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oz
Teknolojik gelismeler, bilgisayar ve buna bagli olarak dijital platformda sunulan tirtinler-le
bunlar1 kullanan insanlarin sayist siirekli artirllmaktadir. Tasarimin giictii ve etkisi giin-
delik hayatta eskiye nazaran daha etkili olmakta, bireyler ve toplumlar tizerindeki etkileri
de keskinlesmektedir. Dijital ortamlarda kullandigimiz bilgisayar gibi diger materyaller,
olusturdugu ortamlarda tasarimcinin yaratici becerilerini ortaya koymasina yardimci olan
aletler olarak duistiniilmelidir. iyi diistiniilmiis bir fikir dijital ortama aktarilirken, tasarim-
cinin teknik beceri eksikligi, kullanilacak olan teknik donanima hakim olamamasi, kiiltiirel
ve etik yetersizligi gibi unsurlar nedeniyle islenen konu degersizlesebilir. Bu ¢alisma
alanin-da yazilim kisminin haricinde isin yaratict diisiince ve fikir gelistirme becerisinin de
onemli oldugu unutulmamalidir. Teknolojiyi ve tasarim giiciinii elinde bulunduranlar, bu
sistemin ¢ok hizli biiyiimesini kontrol edebildikleri dl¢iide, farkli cografyalardaki kisilere
ve toplum-lara ulasabiliyorlar. Her yas araligindaki hedef kitledeki biitiin insanlara, aninda
ulagilabilir sistemler {izerinden, 6zellikle de ¢izgi film teknolojisiyle istenilen kiiltiirel
unsurlar yiiklene-bilmektedir. Bireylerin ve toplumlarin kendi 6z degerleri konusunda
analitik diisiincelerini gelistirerek konunun bilingli tiiketilmesini amaglamaktayiz.

3D CHARACTER MODELING AND ANIMATION
STAGES

ABSTRACT
Technological developments, the computer and the products offered on the Digital Platform and
the number of people using them are continuously increased. The power and impact of design are
more effective in daily life than in the past, and their impact on individuals and societies is
sharpening. Other materials, such as the computer we use in digital environments, should be
considered as tools that help the designer to demonstrate their creative skills in the environments
that they create. When a well thought-out idea is being digitized, the subject may become
unwarranted due to the lack of technical skills, inability to dominate the technical equipment to be
used, and the lack of cultural and ethical skills. It is important to note that the creative thinking and
idea development of the work is also essential in the study area. Those who possess the power of
technology and design can reach people and societies in different geographies to the extent they can
control the rapid growth of this system. All people in every age group can be loaded with instantly
accessible systems, especially with cartoon technology and desired cultural elements. We aim to
consciously consume the individuals and socie-ties with their analytical ideas about their own
values.
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Gelismis iilkelerde, sanat anlayisinin bigim degistirdi-
gi goriilmektedir. Teknolojik gelismeler, bilgisayar ve djijital
platformlarda sunulan yeni sanat dallar1 ve tasarim uygula-
malar1 insanlarin 6zellikle de ¢ocuklarin dikkatini ¢ekmekte-
dir. Dijital platform, teknik bilginin hizli ulasilabilir olmasiyla

sinirsiz tasarim ve iiretim imkanlari saglamaktadir.

Giinliik yagsantinin biiyiik bir kismini isgal eden gor-
sel imajlarla, gorsel imgelerle ve uyaricilarla dolu bir kitle kiil-
tiriiniin olusturuldugu gezegende yasamaktayiz. Bu durum,
hedef kitledeki tiiketicilere/izleyicilere sunulan goriintiilerin,
hizli degisim/yenilenme ve gelisim iginde olmalari, insanlarin
degerlendirme ve algilamalarin giin gegtik¢e zorlamaktadar.

