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ONSOZ

Bu c¢alisma, gilinlimiiz tasarimcilarinin dijital iiretim siireglerini derinlemesine
kavramalar1 ve uygulamalarini hizlandirmalar1 amaciyla hazirlanmistir. Dogadan ilham
alan sentetik tasarim yontemlerinin yani sira, endiistriyel uygulamalarda yaygin olarak
kullanilan 3D modelleme ve animasyon teknikleri akademik bir bakis acisiyla ele
alimmistir. Hedef kitlesinde endiistriyel tasarimcilar, mimarlar ve mihendisler
bulunmaktadir; ancak metotlar, disiplinlerarasi pek ¢ok profesyonele ilham verecek
niteliktedir. Bir arastirma, tarih ve teknik Kitap olarak kullanilabilecek bu ¢alisma i¢in
benim ilham kaynagim ise dncelikle ¢ok sevdigim 6grencilerim, duayen 6gretim iiyeleri
ve basarili tasarimcilardir. Ayrica her zaman bana destek olan aileme ve esime goniilden

tesekkiirlerimi sunarim.
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OZET

Bu c¢aligma, bilgisayar destekli 3D modelleme ve animasyon uretiminde tarihsel
gelisim, cagdas yontemler ve entegrasyon yaklagimlarini sistematik bigimde
incelemektedir. Modelleme teknolojilerinin ilk ortaya ¢ikisindan giinlimiizdeki ileri
uygulamalara kadar olan evrimini ortaya koyarak, dijital doniisiimiin tasarim is akislari

uzerindeki etkisini vurgular.

Aragtirmanin 6nemli bir boliimii, hassas NURBS tabanli yiizey modelleme icin
kullanilan Rhinoceros ve fotogergekei gorsellestirme ile animasyon firetimi igin
kullanilan KeyShot gibi modern yazilim araglarinin analizine ayrilmistir. Uygulamali
vaka calismalariyla desteklenen bu boliim, mimarlik, endistriyel tasarim, dijital oyun
tasarim1 ve makine miihendisligi gibi alanlarda profesyonellere yonelik pratik rehberlik

sunmaktadir.

Yalnizca yazilimlarin bireysel degerlendirilmesinin 6tesinde, ¢calisma CAD/CAM
sistemlerinin yapisini ve islevselligini ele alarak tasarim ve iiretim siireglerinin dijital veri
akislar1 iizerinden nasil entegre edilebilecegini incelemektedir. Katman temelli is akist
stratejileri (zerinden, karmasik projelerin ¢esitli tasarim asamalarinda nasil organize
edildigi ayrintili bigimde aciklanmistir. Ayrica gorsellestirme ve etkilesimli ortamlarin
olusturulmasinda oyun motorlarinin entegrasyonu incelenmis, Unity ve Unreal Engine
gibi platformlarin ger¢ek zamanli render, sanal prototipleme ve hikdye anlatimi
siireclerinde sundugu olanaklara dikkat cekilmistir. Bu hibrit is akislari, eglence
teknolojileri ile endiistriyel uygulamalar arasindaki yakinsamanin somut orneklerini

sunmaktadir.

Sonug olarak arastirma, tasarimcilarin, mithendislerin ve egitimcilerin hem yaratici
hem de teknik boyutlarda cagdas 3D iiretim ekosistemlerini kapsamli bigimde
anlamalarin1 ve etkin bicimde kullanmalarini saglayacak biitlinciil bir ¢ergeve sunmayi

amagclamaktadir.



ABSTRACT

This study presents a systematic investigation into the historical development,
contemporary methodologies and integration approaches within computer-aided 3D
modeling and animation production. It explores the evolution of modeling technologies
from their inception to current advanced practices, emphasizing the impact of digital

transformation on design workflows.

A significant portion of the research is dedicated to analyzing modern software
tools, including Rhinoceros (Rhino) for precise NURBS-based surface modeling and
KeyShot for photorealistic rendering and animation. Through hands-on case studies, the
study demonstrates real-world applications of these programs, offering actionable
guidance for professionals in architecture, industrial design, digital game design and

mechanical engineering.

Beyond individual software evaluation, the study delves into the structure and
functionality of CAD/CAM systems, examining how design and manufacturing processes
can be interconnected using digital pipelines. It discusses layer-based workflow
strategies, illustrating how complex projects are organized across different design stages.
Furthermore, the integration of game engines into visualization and interactive
environments is addressed, highlighting how platforms such as Unity and Unreal Engine
support real-time rendering, virtual prototyping, and immersive storytelling. These hybrid
workflows demonstrate a convergence between entertainment technologies and industrial

applications.

