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Ozet

insanoglu dogay! gdzlemleme ve yeni bicemler yaratma eyleminde, doga gézlemleri
sonucunda bilingaltinda olusan imgeleri kalici bir malzeme ile nesneye donustiirme
egilimine sahiptir. Ozellikle ti¢ boyutluluk esasi iizerine temellenen (mimari, heykel,
seramik v.b) sanatlar agisindan sanat nesnesinin kagit tizerine iki boyutlu aktarimi ile tg
boyutlu uygulama esnasinda ortaya ¢ikan problemler, sanat yapitinda bazi
olumsuzluklara sebep olabilmektedir. Gelisen teknoloji, 6zellikle bilgisayarlarin sundugu
sayisal ortamda, sadece sanatgl ve sanat yapiti agisindan degil, ayni zamanda sanat
egitimi agisindan da glinimiizde kullaniimasi kacinilmaz egitim gerecleri olma
yolundadr.

"SCULPTURE" THROUGH IMAGE TO DIGITAL, THROUGH DIGITAL TO
REALITY

Abstract

Within his actions of observing the nature and creating novel figures, human being has
a tendency towards transforming the phenomena, which emerges in his subconscious,
into objects by means of plastic material. Particularly from the perspective of the art
forms based on the criteria of three dimensionality (architecture, sculpture, ceramic
etc.), the problematic issues arising during the processes of the two dimensional
transcription of the art object on paper, and its three dimensional application might
result in some negativities. Ever-advancing technology, particularly the computational
working environment supplied by the computers, has being developing into
indispensible modern instructional tools, not only for the artist and the art objects, but
also for the art education.
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Giris

“Tarihsel siireci kesin olarak bilinmemesine ragmen insanoglu,
magara doneminden beri gerek iletisim gerekse blyusel amagh resim,
sembol, heykel v.b gorsel elemanlar kullanmistir.” (Bazin,1998:17).

ilkel insan bu eserleri yaparken gercek bir yaratm eyleminde
bulunduguna inanmistir. Béylece sanat insanlik tarihinin her déneminde
farkll bir amaca hizmet ederek var olmustur. insanin gecirdigi evrimler
yasama bigimlerini, yasama bakislarini degistirmis, her dénemde ve her
toplumda sanat farkl bir bicimde ortaya ¢ikmistir.

“llkel insan icin gériintii sadece bir taklit degildir. Gériintii ya da
tasvir modeli ya da ikizi oldugu varligin canli yetilerinin tipkisina sahiptir
ve dolayisiyla insanoglunun doga lzerindeki egemenligi ortaya koydugu
bir bliyl ¢alismasi ve etkinligidir." (Lynton,1992 :15).

insanoglu yasam siirecinde, yasadigi cografi kosul, sosyal yapi,
gelenek ve gdrenekler, cevresel etkenlerle bicimlenir. Bu siireg icerisinde
insanoglu gbézlem ve duyulan araciigiyla algiladigi nesnelerin gorsel
bicimleri hakkinda bilgi sahibi olur. Boylelikle ancak kendi cevresinde
gérmis oldugu nesneler hakkinda bilgi sahibi olarak, yorum ve
bicimleme yetisine sahip olur. Onceden gérmedigi bir nesne onun igin
ulasilmasi ve betimlemesi gii¢ soyut bir kavramdan 6teye gitmez.

Toplumsal yasam icerisinde kiiltirel tavirlar gelistirmeden énce,
insanin sanatsal c¢aba igerisinde oldugu gorilir. Amag olarak
sanatin alt yapisinda dogayi gézlemleme, yeni bigimler bulma ve
evrende bulunan diizen ve nesneleri kavrama iggldulerini
gelistirmeye calisir. (Tepecik, 2001:42).