“Bu nedenle unutulmamasi gereken bir gercek; tek-
nik gelismeler ne denli simirsiz olursa olsun, 6nemli olan,
onu kullanan beyinlerin tirettigi diisiinceler ve tasarimlar bii-
tiniidiir. Geleneksel yontemler, fotografin kullanimi, dijital
teknolojinin kullanimi ya da daha heniiz adini bilmedigimiz,
hatta kesfedilmemis yontemler, her biri sanat¢inin diistincesi-
nin aktarimu siirecinde birer aractir. Onemli olan sadece ve sa-
dece sanatginin diisiinsel anlamda ifade etmek istedikleri ve
bu amacla gerceklestirdigi yaratimlardir” (Akcadogan, 2006:
329). Yasadiklar: ¢evreyi, olaylar: ve diinyay: duyu organlar:
ile algilayan insanlar elde edilen bilgilerin %80'ini gdrme or-
gani olan goz ile gergeklestirmektedir. Gorsel algilama yete-
negi ise zihinde gerceklesmektedir. “Berger’in de ‘Gorme Bi-
¢imleri’ adli kitabinin daha ilk satirinda belirttigi gibi, ‘gdrme
konusmadan 6nce gelir’. Konusmaya baslamadan 6nce bakip
gormeyi 6grenmisizdir” (Barnard, 2002: 9).

Cocugun bilissel gelisimiyle birlikte sosyal, kiiltiirel,
sanatsal ve duygusal alanlarinin gelisiminde nemli bir yeri
olan gorsel alg1 gelisimi; dogru kurgulanmis, dogru model-
lenmis animasyonlarin tasarlanip kitlelere sunulmasiyla,
gorsel algiya dayali alanlarda oldugu gibi diger alanlarda da
yasanacak algilama problemlerinin ortadan kaldirilmasina

yardimc olacaktir.

Goriintii tireten gelismis teknolojilerle yaratilan bu
karakterlerle olusturulan animasyonlar ¢ogaltilabilir interak-
tif-etkilesimli kullanilmasiyla dikkat ¢ekici olmaktadir. Aym
zamanda bu goriintii teknolojilerinin giinliik yasamin igin-
deki imgelerin kiiltiirel alandaki yogun kullanimi, kiiltiirtin
giderek gorsel hale doniismesi, gorsel kiiltiiriin 6nemini de
artirmaktadir. Inceledigimiz bu alan, 3D Karakter Modelleme
calismas1 yapacak insanlara; gorsel kiiltiirlin dnemini vur-
gulamak, uygulamali olarak deneyim kazandirmak, kendi
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kiiltiirlerinin bir yaraticisi ve arastirmacisi olarak karakter ve
gorsel kiiltiirlerini tasarlamalarmi saglayacaktir. “Gortildii-
g gibi 3 boyutlu ortamda c¢alismak sadece bir nesneyi alip
bilgisayarda 3 boyutlu ortamda olusturmakla sinirl: degildir.
Temel anlamda yapilan is budur ama bununla yetinmemek
gerekir” (Tiiker, 2007: xi). “Ancak dijital ortamin sunmus ol-
dugu ve hayal giicliniin sinirlarini zorlayan bu diinyanin arag
olmaktan ¢ikip amag¢ konumuna gelmesi durumunda 6nemli
bir tehlike baslar. Bu nedenle unutulmamas: gereken bir ger-
¢ek; teknik gelismeler ve yenilikler ne denli sinirsiz olursa ol-
sun, 6nemli olan, onu kullanan beyinlerin irettigi diistinceler
ve tasarilar biitiiniidiir” (Akc¢adogan, 2006: 329). Bu calisma
alani i¢in, tizerinde yasanilan ve farkli cografyalarda yaratil-

mus kiiltiirel miraslar zengin birer kaynak olusturacaktir.
3D Karakter Modellemesi

Eskiden gorsel efektli filmlerde sik sik gordiigiimiiz
ama son yirmi yildaki teknolojik ilerlemelerle film, reklam,
oyun ve gorsel sektoriiniin her asamasinda karsimiza ¢ikan
ve neredeyse her giin mutlaka gordiigtimiiz 3D karakter ta-
sarimi ve animasyonu ¢ok uzun siireclerden ge¢mektedir.
Alaninda uzman ¢ok iyi egitilmis 3D tasarimcilarinin bazen
aylar siiren ¢aligmalari sayesinde ortaya ¢ikmaktadir. “Bu se-
beple nesnelerle ‘duygusal” iliskilere girmeden once sahne-
deki 6nem siralarini belirlemek yerinde bir karardir. Boylece
saatler harcadigimiz bir nesnenin karanlik bir golge icinde

kaybolup gitmesine iiziilmezsiniz” (Tiiker, 2007: 37).

