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Bu ¢alismada, gorsel iletisim tasarimi sorunlar1 baglaminda bir “li¢ boyutlu sayisal ortamda modelleme ve
animasyon aract’ Ogretimi dersinin tasarlanmasi ve uygulanmasina ydnelik prensipler belirlenmeye
calistlmistir. Calisma ‘Bilgisayar Animasyonu ve U¢ Boyutlu Modelleme’ isimli dersi kapsamaktadir.
Dersin tasariminda olusturmaci dgretim teorisi ve 0gretimi ayrintilama teorisi temel alinmigtir. Tasarim
ve program 6gretim modiilleri birlikte tasarlanmigtir. Derse 35 ve 15 kisi olmak iizere iki ayri sayida
ogrenci grubu katilmigtir. Ders siireci 6rnek olay analizi yontemleri kullanilarak analiz edilmis ve ¢
boyutlu ortam araci 6gretimi dersleri i¢in tasarim prensipleri belirlenmistir. Bu prensipler sirastyla egitim,
dersin siiresi, yazilim de donanim kaynakli teknik sorunlar, egitimci, program arayiizii, uzamsal
gorsellestirme becerisi ile ilgili konular ve grup kaynakli konular olarak saptanmaistir.

Anahtar kelimeler: Ug boyutlu ortam, Yazilim dgretimi, Proje tabanli 8gretim, Ayrintilama teorisi,
Tasarim egitimi.

INSTRUCTION OF DIGITAL THREE DIMENSIONAL TOOLS IN THE
CONTEXT OF VISUAL COMMUNICATION DESIGN DOMAIN:
AN UNDERGRADUATE COURSE

ABSTRACT

In this study, design principles of a ‘three dimensional modeling and animation tool instruction’ have
been studied in the context of visual communication design domain by analyzing the ‘Computer
Animation and 3D modeling’ course. The course is designed based on constructivist and elaboration
theories. Visual design modules have been designed with software instruction modules as an organic
inseparable body. Two student groups attended the course as 35 and 15 people. Couse has been analyzed
by using qualitative case study techniques and ‘design principles for three dimensional tool instruction
instruction’ have been listed as: instruction, technical issues related with software and hardware,
instructor, software interface, spatial visualization abilities, course duration and group issues.

Keywords: Three dimensional environment, Design thinking, Elaboration theory, Software training,
Software teaching, Project based teaching
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GIRIS

Bilgisayar ortaminin tasarim gelistirme siirecinde kullanilmasi fikri 1960’larin baslarinda, aralarinda
iiniversitelerin ve biiylik donanim ireticilerinin de bulundugu ¢esitli kurumlarin aragtirma merkezlerinde
arastirilmaya baglandi. General Motors ve IBM, 1958 ile 1967 arasinda siiren aragtirmalarinda, arabalarin
govde tasarimi i¢in Design Augmented by Computer (DAC-1) isimli sistemi gelistirdiler. Bu sistem yeni
gelistirilen gesitli donanim elemanlarinin yani sira, bir ii¢ boyutlu katt modelleme yazilimini da igeriyordu
(Krull, 1994). insan ergonomisi iizerine calisan Boeing tasarimcilarindan William Fetter ise, 1960’larin
ortalarinda, ii¢ boyutlu ortamda anime edilmis insan figiiriinii modelleyerek bu alandaki ilk 6rneklerden
birini verdi (Carlson, 2003a). Ayn1 donemde MIT’den Ivan Shutherland, grafik arayiiz aracigiliyla insan
makina etkilesimi {izerine ¢alisiyordu ve Sketchpad isimli sistemi gelistirmisti (Shutherland, 2003). Utah
Universitesi, 1968 senesinde iiniversiteye 1965°de katilan David Evans ile bir CG (Computer Graphics)
programi kurdu. Bu programin ARPA (Advanced Research Projects Agency) tarafindan mali acgidan
desteklenmesi sonucu, giinlimiiz iic boyutlu bilgisayar grafigi teknolojilerinin temeli olan pek c¢ok
algoritma gelistirildi ve teorik ¢caligma yapilabildi (Carlson, 2003b).

1980’lerde, Apple, Commodore, Silicon Graphics ve IBM rekabeti sonucu, kisisel bilgisayarlarin
yayginlagsmasi ve ucuzlamasi, dolayisiyla kiiclik dlgekli tasarim ofisleri tarafindan da makul biitgelerle
sahip olunabilir ve kullanilabilir hale gelmesi, bu sistemler iizerinde ¢alisabilecek ii¢ boyutlu modelleme,
gorsellestirme ve canlandirma programlarinin da yayginlagmasina sebep oldu. Boylelikle ¢ok sayida
tasarimcei, illistratdr ve animatér bu programlara daha kolay ulasarak yeni gorsel ifade teknikleri
gelistirme sansini elde ettiler. Giiniimiizde, ii¢ boyutlu modelleme ve gorsellestirme programlari
prototipleme ve iiretime yonelik alanlarda kullanilmalarinin yani sira, tasarim gorsellestirmesi,
animasyon, bilgisayar oyunu, simiilasyon teknolojileri, illiistrasyon ve gorsel efekt gibi pek ¢ok gorsel
amaca yonelik olarak da kullaniimaktadir.

GORSEL iLETiSiM TASARIMI EGiTiMi ve UC BOYUTLU SAYISAL ORTAM

Gorsel iletisim tasarimi terimi, grafik tasarim teriminin yerine gegen bir terimdir. ICOGRADA’nin
(International Council of Communication Design), 2000 yilinda Seul’de yapilan toplantisinda yayinlanan
Tasarim Egitimi Bildirisi’ne gore “Grafik Tasarim deyimi artik yetersiz kalmaktadir. Gorsel Iletisim
Tasarimi deyimi yapilan isi daha iyi ifade etmektedir” (p. 10). Gdorsel iletisim, bilginin, fikir ve mesajlarin
gondericiden alictya veya alicilara, gorsel mesajlara doniistiiriilerek, gorsel yollarla iletilmesi anlamina
gelir. Gorsel iletisim tasarimeisi, iletilecek bilgi, fikir ve mesajlar1 gorsel mesajlara doniistiiren, hangi
gorsel medya iizerinden kimlere ve nasil iletilecegine karar veren, yaratici akla doniistiiren ve siireci
yoneten kisidir. Twemlow da (2006), grafik tasarimi “iletisim kurmak i¢in kullanilan bir tir dil” (p. 6)
olarak tanimlar.

Tasarim Egitimi Bildirisi’ne gére (ICOGRADA, 2000) gorsel iletisim tasarimi egitiminin gelecegi,
“...goriintli, metin, hareket, zaman, ses ve etkilesim...” (p. 10) boyutlarint da i¢ermelidir. Bu bildiri
gilinlimiizde bu alanda egitim veren pek ¢ok okul tarafindan da referans alinmigtir. Bu dogrultuda lisans ve
yiiksek lisans dersleri tasarlanmasi amaciyla tez ¢alismalar1 yiiriitiilmiistiir (Ozgen, 2012; Tiiker, 2009).
Coklu ortam, bildiride bahsedilen boyutlarin bazilarini veya tiimiinii ayn1 anda icerebilir ve giiniimiizde
cok hizli bir gelisme gdsteren web ve mobil teknolojiler, video, animasyon, bilgisayar oyunu tasarim -
iretimlerini, ve etkilesim teknolojilerinin egitim ve {iiretim alanlarindaki kullanimlarimi da kapsar.
Heller’e gore (Heller & Dooley, 2008) “grafik tasarimcilar eskiden kendilerine yabanci goriinen ama artik
yaygin kullanilan bu alanlara da yayilmaktadir” (p. xi). Uc boyutlu dijital ortam, gelisen teknoloji ile
gorsel iletisim tasarimcisinin ¢alisma alanlart i¢ine giren giincel iletisim ve iiretim ortamlarindan sadece
biridir.  Dolayisiyla gorsel iletisim tasarimcisinin gerektiginde iic boyutlu dijital ortami verimli
kullanabilmesi, ortama 6zgii tasarim kararlarini alabilmesi ve “siireci yoneten” konumunu koruyabilmesi
icin li¢ boyutlu ortamin 6zelliklerini, kisitlarini ve avantajlarini bilmesi ve tecriibe etmis olmast 6nemli bir
gereklilik haline gelmistir.
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Gorsel iletisim tasarimcisinin egitimi, diger tasarim egitimlerinde oldugu gibi tek bir konuda
derinlemesine bilgi sahibi olmak yerine, tasarimcinin bir iletisim problemi ile karsilastiginda basa ¢ikmasi
ve kararlar vermesi gereken alanlar hakkinda ve bunlarin birbirleri ile sistemik ve sistematik iligkileri
konusunda bilgilenmeyi, aralarindaki organik yapiy1 ¢éziimlemeyi, ve en 6nemlisi bu iliskileri yoneterek
asil amag olan iletigimi gorsel yollarla saglama becerisini kazandirmayi amaglar. Giincel iletisim
ortamlari, bilgisayarlar, tasmabilir cihazlar ve internet ortamini da igerir. Ve tim bu ortamlar ii¢ boyutlu
dijital icerigin potansiyel kullanim alani olabilir. Tasarimcilarin bu yeni ortamlarin fonksiyonel ve
uygulanabilirlik sinirlarini, bu ortamlarda yapilabilecekleri, ve ortamlara 0zgii estetik anlayist iyi
kavramis ve tecriibe etmis olmalar1 gereklidir.

