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Gorsel algilama ve isleme teknolojilerindeki hizli ilerlemeler sonucunda gergek hayattan elde edilen 2D (two dimension, yani
yiiksekligi ve genisligi olan fakat bir derinlik bulundurmayan) gorselleri, (fotograf gibi) belirli algoritmalar yardimi ile
isleyerek, ilgili gorseldeki objelerin 3D (three dimension; en boy ve derinlik bilgileri i¢eren sayisal veri temelli gorseller)
modellerini olusturmak daha kolay hale gelmeye basladi. Iki boyutlu resimdeki objeleri ii¢ boyutlu model formatina geviren
bu sistemler artik ¢cogu objeyi dogru bir sekilde tanimlayarak ¢evirmekte. Diger bir yontem ise gercek diinyadaki objeleri
tarayarak model olusturma teknigi. Lazer tarama ve fotogrametri ile 3D model olusturma yontemi 6zellikle genis alanlari
kaplamalari ile 3D sanal ortama aktarmada kullanilmaktadir. 2D imajlarin taranmast ile elde edilen 3D gorseller ise elde edilen
model kalitesi ve polygon yogunlugu agisindan farkliliklar gostermektedir. Oldukga hizli 3D modeller elde etmeye yarayan bu
sistemler, bilgisayar oyunlar gelistirmede, dijital sanat ¢aligmalarinda ve prodiiksiyon / sinema ¢aligmalarinda, resim heykel
seramik, fotografcilik gibi gorsel sanat dallarinda farkli amag ve sonug elde etmek i¢in kullanilmaktadir. Zaman, biitge, elde
edilen sonug kalitesi ve kullanim amaglarina uygunluk gibi ¢esitli sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada tarama yoluyla
3D model olusturma teknolojilerine deginilmistir. Bu teknolojinin sanat dallarindaki ¢esitleri, kullanim amaglari, yontemleri
ve kullanilan yontemlerle elde edilen modelleri farkl platformlara aktarirken karsilasilan sorunlar makale konusu dahilindedir.
Bu baglamda ¢aligmanin amaci yapay zeka destekli yeni tarama yollu modelleme islemlerini ve algoritmalari tanimak ve bu
modelleme tekniklerinin sanat ¢aligmalarinda kullanim alanlarini belirlemektir.
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Giris

Sanat yapitlarinin ¢ikis noktalar: artik yalnizca doga degildir. Clinkii teknolojik gelismeler bunu ¢oktan
anlamsiz kilmistir (Ak¢adogan, 2006:328). Selguk Miilayim’in de dedigi gibi “sanat’1 insanin akil, emek ve
yeteneklerini uyumlu iligkiler i¢inde somutlastirarak; plastik, ritmik ve fonetik ifade yollarini yaratmasi”
olarak tanimlayabiliriz (Miilayim. 1984:99). Sanatsal etkinligi, baz1 diisiincelerin, amaclarin, duygularin,
durumlarin ya da olaylarin, deneyimlerden yararlanarak, beceri ve diis giicii kullanilarak ifade edilmesine ya
da baskalarina iletilmesine yonelik yaratici bir insan etkinligi diye de tanimlayabiliriz. (Bozkurt, N. 2014:15)

Makinelesmenin, endiistrilesme ve iiretim alaninda meydana getirdigi gelismeler elbette her disiplini
etkiledigi gibi sanat disiplinini de etkilemistir. Gdrsel sanatlarda teknoloji kullanimi oldukca genis bir
kavramdir. Sinema, bilgisayar destekli grafik sanatlar, video sanati, mekan diizenlemeleri ve fotograf sanati
gorselligin teknoloji ile kaynastigi en 6nemli kurgularin temelini olusturmaktadir (Dolunay 2016: 1209).

Dijital sanat, genel anlamda dijital teknoloji ile {iretilen sanal nesnelerin estetik degerlerle kurgulandigi
sanat bi¢imidir (Saglamtimur:217). Dijital Sanat Uygulamalar1 ve Terminoloji Calisma Ekibi (The Digital
Art Practices & Terminology Task Force (DAPTTF)) tarafindan 2005 yilinda hazirlanan “Dijital Sanat ve
Baski Sozliigii”ne gore ise dijital sanat, “bir veya daha fazla dijital islem ya da teknoloji ile yaratilan sanat”
(Johnson ve Shaw, 2005:10) olarak tanimlanmaktadir.

Dijital sanat, bilgisayar destekli bir sanat formudur; fraktal sanat gibi tamamen bilgisayar destekli
olabilecegi gibi taranmis fotograflar 6rneginde goriildiigii gibi baska kaynaklardan alinmis da olabilir. Dijital
sanatin uygulayicist olan sanatcilar, taranmis olan gesitli tekniklerdeki resimleri bilgisayar programlarini
kullanip degistirerek yeni iiriinler ortaya koyabilirler (Keser, 2005:101).

Saglamtimur (2010), dijital sanat ile ilgili olarak sunlar1 soylemektedir:

“Her gegen giin daha fazla sanatgi resim, ¢izim, heykel, fotograf gibi alanlarda eserlerini iiretmek i¢in dijital teknolojiyi bir
arag olarak kullanmaktadir. Bazi durumlarda eserler, dijital ortamin ayirt edici 6zelliklerini ve estetigini yansitirken, bazi
durumlarda ise bir sanat eserinin dijital siirecte iiretildigi belli olmamaktadir. Ozellikle, fotograf alaminda kullanilan dijital
teknolojilerle ¢cok fazla manipiilasyon yapilmakta, fotograf, resim, grafik, heykel gibi farkli sanat bigimleri arasinda bir
kombinasyona gidilerek kolajlar tretilebilmektedir. 20. yiizyilin baslangicinda Kiibist, Dadaist ve siirrealistlerin kullandig:
kolaj, montaj, kurgu ve kendine mal etme tekniklerinin dijital teknoloji ile gelismis ve kolaylasmis oldugu dikkat
cekmektedir’” (Saglamtimur: 2010: 221).

Genel Ug boyut (3D) ise 3 boyutlu bir nesnenin veya seklin matematiksel bir temsilini olusturmak icin
yazilim kullanma siirecidir. Olusturulan nesneye bir 3D model denir ve bu 3 boyutlu modeller ¢esitli
endiistrilerde kullanilir (Autodesk, 2021). Bilgisayarda olusturulan her 3D goriintii ii¢ temel bilesene ihtiyag
duymaktadir: Bir 3D sahne, bir veya daha fazla 11k kaynag1 ve bakis acis1 ya da kamera. Sahne, birden daha
fazla model veya 3D yapilar barindiran alan olarak tanimlanmaktadir. Bir 3D model, bagimsiz bir parca
olarak diistintilebilir. Bir 3D sahne olusturmak i¢in bir¢ok 3D model olusturulur ve ardindan bunlar bir araya
getirilir. Her model, iki agiklama igermektedir. Seklin yapist ve bu seklin nasil gériinecegini bulmak igin ise
sahneyi aydinlatan bir 151k kaynaginin olmasi gerekmektedir. (Baddler ve Glassner,2021:1) Bir nesnenin 3D
modellemesi, bir nesneyi olusturan tiim siire¢ olarak goriilebilir. Veri toplama ile baglamakta ve goérsel olarak
etkilesimli bir 3D sanal modelle bitmektedir. Genel olarak 3D modelleme, 6l¢lilmiis bir hacmin
Olceklendirilmis ytlizeyler (mesh) ya da kaplanmis yiizeyler haline doniistiiriilmesidir (Remondio ve Hakim:
269). Dijital sanat ¢calismalarinda siklikla kullanilan 3D modelleri olusturma yontemleri teknoloji ilerledikge
cesitlilik kazanmaktadir. Bir donemin vazge¢ilmez organik modelleme yontemi olan NURBS modelleme,
ilerleyen teknoloji ile yerini Z-Brush, Mudbox gibi organik modelleme programlarinin 2.5 Boyut (2.5 D)
olarak tabir edilen hesaplama yontemleri ile modelleri olusturup daha sonra polygona ¢evirmesi sistemine
birakmistir. Farkli tekniklerle olugturulan bu 3D modeller ise dijital sanat ¢calismalarinin organik gercekei
modellere ihtiya¢c duyulan fotografcilik, heykel, sinema, video gibi hemen her alaninda kullanilmaktadir.
Dijital sanat eserlerinde gerceklik yakalamak ig¢in nesneleri, detaymi ve hassasiyetini kaybetmeden ii¢
boyutlu ortama aktarmak 6nemlidir. Nesnelerin 3D modellerini olusturmak, eskiden ¢ok zaman alan bir
siirecken bugiin artik ilerleyen teknoloji sayesinde bir cep telefonu ile bile ¢evremizdeki diledigimiz nesneleri
gercekei bir sekilde dijital ortama aktarabilmekteyiz. Giliniimiizde 3D modelleme ¢alismalarinda kullanilan
¢ok sayida program bulunmaktadir. Bu programlarin birgogu; kutu (box), ¢okgen (polygon), nurbs ve egri
(nurbs and curve), dijital sekillendirme (digital sculpting), simiilasyon (simulation), prosediirel (procedural),
boole (boolean) gibi belli bagli modelleme ilkelerini temel alarak caligmaktadir (Veronica, 2013:8-14).
Blender gibi 3D programlarin gelisen ara yiizleri ve iicretsiz halde kullanicilarin hizmetine sunulmasi dijital
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sanatlara 3D modellerin girisini hizlandiran etkenlerdir. Blender son zamanlarda dikkat ¢ceken modelleme,
simillasyon islemlerini, genis kapsamli agik kod kaynakli yazilim imkanlariyla ayni anda yapilabilen 3D
modelleme ve animasyon programidir. Yine de gercek hayatta ¢evremizde bulunan objeleri bilgisayar
ortamina modelleme yolu ile aktarmak, zaman ve maliyet agisindan bir problem teskil etmektedir. Ozellikle
de biiyiik boyutlu veya ¢ok kiigiik boyutlu yapilar1 ve ¢ok ayrintili organik (insan, hayvan gibi) modelleri 3D
ortamina aktarmak detayli islem gerektirmektedir. Saglamtimur’un da 3D modellemenin dijital sanatlardaki
yerini anlatan bu paragrafinda dedigi gibi;

Bilgisayar, fotograf, video, internet, yazici, tarayici, ¢izim, hesaplama ve olgiilendirme cihazlart gibi gesitli araglar ve
ortamlar dijital teknolojinin temelini olusturan gelismelerdir. Bu araglarin yani sira fotograf igleme, resim yapma, 3 boyutlu
gOriintii ve animasyon iiretme programlari dijital eserlerin tiretiminde kullanilmaktadir (Saglamtimur, 2010: 221).