insanin 6nceden gérmiis oldugu nesneler hakkinda fikir ytritmesi
onlari kendi algilama bigimi dogrultusunda tanimlamasi, yorumlamasi ve
onlarin karsilastinimasi sonucunda yeni nesneler olusturmasi insanin
yorumlama ve bicimlendirme glclinii ortaya koyar. Hemen her insan
goérmis oldugu ve tanidig olay durum ve nesneler karsisinda bir yorum
yapabilme yetenegine sahiptir. Sanatc ise bu yorumlama ve hayalleri
derinlemesine isleyip bir etkinlik katarak goriinir ve hissedilebilir
bicimler haline sokar. Zihninin en derin tabakalarinda yer alan kendine
0zgl icglidlsel yasami, essiz yeteneginin ona verdigi glicle maddeye
doker.
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Sanatgi ilgi kurdugu nesneleri algilayabilen, tasarimlayabilen ve
nesneleri bu yolla tam kavrayabilen 6zel yetenekli kisidir. Yaratici
glicti ile nesnelere ybnelir, onlar kavrar cizgi boya, ses ve
sozcuklerle ifade eder. Kisilik olarak sanatginin nitelikleri
sanatginin yaratichginin 6ziini olusturur. Yani yarattigi yapit
Uzerinde bilerek veya bilmeden vyerlestirdigi kendi fikirsel
kisiligidir. (Ersoy,1995:10).

Sanat¢l slphesiz yapitinda kendi dustincelerini, yorumlarini ve
bicimlerini, yani kendi &znel yapisini da ortaya koyar. Yasadigi dénemin
gorselleri ve gerceklerini kendi hayal glcU ile birlestirerek yeni duyular
Uretir. Bunlar farkh ve mikemmel bigimlerin uyumu igerisinde sunar. Bu
nedenle sanat yapitlarinin bir cogu farkh 6zglin yapilarn barindinr. Bu
Ozginltkleri, farkliiklar ortaya cikaran ise sanatginin olagan sti
yorumlama ve soyutlama dehasidir.

Sanatcinin olusturdugu imgeler gibi, diger insanlarda kendi
beyninde imgeler olusturur. Bu imgeler hicbir zaman gercek nesneler
degildir. Beyinde olusturulmus sanal gériiniimlerdir. Gliniimiizde insanin
beyninde olusturulan bu sanal imgeler bilgisayarlar araciligiyla sanal
ortamlarda gorilebilir hale gelmektedir. Bu imgelerin her ikisi de elle
tutulup goézle gorilmeyen agirligi eni boyu olmayan sanal nesnelerdir.
Ancak bu imgeler bir malzemeye aktarildigi anda gergeklik kazanir. Aksi
halde sanal bir gériinim olarak kalirlar. insan beyninde olusan bu
gorinimler gercek hayata gecirilmedigi siirece insanin kendinin disinda
hi¢ kimsenin goérip dokunamayacag, hakkinda hicbir yorum
yapamayacagl bir imgeden &teye gecemeyecektir. Boylece bagkalari
tarafindan bilinmeyen ve gérilmeyen kisiye 6zel bir hal alacaktir. Ancak
Sayisal ortama aktarilan bir imgesel tasarim, dusiince, siir veya yaz
bilgisayar ekrani, yazilm ve donanimlar araciligi ile dileyen herkesin
ulasabilecegi, herkesle paylasilabilen, gorsel agidan hakkinda bilgi sahibi
olunabilinilecek sinirsiz bir gézlem ve inceleme olanag sunmaktadir.

Doganin verdikleri ile yetinmeyen insan, yaraticiligl ve tasarim
giicl ile bilgiler tretir ve yine insanhigin kullanimina sunar. Bunlar
EndUstri ve Teknoloji Grlinleri olarak insanin 'yapay cevresi'dir.
Yapay gevre, insanla dogal cevre arasinda, karmasik tekniklerden
ve bilgilerden dretilip dénustirilmis olan mekanik, teknolojik
nesnelerin olusturdugu ortamlardir. (Tlrker, 2005:3)
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Ug boyutlu yazilimlarin kullaniimasi ile birlikte sanatciya, tasarimini
gerceklestirdigi ve plan cizimlerini yaptigi bir yapitinin son halini sayisal
ortamda gérme olanagi saglanmistir. Sanatgi tasarimini tuval, tas, ahsap,
metal vb. malzemeyle uygulamaya ge¢meden once, kagit Gzerindeki
tasarimlarini (Resim1) daha sonra (¢ boyutlu sanal ortama aktarir
(Resim2). Boylece tasarimini (i¢ boyutlu olarak goérebilmenin yanisira,
tasariminin bir sanat eserine doniisme siirecinde karsilasabilecegi olasi
sorunlari nasil ¢cozebilecegi ve imgenin sayisal ortamda renk, bigim, oran,
1sik- golge, malzeme v.b acisindan nasil goriinebilecegi konusunda bir
fikir sahibi olabilmektedir.

