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Calisma dijital heykel dretim siireclerinde,
6zellikle ZBrush gibi gelencksel yazilimlarin
kullanildigr ~ karakter tasarimi  baglaminda,
Meshy Al benzeri yapay zeka
araclarinin entegrasyonunu arastirmaktadir. Bu
kapsamda, nitel bir yaklagimla, mevcut literatiir,
endustri raporlart ve yazilim
dokiimantasyonlarinin karstlastirmalt analizine
dayanmaktadir. Temel bulgular, yapay zekanin
konsept gelistirme, hizli prototipleme, temel
model ve doku tiretimi gibi asamalarda 6nemli
Slgiide verimlilik artisi ve yeni yaratict olanaklar
sundugunu  gosterebilmektedir.  Bununla
birlikte, ytksek detay, sanatsal kontrol,
Ozglnlik ve animasyona uygun topoloji gibi
konularda ZBrush benzeri geleneksel araclarin
mudahalesinin  kritik
korudugu gorilebilmektedir. Yapay zekanin
kullamimiy, telif hakki, milkiyet, sanatciin
degisen roli ve sanatsal emegin degeri gibi
6nemli etk ve felsefi tartismalart da
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, yapay
zekanin dijital heykel tiretiminde bir rakip degil,
dogru kullanidldiginda sanatc¢inin yeteneklerini
giiclendiren, hizlandiran,
zenginlestiren bir yardimct ve isbitlikei arag
olarak 6nemli bir potansiyele sahip oldugu
vurgulanmaktadir. Yeni gelisen teknolojilerin
etkin ve etik bir sekilde entegrasyonu, dijital
sanat ve tasarimin gelecegini sekillendirmede
6nemli rol alma potansiyeline sahiptir.
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ve insan onemini
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ABSTRACT

The study investigates the integration of generative
Al tools like Meshy Al in digital sculpture
production processes, particulatly in the context of
character design using traditional software like
ZBrush. This study is based on a qualitative
approach and comparative analysis of existing
literature, industry reports, and software
documentation. Key findings demonstrate that Al
offers significant productivity increases and new
creative possibilities in stages such as concept
development, rapid prototyping, and base model
and texture generation. However, it can be seen
that traditional tools like ZBtush and human
intervention remain crucial for achieving high
detail, artistic control, originality, and topology
suitable for animation. The use of Al also raises
important ethical and philosophical debates, such
as copyright, ownership, the changing role of the
artist, and the value of artistic labor. In this context,
it is emphasized that Al, when used correctly,
holds significant potential not as a competitor in
digital sculpture production, but as a supporting
and collaborative tool that strengthens and
accelerates the artist's capabilities and enriches the
creative process. The effective and ethical
integration of emerging technologies has the
potential to play a significant role in shaping the
future of digital art and design.
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Giris

Dijital heykellestirme, geleneksel heykel sanatinin prensiplerini dijital dinyanin olanaklariyla bitlestirerek, sanat
ve tasarim alanlarinin dijitallesmesine katki saglamaktadir. Ozellikle video oyunlart ve animasyon gibi hizla
biyiiyen endustrilerde, dijital heykeller ve bu heykeller araciligiyla yaratilan karakterler, hikdye anlatiminin, gorsel
estetigin ve kullanict deneyiminin temel taslarindan biri haline gelmistir (Balli, 2023). Geleneksel heykelin fiziksel
malzeme, yercekimi ve 6lcek gibi kisitlamalarindan buytk 6lciide bagimsiz olan dijital heykel, sanatcilara
karmastk formlari, dijital ¢calisma ortami ve hayal giictiniin sinirlarint zorlayan tasarimlart hayata gecirme imkani

sunmaktadir (IBA, 2022).

Buna bagl olarak karakter tasarimi hem ist dizey teknik beceri hem de sanatsal vizyon gerektiren,
multidisipliner bir alan olarak 6ne ¢tkabilmektedir. Pixologic firmast tarafindan gelistirilen ve daha sonra Maxon
blnyesine katllan ZBrush gibi yazilimlar, sanatcilara sanal bir kil Gzerinde ¢alistyormuscasina sezgisel bir sekilde
organik formlar yaratma ve detaylandirma olanagt sunarak, karakter tasarimi ve dijital heykeltiraslk gibi bircok
alanda 3 boyutlu ¢alismalar yapma imkan1 sundugu goriinebilir.

2020’li yillarla yapay zeka teknolojilerinde yasanan gelismeler, yaratict endistriler de kullaniabilir hale geldigi
gorinebilmektedir. Ozellikle iiretken yapay zeka (Generative Al), metin, gériintii, ses, video ve hatta ti¢ boyutlu
(3D) modeller gibi 6zgln igerikler olusturdugu goérilebilmektedir (Pavlik, 2023). Yapay zeka teknolojileri,
tasarimcilara, sanatcilara ve icerik Ureticilerine daha 6nce yapimi zaman alan olanaklar sunarak, yaratici stireclerini
degistirmekte ve hizlandirma potansiyeline sahip oldugu distintlebilir. Yapay zekanin yaratict siireclere
entegrasyonu, is akislarint hizlandirma, yeni ve beklenmedik fikirlerin tiretilmesine olanak tanima, tekrarlayan ve
zaman alict gorevleri otomatiklestirerek sanatciarin daha stratejik ve kavramsal galismalara odaklanmasint
saglama gibi potansiyeli sahip olabilir (Mohod, 2025).

Calisma, dijital heykel tretim strecinde, Ozellikle karakter tasarimi odaginda, ZBrush gibi geleneksel ve
endiistride yerlesik dijital heykel yazilimlart ile Meshy Al gibi yeni nesil yapay zekd destekli 3D modelleme
araclarinin nasil entegre edilebilecegini arastirir. Entegrasyonun potansiyel faydalari, beraberinde getirdigi
zorluklar, sanatcinin rolil tizerindeki etkileri ve ortaya ¢tkan etik sonuglar, akademik bir bakis acistyla ve elestirel
bir yaklasimla yorumlanir. Calismanin kapsami, karakter tasarim stirecinin ilk asamasi olan konsept
gelistirmeden, modelin son haline getirilmesine kadar olan adimlari icermektedir. Bu siireclerde yapay zekanin
rolt 6rnegin, metin veya gérinti girdilerinden 3D model olugturma, otomatik retopoloji denemeleri, yapay zeka
destekli dokulandirma gibi cesitli kullanim senaryolart tizerinden arastirilacaktir.

Arastirma, dijital sanat ve tasarim alaninda hizla gelisen teknolojiyi inceleyerek alandaki profesyonellere ve
6grencilere yeni araglart ve yaklasimlart etkin bicimde kullanabilmeleri icin bir ¢ergeve sunar; ayrica yapay zekanin
yaratic pratikler tizerindeki etkilerini de ele alir. Dijital heykel, geleneksel heykel pratiginin teknoloji araciligryla
bir gelisimi olarak gérilebilir, bu durum, sanatsal pratiklerin teknolojiyle strekli bir diyalog ve etkilesim iginde
oldugunu gostermektedir. ZBrush gibi araglar, "dijital kil" ile, dijital gelisimde geleneksel yéntemlere bir kprii
kurarak sanatcilara kolaylik sagladigr diisintlebilir. Yapay zeka destekli araglar, bu teknolojik gelisimin bir
sonraki halkas: olarak da degerlendirilebilir.

Yapay zeka araclarinin, 6zellikle metinden veya goriintiden 3D model treten platformlarin, 3D modellemeyi
daha genis kitleler icin erisilebilir hale getirme potansiyeli bulunmaktadir. Bu durum, 3D igerik tretiminin
yayginlasmasi ve daha fazla insanin bu alanda tretim yapmasina olanak tantyabilir. ZBrush gibi uzmanlik, zaman
ve pratik gerektiren araclar, kaliteli, sanatsal olarak incelikli ve teknik olarak degerli isler tiretmek icin hala
kullanilmaktadir (Perlman, 2025). Isteyen herkesin temel 3D modeller iiretebildigi bir ortamda, ZBrush gibi
araclarda uzmanlagsmis, yapay zekayr kendi sanatsal istegi dogrultusunda bilingli ve elestirel bir sekilde
kullanabilen, yapay zeka ciktilarint bir baslangic noktast olarak alip onlart kendi 6zgiin dokunuslariyla
dontstirebilen sanateilar ve tasarimetlar daha da 6ne ¢ikabilir.

