgisayar destekli sanat ile yaptifim eserleri cep telefonumun

hafizasinda veya tasmabilir bellekte tagirim.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Béliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 4,1200 0,85361
- 8,616 0,004
GRAFIK 102 4,1373 1,13486

iki béliimiin tutumlar1 karsilagtinldiginda p degeri 0,05°ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki béliim arasinda anlaml bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bdliimii dgrencileri, bilgisayar destekli sanat ile yaptigim eserleri

cep telefonumun hafizasinda veya taginabilir belle!§te tasidigini ifade etmislerdir.



KESINLIKLE KATILMIYORUM KISMEN KATILIYORUM TAMAMEN
KATILMIYORUM KATILIYORUM KATILIYORUM

Bilgisayar destekli sanat ile yaptigam eserleri cep telefonumun hafizasinda veya
taginabilir bellekte tasirim.

Grafik 10.Anketin sekizinci maddesinin bar grafigi
\

L

Anketin sekizinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat ile yaptifim eserleri cep
telefonumun hafizasinda veya tasinabilir bellekte tasinm.” ifadesi bulunmaktadir.
Grafik bolimi  oOgrencilerinin % 30,51'i tamamen katiliyorum, % 12,43’
katlllyorum, % 9,601 kismen katihyorum, % 2,26’s1 katilmiyorum, % 2,82°i
kesinlikle katilmiyorum yamitim vermistir. Resim béliimii 6grencilerinin % 15,2571
tamamen katihyorum, % 19,2171 katilliyorum, % 6,21°1 kismen katiliyorum, % 1,13"ii

katilmiyorum, % 0,56’s1 kesinlikle katilmiyorum yanitini vermistir.
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4.1.4.8. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde dijital ortamda sanat eseri
yaparken yaptigim hatalar: kolaylikla geri alabilirim.”ifadesine iligkin bulgu ve

yorumlar

Tablo 11. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde dijital ortamda sanat eseri yaparken

yaptigum hatalar: kolaylhikla geri alabilirim. ” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Balim N Ortalama Ss )
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 40133 1,10885
, 3,799 0,053
GRAFIK 102 4,4608 0,76652

ki bolimin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,057ten biiyiik

oldugundan veriler homojen ve iki béliim arasinda anlamli bir fark yoktur. Anket

-~

, verileri sonucunda grafik ve resim boliimil 8grencileri, bilgisayar destekli sanat
egitiminde dijital ortamda sanat eseri yaparken yaptigim hatalarn kolaylikla geri

alabilecegini ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destekli sanat cgitiminde dijital ortamda sanat eseri yaparken yaptigim
hataban kolaylikls geri alabilicim.

Grafik 11. Anketin dokuzuncu maddesinin bar grafigi

Anketin dokuzuncu maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde dijital
ortamda sanat eseri yaparken yaptigim hatalan kolaylikla geri alabilinm. Grafik
boliimii 6grencilerinin % 34.46”s1 tamamen katihiyorum, % 16,95°1 katliyorum, %
4,52°si kismen katiliyorum, % 1,69°u kaulmiyorum yamtini vermistir. Ancak
kesinlikle katilmiyorum se¢enegini isaretlememislerdir. Resim bdéliimii 6grencilerinin
% 17,51’1 tamamen katiliyorum, % 14,12°si katthyorum. % 6.78°i kismen
katithyorum, % 1,69'u Katilmiyorum, % 2,267s1 kesinlikle katlmiyorum yanmitini

vermistir,
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4.1.4.9. “Genel sanat egitiminde bilgisayar destekli araclarin kullanimi
gereklidir.”ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 12. “Genel sanat egitiminde bilgisayar destekli araclarin  kullamm

gereklidir.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Béliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 4,0133 1,10885
: 0,031 0,861
GRAFIK 102 4,4608 0,76652

iki bolimiin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,05’ten bilyiik
oldugundan veriler homojen ve iki boliim arasinda anlamhi bir fark yoktur. Anket
verileri sonucunda grafik ve resim boliimii Ogrencileri, genel sanat egitiminde

bilgisayar destekli araglarin kullanmimimn gerekli oldugunu ifade etmiglerdir,
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Genel sanat cgitiminde bilgisayar desteldi araglarin kullaminu gercklidir.

Grafik 12 Anketin onuncu maddesinin bar grafigi
\

Anketin onuncu maddesi “Genel sanat egitiminde bilgisayar destekli araglarin
kullanimu gereklidir.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik bsliimii 6grencilerinin % 22,6071
tamamen katthyorum, % 17,5171 katuliyorum, % 14,12’si kismen katihyorum, %
2,82°1 katulmiyorum, % 0,56°s1 kesinlikle katlmiyorum yanitini vermistir. Resim
bolimii Sgrencilerinin % 3,95°1 tamamen katthyorum, % 11,30°u katihiyorum, %
19,211 kismen katithyorum, % 5,65°i katllmiyorum, % 2,26st Kkesinlikle

Kattlmiyorum yanmitim vermistir.
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4.1.4.10. “Sanatsal eser yaparken kullamlan yol ve yontem dnemlidir.”ifadesine

iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 13. “Sanatsal eser yaparken kullamilan yol ve yéntem énemlidir.” ifadesine

iligkin bulgu ve yorumliar

Toplam - f p
Tutum bl ) Ortalama . istatigi degeri
RESIM 75 4,1200 0,85361
4,433 0,037
GRAFIK 102 4,1373 1,13486

iki béliimiin tutumlar karsilastinldiginda p degeri 0,05’ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki b&liim arasinda anlaml: bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik boliimii 6grencileri, sanatsal eser yaparken kullanilan yol ve

yontemin 6nemli oldugunu ifade etmiglerdir.
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Sunatsal eser yapurken kullamlan yol ve yontem dnemlidir.

Grafik 13.Anketin on birinci maddesinin bar grafigi
\

L

Anketin on birinci maddesi “Sanatsal eser yaparken kullanilan yol ve yintem
onemlidir.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik béliimii 8grencilerinin % 40,11°i tamamen
katihyorum, % 12,43°G katlliyorum, % 2,82’si kismen katiliyorum,% 2.26’s:
kesinlikle katilmiyorum yamitimi vermistir. Fakat katilmiyorum segenefini tercih
etmemislerdir. Resim boliimii dgrencilerinin % 21,47°si tamamen katihyorum, %
11,86’s1 katiliyorum, % 4,52°si kismen katihyorum, % 2,82’si katllmiyorum, %

1,69°u kesinlikle katilmiyorum yanitini vermistir.
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4.1.4.11. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araglarla calismaktan

sanatsal anlamda haz duyarim.”ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 14. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde tekmolojik araglarla ¢alismakian

sanatsal anlamda haz duyarim.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar.

Toplam f p
B&liim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,2400 1,21744
- 8,817 0,003
GRAFIK 102 4,1275 0,94052

Iki béliimiin tutumlan karsilastirildiginda p degieri 0,05 ten kiicitk oldugundan
veriler homojen degildir ve iki boliim arasinda anlamh bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bdliimii 6grencileri, bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik

araglarla ¢alismaktan sanatsal anlamda zevk aldigim ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destekli sunat efitiminde teknolojik araglarla ¢alismaktan sanatsal anlamda
haz duyarim.

Grafik 14.Anketin on ikinci maddesinin bar grafigi

Anketin on ikinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat editiminde teknolojik
araglarla ¢alismaktan sanatsal anlamda haz duyarim.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik
boliimii 6grencilerinin % 24,29°u tamamen katihyorum, % 20,34’i kauliyorum, %
10,17°si kismen katihyorum, % 1,69'u katulmiyorum, % 1,137 kesinlikle
katilmiyorum yamitini vermistir. Resim bolimil dgrencilerinin % 9,044 tamamen
katithyorum, % 734’14 kauliyorum, % 13,56's1 kismen Kkatiliyorum, % 9,60M

katilmiyorum, % 2,82’si kesinlikle katilmiyorum yamtini vermistir.
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4.1.4.12. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araglarin kullanim

yayginlasmal.”ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 15. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araclarm kullamnu

yaygmlasmaly.”’ ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Boliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,4667 1,13105
- 8,673 0,004
GRAFIK 102 4,2059 0,83652

iki béliimiin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,05°ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki bdliim arasinda anlamli bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bélimii 6grencileri, bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik

araclarin kullanimi yayginlasmasi gerektigini ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destckli sanat epitiminde teknolojik ara¢larin kallanum ynyginlagmali.