Ultimately, the research aims to provide designers, engineers, and educators with a
holistic framework for understanding and utilizing contemporary 3D production

ecosystems in both creative and technical domains.



GIRIiS

Dijital cagda iiriin ve mekan tasarimi, geleneksel cizim tekniklerinin Otesine
gecerek sanal ortamda prototipleme ve simiilasyon siiregleriyle doniismektedir. Bu
bolumde bilgisayar destekli 3D modelleme ve animasyonun tasarim pratigine neden kritik
bir katma deger sagladig1 agiklanacaktir. Ayrica kitabin béliimleri arasinda nasil bir akis

bulundugu ve okuyucunun hangi kazanimlar1 edinecegi 6zetlenecektir.
Literatiir Taramasi

CAD ve CAM alanlarindaki temel arastirmalar incelenerek konunun giincel
durumu ortaya konulmustur. Anahtar ¢alisma ve derleme makaleler, 2D/3D modelleme
algoritmalari, malzeme simiilasyonlar1 ve gergek zamanli render teknikleri agisindan
degerlendirilmistir. Ayrica animasyonun evrimi ve endiistriyel uygulamalardaki rolii

akademik yayinlar 1s1¢1nda 6zetlenmistir.
Kitabin Kapsami
Bu kitabin icerigi asagidaki gibidir:

o Bilgisayar Destekli Tasarimin Temelleri ve Tarihgesi
» 2D/3D Modelleme Teknikleri

« Animasyon Uretim Siirecleri

o Rhino ve Keyshot Yazilimlar ile Uygulamalar

e Yapay Zeké Araglari ve Modellemenin Gelecegi
Yontem ve Amag

Calismada literatiir taramasi, yazilim uygulama Ornekleri ve vaka analizleri
kullanilmistir. Her yazilim modiiliinde adim adim gergeklestirilen islemler, ekran
goriintiileri ve agiklayict notlarla desteklenmistir. Sonuglarin gegerliligi, sektorel proje

ciktilar1 ve akademik degerlendirmelerle karsilastirilarak ol¢tilmiistiir.

Bu kitabin temel amaci, tasarimcilarin bilgisayar destekli 3D modelleme ve

animasyon Uretim siireclerini kavramalarini saglamak; ozgiin, kullanici odakli ve



stirdiiriilebilir tasarimlar ortaya koymalarina yardimer olmaktir. Yazilim araglariin etkin

kullanimiyla prototipleme, gorsellestirme ve sunum siiregleri hizlandirilacaktir.
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Sekil 1: Bir kullanict modelleme yaparken (Temsili Gorsel)

1.1. Tarihgesi

CAD kavramu ilk olarak, 1960’larda Sutherland’in Sketchpad projesiyle ortaya
cikmig, 1970-80’lerde havacilik ve otomotiv sektoriinde yayginlasmistir. 1990’larda
kisisel bilgisayarlarin giicii arttikca CAD yazilimlar1 daha erisilebilir héle gelmis ve

giiniimiizde bulut tabanl ¢oziimlerle dl¢eklenebilirlige kavusmustur (Sutherland, 1963).
1.1. Kullamim Alanlari

CAD sistemleri mimarlik, makine tasarimi, otomotiv, havacilik, tibbi cihazlar ve

tilketici elektronigi gibi ¢esitli sektorlerde prototipleme ve iiretim dncesi analizler igin



kullanilir. Ayrica tersine miihendislik, optimizasyon ve parametre tabanli tasarim

streclerinde de kritik rol oynar. (Lee & Bagheri, 2016)
1.2. Yazihmlar

Endistride en yaygin kullanilan CAD uygulamalar1 arasinda AutoCAD, Rhinoceros,
SolidWorks, CATIA ve PTC Creo bulunur. A¢ik kaynak alternatifler olarak ise FreeCAD
ve Blender 6rnek gosterilebilir (Dias & Kirn, 2019)



IKINCi BOLUM

CAD/CAM SISTEMLERI

Sekil 2: Bir robot CAD/CAM sistemi ile Gretim yaparken (Temsili Gorsel)

