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20. yiizyilin baslarinda kendini gdstermeye baslayan Bauhaus, giiniimiizde de kabul goren bir tasarim anlayisina sahiptir.
Bauhaus’un temel felsefesi ile olusan tasarimlar, sade ve islevsel bir yapiya sahiptir. Bauhaus okulu, endiistri ve sanat1 bir araya
getiren bir politika izlemistir. Giiniimiizde bilgisayar ortaminda modellenen veya tarayicilarla bilgisayar ortamina aktarilan
modeller, 3B yazicilar sayesinde gergek diinyada var olabilmektedir. 3B yazicilar farkli disiplinlerde olanaklar saglayarak,
gereksinimlere yanit vermektedir. Bu ¢alisma, Bauhaus Tasarim Ilkeleri dogrultusunda, ii¢ boyutlu karakter tasarimim ele
almaktadir. Bauhaus’un yeni teknojilerden faydalanarak islevsel tasarimlar olusturma temel felsefesi ile 3B yazicilarla ortaya
konan sade karakterler, bu politikay1 destekler niteliktedir. Bauhaus tasarim ilkelerine uygun olan karakter tasarimini yaratarak,
bu esas ile 3B yazicilarda karakterin ¢ogaltilmasina kadar olan siirecin incelenmesi hedeflenmistir.
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Giris

Bauhaus okulu, tasarimin temelini olusturan ilk okul niteligindedir. Bauhaus’un amaci tiiketicinin
ihtiyaglarini karsilayacak tasarimlar yapmaktir. Yalinligin vurgulanmasini tasarim ilkesi olarak benimseyen
Bauhaus, siyasi olusumlarin etkisi ile kisa siireli bir varlik gostermis olsa da etkinligi giiniimiizde de devam
etmektedir. Bauhaus’un sadelik anlayisiyla, temel geometrik sekiller ve ana renkleri esas alarak olusturulan
calismalar tasarimin temelini olusturmaktadir. Iki boyutlu ve ii¢ boyutlu yiizeylerde bu anlayisla iiretilen
tasarimlar hem seri iiretim kolayligi hem de kolay algilanabilirlik saglamaktadir.

Bauhaus’un tarihsel derinligi 19. yiizyila kadar izlenebilir. Ozellikle 18. ve 19. yiizy1llardaki buluglar
sonucu iiretimde makinelesmenin getirisi olarak seri iiretime yonelme ve bunun sonucunda sermaye
birikimindeki artig, Sanayi Devrimi olarak nitelendirilmistir. Bu durum kentlere gdgle beraber, sanayide
istihdam edilecek is giiciinii de saglamistir. Fabrika olgusunun ortaya ¢ikmasi beraberinde ¢ocuk, kadin,
erkek calisma saatlerindeki artigi, orta sinifla beraber isci sinifinin birtakim sosyal ve siyasi haklardan
mahrumiyeti dogurmustur. Sanayi Devrimi, yapici etkiler yaninda yikici sonuglar1 da meydana getirmistir.
Ingiltere’nin onciiliigiinde baslayan ve onu, 19. yiizyilin 6nde gelen sanayi iilkesi konumuna tasiyan bu
devrim, daha sonra Almanya’da da yasanmis ve etkili olmustur (Droste, 2019). Almanya’da kurulan Bauhaus
Okulu’nun temeli, Ingiltere’deki el sanatlar1 atdlyelerine dayanmaktadir.