Aragtirma Yontemi

Arastirma, dijital heykel tretim sirecinde yapay zeka teknolojilerinin kullanimini, &zellikle ZBrush gibi
geleneksel yazilimlar ve Meshy Al gibi yapay zeka destekli araglar arasindaki etkilesimi analiz etmek amactyla
nitel bir arastirma yaklasimi benimsenmistir. Arastirmanin temelini, mevcut akademik literatliriin, endustri
rapotlarinin, yazilim dokiimantasyonlarinin ve yayinlanmis 6rnek incelemelerinin kapsamli bir derlemesi, sentezi
ve elestirel bir degerlendirmesi olusturmaktadir.
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Calismada benimsenecek ana arastirma deseni, karsilastirmali analiz yontemi olarak tercih edilmistir. Yontem,
ZBrush gibi geleneksel, endustride yerlesik dijital heykel araglarinin sundugu yerlesik is akislart ile Meshy Al gibi
yapay zeka destekli araclarin sundugu yeni is akislarinin veya bu iki yaklasimin entegre edildigi hibrit modellerin
sistematik bir sekilde karsilastirilmasini icerecektir. Kaarbo ve Beasley (1999) tarafindan tanimlandigi tzere,
karsilastirmali vaka calismalari, vaka calismast yontemi kullanilarak elde edilen iki veya daha fazla veri noktasinin
sistematik olarak karsilastirilmasidir (Kaarbo & Beasley, 1999). Calisma kapsaminda "vakalar" olarak, farkls
yazilimlarin (6rnegin, ZBrush ve Meshy Al) ve bu yazilimlarla sekillenen farklr is akislarinin (geleneksel, yapay
zeka destekli, hibrit) dijital heykel tiretim sirecinin belirli asamalarindaki (konsept gelistirme, modelleme,
retopoloji, dokulandirma, animasyon gibi) etkinlikleri, avantajlari, dezavantajlart ve birbitleriyle olan potansiyel
etkilesimleri ele almacaktir.

Dijital Heykel: Tanimi, Tarihsel Gelisimi ve Geleneksel Heykelden Farklari

Ginumiizde heykel, yapisal olarak bir yeri isgal eder ve bu yere ya da kullanim bi¢cimine iliskin simgesel dilde
konusur (Dere, 2021 s.200). Dijital heykel ise sanal nesnelerin sanki kilmis gibi sekillendirilebilmesi i¢in
teknolojik araclarin  kullanilmasint iceren bir sanat bicimi olarak tanimlanabilir. Bu teknik, bilgisayar
teknolojilerinden yararlanarak t¢ boyutlu formlarin sanal bir uzamda olusturulmasi, bic¢imlendirilmesi ve
detaylandirilmast strecini ifade eder. Dijital sanat, genel anlamda uretilisinde bilgisayarin rol aldigi, fiziksel
olmayan nesnelerin iretilmesiyle gerceklesen sanat bicimine denebilir (Paul, 2003). Bu baglamda, dijital heykel
tretimini gerceklestiren sanatcilar "dijital heykeltiras" olarak adlandirilabilir (Balli, 2023).

Dijital teknolojilerin sanat alanindaki kullanimi, resim, ¢izim, sinema ve fotografcilik gibi diger disiplinlerde
heykel sanatina kiyasla daha erken doénemlerde baslamistir. Heykel disiplininin dijitallesmesi, ¢ boyutlu
modelleme, karmagik geometrilerin islenmesi ve yiiksek hesaplama glicti gerektiren teknolojilere ihtiyag duymast
nedeniyle gérece daha gec¢ ve daha yavas bir sekilde gerceklestigi séylenebilir. Sanatcilar, baska araclar veya
tekniklerle Gretmeleri miimkin olmayan sanatsal yapitlarint bilgisayar teknolojisini kullanarak tretebilir.

Dijital heykel, gelencksel heykel pratiginden bircok temel noktada ayrisabilir:

Malzeme ve Siireg: Gelencksel heykel, tas, kil, ahsap, metal gibi fiziksel ve sekillendirilebilir materyallerden bir
hacim ve kiitle yaratma strecini tanimlarken, dijital heykel, sanal bir ortamda, genellikle poligon aglarindan
(mesh) olusan dijital veriler Gizerinde ¢alisir.

Fiziksel Kisitlamalar ve Ozgiirliikler: Gelencksel heykel iiretiminde malzemenin kendi dogasindan
kaynaklanan ve fiziksel yasalardan ileri gelen kisitlamalar s6z konusudur. Dijital heykel ise bu kisitlamalarin biytuk
bir bélimini ortadan kaldirir. Malzemenin mukavemeti, agirhgl, kuruma veya bozulma gibi bakim sorunlart
dijital ortamda gegerli degildir. Ayrica, dijital ortam, sanatciya 6l¢ek konusunda neredeyse stursiz bir 6zgiirlik
sunar, bir heykeli mikroskobik boyuttan devasa anitsal boyutlara kadar kolayca 6l¢eklendirmek miimkindir.

Saklama, Koruma ve Cogaltma: Dijital heykeller, dijital veri dosyalart olarak saklanir. Bu, esetlerin fiziksel
bozulma, hasar gérme veya kaybolma riski olmaksizin, tek bir poligonu bile degismeden uzun siireler boyunca
korunabilmesini saglar. Ayrica, dijital eserlerin kopyalanmast ve farkli formatlarda ¢ogaltilmast kolaydir.

Uretim Hiz1, Maliyet ve Iterasyon: Klasik anlamda heykel yapim ve tasarim siirecleri genellikle uzun, zahmetli
ve maliyetli olabilir. Dijital araclar, 6zellikle konsept gelistirme ve form arayist asamalarinda, deneme-yanilma
stireglerini hizlandirarak ve malzeme israfini 6nleyerek iiretim siirecini daha verimli héle getirebilir.

Dijital Heykel Uretiminde Kullanilan Yazilimlar: ZBrush ve Organik Modellemedeki Rolii

Dijital heykel tretimi, sanatcilarin sanal ortamda ti¢ boyutlu formlar yaratmasina ve manipiile etmesine olanak
tantyan c¢esitli yazilimlar araciligiyla gerceklestirilebilir. Yazilimlar arasinda Blender, Maya, ZBrush, Sculptris,
Mudbox, 3D Coat ve Cinema 4D gibi sektorde yaygin olarak kullanilan programlar bulunmaktadir. Programlarin
cogu, "Ag Tabanli Geometri" (Mesh-based geometry) olarak adlandirilan bir algoritma temelinde caligir.
Algoritma, birbirine bagli cokgen ytizeylerden (genellikle tiggenler veya dortgenler) olusan bir ag yapisint kullanir.
Sanatgt, bu ag1 iterek, cekerek, bolerek veya birlestirerek formu sekillendirir. Ag tabanl geometri, Gzellikle
organik ve karmagik ylzeylerin esnek bir sekilde ve yiksek detay seviyelerinde manipiile edilmesine olanak
tantyabilmektedir.
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Tlk olarak 1999 yilinda Pixologic firmast tarafindan piyasaya siriilen (firma daha sonra Maxon tarafindan satin
alinmustir) ZBrush, kisa stirede dijital heykeltiraglar ve karakter sanatcilart icin bir endiistri standartlarindan biri
haline gelmistir (Spencer, 2008). ZBrush'in temel calisma mantig1, "ekranin ortasinda bulunan sanal bir kil
topunu ¢esitli firalar ve araglar kullanarak sekillendirme" tzerine kuruludur (Fga). Program, geleneksel
heykelcilik tekniklerini dijital ortama tastyarak, sanatcilara son derece sezgisel ve giiglii bir modelleme deneyimi
sunar. Poligon modelleme sistemiyle ¢alisan ZBrush, milyonlarca poligondan olusan yiksek c¢oézuntrliklia
modeller tizerinde bile akict bir sekilde calisabilme yetenegi sayesinde, inanilmaz derecede detaylt ve gercekei
organik formlarin olusturulmasina olanak tantyabilmektedir.

ZBrush'in yani sira, dijital heykel ekosisteminde 6nemli rolleri olan bagka yazilimlar da mevcuttur:

Autodesk Maya

Ozellikle animasyon, rigging (iskelet sistemi olusturma) ve gorsel efekt alanlarinda giiclii olan Maya, ayni
zamanda gelismis poligon modelleme ve NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines) modelleme araglartyla
organik ve sert ylizeyli modeller olusturmak icin de kullanilir (Derakhshani, 2025).

Autodesk Mudbox

ZBrush'a benzer bir dijital heykel ve boyama yazilimudir. Yiksek poligon sayisina ulasabilme ve katmanl boyama
gibi 6zellikleriyle bilinir.

Blender

Ucretsiz ve acik kaynakli olmastyla 6ne ¢ikan Blender, modelleme, heykel, animasyon, rigging, render, video

diizenleme ve gorsel efekt gibi cok genis bir yelpazede araglar sunan kapsamli bir 3D tretim paketidir (Baechler
& Greer, 2020).

3D Coat

Voksel tabanli heykel, poligonel modelleme, retopoloji ve UV haritalama araclarinin yani sira PBR dokulandirma
6zellikleriyle de bilinen bir yazilimdir.

Sculptris

Pixologic tarafindan gelistirilen ve ZBrush'in daha basitlestirilmis, kullanict dostu bir versiyonu olarak sunulan
Sculptris, 6zellikle dijital heykele yeni baslayanlar icin iyi bir giris noktasidir (Sculpteo).

Cinema 4D

Maxon tarafindan gelistirilen bu yazilim, hareketli grafikler, goérsel efektler ve animasyon alanlarinda popiiler
olmakla birlikte, giicli modelleme araglarina da sahiptir.

