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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda ytizen al sancak;
Sonmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkimabir gil! Ne bu siddet, bu celd?
Sana olmaz dokdilen kanlarimiz sonra heldl.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

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

Garbin &f &kt sarmigsa celik zirhl duvar,
Benim iman dolu gogsum gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar: 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 gecme, tan::
Dustin altindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan::
Verme, diinyalar: alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda fiskiracak toprag: siksan, stihedal
Cani, cénani, butln varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden 118h7, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gogsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Ustiinde benim inlemeli.

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

O zaman yukselerek arsadeger belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hil&l!
Olsun artik dokulen kanlarimin hepsi helél.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hir yasamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

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

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane 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
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkén ve seraitini distinmeyeceksin! Bu imkéan ve serait, ¢ok
namisait bir mahiyette tezahir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dusmanlar, bitin dinyada emsali gorilmemis bir galibiyetin mumessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin bitiin kaleleri zapt edilmis, bitdn
tersanelerine girilmis, bitin ordulari dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Buttn bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uzere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyast emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dusmds olabilir.

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

Mustafa Kemal Atatiirk
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DERS MATERYALININ TANITIMI

Ogrenme biriminin
numarasini gosterir.

Ogrenme birimine
uygun gérseli igerir.

Ogrenme biriminde
konu bagliklarini gosterir.

Ogrenme biriminin Ogrenme biriminde
adini gosterir. neler

Ggrenilecedini gosterir.

KONULAR

1.1. SERBEST GIZGILER
1.2. ¢lzcl HAKIMIYETI

NELER OGRENECEKSINIZ? S

+ Kara kalernin farkli kdgit yazeylerinde birakiidi izleri deneme
» Gizim icin farkis malzemeleri tanima
* Kalem tuima yontemier ile ¢izgi calismalar yapma
* Gizgh aligtimalar yapmea
* Cizgi Wle fonlama yapma
« Lekesel gizgl caligmalan yapma

y /—° TEMELKAVRAMLAR
gizgi

nokta
ton
leke
doku
bigim-form
natGrmort

HAZIRLIK GALISMALARI o

1. Insantar bazen birini veya bir seylerl
neden lzgilor gizorler?
2. Cizgilerin kalinhigi ve hareketi size ne gibl duygular hissettirir? Digtncelerinizi

Ogrenme biriminin
tanitim
karekodunu
gosterir.

Ogrenme biriminde
yer alan
temel kavramlari
gosterir.

Konu ile ilgili 6n
hazirligi gésterir.

DERS MATERYALININ TANITIMI 11
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Uygulama numarasini Uygulama
gosterir. adini gosterir.

10. Atslyeyi sizden sonraki sigsfin kullannan hazir olpeak: solilde tomiz bk

DEGERLENDIRME
venlen 7. Des by s (e Uygolia calmaeat 2
St kg g Oe8 ndeks Olcter pond degerindinicet abyis s

Uygulamada kullanilacak
arag gereci gosterir.

Konuya iliskin uygulama
ve islem basamaklarini
gosterir.

12 DERS MATERYALININ TANITIMI

Derecelendirme dlgegini gésterir.

Asolye onlugeat iy

15 saghy ve puvenligi fedbirlerine uyarak amg gerecimi hanriad:

Reum kalemlerini uglanm ncelterek hazirlady

Gizima balek bareketleri ile yagts

Gizima dirsek harekethen ile yapt

Cizimi omuz hareketlen ile yapt

Farkh olgtilerde temel geometrik selallenn quxmim yaph.

Farkh dlgiilerde temel geometrik formlanm qurmm yapt.

Uypulama bitminde arag gerecind toplads.

Atolyeyt kullanmuna hazir olacak yekilde arkadaglanyla iy boliuni yaparak
temizleds

Toplam Puan o—
Offrenci Puam (%)
Formdaki 1 v | 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iy1”, 4 “Colk iyi", 5 “Mukemmel" performans
duzeyim povens.
(%) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / en yiiksek puan] formila 100
‘wyarlans Tablodaks bistizn olcutlerden almabalecek ksek p 11xS=85 tur.
Degerbendirme: Caliymanizda ekuk puan aldigins sliutlerde kendmin geliyinmz
o |89

Sayfa numarasini
gosterir.

Olciitlerden alin

masi gereken

toplam puani gésterir.
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Konu basligini
gosterir.

Dtsmumnnnnl:
Eller, gt ol bis isan oyt adr: Ellr ke e thoeMendicliroc chis bolgaiet i il
§ . mﬂwﬁmﬁmﬂmwm—“
e au brm i) . < B kS I e A Ch ks
wamm SR . altids isi. chkbueyetemes
resim gabigmalannda y3 izt mmmmm@— Elin geuishigi Kadanhn

+ Parmak usmhiklamun Slgtm ona pamaga gore belidenis. Mp-nﬁammvem-ﬁ
boydadr.

+ Orta parmak ve parmakl % biter.

« Kignk !

it b

.
sonlanir.

: o = i v o
mmmammmmmmﬂww
a‘” s

(Gtwwel 3.74),

et 5 78 Farkh danglanda of puerie
| Qg:z ETKINLIK
(—o 35 x 50 cm resim kngadima en az alis farkh durugta ol gizimberi yapmz.

Bireysel olarak yapilacak etkinligi
gosterir.
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935 weihl ik Gegen Dreni Seyrdon Koptler AT
. biridi (Gorel 151

(Cbevel 4.8 ve 4.9),

W‘I‘MMEML&M'MWM listarcnd Povwes ve bvyusd Woow
GOKLU FIGUR GiZIMLERI
13 ¥ DR FlE i

o el i enene iin 00 bk isme bbnmados e
:mmmmmmwmmm t\
e RELAE & &
\t(

Garlem,

Figs ! g verilimesi yapuun dofeu ocantlarts
chzilmesidiy (Goried 4.6). Eskiz galigmasimn andindan aynutiya girilic. \
I Jd
)

4.1.1. Insan Figari Glziminde Perspekiif Cf\
Imgesel ¢aliymatarda kullanilacak figlie ve nesueler, perspektif kurallunna uy- s
#um sizilmelidis. Pepekrit, dogadaki varlikiann iki boyuti yuzey Grerindeki

B b Tssi ve derinlik etkisi Igin yararla-
mlans ¢izim teknigidi. =
baksy woktant) iligkili olarak da figr kilgtikaty wibi allansr. Farkls kooun-
Iardaki figliederin goet 8 M,_f“.‘ £
Ormeklendiritmitr

Garnel 4 9 Figirionn parspektitn pite meking yoregin

Uik sizgi, yor oo o cleably, Uik st alinds balen e
st yikzeyi, stinde kalam varkklann aht yiseyi gorilie Ufuk sizgisinia tam Szerindeki variiklann isc ne alt ne
de list ylizeyi poefiliir. ki boyuibu bir yilzeye it bakag agist ile girilen bir Byllnde ufik izgisi yukanda, alt baksy
agiss il gizilen bir figlwde nfuk gizgin majida Figlls gizams kn uygun olarak bu

penp da Giomsed 4.7'de

Dikkat cekmek icin verilen
bélimdi gosterir.

Gérsel alti yazisini
Konuya iliskin gorseli gosterir.
gosterir.
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Olcme ve degerlendirme
béliimiind gosterir.

B)HB.

11, Clagl abstirmas yaparken nelere dikkat edilmelidir?

Olcme ve degerlendirme adina hazirlanan
farkli soru tiplerini igerir.

DERS MATERYALINiN TANITIMI 15
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KONULAR

1.1. SERBEST CIZGILER
1.2. CiZzGi HAKIMIYETI

NELER OGRENECEKSINIiz?

» Kara kalemin farkli kagit yiizeylerinde biraktigi izleri deneme
* Cizim igin farkl malzemeleri tanima
» Kalem tutma ybntemleri ile ¢izgi ¢alismalari yapma
* Cizgi alistirmalari yapma
* Cizgi ile tonlama yapma
* Lekesel ¢izgi ¢alismalari yapma

TEMEL KAVRAMLAR

cizgi
nokta
ton
leke
doku
bigim-form
natirmort

HAZIRLIK CALISMALARI

1. insanlar bazen telefonla konusurken, birini dinlerken veya bir seyleri diisiiniirken
neden gizgiler gizerler? Diislincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Cizgilerin kalinligi ve hareketi size ne gibi duygular hissettirir? Diislincelerinizi
arkadaslarinizla paylasiniz.




CiZGi ALISTIRMALARI

1. CiZGi ALISTIRMALARI

Cizgi; gorsel anlatim dilinin temeli kabul edilir,
tasarimm  baslangic  ogesidir. Isitsel sanatlarda
yazarlar duygularint kulaga hitap ederek aktarirlar.
Plastik sanatlarda ise sanatgilar; duygu, diislince
ve hayallerini goze hitap ederek gérmeye dayali
olustururlar. Sanatin ve sanat¢inin gorsel anlatiminda
ana unsur olan ¢izgi, insan yasamimin en Onemli
iletisim ve anlagma aracidir. Cizgi, sanat¢t igin

kisiliginin ve duygularinin yansimasidir (Gorsel 1.1).

Goérsel 1.1: Tasarimda ¢izgi

WA sersest CiZGILER

Fransiz ressam J. A. Dominique Ingres (Ji A Dominik Anga) “Cizmeyi 6grenmek 30 seneden fazla zamanimi aldi,
boyamak ise sadece li¢ giiniimii.” diyerek ¢izmenin sanattaki yeri ve dneminin ne kadar fazla oldugunu anlatmak
istemistir.

Tasarim uygulamalarinda serbest ¢izgilerin yan yana, alt alta ve {ist iiste gelmesiyle nesnelerin soyut ya da somut
dokusal ozellikleri olusur. Cizgilerin bir araya gelmesiyle olusan uyum ya da karsithiklar ise ritmi ve tekrari
olusturur. Serbest ¢izgilerin bilingli kullanimi nesnelerin smirlarint belirler, sekil ve dokuyu olusturur. Ayni
zamanda hacim etkisi ve yon verir. Serbest ¢izgiler duygular ifade edilebilmeyi saglar.

Sanatg1, duygu ve diistincelerini belli bir zaman icinde iirettigi eserleriyle izleyiciye aktarmak ister. Bunun igin
¢izgi ve ritimden yararlanir. Kompozisyonun temel ilkelerinden biri olan ritim, desenin kurgusu i¢inde desen
elemanlarmin tekrarlanmasiyla saglanan uyumdur. Ritimdeki tekrarlama, tekdiize ve simetrik degil uyumlu ve
Ozglndiir.

1.1.1. Cizgi

Cizgi, desenin temeli ve en yalin halidir. Latince graf kdkiinden gelmektedir. Cizgi, ilk ¢aglardan bu zamana kadar
insanlarin anlatim ve iletisim araglarindan biri olmustur. Magara duvarlarina yapilan resimlerden sonra seslerin
sembolik isaretleri olan yazi da ifade dilinin ve ¢izginin en giizel 6rnegidir.

Cizgi, dogada oldugu gibi bir¢ok alanda varligin1 gosterir. Plastik sanatlarin en ¢ok kullanilan tasarim elemanidir.
Plastik sanatlarda gorsel tasarim elemani olarak kullanilan nokta, ¢izgi, doku, hacim gibi birgok unsur birbirine
baghidir. Bu nedenle ¢izgi, noktadan bagimsiz degerlendirilemez. Kalem, pergel gibi araclarin biraktigi ize nokta
denir. Ug boyuttan yoksun en ilkel geometrik bicim noktadir. Noktalarin araliksiz tekrarindan olusan sonsuz
dogruya ¢izgi denir. Uzunlugu kalinligindan daha fazla olan 6geler plastik sanatlarda ¢izgi olarak kabul edilir.
En basit anlamda ¢izgi, yan yana siralanan noktalarin birlesmesinden veya hareketinden meydana gelir. Cizgi,
gorsel sanatlarda basli basina bir anlam ve anlatim dili yaratmaktadir. Cok c¢esitli kalinliklarda ve bigimlerde
kullanilabilen ¢izgiler, nesneleri iki boyutlu ytizeyler iizerinde resimsel ifade etmesinden te sadece ¢izgi olarak
da bir anlam ve ifade giicline sahiptir. Cizgi tiim gorsel sanat caligmalarinin temel yapi tagidir (Gorsel 1.2). Serbest
cizgilerin bilin¢li kullanimi nesnelerin siirlarini belirler, sekli ve dokuyu olusturur. Nesneye hacim etkisi ve yon
verir. Ayni zamanda duygularin ifade edilebilmesini saglar.

Goérsel 1.2: Noktalardan olusan cizgi

18



DESEN UYGULAMALARI

Farkli tekniklerde iiretilen sanat eserlerinde kullanilan ¢izgiler kullanim sekli ve o6zellikleri dogrultusunda
izleyicide farkli izlenimler birakir (Gorsel 1.3, 1.4).

Goérsel 1.3: Vincent Van Gogh (Vinsin Van Goh), cizgi ile yaptigi Gorsel 1.4: Piet Mondrian (Pit Mandriin),
caligmalar Sari, Mavi ve Kirmizi ile Kompozisyon,
1937-42 tuval Gzerine yagh boya

1.1.2. Cizginin Ozellikleri

Cizgi, resmedilecek cismin veya yapilacak herhangi bir ¢alismanin sinirlarini belirler.
Cizginin ozellikleri sunlardir:

* Cizgi bir alanin konturlarini ¢izerek belli eder, kenarlarini belirler ve bir alan1 boler.

* Cizgi bir bi¢im olusturur. Bigimi en 6zIi manasiyla ve soyut bir sekilde gosterme yoludur.

* Cizgi gozii etkileyerek dikkati bir noktaya dogru ¢eker.

* (Cizgi bir ylizeye ton degeri kazandirir. Cizgi bir motif, form, sekil ve kompozisyon olusturmanin ara elemanidir.
* (Cizgi hareketten dogar ve bir hareketi ifade eder. Cizginin hareketi ve bir dinamizmi vardir.

Gorsel sanatlarda farkli ¢izgi ¢esitlerini kullanmak ¢alismay1 tekdiizelikten kurtarir (Gorsel 1.5).

Gorsel 1.5: Cizgi gesitlerinin desene etkisi
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DIKKAT

yardimci kavramlar bilinmelidir.

1.1.3. Cizgi Cesitleri

Cizgiye bir¢cok anlam yiiklenebilir. Cevredeki birgok nesne, ¢izgi
olarak goriilmektedir. Cizgilerin sekilleri insanda farkli duygular
uyandirir. Cizgi nesnel olarak esyayi, 6znel olarak ise duygulari
tanimlayan bir aractir. Cizgilerin anlamlarint bilmek, kullanilacak
¢izgi tiirliniin dogru se¢ilmesini ve ¢izimlere dogru yon verilmesini
saglar.

Cizgi ¢gesitleri uygulama bicimine gore diiz ¢izgi ve egri ¢izgi olarak
ikiye ayrilir.

Duz Cizgi: Diiz ¢izgiler, hangi diizen ve iligki i¢inde olursa olsun
statik (durgun) ve hareketsizdir. Goz; diiz ¢izgileri takip ederken
hicbir kirilmaya, inis ¢ikisa, dalgalanmaya takilmadigi icin bir
duraganlik etkisi altinda kalir (Gorsel 1.6).

Egri Cizgi: Egri, dalgali, dairesel ve spiral (sarmal) ¢izgilerden
olusur. Cizginin dalgali yiizeyler olusturabilmesi igin kendi etrafinda
biikiilmesi gerekir. Cizginin bu hareketleri gozii oyalar. Bu hareket
ritmik bir karakter kazandiginda ¢cogu kez gdze hos gelen bir uyum
elde edilir. Egri bir ¢izginin kendine 6zgii bir akiciligi vardir (Gorsel
1.7).

1.1.4. Cizgilerin Anlamiari

Cizginin ifade giiciinii ve sanatsal ¢aligmalarin anlamini artirabilmek i¢in ¢izgi ile ilgili temel ve

Goérsel 1.6: Diz ¢izginin duraganlik etkisi

Gorsel 1.7: Tasarimda egri gizgilerin hareketlilik
etkisi

Cizgi nesnel olarak esyayi, 6znel olarak duygular1 tanimlayan bir aragtir. Plastik sanatlarda bir¢ok nesne ¢izgi

ile ifade edilebilir. Cizgilerin yonii, sekli ve kalmlig1 degistirilebilir. Ornegin bir agac1 temsil etmek igin dikey

cizgiler, bir binanin yapisin1 vurgulamak i¢in kalin ¢izgiler ya da bir logo tasariminda denge ve ritim olusturmak

i¢in egri ¢izgiler kullanilabilir (Gorsel 1.8).

3
IE ||

Gérsel 1.8: Gizginin farkli anlamlarda kullanimi
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Cizgilerle anlam ve duygu ifade edilebilir. Cizgilerin sekilleri insanda farkli duygular uyandirir. Sakin, riizgarin

olmadig1 bir havada her sey durgundur ve bu nedenle dogru ¢izgiler hiikiim siirer. Firtinali bir havada ise bu

cizgilerin yerini egri ¢izgiler alir, hareketlenmeler goriiliir. Cizgilerin anlamlarini bilmek, kullanilacak ¢izgi

tiiriiniin dogru secilmesini ve ¢izimlere dogru yon verilmesini saglar.

e Cizgide anlam ¢izginin yoni, sekli, kalinlig1 ve diger 6zelliklerine gore degisiklik gosterir.

* Giderek siklasan, seyreklesen ¢izgiler yiizeye boyut kazandirir.

* Birbirleriyle iligkili olarak belli kavislerle yaklagsma-uzaklasma gosteren ¢izgisel diizenleme yiizeye rolyef

etkisi kazandirir. Birbirleriyle iliskili belli sistemlerle giderek kalinlasan-incelen, siklasan-seyreklesen,

biiyliyen-kiigiilen ¢izgiler yiizeye optik bir hareket kazandirir.

Belli yonlerde kavisler gostererek devam eden ¢izgiler yiizeye yumusak bir hareket kazandirir.

* Ani kirilmalarla devam eden veya yon degistiren ¢izgiler gdzde ani hareketlenmelere neden olur.

Diiz ¢izgiler ¢aligmalarda stabil (duragan)
ve tekdiize izlenim olusturup sakinligi,
saglamligi ve devamliligi ifade eder. Dikey,
yatay, egik / diyagonal ve zikzak / kirik
gibi kendi iginde ¢esitlenir. Diiz, paralel,
es kalinlik ve aralikli ¢izgiler durgunluk
ve yiizey etkisi verir. Diiz cizgiler kesik,
zikzak, birbirini kesen ¢izgiler seklinde
diizenleniyorsa duraganlik, yerini harekete
birakir (Gorsel 1.9).

Egri cizgiler ani kirilma ve egilmelerle
devam eden c¢izgilerdir. Bu ¢izgiler gozde
hareketlenmelere neden olmaktadir. Yon ve
kivrimlariyla gézde takip zorluguna neden
olur. Bu zorluk kipirdanma, kaynagma,
hareket ve seving hissi uyandirir. Egri

_

A

Gorsel 1.9: Duz ¢izgi (dikey, yatay, egik, zikzak)

cizgiler caligmaya hareket katar. Gorsel sanatlarda ¢izgi cesitlerini kullanmak calismayi tekdiizelikten kurtarir.

Diiz ¢izgilerin duraganlik etkisine karsin egri ¢izgiler, egrilikleri arttik¢a ¢alismaya hareket (dinamizm) katar.

Diiz, paralel, es kalinlik ve aralikli ¢izgiler durgunluk ve yiizey etkisi verir (Gorsel 1.10).

Gorsel 1.10: Egri gizgiler
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Diiz, ince cizgiler yapilar1 geregi sadelik, huzur, siikiinet ve rahatlik hissi verir.

Yuvarlak, egri c¢izgiler yumusaklik, hos ve ritmik bir hareket ile oksama hissini ifade eder. Kirik, kalin-kesik,
kenarl ¢izgiler sertligi, dinamizmi ve giiveni ifade eder.

Egri-dairevi ve egimli ¢izgiler giicii, hareketi ve doniisiimii simgeler.

Yatay ve 90 derecelik dik cizgiler durgunluk, dinginlik ve i¢sel sessizligi ifade eder.
Yukan yiikselen ¢izgiler yasami, canlilig1 ve diriligi ifade eder.

Enlemesine yatay ve zemine baglanan ¢izgiler agirligi ifade eder.

Ufuk ¢izgisinin altina diklemesine uzanan ¢izgiler cansizligi, hastalig1 ve bitkinligi ifade eder. Ufuk ¢izgisinin
altindaki (zemin altinda) yatay cizgiler ise yok olusu, 6liimi simgeler.

1.1.5. Cizimde Kullanilan Ara¢ ve Gere¢

Cizimde, yiizeylere ¢esitli izler birakan bir¢ok ¢izim araci kullanilmaktadir. Kursun, yanmis ve komiirlesmis agag,
kirmiz1 kerpig, beyaz kireg tas1 ya da dogada renk birakan bircok malzeme ¢izim araci olmus ve ¢izgi cesitliligi
olugturmustur. Sanat¢ilarin kullanabilecegi bir¢cok ¢izim aract vardir. Resim kalemi, flizen, sangin gibi ¢izim
araglari ihtiyaca uygun standartlar olusturularak tiretilmeye baslanmistir.

Cizim sanatinin temeli kara kalemdir. Cogu calisma (resim, ¢izim, illiistrasyon, baskilar, graviirler ve hatta
heykeller) kara kalem eskiz olarak baslar. Cizim kalemleri sadece ¢izim araci degildir. Dogru ¢izim araci basitligin
kendisidir. Cok sert ve ¢ok yumusak ¢esitli kursun kalem dereceleri, profesyonel anlamda hem c¢izgi hem de ton
acisindan daha fazla ¢esitlilik saglar. Cizimlerde sadece ¢izgiler veya sadece tonlar kullanilarak ¢ok sayida teknik
olusturulabilir.

Kursun kalem ayni zamanda ¢esitli kagitlarla da
uyumludur. Kagitlarin dokulariyla ¢alismalara R
¢ok farkli etkiler katilarak ¢aligmanin ilgi ¢ekici

olmasi saglanir. Kagitlarin farkli yiizeyleri ¢izim RS
olanaklarini genisletir ve her kaleme farkli tepki
verir. En 6nemlisi kalem ve kagitlar sanat¢inin

hayal giicliyle birlesince ¢alismada daha fazla S B G
olasilik ortaya cikar. e

Gorsel 1.11°de kara kalemin farkli kagit yiizey-
lerinde biraktigi izler goriilmektedir.

A. Piiriizsiiz veya yiiksek kaliteli yiizey — N,
B. Hafif dokulu yiizey
C. D h d . d k 1 . '.,‘_:‘ : ::' it TN

aha diizgiin dokulu ytizey R -
D. Yumusak yiizey =
E. Hafif piiriizlii dokulu yiizey . P
F. Diizgiin yiizeyli ve hafif dokulu Bristol ¥

G H

G. Piirtizsiiz ince kagit
H. Ince aydinger kagidi Gorsel 1.11: Resim kalemleri ve farkli kagit yiizeylerinde biraktiklar izler

I. Hafif dokulu renkli kagitlar
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Yaygin olarak kullanilan ¢izgi ¢izim araglari sunlardir:

Resim Kalemleri: Standart yazi kalemlerinden farklidir. Sertlik ve koyuluk derecelerine gore simiflandirilir.
Kalemlerin {izerinde bu dereceler yazmaktadir. H, HB, B, F gibi farkli derecelerde kursun kalemler mevcuttur
(Gorsel 1.12, 1.13).

Gorsel 1.12: Farkli kalem uglarinin etkisi

Gorsel 1.13: Resim kalemleri ile yapiimis ¢alisma

DIKKAT

Kursun kalemin yapisinda kursun yoktur. “kursun” kelimesi yanlis kullanima sahiptir. Kursun
kalemin ana bileseni kille karistirtlip ardindan firinlanan grafittir. Kalemin igindeki kil ne kadar fazla
ise ucu o kadar sert, ucu ne kadar sert ise rengi o kadar agiktir. Yumusak uglu kalemler i¢in tersi

23



CiZGI ALISTIRMALARI

Kalemlerin iizerinde yazan B harfi, siyah (Black)
anlamina gelir ve yumusak ucu temsil eder. Kursun orant
az, boya miktar1 ¢oktur. Resim ¢alismalari i¢in uygundur.
2B, 3B, 4B, 5B, 6B, 7B... olarak numaralandirilir. Rakam
biiyiiditkge yumusaklik derecesi artar. Karanlik ve koyu
alanlar olusturmak i¢in uygundur (Gorsel 1.14).

H harfi sert (Hard) anlamina gelir, kalemin ucunun
sert yapisini ifade eder. Kursun miktar1 fazla boya
miktar1 azdir. Daha ¢ok mimari ¢izimlerde ve yardimci
cizgilerde kullanilir. 2H, 3H, 4H, 5H, 6H, 7H... seklinde
numaralandirilir. Rakam artikga sertlik derecesi artar
(Gorsel 1.15).

Normal yazi1 kalemleri HB harfi ile gosterilir. Orta
dereceli  kalemlerdir. Eskiz c¢alismalarinda koyu
istenmeyen alanlarda kullanilir (Gorsel 1.16).

Cizilen nesnelerin kendi karakteristik 6zelliklerine goére
cizgi karakteri belirlenir ve bu karakter nesnenin formuna
gore sekil alir. Cizilecek nesnenin karakteristik 6zelligine
gore kalem tercihinde bulunulur. Nesne yumusak
hatlardan olusuyor ve koyu bir hat birakiyorsa yumusak
kalem kullanilir. Bunun tersi durumda ise sert bir yilizey
resmedilecekse daha sert uclu kalem tercih edilir. Cizgi
ile nesnelerin gorsel estetik bicim ve formlar1 6n plana
cikarilir. Bu isleme estetize edilmis ya da artistik ¢izgi
karakteri denir.

"~ q

Gorsel 1.14: B resim kalemi ve etkisi

Gorsel 1.15: H resim kalemi ve etkisi

.

Gorsel 1.16: HB resim kalemi ve etkisi

Fuzen: Yalin ¢izgi i¢in uygun bir tekniktir. Desende ii¢ boyutluluk ve derinlik yanilsamasinda agik-koyu, ara ton

degerleri ile 151k ve golgeli alanlarin tarif edilmesine olanak saglar. Calismanin siirecini kisaltir. Fiizen, genellikle

s0giit agacinin ince dallarindan yapilir. Kalem ve toz pastel seklinde olanlar1 da mevcuttur (Gorsel 1.17).

Sangin: Demir oksit, pastel tozu ve baglayici bir maddenin karisimindan elde edilen sanginin kendine 6zgii bir

rengi (kiremit) vardir (Gorsel 1.17). Sangin, kursun kalem gibi kullamilir. Ozellikle Rénesans Donemi’nde desen

cizimlerinde sik¢a kullanilmistir.

Gorsel 1.17: Fuzen ve sangin
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1.1.6. Kalem Tutuslarn

Cizim yapmaya kara kalem veya komiir kalemlerden herhangi biriyle baglanabilir. Burada 6nemli olan kalem
hakimiyetidir. Cizim ¢alismalarinda kalemin hakimiyetini saglamak i¢in kalem tutusu olduk¢a énemlidir. Kalem
hakimiyeti arttik¢a daha rahat ve daha akici gizgiler yiizeye aktarilabilir.

Kalem ¢ok siki veya ¢ok gevsek tutulmaz. Siki tutuslarda ¢izimler kararsiz, sert ve kesik olabilir. Gevsek tutus
seklinde ise kalem hakimiyeti azalacagi igin istenilen degerlerde ¢izgi ¢izmek zorlagabilir.

Kalem tutus sekilleri; yazma tutusu, avug ici tutusu, ters avug i¢i tutusu ve firga tutusu olarak adlandirilir.

Yazma tutusu, cogu insanin yazmayi 6grenirken kullandigi kalemi {i¢
parmakla tutugu el pozisyonudur. Yazi yazmak i¢in kullanilan bu tutus ile
diiz, uzun, kisa, net, sabit, detay gerektiren ¢izgiler ¢izilebilir. Kisa ¢izgiler,
kiigiik, karmasik sekiller ve diger ince ayrintilari olusturmak igin temel

yaz1 tutusu en uygun olanidir (Gorsel 1.18).

Kalemi ortasindan tutma, eskiz ¢izimlerinde rahat akici ¢izgiler ¢izmeye

Gorsel 1.18: Yazma tutusu

olanak saglar. Bu tutus seklinde el hareketi serbest kalir. Kaleme baski1
uygulamadan bilekten hareketle uzun ve kararl ¢izgiler elde edilir. El ve
bilek hareketleri serbest ¢izimlerle gelistirilir (Gorsel 1.19).

Kalemi arkasindan tutma yéntemi, omuzdan hareketlerle biiyiik ylizeylerde uzun cizgiler ¢izilmesini saglar.
Ozellikle ayakta ¢izimler yapilabilir. Bu yontemle yapilan gizimlerde detaylar kaybolabilir. Cizime yeni baglayanlar
i¢in kalem kontrolii zor olabilir (Gorsel 1.20).

o
;!

Gorsel 1.19: Kalemin ortasindan tutus Gorsel 1.20: Kalemin arkasindan tutus

Avug ici tutusu son derece rahat ve kolaydir. Bu nedenle kalemi ¢ok sikistirmaya gerek yoktur. Bir sdvale, yiliksek
bir masa veya benzer bir dik ylizey {izerinde ¢izim yapiliyorsa avug i¢i tutusu genellikle daha rahattir. Avug ici
tutusu, genis alanlart golgelemek icin kullanilir. Kagidin ¢ogunu kaplayan uzun, hafif ¢izgileri ve dis hatlar
izlemek i¢in idealdir (Gorsel 1.21).