Resim 1: Eskiz ve plan gizimleri

Resim 2: Sayisal ortama aktarilan eskizin, Ug boyutlu bir yazilimla olusturulmus
“sanal heykel"in farkli yonlerden gortintiileri.
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Boylece sayisal ortamda (¢ boyutlu (XY, Z kordinatlarindan)
gorilebilen tasarim, gerceklestiriimesi dislniilen malzemenin bir
ongorlsu olarak, nasil goériinecegi konusunda bir fikir verir. Sayisal
ortamda gelistirilen tasarim, daha sonra sanatgl tarafindan gercek
malzemeyle uygulanabilir. Stiphesiz ki sanat¢l bu uygulama esnasinda
sayisal ortama tamamen bagli kalmayabilir. Sonucta, bir heykelin Gretimi
slirecinde, sanatgl elindeki malzeme olanaklarina ve 6znel duyumlarina
bagl olarak bir takim degisiklikler yapabilme 6zgurltigline de sahiptir
(Resim3).

Resim 3: Nihat Sezer SABAHAT "Oturanlar-1", 2010, Mermer, 50x33x24 cm.

Glinimiizde sayisal ortama aktarilan ic boyutlu tasarim &rnekleri
heykeltiragin sanatsal yetenegini ve giiciinii kullanmasi yéntemi ile
gerceklestirildigi gibi, Ayni zamanda gelisen teknolojik makineler
araciligr ile de uygulanabilir hale gelmistir.

1. Resim 1-2-3; Nihat Sezer Sabahat'in doktora egitimi sirasinda aldigi "3 Boyutlu Modelleme" ve
"Tag Heykel Teknikleri" dersleri paralelinde, bu makaleye 6rnek olmasi icin Grettigi mermer heykelin
asamalari.
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CNC tezgahlari denilen sayisal destekli makineler araciligi ile bir
heykeltiras sayisal ortamda gerceklestirdigi bir projesini, istedigi
malzemeyi (metal, ahsap, tas, kimyasal plastikler v.b) kullanarak (g
boyutlu elle tutulur, gézle gorGlir bir sanat eseri haline donistiirebilme
olanagina kavugmustur. Sanat¢i bu makineleri kullandiginda sayisal
ortamda elde ettigi verilerin (malzeme, doku, boyut v.b) timdini
neredeyse hicbir degisiklige ugramadan malzeme (zerine aktarma
olanagina sahip olmustur (Resim 4 ve 5). Ayrica Alter Knot, Mary hale
Visser, Keith Brown, Brid Bunkley, Paul Higman, David Morris, Rober
Michael Smith , Guy Bingham, Annie Cattrell gibi heykel sanatgilarinin
sayisal ortamda gerceklestirdikleri benzer eserlerini gérmemiz
mUmkindiir.

Resim 4: Keith Brown tarafindan CNC makineleri ile sayisal ortamdan ahsap malzemeye
aktanlmug bir heykel.

Resim 5: Mary Hale VISSER tarafindan CNC makineleri ile sayisal ortamdan poliiiretan
tiirl bir malzemeye aktarilmis bir heykel
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Hatta 6yleki Amerika'da yasiyan bir heykel sanatgisi, ¢ boyutlu bir
yazihmda tasarladigl sanal heykelininin dosyasini internet Uzerinden
Avrupa'daki bir CNC tezgahindan belirledigi boyutta bir modelini elde
edebiliyor ve bu model bir dokiim atlyesinde bronz dokiilerek patinesi
yapilip sanat galerisinde yerini alabiliyor (Resim6).