CAD verileri dogrudan CAM ortamina aktarilabilir. CNC igsleme, 3D baski ve lazer kesim
gibi imalét siire¢lerinde CAD verilerinin dogrulugu 6nemlidir. CAD/CAM sistemleri,
tasarimdan {iretime gegcis siiresini kisaltir ve insan hatasin1 minimize eder. Bu sistemleri
kullanmak i¢in uzmanlik gereklidir. CAD dosyalarinin dogrulugu bazi uygulamalar
aracihig ile test edilebilir ve CAM dosyasina déniistiiriilebilir. Ornegin, CAD dosyas1
olusturulmus bir bardak formunun 3D olarak lretilebilmesi i¢in modelin solid, yani kapali
bir cisim olmasi gereklidir. Eger modelde bozunmus veya agik alanlar bulunuyor ise bu
dosya CAM dosyasina doniistiiriilemeyebilir ve bu sebeple iiretimde hatalar ¢ikabilir.

(Adegbenjo vd., 2025)
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2.1. Tarihce

Bilgisayar oncesi donemde tiim tasarim ve ¢izimler miihendislik masalarinda
kagit, kalem ve cizim araclariyla yapilmaktaydi. Teknolojinin gelisimi ile dijital

ortamlara gecis hizlanmistir.

2.1.1. 2D Model Yapimi Tarihgesi

Dijital doniisiim, 1963°te Ivan Sutherland’in Sketchpad projesiyle baslamistir. 1963
yilinda Sketchpad grafik arabirimli ilk etkilesimli CAD sistemi olusturulmustur.
Kullanicilar kalem benzeri bir cihazla dogrudan ekranda ¢izim yapabilmekteydi. Sekil 3

ve Sekil 4’te kalem ve sistem goriilmektedir. (Sutherland, 1963)

Sekil 3: Ivan Sutherland’in TX-2 Bilgisayarinda Sketchpad’i ¢alistirdig: bir fotograf
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Sekil 4: TX-2 Bilgisayarinda Sketchpad ile entegre calisan kalem

2.1.2. 3D Model Yapimi Tarihgesi

Bilgisayarla ii¢ boyutlu tasarim stireci, grafiksel kullanici arabirimi ve
matematiksel modelleme tekniklerinin kesisimiyle baslamistir. Utah Teapot, grafikerlerin
sembolii haline gelmis bir 3D modeldir. Martin Newell, Utah Universitesi’nde doktora
ogrencisiyken bu modeli gelistirmistir. Amaci, grafik algoritmalarini test etmek icin sade,
ama geometrik olarak ilging bir nesne bulmakti. Esi Sandra Newell, ¢ay icerken evdeki
Melitta marka ¢aydanlig1 modellemesini 6nerdi ve Martin Newell bu fikri kabul etti. Sekil
5’te ¢aydanlik ve kat1 hal modeli gorilmektedir (“Utah teapot,” 2025).

12



Sekil 5 : Utah Teapot, Melitta marka ¢aydanlik

Solda gercek Uriin, sagda ise kati hal modelleme ile bilgisayar ortaminda olusturulmus gorsel yer
almaktadir

2.2. Kullanim Alanlar

2D/3D model yapim yazilimlari, mimarliktan mithendislige, oyundan tibba,
otomotivden egitime kadar genis bir yelpazede dijital prototip, analiz ve gorsellestirme
imkani sunar. Sanal testler ve simiilasyonlar, fiziksel {iretime gegmeden once hatalar
onler, strecleri hizlandirir ve maliyetleri diisiiriir. 2D kullanim ve uygulama alanlarina
ornek olarak, grafik tasarim, UI/UX tasarimi, mimari planlama, reklam ve basili yayin,
egitim materyalleri olarak verilebilir. 3D kullanim ve uygulama alanlarina 6rnek olarak
ise oyun gelistirme ve animasyon, mimarlik ve gorsellestirme, endiistriyel tasarim ve
prototipleme, medical simiilasyon ve protez tasarimi, egitim ve arastirma, VR/AR

uygulamalar gosterilebilir (Adegbenjo vd., 2025).
2.3. Yazilimlar

AutoCAD, Blender, Solidworks, Sketchup, 3Ds MAX, Rhinoceros gibi yazilimlar
ve bu yazilimlarin eklentileri modelleme ve animasyon i¢in kapsamli arag¢ setleri sunar.
Bilgisayar destekli tasarim yazilimlarinda olan AutoCAD, esas itibariyle mimarlik ve
muhendislik alanlarinda hizmet vermektedir. 2D/3D plan ve model ¢izimlerine olan
entegrasyonu sayesinde diinyada en fazla tercih edilen bilgisayar destekli yazilimlardan
biridir (Soft Art Mimarlik, 2023). Blender, daha ¢ok grafiksel 2D/3D ara yiiz ve model
tasarmmlari igin kullanilan bir gérsellestirme yazilimidir. Ucretsiz olan bu yazilim, bircok