=_

Goérsel 1.21: Avug ici tutus
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Ters avug ici tutusu i¢in bilek ters ¢evrilir. Bilegin konumu haricinde ters avug i¢i tutus, avug i¢i tutus ile neredeyse
aynidir. Rahat ve serbest eskiz ¢izgileri i¢in kolaylik saglar (Gorsel 1.22).

Gorsel 1.22: Ters avug ici tutus

Kalem tutusu ile beraber resim kagidi boyutuna ve ¢izilmek istenen detaylara uygun el, bilek, dirsek, kol ve
bel hareketleri kullanilarak kaleme ve ¢izgilere hakimiyet saglanmalidir. Eklemlerin ritmik yon ve hareketlerinin
tekrari ¢izgilerin kontrollii ¢izilmesini saglar. Eklemleri kuvvetlendirerek pratik ve seri ¢izim kabiliyetini artirmak
icin ¢izgi alistirmalar1 yapmak yardimer olacaktir (Gorsel 1.23).

Gorsel 1.23: Bilek, dirsek ve kol hareketleri

Cizim yapilirken dikkat edilecek noktalar sunlardir:

e Tim kol kullanilarak kalemin ucu kagit boyunca gezdirilmelidir. El ve bilek sabit bir ac¢iyla tutulmali; kalem
omuzdan bagslayarak uzun, gevsek hareketlerle yonlendirilmelidir. Ortaya cikan ¢izgiler daha siki, daha
odaklanmis yazi tutusuyla yapildigi i¢in ¢ok daha yumusak olacaktir.

* Bilek ¢izim yiizeyinden kaldirilmalidir. Yaz1 yazilirken yapildigr gibi sabitlemek i¢in bilek kullanmak yerine
bilegin kagidin hemen iizerine durmasina izin verilmelidir. Bilegi kaldirmak yalnizca daha diiz, daha akici
cizgiler olusturmaya yardimct olmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6n kol veya elin kenarini kursun kalem izlerinin
tizerine siiriikleyip leke olusumunu da engeller.

e Cizim i¢in hem bilek hem 6n kol kullanilmalidir. Kagida kalem koyma zamani geldiginde kol alt kisminin
tamami dahil edilmelidir. Kalem dirsekten baslayarak yumusak ve hassas hareketlerle hareket ettirilmelidir.
Bilegin her zaman calisma yiizeyinin lizerinde tutulmasi gerektigi unutulmamalidir.

* Cizimde modelin sekline uygun ¢izgiler kullanilarak hacimlendirme yapilmalidir.
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e Cizim yapilirken alternatif bir teknik olarak serce parmagi ilk ekleminin kagit iizerinde kaymasina izin
verilmelidir. Bu, bilegi yukarida tutarken ayni1 zamanda hareketlere rehberlik edip sabitlestirmeye yardim eder.

» Kalem ¢ok fazla bastirilmamalidir. Kalemi gereginden fazla bastirmak kol hareketlerinin akigkanligina miidahale
eder ve kalem ucunun takilip kdgida zarar vermesine neden olur.

e Kiigiik detaylarda uygulanan nokta, oval, daire, kisa ¢izgi gibi ¢izimlerde ise el ve parmak hareketleri kullanilir.
Orta biiyiikliikteki daire ¢izimlerinde bilek ve dirsekten gelen hareketler ile bilegin pergel gorevi gérmesi
saglanabilir. Oval, daire, yay ve ¢izgi ¢iziminde kolaylik saglar (Gorsel 1.24).
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Gorsel 1.24: Bilek hareketiyle yapilan calismalar

Biiyiik kagit iizerindeki gizimlerde koldan gelen hareketler en ¢ok kullanilan hareketlerdir. Ozelikle diiz ¢izgi
calismalarinda koldan gelen hareketler ¢izime ¢ok yardimci olmaktadir. Kolun ileri geri hareketi diiz ve kuvvetli
bir ¢izimin temelini saglar. Belden yapilan hareketler, oldukga biiyiik yiizeylere ¢izim ve boyama yapabilmeye
olanak saglar. Ozelikle biiyiik tuvallerde ve duvar resimleri ¢iziminde kullanilmaktadir (Gérsel 1.25, 1.26).

e
—
/4
Gorsel 1.25: Dirsek ve koldan gelen hareket ¢alismalari Gorsel 1.26: Koldan gelen hareket ¢alismalari
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1.1.7. Cizgi Alishrmalari

Baslangi¢ asamasinda ¢izgi ve ¢izgi ¢esitleri 6grenilerek tasarimsal etkiler ve varliklarin sinirlar: belirlenir. Sonraki
asamalarda ise ¢izgi ile ton degerleri ve hacimsel etki gelir. Cesitli ¢izgi uygulamalartyla bu degerler verilebilir.
e Kalin cizgi

* Ince cizgi

* Yatay, dikey kisa ¢izgi

e Capraz ¢izgi

 Sarmal ¢izgi

* Acik-koyu tonlu ¢izgi

Cizgiler farkli yon ve hareketlerde ¢izildiginde ¢esitli etki ve dokular olugmaktadir.

Cizimde yumusak ve ince ¢izgiyle 151k ve uzaklik, kalin ve koyu ¢izgiyle gdlge ve yakinlik etkisi verilebilir.
Giderek siklasan, seyreklesen ¢izgiler yiizeye boyut kazandirir.

Birbirleriyle iliskili kavisler, sarmal yaklasma-uzaklasma gosteren cizgiler, ylizeye ¢izgisel derinlik ve rolyef

etkisi kazandirir (Gorsel 1.27).
5, wa*: —— :

Gorsel 1.27: Gizgi cesitleri

Kalinlagan-incelen, siklasan-seyreklesen, biiyiiyen-kiiciilen ¢izgiler ylizeye hareket kazandirir (Gorsel 1.28).

= V2 S

Gorsel 1.28: Kalinlasan, incelen ¢izgi cesitleri

Ust iiste capraz kullanilan ¢izgiler yiizeye tarama, leke ve doku kazandirir. Belli yonlerde kavisler gostererek
(sarmal) devam eden cizgiler ise yiizeye yumusak bir hareket kazandirir (Gorsel 1.29).

Al

il —

Gorsel 1.29: Cizgilerin etkileri
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Cizgi alistirmast yapilirken dikkat edilmesi gereken noktalar sunlardir:

Kalem ucunun sivri veya yuvarlak olmasi ¢izginin tiiriinli ve etkisini belirler. Kalemin ucu ¢izime uygun
agtlmalidir.

Kalem hafif egik tutulmalidir. Bu egim ¢izginin akici, genis ve uzun olmasina yardimei olmaktadir.
Dogru ¢izgiyi yakalamak i¢in kalemi kagittan kaldirmadan siirekli ileri geri veya ayni yonde seri gizgiler ¢izmek
gerekir.

Detaylar ve ince isler galisilirken kalem, yazma tutusunda
tutuldugu gibi fakat biraz daha yukaridan tutulmalidir ve bilekten

hareket ettirilmelidir.

El veya dirsek kagida yaslanmadan omuzdan hareketle biiyiik
yiizeylerde ¢izgi alistirmasi yapilmalidir. El, dirsek ve kol aym
anda hareket etmelidir.

Cizgi alistirmalarinda kagidi ¢evirmek yerine elin yeri ve yoni = ' .
degistirilmelidir. By

Aligkanlik kazanmak igin gesitli yon ve boyutlarda miimkiin
oldugunca ¢ok ¢izgi egzersizi yapilmalidir (Gorsel 1.30). Gorsel 1.30: Gizgi egzersizi

Gaorsel 1.31°de verilen 6rnegi inceleyiniz. Her ¢izimi ayri ayr1 50 x 70 cm resim kagidi iizerine kalemi
uygun acilarda tutarak serbest hareketlerle yatay, dikey, S ve dairesel alistirma ¢izgileri ¢iziniz. Diiz
¢izimlerde alistirma ¢izgilerinizi, bileginizi seri olarak on ve arka yonlerde hareket ettirerek olusturunuz.
Cizgiler arasinda esit mesafeler olmasina dikkat ediniz.

* Kagidin en iistiinden en altina dogru inen uzun dikey ¢izgi ¢iziniz.
* Kagidi yatayda bastan basa kaplayan uzun yatay ¢izgi ¢iziniz.

* Yukaridan asagiya ve agagidan yukariya diiz ¢izgi ¢iziniz.

* Kagidin sol kdsesinden baslayan diyagonal ¢izgi ¢iziniz.

* Kagidin sag kosesinden baslayan diyagonal ¢izgi ¢iziniz.

* Soldan saga kesintisiz kirik ¢izgi ¢iziniz.

* Bileginizi seri ve kesintisiz sekilde hareket ettirip, ayn1 zamanda S hareketini tekrar ettirerek S ¢izim- |

=% e
o

Gorsel 1.31: Gizgi alistirmalari

ler yapiniz.

| S —_— —— ———
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CiZGi ALISTIRMALARI

Gorsel 1.32 ve 1.33’te verilen 6rnekleri inceleyiniz. 50x70 kagit iizerine uygun kalinliktaki kaleminizi
secip serbest hareketlerle kalin- ince, koyu-acik, sik-seyrek, ¢capraz-sarmal aligtirma ¢izimleri yapiniz.

/ ///////
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Gorsel 1.32: Tek hareket ile cizgi alistirmalari

Gorsel 1.33: Koyudan agiga ton etkili
cizgi alistirmalari )

50 x 70 cm veya 70 x 100 cm resim, kraft ya da parsomen kagidinin iizerine kaleminizi uygun agida

tutup; el, bilek, dirsek, kol gibi eklem hareketlerini kullanarak yatay ve dikey alistirma ¢izgileri ¢iziniz.

e Yatay ve dikey ¢izgileri kalin-ince, koyu-agik olarak tekrar ¢iziniz. Sayfa bilyilikligiinde ¢izim
yaparken elinizi ve kolunuzu omuzdan hareket ettiriniz.

¢ Dairesel ¢izimlerde bileginizi seri olarak ayni yonde hareket ettirerek kalin-ince, koyu-agik aligtirma
cizgileri ¢iziniz.

[

50 x 70 cm veya 70 x 100 cm resim, kraft ya da parsomen kagidinin iizerine kaleminizi uygun agida
tutup el, bilek, dirsek, kol gibi eklem hareketlerini kullanarak S ve dairesel ¢izgileri kalin-ince, koyu-
acik olarak ¢iziniz.

¢ Sayfa biiyiikliiglinde ¢izim yaparken elinizi ve kolunuzu omuzdan hareket ettiriniz.

¢ Dairesel gizimlerde bileginizi seri olarak ayni yonde hareket ettirerek alistirma gizgileri ¢iziniz.




DESEN UYGULAMALARI

1.1.8. Tonlama ile ilgili Kavramlar

Kalemin hareketiyle cizgilerin iist iiste tekrarindan tonlamalar elde edilir. Bu tonlamalar, kalemin derecesine ve
bast uygulanmasina bagli olarak degismektedir. Doku hissi eklemek i¢in hafif bir basingla baglanmali, basing
artirtlmali veya kademeli olarak derinlesen gdlgeler olusturmak igin ayn1 alan birkag kez gegilmelidir. Cizgi ile

tonlama yapilabildigi gibi tonlama i¢in nokta ve leke de kullanilir.

Nokta: En basit tasarim elemanidir. Nokta, baslangi¢ kabul edilir. Boylece varliga olan uzakligi belirtir. Boyut ve

kullanim sikligina gore leke ve tonlama olugturabilir (Gorsel 1.34).

Gorsel 1.34: Nokta ile leke ve tonlama

Leke: Aciklik-koyuluk ve 151k-golge dereceleri gézlemlenerek olusturulan farkli renk dereceleridir. Nesnenin ii¢

boyutunun ifadesidir (Gorsel 1.35).

7

Gorsel 1.35: Leke calismalari

Tonlama: Renklerin agik, orta ve koyu derecelerinin ayni anda kompozisyon iizerindeki degerleridir. Siyah beyaz
degerleri verimli kullanmak derinlik duygusunu vurgulamak acgisindan 6nem tagir. Cizgi calismalarinda tonlama,

cizgilerin kalinlig1 ve yogunlugu degistirilerek olusturulabilir (Gorsel 1.36).

Gorsel 1.36: Cizgiyle tonlama calismalari

31



CiZGi ALISTIRMALARI

Tonlamada dikkat edilecek noktalar sunlardir:

e Kalemin yan tarafiyla genis alanlar goélgelendirilmelidir. Avug ig¢i tutusu, kalem ucunun daha biyik bir
boliimiiniin kagitla temas etmesini miimkiin kildig1 i¢in gélgelendirmeye katki saglar. Kalem neredeyse paralel
bir aciyla kdgida tutturularak kisa vuruslarla ileri geri hareket ettirilir.

* (Golgelendirme sirasinda daha fazla baski uygulamak icin “yiiklii” bir iistten tutus kullanilmalidir. Standart
bir stten tutusla baslanmali, ardindan isaret parmag: kalemin ucuna kadar tamamen kaydiriimalidir. Parmak
ucunun arkasindaki agirlik, kalin ve karanlik alanlart gélgelendirmek i¢in ek kaldirag saglayacaktir.

* Bazi1 kalem tiirleri de belirli tutuslar1 daha etkili hile getirir. Ornegin sert uglu bir kalem, yazi tutusunun
hassasiyetini artirabilirken daha yumusak uglar gélgeleme ve hassas 6n hat ¢alismasi i¢in daha olumlu sonuglar
verir.

Kalemle ¢izim yapmayi daha rahat hile getirmek ve kisisel tarzi gelistirmek i¢in kisi kendi tutusunu ortaya
koymalidir.

Gorsel 1.37°de ¢izgi ve leke kullanilarak yapilmig tonlama alistirmalari goriilmektedir.

Tek yénde Capraz Farkli yqnlg{de' Farkl yqnlg{de'
oileri tarama cizgileri tarama ¢izgileri tarama ¢izgileri
tarama ¢izgtlert 3 kat 4 kat veya yon

Yiizey lizerine esit Cizgileri her yonde Cizgileri parmaginizla Ciziminizin bir alanim1
olarak dagilmis ve kiigiik ¢izerek bir ton bulutu stvayabilirsiniz. hizl1 bir sekilde taramaniz
yamalar olusturan ¢izgi olusturabilirsiniz. gerekiyorsa daha kalin
gruplar1 kullanabilirsiniz. cizgiler kullanabilirsiniz,

bunu yapmak i¢in kursun
kalem ucunun yan tarafini
kullanabilirsiniz.

Kalem kullanarak paralel ¢izgiler ¢izebilirsiniz. Bu gizgiler birbirine yakin veya uzak olabilir, isterseniz
farkli yogunluklarda kesik ¢izgiler veya noktalar da kullanabilirsiniz.

Gorsel 1.37: Cizgisel ve lekesel tonlama alistirmalari
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DESEN UYGULAMALARI

Doku: Nesnenin yapisi ve dzelligini yansitan leke degerlerinin (ahsap, yiin, metal veya cam gibi) nokta, ¢izgi ve

leke etkisi kullanilarak yapilan tonlamalarla yansitilmaya ¢alisiimasidir (Gorsel 1.38).
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calismalarinda doku

Gorsel 1.38: Cizgi

Gorsel 1.39’u inceleyiniz. Uygun kalinliktaki kalemlerinizi seg¢iniz. Nokta ve ¢izgi yardimiyla farkli

tonlarda leke ve doku ¢alismalar1 yapiniz.
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Goérsel 1.39: Cizgi hareket ve tonlamalari




CiZGi ALISTIRMALARI

" . UYGULAMA

UYGULAMA ADI: SERBEST CiZGIiLER

AMAGC: Kalemle serbest ¢izgiler yapmak.

Asagidaki iglem basamaklarini dikkate alarak 50x70 kagit iizerine uygun kalinliktaki kalemi segip serbest

hareketlerle kalin-ince, koyu-agik, sik-seyrek, ¢apraz-sarmal ¢izimler yapiniz.

Arac¢ Gere¢

1.

2.

3.

4,

50x70 cm resim kagidi
Sangin, fiizen, 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
Resim altlig1

Silgi

islem Basamaklar

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

Atolye onligiiniizi giyiniz.

Is saglig1 ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortaminiza uygun arag gerecinizi hazirlayinz.
Kagid1 ¢izgi alistirmasi yapabileceginiz uygun mesafede konumlandiriniz.

Tabure ya da sandalyenize viicudunuz dik duracak sekilde oturunuz.

Farkli kalinliktaki ¢izim gerecinizi hazirlayiniz.

Resim kagidinizin iizerinde ¢izgi ¢esitlerini uygulayacaginiz alanlari tespit ediniz.

Cizim yaparken, elinizi ve kolunuzu omuzdan gelen hareketler kullanarak hareket ettiriniz.
Cizgi topluluklarinmizi kalin-ince olacak sekilde ¢iziniz.

Cizgi topluluklarimzi koyu-agik olacak sekilde ¢iziniz.

Cizgi topluluklarimzi sik-seyrek olacak sekilde ¢iziniz.

Cizgi topluluklarimizi ¢apraz-sarmal olacak sekilde ¢iziniz.

Caligsmalariizda eksik ve hatali yerler varsa diizeltmeler yapiniz.

Uygulama bitiminde arag gerecinizi toplaymiz.

Atolyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama ¢alismanizin siiresi dgretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama ¢alismaniz 1. Ek’te

=99

verilen “1. Derecelendirme Olgegi”ndeki &lgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu

Olctitleri dikkate aliniz.
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A cizi HAKIMIVETi

Temel tasarim elemanlarindan biri ve sanatin ilk adimi olan ¢izgi, sanat eserinin olusumunda 6nemli bir
gorsellestirme unsurudur. Cizgi, sanatin tarihsel siirecinde bir¢ok sanat¢i ve tasarimciyr etkilemistir. Cizginin
sanattaki yeri ve hakimiyeti her donem slirmiistiir. Picasso (Pikaso), Matisse (Matis), Pollock (Palik) ve Klee
(Kiley) ¢alismalarinda ¢izginin giiciinden etkilenmis Oncii sanatcilardandir. Sanatgilar, yillar icerisinde eserleri
tizerinde kendilerine ait ¢izgi ve tisluplari da kullanarak ¢izgiye sanatsal anlam ile estetik deger yiiklemistir (Gorsel
1.40, 1.41, 1.42).

S5
i)

Gorsel 1.40: Paloma ve oyuncak bebegi Gorsel 1.41: Da Vinci, Otoportre

Gorsel 1.42: Cizgi ¢alismasi
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CiZGi ALISTIRMALARI

Cizgi hakimiyeti bir sanat¢inin ¢izgileri dogru
ve istenen sekilde ¢izebilme yetenegidir. Cizgi
hakimiyeti, sanatsal caligmalarin temelini
olusturur. lyi bir ¢izgi hakimiyetine sahip olan
bir sanat¢1 duygu, diisiince ve hayallerini daha
etkili bir sekilde ifade edebilir.

Cizgi hakimiyeti, diizenli pratik yapilarak
gelistirilebilir. Cizgi ¢alismast igin ¢esitli
egzersizler ve teknikler kullanilabilir. Bu
egzersiz ve teknikler; ¢izgilerin farkli yon,
kalinlik ve uzunluklarda ¢izilmesi ile ritim,
hareket, hacimlendirmeyi icerir (Gorsel 1.43).

1.2.1. Cizgisel Ornekler

Gorsel 1.44 ve 1.45°te gorilen gorsellerde
limon farkli ¢izgi ve tonlamalarda ¢izilmistir.
Bir nesnenin bu kadar farkli sekilde ifade
edilmesi c¢izginin O6zgiinligiyle ilgilidir. Her

Gorsel 1.43: Cizgide hareket

sanatci ¢izgi ifadelerini kendi tarzina gére yapar. Hacim etkisinde ¢izgi, form ve bigime gore sekillenmektedir.

Gorsel 1.44: Cizgi ile ylzeye hareket ve hacim kazandirma-I

Gorsel 1.45: Cizgi ile yluzeye hareket ve hacim kazandirma-I|
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Gorsel 1.46’da desen calismalarinda ¢izginin farkli kullanimlart.

Gorsel 1.46: Gizginin farkh kullanimi

Farkli kalinliktaki ¢izgilerle stilize edilmis portre anlatimlari (Gorsel 1.47).

Gorsel 1.47: Stilize ¢izgi galismalar

Cizgi ve lekenin birlikte kullanildigi ¢calismalar (Gorsel 1.48).

Gorsel 1.48: Lekesel ¢gizgi calismalari
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CiZGi ALISTIRMALARI

Gorsel 1.49°da farkli konularda, ¢izginin ana tema oldugu ¢aligmalar goriilmektedir.

Gorsel 1.49: Cizgi calismalar

Gorsel 1.50 ve 1.51°deki ¢alismalarda ¢izginin ve lekenin birlikte kullanildig1 6rnekler goriilmektedir.
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DESEN UYGULAMALARI

" 2. UYGULAMA
UYGULAMA ADI: CiZGi CESITLERI

AMAQGC: Farkli ¢izgi ¢esitlerini kullanarak kompozisyon ¢izmek.

Asagidaki islem basamaklarimi dikkate alarak ve ¢izgi ¢esitlerini kullanarak ince-kalin, agik-koyu tonlara ve
lekelere dikkat edip ¢izgisel dokulara uygun kompozisyon ¢iziniz.

Arac Gerec
1. 35x50 cm resim kagidi

2. Sangin, fiizen, 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althg
4. Silgi

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigliniizli giyiniz.
2. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Kagidi ¢izgi alistirmasi yapabileceginiz uygun mesafede konumlandiriniz.
4. Tabure ya da sandalyenize viicudunuz dik duracak sekilde oturunuz.
5. Farkli kalmliktaki ¢izim gerecinizi hazirlayniz.
6. Resim kagidimizin iizerinde ¢izgi ¢esitlerini uygulayacaginiz alanlari tespit ediniz.
7. Cizim yaparken, elinizi ve kolunuzu omuzdan gelen hareketler kullanarak hareket ettiriniz.
8. Cizgilerinizi kesik ve kontrolsiiz ¢izmeyiniz.
9. Cizgi topluluklarinizi agik, koyu alanlar olusturacak sekilde tasarlayiniz.
10. Kompozisyonda dogru-egri, yatay-dikey, uzun-kisa, sik-seyrek, ince-kalin ¢izgiler kullaniniz.
11. Kullandigmiz gizgilerle farkli doku gesitleri olusturacak kompozisyonlar tasarlayiniz.
12. Calismalarinizda eksik ve hatali yerler varsa diizeltmeler yapiniz.
13. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplayiniz.
14. Atdlyeyi sizden sonraki siifin kullanimina hazir olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama caligmanizin siiresi dgretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama c¢aligmaniz 1. Ek’te

verilen “2. Derecelendirme Olgegi”ndeki olciitlere gore degerlendirilecektir. Caligmamzi yaparken bu
Olciitleri dikkate aliniz.




CiZGi ALISTIRMALARI

1. EK

1. DERECELENDIRME OLCEGI

OLCUTLER DERECELER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Is saglig1 ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gerecini hazirladi.

3. | Kagidi, ¢izgi alistirmasi i¢cin uygun mesafeye gore belirledi.

4. | Kagit tizerinde serbest ¢izgiler atacag alanlari belirledi.

5. | Cizimi el hareketleri ile yapti.

6. | Cizimi omuz hareketleri ile yapti.

7. | Cizgi topluluklarini kalin-ince olacak sekilde ¢izdi.

8. | Cizgi topluluklarini koyu-agik olacak sekilde ¢izdi.

9. | Cizgi topluluklarimi sik-seyrek olacak sekilde ¢izdi.

10. | Cizgi topluluklarini capraz-sarmal olacak sekilde ¢izdi.

11. | Uygulama bitiminde arag gerecini topladi.

12. | Atolyeyi arkadaslartyla is boliimii yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puan: [(Toplam puan x 100) / Almabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin dlgiitlerden alinabilecek en yliksek puan 12x5=60"tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldigimiz 6l¢iitlerde kendinizi gelistiriniz.
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2. DERECELENDIRME OLCEGI

. DERECELER
OLCUTLER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gerecini hazirladi.

3. | Kagids, ¢izgi alistirmasi i¢in uygun mesafeye gore belirledi.

4. | Kagit iizerinde serbest ¢izgiler atacag alanlart belirledi.

5. | Cizimi el hareketleri ile yapti.

6. | Cizimi omuz hareketleri ile yapti.

7. | Cizgi topluluklarini agik-koyu olacak sekilde ¢izdi.

8. | Kompozisyonda dogru ¢izgiler kullandi.

9. | Kompozisyonda egri ¢izgiler kullandi.

10. | Kompozisyonda yatay cizgiler kullandi.

11. | Kompozisyonda dikey ¢izgiler kullandi.

12. | Kompozisyonda uzun ¢izgiler kullandi.

13. | Kompozisyonda kisa ¢izgiler kullandi.

14. | Kompozisyonda sik ¢izgiler kullandi.

15. | Kompozisyonda seyrek ¢izgiler kullandi.

16. | Kompozisyonda ince ¢izgiler kullandi.

17. | Kompozisyonda kalin ¢izgiler kullandi.

18. | Cizgiler ile farkli dokular olusturan kompozisyonlar ¢izdi.

19. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

20. | Atolyeyi arkadaslartyla is boliimii yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin 6lgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 20x5=100’diir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldiginiz 6lgiitlerde kendinizi gelistiriniz.
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A) Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. Gorsel anlatim dilinin temeli asagidaki kavramlardan hangisidir?
A) Cizgi
B) Doku
C) Nokta
D) Ritim
E) Sekil

2. Ug boyuttan yoksun en ilkel geometrik bicim asagidaki hangi kavram ile ifade edilir?
A) Cizgi
B) Doku
C) Nokta
D) Ritim
E) Sekil

3. Asagdakilerden hangisi ¢izgi ¢esitlerindendir?
A) Yatay-egri
B) Diiz-paralel
C) Diiz-egri
D) Diiz-ince
E) Yatay-dik

4. Asagida verilen cizgi cesitlerinden hangisi hareket duygusu uyandirir?
A) Diiz
B) Egri
C) Kirik
D) Yatay
E) Paralel

5. Sert uclu kalem asagida verilen harflerden hangisi ile ifade edilir?
A)B
B) HB
OH
D)F
E)S

5. Diiz sogiit dallarinin firmlanmasiyla elde edilen komiir ¢izim araci asagidakilerden hangisidir?
A) HB dereceli kalem
B) Kursun kalem
C) Resim kalemi
D) Flizen
E) Sangin



6. Asagidakilerden hangisi kalem tutus sekillerinden degildir?
A) Avug igi
B) Firga
C) Ters avug igi
D) Yazma
E) Omuz

7. Asagida verilen kalem tutus sekillerinden hangisi eskiz cizimlerinde rahat, akici cizgiler ¢cizmeye

olanak saglar?

A) Kol ve belden hareketler
B) Avug icinde ters tutma
C) Yazi yazma tutugu

D) Bilek, dirsek hareketleri
E) Kalemi ortasindan tutma

B) Asagidaki sorularin dogru cevaplarini noktal yerlere yazimz.

8. Cizgisel kavramlar nelerdir? Orneklendirerek agiklayiniz.
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KONULAR

2.1. TEMEL GEOMETRIK SEKILLER
2.2. NESNE CIZIMLERI
2.3. NATURMORT KOMPOZiSYONLAR

NELER OGRENECEKSINIZ?

» Temel geometrik formlarin gizimi ve hacimlendirme
» Geometrik formlardan faydalanarak nesne ¢izimi
« Olgii alarak nesne ¢izimi
 Nattirmort ¢izimi ve farkli tekniklerle renklendirme

TEMEL KAVRAMLAR

geometrik form
nesne
natirmort
kompozisyon tonlama
hacimlendirme
Uc boyut
skala

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Cevrenizde gozlemlediginiz nesnelerin hangi geometrik sekillere benzedigini

orneklerle agiklayiniz.

2. Sizce nesneleri geometrik formlarla iligskilendirerek gizmek, ¢izim asamalarini
nasil etkiler? Arkadaslarinizla degerlendiriniz.
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GEOMETRIK FORM VE NESNE CiZIMLERI

2. GEOMETRIK FORM VE NESNE CIZIMLERI

Matematik bir diizen bilimidir ve sanatla iliskisi daima 6n plandadir. Sanatin birgok alaninda belirli bir diizenin

varlig1 s6z konusudur. Matematik, estetik bir goriiniime sahip olmak icin bu diizenin vazgecilmez bir unsurudur.
Geometrinin sanatla olan iliskisi mimari, slisleme, resim, heykel gibi pek ¢ok sanat dalinda kendini gosterir.

Geometrik formlarin hayatin i¢indeki yeri olduk¢a genistir. Geometri goriineni anlatir. Evrenin yaratilist matema-
tik ise goriinlisii geometridir. Dogadaki geometriyi fark eden insanlar geometriyi hayatlarinda uygulamiglardir.
Sanatin tiim dallarinda ortak unsur geometrik form ¢izimleridir. Bu nedenle 6grenme agsamasinda oncelik temel
formlara verilmelidir.

AR 1eMEL GEOMETRIK SEKILLER

Temel formlarin yiikseklik ve genislikleri vardir ve
formlar matematiksel dlciimlerle gergeklik kazanir. Iki

boyutlu (belirli bir alani ve gevresi olan) ¢okgenlere ge- OOO ' 4
ometrik sekil denir (Gorsel 2.1). Geometrik sekillerin { >

hacim kazanmasi ile geometrik formlar olusur. Geo-

cizilir ve desen ¢iziminin temelini olusturur. Giinliik '

yasantimizda gordiigiimiiz, kullandigimiz birgok nesne

geometrik sekillerden yararlanilarak yapilmistir veya ‘ D

geometrik cisimlerin benzerleridir.

