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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda ylizen a sancak;
Soénmeden yurdumun Ustlinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizichr, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, cehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkimabir gil! Ne bu siddet, bu celdl?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yagsadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Y irtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &ékim sarmissa gelik zirhli duvar,

Benim iman dolu gégstim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil béyle bir iman: bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma alcaklar: ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va dettigi glinler Hakk’ in;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tan:
Dusiin atindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, dinyalar: alsan da bu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda figkiracak toprag: siksan, stihedal
Céani, canéri, butin varimi alsin daHuda,
Etmesin tek vatamimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 11ahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Gsttinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan 118hi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanl1 hilal!
Olsun artik doktilen kanlarimin hepsi heldl.
Ebediyyen sana yok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hiir yagamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HiTABE

Ey Tirk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklalini, Tlrk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve midafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegéane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
midafaa mecburiyetine dusersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini dusinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, batin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin - mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin bitin kaleleri zapt edilmis, batin
tersanelerine girilmis, bitun ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak (zere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalélet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret iginde
harap ve bitap dusmds olabilir.

Ey Turk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tiark istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Ataturk
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DERS MATERYALININ TANITIMI

[ Ogrenme biriminin numarasini gésterir. ]
A

[ Ogrenme biriminin karekodunu gésterir.
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Ogrenme biriminin adini gésterir.

Kitap icerigine uygun gorsel icerir.

\

Kitap icerigine uygun gorsel icerir.
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Ogrenme birimi konularini gésterir.

Ogrenme biriminin adini gésterir.
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:

Gorsellerin kiinyelerini gdsterir.

Metnin icerigi ile ilgili hazirlanan gdrselleri icerir.

. Ogrenme birimi ile ilgili uygulamalarin islem basamaklarini
gOsterir.




1.0GRENME BIRIMI

Giorgio MORANDI

KONULAR

1.1. DOGAL OBJE DOKU ANALIzi VE ETUTLERIYLE DESEN
1.2. GUNLUK ESYA DETAY ANALIZLERIYLE DESEN



1. OGRENME BIRIiMi: OBJELERDEN DESEN

1.1. DOGAL OBJELER DESENi YAPARAK DOKU ANALIiZi

Gorsel 1.1: Paquette (Peket), Siyah Vazolu Natirmort, Chicago

(Sikago) Sanat Enstitusu (1984)

Gorsel 1.2: Bril (Bril), Orman
Havuzu, Briiksel Giizel Sanatlar
Muzesi (1600)

Gorsel 1.3: Dogal obje

Desen bir obje (nesne, cisim), fikir
veya kavramin renk kaygisi olmadan
cizgi ve lekelerle yuzeye aktariima-
sidir. Desen sb6zcugu akla objenin
bicimini (sekli), sinirini ve dis goru-
nagind getirir. Desen uygulamasi;
her tirlu ¢izim aracinin kullanildi-
g1 (kalem, tebesir, fizen, firca, civi
vb.) objenin bi¢im, dis gérinus ve
formunu olusturmak icin kullanil-
digi bir yéntemdir (Gérsel 1.1). Ug
boyutlu bir obje, desen araciligiyla
ylzeye iki boyutlu olarak aktarilir ve
izleyicide ug¢ boyut hissi uyandirir.
Resimde ¢izgi ve lekelerle olustu-
rulan desenler, gerektiginde renkle
de desteklenebilir. Ancak renk, ana eleman degildir. Nitelikli
bir desen calismasi ¢ok sayida gbézlem yapmaya, geometrik
kurgu ve kompozisyon semasi ¢ikarmaya ve oran-oranti
ilkelerini kullanmaya dayanir.

Desen calismalari, cizgiyle bagslar ve c¢izgi farkhliklarinin
zenginligiyle geligir. Algi ve duyularla edinilen bilgiler, gizgiy-
le bicime doénusturulerek desen calismalariyla gosterilir ve
yuzeye yansitilir (Gérsel 1.2).

Objelerden desen calismalari, cizim ve renklendirme 6zel-
liklerine gbre uygulanarak objenin ylzey Uzerine ¢izimiyle
gerceklesir. Cizimin detaylandiriimasinda doku calismalari
6nemli bir yere sahiptir.

Obje; kendine ait bir agirlik, hacim, renk ve dokuya sahip
varliklara denir. Objeler, dogal ve yapay olarak ikiye ayrilr.
Dogada insan midahalesi olmadan bulunan varliklar dogal
obje, insan yapimi olan varliklar ise yapay obje olarak ad-
landinhr (Goérsel 1.3, 1.4).

Gorsel 1.4: Yapay objeler



1. OGRENME BIRIiMi: OBJELERDEN DESEN

Eskiz; resim, heykel, seramik, grafik ve diger gorsel sanatlarla
ilgili alanlarda orijinal ¢calisma yapilmadan 6nce hazirlanan
taslak calismalaridir (Gérsel 1.5).

Etat, objenin birebir ayrintil olarak ¢izilerek veya boyanarak yu-
zeye aktariimasidir. Dogal veya yapay objenin hangi maddeden
(cam, demir, ahsap, kagit, kumas, bitki, meyve, sebze vb.) oldu-
gunu hissettirmek amaciyla temel sanat elemanlarindan (nokta,
cizgi, leke, doku, i1sik-gblge) faydalaniimaktadir (Gérsel 1.6).

9 e

“Sanatci, esash kuilttr
sahibi olmali ve tarihi iyi
bilmelidir.”

ATATURK
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Gorsel 1.5: Dogal obje eskiz ¢alismasi Gorsel 1.6: Dogal obje etut galismasi

Kompozisyon, bir sanat eserini olusturan elemanlarin gtizel
gorunmesi icin belli bir dizenle bir araya getirilmesidir. Kompo-
zisyon, acgik ve kapali olarak iki grupta incelenir (Gorsel 1.7):

* Acik (barok) kompozisyon, konunun yizeyin tamamina
dagitiimasidir. Konu, resim diizleminin diginda surup git-
me izlenimine sahiptir. Daha ¢ok cagdas resim sanatinda
kullanilir (Gérsel 1.8).

» Kapali (klasik) kompozisyon, yizeyde betimlenen konu-
nun tamaminin belirli bir sinir igcinde olmasidir (Gérsel 1.9).

Gorsel 1.7: Matham (Metam), San
Francisco (Sen Fransisko) Giizel
Sanatlar Miizesi (1622)

Gorsel 1.8: Caravaggio (Karavago), Aksam Yemegi, Londra Gorsel 1.9: Weyden (Weydin), Haberci,
Ulusal Galeri (1601) Louvre (Luur) Mlzesi (1440)
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Gorsel 1.10: Matisse (Matis), Nattirmort,
Metropolitan Mlzesi (1924)

Gorsel 1.11: Van Gogh (Van Goh), Saman
Yiginlari, Budapeste Glizel Sanatlar Mizesi
(1888)

Gorsel 1.12: Sander (Sander), Natlrmort,
Metropolitan Sanat Miizesi (1931)

Gorsel 1.13: Picasso (Pikasso),
Natlrmort, Metropolitan Sanat
Muizesi (1909)

Kompozisyonu olugturan cesitli 6geler vardir.

Denge: Kompozisyonun dizenlenmesi ve batinli-
gun olusabilmesi icin gerekli olan en dnemli unsurlar-
dan biridir. Desen ¢iziminde kompozisyon dengesi,
yatay ve dikey cizgilerle kurulur. Tek ydne dogru egik
kullanilan gizgiler, dengeyi bozdugu igin birbirine zit
ybnlerde yerlestirilerek desende denge olusturulur.

Acik-Koyu: Isik, varliklarin her yanina esit dlgtde
gelmedigi zaman renk farklari ortaya cikar. Agik-koyu,
bir rengin 1siktan gblgeye gecis yaparken aldigi ton
dereceleridir. Resme boyut kazandirmak ve hacim
yaratmak icin i1sik-gblge ve agik-koyu kontrastlari
ile bunlarin ara degerleri kullanilir (Gérsel 1.10).

Hareket: Resim yuzeyindeki yon degisikligi ve cizgi-
ler, desene dinamizm katar. Figlr veya objenin yon
degistirmesi, dik ve yatay ylzeylerin egim hélinde
olmasi ylizeylere hareket hissi verir. Yatay ve dikey
cizgiler durgunluk, egik ve kavisli yumusak cizgiler
ise hareket hissi verir.

Ritim: Resim sanatinda ¢izgi, sekil ve renklerin belirli
ve duzenli araliklarla meydana gelen uyumudur.

Uslup: Bir yaprtin belli bir sanatci, akim, dénem veya
bélgenin 6zelliklerini blnyesinde bulundurmasidir.
Uslupla ilgili yargiya renk, bicim ve kompozisyona
bakilarak varilir (Gérsel 1.11, 1.12, 1.13).
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Oran-Oranti: Desende iki obje veya figlriin hem butininde
hem de birbirleri arasinda olusan buyukluk-kicuklik, dar-
hk-geniglik, uzunluk-kisalik gibi ayrintilaridir (Gorsel 1.14).

Gorsel 1.14: Kompozisyonda oran-oranti

Aks: Egya, hayvan, bitki, insan gibi varliklarin orta kisimla-
rindan yatay ve dikey cizgilerle bélinmesiyle ortaya c¢ikan
simetrik yapilardir. Cizimlerde ahenk, saglamlik ve dogru bir
betimleme icin aks cizgileri kullanilir (Gérsel 1.15).

Gorsel 1.15: Bir objenin farkh yonlerden aks cizimleri
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Gorsel 1.16: Dogal obje ¢izim
agsamasi 1

Gorsel 1.17: Dogal obje ¢izim
asamasl 2

Desen cizim agamalari genel olarak su sekildedir:

Desen uygulamalarina baglarken, kompozisyon kurallari
g6z 6nunde bulundurularak eskiz ¢caligsmalari yapilabilir.

Cizim yapilirken obje, figlr veya kompozisyonlarin én-
celikle aks cizgileri cizilir.

Cizimden sonra 6lcu alinarak birbirleri Gzerindeki oran-o-
ranti durumlarina gore aks ¢izgileri tizerine isaretleme
yapilir. Bu teknik batiin ¢izim calismalarinda kullanilabilir
(Gorsel 1.16).

Kompozisyonu olusturan elemanlarin yapisi geometrik
olarak belirlenir. Bu formlar, derinligi olmayacak ve uze-
rinde oynama yapilabilecek sekilde ¢izilir.

Gdzlem sonucuna goére detaylar belirlenir (Gérsel 1.17).

Objeye ait doku ayrintilari dikkate alinarak etut edilir
(Gorsel 1.18).

Isik-gblge unsurlari g6z 6nunde bulundurularak hacim-
lendirme yapilir (Gérsel 1.19).

Gorsel 1.18: Dogal obje ¢izim
asamasi 3

Gorsel 1.19: Dogal obje ¢izim asamasi 4
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1.1.1. Desende Doku

Dokunma duyusuyla edinilen, zamanla gérme duyusuyla
zenginlesen ylzeye ait nesnel bilgilere doku denir. Her seyin
kendine has bir ylzeyi ve bu ylzeye kendine 6zel gérinim
veren dokusal bir yapisi vardir. Dokuya ait bilgiler algiyi
gelistirir, yuzeyler Gzerindeki doku etkisinin fark edilmesini
ve taninmasini saglar. Gorsel sanatlarda doku, bakilan yu-
zeylerin g6zde biraktigi dokunma etkisidir. Varliklarin sahip
oldugu dokular islevleriyle baglantiidir. Mimariden heykele,
resimden susleme sanatlarina kadar birgok alanda kullanilir.

Dokular farkh sekillerde gruplandirilarak incelenir. Gdrsel 1.20: Dogal doku, deniz
kabugu

Gorsel 1.21: Yapay doku, seramik  Gérsel 1.22: i¢ ve dis doku Gorsel 1.23: Gergek doku

mozaik

Dokular, olusumlari yéninden ikiye ayrilir.

» Dogal Doku: Her objenin kendine 6zg(
dokusudur (Gorsel 1.20).

* Yapay Doku: Doga Urtinu olmayan, in-
san eliyle Uretilen dokudur (Goérsel 1.21).

Dokular, bulunduklari yer yéninden ikiye
ayrihr.

« ic Doku: Objenin ic yapisina ait dokudur.

» Dis Doku: Objenin i¢ yapisinin ylzey-
deki géranimudur (Gorsel 1.22).

Dokular, duyumlari yéninden ikiye ayrilr.

» Gercek Doku: Gozle gorilen, dokunul-
dugunda girintili ¢ikintili olan dokudur
(Gorsel 1.23).

» Gorsel Doku: Tasarim ve resim sana-
tinda kullanilan nokta, cizgi, renk ve
acik-koyu degerlerle yapilan dokudur
(Gorsel 1.24).

Gorsel 1.24: Gorsel doku
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Gorsel 1.25: Serbest doku

Gorsel 1.26: Geometrik doku

Gorsel 1.28: Kooning(Konin), Kazi
(detay), Chicago Sanat Enstitiisu
(1950)

Dokular, bigcimsel 6zellikleri yontnden ikiye ayrilir.
» Serbest Doku: Benzer ya da ayni birimlerin ylzeyde ser-
bestce yer aldigi dokudur (Gérsel 1.25).

» Geometrik Doku: Dogada geometrik formda bulunan do-
kudur (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.27: Napoletano (Napolitano), Deniz Kabuklari, Floransa Palatina
Sanat Galerisi (1618)

Dokular, anlatim yollar yéninden ikiye ayrilir.
« Taklit Doku: Dokulu ylzeyin gézlenip etit edilmesiyle cali-
silan dokudur (Goérsel 1.27).

» Bulus Doku: Dokulu bir objeden yola ¢ikilarak ya da ta-
mamen yaratici dusunceyle olusturulan 6zgin dokudur
(Gorsel 1.28).

Dokular, psikolojik 6zellikleri ydninden altiya ayrilir.

 Sert Doku: Acgik-koyu zitliklarinin fazla oldugu dokudur.
* Yumusak Doku: Acik-koyu etkisinin zayif oldugu dokudur.

* Orta Sert Doku: Acik-koyu etkisinin ne ¢cok zayif ne de ¢ok
fazla oldugu dokudur.

+ Yakin etkili doku: Algida yakin gérinme etkisi birakan sert
ve koyu lekeli, sicak renkli ve parlak dokudur.

» Uzak Etki Birakan Doku: Algilamada uzak goriinme etkisi
birakan yumusak, soguk ve mat gérinimli, acgik lekeli
dokudur.

e Mat ve Parlak Doku: Matlik ve parlaklik etkisiyle dokuya
fakl duyumlar birakan dokudur.
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1.1.2. Dokularin Ozellikleri ve Gizim Yéntemleri

Doku calismasi uygulamalarinda nokta-gizgi, agik-koyu ve
renk uyumlariyla ¢ok sayida tasarim yapilabilir. Doku ylzeyi
hangi tipte olursa olsun parca ile butiin arasinda baglantilar
bulunur. Doku calismalari desenlere hacim kazandirmak ve
acik-koyu iligkisini kurulabilmek icin gereklidir. lyi bir doku
calismasi icin dokulara ait bazi ézelliklerin bilinmesi gerekir
(Gorsel 1.29, 1.30, 1.31).

Gorsel 1.30: Dogal ve yapay objelerden doku calismasi

Bir objenin gérme veya dokunma duyusuyla algilanan kendi
6zlne ait gercek héline bicim denir. Doku Uzerinde ayni
karakter 6zelligi tagiyan bicimlerin degisiklik gbéstermeden
ayni yénde tekrarlamasina ise birim bicim denir. Birim bi-
¢im, dokuyu meydana getiren bigimlerin her biri olarak da
tanimlanir (Gérsel 1.32).

Gorsel 1.29: Durer (Durer),
Kiyafet, Staatliche (Stalik) Mizesi
(1508)

Gorsel 1.31: Dogal ve yapay objelerden doku calismasi

Gorsel 1.32: Detay (Gorsel 1.29)
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Gorsel 1.33: Yapay objelerin doku
caligmasi

Gorsel 1.34: Dogal ve yapay
objelerin doku calismasi

Gorsel 1.35: Yapay objelerin doku
calismasi

Birim bicimler birbiriyle ayni él¢ctide ya da birbirini tamam-
layan birim bicimlerin belli bir sisteme gdre bir araya gel-
mesiyle yUzeyi olusturur. Dokularin ézellikleri su seklidedir:

Dokunun gérsel etkisini anlamak icin dogal veya yapay
Isik olmasi gerekir.

Her objede doku vardir (Gérsel 1.33).
Dokunun yapisi islevle ilgilidir.
Doku, ylzeyle ilgilidir.

Dokunun derinligi bulunur. Dokuda bulunan girinti ve
cikintilar iyi 1sik ile daha guzel analiz edilir (Gorsel 1.34).

Dogal dokularda esit birim bicimler sayisal olarak eslik
gostermez ancak bitiine bakildiginda birbirini tamam-
layarak yapiyi olusturur.

Bazi dokularda yapi, tekrarlama yoluyla ayni dlcide
ve ayni ydnde devam ederek, degisiklige ugramadan
olusur.

Dokuda ritim (tekrar), arttikca biytr. Ritim farkl yén-
lerde, ayni veya farkli élctlerde gelisir.

Renk kullanilarak yapilan uygulamalarda dokuya gorsel
anlamda katki saglanir.

Doku ¢izimini dogru yapabilmek i¢in énemli noktalar var-
dir. Dokunun yapisini olusturan gérsel degerler o objenin
niteliklerini olusturur. Doku uygulamalarinda objelerin ni-
teliklerine uygun ve birim bicimleriyle ilgili gercekci veya
yoruma dayali calismalar yapilr (Goérsel 1.35, 1.36). Burada
amac obje resmi yapmak degil, objeye ait nitelikleri veren
bicimsel degerleri ifade etmektir. Yoruma dayal bir calisma
yapilacaksa dokunun yapisina ait birim bicimlerden yola
cikilir.

Doku galigmalari farkli malzemelerle de
yapilabilir (kil camuru, kagit, karton, plastik
malzemeler vb.). Acik-koyu degerlerin de-
gismesiyle doku c¢izimleri yapilabilir. Doku-
nun uzaklasip yakinlagsmasi ve bir merkezde
toplanip dagiimasiyla optik tesirlerde doku
cizimleri yapilabilir.

Doku ciziminde en énemli faktdr 1siktir.
Doku uygulamasi sUsleme faktéri ve boya
katmanlari kullanilarak, birim tekrari yapila-
rak ve kolaj calismasiyla da gergeklestiri-
lebilir. Calismalar sirasinda ayrintili gézlem

Gorsel 1.36: Savery (Seyvri), Agag, Metropolitan Sanat  ve inceleme yapmak énemlidir.

Muizesi (1607)
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1.1.3. Dokuda Metamorfoz

Metamorfoz; bagkalasim, degisim olarak tanimlanir. Bas-
kalasim, bir bicimin bir bagka sekle dénusmesidir. Dokuda
metamorfoz, bir veya birden fazla birim big¢imin oldugu gibi
kullanilarak veya bagkalastirilarak yapildigi calismalardir. Bu
calismalarla farkh ve 6zgln yeni bicim ve tasarimlar yapilir
(Gorsel 1.37, 1.38,1.39).

Gorsel 1.37: Dogada metamorfoz, etlit calismasi

Gorsel 1.38: Dogada metamorfoz, renkli desen calismasi

Gorsel 1.39: Harften metamorfoz ¢alismasi
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Doku calismalarinda objenin ayrintilari ve en kuguk birimi-
nin tim ytzeyle olan baglantisi incelenir (Gérsel 1.40, 1.41,
1.42). Analiz etme (¢c6zUmleme), bltuinl olugturan ayrintilarin
g6zlemlenerek en kucuk birimin batunle olan iligkisinin ince-
lenmesidir. Bu nedenle bir objenin doku dzellikleri ¢aligilacag:
zaman yuzey yapisi incelenerek ¢izim ve metamorfoz yéntemi

belirlenir.
Gorsel 1.40: Fare figiriinden Gorsel 1.41: Palamuttan ari figiri  Gorsel 1.42: Escher (Eser),
gunlik esya metamorfoz calismasi  metamorfoz ¢alismasi Metamorfoz I, Roosevelt (Ruzveld)

Koleksiyonu (1937)
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1.1. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Dogal Objelerden i¢ ve Dis Doku Etiit Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gereg %
Cizimi yapilacak dogal objeler, resim kalemleri, resim k&gidi (35x50 cm), N

resim althqg, silgi

Amac: Dogal objelerin i¢ ve dis doku yapilarindaki farkliligi etut teknigine
uygun olarak ¢izmek.

Dogal ve dokulu objelerden bir kompozisyon olusturunuz. Objeleri geometrik
ve dokusal yapilar acisindan inceleyiniz. Uygulama basamaklari dogrultusunda
desen ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”’na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atdlye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim kagidinizi enine ve boyuna dért esit pargaya ayirarak kompozisyonu
yerlestireceginiz orta noktayi bulunuz.
4. Obijelerin geometrik analizini yapiniz.

6. Kompozisyonu olugturan objelerin 6lgctistinU alarak aks cizgileri Gzerinde
isaretlemeleri yapiniz.

7. Objelere dligen 1sik ve gblgeyi analiz ediniz.
8. Objenin dokusuna ait birim bigimleri ile birim bicim sistemini analiz ve etit ediniz.

9. Objenin birim bigcimlerini ve sistemini calisirken konu ile objenin butlnle iligkisini
kaybetmemesine dikkat ediniz.

10. Objenizi cok iyi gbzlemleyerek 1s131n gelis yonune goére derinlikleri, girinti ve
cikintilar acik-koyu degerlerle ifade ediniz.

11. Gélgeleme yaparken ¢izgilerin yumusak ve dairesel olmasina dikkat ediniz.

12. Calismanizi yaparken, en acik ton degerinden baslayip en koyu ton degerine
dogru gecis yapiniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlasarak i birligi icinde calisiniz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: o
=
Adi Soyadi: @
= m
Degerlendirme Puani: _ln__: = %
2|« = |y
OLGUTLER gl Bl |83
>=
A) HAZIRLIK clo|=|0©0]| =
1 is guvenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini
" | hazirlad.

2. | Atélye 6nligunu giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Kompozisyonu olusturdu.

B) EDINILEN BiLGILERI BECERIYE DONUSTURME

Objelerin aks cizgileri Gizerinde 6l¢u ¢izgilerini belirleyerek

5 geometrik kurguyu yapti.

Objelerin dokularina uygun olarak, birim bigimlerini ve
6. [sistemini calisirken objenin batunle iligkisini kaybetme-
mesine dikkat etti.

Kompozisyonu gbzlemleyerek is1gin gelis yoniine goére de-
rinlikleri, girinti ve ¢cikintilari agik-koyu degerlerle ifade etti.

Isigin gelis ydniine ve objenin formuna goére acik-koyu

8. degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve diizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir lcit igin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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1.2. GUNLUK ESYA DETAY ANALIZLERIYLE DESEN

Detay, butinin icindeki ayrintilardir. Resim sanatinda de-
taylar yapiyi olusturur. Detayli calisma, tzerinde calisilacak
esyanin ayrintilariyla cizilmesidir. Desen calismalarinda gizimi
yapilacak objenin incelenmesi detayli ¢izebilme glcunu artirir
(Gorsel 1.43, 1.44).

Gorsel 1.43: Glnltk esyalarin kompozisyon galismasi Gorsel 1.44: Gunluk esyalarin oran ve orantiya gore
eskiz calismasi

Bir kompozisyonda esgyalar incelenirken egyalarin birbirine
olan geniglik-ylikseklik, buytklik-kucuklik, uzaklik-yakinlk
gibi oranlari belirlenir. Desen ciziminde ¢izgi hareketleri, denge,
hacim, oran-oranti, form, kompozisyon, perspektif ve renkle
ilgili bilgiler iyi 6grenilmelidir. Cizim yapilirken temel geometrik
yap! ve objenin detaylari gbzlemlenir. Gzlemlere dayanilarak
cizim eskiz calismasi yapilir. Gizimi yapilan esyanin formuna
gore acik-koyu degerler kullanilarak hacimlendirme yapilir.
Esyalarin kendine 6zgl nitelikleri, form ve yapilarinin leke
héalinde gbrilmesi; esyayi tanima, etit etme, detaylandirma
ve c¢izim icin kolaylik saglar (Gérsel 1.45, 1.46).

Gorsel 1.45: Cay bardag ile kasigi formunun analitik gizimi Gorsel 1.46 Mandal formunun
analitik cizimi
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Uygulama ¢alismalarinda gevre ve gunluk yagsamdaki egyalar
kullanilabilir. Masa, sandalye, kova, demlik, mutfak esyalari,
ayakkabiu, el aletleri, stpurge, bisiklet gibi objeler bunlardan
bazilaridir (Gérsel 1.47, 1.48).

Gorsel 1.47: Ayakkabi ettt calismasi

Gorsel 1.48: Fincan ve tabaginin etlt ¢alismasi

Kompozisyon, ¢evre ve gunlik yasamda kullanilan objelerin
uyumlu sekilde bir araya getiriimesiyle hazirlanir. Teknige
uygun kompozisyon, etut calismalarinin yapilmasini kolay-
lagtirir (Gorsel 1.49, 1.50, 1.51, 1.52).

Gorsel 1.49: Lozowick (Lozovik), Natirmort,
Chicago Sanat Enstittisi (1929)

Gorsel 1.50: Dogal ve yapay objelerin etiit calismasi

Gorsel 1.51: Yapay objelerin etut ¢alismasi

Gorsel 1.52: Gris (Gris), Natirmort, Metropolitan Mlzesi
(1918)
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1.2. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Gunluk Esyalardan Etut Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢ X
Resim kalemleri, resim k&gidi (35x50 cm), resim althigi, kalemtiras, silgi 4
Amagc: GUnluk esyalarla hazirlanan kompozisyonun desenini etut teknigi-

ne uygun olarak ¢izmek.

Giinlik yasamda kullanilan; farkli 6l¢i (uzun, kisa, dar, genis, buyuk, kiiclik vb.),
geometrik form (kare, daire, Gicgen vb.) ve ylizey 6zellikleri tagiyan (ahsap, cam,
seramik, metal vb.) esyalarla olusturulan kompozisyonu uygulama basamaklari
dogrultusunda desen teknigine uygun olarak ciziniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunizi giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim k&gidinizi enine ve boyuna dért esit parcaya ayirarak kompozisyonu
yerlestireceginiz orta noktay! bulunuz.

4. Kompozisyonu resim kagidina yerlestirme planini yapiniz.

5. Kompozisyonu olusturan objelerin geometrik analizlerini formlarina uygun olarak
yapiniz.

6. Kompozisyonu olugturan objelerin geniglik ve yukseklik 6zelliklerine gbre akslarini
belirleyiniz.

7. Kalemle 6l¢u alarak objelerin oran-orantisini aks gizgileri Gzerinde igaretleyiniz.

8. Objelerin geometrik yapisina uygun hacim etkisi verebilmek icin cizgilerle acik
bélgelerden koyu bdlgelere dogru tonlama yapiniz.

9. Tonlama yaparken objelerin yizey 6zelliklerini g6z dninde bulundurunuz.
10. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
11. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

12. Masanizin Uzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.



1. OGRENME BIRIiMi: OBJELERDEN DESEN

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

)\

COK ivi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is givenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereglerini

L hazirladi.

2. | Atélye 6nligina giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Kompozisyonu uygun isik alan bir yere yerlestirdi.

B) EDINILEN BiLGILERI BECERIYE DONUSTURME

Kompozisyonunu k&gida planina goére yerlestirerek ob-

> jelerin aks cizgilerini ¢izdi.

6 Kalemle 6l¢u alip, oran-orantiya uygun olarak kompozis-
" | yonun geometrik kurgusunu yapti.

7 Objelerin 1s131n gelis yoniine gére disen gdlgelerini pers-

pektif kurallarina uygun olarak tonlama yapti.

Objelerin geometrik yapisina ve ylizey 6zelliklerine uygun
8. | hacim etkisi verebilmek icin cizgilerle agik bdlgelerden
koyu bélgelere dogru tonlama yapti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢ahsti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




1. OGRENME BIRIiMi: OBJELERDEN DESEN

1.3. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Esya ve Dogal Doku Uygulamasi

Kullanilacak Ara¢ Gereg %
Resim kalemleri, resim k&gidi (35x50 cm), resim altligi, kalemtiras, silgi x

Amagc: GUnluk esya cizimi Uzerine dogal doku ¢alismasi yapmak.

Giinliik hayatta kullanilan birer esya ve dogal doku 6rnegi seciniz. Desen teknigine
uygun olarak uygulama basamaklari dogrultusunda ¢alismanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atdlye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim ka&gidinizi enine ve boyuna dért esit pargaya ayirarak kompozisyonu
yerlestireceginiz orta noktayi bulunuz.

Kompozisyonu resim kagidina yerlestirme planini hazirlayiniz.
Kompozisyonu olusturan objenin geometrik analizlerini yapiniz.
Kalemle 6lcu alarak objenin oran-orantisini kagida gegiriniz.

N o o bk

Kompozisyonu olugturan objenin genislik ve ylikseklik 6zelliklerine gbre akslarini
belirleyiniz.

8. Dokusu kullanilacak objenin birim bicimleri ile birim bi¢im sistemini dogru analiz ve
etit ediniz.

9. Dokusu kullanilacak objenin birim bigimlerini ve sistemini ¢aligirken konu ile
objenin batunle iliskisini kaybetmemesine dikkat ediniz.

10. Dokusu kullanilacak objeyi ¢ok iyi gézlemleyerek 1s1g1n gelis ydéniine gére objenin
derinlik, girinti ve ¢ikintilarini agik-koyu degerlerle ifade ediniz.

11. Objenin 1s131n gelis yénine gbre disen golgelerini perspektif kurallarina uygun
bicimde tonlayiniz.

12. Objenin geometrik yapisina uygun hacim etkisi verebilmek i¢in ¢gizgilerle agik
bélgelerden koyu bélgelere dogru tonlama yapiniz.

13. Tonlama yaparken objelerin ytzey 6zelliklerini géz éniinde bulundurunuz.
14. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.
15. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.



1. OGRENME BIRIiMi: OBJELERDEN DESEN

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: «
=
Adi Soyadi: @ y
= w
Degerlendirme Puani: -ln—f = %
— L2 = e < | ¥
OLGUTLER R~ s |83
A) HAZIRLIK C|Oo|=z|0O]| =2
1 is glvenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
" | hazirladi.

2. | Atélye 6nlaginu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Kompozisyonu uygun isik alan bir yere yerlestirdi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Kompozisyonunu ké&gida planina gére yerlestirerek objelerin

> aks cizgilerini gizdi.

6 Kalemle él¢t alip, oran-orantiya uygun olarak kompozis-
" | yonun geometrik kurgusunu yapti.

E Obijelerin 1s131n gelis yonune gore diisen golgelerini pers-

pektif kurallarina uygun olarak tonlama yapti.

Objelerin geometrik yapisina ve yiizey ézelliklerine uygun
8. | hacim etkisi verebilmek icin cizgilerle a¢ik bdlgelerden koyu
bélgelere dogru tonlama yapti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve diizenli caligti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




OKUMA PARCASI

Nuri IYEM (1915-2005)

Nuri iyem Tirk resim sanatinin énemli ressamlarindan ve toplumsal-gercekgi sanat akiminin
O6nde gelen isimlerindendir. 1915 yilinda dunyaya gelmistir. Saglik memuru olan babasi-
nin gdrevi nedeniyle cocuklugu Anadolu’nun farkli illerinde gecmistir. ilkokulu Mardin’de
tamamladiktan sonra ortaokula devam etmek icin istanbul’a gelmis ve burada énce Vefa
ardindan Pertevniyal liselerinde okumustur.




OKUMA PARCASI

1933-1937 arasinda Nazmi Ziya, Hikmet Onat, ibrahim Calli ve Leopold Levy atélyelerinde
calisarak istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisi Resim Béliimiinden birincilikle mezun
olmustur. 1938’de askerlik gorevini tamamlamistir. 1940’ta Yuksek Resim Bolimuiine devam
etmek Uzere akademiye donmdstar.

Kemal Sénmezler, Selim Turan ve Avni Arbas gibi sanatcilarla birlikte balik¢ilari ve liman
iscilerini inceleyerek onlari betimledikleri resimlerle sergi acmaya karar verirler. Bu ekibe
Turgut Atalay Guneri, Hasmet Akal, Agop Arad, Fethi Karakas, Ferruh Basaga ve Mimtaz
Yener katilir. 1941°de Beyoglu Matbuat Mudirligu Salonu’nda, birlikte limanlardan ca-
listiklari resimlerle “Liman Sehri Istanbul” baslikli sergiyi acan Leopold Levy’nin bu geng
ogrencileri, “Yeniler” adini alir. Grubun “Kadin” temali ikinci sergisi ayni mekénda 1942°de,
Gglncl sergisi 1943’te Emindnl Halkevi'nde agilir. “Yeniler Grubu” Turk resim tarihinde
ilk kez toplumsal gercekei resmi savunan goérusleriyle 6nemli bir déniim noktasi olusturur.

Nuri lyem, 1944’te “Nalbant” isimli resmiyle birincilik kazanarak Yiiksek Resim Bolimiinden
mezun olur. 1946’da Beyoglu’nda bir magazanin G¢lncu katinda ilk kisisel sergisini acar ve
“Yeniler Grubu”nun dérdincu sergisine katilir. Ayni yil UNESCO Sergisi’ne “Nalbant” adli
yapitini gbnderir. Yeniler Grubu’nun 1947°den 1951°e kadar her iki yilda bir Fransiz Kultdr
Merkezinde dizenlenen tim sergilerine katilir. 1948’de soyut resme yonelir. Manzara ve
nesne soyutlamalari yapar. 1951’de “Yeniler Grubu’nun dagilmasi Gzerine Turk Ressamlari
Dernegine Uye olarak dernegin sergilerine katilir. 1952’de ni’ler ve portrelerden olugan
ikinci kisisel sergisini Maya Sanat Galerisi’nde agar. Bu tarihten itibaren her yil dizenli
olarak kisisel sergi agcmay! surddrdr.

1956°da Venedik, 1957°de Sao Paulo Bienali’ne katilir. 1965’e kadar soyut ve nonfiguratif
calismalarini stirdirmustur. 1959-1970 arasinda cesitli duvar resmi ¢alismalari yaptiysa
da bu galigmalarin ¢ok azi ginimuze ulagmistir. Ayni ddnemde Yeditepe ve Dost dergileri
icin sanat yazilari yazar. 1986’da Tuyap Ticaret Merkezinde 50. sanat yili onuruna retros-
pektif sergisi acilir ve sergi ile ilgili kitap yayimlanir. 1973’te Cumhuriyet’in 50.Y1li Resim
Oduli, 1989°'da Sedat Simavi Gérsel Sanatlar Odiilii ve 1997°de Tiiyap istanbul Sanat
Fuari Onur Odili’ni almistir.

2001’de Evin Sanat Galerisi, resimlerinin yer aldigi koleksiyonlari tespit ederek gdrselleri
argivlenmistir. Projenin devami olarak 1504 resimden olusan “Diinden Yarina Nuri iyem”
Retrospektif Sergisi aciimis ve sergiye gelen tim yapitlarin yer aldigi iki ciltlik kitabi ve
CD yayimlanmigtir. 18 Haziran 2005 tarihinde hayatini kaybeden biyiik usta Nuri iyem’in
eserleri Evin Sanat Galerisi’nde daimi olarak sergilenmekte ve eserlerine sertifika verilmeye
devam edilmektedir. 23 Aralik 2010-19 Subat 2011 tarihleri arasinda is Bankasi Kibele
Sanat Galerisi’nde, ardindan 1 Mart-2016-Nisan 2011 tarihleri arasinda is Bankasi izmir
Sanat Galerisi'nde acilan “100 Koleksiyondan 100 Nuri iyem Sergisi” sanatginin énemli
sergileri arasinda yer alir. Evin Sanat Galerisi Nuri iyem’in vefatinin ardindan; “Anilarda
Yazi ve Fotograflarla Nuri iyem” (2005), “Caginin Tanigi Bir Ressam: Nuri iyem Resim
Sergisi” (2006), “Caginin Tanigi Bir Ressam: Nuri iyem-Gé¢ Resimleri” (2007), “Nuri lyem
100 Yasinda / Portre-Resim Sergisi” (2015) isimli 6nemli kisisel sergilerini dizenlemigtir.
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2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

2.1. iCc MEKAN ETUDU

Dogada bulunan her obje, ki-
sinin bakig alaninda ise ger-
cek Olculerinde ve renklerin-
de gorundr. Perspektif genel
anlamda objelerin g6z acisina
g6re bulunduklari uzakliklarin
sekil ve renk olarak gosteril-
mesidir (Gorsel 2.1, 2.2, 2.3).

Gorsel 2.1: Metroda perspektif bakis agisindan uzak-
yakin iligkisi

q e

“Cirakligimi [stanbul’daki
Sehzade Camii’nde
yaptim. Kalfaligimi da
Stleymaniye Camii’nde
tamamladim. Fakat budtdn
guicimd bu Sultan Selim
Han Camii’ne sarf edip
ustaligimi ayan ve beyan
ettim.”

MIMAR SINAN

E &

Gorsel 2.2: Modern kent gdriinimunde uzak-yakin iligkisi

Gorsel 2.3: Dogada uzak-yakin iligkisi




2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Teknik anlamda ise objelerin tg¢ boyutlu goérantslerinin resim
dizleminde belirli kurallara uyularak iki boyutlu ifade edilme-
sidir (Gorsel 2.4, 2.5).

Gorsel 2.4: Premazzi (Premazi), Nakis isleyen Kadin, ézel koleksiyon (1846)

Gorsel 2.5: Bartolozzi (Bartolozi), Kitliphane, Medicea Laurenziana (Medigiya Lurinziyana) Kitlphanesi (?)



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Perspektif kurallarina uygun ¢izilen resimler, do-
gayi belli diizenlerde uzak-yakin iligkisine uygun
olarak farkli oranlarla icinde barindirir. Bu dogrul-
tuda insan gozu, resmedilen mekani veya butin
dogay! gercek bir benzerlik icinde goérar.

Perspekiif, renk perspektifi ve cizgi perspektifi
olarak iki ana baslik altinda incelenir. Bir objeden
uzaklasildik¢a goruntu kuculiyormus gibi algilanir.
Gz ile obje arasinda kalan hava katmanlari artar
ve renkler soluklagsmaya baglar. G6zUn bu sekilde
edindigi gbérme bicimine renk perspektifi (hava
perspektifi) denir (Gorsel 2.6, 2.7).

Ufka uzanan birbirine paralel cizgilerin uzaklas-
tikga ufukta birlesmemesine ragmen birlesiyor-
mus gibi gérinmesine cizgi perspektifi denir.
Dogrusal perspektif ya da merkezi perspektif
olarak da adlandirilir. insan g6zl dogayi kendine
6zgl sekilde goérur. Cevrede bulunan varliklarin

Gorsel 2.6: Sevket Dag, Kapali Carsi, Ankara

Resim Heykel Miizesi (1934)

Gorsel 2.7: Panini (Panini), Cok
Figlrlt Kurgusal Antik Kent,
Metropolitan Miizesi (1765)

dogal yapisini sinirlayan cizgiler belirli kurallar
dogrultusunda, oldugundan farkli gérandr. Bu
kurallarin kavranabilmesi icin bazi terimlerin iyi
dgrenilmesi gerekir.

Ufuk cizgisi, gbz hizasindan (dlzey) gectigi varsayilan ¢iz-
gidir. GokyuzU ve denizin birlesmis gibi gérindugi hat buna
Ornektir (Gorsel 2.8).

Ufuk cizgisi

l

Gorsel 2.8: Dauzats (Duguza), ic mekan, Paris Ulusal Kiitiiphane (?)



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Ufuk cizgisinin Gzerinde ve gbzun tam karsisinda bulunan
noktaya gérme noktasi (esas nokta) denir (Gérsel 2.9).

Esas nokta

i

Gorsel 2.9: Gabriel (Gabriyel), Opera Binasi, Paris Ulusal Kitiphane (?)

Kacan cizgiler

Kacan cizgi, objenin kenar
cizgilerinden ufuk cizgisine
dogru uzanan sanal cizgilerdir
(Gorsel 2.10).

Gorsel 2.10: Kagan cizgiler

Kacis noktasi Ufuk cizgisi Kacis noktasi
Kacis noktasi, farkli konum- l l l
da bulunan egya veya varlik-
larin kagan ¢izgilerinin ufuk
cizgisiyle bulustugu noktalar-
dir (Gorsel 2.11).

Gorsel 2.11: Kagis noktasi



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Objeler, ufuk cizgisinin Uzerinde bulunduklari yere goére g
sekilde analiz edilir (Gérsel 2.12, 2.13).

» Obijelerin ufuk gizgisinin Ust kisminda bulunmasi hélinde
alt yazeyi ayrintilariyla géranar.

 Objelerin ufuk ¢izgisinin tam ortasinda bulunmasi hélinde
alt ve Ust yuzeyleri gérinmez.

» Objelerin ufuk cizgisinin alt kisminda bulunmasi hélinde
ust ylzeyi ayrintilariyla gérandar.

Cizgi perspektifi, mekan ¢izimlerinde kullanilan baslica pers-
pektif taradar. Tek, iki ve U¢ kagis noktali perspektif olmak
Uzere U¢ ana baglikta incelenir.

Gorsel 2.12: Perspektif analizi

Kagis noktasi Ufuk cizgisi

Kacan cizgiler

Gorsel 2.13: Perspektif analizi

Tek Kacis Noktali Perspektif: Birbirine paralel ve ufuk nokta-
sina dik giden dogrularin tek kacis noktasinda birlestiriimesidir
(Gorsel 2.14, 2.15).

Ufuk ¢izgisi
Kacis noktasi

Gorsel 2.14: Tek kagis noktali
sematik ¢izim

Gorsel 2.15: Tek kagis noktall ic mekan gizimi



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Tek kacgis noktall perspektif ciziminde takip edilen
basamaklar sunlardir (Gérsel 2.16, 2.17):

» Ufuk cizgisi, resim kagidi Gzerinde belirlenen
g0z hizasina paralel olarak cizilir.

» Ufuk cizgisi Uzerinde bir kagis noktasi isa-
retlenir. Cizilecek objenin bu ¢izginin hangi
tarafinda yer almasi gerektigine karar verilir.

* Objenin ust ve alt taraflar ufuk ¢izgisine
paralel olarak gizilir.

* Objenin kdésede kalan noktalarindan ka-
c¢Is noktasi yonundeki kacan cizgiler, kagig
noktasinda bir araya gelir. Objenin formuna
uygun olarak kagig noktasi yontinde bulunan Gorsel 2.16: Tek kagis noktall masa ¢izimi
dogrular Uzerinde, genis ve dar kenarlari
cizilir.

* Objeye ait detaylar cizebilmek icin kagis
noktasi yonindeki kdse yuksekligi gz 6nin-
de bulundurulur.

Kacis noktasi Ufuk gizgisi Kacis noktasi
L
A 2D
G g
& 3
I (@
S N

Gorsel 2.17: Tek kacis noktall masa cizim asamalari



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

iki Kacis Noktali (Acisal) Perspektif: Ufuk gizgisi iizerinde
iki kacis noktasi alinarak cizilen perspektif cesididir (Gérsel

2.18, 2.19).
§z’>
é\z
&
&
K kt K kt
Ufuk gizgisi o ¢ ot acte NOKAAS! sk cizgisi
et
(\Q\’L()\\
e
Gorsel 2.18: iki kagis noktali sematik gizim
'\79\\6( Ka
G can o/
@@ " Cizgile,
Ufuk gizgisi Ufuk cizgisi
Kacis noktasi Kacis noktasi

Gorsel 2.19: iki kagis noktal bina sematik gizim



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

iki (cift) kacis noktall perspektif ciziminde takip
edilen basamaklar sunlardir (Gérsel 2.20, 2.21):

» Ufuk cizgisi, resim kagidi tzerinde belir-
lenen g6z hizasina paralel olarak cizilir.

» Ufuk cizgisi Uzerinde objenin agilarina Qré\
uygun iki kagis noktasi isaretlenir. Cizi- &
lecek objenin bu ¢izginin hangi tarafinda

yer almasi gerektigine karar verilir. .
Kacis noktasi  Ufuk ¢izgisi  Kagis noktasi

» Objenin yuksekligi baz alinarak dik ¢izgi-
leri ufuk cizgisi Gzerine 90 derece agiyla
cizilir.

Kagis noktasi  Ufuk cizgisi ~ Kagis noktasi

Kacis noktasi  Ufuk cizgisi ~ Kagis noktasi Gorsel 2.20: iki kagis noktall masa cizim asamalari

Kagis noktasi  Ufuk cizgisi ~ Kagis noktasi

QO
&

Gorsel 2.21:iki kacis noktali masa gizim agamalari



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Objenin kose cizgilerinin alt ve Ust kesimlerinden kagis
noktalarina giden dogrular bir araya getirilerek kenarlarda
bulunan cizgiler belirlenir (Gorsel 2.22).

Koselerde bulunan gizgiler, kagis noktalarinin sag ve sol
kenarlarina ait referans cizgileridir. Bu cizgiler birbirine
simetrik durumdadir. Kagis gizgileri, uzatilarak cizilir
(Gorsel 2.23).

Kacis noktasi

Kagis noktasi

Ufuk cgizgisi Kacis noktasi
X
.\\Q)
&
&
\J\“b
Ufuk cizgisi Kagis noktasi
S
\\Q
&
&
\gb

Gorsel 2.22: iki kagis noktali masa gizim agamalari

Gorsel 2.23: ki kagis noktall

masa ¢izimi




2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

Uc Kacis Noktali Perspektif: Cizimde iki kesisme noktasiyla
birlikte dikey diizlemde tguncu bir kagis noktasinin eklendigi
perspektif taradir (Gorsel 2.24).

Kacis noktasi

A
.§®
&
'b(\
()
‘l‘(b
Ufuk cizgisi Kacis noktasi Ufuk cizgisi
Kagis noktasi Kagis noktasi <
.§®
19
Q
'b(\

Kacis noktasi

Gorsel 2.24: Ug kagis noktali sematik gizim

Uc kacis noktall perspektif ciziminde takip edilen basamaklar
sunlardir (Gérsel 2.25):

» Ufuk gizgisi, resim kagidi tizerinde belirlenen gbz hizasina
paralel olarak gizilir.

» Ufuk cizgisi Uzerinde iki tane kagis noktasi isaretlenir.
Cizilecek objeye bakis agisi dogrultusunda, tam st veya
alt noktada, uygun bir yikseklikte ticlincu kagis noktasi
isaretlenir.

» Cizilecek objenin ufuk cizgisinin neresinde olacagina
karar verilir.

» Objenin yuksekligine gore kdse ¢izgileri Gglincu kacis
noktasina dogru cizilir.

» Objenin koselerinden uzatilan cizgiler; ufuk cizgisi tze-
rinde, sag ve soldaki kacis noktasi yonindeki dogrulari
keserek Gguncu kagis noktasinda birlestirilir.

» Objenin sag ve solunda bulunan cizgiler t¢incu kacis
noktasina dogru cizilir.

» Objenin kdselerinde bulunan kagis cizgileri, kagis nok-
talarinin sag ve sol kenarlarina ait referans cizgileridir.
Bu kagis cizgileri koselerden Gglincl noktaya dogru  gersel 2.25: (g kagis noktals
uzatilarak cizilir. dijital sematik gizim
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Gorsel 2.26: Prizmanin esit
parcalara bélinmesi

Gorsel 2.27: Prizmanin
diklemesine esit parcalara
boélinmesi

Gorsel 2.28: Prizmanin kesisme
noktalarinin isaretlenmesi

Gorsel 2.29: Prizmanin
perspektife uygun bélinmesi

Gorsel 2.30: Prizmanin perspektife
uygun sekiz parcaya bolinmesi

Gorsel 2.31: Perspektife uygun
bélim saptanmasi

2.1.1. Mekan Cizimlerinde Alan Bélinmesi

ic ve dis mekanlarda elemanlarin béliinmesi icin kolaylik
saglayan bazi yontemler kullanihir. Bu yéntemler ic mekénda
karo ve dolaplarin; dis mekéanlarda yapi, aga¢ vb. eleman-
larin cizilmesine yardimci olur. Alan bélinmesi yontemleri;
araliklari esit, sayilari bilinen ve araliklari esit, sayilari bilin-
meyen durumlarda kullaniimak Gzere iki kisimda ele alinir.

a) Araliklar Esit ve Sayilar Bilinen Perspektif
Cizimi

Araliklari esit ve sayilari bilinen durumlardaki alan béliinme-
si, i¢ ve dis mekan cizimlerini kolaylastirmak icin kullanilir.
Elektrik direkleri, bir sokakta belli araliklarla dikilmis agac-
lar ile zemin désemesindeki karolarin boy ve araliklarinda
bakis noktasindan geriye dogru kigllme goéralur. Yapilarin
bahceleri, dolap kapaklari, pencereler veya bir kitaplikta
sirall duran kitaplarin ciziminde kullanilan bu yéntemlerin
uygulamasi su sekildedir:

» Dikdoértgenler prizmasi biciminde tasarlandigi disu-
nulen kutu formunun bir yuzu, cetvel kullanilarak esit
parcalara bolunur (Gorsel 2.26).