Bir nesnenin veya kisinin kaplama dokusu ile 3D model olarak sanal ortama aktariminda 360 derece foto
tarama (photo scan) ya da lazer tarama (Light Amplification by Stimulated Emission of Radiation) gibi
yontemler kullanilmaktadir. Bu ¢alismada tarama yontemleri, maliyet detay ve sanatsal caligmalarda
kullanim alanlarina gore de incelenmistir. Literatiir tarama yontemi ile olusturulan bu makalede, tarama
yontemi ile olusturulan 3D modellerin gorsel sanatlarda, dijital sanat ve geleneksel sanat alanlarinda da
kullanimlar1 arastirilmistir. Ayrica kullanim alanlarina gére hangi tarama ydntemlerinin nerelerde tercih
edilmesi gerektigini tespit etmek amaglanmistir. 3D modelleme programlari, oyun motorlari, prodiiksiyon /
sinema ve animasyon, dijital sanat caligmalar1 ve alaninda kullanilan animasyon programlarinin 3D modeller
ile caligma prensipleri esas alinmistir. Tarama ydntemi kullanan 3D modelleme yazilimlarinin verilerinin
dogruluklar1 varsayimlari {izerine arastirma yapilmistir.

Yontem

Arastirmanin modeli genel tarama modelidir. Arastirma; gerekli literatiiriin taranmasi ve mevcut durumun
saptanarak genel bir tutumla aktarilmasindan dolayr betimsel bir arastirmadir. Arastirmanin evrenini 3D
tarama yOntemleri, aragtirmanin 6rneklemini ise lazer tarama, fotogrametri, ve imaj iizerinden 3D model
olusturma yontemleri olusturmaktadir. Tarama ydntemlerine kaynak taramasi yontemi ile ulasilmistir.
Aragtirmada 3D tarama yontemleri anlatilmak istendiginden dolay1 tiim tarama yontemi kullanan modelleme
teknikleri 3D tarama yontemi ¢atis1 altinda toplanmistir. Mimarlik ve miihendislik alaninda siirdiiriilen
tarama yoOntemleri ve bu alanlardaki kullanimlar1 bagka bir arastirmanin konusudur. Aragtirmada dncelik
olarak tarama yontemli 3D modellemenin giizel sanatlarda kullanimi ve hangi alanlarda uygulandig:
incelenmistir. Aragtirmada Lazer tarama, Fotogrametri ve imaj {izerinden yazilimlar kullanilarak tarama
yapilan modelleme teknikleri olarak ii¢ ana baglik bulunmaktadir. Bu anlatimlarin biiyiik boliimii heniiz
cagimizda yeni kullanilmaya baslanan ve “AI” kullanilarak olusturulan gorsel izerinden 3D model olusturma
tekniklerine ayirilmistir. Kullanilan teknikler 1s1ginda olusturulan modellerin giizel sanatlarin farkli
alanlarina yansimasi yine arastirma konusudur. Resim, heykel, sinema, tekstil, dijital sanatlar gibi 3D
modelleme kullanilan sanat alanlar1 6rneklemlerle arastirmanin igerisinde anlatilmistir. Elde edilen 3D
modellerin kullanim amaglarina gore ne tiir 6zellikler tasimasi gerektigi ve kullanim kolayligi agisindan
nelere dikkat edilmesi gerektigi dipnot olarak verilmistir. Ayrica model olusturmada kullanilan bilgisayar
programlari teknikleri ve amagclar1 da yine aragtirma dahilindedir.

Arastirmanin Simirhliklar

Bu ¢alisma, konu ile ilgili ulagilan yazili kaynaklarla, tarama yontemi kullanilarak yapilan ve giizel
sanatlar alaninda kullanilan 3D modelleme ve bu modellerin gorsel alanlarda kullanimi ile sinirhidir.

Lazer Tarama

Gergeklik yakalamada, mekansal ve obje odakli veri saglama siirecidir. 360 derece panoramik
fotogrametri teknigi ve lazer tarayicilar yardimi ile nokta bulutu (point cloud) sistemi ile galisan yontemde
isleyis, maliyet, elde edilen goriintii kalitesi ve zaman gibi faktorler 6n plandadir. Lazer tarama yontemi ile
modelleme genellikle biiyiik 6l¢ekli mekéanlari sanal ortama aktarmada kullanilir. Lazer tarayicilar ile mimari
modelleme ve arsivleme yonteminin, 2017-2022 yillar1 arasinda tahmini 5.06 milyar dolarlik bir pazar payina
sahip olacagi1 ongoriilmektedir. Yogun emek harcanan ve zaman alan bir yontem olmasi nedeni ile lazer
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tarama yontemi mimaride genellikle arsivleme ve dokiimantasyon amagl kullanilmaktadir. Nokta bulutu
verileri ile elde edilen Lazer Tarama teknigi, biiyiik miktarda mekansal bilgi saglamaktadir. Bu verilerin
mevcut manuel ¢izim ydntemleri, siire¢lerle olusturulmasi zor ve zaman alan islemlerdir. Gorsel 1’de lazer
tarayici kullanarak yapilan tarama yontemi ile bir mekani ii¢ boyutlu modele g¢evirme asamalar
goriilmektedir (Subramanian ve Gheisari,2019: 745).

a)Veri alim1  b) islem yapma ve kaydetme  c¢) Veri ¢tkarma

Gorsel 1. Lazer tarama yonteminin ¢alisma asamalari, (Subramanian ve Gheisari,2019:746)

Fotogrametri ile 3D

Bir diger modelleme stili ise Fotogrametri yontemi ile 3D model olusturma yontemidir. Kamera
teknolojilerinin hizla ilerlemesi, yazilim ve bilgisayar yeteneklerinin oraninin artmasi, bagka bir gerceklik
yakalama teknigi olarak Fotogrametri yontemini ortaya ¢ikarmistir. Fotogrametri fotograflardan boyutlar
elde etme islemidir. Ozellikle genis arazileri 6lgeklendirmede ve haritacilikta, istenilen noktalar1 belirleme
amagli kullanilmaktadir. Toplanan veriler ile daha sonra ti¢ boyutlu dijital modeller olusturulabilmektedir ve
uygulamalardan elde edilen ¢iktilar ingaat faaliyetlerinde yarar saglamaktadir. (Subramanian ve Gheisari,

2019: 743).

a) Veri alimi b) islem yapma ve kaydetme c¢) Veri ¢ikarma

Gorsel 2. 360 derece Mimari Panoramik Fotogrametri yonteminin ¢alisma asamalari
(Subramanian ve Gheisari,2019:746).

Gorsel 2’de “a” karesinde fotogrametrik c¢ekimde kullanilan 360 derece ¢ekim yapilan kamera
goriilmektedir. Cekim yaptig1 alanin sayisal verilere doniistiiriilme evreleri “b” karesinde goriilmektedir. Son
karede ise ¢ekim yapilan alanin 3D ortamina aktarilmis halini gérmekteyiz. Fotogrametri iki boyutlu
goriintiileri 3D nesnelere aktarmanin nispeten basit bir yoludur. Bu yontem, olduk¢a ayrintili resimleri
karmagik bir 3D varliga doniistirmeye izin veren 6zel bir algoritma kullanir. Bununla birlikte, bir nesnenin
biitiinlesik goriinmesi i¢in gorintiilerin birden ¢ok a¢idan ¢ekilmesi gerekir.

Teknik lazer taramaya kiyasla oldukg¢a ucuzdur. Yapilacak projede biitce ve zaman sikintisi var ise, 3D
nesnelerin manuel olarak iiretilmesi i¢in kapsamli ve uzun bir siirecin siirdiiriillmesine izin vermiyorsa, bu
yontem biiylik fayda saglayabilir.

Lazer tarama yontemi ile kiyaslandiginda zaman acisindan da fotogrametri yontemi daha hizli bir
yontemdir. Asagida Tablo1’de lazer tarama ve fotogrametrik tarama yontemi ile 3D modelleme asamalari,
veri yakalama ve veri isleme zamani olarak toplam is siiresi olarak kiyaslanmaktadir. Tablo2’de ise ¢gekim
kalitesinin hesaplanmasinda kullanilan formiil gdsterilmistir. Hesaplamalarin hassasiyeti ve elde edilen sonug
siire iliskisi bu sekilde belirlenmistir.
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Tablo 1. FARO Focus 3D 120 Laser Scanner Y4 ¢oziiniirliikte / ipad’e bagli HDR indoor ¢oziiniirliige ayarlanmig 24 MP Insta 360
ONE kamera arasindaki degerlerdir (Subramanian, ve Gheisari, 2019: 747)

Lazer Tarama 360 Panoramik Fotogrameteri
Veri yakalama zamani 75 dakika 10 dakika
Veri isleme zamani: 60 dakika 40 dakika
Toplam Zaman 135 dakika 50 dakika

Iki galisma arasindaki degerlere bakildiginda hiz farki belirgin bicimde 6n plandadir. Kalite ve hata
katsayilarina ise asagidaki formiil kullanilarak bakilmistir.