Grafik 15.Anketin on tigiincii maddesinin bar grafigi \

Anketin on Ugiincii maddesi “Bilgisayar destekli sanat editiminde teknolojik
araglarin  kullanim1  yayginlasmah.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik boliimii
ogrencilerinin % 26,55°i tamamen katiliyorum, % 16,95°1 katithiyorum, % 13,56’s1
kismen katthyorum, % 0,56’s1 katilmiyorum yanitim vermistir. Ancak kesinlikle
katilmiyorum segenegini tercth etmemislerdir. Resim boliimii 6grencilerinin %
9.04’(1 tamamen katithyorum, % 11,86’s1 katithyorum, % 13,56’s1 kismen
katlliyorum. % 5.6571 katlmiyorum. % 2.,26’s1 kesinlikle katilmiyorum yanitini

vermistir.
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4.1.4.13. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araclarin kullanim

konusunda dgrenciler tegvik edilmeli.”ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 16. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik aragiarin kullarmnu

konusunda dgrenciler tegvik edilmeli.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumliar.

Toplam f p
Béliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,6800 1,01555
. 6,855 0,010
GRAFIK 102 4,3333 0,76214

iki boliimiin tutumlan karsilasunldiginda p degeri 0,05’ ten kiiiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki bsliim arasinda anlamli bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bélimii 6grencileri, bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik
araclanin  kullanimi  konusunda O@renciler \tesvik edilmesi gerektigini ifade

etmislerdir.
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Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araclarin kullaninm konusunda
ogrenciler tegvik edilmeli.

Grafik 16.Anketin on dordiincti maddesinin bar grafigi

\

Anketin on dordiincii maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde
teknolojik araglarin kullanimi  konusunda &grenciler tesvik edilmeli.” [fadesi
bulunmaktadir. Grafik boliimii 6grencilerinin % 28,81°’i tamamen katiliyorum, %
19,77°si katihyorum, % 8,47’si kismen katiliyorum, % 0,56’s1 katilmiyorum yamtini
vermigtir. Ancak kesinlikle katilmiyorum segenefini tercih etmemislerdir. Resim
boliimii 6grencilerinin % 10,17’si tamamen katiliyorum, % 14,12°si katiliyorum, %
13,56’st kismen katihyorum. % 3,39°u katlmiyorum, % 1,134 kesinlikle

katilmiyorum yanitini vermistir.
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4.1.4.14. “Bilgisayar destekli sanat egitimi giiniimiiz sartlarina uyum saglama

konusunda énemlidir.”ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 17. “Bilgisayar destekli sanat egitimi giimiimiiz gartlarma uyum saglama

konusunda énemliidir.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar.

Toplam f P
Balam N Ortalama Ss .
Tutum Istatifi degeri
RESIM 75 3,6400 1,00861
- 11,256 0,001
GRAFIK 102 4,5392 0,67003

1ki béliimiin tutumlari karsilastinldiginda p degeri 0,05°ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki béliim arasinda anlamh bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bélimii Ggrencileri, bilgisayar destekli sanat egitimi giiniimiiz

sartlarina uyum saglama konusunda énemlidir oldugunu ifade etmislerdir.
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Bilgisayar destckli sanat egitimi giiniimiiz sartlarma uyum saglama konusunda
inemlidir,

Grafik 17 Anketin on beginci maddesinin bar grafigi

Anketin on besinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitimi giiniimiiz
sartlanna uyum saglama konusunda 6nemlidir.” ifadesi bulunmaktadir. Grafik
bolimii 6grencilerinin % 36,16’s tamamen katihyorum, % 16,95°i katiliyorum, %
3,95°i kismen kauliyorum, % 0,56’s1 katilmiyorum yamitim vermistir. Ancak
kesinlikle katilmiyorum segene@ini tercih  etmemiglerdir. Resim  béliimii
Ogrencilerinin % 8,47’si tamamen katiliyorum. % 15.82'si katithyorum, % 14,69°u
kismen katlliyorum, % 1,13’ katlmiyorum, % 2,26's1 kesinlikle katulmiyorum

yanitin: vermistir.
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4.1.4.15. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan teknolojik araclarin,
bilingli kullanilmasi konusunda 6grenciler bilgilendirilmeli.”ifadesine iliskin

bulgu ve yorumlar

Tablo 18. "Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglarin,

bilingli kullanilmasi konusunda égrenciler bilgilendirilmeli.” ifadesine iligkin bulgu

ve yorumlar.
Toplam f P
Boliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 4,0000 1,16248
- 12,540 0,001
GRAFIK 102 4,5686 0,63729

iki bsliimiin tutumlan karsilastnldifinda p degeri 0,05'ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki béliim arasinda anlamh bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik béliimii 6@rencileri. bilgisayar destekli sanat efitiminde kullanilan
teknolojik araglarin, bilingli kullamimasi konusunda &grencilerin bilgilendirilmesi

gerektigini ifade etmiglerdir.
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Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullantlan teknolojik araglarn, bilingli
kullanilmasi konusunda dgrenciler hilgilendirilmeli.

Grafik 18.Anketin on yedinci maddesinin bar grafigi
\

Anketin on yedinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan
teknolojik araglarin, bilingli kullanilmasi konusunda &grenciler bilgilendirilmeli.”
ifadesi bulunmaktadir. Grafik boltimit ogrencilerinin % 36,72’si  tamamen
katihyorum, % 17,5F°1 katihyorum, % 2,82°si kismen kathyorum, % 0,56's:
katitlmiyorum yanmitimi vermigtir. Ancak kesinlikle katilmiyorum secenegini tercih
etmemislerdir. Resim boluimii 6grencilerinin % 18,08’ tamamen katiliyorum, %
12.99%u kauliyorum. % 7,91°i kismen katiliyorum, % 3,39°u kesinlikle katilmiyorum

yanitins vermistir. Ancak katilmiyorum segenegini tercih etmemislerdir.
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4.1.4.16. “Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik ara¢lar tasarim
kabiliyetimi arttirir,”ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 19. “Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik araglar tasarim

kabiliyetimi arttirwr.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar.

Toplam f p
Baélim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,5467 1,08171
_ 13,745 0,000
GRAFIK 102 42843 0,76271

Iki boliimiin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,05’ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki boliim arasinda anlamls bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bélimi grencileri, sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli

teknolojik araclarinin tasarim kabiliyetlerini attirdigini ifade etmiglerdir.
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Sanatsal cser yaparken bilgisayar destekli teknoleojik araglar tasarmm
kabiliyetimi arttirmne.

Grafik 19.Anketin on sekizinci maddesinin bar grafigi

\

Anketin on sekizinci maddesi “Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli
teknolojik araglar tasarim kabiliyetimi artunir.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik
béliimii dgrencilerinin % 25,99°u tamamen katiliyorum, % 23,16°s1 katiliyorum, %
734’4 kismen katitliyorum. % 1,131 katilmiyorum yanmitim vermistir. Ancak
kesinlikle katilmiyorum secenegini tercih etmemislerdir. Resim  bélimi
ogrencilerinin % 10,17°si tamamen katuliyorum, % 10,17’si katuliyorum, % 16,381
kismen katihyorum, % 3,95°1 katimuyorum, % 1,69°u kesinlikle katilmiyorum

yanitini vermistir.
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4.1.4.17. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araclar

Logo tasarim yapmamu kolaylastirir.”ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 20."Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamian teknolojik arag¢lar Logo

tasarm yapmami kolaylasuirir.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Bdlim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,9200 1,15968
- 4,831 0,029
GRAFIK 102 4,4020 0,89287

Iki bsliimiin tutumlari karsilastinldiginda p degeri 0,05°ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki boliim arasinda anlamli bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik bslimil 6grencileri, bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan

teknolojik araglarin Logo tasarim yapmalarim kolaylastirdigini ifade etmiglerdir.
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60 60 p
33,90%

KESINLIKLE KATILMIYORUM KISMEN KATILIYORUM TAMAMEN
KATILMIYORUM KATILIYORUM KATILIYORUM

Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan teknolojik araglar Logo tasarimi
yapmami kolaylagtirir.