Ayrica, ZBrush gibi endistri igerisinde kullanilan yazilimlarin, istenilen estetik anlayisin ve teknik kalite
beklentisinin olusmasina katkida bulundugu disintlebilir. Olusan standartlar, sektérde bir tiir ortak dil ve kalite
Olgiitl yaratmustir. Yapay zeka araglar, 6zellikle metinden 3D model treten platformlar, dogalart geregi egitim
verilerinde bulunan Srintileri ve stilleri yansitma konusunda destek olabilitler. Her ne kadar Meshy Al gibi
yapay zeka araglar farkh sanat tarzlari sunma yetenegine sahip olsa da (Meshy Al, tarih yok), eger ¢ok sayida
sanatcl benzer istemlerle calisirsa veya ayni temel yapay zekd modellerini kullanirsa, tretilen eserlerde bir tiir
stilistik benzesme veya "yapay zeka estetigi" olarak adlandirilabilecek bir riski ortaya cikabilir. Yapay zeka
araclarinin bir yandan tretimde gesitlilik ve hiz vaat ederken (Stability Al, 2024), diger yandan bilingli ve elestirel
bir sekilde kullanilmadiginda sanatsal ifadede bir standartlasmaya veya 6zgiinlik kaybina yol agabilecegi seklinde
yorumlanabilir.

Asagida yer alan Tablo 1’de dijital heykel tGretiminde yaygin olarak kullanilan bazi geleneksel yazilimlarin temel
Ozelliklerini karsilastirmalt olarak sunulmaktadir.
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Tablo 1: Geleneksel Dijital Heykel Yazilimlari ve Temel Ozellikleri

Yazilim Gelistirici Temel Kullanim  Anahtar Gucli Yonleri Lisans Tura
Alant Heykel/Modelle
me Ozellikleri
ZBrush Maxon Organik Yiksek Sezgisel heykel Ticari
(Pixologic) modelleme, poligonlu deneyimi,
karakter tasarimi,  sculpting, milyonlarca
dijital heykel Dynamesh, poligonla
ZRemesher, calisabilme, detay
PolyPaint, detayll ~ seviyesi, endiistri
firca sistemi, standard1
Insert Multi-
Mesh (IMM)
fircalar, UV
Master
Blender Blender 3D modelleme, Kapsamlt Ucretsiz ve actk  Actk Kaynak
Foundation heykel, modelleme kaynakli, genis (GPL)
animasyon, araclari, sculpting  6zellik yelpazesi,
VFX, render, modu (Dyntopo,  glgli topluluk
oyun motoru multiresolution),  destegi, esneklik
retopoloji
araclari, UV
diizenleme,
Cycles ve Eevee
render motorlari
Maya Autodesk Animasyon, Geligmis poligon ~ Animasyon ve Ticati
rigging, karakter ~ ve NURBS rigging icin
modelleme, modelleme, endustri
VFEX, simiilasyon  sculpting araglart, standardi, glicli
Bifrost, XGen, VFEX araclari,
Arnold render genis eklenti
entegrasyonu destegi, buyik
stidyo
entegrasyonu
Mudbox Autodesk Dijital heykel, Yiiksek Kullanict dostu Ticari
doku boyama ¢coztnirlikla araylz, glcli

heykel, katmanl

boyama araglari,

boyama, Ptex Autodesk is
destegi, Maya ve  akislariyla
diger Autodesk uyumluluk
trtinleriyle

entegrasyon

Uretken Yapay Zeka (Generative AI): Tanimi, Temel Teknolojileri ve 3D Modelleme Alanindaki
Potansiyeli

Uretken yapay zeka (Generative Al), son yillarda yapay zeka alanindaki hizla gelisen alt dallardan biri olarak 6ne
ctkabilmektedir. Genel bir tanimla tretken yapay zeka, tzerinde egitim aldigi devasa veri kiimelerindeki
oruntileri ve iliskileri 6grenerek, bu verilere benzeyen ancak tamamen yeni ve 6zgin icerikler (metin, gériintd,
ses, video, kod ve hatta 3D modeller gibi) tiretebilen yapay zeka tiirii olarak yorumlanabilir (Stryker & Scapicchio,
2024), (Zewe, 2023) (Tasabat, 2025). Teknolojinin temelinde, makine 6grenmesi ve 6zellikle derin 6grenme
teknikleri yatmaktadir.

Uretken yapay zekanin 3D modelleme alanindaki potansiyeli oldukea genistir ve hizla realize olmaktadir:

Hizlt varlik Gretimi, Gretken yapay zeka, metin istemlerinden (text-to-3D) veya 2 boyutlu gériintilerden (image-
to-3D) yola ctkarak saniyeler veya dakikalar icinde temel 3D modeller ve varliklar (karakterler, nesneler, ortamlar)
olusturabilir.
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Otomasyon ve verimlilik artist, 3D modelleme strecindeki bazi zaman alict ve tekrarlayan gérevler yapay zeka
tarafindan otomatiklestirilerek sanatcilarin daha karmagik ve yaratici islere odaklanmasi saglanabilir.

Yeni sanatsal ifade bicimleri, Uretken yapay zeka, daha énce miimkiin olmayan veya hayal edilemeyen yeni
estetikler, formlar ve anlatim bicimleri ortaya ¢ikararak sanatsal ifadenin sinirlarini genisletebilir.

Yapay Zeka Destekli 3D Modelleme Araglari: Meshy Al ve Benzeri Platformlar

Uretken yapay zeki teknolojilerinin 3D modelleme alanindaki potansiyeli, bu alana odaklanmis yeni nesil
platformlar ve araglar araciligtyla giderek daha somut hale gelebilmektedir. Bu araglar, sanatcilara, tasarimcilara
ve gelistiricilere, metin girdilerinden veya gorsellerden hizli bir sekilde 3D model olusturma, mevcut modelleri
dokulandirma gibi 6zellikler sunmaktadir (Qiu, 2024).

Bu alandaki 6nde gelen 6rneklerden biridir. Meshy Al gibi araclarin temel yetenekleri sunlardir:
Metinden 3D 'ye (Text to 3D)

Bu 6zellik, kullanicilarin dogal dilde yazdiklart metin istemlerini (prompt) analiz ederek saniyeler icinde ¢
boyutlu modeller olusturmasina olanak tanir.

Goriintiiden 3D'ye (Image to 3D)

Kullanicilar, meveut 2 boyutlu konsept ¢izimlerini, fotograflarint veya diger sanatsal gorsellerini yiikleyerek,
Meshy Al'nin bu gérselleri analiz edip etkileyici detaylara sahip 3D modellere dontstiirmesini saglayabilitler.

Metinden Dokuya (Text to Texture)

Sanatcilar, mevcut 3D modellerini Meshy Al platformuna yikleyerek ve metin komutlart kullanarak bir
dakikadan daha kisa bir stirede bu modeller icin etkileyici ve ¢esitli dokular olusturabilirler.

Meshy Al ve benzeri platformlarin sundugu diger 6nemli 6zellikler ve avantajlar sunlar olabilir:
PBR Haritalar1 Destegi

Bircok yapay zeka destekli 3D modelleme araci, Fiziksel Tabanl Isleme (Physically Based Rendering - PBR)
prensiplerine uygun doku haritalarini otomatik olarak olusturarak, tretilen modellerin modern gérsellestirme
(render) motorlarinda daha gercekei gbrinmesini saglar.

Cesitli Sanat Tarzlart

Kullanicilar genellikle gercekei, ¢izgi film, heykel, anime, piksel sanatt gibi farkhi sanatsal stiller arasindan se¢im
yaparak, projelerinin estetik ihtiya¢larina uygun 3D modeller tiretebilitler.

Hiz ve Kullanim Kolaylig:

Araglarin avantajlarindan biri, modelleme ve dokulandirma streglerini giinler veya saatlerden ziyade saniyeler
veya dakikalar mertebesine indirmektir.

Meshy Al'nin yani sira, 3D modelleme ve varlik diretimi alaninda faaliyet gosteren baska yapay zeka destekli
platformlar da bulunmaktadir, bazilart:

Spline

Daha ¢ok web tabanli interaktif 3D tasarimlar ve kullanici arayiizii (UI) elemanlart olusturmaya odaklanan bir
aractir. Metin ve goriintilerden 3D varliklar tretebilir ve bu varliklarin varyasyonlarini olusturabilir (Spline, tarih
yok).

Tencent Hunyuan 3D

Ozellikle temiz geometriye sahip gergekei 3D modeller iiretme konusunda uzmanlagmistir. Insan karakterleri ve
purtzsiz ylzeyli nesneler Gretmede etkili oldugu belirtilmektedir ve ciktilarinin genellikle daha az sonradan
isleme gerektirdigi ifade edilir (Tencent, tarih yok).

Rodin by Hyper 3D

Yiiksek kaliteli, topolojiye 6nem veren 3D modeller ve vatliklar iiretmeye odaklanir. Ozellikle oyun gelistirme
ve interaktif uygulamalar icin optimize edilmis modeller sundugu belirtilir (Hyper3d, tarih yok).

Masterpiece X, Luma Al (ve benzerleri)
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Bu tiir yapay destekli 3D modelleme araglari, genellikle konsept olusturma, hizli prototipleme, fikirlerin erken
asamada U¢ boyutlu olarak degerlendirilmesi, oyun gelistiricileri icin yer tutucu varliklar saglama ve 3D baski i¢in
temel modeller tiretme gibi ¢esitli kullanim senaryolarinda kullanilabilir.

Yapay zeka araglarinin mevcut yetenekleri ve sinithiliklart da g6z 6niinde bulundurulmalidir. Ornegin, Meshy Al
tarafindan tiretilen modeller gérsel olarak dogru olsa da profesyonel kullanim igin, 6zellikle oyun veya animasyon
icin genellikle ek model ytizlerinin temizligi ve diizenlemesini gerektirebilir (Perlman, 2025). Bu durum, yapay
zeka tarafindan dretilen temel modellerin, ZBrush gibi daha geleneksel ve detay odakli yazilimlarda daha fazla
islenmesi, detaylandirilmasi, topolojisinin diizeltilmesi veya sanatsal vizyona tam olarak uygun hale getirilmesi
gerekebilecegi anlamina da gelebilir.

