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Giris

Teknoloji ve sanat iligkisi insanlik tarihi boyunca birbirleriyle etkilesimli olarak gelismistir. Yasanan
teknolojik gelismelerin bircogunun sanatta kendine bir yer bulmus oldugu sdylenebilir. Teknoloji, sanatsal
yaratim siirecindeki sanat¢iya kuskusuz sonsuz imgeler ve anlamlar yakalamasinda yardimci olmaktadir
(Coskun, 2014: 79). Bu baglamda sanat, giincel olandan ve teknolojiden ayri diisiiniilmemelidir. Son yillarda
teknoloji bireysel kullanima agirlik vermistir ve boylece teknolojinin yayginlasarak her tiirlii toplumda yerel
kiltiirlerden farkli olarak kendi kiiltiirel yapisini olusturarak yayginlastigini gérmek miimkiindiir. Bu durum;
sanat, sanatgi, sanat eseri, sanat yaratim siiregleri, miizeler, galeriler, atolyeler ve tabi ki giincel sanat gibi
pek ¢ok kavramin iceriginin de degismesine sebep olmaktadir. Bu calismada dijitallesen yasam igerisinde
giincel sanat orneklerinin olusum siirecinde, 6zellikle de dijital heykel yapiminda kullanilan yardimec1
teknolojiler incelenecektir. Dijital heykel yapiminda yardimer olarak kullanilan bilgisayar programlar1 ve
aplikasyonlar 6rneklendirilecektir. Dijital yapim ve tasarim siireglerinde kullanilan pek ¢ok degisik program
ve aplikasyon bulunmaktadir. Bunlardan genellikle erisim kolaylig1 ve kullanim kolayligi olan popiiler
olanlar1 ¢alismada incelenmek {izere secilmistir. Bunlar1 ¢ogaltmak miimkiindiir. Bu programlarin, giincel
olanaklarda sanat¢i igin verimliligi, ulasilabilirligi ve kullanim kolaylig1 gibi etmenler agisindan
degerlendirilmesi yapilacak, etkileri incelenecek ve konuya iligkin bulgularin degerlendirilmesiyle ¢aligma
sonuglandirilacaktir.

Dijital Sanat

Oncelikle dijital sanat kavramina deginmek gerekmektedir. Genel anlamda iiretilisinde bilgisayarin
rol aldig1, fiziksel olmayan nesnelerin iiretilmesiyle gergeklesen sanat bigimine dijital sanat denmektedir. Bu
siirecte bilgisayar, geleneksel anlamda bir yardimci ara¢ olmaktan, kaginilmaz bir yaratict ortak konumuna
kadar uzanan g¢esitlemelerde (Cuhaci, 2007: 27) yer alabilir. Aslinda dijital sanat, bilgisayar destekli bir sanat
formudur (Saglamtimur, 2010: 217). Bu durumda bilgisayar ortaminda sadece yaratim siirecinin degil,
tasarim ve uygulama siireglerinde de etkin oldugu sdylenebilir. Bilgisayarlarla neredeyse eszamanli olarak
glindeme gelen ve ¢agdas sanat yapitlar1 arasinda yerini alan Bilgisayar Sanati- Dijital Sanat 20.yiizyilin son
¢eyreginde ortaya ¢ikmistir (Tugal, 2018:105) ve gelismeye devam etmektedir. Dijital sanatin etkisi giderek
artmaktadir ve sanatgilar teknolojik giincel gelismeleri kigisellestirerek dijital sanat baglaminda
yorumlamaktadirlar. Bdylece kendi tisluplarini yaratirlar.