1896°da Prusya hiikiimetinin, Ingiliz basarilarin1 incelemesi icin Ingiltere’ye “kiiltiirel casus”
gondermesi ve bunun sonucunda Prusya el sanatlar1 okullarinda atdlyeler kurulmasi 6nemlidir. Bu atdlyelerde
ogretmenlik yapan Peter Behrens, Hans Poelzig ve Bruno Paul Diisseldof, Breslau ve Berlin’deki sanat
akademilerinde reform yaparlar. ingiliz 6rnegi iizerinden Almanya’nin her yerinde kiiciik atdlyeler agilir.
Ingiltere, Sanat ve El Sanatlari atdlyelerinin makine iiretim yéntemlerini reddederken, Almanya bu
yontemleri kucaklar. 90’11 yillarda Alman iiriinleri, dnde gelen sanayi iilkesi Ingiltere de yasanan Arts and
Crafts hareketine ragmen one geger. Milliyet¢i bir iklim ortaminda Almanya, diinya ¢apinda itibarini temsil
edecek stilistik bir dil arayisina baglar. Birinci Diinya Savagi’ndan once sanat ve endiistrinin en basarili
birlesimi Alman Werkbund, Miinih’te kurulmustur. Gropius, 1917°de radikal gelismelere katilmak igin
Berlin’e gider. Gropius’un Weimar’deki “Staatliches Bauhaus” okuluna miidiir atanmasi ile bu okulda
sanatgilar ve zanaatkarlar gelecegi insa etmek icin bir araya gelir. Bauhaus, savastan sonra yeni
Cumbhuriyet’te O0gretmenlik yapmaya baglayan ilk sanat okuludur (Droste, 2019). Bauhaus’un tasarim
anlayisinin temelinde bigim konusunda tutarli davranmak ve minimalist 6geler konusunda 6zenli olmak
vardir. Bauhaus tasarladig: iiriinlerle estetik algiya degil, topluma da yon vermeyi hedeflemistir. Bauhaus
okulu ile zanaat ve sanat ayni ortamda bir araya gelerek aralarindaki kopukluk giderilmistir. Bauhaus
tasarimlari incelendiginde; gereksiz siislemelerden uzak modern tasarimlar, dogal sekillerden uzak geometrik
formlar ve yeni teknolojilerden beslenen seri iiretime uygun tasarimlar yer almaktadir. Baushaus tasarim
ilkeleri; teknoloji, endiistri ve estetigin bir araya gelmesini esas almistir. Bu okul kapsaminda yer alan tiim
alanlarda, belirli bir fikir onciiliik etmektedir. Ozellikle sadelik; islevsellik, erisebilirlik ve estetik sahibi
olmanin temeli olarak goriilmektedir. Bauhaus’un temel ilkelerinde biri de sanat ve zanaat1 tek cati altinda
toplamaktir. Bu ilke dogrultusunda bu okulda, metal, marangozluk, dokuma, tekstil gibi atdlyelere yer
verilmistir. Modernizm déneminde Bauhaus’un temel ilkeleriyle hareket eden sanatgilar, seri iiretime ayak
uyduruyor ve malzemeleri akillica kullantyorlardi. Glinlimiiz toplumunda da tasarimcilar ayni ilke ile hareket
etmekte, tasarimlarin islevselligi yeni teknolojilerle entegre olmaktadir. Islevsellik, Bauhaus ilkelerinden bir
digeridir. Seri liretilen bir iriinde sadelik, estetik ve ucuz maliyet dnemliyken, ayrica kullanabilirligine de
dikkat edilmektedir. Bir diger ilkesi ise, inovasyondur. Yeni fikirler, yeni teknolojik gelismeleri takip ederek
ortaya ¢ikmaktadir. Bu ilkeleri esas alan tasarimcilar da kendini yenilemeli, yeni teknolojileri takip etmeli ve
yaratici fikirler iiretmelidir. Son yillarda yer alan tasarimlarda, zellikle Ingiliz enstalasyon sanatgis1 Mat
Collishaw’in g¢alismalarinda da goriildiigii iizere; eski sanat anlayisi ile teknolojik gelismeler birbiriyle
entegre olmus vaziyettedir. Collishaw’m “All Things Fall” adl1 caligmasinda geleneksel animasyon teknigi
olan zoetrope ile 3B baski teknigini bir arada kullanmistir (Baglanti 1).
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Gorsel 1: a. Colorful Abstract Sculpture Wall Art Shadow Box Painted Stripes Bauhaus Figurative Wall Hanging Modern
Minimalist One Of A Kind Fine Art, b. 3D printed sculpture, Bauhaus sculpture, Abstract statue, c. Poster. Bauhaus.
Bauhausdesign. Grafikdesign. Kiinstlerplakat (Baglant1 2).

Giinlimiizde {i¢ boyutlu modellemeler ile 6zellikle karakter tasarimlari; oyun, sinema, animasyon, mimari
gibi alanlarda yaygin olarak kullanilmaktadir. Teknolojinin sagladigi olanaklar ile her an kendini yenileyen
ii¢ boyutlu sanal diinya, farkli diinya ve karakterlerin var olabilmesini saglamaktadir. Tarihi mekanlar ve
fantastik karakterler olaganiistii gercekliklerle izleyicileri hayretler iginde birakmaktadir. Bu teknolojik
gelismelerden biri de 3B yazicilardir. Seramik, heykel, moda, animasyon vb. sanat alanlarindan mithendislik,
saglik gibi alanlara kadar bu yazicilarin olanaklarindan faydalanilmakta, bilgisayar ortaminda modellenen
veya li¢ boyutlu tarayicilardan aktarilan formlar, bu yazicilarla eski geleneksel yontemlere gore daha hizli
maddesel forma doniistiiriilebilmektedir.