UC BOYUTLU SAYISAL ORTAMIN KULLANIM ALANLARI

Sayisal ortamda {i¢ boyutlu modelleme ve animasyonlar bu is i¢in 6zel olarak iretilmis araglarla yapilir.
Bu yazi iginde ii¢ boyutlu modelleme araglari ve ii¢ boyutlu modelleme programlari, ayni kavrami
tanimlamak icin kullanilmistir. Ug boyutlu modelleme ve animasyon araglari, tasarim gorsellestirmesi
amaciyla kullanilmanin yan1 sira, hareketli ve hareketsiz gorsel igerik liretimi amaciyla da kullanilirlar.
Detaylandirmak gerekirse, ii¢ boyutlu animasyon, illiistrasyon, bir fotograf ya da video iizerine sonradan
eklenebilecek sentetik goriintiilerin tasarlanmas1 ya da dretimi bu programlarin kullanilma
amaglarindandir. Simiilasyon, video oyunu ya da giliniimiizde yaygin olarak kullanilan navigasyon
sistemleri ise ii¢ boyutlu dijital ortamin bir gorsel igerik iiretim araci olarak degil dogrudan kendisinin bir
tasarim ve uygulama ortami oldugu kullanim alanlaridir. Bu alanlarin neredeyse tiimiinde hareket unsuru
vardir ve gorsel iletisim tasarimcisi hareketi de bir tasarim araci olarak kullanma becerisine sahip
olmalidir (Heller & Dooley, 2008; Ozgen, 2012).

GORSEL ILETISIM TASARIMCISI UC BOYUTLU SAYISAL ORTAMA NE DERECE HAKIM
OLMALIDIR?

Tasarimcinin bu ortamla kurabilecegi iliskinin seviyesi degiskenlik gosterebilir. Yiizeysel bir farkindalik,
cok yiiksek bir bilgi ve uygulama becerisine sahip olarak biitiin meslek hayatini bu ortamda {iretim
yapmak amaciyla kurgulamak, veya ii¢ boyutlu ortamin gesitli amaclarla kullanildigi bir projeyi
yonetebilecek bilgi ve beceri diizeyine sahip olmak bu iligkinin farkli boyutlart olabilir. Bu durumda
gorsel iletisim tasarimi egitimi alan Ogrenci ii¢ boyutlu dijital ortam1 ne amagla kullanacaktir, ve bu
amagla tasarlanacak bir dersin kurgusu nasil olmalidir? Yiizeysel farkindalik diizeyi, bir projeyi biitiin
yonleriyle tasarlamak ya da daha biiyiikk Olcekli bir projenin bir bolimiine 3 boyutlu ortamin
eklemlenmesini saglamaya yetecek bilgi ve beceriye sahip olmak agisindan yeterli degildir. Diger
taraftan, konunun biitiin kullanim alan ve yontemlerini derinlemesine incelemek ve bu konularin ¢cogunda
ogrenciye detayli bilgi vermek ve tecriibe kazandirmak ise gorsel iletisim tasarimi egitiminin hedefi
degildir.

Bu ¢alismaya konu olan ders ‘Bilgisayar Animasyonu ve Ug Boyutlu Modelleme’ (Computer Animation
and 3D Modeling) isimli derstir. Dersin amaci katilimcilart “li¢ boyutlu ortamin gorsel iletigim tasarimi
alaninda ¢esitli amaglarla kullanildig1 bir projeyi yonetebilecek bilgi ve beceri diizeyine ulastirmak’
olarak Ozetlenebilir. Reigeluth’un da (1999) belirttigi gibi neyin 6gretilecegi (scope) ve hangi sira ile
(sequence) Ogretilcegi birlikte diisliniilmelidir ve 6gretimin nasil tasarlanacagi konusunda belirleyicidir.
Bu amag kapsaminda belirlenen alan gorsel iletisim tasarimi alani oldugu i¢in egitim bahsedilen hedef
gozetilerek planlanmistir.

CALISMANIN AMACI

Gorsel iletisim tasarimi 6grencilerinin {i¢ boyutlu sayisal ortami tecriibe edebilmeleri, bu ortamda
gelistirilen bir projeyi tiim agsamalariyla yasamalar1 ve bir iic boyutlu modelleme programini baslangic
diizeyinde kullanabilmeyi ogrenmelerini amacglanmigtir. Calisma metodu olarak o6rnek olay analizi
yontemi uygulanmigtir. Boylece gorsel iletisim tasarimi sorunlari baglaminda ii¢ boyutlu modelleme aract
ogretimi dersi tasarim prensipleri, dersin kendi baglaminda gézlemlenerek belirlenmeye ¢alisilmistir. Bu
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calismadan ¢ikacak ders tasarim prensiplerinin, olumlu ve olumsuz sonuglarin paylasiimasi ile benzer bir
konuda ders vermeyi planlayan egitimcilerin ve ayni konuda caligmay1 diisiinen arastirmacilarin
bagvurabilecegi bir bilgi kaynagi olusturulmasi amaglanmaistir.

METOD

Calisma metodu olarak Ornek olay analizi yontemi uygulanmistir. Caligma siiresince tek bir veri
kaynagma baglh kalinmamis Uggiil ve Cagiltay’in Yin’den alintiladigi gibi miimkiin oldugunca ¢ok ve
¢esitli veri toplama metodu kullanilmigtir (Ucgul & Cagiltay, 2014'den Yin, 2009). Ders siiresince egitici
dgrencilerin gelisimlerini ve gdzlemlerini not almistir. Ogrenciler smav ve ddevlerini sayisal ortamda
teslim etmiglerdir. Donem sonunda rastlantisal olarak secilen 6grencilere agik uglu sorular bulunan
formlar dagitilmis ve 6grencilerin egitim siirecini degerlendirmeleri ve olumlu / olumsuz tecriibelerini
anlatmalar1 istenmigstir. Bu degerlendirme 6grencilerin kendilerini baski altinda hissetmemesi i¢in ders
notlarmin ilan edilmesinden sonraki zaman diliminde yapilmistir. 7 6grenci formlart doldurmus ve geri
bildirimde bulunmustur.

Ogrencilerin yazili anlatimlar1 ayrica analiz edilmis ve sonuglar ii¢ boyutlu sayisal ortam araglar1 6gretim
tasarimi prensipleri’nin hazirlanmasinda kullanilmigtir. Caligmanin temel arastirma sorulart sunlardir:

* Modelleme ve animasyon programi dgretimi gorsel iletisim tasarimi sorunlart baglaminda nasil
iligkilendirilebilir?

* Modelleme araci ve ii¢ boyutlu ortam ile ilgili 6grencilerin karsilastigi sorunlar nelerdir?

* Teknik altyap1 nasil olmalidur, ilgili problemler neler olabilir?

* Dersin stiresi kag hafta olmalidir?

* Bu tarz bir derste grubun olumlu / olumsuz etkisi neler olabilir?

FiZIKSEL ORTAM, ARACLAR VE KATILIMCILARIN TECRUBESI
Calismanin gergeklestigi bilgisayar laboratuvart Windows igletim sistemi yiiklii PC’ler ile donanmig
oldugundan, Windows ortaminda c¢alisgan ve video oyunlari, gorsel efekt, tasarim gorsellestirme ve

animasyon tiretimi alaninda siklikla kullanilan endiistri standardi bir i¢ boyutlu modelleme ve animasyon
yazilimi kullanilmistir (Autodesk 3DS MAX — Resim 1).

Calismaya 50 iletisim tasarimi 6grencisi katilmistir. Ogrenciler 3. sinif dgrencilerdir biiyiik ¢ogunlugu ii¢
boyutlu sayisal ortam alaninda bir bilgi ve tecriibelerinin olmadigini beyan etmiglerdir. Ancak bazi
Ogenciler kisisel meraklar1 sonucu benzer programlart baslangic diizeyinde denemis olduklarini
bildirmiglerdir. Daha 6nce almis olduklar1 derslere gore, hareketli goriintii, fotograf, video kurgu ve film
dili alanlarinda baslangic diizeyinde tecriibeleri bulunmaktadir. Timiiniin iki boyutlu gorsel tasarim
alaninda kullanilan ¢esitli bilgisayar programlarinda baslangic diizeyinde bilgi ve tecriibeleri
bulunmaktadir. Hi¢bir 6grenci {i¢ boyutlu teknik ¢izim konusunda (mimari veya mithendislik ¢izimleri)
bilgi ve tecriibe sahibi degildir.
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Resim 1: 3DS MAX programi ¢aligma ekrant