Nesneler geometrik form (¢ok yiizlii sekiller) temeline Gorsel 2.1: Geometrik sekiller

metrik formlar {i¢ boyutlu olup genisligi, yiiksekligi ve
derinligi vardir. Geometrik sekiller ¢izim kurallari ile Q

dayandirilarak resmedilirken 6nce iki boyutlu bir yiizey

olarak ele alinir (Gorsel 2.2). Bir sonraki adimda sekle

derinlik katmak amaciyla {igiincti boyut eklenir (Gorsel 2.3). Geometrik gekillerle hayatin her aninda karsilasilaca-
&1 diistiniiliirse temel ¢izim basamaginda ilk 6grenilecek bilgi, doganin geometrisi fark edilmis olacaktir.

-

Gorsel 2.3: Ug boyutlu geometrik formlar

Gorsel 2.2: iki boyutlu geometrik yiizeyler
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2.1.1. Temel Geometrik $ekil ve Formlarin Cizimi

Kare, daire, iggen, ¢okgen, yamuk gibi temel geometrik sekiller ile kiip, prizma, kiire gibi temel geometrik form-
lar; matematik terimleri olmalarina ragmen olgiilebilir olmalari nedeniyle desen ¢iziminde de terim olarak kullani-
lir. TDK Tiirkge Giincel Sozlik’te kare, kenarlar1 ve agilar1 birbirine esit olan dortgen; daire bir cemberin iginde
kalan diizlem pargasi; Uiggen, {i¢ tepe noktasi, ti¢ agisi, ii¢ kenart olan bigim; prizma, alt ve st tabanlari birbirine
esit ve paralel iki ¢cokgen ile yanal yiizeyleri birbirine esit ve paralel dortgenlerden olusan ¢ok diizlemli cisim

seklinde tanimlanir.

Cizim siirecinde Oncelikle teknik ¢izim kurallarina dikkat edilerek perspektif bakis agilari ¢izime eklenir. Perspektif
ve teknik resim malzemeleri ile yapilan ¢izimlerin ardindan serbest el ¢izgi ¢aligmalari ve 6lgii-oran bilgisi ile

sonuca ulagilir.

Prizmalar tabanlarinin sekline gore isimlendirilir. Sekiller prizmalarla hacim kazanir. Sekiller, prizmaya doniistii-
gilinde nesne ¢izimlerinde daha dogru bir ¢izime olanak saglar (Gorsel 2.4).
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Gorsel 2.4: Prizma

Kiip (Kare Prizma) ve Dikdortgen (Dikdortgenler Prizmasi)

Kare, iki boyutlu bir yiizeydir ancak kiip formuna doniiserek bazi nesnelere
uyum saglayan bir yapt meydana getirir. KUp; tabanlar1 ve yanal yiizeyleri

kare, kenarlar1 ve biitiin agilar1 birbirine esit doértgenlerden olusur. Benzer ta- 1 2
nimlamalar dikdortgen i¢in de gegerlidir. Tek fark karsilikli kenarlarin 6l¢ii

benzerligidir (Gorsel 2.5). J/

Gorsel 2.5: Dikdortgen ve dortgen prizma ile kare ve klp cizimleri
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Temel sekillerin yapilarini inceleyiniz. Bu sekillerin iki ve li¢ boyutlu hallerini (kiip ve dikdortgen prizma)
cetvel kullanmadan 35x50 ¢cm resim kagidina ¢iziniz. Cizimleri yaparken asagida verilen 6rnekteki gibi
sekilleri bir¢ok farkli bakis agisindan ¢izmeyi deneyiniz (Gorsel 2.6).
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[ Gorsel 2.6: Farkl yonlerden kip cizimleri
|
!
|

Daire, Elips ve Kiire

Cevresi ile cemberi olusturan sekil, i¢i dolu oldugunda daire olarak adlandirilir ve sadece karsidan bakildiginda
tam daire olarak goriiniir. Yatayda bakis yonii degistiginde daire formu elips sekline doniiserek farkl: agilar olustu-
rur. Daire ¢izimi en basit gekildir ancak ¢izim sirasinda simetri, dikkat edilmesi gereken en 6nemli noktadir. Cizim

asamasinda once kare ¢izilmeli ve merkez akslarla daire yerlestirilmelidir.
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Elips ¢iziminde dikdortgenden yararlanilir. Kure, tek yiizli bulunan tam yuvarlak cisimdir. Kiirenin yiiksekligi,
genisligi, eni ve kapladigi bir alani vardir. Kiire bir prizma degildir. Kiire ¢iziminde elipslerden yararlanilarak
derinlik elde edilir (Gorsel 2.7).

Gorsel 2.7: Daire, elips ve kilre

Diinya, kiire seklinde olmasina ragmen kusursuz bir kiire degildir. Kutuplardan basik ve ekvatordan
siskin bir goriintiiye sahiptir. Diinyanin bu basik sekli geoit olarak isimlendirilmektedir.

Ucgen, Piramit (Uggen Prizma) ve Koni

Uggen iki boyutlu bir yiizeydir. Uggen prizma olan piramit ise {ic boyutludur. Piramit, yukar1 dogru sivrilmesi
nedeniyle mekan figiirlerine benzerlik gosterir. Bu 6zelligi ile ¢izimlerde form olusturmaya yardimer olur. Koni,
tabani daire bigiminde olan ve piramite benzeyen yapisi nedeniyle geometrik sekiller iginde yer alir (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8: Uggen, liggen prizma (piramit) ve koni

Silindir

Alt ve iist yiizeyleri daire, yan ylizeyi dortgenden olusan prizmalara silindir denir. Tabani1 dairesel bir yiizeye sahip
olan silindirin prizmalar gibi birbirine paralel iki tabani ve bir dortgensel egri yan ylizii bulunmaktadir (Gorsel
2.9). Silindirin ayrit1 ve kosesi yoktur. Silindirin tabanlar1 daire formunda olmasina ragmen ufuk ¢izgisine yaklas-
tiginda elips bigiminde goriiniir. Bu nedenle silindir ¢iziminde mutlaka ufuk ¢izgisine dikkat edilmelidir.

Gorsel 2.9: Silindir ¢izimi
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Cokgen Prizmalar

Geometrik form ¢izimlerinde sekillerin yan yiizleri dikdortgen ile birlestirildiginde prizmalar olusur. Cokgenlerin
herhangi bir sayida kenar1 ve agisi olabilir ancak kenarlar kavisli olamaz. Cokgen prizmalar taban sekline gore
isimlendirilir (Gorsel 2.10).

Gorsel 2.10: Cokgen ¢izimi

T

2. ETKINLIK

Gorsel 2.11°deki silindir, ¢okgen, iiggen ve kare prizmayi inceleyiniz. 35x50 cm resim kagidina
sekillerin ¢izimini yapiniz. Cizimleri yaparken verilen 6rnekteki gibi perspektif kurallarina uygun

¢izmeye dikkat ediniz.

Gorsel 2.11: Silindir, gokgen, U¢gen ve kare prizma
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|

{ Gorsel 2.12°deki silindir, ¢cokgen prizmalar, tiggen ve kare piramidi inceleyiniz. 35x50 cm resim
i kagidina sekillerin ¢izimini yapiniz. Cizimleri yaparken asagida verilen 6rnekteki gibi birgok farkli
| bakis agisindan faydalaniniz.
|
|
|
|

G
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Gorsel 2.12: Silindir, cokgen prizmalar, liggen, kare piramit
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o %@ ETKINLIK

Gorsel 2.13’teki ornekleri inceleyiniz. Farkli kutulari ve kutularin agilimlarini 35x50 cm resim kagidina
ciziniz. Cizimleri yaparken asagida verilen 6rnekteki gibi bir¢ok farkli bakis acisindan faydalaniniz.

Gorsel 2.13: Farkli acilardan kutu gizimleri




DESEN UYGULAMALARI

UYGULAMAADI : GEOMETRIK SEKIiL VE FORM CizZiMi

AMAGC: Kare, dortgen, liggen, prizma, daire, kiire, kiip sekillerinin perspektif kurallar1 ¢ercevesinde
¢izimlerini yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak kare, daire, liggen, ¢okgen, kiip, prizma, kiire, kiip ¢izimi
yapiniz.

Arag Gereg
1. Resim kagidi

2. Resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

islem Basamaklari

1. Atdlye onliigiiniizl giyiniz.

2. Is saghigi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Resim kagidini resim tahtasi lizerine sabitleyiniz.

4. Resim kalemlerinizi uglarini incelterek hazirlaymiz.

5. Arkaniza yaslanarak saglikli oturus pozisyonunda bilek, dirsek ve omuzdan hareketlere dikkat ederek
¢iziminize baslayimiz.

6. Cetvel kullanmadan serbest elle ¢aliginiz.

7. Farkli 6lgiilerde temel geometrik sekil ve formlarin ¢izimini yapiniz.

8. 1.0grenme birimindeki ¢izgi uygulamalarina ve bunlarla ilgili bilgilere dikkat ediniz.
9. Calismalarinizi arsivleyiniz.

10. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama c¢aligmanizin siiresi dgretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama ¢alismaniz 2. Ek’te

verilen “1. Derecelendirme Olgegi”’ndeki 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu
Olciitleri dikkate aliniz.
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2.1.2. Isik Golge Degerleri ve Tonlama

Isik, cisimler ilizerinde karanlik ve aydinlik bolgeleri belirler. Dogal 15181n (gilines) cisimler tizerindeki etkisi ile
yapay 151gmn (mum, lamba vb.) etkisi birbirinden farklidir. Isik, {i¢ boyutlu ¢izimlerden sonra gesitli malzemelerle
yapilan tonlamalarda cisme boyut kazandirir. Isigin etkisi ile renkler {izerinde acik ve koyu kisimlar olusur. Siyah
ve beyaz olan bu etki, ton ve skala ile belirginlesir (Gorsel 2.14).

Ton, renkte acik ve koyu arasindaki farktir. Skala ise agiktan koyuya (siyah beyaz ¢aligsmalarda beyazdan siyaha)
dogru siralanan ton dereceleridir.

Gorsel 2.14: Isik-gblge degerleri

Beyazdan siyaha dogru giden ton derecelerinin (skala) miktari, nesneler iizerindeki 151k gdlgenin yansimasi olarak
goriiliir. Skalanin az ya da sonsuz sayidaki gri deger miktari, 15181n gelisine ve agik koyu degerine gore artar ya da
azalir. Cizim sonrasinda kullanilacak teknik uygulama ve yumusak gegcislerle elde edilecek perspektif etki, objenin
yapisal 6zelliginin goriinmesini saglar. Ug boyutlu diisiinebilme yetisi bu asamada gelisir, derinlik en iyi hali ile
ortaya ¢ikar ve modele benzerlik artar (Gorsel 2.15).

Gorsel 2.15: Isik-gblgenin hacim olusturmaya etkisi
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Gorsel 2.16°daki geometrik formlart inceleyiniz. Geometrik formlart 35x50 cm resim kagidina
istediginiz yonlerde cizerek asagidaki yonergelere gore kara kalem teknigiyle golgelendiriniz.

¢ Isigm geldigi yonii tespit ediniz.
e Acik-koyu ve orta degerlere dikkat ediniz.

* Beyazdan siyaha ton gegislerini tespit ediniz. Nesneye ait renk ve tonlarin siyah beyazda kargiligin
bulunuz.

* Dogal ve yapay 151g1n ayrimini yapiniz.

¢ Objelerin yapisal dzelliklerini ve dokusunu belirleyiniz.

&
VA |

Gorsel 2.16: Geometrik formlar

9 6. ETKINLIK

Gorsel 2.17°de verilen geometrik formlarda 151k gélgenin nasil kullanildigini inceleyiniz. 5. Etkinlikte
¢izmis oldugunuz geometrik formlari kara kalem teknigiyle golgelendiriniz.
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2.1.3. Nokta, Cizgi ve Leke ile Hacimlendirme

iki boyuttan ii¢ boyuta gegis, temel sekillerin ¢izimi ve hacimlendirme yéntemleri ile anlam kazanir. Genellikle
nokta, ¢izgi ve leke uygulamalari ile gergeklesecek hacimlendirmede agik-koyu ve 1s1k-gdlge bilgilerine dikkat
edilmelidir. A¢iktan koyuya gecisteki 6zenli ve kademeli artis hacimlendirmede gergeklik olgusunu artirirken 1g1k
ve go6lgenin dogru tespiti ile de iyi bir sonug elde edilir. Hacimlendirme asamasinda kullanilan yontemler nokta,
cizgi ve lekedir. Bu yontemlerde dikkat edilecek en 6nemli husus 15181n gelis yonii ve kalem izinin kalitesidir.

Nokta

Geometrik seklin igerisinde bulunan 151k-golge ile agik-koyu degerlerin ayn1 bo-
yutta noktalarla yan yana dagitilmasidir (Gorsel 2.18). Malzeme olarak rapido
ya da igne uclu kalemler tercih edilmelidir.

Nokta ile hacim verilirken dikkat edilecek unsurlar sunlardir:

o Kagit nokta caligmasina uygun olmalidir.

* Nokta kalitesini saglamak i¢in kalemin vurus yonii dik olmali, noktalar ayni

hizda darbelerle elde edilmelidir. Boylece nokta boyutu her birinde ayni olur. Gorsel 2.18: Nokta ile agik koyu

* Noktalar arasindaki mesafe azaltilip artirilarak agik-koyu etkisi elde
edilmelidir. Farkli kalinliktaki uclarla nokta elde edilerek de acik-koyu etkisi zenginlestirilir.

Aciktan koyuya gecis derinlik katacagi i¢in 6nemlidir. Sik aralikli noktalarla koyu, seyrek aralikli noktalarla agik
etki elde edilir (Gorsel 2.19).

Gorsel 2.19: Nokta ile hacimlendirme

Cizgi

Cizgiler, diizen igerisinde yan yana getirilerek formlara hacim verecek sekilde uygulanir. Yan yana sik gelen ¢izgi-
ler koyu etki, yan yana seyrek gelen ¢izgiler agik etki birakir. Cizgiler farkli bigimlerde kullanildiginda yaraticiligi
destekler ve calismaya kattig1 anlam artar. Cizgi ile hacimlendirme, kara kalem uygulamalarinda gesitli tarama
teknikleriyle elde edilir.
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Cizgi ile hacim verilirken dikkat edile-
cek noktalar sunlardir:

¢ Kullanilan kalem ¢izgilerin kalitesini
artirir. Tercihen ince uglu olmasi
dogru sonug verir.

e Mirekkep kullanilarak yapilan ¢i-
zimlerde miirekkebin dagilmamasi-
na dikkat edilmelidir.

e Kalemi tutus sekli ve kalemi ylizeye
bastirma giici her c¢izgide ayn
olmalidir. Isigin yoniine gore koyu
alanlar sik, acik alanlar ise seyrek
cizgilerle ifade edilmelidir (Gorsel
2.20).

e Koyu alanlar ¢ukuru, agik alanlar

yiiksekligi gosterir.

Gorsel 2.20: Cizgi ile hacimlendirme

Gorsel 2.21°deki ornekleri inceleyiniz. 35x50 cm resim kagidina, ¢izgileri farkli bigimlerde kullanarak
yaratici ¢caligmalar olusturunuz. Cizgilerle hacimsel etkiler vermeye ¢alisiniz. Cizimleri yaparken farkli
¢izgi tiirlerini kullanmaya 6zen gosteriniz.

)

Gorsel 2.21: Cizgi calismalar
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UYGULAMAADI: NOKTA VE CiZGi iLE HACIMLENDIiRME

AMAQGC: Temel geometrik formlarin ¢izimini yaparak nokta ve ¢izgi ile hacimlendirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak kare, daire, iggen, cokgen, kiip, prizma, kiire ¢izimi yapiniz.

Caligmaniz1 ve nokta ve ¢izgi ile hacimlendiriniz.

Arag Gereg

1.

2.

3.

4.

5.

Resim kagidi
Resim kalemleri
Resim althgi
Silgi

Miirekkepli kalem

Islem Basamaklar

1.

2.

9.

10.

Atolye onliigiiniizii giyiniz.
Is saghig1 ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun arag gerecinizi hazirlayiniz.
Resim kagidini resim altlig1 iizerine sabitleyiniz.

Resim kalemlerinizi uglarint incelterek hazirlayiniz.

. Arkaniza yaslanarak saglikli oturus pozisyonunda bilek, dirsek ve omuzdan hareketlere dikkat ederek

ciziminize baglayiniz.

Resim kagid1 lizerine temel geometrik formlarin ¢izimini yapiniz.
Geometrik formlar1 nokta ve ¢izgi ile hacimlendiriniz.
Caligsmalarinizi arsivleyiniz.

Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplayiniz.

Atolyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama g¢alismanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama g¢alismaniz 2. Ek’te

verilen “2. Derecelendirme Olgegi”ndeki 6lciitlere gore degerlendirilecektir. Caligmamzi yaparken bu

Olciitleri dikkate aliniz.
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Leke

Yiizeyin istenilen malzeme ile kapatilarak renk, doku, 1s1k-gdlge, derinlik olarak ifade edilmesi teknigine leke
denir. izleyicinin ilk algiladig1 gorsel nesne lekedir. Goz, ok kiigiik dlgiileri ayirt edemez. Onlar1 birlestirerek kay-
nastirir ve bir lekesel deger simgesine doniistiiriir. Goz daha sonra ayrintilara inerek ¢izgileri, noktalari, renkleri ve
metinleri ayirir. Lekesel ¢calismalarda ayrintilari ayiklayan, soyutlayan bir yaklagim vardir.

Leke, iki boyutlu olarak (noktasal, ¢izgisel, darbesel) olusturulan bir yilizeyde siisleme olarak da uygulanabilir.
Leke iki boyutlu yiizeylere iigiincii boyut kazandirir. Nesnelerin {igiincii boyutunun 6n plana g¢ikarilabilmesi i¢in
en koyu ve en agik tonun olmasi gerekir (Gorsel 2.22).

Lekesel calismalarda formun ii¢iincii boyutunun yansitilmasinin yani sira, formun biitiinii ve genel etkisinin
yansitilmasi amaglanir. Hacim elde edilmeye baslandiginda leke ¢aligmasi olmaktan ¢ikar. Iyi bir lekesel ¢aligmada
farkli ruhsal durumlar yaratilarak duygular yansitilabilir. Siyah-beyaz zithig1 ile giiclii ve dramatik sonuglar elde
edilebilir (Gorsel 2.23).

Gorsel 2.22: Leke ton skalasi Gorsel 2.23: Koyu, orta, acik leke diizeni

Bir tasarimda ii¢ temel leke dengesi (agik-orta-koyu leke
degerleri) kurgulanmalidir. Bu degerler arasinda gegis ne kadar
sade ve yumusak olursa ton gecisi o denli basarili olur. Her
rengin kendine has bir leke degeri vardir. Bunun yani sira bir
rengin kendi i¢indeki tonlarmin da (agik, koyu yesil gibi) ayr
leke degerleri olur (Gorsel 2.24).

Leke, olusum yapist bakimidan bege ayrilir:
Noktasal (Puantilist)

Cizgisel (Taramali)

Darbesel (Tuslu)

Piirtizli (Dokulu, Tonlu)

Piiriizsiiz (Dokusuz, Parlak)

Gorsel 2.24: Renk ile leke
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Leke ile hacim verilirken dikkat edilecek noktalar sunlardir:

60

Lekesel ¢aligmalarda, acik-koyu lekesel degerler esas ve belirleyicidir (Gorsel 2.25).

Fir¢a ve miirekkep bu tarz ¢alismalar i¢in iyi sonuglar verir. Beyaz kagit yiizeyinde sekillerle gii¢lii bir siyah
beyaz ve gri catisma yaratir. Siddeti artirilmis zitliklar ve yan yana getirilmis kuvvetli ton farkliliklarindan
faydalanilir.

Siyah leke ile kagidin saf beyazliginin yan yana kullanilmasi ¢alismadaki gorsel ifadeyi kuvvetlendirir.

Firga ve miirekkeple yapilan ¢alismalarda ulasilan sonuglar diger malzemelerle de elde edilebilir.

Gorsel 2.25: Kara kalem ile yapilan lekesel tonlama



DESEN UYGULAMALARI

" 3. UYGULAMA

UYGULAMA ADI: LEKE iLE HACIMLENDIRME

AMACGC: Temel geometrik sekilleri leke ile hacimlendirmek.

Asagidaki islem basamaklarii dikkate alarak geometrik sekilleri agik-orta-koyu leke degerleriyle ¢aliginiz.

Arag Gereg

1.

2.

3.

4.

5.

Resim kagidi
Resim firgalari
Resim althigt
Kalem, silgi

Miirekkep

islem Basamaklar

1.

2.

9.

10.

Atblye onliigiiniizi giyiniz.
Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun arag gerecinizi hazirlayiniz.

Resim kéagidini resim altlig1 {izerine sabitleyiniz.

. Resim kalemlerinizi uglarini incelterek hazirlaymiz.

Arkaniza yaslanarak saglikli oturus pozisyonunda bilek, dirsek ve omuzdan hareketlere dikkat ederek
ciziminize baglayiniz.

Yapmis oldugunuz temel geometrik sekillerin tizerinde agik-orta-koyu lekeleri belirleyiniz.
Miirekkep ve firgayla agik-orta-koyu leke degerlerini ¢alisiniz.

Caligmanizin kurumasini bekleyiniz.

Caligmalarimizi arsivleyiniz.

Uygulama bitiminde arag¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama c¢alismanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama ¢alismaniz 2. Ek’te verilen

“3. Derecelendirme Olgegi’ndeki dlciitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri
dikkate aliniz.
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2.2 JAN: CiZIMLERI

Nesne ¢izimi, ¢izimin temel adimlarindan biridir ve nesnenin derinlik, form ve hacmini dogru bir sekilde yansitmak

icin ¢ok onemlidir. ileri diizeyde cizim yapabilmek igin oncelikle temel cizimler kavranmalidir. Her zaman

cizimlere temel sekillerle baglamak gerekir. Geometrik sekil ¢izimlerinin ardindan nesnelerin bireysel ¢izimleri

olan natiirmort ve figiirle baglanabilir. Bagarili ¢izim ¢ok gelismis, cok karmasik bir yaklasim gerektirmez. Nesneyi

iyi gbzlemlemek, nesneyi basit sekillerde gorebilmek dnemlidir.

PIKKAT

Bir ¢izimde g6zlemin yerini hi¢bir sey tutamaz. Cizmek istenilen herhangi bir nesneye uzun uzun
bakilarak incelenmesi gerekir. Inceleme sirasinda su sorular sorulmalidir:

Ne Goriiyorum? Nasil Goriiyorum?

Goriilen nesneler soruldugunda “Bardak, sise, sandalye, manzara, insan gibi nesneler.” diye cevap
vermeyiniz. Bu tiir cevaplar gozlemlemeyi kapatir.

Nesneleri isimlendirmek yerine nesnenin rengine, sekline, formuna, dokusuna, dis hatlarina ve ha-
reketine bakilmalidir. Nesneleri isimlendirmeme gorsel olan her sey i¢in gegerlidir ve izlenimleri
analiz etmeye yardimci olur, bu da gérmenize yardimci olabilir.

Nesneye baktiginiz bildiginizi diisiinseniz bile bakmaya devam ediniz. Hicbir sey birkac sani-
yeden fazla ayni kalmaz. Ornegin 151k degisir ve yalnizca hareketsiz bir form olsa bile baktiginiz
seyin yeni bir versiyonunu size verir.

Goriilen farkliliklar heyecan vericidir, izleyici asla sikilmaz. Her giin goriilen tanidik sahnelerde
bile sonsuz gesitlilik vardir. Cizim yapmaya baslandiginda {i¢ boyutlu goriintiiniin kagida nasil
sigdirilacagini tahmin etmek her zaman zordur.

Ancak gercek ¢izim yetenegine sahip olup olmadiginizi 6grenmek istiyorsaniz bu alistirmalardan
kaginmanin imkan1 yoktur.

Nesnelerin sekillerinin yani sira, nesnelerin arasindaki geometrik sekilleri de fark edeceksiniz.
Cizimde veya boyamada bosluk yoktur, yalnizca diger ton alanlar1 vardir. Secilen nesnelerde se-
killerin birbirine siki sikiya oturdugunu géreceksiniz. Resmin tamamina ilgiyle ve 6n yargisiz bir
sekilde bakilmasi gerekir. Her seyi fark etmeye calisiniz ve biitiiniin bir pargasini digerlerinden
iistlin gérmeyiniz.

2.2.1. Geometrik Formlardan Yararlanarak Nesne Cizimleri

Giinliik yasamda kullanilan bir¢cok nesne geometrik cisimlerin benzeridir. Cizimden dnce nesne gézlemlenmeli,

nesnenin hangi geometrik sekillere gore gizilebilecegi belirlenmeli ve gereken formlar tespit edilmelidir.

Cevremizde kare alt yapili formlarla ¢ok¢a karsilasilir. Ornegin masa, sandalye, koltuk gibi kdseli formlar kare

ve dikdortgen temeline oturtulur. Geometrik temele dayandirilan serbest el ¢izimleri nesnenin oran ve orantisi ile

perspektif gorlintiisiinii saglam olusturur. Objelerin ¢izimi yapilirken objeler yapilarina uygun geometrik bir form

i¢ine yerlestirilir. Koseli formlarin ¢iziminde formun gerek kendi yapisi geregi gerekse dogru oranti kurabilmek

icin kare ve dikdortgen birlikte diigiiniilmelidir.
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Bir diger nesne formu da yuvarlak yapida olan
nesnelerdir.  Yuvarlak formlu nesneler; yapisi

yuvarlak olan silindir, kiire, elips gibi geometrik

sekillerin i¢ine yerlestirilebilecegi gibi kiip ve

dikdortgen prizma gibi koseli formlarmn igine / \ i l\
yerlestirilerek de ¢izilebilir (Gorsel 2.26).

Sekilleri Analiz Etme \ / .

N |l
Kaliteli ¢izim yapmanin en 6nemli yoni keskin \ / < >

gozlemdir. Biiyiik sanatgilar etraflarindaki diinyay1

dogru gozlemlerler. Normalde bir sahneye, nesne-

ye veya kisiye bakildiginda gozler once sekilleri

objektif bir sekilde kaydeder; ardindan zihin gor- Gorsel 2.26: Nesnenin geometrik form igine yerlestiriimesi
diigiinii tanimay1 saglayacak bilgileri saglar. Ancak

zihnin sagladig1 isimler, kavramlar veya etiketler bir sanatgiya yardimel olmaz. Gergekte orada olan sekilleri
objektif olarak gérmek i¢in zihindeki tanimlar1 gormezden gelmek gerekir.

Daha objektif bir bakis acis1 elde etmenin bir yolu da bakilan sekilleri geometri agisindan analiz etmektir. Ornegin
herhangi bir agidan goriilen dairesel bir nesne, bakis acisina ve perspektife gore bir elips olusturur. Eger bir elipsin
dogru sekilde nasil ¢izilecegi biliniyorsa nesnenin iyi bir goriintiisii elde edilir.

DIKKAT

Kiiresel olan herhangi bir sey, gdzli nesnenin kiireselli§ine inandiracak sekilde uygulanarak
tonlanmis bir dairedir.

Gorsel 2.27°de nesnenin geometrik form igine yerlestirme ¢izim asamalari goriilmektedir.

® ® ®
1 2
\i/ ® T ® m =
5 6

Gorsel 2.27: Nesnenin geometrik form icine yerlestirme ¢izim asamalari
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Nesneler arasindaki bosluklar, genellikle tiggen veya dikdortgen seklindedir. Bir grup i¢indeki nesnelerin birbirine
farkli agilarda oldugu goriilebilir. Ornegin Gorsel 2.28’de yerde oturan figiiriin bacag: gévdeye 45 derecelik bir
aciyla desteklenmis ve tiggen formun i¢indedir. Sandalyede oturan figiir ise dikdortgen formuna yerlesmistir.
Bu tiir bir gorsel analiz, ¢izimin dogruluguna yardimci olur. Yapilan gézlemler sonucu model iizerinde olusan
ac1 ve formlar belirlendikten sonra modeli ¢izmek ¢ok daha kolaylasir. Bir konuyu neredeyse geometrik agidan
gbzlemlemek, konunun daha rahat ¢izilmesini saglar.

Gorsel 2.28: Desende geometrik form

Cizim yaparken birbirini takip eden asamalar vardir. Bu asamalarda dikkat dilecek noktalar sunlardir:

Malzeme secimi ve cizilecek nesneye karar vererek ¢izime baslamak: Cizimi yapilacak nesneler uygun me-
safede diiz bir masa iizerine yerlestirilir. Nesnenin alt1 diiz, desensiz bir yiizey olmali ya da altina beyaz bir kagit
serilmelidir. Béylece 151k dogru agidan yansir. Oturma pozisyonu nesneyi goriis acist tam karsidan olacak sekilde
ayarlanarak uygun mesafeden ¢izime baglanabilir. Cizimlerde kullanilacak kaliteli malzemeler her zaman daha
iyi sonug verir. Nesnenin eskiz ¢izimi agamasinda B serisi resim kalemler uygundur. Kalin gramajli resim kagidi
tercih edilmeli ve kagit, yapilacak ¢alismaya gore dokulu olmalidir.

Nesnenin formuna gore geometrik sekle karar vermek ve icine yerlestirmek: Nesnenin form 6zelligine
gore hangi geometrik sekle benzedigine karar verilir (Gorsel 2.29). Rahat kol hareketleri ve diizgiin ¢izgilerle
¢izime baslanir. Kdgidin boyutuna ve nesnenin biiylikliigiine gore oranti kurularak nesne seklin icine yerlestirilir.
Arastirma ¢izgileri unutulmamalidir. Pratik amach eskiz ¢aligmalari yapmak 6grenmeyi hizlandiracaktir.

4

Gorsel 2.29: Nesnenin geometrik form igine yerlestiriimesi
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Nesneyi ayrintili cizmek: Geometrik seklin i¢ine yerlestirilen nesne, nesnenin gérsel yapisi ve ayrintilar dikkate
almarak ¢izilmelidir (Gorsel 2.30).