Tablo 2. Kalite ve hata degerlendirme formiilii (Subramanian, M.Sc. and Gheisari.2019: 747)

Hata yiizdesi = Nokta bulut 6l¢iim degeri — gercek alanda metre ile dl¢iim degeri x 100%
Gergek alanda metre ile dlgiilen deger.

Olciimler arasinda olusan hata degerleri ise asagidadur:

Tablo 3. Kalite ve hata degerlendirme tablosu (Subramanian, M.Sc. and Gheisari.2019: 748)

Deger (Ft.) Hata %
No Olgiilen cisimlerin Gergek alan Bulut noktasi Bulut noktas1 360 Lazer tarama
Tanimi olciimii. olciimii. (360 Olciimii. (Lazer Fotogrametri
Degeri Fotogrametri) (Ft)  Tarama) (Ft)

1 Duvar Kalmlig: 4.15 4.26 4.07 2.65 1.93
2 Siitun Flang1 0.81 0.72 0.79 11.11 2.46
3 Siitun Ag1 1.00 0.89 0.96 11.00 4.0
4 Elektrik kutusu 2.05 1.93 2.02 5.85 1.46

(uzunluk)
5 Mekanik kanal (genislik) 2.50 2.46 2.49 1.60 0.40
6 Cikis isareti (uzunluk) 1.40 1.50 1.34 7.14 4,28
7 Kap1 (Genislik) 3.50 3.38 3.57 343 2
8 VFD Kutusu (En) 0.11 0.10 0.11 9.09 0.00
9 Boru uyum 1.00 0.98 0.99 2.00 1.00
10 Hava girisi (En) 2.4 2.35 2.4 2.08 0.00

Ortalama: 5.60 1.753

Bu sonuglar dogrultusunda lazer ile tarama yonteminin fotogrametrik yontem ile olusturulan modelleme
sisteminden daha kesin sonuglar elde ettigi goriilmustiir. Bu da fotogrametrik yontemin su an igin daha az
kesinlik gerektiren ¢aligmalarda kullanilabilecegi anlamina gelmektedir (Gheisari,2019: 748).

Imaj Tabanl A.I. Destekli 3D Model Olusturma

Fotogrametrik model olusturma tekniginde, a.i. (artificial intelligence / yapay zeka) derin 6grenme aglari
(deep network) sayesinde, farkli yazilimlar kullanarak tek bir kare fotograftan o gorseldeki objeleri ayirmak
ve 3D modelini olusturmak miimkiindiir. Dogru bir sekilde fotograflardaki objeler yiiz tanima sistemine
benzer yazilimlar sayesinde taranmakta ve ti¢ boyutlu hale getirilebilmektedir. Bu teknik, yapay kiyaslamalar
yapmak i¢in Shape Net ve Image Net arsivleri lizerinden gelistirilmistir. Gorselden tanima ve modellemede
Pix4D, Agisoft Phtoscan, Visual SFM, Yasutaka Furukawa’nin yazilimini yaptigt CMVS tool (Clustering
Views for Multi-view Stereo) gibi programlar kullanilmaktadir. (Liba, Metsoja, Jarve ve Miljan, 2019: 561-
568).
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Gorsel 3. Online gorseler kullanarak a.i. 6grenme yonteminin ¢aligma ve olusturma
asamalar1 (Tulsiani, Efros ve Malik 2018:8).

Gorsel 3°de 2D gorsel iizerinden online resim arsivini kullanarak o gorselin 3D modelini olusturma
asamalarini gérmekteyiz. Girilen gorseldeki sandalye ya da koltuk seklini, 6grenme verisindeki diger benzer
imajlarla kiyaslayarak fotografta gériinmeyen farkli agilar1 hesaplayan a.i. yazilim, sandalyenin ii¢ boyutlu
model olusturmaktadir.

3D modelleme yazilimlarinin kullandigi sistemler su sekilde siralanmaktadir:

a. Shape Net:

ShapeNet, genis icerikli, agiklamali, biiyiik 6l¢ekli 3D sekillerden olusan bir veri kiimesi olusturmaya
yonelik projedir. Bilgisayar grafikleri, bilgisayarla gorii, robotik ve diger ilgili disiplinlerde arastirma
yapilmasini saglamak i¢in diinya ¢apindaki aragtirmacilara bu verileri saglar. ShapeNet, Princeton, Stanford
ve TTIC'deki arastirmacilar arasinda ortak bir ¢aligmadir.

Kaplamali 3D CAD modelleri koleksiyonu saglayicisidir. Word Net’deki anlamsal kategoriler halinde
diizenlenmistir. Genellikle 3D tahminleri i¢in kullanilan bir kiitiiphane gibi de diisiiniilebilir. icerisinde 3.135
kategoriden olugan 3.000.000 model bulundurmaktadir (Chang ve digerleri, 2015:1).

b. Image Net:

Image Net projesi, gorsel nesne tanima iizerine olusturulan yazilimlarin arastirmalarinda kullanilmak
iizere hazirlanmis biiylik bir goérsel veri tabanidir. Belirli bir kategoride, birka¢ yiliz resimden olusan
20.000'den fazla kategori igerir.

Igerik siralamasin1 Word Net’ten alan, arsivinde yiizbinlerce gérsel imaj bulunduran bir goriintii veri
tabanmidir. Image Net, arastirmacilar, egitimciler, 6grenciler i¢in kaynak olarak kullanilabilmektedir (Deng ve
digerleri, 2009: 248).

c. Word Net:

Biiyiik bir Ingilizce sdzliikk veri tabamidir. Isimler, fiiller, sifatlar ve zarflar, her biri farkli bir kavrami
ifade eden biligsel es anlamlilar (es anlamlilar) kiimeleri halinde gruplandirilmigtir. Sentezler, kavramsal -
anlamsal ve sozciiksel iligkiler araciligiyla birbirine baglidir. Ortaya anlamli bir sekilde iliskili kelime ve
kavramlar ag1 ortaya ¢ikar ve tarayici ile gezilebilir. Word Net ayrica iicretsizdir ve halka agik tir. Word Net'in
yapist, onu hesaplamali dilbilim ve dogal dil isleme igin yararli bir arag haline getirmistir (Felbaum ve Miller,
1998:1-10).

Facebook Al Research — (FAIR) - PIFU

Sistemlerin gorsellerdeki iki boyutu algilama ve tahmin etmedeki hizli ilerlemesi sayesinde sadece tek bir
acidan ¢ekilmis fotograftan bile 3D modeller elde etmek miimkiin olmaya basladi. Bu teknoloji daha ¢ok
sentetik ve yalitilmis objeler lizerinde basarili sonuglar elde etmektedir. Facebook Research ¢ok katmanli bir
analiz sistemi kullanarak goriintiinin tamamini ele almakta ve c¢ok kapsamli bir muhakemeye
odaklanmaktadir. Cikt1 verilerini bir yol haritas1 olarak kullanmakta ve buradan aldig: yiiksek ¢ozliniirliiklii
goriintiller yardimiyla daha ayrintili sekiller olusturmaktadir (Saito, Simon, Saragih ve Joo, 2020:4).

Gorsel 4’de tek kareden olusan bir 2D imajdan {i¢ boyutlu model olusturma asamalarini gérmekteyiz.
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Yazilim farklilig1 disinda bu yontemde tek kareden olusan girdi gorseli (input) 3D modelleme ¢alismalarinda
da yiizeylere detay vermek i¢in kullanilan Kabart1 Haritasina (Normak Bump Map) ¢evrilmektedir. Bu sayede
daha hatasiz ve ayrintili bir 3D model elde edilebilmektedir.

Coarse Pixel-Aligned Implicit Function (PIF), o0 oo -

dmh')r(l:a:nple m { MLP —» Q—» MLP [ occupancy (in/out)
512x512 | H_ﬂ H X
| 128x128 i

Queried depth 2"

mput
R

Image-to-image '
translation H -

_ » |\, High-resolution

——— | occupancy (in/out)

Reconstruction

Gorsel 4. Tek acidan gorsel ve a.i. 6grenme yontemi ile 3d model olusturma
asamalari (Saito ve digerleri 2020:4).

Bu alanda daha onceden yapilan calismalar bulunmaktadir. Stanford Universitesinde olusturulan
“SCAPE: Shape Completion and Animation of People” isimli ¢calismada dnceden olusturulmus modeller
goriintiiler {izerine yerlestirilerek 3D renderlar (render: 3D ortamdaki bir modelin, 151k- materyal gibi ¢evresel
etkilere gore hesaplanarak tek kare gorsel ya da animasyon haline getirilmesi) olusturulmaktadir. Her ne
kadar gorsellerdeki Ozellikleri tam olarak yansitamasa da, alana yon veren bir c¢alisma olarak kabul
edilmektedir (Anguelov, Srinivasan, Koller, Thrun, Rodgers, 2005: 2-5).

Gorsel 5. SCAPE yontemi ile 3d model olusturma agsamalari.
a) Mo-cap (hareket yakalama) sensorii takan kisi. b) Mo-cap isaretleyicilerinin tek karede gériinimii
¢) Mo-cap takili kiginin ¢aptig1 hareket ve buna bagli olusturulan 3D mesh model.
d) Kaydedilen mo-cap hareketin veri tabanindaki baska bir 3D modele aktarilmasi.
e) mo-cap verilerinin aktarildigi 3D modelin zaman igersinde farkli bir modelle degistirilmesi
(Anguelov ve digerleri 2005:2).