LITERATUR INCELEMESI

Ders iki ayr siireci igermektedir. Bunlar proje tasarim siireci ve yazilim egitimi siiregleridir. Gay ve
Diehl’e gore (1992) davranis baglam ile iliskilidir, ve davranisin daha iyi anlasilabilmesi i¢in onu
olusturan baglamin da iyi anlasilmasi gerekir (Gay ve Diehl 1992’den Lambrecht, 2000). Buna
dayanarak proje gelistirme siireci ders boyunca kazanilacak becerilerin ger¢ek uygulama alani olan bir
animasyon stiidyosu ¢alisma siirecini simiile edecek sekilde uygulanmistir. Yazilim egitimi siireci ise
tasarim siirecinin ihtiyag¢larina ihtiya¢ duyuldugu anda cevap verecek sekilde kurgulanmigtir. Bir baska
deyisle, 6grenci tasarladigi sahnenin, nesnenin ya da durumun uygulamasini yapmak istedigi anda,
uygulama ile ilgili egitimi alacaktir. Tasarim siireci de, 0grencinin bir modelleme programini temel
diizeyde 6grenebilmesine olanak taniyacak adimlara béliinmiistiir. Ogrenci projesini gelistirirken tasarim
siirecinin uygulama ile ilgili ihtiyaglar1 yazilimin egitimi tarafindan karsilanacak, boylelikle yazilimla
ilgili bilgi ve uygulama tecriibesi sahibi olurken, uygulama icin gerekli becerileri ihtiyag duydugu anda
ogrenecektir. (Resim 4)

Gagné and Medsker’e gore (Gagné, 1985; Gagné & Medsker, 1996) bilgisayar programi dgretiminde
kullanilan yontemlerden biri ‘sistematik’ yaklasimdir. Bu yaklasimda ogretim, kavrami olusturan
parcalarin tek tek 6gretilmesinden olusur (Gagné, 1985, Gagné ve Medsker, 1996’dan Lambrecht, 2000).
Bir bagka yaklasim ise Carroll’un (1990, 1998) vurguladigi “minimalist” yaklasimdir. Bu yaklagimda
ogrenci belli bir 6grenme hedefine ulasmak i¢in programi kesfeder (Carroll, 1990, 1998’den Lambrecht,
2000). Cogu ii¢ boyutlu sayisal modelleme ve animasyon programi genel amagcli olduklari i¢in ve pek ¢ok
farkli alanda kullanildiklar1 i¢in karmasik ve kalabalik arayiizlere sahiptir. Dahasi bu karmasik yapi
sebebiyle ¢ok basit bir geometrinin modellenmesi bile karmasik islemler gerektirebilir. Yeni baslayan bir
ogrencinin bu karmasik arayiizler icinde kaybolmasi kolaylikla miimkiindiir. Bu karmasik arayiizlerde bir
igin hangi komut dizileri kullanilarak yapilabilecegini kesfetmek neredeyse imkansizdir.

Flemming’in de agikladigi gibi, tek basina araclari iyi kullanma becerisine sahip olmak bir iiriin
gelistirmek veya bir projeyi basindan sonuna tamamlayabilmek i¢in yeterli degildir. Ara¢ kullanabilme
becerisi lizerine (arag kullanma katmani) bir de projenin hangi aninda hangi aracin secgilecegini bilmeye
dayali bir ‘strateji katmani’ yer alir. (Flemming et. Al., 2004). Bu durumda 6grencilerin Jean Piaget’in
olusturmact (constructivist) teorisine dayanan ‘yaparak 0grenme’ (learning by doing) modeliyle arag
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kullanabilme katmanini ve duruma gore strateji gelistirme katmanlarini ayni anda gelistirmelerini
saglamak gerekmektedir (Ertmer & Newby, 1993; Ertmer & Newby, 2013; Driscoll, 2005).

Reigeluth’un 6gretimi ayrintilama teorisinde ise dgretilecek konu dnce ana hatlariyla ve genel olarak ele
alinir zaman i¢inde ayrintilara inilerek dgrencinin 6gretilen konuda derinlemesine bilgilenmesi saglanir.
Bu durumda art arda gelen ‘6grenme episodlart’ (learning episodes) bir onceki episode ile baglantili ve
ona gore daha detaylandirilmis bilgi birimleri icerirler (Reigeluth, 1999; Ozerbas, 2012). Ogrenme
episodlar1 da kendi iglerindeki alt konularin genelden ayrintiya inilerek siralanmasindan olusurlar.

a C d a d D W daha genel
- SESR Gk
—4—dah til
C f y, aha ayrintil
farki blyuklikte icerikler her episodun bilesenler ayrintilama
(6grenme episodlari) bilesenleri teorisine gére siralanir

konuyu olusturan episodlar genelden ayrintiya dogru siralanir

(COPC P

AP (P
A PC P (1)

yeterince ayrintilanan konudan sonra diger konuya gegilir

Resim 2:
Ogrenmeyi Ayrintilama Teorisi, Konu Siralamas1 Yaklasim1
Elaboration Theory, Topical Sequence (Reigeluth, 1999; Ozerbas, 2012)

Ug boyutlu tasarim calismalar1 uzamsal gorsellestirme becerisinin siklikla kullanilamsini gerektirirler.
Uzamsal gorsellestirme ‘allocentric’ yani nesnelerin ve nesne pargalarinin kendi aralarindaki uzamsal
iligkileri ve ‘egocentric’ yani nesnelerin ve nesne parcalarinin goriintiileri ile iligkili bir zihinsel siiregtir.
("Neural Correlates of Objects" 2015)

Cok sayida arastirmacinin da belirttigi gibi uzamsal beceriler giinliik hayatta uzamsal becerilerin kullanim
sikligina gore kisiden kisiye ve cinsiyete gore farklilik gdsterebilir ve bu farklilik siklikla hangi sporun
yapildigina, video oyunu oynama aligkanliina ya da g¢ocuklukta oynanan oyuncaklara bagli olabilir
(Terlicki, 2005; Cherney, 2008; Terlicki, 2005; Erkog, 2013).

Arastirmalar gostermistir ki uzamsal gorsellestirme becerisinin bir pargasi olan zihinsel dondiirme
becerisinde cinsiyete bagli farkliliklar gézlemlenir ve erkekler bu alanda kadinlardan daha basarili
goriinmektedir (Cherney, 2008). Arastirmacilar bu olgunun sebeplerini erkeklerin spor tercihleri,
cocuklukta siklikla oynadigi oyuncaklar, tercih edilen video oyunu tiirii gibi faktdrlere baglamaktadirlar.
(Cherney, 2005; Cherney, 2006; Hyde, 2007; Meyer, 1990). Bu sebeple bu arastirmaya katilan
katilimcilarda benzer farkliliklarin gozlemlenmesi olasidir.

Gonderim Tarihi: 10.06.2015, Kabul Tarihi: 25.09.2015, DOI NO: 10.7456/10504100/004 42
Copyright © The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication



The Turkish Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC October 2015 Volume 5 Issue 4

DERSIN KURGUSU

Gorsel iletigim tasarimi Ogrencilerinin {i¢ boyutlu sayisal ortami tasarim, uygulama, hareketli ve
hareketsiz gorsel igerik iiretimi ve Ozellikle hareket tasarimi ortami olarak tecriibe edebilmeleri, bu
ortamda gelistirilen bir projenin, tasarimdan uygulamaya, olasi tiim asamalarini yasamalari, bir ii¢ boyutlu
modelleme programini baglangi¢ diizeyinde kullanabilmeyi 6grenmelerini amaglanmistir. Calismaya konu
olan ders ‘Bilgisayar Animasyonu ve U¢ Boyutlu Modelleme’ (Computer Animation and 3D Modeling)
dersidir. Dersin siiresi 14 hafta ve haftalik ders saati de 4 saat olarak belirlenmistir. 14 haftalik siire
boyunca, 6grencilerden tek bir iic boyutlu sahne tasarlamalar istenmistir. Tasarlanan bu sahne, i¢indeki
nesnelerin yerlesimi ve mekanin durumuyla ifade bulan bir dramatik yapiya sahip olacaktir. Olaymn
gectigi mekanin ¢agristirdigi duygusal durum ise, 1siklandirma, kamera yerlesimi, ¢ergeveleme, ses, renk
ve hareket unsurlariyla ve en son adimda olusturulacak animasyonun kurgusu ile izleyiciye anlatilacaktir.
Boylelikle 6grencilerin tiim bu unsurlar1 birlikte kullanarak bir tasarim iiretmeleri ve bunu da ii¢ boyutlu
sayisal ara¢ kullanarak ifade etme becerisi kazanmalar1 hedeflenmistir (Resim 4).