Grafik 20.Anketin on dokuzuncu maddesinin bar grafigi

Anketin on dokuzuncu maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde
kullanilan teknolojik araglar Logo tasarimi yapmamu kolaylastirir.” Ifadesi
bulunmaktadir. Grafik béliimii Ggrencilerinin % 33,90'm tamamen katihyorum, %
16,95°1 katthyorum, % 3,95°1 kismen katihyorum. % 1.69’u katlmiyorum, % 1,13’
kesinlikle katilmiyorum yamitim vermistir. Resim bolimii grencilerinin % 16,95%1
tamamen katiliyorum, % 12,43t kauliyorum, % 79171 kismen katiliyorum, %

2,827si katilmiyorum, % 2,26°s1 kesinlikle katiimiyorum yamuni vermistir.

BOLUM

HERESIM
BGRrarik
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4.1.4.18. “Bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat egitimine katkist
olduguna inamirim.”ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 21. "Bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat egitimine katkisi

olduguna inamirim.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Boliim N Ortalama Ss .
Tutum Istatigi degeri
RESIM 75 3,4800 1,10722
_ 13,874 0,000
GRAFIK 102 4,2059 0,77509

Iki boliimiin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,05°ten kiiciik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki b6liim arasinda anlamh bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik boliimi dgrencileri, bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat

egitimine katkisi olduguna inandiklarini ifade etmislerdir.
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KESINLIKLE  KATILMIYORUM KISMEN KATILIYORUM TAMAMEN
KATILMIYORUM KATILIYORUM KATILIYORUM

Bilgisuyar destekli sanat efiitiminin, genel sanat egitimine katkasi olduguna inanirm.

Grafik 21 Anketin yirminci maddesinin bar grafigi

\

Anketin yirminci maddesi “Bilgisayar destekli sanat editiminin, genel sanat
egitimine katkis1 olduguna inamirim.” ifadesi bulunmaktadir. Grafik béliimi
Ogrencilerinin % 23,16’s1 tamamen katiliyorum, % 24,29'u katihyorum, % 9,04’
kismen Katthyorum, % 1,130 katilmiyorum yamtini vermistir. Ancak kesinlikle
katilmiyorum secgenegini tercih etmemislerdir. Resim bolimii 6grencilerinin %
8,47’si tamamen kauhyorum, % 12,99°u katihyorum, % 13,56’s1 Kismen
katuhyorum, % 5.08°i katilmiyorum, % 2,26's1 kesinlikle katulmmyorum yanitimi

vermistir.

BOLUM

HRESiM
HGRAFIK
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4.1.4.19. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptifim eskiz ve eser ¢ahgmalanr,
geleneksel sanat egitimine (karakalem, yagh boya vb.) katka saglar.”ifadesine

iligkin bulgu ve yorumlar

Tablo 22. "Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptigim eskiz ve eser ¢aligmalart,
geleneksel sanat egitimine (karakalem, yagh boya vb.) katki saglar.” ifadesine iligkin

bulgu ve yorumlar

Toplam f p
Tutum Bolam ) S = istatigi degeri
RESIM 75 3,1600 1,31560
2 0,053 0,819
GRAFIK 102 34216 1,28538

iki bolimiin tutumlan karsilastunldiginda p degeri 0,05'ten biiyiik
oldugundan veriler homojen ve iki b&liim z“'asmda anlamh bir fark yoktur. Anket
verileri sonucunda grafik ve resim bolimii ogrencileri, bilgisayar destekli sanat
egitiminde yaptiklan eskiz ve eser c¢ahigmalar, geleneksel sanat egitimine

(karakalem, yagli boya vb.} katki sagladigini ifade etmislerdir.
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KESINLIKLE KATILMIYORUM KISMEN KATILIYORUM TAMAMEN
KATILMIYORUM KATILIYORUM KATILIYORUM

Bilgisayar destekli sanat efitiminde yaptifim eskiz ve eser ¢ahgmalar, gelencksel sanat
egitimine (karakalem, yagh boya vb.) katla saglar.
Grafik 22 Anketin yirmi birinci maddesinin bar grafigi
\

Y

Anketin yirmi birinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptifim
eskiz ve eser ¢alismalari, gelencksel sanat egitimine (karakalem, yaghboya vb.) katki
saglar.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik bsliimii 8grencilerinin % 15,25’ tamamen
katihyorum, % 12,99’u katihyorum, % 15,82°i kismen katihyorum, % 7,91°i
katilmiyorum, % 5,65°1 kesinlikle katilmiyorum yamitim vermistir. Resim béliimii
Ogrencilerinin % 8,47'si tamamen katilliyorum, % 8,47’si katiliyorum, % 12,99°u
kismen katliyorum, % 6,217 katilmiyorum, % 6,217i kesinlikle katilmiyorum

yanitin vermistir.

BOLUM

HRESIM
OGRrRAFIK
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4.1.4.20. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yapilan eser, eserin sanatsal

ozgiinliigiinii etkilemez.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

Tablo 23. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yapilan eser, eserin sanatsal

ozgiimliiginii etkilemez. " ifadesine iligkin bulgu ve yorumiar

Toplam - f P
Tutum Boiim N e S Istatigi dejeri
RESIM 75 3,4400 1,40693
: 16,572 0,000
GRAFIK 102 4,1176 1,01761

Iki b6liimiin tutumlan karsilastinldiginda p degeri 0,05 ten kiigiik oldugundan
veriler homojen degildir ve iki béliim arasinda anlaml bir fark vardir. Anket verileri
sonucunda grafik béliimii 6grencileri, bilgisayar destekli sanat egitiminde yapilan

eser, eserin sanatsal 6zglinligiind etkilemedigini ifade etmislerdir.
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BOLOM

BRrESIM
[GRAFIK

KESINLIKLE KATILMIYORUM KISMEN KATILIYORUM TAMAMEN
KATILMIYORUM KATILIYORUM KATILIYORUM

Bilgisayar destekli sanat e@itiminde yapilan eser, eserin sanatsal
dzgiinliigiinii etkilemer.

Grafik 23. Anketin otuzuncu maddesinin bar grafigi

Anketin otuzuncu maddesi “Bilgisayar destekli sanat eZitiminde yapilan eser,
eserin sanatsal 6zginliigiini etkilemez.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik bélimii
Sgrencilerinin % 28,25°i tamamen katiliyorum, % 12.99°u kauhyorum, % 11,30°u
kismen katihyorum, % 5,08'1 katlmiyorum yanmtim vermistir. Ancak kesinlikle
katilmiyorum secenegini tercih etmemislerdir. Resim béliimit dgrencilerinin %
14,69°u tamamen katiliyorum, % 3,651 katilhyorum, % 10.73%1i kismen katihiyorum,

% 6,21°1 kaulmyorum, % 5,08°1 kesinlikle kaulmiyorum yanitini vermistir.
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4.1.4.21. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar beni

kolaycihia ve kopyacilifa yoneltir.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

5 B BOLUM
32,20% | BERrEsiM OGRAFIK
|

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik
araclar beni kolayciliga ve kopyacihiga yoneltir.

