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ORME SANATININ SAYISAL ORTAMA AKTARIMI VE ORNEK UYGULAMALAR!2
Ozet

Tekstilin bir sanat dali olarak kabul edilmesi ve bu alanda eserler verilmeye baslanmasi yakin gegmiste meydana
gelmistir. 20 yy ile birlikte tekstil sanatcilari zanaat odakli Griinlerin disinda donemin sanat anlayigini benimseyerek
sanatsal ¢aligmalar yapmaya baglamistir. Bu ¢aligmalar ile birlikte tekstil ve lif sanati ortaya ¢ikmasi ve gelismesine
olanak saglamigtir. Tekstil ve lif sanatinda kullanilan bir ¢ok teknik mevcuttur bu tekniklerden biri de 6rme teknigidir.
Sanat giiniin sartlarina ve sanatginin yorumuna dayali olarak siirekli degismekte ve gelismektedir. iginde bulundugu

donemin sartlar1 sanatin ifade teknigini de etkilemektedir.

Gilintimiizde teknoloji alanlarinda yasanan hizli gelisime paralel olarak her alanda oldugu gibi sanat alaninda da
gelismeler goriilmektedir. Bu gelismeler dijital sanat kavramini ortaya ¢ikarmis ve bircok sanat disiplininde ifade bi¢imi

olarak kullanilmaya baglamustir.

Bu ¢alismada 6rme sanatinin sayisal ortama aktarimina yonelik 6rnekler sunulmustur. Calismanin amaci, 6rme
sanatina farkli bakis agilar1 getirerek, sanatin sayisal ortama aktarilmasi {izerine uygulamalar ortaya koymaktir. Sanal
ortamda ortaya ¢ikan goriintii ve modellemelerin 6rme sanati agisindan degerlendirilmesi ve dérme sanat¢ilarinin séz

konusu dijital tasarim siireci ile iliskili degerlendirmeleri ve elestirilerine ¢alisma sonucunda yer verilmistir.
Anahtar Kelimeler: Orme, Sanat, Dijital, 3D, Modelleme
TRANSFER OF KNITTING ART TO DIGITAL MEDIA AND SAMPLE APPLICATIONS
Abstract

The acceptance of textile as a branch of art and the creation of works in this field have occurred in the recent
past. With the 20th century, textile artists started to make artistic works by adopting the artistic understanding of the
period, apart from craft-oriented products. With these studies, textile and fiber art has allowed to emerge and develop.

There are many techniques used in textile and fiber art, one of these techniques is knitting. Art is constantly changing

1 Bu galigma Orme Tekstil Yapilarinda 3D Yazilim Uygulamalarinin Sanat ile Iliskisi baglikl tez iizerinden hazirlanmustir.

2 Bu galisma, Van Yiiziincii Y1l Universitesi Giizel Sanatlar Fakiiltesi tarafindan 28-30 Eyliil 2022 tarihleri arasinda diizenlenen “2. Uluslararasi Kiiltiir, Sanat ve Toplum
Sempozyumu”nda bildiri olarak sunulmustur
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and developing based on the conditions of the day and the interpretation of the artist. The conditions of the period he is

in also affect the expression technique of art.

Today, in parallel with the rapid development in the field of technology, developments are seen in the field of art,
as in every field. These developments have revealed the concept of digital art and this concept has begun to be used as a

form of expression in many disciplines.

In this study, examples of transforming the art of knitting into digital space are presented. The aim of the study is
to bring different perspectives to the art of knitting and to present applications on the transfer of art to the digital
environment. The evaluation of the images and models that emerged in the virtual environment in terms of the art of
knitting and the evaluations and criticisms of the knitting artists related to the digital design process are included as a

result of the study.
Keywords: Knitting, Art, Digital, 3D, Modeling
1. Giris

1900’11 yillarin baglarindan itibaren enddistri ile bulusan bilgisayar yazilimlari, 1990 yilina gelindiginde tekstil
ve giysi tasarim alani ile de birliktelik kurmustur. O zamandan giiniimiize kadar tekstil ve hazir giyim alaninda siirekli
gelisim gostermis ve gelisimi halen devam etmektedir. Bu programlar, dnceleri kullanicilara teknik ¢izim ve baslangig
diizeyli modelleme destegi verirken simdilerde tasarim odakli gelismeler géstermektedir. Zaman igerisinde 2D destekli
yazilimlar evrilerek 3 boyutlu teknolojiye altlik olusturmustur. Gorsel algilama ve uygulama teknolojilerindeki
ilerlemeler sonucunda ger¢ek hayattan elde edilen 2 boyutlu (2D) yani yiiksekligi ve genisligi olan derinligi
bulunmayan gorseller ve ¢izimler, belirli algoritma sistemleri ile 3 boyutlu (3D) eni, boyu ve derinligi olan sayisal

modellere doniigerek daha gercege yakin ve daha basarili kabul edilen uygulamalara doniismiistiir (Stidor, 2021).

