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Ozet

Bu arastirmanin mahiyeti olusturulurken, eski dénemden beri insanlarin olusturdugu estetik yapilarin ve bu estetik
yapilarin psikomotor davranislara etkisi géz 6éniinde bulundurulmustur., 18. yiizyilda gelisen sanayi toplumunun sanat
alanina etkisi, gelisim siireci, arag-algi arasindaki bag, denenen yéntemler ile bugiinkii estetik kaliplarin olusmasi ve bu
kaliplari icra eden sanatginin eser baglaminda irettigi tasarilarin makine ile iliskisi, li¢c boyutlu gériintiiler olustururken h angi
alanlarin bu stirece dahil oldugu énemlidir. Bu noktada (i¢ boyutlu gériintii algilama yéntemlerinden bazi érnekler sunulmus
ve arag-amag iliskisi irdelenmis olup bu iliskiden ¢ikarimlar elde edilmistir. Ug boyutlu tasarim siireci ve bu tasarim siirecinin
gelismesinden bu yana olusan kavramlar-metotlar ve kronolojik yapi, gesitli kaynaklardan literatiir taramasi seklinde elde
edilmistir. Elde edilen nitel verilerin ¢6ziimlenmesinde ise betimsel analiz teknigi kullanilmistir.

Anahtar Kelimeler: Bilgisayar Destekli Tasarim, Sanat, Grafik Tasarim, Ug Boyutlu Tasarim

HISTORICAL DEVELOPMENT PROCESS OF THREE-DIMENSIONAL DESIGN AND ITS
CONTRIBUTIONS TO DIGITAL ART

Abstract

While creating the nature of this research, the aesthetic structures created by people since ancient times and the
effects of these aesthetic structures on psychomotor behaviors were taken into consideration. The effect of the industrial
society that developed in the 18th century on the field of art, the development process, the connection between tool and
perception, the formation of today's aesthetic patterns with the methods tried and the relationship between the designs
produced by the artist who executed these patterns in the context of the work and the machine, and which areas are involved
in this process while creating three-dimensional images are important. At this point, some examples of three-dimensional
image perception methods are presented and the tool-purpose relationship is examined and inferences are obtained from
this relationship. The three-dimensional design process and the concepts-methods and chronological structure formed since
the development of this design process were obtained in the form of a literature review from various sources. In the analysis
of the obtained qualitative data, the descriptive analysis technique was used.
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Girig

Tasarim ogeleri ve ilkeleri gelisim siireci, ¢aglar boyunca sanatgilarin ve bu alana merak
sarmig arastirmacilarin ilgilendigi ve gelistirmeye ¢alistigi bir siireci tanimlar. Nesilden nesile
aktarilan bilgiler 1si8inda bu siirecin ne zaman basladigina ve gelistigine dair pek bilgi yoktur (Kim,
2006, 13). Fakat Heinrich Wolfflin, on alti ve on yedinci yiizyll sanat eserlerini incelemis bu
dénemde degisim gosteren bes ¢ift karsit (zit) ilke formile etmistir. Bunlari; Dogrusal-Resimsel,
Dizelmeden-Geri Cekilme, Kapali (Tektonik) Formdan-Agik Forma, Cokluktan-Birlige ve Mutlak
Netlikten-Goreceli Netlige olarak siniflandirmistir (Wélfflin, 1922).

Diizlemsel medya lGizerinde sunulan sanat eserleri ya da galismalar tarihsel gelisim slrecinde
sanatgl nezdinde c¢esitli evrelerden gegmistir. Temsil edilecek ikonlarin (dis diinya ya da hafiza)
gorsel iki boyutlu dizleme aktarim sirecinde sanat tarihi agisindan bakildiginda sanatgilar
tarafindan cesitli yontem-tekniklerle ¢éziimlemeye calismasina sebep olmustur. Bu noktada
sanatg¢inin temsil sorunu, temsil edilecek nesnelerin hacimsel gériinimu ve bunlari duvara-tuvale
ya da herhangi bir iki boyutlu bir ylizeye aktarma; yani, i¢ boyutlu nesnenin iki boyutlu temsilini
olusturmak, derinlik imasi anlamina da gelen monokdiler temsildir (Brooks, 2017: s.1-2).