Resim 6: Alter Knot Tarafindan sayisal ortamda tasarlanmig, CNN makinelerinde elde
edilen model kullanilarak bronz dékiimii yapilmig bir heykel

Sanatcl imgeyi tuval, tas, ahsap, metal vb. malzemeyle uygulamaya
gecmeden Once, kagit lizerine aktardigl imgeyi t¢ boyutlu sanal ortama
aktarir, tasariminin bir sanat eserine dénlsme sirecinde karsilasabilecegi
sorunlari nasil ¢cozebilecegi ve imgenin sayisal ortamda renk, bicim, oran,
1sik- golge, malzeme vb. agisindan nasil goriinebilecegi konusunda bir
fikir sahibi olabilmektedir.

Geleneksel tasarim slrecinde sanatgl, geleneksel malzemeler ile
yapilan eskiz-taslak gibi projelerini nasil muhafaza edecegini distinmek
zorundaydi. Kagit gibi malzemelerde, boyanin renk degisimine
ugramamasi ve herhangi bir dis kosuldan etkilenmemesi icin bir takim
yorucu ve ugrastirici dnlemler almak zorunda iken, bugiin sayisal ortam
sanatciyl bu sorunlardan kurtulma firsati sunmaktadir.

Taslak, eskiz calismalarinda, sayisal ortam; istedigi boyutta, istedigi
kadar ve eskimeyen kagit, bitmeyen milyarlarca renk boya ve sinirsiz
cizim araglari sunmaktadir. Ayni zamanda sayisal ortama aktarilan
imgenin sadece renk, bicim, doku, oran, isik- golge, malzeme v.b
agisindan degil, ortaya konulan sanat nesnesinin konulacag mekan ve
nesnenin mekanla olan malzeme, boyut, isik iliskisinin de énceden sanal
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ortamda goriilmesine ve meydana gelebilecek aksakliklarin ¢ozlilmesine
imkan tanimistir,

Sanat egitimi slrecinde Sayisal teknolojinin kullaniminin yani sira
geleneksel yontemlerin temel egitim ydntemi oldugu unutulmamalidir.
Geleneksel heykel yapim teknikleri imgelem, estetik kaygilarin yani sira
malzeme kullanma teknikleri ve becerilerinin artirlmasi yéndyle egitim
stirecinin énemli bir parcasi olacaktir.

“Sanat  egitimi  kurumlarinda  heykel  atélyelerinin
etkinlegsmesi,camuru bigimlendirme,alciya gecirme ve bronz
dokim haline getirme sirecini kapsayan , bazi durumlarda
karmasik teknikleri de iceren kitlesel hacim (retiminde diger
geleneksel malzemelerinde ele alinmasini
saglamistir.” (Tansug,1999:329).

Boylece geleneksel yontemlerin heykel sanatgisi icin 6nemi ortaya
ctkmistir.  Antik Grek Okulundan glinimiize kadar uzanan yontu
malzemelerinin glinlimlizde bile ayni formlarda yapilmasi, ayni amag ve
yontemlerle kullaniimasi heykel egitiminde geleneksel yontemlerin higbir
zaman goz ardi edilemeyeceginin &nemli bir gostergesidir. Ayrica
geleneksel yontemlerin sanatciya uygulama esnasinda daha fazla haz
verecegi inkar edilemeyecek bir gercek olarak énlimlizde duracaktr.

