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Gilinimiiz diinyasinda teknolojik ilerlemeler, sanat ve tasarim alanlarinda derinlemesine ve
doniistiiriicii etkiler yaratmistir. Bu teknolojik gelismeler, sanat ve tasarimin uygulanisinda
kullanilan yontem ve teknikleri doniistiirmiis, tasarimin izlege doniisme siireclerini ve sunum
mecralarini gesitlendirmistir. Tasarimlarin tiretimi, sanal gerceklik teknolojilerinin sundugu yeni
donanimlarla, kullanicinin gevresini saran ii¢ boyutlu dijital arayiizlerde gerceklestirilebilir hale
gelmistir. Bu yeni dijital uzam, tasarimcilara, dijital oyun diinyasi, sinema ve animasyon
sektorlerinde dnemli bir yere sahip olan ii¢ boyutlu karakter tasarim pratiklerini yeni bir mekanda
icra etme olanagi sunarak tasarimlarin gorsel niteligini artirmis, ayni zamanda bu tasarimlarin yeni
dijital mekanlarda deneyimlenmesine de imkan tammistir. U¢ boyutlu karakter modelleme, gorsel
sanatlarin tasarimcilar tarafindan yorumlanan alanlarindan biridir. Baslangicta atdlyelerde kil ve
modelaj kalemi gibi araglarla ytriitilen bu disiplin, zamanla ii¢ boyutlu tasarim yazilimlariyla
bilgisayar ekranlarina tasinmis ve giiniimiizde sanal gergeklik teknolojilerinin yazilim arayiizlerinde,
giyilebilir donamimlar aracihigiyla iretilebilir hale gelmistir. Sanal gerceklik donanimlar1 ve
yazilimlari, karakter modellemeyi daha erisilebilir ve etkilesimli bir hale getirmis, tasarim siirecini
daha katihma kilarak yeni fikirlerin ortaya ¢ikmasina ve sanatsal ifadenin daha 6nce goriilmemis
yollarla gelismesine olanak saglamistir. Bu ¢alisma, karakter tasarimi baglaminda sanat ve tasarim
alanindaki bu déniisiimii ele almaktadir. U¢ boyutlu modellemeye dair yeni yontem ve teknikleri,
sanal gerceklik donanimlar1 ve Gravity Sketch yaziliminda modellenen karakter tasarimlari
iizerinden incelemektedir. Ayn1 zamanda, Light Tracer yaziliminda render siireclerine de kisaca
deginilerek, bu yazilim teknolojileri birlikteliginin karakter tasarimina getirdigi yenilikler ve
sagladigi katkilar anlatilmaktadir. Bu baglamda, ti¢ boyutlu karakter modellemenin yeni yontem ve
tekniklerine dair akademik alana katki saglamak amacglanmistir. Bununla birlikte makalenin son
béliimiinde, ilgili yazilimlar kullanilarak olusturulan Cyberpunk Robotics baslikli seride bulunan
droid karakter tasarimlari tanitilarak teorik bilgi uygulama ¢alismalari ile desteklenmistir.
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Innovative Approaches in Digital Art: Character Design and Render
Processes in Gravity Sketch VR and Light Tracer

Abstract

Technological advancements in today's world have created profound and transformative impacts in
the fields of art and design. These developments have transformed the methods and techniques used
in the application of art and design, diversifying the processes of turning designs into narratives and
the platforms for their presentation. The production of designs has become possible within
immersive three-dimensional digital interfaces, provided by the new hardware offered by virtual
reality technologies. This new digital space offers designers the opportunity to carry out the practice
of three-dimensional character design, which holds a significant place in the realms of digital gaming,
cinema, and animation, in a novel environment. It enhances the visual quality of the designs while
also allowing these designs to be experienced in new digital spaces. Three-dimensional character
modeling is one of the areas within visual arts that is interpreted by designers. Initially carried out
in workshops using tools like clay and modeling pencils, this discipline has gradually shifted to
computer screens through three-dimensional design software, and today it has become producible
within the software interfaces of virtual reality technologies through wearable devices. Virtual reality
hardware and software have made character modeling more accessible and interactive, fostering the
emergence of new ideas and allowing artistic expression to evolve in previously unseen ways. This
study examines this transformation in the context of character design within the fields of art and
design. It explores new methods and techniques of three-dimensional modeling through character
designs modeled using virtual reality hardware and the Gravity Sketch software. Additionally, it
briefly touches upon the rendering processes in Light Tracer software, highlighting the innovations
and contributions brought to character design by the combination of these software technologies. In
this context, the aim is to contribute to the academic field regarding the new methods and techniques
of three-dimensional character modeling. Furthermore, the final section of the article introduces the
The Cyberpunk Robotics series of droid characters designed by these softwares, in order to support
the theoretical knowledge with practical studies.

Keywords: Virtual reality art, Digital art, Visual design, Character design, Three-dimensional
modeling, Gravity Sketch

Sanat ve tasarim alanlari, insanoglunun gelisimi ile teorik ve uygulamaya doéniik anlamda
onemli degisiklikler yasamistir. Tarih boyunca insanlikla birlikte gelisen ve yeni anlatim
bicimleri kazanan eserler, giiniimiizde dijital teknolojilerin yiikselisi ile bu alanlarda
kullanilan araglar ve yontemleri radikal bicimde doniistiirmiis, bu sayede geleneksel ile
modern arasinda bir képrii olusturmustur. Dijital sanat, hem geleneksel tekniklerin yeniden
yorumlanmasina olanak saglamakta hem de tamamen yeni bir gorsel ifade bicimini, yazilim
araylzlerinde yer alan tasarim araclari ile yaratmaktadir. Bu baglamda, sanal gergeklik (SG)
teknolojileri, 6zellikle tasarim siireclerine uygulamaya doniik bir bakis acis1 kazandirarak
sanatgilar ve tasarimcilar icin yeni iiretim ve sunum ortamlari yaratmaktadir. Bu makale,
dijital sanat ve tasarim alanindaki yenilik¢i yaklasimlari, Gravity Sketch VR yazilimi ve ii¢
boyutlu karakter tasarimi 6zelinde incelemektedir. Teorik ve uygulamali bir temelde ele
aliman Gravity Sketch modelleme araclari, yazilimin Kkarakter tasarim siireclerindeki
kullanim yontemleri ve Light Tracer yaziliminin render tekniklerinin karakter tasarimina
getirdigi olanaklar acgisindan ele alinmistir. Makalenin hazirlanma siirecinde, makalede ele
alian icerikle paralel olarak, yirmi farkli droid tasarimi iizerinde ¢alisilmis ve ortaya
cikarilan tasarimlarla Cyberpunk Robotics baghkli bir karakter tasarim sergisi
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gerceklestirilmistir. Bu sayede, makalede ele alinan konuya dair teorik temel, uygulamali
ornekler araciligiyla irdelenerek somut calismalarla desteklenmistir.

Gorsel tasarima dontik soylem, tarihsel siirec icerisinde stirekli olarak kendini yenileyerek,
hem anlati1 dilinde hem de gergeklige yaklasimda farkli bakis acilarini beraberinde
getirmistir. Gergeklik ve San1 Yaklasimi Uzerine bashkli makalede belirtildigi gibi, bu siire¢
"sanatsal soylemin tarihsel siirec¢ icinde diisiinsel yapida yeni bir yaklasim benimseyerek,
anlat1 dilini ve gerceklige yaklasimi degistirmesi" ile kendini gostermistir (Giiltekin, vd.
2017, s. 286). Benzer bir sekilde, insanoglunun dijital teknolojilerde kaydettigi gelismeler
de gorsel tasarimda kullanilan yontem ve teknikleri onemli olciide etkilemis ve
dontstirmiistir. Ge¢cmisin geleneksel yontem ve teknikleri, bugiliniin yazilimlarinda dijital
araclar bi¢ciminde yeniden dogmus, bu sayede hem geleneksel hem de modern tasarim
yontemlerine imkan taniyan, ge¢mis ile bugiin arasinda yeni bir sanat ve tasarim anlayisi
meydana gelmistir. Bu slirecte gegmiste magara duvarlarina gesitli dogal boyalar ve renk
pigmentleri ile islenen gorsel tasarimin ilk izleri, zamanla dijital uzamda pikseller
araciligiyla var edilebilir hale gelmistir. Asagida yer verilen iki bizon imajindan, 1 numaral
gorseldeki bizon resmi Ispanya’nin Altamira Magarasi’'nda, donemin insanlari tarafindan,
dogal yollarla elde edilen pigmentler kullanilarak duvar yiizeyi lizerinde olusturulmustur.
2 numarali gérseldeki bizon resmi ise, insanoglunun gelistirdigi yapay zeka gorsellestirme
algoritmalarindan biri olan Midjourney programi tarafindan, iki boyutlu ekran ytizeyi
tizerinde pikseller aracihigiyla var edilmistir. Insanoglunun sayisiz deneyimlerle var ettigi
sanat ve tasarim kiiltird, 21. ylizyilda, gelistirdigi yeni teknolojiler araciligiyla, yeni bir
uzamda yeni yontem ve tekniklerle dijitalize bir bicim ve forma evrilmistir (Gorsel 1 ve
Gorsel 2).

Gorsel 1. ispanya'nin Kantabria bolgesindeki Altamira Magarasi'nda Gorsel 2. Yapay Zeka gorsellestirme programu ile
tasvir edilen Ust Paleolitik doneme ait bizon (Worlhistory, 2015) tiretilen magara resmi (Midjourney Al, 2024)
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Giiniimiizde iletisim ¢agi olarak adlandirilan dénem igerisinde, tasarimcilarin rolleri giderek
genislemekte ve derinlesmektedir. Tasarimcilar, yalnizca estetik dgeler olusturmanin
Otesinde, bilgiyi toplama ve bu bilgiyi anlamli, vurucu ve akilci bir sekilde geri bildirimlere
dontstiirme sorumlulugunu da tistlenmektedir. Brzozowska'nin (2019) da ifade ettigi gibi,
“cagimizda tasarimcilarin en 6nemli gorevlerinden biri bu siireci basariyla yonetmektir” (s.
163). Bilgisayar teknolojilerinin gelismesi, tasarimcilarin kullanabilecegi dijital araglar
zenginlestirmis, bu da geleneksel tasarim araglarinin dijital varyasyonlarini beraberinde
getirmistir. Tasarimcilarin teknolojiyi kullanarak yeni tretim bigimleri gelistirmesi, dijital
sanatin, geleneksel yontemlere eklemlenerek ilerlemesini saglamistir. Bu durum,
geleneksel gorsel tasarim atolyelerinde siklikla kullanilan kalem, silgi, cetvel, pistole ve
biiyiitec gibi fiziksel araglarin dijital versiyonlarinin var olmasini miimkiin kilmistir (Gorsel
3).

