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Bu calismada g boyutlu bllglsayar anlmasyonunun belgesel hazmamada
“nasil kullanildigi incelenmeye calisiimisgtir. Bilgisayarin insan hayatinin bir parcasi
haline geldigi c¢agimizda ‘gnimasyon TV"‘sektérunde oldukga sik kullaniimaya
baglanmigtir. Animasyon reklamlarda bilim'kurgu filmlerinde, program jeneriklerinde
vazgegilmez bir unsur oImU§tur Bu sanat dalinin anlatim araci olarak kullamldug:
‘alanlarda 6nemli olan iletinin hedef kitleye en kisa yoldan en anlasilir §ek|lde
aktarilmasidir. '

Bu dugunceden yola ¢tkarak bir ‘belgesel filmde g boyutiu bilgisayar
animasyonunun kullanulmasn ile anlatimin sade ve algllama sirecini ne derece
" kotaylagtirici bir unsur oldugunu aktarmak agisindan uygulama olarak antik bir mezar
konu olarak segilmigtir. Ozelllkle bu yapinin %80 gibi bir kisminin yok olr..us olmasi
bu yapinin segilmesindeki etkenlerden biridir. Yapinin eksik olan kisiriar anumasyon

teknigi kullanilarak G¢ boyutlu olarak yenlden yaratiimaya ¢aligiim;stir.



ABSTRACT

In this work, we%have studied how the three dimensional computer animation
can be used to preparéi documentaries. In today’s world where computers become a
vital part of our life, %animation is mostly used in the TV broadcasting sector.
Animation is now an ihevitable tool in TV ads, science-fiction movies and program
generics. In fields where animation is used to give a message, the most important
thing is to make it undeirstandable and concise .

Considering theg ideas mentioned above, we have chosen a tombstone to
prove that animation in{:reases one’s perception and understandlifig of the subject. In
particular, one of the rezasons why we have selected a tombstone is that nearly %80
of the tombstone was rbined. The ruined part the tombstone has been created three

dimensionally using 3D§computer animation technique.
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1- GIRIS

Teknigin ve teknolopnln hlzla ilerledigi cagimizin ikinci yarisinda
gercekiesen elektromk devrimi ile yen| bir Gretim slrecine gecilmekte ve bu alanda
bircok degisikliklere tanlk olunmaktadir’.

GUnimuizde, t;utuninle yapay bir ortamda bilgisayar grafikleri érasmda ister
bilimsel ister sanait’sal bir amag¢ icin olsun yeni bir dinya yaratimaya
cahsiimaktadir. Bilgisayar, hassas ‘\./e hizli kontrol gerektiren birgok teknoloji
alaninda kullanllmaktfa ve ara§t|rrﬁalar kendi kendine karar verebilen bilgisayariar
geligtirmek Gzerine y@éunla§tlrllm1§tlr. .

Bilgisayarlardén, 6nceleri geléneksel iki boyutlu animasyon teknikleri icinde
daha az yetenekli Réndering iglevini gérmek igin faydalaniimigtir. Yani bilgisayar
yetenekli animatérlerijn cizdigi uc karelerin arasindaki kareleri doldurmak ya da elle
cizilmig caligmalarin ftaranarak belgeye alinmasindan sonra bu resimleri boyamak
gibi iglerde kullan||m§|§t|r. Zamanla islem hizi, bellek kapasitesi ve ézel mimari
performanslarinin hlila artmasindan sonra “Bilgisayardan daha fazla yararlanma

gereksinimi ortaya glkmlgtlr.z

Bu nedenle ﬁilgisayar ortémmda bir modelin G¢ boyutiu gdérantastnu
olusturma dUgﬂncesﬂ dogmustur. Bilgisayarin belleginde, kullanilacak modelin g
boyutiu tammi oldugl.il srece bilgisayar gérinmeyen ytzeyleri saklayarak modelin
her yonden gérinuminG glkartabi'lme ve modeli kendi icinde var olan hiyerarsik
yapi icinde hareket \ettlrebllme olanaklar arastiriimistir. Bu sayede bilgisayara
verilen basit komutlarla modellerln film icindeki hareketinin. saglanmasi

dustnulmugtar.

1 Mehmet Ergiiven , Yordma Dogru, istanbul,Yapi Kiredi Yayinlan ,1992,5.119

2 Cad Bilgisayar Destekli Tasarim Ve Otesi,Haziran 1993, say1 4, 5.53



1960l ylllardén ba§layarak bilgisayar grafiginin en genis uygulama alani
bilgisayar destekli tjasarlmdlr. Bu daldaki yazilimlar; kisaca tasarimcinin igini
kolaylastiran, ortaya koydugu uri]ri'un:esnekligini arttiran bir iglevi Gstlenmektedir.
Bu yazilimlar gizgilérle ifade edilen resimlerden géruntisti gerceginden ayirt
edilmeyecek kalitede bilgisayar modellerine olanaklar sunmaktadlf.-‘ Bilgisayar
ortaminda yaratilan bir nesne gé‘§itli agilardan, cesitli 15k kaynaklar altinda
izlenebilmektedir. Aﬁaliz programlari ile parca ve tasarimlarin gercek bir ortamda
nasil davranacaglnaj' dair ip uglan elde edilebilir. Kagit Gzerindeki cizimlerden
camur, tahta, algi ve benzeri malzémelerden yapilan modellere gére ¢ok daha hizl
bir sekilde istenilen djeéigiklikler uygullanabilmektedir.

