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OZET

Sanat, birey ve bireyin i¢inde bulundugu toplumsal yasam diizeni ile varligini
siirdiirmektedir. Dolayisi ile yasami olusturan tiim kiiltiirel, teknolojik, bilimsel
kavramlar ve degerler ile sanat, siirekli olarak iletisim ve etkilesim halindedir. 20.
ylizy1l ortalarindan itibaren bilim, teknoloji ve diger sanat disiplinleri ile sinirlarini
iyice incelten sanat, yeni imgeler, malzemeler ve teknolojilerle kendi disipliner
yapisini sentezleyerek, ortaya yeni kavram ve anlatim bi¢imine sahip disiplinlerarasi
yeni bir gorsel dil olusturmustur. Giiniimiizde, giincel yaklasimlarla beraber sanat,
tek bir disipliner yapida diisiinme ve degerlendirmelerden ziyade, bu diisiince ve
kavramlar1 destekleyecek farkli disiplinlerden de yaralanmaktadir. Bu noktada
fotograf, disiplinlerarasi etkilesimde 6ne ¢ikan sanat disiplinlerinin basinda yer alir.

Bilgisayar ve ¢esitli oyun konsollar1 i¢in tasarlanan video oyunlari, bilgisayar
programcilifi ve sanat tasarim gibi farkli disiplinlerin birlikte uygulanmalar1 ile
gerceklesebilmektedir. Video oyunlari iki ana temel iizerine kuruludur; bunlardan
biri oyun kodlar1 ve programlanmasi, bir digeri ise oyunlarin gorsellerinin
hazirlanmasidir. Ilk dénem video oyunlarinda gérseller iki boyutlu grafiklerle
olusturulurken, giiniimiizde iki boyutlu bu yodntem gelistirilerek, ii¢ boyutlu
grafiklere donlismiistiir. Video oyunlarindaki bu doniisiim ve ilerleme nedenlerinin
en basinda, gergege en yakin goriintiileri elde etme ¢abasi yatmaktadir. Daha 6nce
haritalama tekniklerinde kullanilan, fotograf tabanli modelleme ydntemi olan
fotogrametri uygulamalar1 ile gercek diinyadaki nesneler, araclar, hatta bina ve




sokaklar sanal diinyaya aktarilabilmektedir. Genel olarak ii¢ boyutlu modellemenin
izerine kaplama konularak, nesneler hazirlanmaktadir. Fakat fotogrametrinin izledigi
yol, daha farklidir. Oyunda olmasi istenen nesne ve hatta cevrenin, detayl
fotograflar1 g¢ekilir. Cekilen bu fotograflar, bir bilgisayar ve yazilimla birlestirilir.
Yiiksek ¢oziintirlikli fotograf makinalari ve goriintii isleme programlariyla 6zellikle
yiizeyler ve dokular, neredeyse gercegine en yakin sekilde modellenen nesnelerle
kaplanmakta ya da nesnelerden ii¢ boyutlu modeller olusturulabilmektedir.

Bu eser metninde; dncelikle fotogrametri yontemi ile modellenen {i¢ boyutlu
aracin, tasarlanan video oyun sahnesine aktarimi ve sinematik olarak sahnelenme
yontemi anlatilacak ve 6rneklendirilecektir.

Anahtar Kelimeler: Uc¢ Boyutlu Modelleme, Fotogrametri, Disiplinlerarasi,
Fotograf
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SUMMARY

Art continues its being with the individuals and the society order the
individual is in. Because of this, as art continiously interacts or communicates with
allcultural, technological, scientific concepts and values which constitutes life. Art
which has narrowed all its borders with science, technology and other art disciplines,
has formed a new visual language which has interdisciplinerary concepts and
expressing forms by synthesizing new images, materials and Technologies with its
own structure. Today, art with new approaches, rather than thinking and evaluating
in one structure, uses different disciplines which will support these thoughts and
concepts. At this point, photography leads art disciplines which comes forward in

interdisciplinary interaction.

Video games designed for computers or game consoles can be realised by
applying different disciplines like computer programming and art designing together.
Video games are based on two main basis: One of them is game codes and their
programming, and the other is preparing game visuals. While the visuals in the early
video games were formed with two dimentional graphics, today they have been

improved and converted into threed imentional graphics. The main factor behind the
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reasons of this improvement and conversion is the effort to maintain visuals closest
to reality. With photogrammetry, ( a photograph based modeling method used in
mapping techniques earlier ) applications, objects, vehicles, even buildings and
streets can be transferred to virtual world. In general, objects are prepared by
applying a coverover a three dimentional model. But the method photogrammetry
uses is different. The objects wanted to take part in the game and even the
evironment they are in are photographed in detail. The photographes are, then,
brought together with the help of a computer and software. With the help of high
technology cameras and image processors, programmes, especially surfaces and
textures, are covered with the objects modelled almost identitical to their real
equivalents. Furthermore, three dimentional models can be formed from these

objects.

In this article, especially the transfer of the three dimentional object modelled
with photogrammetry to the designed video game stage and cinematique scene

method will be examplified.

Keywords: Three Dimention, Photogrammetry, Interdisciplinerary, Photography
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GIRIiS

Sanat, teknoloji ve bilim 19. ylizyildan itibaren, daha onceki yiizyillarla
kiyaslanmayacak sekilde biiyiik ve onemli gelismelere tanik olmustur. Bu gelisim,
yeni aragtirmalar1 ve yaklasimlar1 beraberinde getirmistir. Bu siire¢ igerisinde
fotograf, ortaya ¢ikan bu yeni yaklasimlari ve gelismeleri disipliner bir yontemle
uygulamaktan ziyade; teknoloji, bilim ve sanat disiplinleri ile disiplinleraras1 yontem

sergileyerek gerceklestirmistir.

Fotografin ulastig1 yiiksek ¢oziiniirliik sayesinde, 3 boyutlu modelleme
programlarinin yani sira, fotograf tabanli teknikle olusturulan 3 boyutlu goriintiilerle
gercege yakin sonuglar elde edilmektedir. Fotografik temelli 3 boyutlu
uygulamalarla, video oyunlari i¢in gorsel liretiminin hemen hemen her agamasinda
calisabilmek miimkiindiir. 3 boyutlu calismalar ile geleneksel yontemlerle
ulagilamayan, derinlik, detay, doku ve farkli acilarla izleme segeneklerine
ulagilmaktadir. Yurt disindaki video oyunlarinda, yeni yeni 6rneklerine rastladigimiz
fotogrametri teknigi, tilkemizde heniiz uygulanmamaktadir. Bunun sebepleri arasinda
teknigin yeni kullanilmaya baglanmasi ve oyun gelistiricilerinin fotogrametri teknigi

ile ilgili yeterli derecede bilgi sahibi olmadiklar1 gosterilebilir.

Glinlimiizde, en hizli gelisim gosteren sektorlerin basinda video oyunlar
sektorii gelmektedir. Kasim 2017 verilerine gore; video oyunlar1 sektorli, mobil
oyunlar1 da dahil edersek, 100 milyar dolarlik pazar hacmine ulagmistir. Bu eser
metninin, iilkemizdeki gelisen bu teknolojinin kullanilmasina destek olmak ve bu
konudaki eksiklikleri kapatmak agisindan Ornek teskil etmesi planlanmis ve bu
amacla yola ¢ikilarak, oyun sektoriindeki yeni gelismeleri, gerek oyun sirketleri
gerekse bagimsiz oyun gelistiricilerinin faydalanmasi agisindan katki saglamasi

hedeflenmistir.



1. BOLUM
FOTOGRAFVE SANATTA DiSiPLINLERARASILIK

1.1. FOTOGRAFIN ORTAYA CIKISI

3

“InventasVitamluvatExcoluisse Per Artes’
(Buluslar, sanat ile giizellestirilen hayata deger katar)
(Virgil)

Toplumlarin gelisimleri ile bilimin gelisimi birbirine bagli olarak devam eder.
Toplumlarin ihtiyacini giderecek materyaller, bilim aracilifiyla gerceklesir. M.O. 6.
ylizyilda Bati Anadolu bolgesinde evrenin kavranabilecegi diisiincesi bilim insanlari
tarafindan One stirildii. Thales, golgeler araciligi ile yiikseklik (piramitlerin)
olgiilebilecegini ileri siirdii, y1l ve mevsimlerin siirelerini hesaplayan Anaksimander,
tip mesleginin Onciisii sayilan Hipokrat, giiniimiizdeki anlamiyla “atom” terimini
ifade eden Demokritus, astronomide ilk hesaplamalar1 yapan Anaksagoras ve
diinyanin yuvarlak oldugunu ilk dile getiren Pisagor, ihtiyaclara karsilik toplumun
gereksinimlerini yerine getiren bilim adamlarindan sadece birkacidir (Dora,
2003:30). Tipkr sanat da, bilim gibi toplumun gereksinimi haline geldiginde, bir
ihtiya¢ olarak ortaya cikar. Bilim ve sanatin ortak noktalarindan faydalanan
sanatcilar, gerek bigimsel, gerek ise islevsel olarak bilim ve sanat arasindaki iligkinin
farkina varmiglardir. Fotografin bulunusu da, bu ve bunun gibi diislincelerin bir

parcast olarak gosterilebilir.

Fotografin icadinin temelinde camera (oda) obscura (karanlik)yatmaktadir,
ayn1 zamanda da optik, perspektif (yani fizik)ve kimya gibi alanlardaki gelismeler,
fotografa bilimsel ve sanatsal katki sagladilar. Bu gelismelerden ilki camera obscura
ile baglar. Milattan once 5. Yiizyilda Cinli Filozof Mo Ti, deneysel ¢alismalar1 ve
gbzlemleri sonucunda, karanlik bir ortama agilan kiigiik bir delikten giren 1s181n,
digarida bulunan nesnelerin goriintiisliniin tiimiiyle bas asagi bir yansimasini
meydana getirdigini yazmistir. Mo Ti’den 1 yiizyll sonra da Aristo giines

tutulmasini, 1518 kiigiik bir araliktan gecerek bir zemin iizerinde goriintiisiinii



izlemistir. Yaklasik bin yil sonra 13. yiizyillda matematik¢i Ibn Heysem, camera
obscura yardimiyla 15131n  dogrusal hareketini tespit edip, hesaplamalarda
bulunmustur. 14. yiizyilda perspektifin bulunmasinda temel olusturulmus ve bu
sayede mimaride ve sanatta bliylik gelismeler kaydedilmistir. Camera obscuranin
gitgide yayginlagsmasinin ardindan, goriintiileme sistemi iizerine de c¢alismalara
baglanmis ve 16. ylizyilda Milanolu Girolama Cardano, camera obscuranin Oniine
mercek ekleyerek gorlintliye netlik ve yeni bir bakis agis1 kazandirmig, ayn1 zamanda
da giiniimiiz objektiflerinin temelini atmigtir. Daha sonra 17. yiizyilda Alman
astronom Johannes Kepler, mercekten gelen ters goriintiiyii, yerlestirdigi 45
derecelik ayna sistemiyle diizeltmeyi basarmistir. Gordiiklerini yansitmak isteyen
ressamlar, goriintiiyli ve perspektifi gercege en yakin sekilde aktarma amaciyla
camera obscuray1 siklikla kullanarak gelisimini hizlandirmuslardir. Ozellikle 17. ve

18. ylizyillarda ressamlarin eserlerinde, obscuranin etkileri goriilmektedir.

Gergeklik gelenegine en yakin olarak kullanilan bu yorumlamalar ve
gelismeler, camera obscura iizerine ¢aligmalar1 daha da artirmis ve bu ¢aligmalar
sonucunda Camera obscuradan yansiyan goriintiileri kayit etme girisimi, fotografin
kesfine kadar gitmistir. Ingiliz porselen tiiccar1 olan Thomas Wedgwood (1771-
1805) porselenlerin desenleri iizerine ¢aligmalarinda desenlerin aktarimi i¢in camera
obscuradan faydalanmistir. Bu c¢aligmalar sirasinda, gorlintiiyli ylizey iizerinde
sabitlemek i¢in, 1518a kars1 duyarli olan kimyasal maddelerle, 6zellikle de 8. yiizyilda
Cebir Ibni Hayyam tarafindan karardig1 kesfedilen, giimiis nitrat iizerinde detayl
caligmalar gergeklestirmistir. Thomas Wedgwood ilk kez 11k kullanarak, pozlama
yoluyla bir nesnenin goriintiisiinii yiizey lizerine kayit etmeyi basarmistir. Fakat
ylizey lizerine kayit islemi sirasinda, pozlamayr durduramamis ve ani Olimi

fotografin kesfini ileri bir tarihe ertelenmistir (MEGEP, 2007: 4).

Isiga duyarlagtirilmis bir yiizey iizerine fotografik bir goriintii elde ederek ve
onu sabitleyerek kalict kilan, Joseph Nicephore Niepce’dir. 1826 yilinda Niepce,
metal bir ylizey (kursun-kalay karigimi), duyarli bir madde ve karanlik kutu

kullanarak giines 15181 altinda pozlandirma sonucu elde ettigi bu goriintiiye, giines

cizimi anlamima gelen helyografi (helio-giines, graphie-¢izim) admi vermistir.



Niepce tarafindan kaydedilen, yasadig1 koy olan La Gras’ da evinin penceresinden
kayit edilmesi nedeniyle “La Gras’da Pencereden Goriinim” adiyla, tarihin ilk
fotografi olarak kayda ge¢mistir. Niepce, ilk fotograf olarak kabul edilen bu
goriintliyli elde etmek i¢in, karanlik kutu igerisinde yatay konumda yerlestirilmis
20.3 x 16.5 cm boyutlarinda bir levha kullanmistir. Pozlandirma siiresi 8 saattir.
Duyarli malzeme olarak kullanilan yahuda bitiimiiniin {izerine diisen 15181n siddetine
bagli olarak, beyazlasma 6zelligi gosteren bir madde olmasi nedeniyle, helyografi
goriintiisii pozitiftir. Elde edilen goriintii, siyah ve beyaz tonlarindadir. Ali Turan’in
konu ile ilgili aktarimina gore: Niepce'nin, kardesiyle yazigmalarindan ve
cizimlerinden yola ¢ikarak, tarihin bu ilk fotografinin, 81 mm c¢apinda diyafram
acikligi olan, 300 mm odak uzakligindaki optik sistemle kayit edildigi tespit
edilmistir. Niepce’in elde ettigi bu ilk fotograf, insanlik tarihi agisindan yeni bir
donemin habercisidir(Turan, 2012: 36). Yiizey ilizerine goriintiiyii kaydetmenin yeni
ve farkli yontemini bulmustur. Fotograf tekniginde, makine yardimiyla, 1s18a duyarh
ylizey tlizerinde olusturulan goriintiiniin esas unsuru isiktir. Kullanilan yiizey ve
resmetme teknigi dikkate alindiginda ¢izmek, kazimak, boyamak gibi geleneksel
resmetme teknikleri de birbirinden farklidir, fakat kesfedilen bu yeni yontem yapisal
olarak digerlerinden ayridir. Diger teknikler el becerisine dayalidir. Bu yeni teknigin

temeli 1s1kla resmetmektir.