Gorsel 2.30: Nesnenin geometrik form iginde gizimi

Hacimlendirme yontem ve tekniklerini uygulamak: Hacimlendirme {i¢c boyutlulugu gostermeyi saglar.
Nesneyi ¢izerken golgelendirme yoniinde kullanilan kalem ydnleri nesnenin formunu ve dokusunu ifade
edebilmelidir. Burada ¢izginin yonii nesnenin formuna uygun olmalidir. Diiz formlarda diiz, kavisli formlarda ise
kavisli ¢izgiler kullanilmalidir (Gorsel 2.31).

Gorsel 2.31: Cizgi yonu

* Derecelendirme yapilirken tonlar arasindaki gegisler sert ve ani olmamalidir. Gegisin yumusak olmasi sayesinde
tonlarin birbirine kaynasmasiyla iyi bir derecelendirme elde edilir.
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¢ Cizgiye hakim olunmali ve ¢izgi formun disina tasmamalidir. Bunun i¢in ¢ok sayida alistirma yapilarak farkli
formlar ¢alisilmalidir (Gorsel 2.32).

Gérsel 2.32: Cizgi hakimiyeti

* Nesnelere bakilirken gozler kisilmali, nesnelerin tizerindeki gélgeler derece derece goriilmelidir.

* Nesneler iizerinde yapilan hacim c¢aligmalari ii¢ boyutlulugu géstermeyi saglar, hacim ve derinligi daha belirgin
hale getirir.

* Nesnenin istiine diisen 15181n gelis yoniine dikkat edilmelidir. Nesne golgelendirilirken en agik ton degerinden
baslanarak en koyu ton degerine dogru gidilmelidir (Gorsel 2.33).

Gorsel 2.33: Nesnelerin golgelendirilmesi

2.2.2. Nesne Uzerinde Kara Kalem ile Etiit Uygulamalari

Cizim agamasinda kara kalem uygulamasi son ve en dnemli kisimdir. Etiit yapilirken kaleme hakim olma ve
siyah-beyaz goriis gelisir. Renk tonuna uygun secilen resim kalemleri ile objenin dogal 1s1k-gdlge, acik-koyu
degerleri verilerek ¢izime boyut ve derinlik kazandirilir (Gorsel 2.34).

Gorsel 2.34: Kara kalemle nesne etidu
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Acik-koyu ve 151k-gdlge bilgisi ile kalem kullanma kurallar1 paralel ilerler. Hem ¢izgi hem de leke ile objelerin
goriinen tiim ayrintilart verilir. Isik g6lge gecislerinin lekeyle uygulanmasi 6grenilmisse ayni etki ¢izgi uygulamalari
ile de saglanir (Gorsel 2.35). En iyi sonuca ulagmak icin olabildigince fazla pratik yapilmalidir.

Gorsel 2.35: Gizgi uygulamalari

Nesne hacimlendirmede kara kalem teknigi uygulanirken dikkat edilmesi gereken 6nemli noktalar sunlardir:

e Calismalarda 2B, 3B... gibi ton degerlerine gore farkli resim kalemleri kullanilir. Numaralar azaldik¢a agik
tonlar, yiikseldik¢e koyu tonlar elde edilir.

o Kagitta iz birakmayan silgi ve fazlaliklari almak i¢in hamur silgi kullanilabilir. Resim kalemlerini agmak igin
maket bigagi kullanilabilir.

» Istenilen tonlamay1 elde etmek i¢in kalemin ucu eskiz kAgidina siirtiilerek, inceltilip kalinlastirilarak kullanilabilir.

* Objenin renk karsilig1 olan gri tonlarindaki agik ve koyu dereceler ¢ok iyi tespit edilmelidir. Isig1 alan ve almayan
noktalarin ton degerleri gergege yakinligi belirler.

* Yapay ve dogal 151k farkliliklar1 15181 gelis yoniine gore tespit edilir.

* Nesnenin genel hatlar basitge ¢izilir. Ana hatlar dogru ve orantili ise hafifce golgelendirmeye baslanir (Gorsel
2.36).

Gorsel 2.36: Nesnenin hacimlendirme asamalari-I
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* Nesne lizerindeki koyu tonlar derinlestirilir. Ara tonlar asamali olarak islenirken beyaz alanlar kagit renginde
birakilir (Gorsel 2.37).

Gorsel 2.37: Nesnenin hacimlendirme asamalari-I|

* Nesnenin lizerinde bulunan yiizeye diisen golgesi ¢izilerek etiit calismas bitirilir (Gorsel 2.38).

Gorsel 2.38: Nesne hacimlendirme
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UYGULAMAADI: NESNE CiZIMLERINDE KARA KALEM TEKNiGi

AMAGC: Cizimi yapilan objenin kara kalem teknigi ile ton degerlerini olusturmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak cesitli objelerin geometrik formlart dogrultusunda
¢izimlerini yapiniz ve kara kalem teknigi uygulayiniz.

Arag Gereg
1. Resim kagidi

2. Resim kalemleri
3. Resim althigi
4. Silgi

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigliniizli giyiniz.
2. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Resim kagidini resim altlig1 tizerinde sabitleyiniz.
4. Arkaniza yaslanarak dogru oturus pozisyonu aliniz.
5. Resim kalemlerinizi kontrol ederek uglarint inceltiniz.
6. Geometrik formlardan yola ¢ikarak obje ¢izimi yapiniz.
7. Arastirma ¢izgilerine dikkat ediniz.
8. Resim kalemlerinizden B2-B4 vb. kullanmak tizere uglarinin yuvarlak ve sivri olmasini saglaymiz.
9. Cizimlerinizi kara kalem teknigi ile hacimlendiriniz.
10. Calismalarinizi argivleyiniz.

11. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplayiniz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama ¢aligmanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama ¢aligmaniz 2. Ek’te

verilen “4. Derecelendirme Olgegi”’ndeki dlgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismamzi yaparken bu
Olciitleri dikkate aliniz.
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2.2.3. Renkli Etat Uygulamalari

Resmin ve grafik tasarimin tiim alanlarinda, kara kalem teknigi ve renkli tekniklerde bu etiit caligmalar yapilir.
Pastel, guaj, kuru boya, marker, akrilik boya, sulu boya ve yagli boya olarak adlandirilan malzemeler ile renkli
tekniklerin tiimii caligilabilir. Tekniklerin nasil kullanldigini bilmek ve iislup (tarz) énemlidir. Uslup, kisinin ken-
dine 6zgii uygulama seklidir.

Sulu Boya

Yumusak kivamli seffaf goriiniimlii bir boyadir. Su ile karistirilarak acik tonlar elde edilir. Boyama sirasinda renk-
ler oldukca canlidir ancak boya kuruduktan sonra bir iki ton acilir, soluklasir ve renk degisir. Boyama sirasinda
renkler ¢ok fazla st iiste siiriiliirse kirli goriintii olusturur. Sulu boya yapilirken boyaya ne kadar su eklenirse o
kadar agik renk elde edilir. Su miktar1 azaltilarak boya fazla tutuldugunda ise ayni rengin daha canli ve koyu bir
tonu elde edilebilir. Sulu boya hizli kuruyan bir boyadir. Boyama islemi hizli ve temiz olmalidir. Sulu boya, kalin
gramajli kagitlar lizerine uygulanir. Bunun nedeni kagidin suyla temasi sirasinda burusmasini ve firga darbeleriyle
yirtilmasini engellemektir.

Sulu boyada diger boyama tekniklerinden farkli olarak renk katmanlarini renklendirmek igin kagidin beyazindan
yararlanilir. Bu nedenle sulu boya uygulamalarinda boya rengi beyaz eklenerek degil su eklenerek agilir. Sulu bo-
yanin parlaklik kalitesini korumak i¢in uygulanan boya katmanlari az olmalidir. Bunun nedeni kdgidin beyazinin
¢ok fazla pigment nedeniyle matlagsmamasidir.

Sulu boya tekniginde dereceli yikama, kuru tizerine 1slak, islaktan 1slaga, kagidi egme, diiz yikama, tuz kullanimu,
kuru fir¢alama, siinger kullanimi, boya sagma, alkolle agma gibi farkli yontemler uygulanir. Sulu boyada en ¢ok
kullanilan tekniklerden biri kuru kagit izerine 1slak [wet on dry (vet on diray)] digeri ise 1slak kagit izerine 1slak
[wet on wet (vet on vet)] yontemleridir. Sulu boya kagidi kuru iken boyama ya da k&gidi temiz suyla 1slattiktan
sonra boyama bi¢iminde uygulanir. Her iki teknikte de ortaya farkli sonuglar ¢ikar. Gorsel 2.39°da sulu boya
uygulama teknikleri goriilmektedir.

Gorsel 2.39: Sulu boya uygulama teknikleri

Kagit islatildiktan sonra boyama yontemi (wet on wet) uygulandiginda renk karigimlarinin nasil bir sonug verecegi
biliniyorsa renkler dogrudan kagit iizerinde karistirilabilir. Olusacak renkler goriilmek istenirse renkler palet
iizerinde karigtirilarak eskiz kagidinda sonug denenebilir.
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Gorsel 2.40’ta nesnelerin farkli sulu boya teknikleriyle uygulamalari goriilmektedir.

Gorsel 2.41°de verilen sulu boya uygulamalarini inceleyiniz. Kalin gramajli sulu boya kagidna basit

cizimlerle sulu boya egzersizleri yapiniz. Sulu boyanin kagit iizerindeki yayilimini ve renk karisimlarini
deneyerek gozlemleyiniz.

Gorsel 2.41: Sulu boya egzersizleri
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Guaj Boya

Guaj boya, su bazli mat bir boya cinsidir. Cabuk kurur ve kapatici 6zelliktedir. Renkler birbirleriyle karistirilip
farkli renkler elde edilebilir. Guaj boyada pigment zamkla karistirildigr i¢in boya k&gidin dokusuna islemez,
kagit yiizeyinde katman olusur ve bu katmandan 1518 ge¢mesini engeller. Uygulama sirasinda firga dikkatli
kullanilarak iz birakmasi engellenmelidir. Kullanilacak kagit kalin gramajli olmali (250-300gr) ancak kaygan
ylizeyli olmamalidir. Renkler kalem izini kapatmali ve ¢ok fazla iist iiste siiriilmemelidir. Sise ya da tiiplerde
hazir olarak bulunan boya bir palette karistirilarak kullanilmalidir. Once agik renkler siiriilmeli, koyu renkler agik
renklerin tstiine gelmemelidir. Guaj boya, kurumadan ve kuruduktan sonra farkli tonlara sahiptir; bu yiizden
boyay1 kullanmadan 6nce farkli kagitlarda denemeler yaparak renk tonlar1 kontrol edilmelidir. Gorsel 2.42°de guaj
boya uygulamalari goriilmektedir.

Gorsel 2.42: Guaj boya uygulamalari
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Pastel Boya

Yagl ve kuru gesitleri olan, kagit iizerinde tebesir gériinimlii tabaka halinde bir iz birakan boyama teknigidir.
Olusan tabaka temizlenmeden birakilabilir, pamuk ya da parmak ile yayilabilir, kaziabilir. Uygulama sirasinda
once agik renkler ardindan koyu renkler kullanilir. Boyama isleminde arka plandan 6ne dogru uygulama yapilir.
Yapisi dagilabilir oldugu i¢in sabitleme (fiksatif) islemi gerektirir. Kurumasini beklemek gerekmez ve islem siiresi
istenildigi kadar uzatilabilir. Catlama ve sararma yapmaz dolayisiyla uzun émiirliidiir. Kalin, dokulu ve agik renkli
kagitlar kullanilmalidir. Gorsel 2.43 ve 2.44°te pastel boya uygulama teknikleri goriilmektedir.

Gorsel 2.43: Pastel boya uygulama teknikleri

Gorsel 2.44: Pastel boya uygulamalari
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Gorsel 2.45’te verilen pastel boya uygulamalarini inceleyiniz. Uygun kagitlara basit ¢izimler ve farkh
vuruslarla pastel boya egzersizleri yapiniz.

Gorsel 2.45: Pastel boya egzersizleri

Kuru Boya

Renkli ve kullanimi kolay olmasi nedeniyle tercih edilen bir tekniktir. Renkler iist tiste kullanilabilir. Bazi tiirlerinde
renkler st iiste siiriilse bile renk karigimi yapilamaz. Renkleri kaynastirabilmek ve renk karisimi yapabilmek i¢in
kaliteli bir tiriin tercih edilmelidir. Kalitesiz kalemler iyi karismaz ve renkler zamanla degisir veya solar.

Kuru boya tekniginde nesnenin temel hatlarini ¢izmek i¢cin HB veya H simifi kalem kullanilir. Bu tiir kalemler
sert oldugundan kagit iizerinde daha az grafit biriktirir. Hafif¢e (¢cok bastirmadan) kullanilirsa kagit ezilmez.
Markast ne olursa olsun renkli kalemler mum ve yag bazli olmak iizere iki tiire ayrilir. Bu, pigmenti bir arada
tutan baglayicinin bilesimini ifade eder. Balmumu bazli kalemler daha yumusak ve kremsiyken yag bazli kalemler
daha sert ve daha kurudur. Birlikte kullanilabilirler ve kalite olarak higbiri digerinden daha iyi degildir. Sadece
biraktiklar izden dolayi etkileri farklidir. Gorsel 2.46°da kuru boya uygulama teknikleri goriilmektedir.

Gorsel 2.46: Kuru boya uygulama teknikleri
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Bir sanat aract olarak kuru boya, kara kaleme benzer (Gorsel 2.47). Bir rengin tonlari, kalemin kagida baski
dereceleri ile ayarlanabilir. A¢iktan koyuya dogru ¢alisilir, bu sayede hatalar daha kolay diizeltilebilir. Koyu bir alan1
tamamen aydinlik hale getirmek imkansizdir. Bu durumda hatalar silinerek ve {izeri tekrar boyanarak ¢aligmaya
yeniden baslanabilir. Kuru boya ¢izimlerinde hatalarin iizerinden gecilebilir. Boyama sirasinda kullanilan temel
vurus teknikleri, efektler ve karistirma yontemleri nesne lizerinde uygulanmadan 6nce eskiz kagidina denenebilir
(Gorsel 2.48). Kuru boya ¢aligmalarinda kullanilan bazi yontemler sunlardir:

» Tarama: Paralel ¢izgilerin yumusak ileri geri hareketle birbirine yaklastiriimasidir.
e Capraz tarama: Birden fazla yonde vuruslart kesistirerek dogrusal gériiniimii azaltir.

» Konik: Konik ¢izgi belirli bir a¢1 ile baglar. Baglangigta kaleme fazla miktarda basing uygulanir. Kalemin kagida
temas ettigi noktada fazla basing uygulanarak kalem hareket ettirilir. Kalem kaldirilana kadar basing azaltilir.

* Dairesel: ince uclu bir kalemin dikey tutularak kiigiik kii¢iik hareket ettirilmesidir. Ust {iste binen daireler veya
ovaller, rengin tam olusmasini saglar.

W

~ 10, ETKINLIK
Gorsel 2.49°da verilen kuru boya uygulamalarini inceleyiniz. Uygun kagitlara kuru boya egzersizleri
yapiniz. Kuru boyanin birbirleriyle renk karisimlarini ve kalemlerin basing etkilerini deneyerek
gozlemleyiniz.

Gorsel 2.49: Kuru boya egzersizleri

———
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GEOMETRIK FORM VE NESNE CiZIMLERI

Marker Kalem

Marker kalemle boyama teknigi sulu boya
teknigine cok benzer. ikisi arasindaki temel
fark marker kullanilirken su gerekmez. Marker
kalemler, birden fazla kullanilabilme &zelligi
ve saydam goriintiisii nedeniyle 6zellikle grafik
tasariminda tercih edilir (Gorsel 2.50). Her renk
ve ton igin ayri kalem mevcuttur. Bazi tiirlerinde

renkler st iiste striildiglinde renk karisimi

elde edilebilir. Marker kalemler her kagit tipi Gorsel 2.50: Marker kalem ile renkli uygulama
icin uygun degildir, 6zellikle emiciligi ylksek

kagitlarda kullanildiginda dagilabilir. Suya ve

1518a dayanikli bir renk tabakasi olusturur.

Yagh Boya

Yogun, macunumsu, kuruyunca ¢ekmeyen, kapatici

ve esnek Ozellikleri olan bir malzemedir. Yagh _

boya yag, pigment, terebentin ve baglayicilardan R——
olusur. Palet iizerinde sert firgalarla resim yag:
ile karistirilir ve tuval denilen kasnakli kalin beze
uygulanir. Pres tuval, duralit, forex gibi malzemeler

iizerine de g¢alisilabilmektedir. Yagl boya kapatici
ozelliktedir. Yag bazli oldugu igin ge¢ kurur. Boya

yapist itibartyla kalin oldugundan terebentin yag ve
¢oziiciileriyle inceltilebilir.  Firgalar terebentin,
tiner gibi kimyasallarla temizlenir. Gorsel 2.51°de Gorsel 2.51: Yagh boya uygulama teknikleri

yagli boya uygulama teknikleri goriilmektedir.

Cizim hafif hareketlerle arkadan 6ne dogru yapilir, ardindan boyamaya gegilir. Kapatict oldugu igin kalem izleri
goriinmez. Yagli boya yavas kurur, bu nedenle iist iiste miidahaleye izin verir. Her asamasinda diizeltilebilecegi

icin en avantajli resim teknigidir. Fir¢a veya spatula ile uygulanabilir. Boyalar tiip seklindedir ve palet {izerinde
v @warak uygulanir. Ayrica yagli boyanin kurumasini hlzland1rmak 1(;1n kurutu u maddeler, parlakhk veya
lik derecesini ayarlayan medyumlar kullanilir (GG el 2 §2) . @ 7 :
i’ 7 . 'y
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DESEN UYGULAMALARI

Akrilik Boya

Sulu boya ve guaj boyaya benzer, su bazli akiskan kivamli bir yapist vardir. Uygulama sekli guaj boya gibidir,
cabuk kurur ve bozulmaz. Uygulandig1 yiizeye yapisir. Yogun ve zengin renk pigmentasyonuna sahiptir.

Akrilik, tuval {izerine uygulanabildigi gibi kalin gramajli 6zel kagitlar {izerine de uygulanabilir. Boya firgalari
sabun ve suyla temizlenebilir. Su ile inceltme islemi boyadaki akrilik baglayicty1 pargalar ve daha ince bir tabaka
olusturmasini saglar. Bu sayede sulu boya etkisi verir ancak sulu boyadan biraz daha mat bir goriintii verir. Akrilik
1slandiginda rengi daha agik goriiniir. Uygulama sirasinda daha agik renkli gorlinmesine ragmen kurudugunda
dogal rengine doner. Gorsel 2.53’te akrilik boya uygulama teknikleri goriilmektedir.

Gorsel 2.53: Akrilik boya

Akrilik dogal olarak parlaktir. Boya heniiz 1slakken kolayca kazinabilir, silinebilir ve yeniden uygulanabilir. Bu
yoniiyle yagli boyaya benzer ancak ¢ok hizli kurudugu i¢in ¢abuk islem yapilmasini gerektirir. Akmaz, bozulmaz
ve ¢atlama yapmaz. Akrilik kurudukg¢a boya katmani hacim olarak yaklasik {icte bir oraninda kiigiilerek biiziiliir
(Gorsel 2.54).

Gorsel 2.54: Akrilik boya ile yapilan ¢alismalar

77




7

O <
N\ 5. UYGULAMA

UYGULAMA ADI: RENKLi BOYAMA TEKNIiKLERINi UYGULAMA

AMAC: Cizimi yapilan objenin renkli boyama tekniklerinden biri ile ton degerlerini olusturmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak cesitli nesnelerin geometrik formlari dogrultusunda
¢izimlerini yapiniz ve boyama tekniklerinden istediginizi kullanarak uygulaymiz.

Arag Gereg
1. Resim kagidi

2. Resim kalemleri
3. Resim althig:

4. Silgi

5. Miirekkepli kalem

6. Boyama malzemeleri (Guaj boya, sulu boya, pastel, marker kalem, akrilik, yagli boya ve bunlarin her
birinin teknige uygun gerektirdigi diger malzemelerdir).

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigliniizii giyiniz.

2. Kullanacaginiz boya teknigi veya tekniklerine karar veriniz.

3. Issaghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamia uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
4. Resim kagidi kullanacaksaniz, kagidinizi 6zelligine gore resim altlig1 izerinde sabitleyiniz.
5. Arkaniza yaslanarak dogru oturus pozisyonu aliniz.

6. Kullanacagimiz boya malzemesini kontrol ederek gerekli ayarlamalar1 yapiniz.

7. Yapacaginiz ¢izimin taslagini hazirlayiniz.

8. Cizimi, belirlediginiz teknige uygun malzeme iizerine gegiriniz.

9. Yaptigmiz ¢izimi, segtiginiz renkli boyama tekniklerinden biri ile hacimlendiriniz.

10. Calismalarinizi paspartu ya da gerceve yaparak arsivleyiniz.

11. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplayiniz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.
DEGERLENDIRME

Uygulama ¢alismanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama g¢alismaniz 2. Ek’te

verilen “5. Derecelendirme Olgegi”ndeki 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismamzi yaparken bu
Olciitleri dikkate aliniz.
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DESEN UYGULAMALARI

ZZ8 NATURMORT KOMPOZISYONLAR

Natiirmort, cansiz varlik ve nesnelerden olusan bir kompozisyon g¢alismasidir. “Olii doga” anlamina gelir.
Kompozisyon kapali mekanda hazirlanir. Natiirmortta canli varliklar disinda kalan nesneler, g¢evremizdeki
hareketsiz doga dgeleri, 6zellikle ¢igekler, meyveler ve kiiglik hayvanlar konu olarak segilir.

Natiirmort, resim sanatiyla ugragan kisilerin en ¢ok kullandig1 ¢alismalarin basinda gelir. Resim egitiminde obje
calismalarindan sonra yapilmasi gereken adimdir. Hangi boyama teknikleri tercih edilirse edilsin ¢ikan sonug tablo
olur.

2.3.1. Natiirmortta Olgii Aima ve Cizim Yontemi

Desen ¢alismalarinda objelerin boyutlar1 hesaplanirken objelerin birbiriyle iliskisi, kapladiklari alan, 6l¢ii ve oran
esas alinir. Deseni kagida dogru yerlestirmek ve estetik agidan iyi bir goriintii olusturmak Sl¢ii-oranla miimkiindiir.
Olgii alma yéntemi farkli sekillerde olabilir. Onemli olan dogru sonucu elde etmek ve ilerleyerek pratik yapmaktir.

Birimle Olc¢ii Alma Yontemi

* Cizimi yapilacak nesnelerin sayis1 ve boyutlar1 gozlemlenerek en kiiciik nesne birim alinir. Olgii alan obje tam
goriinmelidir.

* Resim kaleminin ucu birim alinan objenin {ist kismina kol kaldirilarak uzatilir. Objenin altina tirnak ile isaret

konularak elde edilen 6l¢ii, diger nesneler dikeyde ve yatayda alt alta getirilerek hesaplanir. Bu asama kagidin
yatay m1 dikey mi kullanilacagini gosterir.

* Alinan bu 6l¢ii birimi, kagit {izerinde yukaridan asagiya dogru ka¢ defa tekrarliyorsa o sayida ¢izgi ¢izilir.
Kompozisyonun solundan sagina kadar olan kisimda da ayni birim 6l¢ii olarak kullanilir (Gorsel 2.55).

* Alinan 6l¢iiye gore nesneler once eskiz olarak kagida yerlestirilir. Ardindan nesnelerin eksen ve geometrik
formlari ile simetrisi dikkate alinarak ayrintiya girilir.

* Arastirma ¢izgileri ile kompozisyonun eskizi tamamlanir.

Gorsel 2.55: Birimle 6l¢u alma
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GEOMETRIK FORM VE NESNE CiZIMLERI

Kareleme Yontemi

* Caligilacak kompozisyon, belli dl¢iilerde karelere boliiniir ve kompozisyon bu karelere gore kagida aktarilir.
Karelerin miktar1 kompozisyondaki objelerin sayisina gore artirilip azaltilabilir (Gorsel 2.56).

 Cizim yapilirken ayni1 kurallara dikkat edilerek hacimlendirme de tamamlanir.

Gorsel 2.56: Kareler ile 6l¢i alma yontemi

Oranlayarak Olgii Alma Yontemi
* Nesneler kendi i¢inde birbirlerine orantilanarak ele alinir.

» Kompozisyondaki her bir parca, kare ya da dikdortgen seklinde diisiiniilerek yerlestirilir (Gorsel 2.57).

Gorsel 2.57: Oranti ile 6l¢u alma yontemi
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2.3.2. Natirmortta Kompozisyon

Kompozisyon, resmin konusu olmak {izere segilen birimlerin belli bir diizen icerisinde bir araya getirilmesidir.
Bu diizen kompozisyon kurallari ¢ergevesinde olusur (Gorsel 2.58).

Gérsel 2.58: Yagli boya nattrmort

Kompozisyon, kullanilacak objelerin diizeni ile baslar. Nesneler birbiriyle uyum i¢inde yan yana gelir. Kompo-
zisyonlardaki renklerde, boyutlarda bir ahenk olmalidir. Objeler daginik yerlestirilmemeli, altin oran kuralina
dikkat edilmeli ya da objeler bir geometrik form i¢inde varsayilarak yerlestirilmelidir (Gorsel 2.59).

Goérsel 2.59: Ucgen ve dikdértgen kompozisyon diizeni

Denge, hareket ve ritim olusturmak estetik begeniyi artirir. Arka fonda objeleri ortaya ¢ikaracak, karmasa yarat-
mayacak renk ve malzeme secilmelidir (Gorsel 2.60).

Gorsel 2.60: Natlirmortta arka fon
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Kompozisyon, nesneler arasinda uyum saglanarak segilen bir konu ile kurulur (Gorsel 2.61).

Gorsel 2.61: Natlrmortta kompozisyon

Kompozisyonu kagida yerlestirme diizeni 6nemlidir. Ne ¢ok kii¢iik olmali ne de ¢ok biiyiik olup kagidin uglaria
dayanmalidir (Gorsel 2.62).

Gorsel 2.62: Kompozisyonu yerlestirme

2.3.3. Naturmortta Farkli Hacimlendirme Yontemleri

Natiirmort ¢aligmalarinda diger tiim sanat ¢aligmalarinda oldugu gibi farkli yontemler kullanma artistik etki olus-
turma, yaraticilik gerektiren ¢izimler yapma ve tislup gelistirme siirecinde kullanilir.

Cizgisel tarama teknikleri hacimlendirme yontemlerinden biridir. Cizimlerde taslak olusturmak amaciyla da kul-
lanilir. Diiz, capraz ve karisik tarama bigiminde uygulanabilir. Diiz tarama, ¢izgilerin birbirine paralel ve kisa
tonlanmastyla sik veya seyrek uygulanir (Gorsel 2.63). Cizgilerin birbirini kesecek sekilde uygulanmasi ¢apraz
taramadir (Gorsel 2.64).

Gorsel 2.63: Dlz tarama Gorsel 2.64: Capraz tarama
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Karisik sekilde kullanilan ¢izgiler bazen sarmal bazen de farkli bi¢gimlerde kullanilabilir (Gorsel 2.65).

Gorsel 2.65: Farkli hacimlendirmeler

Cizgi ile tarama teknigi kullanilacaksa objenin formuna gore hareket edilmelidir. Cizgilerin yonii diiz formlarda
diiz yonde, yuvarlak formlarda kivrimli yonde olmalidir.

Leke ile hacim verme, agiktan koyuya gegcisi dogru 6grenme adina ilk bagvurulan teknik olmalidir. Bu esnada
g0z gelisir ve egitilir. Golgelendirme sirasinda nesne tizerindeki farkli ton degerleri algilanmalidir (Gorsel 2.66).
Siyah-beyaz fotograflarda leke degerleri net bir sekilde goriilebilir.

Gorsel 2.66: Lekesel calismalar

Kara kalem teknigiyle natiirmort ¢alismalari i¢in ¢ok
fazla pratik yapilmalidir. Kara kalem teknigi, siyah-
beyaz tonlari, acik-koyu gecisleri ve 1s1k-gblge goz
oniinde bulundurularak uygulanir (Gorsel 2.67). Resim
kalemleri disinda sangin, tek renk kuru kalemler ve
fizen gibi malzemeler ile de kara kalem teknigini
uygulamak miimkiindiir. Obje renklerinin siyah-beyaz
ton skalasinda karsiligi 6nemlidir. Dijital teknolojiden
yararlanarak ve obje renklerini siyah-beyaza cevirerek
pratik yapilabilir.

Gorsel 2.67: Kara kalem natlirmort
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UYGULAMA ADI: KARA KALEM NATURMORT CALISMASI

AMAGC: Natiirmort kompozisyonunu kara kalem teknigiyle uygulamak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, natiirmort kompozisyonu 6l¢ii alma yontemiyle cizerek
kara kalem teknigi ile ton degerlerini uygulayiniz.

Arag Gereg
1. Resim kagidi

2. Resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

islem Basamaklar1

1. Atolye onliigiiniizii giyiniz.

2. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Kompozisyonu uygun sekilde hazirlaymiz.

4. Resim kagidini ve oturma pozisyonunu olusturunuz.

5. Olgii alarak ¢iziminizi yapmiz. Arastirma ¢izgilerine dikkat ediniz.

6. Cizimlerinizi kara kalem teknigi ile hacimlendiriniz.

7. Calismalarinizi paspartu ya da gergeve yaparak arsivleyiniz.

8. Uygulama bitiminde arag gerecinizi toplayniz.

9. Atolyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama c¢aligsmanizin siiresi dgretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama c¢alismaniz 2. Ek’te
verilen “6. Derecelendirme Olgegi’ndeki &lgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu
Olciitleri dikkate aliniz.
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DESEN UYGULAMALARI

2.3.4. Natirmort Kompozisyonlarinda Renkli Uygulamalar

Natiirmort ¢alismalarinda renkli uygulamalarda sulu, guaj, pastel, akrilik, marker, yagli boya, renkli kuru boya
gibi teknikler kullanilir. Renkli uygulamalar kisinin kendi {islubuyla birleserek sanatsal yapitlara doniisiir (Gorsel
2.68,2.69, 2.70).