Geleneksel Karakter Tasarim Is Akigt

Yapay zeka teknolojilerinin dijital heykel ve karakter tasarim siireclerine potansiyel entegrasyonunu ve etkilerini
daha iyi anlayabilmek icin 6ncelikle sektérde yaygin olarak kabul kullanabilen geleneksel bir is akisini temel almak
ve bir referans noktast olusturmak faydali olabilir.

Konsept Gelistirme ve Referans Toplama

Hemen hemen her karakter tasarim projesi, karakterin kim olacagt, nasil gériinecegi, kisiligi, hikayedeki roli ve
genel estetik hedefler gibi temel fikirlerin gelistirilmesiyle baslayabilir. Sanatgilar bu asamada projenin
gereksinimlerini dikkate alarak detaylt arastirmalar yapabilirler.

Bloklama ve Temel Formlarin Olusturulmast

Toplanan referanslar ve olusturulan konsept tasarimlari dogrultusunda, karakterin ti¢ boyutlu olarak ilk kaba
formlar1 ZBrush icerisinde olusturulmaya baslanabilir. Amac, karakterin genel oranlarini, viicut tipini, temel
siluetini ve durusunu hizlt bir sekilde yakalamaktir.

Retopoloji

ZBrush'ta olusturulan yiksek poligonlu heykel, genellikle animasyon, oyun motorlarinda gergcek zamanlt
gorsellestirme veya daha verimli UV haritalama islemleri icin uygun olmayan, cok yogun ve diizensiz bir
topolojiye sahip olabilir. Retopoloji, yitksek poligonlu modelin yiizeyini takip ederek, daha distk poligon
sayisina sahip, temiz, diizenli ve animasyona daha uygun bir ag yapisi olusturma islemi olarak tanimlanabilir.

Retopoloji islemi manuel olarak veya ZBrush'in ZRemesher aract gibi otomatik ya da yart otomatik araglar
kullanilarak yapilabilir (Toolify, 2024).

UV Haritalama

Retopoloji ile olusturulan dusiik poligonlu modelin yizeyine dokularin dogru bir sekilde uygulanabilmesi icin
UV haritalama islemi yapilabilir. UV haritalama, 3D modelin ylzeyinin sanki bir kagit gibi kesilip acilarak 2
boyutlu bir dizleme yayilarak modelin tizerinde olmast istenilen c¢izimlerin/dokularin model tzerinde
olugturulmasinda yapilan temel bir islemdir. Islem, Maya, Blender gibi genel 3D yazilimlarinda veya ZBrush'in
UV Master eklentisi gibi 6zel araglarla yapilabilir.

Dokulandirma (Texturing)

UV haritalar1 hazirlandiktan sonra, modele renk, malzeme Ozellikleri ve yiizey detaylart eklenir. Bu islem,
gliniimiizde genellikle Fiziksel Tabanli Isleme prensiplerine uygun olarak yapilir. ZBrush'n PolyPaint 6zelligi,
dogrudan yiksek poligonlu model tizerine renk boyama imkant sunar ve bu bilgiler daha sonra doku haritalarina
aktarilabilir.

Yapay Zeka Araglarinin Karakter Tasarim Is Akigina Entegrasyonu

Yapay zeka teknolojileri ve bu teknolojilere dayalt olarak gelistirilen yeni nesil araclar, geleneksel is akisinin cesitli
noktalarina entegre edilerek stirecleri potansiyel olarak hizlandirma, yeni yaraticit olanaklar sunma ve bazi
zorluklart hafifletme potansiyeline sahiptir.

Konsept gelistirme ve ideasyon karakter tasariminin ilk ve 6nemli asamalarindan biri olan konsept gelistirme ve
fikir bulma stirecinde yapay zekanin yaratict potansiyelinden faydalanabilir. Metinden goriint tireten yapay zeka
modelleri veya 6zel olarak konsept sanatt iretimi icin tasarlanmis yapay zeka araglari, sanatcilara ve tasarimcilara
saniyeler icinde c¢ok sayida gorsel konsept, karakter silueti, kostlim fikri sunabilir. Yapay zeka destekli
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gorsellestirme, Gzellikle projenin baglangic asamalarinda farkli estetik yonleri, stilleri ve karakter arketiplerini
hizla kesfetmek, yaratict tikanikligr asmak ve ekip ici veya misteriyle yapilan geri bildirim déngilerini 6nemli
6lctide hizlandirmak icin son derece faydalt olabilir (Muslihat, 2025). Sanatei, yapay zeka tarafindan tretilen bu
gorselleri bir ilham kaynagi, bir baglangic noktast veya farkli fikirleri birlestirmek i¢in bir ara¢ olarak kullanabilir.

Hizli prototipleme ve 3D vatlik tretimi konsept fikirleri olustuktan sonra, fikitlerin ¢ boyutlu olarak hizli bir
sekilde hayata gecirilmesi, tasarimin erken asamalarinda degerlendirilmesi ve tlzerinde iterasyon yapimast
acisindan kritik 6neme sahiptir. Meshy Al gibi yapay zeka destekli 3D modelleme platformlari, hizli prototipleme
ihtiyacint kargilayabilir. Bu tiir platformlar, genellikle iki ana yontemle 3D varlik tretir:

Metinden 3D 'ye (Text-to-3D)

Kullanicilar, "kirmuzt zirhl, migferli, kash bir uzay savascisi” gibi metin istemleri girerek, yapay zekanin bu
tanimlara uygun temel 3D modeller iretmesini saglayabilirler.

Goriintiiden 3D 've (Image-to-3D)

Mevcut gorsel konsept cizimleri, karakter referans gorselleri veya fotograflar, bu yapay zeka araclarina
yuklenerek, bunlarin analiz edilmesi ve i¢ boyutlu modellere déniistirilmesi saglanabilir.

Otomatik Retopoloji

Geleneksel is akisinda, ZBrush gibi yazilimlarda olusturulan yiiksek poligonlu dijital modellerin animasyona veya
oyun mototlarina uygun, daha disiik poligonlu ve temiz bir topolojiye déntstiriilmesi islemi olan retopoloj,
zaman alici ve teknik bilgi gerektiren bir stire¢ olarak yorumlanabilir. Yapay zeka destekli veya gelismis algoritmik
otomatik retopoloji araglari, bu stireyi 6nemli Slciide kisaltmayi ve siireci otomatiklestirmeyi hedefleyebilir.

Yapay Zeka Destekli Dokulandirma

Karakter modelinin gbriintimiinil ve hissini belirleyen dokulandirma siireci de yapay zekadan faydalanabilecek
bir diger alandir. Meshy Al gibi bazi yapay zeka platformlari, kullanicilarin metin istemleri girerek ("eski, pash
metal zirh" veya "parlak, pullu ejderha derisi" gibi) 3D modelleri i¢cin PBR prensiplerine uygun dokular ve
malzeme haritalari Gretmelerine olanak tanir. Yapay zekanin girdi olarak verilen referans gériintiileri veya metin
istemlerini analiz ederek cesitli doku secenekleri drettigini ve bu dokulart 3D modellere otomatik olarak
uygulayarak is akisini saatlerden dakikalara indirebilecegini  belirtmektedir. Bu alanda WithPoly,
AUTOMATIC1111 arayiizii Gzerinden erisilebilen Stable Diffusion modelleri, Unreal Engine icin Unreal
Diffusion eklentisi, bagimsiz bir ara¢ olan ArmorLab veya oyun varlig iretimine odaklanan Leonardo Al gibi
cesitli araclar ve platformlar 6rnek olarak verilmektedir (Newroom, 2024).

Asagidaki Tablo 2, 6nde gelen bazt yapay zeka destekli 3D modelleme araglarinin temel yeteneklerini, ¢tktt
formatlarini ve ideal kullanim senaryolarini karsilastirmali olarak sunmaktadur.

Tablo 2: Yapay Zeka Destekli 3D Modelleme Araglarinin Karsilastirmast

Arag Anahtar YZ Desteklenen Ciktt  PBR Destegi Ideal Kullanim Hedef
Yetenekleri Formatlar Senaryolart Kullanicilar
Meshy Al Metinden 3D'ye, OB]J, FBX, USDZ, Var Hizlt Baslangic, Orta
Goruntiden GLB, STL, prototipleme, Diizey,
3D'ye, Metinden BLEND konsept Geligtiriciler
Dokuya, Temel olusturma,  yer
Animasyon tutucu varliklar
Spline Metinden 3D'ye, Web  formatlart Var Web tabanli  Web
Géruntiden (6rn: GLTF) interaktif 3D, Tasatimcilati,
3D'yve (Web/UI UI/UX UI/UX
odaklr) tasarimlart Profesyonelleri
Tencent Metinden 3D'ye  Yaygin 3D Var Gergekei Oyun
Hunyuan3D (Gergekgi, temiz formatlart karakterler, Gelistiricilerd,
geometri) purtzsiz yizeyli Animatorler
nesneler
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Rodin  (Hyper Metinden 3D'ye Yaygin 3D Var Oyun gelistirme, 3D Sanatcilari,

3D) (Yuksek  kalite, formatlar: interaktif Oyun
topoloji odaklr) uygulamalar icin  Gelistiricileri
optimize
modeller
Luma Al (Genie) Metinden 3D'ye  GLB, USDZ, OBJ, Var Hizli 3D varlik  Genel Yaraticilar,
FBX tretimi, konsept Gelistiriciler
gorsellestirme
Masterpiece X Metinden 3D'ye, FBX, GLB, OBJ, Var Hizli karakter ve Bagimsiz
Heykel araglari, USDZ varlik olusturma, Gelistiriciler, VR
Otomatik UV, VR modelleme Sanatgilart
Otomatik
Rigging

Kargilagtirmali Analiz: Geleneksel ve Yapay Zeka Destekli Is Akiglar:

Geleneksel ve yapay zeka ile zenginlestirilmis karakter tasarim is akislari, cesitli agilardan énemli farkliliklar ve
benzerlikler gostermektedir.

