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Oz

Sanatgilar (¢ boyutlu model olusturma evrelerini tanimlarken cesitli
merhalelerden gegirmektedir. Bu asamalar her biri arasinda kendine 6zgii teknik ve
acinimla olusturulmaktadir. Tekstiir haritalari ile gesitli resimsel iki boyutlu ylizeylere
islenen bu girisim tasarimi gergekgilige tasimaktaki prosediirleri tanimlamaktadir.
Baolong Zhang bu karakter modellemesini gerceklestirirken tekstiir haritalar
kullanmistir. Bunlardan en ¢ok kullanilanlari ve temel olanlari daginik haritalama
(diffuse map), aynasal haritalama (specular map), normal haritalama (normal map)
ve yer degistirme haritalari (displacement map) gibi terimlerle olusturulan tekstiir
haritalaridir. Tabi bunlardan énce yapilmasi gerekenler vardi. Modeli olusturmak, uv
haritalarini hazirlamak modeli kare poligonlara gére (animasyonda kullanmak igin)
tasarlamak gibi. Bunlardan dadinik haritalama (diffuse map) tek basina yeterli
olabildigi gibi daha gercekgi bir 15tk mekanizmasi olusturmak icin diger haritalama
yontemleri (aynasal haritalama (specular map), normal haritalama (normal map),
yer degistirme haritalandirmasi (displacement map) gibi) de hesaba katilirsa daha
reel bir imge olusumu saglanir. Sonug¢ olarak (¢ boyutlu bilgisayar gibi sanal
ortamlarda karakter olusumu ve bunun animasyonu gergeklestirilebilmektedir. Daha
gercekgi daha realist bir imge olusturmanin pesindedir sanatgilar.

Anahtar Kelimeler: Ug boyut, Tesktiir Haritalama, Bilgisayar Destekli Tasarim

SUPERMAN'S WORK IN DIGITAL PICTURE OF BAOLON ZHANG
THREE-DIMENSIONAL MODEL CREATION STAGES
Abstract

The artists go through various stages while defining the three-dimensional
modeling phases. These stages are created by each technique and explanation. This
interference, embroidered on various pictorial two-dimensional surfaces with texture
maps, describes the procedures for carrying the design into realism. Baolong Zhang
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Baolon Zhang'in Dijital Resimde Superman Eserinin U¢ Boyutlu Model Olusturma
Evreleri

used texture maps while performing this character modeling. The most used and
basic ones are texture maps created with terms such as diffuse map, specular map,
normal map and displacement map. Of course, there were things to do before these.
Creating the model, preparing the uv maps, designing the model according to square
polygons (for use in animation). Of these, diffuse map can be sufficient alone, but
other mapping methods (such as specular mapping, normal mapping, displacement
mapping) are also taken into account to create a more realistic light mechanism.
formation of a real image is provided. As a result, character creation and animation
in virtual environments such as three-dimensional computers can be realized. Artists
are after creating a more realistic and more realistic image.
Keywords: Three Dimension, Texture Mapping, CGI

Giris

Dijital teknoloji ile sanat artik evlerimize girer olmustur. Dijital sanatlar, sanat
ve teknolojinin bulustugu yer olarak tanimlanmistir. (collegeboard.org, Erisim Tarihi:
26.03.2020) Dijital teknolojiler genglere, kendi zamanlarina ve kendi ilgi alanlarina
gbre sanata yeni katilim yollari sunmaktadir. Pepler, raporunda yeni teknolojiler,
genclerin medya kullanimi ve “ilgi odakli” sanat 6grenimi Uzerine dislinmemiz icin
bir plan cercevesinde yol aciklamaktadir. Bu noktalari; (1) ilgi odakl dijital sanat
dgrenimini destekleyen topluluklar; (2) ilgi odakl dijital sanat &grenimini destekleyen
uygulamalar ve (3) llgi odakli dijital sanat 6grenimini destekleyen cevrimigi
platformlar olarak tanimlamaktadir. (Peppler, 2013:1).

Superman karakteri idealizm kavramini ortaya koymak icin tGzerinde ¢alisiimis
bir karakterdir. ilk baslarda gizgi roman karakteri olarak karsimiza ¢ikan Superman
daha sonralari ise hikayesi ile orijinalleserek film ve oyun platformlarinda boy
gostermeye baslamistir.

