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Tibbi Illiistrasyonda 3D Animasyon: Beyin ve Kafatas1 Anatomisi
Uzerine Bir Uygulama

3D Animation in Medical Illustration: An Application on Brain and Skull Anatomy

OZET

Tarih boyunca insanlar, iletisim kurmak ve bilgiyi gelecege aktarmak amaciyla gesitli yontemler
gelistirmistir. Bu yontemler yazi ve resimleme teknikleri aracilifiyla giiniimiize kadar ulagmstir.
Resimleme teknigi olarak bilinen illiistrasyon, yiizyillardir bir iletisim araci olarak kullanilmaktadur.
Tip ve bilim alanlarinda elde edilen bulgular, illiistrasyonlar araciliiyla biitiinciil bir sekilde
hazirlanarak G6grencilere ve hekimlere sunulmustur. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte tip alaninda
kullanilan ¢ boyutlu goriintileme cihazlar, illiistrasyon alanina da yansimis; bdylece tibbi
illiistrasyonlarin ii¢ boyutlu ve animasyonlu bi¢imde tasarlanabilmesi, tip ve tasarim disiplinleri
arasinda ortak c¢alismalarm yapilmasim miimkiin kilmistir. Ug boyutlu tibbi animasyonlar, tip
egitiminde ve cerrahi uygulamalarda bilgilerin daha acik ve anlasilir bir bigimde sunulmasini
saglamig; ayrica hasta-doktor iligkisinde giiveni ve anlagilabilirligi artirmigtir. Tibbi illiistrasyonlarin
3D animasyonlara doniistiiriilmesi, karmagik cerrahi iglemlerin aktariminda kullanilan doku, renk, 151k
ve asamali modelleme teknikleri aracilifiyla gercek zamana uygun hareketlendirmeler saglayarak
bilgi ve bulgularin anlagilabilirligini ve erisilebilirligini 6nemli dl¢iide artirmistir. Bu aragtirma ile 3D
tibbi illiistrasyon ve animasyonlarla bilginin daha hizli ve etkili bir sekilde aktarabilindigi sonucuna
varilmustir. Tki farkli disiplin ile tip ve sanati bir araya getiren bu ¢alismanin alana katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Caligmada, tibbi illiistrasyonlarin ii¢ boyutlu yazilim programlarinda nasil
hareketlendirildigi, kullanilan programlar ve tasarim siire¢lerinin uygulamalari incelenmis ve bu amag
dogrultusunda animasyonlar iretilmistir. Arastirma kapsaminda Blender programi kullanilarak ii¢
boyutlu beyin ve kafatasi anatomi modelleri hazirlanmis, ardindan bu modeller hareketlendirilerek
animasyon olusturulmustur. Beyin ve kafatasi modellemeleri, uzman hekimlerin goriis ve Onerileri
dogrultusunda gelistirilmistir. Bu dogrultuda 3D tibbi animasyonlar kisa siirede dogru bilgiye
ulasabilirligi ve bulgularin algilanabilirligini arttirmstir.

Anahtar Kelimeler: Tibbi lliistrasyon, U¢ Boyutlu Animasyon, Hareketli Tibbi illiistrasyon, 3D
Modelleme