Gorsel 2.70: Guaj ve sulu boya natlirmort
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Natiirmort ¢alismalarinda tekniklerin kendine 6zgii
uygulama sekilleri ve malzemeleri olmasi da ¢esit-
lilik olustururken karigik tekniklerde kullanilabilir
(Gorsel 2.71).

Renkli uygulamalar, kisinin kendi kompozisyon
malzemeleri ile uygulanabilecegi gibi roprodiiksi-
yon olarak iinlii ressamlarin caligmalar1 da denene-
rek 6grenim artirilabilir (Gorsel 2.72, 2.73, 2.74).

Goérsel 2.71: Karigik teknik

Gorsel 2.72: Seker Ahmet Pasa (1841-1907) “Narlar ve Ayvalar”

Goérsel 2.73: Paul Gauguin (Pal Gogen), Ug Gorsel 2.74: Vincent van Gogh, Aycicekleri,
Yavru Képekli Natirmort, 1888. Ahsap Uzerine 1888. Tuval Uizerine yagh boya, 92,2 cm x 73
yagli boya, 91,8 x 62,6 cm. Anne. cm. Ulusal Galeri, Londra.
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Gorsel 2.75: Paul Cezanne (Pal Sezien) , Elmali ve Portakalli Naturmort, 1899. Tuval tzerine yagli boya, 74x93 cm.
Muséed’Orsay, Paris.

2.3.5. Natirmort Uygulamaiari

Bir natiirmort ¢aligmas1 yapilirken dikkat edilmesi gereken noktalar ve agamalar sunlardir:

» Kompozisyon diizenini hazirlama

e Cizim ortamini hazirlama

» Kéagida yerlestirme

* Olcii alma

* Geometrik formlara yerlestirme

e Cizim agamasini tamamlama

 Teknik uygulayarak agik-koyu ve 151k-gdlge olusturma
* Renklendirme

* Paspartu ya da sunum (Gorsel 2.75, 2.76).

Gorsel 2.76: Farkh sunumlar
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UYGULAMA ADI: NATURMORT RENKLENDIRME

AMAGC: Natiirmort kompozisyonu renkli boyama teknikleri ile uygulamak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak hazirlanan natiirmort kompozisyonu 6l¢ii alma yontemiyle
cizerek renkli boyama tekniklerinden birini uygulayiniz.

Arag Gereg
1. Resim kagidi

2. Resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

5. Boya malzemeleri (Guaj boya, sulu boya, pastel, marker kalem, akrilik, yagli boya ve tekniklere
uygun diger malzemeler)

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigiiniizl giyiniz.

2. Is saghigi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Kullanacagimiz boya teknigi veya tekniklerine karar veriniz.

4. Kompozisyonu uygun sekilde hazirlayiniz.

5. Kullanilacak yiizeye (sulu boya kagidi, tuval vb.) gore ¢aligma ortaminizi olusturunuz.

6. Olgii alarak ¢iziminizi yapiniz. Arastirma cizgilerine ve perspektif kurallarina dikkat ediniz. Cizim
asamasinda kalemi ¢ok bastirmayiniz.

7. Cizimlerinizi renkli boyama tekniklerinden biri ile hacimlendiriniz.

8. Caligmalarinizi paspartu ya da gergeve yaparak arsivleyiniz.

9. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz.

10. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir olacak sekilde temiz birakiniz.
DEGERLENDIRME

Uygulama caligmanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama ¢alismaniz 2. Ek’te

verilen “7. Derecelendirme Olgegi’ndeki olgiitlere gére degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu
Olciitleri dikkate aliniz.
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2.EK

1. DERECELENDIRME OLCEGI

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Is saghig ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazirladi.

3. | K&gidini, resim tahtasi {izerine sabitledi.

4. | Resim kalemlerini uglarini incelterek hazirladi.

5. | Cizimi bilek hareketleri ile yapti.

6. | Cizimi dirsek hareketleri ile yapti.

7. | Cizimi omuz hareketleri ile yapti.

8. | Farkli dlgiilerde temel geometrik sekillerin ¢izimini yapti.

9. | Farkli dlgiilerde temel geometrik formlarin ¢izimini yapti.

10. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

1 Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaglartyla is bolimii
" | yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puani: [(Toplam puan x 100) / Almabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik
sisteme uyarlanir. Tablodaki biitiin dlgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 11x5=55"tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldiginiz 6l¢iitlerde kendinizi gelistiriniz.
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2. DERECELENDIRME OLCEGI

- DERECELER
OLCUTLER

1. | Atdlye onliigiini giydi.

2. | Is saghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazirladi.

3. | K&gidiny, resim tahtasi lizerine sabitledi.

4. | Resim kalemlerini u¢larini incelterek hazirladi.

5. | Cizimi bilek hareketleri ile yapt.

6. | Cizimi dirsek hareketleri ile yapti.

7. | Cizimi omuz hareketleri ile yapti.

8. | Farkli dl¢iilerde temel geometrik formlarin ¢izimini yapt.

9. | Geometrik formlari nokta ile hacimlendirdi.

10. | Geometrik formlari ¢izgi ile hacimlendirdi.

11. | Uygulama bitiminde arag gerecini topladi.

12 Atblyeyi kullanimima hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimii

yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “1yi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / Almabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100°liik sisteme

uyarlanir. Tablodaki biitiin 6l¢iitlerden alinabilecek en yiiksek puan 12x5=60"tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldiginiz 6l¢iitlerde kendinizi gelistiriniz.
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DESEN UYGULAMALARI

3. DERECELENDIRME OLCEGI

DERECELER
OLCUTLER

1. | Atdlye onliiglinii giydi.

2. | Is saghigi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazirladi.

3. | Kagidiny, resim tahtasi iizerine sabitledi.

4. | Resim kalemlerini uglarini incelterek hazirladu.

5. | Cizimi bilek hareketleri ile yapti.

6. | Cizimi dirsek hareketleri ile yapti.

7. | Cizimi omuz hareketleri ile yapt.

8. | Farkli 6l¢iilerde temel geometrik sekillerin ¢izimini yapti.

Farkli Ol¢iilerde temel geometrik formlarin {izerinde agik lekeleri

9.
belirledi.

10 Farkli olgiilerde temel geometrik formlarin iizerinde orta lekeleri
" | belirledi.

1 Farkli olgiilerde temel geometrik formlarin tizerinde koyu lekeleri
" | belirledi.

12 Miirekkepli fircayla temel geometrik formlarin tizerinde agik leke
" | degerlerini boyadi.

13 Miirekkepli firgayla temel geometrik formlarin iizerinde orta leke
" | degerlerini boyadi.

14 Miirekkepli firgayla temel geometrik formlarin iizerinde koyu leke

degerlerini boyadi.

15. | Caligmanin kurumasinit bekledi.

16. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

17 Atblyeyi kullanimma hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimii
" | yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puani: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitlin dlgiitlerden alinabilecek en yiliksek puan 17x5=85"tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldiginiz 6lgiitlerde kendinizi gelistiriniz.
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GEOMETRIK FORM VE NESNE CiZIMLERI

4. DERECELENDIRME OLCEGI

OLCUTLER DERECELER

1. | Atdlye onliigiint giydi.

2. | Issaghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gerecini hazirladi.

3. | Kagidini, resim tahtasi iizerine sabitledi.

4. | Resim kalemlerini uglarint incelterek hazirladi.

5. | Geometrik formlardan yola gikarak nesne ¢izimi yapti.

6. | Ciziminde arastirma cizgileri kullandi.

7. | Cizimi kara kalem teknigi ile hacimlendirdi.

8. | Uygulama bitiminde arag¢ gerecini topladi.

Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaglartyla is

boliimii yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel”
performans diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puani: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik
sisteme uyarlanir. Tablodaki biitiin dlciitlerden aliabilecek en yiliksek puan 9x5=45’tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldigimiz 6l¢iitlerde kendinizi gelistiriniz.
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DESEN UYGULAMALARI

5. DERECELENDIRME OLCEGI

. DERECELER
OLCUTLER

1. | Atdlye onliigiinii giydi.

2. | Is saghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gerecini hazirladi.

3. | Kagidini, resim tahtasi {izerine sabitledi.

Belirledigi nesnelerin geometrik formlar1 dogrultusunda gizimlerini
yapti.

Boya teknigini dogru uyguladi.

5
6. | Nesneyi belirledigi boya teknigi ile renklendirdi.

7. | Caligmasina paspartu hazirladi.

8. | Uygulama bitiminde arag gerecini topladi.

Atolyeyi kullanimima hazir olacak sekilde arkadaslariyla ig bolimi

yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puan: [(Toplam puan x 100) / Almabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin 6lgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 9x5=45"tir.

Degerlendirme: Caligmanizda eksik puan aldiginiz dlgiitlerde kendinizi gelistiriniz.
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GEOMETRIK FORM VE NESNE CiZIMLERI

6. DERECELENDIRME OLCEGI

- DERECELER
OLCUTLER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Issaghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazirlad.

3. | Cizim i¢in natliirmort kompozisyonu hazirladi.

4. | Kompozisyonu dl¢ii alarak ¢izdi.

5. | Ciziminde kara kalem teknigini dogru kullandi.

6. | Cizimini hacimlendirdi.

7. | Calismasina paspartu hazirladi.

8. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimi
yaparak temizledi.

Toplam Puan

Qg"renci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “1yi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / Almabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100°liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin 6l¢iitlerden alinabilecek en yiiksek puan 9x5=45"tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldigimiz 6l¢iitlerde kendinizi gelistiriniz.
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DESEN UYGULAMALARI

7. DERECELENDIRME OLCEGI

- DERECELER
OLCUTLER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | s saghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazirladi.

3. | Cizim i¢in natiirmort kompozisyonu hazirlad.

4. | Kompozisyonun 6l¢iisiinii alarak ¢izime bagladi.

5. | Boyama teknigini dogru uyguladi.

6. | Cizimini boyama teknigi kullanarak hacimlendirdi.

7. | Calismasina paspartu hazirladi.

8. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

9. Atblyeyi kullanimia hazir olacak sekilde arkadaslariyla ig bolimii

yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.
(*) Ogrenci Puani: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100°liik sisteme

uyarlanir. Tablodaki biitiin 6lgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 9x5=45"tir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldiginiz 6lgiitlerde kendinizi gelistiriniz.
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A) Asagidaki sorularin dogru cevabim isaretleyiniz.

1. Tabanlari birbirine esit cokgen ve yan yiizleri dikdértgen olan diizgiin cisimlere verilen ad
asagidakilerden hangisidir?
A) Daire
B) Dikdortgen
C) Koni
D) Prizma
E) Uggen

2. Renkte acik ve koyu arasindaki farka verilen ad asagidakilerden hangisidir?
A) Cizgi
B) Doku
C) Form
D) Skala
E) Ton

3. Acik-orta-koyu degerlerin yami sira en agik ve en koyu degerlerin uygulandigi hacimlendirme
teknigi asagidakilerden hangisidir?
A) Nokta
B) Cizgi
C) Leke
D) Kara kalem
E) Renkli ¢alismalar

4. Nesne cizimleri incelenirken éncelikle asagidaki sorulardan hangisi sorulur?
A) Ne ve nasil goriiyorum?
B) Isigin degeri var mi1?
C) Nesnenin rengi nasildir?
D) Nesnenin ismi nedir?
E) Ne ve nasil ¢izerim?

5. Derecelendirme yapilirken tonlar arasindaki gegisler nasil olmahdir?
A) Sert
B) Aniden
C) Kalem yoniinde
D) Hafifce
E) Cizgili
6. Diiz, capraz ve karisik olarak uygulanabilen hacimlendirme yontemi asagidakilerden hangisidir?
A) Kara kalem
B) Cizgisel tarama
C) Kuru boya
D) Fiizen
E) Sangin



7. Birimlerin belli bir diizen icerisinde bir araya getirilmesine verilen isim asagidakilerden
hangisidir?
A) Hareket
B) Kompozisyon
C) Uyum
D) Diizen
E) Denge

8. Boya kurumadan kolayca kazinabilen, parlak, akmayan, catlama yapmayan, silinebilen ve
yeniden uygulanabilen boyama teknigi asagidakilerden hangisidir?
A) Akrilik
B) Guaj
C) Marker
D) Sulu
E) Yagh

9. Temel vurus teknikleriyle agiktan koyuya dogru ¢alisilan, hatalari silinebilen, kolay diizeltilebilen,
tekrar boyanabilen boyama teknigi asagidakilerden hangisidir?
A) Akrilik
B) Guaj
C) Kuru boya
D) Marker
E) Yagh

10. Asagidakilerden hangisi kuru boya calismalarinda kullanilan yontemlerden degildir?
A) Tarama
B) Capraz tarama
C) Kiresel
D) Konik
E) Diresel

B) Asagidaki sorularin dogru cevaplarini noktal yerlere yaziniz.

11. Natiirmort cahsmalarinda dikkat edilmesi gereken asamalar nelerdir?

12. Sulu boya ile guaj boya arasindaki en biiyiik fark nedir?
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KONULAR

3.1. INSAN FiGURU
3.2. iINSAN FiGURU PARCALARI
3.3. HAREKETLI FiGUR cCizimi
3.4. HAYVAN FiGURU cizimi

NELER OGRENECEKSINIZ?

» Geometrik formlardan yola ¢ikarak insan figlirt ¢izme
« Insan figiirii pargalarini etiit etme
« Olgii alarak insan figtirii cizme
» Hareketli figiir ¢izimleri yapma
» Hayvan anatomisini inceleme ve hayvan figlri ¢izme

TEMEL KAVRAMLAR

anatomi kitle
denge mass
desen model
figar oran-oranti
hareket Olcu
kanon proporsiyon
rakursi

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Desen galismalarinda kadin ve erkek figtirlerinin ¢izimi arasindaki farklar neler
olabilir? Diistincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

2. Sizce hareketli figiir ¢giziminde zaman kullanimi ¢izim siirecini nasil etkiler?
Arkadaslarinizla degerlendiriniz.

3. Hayvan figiirii ¢izimi ile insan figiirii ¢izimi arasindaki ortak noktalar neler olabilir?
Diistincelerinizi arkadaslarinizla paylasiniz.




fl INSAN VE HAYVAN FIGURU

3. INSAN VE HAYVAN FiGURU

TDK Giincel Tiirkge Sozliik’te figiir, “Resim ve heykel sanatlarinda varliklarin bigimi.” olarak tanimlanir. S6-
zen’e gore figiir; resim ve heykel sanatlarinda betimlenmis, dogada rastlanan ya da diissel her tiirlii varlik ve nes-
nenin genel adidir. Figiir, sanatin tarihsel siirecinde sanatgilar tarafindan islevsel bir form olarak kullanilmaktadir
(Gorsel 3.1, 3.2, 3.3). Sanatcilar bazen var olant birebir yorumlar, bazen kendi duygu ve diisiincelerini figiire
yansitir, bazen de figiirii cansiz bir nesne imis gibi duygusal niteliklerinden arindirarak betimler.

Gorsel 3.1: Michelangelo (Mikelanjelo), Gorsel 3.2: Vincent van Gogh, Gorsel 3.3: Albrecht Durer (Albirt
Bakire ve Cocuk,1503-1505, Bargello Ressam ise Giderken,1888 Durir), Tavsan, 1502
Muzesi, Floransa

Figiir, sanatgilar tarafindan desen c¢aligmalarinda siklikla kullanilir. Desen; ifade edilecek konu, diisiince ya da
nesnenin ¢izgi, ton ya da lekeler yoluyla bigimini olusturmaktir. Desen caligmalari; doganin birebir etiidii, do-
gadan esinlenerek yeni bigimler iiretilmesi ya da sanat¢inin tamamen kendi zihninde olusturdugu goriintiilerin
betimlemesi bigiminde olabilir. Sengiir’e gore “Uygulama bakimindan desen sanati, ¢ok renkli resimlerden farkli
olarak ele aldigi konuyu kendi yapisal ¢ozlimleri ile olusturmasi bakimindan diger resimleme pratiklerinden ay-
rilir. Cilinkd desen, ¢izildigi yiizeyin rengi ve tonu ile ¢izim igin kullanilan malzemelerin 6zelliklerini biitiiniiyle
yansitmaktadir.” (Gorsel 3.4, 3.5).

Gorsel 3.4: Pablo Picasso (Pablo Pikaso), Gorsel 3.5: Vincent van Gogh,
Okuyan Kadin, 1920 Sepetin Uzerinde Oturan Kadin Bir Kizla Birlikte
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DESEN UYGULAMALARI

Sanatcilar calismalarinda insan figiiriiniin detaylarina yonelerek bunlari ayrintilart ile incelemis; bas, gévde, el ve

ayak cizimleri yapmislardir (Gorsel 3.6, 3.7).

Gorsel 3.6: Leonardo da Vinci (Leonardo da Vingi), Anghiari (Enghiari) Muharebesi icin ¢alisma,1503 ve
Leonardo da Vinci, Kadin Basi, 1490

Gorsel 3.7: Ingres (Angra), Golden Age icin el ve ayak etiidii, 1862



- il INSAN VE HAYVAN FIGURU

Figiiriin grafik sanatlarda da 6nemli bir yeri vardir. Grafik sanatlar alaninda figiir 6zellikle illiistrasyon, kitap
resimleme, afis calismalari ve ¢evrim i¢i tanitim ¢aligmalarinda siklikla kullanilir (Gorsel 3.8). Bu nedenle figiir
kavrami derinlemesine anlasilmali ve bol figlir uygulamalar1 yapilmalidir.

Gorsel 3.8 Jessie Willcox Smith (Cesi Vilkoks Simit),
Alice (Alis) Harikalar Diyarinda, 1923 tarihli “Boys and Girls of Bookland (Boys end
Gorls of Buklend)” kitabindan illiistrasyon: Ingres, Golden Age i¢in el ve ayak ettidi, 1862
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m INSAN FIGURU

Insan figiirii ¢iziminde oncelikle oran-oranti, anatomi, 151k-golge
gibi temel kavramlarin bilinmesi ve uygulanmasi gerekir. Uygulama
asamasinda ¢izimin anatomiye ne kadar uygun ilerledigi, 151k-golge
ve oran-oranti gibi 6nemli unsurlara ne kadar uyum sagladigi
onemlidir. Insan figiirii ¢iziminde ilk uygulamalarda canli modelden
¢izim yapilmasi hayalden ¢izime gore daha kolaydir (Gorsel 3.9).

Cizilen kisinin kadin, erkek; ¢cocuk, geng ya da yetiskin olmasi1 du-
rumuna gore insan bedeni kigiden kisiye farkliliklar gosterir (Gor-
sel 3.10, 3.11). Bununla birlikte temelde insan figiirli ¢izimi ortak
paydalara sahiptir. Bu ortaklik oran oranti, kanon gibi 6l¢iilendirme
teknikleri ile elde edilir. insan figiiriinde temel kavramlar 6grenilir-
se figlir dogru bir sekilde kagida aktarilabilir.

Gorsel 3.9: Canli modelden insan figlru gizimi

Gorsel 3.10: Erkek figurt Gorsel 3.11: Kadin figirt

3.1.1. insan Figurd ile ilgili Kavramiar

Insan figiirii ¢iziminde model, mass (mess), anatomi, &l¢ii, proporsiyon (oran-oranti, figiir-mekan iliskisi), kanon,
karakter, rakursi, hareket, biitiinliik ve denge ele alinmas1 gereken dnemli kavramlardir. Insan figiirii ¢iziminde ele
alinmasi gereken 6nemli kavramlarin genel 6zellikleri sunlardir:
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| INSAN VE HAYVAN FiGURU

Model: Desen ¢alismasi canli model iizerinden yapiliyorsa bakilan kisi ya da varlik model olarak adlandirilir
(Gorsel 3.12).

Mass (Kutle, Blok): Calismada modelin her bir pargasinin ayrintilarini gormeden, modeli boliimlere ayirarak
kiitle halinde gérmektir. Modelin bas, gogiis ve kalga kism1 “mass”a 6rnek olarak verilebilir. Mass, canli modelde
durus temel alinarak betimlenir ve ¢izilir. Gorsel 3.13’e bakildiginda figiiriin {i¢ temel “mass”a ayrildig1 ve daha
sonra ¢izimin ayrintilarinin tamamlandigi goriilmektedir.

Gorsel 3.12: Canli modelden gizim Gorsel 3.13: Mass (kutle, blok)

Anatomi: Anatomi, Latince kokenli bir sozciiktiir. Insan ve hayvanlarin viicut yapisini inceler. Gerek resim gerek
heykel alaninda, figiirlerde anatomi bilgisi kullanilmalidir. Bu kullanim ¢aligmalardaki hata payini azaltir (Gorsel
3.14). Bu alanda birgok ressam 6nemli ¢alismalara imza atmistir. Bazi ¢alismalar giiniimiizde tip alaninda hala
kullanilmaktadir (Gorsel 3.15).

Y

Gorsel 3.14: Figlirde anatomi
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Gorsel 3.15: Leonardo da Vinci, bas, omuz ve kolun anatomik ¢alismasi

Olgii: Kisaca viicut pargalarmin birbirine orani1 olarak agiklanabilir. Insan
viicudu farkli boyutlu pargalardan olugur. Bu parcalarin hepsini birbiriyle
dogru oranlayabilmek igin belirlenen miktara 6l¢ii denir. Olgii alma islemin-
de bir elde tutulan kalem dirsek kirilmadan figiire dogru uzatilir. Bag parma-
&in kalem {iizerinde kaydirilmasi ve tek goziin kisilmasiyla kalemin arkasin-
dan modele dogru bakilarak 6l¢ii alinir. Hata pay1 olmamasi igin oturulan
yerde sabit durarak ve dirsek kirilmadan dlglileme yapilmalidir. Alinan 6lgi,
figilirlin kalan kismui ile orantilanarak kagida aktarilir (Gorsel 3.16).

Proporsiyon (Oran-Oranti, Figiir Mekan iliskisi): Canlilar incelendigin-
de, yapilarinin birbirinden farkli biiyiik kii¢iik formlardan olustugu goriiliir.
Kiigiik formlar bir araya gelip daha biiyiiklerini onlar da bir araya gelip be-
deni olusturur. Insan bedenindeki tiim béliimler birbiri ile oran-oranti iliskisi
icindedir. Model cizilirken bu oranti mekan ile kiyaslanmalidir. Boylelikle
daha dogru bir ¢izim yapilabilir (Gorsel 3.17, 3.18).

Gorsel 3.16: Olgii alma

Gorsel 3.17: Proporsiyon Gorsel 3.18: Kadin figlriinde proporsiyon
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Kanon: Desen caligmalarinda insan basinin viicuda olan ora-
nina kanon denir. Bas, temel 6l¢ii birimi olarak kabul edilir ve
viicudun diger boliimleri bu 6l¢ii ile kiyaslanir (Gorsel 3.19).

Karakter: Her canli tiiriniin kendine 6zgii temel farkliliklar
vardir. Farkliliklar dig goriiniisii ve kimligi olusturmaktadir.
Sadece yiize ya da ellere bakildiginda bile insanlarin birbi-
rinden ne kadar farkli oldugu anlasilabilir. Bununla birlikte
bedensel farkliliklar da diisiiniiliince karakter tamamen kisiye
Ozgii bir hal alir. Bu durum her canli i¢in gegerlidir. Fiziksel
karakter bu sekilde olusur. Nasil bir bedene sahip olundugu,
hangi kiyafetlerin ve hangi aksesuarlarin tercih edilip kullani-
lacagi karakterin ifadesinde 6nemlidir (Gorsel 3.20).

R S =y

Gorsel 3.19: Olgui alinarak yapilmig gizim Gorsel 3.20: insan figiiriinde karakterin ifade edilisi
(Insan figlrinde kanon)

Rakursi: Bir sanat terimi olan rakursi, ¢izilecek figiiriin figiire iistten yandan ya da alttan bakilmasi sonucu daha
uzun ya da kisa goriinmesidir. Calismalarda, modele farkli bakis agilariyla bakildiginda modelin bazi boliimleri
perspektif agidan abartili goriinebilir. Yanlardan, iist veya alttan bakildiginda ise modelin 6lgiilendirmesi kendi
icinde degisir ve kendine has bir kanon olusur (Gorsel 3.21, 3.22). Bu asamada dogru 6l¢ii almak ¢ok dnemlidir.

Gorsel 3.21: Rakursi cizimi (bas tarafindan bakig) Gorsel 3.22: Rakursi ¢izimi (ayak tarafindan bakig)
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Hareket: Bedenin bir eylem sonucu olusturdugu durustur. Du-
rus kadin, erkek veya cocuklarda harekete bagli olusur. Hare-
ket, durusu anatomik yapiya bagli olarak olusturur. Bu nedenle
hareket anatomiye bagli sekillenir. Hareketli insan figiirii ¢izi-
minde bu temel kural her zaman g6z 6niinde bulundurulmali-
dir (Gorsel 3.23, 3.24).

. e Gorsel 3.24: Figurde hareket
Gorsel 3.23: Hareketli figur gizimi

Butinluk: Caligmanin 151k, gblge, anatomi bakimindan tam bir uyum gos-
termesidir. Desende simdiye kadar 6grenilen kavramlarin tiimii ¢alismaya
yansitildiginda ¢aligma kendi iginde biitiinliik kazanir.

Kompozisyon diizenine ve anatomiye uygun ¢alisildiginda oran oranti,
6l¢iilendirme dogru uygulandiginda ise biitiinliik elde edilir (Gorsel 3.25,
3.26).

Gorsel 3.25: Cizimde butinlik

Gorsel 3.26: Kadin figuri ¢iziminde butinlik
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Denge: Figiiriin otururken ayakta ya da hareket ha-
linde agirlik merkezini korumasidir. Dengeyi saglayan
omuz, kalga ve omurga {igliistidiir. Figiiriin omuz ve
kal¢a durusunun belirlenmesi ¢izim agisindan kolay-
lik saglarken ¢alismanin dogru ilerlemesine de yar-
dimci olur (Gorsel 3.27).

3.1.2. Geometrik Formlar ile insan
Figura Cizimi

Insan figiirii ¢izimi ile ilgili birgok teknik bulunmak-
tadir. Bunlardan biri geometrik formlarm kullanilma-
sidir. Insan bedenine sadece dis hatlar1 goz 6niinde
bulundurularak bakildiginda bedenin tamamiin ge-
ometrik pargalardan olustugu goriiliir. Beden, bir bii-
tiin olarak ya da pargalar halinde ele alindiginda da
bu kural gecerlidir. Daire, elips, dikdortgen ve kareler
bedeni olusturan her bir parg¢a yerine kullanilabilir.

Gorsel 3.27: Cizimde denge

Boylelikle olusturulacak ¢izimin genel yapisi elde edilmis olur (Gorsel 3.28, 3.29).

Gorsel 3.29: Geometrik formlarla insan figlra cizimi

Insan figiirii ciziminde geometrik formlarm kullanimi, figiirii kAgida hizli aktarabilmek ve

| N

} hata payini azaltmak i¢in énemlidir. Ozellikle resim egitiminin baslangi¢ siirecinde bu teknigi
|

|

kullanmak hata payin1 azaltir. Bu durum ¢izim yeteneginin olumlu yénde gelismesine etki eder.
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Gorsel 3.30 ve 3.31°de verilen 6rnekleri inceleyiniz. Siz de verilen bosluga drneklerden yola ¢ikarak
farkli bir durusta geometrik formlarla insan figiirii ¢iziniz.

Gorsel 3.30: Ornek calisma |

Goérsel 3.31: Ornek galisma I
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3.1.3. insan Figuriinde Oran-Orant

Insan, dogas1 geregi 6zgiin bir varliktir. Kadin ve erkegin bedensel farkliliklari vardir. Bu nedenle anatomik ¢izim-
leri de yapisal olarak farklidir (Gorsel 3.32, 3.33).

Gorsel 3.32: Kadin figlrl Gorsel 3.33: Erkek figiri

Insan anatomisindeki yapisal farkliliklar dogumdan baslar, yetiskin bir insan olana dek devam eder. insan her yas
aldiginda bedensel 6lgiileri de degisir. Gorsel 3.34’te 1 ila 10 yas arasi ¢ocuk figiirlerinde dlgiiler goriilmektedir.

(
() 4 — | / o
}ﬁgf; £ /Q ml /(/\/\\ [/( - \)\) I \} ‘/>l
“( ! </f(\ X }\\ //\ \J) W («) U
N 1

Goérsel 3.34: insan figiiriinde dlguler

Insan figiirii i¢in 6l¢ii birimi olarak insan bas1 ele alinir. Bu élgiilendirme sistemi kanon olarak isimlendirilir. Ka-
din, erkek, ¢ocuk ve bebek figiirlerinde kanon 6l¢iileri farklidir (Gorsel 3.35).

=
2 ‘ ':\\\\
H @

Gorsel 3.35: Erkek, kadin, ¢cocuk, bebek figlrlerinde kanon
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Cocuk Figiiriinde Oran-Orant1
Cocuk figiirii bedensel geligsim g6z oniine alindiginda yeni dogan, 2-6 yas, 6-12 yas aralig1 ve 12 yastan yetiskinli-
ge kadar olan dénem seklinde donemlere ayrilir. Cizim yapilirken bu donemlerin 6zelliklerine dikkat edilmelidir.