Gorsel 5’te motion capture teknolojisi ile kullanilan insan modelleri olusturma sistemi SCAPE’in ¢aligma
asamalar1 goriinmektedir. Hareket yakalama teknolojisi ile elde edilen kisinin hareketleri, sanal ortama
aktarilmaktadir. Daha sonra bu hareketler (mo-cap) tizerine farkli 3D viicut tarama modelleri (3D Body Scan)
eklenerek farkli kas ve hacim hareketleri bulunduran insan animasyonlar1 olusturulmaktadir.

Facebook’un arastirma ekibi tarafindan olusturulan tek gorselden model olusturma g¢alismasinda ise
goriintlilere hazir bir 3D model eklenmemektedir. Bunun yerine a.i. (yapay zeka) ile erken varsayimlar
yapilarak kaba modelden detaya dogru bir analiz ile modelleme uygulanmaktadir. Geometrik 6zelliklerinin
final belirlemesi yalnizca son diizeyde yapilmaktadir.
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Gorsel 6. PIFU yontemi ile 3D model olusturma ve arka yiizeyinin olusturulma ve detaylandirma asamalari.
(Saito ve digerleri 2020:6)

Tek agili gorselden 3D model elde ederken modelin arka kismi yani gorselde goriinmeyen kismini
olusturmada resimden resme g¢eviri aglarindan faydalanilmaktadir. Cok asamali piksel hizalama ¢ikarimlari
ile olusturulan yilizey normalleri (kabartmalar1) sayesinde, kullanilan gorsellerin arka yiizeylerinde olusan
belirsizlikler giderilmektedir.

Tiim bu arastirmalar sonucunda sanal ger¢eklikten tibbi goriintiilemeye kadar pek ¢ok alanda bu yontemle
yeni goriintiileme teknikleri olusturmak miimkiindiir.

Mesh R-CNN

Mesh R-CNN sistemi ger¢ek diinyadaki nesneleri belirleyen ve iiggen meshler yontemi ile gorselleri 3D
hale ¢eviren bir yontemdir. En basit tabiri ile nesneleri gorsellerden tanima yazilimidir. Yontemin tam ismi
Mesh R-CNN olarak ge¢mektedir. Yazilim gorseldeki 3D’ye gevirecegi imaji1 ilk 6nce kabaca bir voxel (ii¢
boyutlu pixel) olarak, koordinat ve renk bilgileri ile olusturur. Daha sonra mesh (klasik {i¢ boyut modelleme
programlarda vertex/nokta, edge/kenar ve face/yiizey diye tabir edilen birimlerinden olugsan 3D model) haline
cevrilen gorsel bir grafik doniistiirme agi ile gelistirilerek 3D model haline getirilir (Gkioxari, Malik,
Johnson, 2019:1).

Ichair
Giris Resmi 2D Algilama 3D Voxel 3D Mesh

Gorsel 7. FAIR Mesh R-CNN yo6nteminin ¢aligma asamalar1 (Gkioxari ve digerleri 2019:1).

2D Obje Algilama:

2 boyutlu obje algilama metotlar1 tekli obje algilama ve genel sistem mimarisi olarak farkliliklar
gostermektedir. Nesne algilayicilar nesne basi ¢ikti sinirlayict kutular (voxel) ve kategori etiketleri ile
calismaktadir. Mask R-CNN bunlara ek olarak 6rnek segmentasyon maskeleri ¢ikarir. Bu sayede sistem
nesneyi bulundugu ortamdan soyutlayarak obje basina maskelenmis meshler olusturabilir.

Box/Mask Branch > box, class, 2D mask > Cubified Mesh Vert Align

Voxel Branch

A
cecn3 . PNy
g . B
. . vasy -
St e

Vert Align  Graph conv Refine
S

RolAlign

Vert Align Graph conv Refine \
s

Mesh Refinement Branch Final Mesh

Gorsel 8. Mesh R-CNN 3D model olusturma yonteminden maskeleme yontemi destekli caligma
(Gkioxari ve digerleri 2019:3).
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Tek Agidan Sekil Tahmin Etme:

Son zamanlarda yapilan ¢aligmalar ¢esitli 3D sekil olusturma ydntemleri kullanmaktadir. Bazi metotlar
bilinen objelerin oryantasyonlarii ya da 3D pozlamalarini saglamaktadir. Diger yontemlerde ise nesneler 3D
noktalardan yamalardan ya da geometrik basit sekillerden yola ¢ikilarak 3D sekiller olarak hesaplanmaktadir.
Diger yontemlerde ise derin 6grenme agli yapay zeka isaretli mesafeler, modellemek i¢in kullanmaktadir. Bu
metotlar ile esnek bir bigimde karmasik sekiller olusturabilir ama kesinlestirme ve diizeltme isini sonradan
miidahale eden rotus kismi yapmaktadir (Zhu ve digerleri, 2017:1).

Gorsel 9. Tek agidan model olusturma yonteminin ¢alisma asamalari. Solda girdi yapilan
sinirlar1 gdsteren gergeve igerisinde gorsel (solda), yansitilan siluetleri (ortada),
tekrar olusturulmus hali (sagda). Sar1 oklar kamera agisini gostermekte
(Zhu, Galoogahi, Wang, Lucey 2017:1).

Bazi yontemlerde ise siradan voxel izgaralari kullanilmaktadir. Voxel ya da voksel, bir pikselin 3
boyuttaki karsiligidir. Piksel, bir noktay1 2 boyutlu olarak tanimlarken voxel bir noktay1 3 boyutlu uzayda
tanimlayan grafik bilgisini ifade etmektedir. Voxeller her agidan gézlemlenebilirler. Her voxel kendine ait
koordinata ve renk verisine sahiptir.

Sezgisel olarak yiiksek ¢oziiniirliikte ¢ikt1 i¢in kompleks bir octree (3D ve gokgen kreasyonlar olusturmak
icin kullanilan dijital bir yap1) ya da i¢ ice ge¢mis sekil mimarisinden faydalanmaktadir. Direkt olarak tiggen
meshler ile ¢ikt1 olugturan sistemlerde bulunmaktadir. Bu sekilde ¢alisan sistemler daha ¢ok edinilmis mesh
sablonlar1 kullanmaktadir.

Cok Agili Sekil Tahmini:

Coklu imaj kullanarak sahne ya da mekan olusturmada, sanal sokak gezintisi, bina ve insaat alani
olusturmada hatta bilgisayar oyunlarinda obje ve platform olusturmada kullanilmaktadir.

LIDAR ve benzeri teknolojilerle yillardir kullanilmakta olan bir yontemdir. Olusturulan veriler, DOM
(Digital Outcrop Models) ya da VO (Virtual Outcrops) adi verilen modellere gevrilirler. Genellikle jeoloji
alaninda arazi cografi yiizeylerin modellenmesi ve arsivlenmesinde kullanilir. VRGS, Polyworks, Cyclone,
Coltop-3D gibi programlar sayesinde lazer tarama caligmalar1 kolaylikla islenebilmektedir (Gonzaga ve
digerleri, 2012: 5211).

Gorsel 10. Lazer tarayicilar kullanarak DOM 3D model ve modellerin Sanal ger¢eklikte kullanilmas1
(Gonzaga, Veronez, Alves, Bordin, Kannenberg, Marson, Tognoli, Inocencio 2012:5212).
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Gorsel 11. Autodesk 123 Catch programi ile yaklagik 30 farkli agidan ¢ekilen fotograflarla olusturulan
3D model 6rnekleri (Tao, Xaio 2016:6).

SFM

Bir diger yontem ise SFM (Structure from Motion / Hareketten Yap1) yontemi. Bir mekanin ya da objenin
coklu fotograflarini ¢ekerek ve bu gorselleri ilgili yazilimlarda birlestirerek 3D modellerini olusturulmasidir.
(Schonberger, Frahm, 2016) Bu yontem geleneksel olarak 3D noktalar ve 2B 6zellikler arasinda poz tahmini
asamalarinda PnP algoritmalarini kullanilmaktadir. (Zheng ve Wu, 2015)

Artirirml1 yeniden yapilandirma sirasinda tahmini pozlara sahip gorseller 3D modele art arda eklenmekte,
bu siirece kamera rezeksiyonu denmektedir. Asagidaki gorsellerde Visual SFM programi kullanarak
hareketten yapiy1 (SFM) olusturma asamalar1 gosterilmektedir. Visual SFM 3D yeniden yapilandirma i¢in
kullanilan bir GUI uygulamasidir (Wu, 2011).

VO fep Took Help
N U oo E® LAy Xwmil ny

Fle M View VP Rep Took Help
O @D soS® A-Lawy Xowm 1y ad

Fie S Vew

Gorsel 12. SFM teknigi kullanan VisualSFM programu ile ¢oklu gorseller ile
seyrek yeniden yapilandirma ve yogun yeniden yapilandirma adiminin olusturulmasi. (Wu, 2011)

RGB-D Tarama Yéntemi

Son yillarda, tiiketici diizeyinde genis kullanilabilirlik saglayan Microsoft Kinect, Intel Real Sense veya
Google Tango RGB-D gibi sensorler sayesinde, RGB-D rekonstrikksiyonunda onemli ilerlemeler
saglanmistir. Oldukca giivenilir dogru 6l¢ekli modelleme sonuclarina ulagmamiza yarayan bu teknoloji artik
cebimize kadar girmis durumdadir (Avetisyan, ve digerleri, 2019).