Insanoglunun sanat ve tasarima dair seriiveni kendi anlatim bigimlerine sahip dénemler

ortaya c¢ikarmis, her dénem, icinde bulundugu cagin teknolojik gelismelerinden etkilenmis

ve bu gelismelere etki etmistir. Sanat ve tasarim diinyasi, bu doniim noktalarindan biiyiik

Olclide etkilenmis ve iliretim teknikleri

.\‘ her seferinde yeni bir boyut
~ kazanmistir. Ornegin, Fotograf ve

’\ . ’\ geniiee Toplum isimli kitabinda Freund (2016)
3 ’\ Freeform Pen Tool "19. yiizyi1lin kapitalist modernitesinde,

+’\ Add Anchor Point Tool makine Uretimine dair si¢gramanin

gerceklestigi ~ donemde, fotografin
gelisimiyle yalnizca portrelerdeki ytizler
I\ Convert Point Tool degil, sanatin tretim yoOntem ve
teknikleri de degisim gostermistir”
diyerek bu duruma aciklik getirmistir”

—’\ Delete Anchor Point Tool

Gorsel 3. Photoshop yazilim arayiiziinde gosterilen dijital kalem araglari (s.8).
paneli (Enviragallery, 2024)

Konu bu baglamda irdelendiginde, 20.
yuzyilin son ceyreginden itibaren hizla
gelisen sanal gergeklik teknolojilerinin
de yeni donanimlar, sezgisel dijital
arayiizler ve tasarim yazilimlan ile
j tasarimcilarin atolye ve sergi alanlarina
bakis acilarini giincelledigi
goriilmektedir. Sanal gerceklik
teknolojilerinin, dokunmatik kontrol
cihazlari, eldiven, yelek ve diger
giyilebilir donanimlari, tasarimcilara
~ y fiziksel diinyaya cok benzer li¢ boyutlu

. A2 " sanal bir uzamin kapilarini aralamistir.

Gorsel 4. Sanal gergeklik kaski ve dokunmatik kontrol donanimlarini Bu sanal ortama girmeyi (ing.
kullanarak Gravity Sketch yaziliminda ii¢ boyutlu model olusturan
tasarimci (Dezeen, 2024)

immersion)  saglayan  donanimlar,
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makalenin odak noktasini olusturan tasarim yazilimlariin kullanilabilmesini saglayan
fiziksel araclardir (Gorsel 4).

Sanat ve tasarim lriinleri, cogu zaman kendi donemlerinin olanaklarindan faydalanarak
varlik géstermistir. ister magara duvarlari, tabletler, lahitler, tuval yiizeyleri, ister piksel
tabanli monitorler ya da tli¢ boyutlu dijital uzam olsun "sanat eseri her daim kendi
zamaninda ve Kendi sartlar1 altinda izleyicisine ulasmistir" (Coskun, 2017, s. 66).
Giiniimiizde teknolojik gelismelerle birlikte, 6zellikle sanal gerceklik alaninda ortaya ¢ikan
bilgisayar temelli donanim ve yazilimlar, sanat ve tasarimin dijital diizlemdeki kurguya
dayal gercekligini daha da artirmistir. Bu teknolojiler, insanin dijital diinyay1 yalnzca
gorsel olarak degil, duyulariyla da deneyimleyebilmesini saglamistir. Bu yoniiyle, "sanal
gerceklik, bir teknoloji olmasinin yani sira, siber uzaydaki goriintiilerle karsilikli ve
etkilesimli bir iletisim mecrasi olarak bir deneyim bicimi" haline de gelmistir (Bayraktar vd.,
2007, s. 254). Sanal gercekligin bu coklu dinamik yapisi, kurgusal dijital gergekligin tiim
unsurlarini etkileyerek sanat ve tasarimin bu uzamdaki varligini tiimiiyle degistirmis, skec
ciziminden tasarimin son haline uzanan {i¢ boyutlu tasarim siireci, her adimiyla bu yeni
uzamda uygulanabilir hale gelmistir (Gorsel 5).

Teknolojinin gelisimiyle birlikte, insanlik
hem gercek hem de kurgusal diinyalar
arasinda giderek daha fazla anlam bagi
kurmaya baslamistir. Bununla birlikte bu
tiir kavramlarin sorgulanmasi yeni bir
olgu degildir; gerceklik, hayal ve sanal
arasindaki iliski yiizyillar boyunca
diistiniirler tarafindan incelenmis ve bu
kavramlarin sinirlari kesfedilip
genisletilmistir (Ferhat, 2016, s. 725).
Kesfetmeye dair bu refleks giiniimiizde,
dijital teknolojilerle sekillenen yeni bir
ger(;eklik boyutunda  yeniden 6énem Gorsel 5. Gravity Sketch yaziliminda, bir tasarimcinin {i¢ boyutlu skeg
kazanmaktadir. Teknolojik gelisim ¢izim stirecini gosteren imaj (Gravity Sketch, 2021)
diinyay1 gercek ile kurgu olanin giderek

birbirine benzedigi hiper gerceklige dogru yaklastirmaktadir. ilk asamas:i bilgisayar
teknolojilerinin gelisimi olan bu siireg, donanim araglarinin gelisiminin hiz kazanmasiyla da

yakindan ilgilidir. Bu iki gelisim alani ile birlikte, yliksek teknolojili donanimlarin 6nctlik

ettigi ve duyular araciligiyla sanal gergeklik ortaminin deneyimlenebildigi yeni bir dijital

medyum ortaya ¢ikmistir. Bu donanimlarla sanal gerceklige dalan kullanicilar, uzamin
gercekligini daha da pekistirmis, bu sayede dijital gercekligin sanat ve tasarim ortami olarak

yeni bir atolye anlayisi ile kullanilmasinin 6nti acilmistir. Teknolojik gelismeler, yalnizca

sanat ve tasarim uygulayicilarinin iletisim kurma bicimlerini degil, ayn1 zamanda atélye
kavraminin da yeniden tanimlanmasini saglamistir. Bireyi kisitlayan fiziksel sinirlar, dijital

ortam araglari ile daha esnek hale gelmis ve tasarimcilar, sanal diinyada, gercek diinyaya

paralel tasarim deneyimleri uygulayabilir olmuslardir. Boylelikle, “mekanin ortak uzamlara

dontismesi ve etkilesimli ili¢ boyutlu sanal alanlarin ytz yiize iletisim kadar gercekgi
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deneyimler sunmasi, gercek diinyaya kosut yeni bir diinya meydana getirmistir” (Aydogan
vd., 2022, s. 56). Tiim bu teknolojik ilerlemeler birbirine eklemlenerek, yeni bir déntlistime
kap1 aralamis ve etkilesim sonucunda yeni donanim araclarinin ortaya ciktigi bir gelisim
katmani olusturmustur (Gorsel 6).

Sanal gergeklik, giiniimiiziin en yenilikci teknolojilerinden biri olarak, kullaniciya
monitorlerin sundugundan ¢ok daha farkly, derinlikli bir gerceklik algisi saglamaktadir. Bu
teknoloji, sundugu donanimlar ve yazilimlar sayesinde, tasarimcilarin eserlerini hem
yaratma hem de sergileme bigimlerini dontstiirmiistiir. Bu yontiyle sanal gerceklik, gercek
diinyanin bir simiilasyonu haline gelmekte, bireyin bilgisayar basinda gerceklestirdigi
deneyimler zihninde canlanmasini saglamaktadir (Titon, 2009, s. 274). Buradaki fark, kitabi
okuyan kisinin bu siireci cesitli (gérme, duyma, dokunma) duyulariyla algilayarak
deneyimleyebiliyor olmasidir. Bu baglamda, enstalasyon sanatinin galerilerin smirlarini
asarak sergileri dis diinyanin serbest alanina tasimasina benzer bir sekilde, sanal gergeklik
P teknolojileri de zaman ve mekénin

—¥ \  kisitlamalarmi ortadan kaldirmistir.

== Bu sayede tasarimcinin iretim

stirecini.  ve  sunum  mekdnin

N ¢ dontistirmistiir. Sanal uzamda
: = kullanilan donamimlar ve araglar
- kullanicinin  zaman ve mekan

kisitlamasi olmaksizin, gerceklestirilen
sergi ve etkinliklere katiimina imkan
vermektedir. Diizenlenen etkinlik
tasarimcilara, o sirada dlinyanin
neresinde olduklar1 fark etmeksizin,
eserlere her an ulasabilme ve diger
tasarimcilarla isbirlikli (ing.
collobarative) etkilesime gecebilme
imkani1 tamimaktadir (Gorsel 7).

Gorsel 6. Faurschou vakfi tarafindan
gerceklestirilen, Christian Lemmerz, Erik

Parker, Paul McCarthy, Tony Oursler ve Yu Bty —hardbvedk
Hong'un eserlerinden olusan sanal gerceklik @P@—\ S ;
sanati sergisinin, izleyiciler tarafindan e A-Pillar Placement
deneyimlenmesini gosteren imaj (Lemmerz -
vd, 2018) . " &/ & e
possible intake
T—
’4 o
Derek
A\ 2
Gorsel 7. Gravity Sketch sanal gerceklik -
yaziliminda gercgeklestirilen isbirlikli tasarim
ortamin ve tasarimcilarin isimlerinin yer aldig1
avatarlarini gésteren imaj (Develop3D, 2020)
gravity sketch x
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Avatarlar aracilifiyla atolyelere katilmak ve tasarimcilarla dogrudan etkilesimde bulunmalk,
sanal gerceklik ortamlarinin sundugu olanaklardan biridir. Sanal gerceklik, ekipler kurarak
diger tasarimcilarla is birligi yapma, masaiistii yazilimlar1 VR teknolojileriyle entegre etme
ve duyusal algilarla gerc¢ekei bir mekdnda ¢alisma imkani sunmanin yaninda, etkilesimli
canli dersler diizenleme, tasarim siireglerini sanal gerceklik teknolojileriyle desteklemek ve
bu sayede tasarimcilarin iiretime dair potansiyelini artirmak, olanaklarina da sahiptir.
Dijital alana getirdigi bu ve benzeri yeniliklerle sanal gerceklik, uzay-zaman kavramini ve
bu alanda sanat ve tasarima dair ¢calismalar ortaya koyma edimini sayisal diizlemde yeniden
tanimlar niteliktedir.