Niepce, calismalarinin verimliligi i¢cin Louis Jacques Mande Daguerre ile
ortak oldu. Daguerre ressam olmasinin yani sira, ayni zamanda iyi bir ticaret
adamiydi. O dénemde Daguerre, panorama (yatay perspektifli, ince uzun, genis agilt
resim ve goriintiiler, bu tiir resim ve gorilintiilerin, karartilmis bir mekan icinde
yapilan gosterisi) ve diyorama (151k oyunlariyla gergeklestirilen, ger¢ek ve hareket
izlenimi uyandiran panoramik gosteri) gosterileri ile ilgili ¢aligmalar yapryordu.
Niepce ve Daguerre 1518a duyarlt maddeleri bakir plakalara siirerek ¢ok sayida
denemelerde bulundular. Fakat iyotla kaplanan maddelerin 1s18a kars1 duyarliliklar
oldukea diisiiktii. Daguerre glimiis ve iyot maddelerini birlikte kullanmay1 denedi ve
1830 yilinin baslarinda, iyi neticeler almaya bagladilar. 1933’teNiepce’in vefatindan
sonra tek basma g¢alismalarma devam eden Daguerre, gizli goriintii (1s18a duyarlt

ylizey lizerinde pozlandirma sonucunda olusan, ancak gelistirme islemi



yapilmaksizin gozle goriilmesi miimkiin olmayan goriinti. Gelistirme islemi bu
goriintliyll ortaya cikarir.) ilkesini kesfederek fotograf adina biiyiik basari elde etti
(Turan, 2012: 49). Daguerre, glimiis iyot kullanarak duyarli hale getirdigi levhalari,
once karanlik kutuda pozlandirmis, daha sonrasinda levha iizerinde pozlandirma
sonucu olusan gizli goriintiinlin gelismesini, yani goriilebilir hale gelmesini
saglamistir. Gelistirme iglemi i¢in kullandig1 madde civa buharidir. Daguerre’in elde
ettigi sonuglari, 19 Agustos 1839 tarihinde Fransiz Bilimler Akademisi’nde Arago

tiim insanliga duyurdu ve bu bulusun adi “Daguerrotype” olarak anilmaya baslandi.

Niepce ve Daguerre ile es zamanli olarak ingiltere’de William Henry Fox
Talbot adli bilim adami, 1518a duyarli ylizeyler {iizerinde ¢alisiyordu. Kendi
gelistirdigi bu yonteme kalotip (calotype) adint vermisti. Talbot’un gelistirdigi bu
yontem, birden ¢ok fotograf basmayr miimkiin kilan negatif fotograf elde etmeye
yonelik ilk basarili ¢caligma olarak bilinir. Daguerrotype’da ylizey olarak kullanilan
metal levhalar yerine, bu yontemde yar1 saydam bir kagit tabaka kullanilmaktaydi.
Bu tabaka, 1518a duyarli giimiis iyodiirle kaplanarak, karanlik kutu igerisinde 1518a
maruz birakildiktan sonra, glimiis nitrat ve galik asitle banyo edilir. Elde edilen
negatif gorlintli, sodyum hiposiilfit yardimi ile kalict hale getirilir. Daha sonra
karanlik odada giimiis kloriirle kaph kagitlar tlizerine aktarilarak, pozitif goriintiiye
cevrilir. Negatif bir orijinalden pozlama yoluyla pozitif kopyalar elde etmeyi temel
alan bu teknik, insan eliyle yapilan kopyalama islemlerinden ¢ok daha hizli ve
kusursuzdur. Talbot’un yakin arkadasi olan ve ayni1 zamanda caligmalarini yakindan
takip eden Sor John Frederick William Herschel, bu yeni resmetme ve ¢ogaltma

teknigine “Fotograf” adin1 vermistir.

Camera obscura ve gelisiminin ardindan devam eden goriintiiyii kayit etme
cabalari, sonra gelen kisiler tarafindan gerek optik, gerek, kimya, gerekse mekanik
alanlarda pek cok faydali ¢alismalar yapilmis olsa da, giiniimiiz fotografinin temel
taglari, Niepce, Daguerre ve Talbot {i¢liisiiniin gerceklestirdigi ¢alismalar sayesinde

sekillenmistir.



1.2. SANAT VE DiSIiPLINLERARASILIK

Disiplinleraras1 yaklasim her ne kadar 20.ylizy1l terimi gibi goriinse de, bu
kavram oldukga eski tarihlere dayanmaktadir. Kavramin ortaya ¢ikist ile ilgili farkl
goriigler vardir. Disiplinlerarast yaklasim ve bu kavram iizerinden hareket etme
olgusunun bilinen en eski tarihi olarak M.0.4 yiizyilda Platon’un “Politea” adli eseri
gosterilmektedir. Zihnin disiplinleri ve bedenin disiplinlerinden bahsederken
birbirleri arasinda etkilesimden s6z eder (Badiou, 2015: 376-412). Ardindan salt
disiplinler iizerine M.O. 1. yiizyilda ilk ansiklopedik kaynak olarak Marcus Terentius
Varro’nun “Disciplinarum Libri IX” gosterilmektedir. Glinlimiize kadar ulasamamus
bu eser, dzgiir sanatlara iligkin verdigi 6rneklere, 9 farkli disiplinden bahsederek bu
disiplinler iizerine uzmanlagmak i¢in ¢esitli konularin ele alindigi, esere yapilan
farkli donemlerdeki atiflardan  bilinmektedir (Bernstein, 2001). Bilgideki
uzmanlagma ve alanlarin siirlarint belirlemek, tek tek disiplinler ele alindiginda,
bilgileri ortaya ¢ikarmak ve yeni kavramlar1 liretmenin temel kaynagi olarak, bir yere
kadar basarili bir sekilde fayda saglamistir. Fakat disipliner ¢aligmalarda
uzmanlagma, bilginin pargalanarak boliinmesi ve bilginin biitiinlestirilememesi gibi
durumlar karsisinda, cesitli kaynaklar ve sorunlarin bir takim yonlerinin
degerlendirilerek ¢6ziime ulasilmasinda, ara sira yetersiz kaldig1 goriilmiistiir. Bu
durum, cesitli bilgileri bir araya getirip sentezlemeye gotiiren ve biitiinciil bir

yaklasimi gerektiren, disiplinlerarasi kavraminin ortaya ¢ikmasina sebep olmustur.

Devabil Kara’nin konu ile ilgili yorumlarindan hareketle: Kavramin tarihsel
stireci igerisinde sanat i¢in bu durumu ele alirsak, karsimiza diger sosyal bilimlerden
farkli bir yap1 ortaya ¢ikmaktadir. Sanat i¢in disiplinlerarasi kavraminin iki farkli
acilimi bulunmaktadir. Bunlardan birincisi, sanatin diger sanat dallar1 arasindaki
iliskisi, ikincisi ise sanatin sosyal bilimlerle ve diger bilimlerle iliskisi. Farkli sanat
disiplinlerinin birbirleri ile iliskisi ele alindiginda, gerek tarih oncesi donemde,
gerekse Eski Misir ve Yunan doneminde var olan sanatgilarin farkli alanlarda
caligmalar yaptign gozlemlenmistir. Ornek olarak tarih oncesi caglarda, bir
miizisyenin ayni zamanda dansg¢1 olmasi ya da seramik sanat¢isinin ayni zamanda

seramiklerin iizerine resim ve motifler islemesi gosterilebilir (Kara, 2003: 108-



112).Buradan yola ¢ikarak, sanatin diger sanat dallar ile iligkisinin, aslinda sanat
tarthi kadar eski bir gecmise dayandigr sOylenebilmektedir. Ayni1 zamanda
disiplinleraras1 kavramini yasama geciren ilk etkinligin, sanat oldugu da sdylenebilir.
Bu durumun devaminda, sanat tarihi acgisindan disiplinlerarasi kavrami gbz oniinde
bulunduruldugunda, devrim niteliginde olan sanat felsefesi ve sanati degisime
ugratan biitlin sanatcilarda ve de sanat akimlarinda disiplinlerarasi yaklagimla siirekli
karsilasilmaktadir. Kavramin siirec igerisindeki gelisimini Ozgiir Soganc1 su sekilde

degerlendirmistir:

“12. ve 13. yiizyillarda bilginin tasnifi tiniversitelerin a¢ilmaya
baslamasiyla degisime ugramis, fakat tip, ziraat, tiyatro ve benzeri
dallart i¢ine alip genisleyen sistem giizel sanatlart ayri bir disiplin ya da
dal olarak degil de esas dallara yardimcit alanlar olarak gormiistiir.
Ornegin resim anatominin yardimct bir dali, heykel ise fizikle ilintili bir
calisma alam kabul edilmistir.

Ronesans donemi (14. ve 16. yy.) sanatcimin sosyal ve kiiltiirel
pozisyonuna bir¢ok onemli degisim getirdi. Bu dénemin basindan sonuna
dek ressam, heykelci ve mimarin statiilerinde yiikselen bir grafik, gorsel
sanatlara olan ilgi ve begenide de artis gézlemlenir. Bu dénemin
sanat¢ilart  toplumun ortacagda kendilerini koydugu alt tabakadan
yiikselmek ve kendilerini zanaat¢i etiketinden kurtarmak i¢in didindiler ve
belli oranda da basar: sagladilar.

14. yy. basinda bazi resim ve heykel sanatgilari ait olduklar:
zanaat orgiitlerinden ayrilarak yeni guruplar kurmaya basladilar. Bu
hareket 15. yy. da artik eskisiyle kiyaslanamayacak bir sanat¢i imajint
ortaya koymustur. Oyle ki 1400’lerde bir ressamin egitimi matematiksel
perspektif, optik, geometri ve anatomi gibi asagi sosyal siniflarin bihaber
olduklar disiplinleri i¢eriyordu” (Soganci, 2014: 8-9).

Disiplinleraras1 kavraminin tartismasiz en Onemli Orneklerinin basinda,
Ronesans Donemi ve donemin sanatgilari, bu sanat¢ilar arasinda ¢ok sayida bilimin
ilk kurucusu olarak kabul edilen Leonardo Da Vinci gelmektedir. Resim, heykel,
mimari, mithendislik gibi farkli disiplinler hakkindaki bilgisi ve bunlar1 kullanma
sekli, onu birgok sanat¢idan farkli kilmig ve disiplinlerarasi kavram igerisinde oncii

konuma yerlestirmistir.
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Gorsel 3: Leonardo Da Vinci, Son Aksam Yemegi, 1495



Ronesans’la  birlikte sanatin  6zgilirlesmesi, kisisellesmesi, bilimsellikle
bagdasik olmasi, diger sanatlardan faydalanmasi yani sanatin tiim igsel ve digsal
dinamiklerinin ~ degigmesi, tamamen disiplinlerarast kavrammin Ronesans
sanatgisinda olugmasiyla ilgilidir. Ronesans sonrasinda sanat, diger kiiltiirel ve sosyal
olaylar gibi, ortaya ¢ikan feodal sistemin igerisinde 6zgiirliigiinii, diger disiplinlerle
iliskisini kaybetmistir. Ortaya ¢ikan bu feodal yapinin uyguladigi akademik sistemin,
sanatclyr Ozellikle ressamlar agisindan, disiplinlerarast egitimden ve bilgiden
mahrum biraktig1i gozlenmistir. Sanat alaninda bu tip uygulama ve zorlamalar
sonucunda ortaya ¢ikan eserlerden gozlemlenen sonuglar dogrultusunda, sadece
sanatin kendini tekrar etmekten Oteye gidemedigi ve nihayetinde siradanlastigi

anlagilmistir (Kara, 2003: 108-112).

19.ylizy1l, hemen hemen her alanda tiim diinya genelinde koklii degisimlerin
yasandig1 bir ¢agdir. Basta feodalitenin yok olmasi ve endiistri devrimi, teknolojik
gelismelerin hiz kazanmasi, sanatcilarin algilarimi ve diisiince gliglerini tekrar
degistirmistir. Ozellikle teknolojik olarak degisen kosullar, bilim ve sanat
disiplinlerine pozitif bir yapt kazandirmistir. Bu donemde ortaya ¢ikan
empresyonizm ve devamindaki gelisim, disiplinlerarasi kavramimi tekrar ortaya
cikarmistir ve 20. Yiizyildaki sanat akimlart ve bu akimlara konu olan sanat
eserlerinin ortay ¢ikmasina, bilim ve diger sanat dallar1 arasindaki sinirlarin tamamen

ortadan kalkmasina onciiliik etmistir.

20.yiizyilin baslarinda artik sanatin disipliner olarak {iriinler vermek yerine,
birbirlerinin bi¢im, yontem ve tekniklerini kullanarak, bilim, teknoloji ve sanatlar
aras1 etkilesimle gelisimine devam ettigi goriilmektedir. Kiibizm, Siirrealizm,
Fiitlirizm vb. akimlarin ortaya ¢ikmasinda, bilimsel gelismelerin etkisi yadsinamaz
boyuttadir. Bilimin onciiliigiinde disiplinlerarast smirlarin  tamamen ortadan
kaldirilmas ile sanatgilar, yeni bir gorsel dil olustururken, olusan bu yeni dili, yeni
imgelerle, yeni teknoloji ve yeni malzemelerle sentezleyerek ortaya c¢ikarmislardir
(Savag, 1998: 169). Bu donemde disiplinlerarast kavram olarak sanat ve bilim
sentezinin en iyi 6rnekleri, Kiibizm ve Siirrealizm {izerinden incelenebilir. izafiyet

Teorisi ve Kiibizm’in zaman-mekan sorgulamasi ve boyut kavrami ayn1 donemdedir.
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Albert Einstein’in izafiyet teorisi (1905) ile zamana ait es zamanlilig1 ortaya
cikarmasindan iki yil sonra, Picasso’nun uzamsal es zamanlihigi ¢oziimledigi
“Avignonlu Kizlar” (1907) tablosunda evren ve zamanin, zaman yolculuguna izin
veren yapisini agiklamaktadir. Tek bir diinyanin varhigi kabul edilir ama
potansiyeller sonsuzdur ilkesiyle bakis agisini, anlar serisi, paralel diinyalar ve
paralel zamanlar {izerine kurarak, goziin, ayni anda farkli mekanlar1 kamera
yontemiyle kavramasini saglamaktadir (Kaplanoglu, 2011: 66). Sigmund Freud’un
psikanalizi ile birlikte siirrealizmin ortaya c¢ikisi i¢in de ayni seyler sdylenebilir.
Psikanaliz, Siirrealist sanat¢inin ruhsal diirtiilerini basibos birakabilmesini ve bu
devrimi gergeklestirmesini saglamistir. Esra Alicavusoglu konuyu; “Andre Breton
Birinci Manifestoda Freud’dan bahseder ve onun kesiflerine siikran duyulmasi
gerektigini soyler” seklinde orneklendirir (Aligavusoglu, 2007: 13).Salvador Dali de,
Stirrealizm temelini psikanalize dayandirmaktadir. Dali’nin resimlerinde sik sik
goriilen dolaplar ve ¢ekmeceler, Freud’un psikanaliz kuramimin gorsel bir dille

anlatilmasidir.