Glintimiizdeki bu dijital devrimi tekstil tasarimi, kumas tasarimi agisindan ele aldigimizda degisim daha da net
goriilebilmektedir. Yazilimlar, dijital ortamda gergek kumas simiilasyonlar1 olusturma, dokuma ve Grgii raporu elde
etme, desen tasarlama ve desenler {izerinde varyant calismasi yapmak gibi bircok kolaylik sunmaktadir (Carr ve
Pomeroy, 1992). 2D ve 6zellikle 3D teknolojiler tekstil agisindan degerlendirildiginde, programlarda uygulanan yiizey
ozellikleri 6nemli bir etmen olusturmaktadir. Bu asamada sanal gergeklik teknolojileri diisiiniilerek tekstil yapilarimi

sanal ortamdaki goriintiilerini incelemek gerekmektedir.

Tekstilleri ylizey iiretim yontemleri bakimindan temelde dokuma, 6rme ve dokusuz yiizey olarak ii¢ baglikta
toplamak miimkiindiir. Bu yazilimlarin kullanimina yonelik olarak dokuma tekstil yiizeyler ve 6rme tekstil yiizeyler
acisindan ayr1 ayr1 degerlendirmek gerekmektedir. Orme kumas yapilari ilmekli olusumlari, esnek yapilari agisindan
program uygulamalarinda kontrol edilmesi daha gii¢ olan kisimda yer almaktadir. Bu sebeptendir ki literatiirde yer alan
2D ve 3D yazilimlari ile ilgili arastirmalar genellikle dokuma yiizeyler ile 6rneklendirilmistir. Orme hem giysi tasarim
hem de drme sanatinda geleneksel yontemler ile ifade edildigi gibi, zamanin getirdikleriyle 6zellikle giysi tasarimi ve
hazir giyimde teknoloji ile i¢ i¢e de ilerlemektedir. Burada bahsi gecen geleneksel yontemler sanatginin kendine ve
sanatina 6zgii kullandig fiziksel iiretim tekniklerini ifade etmek icin kullanilmigtir. Programlarin gelisimleri yalnizca
tasarim ve iiretim ile sinirlt kalmayarak sanal giysi simiilasyonlar1, 3D yazici ile birlestirilmis deneysel ¢aligmalara da
olanak saglamaktadir. S6z konusu teknolojileri tekstil tasarimi veya giysi tasarimi agisindan ele aldigimizda fazlaca
ilging 6rnekler ortaya ¢ikarken, bu teknolojileri tekstilin sanatsal siireci olarak ele aldigimizda hem siire¢ hem teknik
acidan farkli ve denenmemis 6rneklerle karsilagilmaktadir. Tekstil sanati, uzun yillardir hayatimizda olan bir kavram

iken bu sanatin sanal olanaklar ile ifade edilmesi yeni deneyimlenen bir durumdur.

Bahsedilen tiim gelismeler ile birlikte bu ¢aligma neticesinde ulagilmak istenen amag, 6rme yapilarinin dijital
orme sanatinda kullanimina yonelik olarak, 6rme yapilarini ve sanatini sayisal ortama aktarmaktir. Bu amaca yonelik
olarak sayisal alanda 6rme yapilar1 kullanilarak sanal modelleme c¢alismalari gergeklestirilmistir. Yapilan uygulamalarin
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tamami Ozglin olarak eskizlenerek sanal alanda farkli yazilimlar ile denemis ve &rmenin dijital sanat olarak ele
almmasia bir Oneri getirmek i¢in hazirlanmigtir. Yapilan modellemelerin geleneksel tekstil sanati agisindan
degerlendirilmesi ve yine 6rme sanatgilarinin dijital tasarim siireci ve sanatin igine dijitalin aktarimi fikrine dair
elestirilere yer verilmistir. Sanat¢ilarin fikirleri secilen 6rme ve tekstil sanatgilar ile yapilan yiiz yiize ve ¢evrimici

goriigmeler ile toplanmistir. Bu goriismeler ulusal ve uluslararas1 dokuz 6rme sanatgisi ile gerceklesmistir.

Yapilan 6rme modellemeleri tamamen dijital eser kapsaminda ve sayisal ortamda sergilenmesi diigiiniilen

calisma bigimleri ve VR teknolojiler ile goriintillenmesinin nasil goziikecegine bir 6neri ve 6rnek niteligindedir.

Bu ¢alismada arastirmanin yontemi genel tarama modelidir. Arastirma; gerekli literatiiriin taranmasi ve mevcut
durumun saptanarak genel bir tutumla aktarilmasi siirecini igeren betimsel bir arastirmadir. Bu arastirmada yapilan
ulusal ve uluslararasi literatiir taramasi, ¢aligma siirecinde gergeklesen uygulama siireci ve sonuglari, sanatgilar ile
yapilan goriigmeler bu ¢alismanin verilerini olusturmaktadir. Yapilan bu uygulamalarda ve veri toplama siirecinde nitel

yontemler kullanilmisgtir.
2. Orme Sanati ve Dijital Sanat

Orme ve &rmeciligin tarihi ilkel kavimlere dayanmakla birlikte ilk 6rme yapilarina ait net bir tarih
verilememektedir. Fakat 6rmenin bir sanat dali olarak kabul edilmesi ve bu alanda eserler verilmeye baglanmasi yakin
geemise dayanmaktadir. Yirminci yiizyil ile birlikte tekstil sanatgilari zanaat odakli tiriinlerin disinda donemin sanat
anlayisini benimseyerek sanatsal galismalar yapmaya baslamasiyla tekstil ve lif sanati hayatimiza girmistir. Lif sanati
kavraminin hayatimiza girmesinden sonra 6rme teknigi sanatsal ¢aligmalarda kullanilmaya baslanmistir. Baslangicta
yalnizca tekstil sanat¢ilari tarafindan kullanilan 6rme teknigi ile giiniimiizde plastik sanatlarin bir¢ok alaninda eserler

vermektedir (Tavman ve Oskay, 2012).