Sanat nesnesinin sayisal ortamda mekan iliskisinin &nceden
gorilebilir hale gelmesi plastik sanatlar agisindan heykeltirasa bulyiik
kolayliklar saglamaktadir. Ozellikle anitlar ve alan heykellerinin
malzemesi, ebadi, tasinilabilirlik 6zelliginin az olmasi nedeniyle
sanatcinin mekan-heykel iliskisini inceleme sansi yok denecek
dizeydeydi. Agik ve kapal alanlara konulacak heykellerin énceden
mekan icerisinde  gercekte nasil  gorlinebilecegi  seklinde
betimlenenemesi veya sanatcinin gézden kacirdigi detaylar nedeniyle bir
takim olumsuzluklarn beraberinde getirmistir. Ge¢miste uygulanan bazi
alan heykellerinde estetik ve plastik acidan gorsel sorunlarin oldugu ve
bu sorunlarin daha ziyade mekan heykel iliskisinin 6ngoérilememesi veya
g6z ardi edilmesinden kaynaklandigi goriilmektedir. &rnegin Resim 7 ve
8 de goriilen anitin kus bakisi ve frontal fotograflarindan anlasilacag gibi
anit kapal bir mekana yerlestirilerek anitin izlenebilirlik yizdesi
dustrllmus ayrica cevre elemanlarinin etkisi ile 1stk gélge glicli azalirken.
Anit heykelin boslukla iliskisi gbz ardi edilmistir. Béylece heykel in etkisi,
anitsalig ve sdylemi azalmistir.
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Resim 7

Resim 8

Resim 7-8: Hiiseyin GEZER “Sivas Atatlirk Aniti” SiVAS

Boylece heykel ve mekan iligkisinin dnemi agik¢a ortaya cikmaktadir.
Ancak Sayisal ortamda heykelin mekan problemi ¢ézllmeye baslanmig
ve artik uygulanacak bir alan heykeli sayisal ortamda mekanina
yerlestirilerek sonug dnceden gortilebilir hale getirilmistir (Resim 8).

Resim 9: " Anadolu glinesi" heykelin sayisal olarak uygulanarak, heykelin yer almasinin
disiiniildigi bir mekana yerlestirilmis goriinimi2

2. Nihat Sezer Sabahat'in doktora egitiminin sonucunda Malatya Tas heykel sempozyumu igin yaptigi

Eserin sayisal ortamda 3Boyutlu modellemesinin yerlestirilecegi mekandaki gortinimdi.
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Resim 10: Nihat Sezer SABAHAT "Anadolu Giinesi, I.Uluslararasi Malatya tas heykel
sempozyumu, 2010, Mermer, 300x250x100 cm.3

Heykel acik ve kapali alanlarda farkli bicim ve 6zellikler de hacim
sanati olarak 6nemli bir islev Gstlenmistir. Acgik alan heykelleri, alan
icerisinde estetik bir nesne olarak mekanin genel gériiniimiine gorsel
agidan olumlu etkide bulunurken ayni zamanda toplumsal bir takim
gorevleri de Gstlenmistir. Kentsel alanlardaki meydan heykelleri ve anitlar
¢ogu zaman insanlarnn bulusma yerleri, bir araya geldikleri bir mekan
olmakla beraber, bir isaretleme, yoén bulma vb. islevlere de araci
olmustur. Bununla beraber kamusal ve acgik alan heykelleri
sergilendiklerinde birtakim sorunlarn da beraberinde getirmistir. Bu
sorunlar ya sanatcinin cevreyi géz ardi ederek tasarim hazirlamasi veya
heykele uygun olmayan cevreye goére tasarim yapmak zorunda
kalmasindan ortaya c¢ikmistir. Oysaki heykeltiraslar bir kamusal alan
heykelinin tasarim asamasinda mihendislik, mimarlik vb. farkli
disiplinlerle ortak calisma ydriterek en dogru calismanin ortaya
ctkmasini saglayabilirler.

3. Nihat Sezer Sabahat'in doktora egitimi sonucunda, sayisal ortamda éngorilerini olusturdugu eserin,

Malatya Tas heykel sempozyumunda mermere uygulanmis hali.
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Heykel-cevre iliskisi tasarim elemanlarinin tlimiiniin dogru bir
bicimde kullanilmasinin yani sira mekandaki fiziksel kosullara uygunlugu
ile ele alinmalidir. Mekanin fiziksel 6zellikleri incelenmeden yerlestirilmig
bir heykelin mekan igerisinde bagimsiz olarak algilanmasina yol agmanin
yani sira, izleyici de estetik ve gorsel rahatsizliklara yol agabilir. Heykel
yerlestirildigi mekanin fiziksel ézellikleri ile uyumlu oldugunda mekénda
birlik ve dengeden s6z etmek miimkuin olacaktir. Heykelin yerlestirilecegi
mekanin fiziki ozelliklerinin yani sira heykeli olusturan elemanlarin,
malzemenin, konu birliginin saglanmasi heykelin mekan icindeki
gliclinlin artmasini saglar.