Yeniden yapilanma kalitesindeki bu gelismelere ragmen, i¢ mekanlarin geometrik biitiinliigii ve ince
olgekli detayli sahne rekonstriiksiyonlar1 igin temel bir sinirlama olmaya devam etmektedir. Iginde sanatci
tarafindan olusturulan bilgisayar grafik modellerinin kontrasti, 3D taramalar, sensor bulanikligi ve hareket
nedeniyle gorselde kumlanma (grenlenme) ve eksik tarama, a.i. ile grenmeye dayali yaklasimlar sayesinde
nesne ve sahne tamamlamalarinda destekleyici olarak kullanilmaktadir.

Bu teknigin model olusturma teknolojisindeki gelistirmelere ragmen i¢ ve dis mekan biiylik olgekli
modellemelerde sinirli kaldigi durumlar olabilmektedir. Sensdrlerin parazitli ¢ekim yapmasina ve hareket
ettirilerek ¢ekim yapilmasina bagli olarak olusan modellerde detay sorunlari olabilmektedir. Bu sorunu
gidermek i¢in CAD modeller ile veri tabani olusturup taranan igerik ile birlestirmek gibi ¢oziimler
kullanilmaktadir. Tim nesneler bu sekilde degistirilirse; tam olarak temiz ve kompakt bir sahne elde
edilebilir. Uygulamalar i¢cin AR / VR senaryolarindan mimari tasarima uygun modellemeler bu sekilde
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olusturulabilmektedir (Avetisyan, ve digerleri. 2019: 2616).

Gorsel 13. RGB-D teknigi kullanilarak taranan bir cismin CAD modeli ile hizalanmas1
(Avetisyan, Dahnert, Dail, Savva, Chang, Niefiner 2019: 2616).

Bu sistemi yapay zeka yazilimlar ile birlestirerek diger 3D model olusturma ve hizalama tekniklerine
benzer yontemler gibi kullanmak da mimkiindiir. RGB-D tarama ve yeniden yapilandirma, ScanNet ve
ShapeNet’in CAD arsivlerini kullanarak ve web aracilig1 ile verileri ve arsivler ve algoritmalar kullanarak
daha dogru ve kesin RGB-D taramalar1 elde etmektedir.

3D Scan Lietal 3DMatch Ours Ground Truth

Gorsel 14. ScanNet’ten alinan 4 farkli odanin anahtar noktalar
kullanarak daha giivenilir bir sekilde hizalanmas1
(Avetisyan, Dahnert, Dail, Savva, Chang, NieBner, 2019: 2614).

Diisiik maliyetli taramadaki son gelismeler, gergek diinyadaki nesnelerin ii¢ boyutlu sanal bir ortama
modellenmesi siirecini 6nemli dl¢iide pratik hale getirmistir. Ornegin, bir masa, bir oda veya sanat eseri avug
icine sigan bir RGB-D sensorlii tarayict sayesinde hizli bir sekilde taranip, modellenip, sanal ortama
aktarilabilmektedir. Bu avantaji sayesinde bilgisayar oyunlarinda kullanilacak 3D modeller olusturmada,
cesitli telefon uygulamalar1 ve RGB-D 6zellikli cihaz ve programlar kullanmak miimkiin olmaktadir. Belki
de yukarida bahsedilen yontemler igerisinde, bagimsiz bilgisayar oyunu tasarimcilari tarafindan en fazla
tercih edilen yontemlerden biridir. Uygun fiyatli olmas1 ve kolay tasinirlig1 gibi avantajlari bu yontemi tercih
edilir kilmaktadir. Objelerin 3D modellerini kaplamalar: ile birlikte aktarma avantaji nedeniyle 6zellikle
gercekei ¢evre diizenleme tasarimceilar ve konsept sanatgilart tarafindan tercih edilmektedir.

LIDAR

Bir diger diisiik maliyetli objeden 3D model olusturma ydntemi ise LIDAR teknolojisi. Kolay elde
edilebilir ve ¢alisma siiresi agisindan olduk¢a avantajlidir. Literatiirde Indie tabir edilen amatdér ve yari
profesyonel bilgisayar oyunu iireticileri ve 3D animasyon / prodiiksiyon ile ugrasanlar i¢in en uygun tarama
yontemlerindendir. iPhone 12, 12 Pro ve 2020 iPad Pro’da da kullanilan bu teknoloji sayesinde True Depth
ozellikli kameralarina ekstra bir 6zellik katarak tarama yoluyla objeleri 3D modellemek miimkiindiir. Tarama
sisteminde telefon ya da tablet haricinde herhangi bir ek aparata ihtiyag duymamasi, kompakt ve tagiabilir
olmasi diger sistemlerden kendini ayirmaktadir

LIDAR, 151k algilama ve menzil anlamina gelir. (Light Detection and Ranging). Nesneleri isaretlemek ve
lazerin kaynagina geri donmek igin lazerler kullanmakta, 151k darbesinin seyahatini veya ugusunu
zamanlayarak mesafeyi 6l¢mektedir. Bu sayede karsisindaki objenin kabaca 3D modelini olusturmak da
miimkiin hale gelmektedir (Stein, 2021).
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Gorsel 15. Iphone ve LIDAR Kullanarak bir objenin
3D modellenme asamalari ve menzil testi (Stein, 2021).

Iphone’un daha 6nceden kullandig1 Face ID teknolojisiyle benzerlik tasiyan sistem yaklasik 5 metreye
kadar uzanan menzilli taramalar yapmaya imkan saglamaktadir.

LIDAR ¢ogu yerde kullanilmaya baslanilan bir teknolojidir. Kendi kendine seyahat edebilen arag lar ya da
siirlicii asistani sistemlerinde, robotlarda ve dronelarda, HoloLens 2 gibi artirilmis gerceklik setlerinde de
odaya sanal objeler yerlestirmede ayni teknoloji kullanilmaktadir. Microsoft’un Xbox aparati olan Kinect
kameralarda da ayni derin tarama teknolojisi mevcuttur. 2013 yilinda Apple’in Kinect teknolojisini iireten
Prime Sense sirketini biinyesine katmasiyla bu teknolojiyi Apple iiriinlerinde de gérmeye baslanmistir.

LIDAR Iphone 12 Pro modelinde daha basarili sonuglar vermektedir. iOS 14 giincellemeleri ile birlikte
AR c¢alismalarda, objeleri odalart taramada daha kesin ve eksiksiz ¢aligmalar goriilmektedir. Bilgisayar
oyunu ireticileri icin ideal olan bu sistem simdiden Apple’in arcade tarzi olan Hot Lava oyununda
kullanilmaktadir.

3D Scanner App, Lidar Scanner ve Record 3D gibi uygulamalar1 kullanarak sasilacak derecede yiiksek
hizlarda objeleri ve hatta mekanlari tarayip 3D model olarak sanal ortama aktarmak miimkiindiir. 5 metrelik
menzili yeterli tarama alanina sahiptir fakat daha biiyiilk mekanlar i¢in sabit bir noktadan tarama yapmak
yerine, mekan igerisinde gezinerek modelleme yapilmasi gerekmektedir (Stein, 2021).

Gorsel 16. Canvas 10 uygulamast ile bir odanin 3D modele ¢evrilmesi ¢aligmasi (Stein, 2021).

Ipad Pro LIDAR kare basma 574 derinlik noktas: ile tarama yapmaktadir, fakat derinlik haritalar1 a.i.
yazilim sayesinde 256x192 noktaya kadar ¢ikabilmektedir. Canvas programi kendine ait formatini
kullanmaktadir fakat modelleri .rvt, .ifc, .dwg, .skp, ve .plan formatlarinda ¢ikt: alinabilmekte ve CAD’de
kullanilabilmektedir

Gorsel Sanat Calismalarinda 3D Tarama Etkileri

Sinema ve 3D Tarama Yéntemleri

Lazer tarama ve fotogrametri yontemi ile elde edilen 3D modellerin sanat alaninda kullanimi 6zellikle
yeni donem sinema ve prodiiksiyon ¢aligmalarinda dikkat ¢ekmektedir. Bir bilgisayar oyunu gelistirme
motoru olan Unreal Engine, ger¢cek zamanli render (3D modellerin kaplama polygon ve 151k kosullarina gore
hesaplanarak gorsele ¢evirilmesi) teknolojisi kullanmaktadir. Disney’in 2020 Amy odilli dizisi
Mandalorian’in yapiminda da 3D tarama yolu ile elde edilen arazi modelleri (Terrain), Unreal oyun motoru
teknolojisi ile birlestirilerek dizi ¢ekiminde kullanilmistir. Gergek¢i render 6zelliginin sanal kamera ile
entegre bir sekilde caligsmasi ile oyuncular, genis 180 derece ¢apinda led ekranlar dniinde performanslarini
sergilemistir. Arka plandaki led ekranda yine tarama yolu ile olusturulmus 3D arazi modelli sahneler araziler
platformlar oynatilmistir. Diinyada ilk defa bir film setinde kullanilan bu teknoloji yerine dnceleri yesil perde
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teknolojisi kullanilmakta idi. Bu sistemin en biiylik avantaji ¢ekim maliyetlerinin diismesidir. Diger 6nemli
avantaji ise sahne 1siklarinin oyuncular {izerindeki gergekgei etkileridir. Led ekranlardan yansiyan fon 1giklari
ayn1 ger¢ek diinyadaki gibi aydinlatma etkisi gosterdiginden dolayi, parlak objeler, metal zirh, kilig gibi
yansitict materyaller giydirilmis oyuncular, yesil perde ve Chroma Keyleme (yesil perdeyi bilgisayar
ortaminda silme ve alfa kanali olusturma) teknolojisinden ¢ok daha gercek¢i sahnelerde
oynayabilmektedirler. Yesil perde ile ¢ekilen sahnelerdeki spill adi verilen ve biiylik yesil perdelerden
yanstyan ve oyuncularin iizerinde goriinen yesil renk konturleri bu teknoloji sayesinde sorun olmamaktadir
(insider, 2020).