» Esit pargalara bolinen ylzey, 6l¢t alinarak diklemesine
esit parcalara bolunur. Ayni sonuca kdsegen cizilerek
de ulasilabilir (Goérsel 2.27).

» Yuzeyin perspektif géruntusu cizilerek uzunlamasina
esit parcalara bolunudr. Kesisme noktalari isaretlenir
(Gorsel 2.28).

» Kesisme noktalarindan g6z hizasina gére birer dikme
cizilir. BOylece ylzey, perspektif gorinise uygun olarak
boélandr (Gorsel 2.29).

« Iki kagis noktali perspektif kurallarina uygun olarak
kutu cizimi yapilir. Ylzey, sekiz esit parcaya bolundar.
Kbésegen ve uzunlamasina cizgilerin kestigi noktalar
birlestirilir (Gérsel 2.30).

» Kesisme noktalarindan dikmeler cizilir. Perspektif go-
rindse uygun bélimler saptanir. Ayni iglem, Ust yuzey
icin de uygulanir. Béylece bir dizi kitap ¢izimi gercek-
lestirilir (Gérsel 2.31).
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b) Araliklar Esit ve Sayilan

Bilinmeyen Perspektif Cizimi
. - Esas nokta
Araliklan esit ve sayilari bilinmeyen durumlarda-

ki alan béltinmesi, i¢ ve dis mekan cgizimlerini
kolaylastirmak icin iki farkli ydntemle uygulanir.
Bu yéntemler bir sokakta bulunan direklerin
cizimi Gzerinden siralanmistir. Gorsel 2.32: Ufuk gizgisi ve esas noktanin belirlenmesi

1. YOontem

« Bakan kisiye en yakin direk cizilir. Oteki
direkler, ilk cizilen diregin alt ve Ust uclar
ile esas noktay! birlestiren gizgiler arasin-
da kalir (Goérsel 2.32).

« Oteki direklerin yerini saptayabilmek igin
esas noktadan g6z hizasi cizgisine bir
dikme indirilir. Bu dikme Uzerinde birinci
diregin boyuna esit bir uzunluk isaretle-
nir. Bu nokta ikinci esas noktadir (Gérsel
2.33).

Gérsel 2.33: ikinci esas noktasinin belirlenmesi

« Ik gizilen diregin tepe noktasi ile ikinci
esas nokta birlestirilir. Bu ¢izgi, direklerin
dogrultusunu gdsteren alttaki gizgiyi bir
noktada keser. Bu nokta ikinci diregin yeri
olacaktir. Ayni islem surdurilerek diger
direklerin yerleri belirlenir (Gérsel 2.34).

1. esas nokta

2. ‘evas nokta

« Ikinci esas nokta yukari alindiginda da
ayni sonuclar elde edilir (G(’jrsel 2.35). Gorsel 2.34: Diger objelerin yerlerinin belirlenmesi

Gorsel 2.35: Esas noktanin yukariya alinmasi
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2. YOntem

 Birinci diregin orta noktasi ile esas nokta birlestirilir. Bu
cizgi ikinci diregin de orta noktasindan gecgen cizgidir.
Birinci diregin tepe noktasi ile ikinci diregin orta nokta-
sindan bir ¢izgi ¢izilerek t¢incl diregin yeri saptanir
(Gorsel 2.36).

» Buiglem surdurllerek 6teki direklerin yeri saptanir. Di-
rekler bakan kisiden uzaklasildik¢ca daha ince ¢izilmelidir
(Gorsel 2.37).

Gorsel 2.36: ik gizilen obje ile esas noktanin birlestiriimesi

Gorsel 2.37: Cizilecek diger objelerin yerlerinin belirlenmesi
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2.1. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Perspektif Kurallarina Gére ic Mekanin Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Ara¢c Gere¢ %
Sivri u¢lu kursun kalem (HB, H vb.), T cetveli ve 6l¢cl cetveli, 2 adet gbnye N

(45 ve 60 derecelik), pergel, silgi, resim k&gidi (25x35 cm), resim altligi, bant

Amagc: Perspekitif kurallarina dikkat ederek ic mekéan perspektif cizimi yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda i¢c mekan perspektif ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nlugunuzu giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim k&agidinizi resim altligina bantla sabitleyiniz.

4. Cizim yapacaginiz mekénda bakis noktasina goére yerinizi belirleyiniz.

5. Ufuk cizgisi, resim duzlemi ve zemin c¢izgisini ¢iziniz.

6. Kagis noktasini ufuk gizgisi Uzerinde isaretleyiniz.

7. Tam karginizdaki duvarin yerini kacis noktasina gore c¢iziniz.

8. Kacis noktasinda duvarin kdselerinden gecen kacan cizgileri giziniz.

9. Pencerelerin yiksekligini belirleyip, dikey olarak ¢iziniz.

y

0. Kagis noktasi ve dikey ¢izginin alt ve Ust noktasindan gegen kagan cizgileri gizerek
pencerelerin formunu olusturunuz.

11. Zemini ve karolari ¢iziniz.

12.1s1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢alismanizi
tamamlayiniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara: o«
=
Adi Soyadi: m
w I
serlend E =
Degerlendirme Puani: = ~ =
- " w < - L
OLCUTLER - = V4 N
A) HAZIRLIK clo|=]|©o]|=
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereglerini
" | hazirlad.

2. | Atélye 6nlaginu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidina ufuk cizgisi, resim dlizlemi, zemin gizgisi

> ve kacis noktasini gizdi.

Pencerelerin ylksekligini belirledi; kagis noktasindan,
6. | dikey ¢izginin alt ve Ust noktasindan gecen kacan cizgileri
cizerek pencerelerin formunu olusturdu.

7. | Yer karosu ve zemini ¢izdi.

Isigin gelis yonune gére agik-koyu degerleri kullanarak
calismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. [ Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli cahgti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Tabloda her bir &Ig(it icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 6lgcme kriterinden alinabilecek en ytiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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2.1.2. Isik-Golge Kurallarina Gore ic Mekan
Cizimi

Obje ve yapilar, mekan cizimlerinde Ustiine gélge dlisen veya

dismesine neden olan elemanlardir. Bu nedenle objelerin

ve mimari yapilarin olusturdugu etkiler, isik ve gblgeye bagh

olarak degisim goésterir. Doga ve gevre sartlarina gére mey-

dana gelen i1sik ve goélge, mimari analizlerde cizim tzerinde

buyuk bir etkiye sahiptir (Gorsel 2.38). Perspektif cizimlerinde

Isik kaynagi, bir uygulamanin isik-gélge kurallarina gére

yapilabilmesi icin cok énemlidir. Gdlge dusuren i1ginlar ve

bu isinlarin meydana gelme-

sini saglayan kaynak, Gunes

veya yapay bir aydinlatma araci

olabilir. Dogal bir aydinlatma

kaynagi olan Gunes 1s1g1 paralel

yayima sahip bir i1sik taradar.

Lamba, mum, fener gibi yapay

Isik kaynaklarinin igiklari ise tek

noktadan yayilir.

Golge, gorsel ve mimari sanat-
larda 1s1g1n plastik anlam kaza-
bilmesi igin Gnemli bir unsurdur.
Obje ve objelerin tzerindeki
hareketler, degisik yonlerde
golgeler olusturur. Farkli sekil-
lerde meydana gelen gélgelerin
olusumunda 1sik kaynagi ve
siddetiyle birlikte gelis acisi da
Onemli bir role sahiptir. Isigin
disme biciminin yonu degis-
tikce golgelerin olusma yonu
ve bicimi de degisir. Yuzeylerin
genelde iki ayri tonda gérin-
mesinin en baydk nedeni, bazi
kesimlerinin gélgeli olmasi, bazi

kesimlerinin ise i1sik gérmesi-
dir. Bu sekilde mekanin gorsel  Gorsel 2.38: Hoechle (Hokil), Beethoven’in (Bethofin) Odasi, Viyana

etkisine 151k-gblge sayesinde Sehir Mozesi (1827)

tekdlze olmayan bir deger ka-
tilmis olur.

Bir mekan aydinlatildigi zaman gélge olusumu yoksa o
mekanin bicim degerlerini algilamak zorlasir. Gélge olgusu,
bulundugu alanda derinlik hissi saglar. Isik ve gblgenin dogru
sekilde yayllmasi mekanin sekli, dokusu ve objeler arasindaki
mesafelerin algilanmasinda kolaylik saglar.
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Gorsel 2.39: Farkli yonlerden
yapay Isik kaynaginin objeler
Uzerinde etkisi

Golgeler, 1sik etkisinin bulunmadig alanlarda olugur. Obje
Uzerinde olusan ve objenin yakininda bulunan diger objelerin
Uzerine dusurdugu golgeler bu sekilde olusur. Gélgenin yonu
ve yayilimi, 11k kaynaginin konumuyla belirlenir (Gérsel
2.39, 2.40).

Gorsel 2.40: Agostino (Agustino), Akademi, Rijks Muzesi (1531)

Giines isinlarinin paralel olmasi halindeki golge ciziminde
Isik kaynagi Gunes’tir. Glnes’in gélge dustren isinlari birbi-
rine paralel konumdadir. Bu 1ginlar resim dizlemine paralel
olarak dustugunde perspektif gérintistinde de paralel olarak
konumlanir.

Giines 1sinlarinin egik olmasi halindeki gélge ciziminde
Isik kaynagi Guneg'tir. Bu kaynak bakis noktasinin éniinde
ya da gerisinde olabilir. Isik kaynaginin gelis bigcimine gére
olusan golgeler birbirine paraleldir.
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Isik kaynaginin yapay olmasi halindeki gblge ciziminde
Isinlar tek bir noktadan her yéne dagilir. Gélgenin perspektif
cizimini gerceklestirebilmek icin 151k kaynaginin yatay diz-
lemlerdeki izdisimu perspektiflerinin belirlenmesi gerekir.
Gunes 1sinlarinin paralel ve egik olmasi halindeki gélge ¢izimi
kurallari burada da gecerlidir (Gorsel 2.41, 2.42).

Gorsel 2.41: Yapay i1sikta objelerin gélgelerinin ¢izimi

Gorsel 2.42: Perspektif kurallarina gére gdlgelerin gizimi

Kisinin ¢cevresinde gérdiugu objelere ait konumlarin kendisiyle
ve birbirlerine gére anlamlandiriimasina i¢c mekan algisi denir.
Kisi, icinde bulundugu mekanla etkilesim halindedir. Mekanin
barindirdigi fiziksel 6zellikler kisiler Gzerinde uyarici bir etki
yapar. Mekén; icinde bulunan objelerin ytzey formlari, doku-
lari ve renkleriyle kavranir. Mekénsal alginin olugsabilmesi igin
cevre 6gelerinin biraktigi toplam etkinin tespit edilmesi gerekir.
Mekéni olusturan mobilya, zemin, aksesuar gibi 6gelerin gor-
sel etkileri vardir. Bu gorsel etkiler, mekani olugturan 6gelerin
tasarim unsurlarindan (nokta, ¢izgi, doku, renk) etkilenerek
alginin olugsmasina yardim eder.
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ic mekan perspektif cizimlerinde gélge cizimi 1sik kaynaginin
tipine baghdir. Isik kaynagi dogal ise i¢ mekéanlara aydinlatma
icin yapilan yerlerden (pencere vb.) girer (Gorsel 2.43, 2.44,
2.45). Bu nedenle 1sik yayilimi yer duzlemine paralel olarak
gerceklesir. Cizim, glines 1sinlarinin paralel olmasi halindeki
gdblge cizimi kurallarina gére gergeklestirilir. Isik kaynagi ya-
pay ise 151k kaynaginin yapay olmasi hélindeki gélge ¢izimi

Gorsel 2.43: i¢ mekan dijital ¢izim  kurallarina gére gerceklestirilir.
calismasi

Gorsel 2.44: Goudt
(Haud), Filemon ve
Basis’in Evi, Macaristan
Glasgow Sanat Galerisi
(1613)

Gorsel 2.45: Piranesi (Piranesi), Nef'in Gérinimu, 6zel kolleksiyon (?)
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2.2. UYGULAMA Siire: 6 ders saati
Acik-Koyu Degerlerle Perspektif Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec &
Sivri uclu kursun kalem (HB, H vb.), T cetveli ve 6l¢cu cetveli, 2 adet gbnye x

(45 ve 60 derecelik), pergel, silgi, resim kagidi (25x35 cm), resim althigi, bant

Amac: Acik-koyu ilkeleri ve perspektif kurallarina gére ic mekan cizimi
yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda ¢izim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

. Atélye 6nluglunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

. Resim kagidinizi resim althgina bantla sabitleyiniz.

. Cizim yapacaginiz mekanda bakis noktasina goére yerinizi belirleyiniz.

1
2
3
4
5. Ufuk ¢izgisi, resim duzlemi ve zemin ¢izgisini ¢iziniz.
6. Kacis noktasini ufuk cizgisi Uzerinde isaretleyiniz.

7. Tam karginizdaki duvarin yerini kacis noktasina gore ciziniz.

8. Kagis noktasinda duvarin kdselerinden gegen kagan gizgileri giziniz.
9. Pencerelerin yiksekligini belirleyip, dikey olarak ¢iziniz.

1

0. Kagis noktasi ve dikey c¢izginin alt ve Ust noktasindan gegen kagan cizgileri gizerek
pencerelerin formunu olusturunuz.

11. Zemini giziniz.
12. Mobilya yerlestirmelerini yapiniz.

13.1s1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢calismanizi
tamamlayiniz.

14. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
15. Calismaniz sirasinda sabirl ve dikkatli olunuz.
16. Masanizin tzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Ogrenci Bilgileri

Performans Diizeyi
2 3 4 5

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

A) HAZIRLIK

GELISTIRILEBILIR
ORTA

iyi

COK iYi
MUKEMMEL

1.

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereglerini

hazirladi.

Atblye 6nlagund giydi.

Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini

belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidina ufuk cizgisi, resim dlzlemi, zemin gizgisi

> ve kacis noktasini gizdi.

6 Pencerelerin ylksekligini belirledi ve kagis noktasindan ge-
" | cen kacan cizgileri gizerek pencerelerin formunu olusturdu.

7. | Zemini ve mobilyalar ¢izdi.

8 Isigin gelis yonine goére acik-koyu degerleri kullanarak

calismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9.

Zamani verimli kulland.

10.

Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir lcit igin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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2.2. DIS MEKAN ETUDU

Sokak cizimlerinde perspektif kurallarina gére daha iyi bir
gbrinum elde edebilmek icin sokagin ortasinda veya ortasina
yakin bir noktada durulur. Sokak gériinimine gére kagida
ilk olarak ufuk c¢izgisi ¢izilir. Ufuk ¢izgisi Gzerinde kagis nok-
tasi belirlenir. Sokak géruntisuni olusturan objeler (gati,
yol, pencere vb.) kacan cizgilerle birlestirilerek cizilir (Gorsel
2.46, 2.47, 2.48).

Gorsel 2.46: Melike Pekkan, dis
mekan ¢izimi (2019)

Gorsel 2.47: Dig mekan taslak gizimi

Gorsel 2.48: Dis mekan eskiz ¢alismasi
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Gorsel 2.49: Dis mekan ¢izim
asamalari

Tek kagis noktall dis mekan cizimi yapilirken 6ncelikle ufuk
cizgisi ve kagma noktalari belirlenir. Yapilarin 6n yuza, yer
dizlemine paralel olarak cizilir. Araliklari, kbseler ve kacan
cizgiler kullanilarak kagma noktalariyla birlegtirilir. Yer diizle-
mine dikey gelecek sekilde cizilecek cizgilerle derinlik bulu-
nan yerler tespit edilir. Cizim ylzeyinde karmasanin ortadan
kalkmasi icin derinlikler c¢izildikten sonra yardimci cizgiler
silinir (Gérsel 2.49).

ki kagis noktall dis mekan gériinimii giziminde, izilecek so-
kagin gérinumdine goére goz cizgisi belirlenerek kagit tzerine
cizilir. Goz cizgisi Uzerinde kacis noktalari isaretlenir. Kagis
noktalari k&gidin yan kenarina yakin oldugunda gérinim
daha net ve birlik icinde olur. En énde gériinen yapinin yuk-
sekligi belirlenerek, goz cizgisine dik olarak ¢izilir. Sokaktaki
gOrunumleri olusturan bigimlerin kacan cizgileri (¢ati, dam,
yol, pencere kenarlari vb.) kacis noktalariyla birlestirilir (Gor-
sel 2.50).

Gorsel 2.50: Dis mekanda bina cevresi taslak cizimi
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2.3. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Mimari Yapilarin ve Dig Mekan Alanlarin Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec %
Sivri uglu kurgsun kalem (HB, H vb.), T cetveli ve &lcu cetveli, 2 adet génye N

(45 ve 60 derecelik), pergel, silgi, resim kagidi (25x35 cm), resim althgi,
bant, dis mekan gérseli

Amac: Perspektif kurallarina gére mimari yapilarin ve dis mekéan alanlarin
cizimini yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

i R I

9.

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.
Mimari elemanlarin oldugu dis mekan gérselinizi hazirlayiniz.

Resim k&gidinizi resim althigina bantla sabitleyiniz.

Cizim yapacaginiz mekanda bakis noktasina goére yerinizi belirleyiniz.

Ufuk ¢izgisi, resim dizlemi ve zemin gizgisini giziniz.

Kagis noktalarini ufuk cizgisi Gzerinde igaretleyiniz.

Tam karsinizdaki mimari elamanin yerini kagis noktasina gore ciziniz.
Kagis noktasinda duvarin kdselerinden gegen kacan cizgileri giziniz.

10. Pencerelerin yuksekligini belirleyip, dikey olarak ¢iziniz.

11. Kagis noktasi ve dikey cizginin alt ve Ust noktasindan gecen kagan cizgileri gizerek

pencerelerin formunu olusturunuz.

12. Zemini giziniz.

13.1s1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢alismanizi

tamamlayiniz.

14. Arkadaslarinizla yardimlasarak i birligi icinde calisiniz.

15. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

16. Masanizin Gzerini ve at6lyenizi temizleyiniz.




2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Ogrenci Bilgileri

Performans Diizeyi
2 3 4 5

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

A) HAZIRLIK

GELISTIRILEBILIR
ORTA

)\

COK ivi
MUKEMMEL

L hazirladi.

is giivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini

2. | Atélye dnlugunu giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4 belirledi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidina ufuk ¢izgisi, resim dlzlemi, zemin gizgisi

yaptl.

> ve kagis noktasini ¢izdi.

6 Kacis noktasindan gegen kagan gizgilerin yardimiyla dig
" | mekanda bulunan mimari elemanlarin formunu olusturdu.

7 Mimari formlarin derinliklerini belirleyerek detay ¢izimlerini

8. | Acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

2.4. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Perspektif Kurallarina Goére Mimari Yapi ve Dis Mekan Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec &
Sivri uglu kurgsun kalem (HB, H vb.), T cetveli ve &lcu cetveli, 2 adet génye x

(45 ve 60 derecelik), pergel, silgi, resim kagidi (25x35 cm), resim althgi,
bant, dis mekan gérseli
Amac: Perspektif kurallarina gére mimari yapilarin ve digs mekéan alanlarin
detay cizimini yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Mimari elemanlar ve detaylarin oldugu (merdiven, kaldinm vb.) dis mekan
gorselinizi hazirlayiniz.

4. Resim k&gidinizi resim altligina bantla sabitleyiniz.

5. Cizim yapacaginiz mekanda bakis noktasina goére yerinizi belirleyiniz.
6. Ufuk cizgisi, resim dizlemi ve zemin gizgisini giziniz.

7. Kagis noktalarini ufuk gizgisi Gzerinde isaretleyiniz.

8. Tam karginizdaki mimari elamanin yerini kagis noktasina gore ciziniz.
9. Kagcig noktasinda duvarin kdgelerinden gecen kacan cizgileri giziniz.
1

0. Ciziminizi esit aralikli ve sayilari belli olan veya araliklar esit, sayilari bilinmeyen
durumlardaki alan bolinmesi kurallarina dikkat ederek yapiniz.

11. Yapilarin 6n yuzinu zemin dizlemine paralel olarak ¢iziniz.
12. Kdselerden gelen kagan gizgileri kagma noktalariyla birlestiriniz.
13. Dikey c¢izgileri zemin dizlemine cizerek tGzerinde mekanin derinliklerini belirleyiniz.

14.1s191n gelis ydnunu dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢alismanizi
tamamlayiniz.

15. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
16. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
17.Masanizin Gzerini ve at6lyenizi temizleyiniz.



2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

MUKEMMEL

GELISTIRILEBILIR
ORTA

iyi

COK iYi

A) HAZIRLIK

is guvenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini

L hazirladi.

2. | Atdlye 6nlagund giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekanda bakis noktasina gére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim ka&gidina ufuk gizgisi, resim dizlemi, zemin ¢izgisi

> ve kacis noktasini gizdi.

Kagis noktasindan gegen kagan cizgilerin yardimiyla dis
mekanda bulunan mimari elemanlarin formunu olusturdu.

Araliklari esit ve sayilari bilinen ve bilinmeyen alan bé-
7. | linmesi kurallarindan birine gére mimari formlarin derin-
liklerini belirleyerek detay cizimlerini yapti.

8. | Acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dlzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

2.5. UYGULAMA

Siire: 6 ders saati

Perspektif Kurallarina Gére Dis Mekan Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

Sivri uglu kursun kalem (HB, H vb.), T cetveli ve &lcu cetveli, 2 adet génye
(45 ve 60 derecelik), pergel, silgi, resim kagidi (25x35 cm), resim althgi,

bant, dis mekan gérseli

Amac: Perspektif kurallarina gére bahge veya orman dig mekan alanlarinin de-

tay cizimini yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

. Atélye 6nliguniza giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

. Arag gereglerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

. Bahcge, orman, park vb. alanlari iceren dis mekan gorselinizi hazirlayiniz.

. Resim ka&gidinizi resim althgina bantla sabitleyiniz.

. Ufuk cizgisi, resim dlzlemi ve zemin ¢izgisini ¢iziniz.

. Kagis noktalarini ufuk ¢izgisi tzerinde isaretleyiniz.

. Tam karsinizdaki dis mekéan elamaninin yerini kacis noktasina gore ¢iziniz.

. Kacis noktasina uygun olarak kdselerden gegen kacgan cizgileri ¢iziniz.

1
2
3
4
5. Cizim yapacaginiz mekéanda bakis noktasina gére yerinizi belirleyiniz.
6
7
8
9
1

0. Ciziminizi esit aralikh ve sayilari belli olan veya araliklari esit, sayilari bilinmeyen

durumlardaki alan bélinmesi kurallarina dikkat ederek yapiniz.

11. Agaglarin 6n yuzinu zemin dizlemine paralel olarak ciziniz.

12.Koselerden gelen kagan cizgileri kagma noktalariyla birlestiriniz.

13.Dikey cizgileri zemin dizlemine cizerek tGzerinde mekanin derinliklerini

belirleyiniz.

14.1s1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢alismanizi

tamamlayiniz.

15. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

16.Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

17.Masanizin Gzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.




2. OGRENME BiRiMi: MEKAN DESENLERI

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

ivi

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is guvenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini

L hazirladi.

2. | Atdlye 6nlagund giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina ufuk gizgisi, resim dlizlemi, zemin ¢izgisi

> ve kagis noktasini gizdi.

Kacis noktasindan gegen kacan cizgilerin yardimiyla dis
mekanda bulunan mimari elemanlarin formunu olusturdu.

Araliklari esit ve sayilari bilinen ve bilinmeyen alan bé-
7. | lunmesi kurallarindan birine gére mimari formlarin derin-
liklerini belirleyerek detay cizimlerini yapti.

8. | Acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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Mehmet GULERYUZ

1938’de istanbul’da dogdu. 1958'de girdigi istanbul Devlet
Guzel Sanatlar Akademisi Resim BolUmUni 1966°da birincilikle
bitirdi. Akademiye paralel olarak oyunculuk egitimini farkl aktor
studyolarinda ve dnemli amatdr tiyatrolarda yapti. 1963’te
Asaf Cigiltepe’nin yonettigi Arena Tiyatrosu’nda profesyonel
oyunculuk kariyerine bagladi.

Desen agirlikl ilk kisisel sergisini 1963’te acgti. 1970-1975
arasinda devlet bursuyla gittigi Paris’te Yiksek Resim ve
Litografi ihtisasi yapti. 1971’de Paris’te yaptigi ilk heykellerini,
Pont des Arts’ta iki perfomansta sergiledi. 1971’de Galerie
Thérése Roussel’de (Galeri Teres Hurs) (Perpignan), 1972'de
Galerie Luszpinski’de (Luzpinski) (Paris) ve 1974’te yine
Galerie Thérése Roussel’de, Galerie Philippe Demay’de
(Filip Démay) (Paris), Galerie Graffiti'de (Grafit) (Rouen) kisisel sergiler acti. 1975-1980
arasinda istanbul Devlet Giizel Sanatlar Akademisi Resim Béliimiinde ders verdi. 1980’de
bu gérevinden istifa ederek 1980-1984 arasinda New York’ta yasadi.

1980°de Galerie Thérése Roussel'de (Perpignan), 1982°de Schlesinger Boissante (Silizin-
ger Boisante) Gallery’de (New York) kisisel sergiler acti. 1984’te Galerie 2016°da (Bruksel)
yil icinde yaptigi heykel ve graviirleri sergiledi. 1985'te istanbul’a déndii. 1987°de Galerie
2016’da (Bruksel) kisisel bir sergi daha agcti.

1985’ten 2000’e kadar BILSAK'ta kendi adini tasiyan atélyede sanat egitimi verdi. 1986°da
“Kalin” adli sanat dergisini yayimlamaya bagladi. 1988’'de Galeri Nev tarafindan organize
edilen 25. Yil Retrospektif sergisini, Nan Freman’in (Ferimen) metnini yazdigi kitap esliginde
istanbul’da acti.

1989-1992 arasinda Uluslararasi Plastik Sanatlar Dernegi Kurucu Bagkanligr’'ni Gstlendi.
1990-1995 arasinda Votre Beauté (Votir Béti) Dergisi icin “Gllerytzli Sohbetler” baghgi
altinda roportaj dizisi yapti.

1991°de Ankara Shearaton (Seritin) Oteli’nin Atrium (Atriyum) mekani icin kalici olarak ser-
gilenmek lizere 14 resimden olusan “Karsi Riizgar” serisini yapti. 1992'de Bilkent Universi-
tesinde misafir 6gretim gdrevlisi olarak ders verdi. 1992°de Polat Rénesans Oteli lobisi icin
7 parcadan olusan “Coép Masallari’ni yapti. 1995'te Bosna igin insanlik Girisimi hareketiyle
isgal altindaki Bosna'yi ziyaret etti. 1998-2001 arasinda istanbul Devlet Tiyatrosu’nda “Bir
Kiiclk s icin Yagli Bir Palyaco Araniyor” adli 3 kisilik oyunda Pepino karakterini oynadi. Ayni
oyunla Devlet Tiyatrolar’nin Duisburg ve Disseldorf’taki turnelerine katildi.

2000°de yeniden Turkiye Uluslararasi Plastik Sanatlar Dernegi Baskanhgi’na, 2001°’de Dogu
Avrupa Baskanligi'na, 2002'de birlesen IAA Avrupa 2. Bagkanligi'na ve IAA Dlnya Yonetim
Kurulu Uyeligi’ne segcildi.

2003’te Yapi Kredi Kazim Tagkent Galerisi’nde 40. Y1l Desen Retrospektifi'ni gerceklestirdi.

Yildiz Teknik Univers__itesi Birlesik Sanatlar Programi’nda 2003-2005 arasinda,1999 yilindan
2007’ye kadar Bilgi Universitesi Tasarim Kulttrt ve Yénetimi Sertifika Programi’nda, 2000-
2011 arasinda Mehmet Gleryuz Atdlyesi’nde egitim verdi.

2004'te, is-Kiilttr Yayinlari Nehir Séylesi dizisinde, Aysegiil Sénmezay’in yayina hazirladigi
“Guldagime Bakma” baglikli biyografisi yayimlandi.
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2005'te Uluslararasi Plastik Sanatlar Dernegi Avrupa Genel Kurulunu istanbul’da organize
etti. 2005'te Beijing’de gergeklesen 16. IAA Dinya Genel Kuruluna ve 2. Beijing Bienali'ne
IAA Dinya YOnetim Kurulu Uyesi olarak katild!.

2007’de Yapi Kredi Kazim Tagkent Galerisi'nde Oradan Oraya baglikli retrospektif heykel
sergisini gerceklestirdi. 2008’de Ankara Galeri Nev’de Nan Freeman’in ikinci kitabi esligin-
de Elli Y1l Sanat sergisini yapti. 15 Ocak 2009'da Is Bankasi tarafindan hazirlanan 50. Yl
Retrospektif sergisini Wendy Shaw’in (Vendiy Sav) metnini yazdigi kitap esliginde Kibele
Sanat Galerisi’nde gerceklestirdi.

2009 Mardin Guncel Sanat Sergisi’ne, 9. Contemporary Shanghay Art Fair’a (Kontomporariy
Sangay Art Fer), istanbul Contempo’ (Kontempo) 09’a katildi. 2010’da Galeri Merkur’de “Bile
Bile”, Arte Istanbul’da “Desen de...” adli sergilerini gerceklestirdi. A¢ik Radyo’nun 15. yili
munasebetiyle Acik Kitap’in 6zel olarak tretilen 150 adedi igin ayri ayri kapak desenleri yapti.
2010’da 5. Contemporary istanbul Fuar’na Galeri Merkur’le, 2011’de Art Dubai, Hong Kong,
Art Basel Scope (Skop) ve Marakes fuarlarina The Empire Project’le (Empray Procet) katildi.

2011°de Edirne Guzel Sanatlar Lisesi ile baglayan daha sonra diger giizel sanatlar liselerini
de kapsayan “Mehmet Guleryuz Defter Projesi’ni baglatti ve proje 10. yilina ulasti.

Yine 2011°de 6. Contemporary Istanbul’da The Empire Project'teki kisisel sergisiyle yer
aldi. 2012’de Viyana’da gerceklesen Viennafair’e (Viyanafer) The Empire Project’le katild.
Ayni yil Contemporary istanbul Fuari’nda yeni yapitlariyla yer aldi. Desenleri ve yagl boya
tuvallerinden olusan kisisel sergisi Ankara’da “M1886” adl galeride gdsterildi. Eyltl 2012-
Ocak 2013 arasinda, Hollanda’nin Schiedam (Sidom) sehrinde Stedelijk (Stiylik) Mizesi’nde
“Hikayemi Hangi Dilde Anlatsam” adli karma sergide desen retrospektifi sergilendi. 2013’0n
Mart ve Nisan aylarinda ise son yapitlariyla The Empire Project'te “Géz Gére Gore” adli
kisisel sergisini gerceklestirdi. Yine 2013’te, 8. Contemporary istanbul Fuar’na desenleriy-
le katildi. 2014’te The Empire Project blinyesinde Art London (Landin) Fair’de 1971-2014
arasinda olusturdugu cizimlerden bir seckiyle yer ald1.

2014'te, is Kiiltir Yayinlar’'nda Aysegil Sénmezay’in yayina hazirladigi “Resmigecit” adli
deneme kitabi yayimlandi.

Ocak 2015'te istanbul Modern Miize’de kariyerinin tamamini kapsayan 7 ay stireli bir ret-
rospektif sergisi agild.

2016’da Hollanda Lahey’de bulunan Pulchri Studio (Pulhri Sttlidyo) Galerisi’nde Anne
Woodward’un (Eni Vudved) kiratérligini yaptigr “Cages of Freedom” (Keycis Firedom)
sergisinde desenleriyle yer aldi.

2017 Ocak’ta The Empire Project’te “Ragmen” isimli desen sergisini gerceklestirdi.

2018’de Mumbai’de (Mumbay), Jehangir ve Jamaat (Cehangir ve Camaat) Galeri’de, “Yolda”
adli iki sergi gerceklestirdi.

Mehmet Gleryiiz’lin Paris’te gerceklestirdigi son yapitlarindan olusan iceriden Sergisi,
Paris Galeri Cyril Guernieri’de (Siyril Guernir) yer aldi.

2019°da, Sizlanmalar Bahcesi Sergisi, Galeri Cyril Guernieri’de Paris’te acildi.

2020°de “Bir Ugtan Bir Uca” baglikli sergisi Saint Benoit Lisesi La Galerie’de istanbul’da
“Gizli Portreler ve Digerleri” Gallery 11.17°de acild!.

Mehmet Gillery(iz istanbul ve Paris’te yasamaya ve calismaya devam ediyor.
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KONULAR

3.1. ANTIK MODEL PORTRE (BUST) ETUDU
3.2. ANTIK MODELDEN FiGUR ETUDU
3.3. SUTUN BASLIGI ETUDU




3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

3.1. ANTiK MODEL PORTRE (BUST) ETUDU

Antik Cag, MO 700'lii yillardan, kavimler gécline (375) kadar
olan déneme denir. Ayni dénemi ifade eden ilk Cag da yazinin
icadiyla baglar ve Bati Roma imparatorlugu’nun yikilmasiyla
son bulur. Antik Cag’da yasayan toplumlar Simer, Babil, Asur,
Akad gibi Mezopotamya uygarliklari ile Hatti, Hitit, Frigya
gibi Anadolu uygarliklaridir. Bunlardan bagka Pers, Misir,
Girit, Fenike, Yunan, Roma gibi Akdeniz ¢evresinde bulunan
uygarliklar da ayni dénemde yasamistir (Gorsel 3.1, 3.2).

Gorsel 3.1: Hierapolis, Roma Antik Kenti, Denizli-Pamukkale

Gorsel 3.2: Baalbek Antik Kenti, Libnan



3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

Antik Dénem’e ait metin ve tarihi eserler incelendi-
ginde mimarlik alaninda etkileyici yapi ve kentlere
rastlanir. Bu mimari yapilarda hava kosullarina daya-
nikli malzemeler kullaniimistir. i¢ ve dis cephelerde
ahsap, fil disi, degerli taglar, altin vb. malzemelerden
yararlaniimig; yapilari ayakta tutmak igin sttunlar
kullaniimistir. Sttunlarda kullanilan stisleme unsur-
lariyla estetik eserler ortaya cikariimigtir. Tapinak,
agora, ev ve kamusal alanlarda heykel ve bustler
kullanilmistir (Gérsel 3.3, 3.4).
Gorsel 3.3: Parthenon Tapinagi, Atina

Gorsel 3.4: Clerisseau (Kleriso), Antik Stitunlar, Hermitage Miizesi (1760)



3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

Gorsel 3.5: Antik Yunan Dénemi
kadin bustl, Metropolitan Sanat
Mazesi

Gorsel 3.6: Rubens (Rubins),
Bust, Metropolitan Miizesi (1626)

Bust, insan figlriinin omuzdan itibaren Ust kismini gdste-
ren heykellerdir. Bustlerde insan vicudunun bas ve boyun
kisimlari, bazi érneklerde ise ayrica omuz ve goégus bélum-
leri bulunur. DazgUn durabilmeleri igin bir kaidenin Gstline
yerlegtirilirler. Yapimlarinda mermer, bronz, altin, kil gibi
farkli malzemeler kullanilir. Antik Dénem’de devlet adamlari,
askerler, kahramanlar, digunurler, ¢cok tanril din inaniglarina
uygun olarak tanri ve tanricalar blstlerin konusunu olusturur
(Gérsel 3.5, 3.6, 3.7).

Gorsel 3.7: Antik Roma Dénemi Heredot bistl, Metropolitan Sanat
Mdizesi



3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

Portre caligsmalar bir kiginin kendisi ya da benzerine ait
karakterini, durusunu ve onu édnemli kilan simasini betimler.
Farkh dénemlerde yapilan portreler incelendiginde 6zellikle-
rinin birbirinden ayirt edici nitelikte oldugu géralir. Antik Misir
Donemi portreleri, betimlenen kisinin 6zelliklerini tagir. Antik
Yunan Dénemi heykel ve portrelerinde ise ideal insan figur
Olculeri kullaniimigtir. (Gérsel 3.8, 3.9).

Gorsel 3.8: Apollon bustl, desen ¢alismasi

L= i)

“Mimar Sinan taslarla bir
mekan yapan bir mimar
dedil, dinyayi icine
toplayan bir adam. Onun
yaptigi pencerelerden
sizan igik, yalniz bir
estetik anlam tasimaz.
Isigin yarattigi atmosferin
gerektirdigi ulviyeti de
katar camilere.”

ARA GULER
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Gorsel 3.9: Afrodit bistl, desen
calismasi




3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

Gorsel 3.10: iskender Bist Etiit
Calismasi

Gorsel 3.11: iskender biistd,
taslak cizimi

Gorsel 3.12: Portre ¢izim asamalari

3.1.1. Antik Biist Cizimi

insan ylzl, vicudun en énemli ve temel bélimidir. Duy-
gularin disa vurumu ylzde jest ve mimiklerle gerceklesir.
Atilan her ¢izgi, bir portre veya sanat eserinde odak noktasi
ylz oldugu icin betimlenen ruh halini yansitmada etkili olur.
insan yiiziiniin dogru cizgilerle ifade edilmesi bu nedenle
6nem tasir (Gérsel 3.10).

Buist ve portre cizimi kurallari aynidir. Portre cizerken izlenecek
yéntemler su sekildedir:

« ideal insan yiiz(i oval bir sekle sahip oldugu icin yiizin dig
hatlari hafifce cizilir. Cene kismina inerken ¢izgi hatlari
daraltihr.

* Ana ylz hatti tam ortalanarak yukaridan asagiya dogru
dikey ve soldan saga dogru yatay iki ¢izgiyle bélinar. Bu
cizgilerle dort simetrik parca elde edilir.

* Yatay kismi olugturan ¢izginin altinda kalan bélum esit
olarak yine yatay bir ¢izgiyle bélinur. Orta kisimda kalan
cizgi ile yeni cizilen gizginin ortasina burun yerlestirilir.

*Burun cizgisini olusturmak igin kullanilan ¢izginin alt
bélima yatay bir gizgiyle yeniden ikiye béltnur. Burnun
bitim cizgisi ile yeniden ¢izilen ¢izgi arasinda kalan kisma
agiz cizilir.

* YUz bélmek icin kullanilan yatay ana ¢izgi Uzerine sag ve
sol g6z igin igaretleme yapilir. Ancak her iki g0z arasinda
bir g6z 6l¢tstinde bosluk birakilir.

 Kulaklarin alt noktasiyla burnun alt noktasi ve kulaklarin
ust noktasiyla kaslar ayni hizadadir.

* Kulaklarin bitis hizasindan asagiya dogru dik birer ¢izgi
cizilerek boyun hatlari belirlenir.

*Isigin gelis yonlne ve blstln karakteristik dzelliklerine
gbre acgik-koyu ve hacimlendirme calismalari yapilir
(Gorsel 3.11, 3.12).



3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

3.1. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

iskender Bistl Portre Etiit Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec &
iskender bust, resim kalemleri (2B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm), resim x

althgi, kalemtiras, silgi

Amac: iskender biistiinden desen teknigine uygun portre etiit calismasi
yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda portre ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
iskender bustiinii gérebileceginiz uygun bir agida oturunuz.

Bustu gbzlemleyip, 6lct alarak her asamada oran-orantiya dikkat ediniz.

Resim kagidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

o~ wbh e

Olgii alarak her asamada oran-orantiya dikkat ediniz.

YUzun ana hatlarini hafifce cgiziniz.

Yizun ana hattini yatay ve dikey olarak tam orta noktalardan bolinuz.

Yatay olarak cizdiginiz bélumu yine yatay olarak iki esit parcaya bélinuz. Burun
bélimu icin kullanacaginiz alani belirleyiniz.

© © N o

10. Burnun bitiminde kalan bélimu yeni bir ¢izgiyle bdlerek agiz kismini gizeceginiz
bolima belirleyiniz.

11. Yuzu bélmek icin kullandiginiz yatay ana cizgi Gzerine gozler icin isaretleme
yapiniz. iki g6z arasinda bir géz kadar mesafe birakiniz.

12. Kulaklar, kaglarin baslangici ile burnun bitimi arasinda kalan bélimdedir. Olgliye
gbre yuzun saginda ve solunda kulaklar icin isaretleme yapiniz.

13. Bustun karakteristik 6zellikleri ve 1s1gin gelis durumuna gére acik-koyu tonlama
yapiniz.

14. Bustin malzeme 6zelliklerini g6z dntinde bulundurarak hacimlendirme yapiniz.
15. Arkadaslarinizla yardimlasarak i birligi icinde calisiniz.

16. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

17.Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri
9 9 2 3 4 5

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

iyi

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is guvenligi kurallarina dikkat ederek arac gereglerini

L hazirlad.

2. | Atélye 6nlagind giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekanda bakis noktasina gére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiI BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidini ortalayarak oran-orantiya gore yuzin

> taslak gizimini yapti.

6. | YOzu yatay ve dikey olarak tam orta noktalardan boéldu.

Burun, g6z, agiz ve kulaklarin yerini élgtilere uygun olarak
belirledi.

Isigin gelis yonline ve blstiin malzeme 6zelliklerine gore

8 acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &gt icin belirlenen en yiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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3.2. ANTIK MODELDEN FiGUR ETUDU

insan viicudu ¢aglar boyunca sanat tarihinin baslica konulari
arasinda yer almistir. insan viicudunu inceleme calismalari
daicatlar, tip ve bilimin gelismesiyle 6Gnem ve hiz kazanmigtir.
Antik Dénem sanatinda Yunan ve Roma Dénemi’nde yapilan
kadin ve erkek figUrleri tanrisallastirilarak ifade edilmistir. Bu
ifade edis bicimiyle kusursuz ideal insanin 6l¢l ve oranlar
ortaya ¢ikmigtir. Bu oranlarla yapilan heykel ve resimler es-
tetik acidan ve sanat agisindan kusursuz ve benzersiz kabul
edilmektedir (Gorsel 3.13, 3.14).

Tors; kelime anlami olarak gévde olarak tanimlanmaktadir.
Arkeolojik kazilar esnasinda bulunan, zaman icinde bagi,
kollar ve bacaklari tahrip olmus veya yok olmus heykellerdir.
Eski Yunan D6nemi sanatinda torsla ilgili Gnemli 6rneklere
rastlanir. Ginimuzdeki tors cizimleri, figUr ¢izimine gegilmeden
Once yapilan calismalardir. Torsla yapilan ideal 6lculerdeki
cizimler canli insan figir calismalarinda kolaylk saglamak-
tadir (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.14: Antik Roma Dénemi Aphrodite (Afrodit) heykeli,
Metropolitan Sanat Miizesi

Gorsel 3.13: Antik Roma Dénemi
soylu mermer heykeli, Metropolitan
Sanat Muzesi

Gorsel 3.15: Tors desen calismasi
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Gorsel 3.16: Antik Yunan Dénemi,
Satir bronz heykelcigi, Metropolitan
Sanat Muzesi

Gorsel 3.17: Antik heykel desen
caligsmasi

Heykel; mermer, tas, tung, bakir, kil, agac vb. malzemelerden
yontularak veya kaliba dékuilerek olusturulan t¢ boyutlu sa-
nat eserleridir. Heykeller hacim igeren; en, boy ve ylkseklik
barindiran yapitlardir (Gérsel 3.16, 3.17, 3.18).

Gorsel 3.18: Antik Roma Dénemi Dionysos (Diyonizos) heykeli,
Metropolitan Sanat Miizesi
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Tors, heykel ve figliriin ¢izim asamalari aynidir. ideal oranda
tors ¢izmek icin izlenecek yontemler su sekildedir:

* Torsun formu dikddrtgen yapida oldugu icin énce genel
seklin geometrik formu dasunadltr.

«Olcii alinirken en ve boy arasinda bir oranlama yapilir.

* Genel hatlar aks cizgilerine gére cizilir ve bu agamadan
sonra detaylandirma gergeklestirilir (Gorsel 3.19).

* Oranlar ve torsun malzeme 6zelligine gére hacimlendirme
yapilir (Gérsel 3.20).

Gorsel 3.20: Afrodit tors desen calismasi

Gorsel 3.19: Afrodit tors taslak
cizimi



3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

3.2. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Tors Etut Uygulamasi

Py Kullanilacak Arac Gerec
N Kadin veya erkek torsu, resim kalemleri (2B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm),
resim althgi, kalemtiras, silgi

Amac: Desen teknigine uygun tors ¢izim calismasi yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda tors ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.

Resim k&gidinin orta noktasini bulmak igin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

w N

Olgii alarak her asamada oran-orantiya dikkat ediniz.

Torsun geometrik yapisini hafifce ¢iziniz.

AKs cizgilerini ¢iziniz.

Aks cizgileri Gzerinde OlgUlere uygun olarak viicuda ait bolimlerin isaretlemelerini
yapiniz.

8. Torsun cinsiyet gibi 6zelliklerine uygun olarak 1s1gin gelis yénine gére agik-koyu
tonlama yapiniz.

N o o b~

9. Torsun malzeme 6zelliklerini gbz éninde bulundurarak hacimlendirme yapiniz.
10. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.

11. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

12. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.



3. OGRENME BIRIMI: ANTIK FIGUR MODELDEN DESEN

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: o
=
Adi Soyadi: @ y
= w
Degerlendirme Puani: ﬁ = %
— - < <
= X X
OLCUTLER d - - ol 35
A) HAZIRLIK clo|=|0©0| =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereglerini
" | hazirlad.
2. | Atdlye 6nlaginu giydi.
3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.
4 Cizim yapilacak mekanda bakis noktasina goére yerini
" | belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim ka&gidini ortalayarak oran-orantiya gore torsun

> geometrik yapisini gizdi.

6. | Aks cizgilerini gizdi.

Aks cizgileri tizerinde viicuda ait bélimlerin yerlerini 6lgu-
lere uygun olarak belirledi.

Isigin gelis yonlne ve torsun malzeme 6zelliklerine gore
acik-koyu degerleri kullanarak ¢calismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. [ Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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9 az)

“Bilim ve sanat, takdir
edilmedigi yerden gbé¢
eder.”

IBN-I SINA

3.3. SUTUN BASLIGI ETUDU

Antik Dénem sanat eserlerinde mimari eleman olarak kulla-
nilan sttun ve sttunceler farkli form ve stsleme 6zelliklerine
sahiptir.

Sutun kare, cokgen veya daire plana sahip; uzun, ince; tas,
mermer, agag gibi malzemelerle yapilan mimari tagiyici ele-
manlardir (Goérsel 3.21).

Siitun goévdesi, bir situnun yerlestirildigi kaide ile baglik
arasinda kalan uzun ve ince bélumdur.

Kaide, heykellerin veya yapinin tasgiyici elemaninin yerlesti-
rildigi prizmatik mimari tabandir.”

Siitun bashgi; sutunun gdvdesini olusturan uzun yapinin
ust kisminda bulunan ve friz (stutun bagliklarinda tzerinde
kabartmalari olan bezemeli veya bezemesiz kusak), kirig vb.
dekoratif sisleme égeleriyle bezenmis mimari elemanlardir.

Situn baghgi

Yivler

Alt bilezik

Yastik

Kemer Uzengisi

Ust bilezik

Situn gévdesi

Situn kaidesi

Gorsel 3.21: Sttun bélumlerini gésteren sematik ¢izim
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Situnce, sutunla ayni 6zellikleri tagiyan ama daha kuguk
Olcekli mimari elemanlardir.