Dijital Heykel

Gilintimiizde, tasarim ve iiretim asamalarinda bilgisayar teknolojilerinden faydalanilarak iiretilen
heykeller, genel olarak “dijital heykel” iist baslig1 ile adlandirilmaktadir (Turhan, 2006:2). Klasik anlamda
heykel yapim ve tasarim siirecleri olduk¢a uzun ve zahmetlidir. Dijital ortamda 6zellikle de heykel tasarim
siirecinde bu teknolojilerden yararlanmak heykeltiras kavraminin giincellemesi gibidir. Ciinkii dijital
mecrada olasiliklar ¢oktur ve hizlidir, ayrica sanat¢inin heykelinde istedigi etkiye ulagma siiresi gittikce
kisalmaktadir. Reel olarak teknik beceri, mekanik donanim ve atdlye olmaksizin pek ¢ok varyasyon
yapilabilmektedir. Bu durum da dijital heykeli bazi sanat¢ilar i¢in daha ¢ok tercih edilen bir alana dogru
gotiirmektedir.

Giincel heykel sanati igerisinde dijital teknolojilerin kullanildigi ¢ok fazla ¢alisma vardir. Bazi
orneklerde heykelin geleneksel yontemlerle ya da dijital yontemlerle yapilip yapilmadigi tam olarak
anlasilmamaktadir (Tugal, 2018: 67). Bu noktada amacglanan hiperrealist yaklagimlar ise bu etkiyi almak
acisindan dijital heykel oldukca basarili oldugu sdylenebilir. Dijital kiiltiir igerisinde heykel disiplini kendine
bir gramer yaratmaktadir.

Dijital Heykelde Yardimc: Teknolojiler

Dijital heykel yapim ve tasarim siireglerinde, klasik heykel yapim tekniklerini kiyasla daha hizli
olunabilecek ve kolay erisimi ile oldukga tercih edilen bir takim aplikasyonlar ve programlar bulunmaktadir.
Bunlara ulagim oldukga basittir ve ¢ogu iicretsizdir. Pek ¢ok sanat¢i halen geleneksel yontemleri kullanarak
eserlerini iretirken, bazi sanatgilarda geleneksel araglarda bulamadiklar: yaratici firsatlar1 gordiikleri igin
dijital aletlere yonelmislerdir. Dijital teknolojilerle birlikte sanatgilarin sahip olduklar: bigimler artarken,
icinde bulundugumuz teknoloji ¢agini yansitan giincel eserler liretme sansi da onlari etkilemektedir
(Saglamtimur, 2010: 220). Teknoloji ¢aginda hayatin her alaninda teknolojik destek almak miimkiindiir, tabi
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ki sanat alaninda da, 6zellikle de dijital heykel tasariminda ve yapiminda yardimci olabilecek teknolojiler
bulunmaktadir. Bunlar1 temelde, aplikasyonlar ve programlar olarak iki ana baslik altinda incelenmek
miimkiind{ir.

Aplikasyonlar:

Aplikasyonlar akilli telefonlara ve tabletlere indirilebildiginden dijital heykel tasarim ve yapim
agamalarindaki kullanim alani1 bakimindan klasik anlamda sanatgiy1 “atélye”den ¢ikartmistir. Bu durumun,
iiretken sanatgiy1 reel ortamlardan daha verimli hale getirmekte oldugunu diisiinmek miimkiindiir. Boylece
mekansal zorluklar ile atdlye kurmanin getirdigi mali yiik de ortadan kalkmaktadir. Bu durum sanatginin
calisma saatlerini de etkiler. Dijital platformda yapilan uygulama, tasarim ve iiretim siiregleri tamamiyla
sanat¢inin istedigi zaman g¢alisabilecegi bir alana doniisiir. Boylece iiretkenlik de artmaktadir.