“Hizl1 prototipleme ve ti¢ boyutlu (3B) baski adlariyla da bilinen eklemeli imalat, geleneksel bilgisayar destekli tiretimdeki
talag kaldirma prensibinin tersine malzemelerin birlestirilerek katmanlar halinde olusturulup {ist iiste eklenmesi prensibine
dayanan, serbest formlu ve karmagik geometrili objelerin iiretilmesine imkan saglayan pratik bir imalat metodudur.
Giiniimiizde daha ¢ok 3B baski olarak amlan bu yéntem, catis1 altinda birgok farkli teknolojiyi barindirmaktadir. Uriinlerin
farkli malzeme, mekanik ve geometrik ozelliklerinden dolayr ¢esitli eklemeli imalat teknolojileri gelistirilmis ve
ticarilestirilerek otomotiv, havacilik, biyomedikal, tip, gida, egitim ve eglence sektorlerinin kullanimina sunulmustur”
(Stirmen, 2019:375).

3B BASKI ADIMLARI
3B Dosya Dosya
N 9 £ = £ )

3B ¢izim, TL Malzeme tipi, Cikarilabilir disk, Malzemenin Destek yapilarn
3B tarama OBJ.. Katman kalnhg, Ag iizerinden yaziciya sokulmesi,
X3 D'. Bask1 yogunlugu, transfer yiklenmesi, Zimparalama,
e Baski sicakhigy. Kalibrasyon ayari. Polisaj,
: Bask1 hiz1, Sicaklik ayar Boyama,
Obje konumu, Dolgu yapma,
G-kod Epoksi kaplama

Cp————..y
gb
ﬂ : =
g S =

Gérsel 2: 3B Baski islem Asamalar, (Siirmen, 2019:375)
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3B baski islemi ile modellenen ii¢ boyutlu obje, maddesel forma doniismektedir. Modelleme, ii¢ boyutlu
bilgisayar destekli tasarim programlari veya 3B tarayicilarla gerceklestirilir. Modellenen karakter “obj.”
formatinda kaydedilebilir.

“Uygun formatta kaydedilen modeller, 3B baski isleminden once bir 3B dilimleyici yazilima aktartilir. Bu yazilimin amaci
3B nesneyi belirlenen katman kalinligina gore dilimleyerek, 3B yazicinin objeyi insa ederken ihtiya¢ duydugu G-kodlarmni
dogru bir sekilde elde etmektir. Yazilim sayesinde objenin 3B yazic1 tablasi lizerindeki pozisyonu ve yonii, katman kalinligi,
kullanilacak malzemenin cinsi, sicaklik, bask1 yogunlugu, baski hiz1 ayarlanabilmektedir” (Stirmen, 2019:376).

Baski isleminden sonra olusan nesne, fazlaliklarindan temizlenir, zimparalanir ve boyanir. Islemlerin
kolay uygulanabilir olmasi, yazicinin farkli alanlara kolay entegre olmasini saglamaktadir. Ayrica, geleneksel
yontemlerle zor bir sekilde iiretilen nesnelerin veya endiistriyel pargalarin bu teknoloji sayesinde rahat bir
sekilde iiretilmesi, o alanin gelismesine katki saglamaktadir.

1. Sanat Alanlarinda U¢ Boyut Kullanim

Bugiin, seramik, heykel, moda vb. gibi sanat disiplinleri 3B yazici teknigi kullanarak sasirtict sonuglara
ulagsmaktadir. Sanatta kullanimla birlikte farkli alanlarda ve farkli kategorilerde 3B yazici ve ii¢ boyutlu
animasyon kullanimlar1 yayginlasmistir. Lindley’in ‘Yaraticilik, 3B Baski ve Tasarim Egitimi’ (2016)
baglikli makalesinde; 3B baski ve grafik tasarimi iligkisi i¢inde, teknolojinin yeni olasiliklarindan
faydalanmis, yaratici fikirlerini yansittig1 kartvizit tasarimlarini sunmustur (Gorsel 3). Bu tasarimlar ile 3B
baskinin grafik tasarima farkli fikirlerle uygulanabilirligi gosterilmistir. Sanat ve tasarim sadece geleneksel
yontemleri kullanan bir alan degildir. Teknoloji ve bilimin sundugu kolayliklar1 sanat alanina yansitan
sanatcilar, tasarimlarinda 6zgiin ¢alismalar olusturabilmektedir. Bu yaratici tasarimlarla toplumun estetik
anlayisina yon verilmektedir.