Sutun ve sutun bagliklari Antik Cag’dan buglne kadar degisim
gbstererek, dekoratif unsurlarla zenginleserek estetik bir deger
kazanmistir En iyi 6rnekleri Antik Yunan, Roma, Anadolu ve
Misir sanatinda gériiliir. Bunlarin disinda islam ve Tiirk siitun
basliklari da vardir. Antik Yunan sanatinda situn bagliklar
uc¢ farkh nizamda (dizen) incelenir.

Dor Nizamh Situn Basliklari: Alt kismi genis yapili, orta
bélimu siskin ve st tarafi dar olan yivli (ince oyuk héalinde
cizgiler) yluzeye sahip mimari tasiyici elemanlardir. Dor ni-
zamda sutunlarin en Ustiinde ince levha hélinde, kenarlari
disariya tasan bir baslik bulunur. Antik Dénem’de yapilan en
dayanikli sttunlar Dor nizamdadir (Gérsel 3.22).

ion (iyon) Nizamli Siitun Bashklar: Antik Dénem mimari-
sinde, sutun bashklarinda stisleme 6gelerinin kullanildidr ilk
nizamdir. SUtun, yapi olarak Dor nizamina gére daha ince ve
uzundur. Gévde Uzerinde yirmi dort yiv vardir. Sttun bagligi
Uzerinde zarif sekilde oyularak yapilan, salyangoza benzeyen
iki helezonik (sarmal) kivrim bulunur (Gérsel 3.23, 3.24, 3.25).

Gorsel 3.23: iyon nizamda siitun baghgi, teknik analiz gizimi

Gorsel 3.22: Dor nizamda sttun
bashgi, renkli desen galismasi

Gorsel 3.24: Hamide Aydin, iyon
situn baghgi, desen galismasi

Gorsel 3.25: Hamide Aydin,
lyon sutun baslgi, renkli desen
calismasi
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Gorsel 3.26: Korint sttun basligi,
teknik analiz ¢izimi

Gorsel 3.29: Misir sttun basliklar

Korinth (Korint) Nizaml Siitun Bagliklan: iyon nizama benzer
yapidaki siitunlardir. Siitun baghgi (izerinde Iyon nizama gére
daha fazla dekoratif stisleme unsuru bulunur. Baslik tzerinde
akantus yapraklari vardir. En Ustte ince bir levha (abakis) ve
alt tarafina inen ince spiraller bulunur (Gérsel 3.26, 3.27, 3.28).

Gorsel 3.27: Hamide Aydin, Korint ~ Gdrsel 3.28: Hamide Aydin,
sUtun baghgi, desen calismasi Korint sttun bashgi, sulu boya
caligmasi

Misir Stitun Basliklari: Antik Misir’da altigen ve sekizgen
sUtunlara rastlanir. Stutun basliklarinda lotus, papirs ve hurma
yapraklarindan yola cikilarak suslemeler yapilmigtir. Sttun
gbvdelerinde susleme unsuru olarak kabartma ve heykeller
kullanilmigtir (Gorsel 3.29).

islam Siitun Basliklan: islam mimariginin baslangic dé-
nemlerinde sade, dekoratif unsurlari olmayan sttun bagliklari
kullaniimigtir. Endilus Emevileri Donemi’nde kullaniimaya
baslanan dekoratif stislemelere sahip sutun basliklarinda
genellikle bitkisel bezemelere yer verilmistir (Gérsel 3.30).

Gorsel 3.30: islami siitun basliklari
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Turk Stitun Bashklari: Anadolu mimarisinde birgok tarihi yapida
stitun ve siitunce kullanilmistir. Onceleri mimari gelerin iglerine
yedirilen; ic mekan, mihrap ve tag kapilarda kullanilan sutun ve
sutungelerin bagliklari vazo seklinde yapilmigtir. Mimarinin gelig-
mesiyle sutun ve bagliklari da gelismistir. Situn ve situncelerin
Uzerlerinde ve basliklarinda slsleme amaciyla geometrik ve
bitkisel bezemeli kabartmalar kullaniimigtir (Gérsel 3.31).

Satun bashgi cizerken izlenecek yontemler su sekildedir:

 Cizimi yapilacak sttun baghginin dénemi, hangi nizamda
oldugu ve 6zellikleri tespit edilir.

» Sdtun bashiginin geometrik analizi yapilir. Satun ve
sutunge basliklarini gizerken kare, dikddrtgen ya da

Ucgen formlar kullanilir.
9 Gorsel 3.31: Konya Sahip Ata

. Siitun baglig detaylarinin oran-orantisi 8lgi alma teknigi ~ Camisi: sttunge

kullanilarak tespit edilir.

+ Sltunun tasiyici mi yoksa susleme amaciyla mi yapildigi
(tam, yarim, késelerde kullanim vb.) belirlenir.

» Situn bashginin susleme Ogeleri (bitkisel, geometrik
vb.) analiz edilir. Detaylara ait derinlik ve yUkseklikler
incelenir.

» Kabarti seviyelerine gore Ug¢ ton gélgelendirme uygulanir.

» En koyu ton, en derin yerlerde kullanilir. Gorsel 3.32: Situn baslig teknik

Sutun bash@r ve situnun teknik analiz yapisinin bilinmesi  analizi, birinci asgama
desen ciziminde kolayhk saglar (Gérsel 3.32, 3.33, 3.34).

Gorsel 3.33: Sutun bashgi teknik analizi, ikinci asama Gorsel 3.34: Sttun basligi teknik analizi, desen
calismasi
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3.3. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Siutun Bashgi Etit Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec &
Satun bagligl, resim kalemleri (2B, 4B, 6B), resim k&gidi (35x50 cm), resim x

althgi, kalemtiras, silgi

Amac: Desen teknigine uygun olarak sttun bagshgi ¢izim ¢calismasi yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda situn bashgi ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Satun bashgini gérebileceginiz uygun bir agida oturunuz.

4. Resim k&gidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

5. Sutun bagliginin genel 6zelliklerini tespit ediniz.

6. Sutun bashginin geometrik yapisini hafifce ciziniz.

7. Olgl alarak her cizim asamasinda detaylarin oran-orantisina dikkat ediniz.

8. Detaylara ait derinlik ve yukseklikleri tonlamayla belirginlestiriniz.

9. Detaylarin en derin yerleri en koyu tonda olacak sekilde uygulama yapiniz.

10. Is1gin gelis ydnine gbre acik-koyu tonlama yapiniz.
11. Sutun bagliginin malzeme 6zelliklerini g6z éntinde bulundurarak hacimlendirme

yapiniz.

12. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.
13. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
14. Masanizin tzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: «
=
. 11]
Adi Soyadi: a y
= w
Degerlendirme Puani: -ln—j = | 2
— @n < v u
OLCUTLER d e - S 5
A) HAZIRLIK G|l|o|=|0O]|=
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereglerini
" | hazirlad.
2. | Atdlye 6nlaginu giydi.
3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.
4 Cizim yapilacak mekanda bakis noktasina goére yerini
" | belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidini ortalayarak oran-orantiya gére sltunun

> geometrik yapisini gizdi.

6. | Detaylar belirlemek icin her asamada 6lcu aldi.

7. | Detaylarin en derin yerlerinde en koyu tonu kullandi.

Isigin gelis yonine ve situn bashginin malzeme 6zel-
8. |liklerine gbre agik-koyu degerleri kullanarak calismasini
tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. [ Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢calgsti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




OKUMA PARCASI

4 )

Istanbul Resim ve Heykel Miizesi

Mustafa Kemal Atatirk’dn istegiyle 20 Eylil 1937°de Turkiye’nin ilk Gizel Sanatlar Mizesi
olarak Dolmabahge Sarayi’nin Veliaht Dairesi’nde izleyici ile bulusmusgtur.

Mimar Sinan Giizel Sanatlar Universitesi ydnetiminde olan miize, 1970’lere kadar Tuirki-
ye’deki tek sanat muzesi olarak faaliyet gostermistir. Turkiye’nin en dnemli modern Turk
resim koleksiyonu bu muzededir. Ayrica muze Turkiye’nin birgok blyuk ilindeki sanat
muzelerinin ve devlet sanat galerilerinin kaynagi konumundadir. Mlze koleksiyonu, II.
Mesrutiyet ve Cumhuriyet dénemi resim ve desen tarihine isik tutan en énemli resmi
koleksiyon olarak da nitelendiriimektedir.

istanbul Resim ve Heykel Miizesi’nin koleksiyonunda, Tiirk ve diinya sanatcilarinin resim,
heykel, 6zgin baski teknikleri ile yaptiklari eserleri bulunmaktadir. Antik ve R6nesans
dénemlerinde Uretilen heykellerin mulajlariyla (kalip) sanatseverlerin 6zel koleksiyonla-
rindan bagisladigi eserler de bulunmaktadir.

19. ylzyilile 20. yizyihn ilk yarisina ait eserlerin bulundugu mazenin koleksiyonunda 10140
resim, 651 heykel bulunmaktadir. Resimlerin sergilendigi bélimde yagl boya teknigi ile
uretilen eserler agirlikh olarak yer almaktadir.

Tirkiye'nin batili anlamda ilk sanat mizesi olan Istanbul Resim ve Heykel Miizesi'nin
koleksiyonlari ge¢ Osmanli’dan 20. ylzyilin sonuna uzanir. Miizenin vizyonu su sekildedir:

“Gecmis ile buglin arasinda iligkiler kurarak programlar yuratar, tarihi yeniden degerlendiren
sergiler duzenler, koleksiyonlarini geligtirir, korur, paylagir ve yorumlar”.

istanbul Resim ve Heykel Miizesi bir kiltirel miras ve tniversite kurumu olarak egitime
Oncelik vererek 6gretime katkida bulunmaktadir.

2019 yilindan itibaren istanbul Karakéy’deki yeni binasina tasinarak yeniden hizmete
girmistir.
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4. OGRENME BIRIMi: PORTRE

Gorsel 4.1: Goltzius
(Goldziuz), Giambologna’'nin
(Cambolonya) Portresi,
Haarlem Teylers (Harlem
Tiyhrs) Mizesi (1591)

=

“Bir ressam, resim

yapmaya tuvali tamamen

siyaha boyayarak

baslamalidir ¢inku 1sik
vurana kadar dogada her

sey karanliktir.”

LEONARDO DA VINCI

e

=

4.1. PORTRE Cizimi

Portre; bir kisinin gbgus veya belden yukarisi ve ifadeleriyle
birlikte yliziin desen veya boya teknikleri kullanilarak resim,
heykel, fotograf gibi sanat dallarinda tasvir edilmesidir (Gér-
sel 4.1).

Portre cizimlerinde resmedilen kiginin ylz ve yuz ifadeleri ile
ruh hali betimlenir. Portre ¢calismalarinin amaci, kiginin géru-
nustnd ve kisiligini tasvir etmektir. Modelin anlik gérintstnin
aktarldigi ve sonraki kugaklarin modeli tanimasi agisindan
manevi degere sahip dnemli calismalardir (Gorsel 4.2).

Gorsel 4.2: Leonardo da Vinci (Leonardo da Vingi), Mona Lisa,
Louvre Mizesi (1505)
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Resmin konusu icinde yer alan her obje, resmin bitinud bozul-
madan dikkatlice ¢izilmelidir. Bagarili portre calismalari gérsel

acidan estetik deger tagimakla birlikte
resmedilen kigiye ait bilgiler de verir. Bazi
portre ¢aligsmalarinda cizilen kisiyle ilgili
bilgiler 6rtlik olarak verilebilir. Bu durum,
cizimi yapan kisinin renkleri kullanig bigi-
miyle ilgili olabildigi gibi ¢calismanin belli
bir sanat dénemine ait olmasindan da
kaynaklanabilir (Gérsel 4.3, 4.4, 4.5, 4.6).

Gorsel 4.3: Lorck (Lork), Kanuni Sultan
Sileyman’in Portresi, Danimarka Ulusal
Galeri (1559)

Gorsel 4.5: Toulouse-Lautrec (Tuluz-
Lotrek), Sarkici, 6zel koleksiyon (1895)

Gorsel 4.4: Rubens, Oglunun Portresi, Albertina
Sanat Muzesi (1626)

Gorsel 4.6: Van Gogh, Postaci, Kaliforniya Getty
(Gedy) Sanat Miizesi (1888)
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Gorsel 4.7: Biard (Biyard),
Yash Adam Portresi, British
Muzesi (?)

Gorsel 4.8: Burgkmair
(Burgmaye), Bir Tliccarin
Portresi, Berlin Baski Miizesi
(1512)

Gorsel 4.9: Ingres (ingre),
Violins Paganini (Paganini),
Louvre Miizesi (1819)

Sanatgilar insan ylzlerini bir yizeye aktarmayi her zaman
istemiglerdir. Bu istekle tim sanat tarihi akimlari iginde portre
sanatini farkli sekillerde Usluplastirarak Gretim yapmiglardir.
insan yiiz(i simetrik bir yapiya sahip oldugu icin birbiriyle ben-
zerlik géstermez. Gdz, kulak veya burnun boyutlari; elmacik
kemiklerinin yapisi vb. yuzun karakteristik yapisini olusturur.
Bu farkliliklar, ¢izimi yapan kisiye zengin bir eslestirme olanagi
saglar. insanlarin simasi birbirinden farkli olmasina ragmen
yuzun ana hatlan cizilirken kullanilan oran-oranti, dl¢t ve
yontemler degismez. Portre ¢alismalar bist portre, yarim
figur portre ve tam figur portre olarak incelenir. Bunun digin-
da cepheden, profilden ve yandan portre ¢alismalari vardir.

Bust Portre: Cizimi yapilacak figurin bas, boyun, omuz
kismi ile gbéguslerinin Gstind konu alan ¢calismalardir (Gorsel
4.7, 4.8).

Yarim Figur Portre: Cizimi yapilacak ayaktaki figrin basi
ile belinin altina kadar olan bélimind konu alan ¢alismalardir
(Gorsel 4.9).

Tam Figlir Portre: Cizimi yapilacak figiriin butininud ele
alan calismalardir (Gorsel 4.10).

Gorsel 4.10: Raffaello (Rafaello), K&hin, British Muzesi (1512)
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insan yizi ile bagin ic ve dig yapisini
kafatasi olusturur. Kafatasi kemiklerinin
Uzerinde ylUziln ayrintilarina ait bélimler
(burun, dudak, g6z, kulak) vardir. lyi bir
portre gizebilmek i¢in kafatasinin yapisi iyi
bilinmeli ve analiz edilmelidir (Gérsel 4.11).

insan kafatasi iki ayri bélimden olusur
(Gorsel 4.12). Ust bolgede sabit durumda
kafa kemikleri, alt bélgede ise hareketli
cene kemigi bulunur. Kafatasinda yizin
su bolumleri bulunur:

» Kafatas! yuvarlagi

*Kas cikintisi

*Goz

* GOz gukuru

* Elmacik kemigi

* Kulak boslugu

* Burun kemigi

* Burun boslugu

* Agi1z ve digler

* Cene kemigi
Ylzun dis hatlarinin ¢iziminde énem tasiyan
bilgiler su sekildedir:

* Cizimi yapilacak kisinin tam karsidan
gOrundstne gbre lctye uygun bir daire
cizilir.

*Cizilen dairenin sag ve sol bélimu
iceriye dogru alinarak daire oval bir
yapiya getirilir.

» Kafatasinin Ust kismi daha yuvarlak
bir yapiya sahiptir ve bu yapi kaslarin
baglangi¢ noktasinda biter.

*Kaslarin bulundugu bélimadn altinda
g6z cukurlari bulunur.

* Gbz cukurlarinin orta kisminda burna
ait bolim yer alir.

» Cene kemigi ile kafa kemikleri arasinda
agiz bulunur.

Gorsel 4.11: Kafatasinin yandan sematik ¢izimi

Gorsel 4.12: Kafatasinin 6nden sematik cizimi
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4.1.1. insan Basinin Formu ve Olcii Oranlari

Portre ciziminde belli bir siranin takip edilmesi, kurgunun
dogru yapilarak kolaylikla uygulanmasini saglar. Once yiiziin
genel formu yani dis yapisi ¢izilir. Ardindan ylzin ayrintilarina
girilerek parcalarn ¢izilir. Bagin hareketi tespit edilerek yizin
simetrisine uygun bi¢imde tepe noktasindan c¢ene bitimine

dogru uzanan orta noktadan dik bir ¢izgi ¢izilir. Alin,
burun, gbzlerin arasi, dudak ve ¢enenin ortasindan
gecgen bu ¢izgi sayesinde yUzln simetrisi (yuzin
sag ve sol bélumu) belirlenir. Yine yizin sag kulak
baslangicindan sol kulak baslangicina kadar tam
ortasindan gegen bir ¢izgi cizilir. Bu cizgiyle yizin
alt ve st bélumleri ayrilir (Gérsel 4.13).

Yuz, alinan 6lgulerin gizilen yatay ve dikey aks ¢iz-
gileri Uzerine isaretlenmesiyle detaylandirilir. Portre
ciziminde kullanilan 6lgller sabittir. Yuzin onden
dlglisti bir el boyu kadardir (Gérsel 4.14). insanlarin
ylz yapisindaki karakteristik farkhliklardan dolayi
Olculerde degisiklik olabilir.

Gorsel 4.13: Basin 6n ve yandan form ve
Olgt oranlari sematik ¢izimi

Gorsel 4.14: YUz ve el orantisi sematik gizimi
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4.1.2. Basin Farkh Acilardan Duruslarinin Gizimi

Basin genel formu, hareketine ve durus bigimine dikkat edilerek
cizilir (Gorsel 4.15, 4.16). Yuzdeki bélimlerin élgtlendirilerek
cizilmesinde su bilgiler g6z 6niinde bulundurulur:

Gozler bagin tam ortasinda yer alir. iki g6z arasindaki
mesafe bir g6z dlgustndedir.

Alin ve burun ile burun ve ¢ene arasi ayni uzunluktadir.
Kulak ile burun ayni hizadadir ve bayuklukleri aynidir.
Agiz genigligi ile iki gbz bebegi arasindaki mesafe aynidir.

Burun ve ¢ene arasinda bulunan bdlge Uc esit parcaya
ayrildiginda agiz, burnun altinda kalan ilk parcanin bittigi
yerde bulunur.

Basin kargidan gorintsundn cgizilmesinde su bilgiler g6z
6nunde bulundurulur:

Basin genisligi (saclarin uzunlugu harig) yiksekliginin
ucte ikisi kadardir. Bagin genigligi iki buguk, ylksek-
ligi ise U¢ buguk birim dlgllerinde dikddrtgen bir form
icindedir.

Ciziminde Ol¢u birimi olarak g6z

Gorsel 4.15: Arcimboldo
(Arcimboldo), Otoportre, Prag
Ulusal Galerisi (1576)

kullanildiginda basin yiksekligi yedi,
genisligi ise bes gbz dlgusindedir.

Yuzun simetrisini belirlemek icin
cizilen aks cizgileri basi esit parca-
lara ayirir.

Yatay aks cizgisi gbzlerin tam orta-
sindan, dikey aks ¢izgi ise burnun
orta noktasindan gecer.

insan basi kafatasindan yatay aks
cizgileriyle U¢ buguk parcaya bolin-
dagunde saclarin baglangic¢ noktasi
ile ¢gene bitimine kadar olan kisim
¢ esit parcaya ayrilir. ilk bélim
sag cizgisi ile kas hizasi arasinda,
ikinci bolum kas hizasi ile burun alti
cizgisi arasinda, tg¢uncl bélum ise
burun altindan baglayarak ¢cenenin

alt cizgisinde kalan yerdir.

Gorsel 4.16: Leonardo da Vinci, Bas ve Gozln

Proporsiyon Cizimi, Torino Kraliyet Kitiphanesi (?)
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Basin yandan gorunisunun cizilmesinde su bilgiler goz
6éndnde bulundurulur (Gérsel 4.17, 4.18):

« Insan basinin yandan gériniisi kare seklindedir.

* Profilden ¢izim yapilirken 6nden gérinis ciziminde
kullanilan yatay ve dikey aks cizgileri kullanilir.

» Bas profili, alindan ¢eneye dogru bir kavis sekli olus-
turur.

* GO0z, profilden cizimlerde tU¢cgen formdadir.
» Bagin farkli duruslarinda élgtler degisiklik gosterebilir.
* Modelden gizim yapilirken cok iyi gézlem yapilmalidir.

Gorsel 4.17: Sarto (Sarto),
Portre, Galeri Uffizi (Yufizi) (1517)

Ylzdeki bélimlerin yerleri ve ayrintilar belirlenirken
arastirma cizgilerinden yararlaniimaldir.

Gorsel 4.18: Cortona (Kortona), Bir Kadin Portresi, Floransa Horne (Horn) Muzesi (1637)
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Bas yonlerinin ¢izilimesinde su bilgiler g6z é6nun-

de bulundurulur (Goérsel 4.19, 4.20):

Bas herhangi bir yéne dogru dénduginde
yatay ve dikey aks cizgileri elips seklini alir.

Basin bélumlerini ¢izmek igin kullanilan
yatay cizgiler elips seklindedir.

Bas asagi veya yukariya baktiginda pers-
pektif kurallari dogrultusunda yGzin ayrin-
tilari yani bélamleri farkh dlctlerde gérinar.

Cizim dncesi basin yon ve hareketi tespit
edilerek basit geometrik formlardan ya-
rarlanilabilir.

Bas asagi baktiginda ¢cene, dudak ve bu-
run kisa; alin ise oldugundan daha genis
gorundr.

Bas yukar baktiginda alin kisa, burun
ucgen formda ve basin Ust bélima ise
kisalmis gibi gérunar.

Gorsel 4.19: Leonardo da Vinci, portre eskiz
¢izimi, Royal Kutuphanesi (1495)

Gorsel 4.20: Watteau (Wutou), Bas Cizimleri, Louvre Muzesi (?)
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Farkl acilardan bas ciziminde su bilgiler g6z 6ntinde bulun-
durulur (Gérsel 4.21, 4.22, 4.23):

* Farkl acilardan bas ciziminde ilk 6nce model, ayrintilariyla
incelenmelidir.

* Basin genel yapisi ¢izildikten sonra aks cizgileri gizilerek
yuzun boélumleri aks ¢izgisi Uzerinde isaretlenmelidir.

* YUzUn karakteristik yapisi ¢izime yansitilarak 1s1gin gelis
ybnune gbre hacimlendirme yapiimaldir.

Gorsel 4.21: Gaddi (Gadi),
Basg Cizimleri, Milano
Sforzesco (Sforzeys) Kalesi (?)

Gorsel 4.22: Michelangelo Gorsel 4.23: Defehrt (Defir), Duygu Ifadeleri, Chicago Sanat
(Mikelancelo), Yukari Bakan Enstitisu (1762)

Adam Bagi, Buonarroti

(Bonoroti) Sanat Evi (1507)
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4.1. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Farkli Duruglarda Portre Etit Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec %
Canli model, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm), N

resim althgi, kalemtiras, silgi

Amac: Canli modelden desen teknigine uygun, farkli duruslarla portre etu-
du calismasi yapmak.

Canli modelinize 6n cepheden ve daha sonra profilden durus verdirerek uygulama
basamaklari dogrultusunda portre ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atdlye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim k&gidinin orta noktasini bulmak i¢in yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

4. Basin en ve boy Olgusunu belirleyerek aks cizgileri Gzerinde isaretleyiniz.

5. Belirlediginiz dlgulere gdre yizin oval formunu ve sag yuksekligini tespit ederek
ciziniz.

6. Alin, gz, burun alti ve ¢ene cizgilerini dlgtlere uygun olarak ¢iziniz.

7. Ayrintilari gizerken ylUzdeki bolumlerin birbirine oran-orantilarini dikkate aliniz.

8. Burnun bitiminden ¢eneye kadar olan bdlimu yeni bir yatay cizgiyle bélerek agiz
kisminin cgizilecegi yeri belirleyiniz.

9. Yuzl bélmek icin kl.{llandlglnlz yatay ana cizgi Uzerine sag ve sol g6z icin
isaretleme yapiniz. |ki gbz arasinda bir g6z kadar mesafe birakiniz.

10. Kulaklarin ¢izimi igin kasin baglangici ile burnun bitimi arasinda kalan bélimde,
basin saginda ve solunda 6él¢lye goére isaretleme yapiniz.

11. Portrenin karakteristik 6zellikleri ve 1s191n gelis durumuna gére acik-koyu tonlama
yapiniz.

12. Portrenin 6zelliklerini g6z énunde bulundurarak agiktan koyuya dogru
hacimlendirme yapiniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlagarak is birligi icinde ¢aliginiz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin Uzerini ve atélyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
&L
=
Adi Soyadi: ‘m
w _
= w
Degerlendirme Puani: = >
[ = =
.. .. w < = LUl
OLCUTLER | = 4 X
A) HAZIRLIK c|lo|=]©
1 is guvenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
" | hazirladt.

2. | Atslye nluguni giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun hale getirdi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gbre yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidini ortalayarak oran-orantiya gore yizin

> taslak cizimini yapti.

6. | YUz yatay ve dikey olarak tam orta noktalardan baldu.

Burun, g6z, agiz ve kulaklarin yerini él¢tlere uygun olarak
belirledi.

Isigin gelis ydniuine ve portrenin durus sekline gére acik-ko-
yu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dlzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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4.2. YUZUN AYRINTILARINI CiZME

YUz ¢iziminde ayrintilarin iyi betimlenebilmesi icin geometrik
formlar kullaniimal ve bagin farkh duruslarinda bir¢ok eskiz
cizimi yapilmaldir. YUzun ayrintilarinda kullanilan dlguler,
insandan insana kucuk farklilklar gosterebilir.

4.2.1. Gz Formunun Olciilere Uygun Gizimi

Gozler kafatasinin g6z gukurunda yer alan, kure seklinde ve
gorme islemini gerceklestiren organdir. Goz kapaklariyla értali
oldugu icin kure biciminde algilanmazlar. Gdzin tam orta nok-
tasinda iris (g6zun renkli bdlumu) ve gbéz bebegdi bulunur. Géz
bebegi 1siksiz yani karanlk ortamda buydr, 11kl ortamda ise

kaculur. Farkli noktalara bakan g6z, perspektif
kisalma nedeniyle elips seklini alir (Gérsel
4.24).

Profilden bakildiginda g6z ve g6z kapagi g-
gen bir yapidadir. G6z bebegi ve iris, uzamig
bir elips gérinimuindedir. Goz acikken irisin
1/8 kismi g6z kapaginin alt kisminda yer alir.
Gz cizimi yapilirken gbz kapaginin yaklasik
bir milimetrelik kaliniigi dikkate alinmalidir.
Kirpikler alt ve Ust g6z kapaginin kavis ¢izgisi
Uzerinden digariya dogru ¢ikar. Cizim yapi-
lirken farkl bakiglardaki kirpiklerin konumlari
incelenmelidir (Gorsel 4.25).

Gorsel 4.25: GézUn yapisal ¢izimleri

Gorsel 4.24: GOzUn yapisi
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Yaglilarin kaglari tek yonlu ve dikensi bir
goruntiye sahipken genglerinki tek yonli ve
daha diizgiin bir formdadir. Ust gdz kapagi
derisi geng insanlarda gergindir. Bu yuzden
g6z kapag kavisi daha belirgindir. Yagli in-
sanlarda Ust ve alt kapakta torbalanma oldugu
icin kavis fazla belirgin degildir (Gorsel 4.26).

Gozler acik oldugu zaman Ust kapagin kavisi
alt kapaga gére daha yuvarlaktir. Bas yana
déndagunde kavisli bir ylizeyde yer aldikla-
ri icin bakis yénune dogru genisler ve g6z
kapaklarinda kisalma meydana gelir. Cizim
yapilirken gézin burna yakin i¢ kisminda
yer alan gbzyasi kanali unutulmamalidir. Bu
bélimun ¢gizilmesiyle gézin yuvarlak yapisi
daha belirgin hale gelir. G6z ¢iziminde dikey,
yatay ve kavisli gizgilerle geometrik analiz-
ler arastiriimalidir. Ardindan g6zin yapisina
uygun bicimde hacimlendirme yapilmaldir
(Gorsel 4.27).

Gorsel 4.26: Farkli yas gruplarina gore gbz eskiz Gorsel 4.27: Farkl duruslarda géz eskiz

calismalari

calismalari
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4.2.1.1. iki Goziin Birlikte Cizimi

Gozler tam kargidan bakildigi zaman birbirine simetriktir.
Aralarinda bir g6z genigligi kadar mesafe bulunur. Bas hafif
olarak yana dénuk oldugunda boyutlari ve birbirine uzakliklar
farkhymig gibi goéranur. Bakan kisiye yakin olan gz buyuk,
uzak olan ise daha kiguk goranur (Gérsel 4.28, 4.29, 4.30).

Gorsel 4.28: Farkh yas ve cinsiyetlerde iki gbzun birlikte ¢izimi

Gorsel 4.29: Goz yuvarlaginin hareketine gore goz gizimleri  Gorsel 4.30: Farkli mimiklerde g6z
cizimleri
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% Kullanilacak Arac Gerec
N Canli model, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm),

4.2. UYGULAMA Sire: 3 ders saati
Goz Cizim Etit Uygulamasi

resim althgi, kalemtiras, silgi

Amac: Canl modelden desen teknigine uygun géz etiidl ¢alismasi yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda g6z ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nliguniuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim kagidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

4. GOzin en ve boy o6l¢lsunu belirleyerek aks cizgileri Uzerinde isaretleyiniz.

5. Belirlediginiz dlguler dogrultusunda géziin basit geometrik yapisini arastirip
kagidiniza giziniz.

6. Modeli dikkatlice inceleyerek gbézun karakteristik yapisini ¢iziniz.

7. GozUn karakteristik 6zellikleri ve 1s19in gelis durumuna goére agik-koyu tonlama
yapiniz.

8. Gdzln o6zelliklerini g6z 6niinde bulundurarak agiktan koyuya dogru hacimlendirme
yapiniz.

9. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde caliginiz.

10. Calismaniz sirasinda sabirl ve dikkatli olunuz.
11. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.



4. OGRENME BIRIMI: PORTRE

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

[ERN

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR

ORTA
IYi

COK iyi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is guvenligi kurallarina dikkat ederek arac¢ gereclerini
hazirladi.

1.

2. | Atdlye 6nliguna giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini

4. belirledi.

B) EDINILEN BIiLGILERI BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidini ortalayarak goziin en ve boy olgulerini

> aks cizgileri Gzerinde belirledi.

6. |[Go6zin geometrik formunu cizdi.

7. | GOzln karakteristik yapisina gore detay cizimini yapti.

Isigin gelis yénune ve g6zln yapisina uygun bicimde

8 acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir élgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 &lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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4.2.2. Kulak Formunun Olciilere Uygun Cizimi

Gorsel 4.31: Kulagin élgilere gore ¢izim
asamalari

Kulak, dalgali kivrimlardan olusan ve igitme-
ye yarayan bir organdir. Genel olarak egik
9 rakamina benzer. Kulagin st kismi, alt
kismina gére daha genistir. Kulak; dis ke-
nar, i¢c kenar, kulak memesi, kulak deligine
ait kapak ve kulak cukuru (kulak kepgesi)
olarak bes bélime ayrilir. Dig kenar genis
bir yapida baglar ve asagiya dogru daralr.
ic kenar kulak memesinin tstiinden baglar
ve Ustte kalan boélim Y harfine benzeyerek
iki kola ayrilir. Kulak ¢ukuru bagparmagin
girebilecegi buyukluktedir. Kulagin boyutu,

Olch alma teknigiyle ve oranlama yapilarak tespit edilebilir.
Kulagin geometrik bir form oldugu dastndlerek 6nce dig
hatlari, ardindan i¢ yapisinin bolumleri gizilmelidir. Hacim-
lendirme yapilirken ¢ degerde tonlama yapiimalidir. Kulagin
dis béliminde ¢ok az, orta kisminda orta, en i¢ bolimde
bulunan karanlik bélgesinde ise en koyu degerlerle tonlama
yapiimalidir (Gérsel 4.31, 4.32).

Gorsel 4.32: Kulak ¢izim agsamalari
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4.3. UYGULAMA Sire: 3 ders saati

Kulak Cizim Etit Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec %
Canli model, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm), N

resim althigi, kalemtiras, silgi

Amac: Canl modelden desen teknigine uygun kulak etudu ¢alismasi
yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda kulak ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nliguniuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim kagidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

4. Kulagin en ve boy 6lcusunu belirleyerek aks cizgileri Uzerinde isaretleyiniz.

5. Belirlediginiz dlguler dogrultusunda kulagin basit geometrik yapisini arastirip
kagidiniza giziniz.

6. Kulagin Ust ve alt bélumuanu, egimlerini de gbz éninde bulundurarak c¢iziniz.

7. Kulagin i¢c kisminda bulunan kulak ¢ukuru ve kulak deligi kapaginin yerlerini
belirleyerek yapilarini giziniz.

8. Modeli dikkatlice inceleyerek kulagin karakteristik yapisini giziniz.

9. Kulagin karakteristik 6zellikleri ve 11gin gelis durumuna gére agik-koyu tonlama
yapiniz.

10. Kulagin 6zelliklerini g6z éniinde bulundurarak agiktan koyuya dogru hacimlendirme
yapiniz.

11. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.
12. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
13. Masanizin uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: o
=
11]
Adi Soyadi: w N
= w
9 : X =
Degerlendirme Puani: = = =
@ | < s |
OLCUTLER o | F - S| 3
A) HAZIRLIK clo|=]|©o|=
1 is guvenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
" [ hazirlad.
2. | Atdlye 6nligunu giydi.
3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.
4 Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini
| belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidini ortalayarak kulagin en ve boy olgulerini

> aks cizgileri Gzerinde belirledi.

6. | Kulagin geometrik formunu cizdi.

Kulagin tst ve alt yapilari ile kulak gukuru ve kulak gukuru
kapagini cizdi.

Isigin gelis yonlne ve kulagin yapisina uygun bigcimde
acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

8.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve diizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Tabloda her bir igiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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4.2.3. Burun Formunun Olgciilere Uygun Cizimi

Burun, koku ve nefes almayi saglayan organdir. Yizin tam
orta bélimiinde yer alir. Ust burun kiitlesi, burnun én bélge-
sinde bulunan kikirdak ve burnun her iki tarafinda bulunan
burun kanatlari olmak tzere dort bélimden olusur. Kikirdak,
burnun ucuna dogru sivrilesir. Burnun kanatlari, u¢ kismindan
yanlara dogru cikinti halindedir (Gorsel 4.33, 4.34).

Gorsel 4.33: Burnun 6nden ve yandan sematik gizimi

Gorsel 4.34: Farkh duruslarda burun cizimleri

Burun deliklerinin yapisi, t¢gen bir geometrik forma benzer.
Burnun u¢ kisminda bulunan yuvarlak kisim asagiya dogru
incelerek kivrim olusturur. Bu kivrim, dudagin usttindeki biyik
bélgesi cikintisiyla birlesir.

Burun, bas 6ne dogru egildiginde egim acisina gbre biyik
bélgesini kaplar. Tam karsidan bakildiginda iki burun kana-
dinin toplam genisligi bir g6z genisligi 6lctstndedir. En kolay
burun cizimi profilden gérinaste yapilir. Burnun genel hatlari
geometrik formda digtnulerek ¢izilmeli, ardindan burun de-
taylandinimaldir (Gorsel 4.35).

Gorsel 4.35: Farkli burun
karakterlerinin yapisal
cizimleri
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Gorsel 4.36: Dudak ve burun
arasinda kalan biyik bélimu
sematik cizimi

4.2.4. Dudak Formunun Olgiilere Uygun Gizimi

Dudak ust ve alt dudak olarak incelendiginde Ust dudak M
harfine benzer ve alt dudaktan daha genistir. Alt dudak W
harfine benzer. Dudak ciziminde 6I¢t alma teknigi dogru se-
kilde gergeklestiriimelidir. Ylzun burun altindan ¢cene bitimine
kadar olan kismi G¢ parcaya béltndr. Burun altindan dudak
baslangicina kadar olan mesafe ile dudak yuksekligi ayni (1/3
dudak) élctdedir. Bu élgller her insanda farklilik gdsterecegi
icin Olcu kalemle alinarak cizim yapilmalidir. Dudak ¢iziminde
ilk olarak aks cizgileri cizilimelidir (Gorsel 4.36).

Dudaklar yizin farkli durus ve mimiklerine gére farkli sekil-
lerde kavis alir. Ylize asagidan bakildiginda st dudak U harfi
seklinde yay bicimini alir ve alt dudak daha ince gérundir. Yuz
asaglya dogru baktigi zaman dudak ters U harfi seklinde yay
bigimini alir. Ust dudak ince, alt dudak ise genis bir gériiniime
sahip olur. Yuze tam karsidan bakildiginda ust ve alt duda-
gin birlestigi orta ¢izgi duz sekilde gérinur. Bu durumda Ust
dudak, alt dudaga gére daha genis gorunur. Perspektif diger
bakig acilarinda goriinusu etkiler ve bu ytzden kisalmalarla
karsilasilir. Dudagin yapisi, basin durusuna goére diiz veya
kavisli cizgilerle belirlenir. Yize tam karsidan bakildiginda
dudagin yerlesecegi bélume dikey, diz bir ¢izgi ¢izilmelidir.
Yatay cizgi iki dudagin birlesim yeri olur (Gérsel 4.37).

Gorsel 4.37: Geometrik formlarla dudak gizimleri
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Dikey cizgi, dudagin tam orta noktasini belirler ve dudagin
simetrik ¢iziminin yapilmasini saglar. Dudak cizilirken, orta
cizgi belirgin olarak cizilir. Ust dudagin dis hatlari kalem
bastiriimadan hafif¢e ¢izilir. Cizimlerde Ust dudakla burun
arasindaki biyik olugu da unutulmamalidir. Alt dudaktaki orta
bolim belirsiz, kenar bélumler ise belirgin ¢izilmelidir. Dudagin
hafifce cizilen veya cgizilmeyen bélimlerine hacimlendirilerek
bicim verilir. Dudaklarin sag ve sol yanaklarla birlesen bitis
noktalari dikkatli gizilmelidir (Gorsel 4.38). Dudak kivrimla-
r, ¢izimi yapilan Kiginin yiz ifadesini belirler. Yukar dogru
kivrimlar mutlu, asagr dogru kivrimlar ise Gzgin ve mutsuz
ifadelerin belirleyicisi durumundadir. Profilden dudak c¢izilir-
ken Ust ve alt dudagin orta birlesim cizgisi fazlasiyla belirgin
haldedir. Ust dudak, alt dudaga gére disari dogru cikintili
durumdadir. Dudaklar agik konumdayken Ust dudak daha
ince bir yapiya doner.

Gorsel 4.38: Farkh dudak hareketleri gizimi
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% Kullanilacak Arac Gerec
N Canli model, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm),

4.4. UYGULAMA Sire: 3 ders saati

Burun Cizim Etat Uygulamasi

resim althgi, kalemtiras, silgi

Amac: Canl modelden desen teknigine uygun burun etidi calismasi
yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda burun c¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nliguniuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim kagidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

4. Burnun en ve boy 0Ol¢usunu belirleyerek aks cizgileri Gzerinde isaretleyiniz.

5. Belirlediginiz dlguler dogrultusunda burnun basit geometrik yapisini arastirip
kagidiniza giziniz.

6. Modeli dikkatlice inceleyerek burnun karakteristik yapisini ¢iziniz.

7. Burnun karakteristik 6zellikleri ve 1s1gin gelis durumuna gére acgik-koyu tonlama
yapiniz.

8. Burnun 6zelliklerini géz 6nlinde bulundurarak agiktan koyuya dogru hacimlendirme
yapiniz.

9. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde caliginiz.

10. Calismaniz sirasinda sabirl ve dikkatli olunuz.
11. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: o
=
m
Adi Soyadi: w _,
= w
< . o =
Degerlendirme Puani: = = )
@ | < s
OLCUTLER o | F - S| 3
A) HAZIRLIK clo|=]|©o|=
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini
" | hazirladi.

2. | Atdlye 6nlugini giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gdére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidini ortalayarak burnun en ve boy 6lgulerini

> aks cizgileri Gzerinde belirledi.

6. | Burnun geometrik formunu cizdi.

7. | Burnun karakteristik 6zelliklerine gbre detaylarini gizdi.

Isigin gelis yonlne ve burnun yapisina uygun bicimde
acik-koyu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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e, Kullanilacak Arac Gerec
x Canli model, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm),

4.5. UYGULAMA Sire: 3 ders saati
Dudak Cizim Etut Uygulamasi

resim althgi, kalemtiras, silgi

Amac: Canl modelden desen teknigine uygun dudak etidu ¢alismasi
yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda dudak ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

9.

10.

11.

12.
13.
14.

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
Resim kagidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

Dudagin en ve boy 6l¢isinu belirleyerek aks cizgileri Gzerinde isaretleyiniz.
Dudagin orta ¢izgisini, durug sekline gére 6lcu alarak aks ¢izgisi Uzerinde
isaretleyiniz.

Dudagin konumuna uygun olarak kavis c¢izgilerini ¢iziniz.

Belirlediginiz él¢uler dogrultusunda dudagin basit geometrik yapisini arastirip
kagidiniza giziniz.

Dudagin ust orta hatti, Ust orta oyuk kismi ve alt dudak kenar cizgilerini belirgin; alt
dudagin alt bélge ¢izgisini belirsiz olarak c¢iziniz.

Modeli dikkatlice inceleyerek dudagin karakteristik yapisini giziniz.

Dudagin karakteristik 6zellikleri ve 1s131n gelis durumuna gére acik-koyu tonlama
yapiniz.

Dudagin 6zelliklerini g6z 6nunde bulundurarak aciktan koyuya dogru
hacimlendirme yapiniz.

Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
Calismaniz sirasinda sabirl ve dikkatli olunuz.
Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: o«
=
Adi Soyadi: 11]
w —
= w
o . . [0 =
Degerlendirme Puani: = = =
= " K28 < — L
OLCUTLER o N ¥ | ¥
w x | = o 2
s|o|lZx| O] =

A) HAZIRLIK

is guvenligi kurallarina dikkat ederek arac¢ gereclerini

L hazirladi.

2. | Atélye 6nliguna giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekéanda bakis noktasina gére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidini ortalayarak dudagin en ve boy él¢ilerini

> aks cizgileri Gzerinde belirledi.

Dudagin durus sekline gére orta cizgi yerini ve kavis
cizgilerini 6lcu alarak aks ¢izgisi Gzerinde isaretledi.

7. | Dudagin geometrik ve karakteristik yapisini cizdi.

Isigin gelis yoniine ve dudagin yapisina uygun bicimde

8. acik-koyu degerleri kullanarak g¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve duzenli caligti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir éIg(it icin belirlenen en yiiksek
puan 5’tir. Toplam 10 élgcme kriterinden alinabilecek en yuksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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4.6. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Yuzun Ayrintilarinin Birlestirilerek Portre Etit Uygulamasi

Kullanilacak Ara¢c Gere¢ &
Canli model, resim kalemleri (2B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm), resim x

althgi, kalemtiras, silgi

Amagc: Yuzun ayrintilarini birlestirerek portre ¢izim ve detay etidinun ya-
pilmasi

Uygulama basamaklari dogrultusunda portre ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

10.

11.

12.

13.
14.
15.

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.

Resim kagidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

Basin en ve boy 6l¢lsinu belirleyerek aks cizgileri Uzerinde isaretleyiniz.
Belirlediginiz 6lcllere gbre yuzin oval formunu ve sac ylksekligini tespit ederek
ciziniz.

Alin, gbz, burun alti ve gene cizgilerini 6lctlere uygun olarak ciziniz.

Ayrintilari gizerken ylUzdeki bolumlerin birbirine oran-orantilarini dikkate aliniz.
Burnun bitiminde kalan bdlimu yeni bir yatay cizgiyle bélerek agiz kismini
cizeceginiz béliumu belirleyiniz.

YUzl bélmek icin ku_IIandlglnlz yatay ana ¢izgi Uzerine sag ve sol g6z igin
isaretleme yapiniz. |ki gbz arasinda bir g6z kadar mesafe birakiniz.

Kasin baslangiciyla burnun bitimi arasinda kalan bélimde kulaklar icin 6lgctye gore
basin sag ve solunda isaretleme yapiniz.

Portrenin karakteristik 6zellikleri ve 15131n gelis durumuna gore agik-koyu tonlama
yapiniz.

Portrenin 6zelliklerini g6z éniinde bulundurarak agiktan koyuya dogru
hacimlendirme yapiniz.

Arkadaglarinizla yardimlasarak ig birligi icinde calisiniz.
Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
&
Adi Soyadi: -5'
w _
o . = L
Degerlendirme Puani: o =
5 = =
OLCUTLER 2 < < | ¥
w x | s o D
A) HAZIRLIK c|l|o|=|Oof=2
1 is guivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini
" | hazirladi.

2. | Atslye 6nlaguni giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héale getirdi.

Cizim yapilacak mekanda bakis noktasina goére yerini
belirledi.

B) EDINILEN BILGILERi BECERIYE DONUSTURME

4.

Resim k&gidini ortalayarak oran-orantiya gore yuzin

> taslak ¢izimini yapti.

6. | YUzu yatay ve dikey olarak tam orta noktalardan béld.

Burun, géz, agiz ve kulaklarin yerini dlglilere uygun olarak
belirledi.

Isigin gelis yonine ve portrenin durus sekline gére agik-ko-
yu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. | Zamani verimli kullandi.

10. [ Temiz ve diizenli calistl.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit igin belirlenen en yilksek
puan 5tir. Toplam 10 &lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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4.3. KARAKTERISTiIK PORTRE ETUT CALISMASI

insan yuizu farkl karakterlere sahiptir. Bu karakteristik farkli-
liklar figire 6n cepheden ve profilden bakildiginda kolaylikla
analiz edilebilir. Portre ¢izim calismalarinda kullanilan 6lgu
ve oranlar bu karakteristik 6zelliklerden dolayi su farkliliklari
gOsterebilir:

» Cocuk portre ¢iziminde kullanilan élgiler, yetigkin insan
ciziminde kullanilanlardan farkhdir. Cocuk basi, buyuk
ve karsidan bakildiginda kare seklindedir. Alin béluma
biraz daha acik, gbzler iri ve iki gbz arasinda bulunan
mesafe bir gbz dlcustinden biraz daha fazladir. Cene
bélimu yetigkinlere oranla biraz daha yuvarlak yapidadir

Gorsel 4.39: Degas (Déga), (Gérsel 4.39).
Cocuk Portresi, Louvre Muzesi
(1859) « Yaglilarin portre giziminde g6zun alt, tst ve kenarlarinda

kirisiklar belirgin ve daha derindir. ElImacik kemikleri
genglere gore daha belirgindir. Yaglilarin dudaklari daha
ince bicimde olup ¢ene, boyun ve yanaklarda sarkmalar
bulunur (Gérsel 4.40).

» Yetigkin kadin ve erkek portre ¢iziminde kullanilan dlgu
oranlari hemen hemen birbiriyle aynidir. Kadinin bas
sekli erkege gbre daha yuvarlak yapidadir. Erkek basinda
hatlar biraz daha késeli bir formdadir (Gorsel 4.41). Kadin
basinda gézler daha buyuk, kagslar kavisli ve erkeklere
gbre daha yukari bélimdedir. Kadin basinda burun ve
agiz, erkek bagi formuna gére biraz daha kuguk yapi-
dadir (Gorsel 4.42).

Gorsel 4.40: Direr, Havari
Portresi, Albertina Sanat Mizesi
(1508)

Gorsel 4.41: Bernini (Bernini), . ) B
Otoportre, Ashmolean Gorsel 4.42: Taner Ceylan, New World (Niv Vorld), 6zel
(Asmolegin) Sanat ve Arkeoloji ~ koleksiyon (2006)

Mdazesi (1635)



4. OGRENME BIRIMI: PORTRE

4.7. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Karakteristik Portre Etlt Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec Py
Canli model, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm), x

resim althigi, kalemtiras, silgi

Amac: Canl modelden desen teknigine uygun farkli karakterlerle portre
etlt calismasi yapmak.

Canli modelinize ¢izim yapabileceginiz sekilde durus verdirerek uygulama basa-
maklari dogrultusunda portre ciziminizi yapiniz.

Calsmaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim k&gidinin orta noktasini bulmak icin yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

4. Basin en ve boy 0l¢isuni belirleyerek aks ¢gizgileri tizerinde isaretleyiniz.

5. Belirlediginiz él¢ulere gbre yizin oval formunu ve sag yuksekligini tespit ederek
ciziniz.

6. Alin, gbz, burun alti ve ¢ene gizgilerini dlgtilere uygun olarak giziniz.

7. Ayrintilari gizerken ylUzdeki bolumlerin birbirine oran-orantilarini dikkate aliniz.

8. Burnun bitiminde kalan bélimu yeni bir yatay cizgiyle bélerek agiz kismini
cizeceginiz bélumu belirleyiniz.

9. Yuzu bélmek icin ku_IIandlglnlz yatay ana ¢izgi Uzerine sag ve sol gbz icin
isaretleme yapiniz. |ki gbz arasinda bir g6z kadar mesafe birakiniz.

10. Kasin baslangiciyla burnun bitimi arasinda kalan bolimde kulaklar igin dlgtye goére
basin sag ve solunda isaretleme yapiniz.

11. Portrenin karakteristik 6zellikleri ve 15191n gelis durumuna gére acgik-koyu tonlama
yapiniz.

12. Portrenin ézelliklerini gbz éninde bulundurarak acgiktan koyuya dogru
hacimlendirme yapiniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin tzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
ges
Adi Soyadi: -5'
w _
- . = w
Degerlendirme Puani: o s
5 = S
OLCUTLER 2 < < | ¥
wl e -; o ED ]
A) HAZIRLIK c|o|=|0O|=2
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini
" | hazirladl.

2. | Atslye énlagani giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Cizim yapilacak mekanda bakis noktasina gére yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiI BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidini ortalayarak oran-orantiya gbre yuzin

> taslak ¢izimini yapti.

6. | YUzu yatay ve dikey olarak tam orta noktalardan bdldu.

Burun, g6z, agiz ve kulaklarin yerini dlcllere uygun olarak
belirledi.

Isigin gelis ydniine ve portrenin durus sekline gére acik-ko-
yu degerleri kullanarak calismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢cahgti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lciit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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4.3.1. Canh Modelden / Otoportre Karakteristik
Ozelliklerine Gore Portre Cizimi

Otoportre (Oz portre), kisinin kendisini aynaya bakarak kagit
veya tuval Uzerine aktardigi portre ¢alismalarina denir. Cizimi
yapan Kisi konu olarak kendi kisiligini, fiziksel 6zelliklerini ve i¢
dunyasini ortaya koyar (Gorsel 4.43, 4.44). Resim sanatinin
Onde gelen isimleri kendi portrelerini gizerken varolus konu-
larinin Gzerinde durmugslardir. Cizim yapilirken yiiz ¢iziminde
kullanilan 6l¢t ve perspektif kurallarina uyulmalidir.

Gorsel 4.44: Rembrandt (Rembran), Otoportre, Rijks Miizesi (1648)

Gorsel 4.43: Rehbenitz
(Rehbenits), Otoportre,
Dresden Devlet Sanat
Koleksiyonlari (1817)
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Gorsel 4.45: Pontormo (Pontormo), Basini
Cevirmis Kadin, Galeri Uffizi (1530)

Gorsel 4.46: Bruegel (Brugel),
Ressamin Portresi, Albertina
Sanat Miizesi (1565)

Gorsel 4.47: Anonim, Cocuk

4.3.2. Portrenin Karakteristik
Ozelliklerinin Detay Etudu

Bakis acisi veya durus sekline gbére degisen
bas dlctleri, bakis acisina gére meydana gelen
derinliklerle baglantilidir. Bu derinlik calismala-
rinda gizimler perspektif kurallari gz éniunde
bulundurularak gercgeklestirilir. Portre cizimle-
rinde ifadeyi gui¢lendirebilmek icin basin durug
sekline gobre 151k ve gblgeden yararlanilir. Isik
ve gblge; alin, gbéz, ¢ene, burun vb. formlarin
detaylandiriimasinda énemli bir unsurdur (Goér-
sel 4.45, 4.46, 4.47, 4.48).

Basi, Metropolitan Sanat Gorsel 4.48: Savoldo (Savaldo), st. Jeromo’un (Sen Jerom)
Mdizesi (1887) Portresi, Louvre Muzesi (1530)
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4.8. UYGULAMA Sire: 6 ders saati
Otoportre Etit Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

%
Ayna, resim kalemleri (2B, 3B, 4B, 6B), resim kagidi (35x50 cm), resim LN
althigi, kalemtiras, silgi

Amac: Ayna yardimiyla desen teknigine uygun olarak kendi portresinin
etut calismasini yapmak.

Aynaya bakip, yuziiniuzii inceleyerek cizim yapabileceginiz sekilde durus alarak
uygulama basamaklari dogrultusunda portre ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atdlye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Resim k&gidinin orta noktasini bulmak i¢in yatay ve dikey olarak iki hafif ¢izgi
ciziniz.

4. Basin en ve boy Olgusunu belirleyerek aks cizgileri Gzerinde isaretleyiniz.

5. Belirlediginiz dlgulere gdre yuzin oval formunu ve sag yuksekligini tespit ederek
ciziniz.

6. Alin, gz, burun alti ve ¢ene cizgilerini dlgtlere uygun olarak ¢iziniz.

7. Cizim sirasinda yuzdeki ayrintilarin birbirine oran-orantilarini dikkate aliniz.

8. Burnun bitiminde kalan bélimu yeni bir gizgiyle bdlerek agiz kismini gizeceginiz
bélima belirleyiniz.

9. Yizl bélmek icin kl.{llandlglnlz yatay ana cizgi Uzerine sag ve sol g6z icin
isaretleme yapiniz. |ki gbz arasinda bir g6z kadar mesafe birakiniz.

10. Kulaklar, kasin baslangiciyla burnun bitimi arasinda kalan bélimdedir. Kulaklar i¢in
Olclye gore sag ve solda isaretleme yapiniz.

11. Portrenin karakteristik 6zellikleri ve 1s191n gelis durumuna gére acik-koyu tonlama
yapiniz.

12. Portrenin 6zelliklerini g6z énunde bulundurarak agiktan koyuya dogru
hacimlendirme yapiniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin Uzerini ve atélyenizi temizleyiniz.



4. OGRENME BIRIMi: PORTRE

122

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER
A) HAZIRLIK

is givenligi kurallarina dikkat ederek arac¢ gereclerini
hazirladi.

GELISTIRILEBILIR
ORTA

N

COK iYi
MUKEMMEL

1.

2. | Atslye énluguni giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun hale getirdi.

Cizim yapilacak mekénda bakis noktasina gore yerini

4 belirledi.

B) EDINILEN BiLGILERiI BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidini ortalayarak oran-orantiya gore yizin taslak

S.f o
¢izimini yapti.

6. | Y0z0 yatay ve dikey olarak tam orta noktalardan bélda.

Burun, gbz, agiz ve kulaklarin yerini dlgtilere uygun olarak
belirledi.

Isigin gelis yonine ve portrenin durus sekline gére agik-ko-
yu degerleri kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lcit igin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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Ankara Resim Heykel Mizesi
Ankara’da Sembol Bir Bina: Tlrk Ocaklari Genel Merkezi

I. Ulusal Mimarlik Dénemi’nin en gérkemli yapilarindan biri olan Ankara Resim ve Heykel
Muzesi binasi, 1927-1930 yillari arasinda “Turk Ocaklari Genel Merkezi” olarak insa edilir.
1926 yilinda acilan yarismada, Ataturk’tn direktifleriyle Namazgah Tepesi’nde Etnografya
Muzesi’ni yapan Mimar Arif Hikmet Koyunoglu’nun projesi birinci olur ve yapinin ingasina
baslanir. Bdylece Ankara’nin tam kalbinde yer alan Tepe’nin ginimuze uzanan silleti de
sekillenmis olur.

ilklerin Binasi

Mustafa Kemal Atatirk’in “Buradan ayrilmay! istemiyorum. Yapan eller sag olsun.” diyerek
bahsettigi Mimar Arif Hikmet Koyunoglu’nun bizzat kendi elleriyle yaptigi tezyinatlarla stsli
Turk Salonu, geleneksel motiflerle bezeli gérkemli konser salonu ve modern yéntemlerle
sergilenen paha bigilemez eserlerin bulundugu Ankara Resim ve Heykel Muzesi, birgok
ilke de ev sahipligi yapmistir:

1927 yilinda Atatirk’in Genglige Hitabesi ilk kez bu binada okundu.

1933 yilinda ilk Turk Dil Kurultay: Atatirk’un baskanliginda bu binada yapildi.

1933 yilinda 10. Yil Marsi ilk kez burada seslendirildi.

Goérkemli konser salonunda ilk Tiirk Operasi “Ozsoy” 1934 yilinda sahneye konuldu.
Baskentte Bir “Resim ve Heykel Miizesi”

Bina, 1975 yihnin Aralik ayinda resmen Kultir Bakanhgi Gizel Sanatlar Genel Mudur-
lGgune resim ve heykel muzesi olarak kullaniimak UGzere tahsis edilir. O yillarda hayatta
olan binanin mimar Arif Hikmet Koyunoglu’nun nezaretinde Mimar Abdurrahman Han-
cI’'nin projesiyle aslina ve yeni amacina uygun bir sekilde restore edilmeye baglanir, 2
Nisan 1980 tarihinde de térenle mize olarak hizmete acilir. Mize, Asya-Avrupa Sanat
Bienali, ulusal ve uluslararasi sergi organizasyonlari, ¢esitli sempozyumlar, toplantilar,
konferanslar ve konserler gibi etkinliklerle Ankara’nin kiltir ve sanat ortamina yeni bir
renk ve hareketlilik getirir.

\ J
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Ankara Resim ve Heykel Mlzesi, yenilenen yapisi ve barindirdigi kulttrel mirasiyla ulusal
ve uluslararasi sanat etkinliklerine ev sahipligi yapmaya ve sanatseverle bulusma yeniden
baslamigtir.

Muzenin ¢agdas muzecilik anlayisina uygun bir yénetim bicimiyle etkin ve aktif sekilde
gercek bir kulttr sanat merkezi olarak kullaniimasi amaglandi. Muhtesem muze binasinin
cesitli etkinliklerle sanatseverler icin vazgecilmez bir cazibe merkezi héline donismesi
hedefiyle alt yapi calismalari tamamlandi.

Muzenin yenilenen yapisi, Turk resim ve heykel sanatinin kiltarel gelisiminin artiriimasi
hedefiyle sanat tarihi programlari, seminerler, sanatci bulugsmalari gerceklestiriimesine;
genclere ve cocuklara sanati sevdirmek amaciyla da atdlye calismalarinin duzenlenme-
sine imkan sagliyor.

Cumhuriyet Dénemi’nde ilk konser, ilk opera gésterisi ve ilk tiyatro oyununun sahnelendi-
gi bir kaltir merkezi olan mazenin 400 kisilik gérkemli konser salonu da sanatseverlerin
ilgisine ve yeni programlarla hizmet vermektedir.

Koleksiyona Dair

Muze binasi, 1976 yilinda Millt Egitim Bakanhgi’ndan dért degerli tabloyla -Osman Hamdi
Bey’in “Silah Taciri”, V. Vereshchagin’in (Veresgagin) “Timur’'un Mezari Basinda”, Zonaro’nun
“Geng Kiz Portresi”, Emel Cimcoz’un (Koruttrk) “Turk Cocugunun Ataturk’e Stkrani”- bir-
likte teslim alinmig; bu eserler mize koleksiyonunun ilk parcalari olarak kayda ge¢cmistir.

Bugun envanterindeki 3.629 adet eser ile Ankara Resim ve Heykel Mizesi, Turk resim
sanatinin en 6nemli koleksiyonlarindan birini barindirmaktadir. Koleksiyonuyla gérsel
sanatlar alaninda 19. ylzyilin sonundan ginimize kadar Turkiye’de degisen sanat an-
layislarina ve belli basgh tarihsel sureclere taniklik etme olanagi saglar.

Turkiye’'nin gbrsel sanatlar anlaminda yiz yili agan tarihinin en énemli arsivlerinden biri
olan Ankara Resim ve Heykel Muzesi’nin koleksiyonu; Devlet Resim ve Heykel sergile-
rinde 6dul alan ¢calismalar, kamu kurum ve kuruluglarindan devir, satin alma ve bagislarla
olusturulmustur. Koleksiyon; resim, heykel, seramik, 6zgun baski, Tirk stsleme sanati
ve fotograftan olusmaktadir.

28 Aralik 2020 tarihi itibariyla sanatseverlerle bulusan yeni daimi sergi, mize koleksiyo-
nunun basyapitlari arasindan secilmis ve buna uygun olarak “Basyapitlar” bashgi altinda
dizenlenmistir.
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5.1. INSAN FIGURUNU OLCU-ORANLARINA GORE CiZME
5.2. EL VE KOL CiZIMLERI
5.3. AYAK VE BACAK CiZIMLERI

5.4. KISA SURELI DURUSLARDA HAREKETLI INSAN FIGURU CiziMi
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5.1. INSAN FIGURUNU OLCU-ORANLARINA GORE CiZME

Gorsel 5.1: Bernini, Oturan
Figar, Royal Koleksiyonu (1630)

Gorsel 5.2: Michelangelo,
Sistine (Sistin) Sapeli icin eskiz,
Metropolitan Mizesi (1512)

Gorsel 5.3: Detay (Gérsel 5.2)

insan figiirii cizmek zordur. Basarl figir cizimi icin gzlem
yetenegdi ve ¢ok uygulama yapmak gereklidir. Figurin tasvir
edilebilmesi icin anatomi ve perspektif ilkeleri iyi bilinmelidir.
Figur calismasinda da 6nce eskiz ¢izimi yapilir. Bir obje,
natirmort veya figiran ciziminde genel form kurulduktan
sonra kuguk parcalarn detaylandirlir. Figlr ¢iziminde oran-
larin (kanon) dogru sekilde degerlendirilip ¢cbzimlenmesi
cok dnemlidir. Anatomik yapi, ton degerleri, buyuk-kiuguk ve
On-arka iligkileri ile detaylari birbiriyle uyum saglamalidir. Bu
islem gergeklestirilirken hem bigim hem de kurguda birlik ve
buttnlik stregelmelidir. Birlik ve batunlugin bozulmamasi
icin blyuk formdan kicuk forma, daha acik tonlamadan daha
koyu tonlamaya gecilmelidir.

insan anatomisinin iyi égrenilmesi ve kavranmasi, resim ca-
ismalarinin en bagta gelen gereklerindendir. Canli modelden
calismak, figiriin iskelet ve kas sisteminin bicim ve yapisinin
taninmasinda fayda saglar. Figuratif desen ¢izimini yapabilen
kisi, hayal ettigi her turli durumu resmedebilme yetenegini
elde eder. Her cizimde oldugu gibi insan figuru ¢calismalarinda
da g6zlem ¢ok 6nemlidir. Figlrin mekanla iligkisinin iyi analiz
edilmesi gerekir. incelemenin dogru sekilde yapiimasi; modelin
butin yapisinin ¢ézimlenmesine, daha dogru ve gulzel bir
¢izim yapilmasina olanak saglar.

Sanat egitimi alan 6grenciler her tirlG varhiga bilimsel ve
cbzumleyici bir mantikla yaklasarak sorular sormali, aragstir-
mali ve ¢cok sayida taslak cizimi yapmalidir. Bu taslaklarda
her varligin birbiriyle oran-orantisi céziimlenmelidir. Ozellikle
Roénesans Dénemi sanatgilarinin anatomi ve figur cizimiyle
ilgili genis kapsamli ¢caligsmalari bu ¢cbézimlemelere 6rnek
verilebilir (Gorsel 5.1, 5.2, 5.3).



5. OGRENME BIRIMI: INSAN FIGURU VE DETAYLARI

Dogada bulunan her sey kendi bun-
yesi dahilinde oran-orantiya sahiptir.
Oran-oranti kavrami, ¢izim isiyle ug-
rasanlarin calisma veya taslaklarini
meydana getirirken Ozellikle Gzerinde
durdugu elemanlardan biridir. Objelerin
en buyuk biriminden en kucuk birimine
kadar belli sekilde kendini gbsterir. Bir
obje kendi icinde orantilanirken yan
yana bulundugu diger obje veya var-
hklarla da oranti igine girer. Bir arada
resimlenen objeler cizilirken oran-oran-
tiya dikkat edilmezse kompozisyonda
birbirinden bagimsiz gibi gérinir ve
ayni mekan icinde algilanamaz.

5.1.1. insan Figiir Olciileri ve
Birbirine Oranlan

Bir sanat eserini olusturan parcalarla
butin arasinda geometri ve matemati-
ge dayal iligkilendiriimeler yapilmasi-
na proporsiyon (nispet veya oran)
denir (Gorsel 5.4). Sanat eserinin
yapim, inceleme veya yorum asa-
malarini dikkate alan insan figtrinin
tarihsel gelisimi Antik Cag’da baglar.

= e

“‘Bakmakla gérmek ayni sey
degil. Her baktigimiz konuyu
tam manasiyla gdérmdyoruz.
Goérmekten inceleme gdcuni

anhyoruz.”

BEDRI RAHMI EYUBOGLU

E 5

Gorsel 5.4: Figlirde proporsiyon
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Gorsel 5.5: Raffaello, Eskiz, Louvre
Mdizesi (1514)

insan viicudunun ciziminde kullanilan orantilarda, viicu-
dun tamaminin veya herhangi bir parcasinin birbirleriyle
iliskisini iceren matematiksel sisteme kanon denir. in-
sanin vicut orani, Antik Yunan Klasik Donemi’nde 1/7
olarak disunulmustur. Bu disincenin sahibi dénemin
anlt heykeltirasi Polykleitos’tur (Polklitos).

insan figiriiniin orantilarini saptamak icin t¢ kanon
kullanilir:

» Normal figurler igin yedi buguk baslik kanon
« ideal figiirler icin sekiz baglik kanon

» Kahraman figurleri igin sekiz buguk baslik kanon

Cizim yapilirken genellikle normal figurlerin kanon
Olcaleri kullanilir (Gérsel 5.5, 5.6).

Bu sistemin kullaniimasindan asirlar sonra Rénesans
Doénemi sanatcilarindan Albrecht Durer (Albert Direr),
Leonardo da Vinci; Neoklasik Donem sanatcilarindan
Gottfried Schadow (Gotfrayd Sadov) ve Fransiz Le
Corbusier (L6 Korbusiye) gibi bir cok ressam insan
vucudunun proporsiyonunu igeren bircok ¢alisma yap-
mistir (Gérsel 5.7).

Gorsel 5.6: Ghirlandaio (Girlindayo),
Eskiz, Galeri Uffizi (1486)

Gorsel 5.7: Durer, Devinim Halindeki Figlrin C)Ig[]leri,
Albertina Sanat Mlzesi (1528)
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Figur formu batun olarak ele alinir. Figurin yapi-
sal form &6zellikleri; bas, kol ve bacaklarin kendi
icinde incelenmesi ve analiz edilmesiyle belirlenir.
Bu formu olusturan 6gelerin her birinin kendi
icinde tasidigl yapisal form 6zelliklerinin birbi-
riyle iligkisi iyi analiz edilmelidir. Figurin daha iyi
ifade edilebilmesi i¢in en dnemli araglardan biri
anatomi bilgisidir. Bunun yaninda vicudun kas
yapisi ve kemiklerin aldigi sekillerin bilinmesi de
iyi bir ¢izim icin faydalidir. Tek parca bir bicimi
meydana getiren diger birimlere mass [mas
(kitle, blok)] denir. Figlrin proporsiyon ve mas
analizinin yapilmasi, ¢izimin daha dogru ve kolay
yapilmasina yardimei olur. insan viicudu geomet-
rik olarak, farkli élgulerde U¢ dikddrtgen olarak
ele alinir. Bu dikdértgenler bas, gégus ve karin
maslaridir. Figur giziminde vicudun geometrik
olarak algilanmasi ve cizilmesi, desen calismalari
icin cok dnemli bir asamadir (Gérsel 5.8, 5.9).

insan figliri giziminde viicudun tagiyicisi ve ha-
reketlerin belirlenmesini saglayan iskelet yapisini
incelemek desen ¢izimi icin yararh bir calismadir.
Modelden figir ¢izimi yapilirken éncelikle aks (ek-
sen) cizgileri ¢izilir (Gorsel 5.10). Modelin uzunluk
ve genigligi arasindaki farklar, 6lct aliminda kulla-
nilan kalemle tespit edilerek aks cizgileri Gzerine
isaretlenir. Viicudun boy ile genislik oranlari sap-
tanirken, birim olarak bas Olcusu kullanilir. Enine
oranlamada erkeklerde omuzlar, kadinlarda ise
kalca daha genig bolimlerdir.

Gorsel 5.8: Raffaello, Eskiz, Galeri Uffizi
(1509)

Gorsel 5.9: Vicudun geometriksel algilanmasi Gorsel 5.10: Figur ciziminde aks ¢izgileri
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Gorsel 5.11: Erkek
figurdnun ideal oranlari

Gorsel 5.12: Kadin
figurinn ideal oranlar

Gorsel 5.13: Kadin ve erkek
figlrinan birbirine oranlari

5.1.2. Figuir Parcalarinin Oranlan

Klasik oranla gizilen figure ait ideal oran, insan viicudunu sekiz
bas orani olarak ele alir. Bu oranlar genellikle figiiriin ayakta durup
basinin dik konumda karsiya baktigi durumlarda gecerlidir. Legen
kemigi ve kasik bélgesi, kadin ve erkek modelde insan viicudunun
tam ortasina denk gelir. Bacaklarin hareket alaninin yogunluk
kazandigi dizler orta noktada yer alir ve viicudun orta kismina iki
bas boyu uzakliktadir. Kollar agagiya dogru serbest birakildiginda
parmak uglari viicudun orta kismindan bir bas boyu asagida yer alir.

5.1.2.1. Erkek Figiiriiniin ideal Oranlari
Erkek figirinin bir parcasinin diger parcalara oranlari sunlardir:

* Figlir, sekiz bas yuksekligine ve iki bas genigligine sahiptir.

» GOgUs, omuz aralarindan gébek deligine ¢izilen dikey cizgiyle
tam ortadan iki béltme ayrilir.

* Ayni ¢izgi devam ettirilerek asagiya dogru cizildiginde, bacak-
larin tam ortasindan gegerek alt vicudu ikiye ayirir.

» Omuz genigligi iki bas yuksekligindedir.

* Cenenin altindan gégus ucuna kadar olan uzaklik bir bas,
kasiklara kadar olan uzaklik ise iki bag yuksekligindedir.

* Dirsekler gébek deliginin Usttinde ve bel hizasindadir.

* El bilekleri kasiklarla ayni hizadadir.

* Eller agik olarak serbest birakildiginda el uzunlugu, yiz uzun-
luguyla aynidir.

*» Kasiklardan ayak parmaklarinin uglarina kadar olan uzaklik
dért bas yuksekligindedir (Goérsel 5.11).

5.1.2.2. Kadin Figiiriiniin ideal Oranlari
Kadin viicudunun yuksekligi 6,5 ile 7,5 bag oran dl¢ilerine sahiptir
(Gorsel 5.12).

Kadin figuru ile erkek figlirti arasinda 6l¢t orani bakimindan farklar
bulunur. Bu oran farkliliklari sunlardir (Gérsel 5.13):

» Kadin bag! ,erkek basina oranla kiguktdr.

» Kadin omuzlari, erkek omuzlarina gére dardir.

» Kadin gbgsu, erkek gégstine gére asagidadir.

» Kadin beli, erkek beline gére incedir.

» Kadin gbbek deligi, erkek gébek deligine gbre asagidadir.

» Kadin kalga bélima, erkek kalga bélimUine gére biraz daha
buyuktdr.

» Kadin ve erkekte cene ile gégus ucu orani bir bas yuksekligi
Olcusundedir.
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5.1.2.3. Gocuk Figiiriiniin ideal Oranlari

Cocuk vicudu, dogdugu giinden eriskinlige kadar surekli degi-
sim gegirir. Cocuk buyudukge vicut oranlari degistigi icin cocuk
cizimlerinde farkli dlctler ve oranlar kullanilr (Gérsel 5.14).

Yeni Dogmus Bebegin Kanonu: Bas, vicudun diger bo-
[Gmlerine gore iki kat daha buyuktur. Vicutla kol ve bacaklar
arasindaki oranlar yetigkinlerle ayni sekilde degerlendirilir.
Bacaklar kisadir (Goérsel 5.15).

iki Yagindaki Cocuk Kanonu: Bu yastaki cocugun figiirii
bes kanondan olusur. Bas, vicuda oranla daha buyuktar.
Bacaklar fazla uzamamistir. Kalgalar ve karin, viicudun diger
bélimlerine oranla genisgtir.

Alt Yasindaki Cocuk Kanonu: Bu yastaki cocugun figura,
alt kanondan olusur. Viicut gelismeye devam ettigi icin boy
daha uzundur. Karin genigligi daralmaya baslar ve bel kivrimi
yavas yavas ortaya cikar. Vlcut, yetigkin insan 6lcgulerine
bir nebze de olsa yakinlasmistir. G6gus bolimindn oran ve
orantisi, yetigkin insan figtrtyle aynidir.

On iki Yasindaki Cocuk Kanonu: Bu yastaki cocugun figii-
r yedi kanondan olusur. G6gus ile kalca ayni genigliktedir.
Kaslar tam anlamiyla gelismemistir. Kasik, karin ve gégus
uclari yetigkin insan oranlariyla aynidir.

Figlr cizimine yeni baglayan kigiler ellerinden geldigi kadar
blyuk desenler cizmelidir. Bu, hatalarin daha kolay gortulme-
sine olanak saglar ve ¢izim yapilan kagit Gzerinde ¢ok sayida
manevra yapilmasina yardimci olur. Modelin kapladigi alani
basit geometrik formla ifade etmek, kompozisyonu kagida
yerlestirmede kolaylik saglar.

Gorsel 5.15: Farkli gocuk ve bebek hareketlerinin eskiz calismalari

Gorsel 5.14: Cocuk figlranin
ideal oranlari
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Bir modelin eni ve boyu arasindaki oranin 6l¢u alinarak tespit
edilebilmesi igin su asamalar takip edilmelidir:

« Olcl alimina baglamak icin bir kalem kullanilir.

» El, dirsekten kirlmadan modele dogru uzatilir.

» Kalemin tepe noktasi, bir gbz kapatilarak 6l¢t alinacak
modelin basinin tepe noktasina gelecek sekilde ayarlanir.

» Bagparmak basin alt noktasina kadar kaydirilarak sabit
tutulur.

» Tespit edilen bas 6lgusu, parmak kaydiriimadan asagiya
dogru ve sonra enine dogru kaydirilarak yapilir. Béylece
modelin en ve yuksekliginin ka¢ bas oldugu belirlenir.

» Elde edilen dlguler resim k&gidi Gzerine isaretlendigi
zaman kucguk kalacagi icin ytzeyin buyukligine goére
yeniden 6lcilendiriime yapiimalidir. Modelin enine dog-
ru en genis alani U¢ bas boyu ise kagida alti bas boyu
olarak gecirilebilir (Gérsel 5.16, 5.17, 5.18).

Gorsel 5.16: Olci alma
asamalar

Gorsel 5.17: Olci alma Gorsel 5.18: Ol alma asamalari
asamalari



5. OGRENME BIRIMI: INSAN FIGURU VE DETAYLARI

5.1. UYGULAMA Sure: 6 ders saati

Ayakta Duran Canl Modelden Desen Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gereg %
Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim altligi, resim ka- '\

lemleri (2B, 4B, 6B), maket bicagi (kaleminizi agmak icin)

Amac: Canli modele ayakta durus verdirerek desen teknigine uygun ¢i-
zimler yapmak.

Figuri yas ve cinsiyet 6zelliklerine gore oran-oranti élciilerine gére inceleyerek
uygulama basamaklari dogrultusunda ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”’na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.
Modelinize uygun bir poz verdiriniz.

Modelinizin sizden uzakliginin bir buguk iki metreyi gegmemesine dikkat ediniz.

a b~ w DN E

Modelinizin yas ve cinsiyetine uygun olarak kompozisyonu kagida yerlestirme plani
yapiniz.

7. Modelinizin boyunun kag¢ bas yiksekliginde oldugunu tespit ederek aks ¢izgisi
Uzerinde igaretleyiniz.

8. Modelinizin bas ovalini ve orta hat aksini ¢iziniz.

9. Omuz ve kalga yatay cizgilerini modelin duruguna goére tespit edip ciziniz.

10. Omuz ve kalca genisligini bas yiksekligine gére tespit ediniz.

11. Vicudun bélamlerini gizerken bélimlerin birbirine oran-orantilarini, arastirma
cizgilerini kullanarak tespit ediniz.

12. Ayakkabinin geometrik formunu belirleyerek cizimini yapiniz.
13. Ayakkabinin uretim malzemesi ve durus bigimine gére doku detaylarini giziniz.
14. Figuran basit geometrik yapisini giziniz.

15.1s1g1n gelis yonunu dikkate alarak, figirin i1sik-gélge planini arastirip deseninize
hacim veriniz.

16. Arkadaslarinizla yardimlagarak is birligi icinde ¢alisiniz.
17. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
18. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
&L
Adi Soyadi: =
m
w _
Degerlendirme Puani: i UEJ
OLcU @ =z |
CUTLER 2 ﬁ = W
w e | — o D
A) HAZIRLIK o|lo| x| O] =

is giivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini ha-

L zirladi.

2. | Atlye énliguni giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Akslari cizerek modelin boyunun kag¢ bas yuksekliginde

> oldugunu tespit etti.

6 Omuz ve kalga yatay cizgileri ile omuz ve kalga genigligini
" | bas yuksekligine gore tespit etti.

- Vicudun bélimlerini cizerken birbirine oranlarini dikkate
" | alarak figlirGin basit geometrik yapisini gizdi.

8 Isigin gelis yonunu dikkate alarak, figiiriin 1s1k-gdlge planini

arastirip desene hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lcit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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5.1.3. Figuriin Farkh Durus Cizimleri

Hareket eden insan figlrinu dogru gizebilmek icin
hareket sirasinda kol ve bacaklarin aldigi duruglarin iyi
dgrenilmesi ve analiz edilmesi gerekir. Hareketi kaslar
saglar. Hangi hareketi hangi kasin yaptigini 6grene-
bilmek icin degisik hareketlerdeki desen etutlerinin
yapilmasi gerekir. Vicudun dengesi, agirlik merkezi
boyun cukurundan isaretlenerek basan ayak Gizerin-
den saglanmalidir. lyi ve etkili bir figir, akici ve kivrak
cizgiler tagtyan canl modelin verdigi pozun ¢izgilerle
kagida yansitiimasiyla elde edilir (Gorsel 5.19).

Kalga; oturma, ¢cémelme, yirime, kosma, tirman-
ma ve atlama hareketlerinin yapilabilmesini saglar
(Gorsel 5.20).

Vicudun Ust bdlgesine gbre daha esnek bir yapiya
sahip olan kalgcanin pozisyonu degistiginde (6ne,
geriye, yana) omurga da bu hareketi dengelemeye

calisir (Gorsel 5.21).

Gorsel 5.20: Bloemaert (Blomard), Geng
Savasci, Mayervan den Bergh (Mayer fan diin
Bergh) Muizesi (?)

Gorsel 5.19: Farkli figlr hareketlerinin
eskiz caligmalari

Gorsel 5.21: Rosa (Rosa), Kayanin Uzerinde
Oturmus Adamlar, Chicago Sanat Enstitlsu
(1657)
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Gorsel 5.22: David Deyvid), Yemin Toéreni, Versailles (Versay)
Sarayi (1791)

?drs? 5.23: Gulveli Kaya, kursun kalemle desen ¢alismasi
1995

Diiz zemin Gstunde duran bir
insanin vicut agirhgi sol bacak
Uzerindeyse kalca ve omur-
ga sag tarafa dogru yonelir.
insanin desteksiz her pozis-
yonunda vicudun bdlimleri
arasinda bir dengelenme s6z
konusudur. Kalganin pozisyo-
nu; figuran yarime, kosma,
diz ¢6kme veya oturma ha-
reketlerinde vicut agirhginin
dengelenmesinde buyuk bir
gOrev ustlenir. Kalganin ha-
reketli veya hareketsiz hali
omurganin formunu belirler
(Gorsel 5.22, 5.23, 5.24).

Gorsel 5.24: Farkh figur
hareketlerinin eskiz calismalari
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5.1.3.1. Figiirde Denge

Figar ciziminde en 6nemli faktdrlerden biri de viicudun
dengesidir. Figlr dengede oldugu zaman dikey aks
cizgisi; alin, burun ve bacaklarin tam ortasindan ge-
cer. Vucut agirligi tek bir yéne bindiginde dengesizlik
olusur. Bu durumda, dikey aks ¢izgisinde egim ger-
ceklesir. Bir insan figriind dogru ¢izmek igin kalganin
pozisyonu analiz edilmelidir. Kalga pozisyonu, gbgus
ve karin kutlelerinin pozisyonuyla belirlenir. Vicut
agirhgi, bacaklara dengeli bir sekilde dagitilmalidir.
Bir bacaga diger bacaktan fazla yiuk binerse kalca
pozisyonu daha belirgin héale gelir. Omuz asagida
ve kalgca yukarida oldugunda vicudun agirlik tarafi,
asagida duran omuz tarafindaki bacakta yogunlasir.
Kalgada hareket pozisyonu oldugu zaman vicudun
aks cizgileri birbirine paralel durumda olmayacaktir.
Vicut agirligi bir bacak tizerine binerse vicudun agirlik
merkezini belirten dikey aks c¢izgisi, agirhgin bindigi
ayak bilegine dogru kaymak durumunda kalacaktir.
Vicut agirhgini dengelemek ve desende dogru ifade
saglayabilmek icin kalganin pozisyonu iyi analiz edil-
melidir (Gérsel 5.25, 5.26).

Gorsel 5.25: Raffaello, Eskiz, Albertina
Sanat Muzesi (1515)

Gorsel 5.26: Figlr ¢iziminde denge
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Gorsel 5.27: Figlr ¢izim
asamalar

Gorsel 5.28: Giysili figlr ¢izim
asamalari

5.1.3.2. insan Figiirii Cizim Asamalar

Desen cizimi yapilirken 6n kompozisyon olusturulmahdir.
Deseni olusturan boélimler, basit geometrik formlarla ilig-
kilendirilmelidir. Figlr ciziminde ana gbévdeyi cizerken ku-
cuk birimlerin yerlerinin dogru sekilde belirlenmesi, desen
calismasini kolaylastirir. Figur ¢iziminde dncelikle vicut
agirhginin hangi bacakta oldugu bilinmelidir. Figlr diiz po-
zisyonda ve ayakta oldugunda kalgada hareket olmaz. Bu
durumda kalca faktéri de ortaya ¢ikmaz. Figlr ciziminde
asagidaki basamaklarin takip edilmesi gerekir (Gorsel 5.27):

» Figur cizimine baslarken, 6ncelikle modelin kapladigi
alanin proporsiyonu analiz edilerek kagida yerlesgtirilir.

* Oranlarin dogru sekilde ciziminin yapilabilmesi icin
dogru 6lcu alinarak viicudun geometrik formlari ve bu
formlarin kendi aralarindaki iligkilerin ¢éztimlenmesi
faydali olur.

* Model ayrintili incelenerek modelin anatomik yapisi
ortaya ¢ikariimalidir.

» Figur cizimi calismalarinda baslangic¢ta kalem fazla
bastiriimamali ve silgi kullaniimamalidir. Arastirma giz-
gileri ve formlarin yerleri dogru sekilde ifade edilmelidir.

» Belli zaman araliklariyla ¢izime uzaktan bakmak, ha-
talari gérebilmek icin faydah bir ydntemdir.

» Hata olarak saptanan cizgilerin silinmeden dizeltiimesi,
kullanilan ¢izgilerin daha belirgin olmasini saglar. Bu
etki, desenin dinamiklegsmesine yardimci olur.

» Desen ciziminde hacim vermek i¢in 1sik alan bdlgelerde
cizgilerin acik tonlari, karanlikta kalan bolgelerde ise
daha belirgin ve koyu tonlari kullanilir.

» Hacim etkisi verebilmek icin cizgiler rastgele degil,
formun yapisal 6zelligine uygun olarak kullantlr.

Figur ciziminde kumasin yapisi, giysi ¢iziminin ifade edilme-
sine yardimci bir etkendir. Kumasgin vicut tGzerinde aldigi
sekil ve kivrimlar iyi incelenmelidir. Kol ve bacak tzerindeki
kumasin kat ve buklim yerlerinde hareket kivrimlari olusur.
Kumasin dokulu, 6rme, sert veya yumusak olmasina bagli
olarak bu kivrimlar farkhlik gésterir (Gérsel 5.28).
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5.2. UYGULAMA Sure: 6 ders saati

Farkli Duruglarda Canli Modelden Desen Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

%
Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim altlidi, resim ka- x
lemleri (2B, 4B, 6B), maket bicagi (kaleminizi agmak icin) 4

Amac: Canl modele farkli duruglar verdirerek desen teknigine uygun ci-
zimler yapmak.

Figliri durus bicimine, oran-oranti 6l¢iilerine ve kalca hareketine gore inceleyerek
uygulama basamaklari dogrultusunda ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atdlye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Modelinize uygun bir poz verdiriniz.

4. Modelinizin sizden uzakhginin bir buguk iki metreyi gecmemesine dikkat ediniz.

5. Kompozisyonu kagida yerlestirme planini yapiniz.

6. Aksinizi ¢iziniz, modelinizin boyunun kag bas ylksekliginde oldugunu tespit ederek

aks cizgisi Uzerinde isaretleyiniz.

7. Modelinizin bag ovalini ve orta hat aksini ¢iziniz.

8. Omuz ve kalga yatay cizgilerini modelin durusuna gére tespit edip ciziniz.

9. Omuz ve kalga genigligini bas ytksekligine gbre tespit ediniz.

10. Vacudun bélumlerini gizerken bélimlerin birbirine oranlarini, arastirma cizgilerini
kullanarak tespit ediniz.

11. Figlrin basit geometrik yapisini giziniz.

12.1s1gin gelis yonunu dikkate alarak figarin 1sik-gdlge planini arastirip deseninize
hacim veriniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

N

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
hazirladi.

1.

2. | Atslye énlagani giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Akslar gizerek modelin boyunun kag bas ylksekliginde
oldugunu tespit etti.

Omuz ve kalga yatay ¢izgileri ile omuz ve kalga genisligini
bas yuksekligine gore tespit etti.

Kalca hareketine gére viicudun bélimlerini gizerken bo-
7. | limlerin birbirine oranlarini dikkate alarak figlrin basit
geometrik yapisini ¢izdi.

5.

Isigin gelis yoninl dikkate alarak, figiirtin 1s1k-g6lge planini

8. arastirip desene hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. [ Temiz ve duzenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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5.2. EL VE KOL GiZiMLERI

El, insan vicudunun en esnek yapisidir.
El ile bir seyi tutma, kaldirma, sikma gibi
eylemler gergeklestirilir. Esnek bir yapida
olusu ve farkh amaglar icin kullaniimasi
nedeniyle ¢izimde en karmasik parcalardan
biri olarak kabul edilir. El ve kollari kolay
ve hizh gizmenin belirli bir ydntemi yoktur.
Figlr ciziminde el ve kollarin anatomik,
iskelet ve kas yapilarinin iyi taninmasi
gerekir (Gorsel 5.29).

Farkh el ve kol pozisyonlarinin geometrik
yapilari iyi analiz edilmelidir. Bu analizler
sonrasinda geometrik yapiya goére farkli
karakterdeki duz, egri ve Kirik gizgiler kul-
laniimalidir. Her ¢izginin nereden baslayip
nerede bitecegi, ¢izimde kolaylik saglamasi
bakimindan énemlidir. El ve kolun kemik
yapisi, cilt altindan kolaylikla gorulerek ince-
lenebilir. El parmaklarinin bogum noktalari
birbirine dairesel cizgilerle birlestirilerek
cizim yapilabilir (Gérsel 5.30, 5.31).

Gorsel 5.29: Durer, El Etadu, Bamberg (Bamber)
Eyalet Kutiphanesi (1528)

Gorsel 5.30: El ve kol sematik gizimi

Gorsel 5.31: Geometrik el ¢izim asamalari
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5.2.1. Ellerin Farkh Sekillerde Detay Cizimleri

Figar ciziminde insan basi ve el, dlcu birimi olarak kullanilir.
Ellerin farkh sekillerde gizilmesi igin verilen su bilgiler 5nemlidir:

 Elin orta parmaktan bilege kadar olan uzunlugu, basin alin
bélgesi baglangicindan ¢ene bitimine kadardir. El uzun-
lugu, genisliginin iki kati buyukligindedir (Gérsel 5.32).

» Parmaklarin altinda kalan avug ici, geometrik olarak
kareye benzer.

 Elin uzunlugu, bagin dértte t¢cl kadardir. El genisligi ise
burundan ¢eneye kadardir.

Gorsel 5.32: Elin ylize goére
orantisi » Parmak uzunluklarinin 8lcimu orta parmaga gore belirle-

nir. Orta parmak en uzun parmaktir ve avucla esit boydadir.

» Orta parmak baz alindiginda isaret ve yuziuk parmaklari,
orta parmak tirnaginin alt noktasinda biter.

» Kiglk parmagin uzunlugu, dérdinct parmagin ikinci
eklemine kadardir.

» Basparmagin baslangici, avucun tam orta nokta hizasin-
dadir. Bagparmak, isaret parmaginin birinci bogumunda
sonlanir (Gérsel 5.33).

» Bagparmak hari¢, parmaklarin her bélimu bir éncekinin
cte ikisi kadardir.

» Basgparmak ucuyla diger parmaklarin ortada kalan bo-
gumlari kavis olusturur (Gorsel 5.34).

Gorsel 5.33: El ciziminde avug » Eliskeleti, elin yapisina sekil verir (Gérsel 5.35).

ii ve parmaklarin geometrik « Parmaklarin bogum noktalari, el serbest veya sikilmis

kurgusu N e o . - -
g héldeyken birbirine paralel gizgilerle birlestirilerek ¢izimde
kolaylik saglanir (Gérsel 5.36).
» Hacim verilirken aciktan koyuya dogru gecisler yapil-
malidir.
Gorsel 5.34: El ¢iziminde Gorsel 5.35: iskelet yapisiyla ~ Gorsel 5.36: El ve parmaklarin
bagparmagin sematik durusu beraber el gizimi bogum noktalarinin sematik

cizimi
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5.2.2. Kollarin Farkl Sekillerde Detay Cizimleri

Figar ciziminde kollar, st ve alt kol olmak tizere iki bolimde
incelenir. Kol ¢iziminde su bilgiler kullanilir:

« Ust kol, koltuk altindan dirsege kadar olan bélimdiir ve
bir bas yiksekligi uzunlugundadir (Goérsel 5.37).

» Alt kol, dirsekle bilek arasindaki bélimdur. Dirsek bo-
limunden sonra kalinlasir ve bilege dogru incelen bir
yapidadir.

» Altkol, bilekten dirsege kadar bir karis uzunlugundadir.
Bagka bir 6lgtlendirme de alt kolun, dirsek icinden bilege
kadar bir el uzunluguna denk gelmesidir (Gorsel 5.38).

» Kolun yandan gdéruntsu tam bir dik aci olusturmaz.

» Kol ¢izimi yapilirken dnce kolun genel goriinisu sonra
elbise hatlar ¢izilir. Ardindan elbisenin ana kat yerleri
belirlenir (Gérsel 5.39, 5.40, 5.41).

» Hacim verilirken agiktan koyuya dogru gecisler yapilr.

Gorsel 5.37: Ust kolun bas ile
orantisi

Gorsel 5.38: Alt kolun el ile Gorsel 5.39: El ve kol
orantisi ciziminde eklemlerin sematik
durusu

. . Gorsel 5.41: Kiyafet icinde
Gorsel 5.40: Kiyafet icinde kolun ¢izim agsamalari kolun ¢izim agsamalari
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Py Kullanilacak Arac Gerec
x Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim althgi, resim ka-

5.3. UYGULAMA Sire: 6 ders saati
Canli Modelden Farkli Sekillerde El ve Kol Gizim Uygulamasi

lemleri (2B, 4B, 6B)

Amac: Canli modelden farkli pozisyonlarda desen teknigine uygun el ve
kol cizimleri yapmak.

Figiri el ve kol oran-oranti élgiilerine gore inceleyerek uygulama basamaklari dog-
rultusunda c¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gdre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atblye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. El ve kol ¢izimi icin hazirladiginiz modelinizin sizden uzakliginin bir metreyi
gecmemesine dikkat ediniz.

4. 35x50 cm boyutlarindaki resim kagidinizi kompozisyonunuzun konumuna gore
enine veya boyuna tutarak kompozisyonu kagida yerlestirme planini yapiniz.

5. Kompozisyonunuzu k&gidin tam ortasina yerlestirmek icin k&gidinizi kalemle yatay
ve dikey olarak ikiye boélinuz.

6. El ve kolun proporsiyonlarini belirleyerek tespit ettiginiz élculeri aks ¢gizgileri
Uzerinde igaretleyiniz.

7. Kalemle OI¢u alma teknigini kullanarak el ve kolun kendi icindeki oranlarini tespit
ediniz.

8. Belirlediginiz 6lc¢iler dogrultusunda el ve kolun basit geometrik yapisini giziniz.

9. Elin eklem yerlerinin kavisli bir ¢izgi tzerinde oldugunu g6z éniinde bulundurarak
aks cizgileri Gzerinde igaretlemeleri yapiniz.

10. Modelinizi dikkatle inceleyerek el ve kolun karakteristik yapisini giziniz.

11. Cizgilerinizin degerini 1s1gin gelis ydonline gbre ayarlayiniz. Isik almayan bélgelerde
4B veya 6B kalemleri kullanabilirsiniz.

12. Cizgilerinizi 15191n gelisine goére acgik ve koyu tonlarda kullanarak ciziminize hareket
kazandiriniz.

13.1s1gin gelis yoninu dikkate alarak, figlrin i1sik-gélge planini arastirip deseninize
hacim veriniz.

14. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.

15. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

16. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

N

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

L hazirladi.

2. | Atélye 6nligunu giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

El ve kolun proporsiyonunu aragtirarak tespit edilen ol¢ileri

> aks cizgisi Uzerine isaretledi.

6. | Elve kolun basit geometrik ve karakteristik yapilarini gizdi.

Cizgileri 15131n gelisine gore kalin ve ince kullanarak gizime
hareket kazandirdi.

8. [ Figurin 1s1k-gblge planini arastirip desene hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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5.3. AYAK VE BACAK CiziMLERI

Ayak, vlicudun bacak bilegi bitiminin altinda
bulunan; yere basma, adim atma ve kosmaya
yarayan bélumuadur. Bacak; vicudun yariime,
kosma, oturma gibi eylemleri yapmasini sag-
layan, kasiktan tabana kadar olan bélimuaddar.
insan viicudunda &zellikle kol ve bacaklar bir
dizi silindir formdan olusur. Cizim sirasinda
kemik ve kas kutlesi bu silindir yapi Gzerine
ilave edilir (Gorsel 5.42).

Ayak olcileri sOyledir:

* Ayak uzunlugu, 6n kol uzunluguyla ay-
nidir.

» Ayak genigligi, bagparmaktan kiu¢uk par-
maga kadar yarim kafa genisligi 6lgu-
stndedir.

» Topugun 6nde kalan ylzeyi Gzerindeki bir
noktada bilek ve ayak birlesir.

 Bilegin i¢ tarafinda kalan kemik ytksekligi,
topuk boyuna esittir. Topuk, ayak boyunun
dortte biri oranindadir.

Ayak uzunlugu esit parcalara aynlir (Gorsel
5.43). Bunlar;

« Onden arkaya dogru topuk balim,
+ I¢c kisimlarda kalan, oyuk olan bélim,

» Parmaklarin olusturdugu buyuik parmak
topu bélima,

Gorsel 5.42: Ayagin geometrik form gizimleri
» Basgparmagin olusturdugu buyulk parmak
bélimudur.

Gorsel 5.43: Ayak gérinisinin sematik cizimi
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insan vilcudunda kol ve bacaklarin yapisini kendi 6zelliklerine
gdre kesin bicimde ¢cézimlemek icin silindir formlar kullanilir.
Bu tip bir c6zimleme, nesneler arasinda 6zellikle perspektife
uygun olarak iligki kurmada yardimci olacaktir. Bacak formu,
kolda oldugu gibi Ust ve alt bacak olarak iki farkl bélimde
incelenir. Dizin altindaki bélum, dizin Ustiindeki bélime goére
daha incedir. Ayak bilegi, bacagin en ince kismini olusturur ve
vucudun en asagidaki bélimudur. Bacak ¢izimi yapabilmek
icin su bilgilere intiyac duyulur (Goérsel 5.44,5.45, 5.46, 5.47):

» Bacak, dért bas boyundadir.