1. Sculpt+ (2019)

Endvoid firmasinin ¢ikarttig1 bu uygulamanin igerigi 2019 yilina kadar giincellenmistir. Aplikasyonda
¢oklu sekillendirme aracglari, vertex boyama ve maskeleme, mesh ve polygon tabanli modelleme ve ¢esitli
kaplama opsiyonlar1 bulunmaktadir (URL 1). Ekranin ortasinda bulunan topu (Gorsel 1) kil gibi
sekillendirmek miimkiindiir. Bu uygulamada sekillendirme asamalari parmak ya da stylus kalemler
yardimiyla yapilmaktadir. Benzer bilgisayar programlarinda sekillendirmeler genellikle ¢izim tabletleri
kullanilarak yapildigindan bu aplikasyonu ¢ok daha kullanish ve efektif olarak degerlendirmek miimkiindiir.

Gorsel 1: Sculpt+ aplikasyonun arayiizii

2. 3D Anatomy for the Artist (2013)

Heykel tasarim ve yapim siireglerinde 6zellikle de figiiratif caligmalarda ekorse ve anatomi bilgisinin
¢ok dnemli oldugu bilinmektedir. Catfish Animation Studio tarafindan gelistirilen bu uygulamada tam olarak
bu ihtiyaca yonelik bir ¢calismadir. Oncelikle aplikasyonda derinlemesine anatomi incelenmesi miimkiindiir,
ayrica ¢oklu dil destegi, kas sistemi, modeli 360 derece dondiirme gibi pekgok 6zellige sahiptir ( URL 2) .
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Gorsel 2: 3D Anatomy for the Artist aplikasyonun araytizii

3. SculptGL (2015)
Dinamik topoloji, vertex boyama ve maskeleme gibi basit anlamda modelleme ve kaplama yapan bu
aplikasyon Stéphane Ginier tarafindan gelistirilmistir (URL 3). Uygulamada farkli ¢alisma yapmak isteyenler
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i¢in egitici videolar da mevcuttur. Ayrica uygulama bilgisayar ile senkronize de ¢alisabilmektedir.

Gorsel 3: SculptGL aplikasyonu modelleme agamalarindan bir goériintii

4. Pose Tool 3D (2016)

Figiiratif heykel tasarim ve yapim asamalarinda canli modellere bagli kalmaksizin herhangi bir yer ve
zaman diliminde istenilen pozlamayi yapmak bu uygulama sayesinde miimkiindiir. AnatomyDraw.com
tarafindan gelistirilen bu uygulama, ImagineFx dergisi tarafindan “Olmasi Gereken En Iyi 10 Sanat
Uygulama” larindan biri olarak se¢ilmistir. Pose Tool 3D dijital sanatg¢ilar i¢in pozlama agisindan harika bir

referans aracidir. Pose Tool 3D, hareket halindeki sanat¢ilar i¢in karakter pozlarini denemeleri i¢in harika
bir yol olarak goriilmektedir (URL 4).
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Gorsel 4: Pose Tool 3D yapilan pozlama uygulama asamalari

5. d3D Sculptor - 3D modeling (2021)

Bu uygulama Naticis firmasi tarafindan doku olusturma ve boyamay birlestiren dijital bir heykel arac1
olarak gelistirilmistir. Dijital bir nesneyi sanki kil gibi ger¢cek bir maddeden yapilmis gibi itmek, ¢ekmek,

ekstriide etmek, tagimak, ¢ikartmak, dondiirmek, germek veya baska sekillerde manipiile etmek i¢in araglar
sunar (URL 5).
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Gorsel : 3D Sculptor -3D modeling uygulamasinda dijital figiir yapim agamalar1 ve arayiizii

6. 3D Modeling App: Sculpt & Draw (2021)

Bu uygulama 3D Modeling Apps tarafindan gelistirilmistir. Uygulama sayesinde {i¢ boyutlu modeller,
nesneler, sanat eserleri, tablolar, 3d karakterler olusturma ve 3d oyunlar tasarlamak miimkiindiir (URL 6).
Ayrica kaplama ve 151k anlaminda da diger uygulamalara gore daha basarilidir. Polygon tabanli modelleme
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yapilmaktadir, uygulama da sadece figiiratif degil mimari ve endiistriyel tasarim alanlarinda ¢alismak da
miimkiindiir. Bu 6zellikleri sayesinde alaninda popiiler bir uygulamadir.