tasarimci tarafindan tercih edilmektedir. Genel olarak oyun grafikleri ve gorsellestirme
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uzmanlar1 tarafindan kullanilan yazilim yillar gectik¢ce popiilerligini arttirmaktadir
(Istanbul Gelisim Universitesi, 2023). Solidworks, miihendislik ve iiriin tasarimlar1 i¢in
kullanilan ara ylziinde birgok mekanik parg¢anin ve sistemin hazir olarak bulundugu bir
yazilimdir. Genel olarak makine miihendisleri ve iiretime dayali miihendislik alanlarinda
calisan meslek gruplari tarafindan kullanilmaktadir (Dassault Systémes, 2018). Sketchup
ticretsiz olarak kullanilabilen bir {i¢ boyutlu yazilim tiiriidiir. Grafiker, i¢ mimar, mimar
ve tasarimcilar tarafindan tercih edilen bu yazilim kolay 6grenilebilir arayiizii ile dikkat
cekmektedir (Sayisal Mimar, 2013). 3Ds MAX, mimarlar tarafindan kullanilan bir
yazilimdir. Agirlikli olarak i¢ mekan ve mobilya ¢aligmalarinda kullanilmaktadir. (The
Akademi, 2025). Rhinoceros ise genellikle Uriin tasarimcilart ve hassas yiizey ¢alisma
gereksinimi meslek gruplar1 tarafindan tercih edilmektedir. Birgok formun elde
edilebildigi bu yazilimin eklentisi olan Grasshopper yazilimi ile parametrik tasarimlar ve

sistemler kurgulanabilmektedir (Yildiz & Yildiz, 2023).
2.4. Oyun Motorlar1 Entegrasyonu

Oyun motoru, oyun ve etkilesimli simiilasyon gelistirme siirecini hizlandiran ve
basitlestiren entegre bir yazilim catisidir. Temel altyap: ve arag seti saglayarak; grafik
¢iziminden fizik hesaplamalarina, ses oynatimindan kullanici girisi yonetimine kadar pek
cok karmasik islevi hazir olarak sunar. Sonug olarak, gelistiriciler her projede “sifirdan
kod yazmak” yerine oyunun hikdyesine, mekanigine ve deneyimine odaklanabilir. Ornek
olarak Unity ve Unreal Engine, ger¢ek zamanl render, fizik simiilasyonu ve interaktif
senaryo olusturma imkani sunar. 3D modellerin oyun motorlarina aktarimi, mimarlik
gorsellestirmesinden egitim simiilasyonlarina kadar pek ¢ok alanda yeni deneyimlere 151k

tutmaktadir.
2.4.1. Unity Oyun Motoru

Unity, bilgisayar, konsol ve mobil cihazlar igin g¢apraz platform oyun ve
simiilasyon gelistirmeye olanak taniyan bir oyun motorudur. 2005 yilinda Unity
Technologies tarafindan ilk kez yayimlanmis, kisa zamanda video oyunlarinin yani sira
sinema, otomotiv, mimarlik ve egitim simiilasyonlarinda da yaygin olarak
kullanilmaktadir. Unity, sadece oyun gelistirmede degil, gercek zamanli gorsel efekt

tiretiminde de giiclii bir aractir. Ozellikle film yapim siireclerinde, sanal stiidyo ¢dziimleri
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ve gercek zamanli kompozisyon galismalari igin tercih edilir. Unity oyun motoru ile
sinemada ger¢cek zamanli gorsel etkilerin nasil olusturulabilecegini tasarim merkezli bir
yaklasimla incelemistir. Bu oyun motoru ile gelistirilmis oyunlar ise Among Us, Crossy
Road, Pokemon GO olarak belirtilebilir (Y1ldiz, 2018).