Gorsel 3: 3B yaziciyla olusturulmus kartvizit 6rnekleri (Lindley, 2016).

Bu gelismeler 1s181inda 3B uygulamalar, seramik alaninda da sik sik kullanilmakta, farkli uygulamalarla
sanat galerilerinde yer almaktadir. Rhode Island School of Design'dan Kate Blacklock ve dort sanatci, 3B
baskili seramikler yaratarak ortaya ¢ikan iiriinleri, 6nce bilgisayar ekraninda karmasik ve ayrintili tasarimlar
elde edilmesi sonucu CeraJet makinesiyle fiziksel seramiklere doniistirmiislerdir. Cad ile tasarim deneyimi
olmayan sanagcilar, 3B modelleme konusunda yardim almiglardir. Sanatg¢ilarin fikirlerini benimseyen Paquin
tarafindan tasarimlar, yazilim {izerinde hayata gecirilmistir. Olusan seramik eserler (Gorsel 4), bir¢ok kisinin
ortak caligmasi olarak ortaya ¢ikmistir (Baglant1 3). Bazi sanatgilar geleneksel seramik ile ugrasmakta iken,
3B baski ile tanigarak farkli bir deneyim kazanmiglardir. Eserler tamamlandiginda sanatgilar ve tasarimcilar,
umut ettiklerinden daha iyi bir sonug ile kargilagsmiglardir.
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Gorsel 4: “Hlfire Resolutions: Clay in 3D Printing” grup sergisi, 19 Mart-3 Nisan 2015 tarihlerinde Chazan
Gallery’de sunulmustur (Baglanti 3).

3B baski, antik sanat eserlerinin yeniden iiretilmesi konusunda da tercih edilmektedir. Ozellikle tarihi
alanlar, gec¢misteki olanaklar, kiiltiir izleri yeniden izleyici ile bulusturulmakta ve tarihsel siireg
canlandirilmaktadir. Ornegin, Delta Wasp 4070 (3B yazici) kullanimu ile italya-Pompei kalintilarinda yapilan
calismalarda, bu yontemle 28 heykel ayrintili bir sekilde yeniden iiretilmistir (Gorsel 5). Koruma amacl
kapali alanlarda muhafaza edilen antik heykellerin, 3B baskiyla iiretilen reprodiiksiyonlari disarida
sergilenebilmektedir. Kullanilan malzeme ve yiiksek ¢oziiniirliiliikle yeniden iiretilen heykeller, orjinalinden
ayirt edilememektedir. Antik eserlerin orjinallerinden 3B tarama alinarak dijital ortama taginmakta, daha
sonra li¢ boyutlu PET’de yazdirilmaktadir. Epoksi regine ile doldurulduktan sonra iki bilesenli akrilik
renklerle boyanmaktadir (Baglanti 4).

Gorsel 5: Pompeii’deki kalintilar (Baglat1 4).

2. 3B Kullanimi ve Onemi

3B tasarimlarin animasyon kullanimlarinda, 1990’lardan giliniimiize biiyiik bir artis gdstermistir. Yapilan
arastirmalar; 3B tasarimlar, yazicilar ve 3B animasyon kullaniminin endiistri siireglerini daha sorunsuz,
ekonomik ve g¢ekici hale getirdigini kanitlamistir. Malzemeden israf etmeden Once tasarimlar ekranda
goriilebilmekte, herhangi bir sonu¢ olmaksizin uygun gordiikleri sekilde tasarimlar 6zellestirebilmektedir.
Tasarimlarin kusurlar1 belirlenip degistirebilmektedir. Bu teknoloji, kullanicilarin deneyimleyebilmesi
acisindan onemlidir. Bu ayrica, daha genis erisilebilirlik, daha ucuz ve yapimi daha kolay oldugu anlamini
tasimaktadir. 3B animasyon kullanimlar1 diginda, karakter animasyonu en ¢ok bilinenidir. Film, TV ve oyun
i¢in yaratilan 3B karakter animasyonu, her zaman basarili olmustur. Ug boyutlu karakter tasarimi1 bash bagina
bir tasarim alanidir. Iki boyutlu yiizeyde veya sculpture programlarinda sekillendirerek tasarlanan karakter,
maya, max, blender vs. gibi programlarda 3B ve diigiik poligonlu olarak modellenir. Daha sonra subtance
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painter gibi programlarda karakter texture (doku)’u boyanir ve bake (firinlama-yiiksek poligon goriiniimiiniin
diisiik poligonun iizerine giydirme) islemleri gergeklestirilir. Karakterin gériiniimii tamamlandiktan sonra
rigging (kemik yapisi) iglemi yapilir. Rigging ile karakterin hareketini saglayacak iskelet sistemi
olusturulmaktadir. Tasarlanan her karakter, kullanilacak platforma gore farkli formlarda olabilmektedir.
Geometrik sekiller hem karakter hem de sahne tasarimlarinin temeli oldugu i¢in tasarimlar1 etkilemektedir.
Geometriye dayali karakter tasarlamak (Gorsel 6) iiretimde kolaylik saglamaktadir. Karakterin kisiligi de
fiziksel goriinlimiiyle ifade edilebilmektedir (Pesopas, 2002). Yuvarlak sekilli karakterler; arkadas canlisi,
zararsiz, sevimli karakter tipini tasvir etmektedir. Ac¢ik kimlik ve yiikksek dayanikliliga sahip karakterler
iiggen seklinde tasarlanmaktadir. Kare seklinde tasarlanan karakterler ise giicii ve inat¢iligi temsil etmektedir
(Panyawanan, 2019:69).

