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Oz: 20. Yuzyl'in ilk yarisinda sahneye ¢ikan Sanal Gerceklik Teknolojileri, giiniimiizde gelisen
teknolojik donanimlar ve bu donanimlar araciligiyla kullanilabilen yazilimlar sayesinde bircok
akademik alanda adindan séz ettirmektedir. icinde bulundugu dénemin gelismelerinden
etkilenen sanat ve tasarim alanlar da sanal gerceklik teknolojilerinin son yillardaki hizli
ilerleyisinden etkilenmistir. Tasarimcilar sanal gerceklik donanimlari ve yaziimlarindan fay-
dalanarak eserlerini Uretmeye baslamislardir. Sanal gerceklik teknolojilerinin tasarimcilara
sundugu en énemli olanaklar, donanimlar aracilidiyla icerisine girerek islerini Gretebildikleri
yeni calisma ortami ve tasarimlarini sergileyebildikleri yeni bir paylasim uzami saglamasidir.
Bu yeni medyum icerisinde eserlerini olusturmasina olanak veren yazilimlar tasarimciya bir
cok yeni dijital ara¢ saglamistir. Bu makalede sanal gercekligin teknolojik olanaklari kuramsal
baglamda irdelenmis ve kuramsal ¢calismayr érneklemek amaciyla sanal gergeklik ortaminda
Quill yaziimi kullanilarak karakter, ara¢ ve mekan tasarimlariyla olusturulan konseptlerin
hareketlendirmelerini iceren deneyimlenebilir sanal gerceklik animasyonlari tasarlanmigstir. Bu
sayede Sanal Gergeklik Teknolojilerinin gérsel tasarim alanlarina kazandirdigi yeni uygulama

ve sunum olanaklari ele alinarak alana katki saglamak amacglanmistir.
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leri, Konsept sanat, Quill sanal gerceklik
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Abstract: Virtual Reality Technologies, which took the stage in the 20th century, made a name for
itself in many academic fields thanks to the developing technological hardware and software. In recent
years, the fields of art and design have also been affected by the rapid advancement of virtual real-
ity technologies and designers have started to produce their work using virtual reality hardware and
software. Virtual reality technologies provided a new working space for designers and a new sharing
space where they can showcase their designs. This article examines the technological possibilities of
virtual reality in a theoretical context. In order to illustrate the work, experiential virtual reality anima-
tions including character, vehicle and environmental designs were designed using Quill software. In this
way, it is aimed to contribute to the field by taking into account the new application and presentation

opportunities provided by Virtual Reality Technologies.

Keywords: Virtual reality art, Digital art, Visual design, Computer technologies, Concept art, Quill virtual

reality.
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Giris

insanoglu heniz yerlesik yasama gecmeden 6nceki dénemlerde, aklindaki imgeleri gor-
seller araciligiyla paylasma egilimi icerisinde olmustur. Henliz somut olarak var olmayan,
bir anlamda sanal olan aklindaki bu soyut imgeler, insanoglunun yarati kabiliyetleri saye-
sinde madgara duvarlarina, tuvaller izerine ve birbirinden farkli ylizeylere aktarilarak ger-
cege dontsmuslerdir.

“Tasarlama yetenegj, bir tir olarak insanin varolusunun tam da 6ztinde bulunup sayisiz yol-
dan kendini géstermektedir ve bu gezegendeki baska hicbir varlik ayni tirden bir yetenege
sahip degildir.” (Heskett, 2002, s. 16).

Bu yetenek sayesinde insanoglu, icerisinde yasadigi donemin kendisine sagladigi imkanlari
kullanarak hem teknik hem de teknolojik anlamda tasarlama yéntem ve bicimlerini ge-
listirmistir. Analitik distnebilme yetenegiyle insanoglu karsilastigi problemlere ¢éziimler
Uretebilmis, gelistirdigi yeni yaklasimlarla problemi analiz ederek farkli ¢6ztimlere ulasa-
bilmistir. Gorsel ifade glicliyle birlesen analitik disinme becerisi farkli ddnemlerde farkli
yéntem ve tekniklerle ortaya konan gérsel tasarim yetenedine dénismustur.

Zaman icerisinde bir gorsel kiltir olusumu saglayan bu yetenek, bilimsel ve teknolojik
gelismelerden etkilenerek insanligin yeni akimlar ve yarati bi¢imleri ortaya ¢ikarmasini
saglamistir. “Gorsel kultdr, icinde gorsel olan, gorilebilen, islevsel ve iletisimsel bir amaci
olan seydir.” (Barnard, 2010, s. 31).

Olusturdugu bu gorsel kiltlrl gelistirmek amaciyla araglar, yizeyler, yontem ve teknikler
kullanarak aklindaki imgeleri gercek diinyaya aktaran insanoglu, bu aktarim isinde kendi-
sini strekli gelistirmis, kimi zaman kdk pigmentler ve duvarlar, kimi zaman yagli boyalar
ve tuvaller ve kimi zamansa dijital araylzler, monitorler ve uzamlar onun imge dinyalarimi
ortaya c¢ikarmakta kullandigi gelisime donik 6geler olmustur.

Dolayisiyla “insanligin tarih boyunca gectigi farkli dénemlerde, dénemin politik &zelligine,
dustinme tarzlarina ve zevklerine bagli olarak farkli anlatim bicimleri ortaya c¢ikmistir.”
(Freund, 2016, s. 7).

Bilgisayar teknolojilerinin gelismeye ve plastik sanatlarin cesitli alanlarinda kullanilmaya
basladigi 20. ylzyilin ikinci yarisindan sonra, sanatgilar icin yeni bir dijital tasarim ortami ve
sunum ylzeyi kendisini gdstermistir. Piksel tabanli monitérler X ve Y eksenlerinin iki boyut-
lu dizlemini dijital bir yolla sanat¢inin hizmetine sunmus, hizla gelisen bilgisayar teknolo-
jileri sayesinde bir taraftan pikseller kicllerek ¢oztndrlugd artirirken, diger yandan renk
derinligi giderek gelismis, zamanla pikseller gozin ayirt edemeyecedi kadar kicllerek
gorintd netligini artirmistir. Boylelikle insanoglunun pigmentler araciligiyla baslayan im-
geleri ylzeylere aktarma serlveni, onlar gelismis pikseller araciliiyla monitérler tzerinde
ifade etme seviyesine ulasmistir.
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Elektronik ve optik alanlarinda gelismeler yasanirken bilgisayar donanimlari da hizla ge-
lismis, glcli masalstl kisisel bilgisayarlarin goritintd islem hizlari inanilmaz boyutlara
ulasmistir. Bu teknolojik ilerlemeler tasarim yazilimlarinin ortaya ¢ikisini da beraberinde
getirmis, giinimuzde sanat¢! ve tasarimcilar tarafindan siklikla kullanilan Illustrator, After
Effects, Photoshop, 3Ds Max ve Maya gibi piksel, vektdrel ve 3D tabanli tasarim yazilimla-
rinin gelismesine 6n ayak olmustur.

iki boyutlu monitérler Gizerinde, iki ve (ic boyutlu gérsel tasarimlarin olusturulabilmesine
olanak veren bu yazilimlar, baslangicta mouse ve klavye ile kontrol edilirken, zamanla yUk-
sek basing hassasiyetine sahip dijital kalemler, geri bildirimli kontroldrler ve dokunmatik
ekranlarla desteklenmistir (Gorsel 1).

Gorsel 1. Geleneksel kagit ve kalem kullanimini dijital olarak sunan tablet bilgisayar ve dijital
kaleme dair gorsel. Digitalartsonline. Erisim: 05.01.2021. https://pc.tc/OQqU

“Matbaayi bulan Gutenberg'in vizyonu, otomasyon, tutarlilik ve geri donisim icerigiyle, ki-
tabi zamanla herkesin daha ucuz ve kolay erisebildigi bir haz ve aydinlanma kaynagi haline
getirmistir.” (Garfield, 2012, s. 34).