> NI T I

Gorsel 6: 3D Modeling App: Sculpt & Draw uygulamasinin arayiiziinden goriintiiler

7. Manikin (2021)

UNSH firmas: tarafindan gelistirilen bu uygulama diger pozlama uygulamalarindan biraz farklidir. En
biiytik farklarindan birisi de hareketli topografi tizerinde kolayca yonlendirilebilmesi ve ayrica 151k, pozlama,
¢esitli topografi ile render olanaklarinin olmasidir. Uygulamada birden ¢ok karakterli sahneler olusturmak,
basit 3d sekilleri yonetmek veya fikirleri gorsellestirmek igin bisiklet, mobilya ve gibi daha &nceden

tanimlanmis pek cok nesneler ekleyerek animasyon bile hazirlanabilmektedir. Dinamik 151k kaynagi da
eklemek miimkiindiir (URL 7).

Gorsel 7: Caravaggio’nun 1608 yilinda yaptig1 “The Beheading of Saint John the Baptist” resminin Manikin
uygulamasindaki yerlestirmesi

8. Nomad Sculpt (2021)

Stéphane Ginier tarafindan gelistirilen uygulamalardan biridir. Uygulama; hdr arka plan, detayli
modelleme, maskeleme, kil sekillendirme, topografi 6rme ve ¢ok genis materyal kaplama olanaklarina
sahiptir. Dinamik topoloji ve ¢ok katmanli ¢calisma gibi yenilik¢i 6zelliklere sahiptir (URL 8).
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Gorsel 8: Noma Sculpt uygulamasindan modelleme agamasinda arayiiz

9. Ecorche: Portrait Anatomy (2021)

Hem gelencksel hem de ¢cagdas yaklasimlarda heykelde biist ¢alismak isteyenler i¢in olduk¢a faydali
yardimc1 uygulamalardan biri de Ecorche: Portrait Anatomy dir. Uygulama sayesinde canlt model olmaksizin
calismak, ekorse ya da anatomik striiktiirli incelemek miimkiindiir. Kirill Chikalin tarafindan gelistirilen bu
uygulamada 4 yliz anatomisi katmani arasinda (iskelet, kas, yag, dis goriiniim) gezinmek kolaydir. Ayrica
uygulamada, alg1 modunu kullanilinca olusturulan modele heykel goriiniimii verilebilmektedir (URL 9).
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Gorsel 9: Ecorche: Portrait Antmy uygulamasindan araytizler

Incelenen aplikasyonlar ve diger uygulamalar sayesinde sanatg1 istedigi zaman ve mekanda ¢aligma
yapabilir ya da yarim kalan ¢alismalarini tamamlayabilmektedir. Giinliikk hayatin bir pargasi olan akilli
telefonlara yiiklenen bu uygulamalar sayesinde ara vermeden ¢aligmak miimkiindiir. Ayrica yardimct bagka
uygulamalar da kullanilabilir. Dijital heykel baglaminda yardimci uygulamalara bakilacak olursa, ¢alismada
incelenen aplikasyonlarin hem popiiler, hem kullanisli, hem de efektif ve basit yonlendirmelerle kullanim
kolaylig1 sagladig1 goriilmektedir.

Programlar:

Masaiistii ve diziistii bilgisayar i¢in ev tipi kullaniciya yonelik {i¢ boyutlu tasarim ve uygulama
yapmaya olanak saglayan programlar mevcuttur. Dijital heykel tasarimi ve yapimi agisindan kullanisl ve ev
tipi kullanicin bilgisayarinin konfiglirasyonlara uygun olarak tasarlanan bu programlar gittikce
yayginlagsmaktadir.

