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Ozet

Poligon modelleme, (i¢ boyutlu bilgisayar animasyonlarinda kullanilan bir modelleme teknigidir. Poligon model-
leme temel olarak belirli geometrik sistemler (kare, silindir, kiire, dikdértgen, vb.) temel alinarak olusturulan karak-
ter ya da nesne tasanimidir. Bilgisayar teknolojisindeki ilerlemeler dogrultusunda farkli amaglara uygun olarak kul-
lanimi yayginlasan bir teknik olmaktadir. Bu ¢alismada, poligon modellemeden hareketli bir animasyonun araci
olarak degil, bir Syktiniin ana gérsel anlatim égesi olarak faydalanilmistir. Bu anlamda ¢alisma, poligon model-
lemenin dykii unsuru olarak degerlendirilmesi noktasinda temellenmektedir. Geleneksel anlamda &ykdi aktarimi
noktasinda iki boyutlu zeminde (retim yaygin iken, calisma Ui¢ boyutlu bilgisayar modelleri (dtistik poligon mo-
delleme) alternatif 6ykii tasarim unsurlari olarak kurgulamaktadir.

Anahtar Kelimeler: 3B modelleme, Poligon modelleme, Tasarim, Bilgisayar destekli tasarim.

STORY MAKING THROUGH POLYGON MODELLING

Abstract

Polygon modeling is a modeling technique used in three-dimensional computer animations. Polygon modeling is
basically designing characters or objects based on certain geometric systems (square, cylinder, sphere, rectangle,
etc,). It is a technique that is becoming popular with the progress in computer technology in accordance of usage
for different purposes. In this study, polygon modeling is utilized as the main visual narrative element of a story, not
as a tool of an animation. In this sense, the study is based on the point that polygon modeling usage for narrative
purposes. In the traditional sense, such production is common on two dimensional scale, but the study is being
construed as three dimensional computer models (low polygon modeling) as alternative story design elements.

Keywords: 3D modeling, Polygon modeling, Design, Computer based design.

1. GIRiS

Bilgisayar grafik sistemleri, bilgisayar destekli tasarim, nesne tanimlama, nesne takibi ve model temelli
video kodlama gibi bircok degisik uygulama, nesnelerin en 6nemli 6zelliklerinden birisi olan nesne sek-
linden faydalanmaktadir. Nesne sekillerinin tanimlanmasi ve temsil edilmesi islemi genelde “modelleme”
olarak adlandiriimaktadir. Nesne sekillerinin tanimlanmasi icin bircok degisik yontem bulunmakta olup
her birinin kendine 6zgii Gstln ve eksik yonleri mevcuttur. Degisik modelleme yontem ve uygulamalari
var olmakla beraber en yaygin kullanilan ydontem poligon yapi kullanan modellemedir.

Poligon temelli ag yapisi seklinde tanimlanan 3-Boyutlu (3-B) modeller yaygin kullanilmakta ve isleme
agisindan basit bir sekil tasviri imkani saglamaktadir. Ozellikle etkilesimli tic boyutlu grafik uygulamalar
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icin kolay kullanim saglayan poligon modelleri, modelleme kesinliginin degisik oranlarda ayarlanabil-
mesi ve degisik bicimleri kolayca tanimlayabilme kabiliyeti sayesinde yaygin kabul gérmektedir (Ulucay,
Ertiirk, 01.06.2018).

Uc boyutlu uygulamalar (izerine tarihsel siirec ise 20.yy'in baslarina dayanmaktadir. 1992 yilinda ceki-
len “Askin Glicl (The Power of Love)” li¢ boyutlu gozlUk vasitasiyla izletilen ilk (i¢ boyutlu filmdir. Avatar
(2009) ise, ti¢ boyutlu canlandirmanin ileri stireclerini yansitmasi anlaminda uzun metraj ilk film olmak-
tadir. U¢ boyutlu bilgisayar destekli canlandirma, yalnizca sinema sektériinde degil, saglik, tip, miihen-
dislik, mimarlik, egitim, vb. alanlarda kullanilan etkin bir anlatim araci olmaktadir. Poligon modelleme, (i¢
boyutlu uygulamalarin temel mantigini iceren bir teknik olmaktadir (Ucan, 2017; The History of 3D Mo-
vie Tech, 01.12.2017).