Dersin modelleme ve animasyon araci egitimi bolimiiniin tasarlanmasinda yukarida agiklanmis olan
teoriler ve yaklagimlar belirleyici olmustur. Dersin baslangi¢ haftalarinda modelleme aracinin arayiizii,
program i¢i navigasyon ve temel modelleme becerileri hakkinda egitim vermek amaglanmistir. Bu
asamada ders ‘sistematik yaklasim’ ve ‘ayrintilama teorisi’ (elaboration theory) temellerinde
tasarlanmigtir. Ogrencilere 14 hafta sonunda onlardan ne beklendigi heniiz ilk haftadan aciklanmistir ve
tasarlamaya ilk haftadan itibaren baglanmistir. Bununla birlikte, dersin ilk 4 haftasi kullanilan modelleme
programin egitimine agirlik verilerek gecmistir. 4 saatlik her ders blogunun 3 saati modelleme
programinin egitimine 1 saati ise tasarim ¢alismalarma ayrilmistir. Ogrenciler zaman i¢inde modelleme
araci ile kendi kendilerine basa ¢ikmaya basladiklarinda tasarim konularina daha fazla yer verilmeye
baslanmistir. Dersin ikinci 6 haftalik blogu bdyle gecilmistir. Dersin son 4 haftasinda pek cok 6grenci
programda Ogrenmek istedikleri boliimleri internet iizerindeki ¢evrimici derslerden yararlanarak kendi
kendilerine Ogrenebilir hale gelmistir. Bu son 4 haftada dersin 3 saatlik boliimii tasarim gelistirme
caligmalaria ayrilmis ve modeleme ve animasyon aract hakkindaki egitim sadece 1 saate diigiiriilmiistiir.
Bu haftalarda 6grencilerin internet {izerinde aragtirma yapmast ve derste egitici tarafindan ogretilmemis
olan bilgileri de kendilerinin 6grenmesi 6zellikle desteklenmistir. (Resim 3)

Derse katilan 6grencilerin ¢ogu daha 6nceden bir li¢ boyutlu sayisal ara¢ ve ortam kullanma bilgi ve
tecriibesine sahip olmadigindan Oncelikle 6grencilerin ii¢ boyutlu ortama aligmalari ve sonrasinda
kullanilacak araci temel diizeyde dgrenmeleri gereklidir. Ug boyutlu sayisal ortam araglari hedeflenen
nesneleri farkli bakis agilarindan gorsellestiren bakis pencereleri (viewport) igerirler. Ancak kullanilan
monitor teknolojileri ekran diizleminde sadece iki boyutlu goriintii iretebildiginden, aslinda ekrana
yansitilan bir perspektif goriintiisii kullanici igin bir ‘sézde ii¢ boyutlu‘ (pseudo 3D, 2.D veya %
perspektif olarak da adlandirilir) goriintiidiir (resim 1). Nesneler arasi iliskilerin algilanabilmesi igin bu
tarz goriintiilerin zihinde li¢ boyutlu olarak gorsellestirilerek algilanmasi gerekir. Bu da kullaniciya
biligsel bir yiik getirir.

Ogrencilerin karsilasacag1 bir baska bilissel yiik de, ii¢ boyutlu dijital ortam araclarmimn, &zellikle
animasyon amaci ile kullanilanlarin, genellikle ¢ok sayida komut igeren araclar olmasidir. Ogrencilerin
modelleme aracinin ¢ok sayida komutu arasindan ihtiyaca uygun olanlarin secilerek kullanilmasi
gerekmektedir. Biligsel yiikii hafifletmek i¢in modelleme aracinin sadece siklikla kullanilan komutlarinin
oncelikle 6gretilmesi tercih edilmistir.
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Resim 3: Haftalara Gore Temel Alinan Egitim Yaklagimlar1

GORSEL iLETiSiM TASARIMI BAGLAMINI OLUSTURAN MODULLER

Dersin gorsel iletisim tasarimi baglamini olusturan modiilleri kendi iginde birbirlerinden bagimsiz
olmakla birlikle, 14 hafta sonunda bitirilmesi hedeflenen projenin tasarim ve uygulama baglamindaki
adimlarini olusturmaktadirlar. Bu adimlar bir 6nceki modiil bir sonrakine temel olusturacak sekilde ve
daha c¢ok program kullanma becerisi gerektiren modiiller sonraki haftalara birakilacak sekilde
planlanmiglardir. Resim 4’de haftalara bagli olarak tasarim konulart ve program o6gretimi modiilleri
gortilebilir.

Senaryo 3D Ses Video
Hazirlama Modelleme Cergeveleme Tasarimi Kurgu
Fotograf . Sahne Isiklandirma )
Cekimi Eskizler Tasarimi Tasarimi Animasyon
Tasarim /L
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Program
Ogretimi Program Kamera Istk . Video
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Modiilleri Ayt emel Modelleme odelleme Sistemi Sistemi emel Animasyon Kurgu

Resim 4: Haftalara Bagli Olarak Tasarim Egitimi Modiilleri ve Program Egitimi Modiilleri

YARATIM VE SENARYO MODULU

Baslangi¢ olarak 6grencilerden, senaryo adimina referans olusturmasi amaciyla, kendi yakin ¢evreleri ya
da ilgi alanlarindan ilgilerini ceken konularin fotograflarini cekmeleri istenmistir. Ogrencilerden beklenen
secilen fotografdaki nesne ya da sahneyi aynen modellemek degildir. Fotograf, siirecin baslangic
noktasinda bir “mood board” (mood board: bir duygunun, ¢agristirdig1 renkler, nesneler, dokular, yazilar
ve hatta bazen sesler kullanilarak  gorsellestirildigi pano) gibi is goriir. Ancak bu uygulamada
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modellenecek mekan ve nesnelerin goriintiilerini de igerebilir. Sonraki adimlarda amag¢ fotografin
gorsellestirdigi atmosfere ve mekana benzer bir mekani yaratmak olacaktir. Bu sebeple secilecek fotograf
bu siirece uygun bir fotograf olmalidir. Ozellikle beyaz zemin iizerinde (sonsuz fon) yalmz birakilmis
nesne fotografi gibi sadece objeyi gostermek amaciyla g¢ekilen fotograflardan kaginilmistir. Fotografla
birlikte calisilan senaryo ise sonugta tasarlanacak sahnenin cagristirdigt duygularin yazili olarak ifade
edildigi, ya da sahnede goriilen olayin anlatildig1 200 kelimeyi gegmeyen bir metindir.

MODELLEME MODULU

Oncelikle 6grencilerin ders boyunca kullanilacak yazilimin ara yiiziinii anlamalar1 ve kolayca
kullanabilmeleri iizerinde calisildi. Ogrencilerden, iic boyutlu ortam i¢inde belirlenen bir nesneye farkl
acilardan bakabilme, etrafinda donebilme, yaklagsma uzaklasma ya da bakis noktasini kaydirma
becerilerini kazanmalar1 beklenir. Bunlarin yaninda 6grenci li¢ boyutlu bir nesneye iki boyutlu bakis
pencerelerinden baktigindan nesnenin neresine baktigini aklinda canlandirabilmesi gereklidir. Modelleme
calismasi icin gerekecek bilgi ve beceri tasarim siirecine paralel olarak siiren egitimlerde zamana yayilmis
olarak kazandirilabilir. Uzamsal gorsellestirme becerileri bazi 6grencilerde digerlerinden daha gelismis
olabilir (Terlicki, 2005; Cherney, 2008). Ancak zamanla tim o6grencilerde olumlu yonde bir gelisme
olmasi beklenir (Terlicki, 2005; Erkog, 2013). Egitimin ilk adimlar1 temel parametrik primitiv geometrik
nesnelerin modellenmesi, pozisyon, biiyiikliikk ve doniis acilarinin diizenlenmesi ve 6n, arka, alt, {ist, sag,
sol bakis pencerelerinin iligkilerinin 6grenci tarafindan bilingli bir sekilde kontrol edilebilmesi becerisinin
kazandirilmasi {izerine plandi.

Sonraki adimlar daha karmasik nesnelerin modelenmesi ve modellenmis nesnelerin parametrik bigim
degistirme araclariyla geometrilerinin degistirilmesiydi. Bu adimlarda 6grencilerden modelleyecekleri
nesnelerin gercek hayattaki detaylariyla modellenmesi beklenmedi. Soyutlama, gereksiz detaylardan
ayiklama ve nesnenin kimligini olusturan geometrik formun en basit sekliyle modellenmesi amaglandi.
Bu asamada 6grencilerin yonlendirilmeye duyduklar: ihtiyaglar, gerektiginde tek tek birlikte caligilarak
giderildi.

SAHNE TASARIMI MODULU

Temel modelleme egitimi adimin1 tamamlayan dgrenciler, o ana kadar iizerinde ¢aligtiklar1 fotograf ya da
illiistrasyonlarda belirledikleri mekan, nesne ve duygusal yapiyr temel alarak, kendi sahnelerini
tasarlamaya ve modellemeye basladilar. Ogrenciler bu adima gelene kadar programin arayiizii hakkinda
bilgi sahibi oldu ve karmasik olmayan bazi modelleme yontemleri ile basit objeleri modelleyebilecek
beceriyi kazandilar. Sahnenin modelleme siireci uzun oldugundan ve bu siire¢ iginde Ogrencilerin
modelleme ile ilgili bilgi ve becerileri gelismeye devam ettiginden Oncelikli olarak 6gretimi ayrintilama
teorisi’nin de 1s18inda (elaboration thory) o ana kadar Ogrendikeri modelleme yontemleri ile basit
nesnelerin modellenmesi, daha karmasik olanlarin modelleme becerisinin daha gelisecegi sonraki
adimlara birakilmasi tercih edildi. Sahnenin modelleme siireci devam ederken, yeni modelleme
tekniklerinin 6gretilmesine devam edildi.

