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oz

Son yirmi yilda bilgisayar destekli tasarim alaninda ortaya ¢ikan yeni gelismeler ile birlikte {i¢ boyutlu formlarin
tasariminda ve tiretiminde farkli yaklagimlar gelistirilmistir. Bu yaklasimlardan birisi olan gorsel programlama,
son yillarda seramik tasariminda da kullanilmaktadir. Gorsel Programlama kullanicilarin program o6gelerini
yazarak olusturmak yerine, grafiksel olarak meydana getirmesini saglamaktadir. Gorsel Programlama araclari ile
bir yazilimi veya bir tasarimi olusturan biitiin komutlar, bilgisayar ekraninda gorsel 6geler ile ifade edilmektedir.
Bu gorsel 6gelerin birbirleri ile yapmis olduklar iligkiler sonucunda bir tasarim olusturulmaktadir. Boylece
tasarlanan {irlin kolaylikla degistirilebilmekte veya yeniden oldukca hizli bir bicimde diizenlenebilmektedir. Bu
calismada, seramikte ii¢ boyutlu tasarim ve liretim amaciyla kullanilan gorsel programlama yazilimlarindan
Grasshopper ile yapilan uygulamalara yer verilmistir. Calismanin ilk boliimiinde, yazilimin genel 6zelliklerine
deginilmistir. Yazilimin kullanim alanlar1 ve yazilimla birlikte kullanilan diger eklentilere kisaca yer verilmistir.
Sonraki boliimde, giintimiizde Grasshopper yazilimi kullanarak ¢aligan seramik sanatcilarindan ve eserlerinden
ornekler sunulmustur. Son boliimde ise, Grasshopper yazilimi iki farkli agidan ele alinmistir. ilk olarak, seramik
bir vazo tasarimi ve bu tasarimda yapilan degisiklikler {izerine bir uygulama yapilmistir. Bdylece yaziliminin
saglamis oldugu hizli deformasyon avantajlarinin bir uygulama ile gosterilmesi amaglanmistir. Son olarak ise,
birbirinden farkli iki seramik kdse formunun iretim asamalarina yer verilmistir. Bu son asamada tasarlanan
seramik formlar da 6zellikle Grasshopper’n tiretimdeki avantajlarini gosterecek sekilde tasarlanmistir.
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Giris
Bu ¢alismanin problemi gorsel programlama yontemleri ile seramik tirtinlerin tasarlanmasi ve iiretilmesidir.
Bu problemden hareketle Rhino programi igerisinde bulunan Grasshopper eklentisi incelenmis ve seramik {irtin

tasarimlar1 gergeklestirilmistir. Calismanin amaci seramik sanatindan Orneklere de deginerek, temel seviyede
gorsel programlama yontemleri ile seramik tasariminin nasil yapilabilecegini uygulamalarla birlikte gdstermektir.