Grafik 24. Anketin beginci maddesinin bar grafigi

Anketin besinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan
teknolojik araclar beni kolaycilifia ve kopyacilia yoneltir.” ifadesi bulunmaktadir.
Grafik bdliimu 6grencilerinin % 32,20’si evet, % 25,42°si hayir yamitini vermistir.

Resim boliimii égrencilerinin % 32,20°si evet, % 10.17’°si hayir yamitini vermistir.
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4.1.4.22. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar
dijital ortamda kopyacih (telif haklar: ihlali) artirir.” ifadesine iliskin bulgu

ve yorumlar

100
BOLOM

HERESIM EJGRAFIK

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik
araclar dijital ortamda kopyacihig (telif haklari ihlali)
artirir,

Grafik 23 Anketin on altinct maddesinin bar grafigi

Anketin on altinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan
teknolojik araglar dijital ortamda kopyacihin (telif haklan ihlali) artinr.” ifadesi
bulunmaktadir. Grafik béliimii 6grencilerinin % 51,9871 evet, % 5,65°1 hayir yanitimi
vermigtir. Resim bolimii 6grencilerinin % 36,72°si evet, % 35,6571 hayir yamtini

vermistir.
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4.1.4.23. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Corel Draw kullanirim.”

ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

60—

56 ||
50~ 31,64%

BOLUM
HRESIM [CJGRAFIK

40—

30

20

10—

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde Corel Draw
kullanirim.

Grafik 26.Anketin yirmi ikinci maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi ikinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Corel
Draw kullaninim.” {fadesi bulunmaktadir. Grafik bdliimii 8@rencilerinin % 25,99°u
evet, % 31,64’l hayrr yanitin1 vermistir. Resim bolimii grencilerinin % 21,47°si

evet, % 20,90’ m hayir yanitini vermistir.
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4.1.4.24. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Photoshop kullanirim.”

ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

120
BOLUM
1005 BRESIM CIGRAFIK
80—
60—

40—

20

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Photoshop
kullanirim.
\

Grafik 27. Anketin yirmi tigiincii maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi iiglincli maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe
Photoshop kullaninm.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik béliimii dgrencilerinin %
57,63’1i evet yamtim vermistir. hayir se¢enegini tercih etmemislerdir. Resim boliimii

dgrencilerinin % 31,07’si evet, % 11,307u hayir yamitini vermistir.
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4.1.4.25. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Flash Professional

kullanirim.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

BOLUM
BErRESIM [DIGRAFIK

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Flash
Professional kullanmirim.

Grafik 28. Anketin yirmi dort maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi dort maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe
Flash Professional kullaninm.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik baliimii 6grencilerinin
% 25,99°u evet, % 31,641 hayir yanmitin1 vermistir. Resim boliimil 6grencilerinin %

20.90°n1 evet, % 21,47’si hayir yanitin1 vermistir.
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4.1.4.26. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Illustrator kullanirim.”

Ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

BOLUM
BIRESIM [ GRAFIK

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe fllustrator
kullanirim.

Grafik 29. Anketin yirmi besinci maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi besinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe
illustrator kullamirim.” Ifadesi bulunmaktadir. Grafik bolimii 6grencilerinin %
55,377si evet, % 2,26°s1 hayir yamtim1 vermistir. Resim béliimii 6grencilerinin %

23,16%s1 evet, % 19,21°1 hayir yanitini vermistir.
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4.1.4.27. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde grafik ¢izim tableti (ekranh veya

ekransiz) kullaminm.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

BOLUM
HRESIM [JGRAFIK

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde grafik ¢izim tableti
(ekranh veya ekransiz) kullanirim.

Grafik 30.Anketin yirmi altinct maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi alunci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde grafik
cizim tableti (ekranli veya ekransiz) kullaninm.” ifadesi bulunmaktadir. Grafik
bolimii 6grencilerinin % 32.77°si evet, % 24,867s1 hayir yamtini vermistir. Resim

boliimii 6grencilerinin % 22.60°1 evet, % 19,77°si hayir yanitim vermistir.
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4.1.4.28. “Bilgisayar destekli sanat egitiminde tasarim yapmak icin klavye ve

fare kullanirim.” ifadesine iligkin bulgu ve yorumlar

120
BOLUM
1004 BRESIM EGRAFIK
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EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde tasarim yapmak icin
klavye ve fare kullamirim.

Grafik 31.Anketin yirmi yedinci maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi yedinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde tasarim
yapmak icin klavye ve fare kullaminm.” ifadesi bulunmaktadir. Grafik boliimii
ogrencilerinin % 57,630 evet yamtim vermistir. Ancak hayir secenegini tercih
etmemislerdir. Resim boliimii 6grencilerinin % 30,5171 evet, % 11,86’s1 hayir

yanitini vermistir.
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4.1.4.29, “Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptifim sanat eserimi yazici ile

cikt1 ahrim.” ifadesine iliskin bulgu ve yorumlar

100 Lo
BOLUM
BRrRESIM CIGRAFIK

EVET HAYIR

Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptigim sanat
eserimi yazici ile ¢ikt1 ahrim.

Grafik 32. Anketin yirmi sekizinci maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi sekizinci maddesi “Bilgisayar destekli sanat egitiminde
yaptigim sanat eserimi yazici ile ¢ikti alinm.” ifadesi bulunmaktadir. Grafik bolimii
Ogrencilerinin % 51,4171 evet, % 6,21°i hayir yanitim vermistir. Resim béliimii

ogrencilerinin % 31,077si evet, % 6,21°1 hayir yanttim vermistir.
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4.1.4.30. “Geleneksel yintemlerle olusturdugum sanat eserini bilgisayar destekli

sanat egitiminde tarayic ile bilgisayara aktarmrim.” ifadesine iligkin bulgu ve

yorumlar
100
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(}eleneksel yintemlerle clusturdugum sanat eserini
bilgisayar destekli sanat egitiminde tarayic ile
bilgisayara aktaririm.

Grafik 33.Anketin yirmi dokuzuncu maddesinin bar grafigi

Anketin yirmi dokuzuncu maddesi “Geleneksel yontemlerle olusturdugum
sanat eserini bilgisayar destekli sanat egitiminde tarayici ile bilgisayara aktaririm.”
ifadesi bulunmaktadir. Grafik bsliimii 6grencilerinin % 45,76’s1 evet, % 11,867s1
hayir yanitini vermistir. Resim boliimil 6grencilerinin % 31,6470 evet, % 10,730

hayir yanitini vermistir.



5. SONUC VE ONERILER

Yiiksekdgretim diizeyinde birinci, ikinci ve tglincii sismflarda 6gretim goéren

oprencilerin bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat egitimine katkilarina

yonelik tutumlarin degerlendirilmesi amaciyla GU MYO, GU Gérele GSF ve Ordu

Universitesi GSF 'nde &gretim géren toplam 177 6grenciye uygulanan anket ve

tutum OSl¢edinin degerlendirilmesi sonucu elde edilen bulgulara dayali sonuglar

asagida verilmistir.

Arastirmadan elde edilen sonuglar su sekildedir:

(8]

Genel olarak 6grencilerin bilgisayar destekli sanat egitimine karsi yénelik
tutumlan yiiksektir.

Bilgisayar destekli sanat egitimine karsi, grafik béliimii 6grencilerin resim
béliimii 6grencilerine gore ilgileri daha yiiksektir.

“Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik araglar, anlik renk
deneme firsati sunar” ifadesinde resim bolimii 6grencilerinin az katilim
gisterme sebebi bir ¢ogunun elinde grafik tablet aracimin sahip olmamasi
veya daha once bu konuda deneyim sahibi olmamasindan olabilir.

“Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar. her
ortamda kolaylikla ve kisa siirede eser yapma {irsat1 sunar” ifadesinde resim
béliimii Ogrencilerinin katihm az olmasinin sebebi bu teknolojik araglara
halen verimli bir sekilde kulianmiyor veya kullanamiyor olabilir.