Gorsel 17. LED ekran teknolojisi ve tarama yolu ile elde edilen
3D model kullanilan Mandalorian dizi seti (Insider,2020).

Dijital Sanatlar ve 3D Tarama

Sinema disinda dijital sanat ¢aligmalarinda da siklikla kullanilan tarama yontemi 6zellikle organik
objelerin sanal ortama aktarilmasi gereken ¢aligmalarda gergekc¢i sonuclar elde etmek i¢in kullanilmaktadir.
Autodesk ile ortak ¢alismalar yapan ve CNN, Discovery Channel gibi pek ¢ok alanda dijital gorsel eserlere
sahip olan Lee Griggs de eserlerinde tarama yolu ile modelleme teknolojisi kullanan dijital sanatgilardandir.
2015 yilinda yaptigi Deformations isimli serisinde eserlerini TEN24 isimli firmanin ger¢ek insanlari
tarayarak yaptigi 3D tam viicut tarama modellerini kullanarak, Autodesk’in Maya programinda Arnold render
motoru kullanarak olusturmustur (matterandform.net, 2021).

Gorsel 18: Lee Griggs Bifrost Portraits isimli serisi (leerigs.com,2021).

Video Art ve 3D Tarama

Giinlimiizde 3D tarama yontemlerinin kullanildigi mimari yapilarin da dahil edildigi dijital sanat
caligmalar1 dikkat gekmektedir. Matthew Shaw ve William Trossell isimli mimarlarin lazer tarama yontemi
ile elde ettikleri verilerin, Scan Labs Projects isimli Ingiltere temelli ajans ile ortaklasa yaptig1 Dream Life
of Driverless Cars isimli ¢galigmada kullanilmas1 buna giizel bir 6rnektir. Video sanat1 tarzindaki ¢alismada
sehirde ti¢ boyutlu bir yolculuk canlandirilmigtir. Bu kisa film ¢alismasi, New York Times dergisi ve web
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sayfasinda da yayinlanmistir. Scan Labs, elde edilen taramay1 daha sanatsal bir gsekle ve ilging hale getirmek
icin LIDAR kullanarak tarama yapan aracin sensorlerinin belirli yonlerini devre disi birakmistir ve tarama
sisteminden diizeltici algoritmalar1 kaldirmistir. Bu sayede ¢aligmayi sanatsal agidan daha zengin hale
getirmeyi amaglamiglardir (scanlabprojects.co.uk, 2021).

Gorsel 19. Scan Labs Projects imzali Dream Life of Driverless Cars isimli kisa film ¢alismasi
(Scanlabprojects.com,2015).

Bir diger ¢alisma ise Fransiz CG sanatg¢ist Antoine Delach'in 2016 Ghost Cell'i dir. Paris’in sokaklarini
ve yasantisini anlatan alt1 dakikalik kisa film ¢aligsmasi yine 3D tarama ydntemi kullanilarak olusturulmustur.
Clermont-Ferrand Uluslararas1 Kisa Film Festivali'nde seyirci 6diiliinii kazanan eserin anaglif gozliiklerle
izlenebilen stereoskopik versiyonu da bulunmaktadir. 3D tarama kullanilarak yapilan sanat ¢alismalar1 adina
oldukga etkileyici bir performanstir (antoinedelach.com/2021).

=2 . R e T &

Gorsel 20: Antoine Delach'in 2016 Ghost Cell isimli kisa film ¢alismasi (antoinedelach.com, 2021).

Seramik ve 3D Tarama

Lazer tarama yontemi geleneksel yontemlerle olusturulmus sanat eserlerini korumak ve arsivlemek amagli
da kullanilmaktadir. Peru Ulusal Miizesi’nde bulunan eserler 3D tarama yontemi ile argivlenip sanal ortama
aktarilmistir. Miizenin, Qhapaq Nan (Biiyiik Inka Yolu) projesi igin artirilmis gergeklik ve miizeografi
tizerine yogunlasmistir. Bu ¢alisma icin bir dizi 6nemli eseri lazer tarayicilar kullanarak tarayip arsivlemistir.
Toplam 15 seramik, tas ve ahsap eser taranarak sanal ortama aktarilmistir.

£

Gorsel 21. Peru Ulusal Miizesindeki bir eserin 3D lazer tarayici ile taranmasi islemi (www.artec3d.com,
2021).

Miizenin artirilmig gergeklik ve miizecilik konulu sunumunda yer alacak olan taramalarin ¢ogu, Peru'nun
Pasifik kiyisina yakin bir kerpi¢ kompleksi olan Tambo Colorado'daki bir Inka saraymm iic boyutlu
rekonstriiksiyonu i¢in kullanilmistir. Bu sayede miizeye gitmeden mekani gezmek ve oradaki eserleri her
agidan incelemek miimkiin olmustur.

1770



Siidor, Serdar. “Dijital Sanatlarda 3d Model Olusturma Tekniklerinin Kull . idil, 88 (2021 Aralik): s. 1757-1779. doi: 10.7816/idil-10-88-05

Gorsel 22. Peru Ulusal Miizesindeki bir eserin shapenet sitesi tizerinden 3D olarak incelenmesi
(‘https://viewshape.com/shapes/u8hd1t3gk6c, 2021).

Gorsel Efektler ve Prodiiksiyon

Dijital sanatgilardan Ian Hubert ¢aligmalarinda 3D tarama yontemlerini siklikla kullanmaktadir. Agik
kaynak kodlu bir modelleme ve animasyon programi olan Blender kullanan sanatgi, agag¢, sarmasik gibi
karmasik yapili organik yapilari basarili bir sekilde 3D modellere ¢evirebilmekte ve animasyona uygun
¢Oziinlirliikte polygon sayist ile kullanmaktadir. Project London adli bir bilim kurgu uzun metrajli filmi
yoneten sanatc¢i, 2012'nin resmi Blender filmi olan Tears of Steel'de yonetmenlik yapmistir. Siberpunk
distopik bilimkurgu web dizisi “Dynamo” ve yan projesi olan “Dynamo Dream”in boliimlerini olustururken
de tarama yontemi ile elde ettigi modellerden faydalanmistir. Bir dakikalik kisa Blender egitimlerinden
olusan Lazy Tutorials, 2019'da yayinlanmistir ve YouTube, Instagram ve Twitter'da hizla yayilarak
sanatginin intind arttirmigtir (rokoko.com, 2021).

Gorsel 23. Ian Hubert’in Blender/ RealityCapture /After Effects kullanarak yaptig1 bir animasyon
calismasinda fotogrametri yontemini kullanma asamalar1 (instagram.com/ianhubertz, 2021).

Sanat¢inin tek kare kompozisyon dijital sanat ¢aligmalari disinda, bilim kurgu tarzi kisa film ¢aligmalari
da bulunmaktadir. Dynamo Dream isimli kisa film calismasinda kullandig1 ii¢c boyutlu projeksiyon
modelleme (Projection Mapping), kamera izleme (camera tracking) tekniklerini ustaca kullanmasi ile dikkat
¢eken sanatgl, agirlikli olarak 3D animasyon gorsel efektler ve bilim kurgu ¢aligmalara imza atmaktadir.

"=

Gorsel 24. Ian Hubert’in HyperBole isimli animasyon ¢alismasinda kullanilan bir pilot maketi ve
solda maketin tarandiktan sonra animasyon ¢alismasinda kullanilmasi (twitter.com/mrdodobird, 2021).
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Fotografcilik, Moda ve 3D Tarama

3D tarama ve baski, son yillarda ¢ogu is alaninda yenilik¢i ve yaratici ¢dziimler sunan bir yontem olarak
kullanilmaktadir. Moda endiistrisi de, bu teknolojileri siklikla kullanan endiistriler listesindedir. indirilebilir
dikis modellerinden viicut tarayicilarina, 3D baski makineleri ile olusturulabilen kiyafetlere kadar teknoloji,
moda isletmelerinin ¢alismalarinin her alaninda gelismelere yardimei olmaktadir.

3D teknolojisi, tiretim siirecini hizlandirmaktan maliyetleri diisiirmeye ve israfi 6nlemeye kadar ¢ogu
kalemde gelisen bir yontem olarak kabul edilmektedir. 3D tarama yonteminin moda diinyasina girigini gorsel
olarak temsil etmek i¢in 2020 senesinde Europac 3D firmasi, iinlii model Anna Cleveland'1 projesine dahil
etmistir. Anna Cleveland tarama yolu ile 3D modele ¢evrilmis ve 3D veriler geleneksel moda fotografe¢iligi
ile birlestirilmistir. Moda fotografcist Solve Sundsbo’nun da projeye dahil olmasi ile birlikte bir ¢calisma
tamamlanmistir.

Bu galisma serisinde el tipi lazer tarayici kullanarak modelin formunu mitkemmel bir sekilde yakalayan
dijital sanat¢ilar ardindan ¢ekilen fotograflar ile modelin 3D goriintiisiinii karma sekilde kullanarak eserlerini
olusturmuslardir. Iki farkli yonteme ve imkana sahip olmak, Solve Sundsbo'nun ¢ekimlere gercekiistiiciiliik
eklemesini saglamistir ve sonug¢ olarak Vogue Italia'da yayinlanan asagidaki sanatsal caligmalar elde
edilmistir (europac 3D, 2021).

Gorsel 25. Anna Cleveland, Vogue Italia 2020, geleneksel fotografcilik ile
3D tarama yontemini karma kullandig: ¢aligmalar (europac 3D, 2021).