Ozellikle tel kafes model ve ylzey modellerle tanimlanabilen araglarin
parcalan etkilegimli zcalarak ekranda yaratilabilir. Bir araci olugturan' parcalar ve
yuzeyler ayn ayri taﬁlmlanlp uygun bir sekilde birlestirilerek butline varnimaktadir.
Ekranda tasarlanan%aracm ve parcalarin calisma ve isleyisleri takiit edilerek
Uretimden o6nce gé§itli testlere . tabi tutulabili. Ayni zamanda gercekgi
ylzeylendirme, |§|kl?and|rma olanaklanyla bitmig Urin resminin -sunusu da
‘saglanabilir. ‘

Bilgisayar adimasyonu, ozelikle sinema ve TV sektérinde sikga
kullanilimaktadir. Bu sayede bilim kurgu filmlerinin vazgecilmez bir Unsuru haline
gelen animasyon, bu dalda yénétmenlere sinirsiz  bir danya - yaratmaktadir.
Kameralarin istenilén hareketleri gercede uygun sekilde yansitamayacag!
durumlarda veya taéarlanmasn ve 'olugturulmam ileri teknoloji, zaman, maliyet
gerektiren sahnelerin duzenlenmesinde animasyon ve sanal gergeklik isin igine
girmektedir. Belgesél sinemada animasyonun anlatim araci olarak'- kullamlmasu
sayesinde izleyicinin kendince tamamlamaya calistigi eksik bilgilerin ekranda
gorsel olarak izlenrfwesi saglanmaktadlr. Bu sebeple, hedef kitle‘hin, sunumu
gercege en yakin §elj<ilde algilamasi amaglanmaktadir.

Mimari tasarimlarda da, bilgisayar grafiklerinden faydalaniimaktadir.

Mimarlar binalarn d|§ goruntslerinden cevre ile iligkilerine, kat planlarina, kapi ve




pencerelerin bic;imihe, yerlesimine kadar her konuda etkilesimli Gc boyutlu
sistemlerden yararlahlrlar. Mimari planlar Gzerine elektrik, su, 1si, yangin tesisatlar
yerlestirilebilir. Bitmi§ bir binanin i¢ dekorasyonunun diizenlenmesi icin de ozel
amagh grafik paketléri kullaniimaktadir. Ug boyutlu grafik olanaklarnin kullanlml ile
tek bir binadan bing gruplarina, sitelere, kampuslere endustriyel komplekslere
kadar bina gruplarinln tasarimi yapilabilmektedir. Ozel gelistiriimis paketlerin
kullanimi ile gerek dina icinde, gerekSe dis ortamlarda dolasarak mimari planlarin
her acgidan izlenme QIanagl saglanabilir.®

20 Yuzyihn $on|arlna yaklastigimiz su gunlerde, yeni bilgiler edinmenin
6nemi kadar, belki de daha fazla,'.ddnup geriye bakmanin geregi kacinilmazdir.
GunUmuze kadar bifbirine eklene'n' halkalarla gelen uygarhi§i olusturan kaitarlerin,
bu zincire hangi hall{ayl nasil taktiklarinin bilinip yeniden yorumlanmas‘mda sayisiz
yararlar bulunmaktadir. Ozellikle - insanlarin kultir mozagini inceleyen bilim
adamiarnnin gahgmalarlnda bir adim daha ileri gidebilmesi icin kullanacaklari
araclarin surekli ve hizl degisimin yakin takipgisi olmalari gerekmektedir”.

Ug boyutlu bilgisayar animasyon sistemleri ile eski kultarlerin izlerini
yeniden gérsellegtir%nek mumkindar. Bu yeni bakis agisi bizim eski koltrleri
anlamamizda ve gelecek kusaklara aktarma islevinde onemli bir arag
durumundadir. Aynéa elektronik ‘ortamda sanal gergeklik yoluyla "gérsellegtirme
kullanicilarina, arkeblojik bilgilere‘"kolayllkla ulasabilme, sorgulama ve sonuglar

cikarma olanagi icermektedir.