Orme, sanatgilarin isteklerine gore sundugu genis imkanlar sayesinde; heykel, enstalasyon alaninda hem
malzeme olarak hem de teknik olarak kullanilmaktadir. Ormenin kendi ilmekli yapisinin sagladigi ii¢ boyutlu etki
sanatgilar tarafindan 6rmenin farkli branslarda tercih edilmesine sebebiyet vermektedir. Giiniimiiz sanat anlayiginda
modernizmin ve degisen zamanin getirdiklerinden ii¢ boyut alanini yaratmakta daha fazla yararlanmaya baslanmistir.
Heykelsi yapilarin {iglincii boyutu yakalamak i¢in kullaniminin artmasi, farkli disiplinlerdeki sanatgilarin da heykel

formundaki sanat eserlerini kendi teknikleri ile yorumlamalarina sebebiyet vermektedir.

Orme yapilar1 bir sanat ifadesi olarak kullamlmaya baslandig1 giinden bu zamana kadar sanatgist ve giiniin
sartlar1 ile degiserek eserler vermeye devam etmistir. Sanatin disiplinler aras1 yorumlanmasi ve sanat¢inin giiniin sartlari
ile yeni teknikler ile kendini ifade etmesi sanati her donemde devamliligi olan ve insanin varoldugu siirece devamliligt

olacak bir bigim olarak karsimiza gikarmaktadir.

Sanat tarihinin simge isimlerinden Fransiz sanatgt Marcel Duchamp, ‘hemen her yerde, hemen her seyle sanatin
yapabilecegini’ iddia etmistir. Bu sézden yola ¢ikilarak ¢agimizda hemen her alani besleyen bilgisayarlar ile sanat
yapmanin da miimkiin oldugunu ve sanat olarak kabul edilebilecegini, nitekim kabul edildigini sdylemek miimkiindiir.
Oyle ki son 70 yildir Avrupa’da ve Tiirkiye’de pek ¢ok drnek mevcuttur. Giiniimiizde tasarim alanlarinin hemen hepsini
etkisi altina alan bilgisayar teknolojisi ve dijital kavrami artik sanat ile de iliskilendirilmektedir. 1960’11 yillardan
itibaren drnekler vermeye baslayan dijital sanat 70’lerden itibaren, teknolojide yasanan hizli gelismelere paralel olarak
multimedya sanati, sayisal sanat, bilgisayar sanat1 ve yeni medya sanat1 gibi isimler altinda literatiirde yer alan bir sanat

dal1 olarak hayatimiza girmistir.

Dijital sanat, bilgisayar destekli bir sanat formudur; bu sanat formu tamamen bilgisayar destekli olabilecegi gibi
bir boliimiinde bilgisayar teknolojisi ve yapay zeka uygulamasi yer almis olabilmektedir. Dijital yontemler ile eserlerini
ortaya koyan sanatgilar, sayisal ortama aktarilmig veya sayisal ortamda olusturulmus olan cesitli tekniklerdeki
goriintiileri bilgisayar programlarimi kullanarak degistirip, diizenleyerek yeni tiriinler ortaya koyabilmektir (Keser, 2005,
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s.101). Bu galismalarda eser tamamen sayisal ortamda olusturulmus olabilecegi gibi sanatin belirli bir siireci klasik

yontem ile yiiriitiilerek sonrasinda sayisal ortama aktarilmis da olabilmektedir.

Dijital sanat ile ilgilenen sanatgi sayist her gegen giin artmaktadir. Resim, ¢izim, fotograf, heykel gibi birgok
sanat disiplini eser verirken teknoloji ve dijitali bir teknik bir ara¢ olarak kullanmaktadir. Elbetteki bu eserler aligiimis
sergileme yontemlerinden farkli olarak seyirci ile bulusmaktadir. Seyirci bazi durumlarda dijital eseri olumlu
karsilarken bazi durumlarda eser anlasilmayabilir. Ozellikle interaktif olarak hazirlanns dijital sanat eserlerinde
izleyicinin eser ile iligki kurmasi 6nemli bir faktordiir. Dijital sanatin en 6nemli 6zelliklerinden biri olan seyirciyi igine
alma, kapsaminda olma, kisinin eserin igerisinde kendini bularak, bir deneyimin igine tiimiiyle girmesi olarak
tanimlanabilmektedir. Bu tiir etkilesimli veya interaktif eserler 18. yy dan bu yana sanatcilar tarafindan ulagilmak

istenen bir hedef olmustur. Bu hedef dijital sanatta ¢cok biiyiik bir temel olusturmaktadir (Grau, 2003, s.5).