1. Z-Brush (1999)

Pixologic firmas1 karakter ve organik modelleme yapmak isteyenler icin Zbrush programi
gelistirmistir. Program agik kaynakli olup stirekli giincellenmektedir. Programin temel mantig1 topografi
orme, ortadaki kil topunu sekillendirme (Gorsel 10) tizerine kuruludur. Ayrica program polygon modelleme
sistemiyle caligmaktadir. Bdylece zbrush sayesinde gergek¢i ve organik modelleme yapmak miimkiin
olmustur.
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Gorsel 10: Pixologic Zbrush program arayiizii

Zbrush programi gercekei goriiniim elde etmek isteyenler i¢in pek ¢ok kaplama ¢esidini de iginde
barindirmaktadir. Program ¢izim tabletiyle ¢caligmaktadir. Ayrica sahne kurarken yardimci aksiyon kamera
ve serbest 151k kaynaklarini da kullanmak miimkiindiir. Diinya genelinde dijital heykel alaninda en ¢ok
kullanilan programlardan biridir.

Gorsel 10: Zbrush da yapilan modelleme sonrasi alinan render

2. Maya (2006)

Autodesk firmasinin daha ¢ok animasyon i¢in gelistirdigi programdir. Programda ¢ok yiizeyli organik
modellemenin yani sira jestler, mimikler ve ifadeler agisindan gercek vurgulari yakalamak miimkiindiir.
Diger programlara gore daha anlasilabilir ara¢ kullanimi olmasi ve kaplamada c¢esitliliginin fazlaligindan
dolay1 oldukea tercih edilen bir programdir.

; Gorsel ‘il:‘Autodesk Maya programinin arayizii
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Gorsel 3: Maya programinda yapilan modelleme ve alinan render

Autodesk Maya, 3D yazilim, birden fazla aktiviteyi ayni anda yapabildiginden, animatorlerin favori
yazilimidir. Maya, ger¢ek¢i 3D animasyon olusturma, 3D ve organik modelleme, 3D ortam (Sahne)
olusturma, karakter olugturma ve gorsel efektler olusturma i¢in kullanilabilir (URL 10). Bu program siirekli
giincellenmektedir bu yilizden kullanimi benzer diger programlar kadar komplike degildir. Ayrica gercekei
modellemeler yapmak miimkiindiir (Gorsel 13).

3. Mudbox (2005)

Mudbox Autodesk’in gelistirdigi ti¢ boyutlu ¢izim programlarindan biridir. Bu programda ytiksek
poligon sayisina ulagmak sorun olmadigindan organik modelleme agisindan daha kullanigh bir yapidadir.
Mudbox 2009'da boya katmanlar1 eklenmistir. Hassas maskeleme olarak kullanilmak iizere egriler
olusturulabilir ve bir ag lizerine yansitmaktadir. Tiim standart doniistiirme ve se¢im araglart da (URL 11)
mevcuttur. Programda ayrica ger¢ek zamanli render 6zelligi oldugundan tasarim yapilirken modelin render
halini de senkronize bir bi¢imde izlemek miimkiindiir.

Gorsel 14: Autodesk Mudbox programinin arayiizii

4. 3D Coat (2007)
Pilgway firmasi tarafindan gelistirilen bu program sifirdan serbest bi¢imli organik ve sert yilizeyli 3D
modellerini olusturmak i¢in tasarlanmistir. Kullanicilar i¢in modellerin oyulmasini, poligonal topoloji

eklemesini, UV haritalar1 olusturmasini saglayan araglarla tasarlanan ticari bir dijital heykel programidir
(URL 12).
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]

FileCombo
Gorsel 15: Pilgway 3D Coat programinin arayiizii

3D Coat programu yiizey topografisinin kaplamasi anlaminda da bagarili programlardandir. Modelleme
de ve genel anlamda kullanimi komplike degildir. Ayrica kaplamalar1 kullanici igin 6zellestirmek miimkiin
oldugundan bu anlamda benzer programlardan ayrilmaktadir.