Poligon modelleri ag yapisi icerisinde, koseler, kenarlar, ylzler ve bunlar arasindaki topolojik iliskilerin bir
kiimesini icerir. Bu iliskileri temel alarak, bir veri yapisi, her elemanin nasil saklanacagini ve ihtiyac duyul-
dugunda komsularina nasil referans edilecegini belirtir. Poligon yapilar temel olarak ylz-temelli (face-
based) ve kenar-temelli (edge-based) olmak Uzere iki farkli veri yapisini desteklemektedir. Yiiz temelli
poligon yapilari, her ylziin kose noktalarina ve komsu yizlere olan isaretcisi ile saklama yapmaktadir.
Kenar-temelli poligon yapilari ise, kseler ve komsu kenarlar olmak tizere her kenar icin isaretgileri sakla-
maktadir (Ulucay, Ertiirk, 01.06.2018).

2. POLIGON MODELLEME iLE OYKU OLUSTURMA: THE HUNT (2018)

2.1 Karakter Tasarimi

Karakter tasarimi, cizgi temelli bir yaklagimin temel unsurlarini olusturmaktadir. Bir ¢izgi yapimin (hikaye,
oykd, animasyon, ¢izgi roman, vb.) gorsel dilinin etkin kullanilmasi, karakter tasarimlarindaki 6zgtinliik ve
akilda kalicilik ile dogrudan iliskilidir. U¢ boyutlu uygulamalarda karakter tasarimin sade bir Gislupta olmasi,
poligon modellemede ortaya cikabilecek birtakim sorunlarin asilabilmesi noktasinda ayrica neme sahiptir.

Gereksiz sayida ve yogunlukta nokta ve poligon iceren biiylik poligonsal modellerin basitlestirilmesi bil-
gisayar grafikleri acisindan 6nemli bir konu teskil etmektedir (Ulucay, Ertlrk, 01.06.2018; Heckbert, Gar-
land, 1997).

The Hunt (2018) cizgi oykistiniin karakter, nesne ve mekan tasarimlarinin bitiiniinde sade bir gorsel
dil kullaniimasi saglanmistir. Bu calisma kapsaminda ortaya konan The Hunt (2018), iki boyutlu illGstratif
mantikta Uretimi daha yaygin olan ¢izgi dykiileri, tic boyutlu bilgisayar ortaminda tasarlamis ve poligon
modellemeyi sade bir anlatim benimseyerek uygulamistir. The Hunt (2018), sanatcilara dijital temsil fir-
sati saglayan bir internet sitesi tizerinden kurgulanmis ve genis kitlelerin ulasimina acik hale getirilmistir.

2.2 The Hunt (2018)

The Hunt (2018) tarih 6ncesi ¢aglara uzanan bir kisa dykiiniin poligon modelleme ile kurgulanmasi
mantigina dayanmaktadir. The Hunt (2018) ‘in tiim sahnelerinde gorsel ve metin birlikte aktarilmaktadir.
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Bolumlerin girislerine eslik eden kisa metin, sahnelere gecildiginde gorselin altinda yer almakta ve izleyi-
ciye sahneye dair kisa bilgiler sunmaktadir. Anlatimin temel unsuru gorsel olmakla birlikte, metinler des-
tekleyici konumdadir.

Resim 1. The Hunt (2018) birinci bolum, birinci sahne.
Metin: “The story dates back to prehistorical ages./ Oyki, tarih éncesi caglara dayanmaktadir”

Oykii, dért bolim tizerinden aktarnilmistir. Birinci béltimde, (i sahne yer almaktadir. ik sahnede, tarih 6n-
cesi ¢caglarin vurgulanmasi noktasinda ucan dinozor modeli, alt metin ile birlikte islenmektedir (Bkz. Res.1).

Resim 2. The Hunt (2018) birinci bolim, ikinci sahne.
Metin: “Our man (the hunter) walks in his territory, seeking for hunt./ Karakterimiz (avci) arazisinde dolanmakta, av
aramaktadir”



BAHADIR UCAN

ikinci sahnede, ana karakterin-avci olarak tanitilmistir- belirdigini gérmekteyiz. Ana-karakter sar tonla-
rinda, vahsi hayvan desenli (leopar benzeri) bir giyside, elinde mizragiyla birlikte, sakalli, yesil gozli ve iki
disi 6ne ¢ikacak sekilde, elinde mizrak ile tasarlanmistir. Karakter, karikatirize bir mantikta ele alinmistir.
Karakterin tagidigi mizrak, izleyiciye onun avci yapisini avlanmadan 6nce sezdirmektedir. Karikatiirde ka-
rakterlerin kimliklerini, dyki aktarilmadan énce bu sekilde izleyiciye sunmak ¢okca uygulanmaktadir. Bir
politikacinin uzun sapka ile tasarlanmasi bunun bir 6rnegi olmaktadir.