“Bilgisayar destekli sanat efitiminde kullanilan teknolojik araglar bana 6zgir
bir ortam saglar” ifadesinde resim b&limi 6grencilerinin bilgisayar destekl:
sanat araglarini yeterince kullanmiyor veya Kullanamiyor olabilir.

“Genel sanat egitiminde bilgisayar destekli araglarin kullamimi gereklidir ™
ifadesi bize her iki béliim &grencilerinin bilgisayar destekli araglarin

gerekliligi konusunda hem fikir olduklarini géstermekiedir.
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“Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araglarla ¢aligmaktan
sanatsal anlamda haz duyanm ” ifadesinde resim béliimii 6grencilerinin bu
konuda “kismen katiliyorum” cevabi, geleneksel resim egitimi almalan
olabilir.

“Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik arag¢lann kullamimi
yayginlasmali” ifadesinde grafik béliimii 6grencileri afirlikl olmakla beraber
resim Ogrencileri de teknolojik araglarin yayginlagmasi gerektigini ifade
etmislerdir.

Ankete katilan grafik boéliimii 6grencileri teknolojik araglann kullanmimu
konusunda 6grencilerin tesvik edilmesi gerektigini ifade etmiglerdir.

Grafik bélimiti Ogrencileri bilgisayar destekli sanat egitimi glinlimiiz
sartlarina uyum saglama konusunda &nemli oldugu konusunda tutumlan
yiiksekken, resim bdéliimi{i 6frencileri bu konuda biraz kararsiz tutum
gostermislerdir.

Ankete katilan @renciler teknolojik araglarin bilingli kullanilmasi konusunda

ogrencilerin bilinglendirilmesi gerektigini belirtmislerdir.

. Grafik boélimii 6grencileri teknolojik araglarin tasarim kabiliyetlerini

artirdiimi  belirtmistir. Resim béliimii  dgrencileri bu konuda kararsiz
oldugunu belirtmistir.

Genel bir goriis icin sorulan “bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat
efitimine katkisi1 olduguna inamirim” ifadesinde grafik bolimi 6grencileri
yitksek oranda “katihiyorum” secenegini tercih etmislerdir. Resim boléimi
6grenciler yilksek oranda “kismen kauliyorum™ se¢enegini tercih etmislerdir.
Anket verilerine goére o6grenciler. bilgisayar destekli sanat egitiminde
kullanilan teknolojik araglarin kolaycihfia ve kopyaciliia yonlendirdigini
ifade etmigtir.

Anket verilenne gdre Ogrenciler, bilgisayar destekli sanat egitiminde
kullamlan teknolojik araglanin telif haklart ihlalini arturdifini ifade etmistir.
Anket verilerine goére 6grencilerin az bir kismu Corel Draw yazilimini
kullanmaktadir.

Anket verilerine gore her iki bolim &grencileri de Adobe Photoshop

yazilinmunt kullanmaktadir.
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Anket verilerine gére &grencilerin az bir kismn Adobe Flash Professional
yazilimini kullanmaktadir.

Anket verilerine gére her iki boliim dgrenciler de Adobe Illustrator yazilimi
kullanmaktadir.

Anket verilerine gore her iki béliim 6grencileri de grafik ¢izim tableti {(ekranli

ve ekransiz) kullanmaktadir.

. Anket verilerine gére 6grenciler genellikle tasarim yaparken klavye ve fare

kullanmaktadir.
Anket verilerine gore 6grenciler genellikle yaptiklart tasarimlan yazic ile

¢ikt almaktadir.

. Anket verilerine gore Ogrencilerin genellikle cizdikleri eskiz ve c¢alismalar

tarayici ile bilgisayara aktarmaktadir.

Oneriler ise su sekildedir:

1.

D

h

Arastirma GU Gérele GSF, GU MYO ve Ordu Universitesi GSF ile simrls
kalmisur. Bilgisayar destekli sanat egitimi hakkinda daha genis kapsamda
calisilmasi ve Literatiiriin zenginlestirilmesi énemli olacag dilsiiniilmektedir.
Ogrencilerin yeni teknolojilere uyum saglamasi igin 6gretmenler tarafindan
daha fazla cesaretlendirilmesinin énemli oldugu diistiniilmektedir.
Ogrencilerin dijital ortamda daha fazla vakit gegirmeli ve 6dev konulanm
dijital ortamda yapmalan saglanmali. Bu sekilde okul disinda da istedigi
yerde calismasinda devam edebilir.

Ogrencilerin grafik tablet kullammi konusunda daha fazla tesvik edilmeli.
Ogrencilerin yapuklar ¢alismalanini internet iizerinden paylasarak goriis ve
elestiriye agmalar1 konusunda dgretmenler tarafindan tesvik edilmeli.

Resim boliimii 6grencilerinin yapuklan eskizleri dijital ortama aktararak renk
denemesi yapmalan saglanmali. Béylece resim dgrencilerine zaman tasarrufu
yapmalan saglanmali.

Ogrencilere dijital ortamda tasanm yapmalarinin onlara emek ve zaman
tasarrufu saglacdi@ konusunda bilinglendirilmeli.

Resim baoliimilt 6grencilerine dijital ortamda ¢alismast tesvik edilmeli.

Bilgisavar desteginin tasarim yapmasina destek sagladigi anlatllmahdir.
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Resim bdliimil dgrencilerinin geleneksel yéntemlerle ve dijital yéntemlerle
tirettikleri eserleri dijital ortamda arsivlemesi saglanmali. Bu ybntem
Ogrencilerin sanatsal alandaki becerilerinin gelisimini agikga gSrmelerine
yardimci olabilir,

Ogrencilerin eser tiretim siirecinde dijital ortamun yaptiklan hatalan geri

almas: konusunda daha fazla bilinglendirmeli.

.Resim bdliimii 6grencileri bilgisayar destekli araglarin kullantmimin yakin

zamanda daha Onemli olacagim  anlatlmasimin  6nemli  oldugu

disiiniilmektedir.

. Resim béliimi 6grencileri dijital ortamda eser iiretimi siireci konusunda daha

fazla bilgilendirilmeli.

Ogrencilere bilgisayar destekli sanat egitiminin giiniimiiz sartlarina uyum
saglama konusunda bilinglendirmeli.

Ogrencilere teknolojik araglann bilingli bir bicimde kullamlmasinin énemi
konusunda bilgilendirmeli.

Ogrencilere, bilgisayar destekli teknolojik araglann onlara dﬂha fazla deneme
firsat: verdiginin anlatilmasin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

Ogrencilere, bilgisayar desteginin sanat alanindaki 6nemli katkilarinin daha
iyi anlatilmasimin 6nemli oldugu diistinilmektedir.

Ogrenciler telif haklarn ihlali yapmalari halinde karsilasacaklan hukuki

yapturimlar konusunda bilinglendirilmeli.



KAYNAKCA

ADOBE. (2004, 08 11). Flash Professional CS3.5 igin desteklenen dosya
bicimleri. 04 19, 2019 tarihinde Adobe:
https://helpx.adobe.com/tr/flash/kb/supported-file-formats-flash-professional .html

adresinden alind1

ALEXANDREA. (2018, 02 23). 3D Natives. 04 27, 2019 tanihinde 3D
Natives: https://www.3dnatives.com/en/plastics-used-3d-printing1 10420174/

adresinden alinch
ALKAN, C. (1998). Egitim Teknolojisi, Ankara: Yargicoglu Matbaasi.

ARAL, N. (1999). Sanat Egitimi-Yaraticithk Etkilesimi. Hacettepe
Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi , 1-7.

ARTUT, K. (2002). Sanat Egitimi Kuramlar: ve Yintemleri (Cilt 2.Basim).
Ankara: Am Yaymncilik. \

ARTUT, K., Yoleu, E., & vd. (2010). Giizel Sanatlar Egitiminde Ozel
Ogretim Yontemleri. Ankara: Am Yaymcilik.