Yeni Dogmus Bir Bebegin Kanonu: Yeni dogmus bir bebek ¢izilmek istendiginde bebegin basinin viicuda kiyasla
iki kat biytikliikte oldugu goriiliir. Viicudun toplam uzunlugu yaklagik iki buguk kanon kadardir. Bas, viicudun
diger boliimlerine oranla iki kat daha biiyiiktiir. Yetigkin bir insanda eller, yiiziin yaris1 kadarken bebeklerde dortte
biri kadardir. Gozler biiyiik ve alin genistir. Omuzlar dar, bacaklar kisadir. Hatlar genel olarak yuvarlaktir (Gorsel
3.36, 3.37).

Gorsel 3.36: Yeni dogmus bebek figlri Gérsel 3.37: Bebek figiri

iki ile Alt: Yas Arasinda Bir Cocugun Kanonu: Bu yas araliginda bir ¢ocuk figiirii bes kanon kadardir. Bas vii-
cuda oranla daha biiytiktiir ancak govde, kollar ve bacaklar iki yas araligina kiyasla biiylimiis ve uzamistir. Eller
ve ayaklar daha biiyiiktiir. Bebeklik donemindeki ovalimsi yap1 yerini kemik ve kaslarin daha belirginlestigi bir
yapiya birakmistir (Gorsel 3.38, 3.39).

Gorsel 3.38: 2-6 yas arasindaki cocuk gizimi Gorsel 3.39: 2-6 yas arasindaki cocuk kanonu
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Altx fle On iki Yas Araliginda Bir Cocugun Kanonu: Bu yas araliginda figiir alt1 ile yedi kanon araligma ulagir
(Gorsel 3.40). Boy daha uzun kafanin viicuda orani daha kiigiiktii. Omuz genisligi artmaya baslar. Bir yetiskin
kadar olmasa da fiziksel olarak minyatiir bir insan1 andirir. Bu donemin sonlarina dogru kiz ve erkek arasindaki
bedensel farklilik belirginlesir. Kizlar yetiskin oranlarina yaklasir.

»

Gorsel 3.40: Alti ile on iki yas arasindaki cocuk kanonu

On Iki Yas Sonras: Yetiskinlige Kadar Olan Dénem Kanonu: Figiir, artik yedi kanonu gegmistir. Her ne kadar
“cocuk” olarak adlandirilsa da g6giis ve kalga genisligi yetiskin bir insanin 6l¢iilerine yaklagmistir. Kas gelisimi

zirve noktadadir. Gelisim, bu donem kendi i¢inde dogru orantilidir. Kanon artik viicudun geri kalani ile orantilidir
(Gorsel 3.41, 3.42, 3.43).

i

Gorsel 3.41: On iki yas sonrasi Gorsel 3.42: On iki yas
genc sonrasl
gen¢ kanonu

Gorsel 3.43: Cizim ani
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Kadin Figiiriinde Oran-Oranti

Kadinin élgiileri erkege kiyasla daha kiigiiktiir. Ideal bir kadin 6.5 ile 7.5 kanon
yiiksekligindedir (Gorsel 3.44, 3.45). Kadin figiiriiniin erkek figiiriine kiyasla bazi : :
degiskenleri vardir. Bu degiskenler sunlardir: i \
L | (|
» Gogiisten ¢eneye mesafe bir kanondur. 'T/ ““—{‘:
e Kadinlarin bast genelde erkege kiyasla daha kiigiiktiir. ® f /1; { \
* Kadin beli, erkek belinden daha incedir. " ‘ zj’r \ .
1
* Kadin omuzlari, erkegin omuzlarindan daha dardur. a] ] f l}
_ s 'l
* Kalgalar, nispeten daha biiytiktiir. J
e Gogiisler erkeginkilere gore biraz daha asagidadir. ; \ _ /
A
V1
8 \nr.r Y, v}

Gorsel 3.44: Kadin figirinde kanon

Gorsel 3.45: Kadin figlrd gizimi

Erkek Figiiriinde Oran-Oranti

Insan figiirii alismalarinda, erkek ¢iziminde 6l¢ii 7.5 kanondur ancak bu 6lgii
ideal erkek ¢iziminde sekiz kanon kabul edilir (Gorsel 3.46). Sanatcilar 6zel-

likle erkek kahraman ¢izimlerinde daha heybetli bir goriintii elde etmek igin
8.5 kanon olgiilendirme yapar. Temel kanon &lglisii diginda erkek figiiriinde

bazi degiskenler bulunur. Bu degiskenler sunlardir:

* Gobek gukurundan omuz arasina ¢izilen dikey c¢izgi ile gogiis ortasindan

ikiye ayrilir. Ayn1 ¢izgi, asag1 dogru ¢izildiginde kasik ve bacaklarin tam
ortasindan geger.

e Omuz genisgligi, iki bas uzunlugundadir.

e Cene altindan gogiis ucuna kadar olan mesafe bir bas yiiksekligi, kasiklara

kadar olan mesafe ise iki bag yiiksekligindedir.

|
* Her iki dirsek de gébek deliginin biraz iistiinde, asag1 yukar1 bel hizasindadir. ' }( ) \\ (1<
* Bilekler kasiklarla ayni hizadadur.

-
¢ Eller avug agik bigimde asagiya serbest birakildiginda elin uzunlugu ytiziin

 Kasiklardan ayak parmak uglarina kadar mesafe dort bas yiiksekligindedir.

|
uzunluguna esittir. L
el A RALY

Gorsel 3.46: Erkek figiriinde kanon
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Cizim tamamlandiginda erkek figiiriiniin karakteristik dzelligine gore hacimlendirme yapilir (Gorsel 3.47, 3.48).

Gorsel 3.47: Figurde hacimlendirme Gorsel 3.48: Erkek figlirinde hacimlendirme

Gorsel 3.49, 3.50, 3.51°de erkek figiirii ¢izimleri goriilmektedir.

Gorsel 3.49: Erkek figirl ¢izim asamalari

LA
\\y

/

Gorsel 3.50: Erkek figlru eskizi Gorsel 3.51: Erkek figlru gizimi
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" 1. UYGULAMA

UYGULAMA ADI: FARKLI YAS GRUPLARINDAN INSAN FiGURLERI CiZME

AMAGC: Farkli bakis agilar1 ve yas guruplarindan insan figiirlerini ¢izerek hacimlendirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak farkli yas guruplarindan insan figiirlerini farkli bakis acilari
ile ¢iziniz.
Arag Gereg

1. 2 adet 35x50 cm resim kagid

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri

3. Resim althig1

4. Silgi

islem Basamaklar:

1. Atolye onliigiiniizii giyiniz.

2. Issaglig ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢cekim ortamina uygun arag gerecinizi hazirlaymiz.

3. Gorsel kaynaklart aragtirip ¢izebileceginiz farkl insan figiirleri bulunuz.

4. Belirlediginiz farkli yag gurubundan insan figiiriniin durusunu, yoniinii, kapladig: alan1 inceleyiniz.
5. Figiirtin kanon odlgiilerini belirleyerek figiirii kagidinizla orantilaymiz.

6. Figlirin anatomik yapisini ortaya ¢ikariniz.

7. Kalemin bastirma siddeti ile ¢izgilerinizde koyuluk ve agiklik elde ediniz.

8. lkinci kAgida farkli yas gurubundan insan figiiriiniin durusunu, farkli bir bakis acisindan yukaridaki
islemleri tekrar ederek ¢iziniz.

9. Calismaniz sirasinda zaman zaman &gretmeniniz ve arkadaslarmizin gortislerini aliniz. Eksik ve
hatal1 yerler varsa diizeltmeler yapiniz.

10. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama ¢alismanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Calismaniz 3. Ek’te verilen “I.

pat})

Derecelendirme Olgegi”ndeki 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Caligmamzi yaparken bu 6lgiitleri
dikkate aliniz.
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3.1.4. Canl Modelden Cizim

Canli modelden ¢izim siireci desen ¢iziminin énemli bir kismini
olusturur. Sanat egitiminin ilk asamasindan baslayip devam eden
bu egitim akademik gelisim i¢in gereklidir. Canlt modelden ¢izim
yapabilmek icin Ol¢li almay1 bilmek gerekir. Cizime baslamadan
model i¢in bir durus belirlenmelidir. Model, bu durusu belirlenen
siire boyunca hi¢ bozmamalidir. Burada énemli olan modelin sa-
bit durmasidir. Durusundaki en ufak degisiklikler dahi calismanin
bozulmasina sebep olur. Cizime bagladiktan sonra ¢izerin oturdugu
yeri ve agisini degistirmemesi gerekir. Cizim yapan kisi 6l¢ii alma
teknigi ile figlirti kagida dlgeklendirmeli sonrasinda hafif ¢izgilerle
ilk eskizi ¢ikarmalidir (Gorsel 3.52). Cizim, belirli araliklarla can-
It modelle kiyaslanmalidir. Yapilan ¢izim canli modelin yakininda
bir yere konularak da kiyaslama yapilabilir. Canli modelin karakter
ozellikleri, 151k ve gdlge gdz ontinde bulundurularak kagida biitiin-
liik i¢inde aktarilmalidir (Gorsel 3.53, 3.54).

Gorsel 3.53: Canli modelden gizim Gorsel 3.54: Canli modelden farkli durus gizimi

Olcii Alma Teknigi

Canli modelden ¢izim yapilirken figiiriin kagida dogru bir sekilde aktaril-
mas1 gerekir. Bunun i¢in kalem yardimiyla model enine boyuna 6lgiiliir.
Alman 6l¢ii birimi figliriin tamamina kiyaslanarak kagida aktarilir. Bu
siirece 6l¢U alma denir. Olgii almak bol pratik yapilarak daha anlagilir

hale gelir (Gorsel 3.55).

Ol¢ii almada en 6nemli unsur bas dlgiisiidiir. Karsida sabit pozisyonda
duran insanin basi, bir 6l¢ii birimi olarak kullanilir. Alinan bu 6lgii aya-
kucuna kadar bas sayilarak ilerler. En alt kisimda bas nereye denk gelirse

Olciilendirme orada biter.
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Bas o6lgiisii de dahil toplam sayi, kagida cizilen figiiriin dlglistidiir. Ar-
dindan bu 6l¢ii kagida oranlanmalidir.

Cizer, olgiilendirmeyi yapmak i¢in kalem kullanir. Gorsel 3.55°te go-
rildiigi gibi dirsek biikiilmeyecek sekilde el ileri uzatilir. Kalemin {ist
tarafi modelin bas kismina denk gelecek sekilde dikey tutulur. Bagpar-
makla da modelin ¢enesinin bittigi yer dlciilendirilir. Olgme islemi tek
g6z kapali yapilmalidir. Olgeklendirme yapilirken hep aym géz kapali
tutulur. Aksi halde 6l¢ii ve modelin pozisyonu hatali olur.

Modelin hareket sekli ve durus pozisyonu 7,5 kanon Ol¢iistinii degis-
tirebilir. Genel 6l¢ii degerleri kullanilsa da her ¢izim 6ncesi modelin
Ol¢iisiinlin alinmasi hata payin1 azaltacaktir (Gorsel 3.56).

Olgii alma islemin asamalar1 su sekildedir:

* Modelin kapladigi alan kare ya da dikddrtgen olabilir. Bunu anlamak
icin kalem yardimiyla orta nokta bulunur. Modelin orta noktasi
kagidin ortasina gelmelidir (Gorsel 3.57).

e Model enine dlgiiliir (Gorsel 3.58).
e Model boyuna 6l¢iiliir (Gorsel 3.59).
e Modelin kanon (bas hesabi) ile dlgiisii alinir (Gorsel 3.60).

Gorsel 3.56: Figiirde ¢lgeklendirme

Gorsel 3.57: Olgli alma-| Gorsel 3.58: Olcii alma-II Gorsel 3.59: Olcii alma-llI Gorsel 3.60: Olgli alma-1V

] Cizim esnasinda bastirmadan ve siklikla atilan ¢izgiler dokunun olusmasina katki saglar. Bu nedenle

i siklikla ¢izgi atmaya 6zen gosterilmelidir.
\
:
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e Toplanan bu dlgiiler kagida aktarilirken 6lgekler kagida gdre oranlanir ve biyiitiiliir. Kagit kanon 6l¢iisii kadar
bolinir. Bu islem yatay olarak da tekrarlanir (Gorsel 3.61).

¢ Ardindan modelin uzuvlarmin yonii ve agisi belirlenmelidir. Bu islem kalem yardimiyla yapilir. Yonleri
belirlemek i¢in kalem, bir cetvel gibi kullanilmalidir. Bulunan yon ve agilar kagida aktarilir. Bu islemler hatasiz
yapildiktan sonra karsidaki modele siirekli bakilarak figiir ¢izimi agama asama tamamlanir (Gorsel 3.62).

* Modelin anatomik ¢izimi tamamlanirken karakteristik 6zelliklerin yansitilmasina 6zen gosterilmelidir.

Gorsel 3.61: Alinan él¢liniin k&gida aktarimi

Gorsel 3.62: Olcii alinarak kagida aktarilmis figtr
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* Modelin kiyafetleri anatomiyi destekleyecek sekilde tamamlanmali, 151k gdlgeye dikkat edilerek kiyafetlerin
hacim ve derinligi daha belirgin hale getirilmelidir (Gorsel 3.63, 3.64).

\

Gorsel 3.63: Kiyafet giziminde detay Gorsel 3.64: Kiyafet gizimi

* Figiir tamamlandiktan sonra, figiire derinlik katmak i¢in bulundugu ortami ¢ok abartmamak kaydryla figliriin

oturdugu nesne ve arka plan gibi detaylar ¢izime eklenmelidir (Gorsel 3.65).

Insan &znel bir canhidir. Her ne kadar belirlenen 6lgiitlere gére ¢izim yapilsa da her insan farkli
yapidadir. Bu nedenle ¢izimlerde kistaslari goz dniinde bulundurarak model odakli ¢izim yapilma-

lidir. Modele sik araliklarla bakilmalidir.
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AMAGC: Farkli bakis agilarindan, farkli duruslarda canli modelden insan figiiriinii 15181n yonii ve siddetine
dikkat ederek, kurallarina uygun ¢izip hacim vermek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak farkli bakis agilarindan, farkli duruglarda canli modelden
insan figiirii ¢izerek hacimlendiriniz.

Arag Gereg
1. 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigliniizii giyiniz.

2. Is saghigi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.

3. Modeli belirlenen durusta oturtunuz.

4. Modelin durusunu kalem yardimu ile 6lglimleyiniz ve kdgidiniza orantilayiniz.

5. Cizime basladiktan sonra oran orantiy1 siirekli kontrol ediniz.

6. Yerinizden kalkmadan ¢alismanizla modeli stirekli kiyaslayiniz.

7. Cizimini tamamladigimiz figiirii 151k g6lge yardimiyla hacimlendiriniz.

8. Hacimlendirme yaparken 15181n gelis yoniinii ve modelin 1s1k alan kisimlarini dikkate aliniz.

9. Calismaniz sirasinda zaman zaman Ogretmeniniz ve arkadaglarinizin goriislerini aliniz. Eksik ve
hatali yerler varsa diizeltmeler yapiniz.

10. Uygulama bitiminde arag¢ gerecinizi toplayiniz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama ¢alismanizin siiresi 0gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Calismaniz 3. Ek’te verilen “2.

Derecelendirme Olgegi”ndeki olgiitlere gore degerlendirilecektir. Caligmamzi yaparken bu olgiitleri
dikkate aliniz.
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€22 iNsaN FiGURD PARCALARI

Insan figiirii ¢iziminde bedenin tamamu bir biitiin olarak ele alinir. Hem biitiinii daha iyi algilamak hem de hatasiz
cizimler yapabilmek icin bedenin her parcasi ayr1 ayri ele almarak cizim yapilmalidir. Insan figiirii; bas, gévde,
bacaklar, kollar, eller ve ayaklar olarak gruplandirilabilir. Insan bedeninin pargalarinin ¢izimi dikkat ve tekrar
gerektiren bir ¢calisma igerir (Gorsel 3.66, 3.67, 3.68, 3.69, 3.70).

Gorsel 3.66: Bas cizimi Gorsel 3.67: Ayak cizimi Gorsel 3.68: El gizimi

Goérsel 3.69: insan figiirii pargalari Gorsel 3.70: Bacak ¢izimi
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3.2.1. El Cizimi

Figiir ¢ciziminde hata payini azaltmak i¢in beden pargalarinin etiitlerini (detay ¢izimi) yapmak fayda saglar. Sanat
tarihinde de el ¢izimi orneklerine siklikla rastlanir (Gorsel 3.71). Ozellikle eklem sayisi ve hareket kabiliyeti
g0z Online alindiginda el ¢izimi konusunda beceri kazanabilmek i¢in bol tekrar yapilmast 6nemlidir. Bu nedenle
akademik resim ¢aligmalarinda ya da hobi amagl verilen egitimlerde el gizimlerine 6nem verilmektedir (Gorsel
3.72,3.73).

8

Goérsel 3.72: Hacimlendirilmis el gizimleri Gorsel 3.73: El ¢izimleri
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Eller, 6lgii olarak bir insan yiiziiniin yarisi kadardir. Eller kendi i¢inde 6l¢eklendirilirken elin boliimleri birbiri ile

kiyaslanir. El iskeleti elin yapisina sekil verir. El ¢iziminde bilinmesi gerekenler sunlardir:

Elin orta parmaktan bilege kadar olan uzunlugu, basin alin bolgesi baslangicindan ¢ene bitimine kadardir.
Parmaklarm altinda kalan avug i¢i, geometrik olarak kareye benzer.
Elin uzunlugu, basin dortte iicli (insan yiizii) kadardir. Elin genisligi ise burundan ¢eneye kadardir.

Parmak uzunluklarinin 6l¢limii orta parmaga gore belirlenir. Orta parmak en uzun parmaktir ve avugla esit
boydadir.

Orta parmak temel alindiginda, isaret ve yiiziik parmaklari orta parmak tirnaginin alt noktasinda biter.
Kiiciik parmagin uzunlugu, dérdiincii parmagin ikinci eklemine kadardir.

Basparmagin baglangict avucun tam orta nokta hizasindadir. Bagparmak isaret parmaginin birinci bogumunda
sonlanir.

Bagparmak hari¢ parmaklarm her bolimii bir dncekinin tigte ikisi kadardir.
Bagparmak ucuyla diger parmaklarin ortada kalan bogumlar1 kavis olusturur.

Parmaklarin bogum noktalari, el serbest veya sikilmis haldeyken birbirine paralel ¢izgilerle birlestirilerek
cizimde kolaylik saglanir.

El ¢izimlerinde ¢alismalarin nitelik kazanabilmesi i¢in ¢ok sayida tekrar yapilmalidir (Gorsel 3.74).

35 x 50 cm resim kagidina en az alt1 farkli durusta el gizimleri yapiniz.
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3.2.2. Kol Cizimi

Kollar ti¢ kanon uzunlugundadir. Kendi iginde omuzdan dirsege, dirsekten bilege kadar iki pargaya ayrilir. Gorsel
3.75, 3.76’da kol ¢izimleri goriilmektedir.

R

A 3 o KRN
Gorsel 3.75: Figurde kollarin ¢izimi Goérsel 3.76: Kol gizimi

Kol ¢iziminde bilinmesi gerekenler sunlardir:
« Ust kol, koltuk altindan dirsege kadar olan bdliimdiir ve bir bas yiiksekligi uzunlugundadur.

e Alt kol, dirsekle bilek arasindaki boliimdiir. Dirsek boliimiinden sonra kalinlasir ve bilege dogru incelen bir
yapidadir.

* Alt kol, bilekten dirsege kadar bir karis uzunlugundadir. Bir diger dlciilendirme sekliyle alt kol dirsek i¢cinden
bilege kadar bir el uzunluguna denk gelir.

2

35 x 50 cm resim kagidina en az alti farkli durusta kol ¢izimleri yapiniz.
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3.2.3. Ayak Cizimi

i . N S \M_ Y
Insan figiiriinde ayak ¢izimi, en az el ¢izimi kadar detaylica ele alinmast ) _
gereken bir konudur. Ayak uzunlugu esit pargalara ayrilir ve bazi
boliimlerden olusur (Gorsel 3.77). Bu boliimler sunlardir:

 Onden arkaya dogru topuk bdliimii

» I¢ kisimlarda kalan oyuk boliim

e Parmaklarin olusturdugu biiytik parmak topu bolimii

* Bagparmagin olusturdugu biiyiik parmak bolimi

Ayak, yandan yaklasik bir kanon kadardir. Onden gériiniimde ise yarim

kanondan biraz daha azdir. Ayak ¢iziminde el ¢izimi gibi ¢ok tekrar Gérsel 3.77: Ayagin bolimleri

yapmak gerekir (Gorsel 3.78, 3.79). Ayak olciileri sunlardir:
* Ayak uzunlugu, 6n kol uzunluguyla aynidir.

e Ayak genisligi, bagparmaktan kii¢iikk parmaga kadar yarim kafa genisligi 6l¢iisiindedir. Topugun 6nde kalan
ylizeyi lizerinde bulunan bir noktada bilek ve ayak birlesir.

* Bilegin i¢ tarafinda kalan kemik yiiksekligi, topuk boyuna esittir. Topuk ayak boyunun dortte biri oranindadir.

Gorsel 3.78: Farkli duruglarda ayak cizimleri Goérsel 3.79: Ayak cizimi

Ayak cizimleri yapilirken su bilgilere dikkat edilmelidir:

* Ayak, bacaklar i¢e kivrildigi zaman yoniinii korur ve diga doniik durur.

e Ayak ¢izimi yapilirken formu olusturabilmek i¢in dnce kemer boliimiine ve oyuk boliimlere kavis verilmelidir.
* Ayagn alt ylizeyi ¢izilirken bir ayak taslag: cizilir ve sonra detaylandirma yapilir.

e Topuk kemiginin tam iistiinde bir tokmak bulunur. Bu form, ¢iftli topuk hatlarini olusturur.

* Ayak basparmag: ve kii¢iik parmak arasinda farkli bir hareket ritmi vardir. Biiylik parmak yukar1 dogru kivrilir.

* Kiic¢iik parmaklar zemine diiz basar ve kavrama hareketine sahiptir.
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3.2.4. Bacak Cizimi

Bacaklar dort kanon uzunlugundadir. Kalcadan dize, dizden ayak
bileklerine kadar olan kisim iki esit par¢aya ayrilir (Gorsel 3.80).

Bacak ¢iziminde bilinmesi gerekenler sunlardir:

e Bacagin biitiinii ele alindiginda dis hatlar1 B harfine benzer. Bu harf
tizerinde bulunan iki kavisten ilki kalgadan diz kapagina, ikincisi ise diz
kapagindan bilege kadar olan boliimlere denktir.

* Bacaklarin yandan goriiniisii S harfine benzer.
» Ust bacak, diz kapagina dogru daralan bir yapidadir.

* Bacagin i¢ kismi1 daha yayvan, kalgaya dogru olan boliimi ise daha
genis ve basiktir.

e Alt bacak, diz kapagindan baldira dogru genisleyen ve sonra ayak

bilegine dogru daralan bir yapidadir.

* Bacaklar 6nden bakildiginda daha basiktir ve arkada kalan kisim biraz
daha ¢ikintilidir.

Gorsel 3.80: Bacak kanonu

Gorsel 3.81, 3.82 ve 3.83’te farkli duruslarda bacak ¢izimleri goriilmek-
tedir.

Gorsel 3.82: Bacak ¢izimi Gorsel 3.83: Farkli durusta bacak gizimi

126



DESEN UYGULAMALARI

3.2.5. Govde Cizimi

Govde ¢iziminde de 6lgiileme i¢in kanon kullanilir. Ayakta duran model, dik pozisyonda ise ikinci kanondan
dordiincti kanona kadar olan kisma govde yerlestirili. Omuz genisligi, basin yatay ol¢iisii kadardir. Govde
¢iziminde pratik yapmak i¢in tors kullanilir (Gorsel 3.84, 86).

Gorsel 3.84: Govde ¢izimi (tors)

Gorsel 3.86: Farkli bakis agilarindan tors gizimi

S

/4 6. ETKINLIK

' 35 x 50 cm resim kagidina en az dort farkli durusta gdvde cizimleri yapiniz.
|
\
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" 7, ETKINLIK

Gorsel 3.87’de verilen 6rnegi inceleyiniz. Siz de 35x 50 cm resim kagidina, 6rnektekinden farkli

bir durusta tors ¢izimi yapiniz.

Gorsel 3.87: Tors cizimi
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3.2.6. Bas Cizimi

Insan figiiriiniin béliimlerinden biri olan bas cizimi de tek basina ele
alinmasi ve bol egzersiz yapilmasi gereken bir konudur (Gorsel 3.88).
Klasik anlayigta bas ¢izimi, altin orana sadik kalinarak yapilir. Bag
cizimi yapilirken karsidan bakilan bir yiiz (cepheden ¢izim) kendi
iginde yatayda iig, dikeyde iki pargaya ayrilir. Ilk gizgiye kaslar gelir.
iki goz arasinda bir goz bosluk birakilir. Burun ilk cizgiden baslar,
ikinci ¢izgiye kadar ilerler. Burnun genisligi iki goziin i¢ noktalarindan
asagiya cekilen dikey ¢izgiler kadardir. Dudak, ikinci ve iigiincii ¢izgi
arasinda yer alir. Genisligi goz bebeklerinden asagi gekilen iki ¢izgi ile
bulunur. Her ne kadar kisiye gore degisse de alt dudak genelde daha
kalindir. Boynun genisligi de gdzlerin dis kenarlarindan asagiya dogru
cekilen iki ¢izgi ile bulunur. Sonrasi kiginin karakterine gore sekillenir.
Basa yandan bakista (profilden ¢izim) da ayni dlgiiler uyarlanir ancak
bu durumda 6lgiiler ayn1 kalsa da yiiziin béliimlerinin (gdz, burun agiz,
gibi) goriiniisleri degisir (Gorsel 3.89, 3.90).

Gorsel 3.88: Bas ¢izimi

Gorsel 3.90: Bas cizimleri
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Bas ¢izimi, insan figiiriinden bagimsiz olarak ele alindiginda portre olarak isimlendirilir. Portre ¢iziminde kanon

oOlgiileri kadar ¢izimi yapilan kisilerin karakter analizi ve duygu durumlarinin da ifadesi dnemlidir (Gorsel 3.91,
3.92,3.93,3.94, 3.95, 3.96).

Gorsel 3.91: Portre ¢izimi-I Gorsel 3.92: Portre ¢izimi-1I Gorsel 3.93: Portre ¢izimi-II

Gorsel 3.95: Portre ¢izimi-V Gorsel 3.96: Portre ¢izimi-VI

DIKKAT

Insan figiiriiniin parcalarmni tiim ayrintilari ile algilamak, uzuvlarin yapilarini ¢dziimlemek igin her
bir pargay: etiit etmek, ayrintilari ile ¢izmek gerekir. Etiit etmek diye tanimlanan bu yontem hem

¢alismanin ayrintilarini daha nitelikli hale getirir hem de ¢alismanin tamamina daha gercekei bir
boyut kazandirir.
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Gorsel 3.97°de goriilen figlirtin basini, basin kanon 6lgiilerini dikkate alarak verilen bosluga

¢iziniz.

Gorsel 3.97: Kadin figlru fotografi
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Insan bas, farkli agilardan ele alindiginda kanon dlgiilerinde birtakim degisimler gozlemlenir. Bu nedenle bas,
farkli agilardan ele alinarak bol ¢izim denemeleri yapilmalidir (Gorsel 3.98).

Gorsel 3.98: Farkli agilardan bas cizimleri
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Gorsel 3.99, 3.100°de farkl agilardan ele alinmis bag ¢izimleri goriilmektedir.

Gorsel 3.100: Truvakar bas ¢izimi

DIKKAT

Insan figiirii icin verilen dlgiitler genel yapiy1 bulmak icindir. Cizilen portrenin gercekgi olmasi
ve modele benzemesi, modele ne kadar bakildig1 ve bunun kagida ne kadar aktarildigiyla dogru
orantihidir.

35 x 50 cm resim kagidina insan baginin kanon 6lgiilerini dikkate alarak en az dort farkli agidan bas
¢izimleri yapiniz.
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UYGULAMAADI: INSAN VUCUDU PARCALARINI FARKLI BAKIS ACILARINDAN CiZME

AMAC: insan viicudunun pargalarini, 15181n yonii ve siddetine dikkat ederek farkli bakis agilari ve duruslarda ¢izip
hacimlendirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak farkli bakis agilarindan, farkli duruslarda insan viicudunun
pargalarini ¢izerek hacimlendiriniz.

Arag Gereg
1. 2 adet 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigliniizli giyiniz.

2. Is saghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢ekim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Cizeceginiz insan figiirii parcasini belirleyiniz.

4. Belirlediginiz insan figiirii pargasini canli model {izerinden ya da resimden yapiniz.

5. Canli modelden ¢izim yapiyorsaniz ¢izim esnasinda modelin kipirdamamasina 6zen gosteriniz.
6. Insan figiirii pargasin1 kanon &lgiilerini dikkate alarak kagida aktarmiz.

7. Cizeceginiz insan figiirii par¢asinin anatomik yapisini ortaya ¢ikariniz.

8. Cizim sirasinda stirekli kiyaslama yapiniz ve 1s1k-golge ile formu yakalamaya ¢alisiniz.

9. Hacimlendirme yaparken 1s1g1n gelis yoniinii ve modelin 151k alan kisimlarini dikkate aliniz.

10. Ikinci kagida farkl durusta insan viicudu parcasim farkli bir bakis acisiyla yukaridaki islemleri tekrar
ederek ¢iziniz.

11. Calismaniz sirasinda zaman zaman 6gretmeniniz ve arkadaglarinizin goriislerini aliniz. Eksik ve hatalt
yerler varsa diizeltmeler yapiniz.

12. Uygulama bitiminde arag¢ gerecinizi toplayimiz. Atdlyeyi sizden sonraki smifin kullanimina hazir olacak
sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama c¢alisgmanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Calismaniz 3. Ek’te verilen “3.