Sanatcilar gergekei bir l¢ boyutlu tasarim mekanizmasi olustururken
hazirlanan yiksek poligonal modele dayali ylizeyi en iyi render agisi ve materyal
bilgisi ile bilgisayar ortaminda similize etmeye calisir. Bunlar daginik haritalama
(diffuse map), specular haritalama (specular map) normal haritalama (hnormal map),
yer degistirme haritalari (displacement map) gibi gesitli tekstlr islemleri ile stilize
edilmektedir. Tabi bunlardan baska haritalama ve ¢esitli materyal tayin etme araglari
da vardir fakat giinimuz teknolojilerinde oyun ve film alanlarinda bu tir tekstirleme
islemleri cokga kullaniimaktadir.

idealizm Kavrami ve Superman’in Kékeni

Siipermen, (Almanca Ubermensch), felsefede insan irkinin varligini hakli
cikaran Gstliin adam olarak tanimlanir. “Stipermen”, Friedrich Nietzsche tarafindan
ve Ozellikle J.W. tarafindan kullaniimaktadir. (Britanica.com, Erisim Tarihi:
06.05.2020) En ¢ok insanligin kendisi icin koydugu bir hedeftir. Tim psikolojinin
fizyolojiye indirgenmesi, bazilarina goére insanlarin kilttrel ozellikler igin
yetistirilebilecegi anlamina gelir. Nietzsche'nin doktrininin bu yorumu, tek bir
felaketli bir bireyden ziyade insanligin gelecegine odaklanmaktadir. Superman’in bu

266



Hasan DiLiM

yoninin yeni degerlerin yaratilmasiyla nasil bir iliskisi oldugu konusunda fikir birligi
yoktur. Rudiger Safranski i¢in, Superman daha yuksek bir biyolojik tiri temsil eder.
Ayni zamanda insan potansiyeli, iyi ve kotiligun tim spektrumuna hakim olacak
kadar yaratici ve glglu olan herkes igin ideal bir insan kavramidir. (wikipedia.org,
Erigsim Tarihi: 06.05.2020)

Safranski'ye gére Nietzsche, Superman'in (Ubermensch) ultra aristokrat
figlriinlin modern Bati orta sinifinin ve sahte esitlikgi deger sisteminin Machiavellian
bogeymani olarak hizmet etmesini amaglar. (Safranski, 2003: 365)

Ote yandan Stanley Rosen, ebedi déniis doktrininin, Superman (Ubermensch)
kavramini idealizm sugundan kurtarmak icin ezoterik bir muamele oldugunu ileri
siirer (Lampert, 1986). Ornegin Friedrich Nietzsche, Superman’a (Ubermensch'e)
inandigi icin glgsiizlerden nefret eder.

Cizgi roman kahramani Superman, Jerome Siegel onu ilk yaratti§inda, aslinda
Nietzsche'nin fikrinden modellenmis bir kot adamdi. Onun nihai tasarimcisi
tarafindan bir kahraman olarak yeniden icat edildi, Joseph Shuster’dan 6nce dnceki
karaktere cok az benzerlik tasiyordu. Jack London romanlarini The Sea-Wolf ve
Martin Eden'i Nietzsche'nin Superman (Ubermensch) kavramini ve Londra'nin bencil
ve egoist olarak gordigi radikal bireyciligini elestirmeye adamisti. George Bernard
Shaw'un 1903'te oynadigl Man and Superman oyunu arketipe bir gondermedir; ana
karakteri kendini insanhgin normal kaygilarinin (izerinde, evcillestirilemez bir
devrimci olarak gormektedir. (Morrison, Mahnke) James Joyce, Ulysses adl
romaninin ilk béliiminde Superman’i (Ubermensch'i) kullanir Frank M. Robinson'in
1956'da yazdiklarindan The Power'da kotl adam bilingli olarak Nietzsche'nin
Ubermensch'ine modellik yapti ve Nietzsche'den bir alinti kitabin slogani olarak
hizmet verdi. (Joyce, 1922).

Dollhouse (Sezon 1, Bolum 12; "Omega") adli dizideki bir karakter,
Superman’e (Ubermensch'e) Nietzsche ile ilgili olarak fiitiiristik teknoloji sayesinde
ylklenen dizinelerce insanin anilari, becerileri ve zekasi olan bir kisiyi tanimlamaya
cahisirken atifta bulunmaktadir.