Hepimiz Shrek’i ya da Yiiziiklerin Efendisi'ndeki
Gollum'u ya da gocuklarimizin ¢ok sevdigi Keloglan ve Pe-
pee karakterlerini iyi taniriz. Bu yazida bu karakterlerin tasa-

rimi ve ortaya ¢ikis siireci 6zetle agiklanmustir.

Resim 1. Pepee karakterleri
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Resim 2. Shrek 3D karakter

Oncelikle bilinmesi gerek tipki 2D karakterlerin du-
rumunda oldugu gibi 3D karakterleri olusturmak ve onlar1
animasyon haline getirmek i¢in ¢ok uzun zaman, ¢ok fazla
bilgi ve ¢cok profesyonel ekip gerekmektedir. Hentiz konu ile
ugrasan uzmanlarin disinda ¢ok fazla kimse stirecin zorlugu-

nu bilmemektedir.

“Bu is bir yoniiyle heykeltirashga benziyor ¢iinkii po-
ligonlar dedigimiz minik ytizey parcaciklarini sekillendirerek
3 boyutlu nesneler olusturuyoruz. Bilgisayar ortami disinda
kilden heykel yapmay1 deneyen kisiler, isin bu kisminda ¢ok
hizli ilerliyorlar. Demek ki nesnelerin 3 boyutlu goriintiileri
aslinda bilgisayar ortamindan 6nce kisilerin beyinlerinde olu-
suyor” (Tiiker, 2007: xi).

[lk olarak alaninda uzmanlar tarafindan biitiin veriler
masaya yatirilarak karakter nicin olusturulacagi, hangi ama-
ca hizmet edecegi, hangi mecralarda kullanilacag: gibi bir¢ok
sorunun cevabi netlestirilir. Epik bir savas oyununda kullani-
lacak karakter ile 3 - 6 yas kusag: icin yapilacak bir karakter
bu sorulara ¢ok farkli cevaplar verir ve tiim veriler 1s1351nda
karakterin ne olacag1 ve neye hizmet edecegi yazili olarak or-

taya gikarilir.

“Bu is bir yoniiyle ressamliga benziyor. Ciinkii isin
bir boliimiinde yiizey dokularmi olusturmak igin oldukga
yliksek seviyede bir renk ve doku bilgisi gerekirken ayni za-
manda boya firgasi olarak kullanilan tablet veya fareye haki-
miyet de 6nem kazaniyor. Ancak bu el gbz koordinasyonun-
dan daha da 6nemlisi; isin sonunda olusturulacak 3 boyutlu
sahnelerin, 2 boyutlu diizlemdeki goriintiilerinin (yani ren-
dirlarinin) hazirlanmasinda, bu 2 boyutlu diizlemde olusan
renk lekelerinin kompozisyonu ile ilgili kurallarin biitiiniinii
resim sanatindan tagimak miimkiin. Bu kurallara ne kadar

hakimseniz basariniz o kadar artiyor” (Tiiker, 2007: x).
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Resim 3. 3 boyutlu sahnelerin, 2 boyutlu diizlemdeki goriintiileri

Yol haritas1 belirlenen karakterin, uzman konsept ta-
sarimai tarafindan eskizleri ¢izilir. Karakterin tarzi belirlen-
dikten sonra karakterin anatomisi derinlemesine ¢izimler ile
iyice netlestirilir ve ¢izim programlari ve gerekli ekipman ile
dijital olarak cizilmeye baslar. Bu ¢izimlerde ¢ok dnemli de-
tayli ayrintilar ve genel fiziksel ayrintilar net bir sekilde ¢izilir.
Ayrica karakterin kizgin, mutlu veya her tiirlii ruh hali tek tek
cizilerek daha sonraki yapilacak tiim islemlerin yol haritasi
belirlenir. Konsept karakter tasarimcisi sonraki yapilacak tiim
asamalar hakkinda derin bilgi sahibi olup, kullanilacak prog-
ramlarda rahat calisacak sekilde konsept tasarim yapmalidar.
Karakter ¢ok karmasik yapiya sahip olacag: gibi ¢ok basit ¢iz-
gilerde de olabilir. Bu tamamen karakter tasarim siirecinde
cok titiz bir gsekilde caligilarak belirlenir. Karakter tasarimci,
karakteri kollar1 iki yana 90 derece acik 6nden, arkadan ve

yandan tam dogru dl¢iilendirme ile dijital ortamda cizer.
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Resim 4. Karakterlerin 6nden, arkadan ve yandan tam dogru 6l¢iilendir-