"Heykelin fiziksel cevresi ile kurmak zorunda oldugu bigim,
malzeme, renk, oran, 1sik iliskisi 6tesinde, yerlestigi mekanin yasamina
katiimak, izleyen ile dlstinsel iliski kurmak, o yere ait olmak gibi bir dizi
sorunun cevabi ile ugrasir sanatgl. “(Demiraslan; 2005:110).

Bir mekandaki heykelin bogslukla olan birlikteligi heykelin tim
yoOnleri ile algilanmasini saglar. Bu nedenledir ki heykeltirag eserini 360°
lik agilar ve X,Y, Z (en, boy ve derinlik) koordinatlarina baglh olarak
olusturur. Boylece heykelin dért bir yaninin gezilmesine ve
dokunulmasina olanak saglar. Heykel tim yonleri ile izleyiciye yeni
bicimler ve siirprizler sunar. Boylece heykel yapisal elemanlarin bir araya
gelmesinden olugan ve sanatginin yarati siirecinden gecen bir sanat
nesnesi olma &zelligini kazanur.

Demirbas, heykeli; "...i¢ boyut iginde 1s18in gdzliimiize
yansimasiyla beliren degisik yonler ve acilardan sirprizler
yaratarak, strekli yer degistirirken degisen, mesajlar ileterek
devinen bir hacim mekan olgusudur. Boslukta yer kaplamsindan
ote cevresi ile iliskisi icinde kendisini ortaya koyar" diye tanimlar.
(Demirbag,1985:10).

Buradan anlasilmasi gereken sey, heykelin bir kiitlesinin oldugu ve
boslukta bir yer kapladigidir. Bosluk mekandir. Heykelin bulundugu
mekanla bicimsel ve islevsel iligkisinin yani sira, mekanin isik ortamiyla da
dogrudan iliskilidir.

Kitlenin ve cismin var olmadigi bosluk mekansizliktir, higliktir.
ilerisi gerisi, asagisi yukarisi, eni boyu, yiiksekligi derinligi yoktur,
boyutsuzluktur. iste bunun igin kiitleler ayni zamanda mekani
yaratirlar. Yaratilan bu mekanin plastik bir mekana doénistirile
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bilmesi icin heykelin duracag alan bu heykelin kendisi igin
yaratacagl yeni mekanin heykelin formun belirleyen icerige
eklenir ve bu gbz ardi edilerek heykel yapmaya calismak form
veya 15tk dislinmeden heykel yapmaya cabalamakla es anlamlidir.
(Senyapili, 2003:38)

Heykel tasariminda bosluk, doluluk(hacim), denge, simetri, ritim,
zithk, oran, birlik, 151k gdlge ve mekan olcegi en temel ilkeler olarak
onlimize cikar.

Heykelde bosluk ve doluluk denildiginde akla ilk gelen yaratilan Gc
boyutlu nesne araciligiyla boslukta-mekanda bir uzam olusturmaktir.

Heykeltiras August RODIN de heykelin tanimini yaparken
“heykel uzayda girinti ve cikinti yaratma sanatidir” ifadesini
kullanmistir (heykel sanati s 8). Diger bir yandan heykele sadece
kati ve hareketsiz bir bicim olarak degil onu cevreleyen uzay ile
degisik iliskiler kuran bir bicim olarak ta yaklasilabilir.
(Yilmaz,1999:23).

Isik olmazsa gérme olay! gerceklesemez. Isigin neseneler tizerinde
olusturdugu isiksal aciklik ve golgesel koyuluk-golgeler sayesinde goz,
nesnelerin kitlesini algilar. “Isik golgenin her devir ve akimlarda farkli
kullanimi heykele degisik 6zellik kazandirmistir.” (Savas, 1990:23).