Bu projede uygulama calismasi olarak, Pamukkale- Hierapolis'te bulunan

zafer taki seklinde duzenlenmis 142 no’lu mezar modellenip gorsellestiriimeye

3 Cad Bilgisayar Destekli Tasarim Ve Otesi,Mart 1993, say1 1, 5.21

4 Sabahattin Cahgkan, Tarihsel Yapilann Ug Boyutlu Bilgisayar Animasyon ile
Gorsellestirilmesi, Sanatta Yeterlik Tezi, Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,
Eskigehir, Eyliil 1996, s.6 ‘



calisiimigtir. Tripolisiantik kentine givden Nekropol Caddesi Gzerine inga edilmis
olan bu anit, Hlerapolls teki tek ornektlr Tripolis antik kentine giden Nekropol
Caddesi Gizerinde inga edilmistir. 142 no’'lu mezar aniti, tek kemerli bir zafer taki
seklindedir. Caddenin dodu yanina dikilen dikdértgen iki ayak tzerine tek g6zlu
kemer yukselmektedir. Kemer baglangi¢ yerinde disa dogru iki kadémeli cikinti
yapan kornig dolarjmaktadlr. Kemer, yarim yuvarlaga U¢ faskiyeli yapilmis,
bitisindeki kilit nokta& astline d’|§a" profil ¢cikinti yapan tek sira sacakli bloklar
dosenmistir. Tek gc‘ié.lu zafer taki gatisi Ustune kaideli lahitler yerlestirilmistir. Sag
tarafta dikdortgen yéz:tllk bulunrhaktadlr. Bu uygulama ile mezar taki Nekropol
Caddesi Uzerinde hejm anitsal gérkemli girisi saglamakta, hem de ¢ati Ustiinde de
lahitlerin olmasiyla yﬁkseltilmig bir lahit olma 6zelligi de tasimaktadr. °

Hierapolisteki mezar takinin benzer bir 6rmegi Aizanoi (Cavdarhisar)
nekropolunde bulunrhaktadlr. Aizanoi mezar taki da tek kemer géz‘lt] olup Gzerine
lahit yerlestirilmistir. Bu mezar taki milattan sonra ikinci yazyilin Gganct ¢eyregine

tarihlenmektedir.®

U Planh Altar mezarlari da bu gurupta incelemek mamkindur. Bu mezarlar,
Hellenistik dénem U Planli Altarlarin (6zellikleri Bergama Zeus Altérl) kugtltiimuas
seklini olugturmaktadir. Basamakl.arla yukseltiimis U Planli podyumun Gzerine
lahitler yerlegtiriimis plup, son basamak kenarlar kaval profil olarak oturma banki
seklinde duzenlenmigtir Bazi U Planh Altar mezarlar bodrum kat mezar odasi
Gzerine zemin kat olarak yapiimistir. Bunlarin da Gzeri mezar evler gibi diz
catihdir. i¢ kisminin, ortasmda kondor ve iki yaninda élanin yatinldigr ince uzun

odaciklardan olusan klineler bulunmaktadlr.

U planh zemﬁn katin gatist zerine kaideli lahitler yeriestirilmigtir. U planin
iginde ise yine lahit bulunmaktadir. U Planh Altar mezarlarda lahit mezarlarin

5 D.B.Ferrero, Hieropolié, Aslantepe, Hieropolis, lasos, Kyme, Scavi, Archeologici, italiani in
Turchia, Marsilia, 1993 |

® M.Turkiiziink, Qavdarhisar (Aizonai) Nekropolii Kurtarma Kazisi1 Semineri, 1993, s5.151.



yerlestirildigi alanlar, milattan sonra ikinci ve Gglnct yazyillarda kullaniimigtir.
Ozellikle Likya bélge?inde Roma Déneminde U Planli Altar mezarlar yaygin olarak
goralmektedirler.” |

Ulkemizde bllglsayar ortaminda tarihi yapiarin gorsellegtmlmesme iligkin
calismalar topkapi saray| pro;esuyle baslamigtir.Bu yapinin gorselle§tmlme5|
projesi ingiliz Kaltir pernegl Strokhclyde Universitesi, Mimar Sinan Universitesi ve
Mimar Oguzhan C')zc;an tarafindan 1992 yilinda gergeklestirilmistir. |

Bu projenin gérgekle§mesinde kati modelleme yéntemi kullanilmistir. Proje
yaklasik dokuz ayllli< bir slre igeriéinde tamamlanmistir. Gerg,ekle§e'n proje bu
alanda. Glkemizde yapllan ilk c;allgmalardan biri olmasi nedeniyle ayricalikh bir
énem tasimaktadir.®

Catalhdéyuk ydresine ait kazi calismalan 1961 yilinda baslamis 1963 yilinda
son bulmustur. '1993 ylinda yeniden ele alinan bu ara§t|rma Cambridge
Universitesi Arkeoloii Enstitisii ve Ankara ingiliz Arkeoloji Enstitisti tarafindan
‘yurttalmektedir. Kazi alaninda elde edilen bulgular bilgisayarlara ytklenmekte ve
bu bilgiler IaboratuYarIarda deg@erlendiriimektedir. Bu yapinin goérsellestiriimesi
calismalan, Alman Karlsruhe Universitesinden sanat ve medya teknolojisi
konusunda uzman aqa§t|rmaC|Iar tarafindan yurittlmektedir®

Anadoiu Univ;ersitesi Sosyal Bilimler Enstitusu goézetiminde gerceklesen
Sabahattin Qallgkan’%m sanatta yeterlilik tezinde Uygulama 6rnegi olarak yapilan
Zeus Tapinaginin g{jrsellegtirilmésinde 3DS3 animasyon programn'.kullan|Im|§t|r.
1996 yilinda gergekljegtirilen bu uygulamada olusturulan hareketli sahneler, 3GB