+ Kalga béliminden asik kemigine kadar olan ¢izginin
ortasl, diz kapag! hizasina denk gelir.

» Ayak yuksekligi, basin dértte biri blyuklugundedir.

» Bir bacagin tam boyu, dért ve bir ¢ceyrek bas buyuklu-
gundedir.

Gorsel 5.44: Figlrde bacak
boyunun proporsiyonu

Gorsel 5.45: Figlrde bacak Gorsel 5.46: Figlrde bacak Gorsel 5.47: Figlrde ayak ve
¢cizimi, arka gérunus ¢izimi, 6n goérinus bacagin dinamik ¢izimi
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5.3.1. Ayaklarin ve Bacaklarin Detayh Taslak Cizimleri

Ayaklarin durus pozisyonu ¢ogunlukla degismez ve ayaklar
vucut merkez cizgisinden disa dénuk durur (Gérsel 5.48,
5.49, 5.50).

Ayak ve bacak detay cizimleri su bilgilere dikkat edilerek yapilir:

» Ayak, bacaklar i¢ce kivrildigi zaman yonina korur ve
disa dénuk durur.

» Ayak cizimi yapilirken formu olusturabilmek icin 6énce
kemer bélimine ve oyuk bélimlere kavis verilmelidir.

» Ayagin Ust kismi, kayak icin kullanilan cubuga benzer.

» Ayagin alt yuzeyi cizilirken bir ayak taslag ¢izilir ve sonra
detaylandirma yapilir.

» Topuk kemiginin tam Gstiinde bir tokmak bulur. Bu form,
ciftli topuk hatlarini olusturur.

Gorsel 5.48: Ayakkabi icinde

ayak gizimi, n gorinds » Ayak bagparmagi ve kicik parmak arasinda farkl bir

hareket ritmi vardir. BuylUk parmak yukari dogru kivrilr.
Kaguk parmaklar zemine diz basar ve kavrama hare-
ketine sahiptir.

* Ayagin durus sekline gbre ayakkabinin geometrik formu cizilir.
Ayakkabinin detaylar ¢izilirken, Gretim maddesine ve durus
seklinden dolay! olugan kiriimalarin doku etutleri yapilir.

» Bacagin butlinu ele alindiginda dis hatlari B harfine ben-
zer. Bu harf Gizerinde bulunan iki kavisten ilki kalcadan
diz kapagina, ikincisi ise diz kapagindan bilege kadar
olan bélimlere denktir.

« Bacaklarin yandan gériiniisii S harfine benzer. Ust bacak,
diz kapagina dogru daralan bir yapidadir.

Gorsel 5.49: Kiyafet icinde
bacak ¢izimi s . B
» Bacagin ic kismi daha yayvan, kalcaya dogru olan bé-

limu ise daha genis ve basiktir.

» Alt bacak, diz kapagindan baldira dogru genigleyen ve
sonra ayak bilegine dogru daralan bir yapidadir.

» Bacaklar 6nden bakildiginda daha basiktir ve arkada
kalan kisim biraz daha cikintilidir. Bacak ¢izimi yapi-
lirken genel gorinasu ¢izildikten sonra pantolon veya
etek hatlarina gecilmelidir. Ardindan elbisenin ana kat
yerleri belirlenmelidir.

Gorsel 5.50: Ayakkabi icinde

ayak cizimi, arka goriniis » Hacim verilirken agiktan koyuya dogru gegcisler yapil-

malidir.



5. OGRENME BIRIMI: INSAN FIGURU VE DETAYLARI

5.4. UYGULAMA Sure: 6 ders saati

Canli Modelden Farkli Sekillerde Ayak ve Bacak Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec >
Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim althgi, resim ka- x

lemleri (2B, 4B, 6B)

Amac: Canl modelden farkli pozisyonlarda desen teknigine uygun ayak
ve bacak cizimleri yapmak.

Figliri durus bicimine, ayak ve bacak oran-oranti dl¢ililerine gore inceleyerek uygu-
lama basamaklari dogrultusunda c¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gdre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Ayak ve bacak cizimi icin hazirladiginiz modelinizin sizden uzakliginin bir metreyi
gecmemesine dikkat ediniz.

4. 35x50 cm boyutlarindaki resim kagidinizi kompozisyonunuzun konumuna gére
enine veya boyuna tutarak kompozisyonu kagida yerlestirme planini yapiniz.

5. Kompozisyonunuzu k&gidin tam ortasina yerlestirmek icin kagidinizi kalemle yatay
ve dikey olarak ikiye bélinuz.

6. Ayagin ve bacagin proporsiyonlarini belirleyerek tespit ettiginiz 6lguleri aks cizgileri
Uzerinde igaretleyiniz.

7. Kalemle 6l¢l alma teknigini kullanarak ayak ve bacagin kendi icindeki oranlarini
tespit ediniz.

8. Belirlediginiz dlguler dogrultusunda ayak ve bacagin basit geometrik yapisini
ciziniz.

9. Ayagin kavis c¢izgilerini giziniz.

10. Modelinizi dikkatle inceleyerek ayagin karakteristik yapisini ¢iziniz.

11. Ayakkabinin geometrik formunu belirleyerek ¢izimini yapiniz.

12. Ayakkabinin Gretim malzemesi ve durusg bigimine gére doku detaylarini giziniz.

13. Cizgilerinizin degerini 1s1gin gelis ydonline gbre ayarlayiniz. Isik almayan bélgelerde

4B veya 6B kalemleri kullaniniz.

14. Cizgilerinizi 1s1gin gelisine gbre kalin ve ince kullanarak ¢iziminize hareket

kazandiriniz.

15. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
16. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

17.Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA
MUKEMMEL

iyi
COK iYi

A) HAZIRLIK

is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereglerini
hazirladi.

1.

2. | Atélye 6nlaginu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Ayak ve bacagin proporsiyonunu arastirarak tespit edilen

> Olculeri aks cizgisi Uzerine isaretledi.

6 Ayak ve bacagin basit geometrik ve karakteristik yapilarini
" | cizdi.

- Cizgileri 1s1gin gelisine gére kalin ve ince kullanarak gizime

hareket kazandirdi.

8. | Figrin 1s1k-godlge planini arastirip desene hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dlzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Tabloda her bir Ig(it icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en ytiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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5.3.2. Ayak ve Bacak Kas Yapilarina Goére
Detay Etudi ve Cizimi

Vicudun her tirli hareketini saglayan, tellerden olusan
dokuya kas denir. insan viicudundaki hareket sisteminin en
aktif bolumuddr. Latincede musculus (muskulus) olarak ifade
edilir. insan viicudunda 656 kas bulunur. Kaslar, yapisal ve
fonksiyonel olarak iki bélimde ele alinir. Bunlar diiz kas ve
cizgili kas (iskelet) olarak adlandirilir. Duz kas, kalp disindaki
organ ve damarlarda bulunur. i¢ organlarda bulunan bu kas
grubu, insanin istemi diginda kasilip gevser. Kalp kasi, ¢izgili
kaslardan olugur. Ritmik olarak kasilir ve istemsizce calisir.
Vicut agirhginin yiazde kirkini olusturan ¢izgili kaslar, kalin
ve uzun bir yapiya sahiptir. Cizgili kaslar, insan anatomisini
belirledigi icin bluyik bir 6neme sahiptir. Kasin vicut seklini
belirlemek, hareket ve 1si Gretimini saglamak Gzere ¢ 6nemli
gorevi vardir. Kaslarin sekilleri bu 6zelliklere gére olusur. Grup
héalinde ¢alisma prensibine sahip olduklari i¢in viicudun st
bolimu arkaya veya 6ne egildiginde bircok kas grubu harekete
gecer (Gorsel 5.51, 5.52).

Gorsel 5.51: Kas sistemi, 6n ve arka gérinas

Gorsel 5.52: iskelet sistemi,
on ve arka gorunus
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Kollar viicudun st bélimundedir. Gégsun iki yaninda simetrik
olarak sag ve solda bulunur. Viicudun en hareketli ve esnek
bélimind olustururlar. insan viicuduna énden bakildigi zaman
omuz, kol ve el ayirt edilebilir. Kollar, insan viicudunda ¢ok
islevli bir organ olarak sekillenir. Ust béliim, viicuda iki kdp-
ricuk ve iki kirek kemigiyle sabitlenmigstir. Omuz kavsagi
olarak isimlendirilen bu kisim, Gst viicuda genig bir hareket
alani saglar. Vicudun Ust bélgesinin genisligini kdpricik ke-
miklerinin uzunlugu belirler. Kalga pozisyonuna zit bir acida
olan képrucuk kemiginin devinimi, modelin pozisyonunu analiz
edebilmek icin fayda saglar (Goérsel 5.53, 5.54).

Gorsel 5.53: El ve kol kas
sistemi

Gorsel 5.54: El ve kol iskelet sistemi
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Kirek kemikleri ¢ koseli, ¢ kenarli ve iki yuz-
lidir. Ucgen seklinde yassi bir bigime sahiptir.
Viicuda kas ve baglarla tutunan bu kemik ile
gdgus kafesi arasinda eklem bulunur. Kirek
kemiginin kalin dis késesinde bir eklem yuzi
bulunur. Buradan kol kemigiyle baglanarak
omuz eklemini olusturur. Kol kemiginin iki ucu
da genis ve uzundur. Ust kisminda omuz ekle-
mini olusturan iki kemik bulunur. Bu kemigin alt
ucu dirsek kemigiyle baglantihdir. Bu alanda ¢
eklemin birlesmesiyle dirsek eklemi olusmustur.
Ust bolim ve dirsek eklemi, biikme ve acma
hareketlerini yapar. Bununla birlikte bu eklem 6n
kola, ice ve diga donme hareketini yapmasi igin
yardim eder. On kolun iki kemigi birbirine cap-
raz haldedir. i¢c kisimda kalan kemik, dirsegin;
digta kalan kemik ise el bileginin hareketleri icin
dnemlidir. On kolun i¢ ve dis yéndeki hareketi,
tim Gst boluman hareketiyle birleserek elin 360
derece dénmesini saglar (Gorsel 5.55, 5.56).

Gorsel 5.55: Ust gévde iskelet sistemi

Gorsel 5.56: Ust gdvde kas sistemi
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Gorsel 5.57: El iskelet sistemi

El, temel is yapma ve c¢alisma organi olmasinin
yaninda ifade ve iletisim araci olarak da kullanilir.
Elde en 6nemli rol, iskelet yapisi tUzerindedir. El
bilegi, el taragi ve parmaklarla birlikte 27 kemikten
olusur. Parmak kemikleri uzun bir yapiya sahiptir.
Parmak aralarinda bulunan eklemler agma, kapama
ve bukme hareketlerini yapmaya olanak saglar.
Bagparmak, elin kavrama ve tutma hareketlerini
yerine getirmesinde 6nemli bir isleve sahiptir (Gérsel
5.57, 5.58).

Gorsel 5.58: El kas sistemi
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Kalga, bacak ve ayak bélumleri alt viicudun anatomik yapisini
olusturur. Alt gévde, kalganin iki yanindan asagiya dogru sag
ve sol olmak Gzere iki silindirik yapidadir. Bacak yapilarinda
bulunan gugli kemik, eklem ve kaslar vicudun tim agirligini
tasir. Bacaklar hareket etmeyi saglayarak dik durmaya yar-
dimci olur. Diz eklemleri, viicudun en buiylk eklemleridir. Bu
eklemlerin yapisi, sagladigi hareket olanaklarinin yaninda
estetik olarak da 6nem tasir. Bacaklarin blikme ve agma ha-
reketlerini yapmasini saglar. Yirurken zemindeki engellerin
aslimasi icin ayagi hareket ettirir ve sigrama gucuni artirir.
Vicudun dengesini korur. Kosu sirasinda ayagin ileriye
atilmasini ve bacagin tamamen acilip kaslardaki gerilimin
azalmasini saglar. Dik duran insan vicudunda butin agirlik
iki ayak Uzerindedir. Ayak ve bacaklar, hareket ve denge
organlari olarak da nitelendirilir. Hareketi saglama gdérevini
Ustlenen ayakta 26 kemik bulunur (Gérsel 5.59, 5.60, 5.61).

Gorsel 5.59: Bacak detay
¢izimi

Gorsel 5.60: Ayak ve bacak iskelet sistemi

Gorsel 5.61: Bacak kas sistemi
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5.5. UYGULAMA Sure: 6 ders saati

Ayak ve Bacaklarin Kaslarinin Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim altligi, resim ka-
lemleri (2B, 4B, 6B)

X

Amac: Canli modelden kas yapisina gére desen teknigine uygun bicimde
ayak ve bacak gizimleri yapmak.

Figurin ayak ve bacak durus pozisyonuna gore sekil alan kas yapisini inceleyerek
uygulama basamaklari dogrultusunda c¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gdre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Ayak ve bacak cizimi icin hazirladiginiz modelinizin sizden uzakliginin bir metreyi
gecmemesine dikkat ediniz.

4. 35x50 cm boyutlarindaki resim kagidinizi kompozisyonunuzun konumuna gére
enine veya boyuna tutarak kompozisyonu kagida yerlestirme planini yapiniz.

5. Kompozisyonunuzu k&gidin tam ortasina yerlestirmek icin k&gidinizi kalemle yatay
ve dikey olarak ikiye bélinuz.

6. Ayagin ve bacagin proporsiyonlarini belirleyerek tespit ettiginiz dlculeri aks cizgileri
Uzerinde igaretleyiniz.

7. Kalemle 6I¢u alma teknigini kullanarak ayak ve bacagin kendi icindeki oranlarini
tespit ediniz.

8. Belirlediginiz 6lciler dogrultusunda ayagin basit geometrik yapisini ve ayagin kavis
cizgilerini giziniz.

9. Modelinizi dikkatle inceleyerek ayak ve bacagin karakteristik yapisini ¢iziniz.

10. Modelin durus sekline gore sekil alan kas yapisinin detaylarini belirleyerek ¢iziniz.

11. Cizgilerinizin degerini 1s1gin gelis ydonline gbre ayarlayiniz. Isik almayan bélgelerde
4B veya 6B kalemleri kullaniniz.

12. Cizgilerinizi 1s1gin gelisine gbre kalin ve ince kullanarak ¢iziminize hareket
kazandiriniz.

13. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
15. Masanizin Gzerini ve atélyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

i

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is guvenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

L hazirladi.

2. | Atélye 6nlaginu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. [ Konuya uygun eskiz calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiI BECERIYE DONUSTURME

Ayak ve bacagin proporsiyonunu arastirarak tespit edilen

> Olculeri aks cizgisi Uzerine isaretledi.

6 Ayak ve bacagin basit geometrik, karakteristik ve durus
" | sekline gore kas yapilarini gizdi.

" Cizgileri 1s51gin gelisine gore kalin ve ince karakterler kul-

lanarak ¢izime hareket kazandirdi.

8. | Figlrin 1sik-goélge planini arastirip desene hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dlzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’litk Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 6Ig(it icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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5.4. KISA SURELi DURUSLARDA HAREKETLI
INSAN FIGURU cGizimi

Desen cizimine canli modele hareket halinde duruslar ver-
dirilerek, saat tutularak baglanmalidir. Belirlenen stre dol-
dugunda modelin durus pozisyonu degistirilmelidir. Bu ¢a-
ismalarda g6zle 6l¢t almak gerekir. Cizilen desenler eskiz
halinde olur ve fazla detaylandiriimaz. Onemli olan husus,
desenin oran-orantisinin dogru kurulabilmesidir. Kisa sureli
cizimler, kisinin gérsel hafizasini giiclendirerek gérme algisini
gelistirmeye yardimci olur (Gérsel 5.62, 5.63).

Gorsel 5.62: Farkli duruglarda
hizli gizimler

Gorsel 5.63: Farkl duruslarda hizh gizimler
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5.6. UYGULAMA Sure: 6 ders saati
Canl Modelin Dért Farkh Sekilde Kisa Sireli Durugla Figar Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

<%
Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim altlidi, resim ka- x
lemleri (2B, 4B, 6B) 4

Amac: Canl modelden, farkli duruglarda, desen teknigine uygun ve belir-
tilen zaman dilimi icinde figr gizimleri yapmak.

Figuirii farkl durus pozisyonlarina ve kalca durus yapisina gére inceleyerek uygulama
basamaklari dogrultusunda ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu’na gdre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.

Ayak cizimi icin modelinizi hazirlayiniz.

Modelinize uygun bir poz verdiriniz. Verilen stre sonunda durusunu degistiriniz.
Modelinizin sizden uzakliginin bir buguk iki metreyi gegmemesine dikkat ediniz.
Resim kagidinizi kompozisyonunuzun konumuna gére enine veya boyuna tutunuz.
Kompozisyonu k&gida yerlestirme planini yapiniz.

© N ks wwDdPRE

Kalemle 6lcu alma teknigini kullanmadan sadece gbzunuzle élgulerinizi belirleyiniz.

9. Modelinizin hareketine uygun olarak temel akslari ¢iziniz.

10. Modelin 6lcu-oran, hareket, yon ve karakterine dikkat ediniz.

11. Ciziminize ara vermeden ¢aliginiz.

12. Modeli 6nce batin olarak gériniiz, daha sonra ayrintilarin ¢izimine geginiz.

13. Giziminizi arastirma c¢izgileri kullanarak yapiniz ve dogrulugundan emin oldugunuz
yerlerde cizgilerinizi netlestiriniz.

14. Ciziminizde silgi kullanmayiniz.

15. Cizgilerinizin degerini 1s1gin gelis ydonine gbre ayarlayiniz.

16. Ciziminizde detaylara takilmadan figiriin ana kurulugunu gérmeye c¢alisiniz.

17. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

18. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

19. Masanizin Gzerini ve atélyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:
Adi Soyadi: .%
‘m
Degerlendirme Puani: '; -
&L . =
OLCUTLER e < =3
0 = V4 Y
w c | — o| D
A) HAZIRLIK co|lol|l=|o| =

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereglerini

L hazirladi.

2. | Atolye énliguna giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

5. | Modelin hareketine uygun olarak temel akslari ¢izdi.

6. | Modelin 6lgt-orani, hareketi, yon ve karakterine dikkat etti.

Aragtirma gizgileri kullandi ve dogrulugundan emin oldugu
yerlerde cizgileri netlestirdi.

8. | Gizgilerin degerini 151g1n gelis yonlne gobre ayarlardi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢caligti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lciit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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UYGULAMA 5.7 Sure: 6 ders saati
Canli Modelin Objelerle Birlikte Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec %
Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim althgi, resim ka- X

lemleri (2B, 4B, 6B), kompozisyon olusturabilmek igin farkli objeler

Amac: Figlr ve objelerin oran-oranti ve kompozisyon kurallarina gore cizi-
mini yapmak.

Figuri anatomik bicimde inceleyerek, kendi icinde ve objelerle olan oran-oranti
durumlarini dikkate alarak uygulama basamaklari dogrultusunda ¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”’na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunizi giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Modelinize uygun bir poz verdiriniz.

4. Modelinizin sizden uzakhginin bir buguk iki metreyi gecmemesine dikkat ediniz.
5. Kompozisyonu kagida yerlestirme planini yapiniz.

6. Figulr ile kompozisyonu olusturan objelerin oran-orantilarina dikkat ediniz.

7. AKks cizgilerini giziniz.

8. Modelinizin boyunun kag¢ bas yuksekliginde oldugunu tespit ederek aks cizgileri

Uzerinde igaretleyiniz.

9. Modelinizin bas ovalini ve orta hat aksini ¢iziniz.

10. Omuz ve kalga yatay cizgilerini modelin durusuna gére tespit edip ¢iziniz.

11. Omuz ve kalga genigligini bas yuksekligine gore tespit ediniz.

12. Vicudun bélumlerini gizerken bdlimlerin birbiriyle orantilarini, arastirma gizgilerini
kullanarak tespit ediniz.

13. Figurin basit geometrik yapisini giziniz.

14.1s191n gelis yonunl dikkate alarak, figur ve objelerin 1s1k-gblge planini arastirarak
deseninize hacim veriniz.

15. Arkadaslarinizla yardimlagarak is birligi icinde ¢alisiniz.

16. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

17.Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri
9 9 1 2 3 4 5

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

iyi

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is givenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini

L hazirladi.

2. | Atlye énluguni giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Aks cizerek modelin kendi icindeki oran-orantisini kilavuz

> cizgilerle belirledi.

Figlr ve objelerin oran-orantisini, 6l¢t alarak kagit Gze-
rinde belirtti.

7. | Kompozisyonun geometrik yapisini ¢ézimledi.

Isigin gelis yénlnu dikkate alarak, figlirtn 1s1k-gélge planini

8. arastirip desene hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve duzenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 6lcit icin belirlenen en yilksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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5.8. UYGULAMA Sure: 6 ders saati

Cok Figurla Canh Modellerin Dért Farkli Sekilde Kisa Suareli Durugla Cizim
Uygulamasi

% Kullanilacak Arac Gerec
A Canli model, resim kagidi (35x50 veya 50x70 cm), resim althgi, resim ka-

lemleri (2B, 4B, 6B)

Amac: Canl modelden, farkli duruslarda, desen teknigine uygun ve belir-
tilen zaman dilimi icinde figlr cizimleri yapmak.

Figurleri farkh durus pozisyonlarina ve kalca durus yapilarina gére inceleyerek uy-
gulama basamaklari dogrultusunda ciziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu’na gdre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
Modellerinize uygun bir poz verdiriniz. Verilen sire sonunda duruglarini degistiriniz.
Modellerinizin sizden uzakhginin bir buguk iki metreyi gecmemesine dikkat ediniz.
Resim kagidinizi kompozisyonunuzun konumuna gére enine veya boyuna tutunuz.
Kompozisyonu k&gida yerlestirme planini yapiniz.

Kalemle 6lcu alma teknigini kullanmadan sadece gbzunuzle élgulerinizi belirleyiniz.

© N ks wwDdPRE

Modellerinizin hareketine uygun olarak temel akslari ¢iziniz.

9. Modellerinizin &élgu-oran, hareket, yon ve karakterine dikkat ediniz.

10. Ciziminize ara vermeden c¢aliginiz.

11. Modelleri 6nce butun olarak goériintz, daha sonra ayrintilarin gizimine geginiz.

12. Ciziminizi arastirma cizgileri kullanarak yapiniz ve dogrulugundan emin oldugunuz
yerlerde cizgilerinizi netlestiriniz.

13. Giziminizde silgi kullanmayiniz.

14. Cizgilerinizin degerini 15131n gelis yénune gbre ayarlayiniz.

15. Ciziminizde detaylara takilmadan figiriin ana kurulugunu gérmeye c¢alisiniz.

16. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

17. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

18. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

.. Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri
9 9 1 2 3 4 5

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

ivi

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is giivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini

L hazirladi.

2. | Atélye 6nligunu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

5. | Modellerin hareketine uygun olarak temel akslari gizdi.

Modellerin 6l¢t-orani, hareketi, yon ve karakterine dikkat
etti.

Arastirma cizgileri kullandi ve dogrulugundan emin oldugu
yerlerde cizgileri netlestirdi.

8. | Cizgilerin degerini 1s131n gelis yénune gbre ayarladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve diizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 6l¢iit icin belirlenen en yilksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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Burhan DOGANGAY (1929-2013)

Turkiye’nin 6nde gelen modern sanatcisi Burhan Dogancay, cagdas Turk sanat diinyasinin
Onculerinden biridir. Paris’te hukuk ve sanat egitimi aldi. 1960’larin bagindan beri sanat
kariyerinin cogunu New York’ta gegirdi.

Burhan Dogancgay’in cagdas sanattaki benzersiz rolli, kent duvarlarina ve kapilarina olan
hayranligindan ve bunlari kesfinden kaynaklaniyor. Bagka hicbir sanatcinin kendisi kadar
kapsaml bir sekilde takip etmedigi bu konu, ona duvar sanatinin babasi olarak in kazan-
dirtyor. Yillar icinde, ¢esitli mecralarda timu kentsel duvarlarin farkli yénlerine odaklanan
14 farkh resim serisi yarattl.

Dogancay bir¢ok 6dulin sahibidir. Bunlardan en 6nemilisi, 1995 yilinda Turkiye Cumhuriyeti
Cumhurbagkani tarafindan verilen Yasam Boyu Basari Od(ili’dir. Dogancay’in Metropoli-
tan Museum (Muzyim) of Art, Museum of Modern Art, The Guggenheim (D1 Gaganhaym)
Museum, The British Museum ve Centre Georges Pompidou (Sentir Corcs Pompodiyu)
gibi dinyanin en prestijli muzelerinin koleksiyonlarinin yani sira, pek ¢ok yayinda da yer
almaktadir.

2004 yilinda istanbul’un Beyoglu semtinde acilan ve Tirkiye’nin ilk cagdas sanat miize-
lerinden biri olan Dogancay Mizesi’nde Dogancay’in kapsamli ¢calismalari ve sanatsal
evrimiyle ilgili bir arastirma, surekli olarak sergileniyor.

2013 yihinda vefat eden Burhan Dogangay, 6mrinun son yillarini gecirdigi Turgutreis’te
defnedilmistir.

g J
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-

2004 yilinda halka agmisgtir.

o

DOGANGCAY MUZESi HAKKINDA
Turkiye’nin ilk cagdas sanat muzelerinden biri olan Dogancay Muzesi, kapilarini ilk kez

egitim, kdltdr ve sanat olmasi gerektigi distuncesinden hareketle cesitli projeler gelistirmek-
tedir. Bu projelerden en énemlisi ise 2005 yilindan beri gerceklestiriimekte olan Dogancay
Muzesi Ortaokullar Resim Yarismasi’dir. Halkin 6zellikle de ¢ocuklarin egitim ve kaltar
ortami icerisinde sanatla bulusmalarini saglamaktadir. Sanat sevgisinin ve bilincinin ilkdg-
retim caglarinda verilmesi gerekliliginin sorumluluguyla mize binasinda “kiltir ve sanat
muzede 6grenilir” ilkesiyle cocuklarin modern sanatla i¢ ice olmalarina zemin hazirlamistir.

~

istanbul’'un Beyoglu semtinde bulunan miize,
Burhan Dogancay’in sanatsal gelisiminin elli
yilini kapsayan bir retrospektif incelemesi sun-
maktadir.

1929 yilinda Istanbul’da dogan sanatcl, erken
sanat egitimini 6nce babasi Adil Dogancay’dan
ve sonra Arif Kaptan’dan almigtir. 1950’lerin
baslarinda Paris’te ekonomi doktorasini yapar-
ken L’Academie de la Grande Chaumiere’de
(Akademi do le Gran S6mine) sanat egitimine
devam etmigtir.

1962’de New York’a tasinan Dogancay, 1963
yilinda Manhattan’da gérdigu kuguk duvarin,
hayatinda karsisina ¢ikan en guizel soyut resim
oldugunu soylemistir ve duvarlarin sanatinin
ana motifi olmasina o dénem karar vermisgtir.

Baska higbir sanat¢i duvar temasini onun kadar
kapsamli ve derinlemesine arastirmamisgtir.
Cesitli mecralar kullanarak 14 ayri seride sehir
duvarlarini resmetmigtir.

Muze, Burhan Dogancay’in eserlerine adanir-
ken bir bélimuinde de babasi Adil Dogancay’in
empresyonist tablolarindan bir secki sergilen-
mektedir. Eserleri agirhkh olarak yagh boya
manzaralar ve naturmortlardan olusmaktadir.

Dogancay, vefatindan énceki son 10 yilda, calis-
malarina Turkiye’de devam etmistir. Dogancay
Muzesi, sanat¢inin tim yaratici asamalarini
ayni anda gorebileceginiz tek yerdir.

Dogancay Muzesi, mizelerin ana gdrevlerinin

J
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6. OGRENME BIRIiMI: DESEN TEKNIKLERI

Gorsel 6.1: Cezanne (Sezan),
Fistik Agaci, (1900), Chicago
Sanat Enstitlisii (1900)

Gorsel 6.2: Benouville (Benuv-

ye), Merdivenlerden Cikan Iki
Adam, Emory (Emry) Universi-
tesi, Carlos (Karlos) Miizesi (?)

6.1. FUZEN / SANGIN TEKNIGIiYLE
UYGULAMALAR

Desen denildiginde akla nesnenin bicimi (sekli), siniri ve dig
gb6runisu gelir. Herhangi bir eserin deseni ele alindiginda
siyah-beyaz degerleri yani sadece cizgisel yonlerinden s6z
edilir. Cizgi ve lekelerle konunun ana hatlarini ve seklini be-
timlemeye yarayan, renk kullanilarak da gerceklestirilebilen
bicimlendirme sanatidir (Gorsel 6.1, 6.2, 6.3).

Gorsel 6.3: Leonardo da Vinci, Kadin Basi, Galeri Uffizi (?)
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Desen olustururken desenin ana elemani olan ¢iz-
giyi cizebilecek her turlt kalem (gesitli kalinliklarda
kursun, tikenmez, murekkepli, kbmur kalem, kuru
boya kalemi vb.) kullanilabilir. Firca, murekkep,
tebesir, pastel kalem gibi malzemelerle de desen
uygulamalari yapilabilir. Bununla birlikte kazima
ve dagitmaya yarayan arag gerecler de kullanila-
bilir. Kullanilan tekniklere uygun malzeme ve ara¢
gereclerle degisik anlatimlar gerceklestirilebilir
(Gorsel 6.4, 6.5).

Gorsel 6.4: Degas, Bir Danscinin Galisma
Pozisyonlari Chicago Sanat Enstitusu
(1880)

Gorsel 6.5: Mehmet Gulerytuz, Cézimler Serisi-4, 6zel koleksiyon (2016)
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Fransizca fuzen sb6zcugu-
nan Turkge karsihgr kémur
kalemdir (Gorsel 6.6). Fuzen
kalemi, bayuk 6lcekli desen
calismalarinda tonlama etkisi
ve etkili bir anlatim meydana
getirerek uygulamada kolaylik
saglar. Flzen yatay olarak,
yuzeye surllerek uygulanirsa
lekesel degerler elde edilir.
Ezilerek, toz hélinde el veya
firca yardimiyla dagitilarak
uygulanirsa agik-koyu ve
orta deg@erlerde gegigler elde
edilir. Ylzey Uzerinde degisik
tonlamalar yapabilmek igin
parmak ve pamukla sekillen-
dirme yapilabilir (Gérsel 6.7).
Bu teknikte komurin dokul-
mesini veya silinmesini 6nle-
mek ve calismanin saklama
kosullarin iyilestirebilmek igin
sabitleme yani fiksaj iglemi
gerceklestirilir. Geleneksel
olarak bu calismalarda al-
kol ve damla sakizindan bir
karisim hazirlanarak yuzeye
puskuartalr ve kurutulur. Bu
. _ . ) sabitleme iglemleri icin hazir
g:;zﬁérfii\%;/:é} 8%%2,)Orgu Oren Kadin, Budapeste Guzel olarak satilan sprey malzeme-
ler de kullanilabilir.

Gorsel 6.7: Fuzen kalem gesitleri
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Kursun kalem gibi kullanilan kiremit rengi kalemlere sangin
kalem denir (Goérsel 6.8). Sangin teknigi Rénesans ve Barok
Doénemi resim sanatinda siklikla kullanilan bir tekniktir. Bu
dénem ressamlari fuzen ve sangin tekniklerini karistirarak
renkli kagitlar Gzerinde uygulamiglardir. Hazirladiklar desende
Isik etkisi verebilmek icin beyaz tebesir de kullanmiglardir.
Sangin kalemi yumusak bir malzemeden olusur ve kapatici
Ozellige sahiptir. Dagitma islemi fizen tekniginde oldugu gibi
pamuk, firca, bez veya parmakla yapilir. Bicak yardimiyla
kesilen flzen veya sangin parcalariyla yizeyde farkl etkiler
yaratihr (Gorsel 6.9, 6.10).

Gorsel 6.8: Sangin kalemleri

Gorsel 6.10: Sangin kalem
teknigiyle eskiz calismasi

L= i)

“Sanatci, esasl kdltdr
sahibi olmali ve tarihi iyi
bilmelidir.”

ATATURK

) 5

Gorsel 6.9: Sarto, Geng Adam Basi, Louvre Muzesi (1520)
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6.1. UYGULAMA Siire: 6 ders saati
Flzen Teknigi Uygulamasi

% Kullanilacak Arac Gere¢
4

Resim kagidi (35x50 cm), fuzen kalem gesitleri, silgi, duralit , fiksatif

Amac: Flzen teknigini kullanarak nattrmort ¢izimi yapmak.

Natiirmort kompozisyonu calismanizi flizen teknigini kullanarak uygulama basa-
maklar dogrultusunda yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereglerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun hale getiriniz.
Deseni ¢alismak igin atélyenizin en uygun yerine bir kompozisyon yerlestiriniz.
Resim kagidiniza modelin geometrik kurgusunu mekéanla birlikte yerlestiriniz.

SO

Flzen kullanip, oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de gbz énlnde bulundurarak
modelin desenini ¢iziniz.

6. Isigin gelis yénuna dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢alismanizi
tamamlayiniz.

7. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde caliginiz.
8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
9. Masanizin Uzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Dizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

i

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is giivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini

L hazirladi.

2. | Atblye 6nlaginu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun hale getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina modelin geometrik kurgusunu mekanla
birlikte yerlestirdi.

Flazen kullanip, oran-oranti ve cizgi degerlerini de goz
Ondnde bulundurarak modelin desenini gizdi.

5.

7. |lsi@in gelis yonini dikkate aldi.

8. | Cizgi ve leke degerlerini kullanarak calismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢cahsti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgcme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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6. OGRENME BIRIiMI: DESEN TEKNIKLERI

Gorsel 6.11: Kuru kalemler

Gorsel 6.12: Kuru kalem
teknigiyle natirmort calismasi

Gorsel 6.13: Kuru kalem
teknigiyle renk calismasi

Gorsel 6.14: Kuru kalem
teknigiyle natirmort calismasi

6.2. KURU BOYA TEKNIKLERIYLE Cizim
UYGULAMALARI

Kursun kaleme benzeyen ve ¢izgi ¢izildigi zaman renkli izler
birakan kalemlere renkli kalem veya kuru kalem denir (Gor-
sel 6.11). Uygulamanin renkli kalemlerle yapildigi resimlere
kuru boya resim denir (Goérsel 6.12, 6.13, 6.14, 6.15). Teknik
olarak calisma prensibi kursun kalemlerle aynidir. Blydk oranli
yuzey ve calismalarda boyama yapilirken zorluk yasandigi
icin fazla tercih edilmez.

Gorsel 6.15: Dusart (Dusaard), Geng Adam, Bruksel Guzel
Sanatlar Muzesi (1680)



6. OGRENME BIRIiMi: DESEN TEKNIKLERI

6.2. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Kuru Kalem Teknigi Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gereg x
4

Resim kagidi (35x50 cm), kuru kalem cesitleri, silgi, duralit

Amac: Kuru kalem teknigini kullanarak nattirmort ¢calismasi yapmak.

Kuru kalem teknigine gére uygulama basamaklari dogrultusunda ¢alismanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Uygulamayi calismak icin atdlyenizin en uygun yerine farkli yizey 6zelliklerine ve
geometrik formlara sahip en az ¢ objeli bir kompozisyon yerlestiriniz.

4. Resim kagidiniza kompozisyonun geometrik kurgusunu mekanla birlikte
yerlestiriniz.

5. Kuru kalem kullanip, oran-orantiyi ve ¢izgi degerlerini de g6z 6éniinde bulundurarak
kompozisyonu giziniz.

6. Isigin gelis yoninu dikkate alip, agiklik-koyuluk degerlerini kullanarak calismanizi
tamamlayiniz.

7. Arkadaglarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

9. Masanizin Uzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.
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6. OGRENME BIRIiMI: DESEN TEKNIKLERI

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Ogrenci Bilgileri

Performans Duzeyi

=

2

3

4

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

A) HAZIRLIK

GELISTIRILEBILIR

ORTA

iYi

COK iYi

MUKEMMEL

1.

is guivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini
hazirladi.

Atélye 6nligind giydi.

3.

Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4.

Konuya uygun eskiz calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim kagidina modelin geometrik kurgusunu mekanla

> birlikte yerlestirdi.
Kuru kalem kullanip, oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de
g6z 6nunde bulundurarak kompozisyonun desenini ¢izdi.
7. |Is1@in gelis yonlini dikkate aldl.
8 Aciklik-koyuluk degerlerini kullanarak ¢alismasini ta-

mamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9.

Zamani verimli kulland.

10.

Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50

Tablo Puanini 100’lilk Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.
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6.3. YAGLI PASTEL BOYA TEKNIGi

Pastel boya, kalem ya da tebesire benzer bir gubuk seklindedir.
Yagli ve kuru olarak iki pastel boya tiru vardir. Toz halindeki
boyalarin yapistirici maddelerle sikistirilmasiyla yaglh pastel
boyalar elde edilir. Bu boyalarla yapilan resimlere pastel
boya resimleri denir (Gdrsel 6.16). Pastel boya tekniginde
sert, kalin ve dokulu kagitlar ile renkli fon kartonlari kullanihr.
Pastel boya, dokulu ylzeye surtilerek resim uygulamasi
yapilir (Gérsel 6.17, 6.18).

Gorsel 6.16: Pastel boya kalemleri Gorsel 6.17: Nilay Lale
Yilmaz, Nattrmort, 6zel
koleksiyon (2018)

Gorsel 6.18: Degas, Bir Yazarin Portresi, Burrell koleksiyonu (1879)
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6. OGRENME BIRIiMI: DESEN TEKNIKLERI

Gorsel 6.19: Manet (Mane),
Kadin Portresi, Orsay (Orsey)
Mdizesi (1880)

Uygulama, cizgiler halinde boyanan ylzeyin pamuk veya
parmak yardimiyla yayilmasiyla gerceklestirilir. Pastel boya
bu iglem gerceklestiriimeden de ylzeyde cizgiler hélinde
birakilabilir. Calismalarda renkler agiktan koyuya, arka
plandan 6n plana dogru uygulanmahdir (Gérsel 6.19, 6.20).
Boya, pastelle yapilan ¢alismalarda taze bir his olusturarak
kadife benzeri yumusak bir etki yaratir. Pastel boyalar Ust
Uste ve yogun kullanildigi zaman istenen etki saglanama-
dig1 icin bazi olumsuz etkenlerin ortaya ¢ikmasina neden
olur. Silinmesi muimkun olmadigi icin calismalarda kursun
kalem kullanilmamali, ¢izim dogrudan pastel boyayla ger-
ceklestiriimelidir.

Gorsel 6.20: Toulouse-Lautrec, Van Gogh’un Portresi, Rijks Mizesi (1887)
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6.3. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Pastel Boya Teknigi Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢ X
Resim k&gidi (35x50 cm), pastel boyalar, silgi, duralit, pamuk 4

Amac: Pastel boya teknigini kullanarak natirmort ¢alismasi yapmak.

Pastel boya teknigine goére uygulama basamaklari dogrultusunda natiirmort ca-
lismanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Uygulamayi calismak Uzere atdlyenizin en uygun yerine natiirmort bir kompozisyon
yerlestiriniz.

4. Resim ké&gidiniza kompozisyonun geometrik kurgusunu mekanla birlikte
yerlestiriniz.

5. Pastel boya kullanip, oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de géz énliinde bulundurarak
kompozisyonu giziniz.

6. Isigin gelis yoninu dikkate alip, aciklik-koyuluk degerlerini kullanarak calismanizi
tamamlayiniz.

7. Arkadaglarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

9. Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.



180

6. OGRENME BIRIiMI: DESEN TEKNIKLERI

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
L
Adi Soyadi: =
11]
w I
5 i . = L
Degerlendirme Puani: E =
OLCUTLER @ = | &
¢ = v | ¥
L 1 — o D
A) HAZIRLIK o o = (&) =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

hazirladi.

2. | Atdlye énlagund giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina modelin geometrik kurgusunu mekanla

> birlikte yerlestirdi.

Pastel boya kullanip, oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de
g6z 6nuinde bulundurarak kompozisyonun desenini ¢izdi.

7. |ls1gin gelis yoniini dikkate ald.

Aciklik-koyuluk degerlerini kullanarak calismasini ta-

8 mamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli ¢cahgti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’lilk Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lcit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgcme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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6.4. MUREKKEPLI KALEM (TUKENMEZ VE PILOT KALEM)

TEKNIKLERIYLE CiZiM UYGULAMALARI

Murekkepli kalem teknigi, desen uygulamalarinda hizh ¢izim
yapmak icin kullanilan bir tekniktir. Resim calismalari kalicilik
yaratmaya yardimci olan murekkepli kalemlere farkli uglarin
takilmasiyla gercgeklestirilir. Resim sanatinda, ge¢gmis za-
manlarda ¢ini murekkebi ve divit uglariyla gizimler yapilmigtir
(Gorsel 6.21). Teknoloji ve malzemelerin gelismesiyle farkli
uretimleri gergeklesen murekkep uclu kalemler, uygulama
sirasinda kolaylik saglamaktadir (Gérsel 6.22, 6.23, 6.24).

Gorsel 6.21: Murekkep ve
geleneksel mirekkepli kalem

Gorsel 6.22: Burhan Dogancay, Arizona’da Eski Kilise, 6zel
koleksiyon (1963)

Gorsel 6.24: Mehmet Gilerylz, isimsiz, 6zel koleksiyon (1982)

Gorsel 6.23: GUanumuzde
kullanilan murekkepli kalem
cesitleri
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Murekkepli kalemler daha ¢ok hika-
yeleme (illistrasyon) ve karikattr
cizimlerinde kullanihr. Desen ¢izimi-
ni gerceklestirecek kisinin tercihine
gore farkl alanlarda uygulamalar
yapilabilmektedir (Goérsel 6.25,
6.26, 6.27). Bu calismalarda du-
zeltme olanagi olmadigi icin sinirlar
kagida kursun kalemle uygulama
Oncesi hafifce cizilmelidir. Uygulama
bittikten sonra mirekkepli kalemle
kursun kalem izleri silinmelidir. MU-
rekkepli kalem kullanilirken, yardim-
cl arag gere¢ olarak madenf ug, ucu

sivri kiirdan, firgca vb. kullanilabilir.
Gorsel 6.25: Van Gogh, Balik¢i Tekneleri, 6zel koleksiyon
(1888)
Gorsel 6.26: Michelangelo, Yas Gorsel 6.27: Luini (Luyini), Agaclar, Ambrosiana
Tutan Kadin, 6zel koleksiyon (1497) (Ambroziyana) Kutiphanesi (?)
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6.4. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Murekkepli Kalem Teknigi Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gereg %
Resim k&gidi (35x50 cm), resim kalemi, mirekkepli kalemler, silgi, duralit A

Amac: Murekkepli kalem teknigini kullanarak natirmort ¢calismasi yapmak.

Mirekkepli kalem teknigine gére uygulama basamaklari dogrultusunda calisma-
niz1 yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nliguniuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Uygulamay calismak Utzere atdlyenizin en uygun yerine bir kompozisyon
yerlestiriniz.

4. Resim ka&gidiniza kompozisyonun geometrik kurgusunu mekanla birlikte
yerlestiriniz.

5. Murekkepli kalemler kullanip, oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de g6z énunde
bulundurarak kompozisyonu ciziniz.

6. Isigin gelis yoninu dikkate alip, agiklik-koyuluk degerlerini kullanarak calismanizi
tamamlayiniz.

7. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
9. Masanizin Uzerini ve atOlyenizi temizleyiniz.



184
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Ogrenci Bilgileri

Performans Dizeyi

hazirladi.

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
Adi Soyadi: -%
2
Degerlendirme Puani: = o
&L =
OLCUTLER o | < = |3
| = 4 4
w (o o o D
A) HAZIRLIK o|lo|zxz|oOo| =
1 is guivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini

2. | Atélye 6nlaginu giydi.
3. | Ortami ¢izime uygun hale getirdi.
4. | Konuya uygun eskiz calismasi yapti.
B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME
Resim kagidina modelin geometrik kurgusunu mekanla
5. . -
birlikte yerlestirdi.
Farkli kalinliklarda murekkepli kalem kullanip, oran-oranti
6. | ve cizgi degerlerini de g6z 6nlnde bulundurarak kompo-
zisyonun desenini ¢izdi.
7. |lsi@in gelis yoninu dikkate aldi.
3 Aciklik-koyuluk degerlerini kullanarak ¢calismasini ta-
" | mamladi.
C) BEKLENILEN DAVRANISLAR
9. | Zamani verimli kullandi.
10. | Temiz ve duzenli cahgti.
SUTUN TOPLAMLARI
OLCEK PUANI

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lgit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.
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6.5. UYYGULAMA Siire: 6 ders saati

Karigik Teknik Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec P
Resim k&gidi (35x50 cm), resim kalemi, fizen ve sangin kalem, murekkepli x

kalemler, kuru kalemler, pastel boyalar, silgi, duralit

Amac: Secilen u¢ desen teknigini kullanarak natirmort calismasi yapmak.

Karisik teknige gére uygulama basamaklari dogrultusunda natiirmort kompozisyo-
nu calismanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunizi giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

9.

. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

Cizimde kullanmak icin kumas ile dogal ve yapay objelerden olusan bir
kompozisyon hazirlayiniz.

Karigik teknik (fuzen, kuru kalem ve murekkepli kalem) kullanarak kompozisyonu
ciziniz.

Kompozisyonu perspektif kurallarina uygun olarak kaba hatlariyla ¢calisma
yuzeyinde etut ediniz.

Kompozisyonda flizen teknigini agiklik-koyuluk, uzaklik-yakinlik iligkilerini g6z
6nldnde bulundurarak uygulayiniz.

Kompozisyonda kuru kalem teknigini agiklik-koyuluk, uzaklk-yakinlik iligkilerini g6z
O6nldnde bulundurarak uygulayiniz.

Kompozisyonda murekkepli kalem teknigini aciklik-koyuluk, uzaklik-yakinhk
iligkilerini g6z 6ndnde bulundurarak uygulayiniz.

Arkadaglarinizla yardimlasarak ig birligi icinde caliginiz.

10. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

11. Masanizin uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

iyi

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is glvenligi kurallarina dikkat ederek arac gereglerini
1. | hazirlad.

2 Atdlye onlaguni giydi.

3 Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4 Konuya uygun eskiz calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERI BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina modelin geometrik kurgusunu mekanla
5. | birlikte yerlestirdi.

Kullanilan tekniklere uygun bicimde oran-oranti ve ¢izgi
degerlerini g6z 6éniinde bulundurarak kompozisyonun
6. | desenini ¢izdi.

Isigin gelis yonunl dikkate aldi.

Aciklik-koyuluk degerlerini kullanarak calismasini ta-
8. | mamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9 Zamani verimli kulland.

10. Temiz ve dizenli ¢aligti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir Igiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgcme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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6.6. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Sangin Teknigini Kullanarak Natirmort Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gereg %
Resim kagidi (35x50 cm), sangin kalem, silgi, duralit, fiksatif '\

Amac: Sangin teknigini kullanarak natirmort ¢izim yapmak.

Natiirmort kompozisyonunu sangin teknigini kullanarak uygulama basamaklari
dogrultusunda ¢alismanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye énliguniza giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.
Deseni calismak icin atdlyenizin en uygun yerine bir kompozisyon yerlestiriniz.
Resim kagidiniza modelin geometrik kurgusunu mekénla birlikte yerlestiriniz.

Sangin kalem kullanip, oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de g6z 6éniinde bulundurarak
modelin desenini giziniz.

ok~ N

6. Isigin gelis yonuna dikkate alip, ¢izgi ve leke degerlerini kullanarak ¢calismanizi
tamamlayiniz.

7. Arkadaglarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
9. Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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6. OGRENME BIRIiMI: DESEN TEKNIKLERI

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
&L
Adi Soyadi: =
0
w I
Degerlendirme Puani: = w
&L =
- - = e~ s
OLCUTLER @ | < Z | O
— = 4 X
w x| = o | D
A) HAZIRLIK s|o|lx]|oOo| =

is glvenligi kurallarina dikkat ederek arac gereglerini

L hazirladi.

2. | Atdlye 6nlugini giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4. | Konuya uygun eskiz ¢calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina modelin geometrik kurgusunu mekanla

> birlikte yerlestirdi.

Sangin kullanip oran-oranti ve ¢izgi degerlerini de g6z
Ondnde bulundurarak modelin desenini gizdi.