Gecmiste bir sanat ¢alismasinin sergilendigi alan, onun siniflandirilmast ile iligkili bir durumdu. S6z konusu eser
bir miize veya galeride ise, o ¢alisma ‘sanat’ sayilirdi. (Wands, 2006). Giiniimiizde dijital sanat: ele alacak olursak bir
galeri veya miize ile sinirlandirilmayan, sanal ortamda da sergilenebilen eserler icin bu sekilde diistinebilmek artik
miimkiin géziikkmiiyor. Bu baglamda ortaya ¢ikmasi olasi olan bazi ihtimaller dijital sanata karsi kimi sanatcilarin
elestirel bir tutum takinmasina sebep oluyor. Oyle ki dijital sanatin ortaya ¢ikmasindaki bir baska diisiince de sanatsal
yaratinin yalnizca Ustiin bir yetenekle degil, bilgisayar programlariyla elde edilebilen, basit islemlerle de
tiretebileceginin sonucudur. Bu yolla belki de sanatsal yarati yalnizca sanatciya aitligi kaybolmaktadir. Ayrica sanat ile
teknoloji arasinda da yakin baglar olugmaktadir. Bu yoniiyle 6zgiin sanat yapitlarini bilgisayar araciligiyla ¢ogaltabilme
olasilig1 ¢ok yiiksektir. Bu sanatin biricikligine karsi bir saldir1 gibi dursa da bagka bir bakis acisiyla, hem sanat
yapitlarinin zamanla bozulmasina karsi bir 6nlem alinmig olacaktir. Bu diisiince bir yonii ile sanata zarar verebilecegi
gibi bir yoni ile de onu korumay1 hedeflemektedir. Bu diisiinceleri ortaya g¢ikaran dijital sanat bircok sanat camiasi

tarafindan elestirilen bir olusum olarak goriilmekte olup uzun siire de bu tartismalar devam edecektir.
3. Literatiir Taramasi

Calismaya yonelik yapilan uygulamalara ve arastirmalara kaynak niteligindeki literatiir arastirildiginda, ulusal
literatiire kiyasla bu alana yonelik uluslararasi literatiir tarandiginda karsimiza daha fazla kaynak ¢ikmaktadir. Taranan

literatiirden ¢aligmaya en yakin aragtirmalar;

Wu ve arkadaslarimin (2019), Utah Universitesinde yaptiklar1 calismada, sayisal ortamda modellenmis

endiistriyel tasarimlar 6rme yiizeyler ile kaplanarak modellemeler yapilmistir.

Kyosev ve arkadaslar1 (2016), yaptiklar1 arastirmada 3 boyutlu bir 6rme yapisini sayisal ortamda olusturmak
icin iplik yapisi lizerinde modelleme g¢alismalart gergeklestirmistir. Farkli yazilim ortamlarinda yapilan denemeler

sonucu 2 farkli 6rme ilmegi modellemesi {izerine kiyaslamalar yapilmistir.

Sha, Geng vd. (2021), atkili 6rme sistemlerinin sanal ortamda simiilasyonuna yonelik yapilan arastirmada 3
boyutlu yazilimlar iizerinden 6rme yapilarinin sanal simiilasyonlart olugturulmustur. Sanal simiilasyon agamasi sonrast

ilmek sistemleri modelleme goriintiileri incelenmistir.
4. Orme Sanatinin Sayisal Ortama Aktarilmasi

Bu calisma kapsaminda 6rme yapist ile olusturulmus ve 3D modellenmis iki dijital calisma hazirlanmistir.
Yapilan c¢aligmalar ‘SAKLI’ baslig1 altinda olusturulmustur. Bu ¢aligmada yer alan tim modellemeler 6zgiin sekilde
eskizlenmis ve tamami bu ¢alisma kapsaminda hazirlanmistir. Yapilan modellemelerde farkli 3 boyutlu programlardan
yararlanilmigtir. Caligmalarda teknik yapida tamamen 6rme temeli kullanilarak, kadin ve erkek bedeni ana tema olarak
belirlenmistir. Burada modelleme ve dijital eser kapsaminda eserler belirlenmis tek bir boyuta sahip degildir. Sergileme

sirasinda farkli biiyiikliiklerde dijital olarak sergilenmektedir. Bu 20 cm x15 cm de olabilmekte, 2 m x 3m olarak da
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algilana bilmektedir. Bu asamada bir internet sitesi ilizerinden 360° bir goriintilleme veya sadece 2 boyutlu bir
fotograflandirma olabilecegi gibi sanal gergeklik ortaminda bir insan boyunun birka¢ kati biiyilikligiinde de algi

saglanabilmektedir.