Bu aydinlanma bilginin gelisimine ve bilgi paylasimina dair bir déntsimin gerceklesme-
sini saglayarak, sonraki tim gelismelere etki etmis ve insanligin yasadigi bilimsel, sanatsal,
sosyal ve kulturel tim ilerlemelerde kendisini gostermistir.

20. yuzyilda ortaya cikan ve sonrasinda hizla gelisen bilgisayar, internet ve donanim tek-
nolojileri de eser Uretme yontem ve tekniklerine etki ederek, tasarimcalara daha dnce de-
nenmemis dijital araclari kullanma olanaklarini, izleyicilere ise Uretilen eserlere daha 6nce
hic olmadigi kadar hizli bir yolla ulasma ve onlari daha 6ncekilerden cok farkli uzamlarda
deneyimleyebilme imkanini kazandirmistir.

insanlik tarihi, fikirleri iletmek ve deneyimlemek icin kullanilan medyanin ilerlemesi ile be-
lirgin hale gelmis, bu ilerlemedeki en son adimlardan biri de sanal gerceklik teknolojileri
olmustur (Sherman, vd. 2019, s. 5). insanlik sanal gerceklik teknolojilerinin bugiinki diize-
yine, bir cok teknolojik gelisimin birbirine eklenmesi ve bu teknolojilerin zaman igerisinde
gelistirilmesiyle ulagmistir.
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Dijital iletisim kanallarinin olanaklari ile tasarimcilarin hedef kitlelerine ulasabilecekleri
yeni sunum mecralarina kavusmalari, dijital araclar ve bu aracglarin kullanimmna dair yeni
olasiliklar sayesinde, tasarimcinin kendi Uslubunu dijital dizlemde yansitabilecegi bakis
acilarini getirmistir.

“Yasayan bir insani bir boya katmanina dondstirtrken ressami en iyi sonuca ulastiracak
belirli bir yontem olmadigi gibi” dijital tasarim enstrimanlarini kullanan bir sanat¢i ya da
tasarimcinin da belirli bir yontemle sonuca ulasmasi beklenemez (Lynton, 2015, s. 356).

Her tasarimci kullandidi donanim ve yazilim olanaklari ile kendi tasarimini olustururken, ay-
nen bir kalemin farkli tasarimcilarin ellerinde farkli ¢cizgiler ortaya ¢ikarmasi gibi, yazilim ve
donanim araclari da her tasarimcinin kendi yontem ve tekniklerini uygulamasi konusunda
ona yardimci olan dijital araclar haline gelmistir. Birbirine eklemlenen teknolojik gelisme-
lerin tasarimcilarin Uretim bicimlerini ¢esitlendirmesine yonelik en énemli etkilerden biri
Sanal Gerceklik teknolojileriyle kendisini gdstermistir.

“Sanal gerceklik teknolojileri, kullanicinin tamamen hayali bir bicimde Uretilmis veya ger-
cek dinyanin yeniden Uretimi biciminde kurgulanmis, simulasyon temelli bir uzama dal-
masini (immersion) saglayan teknolojilerdir” (Elmgaddem, 2019, s. 235).

ilk kez 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan Sensorama isimli bir makine ile viicut bulan
sanal gerceklik teknolojileri, optik, elektronik ve bilgisayar teknolojilerinin bir araya gele-
rek olusturdugu bir donanimdir (Gorsel 2).

Gorsel 2. 1962 yilinda Morton Heilig tarafindan gelistirilen Sensorama isimli sanal gerceklik
makinesi. Cdn. Erisim: 05.01.2021. https://pc.tc/0QqY

Sanal gerceklikteki insan-bilgisayar etkilesimleri, gercek olanin degisik bir bicimde
deneyimlenebilecedi bir zemin, sanal olana dair gelismis bir his ve gercek olan ile
sanal olanin nasil birbirinden ayrilamadigina dair sahici bir érnek sunar.” (Burnett,
2012, s.141).
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Sanal Gergeklik donanimlarinda amag; kisiyi bu donanim araciligiyla bulundugu ortamdan
soyutlamak, gorintd, ses ve dokunsal geri bildirimle duyularina hitap ederek, onu yeni bir
dijital ortama kanalize etmektir.

Sanal gerceklikte, kullaniclyr deneyimin igerisine almak ve onun zihinsel ve duyusal
bir deneyim yasamasini saglayabilmek icin, bilgisayar grafikleri, isitsel ve dokunsal
(haptik) geri bildirim, insanin durumunu ve hislerini algilamaya doniik duyumsal bilgi
islem ve gelismis kullanici arayizlerinin butinlik icerisinde ¢alismasina gereksinim
duyulmaktadir (Zyda, 2005, s. 29).

Tasarimcli, donanim ve yazilimlarin bir bltinlik icerisinde calistigi bu dijital ortama gir-
diginde, bir sanal gerceklik araylzi ile karsilasmaktadir (Gorsel 3). Bu arayliz, masaisti
bilgisayarlarin araylzleri ile benzerlik gdstermesinin yaninda, t¢ boyutlu bir mekan iceri-
sinde bulunmasi ve gercek hayattaki t¢ boyutluluk hissiyle deneyimlenebilmesi acisindan,
monitorler Uzerindeki araylzlerden ayrilmaktadir.

“Sanal gerceklik teknolojileri, sanal uzam icin iyi bir bicimde hazirlanmis isletim sistemleri
ile devrim niteliginde yeni bir calisma ortami sunma potansiyeline sahiptir” (https://pc.tc/
OPDE).

MasaUstl bilgisayarlarin monitérleri Uzerinden izlenen araylzlerde oldugdu gibi, sanal ger-
ceklik araylzleri de bir isletim sistemi Uzerinde calismaktadir. Bu arayuzler sanal gerceklik
ortami icin hazirlanmis diger yazilimlara ulasabilmek icin konumlandirilmis panellere ve
butonlara sahiptir.

Gorsel 3. Sanal gerceklik mekani ve yazilim arayiizii. 2020. (Kisisel Arsiv)

Tasarimcl, sanal gerceklik ortamina gecis yapmak ve tasarimlarini olusturmak istediginde
Oncelikle sanal gergeklik kaskini takmali, varsa mekan icerisinde sensérleri uygun konum-
lara yerlestirmeli ve sanal gerceklik uzayinda navigasyonu gergeklestirebilecedi kontrol
cihazlarini ellerine almalidir (Gorsel 4). Bu sayede sanal gerceklik arayiiziine ulasan sanat-
¢l, arayuz icerisindeki yazilimlardan amacina uygun tasarim yazilimini secerek, bu kez o
yaziliminin araylzine ilerlemekte ve tasarimlarini olusturabilmektedir.
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Gorsel 4. Sensor, Kask ve Dokunmatik control cihazlarini iceren Sanal Gerceklik seti.
Pisces. Erisim: 05.01.2021. https://pc.tc/0QqZ

“Sanat eseri bir sentezdir, yaratma gict de diyebilecegimiz sentez, sanatc¢inin etrafinda
gorduklerine verebilecedi anlam zenginligidir.” (Berk, 1968, s. 31).

Her biri kendine 6zgu araylzlere sahip olan tasarim yazilimlari, sanat¢i ve tasarimcilara
kendi imge dinyalarindaki gorsel yaratilari sentezleyerek, onlari 2 veya 3 boyutlu bir dijital
uzamda ortaya ¢ikarma imkani verir.