*~—e

Gorsel 6: Yuvarlak sekilli karakter, Baymax (2014). Ucgen sekilli karakter, Superman (1933). Kare sekilli karakter, Carl
Fredricksen (2009), (Panyawanan, 2019, 69-70).

Sade formlara ve canli renklere sahip karakter, 6zellikle ¢cocuklar igin iretilen animasyon ve oyunlarda
siklikla kullanilmaktadir. Bu formdaki karakterler, dikkat ¢ekici ve gdze hos gelebilen karakterlerdir.
1970’lerde “Maya the Honey Bee” adiyla yayinlanan, Almanya, Fransa ve Avustralya is birligiyle iiretilen
bir Fransiz-Alman animasyon komedi televizyon dizisi Ar1 Maya (Gorsel 9a), 1998 yilinda Game Boy-
Pokémon Red Version ile diinyaya yayilmaya baslayan, 700’den fazla yaratilmis karakterle efsanelesen
Pokemon ve Pikachu karakteri (Gorsel 8a), League of Legends oyunundaki “lizgiin mumya Amumu”
karakteri (Gorsel 7a), 2015 tarihinde vizyona giren 3B animasyon filmi Minyonlar (Gorsel 7b), Michael
Wazowski ya da Mike (Gorsel 8b) olarak da bilinen Monters University’nin ana karakteri, Frozen isimli
animasyon filminin ana karakteri Elsa’nin biiyilii giliglerinden yaratilan kardan adam Olaf isimli karakter
(Gorsel 8c¢), 2008 yilinda tasarlanmis tamamen Tiirk yapimi ¢izgi film Pepee (Gorsel 9b) gibi animasyonlarda
yer alan karakterler okul 6ncesi gruba hitap eden sade formda tasarlanmis karakter drnekleridir.

Gérsel 7: a. Uzgiin Mumya Amumu (Baglant1 5), b. Minyonlar (Baglant: 6).
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Gorsel 8: a. Atsuko Nishida tarafindan tasarlanan Pikachu karakteri (Baglant1 7). b. Mike-Monsters University (2001) (Baglanti
8). c. Frozen filminin karakterlerinden biri olan Olaf (2013) (Baglant1 9).

Gorsel 9: a. Ar1 Maya (Baglanti 10). b. Pepee, Tiirk cizgi animasyon karakteri (2008) (Baglant1 11).

3B kullanimi, giiniimiiz animasyon endiistrisinin vazgecilmezidir. Geleneksel animasyon
iretim tekniklerine gore 3B teknolojisi, liretim kolaylig1 saglayarak zamandan da tasarruf saglamaktadir.
Ozellikle okul éncesi gocuk grubuna hitap eden animasyonlarda, bu teknikle iiretilmis karakterler siklikla
goriilmektedir. Sade forma sahip ve stilize edilmis karakterler, yaratici bir yaklasimla tasarlanmis oldugu igin
kolay algilanabilirlik agisindan 6nem arz etmektedir.

