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ONSOz

ilk kez bilgisayar ekraninda 3 boyutlu bir grafik olugturdugumda, 18 yasinda
bir mimarlik 1. sinif 6grencisiydim (1988). Kullandigim bilgisayar bir PC degildi ve 3
boyutlu grafikler olusturmak igin Gzerinde bir paket program yiUkli olmadig igin,
yabanci bir dergide gérdigim program kodunu satir satir yazip calistirmigtim.
Ancak 3 boyutlu bilgisayar grafiklerine olan merakimin daha da gerilere gittigini,
dergi ve ansiklopedilerde konu ile ilgili yazilari gérdigimde merakla okudugumu

hatirliyorum.

Sonrasinda ODTU’de agir bir mimarlik egitimi aldim. Bilgisayarlardan uzak
kalmam gerekti. Ancak 3 boyutlu algimin, tasarim egitimine ¢ok yénli bakis agimin
ve disiplinler arasi disiinme ve algilama aligkanligimin, ODTU’de aldigim mimarlik
egitimi ile sekillendigini sdyleyebilirim. Bu yiizden éncelikle ODTU’deki hocalarima
tesekkir etmek isterim. Bu noktada MSGSU Grafik Tasarim Bélimi hoca ve
ogrencilerine de, tasarim egitimimi dogrudan ve dolayl olarak devam ettirdikleri igin

tesekkir etmek istiyorum.

Okul sonrasi dénemde, 3 boyutlu sanal ortam hep ilgimi gekti. Oncelikle, 3
boyutlu mimari gdrsellestirme ile uzun yillar ilgilendim. 3 boyutlu ortam ile ilgili temel
bilgi ve deneyimlerim bu dénemde olustu. Bunun yaninda ilgilendigim diger konular
ise, bilgisayar programlamasi, fotograf, video teknolojileri, sinema, bilgisayar
oyunlari, animasyon ve etkilesimli ¢oklu ortam olmustur. Bu konularin timunde
belirli donemler profesyonel olarak galistim. 20’li yaslarim iginde ilgimi ¢geken butin
bu konularin su anda dersini vermekte oldugum konular olmasi benim i¢in ne kadar

onemli olduklarini gdsteriyor.

Benim i¢in 6nemli bir diger konu da egitim oldu. 25 yasindan bu yana énce
Ozel kurslarda, daha sonra ise Universitede egitimci olarak calisiyorum. Cok farkli
meslek gruplarindan, farkh yas, bilgi ve algi duzeyine sahip, farkl yetenekteki
odrencilere az 6nce bahsettigim konularda ama 6zellikle 3 boyutlu bilgisayar ortami
ile ilgili konularda cgesitli dizeylerde egitim verdim. Bu bana 6drenme — dgretme

baglaminda blyUk bir tecriibe kazandirdi.

2006 yihnda yogun olarak Universitede ders vermeye baslamadan Once,

profesyonel sektdrde, ¢ok farkh projelerde cesitli konularda uzman olarak g¢alisma



firsatim oldu. Boylelikle sadece teoride degil, uygulamada da tecribe kazanma
firsatini elde ettim. Aksayan noktalari bizzat yasayarak gérmem, bunlarin
tasarimcinin egitimi baglaminda nasil ¢ézilebilecegi tGzerine akil ylritmeme sebep

oldu.

Sonunda, 2002 Eylul'inden bu yana ders vermekte oldugum Mimar Sinan
Glzel Sanatlar Universitesi, Giizel Sanatlar Fakiiltesi, Grafik Tasarim Bélimi’'nde
Sanatta Yeterlik tezimi yazma firsatini elde ettigimde, bu giine kadar edinmis
oldugum butin bu tecribeleri bir yliksek lisans egitim programi ve egitim modeli
Onerisi ile sonucglandirmak (ben buna egitim mimarligi diyorum) benim icin
kaginilmaz hale gelmisti. Tez ¢alismamin konusu ve igerigi 21 yil 6énce ekrana
¢izdigim ilk 3 boyutlu goéruntu ile baglayan bu maceramin su ana kadar bana

Ogrettiklerinin sonucudur.

Bu ¢alismamda tez danismanhigimi ylriten ve beni bu konuda ¢alismam igin
yireklendiren Prof. Aysegiil iZER’e ve yapici elestirileri ile beni ydnlendiren Dog.
Sadik KARAMUSTAFA’ya dncelikle tesekkur ederim.

Beni Sanatta Yeterlik programina kabul eden, o dénemki boélim bagkanim
Prof. Dilek BEKTAS’a, tezimle ilgili elestiri ve fikirlerini sunarak calismamin
sekillenmesinde yardimci olan, Dog. Dr. Fatog ADILOGLU, Ogr. Gér. Emre SENAN,
Ogr. Gér. Given CATAK ve Ars. Gér. Burcu DUNDAR’a ve beni Sanatta Yeterlik
programina girmem icin yireklendirmis olan Ogr. Gér. Yesim BILGE'ye de tesekkiir

ederim.