Hiz ve Verimlilik

Yapay Zekd Destekli Yaklasimin Avantaji

Yapay zeka araglari, 6zellikle karakter tasarim siirecinin erken asamalarinda ve bazi tekrarlayan gbrevlerde 6nemli
Olctide zaman tasarrufu ve verimlilik artist saglayabilir. Metin istemlerinden veya gorsellerden saniyeler veya
dakikalar icinde temel 3D modeller tiretme yetenegi konseptlerin hizla ti¢ boyutlu hale getirilmesini ve farkli
fikirlerin ¢abucak denenmesini mimkiin kilar. Benzer sekilde, yapay zeka destekli dokulandirma araglart, temel
malzeme katmanlarint veya doku varyasyonlarini olusturma siiresini saatlerden dakikalara indirebilecek
potansiyele sahiptirler.

Geleneksel Yaklasimin Durumu

ZBrush gibi yazilimlarla yapilan detayli organik modelleme, hassas retopoloji, UV haritalama ve sanatsal
dokulandirma gibi asamalar, dogalari geregi zaman alici, emek ve tecriibe gerektirebilir. Ozellikle yiiksek kaliteli
ve Ozgln bir karakter yaratmak, sanatcinin saatlerini, hatta glinlerini veya haftalarini alabilir.

Kalite, Detay Seviyesi ve Sanatsal Kontrol
Geleneksel Yaklasimin Avantaji

ZBrush gibi geleneksel dijital heykel yazilimlari, sanatctya modelin her bir poligonu, her bir firca darbesi ve her
bir detayt tizerinde tam ve hassas bir kontrol imkan: sunabilir. Yiiksek diizeyde kontrol, son derece kaliteli,
Ozglin, sanatsal olarak incelikli ve projenin spesifik estetik ve teknik gereksinimlerine tam olarak uyan sonuglar
clde etmeyi mimkiin kilabilir.

Yapay Zeka Destekli Yaklasimin Sinirliiklart

Mevcut yapay zeka destekli 3D modelleme araglari tarafindan tretilen modeller, 6zellikle karmastk geometriler,
ince sanatsal niianslar veya profesyonel kullanima yonelik karakterler séz konusu oldugunda, genellikle ek
diizeltme, temizlik, detaylandirma veya topoloji optimizasyonu gerektirebilir.

Yaraticihiga Etkisi
Yapay Zeka Destekli Yaklasimin Firsatlart

Yapay zeka, hizl fikir Gretimi, beklenmedik varyasyonlarin kesfi ve farkli stil denemeleriyle yaraticihigr tesvik
edebilir.

Yapay Zeka Destekli Yaklasimin Riskleri

Yapay zeka araclarina asirt glivenmek veya onlart bilingsizce kullanmak, 6zglin olmayan, birbirine benzeyen
tasarimlarin ortaya ¢ikmasina yol agabilir. Sanat¢inin rolii, dogrudan bir "yaratic1" olmaktan cikip, yapay zeka
tarafindan Uretilen secenekler arasindan se¢im yapan bir "kiiratore" veya yapay zekdya dogru komutlart veren bir
"yapay zeka yonlendiricisine" dogru déniisebilit.

Geleneksel Yaklasimin Durumu
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Sanat¢inin malzeme ve araglar tzerindeki dogrudan ve sezgisel kontrold, derinlemesine kisisel ve dzgiin bir
yaratict olabilir.

Ogrenme Egrisi ve Erisilebilirlik
Yapay Zeka Destekli Yaklasimin Avantaji

Meshy AI gibi bircok yapay zeka destekli 3D modelleme araci, genellikle "baslangic seviyesi kullanicilatr icin
uygun" olacak sckilde tasarlandift gorilebilir. Karmasik profesyonel 3D yazilimlarina kiyasla daha basit
araylzlere ve daha dustik bir 6grenme egrisine sahip olabilir. Bu durum, 3D modelleme veya dijital heykel
konusunda daha 6nce deneyimi olmayan kisilerin bile temel seviyede 3D varliklar tiretmesini ve yaratici fikirlerini
¢ boyutlu olarak ifade etmesini mimkiin kilabilir.

Geleneksel Yaklasimin Zorlugu

ZBrush, Maya, Substance Painter gibi profesyonel dijital sanat yazilimlarinin 6grenilmesi ve tim &zelliklerinin
etkin bir sekilde kullanilabilmesi genellikle uzun bir zaman, yogun pratik ve 6zveri gerektirir.

Maliyet
Yapay Zek4 Destekli Yaklasim

Bazi yapay zeka araglar Gcretsiz deneme striimleri veya abonelik modelleri sunarken, bazilari kullandik¢a éde
tabanli sistemlerle calisabilir. Gelismis 6zellikler veya yitksek hacimli Giretim icin maliyetler artabilir.

Geleneksel Yaklasum

ZBrush, Maya, Substance Painter gibi profesyonel yazilimlar genellikle yiiksek lisans tGcretleri veya abonelik
bedelleri gerektirir. Ancak, Blender gibi giiclii ve tcretsiz agik kaynakl alternatifler de mevcuttur.

Karsilagtirma

Karsilastirma, "en iyi" yaklasimin tek bir dogru cevabi olmadigini, aksine projenin hedeflerine, mevcut
kaynaklara, zaman kisitlamalarina ve sanatcinin tercihlerine bagl olarak degisebilecegini géstermektedir. Birgok
durumda, en etkili ¢6ziimiin, geleneksel araglarin sundugu kontrol ve kalite ile yapay zekanin sundugu hiz ve
tiretkenligi birlestiren hibrit bir is akist oldugu goriilebilmektedir. Ornegin, bir sanatct yapay zeka araclarin
kullanarak hizlica temel bir karakter formu veya konsepti olusturabilir, ardindan bu modeli ZBrush'a aktararak
detaylandirma, sanatsal dokunuslar ekleme ve topolojiyi optimize etme gibi islemleri gerceklestirebilir. Benzer
sckilde, yapay zeka ile tretilen temel dokular, Substance Painter gibi programlarla daha fazla islenerek ve
katmanlandirilarak nihai gériintime kavusturulabilir.

Yapay zeka araglarinin hizli bir sekilde "kullanilabilir" ve "¢ogu yaratict icin yeterince iyi" 3D modeller ve dokular
turetebilmesi, 6zellikle hizlt prototipleme, 6n gorsellestirme veya biitce ve zaman kisitlamalarinin 6n planda
oldugu projeler icin "yeterli" bir kalite seviyesi sunabilir. Bu durum, bazi pazar segmentlerinde kalite
beklentilerinin ve tretim streglerinin yeniden sekillenmesine yol agabilir. Ancak, "profesyonel kullamim" veya
"animasyona hazit" gibi daha yiksek ve spesifik standartlar gerektiren projeler icin ZBrush'ta detayli insan
miidahalesi, manuel retopoloji ve sanatsal incelik degerini korudugu soylenebilir. Ust diizey kaliteye odaklanan
profesyoneller ile hizli ve uygun maliyetli ¢6zimler arayanlar arasinda bir ayrigmaya veya farkli uzmanhk
alanlarinin olusmasina neden olabilir.

Geleneksel is akisinda, retopoloji ve UV haritalama gibi asamalar, genellikle projenin ilerlemesini yavaslatan
6nemli unsurlardan biri olarak kabul edilebilir. Yapay zeka, bu tiir zaman alict ve teknik gérevleri potansiyel
olarak hizlandirarak veya basitlestirerek bu akist hizlandirabilir. Ancak, yapay zeka ile ¢alisirken is akisinda yeni
tiirden darbogazlar veya zorluklar da ortaya cikabilir. Yapay zekadan istenen sonucu elde etmek icin dogru ve
etkili metin istemleri yazmak, genellikle 6nemli bir deneme yanilma siireci, dilbilimsel beceri ve yapay zeka
modelinin nasil ¢alistigina dair bir anlayis gerektirebilir. Yapay zekanin ¢ok sayida farkli varyasyon ve segenek
iretebilme yetenegi, bu secenekler arasindan en uygun olant segme, degerlendirme ve rafine etme gorevini zaman
alict bir "kurasyon" strecine donustiirebilir. Yapay zeka tarafindan tretilen modellerin veya dokularin mevcut
bir projeye entegre edilmesi, temizlenmesi, teknik standartlara uygun hale getirilmesi ve ZBrush gibi geleneksel
araclarda sanatcinin nihai vizyonuna gére detaylandirilmasi, yeni bir is yikdi ve zaman maliyeti yaratabilir.
Dolayistyla, yapay zeka bazt geleneksel zorluklart hafifletirken, is akisinda yeni tirden zorluklar ve zaman alic
gorevler de yaratabilir. Bu durum, yapay zekanin getirecegi net verimlilik artisinin, yeni teknolojilerin mevcut is
akislarina ne kadar sorunsuz bir sekilde entegre edilebildigine, yapay zeka ile etkilesim icin gereken yeni
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becerilerin ne kadar hizli ve etkin bir sekilde kazanildigina ve yapay zeka ciktilarinin ne kadar az ek miidahale
gerektirdigine baglt olacagint gdstermektedir. Sanatcinin roli, bu yeni paradigmada, salt teknik uygulayiciliktan
giderek daha fazla "problem ¢éztci", "degetlendirici” ve "yonlendirici" gibi rollere dogru kayabilir.