David Bowie'nin 1970'te ¢ikardigi “The Man Who Sold the World”
albiminden ¢ikan "The Supermen" adl sarkisi Nietzsche'nin ¢alismalarindan
esinlenmistir. Ayrica Superman (Ubermenscher) X-Files serisinin "Arcadia"
boliminde goriinen bir canavarin adidir "The Reign of the Superman" (Ocak 1933)
Jerry Siegel tarafindan yazilmis ve Joe Shuster tarafindan resimlenen kisa bir
hikayedir. Siegel 1932'de "Slipermen'in Saltanati"ni yazdi (Wayback Machine, 2006).
Friedrich Nietzsche'nin Superman (Ubermensch) fikrinden esinlenen sarkida,(Jewish
Virtual Library, 2012) diinyaya hikmetmeye meyilli gli¢lti bir kot adama doénisen
uysal bir adam olarak yer aldi. (Wikipedia.org, Erisim Tarihi: 06.05.2020).
"Superman" terimi George Bernard Shaw tarafindan 1903'te “Man and Superman”
adl oyunuyla popdiler oldu (NYTimes.com, 2015).
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1933'te Siegel, “Dan Dunn” adinda 48 sayfalik siyah-beyaz bir ¢izgi roman
okudu. Bu okuma ile Superman’i giglu bir karaktere gevirebilecegini gérdii. Karakter,
yazar Jerry Siegel ve sanatg¢l Joe Shuster tarafindan yaratildi ve ilk kez 18 Nisan
1938'de yayinlanan Action Comics #1 adli gizgi romanda goriindi. Superman Kripton
gezegeninde dogdu ve dogumda Kal-El adini aldi. Bebekken, ailesi onu, Kripton dogal
bir felaketle yok edilmeden hemen 6nce kiiglk bir uzay gemisiyle diinyaya gonderdi.
Gemisi, kurgusal Smallville kasabasi yakinlarinda, Amerikan kirsalina indi. Ona Clark
Kent adini veren ciftciler Jonathan ve Martha Kent tarafindan bulundu ve evlat
edinildi. Clark inanilmaz gu¢ ve gegirimsiz cilt gibi gesitli insaniistli yetenekler
gelistirdi. Uvey ailesi ona yeteneklerini insanhgin yararina kullanmasini tavsiye etti ve
o da sugla bir kanunsuz olarak savasmaya karar verdi. Superman ilk siiper kahraman
karakteri olmamasina ragmen, siiper kahraman arketipini yayginlastirdi ve kurallarini
tanimladi. Siper kahramanlar genellikle Sipermen tarafindan belirlenen standardi
ne kadar yakindan benzettiklerine gore degerlendirilirler. 1980'lere kadar Amerikan
cizgi romanlarinda en ¢ok satan stiper kahraman karakteriydi. (wikipedia.org, Erisim
Tarihi: 06.05.2020).

Sanatg¢inin 3b Diizlemde Poligonal Sistemi Olugturmasi

Sekil 1: Superman

Sanatgl, bu ¢ boyutlu eseri olustururken, poligon dedigimiz ylizey verteks
(vertex), kenar (edge) ve yuzlem (face) olarak adlandirilan girdileri kullanmaktadir.
Genel prosedir olarak t¢ boyutlu bir uzayda bu girdiler kullanilarak 6érgi (mesh)
olusturur.

268



Hasan DiLiM

Sekil 2: Verteks, kenar ve yiizeyin temsili gériinim{i

Modelleme 3B evren dedigimiz model uzayinda modellenir. Sanal uzay
evreninde X, Y, Z koordinatlari sik¢a kullanilmaktadir.

Sekil 3: X, Y, Z koordinatlari
Genellikle organik ylzeyler olusturulurken doért koseli poligonlar
kullanmaktadir. Yuzin ifadesi, animasyonda en ¢ok kullanilan yontem oldugu igin
ylizey topolojisi 6nem arz etmektedir. Animasyonu olusturulacak olan modelin dért
koseli olmasi elzemdir. (Catmull 1974: 1)
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Sekil 4: Dort koseli poligonal ylizey topolojisi

Sanatgl, U¢ boyutlu modelleme (mesh) islemini gergeklestirdikten sonra
tekstur haritalarini hazirlamaya baslamistir. Tekstlr haritalari ya da doku haritalar
Photoshop, GIMP, Sketchbook gibi aplikasyonlarla olusturulabilir. Bu islem o6rgi

olusturduktan sonra zaman alan bir yontemdir.
Doku Esleme (Texture Mapping)

Doku Esleme bilgisayar tarafindan olusturulan bir grafik ara ylzi veya 3D
modelde yiiksek frekans detayi, ylizey dokusu veya renk bilgisini tanimlamak igin
kullanilan bir yontemdir. Orijinal teknige 1974 yilinda Edwin Catmull &nciilik

etmigtir. (wikipedia.org: Erisim Tarihi: 16.03.2020)

Doku esleme baslangicta daginik esleme olarak adlandirilir, bu da pikselleri bir
dokudan 3B bir ylizeye esleyen bir yontemdir (goriintlyl nesnenin etrafina sarar).