3.4.2. Unreal Engine Oyun Motoru

Unreal Engine, Epic Games tarafindan gelistirilen, C++ tabanli bir oyun
motorudur. 1998’de Unreal adli birinci sahis nisanct oyunu i¢in ilk kez kullanilmas,
ginimizde 5.5 strimuyle AAA kalitede grafikler ve yiksek performansh gelistirme
araglar1 sunmaktadir. Epic Games sirketinin Unreal Engine oyun motoru, PC’den mobil
cihazlara, PlayStation ve Xbox konsollarindan WebGL, VR/AR platformlarina kadar
30’dan fazla ortamda oyun, simiilasyon ve interaktif deneyim {iiretmek igin tercih
edilmektedir. Unreal Engine yalnizca oyun gelistirmede degil film endiistrisinde gercek
zamanl1 gorsel efekt liretimi ve sanal stiidyo uygulamalar i¢in de kullanilmaktadir.
Istanbul Aydin Universitesi Lisanststil Egitim Enstitlis, Unreal Engine Oyun
Motorunda Film Yapum: ve Tekinsiz Vadi Kavram:n:n /ncelenmesi baslikli doktora tezi
bu konuda detayli bir arastirma igerigine sahiptir. Bu oyun motoru ile gelistirilmis oyunlar
ise Fortnite, PUBG: Battlegrounds, Hellblade: Senua’s Sacrifice olarak belirtilebilir
(Erbas, 2023).

3.5. 2D ve 3D Animasyon Yapimi

2D ve 3D animasyonlar, hareket illiizyonu yaratma bicimleri ve derinlik algilari
bakimindan birbirinden ayrilir. 2D animasyon, genislik ve yiikseklik diizlemlerinde
gerceklesen, geleneksel cizgi filmlerden asina oldugumuz, karakterlerin ve ortamlarin
diiz bir ylizey lizerinde hareket ettirildigi bir yontemdir. Buna karsin 3D animasyon,
nesnelerin bilgisayar ortaminda derinlik (z-ekseni) kazanarak matematiksel bir hacimle
modellendigi, 151k ve golge detaylariyla gercek diinyaya daha yakin, dinamik bir alan
derinligi sunan siiregtir. Kisacasi, 2D animasyon sanatsal bir ¢izim disiplinine

dayanirken, 3D animasyon dijital bir heykel ve sahneleme mantigiyla caligir.

15



2.5.1. 2D Animasyon Yapimi
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Sekil 5: Bir kullanict animasyon yaparken (Temsili Gorsel)

2D animasyon, karakterlerin ve nesnelerin yalnizca genislik (X) ve yiikseklik (Y)
eksenlerinde hareket ettigi animasyon tiiriidiir. Derinlik (Z) ekseni bulunmaz. Geleneksel
olarak el ¢izimiyle baglayan bu teknik, giiniimiizde dijital araglarla ¢ok daha hizl1 ve etkili
bicimde uygulanmaktadir. 2D animasyon yapimi senaryo yazimi, storyboard, karakter ve
arka plan tasarimi, ses kayitlar, ¢izim ve animasyon, rigging (kemikleme), tweening,
render alma gibi Uretim surecleri icermektedir. 2D animasyon yapim siireglerinde
kullanilan baz1 yazilimlara Animate, After Effects, Krita, Toon Boom Harmony ve Anime
Studio 6rnek verilebilir (Atung, 2014)

2.5.2. 3D Animasyon Yapimi

3D animasyon, dijital ortamda (¢ boyutlu nesnelerin hareketlendirilmesi
siirecidir. Animasyon Uretimi icin oncelikle dijital ¢ boyutlu nesnelerin Uretimi

gereklidir. Bir altyap1 hazirligi olmadan animasyon iiretilmesi miimkiin degildir. Bu
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sebeple Blender, Sketchup, Rhinoceros ve benzeri yazilimlar araciligi ile Oncelikle
animasyonda kullanilacak materyallerin iiretilmesi veya hazir materyallerin temin

edilmesi gerekmektedir (U¢ Boyutlu Akademi, 2025).
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UCUNCU BOLUM
MODELLEME YAZILIMLARI

3.1. Tarihcesi

Rhino’nun temelleri 1990’larin basinda Robert McNeel & Associates tarafindan
deniz araglar1 tasarimi i¢in atilmistir. 2000°lerin ortasinda mimari ve endiistriyel tasarim

alanlarinda yayginlasarak ¢ok yonlii bir modelleme aracina doniismiistiir (McNeel, 2005)
3.2. Kullanim Alanlari

Rhino, serbest form ylizey modelleme, tersine miihendislik, taki ve endiistriyel
iirtin tasarimi, mimari 6lgekli modeller ve CAM hazirliklar icin tercih edilir (Brown,

2016)
3.3. Obje Uzerinden Model Yapimi

Tarayic1 verileri veya fotograf esasli meshing yontemleriyle elde edilen nokta
bulutlart Rhino’ya aktarilir. Mesh ylizeyler, NURBS yiizeylere doniistiiriilerek hassas

modelleme imkan1 yaratilir (Becker vd., 2014).
3.4. iki Boyutlu Model Yapimi

Rhino, kesit, plan ve elevasyon ¢izimlerini iki boyutta olusturup diizenleyebilir.
Bu cizimler, AutoCAD gibi diger CAD yazilimlarina DWG/DXF formatinda kolayca
aktarilabilir (O’Rourke, 2017).