me ile dijital ortamda cizimleri

[k asamada neredeyse her seyi belirlenmis karakter
3D modelciye teslim edilir. Bu asamada dnceden amaci belli
olan karakterin teknik bazi ayrintilarina 6ncelik verilir. Ka-
rakter oyun igin mi yapiliyor yoksa film igin mi? Eger oyun
i¢in yapiliyorsa mobil mi yoksa bilgisayar oyunu mu? Peki
bu bilgi neden gereklidir? Iste burada devreye yazilim ve tek-
nolojik yeterlilik girer. Ancak hangi isin hangi yazilimla ve
teknoloji ile yapilacagini, hangi komut ve sira ile yapilacagi-
n1 bilmek 6zgiin ve yaratici bir ¢alisma ortaya ¢ikaracagimizi

saglamaz. Bu ¢alismada; isin yazilim boyutunun disinda ka-
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lan yaratici diistinme ve yaratici fikir gelistirme becerisi konu-

nun insani boyut kazanmasinin énemine vurgu yapmaktir.

“Birincisi isin yonetimi agisindan, ¢ok fazla konu hak-
kinda bilgi sahibi olmak ve bu konular1 yonetmek zorunda
kaliyorsunuz. Bir sahneyi olustururken bir takim sanatsal ve
yaratici isteklerinizi gercgeklestirme pesinde kosarken bir ta-
raftan da kullandiginiz donanimin 6zelliklerini bilmek, onu
asir1 yiiklememek, siirekli ¢alisir halde tutmak, rendir siire-
lerini kisaltacak bir takim kestirme yollar kesfetmek, yaptigi-
niz isin igindeki parcalar: 6nem sirasina gore dizmek, kamera
diizlemine yakinlik ve uzakliklarina gore farkli detaylarda
¢izmek, isin i¢inde canlandirma varsa hareketleri planlamak,
zamani planlamak, seslerle hareketleri eslestirme gibi pek
¢ok teknik konuyu da yonetmek zorunda kaliyorsunuz. Go-
riildtigii gibi 3 boyutlu ortamda ¢alismak sadece bir nesneyi
alip bilgisayarda 3 boyutlu ortamda olusturmakla smirli de-
gildir” (Tiker, 2007: xi).

3D tasarim programlar: bir nevi yar1 akilli zeka gi-
bidir. Her ne kadar ilk bakista insanlar modellenmis canlh
gorseler de aslinda arka planda yazilim tarafindan yapilmis
kodlar goriirler.

Resim 5. 3D karakter olusturma

Nasil ki insanlarin yap:i tasi hiicrelerden olusmus
organlar ise 3D karakterlerde, yazimlardan polygonlardan
olusur. Bir karakter diisiik polygonarin bir araya getirilme-
si ile olusturulmus olabilecegi gibi ¢ok fazla polygonunun
bir araya getirilmesi ile de olusturulmus olabilir. Peki bu ne
fark eder? Polygon sayisi ne kadar yiiksek ise render siire-
si o kadar uzar ve tabi ki eger bu oyun ise bilgisayarda m
yoksa telefonda m1 oynanacak sorusu ortaya ¢ikar. Eger film
ise cocuk filmimi yoksa yetigskinlere yonelik bir film mi so-
rusu ortaya ¢ikar. Eger bilgisayar oyunu ise goriintii kalite-
si yliksek olsun diye yiiksek polygon tercih edilir, ama asil
neden bilgisayarlarin islemcilerinin cep telefonlarindan ¢ok
daha fazla yiiksek olmasidir. Dolayisi ile karakter bilgisayari,
mobil oyunlara gore daha az yorar ve bu nedenle bilgisayar-
da mobile gore daha ytiksek polygon kullanma sans1 vardir
ve bilgisayar oyunlarinin gorsel kalitesi mobil oyunlara gore
cok daha yiiksektir. Hatta oyun bilgisayarlar1 sirf bu nedenle
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tretilmektedir. Bu bilgisayarlar yiiksek polygonlu (High Pol-
ygon) oyunlar1 sorunsuz bir sekilde calistiracak donanim ile
tretilmektedir. Mobil islemcilerin giicli bilgisayarlara gore
cok cok diisiik oldugundan mobil oyunlarda diisiik polygon
(Low Polygon) kullanilir.