AUTODESK. (2007, 02 19). Maya. 04 26, 2018 tarihinde Autodesk:
https://knowledge.autodesk.com/support/maya/troubleshooting/caas/sfdcarticles/sfdc

articles/System-requirements-for-Autodesk-Maya.html adresinden alind
AYTAGC, C. (1981). Sanat ve Uygarltk. Ankara: Bizim Biiro.

BABAOGLU, M. (2016, 10 04). Coziiniirliik, Piksel Nedir? 04 19, 2019
tarihinde  Tekno  destek:  htips://ieknodestek.com.tr/cozunurluk-piksel-nedir/

adresinden alindi

BLENDERGURU. (2016, 01 11). /2 (More) Blender Addons Everyone
Should Use. 04 25. 2018 tarihinde Blenderguru:
https://www.blenderguru.com/articles/12-useful-blender-addons-everyone-should-

use adresinden alindi



132

BUYURGAN, S. (2012). Sanat Egitimi ve Ogretimi. Ankara: Pegem
Akademi.

COMPUTER HOPE. (2014, 04 11). Graphics Tablet. 04 18, 2019 tarihinde
Computer Hope: https://www.computerhope.com/jargon/g/graptabl.htm adresinden

alind:

COMPUTER HOPE. (2015, 10 25). Laptop Computer History. 04 17, 2019
tarihinde Computer Hope: https://www.computerhope.com/history/laptop.htm

adresinden alind:

COMPUTER HOPE. (2018, 11 13). Plugin. 04 18, 2019 tarihinde Computer

Hope: https://www.computerhope.com/jargon/p/plugin.htm adresinden alind:

DEMIREL, A. (2006). Sanat Egitiminde Bilgisayar ve Cokluortam

Uygulamalary, Yaymlanmanus Yiiksek Lisans Tezi. Konya: Selguk Universitesi.

DEVCIC, 1. 1. (2017, 03 26). 20 Best Free Gimp Plugins. 02 03, 2018
tarihinde Beebdm: https://beebom.com/best-gimp-plugins/ adresinden alind:

DOGANGUN, K. (2007). Gorsel Sanatlar Egitimi Dersi igin Interakiif CD

Tasanm ve Uygulanmas: Yayinlanmanus Yiiksek Lisans Tezi. Ankara.

DORMEHL, L. (2018, 08 18). Today in Apple history: Apple’s war with IBAM
COMMences. 04 17, 2019 tarihinde Cultofmac:
https://www.cultofmac.com/441919/apple-history-ibm-personal-computer/

adresinden alindi

ERSES, N. (2014). Temel Bilgi Teknolojileri ve Bilgisayar Kullamnu. Bursa:
Ekin Basim Yayin Dagitim.

GELISKEN, U. (2012). Grafik Animasyon. lIstanbul: KODLAB Yayin
Dagitim.

GIMP. (2007, 12 27). Feature Overview. 02 03. 2018 tarihinde Gimp:

https://www.gimp.org/features/ adresinden alind



133

GIORGI, A. (2017, 01 06). The Best 3D Render Engines For Blender 2017.
04 25, 2018 tarihinde Blender90: https://blender90.com/best-3d-render-engines-
blender-2017/ adresinden alindi

GRAFIKERLER. (2007, 06 20). Autodesk Maya. 04 26, 2018 tarihinde

Grafikerler: http://www.grafikerler.net/autodesk-maya-t828.html adresinden alindi

H. G. YAVUZCAN, E. O. (2005). X1I. Egitim Bilimleri Kongresi Bildiriler

Kitabi. Ankara: Gazi Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii.

HOFFMANN, I. (2017, 08 07). Flash and its history on the web. 04 19, 2019
tarihinde The History Of The Web: https://thehistoryoftheweb.com/the-story-of-

flash/ adresinden alindi

IKSV. (2019, 06 10). Tiirkiye'de Sanat Egitimini (Yeniden) Diigiinmek Aralik
2014. Istanbul, Istanbul, Tiirkiye.

INTERACTIVE, T. (2010, 02 15). Adobe Flash History and Basics. 04 19,
2019 tarihinde Slideshare: https://www.slideshare.net/teksymmetryan/adobe-flash-

history-and-basics adresinden alind:

KESKINEL, F. (1985). CAD/CAM Sistemlerine Genel Bir Bakis. Mimariik
Dergisi ,219.

KIRISOGLU, O. T. (2005). Sanatta Egitim. Ankara: Pegem A Yaynlar.

KRITA. (2009, 12 24). Krita Features. 05 035, 2018 tarihinde Krita:

https://krita.org/en/item/krita-features/ adresinden alind:

MAXON. (2005, 11 21). History. 04 18, 2019 1arihinde Maxon:
https://www.maxon.net/en-us’header-meta-navigation/about-maxon‘history/

adresinden alindi

MAXON. (2012, 09 21). Render Engines. 05 01, 2018 tarihinde Maxon:
https://www.maxon.net/en-gbh/products/workflow-integration/render-engines/

adresinden alindh



134

MAXON. (2010, 05 17). System requirements. 04 18, 2019 tarihinde Maxon:

https://www.maxon.net/en/products/infosites/system-requirements adresinden alind:

MEDYASOFT. (2009). Adobe Flash CS4 Kullamci El Kitabi. Istanbul:
Yetkili Egitim.

MEDYASOQFT. (2007). Adobe flustrator CS4 Kullanict El Kitab. Istanbul:
Yetkili Egitim.
NAMLU, A. G. (1999). Bilgisayar Destekli ishirligine Dayali Ogrenme.

Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayinlari.

PATTERSON, S. (2010, 05 14). Photoshop essential file formats quick guide.
04 19, 2018 tarihinde Photoshopessentials:

https://www.photoshopessentials.com/essentials/file-formats adresinden alindi

PIXOLOGIC. (2008, 05 11). External Renderer. 05 01, 2018 tarihinde
Pixologic: http://docs.pixologic.com/reference-guide/render/external-renderer/

adresinden alindi

PIXOLOGIC. (2006, 04 15). System Specification. 05 01, 2018 tarihinde

Pixologic: https://pixologic.com/zbrush/system/ adresinden alind1

PIXOLOGIC. (2008, 08 24). Zbrush Plugins. 05 01, 2018 tarihinde

Pixologic: http://docs.pixologic.com/user-guide/zbrush-plugins/ adresinden alindi

RAGHUKAMATH. (2018, 05 18). List of Krita Plugins. 05 05, 2018
tarthinde Reddit:
https://www.reddit.com/r/krita/fcomments/88woca/list_of krita_plugin/  adresinden

alindi

RAUQUENROL. (2016, 04 12). PhysX Painter. 04 22, 2018 tarihinde
Scriptspot:  htp://www.scriptspot.com/3ds-max/scripts/physx-painter  adresinden

alind)

RAYFIRE STUDIOS. (2010. 06 15). RayFire. 04 22, 2018 tarihinde RayFire

Studios: hitp://rayfirestudios.com/ adresinden alindi



135

ROUSE, M. (2013, 05 11). Capacitive Touch Screen. 04 18, 2019 tarthinde
Whatis: https://whatis.techtarget.com/definition/capacitive-touch-screen adresinden

alindi
SAN, P. D. (1995). Sanat Egitiminin Gelecegi. Ankara: Mert Matbaa.
SEYLAN, A. (2005). Temel Tasarim. Ankara: Baran Ofset.

SITNISATI. (2009, 08 24). FumeFX. 04 22, 2018 tarihinde Sitnisati:

http://www.afterworks.com/FumeFX.asp adresinden alind:

SITNISATI. (2011, 02 09). Gallery. 04 22, 2018 tarihinde Sitnisati:

http://www.afterworks.com/Gallery.asp adresinden alind:

SOZEN, M., & Tanyeli, U. (2015). Sanat Kavram ve Temelleri Sézliigii.

[stanbul: Remzi Kitabevi.