Grasshopper, Rhino igerisinde yer alan bir eklendir. Kullanimi kolay ve gorsel bir yapida olmasindan
dolay1, tasarimcilar i¢in en giiglii araclardan biri olmustur. Araba tasarimi, miicevher tasarimi, mimari tasarim
basta olmak tizere hemen her alanda genis bir kullanim alanina sahiptir (Cuevas; Pugliese, 2020). Grasshopper ii¢
boyutlu modellemede kullanilan gorsel programlama araglari icerisinde de oldukca yaygin bir yere sahiptir. Her
iki yazilimin da yaygin bir bicimde kullanilmasi kullanicilar i¢in pek ¢ok fayda saglamaktadir. Ozellikle calisma
prensiplerinin 6grenilmesi agisindan bakilacak olursa, popiiler olmasi nedeniyle, pek ¢ok egitim igerigine sahiptir.
Bu nedenle sadece seramik tasarimi alaninda degil, ii¢ boyutlu tasarimim kullanildigi hemen her alanda bu
yazilimlardan faydalanilabilir. Fakat bu arastirma makalesi, sinirliliklart geregi, seramik tasarimina ve iiretimine
odaklanmaktadir. Grasshopper, Rhino 6 siiriimiine kadar, kullanicilarin disardan eklemis olduklar1 bir yazilim
iken, Rhino 6 ile birlikte dogrudan bu programin igerisinde yer almaktadir. Bu eklenti ile gorsel programlama
prensipleri kullanilarak {i¢ boyutlu tasarimlar gergeklestirilir. Ayrica iki boyutlu bigimler ve farkli ¢izgi, egri veya
parametrik tasarimlar da bu eklenti kullanilarak yapilabilmektedir. Rhino ile yapilabilecek olan biitiin ii¢ boyutlu
tasarimlar ve bu tasarimlara yapilan her tiirlii deformasyonlar Grasspopper eklentisi ile gerceklestirilebilir. Ayrica
dogrudan Rhino kullanilarak yapilamasi ¢ok zaman alan veya imkansiz olan tasarimlar da Grasshopper ile
kolaylikla yapilabilmektedir. Grasshopper eklentisi Rhino 6 programu i¢erisinde Tools meniisiinde yer almaktadir.
Grasshopper arayiiziinde farkli sekmeler bulunmaktadir. Bu boliime genel olarak bakilirsa, ilk boliimde “Params”
sekmesi icerisinde yer alan “Geometry” boliimii goriilebilir. Yeni bir Grasshopper sayfasi acildig1 zaman, kiigiik
kutucuklarm oldugu bos bir sayfa (canvas) agilir. Bu boliim tasarimin gerceklestirildigi boliimdiir ve her bir komut
kutu seklindeki gorsellerle ifade edilir. Rhino {izerinde yapilan her bir obje veya komut Grasshopper sayfasinda
bir kutu seklinde goriiniir ve bilesen (component) olarak adlandirilir. (Bachman, 2017) Ornegin Gorsel 1°de
goriilen komutlar 36 mm uzunlugunda bir silindir formunun komutlaridir. Cemberi ifade eden “Circle” kutucugu
“Extr” kutucuguna baglanmaktadir. Bu iki boyutlu olan ¢emberi ii¢ boyutlu hale getirmektedir. Bu ¢emberin hangi
eksende ve ne kadar yiikselecegine ise “Factor” kutucugundaki degerler belirlemektedir. Sayfa tizerindeki her
bilesen kutucugu kablolar ile baglanarak birbirleri ile iligki kurarlar. Her bir bilesenin belirli giris ve ¢ikis boliimleri
vardir. Bilesenlerde aktarilan bilgiler soldan saga olacak sekilde ilerlemektedir. Biitiin komutlar birbirine
baglandiginda, Rhino ara yiiziinde de silindir formu ortaya ¢ikmaktadir. Boylece komutlar ile yapilan bir bigim
gbzle goriiniir bir hale gelmektedir.

Gorsel 1. Grasshopper Ekran Arayiizii ve Bir Silindir Formunu Gosteren Komutlar (Fotograf: Sanver Ozgiiven)
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Tasarlanan formlarin ii¢ boyutlu yazicilar ile iiretilmesi i¢in, Gcode dosyalarinin olusturulmasi
gerekmektedir. Gecode dosyasi herhangi bir tasarimin dilimlenerek olusturuldugu bir dosyadir ve ii¢ boyutlu
iiretimde yazicilar bu kodlar1 kullanmaktadirlar. Grasshopper igerisine yiiklenebilen farkli eklentiler ile bu Geode
dosyalar1 olusturulabilir. En ¢cok kullanilan bu eklentiler arasinda Caterpillar, Silkworm, Droid, Xylinus say1ilabilir.