The Hunt (2018)'da poligon modelleme ile olusturulan hem karakter hem de cevresel tasarimlarda (dag
ve diger unsurlar) geometrik hatlar keskindir. Geometrik primitif 6gelerin (besgenler, altigenler, vb.) cok-
lugu ilgi cekicidir (Bkz. Res. 2). Isik ve renk degerlerinde, keskin geometrik anlayista oldugu gibi sert ge-
cisler goze carpmaktadir.

Resim 3. The Hunt (2018) birinci bolim, Gglincl sahne.
Metin: “Shh! Needs silence./ Sss! Sessizlik lazim.”

Birinci bolimin son sahnesi olan Uiclincli sahnede ise, ikinci karakter unsuru olan boda (av) izleyiciye su-
nulmustur. Boga, benzer geometrik anlayista keskin hatlarda, dértgen unsurlar tizerinden tasarlanmis-
tir (Bkz. Res.4).
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Resim 4. The Hunt (2018) ikinci boliim, birinci sahne.
Metin: “He throws his spear directly to his hunt./ Mizragini dogrudan avina firlatir”

ikinci boliim ise dért sahneden olusmaktadir. Avcinin av ile verdigi miicadelenin girisi niteligindedir. ik
sahnede ana karakter (avci), mizragini bogaya firlatmistir. Mizragin bogaya dogru ilerleyisi ve karakterin
mizrak firlatma pozisyonu sahnenin dikkat ¢ekici gorsel anlatim unsurlaridir (Bkz. Res.4).

Resim 5. The Hunt (2018) ikinci boltim, ikinci sahne.
Metin: “Actually, he hits the target, animal is not affected but spear is broken./ Aslinda mizrak hedefi vurur ancak
etkilemez, aksine kirilir”
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ikinci bdliim, ikinci sahnede bogayi yakin planda gérmekteyiz. Avcinin mizragi, bogaya isabet etmesine
ragmen, bunun boga tizerinde hicbir etkisi olmadigi gibi mizrak kirilarak zarar gérmustiir (Bkz. Res.5).

Resim 6. The Hunt (2018) ikinci b&liim, U¢linci sahne.
Metin: “He goes back to his cave, spends day and night.../ Magarasina geri déner, gece glindliz orada kalir...”

Resim 7. The Hunt (2018) ikinci bolim, dérdiincii sahne.
Metin: . .to build an enormous spear!/ .. .cok bliytik bir mizrak yapabilmek icin!”

ikinci boliim, liclincii ve dordiincii sahnelerinde avci, basarisiz oldugu av girisimi sonrasi magarasina don-
mekte, daha buiyik ve etkili bir mizrak yapimiicin calismaya koyulmaktadir. Magara tasvirlerinde gergekgi
bir doku 6rnegi kullaniimasi, bu magaranin gorinimu etkileyici kilmistir. Glindliz ve gece, 15tk degerleri
Uizerinden aydinlik-parlaklik ve farkl renk tercihleri (giindiiz agik mavi ve magara vuran gilines isigi/gece
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koyu mor tonlari ve magaraya yansiyan aksam glinesi 151g1) ile betimlenmistir. Magaranin yaninda irmak
detay1 gozlemlenmektedir.

Resim 8. The Hunt (2018) ticlincli bliim, birinci sahne.
Metin: “He creates his weapon and becomes ready to hunt once more. /Silahini olusturur ve bir kez daha avlanmaya
hazirlanir”

Ugiincii béliim, avainin yeniden avlanma deneyimini aktarmaktadir. Avcl, mevcut mizragindan cok daha
buyligunu (kendi boyunun dahi ¢ok Ustlinde) yapar. Mizragin biyukligunin betimlenmesi adina miz-
rak, avcinin elinde ve dik sekilde tasvir edilmistir (Bkz. Res.8).