Sanat eserini analiz etmek, anlamak ve degerini ortaya koymak icin belirli ilkelerle baglantisini
kurmak ve yorum asamasinda derin bir kelime dagarcigina sahip olmak gerekmektedir (Kim, 2006:
s.13).

iki boyutlu bilgisayar destekli tasarim (CAD) iki boyutlu modelin bilgisayar (izerindeki
temsilini olusturmaya calisan araglardir. Sanatgi, nitel geometriyi modellemek igin derin bir imge
analizine-gorsel algiya ve olusturulan bu sablonun-alginin kanvasa aktarimiyla ilgili zorlu stireglerle
karsilasmistir (Boeykens, 2011: 1-2). Bu ylzden konseptin ve deneyimsel yodntemlerin
harmanlanmasi ile bir dizi yazilimsal algoritmalar Uretilmis ve aplikasyonlar olusturulmustur.
Boylece nesnenin sanal ylizeyde temsili, siirekli aplikasyonlarin ve bu otonom sistemin
gelistirilmesi ile sonuglanmistir.

U¢ Boyutlu Tasarimin Temelleri

Ug boyutlu tasarimin gelisim siireci magara resimlerinde gesitli yéntemlerle hacim saglama
tekniklerinden; golgeleme, renk kullanimi, perspektif gibi ¢esitli sanatsal elemanlarin deneme ve
gelismesine muteakip gesitli varyasyonlar gostermistir. Bugiin U¢ boyutlu sanatin bir diger ayagi
dijital teknolojilerdir. Dijital teknoloji, iki boyutlu sanat alani ile sinirh degildir. Derinlik kavramini
biraz 6nce bahsettigimiz yontemleri de ele alarak sanal mecraya entegre etmistir. Bilinen
yontemlerle resimde hacim hissi saglamak igin golgeleme degrade gegcisleri (genellikle "bagli
golgeler" olarak adlandirilir) kullanimi (skiagraphia yontemi; "golge boyama") ressam Apollodorus
(yaklasik MO 480) tarafindan gelistirilmistir. Yine bu dénemlerden sonra kullanilan ve vyari g
boyutlu olarak da adlandirilabilen (2.5B) yontemlerden biri olan fresk yontemi; i1sik-hacim form
iliskisini ele alarak derinlik algisini olusturmakta kullaniimistir (Brooks, 2017: s.1-3). Bu iki noktadan
temel prensibi ¢ikarabiliriz; sanatgilar formu elde etmede icin cesitli araclar ve teknikler kullanmis-
tasarlamis ve elde edilen bulgular nezdinde ilk bilinen tarihlerden itibaren genel-uygulanabilir meta
olusturma sirecine dahil olmustur.
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Ug Boyutlu Tasarimin Tarihsel Gelisim Siireci ve Dijital Sanata Katkilar:

Sekil 1. Augustus Evi, Maskeler Odasi'ndaki Roma freski, golge kullaniminin érneklerini gdsteriyor
(wikipedia.org)

Yagl boya ile ilgili bilinen ilk igerik Gretimi, islenmis yag, recineler ve ispirto katkilaridir.
(Viguerie ve arkadaslari, 2009). Yagli boya gibi malzemelerin kesfinden sonra renk yonetimi ile
olusturulabilen golgeleme etkisi, ge¢ Ortacagda ve Giotto’nun denemelerinde olarak karsimiza
cikar. Daha sonra, Caravaggio ve Peter Paul Rubens gibi Ronesans sanatgilari, 1sik-golge etkisini
dramatik bir anlayisla kullanarak derinlik imasi aramalarina yonelmislerdir (Brooks, 2017: 4). Eski
doénemler ve rénesans donemine geldigimizde derinlik algisi yéntemini elde etmede teknik olarak
yagh boya kombinasyonlari olmustur. Burada da amag l¢ boyutlu ima olusturma sirecinde
malzeme ve i1sik-imge etkisidir.