Caterpillar, Grasshopper icerisinde yer alan ve tasarimcilara ii¢ boyutlu, farkli geometrik formlart Geode
olarak ¢evirmesini saglayan bir eklentidir. Caterpillar eklentisinde dncelikle, yazicinin parametrelerine uyacak
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sekilde varsayilan ayarlar yapilmahdir. ikinci olarak, kullanicilar ya baski ve dilimleme geometrilerini girebilir,
ardindan katmanlari iiretmek icin dilimleyiciyi kullanabilir veya dogrudan kullanici taniml sablonlar1 kullanarak
katman egrileri olusturabilir. Son olarak Déniistiiriicii (Generator), Gcode metnini bir panelde aktaracaktir. Bu
metin bir Gecode dosyasi olarak kaydedip yaziciya yiiklendiginde, baski galismaya baslayacaktir. Istege bagl
olarak, kodlarin bulundugu metin boliimiine farkli bir Gecode metni girildiginde, katmanlar ve baski semasi
okunacak ve geometriler olarak olusturulacaktir. Ayrica kullanicilar, metnin bulundugu boliime Geode yazarak bir
geometri olugturabilmektedirler. Boylece bilinenin aksine geometriden yola ¢ikilarak bir Gcode metni degil,
Gcode metninden yola ¢ikarak bir ii¢ boyutlu model olusturulabilmektedir (Zheng et al, 2019).

Silkworm, Rhinoceros igerisinde yer alan Grasshopper i¢in tasarlanmis olan bir eklentidir. Bu eklenti
Pythonl ile meydana getirilmis olan bir dizi Gcode olusturucuyu igermektedir ve ii¢ boyutlu yazicilar igin
kullanilmaktadir. (Aguilar, P., Borunda, L., & Pardal, C, 2020). Eklenti igerisinde bulunan komutlar ile ii¢ boyutlu
yazicilar igin farkli ayarlar yapilabilir. Daha dnce Repetier, Cura gibi farkli farkli programlarda olusturulan yazici
ayarlar1 dogrudan Silkworm igerisine yiiklenebilir. Boylece Rhino ve Grasshopper icerisinde tasarlanmig olan bir
obje ile dogrudan Gceode olusturulabilir.

Grasshopper igerisinde Geode olusuran diger bir eklenti de Droid’dir. Daha 6nce deginilmis olan eklentiler
gibi, Droid de kullanicilara bagka bir programa ihtiya¢ duymadan Gcode olusturma ve dilimleme imkani
saglamaktadir. Igerisinde yer alan komutlar ile katman araliklari, baski hizi, noziil kalinlig1, infill oranlari
belirlenebilmektedir. Icerisinde yer alan SaveG komut ile dogrudan dosya olarak kaydedilip, yaziciya
gonderilebilmektedir.

Grasshopper icerisinde yer alan diger bir eklenti olan Xylinus da Gecode olusturmak igin kullanilmaktadir.
Bu eklenti igerisinde {i¢ boyutlu bir tasarimi dilimleyerek Gcode olusturan komutlar yer almaktadir. Ayni zaman
da {i¢ boyutlu bir nesneye ihtiya¢ olmaksizin, sadece ¢izgi kullanilarak da Gecode olusturulmaktadir. Béylece bu
cizgiler yardimui ile bir yol olusturulabilir ve yazici bu gizgileri li¢ eksende takip ederek caligabilir.

Grasshopper kullanarak seramik tasarimlar iireten sanatgilar

Bryan Czibesz’in seramik eserlerinde Grasshopper ile yapilan tasarimlar 6n plana ¢ikmaktadir. Sanatgt
Grasshopper igerisinde tasarlamis oldugu sablonlardan faydalanarak farkli bigimler elde etmektedir. Bu formlar
tasarlanirken sanatg1 sadece en alt ve en iist boliimleri belirlemektedir. Ikisi arasinda kalan boliimler bu programda
yazilan bir gsablon ile kendi kendine olusmaktadir (Kisisel iletisim, 15 Subat 2022).