Masadlsti tasarim yazilimlarinda oldugu gibi, sanal gercgeklik yazilim araylzlerinde de her
yazilim icin birbirinden farkli arac-gerecler ve menu dizilimleri, sanat¢i ve tasarimcilarin
kullanimina sunulmustur. Ornegdin; Adobe Medium, Gravity Sketch ve Quill yaziimlari kimi
arac-gerecler konusunda birbiriyle benzerlik gosterirken, genel anlamda birbirinden ¢ok
farkli amaclara hizmet eden dijital araclara ve yazilim olanaklarina sahiptirler.

2019 yilinin Aralik ayinda Adobe'nin resmi olarak tasarim yazilimlari arasina kattigi Medium
yazilimi, karakter ve nesne modellemelerinin bir heykeltras gibi islenebilecedi dijital arag-
lar sunarken, Gravity Sketch yazilimi diger 6zelliklerinin yani sira 3Ds Max yazilimindakine
benzer SubDivision modelleme araclarini tasarimcilarin kullanimina sunmaktadir. SubDivi-
sion (SubD) modelleme teknigi, modelin vertex, edge, border, polygon ve element benzeri
alt koordinatlar ve ylzeylere sahip oldugu bir modelleme teknigidir (Gorsel 5).

Gorsel 5. Adobe Medium (Solda) ve Gravity Sketch (Sagda) sanal gerceklik yazilimlarindan tasarim
sureci arayiiz ¢rnekleri. 2020. (Kisisel Arsiv)

SANAT YAZILARI 44
OGR. GOR. HUSEYIN BARAN

95



“Bir yaratim sirecine sahip olan ve ayni zamanda bir yorumu da acida vuran desen, sadece
bir seyi kopyalamakla yetinmez, onda her zaman bir disiincenin yansimasl, bir degiskenin
elle tutulur aktarimi vardir.” (Weill, 2007, s. 143).

Tasarimi olusturan ve bir distincenin aktarilmasini saglayan desenleri olusturmak icin, ta-
sarimin izleyicide yaratmasi beklenen algiya uygun araclardan yararlanilmaktadir. Nasil ki
bir deseni geleneksel yontemlerle olusturmayi amaclayan bir tasarimci kagitlar, tuvaller,
kalemler ve cesitli boyalar kullaniyorsa, desenini dijital medyumda ortaya ¢ikarmak isteyen
bir tasarimci da sanal gercekligin yazilim araytzlerini ve bu araytzlerin kendisine sundugu
dijital araclari kullanmaktadir.

Bu makale icin tasarlanan deneyimlenebilir mekan tasarimi ve animasyon projesinde kul-
lanilacak olan yazilim, Oculus Sirketinin piyasaya strdigi Quill VR yazilimidir. Bu yazilim,
Adobe Medium ve Gravity Sketch yazilimlarinda oldugu gibi karakter, ara¢ ve mekan tasa-
rimlarina olanak saglamasinin yani sira, tasarlanan nesnelere hareket (@animasyon) kazandi-
rabilme 6zelligiyle diger iki yazilimdan ayrilmaktadir.

QUILL Sanal Gerceklik Yazilimi

Quill VR yazilimi tasarimcilarin sanal gergeklik donanimlarini kullanarak, t¢ boyutlu mekan,
karakter ve nesne illistrasyonlari olusturmalarina ve bu tasarimlari geleneksel animasyon
tekniklerinde oldugu gibi hareketlendirmelerine olanak veren, yeni nesil bir sanal gercek-
lik tasarim yazilimidir (Gorsel 6).

Gorsel 6. Quill VR yazilimi arayliz panellerinden gériiniim. 2020. (Kisisel Arsiv)

Layer paneli, fircalar, animasyon paneli, renk paleti ve kayit menisine sahip olan yazilim
araylzu, U¢ boyutlu mekanda sezgisel bir anlayisla ve sonsuz dl¢ceklendirilebilir bir ortam-
da calisilabilecek bi¢cimde kurgulanmistir (https://pc.tc/OPDN).
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Bu noktada sezgisel anlayisla kastedilen, sanatcinin tasarimlarini olustururken, tipki gergek
hayatta ellerini kullanirken yapti§i gibi dogal hareketler ortaya cikarabilmesi, dokunmatik
kontrol araclarinin tus kombinasyonlari ile bu hareketleri gerceklestirebilmesi ve bu hare-
ketler araciligiyla tasarimini olusturabilmesidir.

Ornedin; bir tasarimci gercek hayatta kil kullanarak karakter tasarlayacagi zaman, kil
parcalarini karakterin fiziksel gérindsine uygun bir bicimde bir araya getirdikten sonra,
detaylari ortaya cikarmak Uzere modelaj kalemleriyle tasarimina midahale edecegi bir
anlayisla is akisini yurtebilir. Tasarimci hem kil parcalarini bir araya getirirken hem de
modelaj kalemlerini kullanirken ellerinin kabiliyeti ve mekanin kendisine sundugu hare-
ket alani dl¢custnde diledigince calismakta serbesttir. Gercek hayatta tasarimcinin hangi
yolla tasarimlarini hazirlayacagina dair bir kisittama olmamasi, tasarimini her defasinda
farkli hareketlerle olusturabilmesine, bunu yaparken de tasarimina her seferinde diledigi
acidan yaklasabilmesine imkan tanimaktadir. Ayni karakteri masalsti U¢ boyutlu tasarim
yazilimlarindan biriyle olusturmayr amaclayan bir tasarimci, mouse, klavye ve monitér kul-
landiginda, ellerinin gercek hayattaki sinirsiz hareket varyasyonu sunan ¢alisma pratigini,
mouse'un monitdr Gzerindeki X ve Y eksenli iki boyutlu hareketleriyle gerceklestirebilecek,
dolayisiyla derinlik yonllu hareketten mahrum kalacaktir. Masalsti t¢ boyutlu yazilimlar
her ne kadar t¢ boyutlu mekan algisi prensibiyle calissalar da, gérintd monitordn iki
boyutlu ylzeyinden aktarildigi igin, tasarimciyr o sinirlarin disina ¢ikmaktan alikoyacaktir.

Sanal gerceklik yazilimlari ise, kontrol cihazlarinin farkli tus kombinasyonlari ile el hareket-
lerinin varyasyonlarina izin vererek, gercek hayattakine benzer bicimde simule edilmis 3
boyutlu mekan olanaklari sayesinde X, Y ve Z eksenlerindeki hareketlere imkan taniyarak,
derinlik alternatifinin sezgiselligini saglamaktadir (Gorsel 7).

Gorsel 7. Dokunmatik kontrol cihaziyla yapilan hareketinin sanal gerceklikteki gérinima.
Medium. Erisim: 05/01/2021. https://pc.tc/0Qr1
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Quill yazilimi, masausti tasarim yazilimlarindaki katman (layer) mantigini, kare kare, anah-
tar kare, animasyon fircasi ve kukla teknigi gibi cesitli animasyon teknikleriyle bir araya
getirmektedir (Gorsel 8).

Bu sayede katmanlar hem tek baslarina hem de coklu bir bicimde animasyonun icerisi-
ne dahil olabilmekte, ayni zamanda arayiiziin bu 6zelligi sayesinde tasarimcilar karmasik
katman hiyerarsilerini yazilmin sagladigi belli bir dizen icerisinde yonetebilmektedirler
(https://pc.tc/OPES).

Gorsel 8. Quill yazilimi animasyon paneli gorseli. 2020. (Kisisel Arsiv)

Tasarlanan hareketli ya da duragan sahneler Cinema 4D, 3Ds Max veya Blender gibi bir
cok yazilimla birlikte acilabilecekleri uzantilarla, Alembic ya da FBX formatlarinda disariya
aktarilabilmektedir (Gorsel 9). Bu sayede tasarimcilar genis kapsamli konseptlerini olustu-
rurken tek bir yazilima bagli kalmak yerine, farkli arag-gere¢ olanaklari sunan yazilimlari
birlikte kullanabilmektedirler.