Gorsel 16: 3D Coat programindan alinmis render

5. Modo (2005)

Luxology, LLC sirketinin gelistirdigi bu program Ekim 2006'da MacUser dergisi tarafindan “En lIyi
3D/Animasyon Yazilimi” odiiliine layik goriilmiistiir (URL 13). Program aslinda daha ¢ok sanatgilar ya da
amator kullanicilar igin tasarlanmistir. Temel hareket noktasi olan pivottan sekillendirme, boyama, kabartma
ve modelleme yapmaya olanak saglamaktadir.

=

Gorsel 17: Luxlogy, LLC Modo programinin arayiizii

6. Sculptris (2009)

Pixologic firmasi1 heykeltiraglar i¢in kullanim agisindan kolaylasgtirilmis bir sekilde bu programi
gelistirmistir. Programin ayrica aplikasyonu da bulunmaktadir ve birbirlerine senkronize ¢alisabilmektedir.
Polygon modelleme tabanlidir ve ¢oklu yani organik modelleme igin ¢ok elverisli bir programdir.
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Gorsel 18: Pixologic Sculptris program modelleme asamalari

7. Cinema 4D (1993)

Maxon firmasinin gelistirdigi program aslinda animasyon igin yapilmistir. Fakat sadece animasyon
degil ayni zamanda i{i¢ boyutlu organik modelleme konusunda da oldukca basarilidir. Pek ¢ok dijital
sanat¢inin kullandig1 popiiler programlardan biridir.

rse 19: Maxon Cinema 4D prorami modelleme asamalrl

8. Meshmixer (2020)

Autodesk firmasinin gelistirdigi Meshmixer, yliksek ¢oziiniirliiklii dinamik tiggen aglara dayali bir
prototip tasarim aracidir (URL 14). Bu sekilde tasarladiktan sonra ii¢ boyutlu yazici da daha kolay basim
yapilabilmektedir.

Gorsel 20: Autodesk Meshmixer programinin arayiizi
Dijital heykel tasarim ve iiretim asamalarinda, teknolojinin yayginlagmasina bagli olarak aplikasyonlar

ve programlar kullanilmaktadir. Son yillarda teknolojinin ev tipi kullanici i¢in daha erisilebilir olmasi, bu
programlarin ve aplikasyonlariin ¢ok kullanilmasindaki pay1 oldukg¢a biiyiiktiir.
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3 Boyutlu Tarayici ve Yazicilar

Dijital heykelde teknolojinin kullanildigi pek ¢ok teknik vardir. Bu teknikler sanatgilarin kendi
isluplar1 dogrultusunda yonelim gdstermektedir. Bazi sanat¢ilar heykelde 6n modelleme asamasint plastik
olarak etkilerini daha rahat kontrol edilebilir olarak diisiindiikleri geleneksel yontemlerle yapmaktadirlar.
Boylece ilk eskizler yapilmis olur, fakat bunun iizerinde farkl: etkileri denemek, heykel-¢evre yerlestirmeleri
yapmak, farkli boyutlandirmak ya da teknik olarak ¢ok haiz olunmayan baska materyallerle denemek gibi
amaglarla bu eskizleri bilgisayar ortamina ii¢ boyutlu tarayicilar sayesinde tarayarak ii¢ boyutlu programlara
(insert) alabilirler.

Bir diger teknik olanak da ii¢ boyutlu yazicilardir. Ug boyutlu yazicilar, temelde ¢ok katmanli imalat
ydntemini esas alan sistemlere sahiptirler (Boyraz ve Dolunay, 2014:75). Yigma seklinde ¢alisirlar. ilk
zamanlar sanayi tipi iiretimde kullanilirken daha sonra ev tipi kullanima gegmislerdir. Ug boyutlu yazicilarda
onceleri plastik tabanli malzeme kullanirken, artik ahsap, bakir, bronz, ¢camur ve beton gibi ¢ok daha fazla
materyalle ¢ikti alinabilmektedir. Bu durumda dijital heykel yapiminda en ¢ok tercih edilen yardime1
teknolojilerden oldugunu sdylenebilir.