CERCEVELEME VE KOMPOZIiSYON MODULU

Sayisal ortamdaki kameranin vizoriinden (bakig penceresinden) goriinen goriintii bir cerceve ile
sinirlanmigtir. Kameranin o anda gorebildigi alanin sinirlart iginde kalan her sey gercevenin igindedir.
Kameranin baktigi ortam ii¢ boyutlu bir ortam olmasina ragmen g¢ercevenin iginde kalan alan bu ii¢
boyutlu ortamin iki boyutlu lekesel bir iz diisiimiidiir. Nesneler artik nesne olarak degil iki boyutlu sinirl
bir diizlemde yer alan renk lekeleri olarak algilanir. Bu lekeler birbirleriyle kompozisyon, gorsel denge,
acik — koyu ton, on plan - arka plan iliskileri kurarlar. Nesnelerin ii¢ boyutlu ortamdaki yerleri, 151k ve
goblge ile kurduklar iliskiler, renkleri, biiyiikliikleri degistirildiginde, ¢erceve i¢inde kapladiklari yer, leke
degerleri ve kompozisyona olan katkilar1 da degisir. Ward’a gore (2003), “kompozisyon gerceve i¢indeki
gorsel elemanlarin tatmin edici ve bir biitiin olusturacak sekilde diizenlenmesidir. Goriintiiniin
biitiinselligi kiitle, renk ve 15181n en memnuniyet verici konumlandirmasi ile elde edilir (p. 10) .Bu
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durumda gergeve i¢cindeki kompozisyon bagli bagina bir tasarim konusudur.

Uc boyutlu ortamdaki kamera nesneleri, fonksiyonel agidan gergek diinyadaki kameralara ¢ok benzer. Ug
boyutlu ortamda kurgulanan sahnenin iki boyutlu bir diizlem {izerindeki perspektif goriintiisiinii
olustururlar. Sahne i¢indeki nesnelerin ii¢ boyutlu ortamda bulunduklar1 yer kamera diizlemi {izerinde iki
boyutlu lekeler olusturur. Lekelerin renkleri, sekilleri, biiyiikliikleri, acik ya da koyu olmalari, 6n plan -
arka plan iligkileri, ve birbirleri arasindaki iliskiler ayr1 bir tasarim siirecinin konusudur. Bu adimda
ogrenciler nesnelerin 3 boyutlu ortamdaki yerlerini biiylikliiklerini kameranin varligi ile olusan gergeve ile
iligkilerini de diistinmek ve tasarlamak tlizere ¢aligtilar.

ISIKLANDIRMA MODULU

Isiklandirma (stage lighting) ve aydinlatma (illumination) kavramlari ayni olguyu ifade etmezler.
Aydinlatma bir nesnenin bir ortamin goriiniir kilinmasi i¢in nesne iizerine ya da ortama 11k
uygulanmasidir. Isiklandirma ise aydinlatmadan farkli olarak sadece nesnenin goriiniir kilmasini
amaclamaz bir anlamsal ve dramatik boyut da icerir. Bu boyutuyla igiklandirma, sinema, fotograf,
tiyatro, opera bale gibi 1s181n anlamsal vurgular yapabilecegi alanlarda bir ifade yontemidir.

Gorintirliik gorsel iletisim i¢in gerekli oldugundan, goriiniir kilmak amaciyla aydinlatma, 1siklandirmanin
amaclarindan biri olabilir. Bununla birlikte, tasarimcinin ortami 1giklandirma amaci nesneleri goriiniir
kilmakla sinirli kalmaz. Isigin siddeti, rengi, hareketli ya da sabit olmasi, 15181n sahne igindeki dagilimi ve
151k kaynaklarinin yerlesimi, tasarimcinin 1siklandirmada kontrol edebilecegi degiskenlerdir. Tasarime1 bu
degiskenleri yoneterek izleyiciye ifadelerde bulunur. Isiklandirmanin amaglarindan biri, segici
odaklamadir (selective focus). Izleyicinin sahnenin biitiiniinii ayn1 parlaklikta gdrmesi, dikkatinin
dagilmasina ve anlatilmak istenene odaklanmasinin zorlagsmasina yol agabilir buna karsilik, belli bir
nesnenin sahne icinde durdugu yer, sahnenin kalaninda daha fazla aydinlatilarak belirginlestirilebilir ya
da bir olayin sahne iizerinde gectigi alan, sahnenin kalanimna oranla daha fazla aydinlatilarak ©ne
cikartilabilir ve izleyicinin o noktaya odaklanmasi saglanabilir. Sahne ve sahne i¢indeki nesnelerin ii¢
boyutlu formlarint ve sahne derinligini (ortamin ii¢ boyutlu fiziksel yapisini) vurgulamak da
1siklandirmanin amagclarindan biridir. Bir bagka amag¢ da ortamin duygusal yapisini vurgulamak, veya
belli bir atmosferik olayla benzesim kurmak olabilir. Olayin giiniin hangi saatinde, ve hangi mevsimde
gectigini 1s1klandirma ile canlandirmak miimkiin olabilecegi gibi, sahnede canlandirilan olayin duygusal
boyutunu da 1s1iklandirma ile ifade etmek de miimkiin olabilir (Reid, 1992).

Proje siirecin sonraki adimi, ortama 151k nesnelerinin de eklenmesiydi. Temel 1giklandirma ¢aligmasi igin
ogrencilere Oncelikle, noktasal (omni), yonlii (spot ve direkt 151k) ve homojen yonsiiz dolgu isiklari
(skylight) egitimi verildi. Sahne i¢inde 1siklar1 nasil konumlandirabilecekleri, renk, 1s1k siddeti,
aydinlatma agis1 ve golge yogunlugu degiskenlerini nasil kontrol edebilecekleri konusunda bilgilendirme
yapildi. Sonrasinda, 6grencilerden, kendi tasarladiklar1 sahneyi 1siklandirmalari ve kurguladiklar1 senaryo
ve duygusal durumu ifade eden bir 1g1iklandirma tasarimi gelistirmeleri istendi.

SES ANALIZI VE SENKRONIZASYON MODULU

Bu adimda 6grencilerden herhangi bir ses kaynagi secmeleri ya da tasarlamalar istenmistir. Ses kaynagi
bir miizik olabilecegi gibi, d6grencilerin kayitlarini kendi yaptiklari insan sesleri, gesitli giiriiltiiler ya da
doga sesleri olabilir. Bu sesler uzun ya da kisa sessizlikler de barindirabilirler, ritmik tekrarlar i¢erebilir
veya sesin voliimiinde zamana bagli degisimler olabilir. Ogrencilerin tercihleri genellikle popiiler miizik
parcalarini istege uygun olarak keserek yeniden diizenlemek olmustur.

Ses analizi sirasinda ses kanali incelenerek, sahnedeki nesnelere, olasi kamera hareketlerine, ve
olusturulacak filmin kurgu asamasindaki anlatim 6zelliklerine karsilik gelebilecek sesler belirlendi. Islem
ses bilesenini defalarca dinlemek, farkli sesleri birbirinden ayirt etmeye ¢alismak ve bunlar1 bir kagit
iizerine duyulduklari zamanlari ve siirelerini not ederek yapildi. Bu amagla sesin dalga formunu
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gosterebilen bir ses editorii kullanildi. Uygulamada 6grenciler ses kanalini bir kareli kagit izerine soldan
saga cizilmis bir diiz ¢izgi gibi diigiinerek tiim farkli seslerin ve ritim unsurlarinin bagladiklari ve bittikleri
zaman araliklarini isaretlediler. Boylelikle ses kanalinin gorsel bir ifadesi kagit iizeride olusturuldu.
(Resim 5). Bu yontemin bir benzeri animasyon alaninda dudak esleme (lip sync) caligmalart sirasinda
seslerin dudak hareketleri ile eslenmesi sirasinda kullanilir.

Analiz ¢aligmasindan sonra, ses bilesenlerinin gorsel referanslarla eslestirilmesi denendi. Siire¢ sirasinda
hareketler ve ses arasinda benzesimler kuruldu. Ornegin, telli bir enstrumanin sesi sahnedeki ince uzun bir
nesneyle (gorsel benzerlik), kalin sesler iri ve agir goriiniimlii nesnelerle eslestirildi. Vurma, ¢carpma sesi
gibi kisa siireli sesler kisa ve ani hareketlerle, uzun siireli hareket eden bir nesneye aitmis gibi duyulan
sesler uzun siireli hareketlerle, artan azalan sesler nesnenin biiylimesi kiigiilmesi ya da kameranin
nesnelere yaklasip uzaklasmasi seklinde canlandirildi (6rnekler cesitlidir). Ogrenciden bu asamada,
hareket kavramu ile ilgili algisini olabildigince serbest birakmasi ve yaraticiliga acik olmasi ve deneysel
calismalar yapmasi beklendi.

| OLCU 1 | OLCU 2 |

Dalga Seki %%F%%FH

ZTJ | + | 4 | + | s
%f? ¢ oo § oo oo o0 0y

Ses 2

Ses 3 ‘ ‘

Resim 5: 2 Olgiiliik 4/4 Temel Davul Ritminin Gorsel Analizi

Sesler

ANIMASYON MODULU

Animasyon asamasinda anlatim, nesnelerin hareketleri ile desteklenir. Animasyonun referans
alinacag ses bileseni, animasyon ile birlikte tasarlanarak ses ve animasyon unsurlarinin sahnenin
duygusal yapisini desteklemesi amaclandi.