Caligsma 1, dijital alanda 50cm x30 cm olarak ¢alisilmig “Sakli-1” isimlidir. Bu ¢alismada bir kadin bedeninin
tutsaklign ve 6zgiirliige olan cabasi iizerine g¢alisilmistir. Modellemenin tamami Blender (kullanicinin 6zgiir bir ii¢
boyutlu modelleme ve canlandirma yapabilmesine olanak veren yazilimdir) yazilimi ile olusturulmustur. Blender
yazilimimda bedeni olusturmak icin kiire, silindir, kiip gibi geometrik formlardan yararlanilarak bir kadin bedeni
modellenmistir. Bedende yalnizca bel hattinin {ist kismi1 kullanilmistir. Bedenin {ist ve bogaz kismini sararak yiize dogru
uzanan 6rme kumas modellemesi yine ayni yazilimda olusturulmustur. Yazilimda ilmek goriintiisiiniin olusum asamalari
gorsel 17 de verilmistir. Blender programinda bir torus (simit) yani 3D halka olusturarak agamali olarak tek bir ilmek
modeli ve 6rme birimleri olusturulmustur. Sonraki asamalarda bu birimler birlestirilerek 6rme kumas modellemesi

olusturulmaktadir. Bu model sadece Blender yazilim1 degil farkli 3D modelleme programlarinda da olusturulmaktadir.

Gorsel 1. Blender yazilimi ilmek modelleme agamalart

Blender da hem beden hem de 6rme kumas yapisi ekrana gagrilarak bedene ‘collision’, drme yapisina ‘cloth’
olarak tanimlanmis ve animasyon siireci baslatilmistir. Orme yapisi zemine yerlesen beden iizerinde bir kaplama &rtme
gorevi gormektedir. Orme yapisina ‘cloth’ tanimlamasi yapildiginda kumas akiskanligi ve formunu olusturarak bedenin
formu kumasa aktarilmaktadir. Zemine yerlestirilen beden formu ‘collision’ (¢arpisma) olarak tanimlanmadiginda 6rme
yapis1 bedenin i¢inden gegerek dokiilmektedir. Bu kimi uygulamada istenen bir 6zellik olurken, bu ¢aligmamiz da
‘SAKLI’ baslig1 i¢in uygun bulunmamistir. Bu uygulamada ilmekler ile olusturulan 6rme yiizeyin bir kumas gibi form
alabilmesi ve ‘cloth’ (giysi, giydirme) olarak tanimlanmasi islemi en problemli kisim olarak goriilmektedir.
IImeklerdeki ‘mesh’ yapis1 yazilimin beden iizerine kumas seklinde diismesine izin vermemektedir. Bu sebepten dolay1
oncelikle bir diizlem (plane) modellenir ve ‘cloth’ olarak tanimlanir. Orme yapisinin plane gibi hareket etmesi istenir.
Bu sebepten ‘surface deform’ alanindan 6rme yapisi plane ile eslestirilir. Bdylece plane in yapacag: her hareket 6rme
icinde gecerli olacaktir (Gorsel 2). Kadin bedeninin iizerini kaplayan diizlem animasyon sonrasinda beden iizerinden

farkli bir 3D diizenleme programi ile silinerek sadece 6rme yapi1 bedeni sarmaktadir.

Gorsel 2. Calisma 1, Blender animasyon ve zemin diizlem temizleme islemi
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Modelleme islemi tamamlanan eser 1 igin render iglemi yazilimlarin kendi igerisinde yapilabildigi gibi ¢evrimigi
ortamda da yapilabilmektedir. Gorsel 30’da eser 1 in esinin bakir materyali ile render islemi yapilarak gercekci
goriintlisii verilmistir. Yine aym1 gorsel VR teknolojisi modellenmis eserin seyirci goziinden ne sekilde goziikecegi
aktarilmistir. Orme yiizeyi olustururken kullandigimiz bakir tel programda bakir malzeme ile render islemine tabi

tutularak modele gergeklik kazandirtlmistir.

Gorsel 3. Sayisal alanda modellenmis eserlerin VR teknolojisinde goziikmesi iglemi

Calisma 2, kadin ve erkek bedeni iizerine kurgulanarak insanin insana verdigi hasari anlatan ve bu anlatimi
ilmekler iizerinden ¢oziimleyen bir ¢alisma modellenmistir. Eserin ilk agamasi Rhinoceros yaziliminda ilmekler
olusturularak baslamigtir. Tek bir ilmek icin programda egriler olusturulmug ve bu egrilere boyut kazandirilmistir.
Boylece ilmek yapisi elde edilmis olup ilmek birimleri tekrar ederek bir érme yiizey modellenmistir. Orme yiizeyin
kimi kisimlarinda birakilan bilingli bosluklar ile eserin temasini olusturan bedenlerin birbirine verdigi hasarlar

olusturmasi planlanmustir.

Orme yiizey modellemesi olusum asamasindan sonra bir yiizey (plane) igerisine 6rme modellemesi
yerlestirilmistir. Bu komplike modellemelerde bizim modelimizde oldugu gibi yapilarda, diiz bir yiizey ile eslestirme
onun gibi hareket etmesini saglamaktadir. 3 boyutlu yazilimlar ve sayisal ortamda mesh ve model yogunlugu arttikca
islem hizi ve goriintiisii azalmaktadir. Orme ylizeyin tiim alamini bir kumas gibi hareket ettirmek veya form

kazandirmak karmasik bir islemken, bir diiz yiizeye (plane) hareket verebilmek ¢ok daha kolay ¢oziimlenmektedir.