Leupold Mk4 CQ/T

High Poly

Low Poly + Normal Map

373 414 Polygons 1542 Polygons 1542 Polygons

Resim 6. Polygonlar

Sinema veya reklam sektoriinde ise izleyici kitlesi
¢ok onemlidir. Tasarima bir yandan kendi estetik ve artistik
beklentilerini karsilamaya calisirken, bir yandan da hedef kit-
lenin istedigi fonksiyon semasini kurgularken diger tasarim

disiplinleri ile iletisim i¢inde olmalidir.

Sinemanin veya reklam sektOriiniin, oyun sektorii
gibi herhangi bir cihazin performansina gore kendini ayar-
lamasina ihtiyag yoktur. Tamamen filmin hangi kitleye hitap
edecegine ya da biitcesine bagldir. Sinema ve reklam sekto-
riinde begenme motivasyonu oyun sektoriine gore ¢ok fark-
lidir. Oyunda, kullanici tamamen karakterin oyun igindeki
misyonuna konsantre olurken, sinema veya reklamda izleyici

tamamen gorsel kaliteye odaklanir.

Bu nedenle sinema veya reklam sektorti biitceye gore
olabildigince yiiksek kaliteli karakter tasarimina yogunlasir-

ken, oyun sektorii daha ¢ok islevsellige 6nem verir.

Iste tiim bilgiler ilk asamada belirlenir ve model tasa-
rimcist tiim bu bilgiler ile modellemeye baglar. Modelleme
asamasinda, Modelci ister var olan bir karakteri modellesin,
ister siirrealist bir calisma yapsin eger karakter modelliyorsa
oncelikle ¢ok iyi bir anatomi bilgisine sahip olmalidir. 3 bo-
yutlu diigtinebilmeli, kulland1g1 programa ¢ok hakim olmali
ve kullandig1 cihazlar buna uygun olmadir. Eger gerekli do-
nanim olamaz ise tasarim kalitesi ve tiretme siiresi ¢ok fazla

uzamaktadir.

Resim 7. Barbarian karakter modellemesi
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Model tamamlaninca bitirilmis modelin rigleme asa-
masina gegilir, yani iskelet olusturma. Bu asamada hazirlan-
mi1s model bir heykelin igine iskelet sistemi kurulur ve model
ile birlestirilir. Mesela bir karakterin koluna rigleme yapilir
ve islem bittiginde karakter kolunu organik olarak kullanir.
En kiigiik yliz mimiginden, yiiriimeye, ziplamaya ya da ak-
liniza gelecek her hareket icin dogru rigleme yapilmalidir.
Bu nedenle rigleme uzman tarafindan yapilmadir. Rigleme
uzmanin anatomik aerodinamigini ¢ok ¢ok iyi bilmesi gerek-
mektedir. Buna gore dogru iskeleti olusturmasi gerekmek-
tedir. Yanlis model rig uzmanini zora sokabilir, bu nedenle
modelcinin de modelini 6rerken bunu diisiinerek yapmasi
gerekir. Tipki konsept tasarimcinin modelciyi diisiinmesi ge-
rektigi gibi.

Resim 8. Atlas Rig Day 2 small

Tiim bu islemler bitince artik her tiirlii hareketi plana
uygun bir sekilde yapabilecek karakter ortaya ¢ikar. Bundan
sonras! animasyon, senaryo ve plana uygun olarak animas-
yon uzmanina teslim edilir. Animasyon uzmaninin da hare-
ket aerodinamigini ¢ok iyi bilmesi gerekmektedir. Mesela bir
kurt ytirtirken her adiminda basi 6ne dogru egilir bedenin
her parcasi harekete gore sekil alir ama insan yiiriirken farkl
bir aerodinamik sergiler, bir solucan, otomobil ya da bir agac
cok daha farklidir. Bu nedenle animasyon uzmanlari siirekli
dogay1 izler ve yaptig1 calismaya gore gercek canlilar: refe-
rans alir. Mesela karakterin denize tas atmasini istiyorsa, bir
insana denize tas attirir ve onu kaydeder ve onun hareketle-
rini frame frame kaydeder ve bu sekilde en iyi hareket dina-
migini yakalamaya calisir. Bu islem bitince karakter her tiirlii
platformda kullanima hazir hale gelir. Bundan sonra sahne,
materyal ve render siireci baglar, ama bu siire¢ daha farkli bir
uzmanlik gerektirir ve ¢ok farkli uzmanliklar gerektiginden
baska bir yazinin konusudur. Tiim sistem en basit karakter
modelleme animasyonunu yapma siirecidir. Bu islemlerin
her biri sayfalar dolusu teknik alt yap1 kurallarina sahiptir.
Sinema, reklam, oyun, sanal gergeklik veya 3D hologram ile
ilgili karakter tasarimi, modellemesi ve animasyon siireci en

basit sekli ile bu sistemde ilerlemektedir. Cok daha gelismis
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¢ok daha derin sistemler bulunmaktadr.