Heykel ve 3D Tarama Yontemleri

3D tarama yontemleri heykel alaninda yapilan yenilik¢i ¢alismalarla da kendini gdstermektedir. 20 yili
askin deneyime sahip, MCU Park'taki Brooklyn Anma Duvar1i ve WVU Coliseum'un disindaki Jerry West
heykeli de dahil olmak iizere birgok projeyle taninan 6diillii heykeltirag Jamie Lester da 3d tarama ydntemini
eserlerinde kullanmaktadir. Kilin uzun siireler boyunca islenmesi ve sekillendirilmesi ¢ok miktarda ¢aba ve
zaman gerektirmektedir. Jamie gibi heykeltiraglar i¢in 3D ¢oziimler isleri biraz daha kolaylastirmaktadir. 3D
tarama araclar1 sayesinde kilden bronza, tasarimdan kuruluma gegis evreleri dnemli 6lgiide hizlanmaktadir.

Sanatg1 eserlerini olustururken once yapilacak heykelin goriintiilerini toplamak ve eskiz tasarimlarini
yapmakla ise baslamaktadir. Daha sonra kiigiik bir kil heykel olan bir “maket” modelleyerek 3D forma
gecirmektedir. Bu hazirlik asamasi, karsilasilabilecek tasarim problemlerinin 3 boyutlu bir baglamda ortaya
¢tkmasina ve baslangicta bunlara erken ¢oziimler bulmasina olanak tanimaktadir. Bu maket ayni zamanda
nihai tasarimin nasil goriinecegini gosteren ve siparis lizerine yapilan ¢alismalarda, miisteriler i¢in fikir
vermesi, zaman ve maliyet giderlerinin azaltilmas1 agisindan yararhidir.

Tasarimin heykele doniistiiriilmesi kararindan sonra kili sekillendirerek heykelin gergek boyutlarindaki
haline doniistiirilmesi islemine baglanir ama kil uygulamasindan 6nce sanat¢inin bir "armatiir" insa etmesi
gerekmektedir. Bu armatiir heykel igin “iskelet” gorevi géormektedir. Bu adim igin kritik olan durum ise,
uygun Ol¢iimlere sahip olmaktir. Armatiir, heykelin tiim destek yapisidir ve orantist yanlis bir iskelet tim
heykel galismasini bozabilir. Onceleri tahminlere dayanilarak yapilan dlgiimler ve orantilamalar simdi el tipi
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3D lazer tarayicilar sayesinde hassas dl¢iimler yapilarak kusursuz hale gelmis durumdadir.

Eski yontemde sadece acgilar1 ve dlgiileri gdz kiiresi yaparak gelik iskelet g¢ergevesini yaparken, simdi
maketi bir 3D dijital modele taramak i¢in 3D tarayiciyr kullanarak varsayimlari ortadan kaldirilmaktadir.
Tam fiziksel 3D iskeleti olusturmak i¢in ihtiya¢ duyulan tiim dlgiimler alinarak ¢alisilmaktadir. Artik ¢elik
cerceveyi daha hizli ve daha dogru bir sekilde olusturabilmektedir.

Insa edilen armatiiriin {izerine kili yaymaya ve heykel yapilmaya baslanmaktadir. Bu islemler bittiginde,
3D djjital bir kopya olusturmak i¢in son kil heykel modeli taranir. Lazer 3D tarayicilar, karmagik
geometrilerin ve ince dokularin verilerini kolayca kaydedebilir ve bu da onlar1 heykeltiraslar igin miitkemmel
ara¢ haline getirmektedir. Yiiksek diizeyde hassasiyet ve goriintii kalitesi ¢iktilar1 sayesinde, heykeltiragin
aletlerinin ve parmaklarinin neden oldugu izler ve isaretler gibi ayrintilarin tiimii 3D gdriintiilerde
goriinmektedir.

Sanatg1 fotogrametri kullanmak yerine hassas detayli taramalar1 kaydetmek i¢in lazer tarayiciy: tercih
etmektedir (aertec 3d, 2021).

Gorsel 26. Jamie Lester 3D tarayici ile heykel ¢aligmalart yaparken (artec 3D, 2021).

Onceleri kil heykellerde degisiklik yapilmasi gerektiginde, kil kullanimindan dolay1 bastan baslamak
gerekmekteydi. Fakat tarayicilar kullanilarak yapilan c¢alismalarda heykeller dijital olarak 3D olarak
taranabilmekte ve gerekli goriildiigii yerlerde diizeltme amacli son 3D tarama dosyalarini dokiimhaneye
gondermeden dnce ZBrush programinda eser degistirebilmekte ve rotuglar yapilabilmektedir.

Tarama yontemini heykel yapiminda kullanmanin bir diger avantaji da bronz dokiim islemindeki zaman
alic1 ve pahali bir adim1 olan kauguk kalip iiretimini ortadan kaldirmaktir. 3D tarayicilar1 kullanmadan 6nce,
kil heykelleri i¢in kauguk kaliplarin sekillendirilmesi gerekiyordu. Ancak bu iglem, kili yok eden sert dolgu
macunlarinin kullanilmasini igeriyordu. Bu yiizden sanatgi1 bir kez dolgu macunu uyguladiginda, su bazl kili
bagka projeler igin tekrar kullanamiyordu. 3D tarama ile bu israfin 6niine geg¢ilmektedir. Tarama islemi
yapildiktan sonra kil defalarca kullanilabilmektedir (aertec 3d, 2021).

Yaghboya ve 3D Tarama

Sanat eserleri olusturmak disinda 3D tarama yontemleri, {i¢ boyutlu eserler haricinde yagliboya tablolarin
arsivlenmesinde ve giivenliginde de kullanilmaktadir. Lazer ve fotogrametrik yontemlerin kullanildig:
taramalar sonucu elde edilen tablolarin dijital doku haritalar1 orijinallik giivenirligini saglamaktadir.

1766 yilindan beri sanat eserleri iizerine ¢alisan devam eden Ingiliz Christie's miizayede evi, 2019
sonbaharinda blockchain kayit sirketi Artory ile bir pilot projeye baslatmistir. Bir eserin dijital kaydinin, bir
sanat eserine daha fazla giiven ve nihai yeniden satisinda daha fazla verimlilik saglayacagini belirterek
bilinyesindeki bazi tablolar1 3D tarama yontemleri kullanarak kayit altina almistir.

Gorsel 27. Bir tablonun tarama islemi i¢in hazirlanisi (solda),
Taranan bir eser sanal ortamda incelenirken (sagda) (hyperallergic.com, 2019).
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Bu fikir Kanada Ulusal Arastirma Konseyi tarafindan Louvre'da yiiriitiilen “Mona Lisa” iizerinde yapilan
bir deneyle baslamistir. Koruma nedenleriyle bilim adamlari, Leonardo da Vinci’nin basyapitinin bozulma
oranini ve egrilme modellerini adli olarak analiz etmek istemislerdir. Bir aragtirmaci, resmin 3 boyutlu olarak
taranmasint onermistir. Bu bulus sayesinde, bilim adamlar1 sadece koruma hedeflerini gergeklestirmekle
kalmayip, ayni1 zamanda Leonardo'nun stilini fir¢a darbesine kadar dogrulayabilmisler ve resminin insan
gozilyle goriilmeyen bazi ilging unsurlarini ortaya cikarmislardir. Iste bu fikirden yola ¢ikarak yapilan 3D
taramalar tablolarin bir bakima parmak izlerini ¢ikarmakta ve orijinalliklerini kayit altina almaktadir
(hyperallergic.com, 2019).

Grafik Tasarun ve 3D

Grafik tasarim bir gorsel iletisim sanatidir (Ketenci ve Bilgili, 2006: 279) Grafik tasarimci okunan ve
izlenilen goriintiilerin tasarimini yapan kisidir (Becer, 1999: 33). Grafik tasarimcilar bu goriintiilerin estetik
bir diizen igerisinde bulunmasi i¢in her tiirlii materyalden ve her tiirlii yayin platformundan faydalanir. Bu
genis platformlar, kitap, dergi, poster, afis, gibi basili materyaller olarak sayilabilir. Ayrica giiniimiizde
teknolojinin ve internetin hizla ilerlemesi nedeniyle hemen herkesin sahip oldugu akilli telefonlar sayesinde
de sosyal medya alaninda da kendini ¢ok farkl sekillerde gdstermektedir. Banner, animasyon, video, ara yiiz
tasarimi gibi farkli tarzlarda da ¢alismalar gérmekteyiz.

Tasarimcilar genellikle yaratict bir sekilde c¢oziilebilecek benzersiz sorunlarla karsi karsiya kalirlar, bu
nedenle ara¢ kutunuzda miimkiin oldugunca ¢ok ara¢ bulundurmaniza yardimci olur. 3D tasarim,
tasariminizdaki 6gelere daha fazla vurgu ve gorsel cesitlilik getiren tasarimecilara yonelik araglardan biridir.
Bu, ozellikle UX tasarimiyla iligkili insan faktorleri gdz Oniine alindiginda o6nemlidir, ¢iinki dijital
tasarimlarimizin fiziksel diinyada kullanilan {iriin ve sistemlere benzer bir deneyim sundugundan emin olmak
istersiniz. (xd.adobe.com, 2021)

Grafik tasarimcilarin siklikla kullandigr bir dizi 3D modelleme yazilimi segenegi mevcuttur, ancak
kolaylik ve basitlik i¢in, tasarim c¢alismaniza en uygun olani kesfetmek icin baglamak icin dort tanesini
sayacak olursak:

3D Blender: Bu program diiz simgeleri ve 6geleri 3B goriiniimlii nesnelere doniistiirmenin bir yolu olarak
Adobe’un XD programu ile birlikte kullanilabilir. Ara yiiz tasarimlarinda dikat ¢ceken 3D tasarimlari hizli bir
sekilde uygulamak igin tercih edilebilir. Blender, licretsiz olan agik kaynakli bir aragtir ve abonelik {icreti
O6demeden 3D tasarima baglamak isteyen tiim tasarimcilar i¢in harika bir baslangi¢ noktasidir.