Gorsel 4: Picasso, Avignonlu Kizlar, 1907



11

Gérsel 5: Salvador Dali: Atropomorfik Dolap, 1936.Yanan Ziirafa, 1937. Ispanya, 1938

20.ytlizyilda disiplinleraras1 yapilanma ile sanat ve sanat eserleri 6zellikle
sanat yapitinda On plana c¢ikan, bicim ve renk unsuru degisiklige ugrayarak,
kavramsal boyutla birlesmis ve farkli sanat eserleri ortaya ¢ikmistir. Sanat eserleri
arasinda giindelik nesneler ve popiiler kiiltiir unsurlari, kendilerine yer bulmustur.
Nesnelerin giindelik yasamda kullanim alanlarimin  disinda, farkli anlamlar
kazandirilmasiyla, yapiyt bozan bir bigime yonelim  gerceklesmistir.
Wittengensten’in dilbilimsel kurami ve Duchamp’in eserlerindeki bu yaklasim ve
ardindan Rauschenberg ve Jasper Johns’un eserlerinde de sanat ve yasam; resim ile
heykel disiplinleri arasinda simirlar1 kaldirma anlayisina yonlendirmistir ve
disiplinleraras1 sanat anlayisma katkida bulunmustur (Ozdemir, 2014). Kuskusuz
20.ylizyilin en énemli olusumlarindan biri de, Bauhaus Okulu’dur. Teknoloji ve her
tirli  disiplinlerin  harmanlandigit  Bauhaus, sanatin dilindeki degisimin
onciilerindendir. Islevselligin ve tasarimin i¢ ice gecmesi ile birlikte, diger bilim ve

sanat dallarinin ayni platformda degerlendirerek kullanilmasinda etkili olmustur.
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Leonardo ile ortaya ¢ikan diinya insani ve diinya gdzlemcisi olmay1 gerektiren

sanatg1 tanimi, 20.ylizy1l sanati ile tekrar ayni noktaya gelmistir.

Diinya, son iki yilizyilda diger yiizyillarla kiyaslanmayacak sekilde yiiksek
hizda ve ivmesi giderek artan gelismelere tanik olmustur. Bu gelisimin temel yap1
taglarin1 bilim, teknoloji ve sanat olusturmaktadir. Sanayi Devrimi ile birlikte,
insanligin binlerce yildir devam ettirdigi sosyal yasam ve kiiltiir yapisi, farkli bir
toplum yapisina dogru evrilmistir. Ayni durum gilinlimiizde yani 21.ytizyilda, sayisal
ya da dijital olarak adlandirilan teknoloji devrimi, Sanayi Devrimi’nin oldukga
otesinde hizli bir sekilde degisime ugramistir. Bu degisimin adaptasyonu da, insanlar
icin hizli olmus ve sayisal teknolojiler yasamin dogal bir pargast haline gelmistir.
Dijitallesmenin, cevremizle olan iligkilerimizden, olaylar1 algilayisimiza kadar
yasamimizda bir¢cok degisime neden oldugu sdylenebilir. Ali Seylan ve Engin Giiney
yayinladiklari makalelerinde, yeni neslin, dogustan dijital, dijital yerli, dijital kusak,
dokunmatik toplum ve toplumsal diizeyde dijital kiiltiir gibi kavramlarla nitelenmeye
baglanmasini, bu degisimin gostergeleri olarak nitelendigini belirtir (Seylan ve
Gliney, 2016: 94-104). Gerek kiiltiirel, gerekse bireysel boyutta bir¢ok degisime
sebebiyet veren dijital teknolojileri, sanatcilarin kullanip ortaya yeni eserler
cikarmasiyla, sanatin degisimini de etkiledikleri sdylenebilir. Sanata uyum saglayan
dijital teknolojiler, kiiltiirel, ideolojik ve ekonomik olarak biiyiik gli¢ kazanmaktadir.
Dijital sanat kavrami, kullanilan teknolojilerin isleyisini anlamanin Otesinde,
teknolojinin diisiinme bic¢imlerine etkisini ve degisimlerini yansitmaktadir. Cesitli
sanat disiplinleri beraber kullanilarak, yeni teknolojiler ile biitlinlesmektedir.
Sanatcilarin, tasarimcilarin, bilgisayar yazilimcilarinin hatta miihendislerin birlikte
calisarak {irettikleri eserlere, giiniimiizde rastlanmaktadir. Sanat¢1 artik glinlimiizde
neredeyse bilim insani gibi hareket etmeye baslamistir. Bu miinasebetle sanat¢inin
teknoloji caginda diislince gelisiminin, bilim insaninin diisiince gelisimine benzer
sekilde oldugunu da diisiinmek miimkiindiir. Bu konudaki sayisiz 6rneklerin sadece

birkagindan bahsetmek gerekirse:

Sanat¢1 Joachim Sauter, “CHRONOS XXI” adli eserinde, Zaman Tanrisi

Kronos’u hazirladigi sallanan sarkacgla ve sarkacin arkasina yerlestirdigi monitor ile
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birlikte gorsel olarak, yavas yavas yok edip tekrar var eder. Kronos’un zaman
kavramu icerisinde silinig ve doniisiinii simgeleyen yaradilis temasidir. Resim, grafik,
animasyon ve kinetik sanat disiplinlerinden sentezlenmistir. Mekanik ve dijital

birlesiminden gorsellestirilmistir.

Gorsel 6: JoachimSauter, Chronos XXI, 2017

Sanat¢1 Yiannis Kranidiotis, “Ichograps” admi verdigi video serisinde,
renkleri ses frekanslarima doniistiirerek bicim ile ses arasindaki iligkiyi
sergilemektedir. Rafael’in “Madonna del Prato” tablosuna yaptig1 gorsellestirmede,
renkleri analiz ederek belli frekanslarda sesler iireten bir yapit ortaya g¢ikarmis.
Tablonun her bir pikselini goriintii ve ses parcaciklarina doniistiiren g¢alisma,
tablonun iginde iki duyunuzu da kullanarak gezinmenizi sagliyor. Resim, miizik,
bilgisayar, fizik, video gibi alanlarda disiplinlerarasi, etkili bir ¢alisma Ornegi

sergilemektedir’.

1Eserin, gorselleri ile beraber ses kaydi linkten erisilebilir.
https://vimeo.com/149211493
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Gorsel 7: Yiannis Kranidiotis, MdelP (Madonna del Prato), 2016

Sanatin degigmez bir tanimini ya da herhangi bir mantigin1 gosteren herhangi
bir ornege, sanat tarihi boyunca ne rastlanmistir, ne de goriilmiistiir. Sanat dogas1
geregi Ozel bir iiretim sekli olmakla beraber, sanatin ortaya c¢ikisini hazirlayan
fiziksel-sosyal cevre ve kiiltiirel Ogeler ile birlikte degerlendirilmesi gerekir.
Sanatginin, sanatta ve sanat anlayiginda farkli arayislara girdigi son yillarda, ortaya
cikarilan eserin hangi disipline ait oldugundan ziyade, sanat¢inin neyi anlattigi nem
kazanmaya baglamigtir. Disiplinlerarast kavramla ortaya ¢ikan bu durum, sanat
disiplininin kendi icindeki tutarliligini 6nemsizlestirmemis, aksine sanat¢iyr hem
alanindaki disiplinde uzmanlagmayi, hem de bu hakim oldugu disiplini diger sanat
disiplinleri, bilim ve teknoloji ile harmanlayip, 6zgiirce kullanarak yeni ve farkli

eserler iiretmeye tesvik etmistir.
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1.3. FOTOGRAF VE DiSIPLINLERARASILIK

Fotograf 1839°da,fizik ve kimya disiplinlerinin ortak ¢alismas1 sonucu biiyiik
bir bulus olarak; “gdriintliniin yiizey tizerine sabitlenebildigi”, Fransiz Bilimler
Akademisi tarafindan duyurulmustur. Daguerrotype adi verilen bu bulus, (1840
yilinda John Frederic William Herschel tarafindan “Fotograf” olarak
adlandirilacaktir.) fotografi sanat olarak gérmeyen muhaliflerin yan sira ortaya ¢ikis
sekli ve duyurulusu agisindan bilime biiyiik hizmet saglayacagi ve bu katkilardan
dolay1, bilimin bir alt disiplini olarak goriilmiistiir. Diger disiplinlere oranla ¢ok hizli
bir sekilde insanlarin hizmetine adapte olan fotograf, 6zellikle sosyal bilimler basta
olmak iizere diger bilimsel calismalarda da kullanilmigtir. Yine icadinin ardindan
nesnel gerceklik ve bu gercekligi direkt olarak yansitmasi, fotografa tartismasiz bir
belge niteligi kazandirmistir. Fotografin iizerine yiiklenen bu belgeleme misyonu ve
goriileni kaydetme istegi, insanlarin yasaminin bir pargasi haline gelmis, bunun
sonucu olarak yasamin i¢inde, yasami belgeleyen, toplumsal dinamikleri etkileyen
bir kavram olarak kendisine yer bulmustur. Insanlarla ve dolayisiyla toplumla i ice
olan fotograf, sanatin dogasi geregi olan ve yasamin i¢inden gelen diisiinsel ve
estetik yap1 ozelliklerini de barindirabildigi fark edilmeye baslandiginda, belgeleme,
kanit ve iletisim aract Ozelliginin yam sira, sanatsal kimligini de kazanmaya

baslamistir.

Fotograf, icadindan kisa bir siire sonra 19.yiizy1l ortalarinda Octavious Hill,
Nadar gibi farkli teknikler kullanan kisiler tarafindan kurgulanmaya baslanmis, yine
Viktorya donemi fotograf¢ilarindan olan Julia Margaret Cameron; resim, tarih hatta
edebiyat gibi farkli disiplinlerden etkilenerek, onlar1 kusursuz bir fotografik

gorsellere tasimislardir (Bright, 2011).
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Gorsel 8: Julie Margaret Cameron, 1875

Fotografin bulunusundan kisa bir sonra 19. yiizyil sonlarma dogru, erken
donem fotograf¢ilar1 olarak adlandirilan bu fotografcilar, fotografi sanatsal iiretim
bigimi olarak diisiinmiislerdir, fakat o donemde bunu kabul ettiremeseler de donemin
devaminda bu girisimler, artarak devam etmistir. 20. ylizyilin baglarinda Alfred
Stieglitz’in, fotografi diger sanat disiplinleri ile ayni1 kulvarda olmasi gerektigine dair
girisimleri ve Paul Strand’in fotografin kendine 6zgii bir estetigi oldugunu ve kendi
dinamikleri ile fotografik anlatim bi¢imi yarattigini savunan goriigleri; fotografin,
gelismeye acik, smirsiz bir kullanim alanit olarak sanatin ig¢inde yer almasini

saglamistir.

Ortaya ¢iktig1 ilk gilinden itibaren, sosyal bilimler ve fen bilimlerinin farkli
disiplinleriyle i¢ ice olan fotograf, kazandigi sanatsal ifadelerle diger sanat
disiplinleri ile de i¢ i¢e girmeyi basarmistir. 20. yiizyilin baslarindan itibaren,
toplumsal yasamdaki degisiklikler, ekonomik kosullar, bilim ve teknikteki
gelismelerle sanatta, Fiitlirizm, Kiibizm, Dadaizm, Siirrealizm gibi akimlar ortaya
cikmaya baslamistir. Ortay ¢ikan bu akimlara, fotograf da etkili bir sekilde ayak

uydurmustur. Geleneksel goriintiilerden siyrilmis hatta resimsel benzetmelerden
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tamamen kurtulmus, hareketli goriintiileme, netsizlik, ¢oklu pozlama gibi fotografa
miidahale teknikleri ile teknolojinin sagladigi olanaklar etkili bigcimde kullanilmisgtir.
Ardindan gelen Modernizim ile birlikte fotograf, endiistrilesme ile birlikte tasarim
kavrammin o6nemli unsurlarindan biri haline gelmistir. Ozellikle bu donemde
Bauhaus Okulu ile birlikte, fotograf farkli bicim dilleri kazanmis, tasarim ve
islevsellikle birlikte diger sanat ve bilim disiplinleriyle paralel bir ¢izgide yer
almistir. Ozlem Eser, makalesinde bahsettigi gibi; Bauhaus Okulunun en &nemli
temsilcilerinden biri olan Lazslo Moholy-Nagy, fotografi arastirilmasi gereken,
kendine 6zgii tasarim sentezine sahip ve farkli malzemelerin birlikte kullanilmasina
olanak veren, teknolojik gelismelerle beraber deneysel bigimlerde kullanilabilen bir
disiplin olarak gormiistiir. Bu konuda ¢esitli fotokolajlar, fotogram, performanslar ve

benzeri eserler sergilemistir (Eser, 2010: 22).

Gorsel 9: Lazslo Moholy Nagy, 1925
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Bauhaus Okulu ve girisimleri onciiliigiinde disiplinlerarast siirlarin iyice incelmesi
ile 20. yiizyilin sonlarina dogru tamamen ortadan kalkmaya baglamistir. Bigim ve
renk unsurlar1 giderek birbirine karismaya baslamis, disipliner yapr farklilagarak
nesneler ve onlara atfedilen kavramlar degisime ugramis, kiiltiirel 6zelliklere ait
popliler unsurlar ve gilindelik malzemeler eserlere dahil olmaya baslamistir. Bu
noktada Man Ray’in caligmalarini, fotografin disipliner yapisindan styirilmasi ve

ozgilirlestirilmesi adina, giindelik yasamin ve dgelerinin kullanimima o6rnek olarak

verebiliriz.

Gorsel 10: Man Ray, The Gift, 1921. Noire et Blanchhe, 1926. Space Writing, 1935

Donemin fotografi disiplinlerarasi ¢alismalarinda kullanan bir diger sanatgisi
Robert Rauschenberg, resim sanatinin sinirlarini zorlarken, fotokolaj ¢aligsmalarinda,
resimlerinde kullandig1 imgeler ¢ogunlukla fotograflardan olusmaktadir. Yapmis
oldugu bu calismalarla, disiplinler arasindaki simnirlart ortadan kaldirmak igin,
resimsel yaklagim, grafiksel agiklama ve fotograflar arasindaki baglantiy

tanimlamistir (Beksag, 2000: 138-139).
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Gorsel 11: Robert Rauschenberg, Watter Stop, 1968

Giliniimiizde fotograf ve diger disiplinlerin beraber kullanilmaya baslanmasi
ile teknoloji, bilim ve sanat disiplinleriyle harmanlanan fotograf, sanatsal iiretim
icerisinde Onemli bir yer edinmistir. Murat Germen konu ile ilgili goriislerini su

sekilde belirtir.