Gorsel 2. Bryan Czibesz, Curve: Stacks Serisi, Porselen (Kaynak: https://bryanczibesz.com/new-gallery-4 Erisim
tarihi 26 Ocak 202

Seramik formlarin yaninda farkli malzemeler ile de ¢alisan Bryan J. Cera yapmis oldugu seramik eserlerde
Grasshopper ile birlikte farkli programlari da kullanarak eserler iiretmektedir. Procedural Vessel ismini verdigi
caligmalarda sanat¢1 tasarimlart biitiiniiyle Grasshopper’da gergeklestirmistir. Bu eserler bir insan tarafindan

! Python: 1991 yilinda Guido Van Rossum tarafindan gelistirilen bir programlama dilidir.
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tasarlanmamistir, daha ¢ok insan yapimi bir algoritma tarafindan iiretilmistir. Procedural Vessel isimli ¢aligmasini
sanatc¢1 su sekilde tanimlamaktadir:

Bu proje su soruyla basladi: Seramige son bicimi vermek tamamen onu sekillendiren araglarm kontroliinde olursa, bu nesne
nasil bir ey olabilir? Ortaya ¢ikan bu formlar insan ve algoritma arasindaki is birligini gostermektedir. Bu sonuglar bilgisayar
birimleri ile geleneksel el sanatlarinin bir evliligidir. (Cera, 2022)

Gorsel 3. Bryan J. Cera, Procedural Vessels (Kaynak: https://www.bryancera.com/procedural-vessels
Erisim tarihi 26 Ocak 2022)
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Textile Traditions adini verdigi seramik serisinde sanatgr Timea Tihanyi, Grasshopper’in tasarim
esnekliginden faydalanarak, seramik yiizeylere kumas desenlerini aktarmistir. Siyah beyaz sablonlar olarak
programa tanitilan her bir desen, seramik yiizeye belirli uzunlukta bir ¢ikint1 saglamaktadir. Boylece bu segilen
desenler ylizeyde bir doku olusturmaktadir. Sanat¢i daha sonra bu kabartmalari ve katman araliklarim
renklendirmistir.

Gorsel 4. Timea Tihanyi, CrossRoads, (Yes and No), Porselen, 24 x 25.5cm (Kaynak:
https://lwww.timeatihanyi.com/textile-traditions Erisim Tarihi: 26 Ocak 2022)

Ingiliz seramik sanatcis1 Jack Hardie'nin renklendirilmis porselen camuru ile yapmis oldugu kase
formlarinda diiz bir yiizey goriilmez. Sanatgi, bu tiir bir tasarimi, ii¢ boyutlu bir seramik yazici ile iiretilmek i¢in
Grasshopper’dan yararlanmistir. Bu egimli yiizeyler formun en iist kisminda daha belirgin bir bigimde goriilebilir.
Seramik formun tabaninda katmanlar birbirine yakinken, form yiikseldik¢ce katmanlar arasindaki mesafe de
degismeye baslamaktadir.
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Gorsel 5. Jack Hardie, Wave Bowl (Kaynak: https:/www.printedpots.co.uk/wave/ Erisim Tarhi: 19 Ocak 2022

Grasshopper’ da Seramik Formlarin Tasarlanmasi ve Deforme Edilmesi

Seramik bir formun tasariminda farkli komut ve yontemler kullanarak ayni bicimler elde edilebilir. Bu
tasarimcinin tercihine gore degismekte ve kullanim aligkanliklarina gore belirlenmektedir. Bu yiizde pek ¢ok ii¢
boyutlu tasarim programlarinda oldugu gibi Rhino icerisinde yer alan Grasshopper eklentisinde de farkli bilesenler
kullanilarak birbirine benzer veya farkli formlar tasarlanabilir. Grasshopper’in burada diger programlara gore
avantaji, tasarlanan bir seramik formun ¢ok hizli bir bicimde degistirilmesini, deforme edilmesini saglamaktir.
Seramik bir vazo tasariminin Grasshopper ile yapilan 6rneginde bu durum daha kolay bir bicimde anlasilabilir.
Gorsel 6’te goriilen ekran goriintiisiinde, sol tarafta goriilen vazo formunun tasarlanmasi i¢in kullanilan bilesenler
goriilmektedir. Burada vazonun tasariminda yiiksekligini belirleyen bir ¢izgi kullanilmistir. Bu ¢izgi esit araliklarla
boliinmiis ve her bir araliga bir daire yerlestirilmistir. Dairelerin yarigaplari degistirilerek farkli bigimlerde vazo
tasarimlari olusturulmustur.