Resim 9. The Hunt (2018) liclincli bolim, ikinci sahne.
Metin: “Somehow he throws his spear to bull (the hunt)./Bir sekilde mizragini bogaya (av) firlatir”
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Resim 10. The Hunt (2018) ticlincl bolim, tGglinct sahne.
Metin: “Finally, it is down! Now, he prepares himself to carry bull to his cave./Sonunda, yerde! Simdi, bogay magaraya
tasimak kald.”

Uclincii béliim, ikinci ve ticlincii sahneler boganin mizrak ile diisiiriildiigii sahneler olmaktadir. Sahnele-
rin altinda yer alan metinler, bu durumu aciklayici nitelikte izleyiciye kisa bilgiler sunmaktadir (Bkz. Res.9
& Res. 10).

Resim 11. The Hunt (2018) dérdiincl bdliim, birinci sahne.
Metin: “He tries to get the bull but weird noises comes from it: it is not a bulll/Bogayi elde etmeye ¢alisir ancak bogadan
tuhaf sesler gelmektedir: bu boga degil!”
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Cizgi 6ykinin final bolim olan dordiincl boltm, beklenmedik sekilde sonuglandinimistir. Avcl, bogaya
vurmayi denediginde “Dong! Dong!” seslerini isitir. Dordiincti boliim, birinci sahnesinde avlamaya calistigi
seyin boga olmadigi bu sekilde aktariimig, sahneye kirmizi renkte “Dong!” yazisi eklenmistir (Bkz. Res.11).

Resim 12. The Hunt (2018) dordiincii bolim, ikinci sahne.
Metin: “Then, what he realizes is truly shocking./ Sonra, fark ettigi sey sok edicidir.”

Resim 13. The Hunt (2018) dordiinct bolim, ikinci sahne.
Metin: “THE END!/ SON!"
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Dordiincl bolimiin ikinci sahnesinde ikinci bir karakter sahne alir. Dérdiincti bdlimiin ikinci ve Giglinci
sahneleri, bogalarin sahnede goriilen heykeltiras magara adaminin yapitlar oldugu ortaya cikar. Cizgi
oyki bu beklenmedik gercek ile tamamlanirken, goriintiiniin aldaticiligini vurgulamakta ve bir anlamda
duyularimiz ile tanimladigimiz “gercek”lerin gercekligini tartismaya acar.

3.SONUC

Bilgisayar destekli modelleme, gliniimiizde popdilerligi artan ve farkli disiplinler tarafindan baska amaclar
dogrultusunda kullanilabilen bir teknik olarak 6ne ¢ikmaktadir. Poligon modelleme ise, bilgisayar destekli
modellemenin alt teknidi olarak tretimin geometrik primitif sekiller (kare, dikddrtgen, silindir, cokgen, vb.)
temel alinarak olusturuldugu bir tasarlama anlayisina dayanmaktadir. Bununla birlikte, glincel ¢izgi oykii
orneklerinde agirlikli olarak iki boyutlu tasarim programlarindan faydalanilmaktadir.

Bu calisma kapsaminda hazirlanan The Hunt (2018) ¢izgi dykiisu ise, poligon modelleme ile tasarlanmis
bir 6rnek olmaktir. Poligon modelleme, bu calismada hareketli (cizgi film) anlayisinin disinda, metin ile
birlikte cizgi 6yku unsuru olarak kurgulanmigtir. Modellerin, karigsik geometrik yapilardan uzak, akilda ka-
lici ve karikatirize yapida olmalari hedeflenmistir. Cizgi dykiniin iceriginde ise gériinen gergeklik/goriin-
tlnlin gercekligi ve gorsel yanilsama kavramlari ele alinmustir.

Calisma, dykd tasarim 6geleri olarak (i boyutlu modellemeyi kullandigindan, iki boyutlu programlar va-
sitasiyla hazirlanmasi klasik hale gelen ¢izgi dykulerin disinda bir anlayis sunmaktadir. Genel anlamda,
glincel ¢izgi dykdlerinin yenilikci tasarim anlayisi tagimalar ve hatta ti¢ boyutlu uygulamalarin Stesinde
izleyicinin dykiinuiin 6gesi oldugu sistemlerinin gelistirilmesi (arttirlmis gerceklik, sanal gerceklik, vb.) ve
bu sekilde dykulerdeki gorsel tasarim unsurlarinin kuvvetlendirilmesi bir ihtiyac olarak éne ¢cikmaktadir.
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