3. Bauhaus Tasarmm ilkeleri Dogrultusunda Ug Boyutlu Karakter Tasarim Uzerine Bir Deneme

Bauhaus’un temel ilkeleri dogrultusunda sanat¢t ve zanaatkarin, etkilesim i¢inde olmasi Snemlidir.
“Bi¢im islevi izler” diisiincesini temel alan Bauhaus tasarimlari, islevsel ve basit, fakat zarif geometrik
sekillerden olusmaktadir. Bauhaus’u temel alan sanatcilar, siislemelerden ve egrisel sekillerden kaginarak
dogrusal ve geometrik formlari tercih etmislerdir. Bauhaus Okulu, teknolojik gelismeler dogrultusunda seri
dretim driinlerin prototiplerini bu anlayisla atdlyelerinde tiretmiglerdir (Droste, 2019). Bauhaus Okulu
1919’dan 1933’e kadar faaliyet gdstermis, idealleri her alanda diinya capinda yayilmaya devam etmistir.
Ornegin, taninmis ve popiiler modiiler IKEA mobilya firmasinin ana fikri isve¢’te dogmamustir, islevselligi
ve estetigi bir araya getirme temel ilkesi olan Bauhaus’un tasarimcilarinin klasik eserlerinden esinlenerek
ortaya ¢ikmistir (Baglanti 12). Bugiin ii¢ boyutlu karakter tasariminda, temel geometrik sekillerle olugturulan
sade tasarim anlayisinin kullaniminin oldukca etken oldugu goriilmektedir. 3B yazici kullanimi, animasyon
ve oyuncak sektorlerinde 6n plana ¢ikmaktadir. Animasyon sektdriinde, stop-motion teknigiyle olusturulan
filmlerde bu teknolojinin kullanildigi goriilmektedir. Stop-motion animasyonu, 3B baskinin ortaya ¢ikigiyla
yeniden popiilerlik kazanmis, yasayan ve geleneksel bir sanat bigimidir. Stop-motion; gergek diinyada var
edilen sahnede, 3B yazicidan c¢iktis1 alinan karakterin adim adim hareketi saglanarak fotograflanan ve bu
fotograflarin birlestirilmesiyle meydana gelen animasyon teknigi denilebilir.

Stop-motionda, her karede kullanilacak karakteri bir biitiin olarak yazicidan ¢ikartmak hem zaman
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alabilmekte hem de maliyetli olmaktadir. Fakat, karakterin sadece yiiz ifadelerinden olusan bir kitaplik
yapmak maliyeti azaltmaktadir. Takip ¢ikartilabilen bu pargalar, animasyonda kullanilacak karakterin ilgili
karesinde kolaylikla ve uyumlu bir sekilde kullanilabilmektedir (Abdrashitov, Jacobson & Singh, 2019).

Gorsel 10: Stop-motion animasyon dizisinde (a), 3B printing sistemi 3B modeli parcalara ayirir ve sorunsuz bir sekilde

birlestirilebilen parcalara doniistiiriir (b). Her parca bagimsiz olarak, giristeki (c) deforme olan parcayi temsil eden bir degistirme
kitaph@: hesaplamak icin pargalari olarak kullanilir. Parcalar 3B olarak yazdirilir ve her cergeve optimize edilmis haritalamaya (d)
gore birlestirilir. Sirayla filme alinan parcalar, bir stop-motion karesine (e) yerlestirilir (Abdrashitov, Jacobson, Singh, 2019).

Oyuncak sektoriinde ise, 6zellikle son yillarda kendini yenileyen LEGO’lar goriilmektedir. ik kez 1932
yilinda Danimarka’da Ole Kirk Christiansen tarafindan hayata gegirilen LEGO ahsap oyuncaklar, oldukga
ilgi ¢cekmis ve bugiin animasyon endiistrisinde kullanilmaktadir. 1955’te Ole Kirk Christiansen’in oglu
Godtfred, tiim bloklarin birbirine ge¢gmesi ve birbiriyle iliskili olmas1 gerektigi anlamini tasiyan “LEGO
Oyun Sistemi” fikrini ortaya atti. Bunu takiben, saplama ve boru baglanti sistemiyle bugiin bildigimiz LEGO
tuglasini 1958’de patentledi. Yillar i¢cinde grubun kendini yenilemesi ve yeni ortakliklar kurmasi, LEGO’nun
popiilerligini daha da artirmistir (Baglanti 13). LEGO, 3B yazicilarda olusturulabilmektedir. Linux ve
blender gibi ficretsiz modelleme programlarinda olusturulan modellerin tak-¢ikar pargalar1 fazlasiyla
cesitlendirilebilmektedir. Ornegin, Napolyon dénemi tarzini yansitan 100°den fazla sapka (Gérsel 11), bu
yontemle olusturularak piyasaya siiriilmiistiir (Baglant1 14).