Gorsel 9. Quill yaziliminda tasarlanan bir karakter ve sahnenin
yazilim araytziindeki gérinima. 2020. (Kisisel Arsiv)
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"GUnumuzde gercek, artik minyatirlestirilmis hicreler, matrisler, bellekler ve komut mo-
delleri araciligiyla Uretilmektedir ve bu sayede gercedin sonsuz sayida yeniden dretimi
mimkin olmaktadir.” (Baudrillard, 2017, s. 14).

Makalenin uygulama calismasi icin secilen Quill yazilimi da tasarimcilara sonsuz bir ¢alis-
ma alani sunmakta ve arayuzindeki dijital tasarim araclariyla tasarimcilarin kendi gercek-
liklerini deneyimlenebilir hareketli bir yapi ve ¢ok sayida varyasyonla ortaya ¢ikarmalarina
olanak vermektedir.

Gines sistemini milimetrenin altida biri boyutuna sigdirabilmeye imkan veren bu dijital
ortam, 21. ylzyilda sanat ve tasarimin yeni olanaklarla sekillenen evrimine dnayak olmak-
tadir (https://pc.tc/OPE8).

Gorme ve isitme duyulari séz konusu oldugunda, sekiller, renkler, hareketler ve ses-
ler, uzam ve zaman bakimindan belirli ve oldukca karmasik bir drgitlenmeye acik
olduklarindan bu iki duyu, ortamin algilanabilirligi konusunda ¢ok 6nemli bir yere
sahiptir (Arnheim, 2015, s. 33).

Quill yazilimi WAV ve MP3 uzantili ses dosyalarinin tasarlanan gorsel ortam icerisinde
kullanilmasina izin vererek, bu dosyalarin stereo veya uzamsal olarak tercih edilebilmesini,
kire, konik ve kesik tabanli ses yayicisi olarak belirlenebilmelerini, boylelikle olusturulan
konsept icerisindeki deneyimin birden fazla duyuya hitap ederek, uygulayici ve izleyici ta-
rafindan ¢ok yonlu bir bicimde algilanabilmesini mimkin kilmaktadir (Gorsel 10).

Gorsel 10. Quill araylziinde, ses dosyalarinin kire, konik ve kesik gértinimlerinin
yer aldigi gorsel. 2020. (Kisisel Arsiv)

Gorsel tasarimcilarin ihtiyaclari ve dnerileri dogrultusunda her gecen giin gelisimini surdu-
rerek yeni dijital ara¢ ve panellere sahip olan yazilima, son glincellemeyle birlikte karakter
rig'leme ¢zelligi, sahne ici kamera eklentileri ve 8k'ya kadar video render alma 6zellikleri
eklenmistir. Yazilimin firca menisi ise Photoshop yaziliminda oldugu gibi yumusak gecisli
silgiler, renklendiriciler ve kendi alt araclarini iceren bicimlendirme butonlarina sahiptir.

21. ylzyilin, sanat¢i ve tasarimcilar agisindan dnemli gelismelerini beraberinde getiren
sanal gerceklik alani, bu ortam icin hazirlanmis tasarim yazilimlarinin, masausti tasarim ya-
zilimlariyla benzer nitelikleri tagimasiyla, alanin uygulayicilarina ge¢cmis yazilim bilgilerini,
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bu teknolojinin yeni yazilimlarinda kullanabilme imkanini vermektedir. Bu sayede hem yeni
teknolojilerin dncilerine entegre olarak gelismesi, hem de sanatcilarin bu teknolojilerle
ortaya cikan yeni donanim ve yazilimlara daha hizli adapte olabilmesi saglanmaktadir.

Konsept Olusturma

“Sanat ve tasarimla ilgili yapilabilecek tanimlamalardan biri, bunlarin bilincli bir ¢calisma
ya da sergileme ydntemi ve bilincli bir planlama sirecinin Grtinleri oldugudur.” (Barnard,
2010, s. 166).

Bu tanimda belirtildigi gibi, gorsel tasarimda konsept olusturma isi de, atilmasi gereken
belli basli adimlari iceren surecleri ifade etmektedir. Bu strecler, konseptin fikir asamasin-
dan planlamasina, yontem ve tekniklerin uygulandigi basamaklardan sonuclandirilmasina
uzanan bir is akisiyla gerceklesmektedir.

Konsept tasarim teknikleri, dzellikle dijital teknolojilerin sagladigi yeni araclar sayesinde,
kendisine yeni 6zellikler ekleyerek evrilmis ve gelismistir. “Sanal gerceklik teknolojileri
ise mekana dair algimizi, 6grenme bicimlerimizi ve fikirlerimizi baskalariyla paylasma yon-
temlerimizi degistirmistir” (Whyte, 2002, s. 73). GUnim{zin sanal gerceklik teknolojileri,
konsept tasarim sirecine etki eden yeni yontem ve tekniklerin ortaya ¢ikmasini saglamistir.
Sanal gerceklik ortaminda konsept olustururken hem geleneksel ara¢ gerecler hem de
sanal gercekligin getirdigi olanaklar bir arada kullanilabilmektedir.

Tasarimcinin itk adimi konsepti distnsel anlamda ortaya cikararak imgesel yapisini olus-
turmaktir. Olusturulan bu imgeler sketch calismalari ile kagida aktarilir. Sketch calismalari,
tasarimin imgesel boyuttan, gozle gorilebilen gorsel boyuta gecisinin gergeklestirildigi
adimdir. Bu adimda tasarim icin birbirinden farkli sketch ¢alismalari ortaya koymak, akilda-
ki imgenin, gercek dinyaya hangi bicimlerde aktarilabilecedine dair daha fazla secenege
sahip olunmasini saglamaktadir. Geleneksel bir yontem olan Sketch calismasinin tasa-
rimciya sagladigr goriintilerin kabaca renklendirilmesi, bu ilk renklendirmeler araciligiyla
izleyiciye aktarilacak ruh halinin belirlenmesi ve renk paletinin olusturulmasi, konseptin bir
diger adimidir. Konsept olusturmadaki bir sonraki adim ise belirlenen renk paletiyle cizilen
sketchleri kompoze ederek, konseptin daha detayli gorsellerine ulasmaktir. Son olarak,
ISk ve golge detaylarinin eklenmesiyle, calismanin geleneksel yontemlerle ortaya konan
adimlari tamamlanmis olur.

Konsept sanat baslangicta yagli boyalar, akrilik boyalar, kecgeli kalemler ve grafit kalemler
gibi geleneksel arag-gerecler kullanilarak ifade edilmis, dijital teknolojinin gelismesiyle
ortaya cikan tasarim yazilimlari, tabletler ve dijital kalemlerin sahneye ¢ikmasiyla bu ens-
trimanlar, tasarimlarini olusturma konusunda sanatcilara sagladiklari olanaklar sebebiyle
tercih edilmeye baslanmistir.

100 | SANAL GERGEKLIKTE DENEYIMLENEBILIR KONSEPT TASARIM VE ANIMASYON UYGULAMALARI
OGR. GOR. HUSEYIN BARAN / SANAT YAZILARI, 2021; (44): 89-114



“Dijital sanatin temeli olarak kabul edilen teknoloji, giinimuzde hayatin ve sanatin bitin
alanlarina girdiginden artik ¢cagdas sanat Uretiminin yalnizca bir araci degil ayni zamanda
ortami ve medyasi durumuna gelmistir.” (Ozel Saglamtimur, 2010, s. 214).