3.5. U¢ Boyutlu Model Yapim

Rhino’nun yiizey ve kati modelleme araclartyla endiistriyel parcalar, organik
formlar ve karmasik ylizey yapilar tasarlanabilir. Grasshopper eklentisiyle parametrik

modelleme yetenegi eklenerek tasarim stiregleri otomatiklestirilebilir (Starrett, 2021).
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DORDUNCU BOLUM

ANIMASYON YAZILIMLARI

4.1. Tarihgesi

KeyShot, 2000’lerin ortasinda Luxion tarafindan ger¢cek zamanli global
aydinlatma ¢oziimleri sunmak tizere gelistirildi. Hizli kurulum ve kullanici dostu arayiizii

ile endiistride hizla popiiler oldu (Luxion, 2016).
4.2. Kullanim Alanlari

Endiistriyel tasarim sunumlari, pazarlama materyalleri, ambalaj gorsellestirme ve

mimari maket renderlarinda genis 6l¢iide kullanilmaktadir (Brown, 2017).
4.3. Rhinoceros ile Entegrasyonu ve Layer Sistemi

Rhino’da olusturulan modeller Live-Link eklentisiyle aninda KeyShot ortamina
aktarilabilir. Layer yapist korunarak malzeme, aydinlatma ve goriiniirlik ayarlar

dogrudan eslestirilebilir (McNeel & Luxion, 2019).
4.4. Animasyon Yapimi

KeyShot Animation modiilii; doniis, konum degisikligi, kamera gegisleri ve faz
degisimleri gibi temel animasyon tiirlerini destekler. Zaman g¢izelgesi ve anahtar kare

sistemiyle profesyonel sunumlar olusturulabilir (Luxion, 2020).
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BESINCI BOLUM

YAPAY ZEKA ARACLARI VE TASARIMIN GELECEGI

Yapay zekd son yillarda yalnizca teknolojik bir yenilik degil, ayn1 zamanda
akademik ve endiistriyel déniisiimiin temel tas1 haline gelmistir. Ozellikle modelleme
siireclerinde yapay zekanin sundugu araclar, tasarim, analiz ve karar verme
mekanizmalarint yeniden sekillendirebilecektir. Yapay zeka veri odakli yaklasimlar ile
giinlimiizde konsept gelistirme asamalarinda siklikla kullanilmaktadir. Yapay zeka
ayrica, bazi basit ¢izimleri ve objeleri algilayarak ti¢ boyutlu ¢izimler olusturabilmektedir

(ANKOS Yapay Zeka Arastirma Grubu, 2025).

Geleneksel ¢ boyutlu modelleme surecleri (poligonal modelleme, NURBS vb.),
tasarimcinin geometrik veriyi dogrudan ve manuel olarak manipiile etmesine dayali
teknik yogunlugu yiiksek bir pratikti. Ancak giiniimiizde Uretken Yapay Zeka
(Generative Al) ve Buyuk Dil Modelleri (LLM)nin goriintii isleme algoritmalariyla
entegrasyonu, bu pratigi metinden-l¢-boyuta (Text-to-3D) veya gorselden-l¢-boyuta

(Image-to-3D) gibi araglarin sagladigi avantajlari tasarimcilar kullanmaktadir.

Animasyon uretimi, tarihsel olarak tasarim disiplininin en emek-yogun
alanlarindan biri olmustur. Karakter armatiirlerinin (rigging) olusturulmasi ve agirlik
boyama (weight painting) gibi teknik zorunluluklar, yapay zekéa destekli bilgisayarli gorii
(computer vision) teknolojileri sayesinde otonom hale gelmektedir.

Derin 6grenme algoritmalari, video kaynakli verilerden hareket analizi yaparak
(markerless motion capture), insan kinematigini yiliksek dogrulukla dijital iskelet
sistemlerine aktarabilmektedir. Benzer sekilde, fizik tabanli simiilasyonlarda (sivi
dinamigi, kumas simiilasyonu vb.) kullanilan tahmine dayal1 algoritmalar (predictive Al),
render siirelerini ve hesaplama maliyetlerini dramatik Olciide diisirmektedir. Bu
gelismeler, animasyon siirecini teknik bir kare inga eyleminden ¢ikarip gergek zamanl

bir yonetim ve yonlendirme siirecine doniistiirmektedir.