Gorsel 6. Vazo Tasarim ve Bilesenleri (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Tasarimindaki temel mantik belirtildikten sonra, program {iizerinde de tek tek her bir bilesen ile bu
gorsellestirilir. Bilesenlere bakildiginda yukar1 solda noktay1 ifade eden “point” bileseni (PT), hemen saginda
¢izgiyi temsil eden “line” bileseni ve onun yaninda da esit bir bicimde boliimleri ifade eden “divide curve” (Divide)
bileseni goriilebilir. Ayrica “line” bilesenine bagl bir “numslider” ile uzunluk 338mm olarak belirlenmis, “divide”
bilesenine bagl “Count” ile de bu ¢izgi 17 esit par¢aya bolinmiistiir. “Divide” bilesenine bagl olan daire (Cir)
bileseni her 17 noktaya bir daire yerlestirmektedir. Daire (Cir) bilesenine bagli olan “loft” bileseni ise, farkli
caplarda ve iist iiste olan bu daireleri kat1 bir forma sokmaktadir. Boylece ortaya bir vazo formu ¢ikmaktadir. Son
olarak bu bilesenlerin altinda yer alan, ¢izgisel bir grafik goriilmektedir. Bu bilesen, “graph mapper”, formu
olusturan daireleri sayisal olarak manipiile eder. Sag tarafinda yer alan bilesen ise ¢arpma islemini temsil eden
“multiplication” komutudur. Carpma isleminde A girdisi (input) grafigin verisini, B girdisi ise farkli bir sayisal
veriyi ifade eder. Burada bu deger yar1 ¢ap1 ifade edecek sekilde, “radius” ile 97 olarak verilmistir. Bu grafik
iizerindeki egimli ¢izgide yapilan her degisiklik 97 ile ¢arpilarak, daire bileseninin (Cir) yarigcap bdliimiine (R)
girer ve yeni bir egimli yiizey olusturur. Bdylece her bir degisiklikte vazonun formu da degismis olur. Gorsel 7°de
Graph Mapper iizerinde yapilan degisikliklerin vazo formuna nasil yansidigi goriilebilir. Sonug olarak, bu tasarim
orneginden de anlasilacagi gibi, form tizerindeki degisiklikler ¢ok hizli bir bigimde gergeklesmektedir
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Gérsel 7. Graph Morph Kullanilarak Yapilan Farkli Vazo Tasarimlar1 (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

T ’

Grasshoppers ile Yapilan Seramik Uygulamalar

Grasshopper programi ve ii¢ boyutlu seramik yazici ile bazi uygulamalar da yapilmistir. Bunlardan ilki
dalgal bir yiizeyi bulunan seramik bir kise formudur. Ug boyutlu seramik yazicilar genellikle diiz bir yiizeyde
hareket etmektedir. Bu sekilde dalgali bir hareket vermek igin, Grasshopper’da egimli ¢izgilerin tanimlanmasi
gerekmektedir. Bdylece yazici bu cizgileri takip ederek dalgali bir form olusturabilir. Bunun i¢in dncelikle Rhino
programinda agiz kismi dalgali bir yapida olan kase formu tasarlanmistir. Loft komutu kullanilarak kati hale
getirilmis ve Cage Edit komutu ile deforme edilmistir (Bkz. Gorsel 8).

Gorsel 8. Rhino’da tasarilanmus bir kise formu (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Bundan sonraki agsamada, formun yiizeyinde dalgali yapiyla uyumlu ¢izgiler olusturulmustur. Burada
kaliteli bir baski alabilmek i¢in, ¢izgiler arasindaki mesafe 6nemlidir. Ciinkii bu ¢izgiler arasindaki mesafe ii¢
boyutlu baskidaki katmanlar1 olusturmaktadir. Burada ¢izgiler arasindaki mesafe 0.7 mm olarak belirlenmistir.
Kase tasarimi Gorsel 9’da goriilen bilesenlere aktarildiginda egimli ¢izgiler kasenin iizerinde olusacaktir.