Isik golge iliskisi heykelin bigimsel yapisiyla dogrudan ilgilidir.
Heykel bicimlendirilirken farkli isik veya 1sik kaynaklarinin, agik veya
kapali mekanlarin isik ortamlarinin heykelin tizerinde olusturacag plastik
etkiler gbz 6niline alinmalidir. Heykelin biitlinlGga ve kitlesel bir yapiya
ulagmasi icin 1518 mimkin oldugu kadar parcalanmadan heykel
Uzerine aktarniimasi gerekir. Bdylece heykel anitsallik ve ululuk kazanr.
Gerek Heykeltiras gerekse heykel 6grencisi heykelin tasarimdan
uygulama asamasina kadar, heykel elemanlarini uyum ve birlik icinde
kullanarak, ortaya koyacagl eserin plastik ve estetik acidan sorunlarini
¢bzmeye calismaldir.

Heykel egitiminde &grencilerin sayisal ortamda tasarim yapabilme
becerilerini gelistirmeye yonelik olarak bilgisayar, heykel tasarimi ve
heykel cevre derslerinde bilgisayar destekli bir miifredatin hazirlanmasi,
Ogrencilere egitim slrecinde teknolojiyi kullanma olanagini
saglayacaktir. Sayisal ortam sayesinde o6grenciler, mekan-heykel

152



konusunda karsilasabilecekleri olumsuzluklarn énceden goérebilecekler ve
uygulama o6ncesinde XY,Z koordinatlarindan modelin nasil kontrol
edilmesi gerektigi bilgisini elde edeceklerdir.

Heykelin hem tasarim asamasi hem de mekanla olan iligkisi dtstince
ve tasarim agamasinda heykeltiras icin gorsel acgidan o6nemli bir
problemdir. Heykeltiras kagit Gzerindeki tasarim asamasinda heykeli ig
boyutlu géremediginden dolay! heykel ve heykel olusturan elemanlarin
uyumlulugu konusunda sikinti yasamaktadir. Ayni problem mekan
heykelleri icinde gecerlidir. Heykeltirag bir mekana koyacag heykelin
mekan igindeki algilanma durumu ve mekanla iligkisini tamamen imgesel
glcline dayanarak ¢ozmeye calismisti. Bu durum zaman, zaman
mekanla uyumsuz heykellerin alanlarda yer almasina neden olmustur.

Teknolojik gelismeler, kitle iletisim ve bilim alanindaki yenilikler
sonucunda 19. yy basindan itibaren sanat teknoloji bulusmasi kaginilmaz
olmustur. Ozellikle 1960'lar dan sonra &zellikle bilgisayar teknolojisinin
hizla gelismesi birgcok sanat alanini (resim, heykel, grafik, sinema gibi)
derinden etkilemeye baslamistir.

Bilgisayarlarin bir tasarim araci olarak kullanilmasi ile birlikte
olusan anlayis sayesinde, bilgisayarlar; tasarimciya, tasarlanan
bicimlerin gérsel hale getirilmesinde buyiik kolayliklar ve zaman
kazandirmaktadir. “Bu dislince sonunda G¢ boyutlu imajlarin
yaratilmasi, fotograf kalitesinde imajlarin ve animasyonlarin
yapilmasi sanal gergek (virtual reality) gibi icinde dolasilan,
hissedilen yapay evrenlerin olusturulmasina kadar uzanan genis
bir perspektife yayildi. (Ozcan, 1995:19).

“Teknolojik gelismeler heykele yeni goris ve bigimlendirme
olanaklari getirmistir. Heykeltiras teknolojik olanaklar sayesinde daha
genis yaratma olanagl ve dislincelerini gerceklestirme imkanina
kavusmustur. Bir formu hangi maddeden, hangi teknikle, hangi
teknolojik olanaklarla gergeklestirebilirim, sorusuna cevap olmustur.”
(Savas,1990:10).