Teknolojik Temelde Sanal Gergeklik

Baslangicta bilgisayar monitérlerinden ve ardindan gelisen teknoloji ile sanal gerceklik
donanimlari iizerinden deneyimlenebilen arayliz temelli dijital uzamlarin ortaya ¢ikmasi,
insan-makine etkilesimini koklii bir bicimde dontistiirmiis ve bu yeni gerceklik boyutunun
farkll acilardan deneyimlenebilmesini miimkiin kilmistir. Ote yandan sanal kavramy,
yalnizca dijital verilerin bir araya gelmesi ile olusturulan bir gerceklik degil, ayn1 zamanda
fiziksel diinyanin sinirlarinin 6tesine gecerek duyusal deneyimlerin tamamen farkl bir
diizlemde yasanmasini saglamasi ile de one ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisi,
bireylerin fiziksel ortam disinda, dijital bir uzamda ve gercege yakin bir tc¢ boyutluluk
icerisinde var olmalarini saglayan bir donanim ve yazilim birlesimidir. Sanal gergeklik s6z
konusu oldugunda dijital uzamin daha genis bir anlam kazanmasinin sebebi budur.
Understanding Virtual Reality isimli kitabinda Sherman (2019), medyum terimini “sanal
gerceklik uzaminda, insan ile bilgisayar arasindaki iliskiyi ve bu baglanti sayesinde
distincelerin fiziksel diinya disindaki dijital bir alanda deneyimlenmesini ve duyular
yardimiyla hissedilmesini miimkiin kilan dijital ortami ifade etmektedir” sozleriyle tanimlar
(s. 61).

Dijital medyumlar, sunduklar1 araylizler ve yazilimlar araciligiyla, tasarimin dijital
diinyadaki sinirlarimi gelistirmekte ve bilgisayar teknolojilerinin sagladigi imkanlarla
yaratici strecleri doniistiirmektedir. Bu medyumlar sayesinde, tasarimcilar artik fiziksel
diinyada kullandiklar1 ara¢ ve yontemlerin simiilatif versiyonlarini dijital alana tasiyarak,
daha esnek ve ara¢ baglaminda ¢esitlendirilmis bir tiretim siireci elde etmektedirler. Sanal
gerceklik, sadece fiziksel diinyanin bir yansimasi olarak degil, tamamen dijital verilerle
olusturulan ve elektrik enerjisi ile beslenen, alternatif bir evren olarak tanimlanabilir. Bu
evrende, fiziksel bir formu olmayan dijitalize yapilar, kullanicilarin etkilesime girebildigi,
gercek diinya kadar dinamik ve etkileyici bir ortam icinde varlik gostermektedir. Sanal
ortamdaki bu yapilar, fiziksel diinyada var olan nesnelerin dijital karsiliklari olabilecegi gibi,
tamamen yeni, yalnizca dijital diinyaya 6zgii varliklar olarak da tasarlanabilmektedir. Yani
sanal gerceklik, gercekle kurgunun i¢ ice gectigi, kullanicilarin duyusal deneyimlerini
yeniden sekillendiren bir tasarim alani sunmaktadir. Bunu ise “bir dizi ileri teknolojiyi bir
araya getirerek, grafiklerden ses islemeye, simiilasyonlardan makine 6grenimine kadar ¢ok
cesitli alanlar1 kapsayarak ve kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi gercekei dijital
ortamlar yaratilmasii miimkiin kilarak” (Xiong vd., 2006, s. 459) gerceklestirmektedir.
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Bir tasarimci, dijital bir platformda eser iiretmeye basladiginda yaptigi sey, zihnindeki
tasarimlari belirli verilerle ¢alisan bir arayiiz araciligiyla bilgisayara aktarmak ve bu sayede
sanal ortamda dijitallestirilmis gorsel datalar olusturmaktir. Bu is esnasinda tasarimcinin
yaptig1 hareketlerin sanal gercgeklik donanimlar ile dijital ortama aktarilmasinayeniden
haritalandirma (ing. Remapping) ad1 verilmektedir. LaValle, (2019) Virtual Reality isimli
kitabinda remapping kavramini, “kisinin fiziksel diinyadaki hareketlerinin ve yerinin
cihazlar yardimiyla sanal diinyaya transfer edilmesi ve sanal ortamla uyumlu hale
getirilmesi” (s. 283) olarak tanimlamistir. Bu islemin gerceklesebilmesi icin sanal gergeklik
donanimlari, optik sistemler ve elektronik teknolojilerin sentezlenmesiyle meydana gelen
uzamsal bilgisayarlar ve bu bilgisayarlarla kullanilabilen yazilim araglarinin bir
kombinasyonu bigiminde gelistirilmistir. Bu yoniiyle donanimlar, sanal gerceklik uzayini,
tasarim alaninda faaliyet gosteren kisiler icin yeni bir atolye uzamina dontstiirmiistr.
Tasarimcilar i¢in yeni uygulama ve sunum olanaklari sunan bu teknoloji, Sanal Gergeklik
adini tasisa da, dokunma, isitme ve gérme duyulariyla algilanabilir, uygulamalar araciligiyla
deneyimlenebilir ve yazilimlar araciligiyla etkilesim kurulabilir bir medyum olarak 6ne
cikmaktadir. Bu yeni teknoloji, gercekligin de yeni bir boyutunu ifade etmektedir.

Teknolojik ilerlemelerin birlesimiyle ortaya ¢ikan sanal gerceklik donanimlari, kullanicilara
dijital ortamlar1 yalnizca gorsel ve isitsel olarak degil, ayni zamanda diger duyu organlariyla
da deneyimleme imkani sunmaktadir. Bu donanimlar, kullanicilarin sanal ortamlarda daha
derin ve gercek¢i bir etkilesim kurmasini saglayan gelismis dokunsal geri bildirim
teknolojileriyle entegre edilmistir. Ozellikle dokunmatik geri bildirimler, bilgisayar
tarafindan tiretilen dijital verilerin fiziksel bir hisle deneyimlenmesini miimkiin kilmakta,
boylece kullanicilar dijital objelere dokunabiliyormus gibi hissederek daha giiclii bir bag
kurmaktadirlar. Bu teknolojiler, sanal gercekligi sadece gorsel ve isitsel bir deneyim
olmaktan c¢ikarip, c¢ok boyutlu ve kapsamli bir duyusal etkilesim platformuna
dontistirmektedir (Gorsel 8).

Gorsel 8. Dokunsal (Haptic) geri bildirim eldivenleri takan bir kullaniciy1 gosteren imaj (Baily, 2021)
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Boylelikle, ileri diizey donanimlar, dijital verileri gorme ve isitme duyulariyla algilanabilen
verilere dontistiirmekte, dokunmatik geri bildirimli donanimlarsa dijital ortam nesnelerini
dokunarak hissedilebilir kilmaktadir. Sanal gerceklik, gercek diinyadakine benzer duyusal
algilama yetenekleri sunarak, dijital evrenin gercekligini artirmaktadir. Sanal Gergeklik
adin1 tasiyan bu donanim ve uzam birlikteligi, hizla ilerleyen teknolojinin etkisiyle, gercek
diinyaya daha fazla benzeyerek, gercek ile sanal arasindaki sinirlar1 dontistiirmektedir. Bu
teknolojilerle ortaya cikan donanimlar, iki boyutlu yiizeyler iizerinde yapilan gorsel
tasarimlarin gercekei grafiklere sahip li¢c boyutlu bir dijital ortam i¢inde tasarlanmasi ve
deneyimlenmesine olanak saglamaktadir. Bu yeni dijital gerceklik, algilama boyutunda
yarattig1 gercekgi his ile tasarim yazilimlarinin bu ortama uygun bir arayiizle sunulmasini
saglamistir. Bu sayede tasarim, tasarimci, eser ve izleyici kavramlari doniismeye
baslamistir. Sanal gergeklik teknolojileriyle dijital olarak yaratilan mekanlar, karakterler,
araclar veya bunlarin birlesiminden meydana gelen konseptler, tamamen deneyimlenebilir
hale gelmistir. Bu durum, 6nceleri monitorlerin iki eksenli ylizeyinde izlenen konseptlerin,
Uclincii  boyut algisim  kazandiklart yeni bir platformda {retilebilmelerini ve
deneyimlenebilmelerini mimkiin kilmistir. Bu siirecte tasarimcilar, gercek bir atdlyede
calistyormus gibi, tasarim stirecini yonlendirme yetenegine sahip olmuslardir. Gliniimiiz
gorsel tasariminin bu gelisimi, yeni nesil tasarim yazilimlari sayesinde gerceklesmektedir.