ABSTRACT

Throughout history, people have developed various programs for transferring knowledge and
throughout history, people have developed various methods to communicate and pass on information
to future generations. These methods have been passed down to the present day through writing and
illustration techniques. Illustration, known as an illustration technique, has been used as a means of
communication for centuries. Findings in the fields of medicine and science have been
comprehensively prepared through illustrations and presented to students and physicians. With the
advancement of technology, three-dimensional imaging devices used in the field of medicine have
also been reflected in the field of illustration; thus, the ability to design medical illustrations in three
dimensions and with animation has enabled collaboration between the disciplines of medicine and
design. Three-dimensional medical animations have ensured that information is presented more
clearly and comprehensively in medical education and surgical practice; they have also increased trust
and clarity in the patient-doctor relationship. The conversion of medical illustrations into 3D
animations has significantly increased the comprehensibility and accessibility of information and
findings by providing real-time animations using tissue, colour, light, and step-by-step modelling
techniques used in the transmission of complex surgical procedures. This research concluded that
information can be conveyed more quickly and effectively through 3D medical illustrations and
animations. This study, which brings together two different disciplines, medicine and art, is expected
to contribute to the field. The study examined how medical illustrations are animated in three-
dimensional software programmes, the programmes used, and the applications of the design
processes, and animations were produced for this purpose. As part of the research, three-dimensional
brain and skull anatomy models were prepared using the Blender programme, and then these models
were animated to create animations. The brain and skull models were developed in line with the
opinions and suggestions of specialist physicians. In this context, 3D medical animations have
increased the accessibility of accurate information in a short time and the comprehensibility of the
findings.
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Yiizyillar boyunca farkli amaglarla kullanilan illiistrasyonlar, giiniimiizde bir iletisim yontemi haline gelmis ve
gorsel bilgi aktarimini saglayan bir dile doniligmiistiir. Kullanim alanlar gesitlenen illiistrasyonlar; bilim, biyoloji,
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tip, mekanik, jeoloji, tekstil ve grafik tasarim gibi disiplinlerde yaygmlasmis, giinimiizde ise ili¢ boyutlu ve
hareketli formatlarda varligini siirdiirmiistiir. T1ip alaninda, bilginin yiizyillar boyunca kayit altina alinmasi yalnizca
yazili metinlerle sinirli kalmamig, ayni zamanda gorsel anlatimlarla desteklenerek yayginlasmistir. Sozciiklerle
aktarilmas1 gii¢ olan bilgi ve bulgular illiistrasyonlar araciligiyla ifade edilmis, dilin yetersiz kaldig1 noktalarda ise
cesitli materyallerle desteklenerek tamamlanmustir.

Tip bilimi, teknoloji ile paralel bir gelisim gostermis; 6zellikle goriintiileme yontemleri ve cerrahi uygulamalarda
kullanilan ekipmanlarin ilerlemesi, tibbi illiistratorlerin teknik ve vizyonlarinin gelisimine katki saglamistir.
Tarihsel stiregte kagit, parsomen, hayvan derisi ve metal plakalar tizerine aktarilan tibbi illiistrasyonlar, giiniimiizde
dijital tasarim programlar1 araciligiyla firetilmektedir. Teknolojik gelismeler, ii¢ boyutlu modelleme ve bu
modellerin animasyonlarla hareketlendirilmesine imkan tanimstir. Ug¢ boyutlu tibbi illiistrasyonlar, cerrahi
islemlerden hasta tedavi yontemlerine kadar yiiksek hassasiyet ve deneyim gerektiren pek ¢ok uygulamanin etkili
gorsel yontemlerle aktarilmasini saglamis; boylece tip egitimi ve arastirmalarinda dogru bilgilere erigimi
kolaylastirmigtir. Ayrica uzman hekimlerin bilgi ve bulgularimi kisa siirede, dogru ve anlasilir bicimde
aktarmalarina 6onemli 6lcilide katki sunmustur.

Arastirmanin Amaci

Tibbi illiistrasyonlar insan bedeni, gelistirilmis cihazlar, hastaliklar, tibbi egitimleri ve hasta doktor arasindaki
giiveni saglamlastirmas1 bakimdan &nemlidir. iki boyutlu ve iic boyutlu programlarda tasarlanan tibbi
illistrasyonlar karmasik bilgileri kolay anlasilabilen bir animasyona doniistiirebilmketedir. Tirkiyede yeni bir
meslek alanina doniisen 3D hareketli tibbi illiistrasyonlar bilgi ve bulguyu egitici 6gretici olarak aktarmakta en
etkili yontemlerden biri olmustur. 3D modelleme yapilarak olusturulan tibbi illiistrasyonlar Blender programinda
hareketlendirilip modelin tiim agilarini detayli sunmay1 amaglamistir.

Bu aragtirmanin amaci tib bilimine katkida bulunmak tizere beyin cerahisi alaninda kafatasi ve beyin anatomileri 3
boyutlu modellemesi alinarak hareketlendirme yapilmistir. 3 boyutlu modelleme teknigi ile tibbi illiistrasyon
stirecleri uygulamalarla agiklayarak bilgi verilmesi amag¢lanmustir.