Gorsel 11: Blender programinda modellenen ve 3B yazic ile hayat bulan LEGO’lar (Baglant1 14).

Ug boyutlu karakter tasarim1 ve animasyon sektdriinde Giiney Koreli tasarimeilar, diinya genelinde dnemli
bagarilar sergilemektedirler. Kyoung-Ho Kim ve Jeongjin Lee’nin asagida yer alan ¢alismasinda, 3B baski
ile liretilen sekiz Dreameg karakterinin basim asamalar1 gosterilmektedir.
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Gorsel 12: Model olusturma ve malzeme hazirlama siireci; (a) 3B karakter modeli olusturma, (b) Model yerlestirme, (c)
Malzeme hazirlama (Kyoung-Ho Kim & Jeongjin Lee, 2013:55).

Gorsel 13: Modelleme ve islem sonrasi siire¢; (a) Baski siireci, (b) Bitmis iiriiniin ayrilmasi, (c) Destegin ¢ikarilmasi, (d) Bitmis
iiriin (Kyoung-Ho Kim & Jeongjin Lee, 2013:55).

Bu c¢alismada, Bauhaus tasarim ilkeleri esas alinarak, ii¢ boyutlu karakter modeli, temel geometrik
formlardan yararlanilarak olusturulmustur. Sade formda tasarlanan karakterin, siradan bir 3B yazici ile
kolaylikla ¢ogaltilmast hedeflenmistir. Dijital ¢agin getirilerinden biri olan ii¢ boyutlu bir programda hayata
gecirilen tasarimda; Tiirk toplumunda bir deger olan Anadolu Selguklular1 doneminde yasamis efsanevi kisi
Nasreddin Hoca, model olarak se¢ilmistir. Karakter, dnce temel geometrik formlarla (kiip, kiire, koni ve
silindir gibi) modellendi. Uygulama boliimii kapsaminda, Zbrush programinda modellenen bu karakterin
temel geometrik formlar1 “smooth (diizlestirme)” etkisi verilerek estetik kazandirildi. Bu karakterin
modellenmesinde; Bauhaus’un yukarida belirtilen ilkeleri, basit ve zarif geometrik formlar, temel alind1.

Karakter tasarimlarinda sade formlarin tercih edilmesi, olusturulan karakterin farkli alanlara entegre
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edilmesinde kullanisli olmaktadir. Ozellikle ¢ocuklara hitap eden ii¢ boyutlu animasyonlarda, kolay
algilayabilir olmast i¢in sade formlu karakterler tercih edilmekte ve uygulanmaktadir. Cocuk
animasyonlarinda, karakterler canli renkleri ve temel geometrik formlar1 ile kolaylikla dikkat
cekilebilmektedir. Bu ¢alismada, Bauhaus’un temel ilkelerinden biri de olan, islevselligi nedeniyle sade
formlu karakter tasarimi tercih edilmistir.

Caligma kapsaminda tasarlanan karakterin; kafasi kiire, sapkasi, kollari, bacaklari, gévdesi ve elinde tuttugu
kazan silindir, sakali dikdortgen prizmadan ve ayakkabisi koni gibi geometrik bicimlerden olusmaktadir.
Karakterin renklendirilmesinde ise Bauhaus tasarimlarinda tercih edilen renkler kullanilmistir.

Gorsel 14: Bauhaus temel ilkeleri referans alinarak olusturulan Nasreddin Hoca tasarimi (Modelleme: Sema AKSQY).

Uygulama kapsaminda Bauhaus’un temel ilkeleri, karekterin yaratilmasinda tasarim agisindan rehberlik
etmis, daha sonra 3B yazict Makerbot Replicator 2’de olusturulmustur. 3B baski temel {iretim maddesi,
filament ve onun tiirlerinden olan PLA ile Nasrettin Hoca modeli i¢in islem gerceklestirilmistir. Model, step
motorlar yardimi ile ileri/geri, saga/sola, yukari/asagi hareketi ile katman katman taban iizerine islenmesi ile
ortaya ¢ikarilmistir. Karakter i¢in 31 gram filament kullanilmis ve karakter iki saat on bes dakikada meydana
gelmistir. Boylelikle goriintii, boyut kazanmis, bigcimsel bir diizeye taginmistir.