Sekil 2. Caravaggio U¢ boyutlu yanilsama, yagli boya 6rnegi (kaynak: wikipedia.org)
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Sanatgilar ilerleyen tarihlerde disiplinlerarasi ¢alisma teknigi, bilim ve metodolojinin
gelismesi ile gesitli yontem ve teknikleri bir araya getirerek sanatcinin dislince yapisina gore
sekillenen cesitli tiirde eserler ortaya koymuslardir. Ortaya konan eserlerin bir ¢ogu, gergekgi bir
anlatim Gslubuyla-teknigi ile, mesaji karsi kitleye ulastirma gabalarinin bir Granudir. Zamanla bu
yontem ve teknikler gelisme gostererek kanvas denilen ylzey ve kullanim malzemelerin
farklilagmasi ile sanatginin olusturdugu derinlik algisi gesitli argiimanlarla sinirli kalmstir. iki
boyutlu ylizeyin temsilinde (i¢ boyutlu imgeyi gozlemleyen kisiye aktarmada sorun kanvas
dedigimiz alan olmustur. Normalde ¢ boyutlu ylzey etrafinda dondldiginde (6rnegin heykel)
farkli bakis agilar nezdinde farkli derinlik algisi olusur. Fakat iki boyutlu ylzeyde bu hareket algisi
olusmamaktadir. Ornegin iki boyutlu bir portrede gézler hep izleyiciyi takip etmektedir.

Derinlik algisini olusturan fiziksel yontemlerin gelisim siirecine bakacak olursak bilimsel
alanda Charles Wheatstone, 1838'de binokuler derinlik algisi teorisini dne siirmiis ve ayni zamanda
stereoskopiyi de icat ederek inandirici derinlik algisi olusturacak gizimler de yapmistir. Fakat bu
doénemlerden 6nce de bu gizimlerin haricinde Wheatstone'dan ¢cok dnce Jacopo Chiment da Empoli
ve Leonardo da Vinci’'nin steogramlari temsil edecek ¢alismalar yaptig iddia edilir (Carbon ve
Hesslinger, 2013). Leonardo da Vinci'nin Mona Lisa ¢alismasi ise diinyanin ilk stereogrami olarak
iddia edilir (Brooks, 2017, s.1).

Sekil 3. Jacopo Chimenti da Empoli’ye ait oldugu iddia edilen steogram (kaynak: wikimedia.org)
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Sekil 4. iki Mona Lisa, Diger eserin Leonardo Da Vinci’nin ¢iragi tarafindan yapildigi ve steogram
oldugu iddia edilir (nbcnews.com)

Otostereogram olarak adlandirilan stereogram yontemi, (¢ boyutlu bir sahnenin optik
olarak U¢ boyutlu yanilsamasini saglayan yéntemlerden biridir. insan beyninde iki boyutlu
goriintiden optik illiizyon ile ¢ boyutlu imge olusturma olarak tasarlanan tek imajli stereogramdir
(wikipedia.org, Erisim Tarihi: 08.11.2024).

Sekil 5. Bir otostereogram gorintisi

183



Hasan DiLiM

Dijital Teknoloji ile Ug Boyutlu Dijital Sanata Gegis

Dijital teknoloji, dijital ortamin malzemelerini kullanan bir sanat tiirtidir. Ginimuzde dijital
teknoloji eserleri Uretmek igin sanatgilar ¢esitli aplikasyonlari ve dijital sanat malzemelerini (lg
boyutlu goézliik, tablet, dijital kalem vb.) kullanir.

Dijital sanat terimini tarihte ilk kullanan ve bilgisayar mihendisi olan Harold Cohen’dir.
Harold Cohen, 1980’lerde AARON olarak bilinen programi yazan ve dijital boyama yapan sanatcidir
Yere yerlestirilmis kagitlara biiylik ebatlarda gizimler yapmak igin tasarlamistir. Bu tarihlerden
sonra Cohen AARON’u gelistirmis, bazi ayarlar yapmis ve bugiin yapay zeka odakli Gretimin
¢esitlenmesine de yardimci olmustur (tate.org, Erisim Tarihi: 08.11.2024).

Sekil 6. Harold Cohen (kaynak: wikipedia.org)

Anaglif ydontem olarak adlandirilan yontemin patentiilk olarak 1891 yilinda Ducos du Hauron
tarafindan yapilmistir. Fakat buna benzer yontemlerin kronolojisi 1853 yilinda W. Rollman ve 1858
yilinda Fransiz fizik profesori olan Joseph D'Almeida’ya dayanir (Gernsheim, 1955). kirmizi ve mavi
filtrelerle olusturdugu fener tirl bir projeksiyonla bircok kisiye ulasabilen bir stereoskopik
gosterim ydntemi-aleti icat etmistir. izleyiciler bu goriintileri ti¢ boyutlu olarak algilamak igin
kirmizi-mavi filtreli gozlikler kullandilar (Dubois, 2001). Daha sonra, Louis Ducos du Hauron adl
fotograf sanatgisi, anaglifleri kagida basip goriintileyecek sekilde uyarladi. 1889'da ise William
Freise-Green ilk anaglif sinema filmini olusturdu. Bu ilk 3D filmler "plastigram" olarak adlandirildi
ve 1920'lerde oldukga popliler oldu (Farnsworth, 2006).
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Ug Boyutlu Tasarimin Tarihsel Gelisim Siireci ve Dijital Sanata Katkilar:

Sekil 7. Anaglif 3d goriintisiine bir 6rnek (wikipedia.org)

Polarize Ug¢ boyutlu projeksiyon yontemi olarak adlandirilan teknigin kronolojisine
baktigimizda, bu yontem 1890'larda bilim insanlari tarafindan ilk basta deneysel olarak
kullanilmistir. Fizikte 1s18in polarizasyonu olarak adlandirilan bilimsel olgu kullanilarak istenen
kutuptaki isiklar (sekilde mavi-kirmizi 1sik) cam levhalarda ayristiriimis, sag ve sol géze gelen farkl
1sinlarin olusturdugu yanilsama ile imgelerin beyinde ¢ boyutlu olarak algilandigi gbzlemlenmistir
(Zone, 2007, s.64-66).

Sekil 8. Polarizasyon yontemi (science.howstuffworks.com)

Polarize 3D gozlukler ile izleme, 1934’lerden sonra Edwin H. Land tarafindan {g¢ boyutlu
goriintlleri yansitmak ve izlemek igin kullanilan Polaroid plastik levha polarizérlerin icadiyla
muUmkin olmustur (Zone, R, 2007: 150). Bu teknik ile i¢ boyutlu goriintilerin elde edilmesi ve
sergilenmesinin 6ncill, New York Bilim ve Endistri Miizesi'nde Aralik 1936’larda halk icin kurulan
"Polaroid on Parade" adli sergi ile mimkin olmustur (Walworth, 2103).

Suan VR-AR teknolojileri, giyilebilir cihazlar ile ti¢ boyutlu goriintiler elde edilebilmektedir.
Her ne kadar daha onceki yillarda bu iretim ve tekniklerin olusturulmasi zaman alsa da,
glinlimuzde seri Uretimin hemen hemen her alanda otomasyon vasitasiyla var olmasi ile bu siireg
kisalmistir. Genel olarak bakildiginda bir tarihi eserin (iretim stireci zaman almaktaydi ve bu teknigi
kullanan sanatginin eserleri o zamana has yeni tretim teknikleri olarak kabul edildiginden etkisi de
uzun vyillar sdrebiliyordu. Fakat glinimiizde otomasyon ve (retim sireclerinin hizl bir sekilde
tasarlanabilir-kontrol edilebiliyor olmasi nedeniyle yeni tretim tekniklerinin etkisi tiketici toplum
etkisi ile birlikte eserleri tiiketilebilir bir nesne haline getirmistir. Glgli bir etkinin yaratiimasi
nesnelerin farkli kombinasyonlari ile saglanmaktadir ve Gretim teknikleri varyasyonlari arttikca
malzemeye ve araclara hakim olmanin gerekliligi ortaya ¢ikmistir. Bu noktada sanatciya daha fazla
yik dismektedir. Clinkl sanatsal kavramlarin ortaya cikisi ve gesitlenmesi bu alandaki eser tretim
kapasitesi lineer olarak artarken ile Uretim cesitliligi-kalici etkisi bize azalan logaritma grafigi
sunmaktadir.

Sonug ve Tartisma

Dijital tasarimin gelisim sireci tarihsel gelismelere paralel olarak siirekli gelismis ve
degismistir. Bilgisayar (zerinde olusturulan bu imgeler cesitli aplikasyonlar tarafindan
olusturulmustur. Sasirtici bir sekilde bu alanin énciileri sanatcilardan ziyade bilim adamlari ve
muhendislerdir. Bu noktada bilim insanlarinin gérinti olusturma ve gelistirme sireglerine katkisi
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yadsinamaz. Sanat eseri olustururken bilim adamlarinin da bu siirece katki saglamalari ve
sanatgilarin bu noktada disiplinler arasi alanlara ilgi duymasi gerekmektedir. Plastik sanatlarda
kullanilan medyumlarin gesitlilik gdstermesi ve bu gesitliligi sanatginin kullanmasi 6nem arz eden
bir durumdur. Clnki gegmiste sanatgilar bu yontem ve teknikleri kendileri bulmus ve zaman
icerisinde birgok kullaniciya ulasip gelisim godstermistir.