Arastirmanin Yontemi

Bu aragtirmada, nitel aragtirma yontemlerinden faydalinarak dokiiman incelemesi yapilmistir. Nitel arastirma
yontemi, bireylerin toplumsal deneyimlerini, bireysel bilinglerini, kiiltiirel ve yapisal durumlarini kapsamli bigimde
incelemeyi amaglamaktadir (Yildirrm & Simsek, 2005: s. 19). Calisma tasarim tabanli arastirma yaklagimi ile
desteklenmistir. Tasarim tabanli aragtirma, uygulama ve tasarimlarin anlamlandirilmasina ve yeniden
kurgulanmasina olanak saglayan bir yontemdir (Bedir Eristi, 2016: s. 257). Bu yaklagimda, tasarim siireclerinde
hedef kitlenin etkilendigi kosullar derinlemesine analiz edilmekte ve siirecin ilerleyisi bu dogrultuda
sekillenmektedir. Arastirmada, uzman hekimlerden elde edilen bilgi ve veriler, tasarim ilkeleri ve kuramlariyla
birlikte degerlendirilerek ortak bir is birligi ¢cergevesinde gelistirilmistir.

Sanatin gorsel bir ifade bigimi olan illiistrasyon, bilim ve tip alaninda elde edilen bulgularin farkli tekniklerle
gorsellestirilmesini saglamaktadir. Bu tiir illiistrasyonlar, egitici, 6gretici ve bilgilendirici nitelikleriyle dnemli bir
gorsel iletigim araci olarak islev gormektedir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Tibbi illiistrasyon ve Beyin Anatomisi

Bilimsel bilgilerin gorsel olarak aktarilmasindaki temel amag, bilgiyi dogru ve agik olarak aktarmaktir. Kullanilan
gorseller fotograflar, videolar olusturulan illiistrasyonun dogrulugu igin biiyiikk 6nem tasimaktadir (Lowe &
Ploetzner, 2017). Tibbi illstistrasyon, tip ve cerrahinin resimleme yontemi olan illistrasyonlar olusturularak
bilgilerin kayit alinmasidir (Patel, 2011: s.182). Tibbi illiistratorler ¢alismalariyla beyin cerrahinde anatomi bilimi
ve sinir sisteminin anlasilabilmesi igin resimle yontemi olan illiistrasyon teknigiyle izleyiclerin konunun net
anlagilmasini saglamigtir. Tibbi illiistrasyonu ortak hazirlayan sanatgilar ve uzman hekimler , bilgiyi veya cerrahi
islemleri hizlica analiz ederek karmasik verileri yalin , 6gretici ve kavranabilir formlarda dogru kompozisyonlarda
sunmaktadirlar.
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Sekil 1: Andreas Vesalius’un Insan Viicudunun Yapis: (De Humani Corporis Fabrica)
Kaynak: https://fi.wikipedia.org/wiki/Tiedosto:Neurofilosofia.jpg#/media/Tiedosto:Neurofilosofia.jpg (e.t. 20.06.2025)

Insanlik tarihi siiesince birgok sanatg1 beyin sisteminin tibbi illiistrasyonlarmi olusturmus fakat giiniimiize en yakin
gercek beyin illiistrasyonu Andreas Vesalius’un Insan Viicudunun Yapis: (De Humani Corporis Fabrica)’eserinde
yer almaktadir. Andreas Vesalius™un [nsan Viicudunun Yapisi yedinci kitabinda (Kitap VII) 25 adet tahta baski
(woodcut) beyin, kafatas1 ve damar illiistrasyonu bulunmaktadir (Scatliff & Johnston, 2014). Andreas Vesalius’un
ardindan Max Brddel de beyin cerrahisi alninda detayli ¢izimler ve hekimler ile ortak ¢aligmalar1 sonucunda
gergege en yakin tibbi illistrasyonlar ortaya c¢ikarmustir. Max Brodel’in tibbi illiistrasyonlar: sanat ve bilim
niteliginde degerlendirilmektedir. (Patel, Couldwell & Liu, 2011: s. 189). Brodel’in hazirladigi beyin
illiistrasyonlar1 gliniimiiz 3D tibbi illiistrasyonlara 6rnek alinacak niteliktedir.

Calcarine cortex

Sekil 2: Max Brodel, Surgical Experiences with Pituitary Disorders (Hipofiz Bozukluklariyla {lgili Cerrahi Deneyimler)
Kaynak: (Patel, S. K., Couldwell, W. T., & Liu, J. K. (2011). Max Brodel: His art, legacy, and contributions to neurosurgery through
medical illustration: Historical vignette. Journal of Neurosurgery, 115(1), 182-190.