Dersin 14 haftalik toplam siiresi 3 boyutlu ortamda ilk kez caliymaya baslayan 6grencilerin
karakter animasyonu konusunda gerekli beceriyi kazanabilmesi ve bu becerilerini uygulayabilmesi
icin yeterli degildi. Bu sebeple olusturulan sahnelerde karakter modellemesi ve animasyonu
yapilmadi. Animasyonlarda benimsenen yontem, ses bileseninin analiz edilerek sesler ve hareketler
arasinda olasi1 benzesimler kurulmaya ¢alisilmasi seklindeydi. Bu benzesimler sahneyi olusturan
nesnelerin hareketlendirilmesi, deforme edilmesi, 151k nesnelerinin hareketlendirilmesi, 151k
siddetinin ve renginin degistirilmesi, kamera nesnelerinin hareketlendirilmesi, kamera goriis
acisinin degistirilmesiyle elde edildi. Boylelikle 6grencinin, var olan bir ses bilesenini gorsel
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referanslarla senkronize (es zamanlama) etme amaciyla incelemesi ve bu hedefe uygun hareket
tasarimlari iiretmesi amaclandi.

KURGU MODULU

Kurgu, bir sinema terimidir. Goriintiilerin, ¢ekimlerin, film parcalarinin ve seslerin belli bir duygu ve
diisiinceyi ifade etmek ya da bir hikaye anlatmak {izere, arka arkaya belli bir anlayisla siralanmasina
denir. Daha genis tanimiyla kurgu, elde edilmis film pargalarinin hangi sirayla ve nasil dizilecegine karar
vermek, hangi uzunlukta olacaklarini belirlemek, film parcalarinin igerik (konu, renk, geometri)
yoniinden iliskilerini belirlemek ve bunlar1 belli bir anlatima gore siralamaktir. Bdylelikle kurgu
yardimiyla filme 6zgii uzay zamani yaratmak, filmsel gercegi ve evreni kurmak, filmin ritmini (ritim: ses
ya da goriintiilerin anlagilabilir bir diizende tekrarlanmasi sonucu olusan uyum) ve temposunu ( tempo:
ritmin hiz1) gerceklestirmek, filmin akiciligin1 saglamak gibi sonuglar1 amaglar.

Projenin bu son adiminda, Ogrenciler elde ettikleri goriintiilerden olusan c¢esitli uzunluktaki film
parcalarini, tasarladiklari sahnenin anlattigi hikaye ya da vurgulamak istedikleri duygusal durumu ifade
etmeye calisarak kurguladilar. Kurgu iglemi sirasinda 6grenciden beklenen film parcalarinin herhangi bir
sekilde art arda yapistirilmast ve siirenin doldurulmasi degildi. Kurgu sirasinda, daha 6nceden hazirlamisg
ve analiz etmis olduklar1 ses izlerini referans aldilar ve film parcalarinin uzunluklarini ihtiyaca gore
kisaltip uzattilar. Gerektiginde ses kanalinin tasarimina geri gidilerek degisiklik yaptilar. Gerektiginde
animasyon asamasina geri doniilerek yeni film parcalar iirettiler. Bu adimda artik tasarimin zaman
boyutu da isin i¢ine girdi.

SONUCLAR

Ogrencilerin doldurduklar1 formlarda bahsettikleri konular, egitimcinin gdzlemleri, dgrencilerin sozlii
olumlu / olumsuz tepkileri ve ders siiesince egitimcinin ders ile ilgili tuttugu gilinliikler Miles ve
Huberman’in (1984) tarif ettigi gibi degisken odakli veri analizi yontemleri ile incelenmis ve bazi ana
basliklar elde edilmistir. Bu ana bagliklar sirasiyla: Egitim, Ders Siiresi, Yazilim ve Donanim Kaynakli
Sorunlar, Egitimci, Program Arayiizii ve Grup Kaynakli Konulardir. (Resim 6 )

Egitim:
Derse katilan 6grenciler egitim ile ilgili 3 ana baslig1 vurguladilar. Bunlar sirasiyla 6lgme degerlendirme,
ders konular1 ve 6grenme ¢iktilaridir.

Olgme degerlendirme:

Derse katilan 6grencierin ii¢ boyutlu algilama becerileri (spatial visualization skills) ve dersin igerigi ile
ilgii tecriibeleri degiskenlik gostermektedir. Bazi 6grenciler okul digi1 faaliyetlerinde kisisel meraklar
geregi ya da bir siiredir bu alanda g¢alisiyor olmalarindan dolay1 ¢esitli seviyelerde tecriibelilerdi. Bazi
ogrenciler ilk kez karsilagiyordi. Bazi 6grenciler ise derse ilgi ve meraklar1 olmasina ragmen tii¢ boyutlu
algilama becerileri diger Ogrencilere kiyasla daha geride oldugundan adapte olmakta zorlandilar. Bu
durumda sinavlarda herkesin edinmesi gereken bir alt beceri ¢izgisi belirlendi. Projelerde ise 6grencinin
tecriibe seviyesine gore proje liretmesi beklendi. Genel olarak her 6grencinin ders boyunca kendi bilgi ve
beceri seviyesine oranla gelisme gostermesi amaclandi.

Iyi olan noktalar ise simavlardi. Sinavlarda bilhassa neden bilmiyorum iyi oldugunu hatirliyorum. Yani
sinavlarin bilgi ve birikimi 6l¢gmede faydali oldugunu séyleyebilirim. (Ogr_5)
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Resim 6: Uc Boyutlu Sayisal Ortam Araclar1 Ogretim Tasarimi Prensipleri

Ders konular::
Ders konular1 gorsel iletisim tasarimi sorunlar1 alanlarindan ve Ogrencilerin Oncelikle ve siklikla
calisacag1 alanlardan belirlendi. Bahsedilen bu konular ayn1 zamanda hareketli goriintii tasarimi (motion
graphics) adi verilen bir alanine da konularidir. Ogrenciler bu konular iizerinde calistiklar icin iyi
hissettiklerini siklikla belirttiler.
Egitmen dogru konular segerek sinifta yer alan herkese birseyler yapma firsati verdi bu agidan ders ¢ok
iyiydi diyebilirim. (Ogr_6)

Ogrenme ¢iktilar::

Ogrenme ¢iktilar1 bashigi kendi icinde 3 alt basliga béliinebilir. Bunlar sirasiyla ii¢ boyutlu modelleme ve
animasyon araglar1 hakkinda elde edilen genel bilgiler, dogrudan 6grenilen program ve dersin biitiiniin
kapsayan gorsel iletisim tasarimi alani bilgilerinin tekrar edilmesi konularidir.

Genel bilgi:

Katilimeilar, dersin tek bir programi O0gretmenin yani sira ii¢ boyutlu ortam araglarmin kullaniminin
dayandigi temel mantiksal yapiyi, is akis semalarini ve yontemleri kavratmaya yonelik oldugunu
farkettiler. Ders sonrasindaki tecriibelerinde farkli bir modelleme araci ile karsilagsalar bile benzer metod
ve is akislarini kullanmalar gerekitigini anladiklarini ifade ettiler.

Almis oldugumuz derste, 3D programlar haklinda nasil ¢alistigina dair temel bilgileri 6grendik, (Ogr 7)

ogrendim, (Ogr_3)
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Program bilgisi:
Katilimcilarin biiytik kismi 6gretilen araci baslangic diizeyinde bile olsa kullanabildiklerini ifade ettiler.

Bu ders sayesinde 3ds Max 6grendim, tabi ki yiizde 100 olarak degil ama haswr nesir bile olmak zevkliydi
(Ogr 5)

Alan bilgisi:

Dersin amaglarindan birisi de 6grencilerin diger derslerinde gordiikleri gorsel iletisim tasarimi alanlari ile
ilgili bilgi ve tecriibelerini bu deste hazirlayacaklar1 projelerde kullanabilme becerisi gelistirmelerini
saglamakti. Ogrencilerin beyanlar1 da bu yénde oldu.

ogrendim. (Ogr_3)

Ders Siiresi:

Uc boyutlu ortam araglarin1 kullanmay1 dgrenmek o6zellikle 6grenim siirecinin baslarinda olduk¢a
zorlayict olabilir. Daha once herhangi bir ii¢ boyutlu ortam aracini kullanmamig 6grenciler baslangic
haftalarinda siklikla zorlandiklarini ifade ettiler. Bu 6grenciler temel diizeyde becerileri kazandiklarina ise
14 haftalik siirecin yarisi gecilmisti ve final haftasina istenen projeyi yetistirmekte ¢ok zorlandilar.
Ogrencilere uygulanan anketlerde, egitmenin gdzlemlerinde ve sdzlii anektodlarda en sik bahsedilen ve
sikayet edilen konu siirenin yetersizligi oldu.