Texture Mapping

Texture
Object

Texture
Mapped
Object

Sekil 5: Tekstirun ylizeye salinimi

Son vyillarda, ¢ok gecisli renderleme, coklu enjeksiyon, mipmap'ler ve

ylkseklik haritalama, yumru haritalama, normal haritalama,

yer degistirme
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haritalama, yansima haritalama, spekiler haritalama, okliizyon haritalama ve diger
teknikler gibi bircok varyasyonun ortaya cikisi, gergekgi ve islevsel bir 3B sahne
olusturmak igin gereken gokgen sayisini ve aydinlatma hesaplamalarini biyuk dlgliide
azaltarak, foto gergekgilige yakin ve gercek zamanli olarak simiile etmeyi mimkiin
kilmistir.

Doku haritasi, bir seklin veya ¢okgenin ylzeyine uygulanan (eslenen) bir
gorlntidir. Bu bir bitmap goériintlisi veya prosedirel bir doku olabilir. Bunlar, 3B
model formatlari veya malzeme tanimlari tarafindan referans gosterilen yaygin
gorinti dosyasi formatlarinda (jpg, png, tif vb.) saklanabilir ve kaynak paketleri ile
birlestirilebilir.

Doku haritalar dijital fotograflar ile elde edilebilir, GIMP, Photoshop gibi
goriinti isleme yazilimlarinda hazirlanabilir veya dogrudan Mudbox veya ZBrush gibi
aplikasyonlarda 3B yiizeylere boyanabilir.

Poligonal ylizeyde her tepe noktasina bir doku koordinati atanir. UVW olarak
da adlandirlan (2d durumunda UV koordinatlari olarak bilinir) bu koordinatlar,
olusturma sirasinda doku haritasini 6rneklemek icin ¢okgenlerin yizleri boyunca
enterpole edilir.

Sekil 6: UVW harialamasi

Doku haritalama yéntemleri hiperrealistik yontemlerde ¢ok énemli bir yer
kaplar. Sanatcinin daginik (diffuse), aynasal (specular), normal, yer degistirme
(displacement) haritalama (mapping) yontemleri gibi bir cok tekstiir olusturmasi
gerekmektedir.

Bunlardan en gok kullanilani ve baslica doku haritalama yéntemleri;

Daginik haritalama (Diffuse Map)
Aynasal Haritalama (Specular Map)
Normal Haritalama (Normal Map)
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Yer Degistirme Haritalama (Displacement Map)

dir. Bunlardan baska haritalama yontemleri de vardir. Simdi bu haritalama
yontemlerini inceleyelim.

Daginik Esleme (Diffuse Map)

Daginik esleme ya da daginik haritalama (¢ boyutlu tasarimda en ¢ok
kullanilan doku haritalama yéntemidir. Nesnenin rengini ve desenini tanimlar.
Daginik haritasini eslemek, nesnenin ylizeyinde bir gériintiiyli boyamaya benzer.

Sekil 7: Bir daginik esleme haritasi

iyi bir daginik doku icinde hicbir ydnden 1sik olmaz. Yiizey albedosu olarak da
adlandirilan daginik haritalama yontemi yizeyin her pikselindeki renk bilgisini verir.
Haritalama yénteminde yonsel isik olmadan ylizey rengini ve islevini verir.