7. |lsi@in gelis yonini dikkate aldi.

8. | Cizgi ve leke degerlerini kullanarak ¢alismasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. [ Temiz ve dlzenli calist.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir igiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgcme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




OKUMA PARCASI

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Muzesi
Miize Hakkinda

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Muzesi; mihendis, koleksiyoner ve sanatsever Ylksel Erimtan’in
yillar icinde biriktirdigi arkeolojik eserlerin bir koleksiyon haline gelisi ile ortaya ¢cikmigtir.
Yuksel Erimtan, Anadolu kulttrel mirasinin yurt digina kagiriilmamasi ve yurt igcinde 6zel
koleksiyonlarda bulunan eserlerin kamuya acilmasi dustncesiyle 1996 yilinda Kaltir
Varliklari Koleksiyoncular Dernegini kurmustur. Benzer dusuncelerle, kiltir ve sanat bi-
lincinin gelismesi ve Anadolu kulttr varliklarinin tlke i¢cinde ve diginda tanitiimasina katki
saglamak amaciyla, 2009 yilinda Yuksel Erimtan Kiltir ve Sanat Vakfi kurulmustur. 2015
yili itibariyla vakif ¢atisi altinda agiimig olan Erimtan Arkeoloji ve Sanat Miizesi, Ankara’nin
kaltar ve sanat hayatina kazandirilmis ¢ok yoénlu bir merkezdir.

Mize Koleksiyonu

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Muzesi, arkeolojinin insanla dogrudan iligkisini, ge¢misi gu-
nimuze baglayan sanat, bilim ve sosyal yasama ait dykduleri izleyicinin deneyimine sun-
maktadir. Koleksiyon, MO 3000’li yillara dayanan Eski Tunc Cagi ve Hitit ile baslayip gec
Roma ve Bizans uygarliklarina kadar uzanan 6zguin eserleri barindirmaktadir. Bu eserler
dénemin ulastigl zanaat ve estetik anlayisin bir yansimasi olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

Mize Mimarisi

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Mlzesi’nin mimari deg@erini artiran en belirgin 6zelligi, Kale sur
duvari boyunca uzanan ve tarihi Hisar Meydani ve Kale Kapisi ile sonlanan konumudur.
Yillar stiren mimari ve muzeografik arastirmalar sonunda arkeoloji ve sanat muiizesine
dénastirulen Ug eski Ankara evi, tasidiklari mimari ve tarihi degerler kadar yakin ¢ev-
relerinde yer alan ve bugin Anadolu Medeniyetleri MUzesi’ni barindiran Mahmut Pasa
Bedesteni ve Mahmut Pasa (Kursunlu) Hani, tarihi saat kulesi, Cukur Han, Ko¢ Mizesi’ne
dénusturulen Cengel Han ve Hisar Meydani’ni cevreleyen diger Osmanli Donemi yapilari
ile Gnem kazanir.
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Sureli Sergiler

Erimtan Arkeoloji ve Sanat Mizesi, gecmisle cagdasi, arkeolojiyle sanati bir araya getirme
hedefi dogrultusunda, alt kat sergi salonunda gerceklestirmekte oldugu sureli sergilerle
ziyaretcilerine dinamik bir sanat deneyimi yagatmaktadir.

Cocuklar icin Miizede Ogrenme Programlari

4-14 yas arasindaki ¢cocuklari arkeoloji ve sanatla bulusturmayi hedefleyen mize, hafta
ici okul gruplarina, hafta sonu ise bireysel katilimla olugan gruplara yonelik egitici ¢alis-
malarini surdirmektedir. Egitim atdlyelerinde sikke tasarimi, ¢cdmlek boyama, desen ve
renk calismalari, mitolojik hikayelerle cocuk yogasi, arkeolojik kazi atdlyesi gibi bircok
eglenceli ve egitsel etkinlik dizenlenmektedir. Etkinlikler pandemi surecinde ¢evrimici
olarak surduriimektedir.

Yetigkinler icin Etkinlikler

Muze, koleksiyon sergisine ve sureli sergilerine paralel olarak farkli disiplinlerde yaratici-
hk atélyeleri, konferans ve seminer programlari, muze kesif turlari dizenlemektedir. 4-7
haftalik seminer programlarinda sanat tarihi, felsefe, mitoloji, sinema gibi konularda alan
uzmanlari tarafindan egitimler verilmektedir. Seramik, teraryum, yoga, ipek baski, mozaik
vb. atblyelerde yetigkinler muze catisi altinda keyifli vakit gecirmektedirler.

Miize’de Muizik Sali Konserleri

“Muze’de Muzik Sali Konserleri” ana bagligi altinda veriimekte olan oda muzigi konserlerinde,
Turkiye’nin usta mazisyenleriyle geng ve gelismekte olan yetenekleri, farkli programlarla
dinleyici karsisina ¢cikmaktadir.
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7.1. SULU BOYA TEKNIGi

insanoglu yaziyi icat etmeden énce resim gizmeye ve boya-
maya baglamisg, iletisim kurmak icin resim sanatini kullanmistir.
Bu resimlerin renklendiriimesinde cesitli bitkiler, farkli toprak-
lar ve hayvansal yaglar kullaniimigtir (Gérsel 7.1). Yerlesik
hayatin baglamasiyla resim sanati ve teknikleri de gelismeye
baglamistir. Zaman iginde resim ¢iziminde kullanilan kémdirler
yerini kalemlere birakmig, k&git ve tuvaller de kullaniimaya
baslanmigtir.

Bu gelismelerle olusan malzeme cesitliligi, secilen tekniklerin
kolaylikla uygulanmasini saglamaktadir (Gorsel 7.2).

Gorsel 7.1: Paleoilitik Donem’e ait duvar resmi, Altamira Magarasi

Gorsel 7.2: Farkli su bazli
boyalar

Resim sanatinda segcilen teknik, resmin anlatim bigimi Gzerinde
etkili olur. Kullanim amacina gére secilen tekniklerde uyul-
masi gereken kurallar vardir. Resim ¢alismalarinda kullanilan
boya ve firgalar, secilen teknige uygun olarak isimlendirilir.
Boyalar, 6zine farkli malzemeler katilarak renklendirme
amaciyla kullanilan malzemelerdir. Sulu boya, lavi, akrilik
ve guaj boyalarla yapilan resimler su bazli boya teknikleri
olarak isimlendirilir.
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Sulu boyalar, suyla eritilen boyalardir. Zamk ve renk pigment-
lerinden meydana gelirler. Tablet i¢cinde kati, tablet icinde
yumusak, tupte krem ve sisede sivi olarak dért ¢esittir. Sulu
boya tekniginde kullanilan bir diger boya cesidi de aquarelle
(akuarel) kalemlerdir. Bu kalemler, “sulandirilarak kullanilan
renkli kalem” olarak adlandirilan boyalardir. Kuru boya sek-
linde olup, kuru boya olarak da kullanilabilirler. Calismalar
yuzeyde kuru boya teknigiyle, ardindan istege bagli olarak
islak firca yardimiyla sulu boya teknigiyle yapihr. Kullanimi
sulu boyaya oranla daha kolaydir. Sulu boyalar, kapaticilgi

olmayan ve seffaf haldeki boyalardir (Gérsel 7.3, 7.4, 7.5).
Gorsel 7.3: Sulu boya
tekniginde kullanilan boya,
kalem ve firca érnekleri

Goérsel 7.4: Sulu boyanin leke etkisi Gorsel 7.5: Sulu kuru boyanin leke etkisi
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Calismalar beyaz kagit izerine yapildidi icin
beyaz boyalar direkt kullanilmaz. Desen,
yuzeye ¢ok hafif sekilde cizilir. Koyu c¢izgi-
ler boyanin altindan gorunurse hos bir etki
birakmaz. Uygulama yapilirken kagit, temiz
suyla nemlendirilir. Renkler agiktan koyuya
dogru ve katmanlar halinde suruldr.

Renkler nemli k&git ylzeyinde kaynasarak
yumusak bir etki kazanir (Gérsel 7.6, 7.7).
Renkler deneme kagitlari tizerinde kontrol
edildikten sonra boyama yapilacak kagit
Uzerine suralar. Kagit Gzerindeki boya kuru-
duktan sonra Uzerinden ikinci kez gidilerek
dizeltme yapilmaz. Bu tip diuzeltme, calis-
manin géruntisini bozar. Sulu boya tek-
nigi sadece yuzey 1slakken midahale etme
sansi tanidigi igin hizli ¢calisihr. Kurumus
boya Uzerine farkli konturlar ve siislemeler
uygulanabilir. Resmin karsitliklar istenen
bdélumlerinde kurumus boya Uzerine sulu
boya kullanilir (Gérsel 7.8, 7.9).

Gorsel 7.6: Islak kagida sulu boya galismasi

Gorsel 7.7: Nilay Lale Yilmaz, Natlrmort, 6zel
koleksiyon

Gorsel 7.8: Earle (Orli), Kapida Duran iki Kadin, Gorsel 7.9: Sulu kuru boyanin sulandirilarak
Chicago Sanat Enstitlsi (1882) kullanimi
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Sulu boya teknigi i¢in 6zel olarak Uretilen sulu boya kagitlari
vardir. Kullanilacak k&gidin agirligi (gramaji), dokusu ve
suyu emme kapasitesi 6nemlidir.

Sicak Preslenmis Kagitlar: Ylzeyi plrizsiz ve dokusuz-
dur. Sulu boya, mirekkep ve kalemlerle calismaya uygundur
(Gorsel 7.10, 7.11).

Soguk Preslenmis Kagitlar: Yuzeyi purizli ve dokuludur.

Purdzlu ve dokulu yuzeyi farkh tekniklerin ¢alisiimasina

olanak sagladigi igin sulu boya tekniginde de kullanilir - ggrsel 7.10: Piiriizsiiz kagit yiizeyi
(Gorsel 7.12, 7.13). uzerinde sulu boyanin leke etkisi

Gorsel 7.11: Ripley (Ripliy), Kereviz Bahgesi, Chicago Sanat Enstitlist (1934)

Gorsel 7.12: Pur0zIU kagit ylzeyi Uzerine sulu  Gérsel 7.13: Dokulu sulu boya kagidi
boyanin leke etkisi
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Kalin ve Dokusu Belirgin Kagitlar: Kalin ve cok dokuludur.

Guclu ve etkili firca darbelerini ortaya ¢ikarmak icin kullanihr
(Gorsel 7.14).

Gorsel 7.14: Turist Omer (Sadri Alisik), sulu boya teknigi ile portre calismasi
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Sulu boya calismalarinda genellikle yuvarlak ve samur kilindan
fircalar kullanihr. Firgcalar bir renkten diger renge gecerken
suyla temizlenir. Firgadaki boya ve su miktari, calismanin
basarisini etkiler. Yuzeyin boyutuna ve ¢alismanin konusuna
uygun olarak farkli kalinliklarda firgalar kullanilir (Gérsel 7.15).

ince Uclu Firgalar: Islatildiginda ucu sivrilesen fircalardir.
Detaylar ¢calismak i¢in uygundur.

Yassi Uclu Fircalar: Islatildigi zaman ucu daralan, kareye
benzeyen fircalardir. Keskin ve diiz hatlaryla genig alanlari
ve egri hatlardan olusan bigimleri boyamak icin kullanihir. Bu
fircalarla tas ve yaprak gibi detaylar renklendirilir.

Yuvarlak Fircalar: Genis alanlarin renklendirildigi fircalardir.
Ucu kalin olmasina ragmen ince ¢izgilerin ¢izilmesi igin de
kullanilir.

Sulu boya tekniginde resmin en énemli égesi sudur. Giizel
calismalar yapabilmek icin suyla calismanin bilinmesi gerekir.
Boyalar resim k&gidi Gzerine surllirken ayni yénde kullanilir.
Bununla birlikte yukaridan asagiya, blyuk parcalardan kiguk
parcalara dogru bir siralama yapilarak da uygulama gergek-
lestirilebilir. Kullanilan diger malzemeler kalem, silgi, bant,
su kaplari, firgalari silmek ve kurulamak i¢in havlu pecete
olarak siralanabilir.

Gorsel 7.15: Su bazl boyalarin uygulamasinda kullanilan ¢esitli kalinlikta fircalar
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Py Kullanilacak Arac¢ Gerec
x Sulu boya kagidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, silgi, sulu boya,

7.1. UYGULAMA Siire: 6 ders saati
Sulu Boya Teknigiyle Manzara Uygulamasi

su kabi, cesitli kalinlikta fircalar, manzara resmi

Amagc: Sulu boya teknigiyle manzara uygulamasi yapmak.

Dis mekan c¢iziminde kullanilan perspektif kurallarina dikkat ederek uygulama ba-
samaklar1 dogrultusunda sulu boya uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunizi giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

© N o o

9.

. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

Unli bir ressama ait olan manzara gérselinin, perspektif ve renk gegislerini
inceleyiniz.

Sulu boya kagidina manzaranizi perspektif kurallari dogrultusunda kalemle silik
olarak ciziniz.

Sulu boya kagidini islatiniz.

Renklendirme éncesinde deneme k&gidi Gzerinde renkleri kontrol ediniz.
Renklendirme iglemini yaparken agiktan koyuya dogru uygulama yapiniz.

Renklendirme islemini yaparken blyuk parcalardan kig¢lk parcalara dogru
uygulama yapiniz.

Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde caliginiz.

10. Calismaniz sirasinda sabirh ve dikkatli olunuz.

11. Masanizin Uzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:
Adi Soyadi: .%
‘m
Degerlendirme Puani: "'=,J o
&L _ =
OLCUTLER b < = | 2
| = V4 ¥4
w c | — o| D
A) HAZIRLIK o|lo|l=z|o| =

is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

1. hazirlad.

2. | Atslye énluguni giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4. | Teknikte kullanilan boyanin deneme ¢alismasini yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Perspektif kurallarina uygun olarak manzara resmini silik

S sekilde kagidina cizdi.

6. | Kagit ytizeyini nemlendirdi.

Renklendirme yaparken agiktan koyuya dogru boyama

7.
yapti.
8 Renklendirme yaparken blyukten kiicige dogru boyama
© | yapt.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. [ Temiz ve diizenli ¢aligtl.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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7.2. LAVi TEKNIiGi

Lavi teknigi, murekkebin sulandinimasiyla firga
kullanilarak yapilan resim tekniklerinden biridir.
Bu teknikte tek renk sulu boya da kullanilabilir.
Yazi yazma, resim yapma veya basim iglerin-
de kullanilan farkh renklerdeki sivi maddelere
miirekkep denir. Eski zamanlardan beri kullanil-
maktadir. Yogunluklari farkli olup cam siselerde
satilirlar. Kirmizi, mavi ve renkli mirekkep ile
cini murekkebi gibi cesitleri vardir (Gorsel 7.16,
7.17).

Lavi teknigi, sulu boyanin gelisim agsamasinda
6nemli bir basamaktir (Gorsel 7.18). Rénesans
Dénemi’nde tek renk cini murekkebi, civit ya da
sepya mavisi (murekkep baligindan elde edilen
boya) suyla inceltilerek acikli koyulu tonlamalarla
uygulamalar yapilmistir.

Gorsel 7.16: Cesitli renklerde mirekkepler

Gorsel 7.17: Farkh mirekkeplerle leke
calismalar

Gorsel 7.18: Rembrandt, Rhenen (Renin) Bélgesi, Haarlem Teylers Miizesi (1650)
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Durer, Leonardo da Vinci gibi 6nemli sanatgilar desen calis-
malarinda ¢ogunlukla lavi teknigini kullanmiglardir. Bununla
birlikte Van Dyck (Van Diyk), Gainsborougn (Geysnbiran),
Constable (Kanstibil) gibi sanatcilar yagh boya calismalarinin
eskizlerini bu teknikle yapmislardir (Gérsel 7.19, 7.20, 7.21).

Gorsel 7.19: Lodewijk (Lodivek), Kolezyumun igerden Gériiniisii, Gérsel 7.20: Farkli isik etkili
Chicago Sanat Enstitisi (1580) lavi teknigi

Goérsel 7.21: Constable (Konstibl), Bebegiyle Kagcan Kadin, Chicago Sanat Enstitiisi (?)
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Lavi tekniginde kullanilacak kagit; islatildigi zaman kirigsmayan,
su emme kapasitesi ylksek ve kolayca yipranmayan 6zel-
likte olmalidir. Bu teknikte kalin ve yuksek gramajli kagitlar
kullanilir (Gérsel 7.22).

Calisma, sulu boya tekniginde oldugu gibi kagidin islatiimasiyla
gerceklestirilir. Kagit, suyu iyice emmeli ve ¢alisma sirasinda
nemli olmahdir. Kuruyan kisimlar olursa temiz suya batirilan
pamukla islatiimalidir. Calismaya baslamadan 6nce k&gidin
bant vb. malzemelerle ylzeye sabitlenmesi gerekir.

Gorsel 7.22: Su bazli boyalar  Uygulamasi yapilacak resim, dncelikle kagit tizerine hafifce

! KU ve kalinlikiarda giziji Gini mirekkebi degisik tonlarda olacak sekilde farki
kaplarda suyla acilir. Ardindan k&git nemlendirilir ve bant
yardimiyla sabitlenir. Kagittaki fazla su, stingerle hafif hafif
bastirilarak alinir. Agik tonlardaki genis alanlar fircayla boyanir.
Burada 6nemli olan marekkep koyuluklarinin konuya uygun
olarak yerlestiriimesidir (Goérsel 7.23).

Gorsel 7.23: Rembrandt, Hasta Kadin ve Bakicisi, Paris Tarih Miizesi (1649)
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Cini marekkebi silinemeyecegi icin
dikkatli calisiimahdir. Hata yapildigi
zaman ylizey énce i1slatiimali, ardin-
dan suinger ya da kurutma ké&gidiyla
suyun fazlasi alinmali ve uygulama-
ya devam edilmelidir.

Murekkep suyla karistiriimadiginda
Ortucu bir 6zellige sahiptir. Lavi tek-
nigiyle yapilan resimlerin en blyuk
Ozelligi, ¢ini murekkebinin seffaf bir
goéranumle etki saglamasidir. Seffaf
géranam, ¢ini murekkebinin icine
konulan su miktarina bagli olarak
elde edilir. Lavi tekniginde en 6nemli
olgu, bigimleri iyi g6sterebilmek ve
acik-koyu degerleri estetik sekilde
kagit ylzeyine aktarabilmektir (Gor-
sel 7.24, 7.25, 7.26).

Gorsel 7.25: Cini murekkebi
teknigiyle figlirli kompozisyon

Gorsel 7.24: Renkli mirekkep teknigiyle manzara ¢alismasi

Gorsel 7.26: Renkli mirekkep teknigiyle natlirmort
calismasi
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& Kullanilacak Arac Gere¢
x YUksek gramajli k&git (35x50 cm), resim althigi, resim kalemleri, silgi, murekkep,

7.2. UYGULAMA Siire: 6 ders saati
Lavi Teknigi Uygulamasi

su kabi, cesitli kalinlikta fircalar

Amacg: Lavi teknigiyle natiirmort uygulamasi yapmak.

Kompozisyon kurallarina dikkat ederek uygulama basamaklari dogrultusunda lavi
uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1.

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

2. Arag gereglerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.

3. Kagit tzerine naturmort calismasini oran-oranti kurallarina uygun ve kalemle silik

© N o O &

9.

olarak ciziniz.

Murekkebi, kullanilacak tonlara uygun olarak sulandiriniz.

Kagidi islatiniz.

Renklendirme éncesinde deneme kagidi Gizerinde renkleri kontrol ediniz.
Renklendirme islemini yaparken agiktan koyuya dogru uygulama yapiniz.

Renklendirme iglemini yaparken biylk parcalardan kuguk parcalara dogru
uygulama yapiniz.

Arkadaglarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.

10. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

11. Masanizin tzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

(N

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is giivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini

1. hazirladi.

2. | Atolye 6nlugind giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Murekkebi tonlara uygun olarak sulandirdi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Oran-oranti kurallarina uygun olarak natirmort kompozis-

S yonunu silik sekilde k&gida cizdi.

6. | Kagit ylizeyini nemlendirdi.

Renklendirme yaparken agiktan koyuya dogru boyama

7.
yapti.
8 Renklendirme yaparken biyukten kiigige dogru boyama
| yapti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli cahgti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit icin belirlenen en yilksek
puan 5'tir. Toplam 10 6lgcme kriterinden alinabilecek en ytiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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Gorsel 7.27: Guaj boya
malzemeleri

Gorsel 7.28: Fikret Mualla, Balik¢ilar, Ankara Resim Heykel

Mizesi (?)

7.3. GUAJ BOYA TEKNIGi

Guaj boyalar; su bazli, seffaf olmayan (opak) kapatici 6zellige
sahip, suyla karigtirilarak kullanilan, mat etki birakan ve ¢abuk
kuruyan boyalardir. Beyaz renkle acilip siyahla koyulastirilirlar.

Sulu boya tekniginde boya icinde bulunan en kicik pigmentler
kagidin dokusuna igler ve saydam bir etki yaratir. Guaj boya
tekniginde ise boya k&gidin yizeyine islemeden, kat olusturarak
ISIgIn gecmesine engel olur. iceriginde zamk orani fazla oldu-
gu icin her turll yizey Uzerine kolaylikla uygulanir. Guaj boya
tekniginin kullanim alani oldukga fazladir. Bununla birlikte sulu,
yagli, akrilik, mirekkep ve pastel boyama gibi tekniklerle birlikte
kullanilabilir. Guaj boyalar tlp, tablet ve kavanozlarda satilir. Ge-
nellikle k&git yuzeylerde kullanilan k&git mat, purtizsiiz ve emici
olmamalidir. DlizgUin ylizeyli, boyandiginda kirismayan, yiksek
gramajli kagitlar kullaniimalidir (Gérsel 7.27, 7.28). Kagidin gra-
majl ne kadar yuksek olursa o kadar iyi sonug¢ alinir. Sulu boya
tekniginde kullanilan fircalar guaj boya icin de kullanilir. Farkli
yuzeylerde degisik etki yaratmak icin spatula, stinger, merdane,
stinger ve sert killi fircalar da tercih edilebilir.

Guaj boya tekniginde dlizgin
bir ylzey elde edebilmek icin
boyanin kivami 6nemlidir. ince
bir tabaka surulince alttaki yU-
zey gérunlyorsa su orani fazla-
dir. Bu durum ylizeyde dalgali
bir gérintu olusturur. Suyu az
oldugunda ise ylzeye surerken
zorluk yasanir ve ylizeyde boya
dokusu olusur. Kalin veya ust
Uste slrilen guaj boyalar za-
manla ¢atlar ve dokulir.

Calismadan 6nce hazirlanan
boya deneme kagidi Gzerine
surllerek boyanin kurumasi
beklenmelidir. Boya kurudu-
gunda kontrol edilerek renk
tonundan emin olunduktan
sonra uygulama yapilimalidir.
Islak boyalar renk secimin-
de yaniltici olabilir. Renkler
sirasiyla ve zemine yetecek
miktarda hazirlanarak, bekle-
tilmeden boyama yapiimalidir.
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Boyama sirasinda ylzeyin buyuklugine uygun firga segilme-
lidir. KGictik bolimler igin ince, genis boélumler icin kalin firgalar
kullanilmalidir. Firca Uzerindeki boya miktari kiicik ylzeyler
icin az, buyUk yuzeyler icin fazla olmalidir. Boya yuzeye ince bir
tabaka halinde hizlica strtlmeli, kalin boya birikintileri olmadan
uygulama yapilmalidir. Ylzeyler fir¢a izi olmayacak sekilde
boyanmalidir. Sise icindeki boyalar kullanilirken kirletiimemeli,
palet Gzerine gerektigi kadar alinarak karigim burada yapilma-
hdir. Bir renkten digerine gecerken palet ve fircalar yikanmal,
su degistiriimelidir (Gorsel 7.29, 7.30, 7.31).

Gorsel 7.29: Guaj boya
teknigiyle natirmort calismasi

Gorsel 7.30: Guaj boya teknigiyle nattirmort ¢alismasi

Gorsel 7.31: Mondrian (Mondriyan), Amsterdam Manzarasi, Chicago Sanat Enstitlist (1899)



7. OGRENME BiRiMi: SU BAZLI BOYA TEKNIKLERI

7.3. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Guaj Boya Teknigi Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

X Schoeller (g6hler) kagidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, acik renkli
4

karbon k&gidi, silgi, guaj boya, su kabi, ¢esitli kalinlikta fircalar, demlenmis
ik cay, singer, bant, isikli masa

Amac: Guaj boya teknigiyle minyatir resim uygulamasi yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda minyatiir resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereglerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun hale getiriniz.
Sunger yardimiyla ¢ayi surdikten sonra kagidin ylzeyini kurutunuz.

Kopya yapacaginiz ¢alismanin renk analizini yaparak boyalarinizi hazirlayiniz.

Karbon kagidi veya i1sikll masayla yapacaginiz minyatiri bastirmadan dikkatlice
yuzeye gegiriniz.

SO

6. Renklendirme islemini yaparken acgiktan koyuya dogru uygulama yapiniz.

7. Renklendirme islemini yaparken boyanizi yizeye Ust Uste katlar olusturmadan
surdnuz.

8. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde caliginiz.
9. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
10. Masanizin tzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
L
Adi Soyadi: =
11]
w -
Degerlendirme Puani: = i
& =
- - = T s
OLCUTLER @ | < Z | o
| = X X
w [ o o | D
A) HAZIRLIK o|lo| x| o| =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

hazirladi.

2. | Atslye énlagani giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4. | Kagit yazeyini cayla renklendirdi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Minyatiri karbon kagidi veya 1sikl masa yardimiyla silik

> sekilde ytizeye gecirdi.

6. | Minyatlrln renk analizini yaparak boyalarini hazirladi.

Renklendirme yaparken aciktan koyuya dogru boyama

7 yapti.

8. | Renklendirme yaparken dikkatlice tek kat calisti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Tabloda her bir Ic(it icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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7.4. Akrilik Boya Teknigi

Akrilik; modern imkanlar sayesinde gu-
nimuzde siklikla kullanilan yumusak ve
su bazli boyalardir (Gérsel 7.32). Suda
¢6zlulme 6zelligi olan boya pigmentleri-
nin yani toz boyalarin sentetik yapistirici
maddelerle karistiriimasiyla elde edilir.
Dis etkenlere maruz kaldiginda direnci
yiksektir. istege gore seffaf ya da kapatici
olarak kullanilir. Macun yogunlugunda olup
tpte veya kavanozda satilir. Suyla incel-
tilerek kullanilabilecegi gibi kati olarak da
uygulanabilir. Akrilik boya ¢abuk kurur, kalin ve kath strtlse de
catlama yapmaz. K&git, kumas, tuval, tahta, deri, duvar, ahsap
ve cilasiz her yuzeyde kullanilabilir.

Gorsel 7.32: Akrilik boya tekniginin firga etkisi

Akrilik renklendirmede resim ytzeye hafifce cizilir. Ardindan
boyama islemine gegilir. Genis alanlarda kalin, kiicik alanlarda

ise ince firgalar kullanilir (Gérsel 7.33, 7.34).
Gorsel 7.33: Akrilik boya
teknigiyle kompozisyon
calismasi

Gorsel 7.34: Hockney (Hovni), Fred ve Marcia Weisman (Fred ve Marsiya Vayismin), Chicago Sanat
Enstitlsi (1968)
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Boya igleminden sonra istenirse mat
veya parlak vernikle cilalama iglemi
yapilabilir. Resim icin tercih edildiginde
diger su bazl boyalara goére birtakim
astlnliklere sahiptir. Cabuk kurur ve
kurudugunda sudan etkilenmez. Bu
Ozelliklerinden dolay akrilik boyayla
renklendirme yapilan yuzey Ustine
farkli bir su bazli boyayla uygulama
yapilabilir. Cabuk kuruma 6zelliginden
dolayi, renkler arasinda gecis uygu-
lamalarinda zorluklar ortaya ¢ikabilir.
Renk gecis uygulamalari yaparken,
bélgesel olarak ¢calismak kolaylik sag-
layacaktir. (Gorsel 7.35).

Firca, spatula, stinger gibi araclarla yu-
zey Ustune uygulanir. Kullanilan firgalar,
Uzerlerinde boya birakilmadan hemen
yikanmalidir. Hazirlanan boya ylze-
ye hemen uygulanmali ve kap iginde
birakilmamalidir. Caligilirken fircanin
temiz ve nemli kalmasi saglanmaldir.
Akrilik boya calismalarinda su kabi,
palet ve firga temizlemek icin bez gibi
arag gerecler kullanilir (Gérsel 7.36).

Gorsel 7.35: Zucker (Zukir), Basl Haleli Kadin, pamuk
kolaj Uizerine akrilik, Chicago Sanat Enstitlist (1972)

Gorsel 7.36: Akrilik boya teknigiyle manzara ¢alismasi
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7.4.1. Resim Sanatinda Reprodiiksiyon

Reprodiksiyon, bir sanat eserinin 6zellikle resmin tam kop-
yalanarak ¢ogaltiimasi seklinde tanimlanir. Reprodtksiyon;
cogaltma, aslini bozmadan taklit etme, yeniden yayimlama
anlamlarinda da kullanilir. Asli bozulmadan c¢ogaltilarak
satilan UnlG ressamlarin tablolari birer reprodiiksiyon uy-
gulamasidir.

Bir Gruintin reproduksiyon olarak kabul edilebilmesi, sanatsal
deger tasiyan bir resimden kopyalanmasini gerektirir. Co-
galtilacak eserin renk analizleri ¢cok iyi yapiimalidir. Orijinal
eserin yapilisindaki sure¢ kavranarak, yuzeye kademeli
olarak gecirilmelidir. EI yapimi kopyalardan farkli olarak
mekanik yani dijital ortamda da ¢ok sayida sanat eseri Ure-
tilebilir (Gorsel 7.37).

Gérsel 7.37: Salvador Dali (Salvador Dali)’nin “Bellegin Azmi” tablosunun reprodiksiyonu
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7.4. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Akrilik Boya Teknigi Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gerec

Schoeller kagidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, acik renkli karbon
kagidi, silgi, akrilik boya, su kabi, cesitli kalinlikta fircalar, bant, 1sikli masa

Amac: Guaj boya teknigiyle minyatdr resim uygulamasi yapmak.

X

Uygulama basamaklari dogrultusunda sanat akimlarindan tnlii bir eserin repro-

diksiyon resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Arag gereglerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun hale getiriniz.

pw DN PR

dikkatlice gegiriniz.

5. Renklendirme islemini yaparken acgiktan koyuya dogru uygulama yapiniz.

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

Kopya yapacaginiz ¢calismanin renk analizini yaparak boyalarinizi hazirlayiniz.
Karbon k&gidi veya isikli masa yardimiyla uygulama yapacaginiz resmi ylzeye

6. Renklendirme iglemini yaparken, boyanizi ylizeye Ust Uste katlar olusturmadan

surdnuz.
7. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
9. Masanizin Uzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

iYi

COK ivi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is giivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

1. hazirladi.

2. | Atélye 6nlagind giydi.

3. [ Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Kopyalama yontemini secti.

B) EDINILEN BIiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Eseri karbon k&gidiyla veya isikh masada silik sekilde

5. . -
yuzeye gecirdi.

6. | Eserin renk analizini yaparak boyalarini hazirladi.

Renklendirme yaparken ac¢iktan koyuya dogru boyama

7. yapti.

8. [ Renklendirme yaparken dikkatlice tek kat calisti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. [ Temiz ve diizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgit icin belirlenen en yiksek
puan 5’tir. Toplam 10 élgcme kriterinden alinabilecek en yuksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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7.5. UYGULAMA Sire: 6 Ders saati

Akrilik ve Guaj Boya Teknigi Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢

%
Scholler (s6hler) k&gidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, acik renkli x
karbon kagid, silgi, akrilik boya, guaj boya, su kabi, ¢esitli kalinlikta firgalar, 4
bant, 1sikll masa

Amac: Akrilik ve guaj boya teknigiyle sanat akimlarindan eserler secerek
reproduiksiyon resim uygulamasi yapmak.

Uygulama basamaklari dogrultusunda sanat akimlarindan inlii bir eserin repro-
diksiyon resim uygulamasini yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag geregclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
Kopya yapacaginiz ¢alismanin renk analizini yaparak boyalarinizi hazirlayiniz.

o DN PR

Karbon k&gidi veya isikli masa yardimiyla uygulama yapacaginiz resmi ylizeye
dikkatlice gegiriniz.
5. Renklendirme islemini yaparken acgiktan koyuya dogru uygulama yapiniz.

6. Renklendirme iglemini yaparken, boyanizi ylizeye Ust Uste katlar olusturmadan
surindz.

7. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
8. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
9. Masanizin Uzerini ve atélyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:
Adi Soyadi: .%
‘M
Degerlendirme Puani: 'é‘ .
&L _ =
OLCUTLER b < = | 2
| = X ¥4
w c | — ol D
A) HAZIRLIK o|lo|l=z|o| =

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereclerini

1. hazirlad.

2. | Atslye snluguni giydi.

3. [ Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Kopyalama yontemini secti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Eseri karbon k&gidiyla veya i1sikl masada silik sekilde

5. . -
ylzeye gecirdi.

6. | Eserin renk analizini yaparak boyalarini hazirladi.

Renklendirme yaparken aciktan koyuya dogru boyama

7.
yapti.
8 Renklendirme yaparken akrilik ve guaj boya tekniklerine
* | uygun caligti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve diizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Tabloda her bir igiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




OKUMA PARCASI

Prof. Dr. Hisamettin KOCAN
“Asil 6gretmenim, ait oldugum cografya ve tabiatla olan iligkimdir.”

1946 yilinda Bayburt'ta dogmustur. Devlet Tatbiki Guzel Sanatlar Yiksekokulu Resim
Béliminden 1970 yilinda mezun olmus ve 1975te, ayni okulda asistan olarak ¢alismaya
basglamigtir.

1978 yilinda Avusturya Hikimet Bursu ile Salzburg’daki Uluslararasi Glzel Sanatlar Yaz
Akademisinde egitim alarak “Salzburg Sehir Onur Oduli”ne layik géraimastar.

1980 yilinda Turk halk resimleriyle ilgili yaptig1 arastirmasini tamamlamigtir. 1983 senesinde,
Marmara Universitesinden sanatta yeterlik derecesini alarak 1986°da dogentlik unvanina
yikselmistir. 1993’te profesér olarak ve 1997°den 2005’e kadar Marmara Universitesi
Guzel Sanatlar Fakultesinde dekanlik gérevini yaratmustar.

Sanatgi 6zellikle 1990l yillardan bu yana Turkiye’de, basta egitim ve baska kurumsal
alanlarda gorsel sanatin cagdas anlamda olusmasina biyuk katki saglamistir. Buginku
guncel sanat dinyamizin olusumunda dogrudan etkide bulunmustur. Hisamettin Kogan
Ozellikle eserlerinde, Anadolu’nun tim kultlr ve manevi degerlerini yorumlamistir.

UNESCO’ya bagl bir kurulus olan Uluslararasi Sanat Derneginin (AIAP) Turkiye ayaginin
kurulmasinda rol oynayan Kocan, 1990-1995 yillar arasinda bu dernekte yénetim kurulu
baskanligi yapti. Baksi Miizesi ve istanbul Sanat fuarlarinin kurucusu olan sanatci; Al-
manya, Avusturya, Belcika, Giiney Kore, ingiltere, ispanya, italya, Japonya, Portekiz ve
Polonya gibi Glkelerde onlarca ¢alisma ve arastirma projesi yurutmustar.
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OKUMA PARCASI

4 N\

Baksi Muzesi

Baksi Miizesi Dogu Karadeniz’de, Bayburt'un 45 km disinda, Coruh Vadisi’ne bakan bir tepede
Prof. Dr. Husamettin Kogan tarafindan 2010 yilinda kurulmustur. Eski adiyla Baksi, buglnku
adiyla Bayraktar kdytnde yikselen bu sira disi mize, cagdas sanat ve geleneksel el sanat-
larina ayni ¢ati altinda yan yana, i¢ ice yer vermektedir. Sergi salonlari, depo muze, atélyeler,
konferans salonu, kutlphane ve konukevi ile 40 dénumlik bir araziye yayilan Baksi Muzesi,
Bayburt dogumlu sanatci ve akademisyen Prof. Dr. Hiisamettin Kogcan’in bireysel diisu olarak
2000 yilinda filizlendi. Bu proje Hlsamettin Kogan’'in dogdugu topraklara yasam birikimini
tasima ¢abasinin bir sonucudur. Bu fikri hayata gecirmek amaciyla 2005 yilinda Baksi Kulttr
Sanat Vakfi kuruldu. Mlze, basta sanatcilar olmak tzere ¢ok sayida génullinin katkisiyla
yillar icinde gercek bir toplumsal projeye dénustu.

Muzenin ana binasi, 2010 yilinda zorlu bir sertivenin sonunda, devletten hicbir maddi yardim
almadan tamamlandi. Baksi Miizesi’nin tanitimi 2010 yili Haziran ayinda istanbul Modern’de,
acilisi ise Temmuz ayinda yapildi. 2012 yilinda muizenin yeni sergi salonu olan Depo Muze,
sanatseverlerle bulugstu.

Baksi Muzesi, yogun gbc¢ veren ilimiz Bayburt'un Bayraktar kdylnde gurbetin, kaybolan
geleneklerin, unutulan degerlerin neden oldugu sorunlara ve sonuglara bir ¢6zim arayigidir.
Gelenek, gelecek ve sureklilik baglantilarini kuran, bu baglari istihdam beklentisi ve moral
unsurlari ile glglendiren bir anlayisa sahiptir. Geleneksel kultirt koruyarak gelecek kusaklara
aktarmak icin arastirmalar yapan, bu zeminden hareketle 6zellikle kadin istihdami projelerini
uygulamaya koyan bir miizedir. Bulundugu bélgede 6zel yetenekli cocuklar tespit edip, burs-
larla egitimlerine katkida bulunarak 6zellikle tasarim, sanat ve kiltur alanlarinda gelismeleri
icin projeler uygulamaktadir.

Baksi Muzesi, kendisini sadece seyirlik bir mize olarak sinirlamayan, o bdlgede yasayan
insanlara imkanlar saglayan, egitim veren, o topraklarda yasamayi bir seving haline getirmek
isteyen bir mizedir.

Baksi Muzesi, diger mizelerden farkl olarak sadece bir ydne ve déneme ait olmadan gele-
nekselle cagdasi ayni zeminde bulusturan, binyesinde kurdugu tretim birimleriyle ekonomik
hedefler olusturan ézel bir kimlige sahiptir.

Baksi Kiltur Sanat Vakfinin temel amaci, ginimuz sanati ile geleneksel sanati ortak bir ze-
minde bulusturarak sanati ve kultirl yayginlastirmak, cagdas ve geleneksel sanat eserlerini
toplamak, belgelemek, nitelendirmek, korumak, tanitmak, bu birikimden hareketle Uretim
gerceklestirmek, yerel ve ulusal kultir degerlerini gelecek kusaklara aktarmaktir.
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8.1. BiR FIGURLU HAYALDEN KOMPOZISYON

Gergekligin dustnsel slrecle yeniden kurul-
masina imge denir. imge, duyu organlarini
uyaran durum ve objeler ortadan kalktiginda,
alinan duyumlarin zihinde ortaya ¢ikardigi se-
malardir. Gérme duyusu imgenin olusumunda
buyuk rol oynar. Gozlerle dis diinyadan alinan
veriler, zeka ve duyguyla birlestiginde algilama
olusur. Bu igslem sonunda beyinde bir géruntu
meydana gelir. Beyin, objeye bakilan sire icinde
objeden gelen yansimalari kaydeder. Objenin
gbruntusu, gbz kapandiginda dahi zihinde var
olmaya devam eder. Bu goérinti, objenin bellek
imgesidir. imge, kisinin gérme bigimine gére
olusur. Resim sanatinda imgesel calismalar,

Sﬁ)@ﬂ gz-é-sﬁfg‘gé?a'e)’ Resim Atdlyesi, daha 6nce gériilen objelerin zihinde tasarlan-
masi yoluyla olusturulur (Goérsel 8.1).

imgesel resimler icin gérsel bellegin zengin olusu daha giizel
cizimlerin ortaya cikmasini saglar. Bunun igin ¢evrenin iyi
gbzlenmesi, ¢cok sayida kitabin okunmasi ve bir bilgi biriki-
minin saglanmasi gerekir. Bu eylemler istenen figlr, mekéan
ve objelerin rahatcga cizilmesini saglar (Gérsel 8.2).

Gorsel 8.2: Bramer (Bremir), Evin Oniinde At Askerler, Kuntpalast (Kuntpalas) Sanat Miizesi (1660)
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insan figiirii ciziminde ideal oran ve oranti iyi bilinmelidir. Bu
bilgilerin temelini Rénesans sanatinin digince anlayisi olus-
turur. Figlrun yapisini iyi kavrayabilmek icin farkli duruslarda
pek cok model cizilmelidir. Yapilacak calismalarda kadin,
erkek ve cocuk figurlerinin anatomilerindeki farkhliklar g6z
6ninde bulundurulmahdir (Gérsel 8.3).

Vicut, figlr gizimine baslarken, perspektif kurallari dogrul-
tusunda geometrik bir form olarak algilanir. Hareket halinde
bulunan figurleri gizerken kaba bir taslak yapilmasi, gizime
katki saglar. Figlre hacim verilirken vucut pargalara ayrilir,
1S1k-gblge unsuruna gore detaylandirma yapilir. Isik ve gélgenin
olusturdugu ton farkhliklar vicudun hatlarini ortaya ¢ikarir.
Figurde dengenin degismesi agirligin kol, bacak veya bagin
bir tarafa dogru egim géstermesiyle ortaya ¢ikar. Isik-gélge,
figlire hacim verir ancak dokuyla ilgili farklilik olusturamadigi
icin gerceklik saglamaz. Figlr Uzerinde 1s1k-gblgeye gore
calisma, ten rengine uygunlugu saglar (Gorsel 8.4).

Gorsel 8.4: Dore (Dog), Mavi Sakal, 6zel koleksiyon (1855)

Gorsel 8.3: Chodowiecki
(Kodovyeki), Yol Kenarinda
Dinlenen Adam, Boston Giizel
Sanatlar Muzesi (?)

L= i)

“Sanat insanin en ylce
gorevidir, ¢lnku ddnyayi
anlamaya ve anlatmaya

calisan dustnce
temrinidir.”

RODIN

) 5
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Uygulamanin ilk agamasinda, caligila-
cak ylUzey Uzerinde figurin yeri ve 6l-
cusu belirlenir. Basin gdgusle, ayaklarin
bacaklarla, kollarin ellerle iligkisi iyice
¢dzuimlenir. ikinci asamada figiiriin hac-
mi belirlenerek, perspektif kurallarina
uygun olarak form olusturulur. Uglinci
asamada figurin iskelet ve anatomik
yapisi analiz edilir. Vicudun hareketle
ilgili pozisyonu bel kemigi ve kalcanin
durumuyla saptanir. Dérdiinci asamada
kemik, kas ve eklemlerin hareketleri
cizime dahil edilir. En son asamada

Gorsel 8.5: Domenichino (Dominiko), Duvar Resmi figur, tonlama yapilarak hacimlendirilir
Calismasi, Galeri Uffizi (1608) (Gorsel 8.5).

Kisa sureli figr cizimlerinde ayrintili oran ve 6élguler kul-
laniimaz. Gézle 6Igu ve oranlarin genel bir analizi yapilir.
Onemli olan husus, gizimde yer alan figlirlerin temel iskelet
hareketlerinin dogru ifade edilmesidir. Hizli figlrlerde kanon
dogru verilmelidir. Kisa surede hizli yapilan figlrin ¢izim-
leri, bellekteki imgelerdir. Bu imgeler, hayal edilen figir ve
durumlarin gizime déniismesini saglar. imgesel olarak uy-
gulamasi yapilacak figur, gézlem ve gérsel hafizayla olusur.
Daha 6nce canli modellerden yapilan calismalar, bellekte
kalan bicimiyle cizime dénlsdr. imgesel resmin basarisi

Gorsel 8.6: Perino Del Vaga cok sayida g6zlem yapmaya baglhdir. Figlrin mekéanla
(Periyno DAl Vaga), Bayram iliskisi; perspektif ilkeleri ve yakininda bulunan objelerle
Hazirligi, eskiz, Budapeste T, S
Giizel Sanatlar Mizesi (?) olan buyukluk-kiguklik, uzaklik-yakinlik gibi iligkilerinin iyi

analiz edilmesiyle gerceklesir (Gérsel 8.6, 8.7).

Gorsel 8.7: Le Brun, Kralin Sanat Okulunu Ziyareti, Louvre Muzesi (?)
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8.1.1. Guinlik Yagsam Resimleri (Janr Resmi),
Imgesel Resim ve Ozellikleri

Gunltk yasami, olaylari betimleyen resimlere janr (cesit, tiir)
resmi denir. Ev hélleri, ic mekanlar, kutlamalar, koylllerin ya-
santilari, pazar yerleri, sokak yasami vb. konular janr resminin
konusu icinde yer alir. GUnlik yasam yani janr resimleri igin ilk
sayllabilecek 6rneklere magara duvarlarinda rastlanmaktadir.
Antik Misir, Yunan, Uygur vb. uygarlik dénemlerinde gunlik
egyalar ve mezarlar duvarlarinda érneklerine rastlaniimak-
tadir. (Gorsel 8.8).

Gorsel 8.8: Antik Misir Dénemi janr resmi

Roénesans Dénemi boyunca hem edebiyat alaninda hem de
resim sanatinda kullaniimistir (Gérsel 8.9). “Janr” s6zciugu o
dénemin dinsel ve tarihsel konulari ile portre resim turleri igin
gecerli olmustur. XVII. ylzyila girilmesiyle birlikte natirmort,
manzara ve gunlik yagam resimleri yaygin héle gelmigtir. Aris-
tokratlar dénemin GnlG ressamlarina gunlik yasantilarini ele
alan aile resimleri gizdirmiglerdir. Bu resimlerin temel 6zelligi;
icinde destansi, aristokrat ve dramatik karakterlerin yer alma-
sidir. Ayrica sahneler imgesel yaklasimdan ¢ok, abartiimadan
oldugu gibi cizilmigtir.

Gorsel 8.9: Bruegel, Fuar, Londra Courtauld (Kortauld) Sanat Mlzesi (1559)
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Gorsel 8.10: Bruegel, ihtiyat, Brilksel Glizel Sanatlar Miizesi (1559)

Gorsel 8.11: Ostade (Ustadi), Han, Royal Koleksiyonu (1653)

Gunlik yasam resminin yapi-
labilmesi i¢in ¢gizimin 6n yargi-
lardan ve bagimsiz, simgesel
anlatimlardan uzak tutulmasi
gerekir. Bu nedenle dramatik,
yergi iceren, duygusal ve ro-
mantik olgular kisittanmalidir
(Gorsel 8.10).

Resmin icine ¢ok sayida sim-
ge yerlestiriimesi, resme sim-
gesel bir 6zellik kazandirir.
Resim, gunlik yasamla birlikte
ogreticiligi yuksek bir 6zellik
gosterirse 6zelligi degisir ve
dgretici bir resim yapilmis olur.
lyi bir janr resmi yapabilmek
i¢cin sinirlarinin belli olmasi
gerekir (Gorsel 8.11).
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8.1.2. insan Figiiriiniin Farkh Yonlerden
Oran-Oranti Kurallarina Uygun
Cizimi

Herhangi bir goértntu iki boyutlu olarak ifade edilirken,

perspektif bilgisi kullanilarak t¢ boyut algisi yaratilir.

Cizimlerde orantilarin degismesinin nedeni, 1S1gIn

olusturdugu yanilsamalardir. Figur, gériintiye uygun

olarak cizilirken perspekiif kurallarinin ve oran-orantinin
dogru sekilde ifade edilmesi gerekir. insan anatomisine
ait 6lculer bakis agisina gére degisken olabilir. Yatar
pozisyondaki bir figure bag béliminden bakildiginda
bas vicudun en buyuk bélimu gibi gérunir. Bacaklar
kisa, ayaklar ise kuguk cizilir. Yatan bir figlre ayak
kismindan bakildiginda ayaklar viicudun en buyulk
bolumu gibi gértnadr. Ayaklar blyuk, bas ise kiguk
cizilir (Gorsel 8.12, 8.13).