Sonug¢

Son yillarda yasanan teknolojik gelismeler her alanda biiyiik farklar yaratan uygulamalar1 beraberinde
getirmistir. Bu durum alisilagelmis kaliplarin yeniden insasini1 gerektirmistir. Teknolojinin bireysellesmesi,
bazi durumlarda bireyin toplumsal roliinii, aidiyetini ve farkindaligini baska bir boyuta dontstiirmistiir.
Sanat, toplum kiiltiirlinden en ¢ok ve kolay etkilenen alanlardan biridir. Bu baglamda dijital heykel tasarim
ve uygulamalar1 son zamanlarda oldukg¢a popiiler olmustur. Bu alanda kullanilmak iizere pek ¢ok bilgisayar
programi ve aplikasyon bulunmaktadir. Bu yardimci teknolojiler sayesinde dijital heykel yeni bir boyut
kazanmistir. Tasarimla, formla, felsefesiyle, renkle ya da teknolojisiyle harmanlanmis dijital sanat, iirlinleri
©’6zgilin kavramlar’’ merkezinde odaklanmaktadir (Atan, Ugan ve Bilsel, 2015:12) . Bu baglamda o6nce
sanatginin iiretim siireci geleneksel yaklasimlardan farklilagmistir. Dijital heykel olusturmadaki yardimci
teknolojiler sayesinde Oncelikle kisalan heykel tasarim ve iiretim siireci, daha sonra teknik beceriler
gerektiren malzeme kullanimi bakimdan kolaylik, her tiirlii varyasyonun yapilabilmesi, atélye kavraminin
degismesi, siirdiirebilirlik ve erisimde kolaylik gibi avantajlar bulunmaktadir. Dijital tekniklerin sagladigi bu
imkanlarin ¢esitliligi, sanat¢ilara bunlar1 arag, ortam veya konu olarak kullanabilme imkanint yaratmigtir
(Ak, 2013:977). Boylece sanat¢i dijital ortamda da kendi lislubunu yaratmis ve &zgilin tavrini ortaya
koymustur. Sonu¢ olarak dijital heykel tasarim ve iiretim siire¢lerinde pek ¢ok yardimci teknolojiden
yararlanildigr goriilmektedir. Bu teknolojik donanimlara ulagsmak giiniimiizde daha kolaylagmistir. Bu
nedenle de bu alanda ii¢ boyutlu tasarim ve uygulama dahilinde programlar ve aplikasyonlar yapilmistir ve
yapilmaya devam edilecektir. Sanat her zaman kendi ihtiyaglar1 dogrultusunda kendi teknolojisini yaratir ya
da var olan teknolojiye yon verir. Bu ¢alismada yer alan aplikasyonlar ve programlar yardimiyla dijital
heykelin her tiirlii stirecinde yardimci teknolojilerin gelistigi ve kullanildigi goriilmektedir.
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NDIL

ASSISTIVE TECHNOLOGIES IN DIGITAL
SCULPTURE

Seyma Miige iBA

ABSTRACT

It is often possible to think that art creates its own technology. In this context, the relationship between art and
technology is affected by current developments and technological equipment. It is also possible to see these effects
in disciplines such as sculpture. Many media used in current life are digitally inverted. Especially recently, many
digital-based art applications have become more popular. Digital sculpture also gets its share of interest in this
process. In terms of digital sculpture making techniques, it is seen that some utilities are used in the design and
creation stages of works. In this study, computer programs and applications used as an aid in making digital
sculptures will be examined. These programs will be evaluated in terms of factors such as efficiency, accessibility
and ease of use for the artist in current possibilities, their effects will be examined and the paper will be concluded
by evaluating the findings on the subject.

Keywords: Sculpture, Digital sculpture, Technology and art, Contemporary sculpture
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