Aynasal Esleme (Specular Map)

Aynasal yansima, aydinlatildiginda parlak nesnelerde gériinen parlak isik
noktasidir. Bir nesnenin sekli ve sahnedeki 1sik kaynaklarina gére konumu igin giicli
bir gorsel ipucu sagladiklari icin 3B bilgisayar grafiklerinde 6nemlidir. 3B bilgisayar
grafiklerinde, bir ylizeyin sahip oldugu yansiticilik miktarini da temsil eder.
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4 U4

Sekil 8: Aynasal yansima tekstirt
Yaziin T bolgesi yaghdir. Bu nedenle render isleminde aynasal yansimanin en
cok gorildugi bolgelerden biridir. Bu resimde aynasal yansimanin alin, burun ve
dudaklarda beyaz renk olarak karsimiza ¢iktigini géririz.

e

Sekil 9: Aynasal yansima ylzeyi
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Normal Haritalama (Normal Map)

3B bilgisayar grafiklerinde, normal haritalama, girintilerin ve cikintilarin
isiklandirmasini  taklit etmek igin kullanilan bir tekniktir. Daha fazla c¢okgen
kullanmadan ayrinti eklemek icin kullanilr.

Sekil 10: Y{izin normal haritasi

Bu teknigin yaygin bir kullanimi, yiksek ¢cokgen modelinden veya yikseklik
haritasindan normal bir harita olusturarak disik ¢okgen modelinin gériinimini ve
ayrintilarini biyik olglde arttirmaktir.

3B bilgisayar grafiklerinde, normal haritalama, girintilerin ve cikintilarin
isiklandirmasini  taklit etmek icin kullanilan bir tekniktir. Daha fazla c¢okgen
kullanmadan ayrinti eklemek igin kullanilr.

Bu teknigin yaygin bir kullanimi, yiiksek ¢cokgen modelinden veya yikseklik
haritasindan normal bir harita olusturarak diisiik cokgen modelinin gérinimini ve
ayrintilarini biytk 6lclide arttirmaktir. Yiizey normaline bagh olarak olustrulan girinti
ve gikintilarin etkisi sekilde gorilmektedir.

Sekil 11: Yer degistirme haritasina baglh olarak olusan girinti ve ¢ikintilar

Normal haritalar genellikle RGB bilesenlerinin normal ylizeyin sirasiyla X, Y ve
Z koordinatlarina karsilik geldigi normal RGB goriintileri olarak saklanir.
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Yer Degistirme Haritasi (Displacement Map)

Yer degistirme eslemesi (Displacement Map), dokulu yizey Uzerindeki
noktalarin gergcek geometrik konumunun yer degistirdigi bir etkiye neden olan
haritalama teknigidir.

Sekil 12: Yer degistirme haritasi

Bir doku- veya yukseklik haritasi kullanarak tiimsek esleme, normal esleme ve
paralaks eslemenin aksine alternatif olarak sunulan bir bilgisayar grafik teknigidir. Yer
degistirme yoni genellikle normal yerel yizeydir. Resimde derideki girinti ve
cikintilarin yer degistirme haritasi ile belirtimi gorilmektedir.

Sekil 13: Gozln etrafindaki deride girinti ve ¢ikintilar

Sonug ve Tartisma

Superman’in  kokeni eskilere dayanmaktadir. Superman ilk baslarda
Nietzsche'nin fikrinden modellenmis bir kétii adamdi. insanin zayif yénlerini
kapayarak temsil edilen kahraman yavas yavas bize ideallestirilmis bir insan silueti

275



Baolon Zhang'in Dijital Resimde Superman Eserinin U¢ Boyutlu Model Olusturma
Evreleri

olarak sunulur. Bu noktaya gelene kadar pek ¢ok merhalelerden gegmistir. 1980’lere
kadar ¢ok satan gizgi-roman karakteri olarak karsimiza ¢ikan Superman karakterini
olusturan yazar ve sanatgl, insanin zayif yonlerini egale ederek karakteri bir stiper
kahraman olarak tekrardan karsimiza gikarir. Sanatgi biitiin bu yonleri ile stiper
kahramani kendi stizgecinden gegcirir ve felsefesini dayanak gostererek karakteri Gg
boyutlu uzayda kurmaya baslar.

Sanatgi model olusturma evresini sirasiyla su sekilde takip eder; Sanatgi 3B
gorlintl isleme programinda 6rgii (mesh) modelini olusturur. Bu gibi modelleri
olustururken sanat¢i 3ds Max, Maya, ZBrush, Blender vb modelleme araglarini
kullanir. Olusturulan model topoloji bilgisi dahilinde olusturulur. Bu kisim en ¢ok
zaman alan islemlerden biridir. Clinkii animasyonu yapilacak ise sanatginin topoloji
bilgisinin cok iyi olmasi gerekmektedir.