Sanal Gercekligin Tasarim Yazilimlari

Sanal gerceklik teknolojisinin ve bu teknolojiye entegre edilen yazilimlarin gelisiminde en
kritik unsur, bilgisayar teknolojilerinin hizli ve siirekli ilerleyen evrimi olmustur. Bilgisayar
donanimlarinin gelisimindeki her yeni adim, yazilimlarin daha gelismis ve kullanic1 dostu
hale gelmesini saglarken, ayni1 zamanda dijital diinyada yeni olanaklarin dogmasina yol
acmistir. Yazilimlarin gelisimi, yalnizca islevsellik acisindan degil, ayni zamanda kullanici
deneyimi, gorsel arayiizler ve etkilesimli tasarim araclari agisindan da biiyiik doniistimleri
beraberinde getirmistir. Bu doniistimler, tasarimcilarin dijital platformlarda daha yaratici
ve yenilikgi calismalar yapabilmeleri icin genis bir ara¢ ve arayiiz yelpazesine erismelerine

Gorsel 9. Sanal gerceklikte, Adobe Medium
yazilimi arayiiziinde, 300'den fazla secenek
arasindan karakter tasarimlari olusturmaya imkan
veren, 6zellestirilmis damga araglar1 mentisii
(Adobe, 2024)
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olanak taninmaktadir. Bu yeni araclar, daha 6nce var olmayan sanal mekanda sezgisel
deneyimler sunarak, sanat ve tasarim diinyasinda kullanilan yontem ve tekniklerde bir
degisim gerceklestirmekte ve tasarimcilarin tretkenliklerini dijital boyutta yeniden
tanimlamaktadir (Gorsel 9).

Sanal gergeklik ortaminin tasarim yazilimlari, kullanicilarin tamamen dijital bir ortamda “li¢
boyutlu modeller, grafikler ve etkilesimli tasarim siirecleri gerceklestirebilmesini saglamak
amaciyla tasarlanmis programlari ifade etmektedir” (Gorski vd., 2017, s. 398). Animasyon,
illistrasyon, dijital boyama, heykel, endiistriyel tasarim ve mimari gibi bir¢cok tasarim
alanina hitap eden yazilimlar araciligiyla sanatgilar ve tasarimcilar, geleneksel tiretim
yontemlerinin yani sira dijital ¢calismalarini yeni bir uzamda {liretme ve sunma olanagina
sahip olmuslardir. Sanal ortamin gelismesiyle, dijital mekanlarda, tasarimcilara
Ozellestirilebilir arayiizler sunularak, tasarlamaya uygun araclar ve meniiler saglayan
tasarim yazilimlar1 gelistirilmistir. Bununla birlikte sanal gerceklik donanimlarinin
ozellikleri de, yazilim ortamlarinda ylriitiillen tasarim calismalarina etki etmektedir.
Donanimin ¢oziintrliige dair 6zellikleri, tasarimcinin sanal mekani ne kadar ayrintili ve net
bir bicimde algilayabilecegini belirlerken, dokunmatik kontrol cihazlariin islevselligi de
tasarimcinin yazilim araclarim hangi tus kombinasyonlari ve kullanim teknigi ile
yonetecegini sekillendirmektedir. Donanimlarin gelisimi ile yazilimlarin gelisimi arasinda
stiregelen bir bag bulunmaktadir. Sanal Gergeklik donanimlari, daha giiglii islemci ve grafik
yetenekleriyle birlikte, daha kompakt, hafif ve kullanimi rahat olacak sekilde gelistirilirken,
yazilim tarafinda, arayiiz diizenlemeleri ve sagladig1 ara¢ meniileri agisindan siirekli olarak
ilerleme kaydedilmektedir (Gorsel 10).

Gorsel 10. Sanal gergeklik donanimi ile Quill VR yazilim araytiziinde ¢alisan tasarimei (Durose, 2019)

Sanal gerceklik (SG) teknolojileri icin gelistirilen tasarim yazilimlari, masaiistii tasarim
yazilimlarinin evrimsel silirecine paralel bir gelisim gostermektedir. Masalistii tasarim
yazilimlarinda kullanilan modelleme tekniklerinin ve kullanici deneyimi odakl
yaklasimlarin, SG yazilimlarina entegre edilerek farkli disiplinlerde tasarimcilar icin yeni
olanaklar sunacak sekilde giincellendikleri g6zlemlenmektedir. S6z konusu yazilimlar,
kullanicilarin sezgisel bir araytizle etkilesim kurmasini saglamalarinin yani sira, tasarim
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stirecini hizlandiran ve Kkolaylastiran araclar icermektedir. Bu yazilimlarin en bilinen
orneklerinden biri olan Quill By Smooth Step, animasyon alaninda ¢alisan tasarimcilar icin,
ticboyutlu sanal uzami, hareketli grafik araytizii haline getirmektedir (Quill, 2024). SG
yazilimlarinin temel islevlerinden biri, kullaniciya gercek diinyadakine benzer bir etkilesim
sunmaktir. Bu, donanim araclarinin kullanici duyularini (6rnegin goérme, isitme ve
dokunma) etkin bir sekilde aktarmasi sayesinde miimkiin hale gelmektedir. Kullanicilar, bu
tiir yazilimlar araciligiyla sanal ortamda 6zgiirce hareket edebilmekte ve tasarimlarini
gercek hayattakine benzer bir dogal stirec icerisinde olusturabilmektedir. Sanal gercekligin
bir diger yazilimi olan Adobe Medium yazilimi ise, dijitalize kil yiginlarinin ¢esitli modelaj
araclar ile bigimlendirilebildigi bir tasarim yazilimi olma 6zelligi gostermektedir (Adobe,
2024). Soz konusu yazilimlar, SG yazilimlarinin, geleneksel masaiistii yazilimlarindan farkl
olarak, kullanici merkezli bir tasarim deneyimi sundugunu gostermektedir. Calismada
kullanilan Gravity Sketch yazilimi, tasarim siire¢lerini dogrudan ii¢ boyutlu bir uzamda
gerceklestirebilme 6zelligi sunmasinin yani sira, SG ortaminda SubD modelleme araglari
sunan bir tasarim platformu olma 6zelligiyle 6ne ¢cikmakta ve bu yontiyle sanal gercekligin
diger modelleme yazilimlarindan ayrilmaktadir (Gravity Sketch, 2024).

SubD modelleme yontemi, tasarim siirecini alt modelleme tiirlerini isin icerisine katarak
daha kapsamli bir hale getirmekte ve 6zellikle diisiik ¢oziiniirliikli aglarla karmasik
modeller olusturma imkani saglamaktadir (Gravity Sketch 2024). Makalenin uygulamaya
doniik kisimlarinda detaylariyla bahsedilen bu o6zellikler, sanal ortamda tasarimlarin
modellenmesi i¢cin 6nemli avantajlar sunmaktadir. Ancak, bu calismada kullanilan yazilimin
secimi yalmizca bu 06zelliklerine dayanmayip, ayni zamanda kullanici deneyimi,
erisilebilirlik, birlikte calisabilme (Ing. collaboration) ve uygulama siirecindeki pratik
katkilar1 dikkate alinarak yapilmistir.

Sanal gerceklik icin bir kullanici deneyimi tasarlamanin temel asamasi, yazilim
gelistiricilerin olusturdugu simiilatif diinya ile sanal nesne arasinda kullanici etkilesiminin
kurulabilmesidir. S6z konusu etki, donanim araclarinin, kullanici ile sanal diinya arasinda
gorme, isitme ve dokunma duyularina dair bir bag kurmasi, yani gerekli verileri bu duyular
aracihigiyla kullaniciya aktararak, gercek diinyadakine benzer bir deneyim sunmasiyla
miimkiin hale gelmektedir. Boylece bu ortamlarda hareketlerini ger¢ek diinyada oldugu gibi
kontrol edebilme yetenegine sahip olan tasarimci, yazilim araglarini kullanarak
tasarimlarini olusturabilmektedir. Makalede Gravity Sketch yazilimi, SG ortaminda karakter
tasarimi ve modelleme siireglerinin nasil optimize edilebilecegini arastirmak icin bir dijital
arag olarak ele alinmistir. Dolayisiyla yazilima dair arastirma ve incelmeler, dogrudan bu
arastirmanin kapsamiu ile iliskilidir ve yazilimin karakter tasarim siireclerindeki potansiyel
etkilerini anlamaya yonelik belirli bir ¢erceve sunmaktadir.

Gravity Sketch VR Tasarim Yazilimi

Sanat ve tasarim alanlari, sadece estetik degerler yaratmakla kalmaz, ayni zamanda belirli
bir planlama ve diisiinsel siirecin iirtinleridir. Bu iki alan, bilingli olarak yapilan secimler ve
yapilarla sekillenir. Malcolm Barnard, (2010) Sanat, Tasarim ve Gorsel Kiiltiir isimli
kitabinda bu durumu soyle ifade eder: “Sanat ve tasarima dair ele alinacak ilk tanim, bilingli
yapilan c¢alismalar ve planlama siiregleri sonucunda ortaya c¢iktiklaridir” (s. 166). Sanat ve
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tasarimda bilingli eylemler, insan iiretimi olan diger ara¢ gerecler ve atolye olanaklari ile
gerceklestirilmektedir. Makalenin karakter tasarimi modellme asamalari i¢in kullanilan
Gravity Sketch yazilimi, tasarimcilara ilgili arag, gere¢ ve atolye ortamini sayisal bir
diizlemde, enerjisini elektrik sinyallerinden alan bir arayliz tizerinden sunmaktadir. Bu
baglamda yazilim, 6zel olarak sanal gerceklik ortami i¢in tasarlanmis bir ii¢ boyutlu
modelleme yazilimi 6zelligi gostermekte ve ii¢c boyutlu atélye ortamini simiile ederek
eserleri sergileme imkani vermektedir (Gorsel 11).

gravity sketch

1

Gorsel 11 Gravity Sketch yazilimi, dijital uzam araytiziinii ve Araglar (Tools) panelini gosteren imaj
(Kisisel arsiv, 2024)

Yazilim arayiiziinde bulunan dijital ara¢ meniisiinde, Mesh, NURBS ve SubD gibi ii¢ boyutlu
tasarlama teknikleri, masatistii yazilimlarda kullanildig1 haliyle sanal gerceklik ortaminda
kullanilabilmektedir. Bu o6zelligiyle yazilim, sanal ortam icerisinde, geleneksel tasarim
yazilimlariyla iiretilebilen ii¢c boyutlu modellerin benzer siireclerle iiretilebilmesine olanak
vermektedir. Tasarimcilar tarafindan uzun zamandir kullanillan masaiistii tasarim
yazilimlar1 ile sanal gergeklik yazilimlarinin benzer arayiiz oOzellikleri gostermesi,
tasarimcilarin, tasarlamaya dair mevcut bilgilerini bu yeni ortama aktarabilmeleri
acisindan énem tagimaktadir. Ornegin masaiistii yazihmlarda bulunan simirsiz katman
destegi, dlizenlenebilir calisma alani, imaj ve video aktarim imkani gibi pek cok 6zelligin
sanal gerceklikte de kullanilabiliyor olmasi, bu bilgileri yeniden 6grenme gerekliligini en
aza indirgeyerek, masaiistii yazilimlarda elde edilen bilgi birikiminin sanal dizleme
aktarilmasina olanak vermektedir. Gravity Sketch yaziliminin, makalede Kkarakter
tasarimlarinin sanal ortamda olusturulmasi amaciyla kullanilmasinin diger bir nedeni de,
yine geleneksel masaiistli yazilimlarda siklikla kullanilan, ¢izim ve taslaklar1 detayli 3B
modellere doéntstiirme olanag1 veren, eskiz aktarim arayiiziini sanal ortamda
uygulayabilme 6zelligidir. Yazilimin LandingPad bulut tabanl sistemi ile tasarim eskizleri,
yazilima veya yazilim ortamindan masatistiine aktarilabilmekte ve organize edilerek diger
is akislarina entegre edilebilmektedir (Gorsel 12). Bu o6zellikler, tasarimcilarin sanal
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2 ®OQ

Gorsel 12. LandingPad araytiziinde goriilen karakter ve arag tasarimi gorseli (Kisisel arsiv, 2024)

ortamda iirettikleri eserleri farkli yazilimlar aracilifiyla gelistirebilmeleri acisindan 6nem
tasimaktadir.