Kendi istedigim nesneyi modelleyemedim ciinkii zaman yeterli degildi.(Ogr 1)

Boyle bir dersin (program c¢ok kapsamli) sadece bir donem olmasi bence yetersiz. Ciinkii, programi
kullanmayr 6grenmek bir ka¢ ay siiriiyor, temel seyleri yapmak ¢ok sorun degil ama gelistirme kisminda
dersin siiresi bence az. (Ogr 3)

Yazilim ve Donanim Kaynakli Sorunlar:

Okul ortaminda bu derse ayrilmis bilgisayar laboratuvarlarinin teknik 6zellikleri kullanilabilecek yiiksek
diizeyli programlarin giincel ihtiyaglarin1 karsilayamayabiliyor. U¢ boyutlu ortam araglarmin giincel
stiriimleri genellikle giincel isletim sistemleri ve yiliksek konfigiirasyonl bilgisayarlarda galigtirllmak igin
iiretilirler. Tersi durumlarda donanim ve yazilim sorunlart ile karsilagsmak olasidir. Ders sirasinda kapanan
programlar veya arizaya gecen donanimlar 6grencilerin motivasyonlarini ciddi olarak kirmaktadir.

3d max design programi bazen bug hatalar: vermisti ya da ara¢ kullamimda ufak tefek sorunlar yasamistik
diye animsiyorum ancak, tam olarak ne oldugunu animsamiyorum. (Ogr_1)

Egitimci:

Ug boyutlu ortam araglarmi kullanmak kisisel beceriye dayali ve yaparak o&grenilmesi gereken bir
konudur. Yani 6grenciye i¢cinde uygulama unsuru olmayan bir ders olarak anlatildiginda herhangi bir
gelisme olmasi beklenemez. Ogrenciler kendi baslarina ¢alismaya basladiklarinda siklikla komutlari
karistiracak ve yapacaklari igleri siralamakta zorlanacaklardir. Bazi durumlarda ise kullandiklari yanlig
komutlar isleri daha da karistirabilir. Egitimci 6grenciye yol gdstermeli ama siklikla 6grenci yerine is
yapmamalidir. Derse katilan 6grenciler egitimcinin her iki konuda da basarili oldugunu ifade ettiler.

Anlatim iyiydi. (Ogr 2)
Egitmen dogru konular segerek sinifta yer alan herkese birseyler yapma firsati verdi bu agidan ders cok
iviydi diyebilirim. (Ogr_5)

Program Arayiizii:
Kullanilan modelleme aracinin arayiizii (3DS MAX) kendisi ile ayni1 seviyede bulunan diger araglarda
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oldugu gibi karmasikt1. Ogrenciler bu karmasa iginde genellikle kayboldular.

Modelleme yaparken nereden baslamam gerektigi. Yani bir ¢izim yapacagim zaman nasil bir yol izlemem
gerektigini bilemiyorum (Ogr_7)

Grup Kaynakli Konular:

Ders zorunlu ders oldugundan ayni siniftaki tiim 6grenciler tarafindan alindi. Derse katilan her 6grencinin
konuya ayni derecede ilgili olmamasi ve 6grencilerin kisisel durumlart her 6grencinin sinif i¢inde ayni
dikkat seviyesini korumasini engelledi. Ozellikle daha kalabalik olan ilk grupta (35 kisi) 6grencilerin
dikkatlerinin dagilmasi daha kolay oldu. Bu konu 6grenciler tarafindan en sik belirtilen konular arasinda
yer ald1.

...ancak suifin ilgisizligi... Ben dersi kagiran arkadaglara dersi anlatmakta zovlanirdim en ¢ok ;) (Ogr 2)
Aklima gelenleri siralamam gerekirse dersi etkileyen sinif ortami idi. Yani bir¢ok kisi dersi dinlemek ya da
takip etmek disinda hareket etmesi benim a¢imdan dersi ve hocayi takibi zorlagtiriyordu. Belki her ders igin
oyle ama benim adima uzak oldugum bir konuydu ama égrenmek de istiyordum o yiizden. (Ogr_5)

Uc Boyutlu Gérsellestirme Becerisi:
Ug boyutlu tasarim aktiviteleri uzamsal gorsellestirme becerilerinin siklikla kullanilmasu gerektirir.

Uzamsal gorsellestirme becerileri ayn1 zamanda zihinsel gorsellestirme adi1 verilen daha genis bir alanin
parcasidir. Terlicki, Newcombe ve diger ¢ok sayida arastirmacinin bulgularina gére uzamsal beceriler
kisiden kisiye gore degisebilir ve istenirse zaman iginde gelistirilebilir (Terlicki & Newcombe, 2005).
Cinsiyet faktorleri, cocuklukta oynanan oyunlar ve oyuncaklar, bilgisayar oyunu oynama sikligi, siiresi ve
oyun tiirii veya ilgilenilen spor aktiviteleri bu becerinin gelismesini saglayabilir. Egitimcinin goslemlerine
gore, dgrencilerin genellikle yaptig1 hatalardan biri ekrandaki nesneye hangi agidan bakmakta olduklarini
anlayamamalaridir. Ogrenciler 6zellikle ilk 6 hafta i¢inde siklikla bu hatay1 yaptilar.

ORNEK OGRENCIi CALISMALARI

Ornek ¢alismalarin birincisinde dgrenci 10 yas altindaki bir cocugun odasindan esinlenmistir. Odanm bir
kosesinde az Once oynanip birakilmig ahsap kiipleri, az once tadina bakilip birkilmis fistik ezmesi
kavanozunu ve kasigi, bir ka¢ oyuncagi ve duvarda yine bu yaslardaki ¢cocuklarin ¢ok sevdigi ¢izgi film
karakterlerinden “Dinozor Denver” posterini kullanmistir. Bu durumda sahne miimkiin oldugunca ¢ocuk
odasi izlenimi yaratacak sekilde modellenmis ve 1siklandirilmis. Ses kanali i¢in Dinozor Denver ¢izgi
filminin miizigi kullanilmistir. (Resim?7, sol)
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Resim 7: Ornek Ogrenci Calismalari

Ikinci drnek calismada, dgrenci kiiciik bir kasabanin sokagindaki ufak bir kafenin bir bdliimiinii sahne
olarak se¢mistir. Bu Ornekte bir evin duvarina yanastirilmig bir masa, evin penceresi ve saksilar sahneyi
olugturan nesneler olarak kullanilmistir. Sahne icinde gorsel olarak yer almayan bir agacin gdlgesi sahne
iizerine disiiriillerek hem gorsel anlatim zenginlestirilmis hem de etrafta agaglar oldugu izlenimi
yaratilmistir. Ses kanali igin secilen miizik bu kirsal havayr giiclendirecek 6zelliktedir. Miizik i¢indeki
bazi sesler telli bir enstrumana aittir. Bu teller ile evin penceresindeki ferforje elemanlar arasinda
benzesim kurulmustur. Bu etkiyi giiclendirmek i¢in enstrumanin tellerinden ¢ikan ses ile bu elemanlarin
hareketleri senkronize edilmistir. Sahnenin derinligini artirmak ve gorsel zenginlik yaratmak i¢in kamera
hareketleri ve yakin uzak plan ¢ekimler kullanilmistir. (Resim 7, sag iist)

Son ornekte, 6grenci kendi ilgi alanlari i¢inde yer alan DJ ekipmanlarint modellenecek nesneler olarak
segmis ve sahneyi de bu temaya gore sekillendirmistir. Segilen ses de Ogrencinin kendisi tarafindan
mixlenen bir miizik pargasidir. Animasyon c¢aligmasi sirasinda DJ setleri {izerindeki 1siklarin renkleri ve
acik kapali olma durumlart animasyon unsurlari olarak kullanilmistir. (Resim 7, sag alt)
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TARTISMA
Uc Boyutlu Ortam Araci Ogretimi Dersleri icin Tasarim Prensipleri

Ogretilecek Konular
* Anlatilan 6rnekte konular dersin verildigi gorsel iletisim tasarimi boliimii miifredatinda
bulunan konular referans alinarak belirlenmistir. Boylelikle dersin, ayni boliimde verilen
diger derslerde dgrenilen konular: toparlayici ve pekistirici bir 6zellik kazanmasi
hedeflenmistir.

Modiiller
* Dersi olugturan modiiller hareketli gdriintii tasarimi (motion graphics), sinema, animasyon,
fotograf ve foto manipiilasyon alaninda siklikla ihtiya¢ duyulan alanlardan olusturulmustur.
Gerektiginde bu alanlara eklemeler yapilabilir. Veya temel modelleme ve ii¢ boyutlu
gorsellestirme modiilii sabit kalmak kosulu ile ders sadelestirilebilir.
* Dersi olugturan modiiller modelleme, senaryo, 1siklandirma, ¢ergeveleme, canlandirma, video
kurgu alanlar1 arasinda organik baglar kuracak sekilde planlanmalidir.