Yapay zekd araglarmin tasarim disiplinine entegrasyonu, tasarimcinin roliinii
zanaatkar (craftsman) tanimindan uzaklastirip insan-makine is birligine (Human-in-the-

Loop) dayali hibrit bir liretim modeline tagimaktadir. Gelecegin tasarim ekosisteminde
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yetkinlik, teknik yazilim hakimiyetinden ziyade algoritmik diisiinme, veri kiirasyonu ve
estetik yargi yetisi lizerinden tanimlanacaktir. Sonug olarak, yapay zeka tasarimcinin
yerini alan bir ikame degil, tasarimcinin biligsel kapasitesini artiran ve tiretim limitlerini

genisleten tamamlayici bir teknolojik katman olarak degerlendirilmelidir.
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SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma boyunca irdeledigimiz iizere, bilgisayar destekli 2D ve 3D modelleme
ile animasyon teknolojileri, tasarim disiplinlerini yalnizca bir temsil aract olarak degil,
bizatihi bir diisiinme sistemi olarak yeniden insa etmektedir. Dijitallesme siireci, tasarim
pratigini salt bigimsel arayislarin 6tesine tagiyarak, stireg odakli, analitik ve simiilasyona
dayali bir doniistimiin kapilarin1 aralamistir. Bugiin gelinen noktada, dijital ortam artik
sadece bitmis iiriiniin sunuldugu bir vitrin degil, tasarimin genetiginin kurgulandigi bir

laboratuvardir.

Bu baglamda, mimarlik ve tasarim egitiminin pedagojik ¢ercevesi de kaginilmaz
bir glincelleme gerektirmektedir. Gelecegin tasarimeilarini yetistirecek programlarda, salt
yazilim komutlarina hakimiyet teknisyenlik diizeyinde kalirken, asil hedefin algoritmik
mantig1 kavrayan, parametrik iligkileri kurgulayabilen ve veri tabanl diisiinebilen zihinler
yetistirmek oldugu asikardir. Araclar degisse bile, bu analitik diistinme yetisi,

tasarimcinin degismez sermayesi olacaktir.

Ufukta beliren yapay zeka destekli otomasyon sistemleri ve es zamanli is birligi
platformlari, tasarimcinin roliinii Ziretenden ydnetene dogru evrilmektedir. Bu yeni
ekosistemde tasarimc1, makine ile rekabet eden degil; onunla simbiyotik bir iligki kurarak
yaratict kapasitesini artiran bir aktér konumundadir. Dolayisiyla degisen teknolojik
imkanlara direng gostermek yerine, bu araclari mesleki pratigin bir uzvu haline getirmek,

stirdiirtilebilir bir kariyerin 6n kosuludur.

Son olarak belirtmek gerekir ki, teknoloji literatiirii dogast geregi yiiksek bir
entropiye sahiptir. Su an elinizde tuttugunuz bu ¢aligmadaki teknik veriler, yazilimlar ve
yontemler, teknolojinin logaritmik artis hiz1 karsisinda kacinilmaz olarak giincelligini
yitirecektir. Bu ¢aligma, gelecekte raflarda yerini aldiginda, teknik bir kilavuzdan ziyade,
tasarimin dijitallesme siirecindeki belirli bir kirilma anini belgeleyen bir tarihge,
disiplinin gecirdigi doniisimii kanitlayan bir donem kitabt olarak okunacaktir. Esas

itibariyle, burada aktarilan komutlar degil, o komutlarin ardindaki tasarim felsefesidir.
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EK-1: UC BOYUTLU MODELLER
BASLANGIC SEVIYESI ORNEKLER

Perspective
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Image 2 Image 3

Image 4 Image 5

Cam Tabla
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BASLANGIC SEVIYESI ORNEKLER

Cam Sekizgen Bardak
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BASLANGIC SEVIYESI ORNEKLER

Bileklik Kutusu
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ORTA SEVIYE ORNEKLER

il

jul

Aydinlatma
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ORTA SEVIYE ORNEKLER

30



ILERI SEVIYE ORNEK

Abakiis
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EK-2: UYGULAMA SURECLERI VE ADIM ADIM EKRAN
GORUNTULERI
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Hoid ALT o retain textures and/or CTRL 1o retain labels.
Hoid SHIFT to add as a sub-material