2D Tibbi illiistrasyon

2D illiistrasyonlar piksel ve yaygin olarak vektorel tabanli programlar olusturulan iki boyutlu dijjital
illistrasyonlardir. Vektorel tabanli tasarim programlari matematiksel temellere dayali dokular, sekiller, renkler ve
yazi fontlarinin olusturuldugu dijital tabanli programlardir. Vektorel tabanli programlar Adobe Illustrator,
CorelDRAW, FreeHand ve Canva gibi grafik tasarim programlari olarak illiistrasron olusumunda kullanilmaktadir.

2D tibbi illiistrasyon kullaniminda geleneksel yontemlerden sonra siklikla kullanilan dijital illiistrasyon
yontemlerinden biridir. Kagit iizerine yapilan eskiz ve ¢izimleri tarayiciyla programa aktarildiktan sonra, renk
eklemeleri ile derinlik ve hacim kazandirmak igin golgeler, renk gegisleri eklenerek illiistrasyonlarin daha anlagilir
detaylar1 ortaya ¢ikarilmistir. T1ibbi illiistrasyonlar sanat¢i ve tasarimcilarin uzman hekimlerle ortak ¢alismalarinin
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sonucunda talep edilen konu ile ilgili fotograflar veya videolar incelenip bulgularin detaylar1 goézoniinde
bulundurularak izleyicilere sadelestirilip dogru renk degerleriyle sunulmaktadir.

3D Tibbi illiistrasyon ve Animasyon

Ug boyutlu illiistrasyonlar yirminci yiizy1l sonlarinda yazilim teknolojiyse mimari, grafik tasarim, endiisriyel
tasarim, tibb1 goriintiileme alanlarda gelismistir. 3D tasarim ve hareketli tasarim alanlarinda gelistirilen bu yontem,
geleneksel yontemlerden farkli olarak hacim, derinlik ve gergeklik algisimi detayli olarak sunmustur (Vural &
Kiirsad, 2020: s. 3110). Tip alanlaninda, detayli akademik ve ameliyat metinlerini gérsel olarak aktaran tibbi
illistrasyonlar, 3D olarak hazirlandiklart igin izleyicinin bilgiyi hizli olarak algilanmasini saglamistir (Erolin,
2020).

“Bir karakter ii¢ boyutlu olarak modellendikten sonra 2 boyutlu animasyonun aksine, gercek hayatta oldugu
gibi herhangi bir acidan gercek¢i olarak gériintiilenebilir. Yapay olarak gergek hayattakilerin goriiniisiiyle
eslesen nesneler fotogercekgilik olarak bilinir ve bu ashnda c¢ogu ii¢ boyutlu programin ana amacidir.
Programcilarin modelleme yetenekleri, 1siklandirma, dokularin ve yiizey malzemelerinin kullanimi ve nihai
goriintiilerin olusturulmast (sahnenin renk sunumlary) alanlarinda animatére neler sunabilecegi yoluyla bir
programi gercege benzetme yetenegini gelistirmek i¢in biiyiik caba gosterilmektedir” (Kuperberg, 2002: s. 15).

Sekil 3: Yazar ¢alismasi, Medine Yildirim Simooglu 2025

3D tasarimlarin baslangici kiire ve kiip olan ilkel modellerdir. Bu ilkel modeller itme, ¢ekme, ekleme ve
¢ikarmalar yapilarak sekillendirilir. 3 boyutlu modellerin olusturulmasinda gergek oran ve boyutlar hesaplamakta,
kompozisyon iginde oran ve orant1 gozetilerek ilerlenmektedir.

Tibbi egitimde, video iceriklerinin ve gorsel uyaranlarin yogun bi¢cimde kullanilmasi, 6grenme siireglerinde yeni bir
yontem ortaya ¢ikarmaktadir. Ozellikle bilimsel konularin animasyonlarla sunulmasi, geng izleyiciler agisindan
daha tamidik bir 6grenme ortami saglayarak dikkat c¢ekiciligi artirmaktadir. Soyut veya karmasik bilgilerin daha
anlasilir bir bigimde aktarilmasina imkan tanirken, 6grencilerin derse yonelik ilgilerini de giiclendirmektedir.
Animasyon temelli gorsel gosterimlerin kullanimi, 6grenme siirecinde etkilesimliligi artirarak 6grencilerin konuya
daha aktif bicimde katilim gdstermelerine olanak tanimaktadir. Bilgilerin aktarilmasini kolaylastirmak ve 6grenme
ciktilarimin kaliciligini da desteklemektedir.