SULUGOZU, 1. H. (2010). Bilgisayar Teknolojisi ve Temel Yazihmlar.
Istanbul: Nobel Kitap Dagitim.

SYPHORLATE. (2015, 12 16). AutoModeller Pro. 04 22, 2018 tarihinde
Scriptspot: hitp://www.scriptspot.com/3ds-max/plugins/automodeller-pro adresinden

alindi

SAHIN, T. (2006). Teknolojinin Gorsel Sanatlarda Kullammi ve Sanat
Egitimine Katkisi. istanbul: Marmara Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii

Yayinlanmamis Doktora Tezi.

SENTUNA, B. v. (2001). Intermet ile Egitimde Ogretmen ve Okul

Yoneticilerinin Gorevleri. Pamukkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi , 10.

SENTURK. M. A. (2016, 10 30). 3D Printer Cegitleri. 04 27, 2019 tarihinde

Roboturka: htip://roboturka.com/3d-yazicilar/3d-printer-cesitleri/ adresinden alind
TUNALIL I. (2007). Yeni Sanat. stanbul: Artist.

TUNGC. H. (1990). 3-7 Yas Cocuklarmda Resim Yolwyla Yaranciligin

Gelistirilmesi. Ankara: M.E. Basimevi.



136

TURKER, H. K. (2004). Bilgisayar Destekli Tasarim Egitimine Yénelik

Icerik ve Oneriler. Malatya: Inonii Universitesi.
UCAN, A. (1985). Gengligin Sanat Egitimi. Ankara: M.E. Bas.
UNVER, E. (2002). Sanar Egitimi. Ankara: Nobel Yayin Dagitim.

WIKIPEDIA. (2010, 06 25). 3D Printings. 04 27, 2019 tarihinde Wikipedia:
hitps://en.wikipedia.org/wiki/3D_printing adresinden alind1

WIKIPEDIA. (2012, 02 15). Active Pen. 01 20, 2018 tarihinde Wikipedia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Active_pen adresinden alindi

WIKIPEDIA. (2004, 04 19). Adobe Flash. 01 20, 2018 tarihinde Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash adresinden alind:

WIKIPEDIA. (2007, 03 14). Adobe [lustrator. 02 02, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator adresinden alindi

WIKIPEDIA. (2003, 04 15). Adobe Photoshop. 04 19, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Photoshop adresinden alindi

WIKIPEDIA. (2008, 03 25). Autodesk 3ds Max. 01 03, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Autodesk_3ds Max adresinden alind:

WIKIPEDIA. (2008, 04 23). Autodesk Maya. 04 26, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Autodesk_Maya adresinden alind

WIKIPEDIA. (2008, 02 18). Blender Software. 01 03, 2018 tarihinde

Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/blender_(software) adresinden alind

WIKIPEDIA. (2003, 02 03). Cinema 4D. 01 05, 2018 tarihinde Wikipedia:

https://en.wikipedia.org/wiki/Cinema_4D adresinden alindh

WIKIPEDIA. (2004, 04 13). CorelDraw. 04 22, 2018 tarihinde Wikipedia:
htips://en.wikipedia.org/wiki/Core] DRAW adresinden alind

WIKIPEDIA. (2010. 05 16). GIMP. 02 03, 2018 tarihinde Wikipedia:

https://fen.wikipedia.org/wiki/GIMP adresinden alind



137

WIKIPEDIA. (2011, 06 23). Graphics Tablet. 01 23, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet adresinden alindi

WIKIPEDIA. (2010, 06 10). Krita. 05 05, 2018 tarihinde Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Krita adresinden alindi

WIKIPEDIA. (2016, 10 16). Laptop. 02 06, 2018 tarihinde Wikipedia:
https://en.wikipedia.org/wiki/Laptop adresinden alind

WIKIPEDiA. (2010, 02 16). List Of Maya Plugins. 04 27, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Maya plugins adresinden alind:

WIKIPEDIA. (2005, 09 23). Pixologic ZBrush. 01 05, 2018 tarihinde
Wikipedia: https://en.wikipedia.org/wiki/ZBrush adresinden alind

WIKIPEDIA. (2015, 05 24). Polipropilen. 04 27, 2019 tarihinde Wikipedia:
https://tr.wikipedia.org/wiki/Polipropilen adresinden alind

YALIN, H. I. (1997). Tirk Cumhuriyetleri ve Asya Pasifik Ulkeleri
Uluslararast Egitim Sempozyumu Bildiriler Kitabu. Elazig: Firat Universitesi

Basimevi.

YILMAZ, M. (2009). Gérsel Sanatlar Egitiminde Uygulamalar. Ankara:
Giindiiz Egitim ve Yayincihik.

ZAGROBELNA, M. (2017, 11 14). How is Digital Drawing Different From
Traditional Art? 05 03, 2019 tarihinde Sketch Book:
https://www.sketchbook.com/blog/digital-drawing-different-traditional-art/

adresinden alindi

ZOR, A. (2008, 01 01). Yapilandirmac1 Yaklasima Goére Web Tabanl
Bilgisayar Destekli Sanat Egitimi. Ankara, Ankara, Tiirkiye.



138

RESIM KAYNAKCA

Resim 1: https://www.cnbc.com/2018/03/27/eight-milestones-in-the-development-

of-computers-and-home-technology.html
Resim 2: https://www.cultofmac.com/441919/apple-history-ibm-personal-computer/

Resim 3: htips://www.computerhistory.org/revolution/mobile-
computing/18/315/1683

Resim 4: https://www.oldcomputr.com/ibm-5100-1975/
Resim 5: https://www.cnetfrance.fr/i/edit/2017/06/apple-macbook-12-2017-test jpg

Resim 6: https://www.slideshare.net/signer/penbased-interaction-lecture-11-next-

generation-user-interfaces-wedinf15756

Resim 7: https://www.sketchbook.com/blog/digital-drawing-different-traditional-art/
Resim 8: https¥/i.ytimg.com/vi/bhGw2plgytQ/maxresdefault.jpg

Resim 9: https://i.ebayimg.com/images/g/suY AAOSwSzpbLcFr/s-1640.jpg

Resim 10: https://ph-live-
01.slatic.net/original/d9020ab538a7141d1ce4b4946176ef58.ipg

Resim 11: https://www.amazon.com/Canon-PIXMA-Wireless-MegaTank-
Printer/dp/B078Z65VQY

Resim 12:

https://sites.google.com/site/designjetrepairpasadena/home/designjet%20z5600 jpg

Resim 13: http://roboturka.com/wp-content/uploads/types-of-3d-printers-3d-printing-
technologies-07.jpg

Resim 14: https://archive-media.formlabs.com/upload/form-2-sta.png
Resim 15: https://www.verbatim.com.tr/binary data/29614 3D-Filament-Range.png

Resim 16: https://www.3dnatives.com/en/wp-content/uploads/sites/2/Plastics-11.jpg



139

Resim 17: https://www.artstation.com/artwork/QKQPL

Resim 18: hitp://forums.cgsociety.org/t/rayfire-1-58-for-3ds-max-2009-2013-
released/1555015

Resim 19: http://www.cgmeetup.net/home/fumefx-feature-film-and-games-reel/
Resim 20: https://www.ashevillemovies.com/new/incredibles2

Resim 21: http://www.cgdigest.com/wp-content/uploads/2011/10/realistic.jpg
Resim 22: https://www.cgrecord.net/2015/12/substance-painter-171.html

Resim 23: https://blogs.nvidia.com/blog/2019/01/08/autodesk-red-3d-animation-6k-
video-editing-laptops/

Resim 24: https://www.agonybooth.com/beowulf-2007-21150

Resim 25: https://www.cinemablend.com/news/2455422/spider-man-3s-topher-

grace-isnt-sure-why-he-got-the-role-of-venom
Resim 26: https://www.themeraider.com/sintel-theme-for-windows-10-8-7/
Resim 27: http://archive.furtherfield.org/reviews/big-buck-bunny

Resim 28:
https://www.facebook.com/zbrushTR3D/photos/a.625950887557815/934184736734
427/ Mype=3&theater

Resim 29: https://www.vox.com/2016/6/10/11893004/warcraft-review-movie-orcs-

humans

Resim 30: http://'www.hurriyet.com.tr/dijital-resim-sanatcisi-cihan-engin-ulkem-icin-

eser-yapmak-istiyorum-37304498

Resim 31: https://design.tutsplus.com/articles/54-mind-blowing-digital-paintings--

psd-821
Resim 32: htips://www.deviantart.com/lumdrop/art/Rainy-Day-Ritual-635142189

Resim 33: hitps://www.adobe.com/tr/products/illustrator.htm!