Bileklik Kutusu
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Cam Tabla Modeli ve Render
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Cam Sekizgen Bardak Modeli ve Render







Aydinlatma Model ve Animasyon
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Saat Modeli ve Render
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Abakiis Modeli ve Animasyon
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EK-3: KOD VE SCRIPT ORNEKLERI

BASLANGIC SEVIYESIi ORNEKLER

Cam Kiillik

ID: 4feflal4-674e-46c¢5-8206-7466b4a7bcdc (2)
Object name: (not named)
Layer name: Default
Render Material:
source = from layer
index = -1
Geometry:
Valid polysurface.
closed solid polysurface with 12 surfaces.
Edge Tally:
1 seam edges
26 manifold edges
=27 total edges
Edge Tolerances: all 0.000
Vertex Tolerances: all 0.000
Render mesh: 12 meshes 578 vertices 435 polygons
Created with fast meshing parameters.

Analysis mesh: none present

Sekizgen Bardak

ID: 7e36al15-2¢23-4252-a82f-fe071e8541b2 (2)
Object name: (not named)
Layer name: glass
Render Material:
source = from layer

index = -1
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Geometry:
Valid polysurface.
closed solid polysurface with 19 surfaces.
Edge Tally:
48 manifold edges
Edge Tolerances: all 0.000
Vertex Tolerances: all 0.000
Render mesh: 19 meshes 96 vertices 43 polygons
Created with fast meshing parameters.
Analysis mesh: none present

Bileklik Kutusu

ID: c6edfcb1-a924-468c-a8ea-dea5c154b886 (2)
Object name: (not named)
Layer name: kapak
Render Material:
source = from layer
index = -1
Geometry:
Valid polysurface.
closed solid polysurface with 7 surfaces.
Edge Tally:
4 seam edges
6 manifold edges
=10 total edges
Edge Tolerances: all 0.000
Vertex Tolerances: all 0.000
Render mesh: 7 meshes 1774 vertices 1556 polygons
Created with fast meshing parameters.

Analysis mesh: none present
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ORTA SEVIYE ORNEKLER

Aydinlatma

ID: 7e445¢50-8947-4ec6-b5a3-1b4dd9959949 (17887)
Object name: (not named)
Layer name: halka
Render Material:
source = from layer
index = -1
Geometry:
Valid polysurface.
closed solid polysurface with 8 surfaces.
Edge Tally:
18 manifold edges
Edge Tolerances: all 0.000
Vertex Tolerances: all 0.000
Render mesh: 8 meshes 545 vertices 431 polygons
Created with fast meshing parameters.

Analysis mesh: none present

Saat

ID: 640c82c5-feff-44d1-b9U¢ Boyutlu-fddobd0dbe0b (1152)
Object name: (not named)
Layer name: iist govde
Render Material:
source = from layer
index = -1
Geometry:
Valid polysurface.
closed solid polysurface with 6 surfaces.

Edge Tally:
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3 seam edges
5 manifold edges
= 8 total edges
Edge Tolerances: all 0.000
Vertex Tolerances: all 0.000
Render mesh: 6 meshes 1145 vertices 955 polygons
Created with fast meshing parameters.

Analysis mesh: none present

ILERI SEVIYE ORNEK

Abakiis

ID: 820ecc64-aUc¢ Boyutlu9-49fc-bf55-bc8d0e16299f (3763)
Object name: (not named)
Layer name: iskelet
Render Material:
source = from layer
index = -1
Geometry:
Valid polysurface.
closed solid polysurface with 30 surfaces.
Edge Tally:
10 seam edges
44 manifold edges
= 54 total edges
Edge Tolerances: 0.000 to 0.000
median = 0.000 average = 0.000
Vertex Tolerances: all 0.000
Render mesh: 30 meshes 840 vertices 510 polygons
Created with fast meshing parameters.

Analysis mesh: none presen
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EK-4: LINKLER

1-Baslangic Sevive Egitim Videolar:

https://drive.google.com/drive/folders/ 1 DuGgLf4EZeEHr6w-uCwKUJ61ki
BoyutlugQ9omOB?usp=drive link.

2- Orta Seviye Egitim Videolar:

https://drive.google.com/drive/folders/1hNDRO9ICMZWxNKyzVO-
LOs5fUrdlIEZCwH?usp=drive_link.

3- ileri Sevive Egitim Videolari

https://drive.google.com/drive/folders/11xAnscCvAHrYEn6v58Rk41LhdDe3xg3z?usp=
drive_link.
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