Sanat ve tasarimi genis bir insan kitlesine ulastirabilmek icin teknoloji kullanigh bir aractir
(Olgun-Kelekei, 2024, s. 53). Bu durum sanal gerc¢eklik ortaminin donanim teknolojileri ve
yazilimlari ile daha anlamli hale gelmis, sanat¢1 ve tasarimcilarin mekan ve ergonomiyle
ilgili sorunlarina gercek zamanli ¢oziimler lretme imkani sunmustur. Sanal gergeklik
teknolojisi, sanatc¢i ve tasarimcilarin, eserlerini hedef Kitleleriyle bulusturma siirecinde
zaman ve mekanin kisitlamalarini elimine etmekte, sanal gerceklik ortaminda tasarimcilar,
eserlerini olustururken, donanimlari, yazilimlar1 ve internetin imkanlarim1 bir arada
kullanabilmektedirler. Yazilim araytiziinde ¢alisan bir tasarimci, donanim sayesinde uzama
erismekte, yazilim sayesinde sanal ortam aracglarini tasarim siirecinde kullanmakta ve
tasarimlarini, hentiz tasarim siirecindeyken hedef Kitlesi ile paylasabilmektedir. Yani sira
yazilimin sahip oldugu is birligi icerisinde ¢alisma 6zelligi, tasarimcinin diinya genelindeki
meslektaslariyla aymi dijital ortamda tasarim yapabilme imkanina sahip olmasini
saglamaktadir. Bu teknolojilerin bir araya gelmesi, tasarimcilara, tasarim amaglarini hedef
kitlelerine aktarma ve tasarim siirecine izleyiciyi de dahil etme imkdn1 saglamakta ve
tasarimcilar, heniiz tamamlanmamis calismalarin dijital atolyelerdeki ilerlemelerini ya da
eserin nihai versiyonunu sergileme olanagi bulmaktadir.

Gravity Sketch yazilimi, geleneksel masaiistii yazilimlarin iceri ve disar1 aktarim
yeteneklerine sahiptir. Import ve Export kavramlari ile ifade edilen bu yetenekler, kontrol
panelleri araciligiyla gerceklestirilmektedir. Mesh, NURBS ve SubD tasarima olanak taniyan
bu paneller, modellerin gerektiginde obj, iges, fbx vb. formatlarda disar1 aktarilmasini ve
diger yazilimlarla kullanilabilmesini saglamaktadir. Gravity Sketch, diger yazilimlarda
oldugu gibi, tasarimc1 doniislerine gore gelismekte ve giincellemelerle kullanici deneyimini
iyilestirmektedir. Bu nedenle yazilim, her gelisim asamasinda yeni meniiler, paneller ve
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dijital araglar getirmektedir. Ornegin yazilim icerisine serbest eskiz calismalarina yénelik
panel ve araclarin eklenmesi bu gelismelerden birisidir. Bu araclar sayesinde tasarimci,
¢izdigi eskizleri lic boyutlu modellere doniistiirebilmekte ve gercek diinyadaki serbest ¢izim
alistirmalarini sanal ortamda ti¢ boyutlu bir temelde gerceklestirebilmektedir (Gorsel 13).
Bu giincelleme, masaiistii yazilimlarda uygulanan dijital boyama ve eskiz tekniklerinin bir
benzerinin, daha gelismis bir bicimde, ti¢ boyutlu bir sekilde gerceklestirilebilmesine olanak
vermektedir.

Yazilimin, entegre edilmis referans modelleri kullanma o6zelligi, tasarimin modelleme
asamasinda klavuz gorevi gormektedir. Bu temel li¢ boyutlu yapilar, kullanicilarin
tasarimlarini oran oranti acisindan dengeleyebilmeleri amaciyla tasarlanmistir. Yazilim,
tasarimcilarin iki boyutlu cizimlerini li¢ boyutlu sanal mekina aktarma o6zelligiyle
kullanilabilmektedir. Yazilimin ara¢ ¢ubugunda, tasarimcilarin modelleme yontem ve
tekniklerini ¢esitlendirebilmelerini saglayan, masatistii yazilimlarindakine benzer bir
arayiiz bulunmaktadir (Gorsel 14).

Yazilim, SubD modelleme ozelligi ile
kullanildiginda, tasarimcilar icin yazilim
araylzii daha gelismis bir nitelik
kazanmaktadir. Bu o6zellik, genis bir
modelleme yelpazesi sunarak tasarimcilara
farkli secenekler saglamakta, bu sayede
tasarimcilar, sanal gergeklik arayiiziini

/S kullanarak karakter tasarimlari olusturma

7 | e ! siirecini sezgisel bir kullanimla
) yuritebilmektedir. Bir sonraki boliimde,

o R Am— ! yazilimin karakter tasarlama siireclerine

etkisi ve bu alanda sagladig1 dijital arac
gerec olanaklari incelenmistir.

Gorsel 13. Gravity Sketch yaziliminda tasarim eskizi (Free
Form Sketch) olusturan bir tasarimciy1 gosteren imaj
(Gravitysketch, 2024)

Gorsel 14. Gravity Sketch yaziliminin tasarim araglarini
gosteren yazilim arayiizii imaji (Kisisel arsiv, 2024)
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Gravity Sketch Yaziliminda Karakter Tasarimi

Cizim, tasarim alaninda temel bir ifade bicimi olarak kabul edilir ve gorsel iletisimin en eski
araclarindan biridir. Akademik a¢idan bakildiginda, ¢izim, hem kavramsal diisiincenin bir
disavurumu hem de tasarim siirecinin islevsel bir aracidir. Tasarimcilar, ¢izimi fikirlerini
gorsellestirmek, arastirmak ve gelistirmek amaciyla kullanirlar. Bu siirecte ¢izim, yalnizca
bir eskiz ya da hazirlik asamasi olarak degil, ayn1 zamanda disiinceyi yapilandirma, analiz
etme ve problem ¢6zme araci olarak da degerlendirilmektedir.

Wigan’a (2012) gore cizim, birbirinden c¢esitli kalemler, miirekkep tiirleri, fiizenler ve
boyama araglariyla, belli bir yiizey iizerinde, izlerden ve cizgilerden olusan yeni bir gorsel
biitiin olusturma edimidir (s. 68). Tasarim alaninda c¢izim, iki boyutlu bir diizlemde
gerceklestirilen fiziksel bir islem olmasinin 6tesinde, soyut kavramlar: somut hale getiren
bir entelektiiel siirectir. Bu siirecte, gorsel dil kullanilarak fikirlerin ve bi¢imlerin
arastirilmasi, kompozisyonun ve formun analiz edilmesi ve sonu¢ olarak tasarimin nihai
haline yaklagmasi saglanir. Cizim, ayni zamanda tasarimin farkli asamalarinda iletisim araci
olarak da kullanilir; hem tasarimcilar arasinda hem de tasarimci ile izleyici arasinda fikir
alisverisini kolaylastirir. Tiim bu yonleriyle ¢izim, tasarim ¢alismalarinin temelinde yer
almaktadir ve giiniimiiz teknolojileri ile sanal gerceklik ortaminda, dijital yazilim araglari
ile de kullanilabilmektedir. Sanal gerceklik teknolojileri, tasarimcilara geleneksel cizim
yontem ve tekniklerini iceren bir arayliz ile birlikte, dijital araglari karakter tasarimin farkl
asamalarinda kullanabilme destegi vermektedir.

Karakter tasarimyi, belirli bir estetik, hikaye veya amag¢ dogrultusunda insan, hayvan, fantezi
ya da mekanik varliklarin gorsel ve kavramsal temellerini olusturan bir yaratici stiregtir.
Akademik baglamda karakter tasarimi, animasyon, video oyunlari, ¢izgi roman, sinema ve
dijital sanat gibi cesitli disiplinlerde kullanilan bir tasarim alt dalidir. Bu yoniiyle “karakter
tasarimi, kurgulanmak istenen bir sahnenin olusturulmasinda biiyiik rol oynamaktadir”
(White, 2006, s. 30) ve bir sahne canlandirilirken ilk asama eskiz ¢izimleridir. Yapilan eskiz
cizimleri, modelleme asamasinda tasarimcilara ti¢c boyutlu mekanda kullanabilecekleri
referanslar1 sunarak, geleneksel yontemlerin dijital ortamda da kullanilmasina olanak
tanimaktadir.