7 P.Verzone, Hierapolis d| Frigia Nei Lévori Della Missione Archelogica italiana in
Quardederni de le Ricerca Scientifica, CNR, 100, Roma, 1978, 5.1-87(391-475) "~

8 Sabahattin Gahigkan, Tgrlhsel Yapllarm Ug Boyutlu Bilgisayar Animasyon ile
Gorsellestirilmesi, Sanatta Yeterlik Tezi, Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii,

Eskisehir, Eyliil 1996, s.47
® Ozgiir Kurtulug, “Gatal Hoyiik", Bilim ve Teknik, Sayi:336, Kasim, 1995, s.15.



yer kaplamis olup kéylt ve video. ortamina aktarma islemi yaklas-lk' 700 saatte
gergeklestiriimistir. o

Arkeologlar \(e sanat tarihgiler gbzetiminde olusturulan bu projede,
modellerin gergege en yakin sekliyle gorsellestirimesi amaglanmigtir.

Efes Antik Kentinin biIgiSayar ile yeniden gérsellegtirilmesi projesi de
Tubitak Laboratuarlénnda gergekle§firilmi§tir. Yaklagik 100 yildir devam eden
aragtirmalar sonrasinda 6nemli arkeblojik veriler elde edilmistir. Bu ¢alismada,
Efes’ in buglnkd harabe goérinimQ ile gecmigteki mimari yapisinin
kargilagtinimasi amaclanmigtir. |

Roma banyolari ve tapinaklari, Carleondaki Roma hamamilari, Winchester
Saxon Klisesi, Malta Gantija Tapmagl, Atina Parthenon Tapinagi da, u¢ boyutlu
bilgisayar animasyonu | kullanilarak bu konuda Uretiimig degigik yazihmlar
yardimiyla gérsellestirilen tarihi yapilar olma 6zelligini tagimaktadir.

1-1 AMAG:

Ucg boyutlu zbilgisayar ortaminda antikk mezarlanin gorsellestiriimesi
calismasinda 6rnek olarak segilen yapinin, bulgular dogrultusunda-‘bir animasyon
programi yardlmlyla gc‘jrselle§tirmé strecinin hangi asamalardan geg¢tiginin
incelenmesi ve bilgisayar géri]ntﬁleﬁ ile reel vgéruntulerin birIegtiriImesine ornek

yapidaki eksik olan kisimlarin tamamlanmasi amagclanmaktadir.

1-2 ONEM:

Bu ¢alisma ile:

- Gelecekteki nesillerin yok olmaya yuz tutmus yapilan daha lyi
taniyabilmeleri agisindan bir argiv olugturulabilir.

- Arkeoloji ialanlnda bulgularin  yerlerine oturtuimas: esnasinda

kullanilabilecek bir 6rnek tegkil edebilir.



- Konferans, panel vs. gésterilerde bu alanda uygulama gallsmaSI olarak
bir érnek séyllabilir.

- Bu dalda aragtirma yapm_ak isteyen kisilere yol gdsterici bir kaynak
olabilir. B

- Bu calisma daha da gelistirilerek daha iyi imkanlar gergevesinde yeniden
ele alinip hlkemizi tanitici bir program olarak yurt ig:indév ve disinda
Kullanilabilir. | |

13 SINIRLILIKLAR

Bu calisma Pamukkale Unnversﬂesn Bilgi Islem Laboratuarlan ve kendi
teknik imkanlarimla sinirhidir.

Bulgulardaki éksik kalan kisimlar, 6rnek alinan yapinin benzerleri ile
kiyaslama yapmak 3suretiyle elde edilmig olup, gergcege en yakin sekli ile
yukaridaki bu smlrhhklar .gergeves_inde olusturuimaya cahigiimigtir.

Yapinin gc'irseljlestirilmesinde’ asagidaki donanim kullaniimistir. Modelleme
esnasinda : ATI ekrah karti ve graﬂk' islemci (16 milyon renk) 128 MB ram 64 GB
hard disc Pentium 2 islemci kulaniimigtir. '

Modele doku kaplama esnasinda bir kamera ve scaner tarayici
kullanitmigtir.

Animasyonun vndeo bant ortamina aktariimasinda ATi ekran kart| ve EVA
9650 HI8 kayit cihaz! kulllanllmlgtlr



2-YONTEM

Bu ¢alisma gf?zlem ve uygulama tirande bir arasgtirma ¢aligmasidir.

2-1 Verilerin ?Toplanmasu' |

Uc boyutlu5 bilgisayar animasyon teknigi ile antik  mezarlarin
gorsellestiriimesi koﬁ;ulu ¢calisma streci asagidaki sekilde gerceklestirilmistir.