Derse Katilacak Ogrenci Sayist

* Ayni bilgisayar laboratuvarinda galigsacak 6grencilerin sayisi temel egitimde 20’yi, ileri diizey

egitimlerde 15’1 gegmemelidir.
* Kalabalik siniflarda egitimci sorulan sorulara verecegi cevaplar genellikle uygulamali olacagi
icin soruyu soran O0grenci ile birlikte ¢alisarak zaman gecirecektir. Bu durumda yardima
ihtiyaci olan diger 6grencilerin beklemesi gerekmektedir. Bekleme siireleri uzadiginda
ogrencilerde zaman kaybina bagli olarak motivasyon kaybi olusur.
Gruptan kaynaklanan sorunlar
* Derse katilan 6grencilerin biitiinii konuya ayni1 derecede ilgili olmayacaktir. Bu durumda
ilgisi az olan 6grenciler diger 6grencilerin dikkatini dagitabilirler. Sinifta egitimci sayisinin
birden fazla olmasi ve katilan 6grenci sayisinin tavsiye edilen sayida olmasi bu sorunun
olugma olasiligini azaltir.
Egitimci
e Egitimci egitimini verecegi ii¢ boyutlu araci ¢ok iyi derecede kullanabilme becerisine sahip

olmalidir. Ogrencilerden gelen dzellikle uygulamaya yonelik sorular dersin kapsaminin digina

kolayca ¢ikabilir. Bu durumda ilgili 6grenciyle ¢alisabilmek ve yonlendirebilmek igin
egitimcinin {i¢ boyutlu modelleme ve animasyon konusunda uygulama tecriibesi olmasi
gerekir.

* Derse katilan her 6grenci ayn1 seviyede olmayacaktir. Bazi1 6grenciler daha dnceden kisisel
meraklar1 sayesinde ders konusu ile ilgilenmis olabilir. Bu durumda ilk kez ii¢ boyutlu

modelleme yapacak 6grenci ile tecriibeli 6grenciyi ayirt etmek ve gerektiginde farkli 6grenme

hizlarindan olusabilecek motivasyon kayiplar i¢in 6nlem almak gerekebilir.

* Bazi 6grencilerin uzamsal gorsellestirme becerileri (spatial visualization skills) farklilik
gosterebilir. Uzamsal becerileri daha az gelismis 6grenciler ii¢ boyutlu ortami kavramakta
zorlanabilirler. Egitimci bu tarz dgrencilerin varligina hazirlikli olmali ve onlara daha fazla
ilgi gostermelidir.

Yazilim ve Donanim Kaynakli Teknik Sorunlar
* Farkli iireticilere ait donanimlar ve hatta ayni iireticiye ait ilerleyen versiyonlardaki isletim
sistemleri ve yine ayni1 ii¢ boyutlu modelleme araci {ireticisinin her sene yenilenen ve
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ilerleyen versiyonlardaki programlar1 bu derslerde ¢esitli teknik sorunlara sebep olmaktadir.
Bazi1 modelleme programlar sadece belli bir isletim sisteminde ¢alisir. Ogrenci daha sonra
kendi kullanim1 i¢in bunlardan birine yonelebilir ancak dersin saglikli devam edebilmesi i¢in
oncelikle her igletim sisteminde ¢alisabilen bir modelleme programi se¢ilmelidir.

Eger olasi ise 6grencilerin kendi taginabilir bilgisayarlarini okula getirerek kullanmalar1
tesvik edilmelidir. Boylelikle okulda c¢alisilan drnekler 6grencinin kendi bilgisayarinda kayith
olacagindan gerektiginde kolayca erisilebilir.

Eger okuldaki bir bilgisayar laboratuvari ders amaci ile kullanilacaksa bilgisayarlarin
konfiglirasyonuna gore kullanilacak programin tipik bir versiyonu secilip yiiklenebilir. Ancak
bu durumda 6grencilerin evde ¢alisacaklari program dosyalarinin daha giincel bir versiyonla
iiretilmis olacagindan okuldaki bilgisayarlarda versiyon farki yiiziinden ¢alismama ihtimali
yiksek olacaktir.

Kullanilacak Yazilimin Se¢imi

Profesyonel alanda yogun olarak kullanilan ii¢ boyutlu modelleme ve animasyon araglari
genellikle oldukga farkli islere yarayan ancak arayiizleri olduk¢a karmasik programlardir. Bu
karmaga 6grencilerin siklikla kaybolmasina yol agmakta sonugta 6grenci yogunlagsmasi
gereken konuya heniiz yogunlagamadan arayiizden kaynaklanan sorunlar sebebiyle
yorulmakta ve konudan uzaklagmaktadir.

Temel modellemeye baslangi¢ araci olarak arayiizii ¢ok basit olan bir modelleme aracinin
(techihen SketchUp) secilmesi, 6 hafta siireyle bu arag iizerinde ¢alisilarak temel modelleme
kavramlarinin 6grenciye anlatilmasi ve 6zellikle {i¢ boyutlu ortami algilamaya ve
gorsellestirmeye aligmasi saglanabilir. 6 hafta sonunda asil modelleme ve animasyon aracina
gecilebilir.

Egitimin Siiresi

Detayl1 olarak aciklanan dersin siiresi i¢in belrlenen 14 haftalik sure pek ¢ok 6grenci
tarafindan kisa ve ¢ok hizli bulunmustur. Buradaki basilica sebep ilk kez bir ii¢ boyutlu
modelleme araci ile karsilagsan 6grencilerin ii¢ boyutlu ortama ve kendi beyanlarina gore
araylize adapte olma siirelerinin uzun olmasidir. Bu sebeple yukarida anlatilan modiillere
gore dersin 14’er haftalik 2 doneme yayilmasi tavsiye edilir.

Eger ders 14 hafta i¢in planlanacak ise bu durumda dersin modiillerinin bir kisminin tamamen
cikartilmasi ve var olanlarin da hafifletilmesi iyi olacaktir. Temel ii¢ boyutlu ortam ve
modelleme araglar1 sabit kalmak {izere dersin hedeflenen 6grenim ¢iktilarina gére animasyon,
ses, 1siklandirma veya kurgu modiilleri ¢ikartilabilir.

Ogrencilerin Segimi

Profesyonel hayata atilacak gorsel iletisim tasarimcilar1 gelisen teknolojiye paralel olarak
yakin veya uzak bir zamanda mutlaka {i¢c boyutlu ortam ile karsilasacaklardir. Uretimi
yapacak kisi olmalar1 gerekebilecegi gibi bir projeyi yonetmeleri de gerekebilir. Bu durumda
ortama 0zgii sorunlardan, avantajlardan ve estetik unsurlardan habersiz olmamalari beklenir.
Agiklanan sebepler dogrultusunda temel {i¢ boyutlu ortam dersleri zorunlu ders olarak
planlanmalidir.

Eger ders 14’er haftalik 2 ayr1 ders olarak planlanacak ise ilk ders temel bilgilere ayrilmali ve
zorunlu olmaly, ikinci ders ise daha detayli ve proje gelistirmeye yonelik egitim verilen
secmeli bir ders olarak planlanmalidir.
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SONUC

Bu egitim siirecinde, yaratici siireg, uygulama siireci ve yaratici siireci gorsel iirline doniistirmek igin
kullanilan aracin (bilgisayar yazilimi) 6gretimi ele alinmistir. Boylelikle 6grencinin diger derslerde
kazanmis oldugu tasarim ve uygulama tecriibelerinden, {i¢ boyutlu sayisal ortamda da yararlanabilmesi ve
ii¢c boyutlu modelleme aracini (yazilimi) gorsel iletisim tasarimi sorunlart ve uygulamasi baglaminda
tecriibe etmesi amaclanmistir. Siireg, diger derslerde 6gretilen video kurgu, grafik, hareketli goriintii
tasarimi, video yapim siiregleri, gibi tasarim konularina da géndermeler yaparak, 6grencilerin edindikleri
tiim bu bilgileri de kullanmalarin1 saglamayi, boylelikle farkli zamanlarda kazanilmis bilgi ve tecriibelerin
bir baglam i¢inde nerede nasil kullanilmas: gerektigi konusunda deneyimlerini artirmay1 amaglamaktadir.

Ogrenciler bu tarz bir proje tasarim ve yapim siirecinin nasil isledigine tasarim eskizinin olusmasindan
projenin bitirilmesine kadar gecen siireci deneyimleyerek yasamiglar boylece ger¢ek kosullara yakin bir
deneyim elde etmislerdir. Ders siireci, derse katilan 6grencilerin ¢ogu igin, en basta belirlenen amaglarina
ve Ogrenme ¢iktilarina ulasmis oldugundan tatmin edici bulunmustur. Ancak uygulanan yontemin
verimliligi ve 6gretilen bilgilerin ve tecriibenin kalicilig1 konusunda bir 6l¢gme yapilamamistir. Uygulanan
yontemin basarisinin kontrollii deneyler ile arastirilmasinin dogru olacag1 diisiiniilmektedir.

Gorsel iletisim tasarimi alani ve bu derste ara¢ olarak kullanilan teknoloji ¢agdas ihtiyaclar karsisinda
siirekli yenilenmekte, gelismekte ve degismektedir. Bu ¢alismada varilan sonuglar, giincel ¢alismalarda
gelismelere ve ihtiyaclara bagl olarak degisebilir. Benzer ¢caligmalarin bagka arastirmacilarla da yapilmasi
ve sonuglarinin paylagilmasi benzer derslerin giincel ihtiyaglar dogrultusunda planlanabilmesi i¢in 6nem
tasimaktadir.
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