Sanal gerceklik ortaminda karakter tasarimi, ii¢ boyutlu ve etkilesimli dijital diinyalarda
kullanicilarin karsilastigi karakterlerin yaratim siirecini ifade eder. Bu siirec, geleneksel
karakter tasariminin estetik ve anlatiya dayali ilkelerini, sanal gercekligin sundugu fiziksel
ve teknolojik olanaklarla birlestirir. Karakter tasarimi siirecleri, sanal gercekligin yeni
dijital arac¢ gerecleri sayesinde, giincellenerek degismis ve doniismiistiir. Bu doniisiimiin
sebebi “sanal gercekligin, c¢evremizi algillama seklimizi, 6grenme siireclerimizi ve
baskalariyla fikir alisverisi yapma yontemlerimizi doniistiirmesidir” (Whyte, 2002, s. 73).
Geleneksel masaiistli yazilimlarda, iki boyutlu ekran yiizeyinde gerceklestirilen tasarim
siireci, sanal uzamda {i¢ boyutlu bir ortam igerisinde ger¢ceklesmektedir. Bununla birlikte,
masatisti yazilimlarda siklikla kullanilan, tasarimcinin ¢izdigi model eskizini yazilima
aktararak referans imaj olarak kullanma teknigine benzer yaklasimlar, sanal gergeklik
ortaminda da uygulanabilmekte ve modellemenin baslangi¢ asamasini olusturabilmektedir.
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Gravity Sketch yaziliminda, tasarimcilarin cizimlerini dijital ortama aktarabilmelerini
saglayan bir referans goriintii arayiizii bulunmaktadir. Bu panel, tasarimcilarin ¢evrimici
ortama aktardiklari imajlar1 veya 3B tasarimlari, sanal gercekligin atolye ortamina indirme
imkani sunmaktadir (Gorsel 15). Bunun yani sira, bilgisayar ortamina aktardiklar gizimleri
dogrudan ilgili panel araciligiyla sahneye alarak, yazilim igerisinde yer alan 3B modelleri
kullanma secenegine de sahip olmaktadirlar (Gorsel 16).

Lefl_toot Left_Hand 1Arm

UHE

N

Male_Mannequn.  Right_Fool Right_Harc-Am

Gorsel 16. Gravity Sketch yazilim araytiiziinden 3B referans goriintii indirme paneli gérseli (Kisisel arsiv, 2024)

Tasarimcilar tarafindan hazirlanip yazilim igerisine aktarilan eskiz ¢izimleri, tasarimcinin
kendi referanslarim tasarim siirecine dahil etmesine olanak vermekte, bununla birlikte
yazilimin kendi 3B eskiz kiitiiphanesinden de faydalanilabilmektedir (Gorsel 17). Bu durum
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tasarimcilarin, geleneksel cizim
tekniklerini, modern donanmim ve
yazilimlarin sundugu dijital araclarla bir
araya getirmelerine olanak vermektedir.

Géstergebilimsel Sertiven isimli kitabinda
Barthes “Karakter tasarimlarinda, dikkat
cekici ve ilging detaylar olusturmanin
etkili bir yontem olarak tercih
edildiginden bahseder” (Barthes, 2005).
Gravity Sketch yazilimi ile olusturulan

modellerin, yazilimin cevrimici

Gorsel 17. Gravity Sketch yazilim arayiiziinde . - .
¢ boyutlu ¢izim referans imaji (Kisisel Arsiv, 2024) LandingPad arayuzu sayesinde
oldugundan farkl formatlarda

sunulabilmesi ve yeni gorsel 0Ogeler -eklenerek, izlenebilmesi, islenebilmesi ve
diizenlenebilmesi, karakter tasariminin bu yoniinii, sanal gerceklikte uygulanabilir
kilmaktadir. Yazilim bu yoniiyle, tasarimlarin detaylandirilabilmesi ve kendine has
ozelliklerle ilgi ¢ekici hale getirilebilmesi agisindan tasarimciya alternatif bir arayiiz daha
sunmaktadir.

“Karakter tasarlama edimi, gorsel iletisim araclarinda kullanilmak tizere, figiirlerin kendine
ozgl ve dikkat cekici ozelliklerle yaratilmasi siirecini” (Su ve Zhao, 2011, s. 12) ifade
etmekle birlikte sanal gerceklikte karakter tasarimi, gorsel estetigin Otesine gecerek,
kullanici ile karakter arasindaki etkilesimi de derinlestiren bir stirectir. Bu baglamda, sanal
gerceklik ortaminda karakterler, kullanicilarin hem fiziksel hem de duyumsal bag
kurabilecegi oOzellikte tasarlanir. Bu siire¢ tasarimcinin, karakterlerin hem gorsel
ozelliklerini hem de etkilesim mekanizmalarini géz 6niinde bulundurdugu bir siiregtir.

Gorsel 18. Bir karakter tasariminin LandingPad arayliziinde gosterilen ham haldeki imaji1 (Kisisel arsiv, 2024)
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Gravity Sketch yazilimi, karakter tasarimlari olusturulurken bu siire¢lerin yonetilebilecegi,
tasarimlarin dosya yonetim 6zellikleri ile organize edilmesini saglayan bir arayliize sahiptir
(Gorsel 19).

Gorsel 19. Gravity Sketch yaziliminda tasarlanan karakterin, layer paneliyle organize edilme yontemini
gosteren arayiiz imaji (Kisisel arsiv, 2024)

Yazilimda, tarayici ilizerinden aktarilan referans gorseller ve ii¢c boyutlu modeller, yazilim
icinde kullanilmak iizere ¢evrimici aga yiiklenebilmektedir. Bu islem sonucunda ekran
goruntiileri olusturulabilmekte ve islenmis modeller disa aktarilarak farkli platformlarda
kullanilabilir hale getirilebilmektedir. Boylelikle Gravity Sketch yaziliminda tasarlanan
karakterler, cevrimici ortam iizerinden yonetilebilir ve olusturulan modeller gelistirilerek
paylasilabilir hale getirilmektedir.

Gravity Sketch yazilimi tasarimciya, eserlerini gelistirmesi i¢in tanimasi gereken birgok
dijital ara¢ sunmaktadir ve “bir tasarimcinin, kullandigi platformun sagladig1 imkanlari ve
kisitlamalari iyi anlamasi 6nemlidir (Crawford, 1997, s.102). Ancak ¢ok iyi anlasilmis bir
araylz ile o araytziin sagladig tasarim olanaklari kullanilarak iiretim gergeklestirilebilir.
Ornegin Gravity Sketch yazilimda olusturulan tasarimlar, export paneli kullanilarak obj, fbx,
glb veya iges dosya uzantilari ile disariya aktarilabilmekte ve bircok masatistii modelleme
yazilimina aktarilarak gelistirilebilmektedir. Bu sayede tasarimlar, diger masaiisti
modelleme yazilimlarinda i¢e aktarilarak import, yazilimlarin alternatif 6zellikleriyle, gerek
modelleme, gerekse render anlaminda detaylandirilabilmektedir (Gorsel 20).
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Gorsel 20. Gravity Sketch yaziliminda modellenmis bir droid karakterinin Light Tracer araytiziindeki
gercek zamanl render goriintimii (Kisisel arsiv, 2024)

Boylece sanal gerceklik ortaminda yapilan bir tasarim, drnegin bir render yazilimi
icerisinde, farkli bir sahnede, o yazilima 6zgii doku kaplama, renklendirme, 1siklandirma,
kamera kullanimi ve sahne olusturma secenekleri gibi alternatiflerle yeniden
diizenlenebilmektedir. Bu yazilimlarin en yenilerinden biri, bu makalenin konusu olan ve
sanal gerceklikte tasarlanan Cyberpunk Droid tasarimlarmin renderlarinin da alindigi,
Light Tracer yazilimidir.

Karakter Tasarimlarinin Light Tracer Yaziliminda Render Edilmesi

Render siireci, karakter tasariminda biliyiikk bir 6neme sahiptir ve tasarimin nihai
gorselligini belirleyen en kritik asamalardan biri olarak goriilmektedir. Render kavrami, bir
tasarimin veya modelin dijital ortamda islenmesi ve son halinin olusturulmasi siirecini
tanimlamaktadir. Bu stireg, dzellikle {ic boyutlu karakter tasariminda, modelin ylizey
dokularinin, 1siklandirmanin, golgelerin ve materyallerin dogru bir sekilde islenmesi icin
gerekmektedir. Tasarimin hem teknik dogrulugunu hem de gorsel estetigini ortaya
cikarmak amaciyla uygulanan render, karakter tasariminda, tasarimcinin olusturdugu
geometrik form ve yapinin, izleyiciye veya kullaniciya nasil gériinecegini belirlemektedir.
Yiiksek kaliteli renderlar, karakterin yiizey detaylarinin gercekgi bir bigimde gériinmesini
saglamakta ve 1s1k kaynaklarinin karakterle etkilesimini en dogru sekilde simiile
etmektedir. Ayrica, karakterin hareketli video akisinda nasil goriinecegi, farkli agilardan
nasil algilanacagi gibi unsurlar da render siireci ile netlik kazanmaktadir. Makalede yer
verilen Cyberpunk Droid tasarimlari, sergide video renderlar biciminde ii¢ boyutlu bir
bicimde sunulmus ve karakterin gorsel dili ve anlatisal baglamini zenginlestirmek
amaclanmistir.
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Light Tracer yazilimi dijital ortamda modellenmis gorintiilerin islenmesinde (render)
kullanilan masaiistii yazilimlardan biridir. Yazilim, ti¢ boyutlu tasarimlarin, gercek zamanli,
fotorealistik tek kare veya hareketli video biciminde islenebilmesini saglamaktadir (Gorsel
21). Gergek zamanlh goriintii isleme dzelligine sahip olan Light Tracer yazilimi, “karakter
tasarimi stirecinde tasarimlarin nasil konumlandirilacagl” (Hess, 2012, s. 60) ve tiim sahne

degisikliklerine etkilesimli olarak tepki verme hususlarinda, tasarimcinin siireci sistemli bir
bicimde yonetmesine olanak vermektedir (Gorsel 22).