Calisma 2 icin Rhino alaninda formu alinacak bir bedene ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu ¢alisma kapsamindaki tiim
beden modellemeleri daha hakim olunan bir alan olmasi sebebiyle blender yaziliminda hazirlanmis veya hazir
kullanilmistir. Blender alaninda hazirlanan erkek bedeni ortak format olan stl. ve ya obj. Formatinda kaydedilerek
bir¢ok farkli 3D yazilimda agilabilmektedir. Rhinoceros da olusturulan 6rme yiizeyi alaninda igeri aktarimla (import)
beden dahil edilmistir. Bu asamadan sonra ‘Drape’ komutu ile 0.2 spice ve 0.8 yiikseklik degerleri ile bir diizlem
olusturulur. Orme yiizeyi koordinat diizleminde 0 a 0 konumuna getirilir ve ‘flow along surface’ komutu ile drme
secilerek bir diizlem ¢izilir. Olusturulan model formu almasi istenen beden iizerine fare ile se¢me islemi gerceklestirilir.
Bu islemler ile beden 6rme modeli tamamlanmig olur. Bu modele yakin bir goriintiiyii yine Rhino alaninda ‘Drape
Surface’ komutu ile de bedenin formu kazandirilmaktadir. Bu iglem hem ilmek yiizeyinde kumas gibi bir esneme
gOriintiisii hemde estetik ve kavramsal agidan bedenlerin birbirlerine verdikleri hasarlari temsil eden bir bozulma olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Calisma 2 i¢in 6rme yapiya beden formu verilme isleminden sonra tagan ilmekler ve istenmeyen mesh
yapilarina miidahale edilmesi igin farkli bir yazilim olan meshmixer alanma aktarilmistir. Bu aktarim yine ortak
formatlarda kayit islemi ile yapilmaktadir. istenmeyen fazlaliklar1 alinan beden tekrar Rhino alanina ¢agrilarak render

islemi yapilmaktadir.
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Gorsel 4. Calisma 2 Rhino alan1 6rme yiizey kadin beden modellemesi

Render isleminde malzeme olarak bakir tiirevi goriintli materyali ile hazirlanmigtir. Rhino alaninda renderlanmis

kadin bedeni goriintiisii gorsel 7°de verilmistir.

Gérsel 5.Calisma 2 Orme beden modellemesi Rhino bakir malzeme ile render islemi ve ilmeklerde bozulma

goriintiileri

Calisma 2 hem kadin hem erkek bedeni iginde ayri1 ayrt modellenmistir. Elde edilen modellerin bir duvar
ekseninde sirt sirta gelecek sekilde sergilenmesi ve eserin tamamlanmasi amaglanmistir. Bu eserde insanin insana
verdigi zarar yine insanin insana verdigi sifayr simgelemek adina modelleme gergeklestirilmis olup modelleme
denemesi hem kadin hem de erkek bedeni i¢in tasavvur edilmistir. Gorsel 6 da kadin ve erkek bedeni ile eserin son hali

yer almaktadir.
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Gorsel 6. Caligma 2 i¢in render isleminin tamamlanmig hali
4.1. Dijital Siirecin Ve Uygulamalarin Sanati A¢isindan Degerlendirilmesi

Bu caligma kapsaminda yapilan tiim modellemeler 6zet bilgisini ve 6rnek gorsellerini igeren soru cevaplarin
bulundugu anket calismasi 6rme sanatgilari ile yapilan uzaktan ve ylizyilize goriigmeler ile degerlendirilmistir. Bu
¢alisma arastirmanin sonuglarinin dogru kaynaklar tarafindan degerlendirilmesini saglamak amaciyla ¢ogunlukla 6rme
sanati ile iligkili eserler veren sanat¢i ve akademisyenlere yoneltilmistir. Caligma siirecinde ortaya ¢ikan ve uzunca bir
siire toplumu ciddi sekilde saglik ve sosyal anlamda etkileyen pandemi sebebiyle bir¢ok sanatgiya goériisme sorulari

mail yolu ile iletilmistir.

Bu ¢aligmada kapsaminda 16 sanatci ile iletisim kurulmak istenmis fakat 9 sanatei ile iletisim saglanabilmistir.
Calisma ile ilgili goriisiilen sanat¢ilar; Selda Kozbekgi Ayranpinar, Irmak Bayburtlu, Nazan Oskay, Eveliyn Politzer,
Carol Milne, Adriana Sloane, Tugba Arabali Kosar, Mine Biret Tavman Ertugrul, Sedef Acar’dir.

Tezin veri toplama miilakat goriismeleri neticesinde sanatgilara sorulan sorular su sekildedir;
I. Soru; Geleneksel sanat ve dijital sanata bakis a¢iniz nedir?

Sanatgilarin hemen hepsi hem geleneksel sanatin hem de dijital sanatin gegerli gabalar oldugunu ve sanati
gelistirmek adma Onemli bir etki sagladiklarini belirtmistir. Bu iki tutumunda ayri ayr1 degerlendirilmesi gerektigi,
dijital sanatin ortaya c¢ikmasinin gelenekseli geride birakacak veya degerini azaltacak bir etki yaratmayacagini
savunmuslardir. Yine konu ile iliskili gelen yorumlardan birinde geleneksel ve dijital tasarimin birlikteligiyle oldukca
cagdas yapilar {iretilecegi iki sanat bi¢imini birlikteligi ile sanatin giiclenecegi savunulmustur. Dijital sanatin
cogaltilabilir ve kolay ulasilabilir olmas1 sanat agisindan tehlikeli goriilse de bu durum dijital sanat eserinin yaratici
kalitesini her zaman gelenekselden daha az oldugunu gdstermemektedir. Sanatgilar yeni teknikler ve teknoloji ile

sinirlarini kesfedebilir seklinde ifade edilmistir.