Derecelendirme Olgegi”ndeki olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu dlgiitleri dikkate
aliniz.
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€D HAREKETLI FiGUR cizimi

Hareketli figiir ¢izimi, desen egitimi siirecinin en eglenceli asamalarindan biridir. Bu siiregcte daha 6nce yapilan
tekrar ¢aligmalarinin sonuglart ¢izimlere yansir ve basarili sonuglar alinir. Hareketli figiir ¢iziminde en 6nemli
unsur hareketin kendisidir. Hareket, figiirin anatomik durusundan ¢oziimlenmelidir. Siirekli yapilan pratikler
gbrme becerisini artirir. Boylece kisa stirede 6l¢ii almaya gerek duyulmadan ¢izim yapilabilir. Yapilan ¢aligmalarin
nitelikli hale gelmesi isteniyorsa ¢izer, siirekli pratik yapmaya devam etmelidir (Gorsel 3.101).

\‘ . -l
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Gorsel 3.101: Hareketli figlr ¢izimi

135




—

S e
.
=
’f
- fl INSAN VE HAYVAN FiGURU

Hareketli figiir ¢iziminde dncelikle figiiriin iskelet yapis1 saglam oturtulmalidir (Gorsel 3.102).
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Gorsel 3.102: Figurun iskelet yapisi
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Cizimde, bakis agis1 ve perspektif dikkate alinmalidir (Gorsel 3.103).

Goérsel 3.103: Figur ciziminde perspektifin uygulanisi

Desen gizilirken viicudun geometrik formlarda algilanarak ¢izilmesi desenin saglamligi agisindan 6nemlidir ve
cizime kolaylik saglar (Gorsel 3.104).

Gorsel 3.104: Cizimde geometrik formlarin kullanimi
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DIKKAT

Insan, anatomisi geregi belirli bir hareket kabiliyetine sahiptir. Bu kabiliyet bedenin temel yapisi
olan omurga iizerine sekillenmektedir. Yukart dogru uzanabilmek, asag1 dogru egilebilmek, saga
sola hareket edebilmek omurganin izin verdigi 6l¢iidedir. Hareketli figiir ¢iziminde omurga ¢ok

Onemlidir.

Hareketli figiir ciziminde ilk basta zorlanilsa da yapilan pratikler kazanilan deneyimlerle birlesince basarili sonuglar
ortaya ¢ikar (Gorsel 3.105, 3.106, 3.107). Olgii alinmadan gizim yapilabilecek noktaya gelinse de burada énemli
olan gerceklesen pratikler sayesinde goziin egitilmis olmasidir. Modele bakildiginda temel Slgiileme yapilabilir
hale gelinmistir. Haraketli ¢izimlerde 6l¢ii alma artik egitimli gozii ile yapilabilir.

Gorsel 3.105: Hareketli figlr ¢izimi, Gorsel 3.106: Hareketli figlr ¢izimi,
asagidan bakis cepheden bakis

Gorsel 3.107: Hareketli figlr ¢izimi, profilden bakis

Hareketli figiir ¢iziminde temel amag figiiriin hareketini kisa siirede yakalamaktir. Bu nedenle ¢izim esnasinda
omurganin buna bagli olarak da omuz ve kalganin aldig1 sekli hemen ¢oziimlemek ve kagida yansitmak gerekir.
Ardindan figiiriin kol ve bacaklarinin durusu ¢izilmelidir. Bu ¢izimler figiirii gzlemleyerek ve figiiriin dengesi goz

ontinde bulundurularak yapilmalidir.
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Hareketli figiir ¢ciziminde ayrintilara takilmadan figiiriin durusu yakalanmaya ¢alisilir (Gorsel 3.108). El ve goz
egitimi, figiirii dogru algilamay1 ve imgesel tasarimlara aktarabilmeyi saglar. Ozellikle hareketli figiir ¢izimi, teorik
bilgiden ¢ok pratige dayalidir. Hareket halinde olan bir insanin bedensel dengesi, ne kadar ¢ok pratik yapilirsa o
kadar iyi algilanir ve kagida aktarilir. Dig mekanlarda yapilacak ¢aligmalar ¢izim becerisini gelistirir.

Hareket halindeki insan figiiriiniin anatomisini belirleyen temel duruslari sinifta dramatize ediniz.
Dramatize edilen figiirleri 10 dakikalik siireler i¢inde 35 x 50 cm resim kagidina en az dort farkl
hareket olacak bigimde ¢iziniz.

§ . o
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UYGULAMAADI: FARKLI BAKIS ACILARINDAN HAREKETLI INSAN FiIGURU CiZME

AMAQG: Farkli bakis acilart ve farkli duruslarda hareketli insan figiiriini 15181 yonii ve siddetine dikkat
ederek ¢izip hacimlendirmek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak farkli bakis acgilarindan, farkli duruslarda hareket halinde
insan figiiriinii ¢izerek hacimlendiriniz.

Arag Gereg
1. 2 adet 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigiiniizii giyiniz.
2. Is saghigi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢ekim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Cizeceginiz hareketleri sinif icinde modelinize dramatize ettiriniz.

4. Model, i¢c mekanda ya da dis mekanda karsilasabileceginiz kisa siireli duruslari uzun siire
sergileyemeyecegi i¢in anatomisinde ayrintiya girmeden hizlica eskiz yapiniz.

5. Figiiriin karakteristik 6zelliklerini ekleyiniz.
6. Cizimini tamamladiginiz insan figiiriinii 151k-golge yardimiyla hacimlendiriniz.
7. Hacimlendirme yaparken 1s181n gelis yoniinii ve figiiriin 151k alan kisimlarini dikkate aliniz.

8. lkinci kAgida farkli durusta hareket halinde insan figiirlerini farkli bir bakis acisindan yukaridaki
iglemleri tekrar ederek ¢iziniz.

9. Calismaniz sirasinda zaman zaman 6gretmeniniz ve arkadaslarimizin goriislerini aliniz. Eksik ve
hatali yerler varsa diizeltmeler yapiniz.

10. Uygulama bitiminde arag¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama ¢alismanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Calismaniz 3. Ek’te verilen “4.

310

Derecelendirme Olgegi’ndeki 6lgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu olgiitleri
dikkate aliniz.
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HAYVAN FiIGURU Cizimi

Insanlik tarihinin ilk ugraslarindan biri de hayvan ¢izimidir. Bunun en bilinen 6rnegi 45.500 yil 6nce bir magara
duvarina ¢izilen resimlerdir. Merak duygusu, anlayabilme i¢giidiisii insani ¢evresinde gordiigii ayni zamanda temel
yasam kaynag1 olan her tiirlii yap1 ve canliy1 incelemeye tesvik etmistir. Boylece insanlar hayvanlar incelemis ve
onlart resmetmistir. Sanat tarihinde birgok {inlii ressamin hayvan figiirii ¢izimlerine rastlanmaktadir. Sanatgilar,
hayvan ¢izimini merakla ele almis ve yorumlamistir (Gorsel 3.109, 3.110, 3.111).

Gorsel 3.111: Rubens (Rubins), aslan ¢izimi, 28 x 43cm, 1620
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3.4.1. Hayvan Anatomisi

Hayvanlar ve insanlar kafa, govde, bacak,
g0z, kulak burun gibi benzer temel
ozelliklere sahip olsa da hayvanlar1 diger
canli tiirlerinden ayiran bazi nitelikler
bulunmaktadir. Atin uzun boynu ve
bacaklari, filin uzun hortumu ya da
kaplanin kiirkiiniin iizerindeki koyu dikey
cizgiler bu niteliklere drnek gosterilebilir.
Her hayvanin kendine 06zgii nitelikleri
olmasi nedeniyle cizer, siirekli gozlem
yapmalidir (Gorsel 3.112, 3.113).

Hayvan figiiri ¢izimi ile insan figiiri
¢izimi temelde ayni ilkelerle ilerler. Bas,
govde ve uzuvlaryla her iki figlir de
ayni sekilde betimlenir ancak ayrintilara
bakilinca gerek kafa yapisi gerek govde

Gorsel 3.112: Aslan yavrusu ¢izimi Gorsel 3.113: Fil gizimi

ve uzuvlar kendi i¢inde farkliliklar gdsterir (Gorsel 3.114, 3.115, 3.116, 3.117).

Gorsel 3.116: Horoz ¢izimi
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Gorsel 3.117: Alageyik ¢izimi
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3.4.2. Hayvan Figuru Cizimleri

Hayvan figiirii ciziminde geometrik formlardan yola ¢ikarak adim adim ilerlenebilir (Gorsel 3.118, 3.119). Cizime

baslamadan 6nce ¢izerin figiire bakisini giiclendirip anatomisini anlamasina yardime1 olacak, cevaplamasi gereken
sorular sunlardir:

 (Cizilen hayvanin yagam alanina (deniz, kara ya da hava) gore 6zellikleri nelerdir?
e Cizilen hayvanin kag bacagi vardir?
* Anatomisindeki baskin yap1 nedir?

e Hayvan figiiriiniin durusunu destekleyen iskelet ve kas yapist nasildir?

Goérsel 3.118: Ordek ¢izimi asamalari Gorsel 3.119: Kus cizimi asamalari

Cizilecek hayvan tiirii belirlendikten sonra gizilecek tiirle ilgili anatomi bilgisi edinilmelidir. ilgili
hayvanin anatomisini ¢6ziimlemek i¢in bilgi pratikle birlestirilmelidir. Yapilacak tekrar ve eskizler
anatomiyi ¢oziimlemeye yardimci olacaktir.
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Gorsel 3.120: Hayvan figlri ¢izim asamalari

'
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Hayvan figilirleri animasyon, illiistrasyon, kitap resimleme gibi c¢alismalarda siklikla kullanilir. Bu tiir
calismalarda figiirler gercekei yaklasimla cizilebildigi gibi stilize ve karakterize edilebilmekte, masalsi etkilerle
yorumlanabilmektedir (Gorsel 3.121).

Gorsel 3.121: Karakterize edilmis hayvan figliri eskizleri
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Gorsel 3.121°1inceleyiniz. Siz de ¢esitli hayvan figiirlerini Gorsel 3.121°den farkli bigimde karakterize
ederek verilen bosluga ciziniz.
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Kedi Figiirii Cizimi

Giinlik hayatta en sik karsilasilan, ev hayatina en ¢ok dahil edilen,
evcillestirilebilen bir hayvan olan kedinin ¢izimi zahmetli oldugu kadar
keyif veren de bir siirectir (Gorsel 3.122). Sanat tarihinde kedi figiirii
her alanda kullanilmis, boylece énemli bir yere sahip olmustur (Gorsel
3.123).

Kedilerin dort ayak iizerine kurulu yatay bir iskelet sistemi vardir. Kafa . e
Gorsel 3.122: Kedi gizimi

genel yapiya kiyasla daha kiiciiktiir. Govde boyuna yakin uzunlukta

kuyrugu vardir. Kedilerin bacaklarinda tiglii eklem sistemi vardir ve

¢izim esnasinda en ¢ok iistiinde durulmasi gereken kisim burasidir (Gorsel 3.124).

Gorsel 3.123: Kedi yagli boya Gorsel 3.124: Kedi figlru gizimi

Kedi ¢izimi agsamalar halinde daha rahat yapilir (Gorsel 3.125).

Gorsel 3.125: Kedi ¢izimi asamalari
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Kopek Figiirii Cizimi
Giinliik hayatta en ¢ok karsilasilan hayvan tiirlerinden bir digeri de

kopektir. Her hayvan gibi kdpegin de kendine 6zgii karakteristik bir
yapist vardir (Gorsel 3.126).

Kopekler kendi icinde bile tiir olarak ¢ok farkli boyutlarda ve fiziksel
Olgiilerde olabilmektedir. Kopek ¢iziminde temel nokta, durusu
belirleyen omurga yapisidir. Kopegin sirtindan baslayip kuyruguna
kadar ¢ekilecek hayali bir ¢izgi ile omurga yapisi belirlenebilir. Cizimin

hatasiz olabilmesi i¢in dogru gézlem yapilmasi 6nemlidir. Kopekler
temelde kedilere benzer. Ancak arka bacaklari kedilere kiyasla daha
asagidadir. Cizilen kdpegin durusu (yart oturur vaziyette, ayakta, yatar Gorsel 3.126: Kopek cizimi
pozisyonda) ya da durus agisi, patilerini nereye koydugu, oturusu

¢izimi belirler.

Kopek patilerinde kediler gibi iiglii eklem sistemi bulunur. Onde dort, arkada ve daha yukarida bir parmagi vardir.
Siklikla yapilacak pratik ve gozlemler, kdpegi daha gercekci cizebilmeyi saglar. Gorsel 3.127°de kopek figiirii
¢izimi, Gorsel 3.128’de kopek figlirli ¢cizim asamalar1 goriilmektedir.

Gorsel 3.127: Koépek figurt gizimi Gorsel 3.128: Kopek figlrui cizim asamalari

l Genellikle hayvan ¢iziminde bas, boyun, 6n omuz ve arka bacaklarin yerleri belirlenince hareket
; ortaya ¢ikar. Geriye hayvanin karakteristik 6zelliklerini islemek kalir. Dikkat edilmesi gereken
noktalardan biri hayvanin eklemleri arasindaki farkliliklardir.
y
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INSAN VE HAYVAN FiGURU

Gorsel 3.129’u inceleyiniz. Siz de sevdiginiz, gordiigiiniiz ya da ilginizi ¢eken bir hayvani verilen

bosluga ¢izmeyi ¢iziniz.

Gorsel 3.129: Cesitli hayvan figuru cizimleri
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At Figiirii Cizimi
Dis goriiniisleri en az her canli kadar kusursuz ve 6zeldir. Heybetli
goriintiileri, ince ve kavisli boyunlari, giiclii genis gogiis kafesleri, yere

saglam basan ayaklar ile birgok insanda hayranlik uyandirir (Gorsel
3.130, 3.131).

DIKKAT

] Atlar, yaradiliglar1 geregi ayakta uyur, nadiren de olsa
z yere uzanir. Bunu saglayabilen bir eklem yapilari vardir.
| Dizlerini kilitleyerek saatlerce bu sekilde uyuyabilir.

|

Gorsel 3.131: At figlru ¢izim agamalari

Gorsel 3.130: At gizimi
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Atlarn iskelet sistemi yataydir. Boyun yapilari ince uzun ve boyunlart basina dogru daralir. Kasli yanaklart ve iri
burun delikleri, uzun yiizlerini gii¢lii gdsterir. On bacaklarda diz kapaklarinin 6n tarafta oldugu gériiliir. Bu durum,
atlarin sigrama ve hizli manevra yapmalarini saglar. Arka bacaklarda ise tam tersi bir yap1 vardir. Diz kapaklar
arkada ve On tarafa kiyasla daha kaslidir. Uzun kuyruklart kosarken ve manevra yaparken onlari destekler. Atlarin
saclar1 ve kuyrugu uzundur. Karin yapilari arkaya dogru zayiflar ve daha hizli kogmalarini saglar. Her hayvanda
oldugu gibi atlarda da ayak yapisi farklidir. Toynak diye adlandirilan ayak sistemi incelendiginde agil1 bir sekilde
geriye dogru uzandig1 ve bilekle birlestigi goriiliir. Atlarin hareketlerini hatasiz ¢izebilmek i¢in bolca gézlem ve
cok sayida pratik yapilmalidir. ik zamanlarda hizli eskiz ¢alismalar1 yapilmalidir (Gorsel 3.132).

Goérsel 3.132: Farkh duruslarda at cizimleri
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Cizim siirecinin kolay ilerlemesi ve hata paymin en aza indirilmesi i¢in temel anatomi dogru kavranmali ve bol
¢izim yapilmahdir (Gorsel 3.133, 3.134, 3.135).

Gorsel 3.133: At gizimi Gorsel 3.134: Dort asamada at ¢izimi

Gorsel 3.135: At gizimi asamalari

DIKKAT

Atlarin kuyruk killar1 resim firgalarinin yapiminda da kullanilmaktadir.
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Hayvan figiirii ¢izimleri, temel olarak
insan figiirli ¢iziminde kullanilan ilkeler
ve c¢izim esaslar ile ilerler. Cizim
konusu, giinlik hayatta karsilasilan
hayvanlar olabilecegi gibi vahsi dogada
yasayan hayvanlar da olabilir. Bu
stiregte anatomiyi dogru algilamak igin
figlir dikkatli incelenmeli ve ¢ok tekrar
yaptlmalidir  (Gorsel 3.136, 3.137,
3.138, 3.139).

Gorsel 3.136: Deve kusu kafasinin gizimi Gorsel 3.137: Kegi cizimi

Hayvan ¢iziminde dogru gézlem ve ha-
reketi destekleyen denge noktalarmin
algilanmasi karsilasilan her tiirli hay- .

L " N
vanin resmedilebilmesini saglayacak- }: o

7l ;

tir. Yapilacak ¢izim pratikleri, canlinin / f'_l' / e
karakteristik 6zelliklerini ¢ikarmakta | PPA S :m\__.-[‘
faydali olacaktir (Gorsel 3.140, 3.141, ( ,\ ot
3.142). \ L 4

Gorsel 3.138: Tavuk ¢izimi Gorsel 3.139: Boga ¢izimi
)
B,
1
—iL
s —Gorsel 3.141: Kus gizimi
Gorsel 3.140: Horoz cizimi

e | f
'S

Gorsel 3.142: Panda gizimi
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UYGULAMA ADI: FARKLI BAKIS ACILARINDAN HAYVAN FiGURU CiZME

AMAGC: Farkli bakis agilarindan, farkli duruslarda hayvan figiiriinii 15181n yonii ve siddetine dikkat ederek,
kurallarina uygun ¢izip hacim vermek.

Asagidaki islem basamaklarint dikkate alarak farkli bakis ac¢ilarindan, farkli duruslarda hayvan figiirii
¢izerek hacimlendiriniz.

Arag Gereg
1. 2 adet 35x50 cm resim kagid

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1
4. Silgi

islem Basamaklar

1. Atdlye onliigliniizii giyiniz.

2. Is saghgi ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢ekim ortamina uygun arag gerecinizi hazirlaymiz.
3. Cizeceginiz hayvani belirleyiniz.

4. Belirlediginiz hayvanin en karakteristik durusunu fotograflayiniz.

5. Kagidimizi hayvanin durusuna gore dikey ya da yatay yerlestirip ¢iziminizi yapiniz.

6. Cizeceginiz hayvan figiliriiniin karakteristik yapisini ¢calismaniza aktariniz.

7. Cizimini tamamladiginiz hayvan figiiriinii 151k-g6lge yardimiyla hacimlendiriniz.

8. Hacimlendirme yaparken 15181n gelis yoniinii ve hayvanin 11k alan kisimlarimni dikkate aliniz.

9. lkinci bir kigida farkli durusta hayvan figiiriinii farkl1 bir bakis agistyla yukaridaki islemleri tekrar
ederek ¢iziniz.

10. Caligmalarinizi 6gretmeniniz ve arkadaslarinizin goriislerini alarak degerlendiriniz. Eksik ve hatali
yerler varsa diizeltmeler yapiniz.

11. Uygulama bitiminde arag gerecinizi toplayiniz. Atdlyeyi sizden sonraki smifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama ¢alismanizin siiresi 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Caligmaniz 3. Ek’te verilen “5.

=99

Derecelendirme Olgegi”ndeki olciitlere gére degerlendirilecektir. Caligmamzi yaparken bu 6lgiitleri
dikkate aliniz.
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3.EK

1. DERECELENDIRME OLCEGI

DERECELER
OLCUTLER

1. | Atdlye onliiglinii giydi.

2. | 1s saghp ve giivenligi tedbirlerine uyarak ara¢ gerecini hazirlad.

3. | Cizebilecegi farkli yas gruplarindan insan figiirlerini arastirdi.

4. | Figiiriin kanon 6lgiilerini belirledi.

S. | Figiiriin anatomik yapisini ortaya ¢ikardi.

6. | Cizgilerinde agik-orta-koyu degerleri kullandi.

Farkli yas grubundan ikinci bir insan figiirii tizerinde ayni islemleri
tekrar ederek uygulama ¢aligmasini tamamladi.

Caligma siirecinde zaman zaman 6gretmeninin de goriislerini alarak
hatali kisimlar1 diizeltti.

9. | Uygulama bitiminde arag¢ gerecini topladi.

10 Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimii

yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “lyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin 6lgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 10x5=50"dir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldigimiz 6l¢iitlerde kendinizi gelistiriniz.
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2. DERECELENDIRME OLCEGI

N DERECELER
OLCUTLER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Is sagligi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arac gerecini hazirladi.

3. | Canli modelden kalem yardimryla aldig1 dl¢tiyli kagidina aktardi.

4. | Calismasinda oran-orantiy1 kullandi.

5. | Figlirti 151k golge yardimi ile hacimlendirdi.

Hacimlendirmede 1s18in gelis yoniine gore modelin 151k alan
kisimlarimi dikkate aldi.

Calisma siirecinde zaman zaman 6gretmeninin de goriislerini alarak
hatali kisimlar1 diizeltti.

8. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimii
yaparak temizledi.

Toplam Puan

0gren ci Puani (%)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “1yi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin 6lgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 9x5=45"tir.

Degerlendirme: Caligmanizda eksik puan aldigmiz 6lgiitlerde kendinizi gelistiriniz.
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3. DERECELENDIRME OLCEGI

DERECELER
OLCUTLER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Is saghigi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag¢ gerecini hazirladi.

Insan figiirii parcasim kanon olgiilerini dikkate alarak kagida
aktard.

4. | Insan figiirii parcasinin anatomik yapisini ortaya ¢ikardi.

5. | Figiirii 151k gdlge yardimi ile hacimlendirdi.

Hacimlendirmede 1s18in gelis yoOniine gore konunun 1sik alan

6. kisimlarini dikkate aldi.

7 Ikinci bir insan figiirii parcasi iizerinde ayn1 islemleri tekrar ederek
" | uygulama ¢aligmasini tamamladi.

g Caligma siirecinde zaman zaman 6gretmeninin de goriislerini alarak

hatali kisimlar1 diizeltti.

9. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

10 Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimii
" | yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (*)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “1yi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.

(*) Ogrenci Puani: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
uyarlanir. Tablodaki biitiin dlgiitlerden alinabilecek en yiiksek puan 10x5=50"dir.

Degerlendirme: Calismanizda eksik puan aldiginiz 6lgiitlerde kendinizi gelistiriniz.
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4. DERECELENDIRME OLCEGI

DERECELER
OLCUTLER

1. | Atolye onliigiini giydi.

2. | Is saglig1 ve giivenligi tedbirlerine uyarak ara¢ gerecini hazirladi.

3. | Cizecegi hareketleri modele dramatize ettirdi.

4. | Hizli eskiz ¢aligmasi yapti.

5. | Figiiriin karakteristik 6zelliklerini ¢alismasina ekledi.

6. | Figiirii 151k-golge yardimi ile hacimlendirdi.

Hacimlendirmede 1s18in gelis yoOniine gore konunun 1sik alan
kisimlarimi dikkate aldi.

Calisma siirecinde zaman zaman 6gretmeninin de goriislerini alarak
hatalr kisimlar diizeltti.

9. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

10 Atolyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimii

yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (*)

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “Iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Miikemmel” performans
diizeyini gosterir.
(*) Ogrenci Puam: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme

uyarlanir. Tablodaki biitiin dl¢iitlerden alinabilecek en yiiksek puan 10x5=50"dir.

Degerlendirme: Caligmanizda eksik puan aldiginiz 6lciitlerde kendinizi gelistiriniz.
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A) Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi insan figiirii ile ilgili kavramlardan degildir?
A) Biitiinliik
B) Denge
C) Karakter
D) Model
E) Peyzaj

2. Asagidakilerden hangisi insan figiiriiniin ayrintilarina inilmeden cizildigi béliimlere verilen
isimdir?
A) Anatomi
B) Kanon
C) Mass
D) Olgii
E) Proporsiyon

3. Asagidakilerden hangisi rakursi ¢izim icin soylenemez?
A) Kanon degisir.
B) Kisalim olur.
C) Uzalim olur.
D) Abart1 olusur.
E) Omurga bozulur.

4. Asagidakilerden hangisi hareketli figiir ¢iziminde en 6nemli unsurdur?
A) Anatomi
B) Durus agist
C) Fiziksel yap1
D) Hareket
E) Omurga

5. Figiir ciziminde dengeyi saglayan ii¢ unsur asagidakilerden hangisidir?
A) Govde-Kollar-Bacaklar
B) Omuz-Kalga-Omurga
C) Omuz-Bacaklar-Kalga
D) Bas-Govde-Bacaklar
E) Bag-Omurga-Bacaklar

6. Asagidakilerden hangisi yeni dogmus bir bebegin kanonudur?
A) Bir buguk
B) ki
C) ki buguk
D) Ug
E) Ug buguk



7.

10.

B)

11.

12.

Insan portresi cepheden ciziliyorsa yatayda kac esit parca ile oranlamr?
A) 1ki

B) Ug

C) Bes

D) Yedi

E) Dokuz

Insan viicudu parcalarinin cizimi ile ilgili asagidakilerden hangisi yanhstir?
A) Kollar iki kanon uzunlugundadir.

B) Elin uzunlugu insan ytizii kadardir.

C) Ayak genisligi yarim kanondur.

D) Bacaklarin uzunlugu dort kanondur.

E) Omuz genisligi basin eni kadardir.

Hayvan figiirii ciziminde anatomiyi dogru algilayabilmek ve kigida dogru aktarabilmek icin
asagidaki sorulardan hangisi sorulmaz?

A) Kag bacagi vardir?

B) Anatomisindeki baskin yap1 nedir?

C) Evcil ya da vahsi bir hayvan midir?

D) iskelet yapisi nasildir?

E) Kas yapis1 nasildir?

Kopek ¢iziminde en temel nokta nedir?
A) Omurga yapisi

B) Arka bacaklar

C) Durus agist

D) Oturus bigimi

E) Fiziksel 6zellikler

Asagidaki sorularin dogru cevaplarim1 noktal yerlere yazimiz.

insan ve hayvan figiirii cizimlerinin temel ilkeleri nelerdir? Orneklendirerek aciklayiniz.






KONULAR

4.1. COKLU FiIGUR CiZiMLERI
4.2. iC VE DIS MEKANDA FiGUR
4.3. IMGESEL KOMPOZIiSYON

NELER OGRENECEKSINIZ?

» Coklu figiir cizimleri yapma
« ic ve dis mekéanda tekli ve ¢oklu insan figlirii gizimleri yapma
» Kompozisyon déahilinde 6zgiin ¢izimler yapma
» Kompozisyona hayvan figlirii ekleme
» Hayali mekan ¢izimi yapma

TEMEL KAVRAMLAR

imge
tasarim
imgesel tasarim
figur
mekan
bellek
== HAZIRLIK CALISMALARI
T (}evrenlzde bulunan i¢ ve dis mekéanlara ornekler veriniz.
\_,_\

N\” Zihinde kurgulanan nesne ve figiirler, kdgida uyum iginde nasil aktarilabilir?
"Du§u\nceler|n|2| arkadaslarinizla paylasiniz.
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15 IMGESEL TASARIM

4. IMGESEL TASARIM

Turkge Guncel Sozliik’te (TDK) imge; “Zihinde tasarlanan ve gerceklesmesi 6zlenen sey, diis, hayal, hiilya.” ola-
rak tanimlanir. Imge, kisinin gdrme bigimi ve goriis acisina gore degisiklik gosterir. Sanat tarihinin farkli dsnem-
lerinde ve ¢esitli sanat alanlarinda siklikla rastlanilan imge, gercekligin zihinde yeniden sekillendirilmis bi¢imidir.
Turkge Guncel Sozlik’te (TDK) tasarim; “Zihinde canlandirilan bi¢im, tasavvur. Bir sanat eserinin, yapinin veya
teknik {irtiniin ilk taslagi, tasar ¢izim, dizayn.” olarak tanimlanir.

Imgesel tasarim; herhangi bir seyin zihinde canlandirilmasi, bellekteki goriintiilerin kurgulanarak kompozisyon
olusturulmast ile hayal giicii igeren yaratici bir silirectir. Hayalden imgesel tasarim yapmak, gii¢lii bir hafiza ve
cizim yaraticihif1 gerektirir. Imgesel tasarimda gérme duyusunun rolii biiyiiktiir. Onceden gézlemlenmis bir olay
ya da nesnelerin ¢izimi, ¢izim sirasinda daha fazla ayrintinin hatirlanmasini dolayisiyla daha iyi ¢izim yapilmasini
saglar (Gorsel 4.1).
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Gérsel 4.1: Imgesel tasarim éncesinde yapilan insan ve hayvan figiirii eskizleri

Sanat tarihinde sanatgilarin imgesel tasarim (hayalden gizim) drneklerine siklikla rastlanir. Bunlardan biri italyan
ressam Leonarda da Vinci’nin 15. yiizyilda yaptigt Son Aksam Yemegi adli Ginlii fresktir (duvar resmi).
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Fresk, Hristiyan inanigina gore Isa Mesih’in Romali askerlerce tutuklanmasindan bir giin dnce havarileriyle yedigi
son aksam yemegini temsil etmektedir (Gorsel 4.2).

Gorsel 4.2: Leonardo da Vinci. Son Aksam Yemegi

Amerikali ressam ve grafik sanat¢ist Edward Hopper (Edvirt Hapir), 1927 tarihli Automat (Otomat) adli eserinde
tuval iizerine yagli boya teknigini kullanarak kahve igen bir kadini tasvir etmistir. Eserdeki imgeler yalnizlik duy-
gusunu sembolize etmektedir (Gorsel 4.3).

Gorsel 4.3: Edward Hopper (Edvird Hupir), Automat

1842-1910 yillar1 arasinda yasamis, ayni zamanda arkeolog ve ressam olan Osman Hamdi Bey’e ait Hali Saticist

adli eser, Tiirk sanat tarihinin ilk imgesel ¢aligmalarina 6rnek verilebilir (Gorsel 4.4).
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Bedri Rahmi Eyiiboglu’na ait 1935 tarihli [/k Gegen Treni Seyreden Koyliiler adli eser Tiirk sanat tarihindeki Cum-
huriyet Donemi imgesel ¢alismalarindan biridir (Gorsel 4.5).