“..platformlar arast kavram transferi yapmak; aklin farklt bir
sekilde c¢alismasina, alisageldik siire¢ ve diisiincelerin  disina
¢tkilabilmesine, olaylara yeni bakis agist sunulabilmesine, yeni estetikler
onerilebilmesine katkida bulunabiliyor. Farkli derelerden su getirmek,
direkt olarak fotograf ile anilmayan alanlardan fotografa katki saglamak,
fotografik ifadeye yeni boyutlar kazandwrabiliyor. Mimarlik, kent
planciligi gibi mesleklere olan yakinlik veya bu konularda daha énce
edinilmis bir egitim; kentin, hacmin, fiziki yapinin daha farkl bir sekilde
algilamip aktarilabilmesine zemin saglarken, grafik tasarim tecriibesi
fotografta kompozisyonun bildik normlarin disina ¢ikabilmesine yardimci
olabilir. Edebiyat alaminda sahip olunan yazinsal bir yeti ise fotografciyt
oykiileri olan fotograf serileri yaratmak konusunda siiphesiz ki bir adim
one g¢ikarabilir. Miihendislik gecmisi olan bir fotografci ise, ornegin
tipoloji veya zaman atlamali (time lapse) fotografik goriintiileme
konusunda gereken c¢alisma disiplinini vakfetmekte daha c¢ok beceri
sahibi olabilir. Bunun disinda, diger alana ait bir kavrami soyutlayp
fotografin icinde onu bambaska bir baglam ile yeniden kullanmak,
yorumlamak ozellikle giincel fotograf pratigi icin siklikla bagvurulan bir
ozgiinliik elde etme yontemi olarak degerlendirilebilir. Fotograf zengin
bir ifade alani. Son zamanlarda, goriintiileme teknolojilerindeki heyecan
verici gelismeler bu yelpazeyi daha da zenginlestirdi. Bu yelpazenin
hakkini verebilmek, ifade ve icerik iiretimini ¢esitlendirmek icin farkl
disiplinlerin iiretim siireclerindeki kavram, teknik ve yontemlerden
faydalanmak, fotografa her zaman ¢ok biiyiik katki saglayacaktir diye
diistintiyorum” (Aktaran: Eser, 2010: 24).

21. yiizyilda, sozlii ve yazili kiiltliriin ¢ok oOtesinde olan gorsel kiiltiir,

imgelerin ifade giiciinii dijital devrim sayesinde bir bagka boyuta tasimistir. Bu
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noktada fotograf, video ve animasyon gibi yeni disiplinlerle gorsel soylem,
disiplinleraras1 ifade yollarin1 daha da gelistirmis, yeni malzemelerle yeni bir bigim

arayigina girmistir.

Disiplinleraras1 bu gelisime, sanat¢t Jacob Fellander’in, 2017 yilinda
sergiledigi bir fotograf c¢alismasi Ornek olarak gosterilebilir. Fotografla beraber

video, animasyon, grafik ve bilgisayar yazilimlarn ile; izleyiciye, fotografin ig¢inde

VR teknolojisiyle birlikte 3 boyutlu olarak tur atma olanagi vermistir”.

Gorsel 13: Jacob Fellander, 2017

2Gérsel videosu icin:http.//www.jacobfellander.com/video/




21

Kiiltiirlerdeki teknolojik degisim basta olmak iizere, her tiirlii degisimin imge
olusturma yetisine biiyiik etkisi ve bu etkinin kitle iletisim araclartyla topluma yon
verdigi bir ortamda, fotografin diger tiim disiplinlerle yolunun kesismesi
kagmilmazdir. Giliniimiize kadar olan donemde ¢esitli siirecler igerisinde
disiplinleraras1 erimeye baslayan sinirlarin, 21. yiizy1l gilincel sanati ile tamamen
ortadan kalktig1 sdylenebilir. Her tiirlii ifadeye ara¢ olan fotograf, ayn1 zamanda
diger disiplinlerde kullanilan sanat eserleri igin, anlami, kavrami ve gorselligi

biitiinlestirici bir araca donligmiistiir.
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2.BOLUM

FOTOGRAMETRIi: UC BOYUTLU SAYISALLASTIRMA
YONTEMI

2.1. FOTOGRAMETRI TANIMI VE TARIHI GELiSiMi

Fotogrametri sozciigii eski Yunan sozciikleri olan;
Photo (1s1k) + Grama (¢izim) + Metron ( 6lgme)

kelimelerinin bir araya gelmesiyle olusmustur. Buradan yola ¢ikarak 1sikla ¢izilerek
Olgme anlami tagimaktadir. Kelimenin yazimi ve ayriminda, Jork Albertz onciiliik
etmigtir. Bir diger degisle, fotonlar yardimiyla yazmak olarak da tanimlanabilir.
Yazma isleminin nasil tanimlandigi belirtilmemistir, fakat klasik fotografta foto
kimyasal ya da modern fotografta foto elektriksel olarak agiklanabilir. Klasik
fotografcilikta yazma islemi analog fotograf, modern fotografcilikta yazma islemi ise

dijital fotograf olarak degerlendirilir (Kraus K, 2007: 3).

Fotogrametri, nesnenin bir veya birkag¢ fotografindan yararlanilarak uzaydaki
seklini, boyutlarint ve konumunu incelikli bir sekilde belirlemeyi ama¢ edinmis bir
bilim dalidir. Fotograflar iizerinde yapilan Ol¢limleri kullanan bu teknigin genel
amaci, nesnenin ayrintili olarak tam bir goriinimiinii vermesidir. Fotograf
Olglimlemesi, genis kapsamli olarak aslina uygun merkezi perspektiflerin
olusturulmasia ait optik teknik yontem olan fotograf¢iligin ortaya c¢ikmasi ile
pratiklesmistir. Fotografik yontemler, diger yontemlerin kullanilamadig1 alanlarda

kolaylikla uygulanabilmektedir (Marangoz, 2002).

Uluslararas1 Fotogrametri ve Uzaktan Algilama Dernegi olan ISPRS’nin
(International Societyfor Photogrametry and Remote Sensing) tanimima gore
fotogrametri: “fotografik goriintiilerin ve elektromanyetik enerjinin kayit, 6lgme ve
yorumlanmasi sonucu fiziksel cisimler ve bunlarin ¢evresine iliskin bilgileri
olusturan ve bu bilgilerin analizini yapan bir bilim dalidir.” Fotogrametrinin bir¢ok
tanim1 yapmistir. En genel tanimi olarak, “cisimlerin sekil ve biiylikliiklerinin
resimlerinden ya da diger elektronik ortamlardan belirlenmesi bilimi ve sanatidir”

verilebilir. Iginde bulundugumuz 21. yiizylla en uygun tamim bu sekilde



23

yapilmaktadir. “Bilim” kelimesi matematik, fizik, kimya ve bilgisayar teknolojileri
bilimlerini ve pratikteki uygulamalarini kapsamaktadir. “Sanat” kelimesi ise,
giiniimiiz kosullar igerisinde fotogrametrinin son evriminde c¢esitli modellemeler
dahilinde tasarimla birleserek ortaya ¢ikarilan eserleri temsil etmektedir (XYZ Dergi,

2010).

Fotogrametrinin ilk uygulamalar1 15.ylizyila kadar dayanmaktadir. Leonardo
da Vinci ve Albert Durer gibi sanatc¢ilarin, uzaym diizlem perspektiflerden ve ii¢
boyutlu resimlerden tekrar olusturulmasinda kullandiklart merkezi iz diisim ve
perspektif kavramlari, fotogrametrinin matematik temelini olusturmaktadir (Doyle,
1963: 259). 19.ylizyilin baslarinda fotogrametrinin geometrik ve analitik hesaplari
iizerine ¢aligmalar yapmistir. Laussedat ilk yersel ol¢lim kameralarimi yapmis ve
Metrographie adin1 verdigi klasik arazi alimina benzeyen bir topografik alim yontemi
kullanmistir. 1858’de Alman Mimar Meydenbauer, mimarlik fotogrametrisini ortaya
cikarmigtir. C. Pulfich’in tasarladigi, Sterecomparator adli aygit, Carl ZeissJena
tarafindan iiretilmesiyle Stereo fotogrametri kavrami ortaya ¢ikmistir. Bu yontemle
ayni yiizeye ait iki diizlem perspektifinin, ii¢ boyutlu uzay modelinde birlestirilmesi
saglanmig ve topografik haritalama yonteminde giiniimiizde de kullanilan teknigin
temelini  olusturmustur (Marangoz, 2002). Orselin, Streoaoutograp bulup
gelistirmesiyle, izdiistimlerin detaylarimin ve yiikseklik egrilerinin siirekli olarak
degerlendirilmesi miimkiin olmustur. Yersel fotograf  ¢ekimlerinin
degerlendirilmesiyle sinirli olan bu ¢aligmalarin, hava fotograflarina uygulanmasi, T.
Scheimpflug, M. Gasser, U. Nistri, R. Hugershof’un ¢aligmalar1 ve 1923 yilinda W.
Bauersfeld’in Stereoplanigraph’1 icad: ile gergeklesmistir. Ilerleyen zamanlarda
optik-mekanik iiretim yapan firmalar cesitli fotogrametrik ¢cekim ve degerlendirme
yapan aletleri piyasaya siirmiislerdir. Elektronik veri islemenin ortaya ¢ikis1 ile optik-

mekanik iglemler yerini tamamen islemcilere birakmiglardir (Kraus K, 2007: 5).

Fotogrametriyi fotografi ¢ekilecek objeye, kullanilan malzemeye veya

degerlendirme yontemine gore siniflandirmak miimkiindiir.



. Fotografi cekilen yere gore:
. Yer fotogrametrisi

. Hava fotogrametrisi

. Uydu fotogrametrisi

. Yakin resim fotogrametrisi

. Degerlendirmede kullanilan fotograf sayisina gore:

. Tek fotograf iizerinden

. Cift fotograf iizerinden

. Uygulama alanina gore:

. Topografik fotogrametri

. Topografik olmayan fotogrametri
. Foto yorumlama

. Miihendislik fotogrametrisi

. Fotograf ol¢eklemesine gore:

. Mikro fotogrametri

. Makro fotogrametri.

. Degerlendirme yontemine gore:
. Analog fotogrametri

. Analitik fotogrametri

24
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c. Dijital fotogrametri’

Fotogrametrinin giiniimiizde geldigi en son nokta, dijital fotogrametridir.
Piksel bazli gorilintiiler artik her ortamda kullanilabilmekte ve islenebilmektedir.
Ulke dl¢iimlerinde jeodezik iilke aginim siklastirilmasi, biiyiik, orta ve kiigiik dlgekli
topografik haritalarin yapiminda, 6lgekli haritalarin yapiminda, bolge sehir ve imar
planlarinin  hazirlanmasinda,  fotogrametri  temel olarak genis oranda

kullanilmaktadir.

Fotogrametrinin yukarida sayilan klasik haritacilik iglerinden baska yogun bir
sekilde kullanildig1 sinirsiz alan vardir. Kisaca bahsetmek gerekirse; Mimari, tarihi
eserlerin restorasyonu ve korunmasinda, arkeolojide, planlama ve alt yap1
caligmalarinda, ziraat, ormancilik ve zoolojide, buzullarin arastirilmasinda, cografya
ve jeomorfolojide, olay ve kaza yerlerinde, balistik uydu jeodezisi ve uzaktan
algilamada, konum, hiz ve deformasyon Olciilerinde, askeriyede, meteoroloji,
astronomi, fizik, yer fizigi ve mikroskobik ol¢melerde, dalga hareketlerinin ve
yerkabugunun izlenmesinde, tibbi goriintiilerin degerlendirilmesinde, sportif
faaliyetlerde, otomotivde, gemi, ucak yapimi, model denemeleri gibi uygulamalarda

kullanilmaktadir.
2.2. FOTOGRAFIK GORUNTU TABANLI MODELLEMELER VE
FOTOGRAMETRI TEKNIiGi

2.2.1 Fotogrametri Koordinat sistemi

Dijital(Sayisal)fotogrametri, giiniimiizde en ileri teknolojiye ulasmistir.
Klasik fotogrametride film iizerine kaydedilmektedir. Dijital fotogrametride ise bu
durum, piksel tabanli dijital fotograflar iizerinden ilerlemektedir. Bilgisayar
ortamlarinda depolanabilen bu fotograflar ile c¢esitli yazilimlarla farkli alanlara

fotogrametrik uygulamalar yapilabilmektedir.

Sayisal resmin en kii¢iik eleman1 olan piksel, dijital kameralarin en kiiciik

hiicresidir. Sayisal ortamda, pixellerden (picture x element) olusan ve her bir piksele

3XYZ Harita ve insaat Teknolojileri Dergisi, “Fotogrametri Nedir” baslikli makaleden aktariimistir.
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bir renk tonunun atanmasi ile olusan sayisal bilgiye, dijital (sayisal)fotograf adi
verilir. Dijital resmin kullanildig1 fotogrametri, sayisal fotogrametri olarak
adlandirilir. Analog film kullanilarak elde edilmis fotograflar da, tarayicilar yardimi
ile sayisal ortama gegirilerek, sayisal fotogrametri icerisinde kullanilirlar. Sayisal

fotogrametride 3 temel koordinat sistemi kullanilir.

*  “Piksel koordinat sistemi

Dijital kameralar ile ¢ekilen resimlerin ya da tarayicilarla dijital ortama
atilmig resimlerin, bilgisayar ortamindaki koordinat sistemidir. Dijital
fotogrametride tiim resim koordinatlarimin 6lgiildiigii iki boyutlu ilk

koordinat sistemidir.

(0,0)

A 4

Dijital resim

Gorsel 14: Piksel koordinat sistemi

*  Resim koordinat sistemi

Resim orta nokta bulucular: ile tespit edilmis olan ve birbirine dik
eksenlerden olusan koordinat sistemidir. Bilgisayar iizerinde resim
tizerinden alinan her bir koordinat, ilk olarak piksel koordinatidir. Dijital
olarak yapilan i¢ yoneltme sonunda elde edilen yine iki boyutlu koordinat
sistemi ise, resim koordinat sistemi olarak adlandirilir. Piksel olarak
Olgiilen  koordinatlar, transformasyon ile bu koordinat sistemine
doniistiiriiliiv. Resim koordinat sistemi fotogrametrik hesaplamalar igin

kullanilir.
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(0,0]
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vyl Dijital resim

Gorsel 15: Resim koordinat sistemi

*  Cisim koordinat sistemi

Dijital olarak yapilan dis yoneltme sonrasi elde edilen ve fotogrametrik
olarak ¢alisilan cisimler tizerinde olusturulan ii¢ boyutlu uzay koordinat

sistemidir. ”(Ergiin, t.y: 5-7).
Fotogrametride tiim ii¢ boyutlu 6lgme islemleri cisim koordinat sisteminde yapilir.