Bu soruya gelen cevaplardan birinde sanatgi, ‘gelencksel sanat dijital yontemler diginda sanatginin kullandigt
alana 6zgili yontemleri ifade etmektedir. Bu sanat¢inin tercih ettigi her tiirlii yontem olabilir. Dijital sanat ise giiniimiiz

teknolojileri ile gelisen ve geleneksel tekniklere bir alternatif olarak goriilebilir’ seklinde ifade etmistir.

2. Soru; Orme sanatinin sayisal ortama (3D dijital ortama) aktarilmasi hakkinda diisiinceleriniz nedir?
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Bu soruda sanatgilarin biiyiik c¢ogunlugu, sanatin dijital ortama aktarilmasimin g¢agin geregi oldugunu
vurgulamistir. Orme sanatinin farkli teknikler ve ortamlarda yapilmasi sanat degerini diisiirmeyecektir, seklinde ifade

ederken bir sanat¢imiz, drme sanatinin el is¢iligi ile malzemeyi hissederek yapilmasi gerektigini belirtmistir.
3. Soru; 3D modelleme ile sanal ortamda yapilan ¢aligmalara bakis ag¢iniz nedir?

Bu soruya iliskin olarak goriigleri alinan 6rme sanat¢ilarindan dort sanatgi, yapilan ¢aligmalart olumlu buldugunu
ifade ederken, iki sanat¢imiz yapilan ¢aligmalari yeterince gercekci bulmadigini belirtmistir. Yine soru ile ilgili goriis

bildiren iki sanat¢imiz konu ile iligkili yeterli bilgisi olmadigimi vurgulamistir.

4, Soru; Dijital platformda yapilmasi diisiiniilen, her asamasi sayisal ortamda gerceklesecek bir sergiye

eser hazirlamak ister misiniz?

Bu soruya sanatcilarin yiizde 60’1 evet katilmak isterim seklinde cevap verirken. Iki sanatcimiz boyle bir sergide
yer almak istemeyecegini, bir sanat¢imiz da konu ile ilgili daha detayli bilgi sahibi olabilirse sergiye katilmak istedigini
belirtti.

5. Soru; Malzemeye dokunmadan ve esere birebir temas etmeden bilgisayar ortaminda yapilan bir

calismayi sanat agisindan degerlendirir misiniz.?

Orme sanatcilari ile yapilan goriismelerde drmenin dijital ortama aktarilmasi ile iliskili negatif yonde elestiri
alan soru bu olmustur. Sanatgilarn biiyiik bir cogunlugu, tekstil materyalinin yalniz gorsel degil ayn1 zamanda dokunsal
olusunun goz ardi edilmemesi gerektigini ve dijital sanatta fiziki bir temasin olmayisinin onemli bir eksiklik

olusturacagini savunmustur.

Sanatcilar konu ile ilgili yapilan ¢alismalar ve modellemeleri 6rme sanati agisindan olumlu bulurken,
caligmalarin 6rme sanati olarak degerlendirmek yerine Orme tekniginin kullanildigi dijital sanat olarak

degerlendirilmesinin daha dogru olacagi belirtilmistir.
5. Sonug

Dijital Cag olarak adlandirilan yasadigimiz yiizyilda tasarlama ve iiretmede kullanilan yontemler bilgisayar
odag1 ve bilgisayar destekli tasarim teknolojileri ile ifade edilmektedir. Bilimde ve teknolojide yasanan gelismelerin
tasarim ve sanat alanlarini etkilememesi s6z konusu degildir. Biitiin sanat alanlar1 dijital sanat ile ilgili iiriinler verirken
tekstil sanatinin bu yaklagimin i¢inde olmasi yadsimnamaz. Tekstil sanati her zaman dokunsal yonii ile daha fazla 6ne
cikmaktadir. Bu dijital alana uzak bir bakig agisidir. Fakat dijitalin sahip oldugu olanaklar ve sonuglar bu alanin

kullanimini kaginilmaz kilmaktadir.

Tekstil sanatinin ve 6rme sanatinin yeniliklerinin giinliik hayatimiza girmeye baglamasi, bu yeniliklerin yeni
yontemler ve yeni teknolojiler ile birleserck sanati ifade etmekte kullanilmasi 6nemlidir. Dijital alanda tekstil sanat eseri
olusturulabilmesi durumu geleneksel yontemlerin 6nemini yitirdigi anlamina gelmemektedir. Giiniimiizde dijital ve
geleneksel yontemlerin birlikte kullanildigi bir tasarim dili de s6z konusudur. Sanatin algisal boyutu diistiniildiigiinde,
yasadigimiz ¢agda sanatin sekil degistirmemesi veya sanatg¢inin yeni dgretilerle birlikte tekniklerini giincellemesi olasi
bir sonuctur. Bu sebepten dijital sanat, sanata yeni yoOntemler ve ulasilabilirlik saglamasi agisindan degerli

bulunmaktadir.