Asagidaki Tablo 3, karakter tasariminda geleneksel ve yapay zeka destekli/hibrit is akislarini cesitli degetlendirme

kriterlerine gbre karsilagtirmaktadir.

Tablo 3: Karakter Tasariminda Geleneksel ve Yapay Zeka Destekli Is Akislarinin Karsilastirmali Ozellikleri

Degerlendirme Kriteri

Geleneksel Is Akist (6rnegin: ZBrush
merkezli)

Yapay Zeka Destekli/Hibrit Is Akist
(6rn: ZBrush + Meshy Al)

Hiz/Verimlilik

Kalite/Detay Seviyesi

Sanatsal Kontrol

Yaratict Esneklik

Ogrenme Egrisi/Erisilebilirlik

Maliyet (Yazilim/Abonelik)

Ozgiinlitk Potansiyeli

1terasyon Hizt

Detaylt asamalar zaman alicidir.
Yiiksek sanatsal kontrol sayesinde cok
yiiksek kalite ve detay mumkindur.
Sanatct tzerinde tam ve dogrudan

kontrol.

Sanateinin vizyonuna ve becerisine

bagl yiksek esneklik.

Profesyonel  yaziimlar icin  dik
odgrenme egrisi.

Profesyonel  yazilimlar  genellikle

yuksek maliyetlidir (Blender haric).

Sanatginin 6zgin vizyonu ve el is¢iligi
ile ytiksek 6zgtnlik potansiyeli.

Manuel degisiklikler ve denemeler
zaman alabilir.

Erken asamalarda ve bazt gorevlerde
onemli hiz artigt, hizli iterasyon.
Temel modellerde kalite degisken
olabilir, profesyonel kullanim icin
genellikle ek ZBrush/manuel isleme
gerekir.

Yapay zekaya bagli, istemlerle dolayli
kontrol, ince ayar imkanlart sinirlt
olabilir. Hibrit modelde kontrol artar.
Hizl fikir Gretimi ve varyasyon kesfi
ile yeni yaratict yollar acabilir, ancak
jeneriklesme riski de vardir.

Bazt yapay zeka araclari daha kullanict
dostu ve erisilebilir olabilir. Prompt
mithendisligi yeni bir beceri gerektirir.
Yapay zeka araglart abonelik veya
kullandikca 6de modelleri sunabilir;
maliyetler kullanim yogunluguna gére
degisir.

Yapay zeka ciktilart baslangicta jenerik
olabilir; 6zgtinliik, sanatginin yapay
zekanin nasil kullandigina ve ¢iktilari
nasil dontstirdigine baglidir.

Yapay zeka ile farklt konseptler ve
varyasyonlar cok hizli bir sekilde
denenebilir.

Miilkiyet, Telif Hakk: ve Fikri Miilkiyet Sorunlari

Uretken yapay zekd modellerinin gelistirilmesi ve egitilmesi, genellikle internetten toplanan veya 6zel olarak
derlenen veriye dayanir. Veri kiimeleri, telif hakkiyla korunan milyonlarca gériintii, metin, ses kaydi ve hatta 3D
model igerebilir. Yapay zekd modelleri, verilerdeki 6rintileri ve stilleri 6grenerck yeni ierikler direttiginde, ortaya
ctkan Grtnlerin hukuki statlsii ve orijinal eser sahiplerinin haklari konusunda karmasik sorular giindeme gelir
(U.S. Copyright Office, 2025):

Veri Kullanimi ve Tiirev Calismalar

Bircok sanatct ve tasarimci, eserlerinin yapay zeka modellerini egitmek igin izinsiz olarak kullanildigini ve bu
durumun kendi fikri milkiyet haklarindan mahrum birakilmalarina yol agtigini diistinilebilir. Ozellikle
ArtStation gibi platformlardaki sanat eserlerinin, sanatcilarin rizast veya herhangi bir tazminat olmaksizin yapay

zeka egitim veri kiimelerine dahil edilmesi, sanat camiasinda biiyiik tepkilere ve hukuki tartismalara yol agmustir
(Melo, 2024).

Yazarlik ve Sahiplik

Mevecut telif hakki yasalari genellikle insan yazarligini temel alir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri Telif Hakk1
Ofisi (U.S. Copyright Office), 6nemli bir insan yaratici katkist olmaksizin tamamen makineler tarafindan
olusturulan eserlerin telif hakk: korumasina uygun olmadigini gérilebilir. Yapay zeka ile olusturulan 3D
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varliklarin ve dijital heykellerin hukuki statistind ve ticari kullanimint belirsizlestirmektedir.

Sanatcilarin haklarinin korunmasi, yaratict ekosistemin adil ve strdirilebilir bir sekilde islemesi ve teknolojik
inovasyonun tesvik edilmesi i¢in bu konularda uluslararast diizeyde bir fikir birligine ve net yasal diizenlemelere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Yapay zeka teknolojileri cok hizli bir sekilde gelisip yayginlasirken, teknolojilerin yol agtigt
etik ve yasal sorunlarin ¢6zimi genellikle daha yavas ilerlemektedir. Sanatcilar ve gelistiriciler, net yasal ve etik
yonergeler olmaksizin yeni araglart kullanirken bir belirsizlik ve risk ortaminda hareket etmek zorunda
kalabilirler. Bu durum, kaynaginda bahsedilen "Go6lge Yapay Zeka" yani calisanlarin, kurulusun resmi izni veya
bilgisi olmadan tretken yapay zekay1 kullanmasi gibi potansiyel olarak riskli ve kontrolsiiz pratiklere yol acabilir
veya sanatcilarin farkinda olmadan hak kayiplarina ugramasina neden olabilir.

Sanatginin Roliiniin Déniigiimil ve Sanatsal Emegin Degeri

Yapay zeka araglarinin dijital heykel ve karakter tasarim streglerine giderek daha fazla entegre olmast, kaginilmaz
olarak sanatcinin geleneksel roliinti, beceri setini ve sanatsal emeginin algilanan degerini sorgulayabilir.

Rol Degisimi

Yapay zekdnin rutin ve tekrarlayan gbrevleri otomatiklestirmesi veya hizlt bir sekilde konsept alternatifleri
sunmastyla birlikte, dijital heykeltirasin veya karakter sanatcisinin rold, dogrudan "yapict" veya "uygulayict”
olmaktan ¢ikip daha stratejik ve kavramsal bir yone dogru evrilebilir. Sanat¢i, yapay zekaya dogru ve etkili
istemleri veren bir "yonlendiriciye" yapay zekd tarafindan dretilen ¢ok sayida ciktiyr elestirel bir gdzle
degetlendirip secen ve diizenleyen bir "kiiratore", yapay zeka ile yaratict bir diyalog kurarak "is birligi” yapan bir
sanatclya veya tim bu stregleri tasarlayan bir "stre¢ tasartmcisina" (Prism Pustainability Directory, 2025)
donisebilir.

Becerilerin Degisimi

Geleneksel modelleme, heykel, dokulandirma gibi temel sanatsal ve teknik beceriler 6nemini korumakla birlikte,
yapay zeka caginda yeni beceriler de 6n plana cikabilir. Bunlar arasinda, yapay zekda modellerinden istenen
sonuglart elde etmek icin etkili istemler olusturarak, farkli yapay zeka araglarint ve platformlarini etkin bir sekilde
kullanabilme, yapay zeka ¢iktilarinin kalitesini, potansiyel sorunlarini ve projenin gereksinimlerine uygunlugunu
degerlendirebilme, yapay zekd tarafindan dretilen varliklart mevceut is akislarina ve diger yazilimlara entegre
edebilme gibi yetkinlikler sayilabilir (Ling, Chen, Wen, Li, & Lc, 2024).

Sanatsal Emegin Degersizlesmesi Riski

Yapay zekanin ¢ok hizli ve potansiyel olarak daha distik maliyetle 3D modeller ve dijital sanat eserleri
tretebilmesi, insan emegiyle, uzun saatler ve yogun caba harcanarak tUretilen sanatin ve tasarimin algilanan
degerini dustirme riski tastyabilmektedir. Eger yapay zeka, "yeterince iyi" kalitede ¢iktilart cok daha ucuza ve hizli
bir sckilde sunabilirse, bu durum 6zellikle serbest ¢alisan sanatcilarin, kiiclik stiidyolarin ve giris seviyesi
profesyonellerin gelirlerini ve is bulma olanaklarini olumsuz etkileyebilir.