Gorsel 8.13: Goltzius, Gunes Tanrisinin Oglu Phaeton
(Fayton), Budapeste Glizel Sanatlar Mizesi (1588)

Gorsel 8.12: Baldung Grien (Baldun
Grayn), Buyu, Washington Ulusal Sanat
Galerisi (1544)
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Farkli duruslardaki gizimler renklendirilirken arka planda kalan
bélimlerde az belirgin renkler, 6n planda bulunan bélimlerde
ise daha canh renkler kullanihr.

Goruntu resme aktarilirken cizilecek figirun fotografi ¢ekili-
yormus gibi daguntlmelidir. Bu duruma gére gbze yakin olan
boélimler blyuk, arkada kalan kisimlar ise daha kaguk cizilir
(Gérsel 8.14, 8.15, 8.16).

Gorsel 8.15: Alt ve Ust bakis acisindan oturan figlirde sematik
gbrdnum

Gorsel 8.14: Alt ve Ust bakis
acisindan figlr ¢iziminde
sematik géranim

Gorsel 8.16: Ust bakis agisindan figiiriin sematik gérinimd
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insan viicudu birbiriyle baglantisi olan formlardan
olusur. Vicudun bir bélimunde olusan hareket,
diger bolimlerin de durumlarini degistirir. Figuriin
bélumleri, hareketli figur cizimi tamamlandiktan
sonra kendi iginde karsilastirilir. Isik ve goélge
olgusu, figur ¢izimi bittikten sonra uygulamaya
dahil edilir (Gérsel 8.17, 8.18, 8.19, 8.20).

Gorsel 8.17: Alt bakis acisindan figiriin sematik Gorsel 8.18: Lomazzo (Lomazo), Adam,
gOrinimu Princeton (Prinstin) Universitesi Sanat Mizesi
(?)

Gorsel 8.19: Ust bakis agisindan Gorsel 8.20: Alt bakis agisindan figur cizimi
fighr cizimi
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8.1.3.Belirlenen Bir Konu
Gercevesinde Kurgu Yaparak
Hareketli Insan Figlirii Cizimi

Hareketli figlr ¢izimi modele bakilmadan zi-
hinden, hayali olarak yapildiginda imgelerin
birbirleriyle olan iligkileri iyi kurulmalidir. insan
figUrlerini mekan icinde diizenlemek ve kom-
pozisyonun kurgusunu yapabilmek, imgesel
resmin dnemli noktalarindandir. imgesel res-
min sureci gbzlem yaparak ve gorulenlerin
hayal dinyasinda kurgulanmasiyla baglar.

Gorsel 8.21: Bray (Brey), Kuyu Baginda, imgesel cizimi icin éncelikle konu belirlen-

;ﬁ%ﬂgﬁgﬁpfrankf“" Sanat Mizesi (1659),  qidir. Konuya ait mesaj en kisa yoldan
anlatilmali, kompozisyon ilke ve kurallari-
na uyularak eskiz tasarlanmalidir. Kargitlk,
oran-oranti iligkisi, battinluk, ritim, perspektif,
denge, 1s1k-gblge gibi 6geler gbz 6nlinde
bulundurulmalidir.

Cizim icin resim kagidi dikey veya yatay tutula-
rak (¢ parcaya bolindr. ilk bdlim zemin, ikinci
bolum ufuk cizgisi, arada kalan tgtinct bolim
ise konunun gegctigi alan olarak disunulme-
lidir (Gorsel 8.21). Konunun gecgecegi alana
nereden bakilacagi énemli oldugu i¢in gérme
ve izleme noktasi belirlenmelidir. Yerden bir
karinca gozuyle yukariya mi, onuncu kattan
asagiya mi; bir aga¢ gézinden mi yoksa bir

Gorsel 8.22: Bray, Kuyu Basinda, Stadel kedinin gézinden mi bakildigi belirlenmelidir.

Frankfurt Sanat Mizesi (1659), ¢izim asamasi 2 Bynarin tespit edilmesi ve gérme noktasindan
esyaile figlr arasindaki iligkilerin ¢izime dogru
sekilde aktariimasi gerekir.

Figur, konunun gececegi alanin yiksekligi
ve genigligi saptanip, geometrik form olarak
yerlestiriimelidir. Obje ve figur cizimlerinde
oran-oranti ve anatomiyle ilgili bilgiler kulla-
nilmalidir. Konunun odak noktasi olan figar
6n plana alinirsa diger objelerin giziminde
oran-oranti ve dlgtlendirme kolay olur. Ayni
Olcide bulunan esyalardan biri énde digeri
arkada ise 6nde olan daha buyulk, arkada
kalan ise daha kiguk gérinur. Bu cizimler
yapilirken perspektif kurallari ve hareketli figtr
cizimlerinde kullanilan bilgiler uygulanmalidir

Gorsel 8.23: Bray, Kuyu Basinda, Stadel (Gorsel 8.22, 8.23).
Frankfurt Sanat Miuzesi (1660), ¢izim asamasi 3
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8.1. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Gunliik Yasam Konulu Tek Figurli imgesel Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢ %
Resim kagidi (35x50 cm), resim kalemi cesitleri, silgi, duralit A
Amag: Verilen konuya uygun imgesel resim gizmek.

“Elinde tepsi olan bir erkek garsonun servis yapacagi sirada ayagi kayar. O sirada
fincan tepsiden yere dogru diiser.”

Verilen 6rnek olaya uygun olarak uygulama basamaklari dogrultusunda imgesel
resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gbre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye énlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

Perspektif kurallarina gére kagis ¢izgisi ve kagis noktasini belirleyiniz.

Calisilacak ylzey Uzerinde figlrtn ve diger objelerin yerini ve dlclsini belirleyiniz.

a b~ w DN E

FigUrin ve objelerin hacmini belirleyerek, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlarini olusturunuz.

6. Vucudun hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalgcaya goére
figlre hareket veriniz.

7. Figur ciziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.
8. El, kol, bacak ve yuz ¢iziminde kullanilan kurallara dikkat ediniz.
9. Objelerin giziminde kullanilan yéntemlere dikkat ediniz.

10. Isi1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve tonlama degerlerini kullanarak calismaya
hacim veriniz.

11. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
12. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
13. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

(N

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac¢ gereclerini

L hazirladi.

2. | Atélye énlagiini giydi.

3. | Ortami gizime uygun hale getirdi.

4. | Verilen konuya uygun taslak calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Resim ké&gidina figliriin ve objelerin geometrik kurgusunu

> yerlestirdi.

6 Oran-oranti ve perspektif kurallarini géz énliinde bulun-
" | durarak figlriin desenini gizdi.

- Oran-oranti ve perspektif kurallarini géz énlinde bulun-
" | durarak objelerin desenini gizdi.

8 Isigin gelis yénunG dikkate alip, ¢izgi ve ton degerlerini

kullanarak ¢alismasina hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’lilk Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lciit igin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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8.1.4. Hayvan Figurleri Cizimi

imgesel cizimlerde hayvan figiirleri cizilirken
cizilen hayvanla ilgili gérantiyd ¢ézimlemek
icin bazi sorular sorulmalidir. Verilen cevaplar,
zihinde yer alan hayvanin anatomik yapisini
olusturur. Edinilen bu bilgiler kapsamli olursa
cizim ¢ok daha basarili olur. Hayvanin 6zellik-
lerini zihinde belirlemek icin su sorular sorulur:

*Hayvanin kag bacagi vardir?
* Hayvanin gdézlerinin, kulaklarina orani nedir?

*Hayvanin kuyrugunun bacak uzunluguna
orani nedir?

*Hayvanin bacaklarinin gévdesine orani
nedir?
* Hayvan hangi renklere sahiptir?

» Hayvan diger hayvanlara gore kugik madur,
blylk madar?

Hayvanlarin her birinin farkli anatomik yapisi
vardir (Gérsel 8.24). Bu anatomik yapiya uygun
olarak oran-orantilari da farkhdir. Gizimlerin
daha iyi olabilmesi icin her hayvanin taninmasi
ve anatomik farkliliklarinin gézlenmesi gerekir.
Hayvanlar ayrica farkli durug ve farkli acilardan
iyi sekilde analiz edilmelidir (Gérsel 8.25, 8.26).

Gorsel 8.24: Campi (Kampi), Boga Eskizi,
Galeri Uffizi (?)

Gorsel 8.25: Kus figurd, ¢izim asamalari Gorsel 8.26: Horoz figiru, ¢izim asamalari
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Gorsel 8.27: Arcimboldo, Kertenkele,
Bukalemun ve Semender, Avusturya Ulusal
Kltdphanesi (1553)

Bilimsel kaynaklarda bulunan resimleme, fotograf
ve cizimlerden de inceleme yapilmalidir (Gérsel
8.27). Sokaklarda yasayan ve evcil hayvanlar
gunlik yasamda, vahsi hayvanlar ise belgesel-
lerde gozlenebilir. Hareket halindeki hayvanlar
bilimsel yayinlardaki goruntllerden incelenerek
cizilirse o0 hayvanin imgesi kolaylikla olugur. Hay-
van resimlerinin giziminde izlenecek yollar aynidir.

Cizim yapilirken vicut parcalarinin birbirine oran-
lar g6z 6nunde bulundurulur. Figir ¢izimi igin
kullanilan bir bas orani, hayvan cizimlerinde de
kullanilir. Bedenin birbiriyle iligkisi ve hareket du-
rumlari, bu hareketlerin beden yapisinda olustur-
dugu farkliliklar analiz edilmelidir. Hayvanlar cok
hizli hareket ettigi icin canli modelden ¢alismak
zordur. Hayvan figUrlerinin ¢iziminde baglangicta
fotograflardan faydalanilir. Hayvanin anatomik
yapisi ve durusu, perspektif kurallarina gére geo-
metrik form olarak cizilmelidir. Detaylar cizilirken
(kanat, kulak, bacak vb.), geometrik formlardan
yola cikilarak ¢izim yapilmalidir (Gérsel 8.28).

Gorsel 8.28: Gainsborough (Geinsbrou), Kedi Eskizleri, Rijks Miizesi (1670)
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8.2. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Tek Figurli Hayvan imgesel Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gereg X
4

Resim kagidi (35x50 cm), resim kalemi cesitleri, silgi, duralit

Amag: Verilen konuya uygun imgesel resim gizmek.

“Glines tepelerin arkasinda dogarken bahcge citi listiinde bir horoz 6tmektedir.
Size yakin biylk bir aga¢ bulunmaktadir.”

Verilen 6rnek olaya uygun olarak uygulama basamaklari dogrultusunda imgesel
resim uygulamanizi yapiniz.

Cahsmaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.
Perspektif kurallarina gére kagis ¢izgisi ve kagis noktasini belirleyiniz.

Calisilacak ylzey lzerinde hayvan figirinun ve diger égelerin yerini ve 6lgtisuna
belirleyiniz.

P wbdPE

5. Figurin ve diger dgelerin hacmini belirleyerek, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlari olusturunuz.

6. Hayvan figur ciziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.

7. Vucudu olusturan kanat, bas ve gévde kisminin giziminde kullanilan kurallara
dikkat ediniz.

8. Cizimde kullanilan diger dégelerin perspektif kurallarina uygun olarak ¢izimine dikkat
ediniz.

9. Is1gin gelis yénunu dikkate alip, ¢izgi ve tonlama degerlerini kullanarak ¢alismaya
hacim veriniz.

10. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

11. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

12. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
1 2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

i

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereglerini

= hazirladi.

2. | Atélye 6nliguna giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Verilen konuya uygun taslak ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERI BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina hayvan figlrinin ve diger 6gelerin

S geometrik kurgusunu yerlestirdi.

6 Oran-oranti ve perspektif kurallarini g6z éniinde bulundu-
" | rarak hayvan figlr desenini gizdi.

r Oran-oranti ve perspektif kurallarini g6z éniinde bulundu-
" | rarak diger dgelerin desenini cizdi.

8 Isigin gelis yoninu dikkate alip, ¢izgi ve ton degerlerini

kullanarak ¢aligsmasina hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. [ Temiz ve duzenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lcit icin belirlenen en yilksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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8.2. iKi FIGURLU KOMPOZISYON Gizimi

Cok figlrld gizimlerde bakis acisi ve géz hizasi en énem-
li faktérdlr. Tek kacis noktali perspektife goére figirlerden
uzaklasildikca figurlerin boylari kisalr (Gérsel 8.29, 8.30,
8.31). Bakis acisi en 6nde duran figire gbre asagidaysa ve
oturan kisi, ayaktaki figurleri giziyorsa uzakta kalan figtrler
kisaltilarak cizilir. Bu tip ¢izimlerde iki kacgis noktall perspektif
ilkeleri uygulanir. Cok figlrli imgesel ¢izimlerde takip edilen
islem basamaklari sunlardir:

» Figurler meké&na uygun ve perspektif kurallarina goére
orantili bir sekilde yerlestiriimelidir.

* Resimde, istenen bdlumin vurgulanmasi énemlidir.

* Acik, koyu ve ara tonlar kullanilarak cizime ¢ boyut
etkisi verilmelidir.

» Cizim yapacak kisinin doku bilgisini ve kendine ait tarzi
kullanmasi 6nemlidir.

. o A . gt Gorsel 8.29: Raimondi
Coklu figlrlerin her birinin anatomik ve karakteristik (Ramondi), Vendis, Budapeste

Ozellikleri farklidir. Ancak ayni mekanda olduklari igin  Giizel Sanatlar Mizesi (1509)
birbirleriyle olan etkilesim ve iligkileri gOsterilmelidir.

Gorsel 8.30: Leyden (Leydin), Hazreti ibrahim ve ishak, Rijks
Muizesi (1517)

Gorsel 8.31: Schwind (Sivind),
Steinbach’in (Stenbah) Ruayasi,
Munih Grafik Sanatlar Mizesi
(1882)
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8.2.1. Belirli Bir Konu Cercevesinde Hayalden
Ikili Insan / Hayvan Figlirii Cizimi

Cizimi yapilacak konu bir insan, hayvan veya doganin imge
yoluyla resmedilmesidir. Bu tip resimlerde cizimi yapilacak
figurler dogal héliyle cizilebilir. Farkli bir 6zellik katiimadan
yapilacak cizimlerde, figlrlerin birbirleriyle ve kendi anatomik
yapilariyla olan oran-orantilari ile perspektif kurallarina ait

bilgiler uygulanir (Goérsel 8.32).

Gorsel 8.32: Bloemaert, Avci ve Kdpekleri, Budapeste Glizel Sanatlar Muzesi (1645)

Gorsel 8.33: Leyden, Sitculer, Rijks Miizesi (1510)

Cizimi yapilacak konuya farkli
bir 6zellik verilerek de ¢izim
yapilabilir. Bu yéntemle farkl,
ilging, egdlenceli, gercek disi
vb. ¢izimler gerceklestirilir.
Gulnesin gulen bir yize ben-
zetilmesi bu ¢izim yéntemine
Ornek verilebilir. Cizimlerini
bu sekilde yapacak kigiler
hayallerini kullanarak etkili
sonuclar elde edebilirler. Bu
¢izim yéntemiyle kurgulanan
resimlerde sehir manzaralari,
havadaki canlilar vb. her tirlG
konu kullanilir (Gorsel 8.33).
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8.3. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Belirlenen Konuya Uygun ikili insan ve Hayvan Figiiri imgesel Cizim
Uygulamasi o
Kullanilacak Arac Gerec¢ x
Resim ka&gidi (35x50 cm), resim kalemi cgesitleri, silgi, duralit b
Amac: Verilen konuya uygun ikili insan ve hayvan figlri imgesel resmi

cizimi yapmak.

“Biri kadin digeri erkek iki kisi bankta oturmaktadir ve yerde havalanmaya hazir-
lanan bir giivercin ile onu izleyen bir kedi bulunmaktadir.”

Verilen 6rnek olaya uygun olarak uygulama basamaklari dogrultusunda imgesel
resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gbre degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.
Perspektif kurallarina gére kagis ¢izgisi ve kagis noktasini belirleyiniz.

oD

Calisilacak ylzey uzerinde insan, hayvan figlrleri ve diger objelerin yeri ile
Olgusuni belirleyiniz.

5. insan, hayvan figlrleri ve objelerin hacmini belirleyip, perspektif kurallarina uygun
olarak geometrik formlari olusturunuz.

6. Vicudun hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalcaya gére
figure oturma pozisyonu veriniz.

7. Figur ¢iziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.
8. Figurlere ait vucut detaylarini gizerken kullanilan kurallara dikkat ediniz.
9. Obijelerin giziminde kullanilan yéntemlere dikkat ediniz.

10. Is1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve tonlama degerlerini kullanarak calismaya
hacim veriniz.

11. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢aliginiz.
12. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
13. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
oc
Adi Soyadi: =
m
. . w 1
Degerlendirme Puani: = w
&L _ | 2
OLCUTLER o | « T
i = 4 ¥
w £ | = o D
A) HAZIRLIK o o | = o | =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini

hazirladi.

2. | Atslye énliguni giydi.

3. | Ortami cizime uygun héle getirdi.

4. | Verilen konuya uygun taslak calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiI BECERIYE DONUSTURME

Resim k&gidina insan, hayvan figurleri ve bankin geo-

> metrik kurgusunu yerlestirdi.
6 Oran-oranti ve perspektif kurallarini géz éniinde bulun-
" | durarak insan ve hayvan figlrlerinin desenini gizdi.
Oran-oranti ve perspektif kurallarini gdéz éniinde bulun-
1. L
durarak bankin desenini ¢izdi.
8 Isigin gelis yonina dikkate alip, ¢izgi ve ton degerlerini

kullanarak ¢alismasina hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve duzenli cahgti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit igin belirlenen en yilksek
puan 5'tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en ytiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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8.3. KONULU MEKAN CiZiMLERI

Resim sanati figur, mekan, 1sik gibi 6gelerden
meydana gelir. Mekan olgusu resim sanatina
perspektifin kesfedilmesiyle dahil olmustur.
Mekan ile figlr iligkisini saglayabilmek icin
ISIk ve gblge unsurlarindan yararlaniimaya
baslanmistir. Isik, figlr ve mekan égelerinin
bir arada kullaniimasi resim sanatina farkli
bir anlayis katmistir. Bu yaklasim sayesin-
de kurgusal ve gercek konular ele alinarak
resmedilmistir (Gorsel 8.34).

Mekén ciziminde gecerli kurallara uygun ¢i-
zim yapilabilmesi i¢in perspektif kurallarinin
dogru uygulanmasi gerekir. Bunun icin 6nce
yer diizlemi ve ufuk cizgisinin yerlegtiriimesi
yapilir. Ufuk cizgisine gbre objelere hangi
yukseklikten bakilacagi saptanir. Kagma
noktasinin yeri belirlendikten sonra objelere
hacim etkisi veren derinlikler cizilir (Gorsel
8.35).

Gorsel 8.34: Bosse (Bos), Resim Galerisi,
Paris Ulusal Kiitiphanesi (1656)

Gorsel 8.35: Stradanus (Estradanu), ipek Dokuyanlar, Royal Koleksiyonu (1580)
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8.4. FIGURLERIN MEKAN iCiNDE Cizimi

Mekéan cizimlerinde 6ncelikle mekéana ait zemin
cizgileri belirlenir, ardindan perspektif kurallarina
gore figurler ve objeler yerlestirilir. Mekan icine figur
ve objeler yerlestirilirken oran-oranti kurallar g6z
6nidnde bulundurulur (Goérsel 8.36, 8.37, 8.38).

Gorsel 8.37: ic mekanda figiir yerlestirme gizim
asamalari

Gorsel 8.36: Bortoloni (Bortoloni), Hasat, Gorsel 8.38: Dis mekanda figlr yerlestirme ¢izim
6zel koleksiyon (1718) asamalar
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8.4.1. Belirli Bir Konu Cercevesinde Perspektif
Kurallarina Gore Mekan Tasarimi

Resim sanatinda kompozisyon, geometrik bir dizenlemedir.
Resim sinirlari icinde olmasi istenen her sey geometrik olarak
gorulur. Konuya gore acik, kapal veya serbest kompozisyonlar
kullanilir (Gérsel 8.39, 8.40).

Gorsel 8.39: Dagnan-Bouveret (Deno-Buffe), Gorsel 8.40: Swanenburg (Svanebérg),
Camasirci Kiz, 6zel koleksiyon (1879) Universite Kitiphanesi, Rijks Mizesi (1610)

Kullanilan 6égeler, figlrler ve objelerle veriimek istenilen etkiye
uygun olarak farkli kompozisyon ¢aligsmalari yapilir. Kompo-
zisyon icinde bulunan figlr, obje gibi elemanlarin arasindaki
iliski 1s1k-gblge unsuruyla ifade edilir (Gérsel 8.41).

Gorsel 8.41: Bedri Kullari, Alman Cesmesi, Ankara Resim Heykel Muzesi (?)
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X Kullanilacak Ara¢c Gerec¢
4 Resim kagidi (35x50 cm), resim kalemi gesitleri, silgi, duralit

8.4. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Belirlenen Konuya Uygun Mekan iginde Figirlii imgesel Cizim Uygulamasi

Amag: Verilen konuya uygun ikili insan ve hayvan figir imgesel resmi
cizimi yapmak.

“Oturma odasinda yash bir kadin televizyon izleyerek 6rgii 6rmektedir.”

Verilen 6rnek olaya uygun olarak uygulama basamaklari dogrultusunda imgesel
resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu’na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

o~ w e

Atdlye dnlagunaza giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).

Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

Perspektif kurallarina gére kagis ¢izgisi ve kagis noktasini belirleyiniz.

Calisilacak ylzey uzerinde figir ve diger objelerin yeri ile lctisina belirleyiniz.
Figur ve objelerin hacmini belirleyip, perspektif kurallarina uygun olarak geometrik
formlari olusturunuz.

Vicudun hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalgaya goére
figure oturma pozisyonu veriniz.

7. Figur giziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.

8.
9.

10.

11.
12.
13.

El, kol, bacak ve yuz ciziminde kullanilan kurallara dikkat ediniz.
Objelerin c¢iziminde kullanilan yontemlere dikkat ediniz.

Isigin gelis yonunu dikkate alip, cizgi ve tonlama degerlerini kullanarak ¢calismaya
hacim veriniz.

Arkadagslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
Calismaniz sirasinda sabirl ve dikkatli olunuz.
Masanizin Uzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:

&L
Adi Soyadi: =

m

w I
Degerlendirme Puani: = w

&L =
- - = - S
OLCUTLER o | < Z | O

-l = 4 X

w e | =] 0| D

A) HAZIRLIK 6 |lo|=|o|=

is glivenligi kurallarina dikkat ederek arag gereglerini

L hazirladi.

2. | Atélye 6nligunu giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Verilen konuya uygun taslak calismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

Perspektif kurallarina uygun, kagis ¢izgisini ve kagis nokta-
5. | sini gizerek resim k&gidina figurtin ve objelerin geometrik
kurgusunu yerlestirdi.

Oran-oranti ve perspektif kurallarini géz éninde bulun-

6. durarak figlirin desenini gizdi.
Oran-oranti ve perspektif kurallarini géz éninde bulun-
durarak objelerin desenini ¢izdi.

8 Isigin gelis yonuni dikkate alip, ¢izgi ve ton degerlerini

kullanarak ¢alismasina hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve dizenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit icin belirlenen en yilksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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8.5. COK FIGURLU KONULU iMGESEL KOMPOZiSYONU

Gorsel 8.42: Shzi, minyatlr
tasviri (Hatifi’nin “Husrev ile
Sirin” eserinden), Metropolitan
Mdazesi (1499)

Cok figurlu konulu kompozisyonlar cesitli bashklar altinda
ifade edilir.

8.5.1. Edebi Uriiniin imgesel Kompozisyon

Edebiyat ve resim sanatlarina ait eserler estetik haz uyan-
dirir. Bu ortak nokta her iki sanat dalini birbiriyle iligkilendirir.
Herhangi bir edebi eser veya Urlinden yola ¢ikilarak yapilan
imgesel resimlerin temelinde hayal gucu buyuk rol oynar.
Bir edebi eseri okuyup, hayal ederek tek karede resimlemek
cok sayida alistirma yapmaya baghdir. Ayrica resme konu
olan edebi esere ait dbnemin giysileri ile mekéan ve yasam
Ozelliklerinin iyi bilinmesi, tasarimin olusumunu kolaylastirir
(Gorsel 8.42).

Esere ait mesaj ve duygunun resim diline dogru sekilde yansi-
tilmasi gerekir. Edebi bir eserin imgesel tasarimi yapilirken ana
karakterlerin belirleyici unsurlar saptanmalidir (Gérsel 8.43).

Gorsel 8.43: Ratip Tahir, Ergenekon |, Ankara Resim Heykel Muzesi (1935)
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Cizimler verilen su bilgiler dogrultusunda yapilr:

Oncelikle ana karakter ve masalda gecen karakterlerin
kisilik 6zelliklerinin eserde nasil betimlendigi ayrintih
sekilde bilinmelidir.

Karakterlerin anatomik yapilari, viicut oranlari ve gesitli
hareketleri iyi tasarlanmalidir.

Perspektif bilgileri kullanilmali, kabataslak eskizler ya-
pilarak kompozisyona karar verilmelidir.

Yapilan eskizlerde karakterlerin kurgu icindeki yeri ve
hareketleri dogru analiz edilmelidir.

Bir figlr yerine birkag tane figlr kullanilarak diger ele-
manlarla calisma desteklenmelidir (Gérsel 8.44).

Gergege uygun olmayan tasarimlar yapildiginda hayal
glicu sayesinde izleyicinin sasirmasi saglanarak ilgi
cekilmelidir.

Konu ne olursa olsun hikdye ve mesaji anlatmak igin
ipucu kullaniimahdir.

Verilen mesaji hissettirmek igin tasvirler kullaniimali ve
izleyicinin hayal etmesi saglanmalidir.

Ana karakter merkezde olmalidir. Kahraman, anlatiimak
istenen hikayeye uygun olarak istendigi kadar belirgin
héle getirilmeli ya da gizli kullaniimahdir (Gérsel 8.45).

Denge dogru kullaniimali, édgeler kompozisyonu boz-
mayacak sekilde esit dagitiimalidir.

Mesafe dogru belirlenmeli ve perspektif dogru sekilde
kullaniimalidir. Yakindaki figlrler blyik ve daha canli
renklerde, uzaktaki figtrler kiicUk ve netligi azaltilarak
cizilmelidir (Gérsel 8.46).

Goruntanun belli unsurlarini vurgulamak igin i1sik ve
gblge kullaniimalidir.

imgesel anlatim mantikli olmali ve karakterlerin bulun-
duklari mekéana ait olduklari hissi verilmelidir.

Renklendirme yapilirken ilgili b6lUmun icerigine uygun
bicimde uygulama ve teknik secilmelidir.

Resmin icindeki her ayrinti, anlatimi guc¢lendirmelidir.

Kontrast, renk, ton, doku ve ritmin dogru bir sekilde
kullaniimasina 6zen gdsterilmelidir (Gorsel 8.47).

Gorsel 8.44: “Dede Korkut
Hikayeleri” konulu illistrasyon
calismasi

Gorsel 8.45: “Dede Korkut
Hikayeleri” konulu illistrasyon
calismasi

Gorsel 8.46: “Dede Korkut
Hikayeleri” konulu illistrasyon
calismasi

Gorsel 8.47: “Dervis” konulu
illustrasyon calismasi
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8.5.2. Ulusal Degerler ve Kahramanlarla ilgili
Imgesel Kompozisyon

Bir milletin kendine has ve sahip olmaktan mutlu oldugu,
O6vindlugu toplumsal ve kdlturel olgulara ulusal deger denir.
Bayrak sevgisi, gelenekler ve vatan topragi buna 6rnek ve-
rilebilir (Gorsel 8.48, 8.49, 8.50).

Gorsel 8.48: Ruhi Arel, Atatirk’e Istikbal, Gorsel 8.49: Fazil Epikman, ilk Meclis, Ankara
Ankara Resim Heykel Mlzesi (1927) Resim Heykel Mizesi (1960)

Gorsel 8.50: ibrahim Calli, Kurtulus Savasi’nda Zeybekler, Ankara Resim Heykel Miizesi (1917)
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Milll kahraman, milletine hizmetlerde bulunan ve millet haya-
tinda kalici izler birakan kisidir (Gérsel 8.51).

Ulusal degerler ve kahramanlarla ilgili imgesel calismalar
yapilirken en basta taklit etme ydntemi kullanihr. Sanatin etik
kurallari iginde ¢izerin kendine ve sorumlu oldugu Kisilere karsi
darust olmak gibi bir gbrevi vardir. Sanatgi resim yaparken taklit
yontemini surekli kullanmak yerine kendi tarzini geligtirmelidir.
Bu gelisim asamasinda fotograflardan yararlanilarak cizim
yapilmasi fayda saglayacaktir (Gérsel 8.52).

Secilen kahramana ait hikaye ¢ok énemlidir. Figur, akla gelen
ilk fikirle ¢cizim yapilmadan zihinde tasarlanmali ve olgunlastiril-
malidir. Tasarimi yapilan figiriin benzer ¢calismalarini incelemek
de cizimin farkli ve daha guzel bicimde ortaya ¢cikmasina katki
saglar. Cizim yapan Kisi, bir sire sonra konuya ait gizimleri bir
araya getirerek arasinda benzer olanlari ayirir, kalanlar Gzerinde
degerlendirme yapar. Bu tip imgesel ¢izimlerde hikayenin ana
ve yardimci karakterleri bulunur (Goérsel 8.53).

Gorsel 8.52: Zonaro (Zonaro), Istanbul’'un Fethi, istanbul Milli
Saraylar Mizesi (1907)

Gorsel 8.51: Feyhaman Duran,
Atatlrk Heykeli, Etnografya
Muzesi (1927)

Gorsel 8.53: Namik ismail,
Son Mermi, Ankara Resim
Heykel Miizesi (1917)
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Ana ve yardimci karakterler birbirinden gorsel
olarak ayirt edici nitelikte olmalidir. Ana karak-
terler, cizim alaninin her zaman odak noktasinda
yani merkezde ve diger kahramanlardan farkli
olarak yer almalidir. Yardimci karakterler, ana
karakterin tamamlayicisi konumundadir. Yardim-
ci karakterler cizilirken Gstlendikleri rol itibariyla
birbirlerinden farkli gorsel ve fiziksel 6zellikleri iyi
verilmelidir. Karakter seciminde insani ve manevi
degerleri tagiyan bireyler secilmelidir. Karakter
tasarimi sirasinda karakterin cinsiyeti, yasi,
ten rengi, gbz rengi, boyu, kilosu vb. 6zellikler
g6z 6nunde bulundurulmahdir (Goérsel 8.54).
Cizimlerde birden fazla kare kullanilacaksa
ana karakterin giysileri hepsinde ayni olmalidir.
Hayvan karakterleri giziminde de ayni kurallar
gecerlidir.

Gorsel 8.54: Seref Akdik, Okula Kayit, Ankara Resim Heykel Miizesi (1935)
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8.5.3. Riiyalar ve Hayallerle ilgili imgesel
Kompozisyon

Ruiya; uyku hélinde gérilen, zihinde canlanan hayal dizile-
ridir. RUya ya da hayal olan her sey gercekmis gibi yasanir
ve hissedilir. Ruyalar, gunlik yasamla ilgili olabildikleri gibi
gercekustl de olabilirler. Riyalarda gercege aykiri olan
bircok sey gortlebilir. Buna érnek olarak bir kedinin insana
dénlismesi ya da agaclarin konusmasi verilebilir. Riya ve
hayallerle birbirinden farkli objeler bir araya getirilerek im-

gesel resimler yapilir (Gérsel 8.55, 8.56).
Gorsel 8.56: Dali, Sinir,
Metropolitan Mizesi (1950)

Gorsel 8.55: Blake (Blek),
Dirilis, Victoria ve Albert
(Viktorya ve Albirt) Muzesi
(1805)
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8.5.4. Sportif Etkinliklerle ilgili imgesel
Kompozisyon

Sportif etkinliklerle ilgili imgesel ¢alismalarda bir sporcunun
fotograf, gazete ve dergilerdeki gérselleri incelenir. ilk ¢izim-
lerde bu fotograflardan yararlanilabilir. Sportif etkinliklerle
hareket hissi tagiyan resimler olusturulur (Gérsel 8.57).

Hareket hissini verebilmek icin hareketli insan ve hayvan c¢i-
zimi kurallart uygulanmalidir. Bu kurallar uygulanmazsa ¢izim
Gorsel 8.57: Leone (Lioni), duragan bir etkiye sahip olur. Sporcunun figiir hareketleri ve
“Bﬂel.‘;‘éestibg'g'\é'gf" Metropolitan  coklu gorintiiler; dinamik denge, esneklik ve bulanikiik hissi
yaratan cizgilerle ifade edilir (Gorsel 8.58).

Gorsel 8.58: Anshutz (Enjidz), Glres, Metropolitan Muizesi (?)
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8.5.5. Sanat Etkinlikleri Konusunda imgesel
Kompozisyon

Sanat, insanlik yasami boyunca her ddnemde yer edinmis
bir olgudur ve toplumlarin gelismesine blyuk katki saglar. Bu
gelisimde toplumun dinledigi mizik, edebi eser okumalari,
sergi, tiyatro gibi etkinliklere gitme siklig1 d6nemli yer tutar.

Anadolu kulturid gecmiste yapilan sanatsal faaliyetler yo-
niinden oldukga zengindir. Ornegin Hitit kiiltiirinde muzik
ve dans 6gesi 6nemli bir yere sahiptir. Yazili belgelerde
bazi inaniglarin tanrilari icin yapilan kutlamalarda muzik
ve dans dgesinin kullanildigi yer alir. Cin kaynaklarinda
Uygur Tirklerinin islamiyet éncesi dénemde tiyatro ve
drama sanatinin yaninda resim, muazik, heykel gibi sanat
dallarinda da gelistigi belirtilir. Geleneksel Turk tiyatrosu-
nun ilk 6érnegi Karagdz gélge oyunudur (Gérsel 8.59). Bu
oyunlar, konularini halk hikayelerinden ve giinlik yagsamdan
alir. Oyunlardaki hikédyenin anlatimi, komedi tarzindadir.

Sanat etkinlikleriyle ilgili imgesel ¢alismalar yapilirken su
bilgiler g6z éninde bulundurulmalidir:

» Sanatsal faaliyet ortamlarinda gézlem yapmak, mekan-
sal kurgu i¢in fayda saglar.

» Resmiyapilacak figurlerin hangi kultirden geldigi kos-
tumlerle ifade edilir. Bu konuda tiyatro, opera ve halk
oyunlarinda kullanilan kostum érnekleri fayda saglar.

» Cizim yapilirken 6nce figurlerin hareket sekli ve vi-
cut kuvvetinin olusturdugu yonu tespit etmek igin bir
cizgi cizilir.

» Figur icin model referans alinabilir. Modelin verdigi

pozu kullanmakta sakinca yoktur ama kopya yapmak
dogru degildir.

» Hareketi yakalamak ve dogru ifade etmek icin cok
saylda hareketli figur ¢izimi yapilir.

» Kadin, erkek ve ¢ocuk figlrlerinin vicut farkhliklari
ve ¢izim yontemleri g6z dntinde bulundurularak ¢izim
yapilir (Gorsel 8.60, 8.61).

Gorsel 8.59: Orhan Peker,
Asik Veysel, Ankara Resim
Heykel Muzesi (1971)

Gorsel 8.60: Mustafa Aslier,
Iki Zeybek, Hacettepe Sanat
Muzesi ( 2005)

Gorsel 8.61: Karagbz ve
Hacivat g6lge oyunu, imgesel
resim
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8.5.6. Gelenek, Gorenek ve Eglencelerle ilgili
Imgesel Kompozisyon

Bir toplumun dusuncesi, yasam sekli ve kul-
turel yapisi sanat eserlerine yansir. Toplumlar
arasinda kulturel benzerlikler ve farklihklar
vardir. Sanat, bulundugu kultir icinde insan
ve toplumlar Gzerinde etkin bir role sahiptir.
Anadolu’nun her bélgesinin zengin bir kilttr
ve sanat kaynagi olmasi bircok sanatcgiya
ilham olmustur. Anadolu’nun zengin kultu-
rind tuvale basariyla yansitan sanatcilarin
basinda Bedri Rahmi Eyuboglu, Nuri iyem,
Neset Ginal, Turgut Zaim ve Malik Aksel gelir.
Anadolu insani ge¢gmisten glinumuze kadar
gelen maddi ve manevi degerlerini estetik bir
incelik ve saygiyla sekillendirmistir. Bu estetik
yaklasima mimaride, yemeklerde, kiyafetlerde,
gunlik egyalarda vb. rastlamak mimkdnddar.
Kaltirun nesilden nesile aktarilabilmesi igin
her Turk vatandasinin kaltirel degerlerinin
farkina varmasi ve onlara sahip ¢ikmasi ge-

Gorsel 8.62: Nuri yem, isimsiz, 6zel koleksiyon rekir (Gorsel 8.62, 8.63, 8.64).
(1970)

Gorsel 8.64: Malik Aksel, Hali Dokuyanlar,
Ankara Resim Heykel Mizesi (1936)
Gorsel 8.63: Turgut Zaim, Yoérukler Koy,
Ankara Resim Heykel Mlzesi (?)
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Gelenek ve goreneklerle ilgili imgesel
calismalarin yapilabilmesi igin kaltGrin
yerinde taninmasi gerekir. Farkli yer-
lere yolculuk yapmak, farkli mekanlar-
da bulunmak, fotograf ¢cekmek, farkli
konularla ilgili kitap ve dokimanlari
okumak ve incelemek kultrel birikim
icin fayda saglar (Gorsel 8.65). Seyahat
edilen yerlerdeki mizeleri gezmek,
imkan varsa hizli eskizler yapmak ve
kultar tarihini gézlemlemek, imgesel
tasarimin sekillenmesine katki saglar
(Gérsel 8.66).

Gorsel 8.65: Duran Karaca, Yagmur Duasi, Ankara
Resim Heykel Mizesi (1978)

Gorsel 8.66: Kayihan Keskinok, Karadeniz Digun(, Ankara Resim Heykel Mizesi (?)
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8.5.7. Manevi Degerlerimizle ilgili imgesel
Kompozisyon

icinde bulunulan kiiltirdeki davranislarin iyi olup olmadigini
belirleyen 6lcut, manevi degerlerdir. Bir milletin varligini sar-
direbilmesi i¢in manevi degerleri blyik éneme sahiptir. Bu
degerlerine sahip ¢ikamayan milletler milli benliklerini kaybeder.
Turk milletinin milli, ahlaki, manevi, kultirel ve insani degerlerini
6zUmseyen, koruyan, gelistiren; ailesini, vatanini ve milletini
seven bir yapisi vardir (Gérsel 8.67, 8.68).

Gorsel 8.67: Emel Korutiirk, Gorsel 8.68: Nuri lyem, Dededen Toruna, Ankara Resim Heykel

Tirk Cocugunun Atatirk’e Muzesi (1981)
Sukrani, Ankara Resim Heykel
Muzesi (1977)

Gorsel 8.69: Gerome (Jehom), Amr Camisi’nde
Ibadet, Metropolitan Muzesi (1871)

Tark mimari yapisina bakildiginda mezar
baslarinda kedi, kbpek ve kuslarin su ih-
tiyacini kargilamasi icin oyuklarin; cami-
lerde kuslarin barinmasi icin kus evlerinin
yapildigi gérulur. Manevi degerlerle ilgili
calismalar yapilirken kulturel yapi ve de-
gerlerin farkinda olmak gerekir. Degerler,
sanat aracihgiyla hem kulttrtn tanitimini
yapar hem de surekliligini saglar. Degerle-
rin imgesel ¢izimlerde kullanilabilmeleri igin
iyi bilinmeleri ve benimsenmeleri gerekir.
Anadolu’da yasayan Unlu digunurler ve
halk ozanlari iyi taninmali, felsefeleri dogru
sekilde arastiriimalidir. Bu bilgilere dayani-
larak yapilan imgesel resim uygulamalari
daha etkili bir sonuca ulasir (Gérsel 8.69).
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8.5. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Ulusal Degerleri Konu Alan Figiirlii imgesel Gizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢ X
Resim kagidi (35x50 cm), resim kalemi cesitleri, silgi, duralit 4
Amag: Verilen konuya uygun imgesel resim gizmek.

“Ey yiikselen yeni nesil, gelecek sizindir. Cumhuriyeti biz kurduk; onu ylikseltecek
ve surdurecek sizsiniz.”

“Bagimsizhigi icin 6liimi géze alan millet, insanlik haysiyet ve serefinin icabi olan
butin fedakarligi yapmakla teselli bulur ve elbette esaret zincirini kendi eliyle boy-
nuna geciren miskin, haysiyetsiz bir millete nazaran dost ve diisman nazarindaki
mevkii farkh olur.”

Mustafa Kemal ATATURK

Verilen yénergeye uygun olarak uygulama basamaklari dogrultusunda imgesel
resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.
UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Ciziminize baglamadan 6nce resmin kahramanini odak noktasina aliniz ve
figurlerin yasadiklari dénemi, konu i¢cinde g6z 6ninde bulundurunuz.

4. Perspekitif kurallarina gore kacis ¢izgisi ve kagis noktasini belirleyiniz.

5. Caligilacak yuzey uzerinde figurlerin ve diger objelerin yerini ve 6l¢isinu
belirleyiniz.

6. Figurlerin ve objelerin hacmini belirleyip, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlarini olugturunuz.

7. Vucudun hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalcaya gére
figlre oturma pozisyonu veriniz.

8. Figur ciziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.
9. El, kol, bacak ve ylz ciziminde kullanilan kurallara dikkat ediniz.
10. Objelerin ciziminde kullanilan yéntemlere dikkat ediniz.

11. Isigin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve tonlama degerlerini kullanarak ¢alismaya
hacim veriniz.

12. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
13. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
14.Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
£
=
Adi Soyadi: m
w _
= L
Degerlendirme Puani: &L | =
= = =
. - 2y < = LU
OLCUTLER — = ¥ N4
A) HAZIRLIK c|lo|=|0O| =
1 is guivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereglerini
" | hazirladi.

2. | Atdlye 6nlugunui giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Verilen konuya uygun taslak calismasi yapti.

B) EDINILEN BIiLGILERI BECERIYE DONUSTURME

Perspektif kurallarina uygun, kagis ¢izgisini ve kagig
5. | noktasini cizerek resim k&gidina kahramanin ve diger
figrlerin geometrik kurgusunu yerlestirdi.

Oran-oranti ve perspektif kurallarini g6z éniinde bulundu-

6. rarak kahraman ve yan karakter figurlerinin desenini ¢izdi.

7 Oran-oranti ve perspektif kurallarini g6z éninde bulundu-
" | rarak objelerin desenini gizdi.

8 Isigin gelis yoninu dikkate alip, ¢izgi ve ton degerlerini

kullanarak ¢alismasina hacim verdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve dlzenli galisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’litk Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 &lgcme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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8.6. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Masal Kahramanlarini Konu Alan Figirli imgesel Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢ X
Resim kagidi (35x50 cm), resim kalemi cesitleri, silgi, duralit 4
Amagc: Masal kahramanlarini konu alan figirlt imgesel resim ¢gizmek.

Keloglan masallarindan bir tanesini secip, sinif ortaminda okuyarak masali betim-
leyen imgesel resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu’na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

=

Atdlye 6nlagunizu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Ciziminize baglamadan 6nce resmin kahramanini odak noktasina aliniz ve
figrlerin konu iginde bulunduklari dénemi géz dndnde bulundurunuz.

4. Perspektif kurallarina gére kagis cizgisi ve kacgis noktasini belirleyiniz.

5. Calisilacak yuzey uzerinde figurlerin ve diger objelerin yerini ve 6lgtsunu
belirleyiniz.

6. Figurlerin ve objelerin hacmini belirleyip, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlari olusturunuz.

7. Vucudun hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalcaya goére
figire oturma pozisyonu veriniz.

8. Figur ¢iziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.
9. El, kol, bacak ve yuz ciziminde kullanilan kurallara dikkat ediniz.
10. Objelerin ciziminde kullanilan yéntemlere dikkat ediniz.

11. Kuru boya teknigine uygun olarak resminizi renklendiriniz.

12. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.

13. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

14.Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

w Performans Diizeyi
Ogrenci Bilgileri y

1 2 3 4 5
Sinif: Numara: o
=
Adi Soyadi: m
w _
= L
. . ] o =
Degerlendirme Puani: = = S
— 24 < < | Y
OLCUTLER d e - S 5
A) HAZIRLIK Glo|=|0O0|=
1 is giivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
" | hazirladi.

Atélye 6nligind giydi.

Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

4. | Verilen konuya uygun taslak ¢alismasi yapti.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Perspektif kurallarina uygun, kagis cizgisini ve kacis
5. [ noktasini gizerek resim kagidina kahramanin ve diger
figurlerin geometrik kurgusunu yerlestirdi.

Oran-oranti ve perspektif kurallarini g6z 6ntinde bulundu-
rarak kahraman ve yan karakter figtrlerinin desenini cizdi.

Karakter tasarimi sirasinda karakterin cinsiyeti, yasi, ten
rengi, gbz rengi, boyu ve kilosunu dogru ¢izdi.

8. | Kuru boyayla renklendirmeyi teknige uygun gerceklestirdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. [ Zamani verimli kullandi.

10. [ Temiz ve dizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Doniistiirme islemi: Tabloda her bir élciit igin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 6lgcme kriterinden alinabilecek en ytiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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8.7. UYGULAMA Siire: 6 ders saati

Sanat Etkinligi imgesel Cizim Uygulamasi

Kullanilacak Arac Gere¢ x
Resim kagidi (35x50 cm), resim kalemi cesitleri, silgi, duralit 4
Amag: Verilen konuya uygun imgesel resim gizmek.

“Ogrenciler 6gretmenleri ile birlikte, sanat galerisinde iinlii bir ressamin sergisini
izlemeye gitmislerdir.”

Verilen 6rnek olaya uygun olarak uygulama basamaklar dogrultusunda imgesel
resim uygulamanizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atdlye 6nlugunizi giyiniz, is gavenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
Perspektif kurallarina gére kagis cizgisi ve kagis noktasini belirleyiniz.

Calisilacak ylzey tzerinde figurlerin ve diger objelerin yerini ve 6lglisin
belirleyiniz.

P wbdPE

5. Figurlerin ve objelerin hacmini belirleyerek, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlarini olusturunuz.

6. Vicut hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalcaya goére
figurlere hareket veriniz.

7. Figur giziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.
8. El, kol, bacak ve yuz ¢iziminde kullanilan kurallara dikkat ediniz.
9. Objelerin ¢iziminde kullanilan yéntemlere dikkat ediniz.

10. Is1gin gelis yonunu dikkate alip, ¢izgi ve tonlama degerlerini kullanarak calismaya
hacim veriniz.

11. Arkadaslarinizla yardimlagarak is birligi icinde ¢aliginiz.
12. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
13. Masanizin tzerini ve atdlyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi
2 3 4 5

Ogrenci Bilgileri

=

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER

GELISTIRILEBILIR
ORTA

(N

COK iYi
MUKEMMEL

A) HAZIRLIK

is guivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
hazirladi.

1.

2. | Atélye énlaginu giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

4. | Sectigi Grin veya hizmetle ilgili senaryoyu yazdi.

B) EDINILEN BiLGILERi BECERIYE DONUSTURME

5 Resim kagidina perspektif kurallarina uygun olarak figtr-
" | lerin geometrik kurgusunu yerlestirdi.

6 Oran-oranti kurallarina gére karakter figirlerinin desenini
" | karikatUrize ederek gizdi.

F Karakter tasarimi sirasinda karakterin cinsiyeti, yasi, ten
" | rengi, g6z rengi, boyu ve kilosunu dogru ¢izdi.

8 Isigin gelis yonlne gdre agiklik-koyuluk degerlerini kulla-
" | narak caligsmasini tamamladi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kullandi.