Glnumuz teknolojik gelisiminin sanatci ve tasarimcilar acisindan énemli bir pargasi olan
sanal gerceklik teknolojileri ise konsept sanat kavraminin uygulanis bicimleri acisindan,
sanatcilara cok daha yeni olanaklar sunmaktadir. Sanal gerceklik donanimlarinin yarattig
en onemli fark, tasarimciyr klavye, mouse ya da dijital kalemin iki boyutlu ylzey Uzerinde
gerceklestirilen hareketlerle tasarim olusturma prensibinin otesine tasimasi, tasarimcinin
eserlerini U¢ boyutlu ortam icerisinde ellerini gercek hayattakine benzer bicimde kullana-
rak ortaya cikarmasina olanak vermesidir. Monitorler tzerinde calisilan konseptler, X ve Y
eksenli ylzeyler tzerinde gerceklestirilirken, sanal gerceklik ortaminda c¢alisilan konsept
tasarimlar, tasarimcinin gercek hayattaki bedensel hareketleriyle senkronize edilmis avata-
rinin, sanal gerceklik yaziimlarinin kendisine sundugu arac-gerecleri Z ekseninin derinlik
alternatifiyle kullanmasiyla ortaya cikarilmaktadir. Bu donanimlar sayesinde tasarimci, ta-
sarim yazilimlarinin sanal gerceklik medyumuna has araylzlerini, 360 derecelik bir hareket
kabiliyetiyle, gorsel, isitsel ve dokunsal algilar esliginde deneyimleyebilmektedir.

“Bakmak bir se¢cme edimi iken, insanin bir seye dokunmasi ise kendisini o seyle iliskili bir
duruma sokmasi demektir.” (Berger, 2015, s. 9).

Tasarimcinin calismasini olustururken kontrol aygitlari sayesinde Uretim sirecinde do-
kunsal geri bildirim alabilmesi, yapmakta oldugu ¢alismayi tim acilarindan gorebilmesi,
onun etrafinda hareket edebilmesi, ¢calismaya her acidan midahale edebilmesi, konsept
olusturma adimlarini uygularken bu yeni ortamin olanaklariyla ¢calisma aliskanliklarini ce-
sitlendirebilmesine ve iki boyutlu ekran ytzeyinin sinirlarindan disari ¢ikarak, 3 boyutlu
bir medyum icerisinde eserini yepyeni bir bakis acgisiyla tretebilmesine olanak vermistir
(Gorsel 11).

Gorsel 11. Gravity Sketch sanal gerceklik yaziiminda 3 boyutlu model tzerinde
calisan tasarimci. 2020. (Kisisel Arsiv)
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Hem geleneksel ¢izim aracglarini hem bilgisayar teknolojilerinin olanaklarini kullanan gu-
nimiz sanatcl ve tasarimcilari, sanal gercekligin sundugu yeni dijital araclar sayesinde,
calismalarini olusturmak icin attiklari ilk cizgiden, konseptin i1sik ve golge detaylarinin be-
lirlendigi son asamaya kadar her adimda, eserlerini (¢ boyutlu bir bicimde gérebilme,
degerlendirebilme ve sonuglandirabilme olanaklarina sahip olmuslardir.

“Haptik kavrami, sanal nesneler ile kullanicinin viicudu arasindaki dokunsal deneyimi ifade
etmektedir ve bu dokunsal deneyim ¢ogu zaman kontrol cihazlari, eldivenler ve giyilebilir
donanimlar gibi girdi cihazlariyla saglanmaktadir” (Jerald, 2016, s. 36-37). Dokunmatik
geri bildirimli kontrol aygitlarinin tus kombinasyonlariyla, dogal parmak ve el hareketlerini
gerceklestirebilen tasarimcilar, sanal dinyada olusturduklari karakter, mekan ya da arag
konseptlerini en ince detayina kadar isleyebildikleri bu donanimlar araciligiyla, atolyesinde
calisan bir heykeltrasin, eserini ya da o eserin parcalarini eline alip inceleyebildigi, etrafin-
da hareket edebildigi ve onu tekrar ve tekrar bicimlendirebildigi gercek yasam olanaklari-
na kavusmuslardir (Gorsel 12).

Gorsel 12. Sanal gerceklik ortamindaki el hareketleri varyasyon érnekleri. Gifer.
Erisim: 05.01.2021. https://pc.tc/0Qr5

Sanal gerceklik yaziimlarinin sagladigi olanaklardan bir digeri olan, farkli yerlerde bulunan
tasarimcilarin ayni yazilim icerisine dahil olarak birlikte calisabilmeleri alternatifi, “duyula-
rimizin her birine seslenebilen dis gercekliklerin, ayrimli bicimlerde algilanabildik¢e, acik
ya da gizli iletisim tlrlerine dayanaklik edebileceginin en 6nemli gostergelerindendir.”
(Guiraud, 2016, s. 10).

insanoglunun, gecmisten giinimiize uzanan yolculugunda gelistirdigi tim teknolojiler,
teknik ilerlemeler ve araclar, gelismeler zincirine yeni halkalar ekleyerek, sanal gerceklik
donanimlari ve yaziimlarinin sundugu dijital uzam temelli araglarin ortaya ¢ikarilmasinda
etkili olmus, bu sayede sanat¢i ve tasarimcilar ginimuzde konseptlerini olustururken bu
yeni medyumu da kullanmaya baslamislardir.
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Mekan Tasarimi ve Dijital Boyama

Sanal Gerceklik donanimlarinin ve bu donanimlarla kullanilmak Uzere olusturulan tasarim
yazilimlarinin, bir konsepti olusturmada sanatc ve tasarimcilara ne tir olanaklar sundugu-
nu, bu yeni olanaklarin geleneksel yontemler ve yeni teknolojiler ile nasil kullanilabilece-
gini daha anlasilir kilmak, makalenin cevap bulmayl amacladigi temel sorulardan biridir.
Bu amacla makalenin teorik anlatimi, Quill VR yaziiminda tasarlanan deneyimlenebilir bir
sanal gercgeklik animasyonu ve uygulamali bir anlatimla desteklenmistir. Mekan Tasarimi,
Karakter Tasarimi ve Animasyon basliklarinda, Quill VR yaziliminda tasarlanan ara¢ (oto-
mobil), karakter ve mekan ile bu tasarilarin hareketlendirmelerini iceren deneyimlenebilir
sanal gerceklik animasyonlari, tim asamalariyla ortaya konmustur.

Mekan ve karakter tasarimlari olusturulurken, profesyonel kullanim amaciyla gelistirilmis
sanal gerceklik kaski, dokunmatik kontrol cihazlari ve gercek ortam ile sanal ortam arasin-
daki hareket senkronizasyonunu saglayan iki farkli sanal gerceklik sensord kullanilmistir.

Konseptin modelleme, dijital boyama, hareketlendirme, render ve video aktarim asamala-
rinda Quill sanal gergeklik yazilimi kullanilmistir. Tasarimin konsepti olusturulurken konu
olarak fantastik kurgu secilmis, “Road Trip” isimli bir konsept, éncelikli olarak kaleme al-
diktan sonra, hikaye icerisinde yer alan mistik mekan, bu mekana ait arag (klasik otomobil),
mekan icerisinde yer alan agaclar, aydinlatma direkleri, kaldinm taslari, yol, yagmur ve
kurgunun ana karakteri olan sirlcd, skech bigciminde ifade edilmistir (Gorsel 13).

Gorsel 13. Klasik otomobilin ve karakterin ske¢ ¢izimi. 2020. (Kisisel Arsiv)
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Uzayin nasil bukuldigine dayanarak, farkli yasalari olan farkli evrenlerin varligindan
s6z eden M-Kuramina gore, uzay-zamanin on uzay boyutundan yedi tanesi bikulerek
o kadar kugculmuslerdir ki, onlari fark edemez ve sadece bildigimiz t¢ boyutun farkin-
daligiyla yasariz (Hawking, Mlodinov, 2016, s. 118).