3D Dijital Modelleme ve Gorsellestirme Teknikleri

21. yiizyilda teknolojinin gelisimi, bilim, sanat ve tasarim alanlarina 6nemli degisimler gerceklestirmistir. Bu
alanlarda yazilim miihendislerinin olusturdugu 3D modelleme programlari, disiplinlerarasi gelisimlere ve yeni
mesleklerin olusumuna zemin hazirlamistir. 3 boyutlu yazilimlar, yeni goriintiileme cihazlart ve paralel olarak
ilerleyen tasarimlarla yeni medya cihazlarina uyumlu illiistrasyon ihtiyaclarini dogurmustur. 3D illiistrasyonlar
bilim, sanat ve tasarimi alanlarinda yaygin olarak kullanilmistir. Bu dogrultuda bilimin gelismesiyle tibbi
illistrasyonlar hekimler tarafindan kullanilan disiplinlerarast bir gorsel iletisim ydtemi olarak giiniimiizde
geligsmistir. 3D nimasyonlar hizli ve kesintisiz gorsel sunumlariyla izleyicilere gergeklik algis1 sunurak
hazirlanmaktadir. 3D hazirlanan karakterler ve mekanlar renk, 1s1k, golge ve ¢oklu formlarda istenilen sinirsiz
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¢ogaltmalarla bir biitiin ve tek bir gercege yakin gorseller veya animasyonlar olarak olusturulabilmektedir
(Sengiinalp & Sarthan, 2024: s. 39).

“3D modelleme uzayda (x,y) poligonlar ve kilden yapilan nesnelerdir, karmasik ve statik degillerdir bu baglamda
iyi modelleme ilkeleri temel sanat becerilerine dayanmaktadir. U¢ boyutlu modelleme, heykeltiraslikla
karsilastirdabilir. Modeller bir nesne manipiile edilerek olusturulur. Olusturma islemi sirasinda yiizeyler itilir,
¢ekilir, ¢ikarilir ve eklenir.” (Ratner, 2004: s. 4).

Ug boyutlu modelleme siireci temelde ii¢ yontem iizerinden gergeklestirilmektedir. Bu yontemler; spline (yama)
modelleme, box (kutu) modelleme ve poligonal (kenar cekme) modelleme olarak siniflandirilmaktadir. Sanat¢inin,
ilgili yazilimlar1 6grendikten sonra, tasarim siirecinde kendi teknik becerilerine ve calisma aligkanliklarina en
uygun yontemi belirleyerek ilerlemesi gerekmektedir (Beane, 2012: s. 136-137).

Animasyon kelimesi latince kokenli “animatio” kavramindan tiiretilmis Tiirk Dil Kurumunda Canlandirma” olarak
bilinen birden fazla gorselin asama asama bir araya getirilerek hareketlendirilmesidir (TDK, 2025). Resim veya
nesnelerin hareketli olduklar1 algisini veren bir gorsel islemdir (Atan, 2021, s.21). 19. Yiizyilda ortaya g¢ikan
“Zoetrope” adinda bir oyuncak, kaide {izerinde doniisler yaparak ardisik goriintiilerin hareketli olarak
izlenebildigini ortaya c¢ikarmistir (Senler, 2005: s.3). Animasyonun ilkel cihazi olarak bilinen “Zeotrope”
sonrasinda bu goriintiilemeler ses ve miizik de eklenmistir. Ayn1 donemde animasyon stiidyolar1 olugmustur
(Dogru, 207: s. 162).

Sekil 4: Yazar ¢alismasi, Medine Yildirim Simooglu 2025

Animasyonlar insan gdziiniin algilaya bildigi saniyede 12 gorsel kareden olusmaktadir. Bir saniyede goriintii sayist
Frame Per Second (FPS) olarak bilinmektedir. Giiniimiizde gelisen teknoloji ve programlarla animasyonlarin akici
olarak izlenebilmesi i¢in saniyede 24 kare olarak standartlasmistir (Uckan,2004: s,4). Gliniimiiz teknolojisiyle
animasyon, her alanda kullanilmakta izleyiciye bilgi veren, icerik {ireten veya film olarak talepler dogrultusunda
dijital platformlarda 3D ve 2D olarak iiretilmektedir.