Gelisen bilgisayar donanimlari ve yazilimlar heykeltiraglarin mekan-
heykel iliskisindeki sorunlara ¢6ziim getirmenin yani sira, (¢ boyutlu
programlar araciligiyla heykeltirasin tasarimini sanal ortamda (i¢ boyutlu
olarak tasarlamasina ve 6nceden meydana gelecek bir takim estetik ve
plastik sorunlari da ¢ézmesine olanak vermektedir. 3Boyutlu yazilimlar,
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herhangi bir ortam igin yapilmasi diistinilen bir heykel uygulamasi
oncesinde; Mekan-Heykel iligkisini, 1sik, gblge, malzeme (doku) gibi
ozellikleriyle sanal bir ortamda gdérmeyi mimkiin kilmistir. Boylece
heykeltirasin imgesi sayisal ortam da gorsellik kazanmaya baslamis ve bu
sayede ortaya ¢tkmasi muhtemel olumsuzluklar 6nceden goriilebilir ve
diizeltilebilir bir hal almigtir. Sayisal ortama aktarilan bu tasarim artik
heykeltirasin zeki dokunuslari araciligi ile gercek ortamda yerini almaya
hazir hale gelmistir.

Sonug

Glniimiizde teknolojik gelismeler sanat egitiminde sliregelen klasik
anlayisin yani sira cagdas teknolojik arag ve yontemlerin kullaniimasini
zorunlu kilmigtir. Sanat yapitinin problemlerinin ¢6ziimlenmesinde
sanatclya blyik olanaklar saglayan bilgisayar yazilimlari, ayni zamanda
sanat egitiminin vazgecilmez bir parcasi olmasi gerektigi sonucuna
varnlmigtir. Bu yazilimlar sayesinde sanatgl ve sanat egitimi siirecindeki
Ogrenciler imgelerinin hayata gecirilmesinde sinirsiz olanaklar sahip
olacaklardir. Bunun yani sira yapitlarinda renk, 1sik-gblge, hacim, mekan
v.b acilardan karsilasacagi sorunlari 6nceden ¢dzebilme firsatini elde
edecektir. Bu nedenle sanat egitimi veren kurum ve kuruluglarda egitim
programlari hazirlanirken teknolojinin sagladigi imkanlarin goézardi
edilmeden ders programlarinin yapiimasi ve 6zellikle bilgisayar destekli
derslerin saatleri ve uygulama alanlarinin genigletilmesi kaginilmaz
goriinmektedir. Sanat egitimi veren kurumlar sadece temel bilgisayar
kullanimi teknolojileri baglaminda degil, plastik sanatlar acisindandan da
sinirsiz olanaklar saglayan bilgisayar teknolojilerini her yénlyle sanat
egitiminin vazgecilmez bir pargasi olarak kullanma zorunlulugu gercegini
gbzden gecirmelidirler.

GlinimUzde, biraz da sektorliin o6zelliginden dolayi, o6zellikle
Mimarlk alaninda yogun bir sekilde kullanilan G¢ boyutlu yaziimlar,
plastik sanatlar alanlarinda da (grafik, endistri Grlinleri tasanmi, heykel
vb.) egitim-6gretim sirecine dahil edilmelidir. Ders programlari ele
alinarak alanlarnin ozelligine gére yeniden yapilandinimalidir.  Bu
calismanin konusu geregi, Glzel Sanatlar Fakiltelerinin Heykel
Bollimlerinde, temel bilgisayar kullanimi derslerinin ¢cok daha &tesinde,
gorlinti islem (PhotoShop vb.) ve 3 Boyutlu yazilimlanin (Cinema 4d,
Maya, 3DS Max gibi) 6gretilmesine yonelik olarak “Bilgisayar Destekli
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Heykel Tasarimi” gibi derslerin agilmasi, bu derslerin ylritildaga gigla
donanimlara sahip bilgisayar labarotuvarlarinin kurulmasi, yapilan
tasarimlarin  malzemeye aktariimasinda kullanilan prototip cikti
cihazlarinin saglanmasi, heykel 6grencilerinin egitim-6gretim kalitelerini
ylikseltmede ve ¢aga ayak uydurmalarinda son derece yararli olacaktir.
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