Grafik tabanh uygulamalar yazilimlara dayanir. Bu yazilimlari olusturanlarlar yine bilim
adamlari ve mihendislerdir. Belki akla su sorular gelebilir: “Sanal ortamda olusturulan imgelerin
sinirliliklart var midir?”, “Sanatgilar bu sinirliliklari nasil eleyebilir?”, ya da “Sanatgi malzeme
kullaniminda ve eser retiminde bagimli midir?”... Bu sorulara genel yanit; hayal glicli ve bu giiclin
dis dlinyaya aktarim problemlerini ortadan kaldirmaktir. Bu problemleri ortadan kaldirmak tretim
teknik ve araglara sahip olmakla yukumlidir. Dolayisiyla bu noktada, teknige hakim olan ve bu
teknik sinirhliklari igerisinde yeni tretim yontemlerine de hakim olabilir gibi bir &nerme sunulabilir.
Fakat yeni Uretim yontemleri i¢in yeni malzemelere de ihtiyag vardir. Dolayisiyla sanal ya da gergek
diinyada yeni teknik ve gereg (iretimi, reel bilimlerin bilinmesini zorunlu tutar ve yeni Uretim
mekanizmalarina sahip olan sanatgl, yeni tretimler gergeklestirebilir.
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Introduction

The development process of design elements and principles defines a process that artists
and researchers interested in this field have been interested in and trying to develop throughout
the ages. In the light of the information passed down from generation to generation, there is not
much information about when this process started and developed (Kim, 2006, 13). However,
Heinrich Wolfflin examined the works of art of the sixteenth and seventeenth centuries and
formulated five pairs of opposing (contrasting) principles that changed during this period. He
classified them as Linear-Pictorial, Retreat from Correction, Closed (Tectonic) Form to Open Form,
Multiplicity to Unity and Absolute Clarity to Relative Clarity (Wolfflin, 1922).

Artworks or studies presented on planar media have gone through various stages in the
artist's historical development process. When viewed from the perspective of art history, the
process of transferring the icons to be represented (the external world or memory) to the visual
two-dimensional plane has caused artists to try to analyze them with various methods and
techniques. At this point, the artist's representation problem is the volumetric appearance of the
objects to be represented and transferring them to the wall-canvas or any two-dimensional
surface; in other words, creating a two-dimensional representation of a three-dimensional object
is monocular representation, which also means the implication of depth (Brooks, 2017: p.1-2).

In order to analyze, understand and reveal the value of a work of art, it is necessary to establish its
connection with certain principles and to have a deep vocabulary in the interpretation phase (Kim,
2006: p.13).

Two-dimensional computer-aided design (CAD) are tools that try to create the
representation of a two-dimensional model on the computer. The artist has encountered difficult
processes related to a deep image analysis-visual perception and the transfer of this created
template-perception to the canvas in order to model qualitative geometry (Boeykens, 2011: 1-2).
Therefore, a series of software algorithms have been produced and applications have been created
by blending the concept and experiential methods. Thus, the representation of the object on the
virtual surface has resulted in the development of continuous applications and this autonomous
system.

Discussion and Conclusion:

The development process of digital design has continuously developed and changed in
parallel with the developments. The parts on the computer, these images are hosted by various
applications. Those who somehow continue this field are scientists and engineers rather than
artists. It is undeniable that the people in this science center have a share in creating and
developing images. While the work of art is being created, scientists should also contribute during
this period and artists should be interested in interdisciplinary areas in this place. The diversity of
the environments used in plastic arts and the use of this diversity are important. Because past
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artists have organized these methods and techniques according to themselves and have enabled
many people to access and develop over time. Graphic systems applications are resistant to
software. Those who create this software are again scientists and engineers. Perhaps the following
questions can be added: “How can these limitations of artists be eliminated?”, “How can these
limitations of artists be eliminated?”, or “Is it possible for the artist to use materials and have the
work in place?”. These general answers; It is to eliminate the problems of imagination and this
power in the outside world. The elimination of these products is the ownership of production
techniques and tools. Therefore, at this point, a proposal can be made that those who have
mastered the technique and can also master new production methods within these technical
limits. However, new methods are also needed for new production methods. Therefore, the
production of new techniques and materials in the virtual or real world necessitates the
continuation of real sciences, and the artist who has the new production change can realize new
productions.
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