10. [ Temiz ve dlzenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lcit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




OKUMA PARCASI

Prof. Dr. Mustafa AYAZ

Cagdas Turk resim sanatinin 6nde gelen
isimlerinden biri olan Mustafa Ayaz, 1938
yilinda Trabzon’da dogdu. Il. Dinya Sa-
vasi’nin bunalimli yillarina rastlayan co-
cuklugu, yoksulluk ve hastaliklarla gecti.
lkokula ancak 10 yasindayken baglama
olanag! bulan Ayaz, 1953’te Erzurum
Pulur Koy Enstitistine girdi. Ortaokul
son siniftayken resme olan ilgisi hoca-
larinin dikkatini gekince istanbul Capa
Ik Ogretmen Okulunun Resim Semineri
sinavlarina girmesi onerildi. 1956’da si-
navi kazanarak 1959 yilinda bu okuldan
mezun oldu. Bir yil ilkokul hocaligindan
sonra, 1960-1963 yillan arasinda Gazi
Egitim Enstitlisii Resim-is Bélimiinde
lisans egitimini tamamladi. Corum ilkégretim Okulunda 3 yil resim 6gretmenligi ve atélye
sefligi yapan Ayaz, 1966’da Gazi Egitim Enstitlisi Resim-is BolimU asistanlik sinavini
kazanarak 1984 yilina kadar ayni okulda 6gretim goérevlisi olarak ¢alisti. 1984’te Hacettepe
Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesine gecerek 1987 yilinda buradan emekli oldu. 1987°de
profesdr olan Ayaz, ayni yil Bilkent Universitesi Glizel Sanatlar Fakiiltesine atanarak 1988
yihnda gérevinden ayrildi.

Yurt iginde ve yurt diginda birgok uluslararasi sergi, sanat fuari ve bienallere katilan sa-
natci, bircok 6duliin de sahibidir.

Gecekondudan Cagdas Bir Mizeye...

“1974 yilinda, Yenimahalle-Sentepe’de gecekondumu yaptigim zaman dunyalar benim
olmustu. Artik hem ailemin hem de resimlerimin bir yuvasi vardi. Cevrenin sanatsal bir
mekana dénusmesi icin de bahce duvarina bir kabartma tasarlamistim. Bdylece benim
gecekondum siradan olmaktan 6te Mustafa Ayaz’in sanat evi olarak yasayacakti.

Evin bodrumunu atélye olarak kullaniyordum. En glizel eserlerimi de orada yaptim. Yillar
gecti, resimlerim cogaldi. 2002 yilinda, kendi adima ¢agdas bir miize yapma gereksinimi
duydum. Hemen kollari sivadim. Umdugumun c¢ok cok Ustlinde bir isi basardim, hem de
bir kurug yardim almadan. Halktan aldigimi yine halka vererek...

Muzenin hayali ve sevinci ile uykularim kagiyordu. Artik resim yapmiyor, bina ile ilgili
projeler tasarliyor, planlar ¢iziyordum. Amacim bir miize binasi inga etmek degildi. Yapit-
larimin givenli bir barinagi olsun, orada sonsuza dek yasayabilsin ve kalici olsunlar diye
dasunuyordum. Béylece 30 yillik hayallerim gercege dénlisecekti, gecekondudan ¢cagdas
bir muzeye...”
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Sanat Anlayisi

“Sanat bana gére askin, yasama sevincinin ve gelecege yonelik isteklerin plastik deger-
lere dénustirulmesidir. GUnluk yasamda beni etkileyen olay, cogku ve distnceleri kalici
kilmak ve onlarin anisini tekrar yasamak icin resim yaparim. Resim sanati benim mes-
legim degil, nefesimdir. Onunla soluyor, onunla yasiyorum. Elime kagit kalem almadan,
boyaya bulagsmadan duramam. Amacim siradan resim yapmak degil, ¢izerek boyayarak
distinmek, cizerek boyayarak sevmek, mutlu olmak ve yasami sirdirmek. Sz ve yazi
ile anlatamadiklarimi renk ve c¢izgilerle tuval Gzerinde ariyor, mutlu oluyorum. Bu aray1s,
sanatcinin bir ¢cesit kendini yazmasi oluyor. Plastik 6gelerle kendimi ararken dogasal ve
dissel degerler, sanatsal degerlere dénlisuyor. Kompozisyon semasinin olusmasinda,
sanatcinin Kisiligi ve sanatsal distinme bigimi dnemli olduguna gére yapitlarim kisiligimin
bir aynasi ve gostergesidir. Yaptigim tek sey, kendime 6zgu yeni bir plastik dizen kurmak.

lyi ve glizel seyler hep zorlukla elde edildigine gére siirekli calisip kristalize olmus ¢cagdas
degerlere ulasmak istiyorum. Hep daha yenisini arama, hep en giizelin pesinde kosma
arzusu, doyumsuzluk ve yaratma sancilari bir burgu gibi midemi de deliyor, beynimi de.
Yaklagip da yakalayamamak insana i1zdirap veriyor. Yaratmayi bu denli yakinda duyma-
sam Uzlulmeyecegim. Ama kil payi ondan uzak kalmak uykularimi kacgiriyor. Anlasilyor ki
guzeli arayip bulma savasi surecek ve bu sureg igerisinde ortaya konan yapitlar da daha
sonrakileri irdeleyecek.”

Mustafa Ayaz Miizesi

Mustafa Ayaz Muzesi, ¢cagdas Turk resim
sanatinin énde gelen isimlerinden Prof. Dr.
Mustafa Ayaz’in kendi olanaklariyla bagkent
Ankara’ya kazandirdigi, sanatsal birikimlerinin
eseridir.

2009 yilinda vakif olarak faaliyete gecen
muze, Turkiye’de amacina ybnelik olarak
sifirdan muize olarak projelendirilen, ilk ki-
sisel plastik sanatlar mizesi olma 6zelligini
tasimaktadir.

1720 m2 bir alan Uzerinde, 7 kattan olusan
ve 5000 m2 kullanim alani olan mizede galeriler, resim atblyeleri, kutiphane, hediyelik
esya bolumui ve mize kafe bulunmaktadir.

Muzenin 1, 2 ve 3. katlarinda Mustafa Ayaz’in vakfa bagiglamis oldugu 1968 ve 2008
yillarina ait yagl boya, sulu boya, pastel ve kara kalem ¢alismalari sergilenmektedir.

Giris katinda yer alan Mustafa Ayaz Sanat Galerisi, cagdas plastik sanatlarin gelismesi
yolunda yerli ve yabanci sanatcilara yonelik periyodik sergiler ve farkli sanatsal etkinlikler
dizenleyerek sanatseverlerle bulusmaya devam etmektedir.

Mustafa Ayaz Mlzesi’nde bulunan atélyelerde ise ¢ocuklara ve yetigkinlere yonelik resim,
heykel ve seramik kurslari verilmektedir.

Muze ve galeri, pazartesi gunleri hari¢ her giin 10.00-17.30 saatleri arasinda ziyaret edilebilir.
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9.1. KARAKTER OLUSTURMA

Gorsel 9.1: “Elektronik egyalarin kullanimi” konulu
storyboard calismasi

Storyboard (storiybort), yazar veya
senaristin aklinda olusturdugu
hikadyenin ekran seklinde kare kare
aclklanmasi olarak tanimlanir.
Oykii tablosu ya da hikaye panosu
olarak da adlandinlir. Hikaye veya
senaryosunun kareler i¢inde, film
seridine benzer sekilde, sadece
6nemli sahnelerinin resmedildigi
calismalardir. Reklam ¢aligmala-
r ve resimlendirmelerinde hedef
kitlenin dikkati cekilerek Grtin veya
hizmet (izerine odaklanmasi sag-
lanir (Goérsel 9.1).

Resimleme, bir hikayeye bagli olarak yapilan ¢izimlerin konunun
farkli bir iletisim aracina ihtiya¢ duyulmadan, gorsellestirilerek
aciklanmasidir. Gérsel iletisimin dnemli bir unsurudur. Daha
sonra urdn veya hizmetin belirli 6zellikleri 6n plana ¢ikarilarak
ureticiyle hedef kitle arasinda gérsel iletisim kurulur. Hedef kit-
lenin Gran veya hizmetle ilgili dustinmesi ve harekete gecmesi
icin reklam resimlemesi yapilir. Resimleme igini yapacak kigi
ardnl veya hizmeti iyi bilmeli, hedef kitlenin ihtiyag ve talepleri
dogrultusunda calismalidir. Reklam resimlendirmeleri bir Griin
veya hizmeti tanitirken gérsel iletisim sagladigi icin ayrintilarin
6nemli oldugu calismalardir (Gérsel 9.2).

Gorsel 9.2: “Ofis toplantisi” konulu storyboard dijital ¢izim ¢alismasi
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Storyboard resimlerinde ka-
rakter 6nemli bir unsurdur.
Karakter c¢izim asamasinda,
yazarin yarattigi karaktere uy-
gun resimleme yapilmalidir.
Resimlemede hikayeye uygun
olaylar, kisi veya kigiler hem
arnad iyi yansitmali hem de
hedef kitleye dogru sekilde
hitap etmelidir. Resimlemede
verilen mesaj anlasihir olmali-

dir. Mesaj aktariminda kullani-

lan karakterler hedef kitlenin  GOrsel 9.3: Ugur Erbas,
karakter olusturma gizim

kendi hayatiyla 6zdeslestirme  agamalari
yaparak anlayabilecegi nitelik-
te resmedilmelidir. Karakter

cizimleri senaryoya uygun olarak dykude verilen betimlemeler

dogrultusunda yapilir (Gérsel 9.3).

Resimlemeyle birlikte kullanilacak yazilarin
birbiriyle drtismesi, hedef kitlenin algi dize-
yinde olumlu bir etki saglayarak kargasaya
engel olur. Resimleme sirasinda hikdyede
anlatilan karakterlerin fiziksel ve karakteristik
dzelliklerine bagli kalinmahdir (Gérsel 9.4).

Storyboard hazirlarken hedef kitlenin yas
grubu, cinsiyet vb. 6zellikleri de gbz 6niinde
bulundurulmahdir. Karakterler resimlendi-
rilirken eskiz asamasindan son asamaya
kadar karakterin ne yaptigiyla ilgili bilgiler
gorsellestiriimelidir. Beden dili kullaniimayan
mimiksiz, hareketsiz karakterler istenilen
etkiyi vermekte yetersiz kalabilir, bazen de
olumsuz bir etki yaratabilir (Gérsel 9.5, 9.6).

Gorsel 9.5: Ugur Erbas, karakter olusturma
cizim agsamalari

Gorsel 9.4: Ugur Erbas,
dijital ortamda renklendirilmig
karakter calismasi

Gorsel 9.6: Ugur Erbas,
dijital ortamda renklendirilmig
karakter calismasi
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Gorsel 9.7: Bir karakterin ¢izim asamalari

Gozler karakter yaratiminda resmin en 6nemli
parcasidir. GOzlerin abartilarak cizilmesi karak-
teriilgi ¢cekici héle getirir. Bu, etkinin verilmesin-
de 6nemli bir unsurdur. Gézin yapisi, karakterin
anlatmak istediklerinin gorsel yolla iletiimesi icin
kaynak konumundadir. Blyuk parlayan gézler
mutluluk; mat, kisik ve nemli gbzler ise hiiziin
vb. duygular yansitir (Gérsel 9.7).

Dudak yapisi gdzle baglantilidir ve karakterin
duygu hélinin yansitiimasinda buyuk rol oynar.
Dudaklar yukariya dogru kivrilarak cizildigin-
de gllme, mutluluk; asagiya dogru kivrilarak
cizildiginde ise huzin ve mutsuzluk ifadelerini
anlatir (Gorsel 9.8, 9.9, 9.10).

Gorsel 9.8: Bir karakterin farkli mimiklerle
dijital gizimi

Gorsel 9.9: Farkli dudak ve goz ifadesi
cizimleri

Gorsel 9.10: Farkli mimiklerle karikaturize
edilmis karakter cizimleri
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9.1.1. Karikatur Cizimlerine Uygun Karakter
Cizimleri

Karikatdr, anlam yuklenmis resim olarak tanimlanir. Resim
sanatinin tim teknik olanaklariyla giilmece yani mizah yapma
sanati olan karikatur, cok eski dbnemlerden beri yapiimakta-
dir. Kara kalem veya renkli, yazili veya yazisiz olabilir ancak
karikaturlerin cogunda yazi kullanilir. Yazi kullaniimayan
karikaturlerde etki, karakterin yuz ifadesiyle verildigi icin yuz
cizimi 6nemlidir (Goérsel 9.11).

Hikaye resimleme (illistrasyon) ile karikatlr arasinda ben-
zerlikler vardir. Reklam veya sunum amaciyla yapilan hikaye
resimlerinde metin, baslik, slogan gibi yardimci 6geler kullanilir
(Gorsel 9.12).

Storyboard icinde kullanilan resimlerle verilmek istenen konu,
hedef kitleye yani musteriye dogru sekilde ulastinimalidir.
Hikaye resimleri iletiyi aktarma 6zelligiyle diger resimlerden
ayrilir (Gorsel 9.13). Gorsel iletisimin kullanildigi ve mesaj
verilmek istenen her yerde hikaye resimleme kullanilir.

Gorsel 9.11: Karikattrize
edilmis farkli karakter gizimleri

Gorsel 9.12: istanbul’'un
tanitimi igin yapilmis reklam
tasarim calismasi

Gorsel 9.13: “Iis yénetiminde stres” konulu storyboard calismasi
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Gorsel 9.14: Hareketli karakter cizimleri

Gorsel 9.15: Renklendirilmis
hareketli karakter ¢izimi

Gorsel 9.16: Abartil karakter
cizimi

Karakter resimlenirken 6ncelikle ana hatlar
belirlenmelidir. Cizim agsamasinda gerekli
olan 6geler karakterin yasi, cinsiyeti, goru-
nusu ve kisilik 6zellikleridir. Karikattr gizimle-
rinde gbz, kafa, el ve ayaklarin viicuda gére
abartili olacak sekilde buyuk ifade edilmesi
cekicilik yaratir. Karakterlerin kiyafetleri ve
hareketleri, karikatur cizimlerinde énemli-

dir. Kiyafetin ¢izimi, anatomik
yapi dustnulerek yapiimalidir.
Kiyafetin kirigikliklari ve ger-
ginlikleri, kumasin toparlanma
durumlari sade bir sekilde ¢i-
zilmelidir. Kiyafetin tasarim ve
tarzi, karakterin 6n plana cika-
rilimasinda énemli bir rol oynar
(Gorsel 9.14, 9.15, 9.16).

Karikatur cizilirken 6ncelikle
neyin, nasil ¢izilmesi gerek-
tigine karar verilir. Karakter
veya karakterler, nesnelerin
yerlegtirilecegi yerler, yazi kul-
lanilacaksa nerede kullanila-

cagl, duruglar, jestler ve mimiklerle ilgili planlama yapilmalidir.
Planlamayla ilgili yapilan taslak cizimlerin en iyisi segilmelidir.
Portre, figur, el ve ayak cizimlerindeki kurallar bu ¢izimlerde
de uygulanir. Karikatur ¢iziminde karakterin 6zelliklerine
uygun bicimde vicudun bazi bélgelerinde abartiya kaciimig
uygulamalar yapilabilir (Gérsel 9.17).

Gorsel 9.17: Hareketli karakter cizim agsamalari
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9.1. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Storyboard icin Karakter Gizim Uygulamasi

Kullanilacak Ara¢c Gere¢ &
Resim k&gidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, silgi, cesitli gérsel x

kaynaklar

Amac: Figlr, imgesel ve portre ciziminde kullanilan kurallara dikkat ede-
rek storyboard icin karakter ¢izimi yapmak.

Kendinize ait bir firma ismi, iiriin veya hizmet belirleyiniz. Uriin veya hizmete ait
6ne cikan 6zellikler ile reklamin senaryosunu yaziniz. Senaryonuzda kullanacaginiz
6nemli noktalari belirleyerek bunlarla ilgili en az iki adet ¢izim yapiniz. Uygulama
basamaklar dogrultusunda karakter g¢iziminizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
Senaryonuza uygun olarak kag¢ kare kullanacaginiza karar veriniz.

Ciziminize baglamadan 6nce resmin kahramanini odak noktasina aliniz ve konu
icinde figurlerin ait oldugu dénemi g6z énliinde bulundurunuz.

P wbdPE

. Perspekiif kurallarina gére kacis cizgisi ve kacig noktasini belirleyiniz.

o o

Calisilacak yuzey uzerinde figurlerin ve diger objelerin yerini ve 6lglsuinu
belirleyiniz.

7. Figurlerin ve objelerin hacmini belirleyip, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlarini olugturunuz.

8. Vicudun hareketiyle ilgili pozisyonuna uygun olarak bel kemigi ve kalcaya gére
figre oturma pozisyonu veriniz.

9. Figur ciziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.
10. El, kol, bacak ve yiz ¢iziminde kullanilan kurallara dikkat ediniz.

11. Karakterin senaryoda gecen Ozelliklerine gbre karikattrlerde kullanilan abartili
cizimleri kullaniniz.

12. Senaryoda gecen objelerin ¢iziminde kullanilan yontemlere dikkat ediniz.
13. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.

14. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.

15. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

=

2 3 4 5

Sinif: Numara:

Adi Soyadi:

Degerlendirme Puani:

OLCUTLER
A) HAZIRLIK

is glvenligi kurallarina dikkat ederek arag gereglerini
hazirlad..

GELISTIRILEBILIR
ORTA

ivi

COK iYi
MUKEMMEL

1.

2. | Atélye 6nliginu giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

Sectigi Grln veya hizmetle ilgili senaryo ve diger cizimleri
gbzden gecirerek inceledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

4.

Senaryosuna ve resimlere uygun olarak harf arastirmalari
yapti.

Metin alanlarini cetvelle ¢izip belirleyerek kelimeleri oku-
nakli olarak yazdi.

5.

7. | Cumleleri bélerken akiciligin bozulmamasina dikkat etti.

Metni dizenledikten sonra metne ilgi ¢cekicilik ve vurgu

8. kazandirmak icin renklendirme ve tonlama yapti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve dlzenli ¢alisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lcit icin belirlenen en yiiksek
puan 5'tir. Toplam 10 dlgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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9.2. STORYBOARD (HIiKAYE PANOSU)

HAZIRLAMA

Storyboard calismalarinda en énemli nokta verilen konuya
bagli kalmaktir. Her ¢izilen karenin altina onunla ilgili eylemi
aciklayan kisa ve anlasilir bir metin yazilir. Storyboard tasarimi
yapan Kisi, kendisine verilen metni resimlendirir. Ginimuizde
cogunlukla film ¢cekimi sirasinda olusabilecek aksakliklarin
onceden fark edilebilmesi icin yapilir. Elle gizerek ya da dijital  G9rsel 9.18: Senaryoya uygun

gbrantl ve metin alanlarinin

ortamdaki programlarla tasarlanirlar (Gorsel 9.18, 9.19). cizimi

Gorsel 9.19: Dijital ortamda hazirlanmis storyboard ¢calismasi

9.2.1. Storyboardun Kullanim Alanlari

Storyboard, ¢ekimi yapilabilen ve goérsel
olarak izleyiciye ulagsan butun alanlarda
kullanilir. Sinema filmleri, TV dizileri ve
reklamlar en ¢ok kullanildigi alanlardir.
Storyboardlarda en basit figlrler, resimler,
hatta bilgisayarda hazirlanan animas-
yonlar kullanilabilir. Bu teknikler sanatsal
acidan ¢ok iyi olmak zorunda degildir. Asil
amag, hedef kitleye ulasmaktir. Cizimlerin
ne kadar detayli olacagi ve renkli olup
olmayacagi, ¢izim siparigi verenlerin is-
tegine baghdir. Storyboard ayrica tiyatro,
opera, animasyon, Urln ve hizmet tanitimi
alanlarinda da kullanilir (Gérsel 9.20).

Gorsel 9.20: “Sindirella Masall”
konulu storyboard ¢alismasi
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9.2.2. Storyboard Hazirlamada islem
Basamaklari

Gorsel 9.21: Murat Kara, banka reklami igin
storyboard calismasi (2013)

Televizyon reklamlari cogunlukla 60, 30,
20 veya 10 saniyelik kisa surelerle cekilir.
Reklam filmlerinde gérsel anlatim, isitsel
anlatima gére 6n plandadir. Géruntulerle
iletilecek mesaj dogru sekilde verilmeli-
dir. Storyboard, Uriin veya hizmet sahi-
bi firmanin reklam maliyetini distirmek
amaciyla da kullanilir. Uriin veya hizmet
senaryosu, farkl kesimden insanlarin
okuyup anlayabilecegi 6zellikte olmalidir.
Senaryonun resmedilmesindeki dnemli
noktalar sunlardir (Gérsel 9.21):

 Hikayede anlatilan hareketin gercek-
lestigi mekan

* Hikayenin gerceklestigi zaman
* Etkilesimdeki insanlar
« Urlin veya hizmetin nasil kullanildigi

« Urlin veya hizmetin dzellikleri

Uriin veya hizmete ait senaryo veya hika-
ye, televizyon ekranina benzer karelere
bolinmUs ve icinde resimlerin bulundugu
kagitlardir. Bu karelerin altina agiklama
icin reklamda kullanilacak metinler yazilir.
Storyboard, kullanim yerlerine gére bazi
farkliliklar gésterir. Reklam veya sinema
filmi icin hazirlaniyorsa karelerin altinda
diyalog, mizik, efekt bilgileri vb. bulunur.
S6z kullaniimayan calismalarda resimleri
anlatan metinler karelerin altina yazilr.
Batln goérintiler, kamera ve oyuncu ha-
reketleri 6 ila 36 kare icinde 6zetlenerek
resmedilir. Bu nedenle temel ve belirleyici
gbruntuleri icerir. Kamera agisi, objekiif,
11K, plan gibi teknik bilgilere yer veriimez.
TV igin hazirlanan storyboardlarda kare-
ler sag ve sol bélum olarak ikiye ayrilir.
Sag bélimde gérintlyd tanimlayan ses
ve metinler, sol bélimde ise resimler
bulunur.
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Storyboard hazirlanirken dikkat edilecek unsurlar sunlardir
(Gorsel 9.22):

« Tanitimi yapilacak trtin veya hizmet en kiigik ayrintisina
kadar incelenmelidir.

» Tanitimi yapilacak Grun igin yazilmig metnin kag karede
anlatilacagina karar verilmelidir.

» Karelerde yer alacak sahneler, metinle ilgili olmali ve
dogru ifade edilmelidir.

» Hedef kitlenin ilgisine yonelik gorseller kullaniimahdir.

» Cizimler kolay ve anlasilir olmalidir.

* Resimleme, Granu 6n plana c¢ikaracak sekilde yapil-
maldir.

» Her karenin altina aciklayict metinler yazilmalidir.

o Urlinle ilgili kurumsal bir kimlik, amblem, logo vb. varsa
kullaniimahdir.

Storyboard hazirlama islem basamaklarinda dikkat edilecek
unsurlar sunlardir:

Gorsel 9.22: “Market tanitim
« Senaryo yazilarak hazirlanmalidir. Bu senaryoda iiriin ~ reklami” konulu storyboard

veya hizmetle ilgili tim 6zellikler yansitilmalidir. galigmasi

« Urlin veya hizmetin 6ne cikmasi gereken 6zellikleriyle
ilgili farkli cizimler yapiimaldir.

« Onemli detaylar resmedilmelidir.

» Bir sanat calismasi olmasindan ¢ok, bir triin veya hiz-
metle ilgili iletisim araci oldugu distndlerek caligiimalidir.

o Kareler, sayilari belirlenerek cizilmelidir.

« Urline veya hizmete odaklanilarak her karede ayni tarzda
¢izim yapiimalidir.

« Uriin veya hizmete ait en énemli ézellikler 6n plana
citkariimalidir.

* Resimleme yapilirken senaryonun veya hikayenin aki-
sina uygun tarih ve zaman sirasina dikkat edilmelidir
(Gérsel 9.23).

» Karelerin altina gerekli agiklamalar yazilmalidir.

Gorsel 9.23: “Fabrika tanitim
reklami” konulu storyboard
calismasi
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Storyboard Ornek Uygulama
Konu: Milli Egitim Bakanhgi Tablet Dagitimi

Senaryo: Bulut ailesi okula giden iki cocugunun egitimi icin ellerinden geleni yapmaktadir.
Evin babasi Faruk Bey, simit satarak kisitli imké&nlarla evini gecindirmektedir. Cocuklari
uzaktan egitim sirecinde EBA Ustiinden derslere devam etmektedir. Ancak evde sadece
bir bilgisayar bulunmakta ve ¢cocuklarin dersleri ayni saate denk gelmektedir. Konuyu bir
arkadasiyla paylasan Faruk Bey, Milli Egitim Bakanhginin ihtiyag sahibi 6grencilere tablet
verdigini 6grenir. Bagvurunun nasil yapildigini 6grenerek durumunu Milli Egitim Bakan-
hginin ilgili birimlerine iletir. Bir hafta sonra evin kapisi ¢alinir. Anne Esra Hanim kapiyi
acar. Kargo, tabletleri getirmisgtir.

1. Asama: Karelerin belirlenerek senaryoya uygun taslak ¢izim yapimi (Gérsel 9.24)

Gorsel 9.24: Storyboard taslak ¢alismasi,1. asama
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2. Asama: Senaryoya uygun olarak detay ¢iziminin yapilmasi (Gérsel 9.25)

Gorsel 9.25: Storyboard detay calismasi, 2. asama

3. Asama: Storyboard renklendirmesi (Gérsel 9.26)

Uzaktan egitim icin tablet Annenin babaya durumu
ihtiyaci anlatmasi

Babanin Ucretsiz dagitilan tablet

Tabletlerin kargo ile teslimi
basvurusunu anneye anlatmasi

Gorsel 9.26: Storyboard renklendiriimesi, 3. asama

Babanin Ucretsiz olarak dagitilan
MEB tabletleriyle ilgili bilgi almasi

Cocuklarin ve ailenin sevinci
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Gorsel 9.27: Tipografi
ornekleri

Gorsel 9.28: Harf tasarim
Ornegi

Gorsel 9.29: Rakam tasarim
ornegi

Gorsel 9.30: Reklam tasarim
Ornegi

9.2.3. Storyboard Uygulamalarinda Tipografi

Tipografi, kelimelerin sayfa tzerinde dizimidir. Harfleri, s6zcuk ve
satirlari belirlenmis bir ylzey tzerinde sekle sokmaya yarayan
bir sanat turu ve teknigidir. Yazil iletisimin batiin alanlarinda kul-
lanilan harf, say1, sembol, ¢izgi ve noktalama isaretleri tipografik
karakter olarak tanimlanir. Bu karakterler tasidiklari anlamlar
sayesinde bir duygu, dustince veya fikri anlatmada kullanihr.
Resim, duygu yogunluguyla iz birakir ve s6zciklerle anlatimdan
daha etkili olabilir. Ayni sekilde bir s6zcik, milyonlarca resimle
anlatiimak istenen duygu ve dustnceyi karsilayabilir. Resim,
hissettirdigi duyguyla yazi ise hem tasidigr anlam hem de su-
num bicimiyle etki birakir. Yazi tasariminda iletinin hedef kitleye
ulasarak, dogru sekilde anlasilip dikkat cekmesi amaclanir.
Bunun icin kullanilacak sayfa alani dikkate alinmalidir. Metinler
farkh sekillerde zenginlestirilerek kullanilir. Cimleleri bélerken
akicihgin bozulmamasina dikkat edilmelidir. Herhangi bir seyin
anlatiminda veya degerlendiriimesinde zitliklar (kontrast) dnemli
bir etkiye sahiptir. Olcu, aralik, renk, doku, bicim ve (islup zitliklari
ilgi toplayarak canli bir etki birakir. Bununla birlikte uzun-kisa,
ince-kalin, genig-dar, mat-parlak, hafif-agir vb. sekilde zitliklar da
ayni etkilere sahiptir. Tipografi tasariminda su zithklar bir uyum
icinde kullanilabilir (Gérsel 9.27):

» Duz-egik, statik-dinamik, geometrik-organik
» Buyuk-kuguk, koyu-acik, cizgi-nokta

» Koyu-acik, ince-kalin

» Buyudk harf-ktigik harf, statik-dinamik

» Hareketli-duragan

» Dairesel-duz, yumusak-kati, sinirli-sinirsiz

* Genis-dar

Storyboard ¢alismalari yazi, resim ve fotograflarla anlam iceri-
ginde zithk yaratilarak gerceklestirilebilir. Calismalardaki resim
ve metinler sade ve konuyu aciklayici 6zelliklerde, sayfa alani
ve diuzeniyle iligki kurularak tasarlanmalidir (Gérsel 9.28, 9.29).

Gorsel ve tipografik tasarim elemanlari, kompozisyon ve tasa-
rimda denge ilkeleri g6z 6nunde bulundurularak bir araya getiril-
melidir. Storyboard ¢alismalarinda tipografik 6geler blyik punto
ve genis satir araliklaryla okunakl olacak sekilde kullaniimalidir.
Zemin renkleri, yazilarin okunmasina engel olmayacak 6zellikte
secilmelidir. Tipografik 6geler, gbrselin etkisini tamamlayacak
sekilde yerlestirilerek renklendirilmelidir (Gorsel 9.30).
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9.2. UYGULAMA Sire: 6 ders saati
Storyboard icin Tipografi Cizim Uygulamasi

& Kullanilacak Arac Gerec
x Resim kagidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, silgi, kuru boya

kalemleri, cetvel, ¢esitli gorsel kaynaklar

Amac: Konuya uygun nitelikte storyboard icin tipografik ¢izim yapmak.

9.1. Uygulama’da yaptiginiz calismalara uygun olarak uygulama basamaklari dog-
rultusunda tipografi caligsmalarinizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Harfleri daha diizglin ve sistemli ¢izebilmek icin resim k&gidiniza cetvelle metin
alanlari giziniz.

4. Metinde kullanilacak harfler igin farkli karakterlerle aligtirmalar yapiniz.

5. Harf seciminde konuya uygunluk ve okunakliliga 6nem veriniz.

6. Metinleri, sectiginiz karakterlere bagli kalarak metin alanlarina diizgun bir sekilde
yerlestiriniz.

7. Cumleleri bélerken akiciligin bozulmamasina dikkat ediniz.

8. Metnin diizenleme iglemini yaptiktan sonra metne ilgi ¢ekicilik ve vurgu
kazandirmak icin renklendirme ve tonlama yapiniz.

9. Arkadaglarinizla yardimlasarak is birligi icinde calisiniz.
10. Calismaniz sirasinda sabirl ve dikkatli olunuz.
11. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
T
Adi Soyadi: -5'
w -
Degerlendirme Puani: i =
. r =2
OLCUTLER 2| = < | ¥
A) HAZIRLIK c|lo|=z|0Oo| =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
" | hazirladi.

2. | Atélye 6nligina giydi.

3. | Ortami gizime uygun héle getirdi.

Sectigi Grin veya hizmetle ilgili senaryo resimlerini ve
metinlerle ilgili ¢izimleri gbzden gegirerek inceledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

ik kareye yerlestirilen resimden baglayarak resimlerin
kontur cizgilerini ince uglu marker kalemle ¢izdi.
Resimleri, daha 6nce karar verdigi renk eskizine bagli
6. [kalarak marker kalemleriyle agiklik-koyuluk ilkesine gore
renklendirdi.

5.

Resimlerin renklendirme asamasi bittikten sonra ilgili
metni her karenin altina renkli kalemle dikkatlice yazdi.

Calismalari bittikten sonra uriin veya hizmetle ilgili hazir-
ladig storyboardla arkadaslarina sunumunu yapti.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve diizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit icin belirlenen en yilksek
puan 5'tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en ytiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50
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9.3. STORYBOARD RENKLENDIRME
CALISMALARI

Baski teknikleri ve malzeme c¢esitlerindeki gelismeler, resimle-
me tekniklerinin uygulanmasinda farkli olanaklar saglamistir.
Renklendirme teknikleri calismalarda tek olarak ya da birlikte
kullanilabilir. Bu ydntem ve teknikler gérsel anlatimi glglendirir.
Resimleme renklendirmelerinde kursun kalem, guaj boya, kuru
boya, sulu boya, pastel boya, marker boya vb. malzemeler
kullanihr (Goérsel 9.31). Storyboard calismalarinda ¢izim ve
renklendirmeler bilgisayar programlari kullanilarak da yapi-
labilir (Gorsel 9.32, 9.33).

Gorsel 9.32: Dijital ortamda renklendirilmis karakter calismasi

9.3.1. Marker Boyalar

Marker kalemler gorsel sanatlar ve tasarimla ugrasan kigi-
lerin kullandig! bir ¢izim malzemesidir. Kolay uygulanmasi
ve renklendirmeyi daha hizli tamamlamaya yardimci olmasi
nedeniyle tercih edilen saydam boyalardir (Gérsel 9.34, 9.35).

Marker boyama teknigi sulu boya teknigine benzer. Boya, sulu
boya tekniginde oldugu gibi renklendirme yapilirken isiktan
goblgeye gecislerde katmanlar halinde (kat kat) uygulanir. Isik
alan bdlgelerde tek kat, gélge aldigi dusunulen bdlgelerde
ise birka¢ kat uygulanir. Bu boyalar uygulanirken purtzsiz
ve parlak marker kagitlarinin kullaniimasi tercih edilmelidir.

Gorsel 9.31: Kuru kalem
teknigiyle renklendirme
calismasi

Gorsel 9.33: Kuru kalem
teknigiyle renklendirilmig
karakter calismasi

Gorsel 9.34: Marker kalemler

Gorsel 9.35: Marker kalemlerle renklendirme calismasi
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Marker boya uygulamasi yapilirken su bilgiler géz 6niinde
bulundurulmahdir:

» Keceli kalemlere benzese de farkhliklari vardir. Renkler
birbirine karigirken dagilimi zordur. Uygulama kégitlarina
zarar vermez.

» Farkh ug kalinliklarina sahiptir. Renk yelpazesi genistir.
» Resimler aciktan koyuya dogru boyanir.

» Arka planlar ve acik renkli alanlar boyandiktan sonra

Gorsel 9.36: Marker koyu renklere gegilir.
kalemlerle renklendirme are
calismasi » Tek kat kullanildiginda saydamdir. Katlar halinde kulla-

nildikca renkleri koyulasir ve kapatici 6zellige sahip olur.

» Uygulanan renklerin silinip yanhglarin duzeltiime olasi-
hgi bulunmadigi icin dikkatli caligiimahdir (Gorsel 9.36,
9.37, 9.38).

 Storyboard gibi calismalarda parlak renkler ve kontrastlar
kullantlir.

Gorsel 9.37: Marker
kalemlerle renklendirme
calismasi

Gorsel 9.38: Marker kalemlerle renklendirme calismasi
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9.3. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

Storyboard Renklendirme Uygulamasi

Kullanilacak Ara¢c Gere¢ Py
Resim althgi, farklh renkte marker kalemler, mirekkepli kalemler, kuru boya x

kalemleri, silgi, cetvel, sulu boya firgalar

Amac: Konuya uygun nitelikte storyboard i¢in hazirlanan resim ve tipogra-
fik cizimlerin renklendirmesini yapmak.

9.1. Uygulama’da yazdiginiz senaryo ve ona uygun olarak ¢izdiginiz resimleri mar-
ker kalemleriyle renklendiriniz. Tasarladiginiz 9.2. Uygulama’da metinleri yazarak
renklendiriniz. Renklendirme igleminin ardindan storyboard karelerine yerlestiriniz.
Uygulama basamaklari dogrultusunda tipografi calismalarinizi yapiniz.

Calismaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gore degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

Atélye 6nltgunuzu giyiniz, is glvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
Arag gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héale getiriniz.
Karelerde kullanilacak renklerle ilgili karar vermek igin renkli eskizler hazirlayiniz.

ilk kareye yerlestireceginiz resimden baslayarak resim kalemiyle cizilmis resmin
kontur gizgileri Gzerinden ince uclu marker kalemle geginiz.

P wbdPE

5. Resimlerinizi marker kalemleriyle daha dnce karar verdiginiz renk eskizine bagli
kalarak aciklik-koyuluk ilkesine gore renklendiriniz.

6. Resimlerin renklendiriime asamasi bittikten sonra metinleri kendileriyle ilgili
karelerin altina murekkepli veya kuru boya kalemleriyle dikkatlice yaziniz.

7. Galsmalariniz bittikten sonra Grin veya hizmet icin hazirladiginiz storyboardla
arkadaslariniza sunumunuzu yapiniz.

8. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde caliginiz.
9. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
10. Masanizin tzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Diizeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
T
Adi Soyadi: -5'
w -
Degerlendirme Puani: = =
. = = | 2
OLCUTLER 2| < | ¥
A) HAZIRLIK c|lo|=|0Oo]| =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek ara¢ gereclerini
" | hazirladi.

2. | Atélye 6nligunu giydi.

3. | Ortami ¢izime uygun héle getirdi.

Sectigi Grlin veya hizmetle ilgili senaryo resimlerini ve
metinlerle ilgili ¢izimleri gbzden gegirerek inceledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Karakter tasarimi sirasinda karakterin yasini dogru yansitip
5. [cinsiyet 6zellikleri, ten rengi, g6z rengi, boy ve kilosunu
dogru cizdi.

Senaryosuna ve resimlere uygun olarak, harf arastirmalari
yaparak metin alanlarini belirledi.

Resimleri, daha 6nce karar verdigi renk eskizine bagli
7. | kalarak marker kalemleriyle acgiklik-koyuluk ilkesine gbre
renklendirdi.

Resimlerin renklendirme asamasi bittikten sonra ilgili
metni her karenin altina renkli kalemle dikkatlice yazdi.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

8.

9. | Zamani verimli kullandi.

10. | Temiz ve diizenli calisti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir &lgiit icin belirlenen en yiiksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yiksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




9. OGRENME BIRIMi: STORYBOARD (HIKAYE PANOSU)

9.4. UYGULAMA Sire: 6 ders saati

TV Reklami igin Storyboard Hazirlamasi

Kullanilacak Ara¢c Gere¢

%
Resim k&agidi (35x50 cm), resim althgi, resim kalemleri, silgi, kuru boya ka- x
lemleri, cetvel, cesitli gbrsel kaynaklar

Amac: Konuya uygun nitelikte storyboard yapmak.

Cocuklar icin oyuncak lreten ve satan bir firma icin uygulama basamaklari dog-
rultusunda storyboard calismalarinizi yapiniz.

Cahsmaniz “Uygulama Degerlendirme Formu”na gére degerlendirilecektir.

UYGULAMA BASAMAKLARI

1. Atélye 6nligunuzu giyiniz, is guvenligi kurallarina dikkat ediniz (bk. sf. 285).
2. Arac gereclerinizi hazirlayarak ortami uygulamaya uygun héle getiriniz.

3. Ciziminize baglamadan 6nce resmin kahramanini odak noktasina aliniz ve konu
icinde figurlerin ait oldugu dénemi g6z énunde bulundurunuz.

4. Perspekitif kurallarina gore kacis cizgisi ve kacis noktasini belirleyiniz.

5. Calisilacak yuzey uzerinde figlrlerin ve diger objelerin yerini ve dlgtistini
belirleyiniz.

6. Figurlerin ve objelerin hacmini belirleyip, perspektif kurallarina uygun olarak
geometrik formlarini olugturunuz.

7. Figur giziminde kullanilan oran-oranti kurallarina dikkat ediniz.

8. Harfleri daha diizglin ve sistemli ¢izebilmek icin resim kagidiniza cetvelle metin
alanlari giziniz.

9. Metinde kullanilacak harfler igin farkli karakterlerle alistirmalar yapiniz.

10. ilk kareye yerlestireceginiz resimden baglayarak resim kalemiyle cizilmis resmin
kontur gizgileri Gzerinden ince uclu marker kalemle geginiz.

11. Resimlerinizi marker kalemleriyle daha énce karar verdiginiz renk eskizine bagh
kalarak aciklik-koyuluk ilkesine gére renklendiriniz.

12. Resimlerin renklendirilme asamasi bittikten sonra metinleri kendileriyle ilgili
karelerin altina murekkepli veya kuru boya kalemleriyle dikkatlice yaziniz.

13. Calismalariniz bittikten sonra trln veya hizmet icin hazirladiginiz storyboardla
arkadaglariniza sunumunuzu yapiniz.

14. Arkadaslarinizla yardimlasarak is birligi icinde ¢alisiniz.
15. Calismaniz sirasinda sabirli ve dikkatli olunuz.
16. Masanizin Gzerini ve atblyenizi temizleyiniz.
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9. OGRENME BIRIMi: STORYBOARD (HIKAYE PANOSU)

UYGULAMA DEGERLENDIRME FORMU

Performans Duzeyi

Ogrenci Bilgileri

1 2 3 4 5
Sinif: Numara:
&
Adi Soyadi: 'EI
w -
Degerlendirme Puant: = =
— = = | 2
OLCUTLER 2 L < | ¥
11] o -; (@] D
A) HAZIRLIK c|lo|=z|0Oo| =
1 is glivenligi kurallarina dikkat ederek arac gereclerini
" | hazirladi.

2. | Atslye nluguni giydi.

3. | Ortami ¢gizime uygun héle getirdi.

Sectigi Grin veya hizmetle ilgili senaryo resimlerini ve
metinlerle ilgili cizimleri gbzden gecirerek inceledi.

B) EDINILEN BiLGILERiIi BECERIYE DONUSTURME

Karakter tasarimi sirasinda karakterin yasini dogru yansitip
5. [ cinsiyet 6zellikleri, ten rengi, g6z rengi, boy ve kilosunu
dogru cizdi.

Senaryosuna ve resimlere uygun olarak, harf arastirmalari
yaparak, metin alanlarini belirledi.

Resimleri, daha 6nce karar verdigi renk eskizine bagh
7. | kalarak marker kalemleriyle aciklik-koyuluk ilkesine gbre
renklendirdi.

Resimlerin renklendirme asamasi bittikten sonra ilgili

8. metni her karenin altina renkli kalemle dikkatlice yazd.

C) BEKLENILEN DAVRANISLAR

9. | Zamani verimli kulland.

10. | Temiz ve diizenli caligti.

SUTUN TOPLAMLARI

OLCEK PUANI

Tablo Puanini 100’liik Sisteme Déniistiirme islemi: Tabloda her bir 8lciit icin belirlenen en yilksek
puan 5tir. Toplam 10 6lgme kriterinden alinabilecek en yuksek puan 10 x 5 = 50 dir.

DEGERLENDIRME PUANI = (Tablo Puani x 100)/50




ATOLYELERDE
DIKKAT EDILMESIi GEREKEN
iS SAGLIGI VE GUVENLIiGi TEDBIRLERI

-

- <
Y,
.
Atélyedeki aydinlatma —_r
’ duragan olmali, Fisler,

4

kablodan cekilerek
cikartilmamali,
fis ve prizlere islak elle
dokunulmamaldir.
Kirik, catlak, hasarli priz ve fisler
kullanilmamaldir.
Elektrik isleri

g6z kamastirmamalidir.
Calisilan bolgeye
golge diismemeli;
151k, calisan kisiye
soldan gelmelidir.

Kigin 18°-22°,
yazin ise 23°-26°
arasinda olmalidir.
Atolyeki nem orani

%45-60 J - elektrikciye birakilmalidir.
arasinda Elektrikli aletleri
olmalidir. kullanilirken sivi
tlketilmemelidr.
Ayaklar diiz olarak yere temas etmeli, o —
diz 90° acih olmali,
sandalyede beli destekleyen parca olmali; . Kesic.i aletler
sirt dik, omuzlar rahat, y(la(ntlfmllne L;)ggun
dirsekler 90° acili pozisyonda tutulmalidir. l;i:r?LES :/elr'
Calisanin masa altinda ayaklarini uzatabilecegi ve keskin kenarli aletler
- viicut hareketini kolayca degistirebilecedi alan olmalidir.

Kisi tiim alanlara rahatlikla ulasabilmeli ve
bu sirada viicudu egilip biktlmemelidir.
Oturma sekli bir saat arayla degistirilmelidir.
Toplumun %80-85'inde,
ozellikle masa basinda calisanlarda,
kronik agrilar gelisir.

Agrilar, ideal oturus ve durus sekillerine
dikkat edildiginde
blyuk 6lctide engellenebilir.

Atolye ortaminda

/ daginik calismak

Teknik 6mri bitmis
kesici aletler
kullaniimamalidir.

P

Kretuar,
maket bicagi ya da
makas kullanirken is saghigi ve
glivenligi tedbirlerine uyunuz.
Maket bigcaginin ucunu
cok agmayiniz. Aksi halde
saga sola esner ve kirilir.
Kérelen ucu pense ile tutup,

o

P

©/
Calisma
esnasinda
yere dokilen

sivi maddelerin
hemen temizlenmesi

kazalara sebep olabilir.
Kullanilan malzemelerin

gerekir. ortada birakilmasi,
Aksi halde kayarak ¢arpma sonucu malzemelerin
dismeye diismesine neden olabilir.

sebep olabilir.

y

y

Bu nedenle kullanilan
malzemeler yerine
birakilmalidir.

belirli ¢izgilerden kirarak
kopartiniz.

cepte tasinmamalidir.

4

</
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+ ANDRAS Szunyogh_y—GY(")RGY Feher, Anatomy Remzi Kitabevi, istanbul, 1995.

Drawing School, Kbnemann, KéIn,1996. . PARROMON M., Jose, insan Figiri Cizimi,
» ALPASLAN, AKER Sabiha, Tasarim-Mesleki Remzi Kitabevi, Istanbul, 1996.

Resim, YA-PA Yayinlan, Istanbul, 2003. e TEKER Ulufer, Grafik Tasarim ve Reklam,
« BARBER Barrington, Cizimin Sirlari (Gev. Dokuz Eylul Yayinlari, [zmir, 2002.

TANYELToIga)., Mira Yayincilik, Istanbul 2005. TURANI Adnan, Dinya Sanat Tarihi, Remzi
« BECER Emre, lletisim ve Grafik Tasarim, Dost Kitabevi, Istanbul 1992.

Kitabevi, Ankara, 2002. e Tirk Dil Kurumu, Yazim Kilavuzu, TDK
* CERVER Francisco Asensio, Yeni Baglayanlar Yayinlari, Ankara, 2012.

Icin Cizim Teknikleri, LiteratUr Yayinevi, Istanbul,

2005.
+  COMAMALA Juan T., Guaj Resim Teknigi, Genel Ag Kaynakgasi

inkilap Kitabevi, istanbul, 1993. *  https:/sozluk.gov.tr (13.04.2021-14.30)

* GAGLARCA Sadettin, Resim-Kolay Gizim Yollar https://mufredat.meb.gov.tr/ProgramDetay.
Gorsel Egitim, Inkilap Kitabevi, Istanbul, 1994. aspx?PID=920 (15.08.2021-19.20

. QAGLARCA Sadettin, Perspektif Resim ve ) i
Golge Cizimi, inkilap Kitabevi, istanbul, 1996. ¢  Kaynakga atif sistemi, TDK yazim kurallari

«  CAGLARCA Sadettin, Giizel Sanatlara Hazirlik \ée kaylnak gc;_sterme bigimine gore
Karakalem Resim, inkilap Kitabevi, istanbul, Uzenlenmigtir.
2013.

’ E@al\éIIS_II_SUrn? hg‘f: %}iﬁlﬂ( S:;rrnn'e-ﬁmﬁ“g?? Okuma pargalari, ilgili kisiler ve kurumlardan izin
1987, ’ " alinarak olugturulmustur.

« EROGLU Ozkan, Resim Sanati, Ozsan
Matbacilik, Bursa,1997.

« ETIKE Serap, Kiz Teknik Liseleri icin Desen,
MEB, Istanbul, 2006.

*  HAMM By Jack, Drawing the Head and Figure,
Grosset & Dunlap, New York, 1963.

HOGARTH Burne, Sanatsal Anatomi, Engin
Yayincilik, istanbul, 2005.

«  HOGARTH Burne, Drawing Dynamic Hands,
First Paperback Edition Published, New York,
1988.

« GECIMLI Salih, Plastik Sanatlar Egitiminde =
Insan Anatomisi, Meltem Ofset, Konya, 2006. Gorsel Kaynakgas

«  GOKAYDIN Nevide, Egitimde Tasarim ve Gérsel
Algi, MEB Yayinlari, Istanbul, 1998.

e KILICKAN Huseyin-Hayrettin KILICKAN,
Okullarda Resim, Inkilap Kitabevi, Istanbul,
2016.

« KILICKAN Hiseyin, Resim Bilgisi, inkilap
Kitabevi, Istanbul, 2010.

«  KUCUK Mehmet, Teknik Resim Temel Ders
Kitabi, MEB Basimevi, Ankara, 2000.

« ODABASI, ASLAN Hatice, Grafikte Temel
Tasarim, Yorum Sanat Yayinlari, Istanbul, 2002.

«  PARRAMON M. Jose, Bas ve Portre Cizim
Sanati, Remzi Kitabevi, Istanbul, 1992.

+  PARRAMON M. Jose, Cizim ve Resim Sanati,
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