“Sanat eseri glintimiizde artik bilgi nesnesine doniis-
miistiir. Estetik kaygilarin yerini bilgilenmeler, diisiinceler ve
sOylemler almistir. Sanatin, caglar boyu korudugu insanlar
arast iletisim araci olma Ozelligi de, tamamen teknolojinin
tekeline ge¢mistir. Bu nedenledir ki, sanat ve tasarim egiti-
minin baslangi¢ asamasinda bulunan 6grenciler, geleneksel
teknik bilgilenmeler yaninda dijital ortamdaki teknolojik ge-
lismeler ile de donatilmalidir. Kurumlar, kaliteli ve ¢cagdas bir
egitim agisindan bu konuya onemle deginmeli ve bu amag-
la gerekli teknik donanim ve alt yapiya kavusturulmalidir”
(Akcadogan, 2006: 328). “Sahip oldugumuz degerleri dogru
yanlariyla ortaya koymak gerekmektedir. Bunun igin 6nce
bilgilenmek, yani sahip oldugumuz degerleri dogru anlam
ve kavramlariyla 6grenmek, sonra diisiinmek ve en 6nemlisi
ozglin diistinceyi tiretmek gerekecektir.Bu paylasimin kalict
olmasi i¢in onu igeren degerlerin olumlu olanlariin destek-
lenmesi gerekir. Olumsuz yanlarinin yerine daha dogru bilgi
ve degerler iceren galismalarin yapilmasi ¢alismanin amacini
destekleyecektir. Bu hem bilimsel hem de sanatsal ¢alismanin
geregidir. Bilgi paylasilmalidir. Bilgi saklanmamali ve olmasi
gereken degerlerden carpitilmamalidir” (Kaptan, 2013: xiii).

Sonug

Sonug olarak, bir sey yapabilmek degil, diisiine-
bilmek daha kiymetlidir. Picasso'nun da dedigi gibi; sanat
yapmak sadece ¢izmek ve boyamak degil diistinebilmektir.
Amag, tasarim, estetik ve yaraticilikla elde edileni/iiretileni
paylasim, insanoglunun her zaman aramasi ve pesinden gi-
decegi bir olgu olmalidir. Yapilan bu ti¢ boyutlu ¢alismalar
ancak {iretenlerin ve hedef kitlelerin belirli bir biling diizeyi-
ne ulastirilmasiyla basarilabilir. Bu ¢alismalarla elde edilecek
sonug; hedef kitledeki insanlar1 daha iyiye, daha giizele, daha
kaliteli yasamaya ve daha dogru diisiinmeye yonlendirmek

olmalidir.

Teknolojiyi ve tasarim giiciinii elinde bulunduranlar,
bu sistemin ¢ok hizli biiytimesini kontrol edebilmekteler. Bu
giicli elinde bulunduranlar, farkli cografyalardaki toplumla-
ra hizlica ulasabiliyorlar. Her yas araligindaki hedef kitledeki
biitiin insanlara, aninda ulasilabilir sistemler tizerinden, 6zel-
likle de cizgi film teknolojisiyle istenilen kiiltiirel unsurlar da-
yatilabilmektedir. Bireylerin ve toplumlarin kendi 6z deger-
leri konusunda analitik diistincelerini gelistirerek konunun
bilingli tiiketilmesi, kiiltiirel 6geler {izerinden yapilan yoz-
lagtirmalar hususunda dikkatli olunmas: gerekmektedir. Bu

modelleme yontemiyle, gorece maliyeti diisiik etkisi biiyiik
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tanitimlarin, tilkelerce kullanimi yayginlagsmaktadir. Sadece
buradan yola cikarak bile, {ilkemizde bu alana daha fazla ilgi
ve destek gosterilmesin 6nemli oldugu diistiniilmektedir.
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