Gorsel 9. Grasshopper’da kise tasarimmin yiizeyindeki egimli cizgilerin olusturulmasi (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

@ L ]
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Gorsel 10. Yiizeyinde olusturulan egimli cizgiler (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Form yiizeyinde ¢izgiler olusturulduktan sonra, bu ¢izgilerin Grasshopper’da Geode olarak doniistiiriilmesi
gerekmektedir. Yukarida deginilen Droid, Xylinus vb. eklentiler kullanilarak Grasshopper iizerinde Gcode
olusturulabilir. Boylece kase diiz bir sekilde degil, ylizeyindeki egimli g¢izgilere uygun bir sekilde ile
dilimlenmistir. Gecode olusturulduktan sonra, {i¢ boyutlu seramik yazict ile bu ¢izgileri takip ederek, egimli baski
almmustir

Grsel 11. Ug boyutlu baski asamasi (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Ug boyutlu baski delta tip seramik ii¢ boyutlu yazici ile yapilmistir. Beyaz porselen ¢amuru kullanilmustir.
(Bkz. Gorsel 12)

Gérsel 12. Ug boyutlu baski sonrasi ve renk uygulamasi (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Ikinci uygulamada seramik form tamamen Grasshopper ile tasarlanmistir. (Bkz. Gorsel 13) Bu kase
formunda da i¢ kisimlarda belirli bir diizende devam eden ¢izgisel hareketler tasarlanmistir. Bu tasarimda kat1 bir
ylizey yoktur. Tasarim sadece birbirini takip eden daireler ve gizgilerle yapilmistir. (Bkz. Gorsel 14)
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Gorsel 13. Grasshopper’da yapilan seramik kise tasarimimin komutlar1 (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

(@ >

Gorsel 14. Kase tasarimmm farkli acilardan goriiniimii (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Bu ¢izgiler, bir 6nceki uygulamada oldugu gibi, ii¢ boyutlu yazicinin hareketlerini belirleyen bir yoldur.
Yani ii¢ boyutlu yazici bu ¢izgileri belirli bir sira dahilinde, asagidan yukariya dogru takip ederek sekillendirme
yapmaktadir. Bu yiizden de ¢izgiler arasindaki mesafe, katman kalinliklarini vermektedir. Bu tasarimda katman
kalinlig1 0.7 mm olarak ayarlanmistir. (Bkz. Gorsel 14) Bunun yaninda, kasenin genisligi, yiiksekligi, taban ve
ag1z kisimlarmin genislikleri de Grasshopper’da belirlenmistir. Ug boyutlu baski porselen camuru ile yapilmistir
ve delta model ii¢ boyutlu seramik yazic1 kullanilmigtir.

Gorsel 15. Ug boyutlu baski asamasi (Fotograf: Sanver Ozgiiven)
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Gérsel 16. Uc boyutlu baski sonrasi (Fotograf: Sanver Ozgiiven)