Tibbi animasyonlar tip alaninda anatomik veya biyolojik bilgileri kaydetmeye ve yaymaya yardimeci olan bir
gosterim seklidir. Tibbi animasyonlar cerrahi veya patalojik konular1 3D bilgisayar programlarinda hazirlanan kisa
egitim ve anlatim filmleridir. Biyolojik sistemleri ve insan anatomisinde gerceklesen olaylar1 genis gorsel
olusturma yontemleriyle kisa siirede birgok bilgiyi aktarabilmektedir (Beane,2012: s:6). Tibbi animasyonlar tibbi
egitim goren Ogrecilere, alaninda uzman hekimlere, hastalara, ilag ve medikal cihaz {ireten firmalara 6gretim aract
olarak kullanilmaktadir (Bosse, 1992: s.9).
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Sekil 5: Yazar ¢alismasi, Medine Yildirim Simooglu 2025
BULGULAR

Tibbi illiistrasyinlar, halk sagligi, akademik makaleler, egitimler, sunumlar ve etkilesimlerde kullanilmak iizere
ihtiya¢ duyulan bir aragtir. Gorsel olarak bilginin ve bulgularin hizli etkilesime girdigi olumlu geri dontisler almay1
amaglayan 3D tibbi animasyonyanlar evrensel bir dil olmay1 da amaglamaktadir. Bu aragtirmada beyin cerrahisi
alaninda tarih boyunca yapilan tibbi illiistrasyonlar géz oniinde bulundurularak giincel teknoloji ve 3Dtasarim
programlariyla kafatasi ve beyin organlari nimasyon olarak hazirlanmistir. Arastirma kapsaminda yazar tarafindan
kafatasi ve beyin anatomileri detayli incelenmis ardindan 3D modellemeler yapilarak hareketlendirilmistir.

Sekil 6: Yazar ¢alismasi, Medine Yildirim Simooglu 2025
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3d Tibbi Ulliistrasyon Uygulama Asamalar

3D modelleme Blender 2024 siiriimlii programinda hazirlanmstir. Temel formlarin olusturulmasi poligon
modelleme yontemiyle ve mesh tabanli yapilar arasindan Icosphere ve Cube tercih edilmistir. Edit Mode asamasina
model iizerinde Vertex, Edge ve Face bilesenleri kullanilarak eklemeler yapilmistir. Kafatasinda organik formlarin
ve dogal yontularin olusturulmasinda ise Sculpting Mode kullanilmitir. Yumusak dokularin bigimlendirilmesinde
Clay Strips firgasiyla hacimsel detaylar eklenmis, Smooth araci ile yiizey piiriizsiizlestirilmis, Crease araciyla da
beyin modeline 6zgli kivrimlar sekillendirilmistir. Hazirlanan beyin modelinde simetrinin korunmasi amaciyla
Mirror Modifier uygulanmustir.

Sekil 7. Yazar ¢alismasi, Medine Yildirim Simooglu 2025

Blender programinda kafatasi modellemesi, baslangigta Mesh Icosphere kullanilarak olusturulmus ve ardindan
Sculpt Mode asamasina gegilerek insan kafatasi formu cesitli firgalar araciligiyla sekillendirilmistir. Bu siiregte
formun elde edilmesi i¢in Grab, Clay Strips, Smooth ve Scrape gibi farkli fir¢alar kullanilmistir. Goz gukurlarinin
modellenmesinde ise UV Sphere se¢ilmis, simetrik yap1 olusturmak amaciyla Mirror Modifier ile kopyalama islemi
gergeklestirilmistir. Ayrica, modelin belirli bolgelerinde asimetrik yapinin korunabilmesi i¢in de Mirror
Modifier’den yararlanilmistir. Kafatas1 animasyonu, gergege en yakin referans gorsellerden hareketle parcali bir
yapt lizerinden tasarlanmistir. Modelin renk ve yilizey dokulari, Shader Editor kullanilarak renk degerleriyle
tanimlanmustir.,