Fotografi genel anlamiyla iic boyutlu diinyayr iki boyutlu gorsellere
doniistiirme islemi olarak tamimlayabiliriz. Ug boyutlu modelleme islemini ise bu
islemin tam tersi sekilde, yani iki boyutlu gorseller olarak tanimlanan fotograftan, {i¢
boyutlu model elde edilmesi islemi olarak gosterebiliriz. Bu islemi tek bir fotograf
iizerinden yapmak miimkiin degildir. Bunun sebebi diizlem, uzaklik, perspektif ve
derinlik gibi baz1 verilerin tek fotograf iizerinden elde edilememesinden kaynaklanir
ve bundan dolay1 birden fazla fotograf ¢ekimi yapmak gerekmektedir. Ug boyutlu
modelleme teknigi olarak kullanilan fotogrametri, iic boyutlu nesnelerin iki boyutlu
fotograflarinin ¢ekilmesi ve ¢ekilen tiim fotograflarin ¢esitli yazilimlar ile islenmesi

sonucu tekrar {i¢ boyutlu modeller olugturulmasi islemidir.
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Gorsel 16: Ug boyutlu nesnenin farkli agilardan cekilen fotografi

Ortiistiirme teknigi, panoramik olarak bilinen fotograf gekim teknigiyle,
biiyiik bir oranda benzerlik gostermektedir. Fakat fotogrametride orijinal goriintii
olusturulurken x, y, z koordinatlarinin belirlenmesi i¢in, kameranin ii¢ boyutlu
uzayda g¢ekim konumunu da hesaplamalara dahil etmek gerekmektedir (Mason,
2016).Gorsel 3 de goriildiigli gibi, li¢ boyutlu objenin {izerindeki 2 nokta, birbiriyle
ortiisen farkli agilardan g¢ekilen 3 adet fotograf, olusturulmasi planlanan ii¢ boyutlu
model ilizerinde derinlik kazanimini saglamaktadir. Bu koordinatlandirma sisteminin

sonucu olarak nesnenin ii¢ boyutlu modeli olusturulmaktadir.
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Gorsel 17: U¢ boyutlu diizlemde makinenin ¢ekim konumu

Fotogrametrinin tarihsel gelisimi icerisinde, kuskusuz en 6nemli etken optik
sistemler olmustur. Giiniimiizde optik sistemlerin goriintiilemeye etkileri sayesinde,
fotogrametrinin kullanim alanlar1 da degismekte ve girdigi her alanda siliphesiz
onemli sonuglar elde edilmektedir. Bu alanlarin en gelismis teknolojileri kullanan1 ve
stirekli gelisim icinde olanlarindan biride, video oyunlaridir. Bilgisayar ve cesitli
oyun konsollar1 i¢in tasarlanan video oyunlari, bilgisayar programcilifi ve sanat
tasarim gibi farkli disiplinlerin birlikte uygulanmalart ile gergeklesir. Video oyunlari
iki ana temel {izerine kuruludur; bunlardan biri oyun kodlar1 ve programlanmasi, bir
digeri oyunlarmn gérsellerinin  hazirlanmasidir. ilk dénem video oyunlarinda,
gorseller 2 boyutlu grafiklerle olusturulurken, giiniimiizde 2 boyutlu bu yontem
gelistirilerek, lic boyutlu grafiklere doniismiistiir. Video oyunlarindaki bu doniisiim
ve ilerleme nedenlerinin en basinda, gercege en yakin goriintiileri elde etme cabasi

yatmaktadir.

2.2.2. Gec¢misten Giiniimiize Video Oyunlarinin Grafikleri ve Fotogrametri

Gergekligi

Video oyunlari, modern c¢agin popiiler kiiltiiriiniin bir pargasi olmak icin
yeterince uzun bir siiredir varligimi siirdiirmiistiir. 50 yildan kisa bir siire sonra,
oyunlarin piksellerinin saf bir bigimden, kiiresel sanayiye, 2017 yilinda 108,9 milyar

dolarlik bir gelir beklentisiyle biiyliyecegi tahmin edilemezdi. Kiiresel oyunlar, e-
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sports ve mobil oyunlar1 kapsayan pazar istihbaratinin 6nde gelen saglayicisi olan
Newzoo verilerine gore, eglence sektoriiniin lideri konumunda olan video oyunlari
sektoriiniin 2017 yilinda 108.9 milyar dolara ve 2.2 milyar oyuncuya ulastigini ve bu
miktarlarin her yil giderek artacagini acikladi (McDonald, 2017). Bu hizda biiyiiyen
bir sektor i¢in siirekli kaliteyi yiikseltmek ve iiretimi arttirmak icin, teknolojik bilgi

takibi kacinilmazdir.

2016-2020 GLOBAL GAMES MARKET

FORECAST PER SEGMENT TOWARD 2020

newzoo
TOTAL MARKET @ Boxed/Downloaded PC @ Browser PC @ Console @ Tablet @ Smartphone
o,
+6.2%
CAGR 2016-2020 $128 5B
. n
$122.7Bn

$108.98n $115.8Bn
$101.1Bn '

2016 2017 2018 2019 2020

Gorsel 18: Kiiresel oyun pazart verileri ve 2018-2019-2020 yili 6ngériilen miktarlart

Video oyunlarinin ge¢misine bakildiginda, oyun igerigini gorsellestirmek icin
uygulanan birgok farkli yontem vardir. Bu farkli tasarim tekniklerini kullanarak,
oyun gelistiricileri ve sanatgilart video oyunlarinin goriiniimiinde ¢esitli sonuglar
elde etmislerdir. Bu farkli gorsel tasarimlar, grafiksel stiller olarak bilinir ve ayni
zamanda oyun diinyasinin tasarimcilarinin  sunum igerigi olmakla beraber,
yaraticiliklarinin gdstergesidir. Oyun diinyasinin grafiklerinin genellikle soyut stil
olarak adlandirilan grafiklerle bagladig1 varsayilir. Soyut grafik, karakteri, nesneleri
veya farkli yerleri dogrudan gostermek yerine, geometrik sekiller ve formlarda temsil
etmeye odaklanan grafik kategorilerinden biridir. Egenfeldt-Nielsen ve
arkadaglarinin aragtirmalarindan yola cikarak, bu tarz grafiklere sahip ilk oyun 1971

yilinda piyasaya siiriilen “Computer Space”dir. Hemen ardindan “Pong”, tenis
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oyunu olarak piyasaya ¢ikmis ve linii zamaninin tiim oyunlarini gegmistir (Egenfeldt-

Nielsen, vd. 2016).

Gorsel 20: Pong

Soyut stil grafiklerin ardindan, 1980’lere dogru 8 bitlik renkli oyun grafikleri,
oyun teknolojisinde devrim yaratmistir. Oyun konsollarinin destekleri ile video oyun
sektorii gelismis ve bugiin ekonomiye etki edecek kadar gelirler elde etmeye
baglamigtir. Bunlar igerisinde en {inlii olanlar11985 de piyasaya ¢ikan, Super Mario
Brothers ve RPG oyunu (1986) Legend of Zelda’dir. Ayn1 zamanda platform
oyunlarindaki kayan ekran sitemi, yeni konsollarin yeteneklerindeki en Onemli
degisikliklerden biridir. Ekran ¢dzlintirliiglindeki artig, video oyunlarina daha biiyiik
bir renk paleti ve ekranda goriilen hareketli nesnelerin sayisinda artis olarak

yansimistir.
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HELCOME TO HARP ZONE®

Gorsel 22: Legend of Zelda

Uciincii nesil oyun konsollar1 ve buna bagl tasarimlarin gelisimiyle, iig
boyutlu grafikler iki boyutlu grafiklerin yerini aldi ve tamamen tercih edilir hale
geldi. Piksel sanat gelisimi, 16 bitlik donem boyunca devam etti. Yeni egilime
ragmen, piksel sanati, soyut grafik tarzlarinin yaptig1 gibi asla eski haline gelmedi.
Bunun yerine, sanat stili oyun grafiklerini daha ayrintili hale getirmek ve hareketli
nesnelere ve figiirlere daha iyi animasyonlar eklemek icin ekran ¢oziiniirligi, veri
saklama ve renk paletindeki gelismeler gibi teknolojik unsurlart kullandi. Piksel
sanat1 iki ana kategoriye ayrildi: Retro piksel sanati ve modern piksel sanat1 (Keo,
2017).
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Gorsel 23: HyperLightDrifter

90’1 yillarin sonu video oyunlarinda yenilik¢i ve gelisimin en hizli oldugu
donem olarak degerlendirilir. 3 boyutlu bilgisayar grafiklerinin ana akim haline
gelmesinin baginda, karikatiir grafikleri bulunan oyunlarin tasarimi gelmektedir.
Tasarim acisindan 2 boyutlu karikatiirlerinin ya da ¢izgi film karakterlerinin kendi
hayatlarindan ve g¢evrelerinden olusan 3 boyutlu grafikler, gercekcilik kavramina
giiclii bir boyut kazandirmistir. Gergekgeilik, {i¢ boyutlu gorsellestirme ile oyun
grafikleri i¢in yeni standart haline gelmistir. O donemden itibaren giiniimiize kadar
olan donemde gercekgilik, tartismasiz modern oyunlarin en ¢ok aranan gériiniimidiir

(Jarvinen, 2009: 113-127).

The Evolution of HMario

FREE N
R R
1981 1985 1987 1998

L

1991 1996 2002

20088

Gorsel 24: Super Mario Bros 'un grafiksel gelisimi.
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Piksel sanat ad1 altinda, piksel tabanli iki boyutlu diizlem tizerinde piksellerin
boyanmasi ile olusturulan {i¢ boyutlu gorseller 21.ylizyilin baglarinda yerlerini, ii¢
boyutlu yazilimlar sayesinde olusturulan, cokgen poligonlu modellere birakmislardir.
Bu modeller, 3D Studio Max, AutoCAD, Blender, SketchUp, Solid Works gibi {i¢
boyutlu yazilimlar sayesinde sanal uzayda ¢okgen ylizeylerden elde edilerek
olusturulmaya baglanmistir. Bu modelleme yontemi ile video oyunlarinda

oynanabilirlik, gorsellerden oyunun senaryosuna kadar oyuncular lizerinde daha

etkili olmustur.

Gorsel 25: 3D Studio Max, DeusEx: Man Kind Divided

Bilgisayar yazilimlariyla simule edilmis bir video oyununda, ii¢ boyutlu
modeller genellikle belirli bir referanslar1 olsa da, ¢ogunlukla sifirdan yaratilir. Ug
boyutlu modelleme yazilimlari icin liggen, dortgen ya da diger ¢okgen yapilari
nedeni ile nesneyi manuel modellemek yorucu ve yavas bir siirectir. Bu durumda
oyun ireticileri i¢in en biiyilkk zorluklardan biri, zamana kars1 yarigmaktir. Bu
durumu hizlandirmak adina bir nevi ¢ézliim olarak Watkins’in makalesinde belirttigi
gibi; agaglar, dallar, yapraklar, cicekler ve otlar gibi organik canlilar, organik
olmayan nesne ve objeler ya da hayvanlar veya oyun karakterleri gibi yiiksek
poligonlu modellerin yaratim siire¢lerini kisaltmak i¢in, modeller siklikla simetrik
olarak esdegerlenir (Watkins, 2011: 265-274). Bu durum herhangi bir nesnenin
modellemeye baglandiktan sonra belirli alanlarin  aynm1  simetrik  degerle
tamamlanmasi demektir. Bunun sonucunda modellenen nesneler tam anlamiyla

gergekei goriiniimlerini tamamlayamazlar.

Tiim bunlarin sonucu olarak, modellenen nesnenin ya da karakterin gercekgi

bir bigimde sayisal olarak video oyunlarmna aktarimi, ¢ok fazla emek ve zaman
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harcanan caligmalar1 gerektirir. Bu g¢aligmalarin neticesi olarak, oyunun dizayn
edilmesinde modellenen nesneler, karakterler, mekanlar, vb. yogunluguna bagl
olarak oyunun tamamlanma siirecini direkt olarak etkiler. iki biiyiik oyun motoru
programlarindan biri olan Unity’nin programecilari, klasik ti¢ boyutlu modelleme
yontemi ile fotogrametri yontemini modelleme siiresi olarak karsilagtirmislar ve

fotogrametrinin siireci ciddi oranda kisalttig1 sonucunu ortaya ¢ikarmislardir.

oyl 1 | 2 | 3 | e« | s [ s ] 7] 8] 9] w]|] un| | n]wu

U+
Classtc workflow High Mesh Texturing Retopology bl Materlal |Import (G]  LOD
aking

U+ | Materials

Photogrammetry workflow| Photos | HM +T Retopology bakine |oelighting
aking ¢

Import1G| LOD Time saved

Gorsel 26: Klasik ii¢ boyutlu modelleme ve Fotogrametri ile modelleme zaman ¢izelgesi

Ayni sekilde,2016 Game Devolopers Conference’da diinyanin en biiyiik
video oyun sirketlerinden EA DICE’nin (EA Digitallllusions Creative
Entertainment) modelleme sanat¢ist Andrew Hammilton ve sanat yonetmeni
Kenneth Brown, kullandiklar1 fotogrametri yonteminin teknigi ve siirecini nasil insa
ettikleri konusunda aciklama yaptilar®. A¢iklamada, daha onceki oyunlarda &rnek
olarak: “Battlefield 4” de klasik modelleme yontemleri ile nesnenin modelleme sekli
ve sliresi belirtilirken, ayni1 sekilde “Star Wars Battlefront” da ilk kez kullandiklar
fotogrametri tekniginin sekli ve siiresini agikladilar. Her iki firmanin agiklamalar1 ve
verdikleri grafiklerden yola cikarak fotogrametri ile yapilan caligmalarin, ¢alisma

siirelerini neredeyse yar1 yartya diislirdiigli sdylenebilir.

4Photogrammetry and Star Wars Battelefront. Game Developers Conference. Konferansin kayitlart

i¢in: https://www.gdcvault.com/play/1023272/Photogrammetry-and-Star-Wars-Battlefront



36

s High Poly ®mRe-Topo =UV Layout = Texture Setup

Gorsel 27: DICE ve ekibinin, klasik modelleme yontemi ve fotogrametri yontemi

stireglerini, 2 ayri oyun iizerinden karsilastirmasi.

Tiim bu olumsuzluklar karsisinda, model sanatgilar1 yaptiklari ii¢ boyutlu
caligmalarda gorsel kaliteden, nesne veya objelerin sayisindan ya da oyun alani
olarak bilinen enviroment dizaynindan kisitlamalara gitmek zorunda kalabilirler.
Fotogrametri tiim bu olumsuzluklar karsisinda, gercek nesneler ya da varliklarin,
gerek dokusu, gerekse fiziksel Ozellikleri bakimindan, sayisal ortamlara direk

aktarilmasi konusunda, kolaylik ve hiz kazandirmaktadir.