Sonuc¢

Grasshopper ile yapilan tasarimlar ve yapilan uygulamalar sonucunda seramik formlar iiretilmistir. Bu
tiretimlerde har¢ yigma prensibi ile {i¢ boyutlu baskilar elde edilmistir. Har¢ yigma yontemine 6zgii sinirliliklar
bir tarafa birakildiginda, Grasshopper seramik tasarimcilara ¢ok farkli olanaklar sagladigi goriilmektedir. Sadece
seramik tasarimi agisindan bakildiginda, farkli yontemler ile ¢aligan bilgisayar destekli ii¢ boyutlu tasarim
programlarinda da benzer tasarimlar yapilabilmektedir. Ancak Grasshopper ile tasarimlarin ¢esitlendirilmesi veya
deformasyonlarinda ¢ok daha hizli gorsel sonuglar almak miimkiin olmaktadir. Ozellikle parametrik tasarimlarda
kullanicilara biiyiik kolaylik saglamaktadir. Ancak Grasshopper’in asil avantaji objelerin dilimleme (slicing), yani
Gcode olusturma agamasinda goriilmektedir. Seramik malzeme ile yapilan uygulama sonuglarinda da bu
goriilmiistiir. Bu avantajlardan birisi diiz olmayan (non-planar), egimli baskilarin yapilabilmesidir. Dilimleme
programlari arasinda su an igin sadece Slic3r isimli yazilim egimli bir dilimleme gergeklestirmektedir (O'Connell,
2021). Grasshopper’in seramik tasariminda saglamis oldugu katkilardan birisi de {i¢ boyutlu yazicinin istenildigi
gibi ydnlendirilmesidir. Ozellikle ikinci uygulamada yapilan seramik kase formunda bu goriilmiistiir. Bu ve
benzeri uygulamalarda, farkli ¢izgisel hareketlerle, seramik yazici istenildigi gibi yonlendirilebilir. Yapilan bu
yonlendirmeler ile seramik yiizeylerde farkli dokular elde edilebilmektedir. Sonug olarak, bilgisayar yazilimlarinin
kullanilmast ile tasarimei ve tasarim arasindaki iliski de yeniden tanimlanmaktadir. Hem tasarim hem de tiretim
stirecinde tasarimcinin dogrudan kagit, kalem veya dokunarak miidahil oldugu bu siireg, bilgisayarlarla birlikte bir
ekran tizerinde yapilan ¢izimlere doniismiistiir. Sonrasinda iiretim asamasinda ise tasarimci kismen siirece dahil
olmaya baglamistir. Gorsel programlama ile birlikte bu siire¢ biraz daha bigim degistirmis olarak karsimiza
¢itkmaktadir. Kagit tizerinden ekrana taginan ¢izgi, nokta gibi gorsel 6geler de artik kaybolmustur. Bunlarin yerine
birtakim kutu sekilleri ve onlar1 birbirlerine baglayan kablolar gelmis ve tasarim bu sekilde gergeklestirilmeye
baslanmistir. Gorsel bir 6ge artik ekran {izerinde bu sekilde ifade edilmeye baglamistir. Her ne kadar, biitiin
islemler sonucunda ortaya yine nokta ve ¢izgilerden olusan bir gorsel tasarim ¢iksa da, tasarimin olusturulma
stirecinde farkli bir deneyim goriilmektedir. Bu tiir yeni yontemlerin farkli malzemeler kullanilarak tecriibe
edilmesi, ortaya ¢ikan sonuglarin olumlu ve olumsuz yonleri ile degerlendirilmesine olanak saglayacaktir.
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Ulakbilge

VISUAL PROGRAMMING IN CERAMIC DESIGN AND
APPLICATIONS WITH GRASSHOPPER

Ozgiiven Sanver

ABSTRACT

In the last two decades, with the new developments in computer-aided design, different approaches have been
developed in ceramic design and production. Visual programming, which is one of these approaches, has been
used in three-dimensional design in recent years. Visual programming allows users to design program elements
graphically, instead of creating them by scripting code. All commands in a software or a design are expressed by
visual elements on the screen with visual programming tools. A design can be created with the relations of these
visual elements with each other. Thus, the designed product can be easily changed or reprogrammed. In this study,
applications with Grasshopper, one of the visual programming software used for three-dimensional design and
production in ceramic design, were included. In the first part of the study, the general features of the software are
mentioned as well as usage areas and other plugins. Some of ceramic artists who use Grasshopper and their works
were presented in the following section. In the last section, Grasshopper was discussed with two different
perspectives. First, a ceramic vase was designed and some changes were applied on the ceramic vase. Thus, it was
aimed to show the advantages of rapid deformation provided by the software. Lastly, the production stages of two
different ceramic bowl forms were included. At the last stage of the study, the ceramic forms were also designed
to show the advantages of Grasshopper in ceramic production.

Keywords: Ceramic, grasshopper, visual programming, design, 3D printing
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