Gorsel 21. Light Tracer yaziliminin ger¢ek zamanh render arayiizii gorseli (Kisisel Gorsel 22. Light Tracer yaziliminda bir karakter
arsiv, 2024) tasarimi render gorseli (Kisisel arsiv, 2024)

“Karakter olusturmanin énemli bir boliimi olan, karakterlerin nasil bir durus sergiledigini
anlama konusu” (Krefta, 2007, s. 130) goriintii isleme yazilimlarinda ortam nesneleri, 151k
kaynaklar1 ve diger sahne etkenleri ile birlikte, tasarlanan karakterin durusunun
sekillenmesi baglaminda 6nem tasimaktadir. Karakterlerin cesitli pozlarda ve goriintii
tabanli aydinlatma kullanan bir yazilim icerisinde islenmesi, yerlesik bir HDRI diizenleyici
ile stiidyo aydinlatma ortamlarinin hizla olusturulmasini ve sahne etkilerinin artirilmasini
saglamaktadir. Light Tracer yazilimi, Gravity Sketch yaziliminin destekledigi OB]J, gITF ve
FBX formatlarinda, ice aktarimi ger¢eklestirme 6zellikleriyle, karakter tasarimlarinin hizh
bir bicimde islenmesine olanak tanimaktadir. Bununla birlikte yazilim, tiim bu islemleri web
tarayicisl iizerinden, gercek zamanli olarak da gergeklestirebilmektedir.

Karakter tasarlama siirecinin en énemli adimlarindan bir tanesi olan, tasarlanan karakterin
render stireclerinin tamamlanmasi, glinlimiiz render yazilimlari ile hem gergekcilik hem de
sunum anlaminda fotorealistik bir diizeye ulasmistir. Bu yazilimlar ile tasarimlarin farkl
ortamlarda, farkli 151k ve mekan etkilesimleri altinda nasil bir gorsel estetige sahip olacagi
belirlenebilmektedir (Gorsel 23).
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Gorsel 23. Solda Gravity Sketch yaziliminda modellenmis Landing Pad arayiiziindeki karakter tasarimi, sagda
ayni tasarimin Light Tracer yaziliminda tamamlanmis render gorseli (Kisisel arsiv, 2024)

Sanal gerceklik teknolojileri sdzkonusu oldugunda, bu deneyim, karakterin sadece
masaiistl ortamlarda degil, ayn1 zamanda sanal gercekligin gercek hayattakine benzer li¢
boyutlu mekaninda da izlenebilmesini miimkiin kilmaktadir. Bu baglamda, sanal gergeklik
teknolojileri, tasarimciya eserle dogrudan etkilesimde bulunma firsati sunarken, ti¢ boyutlu
mekan algisinmi gliclendirmekte ve tasarim siirecini gergek yasam etkilesiminin bir parcasi
haline getirmektedir. Bu, tasarimcinin gorsel algi ve sanatsal ifade yetenegini
zenginlestirerek, karakterin hem fiziksel hem de dijital ortamda ¢ok boyutlu bir anlatiya
donlismesini saglamaktadir.

Sanal gerceklik ve yazilim teknolojilerinin bir arada kullanimi, tasarimcilara yalnizca eser
tiretme firsati sunmakla kalmayip, ayni zamanda gelecegin tasarim anlayisina, gelistirilen
yeni yontem ve teknikler anlaminda etki etme potansiyeli tasimaktadir. Dijital araglarin
sundugu c¢esitlilik ve esneklik, karakter tasarim stireclerinde yaratici sinirlari genisletirken,
ozellikle sanal gerceklik ortaminda gergeklestirilen ii¢ boyutlu modelleme siiregleri,
tasarimc ile tasarim arasindaki etkilesimi derinlestirmektedir. Bu baglamda, Cyberpunk
Robotics serisinde yer alan droid karakterlerinin her biri, bu teknolojilerin sundugu
olanaklar kullanilarak dijital ortamda tiretilmis ve izleyiciye sunulmustur. Tasarimlar, sanal
gerceklik ve dijital modelleme siire¢lerinin somut bir 6rnegini olusturmak ve sanal
gerceklik teknolojisinin karakter tasarimindaki yenilik¢i kullammmim 6rneklemeyi
amaclamaktadir. Serideki karakter tasarimlari, makalede ele alinan teorik cergevenin
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uygulamaya dontik bir yansimasi olarak tasarlanmistir. Bu baglamda, bir sonraki boliimde
sunulan droid tasarim gorselleri, sanal gerceklik teknolojilerinin karakter tasarimi ve
render slreclerindeki etkilerini somutlastirmak amaciyla, dijital sanatin potansiyel
yonelimlerine dair 6rneklem olusturma amacini tasimaktadir.

Cyberpunk Robotics Karakter Tasarimlari. Makalenin bu béliimiinde yer alan karakter
tasarim konseptleri, makalede ele alinan konunun uygulama c¢alismalar1 ile
somutlastirilmasi amaciyla tasarlanmistir. Makaleyi tutarli kilmak amaciyla, arastirilan ve
uygulamaya doniik bir bicimde ele alinan sanal gercekligin donanim teknolojileri ve yazilim
araylziinde karakter tasarimi konusu, sanal gerceklik teknolojileri, yazilim ve tasarimci
etkilesimleri baglaminda bir araya getirilmistir. izleyicisine kurguya dayali bir evrenin
karakter tasarimlarini sunma amaci tasiyan Cyperpunk Robotics serisi, geleneksel sanatta
siklikla kullanilan insana dair postiirii, lic boyutlu bir izlek tlizerinden, dijital diinya
perspektifiyle deneyimlemeyi hedeflemistir. Serinin adi, sanal gerceklik gibi yeni bir
teknoloji ve bu teknolojinin tasarim yazilimlari ile olusturulan karakter tasarimlariyla, bu
robotik tasarimlarin temsil ettigi teknolojik alt kiltir baglamina isaret etmektedir.
Siberpunk, tasarimda sinirlarin bulaniklasmasi, gergekligin sorgulanmasi, teknolojinin
hayatin merkezine yerlestirilmesi ve alternatif gercekliklerin olusturulmasi gibi
kavramlarla siki bir sekilde iliski icindedir (Demir, 2023, s. 302).

Seride yer alan yirmi farkli droid figlirii makalede detaylandirilan siireclerle, Gravity Sketch
yaziliminda modellenmis ve Light Tracer yaziliminda islenerek ii¢c boyutlu video renderlar
biciminde sunulmustur. Figiirler, yalnizca birer karakter tasarimi olmanin dtesinde, sanat
ve tasarima dair gelisimin giiniimiiz perspektifiyle ele alinarak uygulamaya dokiilmesinin
bir yansimasi olma amacini tasimaktadir.
Droid tasarimlari, insan ve teknoloji
arasindaki iliskiyi yeniden yorumlayan,
post-hiimanist ve siberpunk estetigini
merkeze  alan karakterler = olarak
kurgulanmistir. Karakter tasarimlar ile
siberpunk alt kiiltiirii arasindaki iliski,
sanal gerceklik gibi teknolojilerin ve
donanimlarin sadece birer ara¢ degil,
insan-makine iliskisinin yeniden
sekillendigi tasarim alanlarima doniik bir
sahne olabilecegi kurgusuna
dayanmaktadir. Bu karakterler,
teknolojinin hem yaratici bir ara¢ hem de
bir diisiinsel zemin olarak nasil
kullanilabilecegini sorgulamakta, izleyiciyi
dijital cagda insan olmanin anlami iizerine
distindiirmeyi amaclamaktadir. Runner,

Gorsel 24. Hiiseyin Baran, Runner, Cyberpunk Robotics,
Gravity Sketch VR, Light Tracer (Kisisel arsiv, 2023)
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Samurai, Martian, MetalPunk, Junkyarder,
Junk Goblin, Fragment Frog gibi popiiler
kiltiirtin 6ne ¢ikardigi karakter isimlerinden
de esinlenen bu figlirler kendi cagina dair bir
koleksiyon olusturmaktadir (Gorsel 24-27).

Siberpunk, gelisen teknoloji ile beraber
internet, sanal ortam, bilgisayar teknolojileri
ve buna baglh gelisen iletisim teknolojilerinin
tanimlanabilmesini saglayan ortak bir dil
olusturmustur (Alptekin, 2022, s. 85). Sanal
gerceklik teknolojisinin sagladigi olanaklar,
tasarim strecini geleneksel yodntemlerin
Otesine tasiyarak, tasarimcinin fiziksel
diinyadan bagimsiz bir yaratim alani elde
etmesini, yani yalmzca tasarimin degil,
tasarimcinin da dijital diinyanin bir pargasi
olmasim1  saglamaktadir. Siberpunk bu
baglamda sanal ve gercek arasindaki
tasarima dair silireci ele alarak bireyin

Gorsel 25. Hiiseyin Baran, Samurai, Cyberpunk Robotics, gerceklik algisinin nasil degistigini ve bu
Gravity Sketch VR, Light Tracer (Kisisel arsiv, 2023)

siirecte plastik sanat TUretiminin hangi
formlari alabilecegini irdelemektedir. Dijital
diinya nesnelerinin gercek diinyada, gercek
diinya  nesnelerinin  dijital ortamda
varolabildigi yeni teknolojiler baglaminda
Cyberpunk Robotics serisinde yer alan droid
tasarimlari yalnizca gorsel agidan degil, ayni
zamanda sanal gerceklik teknolojisinin
karakter tasarimi alanina sundugu teknolojik
potansiyelin uygulama alanina bir 6rnek
olarak tasarlanmistir.

Gelisiminin post-endiistriyel cagin teknolojik
ve sosyal gelismeleriyle iligkili olabilecegi
vurgulanan ve bilim kurgu alt tiirii olan
siberpunk, insanin degisen varligin1 hizla
“insanliktan ¢ikan” bir diinyada incelemekle
ilgilidir (Serttas, 2018, s.350). U¢ boyutlu
siberpunk karakter tasarimlar1 da, dijital
medyumun yeni atolye anlayisinda,
futtiristik karakterler iiretme fikrini temsil
ederken, ayni zamanda insan ve makine

Gorsel 26. Hiiseyin Baran, MetalPunk, Cyberpunk Robotics, . .
Gravity Sketch VR, Light Tracer (Kisisel arsiv, 2023) arasindaki sinirlari, bu imgesel tasarimlar

lizerinden sorgulamaktadir. Karakter
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Gorsel 27. Hiiseyin Baran, Junk Goblin, Cyberpunk Robotics, Gravity Sketch VR, Light Tracer.(Kisisel arsiv, 2023)

tasarimlari, tasarimcinin teknolojiye sadece bir ara¢ olarak degil, ayni zamanda
yaraticiligini sekillendiren bir ilham kaynag olarak nasil yaklasabilecegini gostermektedir.