- Ug boyutlﬁ animasyon' sisteminde gorsellestirmeye iligkin bilgilerin
derlenmesi ’ L

- Ornek segilen yapi hakkinda literatlr taramasi sonucu 'yapl hakkinda
gerekli bilgiler derlehmi§tir. Toplanan bu bilgiler bir arkeolog denetiminde kontrol
edilip Yaplnln eksik cj)lan kisimlarinin ettdleri yapilmigtir. Gorsellestirme esnasinda
ulagilamayan bilgilér ayni bdlgede bulunan benzeri yapilann incelenmesi
sonucunda ornek ajlman yap! ile klyaslama yapmak sureti ile tamamlanmaya
cahsimstir. Yap_lmrj tarihi hakkindaki bilgiler yine bu 6érnek alinan yapiy! ortaya
¢ikaran grupta yer aian arastirmacilar ile igbirligi yapilarak toplanmistir.

- Gekim senaryosunun hazirlanmasi |

- Ornek yapuhln incelenmesi ile eksik kalan kisimlarinin benzer yapilarla
kiyaslama sonrasinda t¢ boyutlu‘bilgisayar animasyonu ile modelleme stiireci



3. BULGULAR VE YORUM:

Ornek uyguleima olarak secilen zafer taki geklinde duzenlenmis antik
yapinin gorsellegtiriimesi; cekim senaryosu, modelleme, hareketiendirme ve kayit
strecinden olusmaktadir.

3-1 Uygulaméda kullanilan 3DS3 animasyon programi:

3d studyo 3, ug boyutlu animasyon programiari arasinda en ¢ok kullanilan
programlardan biri dﬁrumundadlr. Yéygm kullanim alaninin ¢ok olmasinin baslica
nedeni, programin ekonomik acidan benzer animasyon yazilimlarina oranla ucuz
olmasi 've g boyutlu model tretim olanaklarinin daha fazla olmasi nedeniyle genis
bir kullanicisi bulunmaktadir. Ayrica 3Ds3 animasyon programi, Auto Cad tabanli
bir animasyon probraml olmasindan dolay! diger tasarim ve animasyon
programiari ile veri éllgverisi yapabilmektedir. Bu nedenle kullanim alanl oldukga
fazladir, 6zellikle mimarllk, reklam, fasanmcnlnk gibi alanlarda kullaniimaktadir.

3.2. Yapinin Gérsellestirilmesi:

Yapinin gc‘irsellegtirilmesi éncelikle bulgularin toplanmasi, degerlendirilmesi
ve bunun paralelinde cekim senaryosu ile baslamistir. Yapm'm' modelleme
agamasinda oIU§tuﬁuIan modellerin gercek dlctlerinin  kullaniimasina dikkat
edilmigstir. Hareketléndirme agamasL gekim senaryosuna bagh kalarak. Bu
asamada oldukga séde bir gorsellik saglanmaya calisilmigtir. Daha sonra elde
edilen bu goruntiler lj)ir kayit cihazil. vasitasiyla bant Gizerine aktarllm|§t|r.
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3.21. Yaplnln Yan Duvarlarninin Olusturuimasi:

(Sekil 1)de de gbruldugu gibi 2D shaper (2 boyutlu ¢izim) bélimunde
duvarin bir kesit gorantlsa gizilmigtir. (Sekil 2) Olusturulan bu gizim 3D lofter
(boyutlandirma) bélimine aktarilip bu kisimda iki boyutiu olarak gizilen seklin Gg
boyutlu hale getirilmgsi iglemi gerceklestirilmigtir. Bu her iki islemde de olusturulan
modelin purtzsuz bijr yuzeye sahip olabilmesi icin step (ylizey) sayllari maximum
seviyede tutulmaya caligiimistir. ‘(Se‘kil 3) Olusturulan bu model dikkate alinarak
gercege daha yakin olabilmesi agisindan yapiyi olusturan tasiarin oranlarinda
modeller olugturulm@tur. (Sekil - 4) Bu model Uzerine daha 6nce fotograf ve
kamera gérunttlerinden elde edilen doku resimleri photo-shop programinda tekrar
ele alimp burada resimlerin 1i§1 ve kadraji ayarlanip, Uzerinde bulunan ve
istenmeyen baz ' lekelerin temizlenmesi iglemi de aynt programda
gerceklestiriimistir. Bu i§lemlerdén sonra hazirlanan doku, 3DS 3 maps (doku,
renk kitiphanesi) bélumine JPG (sikistinimig dosya) adi altinda kaydedilmistir.
Bir sonraki islemde, bu dosya 3DS3 MLI bolumiinde yeniden ag:mp;. burada renkler
ve Igik ayarlar yeniden kontrol edilmigtir. Dokunun 3 boyutlu imajini daha iyi
‘verebilmek aglsmdaﬁ ayni dosya bump (kabartma efekti) satirina gagniip %35’lik
bir oranda kabartmajefekti uygulanm‘ngtlr 3D editére aktarilan bu doku daha 6nce
olusturdugumuz ta§‘ modellerinin Gzerine texture (kaplama) |§lem| uygulanip
cogaltiimigtir. (Sekil 5-6)
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3.2.2. Kornig Cikintilannin Olusturulmasi:

2D Shaper'(iki boyutlu gizim) bolumande parcanin bir kesiti olugturuimustur.
(Sekil 7) Bu kesit, 3D Lofter'(boyutlandirma) béliminde ¢ boyutlu hale getirilip.
(Sekil 8) 3D editor kismina caginian bu modelin bir tarafi 45 derecelik bir agi ile
Boolean (oyma) operasyonu kullénllarak kesilmigtir. (Sekil 9) Bu par¢anin mirror
ile ters géruntisa alinip. (Sekil 10)_'.Kopya edilen bu pargalar alin alina cakistirnihr
ve mapping (kaplamé) islemi ile ijzerine daha 6nce hazirlanan doku kaplanmigtir.
Simdiye kadar ki iglemler kornis cikintisinin 90 derecelik kése “gikintilarini
olusturmustur. Duvajrl boydan boya c¢eviren bu kornig ¢ikintisinin devamini
getirebilmek igin ise, ibu model arka'a.rkaya kopya edilip attach.(yapistirma) islemi

gergeklé§mi§tir.
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3.2.3. Kemerin Olusturulmasi:

2D Shaper (ki boyutiu ¢izim) bélumunde dnce kemerin i¢ agisina uygun
olarak bir elips ¢izildi. Bu elipsin além ise kemeri olusturan 11 tagin i¢c egimleri
hesaplanarak bulunrﬁustur. (Sekil 13) Bu referans elips Gizerine kemeri olusturan
taslar, kilit tasi merkéze gelecek sekilde tek tek cizilip, 3D Lofter (boyutlandirma)
boéluminde g boyutiu hale getirilen bu mode! 3D editére aktariidi. 3D Lofter
(boyutlandirma) de yarisi gizilen model burada mirror ( ters ) gérintlist alinarak
birlestirildi . (Sekil 14) Yine, 6n cephede yer alan Yazit'in bulundugu varsayilan
kisim ise dikdértgenz prizmasi §eklinde bir model daha hazirlanip, bu model ile
Yazit'in bulundugu ta§a Boolean (oyma) islemi yapiimasi sonucu elde 'edilmigtir.

Kemeri olugtdran‘ taglar yan cephedeki gibi ek bir modele gereksinim
duyulmadan ayni doku ile kaplanip, bir énceki asamada olusturulan kornig gikintisi
bu model altina yerie§tirilmi§tir. Kornis cikintisinin tzerinde ve altinda bulunan
kabartma motifler yine Photoshop‘_programlnda doku Gzerindeki istenmeyen
lekeler temizlenip go§alt||m|§t|r. 3DS MLI (renk ve doku) bélumine ¢agrilan doku
'Bump (kabartma) ve Texture satlrlaflnda yeniden acilip %35. Kabartma efekti
uygulanarak Komnis tzerinde olusturulan ince serit seklindeki parca uizerine bu
hazirlanan doku map:ping (kaplama) yontemiyle kaplanip cogaltiimigtir.(Sekil 15)



Polygon...
Axis...

Sekil 13

Sekil 14

Sekil 15
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3.24. Siitun Ustiinde Bulunan Kasenin Olusturulmasi:.

2D Shaper (iki boyutlu ¢izim) béliminde kesiti ¢ikartilan par(:a 3D Lotter
(boyutlandirma) bélﬁmune aktariimigtir. Burada pathler 360 dere¢eye ayarlanip,
bu kesitin kendi ekséninde 360 derecie dénmesi saglanmisgtir. ‘ |
(Sekil 16) Daha sonra 3D Editdre aktarilan parca referans kaplamasiyla birlikte
(Sekil 17) * de goriimektedir. -

3.2.5. Siitunun Ve Gdvdedeki Motifin Yerlestirilecedi Parganin
0|U§turulma§|:

Ilk asama olafak Altarin silindirik gévdesi olugturulmustur. Daha sonra bu
govde Uzerine ortadaki motifin kaplanacagi kisim modellenip Uzerine kaplanacak
dairesel motife uygun olarak silindirik bir disi model daha olugturulérak, bu model
Boolean (delme, oyma) operasyonu igin Altarin gévdesinde bulunan parganin
Uzerine yerlestirilerek (Sekil 19) oyma islemi gergeklestirilmistir. (Sekil 20)de ise
‘Altan olusturan m’odéllerin birle§irhi gérﬂlmektedir.
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3.2.6. Altar’a Ait Motiflerin Olusturulmasi:

Satunun kaidesinde ve Ust kisminda bulunan motifier icin c'jrice' 2D Shaper
(2 boyutiu ¢izim) béluminde (Sekil 21)deki parganin kesiti ¢ikartildi. 3D Lofter
(boyutlandirma) kisminda Gg boyutiu hale getirilen model 3D Editér de referans bir
kaplama ile (Sekil 21) de gorulmektedir.