Ozgiinliik, Yaraticilik ve Orijinallik Kavramlar

Yapay zekanin sanat ve tasarim alanindaki yikselisi, sanat felsefesinin temel kavramlarindan olan 6zginlik,
varaticilik ve orijinallik hakkinda derin ve karmastk sorulart giindeme getirebilir.

Yapay Zeks ve Ozgiinliik
Uretken yapay zekd modelleri, egitim verilerinde bulunan milyonlarca eserin stilini, formunu ve ériintiilerini

ogrenerek yeni icerikler Uretir. Yapay zeka tarafindan tretilen bir dijital heykelin veya karakterin ne kadar
"6zgtin" oldugu sorusunu beraberinde getirebilir.

Insan-Makine Isbirliginde Orijinallik

Glinlimiizde bircok sanatci, yapay zekayt bir igbirlik¢i veya bir yardimet arag olarak kullanarak eserler
tretmektedir. Bu durumda, ortaya c¢ikan eserin orijinalligi nasil tanimlanacaktir? Insan katkisinin belirleyici
oldugu nokta nedir? Eger bir sanatct, yapay zeka tarafindan iretilen bir temel formu alip onu ZBrush'ta 6nemli
Olgtide degistirir, detaylandirir ve kendi sanatsal vizyonunu katarsa, bu eser kime aittir ve ne kadar orijinaldir?
Kaynagindaki bir ¢alismada, katiimcilarin, insan yazarin yaratim siirecine dahil oldugu yapay zeka tarafindan
yazilmis siitleri ayirt etmekte zorlandiklart belirtilmektedir.
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Geleneksel sanat anlayisinda 6zgtinlik ve yaraticilik, genellikle sanatcinin bireysel dehasina, el becerisine, kisisel
deneyimlerine ve duygusal ifadesine atfedilebilir. Yapay zekanin karmagik ve estetik acidan etkileyici esetler
tretme yetenegi, bu yerlesik kavramlari yeniden degerlendirme geregi dogurabilir.

Yapay Zeka Araglarinin Teknik Sinirliliklar: ve Gelisim Alanlar:

Yapay zeka destekli 3D modelleme araclart heyecan verici olanaklar sunsa da mevcut teknolojilerin hala 6nemli
teknik sinirliliklart ve gelistirilmesi gereken alanlart bulunmaktadir. Bu sinirliliklarin farkinda olmak, yapay
zekanin dijital heykel Gretim stire¢lerine entegrasyonu konusunda gercekei beklentilere sahip olmak ve potansiyel
sorunlara karst hazirlikli olmak acisindan 6nemli olarak yorumlanabilir.

Kalite, Detay ve Topoloji Sorunlari

Mevcut yapay zekad modelleri tarafindan tUretilen 3D varliklarin kalitesi, 6zellikle karmastk geometriler, ince
sanatsal detaylar, hassas yiizeyler veya animasyona uygun, temiz ve optimize edilmis topolojiler s6z konusu
oldugunda, ZBrush gibi uzmanlagsmis dijital heykel yazilimlarinin veya deneyimli bir sanat¢inin manuel
calismasinin sundugu seviyeye her zaman ulasamayabilir. Yapay zeka tarafindan tretilen modellerde topoloji
hatalari, geometrik kusurlar veya yetersiz detay seviyesi gibi sorunlarla karsilasilabilir.

"Haliisinasyonlar", Anlamsal Tutarsizliklar ve Hatalar

Uretken yapay zeka modelleri, bazen egitim verilerinde bulunmayan, mantiksiz, anlamsal olarak tutarsiz veya
tamamen uydurma sonuglar ("haliisinasyonlar" olarak da adlandirilir) iretebilir. Ornegin, bir karakter modeli igin
verilen bir istem sonucunda anatomik olarak yanlis uzuvlar, beklenmedik objeler veya anlamsiz geometriler
ortaya ctkabilir.

Hesaplama Giicii ve Maliyet

Karmastk yapay zeka modellerinin egitilmesi ve calistirilmast 6nemli miktarda hesaplama giicti gerektirebilir.
Bulut tabanlt yapay zeka hizmetleri bu ihtiyact bir Sl¢tide kargilasa da yogun kullanim durumunda maliyetler
artabilir.

Teknik sinirliliklar, yapay zekanin dijital heykel ve karakter tasarimi alaninda her derde deva bir ¢6zim
olmadigini, aksine dikkatli bir sekilde degerlendirilmesi ve uygun yerlerde kullanilmasi gereken bir ara¢ oldugunu
gosterebilmektedir. Teknolojinin hizla gelistigi ve bu sinirliliklarin bir¢ogunun zamanla agilabilecegi 6nemlidir.

Dijital Sanatcilar I¢in Yeni Firsatlar ve Beceriler

Yapay zekanin dijital heykel ve karakter tasarimi alanina getirdigi zorluklar ve etik tartismalarin yani sira, bu
teknolojiler ayn1 zamanda dijital sanatcilar i¢in heyecan verici yeni firsatlar ve gelisim alanlart da sunabilmektedir.
Degisime uyum saglayabilen, yeni beceriler kazanan ve yapay zekay: yaratict bir ortak olarak benimseyebilen
sanatcilar icin bu yeni dénem, kariyerlerini zenginlestirecek ve ifade olanaklarini genisletecek potansiyeller
barindirabilir.

Verimlilik Artis1 ve Zaman Yénetimi

Yapay zeka, karakter tasarim siirecindeki bir¢ok zaman alict ve tekrarlayan gérevi otomatiklestirerek veya énemli
6lgiide hizlandirarak sanatcilarin daha degerli zamanlarini daha karmagik, yaratict ve kavramsal ¢alismalara,
sanatsal inceliklere ve projenin genel vizyonuna odaklanmalarina olanak tantyabilir.

Yeni Yaratict Kesifler ve Ilham Kaynaklart

Yapay zeka, sanatcilara daha 6nce disinmedikleri veya denemedikleri fikirler, beklenmedik stil kombinasyonlari,
Ozgtin formlar ve ilham verici gorsel konseptler sunarak yaratict diisiincelerini genisletebilir. Yapay zeka, bir tiir
"yaratici rastlantt motoru” gibi ¢alisarak, sanatcinin kendi diistince kaliplarinin disina ¢tkmasina ve yeni estetik
olasiliklar1 kesfetmesine yardimet olabilir.

Yeni Is Rolleti, Uzmanlik Alanlart ve Hizmetler

Yapay zekanin yaratict endistrilerdeki yukselisi, yeni is rolleri ve uzmanlik alanlarinin dogmasina da zemin
hazitlayabilir. Ornegin, yapay zeka modellerinden istenen sonuglart en etkili sekilde elde etmek icin 6zel istemler
tasatlayan " Yapay zekd prompt mithendisleri" veya " Yapay zeka sanat yonetmenleti"; Yapay zeka tarafindan
tretilen biytk miktardaki gorsel icerigi degerlendiren, segen ve diizenleyen " Yapay zeka sanat kiratorleri';
Yapay zeka araclarini belirli sanatsal ihtiyaglara gére Ozellestiren veya yeni yapay zeka destekli yaratict araclar
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gelistiren " Yapay zeka arag gelistiricileri” gibi yeni meslekler ortaya cikabilit.
Hibrit Is Akiglar1 ve Gelismis Sanatsal Ifade

Sanateilar, ZBrush gibi geleneksel dijital heykel yazilimlarinin sundugu derinlemesine kontrol, hassasiyet ve
sanatsal ifade glictind, yapay zekanin sundugu hiz, iiretkenlik ve yeni fikir Giretme potansiyeliyle birlestirerek daha
once mimkiin olmayan, daha giiclii, daha verimli ve daha yenilikgi is akislart olusturabilirler.

Egitim ve Ogrenme Firsatlart

Yapay zeka araglari, dijital sanat ve tasarim egitiminde yeni 6grenme ve 6gretme yontemleri sunabilir. Ornegin,
ogrenciler yapay zekayt kullanarak hizlica farkli tasarim prensiplerini deneyebilir, anatomi veya form calismalari
icin temel modeller tretebilir veya farkli sanatsal stilleri kesfedebilirler. Yapay zeka 6grenme sirecini daha
etkilesimli ve motive edici hale getirebilir.

Sonug

Aragtirmada, dijital heykel tretim siirecinde, 6zellikle ZBrush gibi geleneksel yazilimlarin kullanildigy karakter
tasarimi baglaminda, Meshy Al benzeri Gretken yapay zeka araglarinin entegrasyon potansiyeli, sundugu firsatlar,
beraberinde getirdigi zorluklar ve etik boyutlar kapsamlt bir sekilde incelenmistir. Yapilan analizler ve literatiir
taramast sonucunda elde edilen temel bulgular, yapay zekanin dijital sanat ve tasarim alaninda déntistiiriici bir
gli¢ olarak ortaya ¢iktigini, ancak bu déniisimiin dikkatli bir degerlendirme ve stratejik bir yaklasimla yénetilmesi
gerektigini gostermektedir.

Temel bulgular 6zetlenecek olursa; yapay zeka destekli araglarin, dijital heykel ve karakter tasarim siirecinin
6zellikle konsept gelistirme, fikir bulma, hizlt prototipleme, temel 3D model ve doku tretimi gibi erken
asamalarinda 6nemli verimlilik artiglart ve yeni yaratict olanaklar sundugu tespit edilmistir. Metinden veya
gorintiden 3D model tretebilen platformlar, sanatcilarin ve tasarimcilarin fikirlerini hizla ti¢ boyutlu hale
getirmelerine, farkli alternatifleri kolayca denemelerine ve iterasyon siireglerini kisaltmalarina yardimct
olmaktadir. Bu durum, 6zellikle zaman ve biitce kisitlamalarinin oldugu projelerde veya daha 6nce 3D
modelleme deneyimi olmayan kullanicilar icin degerli bir avantaj saglamaktadir.