Daha sonra UVW islemine gecer, materyali tayin. Sonrasinda olusturulan uvw
ylizey ile tekstiirleme islemine gecer. Burada Photoshop, Gimp vb araglari kullanir.
Model ve tekstir islemesi bittikten sonra sahne hazirligina geger. Sahnede kamera
ve 1sik oturtulur. En son olarak da render igslemine tabi tutulur.
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Extended Abstract

With digital technology, art now enters our homes. Digital arts has been
defined as the place where art and technology meet. With this definition,
information and visual materials of digital art started to flow to homes and all
people-oriented institutions. Digital art has begun to show itself in areas such as
games, movies, and multimedia, and to play an active role in the image creation
process.

Superman character is a cult character. Although he appeared as a bad
character when he first appeared, over time he started to be designed as a good
character with the concept of idealized human. The character is a character that has
been studied to reveal the concept of idealism. Superman, who first appeared as a
comic book character, later became original with his story and started to appear on
movie and game platforms. It is a goal that humanity has set for itself. The reduction
of all psychology to physiology means that according to some people can be brought
up for cultural traits.

UVW process is performed by assigning a texture coordinate to each vertex
on the polygonal surface. These coordinates, called UVW (known as UV coordinates
in the 2d case), are interpolated along the faces of the polygons to sample the
texture map during rendering.

While the artists create a realistic three-dimensional design mechanism, they
try to simulate the surface based on the high polygonal model prepared in computer
environment with the best rendering angle and material information.

Various texture mapping methods are used to obtain a realistic simulation on
the surface.

Texture mapping methods come up in various ways. These are stylized by
various texture processes such as diffuse mapping, specular mapping, normal
mapping, displacement maps. Of course, there are other tools for mapping and
assigning various materials. In addition, mapping methods such as roughness
mapping methods, sub-surface reflection mapping methods, emission mapping
methods can be additionally presented.

Dispersed mapping, or diffuse mapping, is the most used texture mapping
method in three-dimensional design. Defines the color and pattern of the object.
Mapping its diffuse map is similar to painting an image on the object's surface. There
is no light from any direction in a good diffused texture. The scattered mapping
method, also called surface albedo, provides color information in each pixel of the
surface. It gives surface color and function without directional light in mapping
method.

Specular mapping is a bright spot of light that appears on bright objects when
illuminated. They are important in 3D computer graphics as they provide a powerful
visual clue for an object's shape and position relative to light sources in the scene. In
3D computer graphics, it also represents the amount of reflectivity a surface has.
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T-zone of the face is oily. For this reason, it is one of the regions where
specular reflection is seen most in the rendering process. Specular reflection; We see
that it appears as white on the forehead, nose and lips.

In 3D computer graphics, the normal mapping method is a technique used to
simulate the lighting of indentations and protrusions. Used to add details without
using any more polygons. A common use of this technique is to create a normal map
from a high polygon model or elevation map to greatly increase the appearance and
details of the low polygon model. In 3D computer graphics, normal mapping is a
technique used to simulate the lighting of indentations and protrusions, and is used
to add detail without using more polygons.

Displacement mapping is a mapping technique that causes an effect that the
actual geometric position of points on the textured surface is displaced. Bump
mapping using a texture- or height map is a computer graphics technique offered as
an alternative to normal mapping and parallax mapping. The direction of
displacement is usually the normal local surface. The displacement map and the
specification of indentations and protrusions in the skin are shown in the image
printouts.

While the artist creates his work, he realizes the texture mapping methods
using programs such as Photoshop, Gimp, Krita, Sketchbook on the computer. For
this reason, the artist must have both technical and artistic knowledge and analyze
the light and color correctly. This process is both tiring and time consuming.
Afterwards, it brings these parameters together to provide a holistic formation and
presents it to the audience with the rendering process.

The artist follows the model building phase as follows; The artist creates the
mesh model in the 3D image processing program. While creating such models, the
artist uses modeling tools such as 3ds Max, Maya, ZBrush, Blender. The created
model is created within the topology information. This part is one of the most time
consuming processes. Because if it is to be animated, the artist must have a very
good knowledge of topology and the surface must be matched with rectangular
polygons for animation.

The artist then goes to the UVW process, assign the material. Afterwards, it
goes into texturing process with the uvw surface created. After the model and
texture processing is finished, it starts preparing for the stage. Camera and light are
placed on the stage. Finally, it is rendered.
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