Autodesk Maya: Giiclii bir arag olan Maya, Pixar Animation gibi bircok onemli animasyon stiidyosu
tarafindan kullanilmaktadir ve 3D tasarimlarini bir sonraki seviyeye tagimak isteyenler i¢in harika eklentiler
sunmaktadir. Bu yazilim, denemek isteyenler ve 6grenciler igin iicretsiz deneme siiriimii sunar.

ZBrush: Bu 3B yazilim Maya'dan daha uygun fiyatlidir ve yeni baslayanlar ve orta diizey tasarimcilar igin
harika bir aragtir. Sert yiizey modeller disinda organik yumusak doku 3D modeller olusturmak igin
kullanilabilir.

3D tasarim yazilimi hem genel halk hem de tasarimcilar i¢in daha erisilebilir ve kullanic1 dostu hale
geldikge, onun gesitli yeni ve ilging sekillerde kullanildigini gérmekteyiz. Bazi dikkate deger 3D tasarim
trendleri, 3D tipografi, 3D karakterler ve izometrik tasarimda kullanimidir. Ayrica gesitli banner animasyon
videolar1 motion posterler gibi calismalarda gerceklik isteyen 3D goriintillerde de tarama yontemi ile
olusturulan modeller kullanilmaktadir.

Taranan bir eser sanal ortamda incelenirken (sagda) (hyperallergic.com, 2019).
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Gorsel 28. Grafik tasarim ¢alismalarinda 3D model kullanim 6rnekleri (xd.adobe.com, 2020).

Sonug¢

Bu ¢alismada ii¢ boyutlu modelleme tekniklerinden biri olan tarama yolu ile model olusturma teknikleri
ve sanat ¢aligmalarinda kullanim yollar1 ele alinmistir. Lazer tarama, fotogrametrik tarama, tek agili ve ¢ok
acili ¢ekimlerle tarama gibi yontemler ve alt yontemler incelenmistir. Teknolojinin hizli ilerlemesi
sonucunda, her alanda oldugu gibi 3D modelleme yontemlerinde de degisim gézlemlenmektedir.

Ozellikle gercek diinyada bulunan mekéan ve objelerin sanal ortama aktarilmasinda kullanilan klasik sert
ylizey modelleme teknikleri disinda, lazer tarama, bulut noktasi sistemini kullanan goérselden model
olusturma teknikleri, iPhone LIDAR gibi teknolojiler sayesinde artik hemen herkes hizli ve etkili ¢aligma
tekniklerine ulasabilmekte, sanat ¢aligmalarinda ve projelerinde kullanmaktadir. Bu ¢alisma kolayligi ve
esnekligi diistik biitceli ve amator sirketler ve bireysel prodiiksiyon, animasyon ve bilgisayar oyunlari ile
ilgilenenler ve sanatgilar igin giizel bir alternatif sunmaktadir.

Heykel, fotograf, seramik gibi sanatin diger dallarinda da kullanilan ve eser olusturmay1 kolaylagtiran 3D
tarama yontemleri, farki disiplinlerde de kendisine yer bulmaktadir. Olusturulan eserlerin korunmasinda
sergilenmesinde ve arsivlenmesinde de Onemli rol oynayan tarama yontemleri, eserleri bulunduklar
mekandan ayirip sinirsizea tiim diinyada goériinmesini saglayan bir teknolojik kolaylik halini almistir.

Tek imajdan ya da ayn1 objenin ¢oklu imajlarindan, a.i. destekli yazilimlar kullanarak 3D model olusturma
gibi tekniklerle, 2D gorselden model iiretme teknikleri, modellemede etkili ve hizli bir alternatif
olusturmaktadir. Buna karsin lazer tarama ydntemi, kullanilan ekipmanlarinin pahali olmasi ve islemlerin
zaman almasina ragmen hala en kesin, hatasiz ve giivenilir sonuglar1 veren yontem olarak tercih edilmektedir.

Kesin degerler ve dlciilendirmelerin gerekmedigi kabaca 6l¢eklerin yeterli olabildigi bazi durumlarda ise
daha az maliyetli, FAIR-PIFU ve Mesh R-CNN gibi teknikler kullanilabilir. LIDAR teknolojili ipad, iphone
12 pro gibi cihazlarin ilgili uygulamalar ile birlikte kullanilmas1 kisa zamanda istenilen objeler ve mekanlar1
i¢ boyutlu olarak sanal ortama tagimaktadir. Bu yéntem 3D animasyon, prodiiksiyon, tasarim, grafik tasarim,
AR ve indie / profesyonel bilgisayar oyun ireticileri i¢in hizli ve gergek¢i 3D model olusturmak agisindan
ideal yontemlerdir.

Arastirma sonucunda edinilen bilgiler dogrultusunda, gergek diinyadaki objelerin 3D modellerini hizli ve
masrafsiz bir sekilde olusturulabilecektir. Uygun ortama aktarmak icin yapay zeka destekli yeni
yontemlerden hangilerini kullanabilecegi oOngoriilebilecektir. Gergekei sonuglara hizli bir sekilde
ulasilabilecek ve 6zellikle animasyon, prodiiksiyon ve bilgisayar oyunlari ile ilgili olusturulacak projelerde
kullanilacak dogru 3D tarama yontemi segilerek, sonuca hizli ve diisiik maliyetli bir sekilde ulagilacaktir.
Elde edilen 3D modellerin tiirlerini, modelleme yontemlerini ve kullanim alanlarini 6nceden bilmek, islenis
ve kullanim yolunu tespit etmek acisindan fayda saglayacaktir. Gergek diinyada bulunan obje mekan ve
nesnelerin sanal ortamda istenilen detay ve kalitede argivlenmesi, belirli bir veri agt olugturulmasi ve olasi
ilerleyen zaman projelerinde bagvuru kaynagi olarak kullanilmasi, yapilacak projelerin sonuglandirilmasini
da kolaylastiracaktir.

Bilgisayar oyunu gelistiricileri ig¢in ise, oyun motorlarinin kendi biinyelerinde bulunan 3D model
marketlerde, (Unity 3D Asset Store, Unreal Engine Market) olusturulan objelerin ticari amagla satilmasi, ya
da bu marketlere hig ihtiya¢ duymadan kendi kisisel objelerimizi gergek dokusu ve sekli ile olusturacagimiz
projelere tagimamizi saglayacaktir. Notre Dame Katedralinde ¢ikan yangindan sonra, katedralin yeniden
ingasinda, daha o6nceden mekanin lazer tarama ile aliman kopyasinin sablon olarak kullanilmasi tarama
yontemi ile modellemenin dnemini belirten giizel 6rneklerden biridir.

Taranan ve 3D modele doniistiiriilen nesneler grafik tasarim ve basili gorsel materyaller elemani olarak
masa istii yayincilik uygulamalarinda, ¢esitli aplikasyonlarda kullanilabilmektedir. Tasarimlarin gesitliligi
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ve devamlilig: sirasinda olusacak gorsel tekrar1 ve sikiciligl en aza indirgeyecek tarama yontemi sayesinde
tasarimda ya da reklam basili materyallerinde kullanilacak obje bir fotograf ¢ekimi kadar kolay bir sekilde
3D olarak tasarimci ile bulusabilecektir. Objenin farkli agilardan edinilecek renderlar1 sayesinde tasarimlara
zenginlik katan en dnemli unsur olacaktir.

Sergilenmek istenen objeler ve sanat eserleri, pandemi, tasima imkansizliklar1 gibi belirli sebeplerden
dolayi sanal ortamlarda sergilenmek durumunda kalabilmektedir. Bu gibi durumlarda tarama yolu ile elde
edilen materyaller 3D sergileme programlar1 (3D viewer) ya da 3d sergi salonu uygulamalar1 ve sanal sergi
siteleri sayesinde detayli bir sekilde izleyiciye sunulabilecektir. Arastirma ve gelistirme gerektiren her alanda
fazla sayida olanagi bize hizli bir sekilde sunacak olan tarama yolu ile 3D modelleme teknigi kiigiik
objelerden biiyiilk mekanlara, arazilere ve objelere kadar tiim bilim, sanat ve eglence alaninin vazgecilmez
kolaylig1 olacaktir.
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NDIL

USES OF 3D MODELING TECHNIQUES IN THE
DIGITAL ARTS

Serdar SUDOR

ABSTRACT

With the rapid advances in visual perception and processing technologies, it has become easier to create 3D models (three
dimensional visuals that have width height and depth data) of objects by processing 2D (two dimensional images that have
width and height data like photography) images obtained from real life with the help of certain algorithms. These systems,
which convert from two-dimensional painting to three-dimensional model format, now describe and translate most objects
correctly. Like photogrametry and laser scanning, is used to quickly transfer large areas to 3D media, especially with coating
materials. 3D images obtained by scanning 2D images show differences in terms of the obtained model quality and polygon
density. This system, which serves to obtain very fast 3D models, is frequently used in computer games development, digital
art and production / cinema studies, painting, sculpting, ceramic and photography to obtain a spesific result. In the research,
image-based 3D model creation technologies were mentioned. The types of this technology and its usage purposes, methods
and problems are the topics of this article Also problems faced while engaging the models accured from this methods to other
platforms are included in the article. In this context, the aim of the study is to recognize the new scanning modeling processes
and algorithms supported by artificial intelligence and to determine the usage areas of these modeling techniques in art.

Keywords: Art, 3D Model, A.l., LIDAR, Photogrametry, Digital Art
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