Caligmanin sonuglar1 sayisal alanda hazirlanan modellemeler bakimindan degerlendirildiginde, eserlerin
olusumunda bilgisayar ve yazilimlar1 kullanmak disinda gereksinim duyulan hi¢ bir materyal olmamistir. Zaman,
maliyet agisindan geleneksel yonteme gore daha hizli sekillenen bir siireg olarak goriilmiistiir. Olusan eserlerin farkli
materyaller ile render islemi eserlerin farkli sekillerde de kimliklenmesine olanak saglamaktadir. Siire¢ igerisinde en
yavas ilerleyen ve problemli alan ilmek modellemeleri olmustur. Fakat tek bir 6rme yiizeyi modellemesi
olusturulduktan sonra yiizey birden ¢ok eser i¢in kullanilabilir hale gelmistir. Dijital alanda modellenmis olan eserler
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birgok farkli yazilim igine tagmabilir durumdadir. Bitmis eserleri sanal ortamda VR teknolojisi ile bulusturarak
dokunsallik saglanamasa bile, gercege ¢ok yakin etki saglanmistir. Caligma i¢inde modellenen resimlerin boyutlarini

sergileme bigimine yonelik olarak dlgeklendirme imkan1 olmasi ¢aligmay1 degerli kilmistir.

Calisma sonucunda edinilen bilgiler dogrultusunda, sanat¢1 eserini, zihnindeki diisiincesini 3D modellerini hizli
ve masrafsiz bir sekilde olusturabilecektir. Objenin farkli materyaller ile farkli agilardan elde edilecek renderlari
sayesinde yapilan caligmalara farkli bir boyut ve coklu prototip gorebilme zenginligi katmasi 6nemli bir unsur
olacaktir. Yasadigimiz dénem gostermistir ki salgin, pandemi gibi olumsuz etkiler ¢cok ciddi sonuglar dogurmakla
birlikte yasamin her alanini etkilemistir. Sergilenmek istenen objeler ve sanat eserleri, pandemiye bagli tasima
imkansizliklar1 gibi belirli sebeplerden dolay: sanal ortamlarda sergilenmek durumunda kalabilmektedir. Sayisal alanda
temellenen 3D sergi salonu uygulamalar1 ve sanal sergi siteleri sayesinde farkli iilkelerde farkli disiplinlerde bir
sanatseveri bir sanat etkinligi ile bir araya getirmektedir. Sanatin dijital alanda gerceklesmesi ve sanatseverlerin
ulasgilabilirligini kolaylagtirmasi dijital sanati degerli kilmaktadir. Ayrica siire¢ sanat eserlerini saklama ve koruma
acisindan degerlendirildiginde hi¢ bir bozulma ve yipranma olmadan uzun siireler boyunca ¢evrimigi depo alanlarinda
saklanabilmesine olanak saglamaktadir. Tiim bu olumlu sonuclarin yaninda teknolojilerin maliyetli olmas1 ve kullanimi

icin bir egitim siireci gerektiriyor olmasi siirecin olumsuz yonii olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Caligma siiresince yapilan uygulamalarin ve dijital sanat siireci ile ilgili 6rme sanatgilari ile yapilan goriismelerin
sonuglart oldukga ilgingtir. Sanatcilar dijital sanatin ¢agin geregi oldugunu belirtmekle birlikte geleneksel sanata daha
yakin durmaktadir. S6z konusu disiplin tekstil sanatinin bir alani olan drme sanati oldugu i¢in dokunsal etkinin 6nemi
tiim sanatgilar tarafindan vurgulanmaktadir. Fakat dijital sanatin tiim disiplinleri etkisi altina aldig1 gergegi karsisinda
O6rme sanatinin gelisimin ve yeni tekniklerin sanati daima besleyecegi gerceginin de alt1 tiim sanatcilar tarafindan
onemle cizilmektedir. Ayrica, goriigmeye katilan sanatgilara dijital bir sanat sergisinde yer almak isteyip istemedikleri
sorulmus, biiyiik cogunlugunun olumlu yanit vermesi sanatgilarin dijital sanata agik oldugu sonucunu ortaya ¢gikarmistir.
Bu soruya olumsuz cevap veren sanatgilar sebep olarak alan hakkinda bilgileri olmadigini belirtmislerdir. Bu sonug da
gosteriyor ki; bu alanda yapilan arastirmalar ve ¢alismalar dijital sanati bir¢ok sanat disiplini agisindan daha asina ve

erisilir kilacaktir.

Geleneksel sanat olarak tabir edilebilen fiziksel ortamda sanatgiya ait yontemler ile iiretimi saglanan eserlerin
dijital sanata gore avantajli oldugu durumlara bakildiginda, her sanat eserinin benzersiz ve ayricalikli olmasidir. Ayrica
farkli bir bakis acis1 ile dijital sanat bircok yonii ile gelenekselin izinden gitmektedir. Dijital sanat kendi igerisinde

barmdirdig dijital bir estetik dil ile eserler vermektedir.
Bu ¢aligsma konu ile iligkili yetersiz olan ulusal literatiire katk: saglamasi bakimindan degerli goriilmektedir.
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