Droidler, teknoloji kullanilarak tasarlanan distopik birer teknoloji iiriinii olma 6zellikleri ile
hem teknolojinin tasarim siirecine entegrasyonunu hem de bu stirecte teknolojinin yarattigi
temsilleri yeniden sekillendirme potansiyelini yansitmayr amaclamaktadir. Droid
karakterleri, 6zellikle dijital oyun ve sinema alaninda kullanilan distopik bir siije olma
ozellikleriyle, teknolojinin tasarim stirecine entegre edilmesinin sadece bir araci degil, ayni
zamanda, teknolojik aracin, heniiz var olmayan bir teknolojiyi hayali bir formda yaratim
bicimi olarak var edebilme potansiyelini vurgulamaktadir.

Serideki karakterler, makalede detaylandirildigi gibi skeg, tasarim ve modelleme
siire¢lerinin ardindan, render adimlari ile islenmis ve fotogercekgi ti¢ boyutlu video sunum
versiyonlar1 ile tamamlanmistir. Droid tasarimlari, sanal gerceklik teknolojisinin bir
karakter tasarim platformu olarak sundugu potansiyeli ortaya ¢ikarirken, dijital ve fiziksel
diinya arasindaki sinirlar1 belirsizlestiren bir yaratim alanimi da izleyiciye sunmayi
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amaglamistir. Masaiistli bilgisayarlarda yonetilen render siiregleri, sanal gergeklikte
olusturulan modellerin fiziksel diinyaya yakin gorsellikle nasil tamamlanabilecegini
gosterirken, bu tasarimlarin her birinin uygun sanal gerceklik donanimlariyla kendi sanal
uzamlarinda deneyimlenebilecegi yeni bir sergi alternatifinin de potansiyelini
barindirmaktadir.

Karakter tasarimlarinin siberpunk Kkiltiri tizerinden olusturulmasinin sebebi, sanal
gerceklik teknolojilerinin, giyilebilir donanimlar olan 6zellikleriyle kullanicinin kendisini
bir dijital varliga doniistiirmeleri ve sadece tiretim araclari olarak degil, ayni zamanda yeni
bir sanatsal ifade biciminin ve yaklasimin temel taslar1 olarak goriilmesinden
kaynaklanmaktadir. Béylece bu tasarimlar, dijital teknolojilerin sundugu genis ifade alanini
hem masaiisti bilgisayarlarda hem de sanal ve artirlmis gergeklik ortamlarinda
sergilenebilecek eserlerle yeniden tanimlamakta ve yalnmzca teknoloji alaniyla sinirh
kalmayip, bununla birlikte sanat ve tasarim alanlarinin eser tiretim yontem ve tekniklerinin
dontlisiimiiniin uygulama 6rnekleri olma amaci tasimaktadir.

Sonug

Sanal gergeklik teknolojileri ve bu teknolojilere dair yazilimlar, sunduklar1 yeni dijital
araclarla, sezgisel calisma prensipleri sayesinde hem fiziksel diinyadaki ti¢c boyutlu araglara
benzer bicimde islev gérmekte hem de masatstii yazilimlarin kisisellestirilebilir arayiiz
yapilarim1 tasimaktadir. Bu makale, dijital teknolojilerin sanat ve tasarim alanlarinda
yarattigl doniistimlerin teorik ve uygulamali yonlerini ele alarak, sanal gergeklik
teknolojilerinin karakter tasarimina dair siireglerdeki belirgin roliinii incelemistir.
Geleneksel yontemlerden modern tekniklere uzanan bir koprii olusturan bu teknolojiler,
estetik ve teknik sinirlar1 yeniden tanimlayarak, sanat ve tasarim siireclerinin dinamiklerini
yeniden yapilandirmaktadir.

Masaiistii yazilimlarin kullanildig1 dénemlerde, teknolojik sinirlamalar nedeniyle sadece iki
boyutlu ekranlar icin tiretilen tasarim aragclari, giiniimiizde gelismis donanim sistemleri ile
gercekei izlenimler sunan ii¢ boyutlu dijital mekanlara tasinmistir. Bu yeni nesil sanal
ortam, derinlik secenekleri ile zenginlestirilmis bir dijital evren yaratmis ve tasarim
yazilimlarini, tasarimcilarin genis bir hareket alani bulabilecegi bicimde kullanima
sunmustur. Boylelikle, masaiistli bilgisayarlarda yalnizca iki boyutlu ekran yiizeylerinde
sinirh kalan eserler, yeni teknolojilerle tli¢ boyutlu dijital mekanlarda Kisisellestirilebilir,
hareketlendirilebilir ve deneyimlenebilir hale gelmistir.

Makalede ele alinan Gravity Sketch ve Light Tracer yazilimlari, dijital medyumlarin
tasarimcilara sundugu yaratici olanaklarin birer érnegi olarak, hem teorik cercevede hem
de uygulamali siireclerle degerlendirilmistir. Sanat ve tasarim, tarih boyunca teknolojik
ilerlemelerle yeniden sekillenmis; her yeni donemde dénemin teknolojik olanaklarini
estetik bir ifadeye doniistiirmustiir. Bu baglamda giliniimiizde, sanal gerceklik teknolojileri,
fiziksel sinirlarin 6tesine gecerek, tasarimcilarin ii¢ boyutlu dijital uzamlarda ¢alismasina
olanak tanimaktadir. Bu ¢alisma, sanal gerceklik teknolojilerinin tasarim araglariyla
biitlinleserek yalnizca birer ara¢ olmaktan dteye gectigini ve bir yaratim alani olarak nasil
konumlandigini ortaya koymay1 amaglamistir. Dijital araclar ve donanimlarin sagladigi
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imkanlar, tasarimcinin mekansal algisin1 genisletmekte, duyusal etkilesimler ve isbirlikei
calisma yontemleriyle yaratici stirecleri derinlestirmektedir.

Cyberpunk Robotics serisiyle sunulan droid tasarimlari, makalenin teorik cergevesinin
uygulamaya doniik somut bir yansimasini olusturmaktadir. Bu tasarimlar, tretim
yontemleriyle hem dijital ve fiziksel diinya arasindaki sinirlart déntistiirmekte, hem de
sanat ve tasarim slireclerine dair yeni bir vizyon sunmay1 amaglamaktadir. Boylelikle, dijital
teknolojilerin ve sanal gergeklik yazilimlarinin sanat ve tasarim alaninda sundugu yenilikci
yaklasimlar ele alirken, gelecekte bu teknolojilerin daha genis 6lgekli uygulamalar icin
temel olusturabilecegini 6ne siirmektedir. Sanal gergeklik teknolojilerinin sagladigi sezgisel
arayiizler, duyusal etkilesimler ve ii¢ boyutlu dijital modelleme olanaklari, tasarim
siireclerinin yaratici sinirlarini genisletmekte ve sanatgilar ile tasarimcilar icin yeni anlati
bicimlerinin kesfini miimkiin kilmaktadir. Bu acidan makale, sanat ve tasarim diinyasinda
dijital teknolojilerin sundugu olanaklarin ve bu teknolojilerle olusturulan karakter
tasarimlarinin  kapsamli bir degerlendirmesini de sunmaktadir. Sanal gergeklik
teknolojilerinin sundugu yeni ifade bigimlerinin, yalnizca bugiiniin degil, gelecegin sanat ve
tasarim paradigmalarini da sekillendirecegi aciktir. Bu baglamda, ¢alisma, hem akademik
literatiire katki saglamay1r amaglamakta hem de uygulayicilar i¢in yenilik¢i yontemlerin
kapilarim aralamaktadir.

Sanal atolyeler, tasarimcilara gercek diinyadaki hareket yeteneklerini simiile eden bir
ortam saglayarak, bilgisayar yazilimlarindaki katman, animasyon, 3B modelleme ve dijital
renklendirme gibi islemlerin, sanal uzamda uygulanmasina olanak tanimistir. Sanal
gerceklik teknolojileri, yalnizca masaiistii yazilimlarin dijital araglarini gelistirmekle
kalmamis, ayni zamanda geleneksel eskiz ¢izimi, tic boyutlu modelleme ve grafik animasyon
gibi teknikleri de dijital ortama tasimistir. Bu yeni dijital evren, tasarimcilara, konseptlerini
gercek yasam perspektifiyle sanal gerceklik yazilimlarinda iiretme firsati sunmustur.
Tasarimcilar, ge¢misin tasarim kiltiirtine dair birikimini modern teknolojinin sundugu
olanaklarla birlestirerek, daha zengin ve artirilmis algl temelli donanimlarla, tasarim
siireclerini uygulayabilir hale gelmislerdir. Karakter tasarimi, sanal gerceklik donanimlari
ile yeni bir ifade ve sunum alani bularak, bu entegrasyon sonucunda ¢izim, kavramsal sanat,
grafik illiistrasyon, 3B modelleme ve animasyon gibi alanlarda yeni tekniklerin
gelistirilmesine onciiliilk etmigstir. Gelistirilen yeni render yazilimlar ise, tasarimlarin
alternatif ortamlara uyarlanabilmesini hizlandirmis ve yazilimlar arasi is birligini
gliclendirmistir. Tlim bu stirec, sanat ve tasarim alaninda yeni bakis agilarini dogurmus,
dijital ortamda farkli uygulama bi¢imlerinin gelismesine katki saglamis ve karakter
tasariminin gelecekte ¢ok daha cesitli ve yenilikci formlarda uygulanabilmesinin 6niini
acmistir. Sanal gerceklik teknolojilerinin, sanat ve tasarim eserlerinin liretim araclarina
doniismesi ve atdlye kavramim dijitallestirerek, atolyeleri her an her yerde ulasilabilen bir
ortam haline getirmesi, teknolojik gelismelerin tasarim kiiltiiriine olan etkisinin yani sira,
tasarlama yontem ve tekniklerinin de teknolojiyi doniistiirdiigiine en agik drneklerdendir.
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