Fotogrametri, ilk olarak dokulardaki keskin ayrintilar1 birebir ortaya
cikarmastyla, oyun diinyasinda etkisini gostermeye basladi. Video oyun yapimcisi
The Astronauts’un hem kurucu ortagi, hem sanat yonetmeni olan Andrzej Poznanski,
yayinladig1 yazisinda, gelistirdikleri oyun olan, The Vanishing of Ethan Carter’in

tanitiminda, kullandig1 fotogrametri teknigini su sekilde agiklamigtir:

“Size fotogercek¢i varliklart nasil yarattigimizi anlatmadan once,
neyin gercek gibi gériinecegini diistinelim.

Cevrenize bakin - déseme dokular: goriiyor musunuz?

Yapmamalisin, ama yaparsan - daha yakindan bak. Bu tugla duvar
veya bu yer karolari, popiiler inancin aksine, bir seylerin tanimi degildir.
Bazi kenarlarin digerlerinden daha fazla nasil yprandigina, bazi
pargalarin digerlerinden nasil daha piiriizsiiz goriinecegine, belirli
alanlarda nasil kir ve toz biriktigine bakin. Bazi parcalar yontulmus
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olabilir, baz1 bélgeler lekeli, bazi kisimlarda kiif veya pas yerlesmeye
baslamis olabilir...

Ve hepsi de rastgele degil. Eger gercekten istiyorsan, muhtemelen
her seyi anlayabilirsin. Zemin, 6n kapinin etrafindan daha fazla
yipranabilir veya sandalyenizin tekerleklerinin zeminin bir parcgasini
stirekli olarak temizleyebildigi ve dis duvarmm, yagmurun daha sik
carptigi taraflardan daha karanlik olabilecegi gibi.

Ancak isler normal olmadiginda beyniniz fark eder. Video
oyunlarinda oldugu gibi. Bilingsiz diizeyde olsa bile, beyniniz size
miikemmel bir sekilde dokunan tiim dokulari, tiim yipranmis yiizeyleri,
tiim yanliy yerlere yerlestirilmis lekeleri kulaginiza fisiltilarla isaret
eder” (Poznanski).

Bilingli aklin fark edemedigi ayrintilari, bilingaltimiz fark edebilir. Pasin bir
ylizey lizerinde olusumu, yapraklarin, tozlarin ve ¢oplerin zamanla nasil biriktigi,
tuglalarin ve duvarlarin bozulmasi, bunlarin hepsi uzun siiren bir bozulma ortaminin
ince ipucudur ve kusurlu olmanin milkemmelligi gercek doku ve detaylarda gizlidir.
Poznanski’nin de belirttigi gibi fotogrametri, oyun diinyasinda gergek doku
deneyimleri acgisindan devrim niteligindedir. Buna ilaveten, fotogrametrinin doku
iizerine geldigi noktada, DICE, Epic Games, Sony ve V1 Interactive gibi diinyanin
en biiyiik video oyun sirketlerinde teknik sanat yonetmeni olarak gorev alan Rense
de Boer; hazirladigi doku iizerine fotogrametrik caligmalar icin: Gergege en yakin
modellemeden de ileri giderek fotogrametri ile ger¢cegin modellendigini One
stirmektedir. Caligsmalarinda goriintiilerin fotograf olmadigini da belirtme ihtiyact

duymaktadir.
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Gorsel 29: Rense de Boer, Fotogrametrik doku ¢calismalar
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Gorsel 30: Rense de Boer, Fotogrametrik doku ¢calismalar

Fotogrametri yontemiyle elde edilen dokulardaki gerceklik yavas yavas oyun
diinyasinda nesneler (varliklar) ve evrenin yaratilmasi i¢in de kullanilmaya basladi.
En iyi orneklerinden birini, bahsettigimiz {lizere “Star Wars Battlefront” yapiminda
gorebiliyoruz. DICE ekibi, terabaytlarla ifade edilen goriintiilerle stiidyolarina
dondiiklerini ifade etmektedir. Bu goriintiiler i¢in Lucas Film Kiiltiir Sanat Miizesi ve
filmin yapildig:1 stiidyolarda, Stormtrooper kasklar1 ve zirhlarindan, Darth Vader
kostliimii ve maskesine kadar tiim malzemeleri fotograflayip ayni zamanda oyunda
Sullust gezegeninin evrenini olusturmak icin izlanda‘da ki kayalik ve ugurumlardan,
Kaliforniya kizil aga¢ ormanina, karl ¢oller i¢in Norveg ve diger ¢6l evrenler icin
Death Valle’ e kadar bir ¢cok yer fotograflandigini belirtmektedir. Tim bu siirecler
sonunda modelleme agamas: bitirildiginde DICE ekibi bu durumu, “Tiim adimlar
tamamlandiginda, ii¢ boyutlu modellerde ayrinti diizeyi saswticiydi. Daha da
onemlisi, bu siire¢, Star Wars evreninin orijinal goriiniimiine ve benzeri goriilmemis

bir sekilde gercek kalmamizi sagladi.” seklinde tanimlamaktadir.
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Gorsel 31: DICE ekibi Kizil Aga¢ Ormaninda doku ve modelleme icin fotograf cekimleri
(Fotograf).

Gorsel 32: Cekimlerin oyun evrenindeki sonucu (Oyuna ait gorsel).

Fotogrametrinin su an i¢in video oyunlarinda geldigi son nokta; karakter
modellemeleri i¢in gergek kisiler {izerinden olusturulan modellerdir. Video oyunlari
tasariminda daha 6nce Konami’nin tasarimlarini yapan diinyanin en iyi tasarimeisi

olarak gosterilen Sugoi Kojima, ilk solo ¢alismasi olan ve Sony oyun konsolu i¢in
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yapimma 2017°de basladigi ve 2019 baslarinda bitirilmesi tasarlanan “Death
Stranding” adli oyunda, video oyunun karakterleri olarak sinema aktorlerinden
Norman Reedus ve Mads Mikkelsen'i kullanmistir. Kojima, Death Stranding’de
fotograf veriden elde edilen fotogrametri taramalarimi ve aktér / oyuncu
performanslarini kaydetmek icin performans yakalama teknolojisini kullanmistir. Bu
da demek oluyor ki, oyuncunun hareketlerini bilgisayarlara bagli kameralarla
kaydederek modellenen karaktere aktarilmasinin ardindan, oyun motoruna entegre

etmigtir. Heniiz piyasaya c¢ikmamig olan oyuna ait trailer ve cesitli gorseller

Kojima’nin resmi internet sitesinden yayinlanmaigtir.

Gorsel 33: Modelleme icin fotograf ¢cekim asamast



42

KOJMA PRODUCTIONS

Gorsel 34: Yiiz hareket yakalama teknolojisi

Gorsel 35: Aktor Norman Reedus, oyun sahnesinden modellenmis gériiniimii ve kiigiik

karede orijinal fotografi
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Sanat ¢esitli dallara ayrilirken, dijital teknolojilerle, belirleyici sinirlar ortadan
kaldirilmaktadir. Fotograf, grafik, animasyon, video, vb. alanlar artik biitiinciil bir
yaklagimla ele alinmaya baglanmistir. Dijitallesmenin sonucu olarak, disiplinlerarasi
uyum saglanmakta ve sanat faaliyetlerinde sanat¢i, miithendis, tasarimei ve bilgisayar

yazilimcilarinin bir arada ¢alismasi, gerekli hale gelmektedir.
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3. BOLUM

FOTOGRAMETRI, GRAFIK VE 3D MODELLEME PROGRAMI
iLE VIDEO OYUNU SAHNE TASARIMI

Uc boyutlu olarak fotograflari cekilecek nesnemiz icin, yani bu calismada
kullanilacak olan Millennium Falcon adli uzay aracit maketi, ¢ekim hazirliklarinin
yapilmasi asamasiyla baslanmistir. Cekimler stiidyo ortaminda yapilmistir. Maket
tizerinde detaylarin kaybolmamasi ig¢in 1siklandirma kaynagi olarak paraflag set
kullanilmis ayni sekilde miimkiin olan en yiiksek goriintii kalitesine ulasabilmek i¢in
fotograf makinesi olarak Fujifilm GFX orta format fotograf makinesi tercih

edilmistir.

Gorsel36: Kullanilan Millennium Falcon maket
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Gorsel 37: Isik kaynagi paraflas

Objemizin tiim yiizeyleri homojen olarak 1s1ik alacak sekilde ayarlandiktan
sonra fotograf makinesinin ortam 1s18ina gore programlamasi yapilip c¢ekimlere
baglanmigtir. Cekimlerde dikkat edilmesi gereken Onemli noktalar; net alan
derinliginin s1g olmamasi i¢in kisik diyafram degeri secilmelidir (f:11 ve {izeri), tim
cekimler ayni 1giklandirma ile yapilmalidir, 6zellikle genis agili objektifler ve lens
distortion (bozulma) orani yiiksek olan merceklerle ¢aligmamak gerekmektedir. Aksi
halde ¢ekilen fotograflar, yazilima aktarildiktan sonra birlestirme islemi sirasinda
hatalara neden olacak ve modelleme islemi basarili bir sekilde neticelenmeyecektir.
Bir diger 6nemli noktada; objenin her yiizeyinin birden fazla agiyla fotograflanmasi
ve arka planda temiz bir fon kullanilmasidir. Fon tercihi genellikle yesil olarak
belirlenir. Bu calismada objemizin agik renkli olusundan dolay1 siyah bir fon
iizerinde objenin 80 farkli a¢1 ve konumda fotograflari ¢ekilmistir. Fotograf sayisi

objenin biiyiiklii-kii¢iikliigii, bicimi ve dokusu bakimindan arttirilip, azaltilabilir.
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Gorsel 38: Stiidyoda farklr agilarla ¢ekilen fotograflar

Fotogrametride, temel olarak fotograflar siirecin en Onemli pargasidir.
Aktarilan yazilimda algoritmanin basarisi kaliteli fotograflara baglidir. Bu ¢alismada
3 boyutlu modeli olusturmak icin Agisoft PhotoScan yazilimi kullanilmistir.
Fotogrametri icin ReCAp, VisualSFM gibi farkli birgok modelleme programlar
bulunmaktadir. En yaygin olani a¢ik kaynak olan ve kar amaci giitmeden akademik

caligmalar i¢in sik kullanilan VisualSFM’dir. Fakat bu tarz programlarin
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dezavantajlar1 vardir. Fotografi islemek i¢in tekrar boyutlandirirlar, bu da yiiksek

¢Oziiniirliiklii fotograflarinizin kalitesinin diismesine sebep olur.

PhotoScan programina yiiklenen fotograflar oncelikli olarak hizalandirilir.
Align olarak adlandirilan hizalandirma islemi bir nevi matematiksel veriler iceren ve
koordinat sistemleridir. Program fotograflardaki goriintiileri inceler, aralarindaki
ortak Ozellikleri belirler. Bu bilgileri kameranin konumu bularak ortaya cikarir.
Sonucunda seyrek nokta bulutu olarak ortaya ¢ikar ve tie points olarak adlandirilan
bag noktalar1 kiimesini olusturur. Model sanatgisinin, dogru bir siralama yapilip

yapilmadigini kontrol etmek i¢in gereklidir.

%% +AQ X B B EOCePshE BMUP s

Gorsel 39: Hizalama sonrasi olusan noktalar ve kameranin hesaplanan konumlar

Hizalama islemi tamamlandiktan sonra Point Clouds olarak bilinen 3 boyutlu
yogun nokta bulutlar1 iiretim asamasina gegilir. Point Clouds, her bir noktanin
uzayda x, y, z koordinatlarinin olusturuldugu ii¢ boyutlu ve yogun noktalar
toplulugudur. Ayni1 zamanda objenin yiizey dokusu iizerindeki tiim renk degerlerine
sahiptir. Nokta bulutu dosyalari, objeleri tekrar tasarlayabilecegimiz ya da ek
modeller ilave edebilecegimiz tasarim siirecinde kolaylik saglayan dosyalardir.

Olusturulan noktalarla 3 boyutlu ham veri elde edilmistir.
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Gorsel 40: Dense Cloud ile olusturulan nokta bulutu ve detay:

Dense cloud ile olusturulan nokta bulutundaki her bir noktanin birbirlerine
baglanmalar1 “mesh” insa asamasi ile ger¢eklestirilir. Mesh (kafes ya da ag olarak
adlandirilir) {ic boyutlu objeleri iicgensel olarak temsil eder bir baska degisle Uc
boyutlu objenin yiizeyini ¢ok sayida iiggenlere boler. Her iiggenin koselerinde
bulunan noktalar, yogun nokta bulutundaki noktalarin birbirine baglanmasi ile olusur

ve bu noktalarin X, y, z koordinatlarin1 ve Ozelliklerinin aynen tasir. Objenin
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ylizeyinde barindirdig: iiggenlerin sayist arttik¢a, goriintiilerdeki detaylar artar. Ama
bunun dezavantaji, diger programlara aktarilmada ve islenmesinde c¢ok biiyiik
dosyalarla calisma zorlugudur. Render ve isleme siirelerini olduk¢a uzatir. Mesh

islemi sonucunda ii¢ boyutlu objenin yiizey dokusu belirginlesir.

Gorsel 41: Olusturulan iicgen poligon detay1.

Gorsel 42: Doku Kapli poligonlar
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Sonraki islemde olusan 3 boyutlu poligon yiizeylerin iizerine fotograflarda ayni x, y,
z koordinatlarina karsilik gelen noktalar araciligr ile “texture” (doku) kaplamasi igin

texture insa edilir.

Gorsel 43: Texture, Modelin ti¢ boyutlu ve renk degerli goriiniimii

Ortaya ¢ikan sonug, lic boyutlu grafik ve goriintii endiistrisinde evrensel olarak
gecerli olan “.obj” dosyasi olarak kayit edilir. Ortaya ¢ikardigimiz bu dokuyu yeni
aglarla baglayabilir ve farkli uygulamalarda kullanabiliriz. Mesh export’ u alindiktan
sonra texture export alinmalidir. Bu asamadan sonra gelen tiim islemler, elimizdeki

iic boyutlu goriintiiniin farkli programlar araciligi ile temizlik ve islenme evreleridir.