Ancak, aragtirmalar ve mevcut uygulamalar, ylksek detay seviyesi, sanatsal incelik, 6zgiin ifade, animasyona
uygun temiz ve optimize edilmis topoloji gibi konularda ZBrush gibi geleneksel dijital heykel yazilimlarinin ve
deneyimli bir sanat¢inin dogrudan miidahalesinin, yaratict kontroliintin ve elestirel degerlendirmesinin hala kritik
bir 6neme sahip oldugunu acikca ortaya koymaktadir. Yapay zeka tarafindan iretilen ¢alismalar, genellikle
profesyonel kullanim igin ek bir isleme, diizeltme veya detaylandirma gerektirmekte, Yapay zekanin
"haliisinasyonlar" veya egitim verilerindeki Onyargilart yansitmast gibi sorunlar da kaliteyi ve glvenilirligi
ctkileyebilmektedir.

Yapay zekanin dijital heykel alanindaki kullanimi, ayni zamanda telif hakks, fikri milkiyet, yazarlik, sanatsal
emegin degeri, 6zginlik ve yaraticilik gibi temel kavramlar etrafinda dénen 6nemli etik ve felsefi tartigmalart da
beraberinde getirmektedir. Sanat¢inin roliniin "yapici"dan "yénlendiriciye" veya "isbirlik¢iye" dogru evrilmesi,
yeni beceri setlerinin ve ¢alisma bigimlerinin ortaya ¢tkmast kaginilmaz gérinmektedir. Bu baglamda, Yapay
zekanin bir tehdit olarak degil, dogru ve bilingli kullanildiginda sanat¢inin yeteneklerini gliclendiren, yaratict
potansiyelini artiran ve yeni ifade bicimlerine kapi aralayan bir yardimei ve isbirlik¢i arag olarak gorillmesi, daha
yapici bir yaklasim olacaktir.

Yapay zekanin dijital heykel ve karakter tasarimi alanindaki ve potansiyel etkileri degerlendirildiginde, is
akislarinda belirgin bir hizlanma, daha fazla sayida ve gesitlilikte iterasyon yapabilme olanagi, bazi rutin gérevlerin
otomasyonu ve 3D icerik tretimine giris engelinin diismesi gibi mevcut etkiler gézlemlenmektedir. Hibrit is
akislari yani yapay zeka araglarinin trettigi temel ¢iktilarin ZBrush gibi geleneksel yazilimlarda detaylandirildigt
ve sanatsal vizyona uygun hale getirildigi yaklagimlar — giderek daha fazla kabul gérmektedir. Potansiyel etkilere
bakildiginda ise Sinirsel Istma Alanlart (NeRF), 3D Gauss Sicratma (3D Gaussian Splatting) gibi daha sofistike
yapay zeka modellerinin gelisimiyle, daha gercekei, karmasik ve hatta dinamik 3D varliklarin otomatik veya yari
otomatik olarak Uretilebilmesi beklenmektedir. Yapay zekanin sadece statik modelleri degil, ayni zamanda
animasyon, rigging (iskelet sistemi) ve hatta karakterlerin interaktif davramslarini etkileme potansiyeli de
bulunmaktadir. Bu gelismeler 6zellikle dijital oyun ve animasyon alanindaki sanatcilarin roliinti daha da stratejik,
kavramsal ve yonetici bir konuma tagtyabilir.
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Cikar Catigmas1 Beyam

Yazar, bu makalenin arastirma, yazarlik ve/veya yayin sireci ile ilgili herhangi bir potansiyel ¢tkar catismasi
olmadigini beyan eder.

Mali Destek
Yazar bu makalenin arastirilmast, yazilmast ve/veya yayinlanmasi icin herhangi bir mali destek almamustir.
Yayin Etigi Beyam

Calismada etik dist bir husus bulunmadigini, arastirma ve yayin etigine 6zenle uyuldugunu beyan ederim.
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EXTENDED SUMMARY

Digital sculpture, which forms the visual foundation of billion-dollar industries such as video games, cinema,
virtual reality, and the metaverse, is on the verge of a profound transformation driven by staggering advances
in artificial intelligence technologies. This research deeply examines the integration, potential, challenges, and
ethical dimensions of generative Al tools like Meshy Al into production processes, particularly in the field of
character design, an area dominated by the industry-standard software, ZBrush. Using a qualitative approach
and comparative analysis, this study evaluates traditional workflows against new Al-enabled workflows based
on critical criteria such as speed, quality, artistic control, creativity, cost, and originality. This analysis seeks to
answer the question of whether Al is merely an automation tool or a new creative partner for the artist.

Digital sculpture can be defined as a discipline that offers artists infinite creative freedom on a virtual clay,
liberated from the constraints of traditional sculpture such as physical materials, gravity, and scale. In this
domain, ZBrush, developed by Pixologic, has established a decades-long hegemony, especially when it comes
to organic modeling and character design. Its ability to offer intuitive and detailed work on models composed
of millions of polygons has made it an indispensable bastion of the industry.

A traditional character design workflow consists of highly structured and labor-intensive steps. The process
begins with concept development and reference gathering, where the artist defines the vision and soul of the
character. This is followed by the "blocking" phase within ZBrush, where the character's basic forms and
silhouette are established. Upon this foundational skeleton, the artist spends hours, even days, on the high-
polygon sculpting phase, meticulously crafting every detail from muscle anatomy and skin pores to fabric
wrinkles and scratches on armor. This stage represents the pinnacle of artistic expression and technical mastery.

However, following this artistic process comes an extremely time-consuming and technical procedure to obtain
a model that is technically usable for animation and game engines: "retopology." Retopology is the process of
weaving a new, low-polygon mesh with clean topology (polygon flow) over the complex, multi-million-polygon
model to ensure it deforms correctly during animation. As this task is often seen as disconnected from the
creative process and highly repetitive, it is one of the most challenging steps for many artists. Retopology is
tollowed by UV mapping, which prepares the model for texturing by unwrapping its surface onto a 2D plane,
and finally, the texturing phase, where color, material, and detail are applied to the model using programs like
Substance Painter. While this traditional process offers the artist absolute control over the model and high
quality in the final product, it also has significant disadvantages, requiring considerable technical skill, time, and
effort.

Generative Al can be considered a technology capable of producing entirely new and original content, such as
text, images, and 3D models, by learning from the patterns in the massive datasets on which it is trained (millions
of images, texts, 3D models). Platforms like Meshy Al, Luma Al and Tencent Hunyuan3D promise a revolution
in 3D modeling processes using this technology. With their "text-to-3D" and "image-to-3D" capabilities, these
tools enable artists to create basic 3D models from text prompts or concept drawings in seconds. For instance,
a prompt like "a veteran warrior in cyberpunk armor with a neon-lit helmet" can be transformed into a workable
3D draft within minutes. Furthermore, thanks to the "text-to-texture" feature, PBR (Physically Based
Rendering) compatible textures can be quickly generated on an existing model with simple commands like "worn
leather" ot "rusted metal."

The integration of Al into character design creates a "hybrid" workflow with benefits at every stage. During
ideation, Al overcomes creative blocks by rapidly generating numerous visual concepts and 3D prototypes. In
the production phase, it accelerates the process by providing base meshes that let artists bypass initial blocking.
It automates laborious technical tasks like retopology and texturing, freeing artists from technical drudgery to
focus on creativity and attistic refinement.

This integration also brings significant limitations and challenges. The quality of Al-generated models,
particularly in areas like topology cleanliness, fine artistic detail, and animation-readiness, can still fall short of
the results an experienced artist can achieve with tools like ZBrush. The generated models often require
additional cleanup, detailing, and artistic refinement for professional use.

Moreover, when working with Al, artistic control is evolving from direct and intuitive manipulation to an
indirect control based on the ability to write the correct prompts. This new reality demands new skills from
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artists, such as "prompt engineering." The ability to translate an attistic vision into a language the machine can
understand is emerging as a new area of mastery.

Beyond the technical aspects, the use of Al also brings serious ethical and philosophical debates. The
unauthorized use of millions of copyrighted artworks as training data for Al models has sparked a major
controversy over intellectual property rights. The fact that current copyright laws are based entirely on human
authorship renders the legal status of works produced entirely by Al uncertain.

This situation is also transforming the role of the artist. The artist is no longer just a "maker," but also a
"director" who guides the Al, a "curator" who selects and organizes the output, and a "partner" who collaborates
with the technology. While this new paradigm carries the risk of devaluing artistic labor, it also offers artists the
opportunity to break free from routine tasks and focus on more strategic and conceptual work.

In conclusion, this research positions artificial intelligence not as a competitor or a threat in digital sculpture
production, but as a powerful assistant tool that, when used correctly and consciously, enhances the artist's
abilities and enriches and accelerates creative processes. The most successful digital sculptors of the future will
be those who can merge their mastery of traditional tools like ZBrush with the new possibilities offered by Al,
managing this symbiotic relationship in the most effective way.
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