Quill VR yazilim uzayinda, bir tasarimi olusturdugumuzda “Biyik Tasarim” kitabinda bah-
sedilen bu olguya benzer bir durumla karsilasilmaktadir. Tasarimcinin iki elinde yer alan
touch controler cihazlarinin Grab tuslarina ayni anda basarak, icerisinde bulunulan uzay,
nesnelerin goriinemeyecedi kadar kicultulebilmekte ya da onlarin bicim ve formlarinin
algilanamayacagi kadar buyutilebilmektedir. Bu olgu Sanal Gergeklik uzaminin, icinde ya-
sadigimiz gerceklige olan algisal boyuttaki benzerligini gdzler dniine sermektedir.

Quill yazilimi, sanal gerceklik ortaminda konseptin elemanlarini olusturabilmek icin detayli
bir arac-gerec arayiizii ve tasarimcinin icerisinde diledigi ydnde sinirsizca calisabilecegi
bir tasarim uzay!r sunmaktadir. Road Trip animasyonunda mekan tasarimi olusturulurken
ilk 6nce yol tasarlanmis, yolun modeli olusturulurken zemin Uzerinde bulunan taslar, yol
cizgileri, kaldinm, agaclar, aydinlatma direkleri, otomobil ve karakter géz 6éniinde bulundu-
rulmustur. Modellemeler Quill yaziliminin firca (Brushes) paletinin sundugu cizim araclari
ile gerceklestirilmistir (Gorsel 14).

Gorsel 14. Quill firga (Brushes) paleti arayizi. 2020. (Kisisel Arsiv)

Mekanin yerlestirilmesinde, Quill sahnesinin merkezinde yer alan Grid sistemi kullanilmis
ve bu sayede zeminin, gercek mekandaki yer dizlemine uygun bir bicimde hizalanmasi
saglanmistir. Zemin tasarlandiktan sonra, Paint paleti altinda yer alan Brushes menisin-
deki “Ribbon Brush” fircasiyla modele son hali verilmistir. Ayni mentde yer alan Grab,
Thickness, Nudge ve Selection araclariyla detaylar eklenmis, Colorize araclyla dijital boya-
ma yapilmis ve isik-gdlge efektleri tamamlanmistir (Gorsel 15).
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Gorsel 15. Yol ¢izgileri, agaclar ve taslarin Layer paneli ile gérinimu. 2020. (Kisisel Arsiv)

Mekanda yer alan agaclar ve aydinlatma direkleri yazilimin sundugu firca araclari ve bicim-
lendirme araclariyla sezgisel bir bicimde modellenmis, renklendirilip, 151k- gélge efektleri
eklenmistir. Isik-golge efektleri eklenirken “Tools” mentsinitn Colorize butonu altindaki
lighten, saturation ve colour araglarindan faydalanilmistir (Gorsel 16).

Gorsel 16. Colorize paneli araylizli ve aga¢ modellemelerinden gortnti. 2020. (Kisisel Arsiv)

Quill yaziiminin sanal gerceklik araylzinde bir mekan kurgulanirken, bu mekan hem
mekan icerisinde yer alacak diger 6gelerle, hem de mekan icerisine yerlestirilecek ses-
ler ve bu seslerle beraber kurgulanacak hareketler g6z éniinde bulundurularak planli bir
bicimde tasarlanmalidir. Bu projede, mekéan icerisine yerlestirilecek agaclar, aydinlatma
direkleri ve hayalet karakterleri tasarlanirken, hem bu tasarim elemanlarinin mekan ice-
risinde yaratacaklari 1sik-gélge etkileri, hem de mekan icerisine eklenecek mistik seslerin
izleyici Uzerinde yaratacad his géz ¢éniinde bulundurulmustur.
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Mekanin konsepti olusturulurken, dokunmatik kontrol cihazlari ve ti¢ boyutlu interaktif ara-
ylzin olanaklari sayesinde, yazilim icerisinde slrekli hareket edilebilmis, mekan, arac ve
karakterlerin bicimlendirilme asamalari, sanal gercekligin tasarimcilara sundugu en 6nem-
li olanaklardan biri olan sezgisel tasarim anlayisiyla ortaya konabilmistir. Mekan tasarimin-
da yer alan yol, kaldirim taslari, aydinlatma direkleri ve agaclarin tasarimlari tamamlandik-
tan sonra, calismanin bir diger adimi olan arac ve karakter tasarimi adimlarina gecilmistir.

Arac ve Karakter Tasarimi

Makale icin olusturulan arag tasarimi, icerisinde hareketli karakterin yer aldigi bir tasarim
elemanidir. Karakterin ve aracin sketch cizimleri olusturulduktan sonra, mekan tasariminda
da kullanilan Paint araci altindaki, Capped, Cylinder, Capped Ellipse ve Ribbon Brush arac-
lari kullanilarak tasarlanmislardir.

Gorsel 17. Aracin blueprint ile modellenme sahnesinden bir gérsel. 2020. (Kisisel Arsiv)

Arac tasarimi olusturulurken masadstt t¢ boyutlu tasarim yazilimlarinda siklikla kullani-
lan "Blue Print” teknigi sanal gerceklik ortamina uyarlanmis ve bu sayade arag detayl bir
bicimde modellenebilmistir (bkz. Gorsel 17). Karakter tasarimi olusturulurken karakterin
hareketlerinin dogru eklem noktalarinda ortaya ¢ikmasi icin “Rigleme” teknigi uygulan-
mistir. Karakter ve ara¢c modellemeleri tamamlandiktan sonra, karakter arac¢ icerisindeki
strls konumuna yerlestirilmis ve her ikisi de sanal mekan icerisine uygun bir bicimde
konumlandinlmistir (Gorsel 18).

Gorsel 18. Arac tasariminin sahne icerisinde yer alan tamamlanmis gorseli. 2020. (Kisisel Arsiv)

106 | SANAL GERGEKLIKTE DENEYIMLENEBILIR KONSEPT TASARIM VE ANIMASYON UYGULAMALARI
OGR. GOR. HUSEYIN BARAN / SANAT YAZILARI, 2021; (44): 89-114



Sanal gerceklik ortaminda tasarim olustururken dokunmatik kontrol cihazlarinin tus kom-
binasyonlariyla el hareketlerini uygulayarak, elin hareket 6zglrligind tasarim sirecinin
icerisine katabilmek ve bu 6zgurlik sayesinde detaylandirma asamalarini tasarimcinin et-
rafini saran bir arayz icerisinde gergeklestirebilmek mimkin olmaktadir.

Gorsel 19. Arac ve karakter yakin ¢cekim gorseli. 2020. (Kisisel Arsiv)

Bu calismada da, Selection araci kullanilarak, ara¢ ve karakterin istenilen kisimlar secili
hale getirilip, diger kisimlari secim disinda birakilarak modelleme asamasi yrattalmastar
(Gorsel 19). Quill yaziliminin sundugu bir diger 6zellik ise, Paint butonunun alt menisinde
bulunan fircalarin opsiyonel karakteristikleridir. Bu ayarlar sayesinde secilen fircalara farkli
bicimlendirme 6zellikleri eklenerek firca tepkileri cesitlendirilebilmektedir.