©- Payex

Sekil 8: Yazar ¢alismasi, Medine Yildirim Simooglu 2025
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Blender ortaminda olusturulan kafatasi modelinin i¢ kismina, gergege yakin boyutlarda bir beyin modeli
yerlestirilmistir. Beyni olusturan tiim parcalar, Mesh Sphere kullanilarak ayr1 ayri eklenmis ve her biri Sculpt Mode
ile Edit Mode araciligiyla bigimlendirilmistir. Blender’in temel geometrik nesnelerin manipiilasyonuna olanak
taniyan arayiizii, komut yapisi ve ii¢ boyutlu uzaydaki nesne konumlandirma 6zellikleri bu siiregte etkin bigimde
kullanilmis; ayrica model iizerinde doku ve 1sik—gdlge uygulamalar1 gerceklestirilmistir. Mekan icerisinde
yerlestirilen modeller, uygun aydinlatma secenekleriyle desteklenmis ve ¢iktilarin optimizasyonu amaciyla hem
Eevee hem de Cycles render motorlarindan yararlanilmistir. Animasyon agamasinda, nesne hareketleri keyframe
teknigiyle olusturulmus ve kamera hareketleri eklenerek sahneye dinamizm kazandirilmistir. Hastaliklarin ve beyin
yapisinin daha iyi anlasilabilmesi amaciyla ¢alismada ayrintili gorseller kullanilmigtir. Arastima kapsaminda yazar
tarafindan olusturulan 3D kafatas1 ve beyin anatomi illiistrastonlart c¢aligmanin sonunda 360 derece de
harektelenirilmistir. 3D illiistrasyonlarin hareketlendirilmesi karekod okutularak izlenime sunulmaktadir.

Gorsel 9. Yazar calismasi, Medine Yildirim Simooglu, 2025

q

Gorsel 10. Kafatas1 ve Beyin animasyonu, Medine Yildirim Simooglu, 2025
SONUC

Tip bilimi, insanlik tarihinde en eski bilim dallarindan biri olarak kabul edilmektedir. insan bedenini anlama ve
kesfetme istegi, tarih boyunca cesitli arastirmalarm yapilmasia onciililk etmistir. Insan ve diger canli bedenlerine
duyulan bu merak, birgok bilgi ve bulgunun ortaya ¢ikarilmasmi saglamis; bunlarin yazi ve gorsellestirme
teknikleri araciligiyla kalici hale getirilmesine olanak tanimigtir. Tibbi illiistrasyonlar, tarih 6ncesi donemlerden
giiniimiize uzanan siirecte, yaziyla ifade edilmesi gii¢ olan karmasik anatomik yapilarin anlasilir, etkili ve
algilanabilir bi¢imde aktarilmasini miimkiin kilmusgtir.
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Tibbi illistrasyonlar, tarih boyunca sanatgilar ile bilim insanlarinin ortak calismalariyla geliserek giinlimiize
ulagmistir. Anatomi, patoloji ve cerrahi alanlardaki ¢aligmalar, resim, graviir, baski ve ¢izim gibi farkli gorsel
tekniklerle aktarilmig; dijital teknolojinin ilerlemesiyle bu siire¢ ti¢ boyutlu (3D) tibbi illiistrasyonlarin gelisimine
katki saglamistir. Giinlimiizde 3D tibbi illiistrasyonlar, hareketli gorseller ve animasyonlar araciligiyla dijital
platformlarda egitici ve 6gretici icerikler sunmalar1 nedeniyle yaygin bigimde kullanilmaktadir. Bu baglamda, insan
bedeninin ve patolojik yapilarin karmagik Ozellikleri, cerrahi miidahalelerin yalin illiistrasyonlarla
gorsellestirilmesine ve gergekei zamanlamalarla animasyonlarinin iiretilmesine imkan tanimaktadir. Tibbi
animasyonlar, 21. yiizyillda bagimsiz bir meslek alani haline gelmis ve tip bilgisinin hizli, anlasilir ve erisilebilir
bigimde aktarilmasina énemli katkilar saglamistir. Ug boyutlu tibbi illiistrasyonlar, aktarilmak istenen bilgiyi farkli
acilardan gorsellestirme olanagi sunmakta; bu yoniiyle hasta, 6grenci ve uzmanlara etkili bir etkilesim ortami
saglamaktadir. Dolayisiyla, tip bilimi ve tibbi animasyon uygulamalar1 hem tip hem de sanat alaninda egitim almus,
gerekli tasarim bilgi ve becerilerine sahip uzmanlar tarafindan tiretilmektedir.

Bu arastirma tibbi illlistrasyonlarin disiplinlerarasi sanat ve tibbin ortak calismalariyla verileri gorsel olarak
sundugu bir iletisim dili oldugunu gostermek amaclanmustir. Tibbi egitimler, bilimsel ¢alismalar, bilimsel yayinlar
ve toplumu bilgilendiren 3D tibbi illiistrasyon ve animasyonlarla bilgiyi daha hizli ve etkili aktarabilindigi
vurgulanmusgtir.
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