Hayatimin her déneminde benden yardim ve desteklerini esirgemeyen
annem Giilser TUKER ve babam izzettin TUKER’e, egitim hayatlari boyunca iyi bir
ornek olmaya calistigim kendileri de su an iyi birer akademisyen olma yolunda
ilerleyen yegenlerim Gonca ve Goksel'e ve onlari en iyi sekilde destekleyen

agabeyim Zafer TUKER ve esi Leman TUKER’e de tesekkurlerimi sunarim.

Cetin Tlker
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OZET

Teknolojinin gelisimi sonucu bilgisayarlar gunlik hayatta kendilerine ayrilmaz
bir yer buldular. Bu gelismeden, bir kuruma, bir Griine ya da bir disinceye ait bir
bilgiyi, bagka insanlara iletmek Uzere, yazi, resim, renk gibi elemanlar kullanarak,
gorsel mesaja donlstirme isi olarak tanimlanabilen grafik tasarim disiplini ve egitimi
de etkilendi. Grafik Tasarim igerigine, zaman, mekan, ses, hareket ve etkilesim
unsurlari da eklendi. Artik Gérsel iletisim Tasarimi deyimi bu yeni kapsami daha iyi
tanimhyor. Grafik tasarim egitimi de bu yeni konulari da icine alacak sekilde yeniden

diuzenlendi.

2000 sonrasi doénemde, 3 boyutlu sanal ortam, gerekli teknolojinin
ucuzlamasi ve yayginlasmasi ile birlikte, mimar ve mihendislerin tasarimlarini
gorsellestirmek icin kullandiklari bir ara¢ olmaktan c¢ikip bir iletisim mecrasina
dénismeye basladi. Artik gorsel iletisim tasarimcilarinin 3 boyutlu sanal ortami da

¢ok iyi bilmesi ve bu konuda proje Uretebilmesi gerekiyor.

Bu calismada oOncelikle grafik tasarim disiplininin kapsamindan ve iletisim
teknolojilerinin tarihcesinden bahsedilmistir. Daha sonra, bilgisayar ve iletisim
teknolojilerindeki gelismeler sonucu, grafik tasarimin kapsamina dahil olan tasarim
alanlarinin, grafik tasarim ve 3 boyutlu sanal ortam ile iligkileri baglaminda gelisen
egilimler incelenmis, grafik tasarim egitiminde 3 boyutlu ortamin bir uzmanlk alani

olarak var olmasinin gerekliligi vurgulanmistir.

Ulkemizde var olan egitim programlarinin incelenmesi sonucunda, heniiz bu
konuda temel anlamda bilgisayar programi 6gretme disinda bir egitim modeli

olmadigina dikkat ¢ekilmigtir.

Bu c¢alisma, 3 boyutlu sanal ortami gorsel iletisim tasariminda bir mecra,
anlatim dili ve ifade teknidi olarak kullanmak amaciyla, arastirma yapan, proje ve
tasarim gelistiren ve disiplinler arasi galisabilen uzman tasarimcilar yetistiren bir
yuksek lisans programi Onerisi ile sonuglanmaktadir. Programa kabul edilen
tasarimcilarin, 3 boyutlu bilgisayar ortami ve ilgili tasarim alanlari olan 3 boyutlu
animasyon, etkilesimli ortam, oyunlar, 3 boyutlu web, insan makine araylzleri (man
machine interface), ses, I1slk ve hareket analizi ve tasarimi, bilgilendirme

tasariminda sanal ortam ve yazilim tasarimi alanlarinda ¢alismalari amaglanmistir.
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SUMMARY

Title: A Graduade Program and Education Model Proposal About Visual

Communication and Graphic Design in 3-Dimensional Virtual Space

As technology advanced, computers became an indispensable part of
everyday life. The discipline and education of graphic design which may be defined
as the transformation of information that belongs to an institution, product or thought
into a visual message for communication to other people with the help of letters,
images and colors were also affected by such advancement. The elements of time,
space, sound, movement and interaction were added to the contents of Graphic
Design. In fact, the name Visual Communication Design defines this new scope
better. Graphic Design education has also been rearranged in a manner to cover

these new topics.

In the period after 2000, as the required technology cheapened and became
more widespread, 3-dimensional virtual space began to transfer into a
communication channel, leaving behind its role as a tool which architects and
engineers use to visualize their designs. Today, visual communication designers
need to have profound knowledge also of 3-dimensional virtual space and be able to

develop projects in this field.

This study first considers the scope of the discipline of graphic design and
the history of communication technologies, followed by the exploration of trends that
were developed as a result of the advances in computer and communication
technologies within the context of the relationship of the design fields included within
the scope of graphic design with graphic design and 3-dimensional virtual space and
emphasizes the necessity to include 3-dimensional space among areas of

specialization in the education of graphic design.

After current education programs in our country are studied, attention has
been drawn to the fact that our country does not have any education models other

than basic computer program teaching.

This study concludes with a proposal for the establishment of a graduate
program that intends to educate expert designers who are able to conduct research,

develop projects and designs and work in an interdisciplinary manner in order to
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provide that 3-dimensional virtual space is used as a channel, expression language
and an expression technique in visual communication design. It has been intended
to provide that designers accepted to the program will conduct studies in the fields
of 3-dimensional computer environment and its related design fields 3- dimensional
animation, interactive multimedia, games, 3 - dimensional web, man machine
interface, sound, light and motion analysis and design, software design and virtual

space in information design.