Gorsel 20. Sahnenin tamamen modellenmis halini gosteren gérsel. 2020. (Kisisel Arsiv)

Modelleme asamalarinin ardindan mekan, karakter ve arag, yazilimin dijital boyama pa-
nellerindeki fircalar ile renklendirilerek son gérinimine kavusturulmustur (Gorsel 20).
Yol, kaldinm, agaclar, aydinlatma direkleri, arag, karakter ve son olarak hayaletlerin mo-
dellenerek, uygun konumlara yerlestirildigi mekan tasariminin tamamlanmasinin ardindan
animasyon asamasina gecilmistir.
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Animasyon

“Temel teknolojileri modelleme, gorsellestirme ve hareket kontroll olan 3D animasyonun,
dijital ortamda gerceklestirilebilemesini saglayan bir ¢cok yazilim paketi bulunmaktadir.”
(Xiong, Zhao, Zhang, 2006, s. 426). Bu yazilimlarin, tasarimcilara Sanal Gerceklik boyutun-
daki araclarini sunan Quill yaziimini diger sanal gerceklik yazilimlarindan ayiran en énemli
Ozellik, olusturulan konseptlere hareket kazandirabilen “Timeline” paneline sahip olmasi,
yani sira Tools, Colour ve Transform panellerinin Timeline paneliyle senkronize bir bicimde
calisarak, bu araclarin da animasyon sireclerine dahil olmasidir (Gorsel 21).

Gorsel 21. Quill Timeline panelinden gorsel. 2020. (Kisisel Arsiv)

Timeline paneli, icerisinde layer (katman) sistemlerinin de bulundugu, key frame (anahtar
kare) ve frame by frame (kare kare) animasyon tekniklerinin uygulanabildigi bir arayiize
sahiptir. Bu araylz sayesinde kendi icerisinde gruplanabilen ya da ayri ayri calisilabilen
katmanlara animasyon 6zellikleri kazandirilabilmektedir. Makale icin tasarlanan animasyon
projesinde “key frame” ve “frame by frame” animasyon teknikleri bir arada kullanilarak,
otomobilin, karakterin ve hayaletlerin animasyonlari ayri ayri olusturulmustur. Animasyon
paneli kullanilarak ayni zamanda yagan yagmur animasyonu ve aydinlatma direklerinin
istklarinda ugusan sineklerin animasyonlari gerceklestirilmis, bu sayede deneyimin izleyici
tizerinde birakacagi atmosferik etkiyi artirmak amaclanmistir.

Quill yazitimindaki animasyon teknikleri, i¢ boyutlu modelin yer aldi§i katmanin secilmesi,
bu katmana animasyonun uzunluguna bagli olacak sekilde karelerin veya anahtar karelerin
eklenmesi ve bu karelerin Loop (d6ngu) araciligiyla istenildiginde tekrarlanabilmesi pren-
sibine dayanmaktadir.

Ayrica yazilim firca animasyonlari (anim brush), kukla teknigi ve sahne gecisli animasyon-
larin olusturulmasina da olanak vererek (https://pc.tc/OPE8), konseptin izleyici tarafindan
aktarilmak istenen duygu ile birlikte deneyimleyebilmesini saglamaktadir. Bu sayede gra-
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fiklerin olusturuldugu, hareketlendirildigi ve seslendirildigi animasyonlar, sanal gerceklik
teknolojilerinin donanimlari araciligiyla deneyimlenebilen ¢ boyutlu yeni bir medyumun
ortaya ¢ikmasina olanak vermektedir.

Yaziimin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan, calismalara ses dosyalari eklemeye uygun
araylizli, deneyimin birden fazla duyuya hitap ederek cok daha gii¢li bir etkiye sahip
olmasina olanak tanimaktadir. Ses dosyalari “Timeline” panelinin katmanlar bélimune ek-
lenebilen, kendi katman ve katman ayarlari sistemine sahiptir. Bu dosyalar sahne icerisine
eklendikten sonra ayarlar (options) mentstine gidilerek, buradan ses déngusu, spatialize
ayarlari, gain ayarlari, modifier ve attanuation ayarlari yapilabilmektedir. Bu kapsamli ayar-
lar mendsU sayesinde ses dosyalarinin animasyonla senkronize bir bicimde calisabilmesi
ve seslerin hareket halindeki izleyiciye dogru acilardan gelmesi saglanmaktadir (Gorsel
22).

Gorsel 22. Sahne icerisindeki ses dosyasinin ayarlarini gésteren men( ve
sesin etki alani. 2020. (Kisisel Arsiv)

“Doganin ve toplumun betimlemeleri olan sanatlar, gercek ya da imgesel, gortndr ya da
goérinmez, nesnel ya da 6znel betimlemeler seklinde kendisini gésterebilmektedir.” (Gui-
raud, 2016, 94).

Ginumuzin dijital teknolojileri sanatcilara, fikirlerini gorseller yoluyla aktarabilecekleri
donanimlari, onlari yeni bir uzam icerisine taslyan 6zelliklerle sunmaktadir. Quill VR ya-
zilimi bu olanaklarin hem U¢ boyutlu modelleme hem dijital boyama hem de hareket-
lendirme adimlarini bir arada kullanabilmelerini saglayan yapisiyla 6ne cikarak, yepyeni
bir medyumun tasarimci araciligiyla ortaya cikarilan betimlemelerinin izleyici tarafindan
deneyimlenebilmesini mimkun kilmaktadir.
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Uygulama Calismasinin Arastirma Acisindan Degerlendirilmesi

“Kisiler arasi iliskiler kurabilmek icin yeni dogan bir insanin énce kendisini kontrol altinda
tutabilecek bir duruma gelmesi, bedenini tanimasi ve bu gelisimleri sagladiktan sonra bas-
kalariyla iliskide etkili olabilmesini saglayan yetenekleri zaman igerisinde kazanmasi bekle-
nir.” (Goleman, 2019, 157). Tipki bu drnekte oldugu gibi Sanal Gergeklik mekaninda dogru
hareket edebilmek ve tasarilarini ortaya ¢ikarabilmek icin, tasarimcinin, sanal gerceklikteki
hareketlerini kontrol edebilmesini saglayan gercek diinyadaki bilgisayara bagli donanim
araclarinin ¢zelliklerini tanimasi, anlamasi ve zamanla cihazlarin kullanimi konusunda ge-
lismesi gerekmektedir. Bu Ozellikleri kullanabilen bir tasarimci, sanal dinyanin hem diji-
tal arag-gere¢ olanaklarindan hem de sunum olanaklarindan faydalanarak tasarimlarini
olusturabilmekte, diger tasarimcilarla iletisim halinde kalarak yaptigi tasarimlar tzerinde,
dinyanin her hangi bir noktasindaki ayni donanim ve kullanim becerisine sahip kisilerle es
zamanli calisabilmektedir.

Quill yazilimi, detayli arayizi, mendleri ve ara¢ panelleri sayesinde ¢ok kapsamli t¢ bo-
yutlu modelleme ve animasyon olanaklarini tasarimcilarin kullanimina sunmustur. Yazilim
sayesinde mekan, karakter, yapi, arac vb. konseptlerin hem modellenme hem de hareket-
lendirilme asamalari timuyle kontrol edilebilmekte, tasarimcilar, sinirlari hayalgicl olan
bir medyumda tasarimlarini ortaya ¢ikarabilmektedir. Yazilim sayesinde hem duradan hem
de hareketli modellerin olusturulabilmesi, bunlarin bir sahne icerisinde bir araya getirile-
bilmesi, olusturulan sahneler arasinda gecis yapilabilmesi ve geleneksel animasyon tek-
niklerinin sanal gercekligin dijital mekaninda gerceklestirilebilmesi mimkiin olmaktadir.

“Road Trip"” deneyimlenebilir sanal gerceklik animasyonunda detayli mekan, arac ve karak-
ter tasarimindan olusan bir animasyon sekansinin modelleme, dijital boyama ve seslendir-
me asamalari, sanal gerceklik medyumunda ortaya konmustur. Bu sayede sanal gerceklik
donanimlari ve yazilimlarinin gorsel tasarimciya ve gorsel tasarim alanlarina kazandirdigi
yeni yontem ve teknikleri, uygulamali bir bicimde aktarmak amaclanmistir.