Bir sonraki asama olarak bu model silindirik gévdenin 1/8'ini olugturacak
sekilde orantilandi. Yani, sekiz parga bir araya geldigi zaman Altarin kaidesini tam
bir daire olarak gevi‘rmektedir. Her bir par¢anin Gzerinde daha énce photoshop
programinda hazirlanan ve cogaltiian sonra da 3DS MLI (doku ve renk
kutuphénesi) bslumunde Bumpla’han (kabartilan) doku Texture-_blarak par¢a
Gzerine kaplandi. Bu parga tizerinde arka arkaya dizilmis 2,5 birim motif yer
almaktadir. Daha sonraki agsamada ise olusturulan pargadan sekiz adet kopyalanip
(Sekil 23) de de. gdn’]ldugu gibi, alin alina birlestirilerek Altarin kaidesi Uzerine
yerlestirilmigtir.

3.2.7. Siitun Uzerindeki Dairesel Motifin Olusturulmast:

Daha oOnce modeli cikartilan ve sGtunun silindirik gdvdesi Uzerine
yerlestirilen dairesel parcga uzeriné daha d6nce f_otografl cekilen ve photoshop'ta
daire seklinde temizlenen doku 3DS MLI (doku ve renk kutiphanesi) bélumunde
bumplanip (kabartihp) parca Uzerine Texture (kaplama) iglemi uygulanmigtir.
(Sekil 24 - Sekil 25)de modelin sttun tzerindeki yerini (Sekil 26)da ise Altarin

tamaminin kaplamalar ile birlikte tamamlanmis hali gériimektedir.



Sekil 21

Sekil 22

Sekil 23




Sekil 24

Sekil 25

Sekil 26
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3.2.8. Lahitin Olugturulmasi:

Lahitin Kége Cikintilarinin Olugturulmasi: Ilk asama olarak 2D Shaper (iki
boyutlu ¢izim) béll‘]mhnde bir yarimkarenin % lik bir kesiti olusturuldu. 3D Lofter
(boyutlandirma) bélimine aktarilan bu kesit (Sekil 27) deki gibi eksen tizerine
yerlestirildi. Path’ler 90 dereceye ayarlamp parcanin bu eksen etrafinda 90 derece
dénmesi saglandi. (Sekil 28) olusturulan modelin 3D Editdérdeki goruntusi (Sekil
29) da gérﬂlmektedir; '

Lahit Kapaginin Olugturulmasi : Lahitin én ylzeyinin bir kesiti gizilip (Sekil
30) 3D. Lofter (boyutiandnrma) béluminde G¢ boyutiu hale getirilmigﬁr. (Sekil 31)
Ustte olusturulan kése motifleri dért adet kopyalanip kapak uzerine yerlestirilerek
kapak alt kismi gévde ile birlikte tamamlanmustir. (Sekil 32) (Sekil 33)de ise bu
modelin 3D Editér géruntisi yer almaktadir. ‘
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Sekil 29
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4. SONUC VE ONERILER
4.1. Sonug:

Bu calisma da; girig béluminde de bahsedildigi gibi G¢ boyutlu bilgisayar
animasyonu yardimi ile antik mezarlarin gorsellestiriimesi sirasinda reel gérintuler ile
bilgisayar géruntilerinin - birlestirilerek sunumu amaclanmistir. Buna benzer
caligmalarin gelistiriimesi ve yayginlastirimasi 6zellikle egitim, tanitim, tasanim gibi
birgok alanda bu konu ile ilgilenen kullanicilara 1g1k tutacaktir. ‘

4.2. Oneriler

Bu uygulamadan edinilen tecrubelere dayanilarak bdyle bir ¢alismanin
yapilabilmesi igin éncelikle iyi bir yazilim, program ve bu yazilimin tam kapasiteli
kullanilabileceg@i bir bilgisayar donanimina ihtiyac duyulmaktadir. Béyle bir
uygulamanin sunuma hazir duruma gelebilmesi i¢in iyi bir animasyon ve sinema
bilgisi olan bilgisayar kullanicisi, senarist, arkeolog, metin yazari, tasarimci gibi
konusunda uzman Kkisilere intiyag duyulmaktadir. Ozellikle verilerin toplanmasi
sUrecinde benzer yapilarin incelenmesi ve bu konuda uzman birinin gézetiminde
modelleme igleminin  gerceklestiriimesi yapinin  olusturulmasinda = gergege
olabildigince yaklagilmasini saglayacaktir.

30
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ANTIK MEZARLARIN GORSELLESTIRILMESI UYGULAMASINA
| AiT CEKIM SENARYOSU
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Pamukkale Denizli’nin 17 Km.KuzeYdogusunda
yer alan gec¢iminin %80’ini turizm ile saglayan
travertenleriyle {in kazanmug bir beldesidir.

Kentin her yerinde tarihi kalintilara rastlamak
miimk{indiir.

(Genel Cekim)

Kamere Pamukkale
Travertenleri  arasinda
gezer.

(Genel Cekim)

Kamera travertenlerden
birinin iizerindeki lahite
Zoom yapar.
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Travertenlerden biri {izerine insa edilen yaklaslk
2000 yillik bir lahit mezar biitiin kasvetiyle hala
ayakta durmaktadir.