Ilk temizlik PhotoScan programinda gereksiz kenar ayrmntilarmi silerek
yapilmistir. Olusturulacak olan texturede renk ve ylizey ayrintilarin karigmamasi ve
daha etkili doku elde etmek i¢in ilk yontemdir. Ayn1 zamanda UV koordinatlar1 ve
doku haritast ( UV coordinates and texture maps) olusturulur. Bunlar PhotoScan
programinda olusturulacagi gibi farkli programlarla da yapilabilmektedir. Bu
calismada PhotoScan programinda olusturulup temizlik ve diizenleme islemleri
ZBrush ve Photoshop programlari ile yapilmistir. UV eslemesi modele 2 boyutlu

diizlemde modelin dokusunun ve koordinatlarinin olusturulmasini saglar, Modelin {i¢
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boyutlu x, y, z ve iki boyutlu u, v koordinatlar1 arasindaki iligkiyi hedefler. Bir

modelin UV koordinatlar1 yoksa, nesnenin yiizeyinde bir doku var olamaz.
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Gorsel 44: Olusturulan texture (doku) haritalart.

Cogu uygulamalar, modelin dokusunu agip olusturmak i¢cin otomatik Ozelliklere
sahiptir. Ama genelde dokularda yiiksek kalite elde etmek i¢in, muhakkak manuel
diizenlemeler gerekmektedir. Olusturulan doku diizenlemeleri i¢in, daha iyi sonuglar
elde edilebilen ve ayni zamanda c¢ekilmis olan ve gerekirse tekrar cekilen
fotograflardan, birebir doku tagimaya olanak verdigi i¢in Photoshop programi tercih
edilmistir. Ayrica .obj (dosya uzantis1) formatli 3 boyutlu objeler {izerinden ¢alisma

imkani da saglamaktadir.
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Gorsel 45: Photoshop da kullanilan ii¢ boyutlu ¢alisma alani

Olusturulan texture ile direkt olarak c¢alisma yapilacagi gibi, {i¢ boyutlu obje

tizerinden de doku islemeleri yapilabilir.
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Gorsel 46: Eslestirilen doku ve ti¢ boyutlu ¢alisma
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Hem ii¢ boyutlu model iizerinden hem de c¢ekilen fotograflar {izerinden tasinan
dokular ile modelin texture goriintiisiindeki hatalar, minimuma indirilmistir. Yiizeyde

bulunan tiim girinti ve ¢ikintilar ayrica kontur hatlar bastan diizenlenmistir.

Gorsel 47: Model texture ait ana hatlar ve onemli kiiciik detaylarin Photoshop 'ta

diizenlenmis durumu

Fotogrametri her ne kadar doku bilgisine sahip aglar olusturmayr miimkiin
kilsa da, bu siire¢ gercek bir doku olusturmada tek basina tam anlamiyla yeterli
degildir. Fotogrametrik calismalardan sonraki agamalarda, objelerin, geometrik
ozellikleri konumlari, bigimleri, renk ve yiizey dokular: iizerinde ¢alismalar yapmay1
gerektirmektedir. Modele, doku ve detaylarin aktarilmasi ig¢in gerekli bir diger
calisma ise modelin geometrik seklinin diizenlenmesidir. Bu islem i¢inde birgok
yazilim bulunmaktir. Bunlarin en yaygin olanlart igerisinde, Maya ve ZBrush
kullanilmaktadir. Bu calismada ZBrush tercih edilmistir. ZBrush biinyesinde
bulundurdugu firgalarla, ayrica Ozellestirilebilir firga 06zelligi ile modellerin

sekillendirilebilmesini saglayan bir yazilimdir.
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Gorsel 48: ZBrush ara yiizii

Bu asamaya kadar getirilen .obj (li¢ boyutlu) dosyasi, yiiksek poligonda

caligmaya olanak taniyan ZBrush yazilimma aktarildi.

& ZBrush Window View Ns B & W) T X00BP 7 Mays Pzt 23:48:47 Uke Q =

MOM 9@ A0INR mm- =HE

Gorsel 49: ZBrus’a aktarilan .obj dosyasinin goriiniimii

Ilk olarak objenin kenarlarinda fircalar yardimiyla kaba temizlik yapilmistir. Yapilan
bu ilk seviye calisma, objenin genel hatlar1 ve goriiniimiinii olusturmak igindir.
Model, cesitli acilarda dondiiriilerek ana gdvdeye kabaca en yakin sekle gelecek

sekilde temizlenmistir.
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Gorsel 50: Kaba temizlik modelin ilk seviye ve ikinci seviye detay goriintiileri

Devamindaki asama ZBrush siirecinin en uzun siiren calismasidir. Iki boyutlu
goriintiiden elde edilen {i¢ boyutlu modelin dokusu iizerinde bulunan her bir detayin,

tek tek islenerek doku ile birlikte objenin yiizeyi olusturulmustur.

Gorsel 51: Yiizeye ait detay

ZBrush yiizeylerin mikro diizeylere ayrilip, ¢alisilmasinda oldukca etkili
sonuglar vermektedir. Modelin, referans objesi fotogrametri ile kaliplandig1 igin,
iizerinde bulunan net olarak olugsmamis detaylar1 belirginlestirilmesi, u¢ ve kenar
hatlarin tamamini keskinlestirilmesi, doku tizerinden kontrollerle daha etkili sonuglar
ortaya c¢ikarmaktadir. Agirlikli olarak fircalar iizerinde caligilmasi gereken bir
calisma uygulanmistir. Kullanilan fir¢alarin basinda Clip Brushlar modelin diiz
alanlarint topolojik yapisini degistirmeden kullanimda etkili olmustur. Yiizey

iizerinde girinti ve c¢ikintilarin agilarinin olusturulmasi, keskinlestirip temizleme
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islemleri gibi bir¢ok alanda Clay Polish fircalar kullanilmis ayrica Clay Polish
firgalarin detay parametrelerinden, Sharpness Slider, Edge Contras, Surface Contrast,
Hard Surface Contrast, gibi slider efectler, modellenen objesi simule etmekte etkili

sonuclar vermistir.

Gorsel 52: Yiizey ¢alismalarinin detay

Gorsel 53: Modelin tamamlanmig goriintiisii

Buraya kadar olan ¢alismanin amaci, gergek diinyada var olan bir objenin, ii¢
boyutlu modelini olusturarak sanal bir ortama aktarmaktir. Bunu yaparken de
gergege en yakin gorsel temsili elde edebilmektir. Kullanilan yontem iizerinden

aciklamak gerekirse: Gergek diinyada var olan bir objeyi, fotografin gerceklik temsili
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ozelliginden hareketle, fotograflarinin ¢ekilmesi yani 2 boyutlu olarak dijital bir
ortama kaydedilmesi ve daha sonra bu fotograflardan yola ¢ikarak yukaridaki tiim
asamalar1 kullanarak tekrar li¢ boyutlu gerg¢egine en yakin temsilini ¢esitli sayisal
ortamlarda (video, sinema, animasyon, ii¢ boyutlu model kullanim yazilimlari,
arkeoloji ve diger bilimsel ¢aligmalar vb.) kullanabilmek amaciyla olusturulmasidir.
Bu calismada cesitli sayisal ortamlardan birine 6rnek olarak, video oyunu tercih

edilmisgtir.

Video oyunlarini yapmak i¢in oyun motoru adi verilen programlara ihtiyag
vardir. Oyun motorlari, nesne obje gibi varliklari, grafiklerle destekleyen ve bunlarin
kontrollerini saglayan hazir yazilimlardir. En ¢ok tercih edilen oyun motorlarinin

basinda Unreal Engine ve Unity gelmektedir. Bu ¢alismada Unity tercih edilmistir.

Hazirlanan Millennium Falcon modeli kullanilarak Unity yazilimiyla birlikte
bir oyun sahnesi tasarlanmistir. Fotogrametri yontemiyle hazirlanan Millennium
Falcon modeli disinda farkli 3DMax ve benzeri 3 boyutlu yazilimlarla olusturulan
hazir modeller de oyun i¢in kullanilacak olan alana (environment) eklenmistir.
Ardindan video oyununa ait sinematik sahne tasarlanmis ve video olarak c¢ikti

alindiktan sonra ¢aligma tamamlanmistir.

Oncelikle Unity de proje dosyasi olusturulup, “environment” olarak

adlandirilan oyun oynandig1 (oyunun tiim sahnesi) alan Unity’e aktariimistir.’

> Kullanilan environment:
https://assetstore.unity.com/packages/3d/environments/mars-environment-42564
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Gorsel 54: Unity sahne goriintiisii.
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Gorsel 55: Oyun sahnesi ve oyunun sahne platformu.

Yazilima herhangi bir varlik eklemek, model dosyasini siiriikle birak seklinde
pratik olarak gerceklesmektedir. Eklenen her dosya ve yapilan her islem baslangicta
acillan proje dosyasina kaydedilir. Environment eklendikten sonra, modellenen
Millennium Falcon, yazilima eklenmis gerekli boyut ayarlamalar1 yapilmistir. Ayrica

modele renk, arka motor aydinlatmalar1 gibi fiziksel 6zellikler de eklenmistir.
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Gorsel 56: Modelin oyun sahnesinde goriintimii

Millennium Falcon’u sinematik sahnede hareketlendirmeye ge¢meden once,
sahnenin bog kalmamasi i¢in hazir modellenmis 3 boyutlu {iis, bina makine ve enkaz

varliklari (asset) oyun sahnesine eklenerek degisik alanlara oturtulmustur.’

% Sahnede ekstra kullamlan 3D Max tasarimi assetler
http://scifi3d.com/list.asp?intGenrelD=10&intCatID=8
http://scifi3d.com/list.asp?intGenrelD=10&intCatID=39
http://scifi3d.com/list.asp?intGenrelD=10&intCatID=43
http://scifi3d.com/list.asp?intGenrelD=10&intCatID=16

http://scifi3d.com/list.asp?intGenrelD=10&intCatID=15
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Gorsel 57: Sahneye eklenen varliklar (assetler)

Varlik dosyalarinin eklenmesi ve sahne igerisinde goriiniim agisindan goze
hos gelecek uygun yerlere yerlestirilme isleminden sonra, yapilacak olan iglemlerin
hemen hemen tamami1 animation ve timeline editor olarak adlandirilan pencerelerde
yapilmigtir. Unity’nin Animasyon sistemi, belirlenen obje, karakter gibi nesnelerin
zaman akisinda konumlarini, rotasyonlarini, fiziki ve diger 6zelliklerinin degisimini
ve hareketlerini gergeklestirir. Animation penceresinde Unity yaziliminda var olan
kamera hareketleri ile Millennium Falcon hareketlendirilmis ve ylizey iizerinde
ucmasi saglanmistir. Parca parga hareket-kayit yontemiyle olusturulan animasyonlar

timeline editorde birlestirilmistir.
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Gorsel 58: Animasyon diizenleme penceresi.

Millennium Falcon’un sinematik sahne tasarimi kurgusu, “Star Wars, The
Force Awakens Episod VII” filminde bir sahneden esinlenerek tasarlanmaya
calisilmigtir. Ugus rota kurgusundan sonra sahne igindeki diger hareketli varliklarin
ve modeli takip eden Tie Figther’in kurgusu da, eklenmistir. Tie Figterlar ve
Millennium Falcon arasinda tiim sahne boyunca farkli ¢catigmalar tasarlanmistir. Ayni
sekilde bu ¢atigmalar i¢in animasyon meniisiinden ¢esitli patlama ve lazer efektleri

sahneye dahil edilmistir.
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Gorsel 59: Efektlerin kullanimi

Gorsel 60: Takip sahnesi ve efektler.
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Millennium Falcon, tim varliklar, efektler ve hareketlerin kurgu isleminin
tamamlanmasinin ardindan, timeline iizerinde harekete gecmeleri gereken dogru
zamana gore yerlestirilmistir. Ardindan tiim ses efektleri ve miizikler aynmi sekilde

timeline editore aktarilmistir.’
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Gorsel 61: Timeline Editor

Ses dosyalari ile beraber goriintii kurgusu tamamlandiktan sonra .mp4 olarak
video dosyasi export edilmistir. Fotogrametri teknigi ile modellenen Millennium

Falcon’un, video oyunu i¢in hazirlanan sinematik sahne tasarimi tamamlanmistir.

7 Kullanilan miizik ve tiim ses dosyalari
https://soundcloud.com/real-mccoy20/laser-blasts-soundbible-com-108608437

https://www.youtube.com/watch?v=DWkaglL.nbhXY
https://www.youtube.com/watch?v=PpRVyBbBD5k

https://www.youtube.com/watch?v=e8 2K7QNtpl
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Gorsel 62: Film ve oyun sahnelerinden gériintiiler
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SONUC

Disiplinleraras1 kavram, geliserek degisim gdsteren bilgi alanlarinin dogal bir
sonucu olarak ortaya c¢ikmustir. Sanatin ve ona bagli kavramlarin degisikliler
gostermeye baglamasi da, insanlarin toplumsal ve kiiltiirel degisimleriyle ortaya
cikmigtir. Bu degisikleri tetikleyen en Onemli unsurlarin basinda da bilim ve

teknolojideki gelismeler yer almaktadir.

Fotograf, teknolojik gelisim bakimindan en hizli ilerleyen sanat dallarinin
basinda yer almistir. Kimya ve fizik alanina dayali kesfinin ardindan, ¢inko ve cam
levhalarla, ardindan film yiizeyine ve sonug olarak giiniimiizde sayisal teknolojilerle,
dijital kullanim alanlarina dahil olmus, gelisen teknoloji ve bilimin birgok
disiplinleriyle i¢ ice girmistir. Fotografin disiplinlerarasi iliskisi de, evrimsel siireci

gdz Oniine alindiginda, neredeyse dogal olarak ortaya ¢iktig1 sdylenebilir.

Video oyunlari, giinlimiizde bir¢ok disiplini biinyesinde barindirir. Gelisen
teknolojilerle fotograf da, video oyunlarimin modellemelerinde kullaniimaya
baslanmustir. Ozellikle fotografin gergeklik misyonu iizerinden yola ¢ikarak,
fotogrametri tabanli modellerin islenmesi ile son derece etkili gorseller elde
edilmektedir. Bunun sebepleri arasinda fotografin goriintiilerinden elde edilen
dokularin neredeyse birebir gercegiyle Ortlismesidir. Ayni zamanda modelin
geometrik yapisiin orijinaline en yakin yapida modellenmesidir. Bir bagka nedeni
ise, olusturulan poligon sayismnin fazlalifidir ve bu sayede istenen seviyeye
ayarlanabilir olmasidir. Bunlarin diginda iiretim siireci ve maliyeti bakimindan
alternatiflerine oranla daha az maliyetli ve hizli sekilde kullanicilara avantaj

saglamaktadir.

Tiim bu belirtilenlerden yola ¢ikarak, fotogrametri yontemi ile ti¢ boyutlu bir
model tasarlanmis, olusturulan video oyunu sahnesine dahil edilmis ve sinematik bir

gorsel yaratilmistir.