“Yazilimin kullanicilarina sundugu olanaklardan bir digeri ise, tasarlanan konseptlerin “Do-
cument” panelindeki “Export 3D File” menisu araciligiyla, FBX, Alembic, USD ve IMM uzan-
tili formatlarda aktarilabilir olmasidir” (https://pc.tc/OPE8). Boylelikle tasarimcilar ortaya
cikardiklari eserler Uzerinde, diger tasarim yazilimlarini kullanarak ¢alismaya devam ede-
bilmektedirler.

Bu baglamda bir 6rnek olusturmasi agisindan makale i¢in Quill sanal gergeklik yaziliminda
tasarlanan ve hareketlendirilen Ancient Sorcerer isimli bir diger animasyon uygulamasi
yapilmis (Gorsel 23), bu animasyon sekansi Alembic formatinda disariya aktarilarak (Gorsel
24), Cinema 4D yaziliminda Octane Render arayiizlyle render edilmistir (Gorsel 25).
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Gorsel 23. Ancient Sorcerer isimli karakter animasyonun sanal gerceklik
araylziindeki goriintisl. 2020. (Kisisel Arsiv))

Gorsel 24. Ancient Sorcerer isimli karakter animasyonun Cinema 4D
araylztndeki goriintlst. 2020. (Kisisel Arsiv)

Gorsel 25. Ancient Sorcerer isimli karakter animasyonu ve mekan tasariminin
Octane yaziliminda render alinmis hareketli gérintisi. 2020. (Kisisel Arsiv)
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Sanal gerceklik teknolojileriyle kullanilmak Gzere gelistirilen tasarim yazilimlarinin, masa-
Ustl yazilimlarina gdrsel aktarabilme imkanina sahip olmalari, tasarimcilarin ortaya koy-
duklari calismalariyla ilgili gelistirmelerde kullanabilecekleri ¢ok sayida dijital arac ve ara-
ylze sahip olmalarini saglamaktadir.

Boylelikle bir tasarimci Quill yaziiminda olusturdugu bir tasarimi, 6rnegin Cinema 4D ya-
ziliminda olusturdugu bir sahnenin igerisine aktarabilmekte ve her iki yazilimin sundugu
birbirinden farkli olanaklardan faydalanarak tasarimlarini gelistirebilmektedir. Bu sayede
farkli amaclar icin ortaya cikarilmis yazilimlarin ¢esitli yeteneklerini tek bir konsept icin
kullanarak, calismasini gdrsel anlamda daha ileri bir seviyeye tasiyabilmektedir. Boylelikle
gunimdiz dijital teknolojilerinin gelisiminin tasarimcilara sagladigi olanaklar ve tasarim-
cilari bu teknolojiler araciligiyla ortaya cikardigi eserler birbirine etki ederek gelecegin
teknolojilerinin ortaya cikarilmasinda yol gosterici bir rol Gstlenmektedir.

Sonug

Teknoloji, teknik anlamda bir bilgiyi var etme, bu bilgiyle yeni bir seyler olusturma, yeni
kavramlar, yeni teknikler ve yontemlerle onu ortaya ¢ikarma isidir ve tasarim kavrami ile
birlikte yol almistir. insanoglu zamanla bilim ve teknoloji alaninda gelismis, bu gelisme-
lerden &zellikle optik, elektronik ve bilgisayar alanlarinda edinilen bilgilerin bir aradaligl,
sanal gerceklik donanim ve yazilimlarina hayat vermistir. Bu yeni teknoloji, 6zellikle 2000°li
yillarin baslarinda gelisiminin hiz kazanmasiyla kendisini farkli disiplinlerde gostermis, bas-
ta sanat ve tasarim alanlari olmak izere mimarlik, miihendislik, tip ve egitim alanlarinin
uygulayicilar tarafindan etkin bir bicimde kullanilmaya baslanmistir.

Sanat ve tasarim alanlari ise sanal gerceklik donanimlari icin 6zel olarak Uretilen tasarim
yazilimlari sayesinde sanal gerceklik teknolojilerinin etkin kullaniminda bir adim éne cik-
maktadir. Tasarimcilarin, masaustd bilgisayarlar veya grafik tabletlerin monitérleri tzerin-
de kullandiklari yazilimlarin benzerlerini “Z" ekseninin getirdigi derinlik alternatifi ile yeni
medyum icerisinde kullanabilmeleri, hem tasarlama yontemlerine etki etmis hem de eser-
lerini dinyanin her hangi bir yerinde bulunan izleyicilerine, bu yeni uzamin gorsel tasarim
olanaklari ile ulastirilabilmelerini mimkdn kilmistir.

Yazilim teknolojilerinin birbirleriyle kullanim acisindan benzer, sundugu olanaklar agisin-
dan birbirinden cesitli 6zellikler taslyan araylzlerinin sanal gergeklik boyutunda kendini
gostermesi, tasarimcilarin bir zamanlar yalnizca iki boyutlu yizey Gzerinde ortaya koyabil-
dikleri calismalarini, icerisinde hareket edebildikleri, kendilerine gdre uyarlayabildikleri ve
en dnemlisi, izleyicileri tarafindan da ¢ boyutlu bir diinya icerisinde deneyimlenebilen
yapitlar olarak aktarabildikleri yepyeni bir ¢calisma ortaminin kapilarini aralamistir.

Bu yeni calisma ortami sayesinde tasarimcilar sanal medyumda, ellerini gercek hayataki
sinirsiz hareket varyasyonu sunan calisma pratigi ile kullanabilecekleri donanim seviyesine
ulasmis, masaulsti yazilimlardan asina olduklari katman, kare kare hareketlendirme, mo-
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delleme, dijital boyama, karakter, mekan ve nesne olusturma benzeri arag, yontem ve tek-
nikleri sanal uzamda uygulayabilir hale gelmislerdir. Bu yonuyle sanal gerceklik, tasarimci-
larin ge¢cmis yazilimlardan asina olduklari araclari onlarin kullanimina sunmasinin yani sira,
eskiz, cizim ve ¢esitli materyallerle U¢ boyutlu bicimlendirmeye dair geleneksel yontemleri
de sanal uzamda gerceklestirebilmelerine olanak vermistir. Sanal gerc¢eklik yazilimlarinin
her gecen glin gelistirilerek yeni dijital aracglara sahip olan arayuzleri, t¢ boyutlu konsept
tasarim ve animasyon calismalarina dair yeni Uretim bicimlerini beraberinde getirmesi-
nin yani sira, yazilimlarla birlikte gelistirilen sunum mecralari izleyicinin gérme, isitme ve
dokunma duyularini kullanarak, eseri tasarimcinin bakis acisiyla deneyimleyebildigi yeni
bir mecra yaratmistir. Katilimcinin esere bakmakla yetinmeyip onu hissedebildigi bu yeni
medyum, gecmisin ve ginimizin sanatsal, kiltirel ve teknolojik baglariyla ortaya ¢ikan
gelisim sayesinde, eserlerin yeni bir izlek diizeyine ulasmasini saglamistir.

Teknolojik gelisimle ortaya cikan dijital uzamin, sanatci ve tasarimcinin 6zgin yorumlama
yetenekleriyle birlesmesi, sanata dair yeni bakis ac¢ilarinin ve tasarima dair yeni uygula-
ma bicimlerinin ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Gelisen iletisim olanaklari ve glincellenen
dijital medyumun sundugu olanaklar, gérsel tasarimin evrimini gerceklestirmekte ve bu
sayede gelecedin sanat ve tasarim kiltiri kendi gegmisiyle kurdugu bu uzamsal baglarla
yeni anlamlar kazanmaktadir.
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