140

Resim 34: https://www.telegraph.co.uk/culture/the-simpsons/11297887/the-

simpsons-25th-anniversary-live.html

Resim 35: https://www.macworld.com/article/3072653/fair-or-fowl-we-rank-all-16-
angry-birds-games.html#slide9

Resim 36: https://tr.darkorbit.com/

Resim 37: http://www.corelturkiye.com/urunler/illustrasyon-ve-

tasarim/coreldraw/coreldraw-graphics-suite-2019-windows/359
Resim 38: https://www.youtube.com/watch?v=Mxsl72UtjT4

Resim 39: https://krita.org/wp-content/themes/krita-org-
theme/images/gallery/butterfly shout_by ico_dy-d53meln jpg

Resim 40-49: https://www.sketchbook.com/blog/digital-drawing-different-

traditional-art/



EKLER
Ek.1 Uygulanan Anket Formu

Degerli Katilimel,

Bu arastirma, Giresun Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Gorele Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sanat ve Tasarim Yiiksek Lisans Programi kapsaminda Prof. Dr. Osman
ALTINTAS rehberliginde yiiriitilen bir tez ¢alismasi igin yapilmaktadir.

Bu ankette siziere bilgisayar destekli sanat egitiminin genel sanat egitimine ne gibi
katkilan olduguna dair sorular sorulmaktadir. Sorulan sadece kendi duygu ve
diisiincelerinizi yansitacak bir bigimde cevaplandirmaniz ¢ok 6nemlidir.

ifadelere katilip katilmadigimzi;(5) Tamamen Katihyorum, (4)Katiliyorum, (3)
Kismen Katihyorum, (2) Katilmiyorum, (1) Kesinlikle Katilmiyorum ifadeleri
belirlenmigtir. Katilma derecenizi yuvarlak i¢ine almaniz yeterli olacaktir.

Ankete verilen cevaplar toplu bir sekilde degerlendirilecektir. Bu sebepten &tiirii
anket tizerine isim yazmamz gerekli degildir.

Bu arastirma Giizel Sanatlar Alam igin yapiimaktadir. Degerli katilimci, sen de bu
anketi doldurarak bu alana katk: saghyorsun.

Arastirmaya katkilarimizdan 6tiirii tesekkiir ederim.
Gokhan ALTIYAPRAK e-posta:gokhanaltiyaprak@gmail.com

GU SBE Gérele Giize! Sanatlar Fakiiltesi Sanat ve Tasanim Yiiksek Lisans Programi
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Bilgisayar destekli sanat egitiminin sanat eserlerinin yayginlastiriimasi ve 5 4 3 l

tanittimasinda katkisi vardur.

Bilgisayar destekli sanat egitimi, sanatsal eser tretim stirecime Katki

saglar.

Sanatsal eser yaparken bilgisayar destekli teknolojik araglar, anlik renk

deneme firsati sunar.

Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar, her

orlamda kolayhkla ve kisa siirede eser yapma firsati sunar.

Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar beni -

kolaycihia ve kopyacihga ydneltir.
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Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanilan teknolojik araglar bana 5 4 5 I
6zgiir bir ortam saglar.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptigim eserleri kolay bir sekilde 5 4 3 ) |
arsivlerim,
Bilgisayar destekli sanat ile yaptigim eserleri cep telefonumun hafizasinda 5 4 5 1
veya tasinabilir bellekte tasinm.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde dijital ortamda sanat eseri yaparken 5 4 5 |
yaptigim hatalar1 kolayhkla geri alabilirim.
Genel sanat egitiminde bilgisayar destekli araglann kullanimi gereklidir. 5 4 3 ) i
Sanatsal eser yaparken kullanilan yol ve ydntem dnemlidir. 5 4 3 2 1
Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araglarla ¢alismaktan 5 4 P I
sanatsal anlamda haz duyanm.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik araglarin kullanim 5\ 4 2 1
yayginlagmal.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde teknolojik arag¢larin kullamimi 5 4 3 5 I
konusunda &grenciler tesvik edilmeli.
Bilgisayar destekii sanat egitimi gliniimiiz sartlarina uyum saglama 5 4 3 5 |
konusunda énemlidir.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullanmlan teknolojik araglar dijital 5 4 3 5 |
ortamda kopyacih@ (telif haklar ihlali) artinir.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullamlan teknolojik araglarin, 5 4 3 5 |
bilingli kullanilmasi konusunda dgrenciler bilgilendirilmeli.
Sanatsal eser vaparken bilgisayar destekli teknolojik araglar tasarim 5 4 3 P |
kabiliyetimi arttirir.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde kullantlan teknolojik araglar Logo 5 4 3 5 |

tasarimi yapmam kolaylastirir.
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Bilgisayar destekli sanat egitiminin, genel sanat egitimine katkis 5 4 3 9 1

olduguna inaninm.
Bilgisayar destekli sanat efitiminde yaptifim eskiz ve eser ¢aligmalar, 5 4 3 2 .
geleneksel sanat egitimine (karakalem, yagh boya vb.) katki saglar.
Bilgisayar destekli sanat egitiminde Corel Draw kullaninm. 5 4 3 3 1
Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Photoshop kullanirim. 5 4 3 ) 1
Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe Flash Professional kullanirim. 5 4 3 ) 1
Bilgisayar destekli sanat egitiminde Adobe illustrator kullaninim. 5 4 3 ) 1
Bilgisayar destekli sanat egitiminde grafik ¢izim tableti (ekranl1 veya , |
ekransiz) kullanirim. i . . -
Bilgisayar destekli sanat egitiminde tasarim yapmak igin Klavye ve fare
kullanirim. \ 3 4 3 2 l
Bilgisayar destekli sanat egitiminde yaptigim sanat eserimi yazici ile ¢ikts 5 4 3 2 I
alirim.
Gelenekse! yontemlerle olusturduium sanat eserini bilgisayar destekli 5 4 3 2 1
sanat egitiminde tarayici ile bilgisayara aktaririm.

Bilgisayar destekli sanat egitiminde yapilan eser, eserin sanatsal 5 4 3 . |

ozgiinligiinii etkilemez.

Arastirmaya katildigimz icin tesekkiirler.
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Gokhan ALTIYAPRAK 1988 yilinda Giresun’da dogdu. ilk ve orta
dgretimini Giresun’da tamamiadi. 2007 yilinda Karadeniz Teknik Universitesi Fatih
Egitim Fakiiltesi Resim-Is Ogretmenligi Grafik Béliimiinii kazandi. Universite
Ogreniminde 3B tasarimla ilgilenmeye baslamistir. 2009-2011 yillarinda gesitli 3B
animasyon festivallerine katilmistir. 2011 yilinda tiniversiteden mezun oldu. 2012
yilinda stanbul’da bir siire 3B tasarimc: olarak ¢alismustir. 2013 yihinda Giresun’a
doénmiis ve birgok 3B tasanim projesi yaprmustir. 2015 yilinda Goérele Giizel Sanatlar
Fakiiltesi Sanat ve Tasarim béliimiinde Yiiksek Lisans’a baslamistir. 2016 yilinda
Gérele Canake Belediyesi Logo yarigmasinda birincilik édiiliinii kazanmistir. Halen

Giresun'da Freelance olarak 3B tasanm isleri yapmaktadir.
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