66

GORSEL KAYNAKCA

Gorsel 1:

http://www.renaissanceart.org/the-vitruvian-man.jspErisim tarihi 12.01.2018

Gorsel 2:

https://www.art.com/products/p14179219-sa-12954298/leonardo-da-vinci-detail-of-a-

design-for-a-flying-machine-c-1488.htm Erigim tarihi: 12.01.2018

Gorsel 3:

http://www.renaissanceart.org/the-last-supper.jsp Erisim tarihi: 12.01.2018

Gorsel 4:

http://www.ressamlar.gen.tr/pablo-picasso/avignonlu-kizlar/ Erisim tarihi 16.01.2018

Gorsel 5:

https://www.dalipaintings.com Erisim tarihi: 16.01.2018

Gorsel 6:

http://www.joachimsauter.com/en/work/chronos.html Erisim Tarihi: 19.01.2018

Gorsel 7:

http://kranidiotis.gr/mdelp/ Erisim tarihi: 20.01.2018

Gorsel 8:

http://www .kolektomani.com/viktoryen-yenilikci-ve-cesur-julia-margaret-cameron/

Erisim tarihi: 25.01.2018

Gorsel 9:

http://www.theartstory.org/artist-moholy-nagy-laszlo-artworks.htm#pnt 2




67

Erisim tarihi: 25.01.2018

Gorsel 10:

https://www.khanacademy.org/humanities/art-1010/art-between-

wars/surrealism1/a/man-ray-the-gift Erisim tarihi 26.01.2018

Gorsel 11:

http://www.tate.org.uk/art/artworks/rauschenberg-water-stop-p07444

Erisim tarihi: 26.01.2018

Gorsel 12:, Gorsel 13:

http://www.jacobfellander.com/video/ Erisim Tarihi 28.01.2018

Gorse 14:
Ergiin, Bahadir. Gebze Teknik Universitesi, Sayisal Fotogrametri Ders Notlar.
Gorsel 15:
Ergiin, Bahadir. Gebze Teknik Universitesi, Sayisal Fotogrametri Ders Notlar.
Gorsel 16:

http://www.clemson.edu/restoration/wlcc/equipment services/equipment/photogram

metry.html Erigim tarihi: 11.11.2017
Gorsel 17:

https://paleoaerie.org/tag/photogrammetry/

[lave objelerle birlikte erigim tarihi 14.11.2017



68

Gorsel 18:

https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-market-will-reach-108-9-
billion-in-2017-with-mobile-taking-42/ Erigim tarihi: 12.12.2017

Gorsel 19:

https://lhueagleeye.wordpress.com/2015/03/01/the-vault-why-you-should-play-
asteroids/ Erisim tarihi: 24.11.2017

Gorsel 20:

http://www.ponggame.org/ Erisim tarihi 24.11.2017

Gorsel 21:

http://www.nintendolife.com/news/2015/08/mario history super mario bros -

1985 Erigim tarihi: 24.11.2017

Gorsel 22:

https://www.cnet.com/pictures/30-years-of-zelda-see-the-hero-of-time-through-the-

ages-pictures/ Erigim tarihi: 24.11.2017
Gorsel 23:

http://store.steampowered.com/app/257850/Hyper_Light Drifter/  Erisim  tarihi:
25.11.2017

Gorsel 24:

http://www.mariobrosonline.net/download.html Erigim tarihi: 29.11.2017

Gorsel 25:

https://www.autodesk.com/industry/media-entertainment/game-design-and-

development Erisim tarihi: 29.11.2017



69

Gorsel 26:
Unity, Photogrammetry Workflow, sayfa 5.
Gorsel 27:

https://www.youtube.com/watch?v=U WaqCBp9zo Erisim tarihi: 29.11.2017

Gorsel 28, Gorsel 29, Gorsel 30:

http://overview.artbyrens.com Erigim tarihi: 21.11.2017

Gorsel 31, Gorsel 32:

http://starwars.ea.com/starwars/battlefront/news/how-we-used-photogrammetry

Erisim tarihi: 29.11.2017

Gorsel 33, Gorsel 34, Gorsel 35:

http://www.kojimaproductions.jp/en/ Erisim tarihi: 21.12.2017

Gorsel 36-61:
M. Ulug Ceylani
Gorsel 62:

Orijinal filmin sahnelerinden alinan ekran goriintiileri ve M. Ulug Ceylani



70

KAYNAKCA:

Ali¢avusoglu, Esra. (2007). Psikanaliz, Freud Ve Sanat. Sanat Tarihi Y1llig1, Say1 20.

Badiou, Alain. (2015) Platon’un Devleti.(Cevirenler: Savas Kilig, Nihan Ozyildirim)
Istanbul, Metis Yayinlar.

BEKSAC, Engin. (2000). Avrupa Sanatina Giris. Istanbul: Engin Yayincilik,

Bernstein, J. A. (2001).Print Cultureand Music in Sixteenth-Century Venice. Oxford

University Press
Bright, Susan. (2011). Art Photography Now. New York, Thames& Hudson

Gok, Kemal. (2016) Fotografin Bulunusu ve Sonrasinda Olusan Teknik Gelismeler.
Yildiz Journal of Art Design, Say1 3, 43-66

DICE. (2016). http://starwars.ea.com/starwars/battlefront/news/how-we-used-

photogrammetry Erisim Tarihi: 29.11.2017

Dora, Serkan.(2003)Biiyiiyen Fotograf Kiiciilen Sosyoloji. Istanbul, Babil Yayinlar1.

Doyle, Frederick J. (1963). The Historical Development of Analytical
Photogrammetry, Presented at 1963 Semi-Annual Meeting, Wellesley Island, N. Y.

Egenfeldt-Nielsen, S. Smith, J. H. &Tosca, S. P. (2016). Understanding video games:
The Essential Introduction. Nev York. Routledge.

Ergiin, Bahadir. Gebze Teknik Universitesi, Sayisal Fotogrametri Ders Notlar.
Eser, Ozlem. (2010). Kontrast Fotograf Dergisi, Say1: 20. Ankara,

Hamilton, Andrew. Kenneth, Brown. (2016). Photogrammetry and Star Wars

Battelefront. Game Developers Conference.

Jarvinen, Aki. (2009). Gran Stylissimo: The Audiovisual Elementsand Styles in

Computer and Video Games. In Proceedings of Computer Games and Digital



71

Cultures Conference. Tampere, Finlandiya.

Kaplanoglu, Liitfii. (2011). Resimde Zaman ve Eszamanlilik, Atatiirk Universitesi
Giizel Sanatlar Fakiiltesi Sanat Dergisi, Say1 19.

Kara, Devabil. (2003). Sanat egitiminde Disiplinlerarasi Sanat, Mimarlik Kiiltiir
Sanat Yap1 Dergisi, Say1 260. Istanbul.

Keo, Mary. (2017). Graphical Style in Video Games. Information and
Communication Technology, HAMK Riihimiki

Kojima, Sugoi. (2016). http://www.kojimaproductions.jp/en/ Erigim tarihi:
19.12.2016

Kraus Karl. (2007). Fotogrametri I, (Cevirenler: O. Altan, S. Kiiliir, G. Toz, Z.
Duran, M. Celikoyan): Ankara, Nobel Yayin.

Lachambre, Sebastien. Lagarde, Sebastien. Jover, Ciyril. (2017) Photogremmetry

Workflow. Publisher Unity. San Francisco, CA

Laycock, Robert G., Ryder, G. D. G., &Day, Andy M. (2007). Automatic
Generation, Texturing and Population of A Reflective Real-Time Urban

Environment. Computers& Graphics, 31(4), 625-635.

Lee, Lilian. Gee, Shiau. &Dolah, Jasni. (2016). Graphic Styles Appearance in

Educational Games to Enhance Malaysian Students Learning: A Preliminary Study.

Marangoz, Aycan Murat. (2002). Sayisal Kameralarla Tarihsel Yapilarin
Rolevelerinin Cikarilmasi Olanaklari, Yayinlanmamis Yiiksek Lisans Tezi, Yildiz
Teknik Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii, Jeodezi ve Fotogrametri Miihendisligi

Uzaktan Algilama ve CBS Programu, istanbul.

Mason, Austin (2016). Making 3D Models with Photogrammetry, Carleton College



72

McDonald, Emma. (2017). https://newzoo.com/insights/articles/the-global-games-

market-will-reach-108-9-billion-in-2017-with-mobile-taking-42/  Erisim  Tarihi:
12.12.20017

MEGEP(Mesleki Egitim ve Ogretim Sisteminin Giiglestirilmesi Projesi) (2007).
Grafik ve Fotograf Pinhole Kamera. Ankara

Ozdemir, Asuman. (2014). Temel Sanat Egitiminde Disiplinleraras1 Yaklasima

Dayali (Miizik Destekli) Uygulamanin Ogrenci Basar1 Diizeyine Etkisi, Doktora
Tezi. Gazi Universitesi Egitim Bilimler Enstitiisii,Giizel Sanatlar Egitimi Ana Bilim

Dali. Ankara

Poznanski, Andrzej. "Visual Revolution of The Vanishing of Ethan Carter." The

Astronauts.http://www.theastronauts.com/2014/03/visual-revolution-vanishing-

ethan-carter/Erisim tarihi: 21.11.2017

Rense de Boer. http://overview.artbyrens.com Erisim tarihi: 21.11.2017

Savas, Remzi. (1988). Modern Heykel ve Teknoloji "Cagdas Sanat ve Teknoloji
Sempozyumu". Ankara, H.U Giizel Sanatlar Fakiiltesi Yayinlari, Say1 8.

Seylan, Ali. Giliney, Engin. (2016). Tekno-Kiiltir Baglaminda Yeni Medya
Teknolojilerinin  Coklu-Disipliner Sanatsal Uretimlere Tesirleri. Uluslararasi

Disiplinlerarasi ve Kiiltiirleraras1 Sanat, Say1 1

SLATER, S. (2016). Photorealistic Rendering Utilizing Close-Range

Photogrammetry Doctoral Dissertation, University of Oregon.

Soganci, Ozgiir. (2014). Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Ders Notlari,
Eskigehir.http://www.ozgursoganci.com/wp-content/uploads/2014/02/SANAT-
FELSEFESI-TAM-METNI-2014.pdf Erigsim Tarihi: 12.01.2018




73

Tan, Jian. Deng, Fuliang. (2011). Design and Key Technology of Urban Landscape

3D Visualization System. Procedia Environmental Sciences, Say1 10
Turan, Ergiin (2012). Fotografin Tarihi. Eskisehir, Anadolu Universitesi Yaynlari.

Watkins, Adam. (2011). Creating Games with Unityand Maya: How to Develop
Funand Marketable 3D Games. ABD. Taylor & Francis Publishing.

XYZ Dergi. (Agustos 2010).Fotogrametri Nedir.
http://www.xyzdergi.com/2010/08/25/fotogrametri-nedir-2/ErisimTarihi:24.12.2017




74

AKDENIz .l'l.:l-Nci-VERSiTESi |
Guzel Sanatlar Enstitlst MudurlGgu > s
51282 o
OZGECMiS

Kisisel Bilgiler
Adi Soyadi Mehmet Ulug CEYLANI
Dogum Yeri Ankara
Dogum Tarihi 28.09.1976
iletisim Bilgileri
Telefon 5324342384
e-posta ulucceylani@gmail.com
Adres: Mollayusuf Mah. 1413 Sok. Umut Sit. B Blok 3/3 Konyaalti ANTALYA
Egitim Bilgileri
Lise Antalya Lisesi
Lisans Anadolu ‘[.Jniversitesi isletme Fakiiltesi isletme B&limii

Akdeniz Universitesi Glzel Sanatlar Fakultesi Fotograf Bolimu
Kariyer Bilgileri*
is Deneyimi Fotograf Semineri, Antalya Fotograf ve Sinema Amatérleri Dernegi

Akdeniz Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi Ucretli Ogretim Elemani

Kurs-Sertifika

Pedagojik Formasyon Egitimi
La FédérationInternationale de L'ArtPhotographique(AFIAP)

Aldigi Odiiller

2014Honorable, Holland International, Hollanda
2013 Best Image Trierenberg, Avusturya

Sergilemeler

2018 Akdeniz Universitesi, iki Ulke icin Bir Kalp Uluslararasi Kiiltiir Sanat
2018 Akdeniz Universitesi, “Siddete Dur De!” Video Art, Antalya

2017 Akdeniz Universitesi, 15. Cumhuriyet Sergisi, Antalya

2017 XII. Korkut Yaltkaya Klinik N6éro Fizyoloji Sempozyumu Yizler Sergisi
2017 PineloArt Gallery, istanbul

2014MarzoFotografia, italya

2014Holland International, Hollanda

2013Photo Emotion, Bosna Hersek

2013Cheltenham, ingiltere

20130lympic Photographic, Yunanistan

2013Global Photo, Macaristan

2013Internacional de Fotografia, Arjantin

2013 Kula, Sirbistan

20130xford International, ingiltere

2013Photovacation, Bulgaristan




75

2013GaudiRfoto, ispanya

2013Sydney Harbour International, Avustralya

2013Kumanovo, Makedonya

2013Taipei International, Tayvan

2012 — 2016Akdeniz Universitesi Cesitli Ogrenci Sergileri, Antalya

2012 Kepez Belediyesi, Tirk Dil Bayrami Sergisi, Antalya

2007 — 2011Antalya Fotograf ve Sinema Amatorleri Dernegi Kurulus Yildonimd
Sergileri, Antalya

*Ceylani U.M., " Andre Bazin’in Alan Derinligi Kurami ve Nuri Bilge Ceylan’in Uzak
Filmi", Akdeniz Universitesi Akdeniz Sanat Dergisi, s5.19-32, 2017
http://dergipark.gov.tr/akdenizsanat/issue/29458/321726

Yayinlar *Ceylani U.M., " Gelisen Teknoloji ile Degisen Arkeoloji Fotograf iliskisi”,
[I. Uluslararasi Akdeniz’de Glizel Sanatlar Sempozyumu ve Kiltir Sanat Calistayi,
ANTALYA,TURKIYE, 29 Nisan-1 Mayis 2017

Antalya Fotograf ve Sinema Amatdrleri Dernegi (ANFAD) Antalya Tenis ihtisas

Uyelikler Kuliibii (ATIK)
2018 Uluslararasi Turk-Rus Dostluk Kiltlr Sanat Festivali-Workshop
2013 Tarih Kokan Antalya (Tirkiye Fotograf Sanati Federasyonu)-TFSF Temsilcisi
2012Antalya Kaleigi (Trkiye Fotograf Sanati Federasyonu)-TFSF Temsilcisi
Sivil Toplum 2010 — 2014 Turkiye Fotograf Sanati Federasyonu — Federasyon Delegesi
Kuruluslari ve 2009Antalya Basin Odiilleri (Antalya Gazeteciler Cemiyeti)-Jiri Uyeligi
idari Gorevler 2008Antalya Basin Odiilleri (Antalya Gazeteciler Cemiyeti)-Jiri Uyeligi
2008 — 2010 Antalya Fotograf ve Sinema Amatorleri Dernegi (ANFAD)-YOnetim
Kurulu Baskani
ilgi Alanlar Fotograf, Tenis

Imza