Gorsel 15: Bauhaus temel ilkeleri referans alinarak olusturulan karakterin 3B yazicidan alinmis hali (Modelleme: Sema
AKSOY).
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Sonug¢

Bauhaus tasarim felsefesi, zanaat ve sanati birlestirmeyi esas almakta bir baska deyisle, islevselligi zarif
bir formda sunmaya dayanmaktadir. Yukarida verilen karakter tasarim 6rneklerinde de goriildigi iizere,
ozelikle ¢ocuklara yonelik karakter tasarimlari daha sade, akilda kalic1 formlardan olugsmaktadir. “Less is
more” s6zii, tasarimlarda sade formlarin her zaman islevsel ve akilda kalict oldugunu géstermistir.

Bauhaus tasarim ilkeleri referans alinarak olusturulan karakter tasarimi, kolay modelleme ile zamandan
tasarruf saglamaktadir. Bu tasarim ile sade geometrik formlarin, animasyon, stop-motion gibi alan
caligmalarinin karakter tasarimlarinda da tercih edilmesi s6z konusudur. Bu formlarla estetik islevselligin
vurgulanabilecegi, bu dogrultuda karakter tasarimlari olusturulabilecegi goriilmektedir. 3B baski
teknolojisinin gelismesiyle karmagik formlar rahatlikla {iretilebilmektedir. 3B modelleme programlarinda
iiretilen detayli karakterler bu teknoloji sayesinde gercek diinyada sekil alabilmektedir. Ozellikle stop -motion
animasyon sektoriinde kullanilmak i¢in tiretilen karakterler bunlara 6rnek olabilmektedir. Fakat, yeni siirim
irlinler her zaman ekonomik ac¢idan maliyetli oldugu icin herkes tarafindan edinilememektedir. Bu basit
formlarla iretilen tasarimlar, genel bir 3B yazicidan kolayca iiretilebilmektedir. Yukarida bahsedilen 3B
yazici ile tiretilen LEGO’lar buna 6rnek olusturmaktadir. Grafik tasarimin temel ilkeleri olarak kabul géren
Bauhaus tasarim ilkeleri esas alinarak hazirlanan {i¢ boyutlu karakter tasariminin 3B yazicilardan kolaylikla
cogaltilabilecegi bu calisma ile gosterilmistir. Caligma siireci kapsaminda olusturulan model ile sonuca
verimli sekilde ulagilmis, bu baglamda dijital bir uygulama da deneyimlenmistir. Grafik tasarimin temel
ilkelerinin bu alanla iliskili yan dallarda uygulanabilmesi, tasarimlarin yeni diinya estetigine uyum saglamasi
acgisindan onem arz etmektedir.
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NIDIL

THREE-DIMENSIONAL CHARACTER DESIGN
ACCORDING TO BAUHAUS DESIGN PRINCIPLES

Olcay BORATAYV, Sema YOZGAT

ABSTRACT

Bauhaus, which started to show itself at the beginning of the 20th century, has an accepted design concept today. The designs
formed within the basic philosophy of Bauhaus have a simple and functional structure. The Bauhaus school followed a policy
that brought industry and art together. Today, models that are modeled in computer environment with 3D printers or transferred
to computer environment with scanners can exist in the real world thanks to these printers. 3D printers respond to needs by
providing opportunities in different disciplines. This study deals with three-dimensional character design in line with the
Bauhaus Design Principles. The basic philosophy of Bauhaus to create functional designs by utilizing new technologies and
the simple characters revealed with 3D printers support this policy. By creating the character design in accordance with the
Bauhaus design principles, it is aimed to examine the process until the reproduction of the character in 3D printers.

Key Word: Bauhaus, 3D Design, 3D Print, Character Design

1488


https://www.3dwasp.com/en/la-deltawasp-40-70-riporta-nei-giardini-di-pompei-28-statuette-decorative/
https://na.leagueoflegends.com/en-us/champions/amumu/
https://en.wikipedia.org/wiki/Minions_(film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Atsuko_Nishida
https://pixar.fandom.com/wiki/Mike_Wazowski
https://frozen.disney.com/olaf#:~:text=Created%20from%20Elsa's%20magical%20powers,friend%20to%20Anna%20and%20Elsa
https://frozen.disney.com/olaf#:~:text=Created%20from%20Elsa's%20magical%20powers,friend%20to%20Anna%20and%20Elsa
https://en.wikipedia.org/wiki/Maya_the_Bee_(TV_series)
https://tvarsivim.a24.com.tr/
https://art.art/blog/10-bauhaus-principles-that-still-apply-today
https://www.lego.com/en-us/lego-history
https://3dprinting.com/news/creating-custom-3d-printed-lego-parts-with-injection-molding-look/