‘Hierapolis MO.188de Bergamalilarla Seleukuslar
‘arasindaki savas sonrasinda

Alt a¢1 mezarin On
planina zoom.

(Genel Cekim)

Kamera Pamukkale’den
Hieropolis’e dogru yol
boyunca tarihi “yapilar
gortintiiler.
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(Genel Cekim)
Yapilan Apemeo barisindan sonra Pamukkale’de
kurulmus yaklagik 2200 Yillik bir sehirdir.
(Genelden Yakin
Cekime)

Kamera kemerli bir
yapiy1 detay cekimi ile
inceler.

Bu Sehir kalintilarina bakildiginda, Roma ve
Bizans  Uygarliklarinin  eserlerine  sikga
rastlanmaktadir.




36

-Sehrin Giiney Kapisindan girildiginde sagli sollu .
degisik lahit 6rneklerine rastlamak miimkiindiir.

(Genel Cekim)

gortntlilenir.

(Genel Cekim)
Kamera
kapisindan girer.

Sehrin  Kiris -

Kapisi

e —— — — rnm ——— — — — — ——

Sehrin
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Bu yapilara bir go6zatacak olursak, Roma
doneminde mezar evler

Tapinak evler ve {izeri lahit evler gogunluktadlr.
Hellenistik Doénemde ise Timiillis Mezarlan
Orneklerine sik¢a rastlanmaktadir.

(Alt A¢y) ‘
Yol iizerindeki bir yap:
goriintiilenir. .

s — — — — — — — o

(Alt A¢1)

Kamera yapiyr alttan
iiste dogru yakin ¢ekimle
tarar.
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Timiliis Antik Kentine giden Nekropol Caddesi
‘lizerine insa edilmis olan 142 Nolu Zafer tak:
seklinde diizenlenmis bu eser

Hieropolisteki tek drnektir.

Kamera genel c;ékim@en_
yapmin 6n cephesine
dogru ilerlemektedir.

(Alt Agr)
Genel Cekim
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Us tarafi kapali (Eyvan) seklinde iizeri yarim
kemer ile ortiili olan bu mezar tipinde lahitler
kemer lizerine yerlestirilmistir.

Bu tlir mezarlar zafer taki seklinde diizenlenmis
olup, Roma déneminde :

“Yapimin Ust Plam

(Ust Ag)
~Genel Cekim
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Sehir girislerine insa edilmistir.

Yapinn sol duvarinda, kemerin baglangi¢ yerinde
bulunan yazit levhast yerinden diismiistiir.

Mezarin sag duvarnda
bulunan yazita zoom.

(Detay Cekim)
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Yapmm etrafinda kazi yapilmadig icin henuz bu
levhaya rastlanmamig, dolayisiyla bu mezar
takinin kimlere ait oldugu bilinmemektedir.

Zafer Taki seklindeki bu yapilar imparatorun
herhangi bir seferden sonra kazandlgl savagin
anisina yapilmistir.

Yavag bir Mix genel
plana geg¢is.

Tek kare goriintiiden
mix ile bilgisayar
goriintiistine gegilir ve
bilgisayar ‘yaply1
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Bu yapilarda lahitler kemer uzer1nded1r ve iki tane
oldugu tahmin edllmektedlr

P Y et g
AP G o SN |

Ayni zamanda yapinin igerisinde de 1k1 adet lahit
-bulunmaktadir.

Cepheden (genel plan)
- kamera sabit yap1 yavas
yavas olusmaktadir.

Kamera agagiya dogru
iner yapt icerisindeki
lahitleri gériintiiler
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Bu lahitler ailenin kiigiik fertlerine aittir.

‘Kemer tizerindeki lahitler ise aile biiyiiklerinindir.
Lahitlerin  yapinin {izerinde olma sebebi
kendilerini tanriya daha yakin

Lahitlere zoom

Mix ile genel plana
gecilir. Kemer iistiindeki
lahitler gériintiilenir.
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(Genel Cekim)
kamera yapinin etrafinda
donmektedir.
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Lahitler tig bolimder olusmaktadir. Govde, kapak
ve kaide g

yapt TUzerinde . bulunan
lahitlerden birine mix ile
zoom.
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Lahitin kapak koselerinde Y capinda yahm kiire
seklinde bir ¢ikinti yer almaktadir. Bu ¢ikinti
lahitin @ist stir boyu ile ayni hizadadir.

Kése ¢ikintilarina zoom.




Kamera genel plandan
yapl igerisine zoom
yapar.

Mix ile altarin kaidesini
tanimlar.
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Mix ile kamera altar
asagidan yukartya dogru
tarar. o

(Genel Cekim)

Lahitin ust kismi
goriintiilenir.
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Mix ile lahitin govdesi
goriintiilenir.

Mix ile lahitin tamami
olusturulur.
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Yapit icerisindeki
“altardan genel - cekime
gecilir.

(Genel Cekim)

On cephe ekran yavasca
kararr. '

e it i — — ———— —— — — — o — > a2 oot
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