Gérsel 4.5: Bedri Rahmi Eyiiboglu, ilk Gecen Treni Seyreden Kéyliiler, istanbul Resim ve Heykel Miizesi

4.1 COKLU FIGUR CiZIMLERI

Imgesel tasarimda insan figiirii ¢izimi yapmak iyi bir gdzlem gerektirir. Gozlem,
hayal edilen ¢izimi resmetmek i¢in 6n hazirliktir. Cizime baslanmadan 6nce
hizli eskiz (taslak) gizilir. Hizl eskiz, detayl bir galisma gerektirmez. Onemli
olan, figiir hareketlerinin dogru verilmesi ve anatomik yapinin dogru orantilarla
cizilmesidir (Gorsel 4.6). Eskiz ¢calismasinin ardindan ayrintiya girilir.

4.1.1. insan Figlri Ciziminde Perspektif

Imgesel calismalarda kullanilacak figiir ve nesneler, perspektif kurallarma uy-
gun ¢izilmelidir. Perspektif, dogadaki varliklarin iki boyutlu yiizey iizerindeki
goriiniimlerinde ii¢ boyutluluk hissi ve derinlik etkisi olusturmak i¢in yararla-
nilan ¢izim teknigidir.

Imgesel tasarimda farkli konumlardaki insan figiiriiniin yiiksekligi, figiirlerin
zemin diizlemindeki konumuna gére belirlenir. Bakan kisinin figiire uzakligiyla
(bakis noktasi) iligkili olarak da figiir kii¢iilmiis gibi algilanir. Farkli konum-
lardaki figiirlerin goriinimi perspektif kurallart dogrultusunda Gorsel 4.7°de

orneklendirilmistir. Gorsel 4.6: Farkh duruslarda insan figru
eskizi

Gorsel 4.7: Farkli konumlardaki figurlerin gérinima
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Perspektif kurallart uygulanirken figiir ve nesnelerin biiyiikliigii ile mekandaki konumlaria dikkat edilmelidir
(Gorsel 4.8 ve 4.9).

Goérsel 4.9: Figurlerin perspektife gére mekéana yerlesimi

Ufuk ¢izgisi, yer ve gok diizlemini birbirinden ayirdig1 varsayilan ¢izgidir. Ufuk ¢izgisinin altinda kalan varliklarin
st yiizeyi, Ustiinde kalan varliklarn alt yilizeyi goriiliir. Ufuk ¢izgisinin tam iizerindeki varliklarin ise ne alt ne
de iist yiizeyi goriiliir. Iki boyutlu bir yiizeye iist bakis acis1 ile cizilen bir figiirde ufuk cizgisi yukarida, alt bakis
acist ile gizilen bir figiirde ufuk ¢izgisi asagida konumlanir. Figiir ¢izimi, perspektif kurallarina uygun olarak bu
dogrultuda yapilir.

DIKKAT

I Ufuk ¢izgisinin yeri mekan, figiir ve nesnelere hangi yiikseklikten bakilmak istendigine baglidir.
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Gorsel 4.10: Alt bakis agisiyla figir ¢gizimi Gorsel 4.11: Ust bakis acisiyla figir gizimi

4.1.2. insan Figuri Cizimleri

Cizim, gorme ile i¢ ige gegmis farkli bir siiregtir. Imgesel tasarimda kullanilacak figiir, gdzlem hafizasina dayanur.
Iyi bir ¢izim, iyi bir gozleme ve sik tekrarlanan cizimlere baghdir. Figiir ¢iziminde ilk asama olan eskiz ¢alismasi
yapilirken detaylara gerek yoktur. Onemli olan figiiriin temel iskelet yapisiin dogru ifade edilmesi ve oran-oran-
tinin dogru ¢izilmesidir. Ardindan asamalar halinde figiir ¢izimi tamamlanir (Gorsel 4.12, 4.16).

Gorsel 4.12: Asamali figur ¢izimi
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Hareket hélinde insan figiiriiniin anatomisini belirleyen temel duruslari sinifta dramatize ederek 35x50
cm resim kagidina tekli figiir ¢izimleri (en az ti¢ adet) yapiniz. Cizimlerinizde Gorsel 4.12, 4,13, 4.14
ve 4.15’teki gibi insan figiirliniin ¢izim agsamalarindan yararlaniniz.

Gorsel 4.13: Asamalar halinde figur ¢izimi
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figuru cizim asamalari

Gorsel 4.14: insan
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4.1.3. Cok Figlirlii imgesel Tasanm

Imgesel tasarimda ok figiirlii galisma yapilirken bakis acis1 ve goz hizasina dikkat edilmeli, figiirler birbiri ile
kiyaslanmalidir. Yapilan eskizlerde hareketi dogru yakalamak, figiirleri farkli agilardan ele alabilmek dnemlidir
(Gorsel 4.17, 4.18). Cok figiirlii imgesel tasarimda hareketli figiirlere yer verilmeli, ¢alisma diger nesne ve obje-
lerle desteklenmelidir (Gorsel 4.19).

Gorsel 4.18 insan figiiri denemeleri Gorsel 4.19 Cok figurli imgesel tasarim
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Imgesel calismalar gercekgi olabildigi gibi gercek dist olaylar1 da igerebilir. Hayal giicii yardimiyla ¢izime bakan
kisiler beklenmedik bir farkla sasirtilarak imgesele dikkat gekilebilir. imgesel ¢aligmalarda konu ne olursa olsun
verilmek istenilen iletiyi hissettirmek i¢in hikéye tasvir edilmelidir (Gorsel 4.20).
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Gorsel 4.20’yi inceleyiniz. Siz de gorselden farkli, en az iki farkli insan figlirlinden olusan ve bir
ileti igeren imgesel eskizini verilen bosluga ciziniz. Eskizi, 35 x 50 cm resim kagidina gecirerek
tamamlayiniz.

175




| IMGESEL TASARIM

Cok figiir iceren imgesel ¢aligmalar, tipki tek figiir ¢iziminde oldugu gibi agsamalar halinde tamamlanir (Gorsel
4.21).

Gorsel 4.21: Cok figurll imgesel tasarimda asamalar
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" 1. UYGULAMA

UYGULAMAADI: COK FIGURLU IMGESEL TASARIM

AMAGC: Birden ¢ok figiir kullanarak imgesel kurgu yapmak.

Asagidaki iglem basamaklarini dikkate alarak, ¢cok figiirlii imgesel tasarlayip hacimlendiriniz.

Arac Gerecler
1. 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1

islem Basamaklar

1. Atolye onliigiiniizii giyiniz.

2. Issaghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Resim kagidinizi resim altligina sabitleyiniz.

4. Eskiz ¢izime konu belirleyerek baglayiniz.

5. Cizimin eskizi bitene kadar koyu lekeler girmeyiniz.

6. Eskiz calismasi sirasinda belirli araliklarla ve eskiz ¢alismasiin bitiminde ¢alismaniza uzaktan
bakarak ¢izimi inceleyiniz.

7. Calismaniz sirasinda zaman zaman dgretmeninizin goriislerini alarak ¢aligmanizda hatali giden yerler
varsa diizeltmeler yapiniz.

8. Ciziminizi asamalar halinde tamamlayiniz.
9. Cizimini tamamladiginiz ¢ok figiirlii kompozisyonu 151k-g6lge yardimiyla hacimlendiriniz.
10. Hacimlendirme yaparken 1s181n gelis yoniinii ve nesnelerin 151k alan kisimlarini dikkate aliniz.

11. Uygulama bitiminde arag¢ gerecinizi toplaymniz. Atdlyeyi sizden sonraki smifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama siireniz 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama g¢alismaniz 4. Ek’te verilen “1.
Derecelendirme Olcegi”’ndeki dlciitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate
aliniz.
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4.2, iC VE DIS MEKANDA FiGUR

Imgesel ¢alismalarda insan figiiriinii mekana uygun dogru oran-oranti ile gizebilmek igin iyi gézlem yapilmalidir.
Iyi bir gdzlem ve dogru eskizlerle imgesel tasarim kolaylikla kurgulanabilir. Figiirleri perspektif kurallar1 igerisin-
de, uygun, orantili bir sekilde mekana yerlestirmek dnemlidir (Gorsel 4.22, 4.23).

Gorsel 4.22: ic mekanda insan figlirii Gorsel 4.23: Dis mekanda insan figurt

Cok figiirlii ¢izimler yapilirken asil konudan beklenen ne ise kompozisyonda dikkati en cok onun ¢ekmesi gerekir.
Konudaki ana 6ge; kompozisyonda diger unsurlara goére daha biiyiik, 6nde ve net olmalidir (Gorsel 4.24).

Gorsel 4.24: Cok figurli imgesel tasarim da ana 6ge
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Cok figiirlii kompozisyonlarda ana konu ve hikéyede asil anlatilmak istenilenin hangi bakis agisi ile sunuldugu
onemlidir. Kompozisyonda bakis agisina ve goz hizasina dikkat edilmelidir (Gorsel 4.25).

Goérsel 4.25: imgesel kompozisyonda géz hizasinda gizim

4.2.1. ic Mekéanda insan Figiiri Cizimi

Mekanla birlikte ¢izilen figiirleri dogru oran ve orantiyla ¢izebilmek ancak iyi bir gézlem sonucunda elde edilebi-
lir. Iyi bir gdzlem ve ardindan yeteri kadar eskiz ¢izimleri yapmak imgeseli kuvvetlendirmektedir. Yaraticilik kabi-
liyeti imgesel tasarimin basarisini artirir. Bunun i¢in figlirlerin mekan ile uyumlarinin iyi gézlemlenmesi ve siirekli
farkli duruslarda figiir eskizleri ¢izilmesi 6nemlidir. Mekéan ¢iziminde, oncelikle ufuk ¢izgisi belirlenmelidir. Ufuk
cizgisi lizerindeki kagis noktalari, mekan i¢inde bulunan nesnelerin gizimleri igin gereklidir (Gorsel 4.26).

I A
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e

Gorsel 4.26: Ic mekanda cift kacis noktali perspektif
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Imgesel caligmalar yapabilmek i¢in daha 6nceden yapilan gézlemler sonucunda akilda kalan imgelerin zihinde

\

®

canlandirilmasi s6z konusudur (Gorsel 4.27, 4.28).
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Gérsel 4.28: ic mekan imgesel 6rneginin asamalar halinde gdsterimi
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" 2, UYGULAMA

UYGULAMAADI: iC MEKANDA COK FiIGURLU iIMGESEL TASARIM

AMAC: I¢c mekanda birden ¢ok figiir kullanarak imgesel kurgu yapmak.

Asagidaki iglem basamaklarini dikkate alarak, i¢ mekanda ¢ok figiirlii imgesel tasarlayip hacimlendiriniz.

Arac Gerecler
1. 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1

islem Basamaklar

1. Atolye onliigiiniizii giyiniz.

2. Is saghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Resim kagidinizi resim altligina sabitleyiniz.

4. Eskiz ¢izime konu belirleyerek baglayiniz.

5. Cizimin eskizi bitene kadar koyu lekeler girmeyiniz.

6. Eskiz calismasi sirasinda belirli araliklarla ve eskiz ¢aligmasinin bitiminde ¢alismaniza uzaktan
bakarak ¢izimi inceleyiniz.

7. Calismaniz sirasinda zaman zaman 0gretmeninizin goriislerini alarak ¢alismanizda hatali giden yerler
varsa diizeltmeler yapiniz.

8. Ciziminizi asamalar halinde tamamlayiniz.
9. Cizimini tamamladiginiz ¢ok figiirlii kompozisyonu 151k-g6lge yardimiyla hacimlendiriniz.
10. Hacimlendirme yaparken 15181n gelis yoniinii ve nesnelerin 151k alan kisimlarini dikkate aliniz.

11. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimma hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama siireniz 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama calismaniz 4. Ek’te verilen “I.
Derecelendirme Olgegi”’ndeki dlciitlere gore degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu élgiitleri dikkate
aliniz.

181

A
Nid 24N,

NP




4.2.2. Dis Mekdnda insan Figiirii Cizimi

Imgesel ¢izimler i¢in insan zihninin gorsel hafizasinin genis ve zengin olmasi gerekir. Cizerin cevresindeki her
seye bakmasinin yani sira ¢evresindekileri gérmesi, okumasi ve hafizasina eklemesi 6nemlidir. Boylece istedigi
zaman, istedigi figiirii, istedigi mekani, istedigi objelerle yaratici bir sekilde bir araya getirerek rahatlikla kompo-
zisyon ¢izebilir (Gorsel 4.29).

Gorsel 4.29: Dis mekanda insan figurleri
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" 3. UYGULAMA

UYGULAMA ADI: DIS MEKANDA COK FiGURLU iIMGESEL TASARIM

AMAGC: Dis mekanda birden ¢ok figiir kullanarak imgesel kurgu yapmak.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak, dis mekanda ¢ok figiirli imgesel tasarlayip hacimlendiriniz.

Arac Gerecler
1. 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim althig1

islem Basamaklar

1. Atolye onliigiiniizii giyiniz.

2. Is saghig ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Resim kagidinizi resim altligina sabitleyiniz.

4. Cizime konu belirleyerek baslayiniz.

5. Cizimin eskizi bitene kadar koyu lekeler girmeyiniz.

6. Eskiz calismasi sirasinda belirli araliklarla ve eskiz ¢aligmasinin bitiminde ¢alismaniza uzaktan
bakarak ¢izimi inceleyiniz.

7. Calismaniz sirasinda zaman zaman 0gretmeninizin goriislerini alarak ¢alismanizda hatali giden yerler

varsa diizeltmeler yapiniz.
8. Ciziminizi asamalar halinde tamamlayniz.

9. Cizimini tamamladigmiz ¢ok figlirli kompozisyonu 1sik-gdlge yardimiyla hacimlendiriniz.
Hacimlendirme yaparken 151g1n gelis yoniinii ve nesnelerin 11k alan kisimlarini dikkate aliniz.

10. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimima hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama siireniz 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama calismaniz 4. Ek’te verilen “1.
Derecelendirme Olgegi’ndeki dlgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismamzi yaparken bu dlgiitleri dikkate
aliniz.
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m IMGESEL KOMPOZISYON

Bir imgesel tasarimin olugmasinda gérme duyusunun rolii biiyiiktiir. D1s diinyadan alinan veriler sezgi giiciiyle ve

yaraticilikla imgesele doniistiiriiliir. imgesel tasarrmda kompozisyon kurgulanirken bazi hususlar dikkate alimir.
Bu hususlar sunlardir:

* Figiir ¢izimi yapilirken nesne ile figiir arasindaki oran-orantiya dikkat edilir. Figiiriin durusu, nesne ile uyumu

tasarlanarak cizilir. Figiiriin ¢iziminde hareketine, kiyafetine, durusuna, kiyafetin kivrimlarina, 15181 yoniine ve
nesne ile iliskisine dikkat edilmelidir (Gorsel 4.30).

Gorsel 4.30: Obje ¢izimini figir ile birlikte kullanma

* Cizimi yapilan obje ve figiire uygun mekan eskizi tasarlanir. Tasarlanan mekana uygun obje ve nesneler, oran-

orantiya dikkat edilerek eklenir (Gorsel 4.31).
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Gorsel 4.31: Mekanin taslak ¢izimi
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* Figiir ve nesne, tasarlanan kompozisyon biitiinliigiine ve orantilarina dikkat edilereck mekéana yerlestirilir. Mekan,
istenilen obje ve nesnelerle detaylandirilir.

» Kompozisyon biitiinliigiinii saglamak i¢in mekanin sinir ¢izgileri (duvarlar, kapilar, pencereler vs.) nesnelerin
konumuna gore belirlenir (Gorsel 4.32).
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Gorsel 4.32: Mekanin detaylari

e Mekéna yerlestirilecek figiirler, mekanin oranlar: dikkate alinarak ¢izilmelidir (Gorsel 4.33).
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Gorsel 4.33: Mekana figir ekleme
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3]

I¢ veya dis mekanlarda gegen gesitli konularda yatay ya da dikey kurgulanmis imgesel kompozisyon gizimleri
yapilabilir (Gorsel 4.34, 4.35).

Gorsel 4.35: Dis mekanda temizlik konulu imgesel kompozisyon
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Gorsel 4.36: Kartopu konulu imgesel kompozisyon Gorsel 4.37: iz siirme ani konulu imgesel kompozisyon

Gorsel 4.38: Dis mekanda vakit gegiren insanlar konulu imgesel kompozisyon
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I¢ ve dis mekanlarda kurgulanmis imgesel kompozisyon cizimleri (Gorsel 4.39, 4.40).
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Gorsel 4.40: Hayvanat bahcesi konulu imgesel kompozisyon
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D1s mekanlarda kurgulanmis imgesel kompozisyon ¢izimleri (Gorsel 4.41, 4.42).

Gorsel 4.41: Plajda tatil yapan aile konulu imgesel kompozisyon

Gorsel 4.42: Tatil yapan aile konulu imgesel kompozisyon
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Gorsel 4.44: Cocuguna yemek yediren anne konulu imgesel kompozisyon
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Belirlediginiz konuya uygun bir mekanda, {i¢ ya da daha fazla canli model kullanarak bir kompozisyon
olusturunuz. Olusturdugunuz kompozisyonu, oran-orantiy1 dikkate alarak 35 x 50 resim kagidina

gegiriniz.

L _— — 1

4.3.1. Zihinde Canlandirilan Kompozisyon Cizimleri

Zihinden nesneler olusturmak icin ¢ok fazla uygulama gerekmektedir. Zihinden ¢izimlerin temelinde ¢ok fazla
eskiz ¢izimi yapmak vardir. Cizim konusunda ne kadar ¢ok deneyim varsa ¢izilecek konuyu yeniden yaratma,
tasarlama daha kolay olacaktir (Gorsel 4.45).

Gorsel 4.45: Kukla ustasi ve ona yardim eden esi konulu zihinden kompozisyon

Zihinde canlandirilan imgesel tasarim ¢izimlerinde, ¢izimi yapilacak konu ile ilgili ortamda daha 6nceden bulun-
mus olmak imgesel ¢izimin daha rahat yapilmasini saglar. Ortamin nasil oldugunun bilinmesi mekansal kurgunun
yapilmasina yardimei olur. Ornegin spor salonu, resim sergisi, oyun parki, hayvanat bahgesi vb.

Cizime ilk olarak figiiriin hareket seklini gizerek baslanmalidir. imgesel tasarim eskizi cizilirken kadm ve erkek
figiirlerinin viicut farkliliklar1 g6z oniinde bulundurulmalidir. Hareketli konulari igeren kompozisyonlarda hareket
hissini verebilmek i¢in dinamik denge, esneklik, bulaniklik ve vektorel ¢izgiler kullanilabilir.
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Perspektif goriiniim imgeselde dikkate alinmali; oran-oranti, figiir ve nesnelerin iliskisi géz 6niinde bulundurulma-
lidir. Hayal giiciinden yola ¢ikilarak yaratici ve 6zgiin ¢caligmalarin yapilmasi, imgesel tasarimin daha dikkat ¢ekici
olmasini saglayacaktir (Gorsel 4.46, 4.47).

Gorsel 4.46: Kiziyla oyun oynayan baba konulu zihinden imgesel kompozisyon
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Yaratici ve dzgiin imgesel ¢aligmalar (Gorsel 4.48, 4.49).
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Gorsel 4.49: Hava balonuna binmis iki arkadasin gokylziinde Cin gezintisi konulu imgesel ¢alismasi
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Gorsel 4.51: Teknoloji fuarinda Urinleri inceleyen insanlar konulu imgesel kompozisyon ¢izimi
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4.3.2. imgesel Kompozisyona Hayvan Figiirii EKleme

Hayvan figiirii, imgesel kompozisyonda siklikla kullanilir. Bu nedenle insan figiiriiniin yan1 sira hayvan figiirii
pratigi yapilmasi da dnemlidir (Gorsel 4.52).

Gorsel 4.52: insan figiirii ve gesitli hayvan figirii eskizleri

Imgesel kompozisyonda ne gizilirse gizilsin, hikAyeyi veya iletiyi anlatmaya yardimci olan bir ipucu mutlaka kul-
lanilmalidir. Imgesel tasarima hayvan figiirii eklenirken de bir ileti verilmeli, verilen iletiyi hissettirmek i¢in hikaye
tasvir edilmelidir. Hikaye tasvir edilirken tek bir figiir yerine birden fazla figiir kullanilmalidir (Gorsel 4.53, 4.54).

Gorsel 4.53: Kompozisyonda hikaye tasviri Gorsel 4.54: Kompozisyonda ileti
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Kompozisyona hayvan figiirii eklenirken anatomi, hareket, bakis acisi, biitiinliik, denge, oran-oranti, 151k-gdlge

gibi unsurlar dikkate alinmalidir. Diger unsurlarla da ¢izim desteklenmelidir. imgesel tasarimda hayvan figiiri,
hikayeyi destekleyecek bigimde kullanilmalidir (Gorsel 4.55, 4.56).
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Gérsel 4.55: imgesel kompozisyona hayvan figlirii ekleme

Gorsel 4.56: Hayvan figurli imgesel kompozisyon




Hayvan figiirii eklenmis imgesel kompozisyonlar (Gorsel 4.57, 4.58).

1

Gorsel 4.58: Yilbas! konulu zihinde canlandirilan kompozisyona hayvan figiirii ekleme
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Hayvan figiirii eklenmis imgesel kompozisyonlar (Gorsel 4.59, 4.60).

Gérsel 4.59: Zihinde canlandirilan kompozisyona hayvan figurt ekleme

Gorsel 4.60: Kesif konulu imgesel kompozisyon
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Gorsel 4.59 ve 4.60°1 inceleyiniz. Siz de gorsellerden farkli, en az iki insan ve bir hayvan figiirii iceren
imgesel eskizi verilen bosluga ¢iziniz. Eskizi, 35 x 50 cm resim kagidina gecirerek tamamlayniz.




UYGULAMA ADI: HAYVAN FiGURLU IMGESEL TASARIM

AMAGC: Zihinde canlandirilan kompozisyona hayvan figiirii eklemek.

Asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak zihninizde canlandirdiginiz imgesel kompozisyona hayvan
figiirli ekleyip hacimlendiriniz.

Arag Gereg
1. 35x50 cm resim kagidi

2. 2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
3. Resim altlig

Islem Basamaklar

1. Atolye onltigiiniizii giyiniz.

2. Is saghg ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun ara¢ gerecinizi hazirlaymiz.
3. Resim kagidinizi resim altligina sabitleyiniz.

4. Cizime konu belirleyerek baglayiniz. Konu igeriginde hayvan figiirii olmasina dikkat ediniz.
S. Cizimin eskizi bitene kadar koyu lekeler girmeyiniz.

6. Cizimin eskizi bittikten sonra uzaktan bakarak ¢izimi inceleyiniz.

7. Calismaniz sirasinda zaman zaman dgretmeninizin goriislerini alarak ¢aligmanizda hatali giden yerler
varsa diizeltmeler yapiniz.

8. Cizimini tamamladiginiz zihinde canlandirilan, hayvan figilirii iceren kompozisyonu 1s1k-golge
yardimiyla hacimlendiriniz. Hacimlendirme yaparken 1s18in gelis yoniinii ve nesnelerin 151k alan
kisimlarimi dikkate aliniz.

9. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.

DEGERLENDIRME

Uygulama siireniz dgretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama c¢aligmaniz 4. Ek’te verilen “1.
Derecelendirme Olgegi”ndeki olgiitlere gore degerlendirilecektir. Calismamzi yaparken bu dlgiitleri dikkate
aliniz.
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4.3.3. Renkli Kompozisyon Calismalari

Bir konuyu anlatmak icin olusturulmus imgesel calismalar emek ve siire ister.
Imgesel calismalarda ¢izilmek istenen kompozisyon hayali olarak tasarlanir,
sonrasinda tasarim kagida aktarilir. Iimgesel ¢alismalarm bircok asamasi var-
dir ve bu agamalar sunlardir:

1. Asama: Imgesel tasarimda kullanilacak objenin detayli ¢izimi yapilir. Ci-
zimi yapilan nesnenin boyutlar1 g6z 6niinde bulundurularak kompozisyonun
yatay m1 dikey mi olacagina karar verilir.

2. Asama: Cizimi yapilan objenin ebatlarini g6z Oniinde bulundurarak
etrafina ¢izilecek figiir, nesne ve mekan 6zelliklerine karar verilir. Buna figiir
cizimiyle baglanabilir. Figiir ¢izimi yapilirken nesne ile figiir arasindaki oran-
orantiya dikkat edilir. Figiirtin durusu tasarlanarak ¢izilir. Figiiriin ¢iziminde
hareketine, kiyafetine, durusuna, kiyafetin kivrimlarina, 1s181in yoniine dikkat
edilmelidir (Gorsel 4.61).

3. Asama: Cizimi yapilan obje ve figlire uygun mekén eskizi tasarlanir. Ta-
sarlanan mekana uygun nesneler, oran-orantiya dikkat edilerek ¢aligmaya ek-
lenir (Gorsel 4.62).

Gorsel 4.61: Obje ile figlru birlestirme

Gorsel 4.62: Dis mekan eskizi
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4. Asama: Tasarlanan mekanin tiim detaylar bittikten sonra figlir ve nesne, oran-orantt ve kompozisyon biitiinlii-
giine dikkat edilerek mekana eklenir (Gorsel 4.63).

Gorsel 4.63: Dis mekana figur ekleme

5. Asama: Cizimi tamamlanan imgesel tasarim renklendirilebilir. Renklendirmede 15181n yonii ve yogunlugu, renk-
lerin kontrasti ve uyumu, etkilesimleri, nesnelerin doku 6zellikleri (metal, ahsap, kumas, cam, seramik, bitki vb.)
g6z onlinde bulundurulmalidir (Gorsel 4.64).

I/




Gorsel 4.6471 inceleyiniz. Siz de gorselden farkli bir mekan kurgulayarak en az bir insan figlirii ve
ic nesne igeren imgesel eskizi verilen bosluga ciziniz. Eskizi, 35 x 50 cm resim kagidina gegirerek
tamamlayiniz.
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UYGULAMA ADI: ZiHINDE CANLANDIRILAN RENKLI KOMPOZIiSYON CiziMmi

AMAGC: Zihinde canlandirilan renkli kompozisyon ¢izimleri kurgulamak.

Asagidaki iglem basamaklarimi dikkate alarak zihninizde canlandirdiginiz imgesel kompozisyonu

renklendirme tekniklerinden biriyle hacimlendiriniz.

Arag Gereg

1.

2.

3.

4.

35x50 cm resim kagidi
2B, 3B, 4B, vb. resim kalemleri
Renkli kalemler, sulu boya, vb.

Resim altligi

islem Basamaklari

1.

2.

Atolye onligiiniizi giyiniz.

Is saglig1 ve giivenligi tedbirlerine uyarak ¢izim ortamina uygun arag gerecinizi hazirlayiniz.
Resim kagidinizi resim altligina sabitleyiniz.

Cizime konu belirleyerek baslayimiz.

Cizimin eskizini galisirken koyu lekeler girmeyiniz.

Cizimin eskizi bittikten sonra uzaktan bakarak ¢izimi inceleyiniz.

Caligmaniz sirasinda zaman zaman gretmeninizin goriislerini alarak ¢alismanizda hatali giden yerler
varsa diizeltmeler yapiniz.

8. Cizimini tamamladigimiz zihinde canlandirilan kompozisyonu renklendirme tekniklerinden biriyle
hacimlendiriniz.
9. Hacimlendirme yaparken 1s1g1n gelis yoniinii ve nesnelerin 11k kalan kisimlarini dikkate aliniz.
10. Calismanizi agamalar hélinde tamamlayiniz.
11. Uygulama bitiminde ara¢ gerecinizi toplaymiz. Atdlyeyi sizden sonraki sinifin kullanimina hazir
olacak sekilde temiz birakiniz.
DEGERLENDIRME

Uygulama silireniz 6gretmeniniz tarafindan belirlenecektir. Uygulama g¢aligmaniz 4. Ek’te verilen “I.

=199

Derecelendirme Olgegi”ndeki dlgiitlere gére degerlendirilecektir. Calismanizi yaparken bu 6lgiitleri dikkate

aliniz.
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1. DERECELENDIRME OLCEGI

o DERECELER
OLCUTLER

1. | Atdlye onligiini giydi.

2. | Issaghgi ve giivenligi tedbirlerine uyarak arag gerecini hazirladi.

3. | Belirlenen imgesel tasarim konusuna uygun calist1.

4. | Konuya uygun eskiz ¢alismasi yapti.

5. | Imgesel ¢alismasinda ¢oklu figiir kulland.

Calisma sirasinda dgretmeninin goriislerini alarak 6gretmeninin
yonlendirmelerini takip etti.

7. | Calismasinda 6l¢ii, oran-orantiy1 dikkate aldi.

8. | Cizimi 151k-gblgeye gore hacimlendirdi.

9. | Imgesel tasarim calismasini asamalar halinde tamamlada.

10. | Uygulama bitiminde ara¢ gerecini topladi.

1" Atodlyeyi kullanimina hazir olacak sekilde arkadaslariyla is bolimi

yaparak temizledi.

Toplam Puan

Ogrenci Puani (*)

diizeyini gosterir.

uyarlanir. Tablodaki biitlin 6l¢iitlerden alinabilecek en yiiksek puan 11x5=55"tir.

Degerlendirme: Caligmanizda eksik puan aldiginiz 6lgiitlerde kendinizi gelistiriniz.

Dereceler: Formdaki 1 “Gelistirilebilir”, 2 “Kabul edilebilir”, 3 “iyi”, 4 “Cok iyi”, 5 “Mitkemmel” performans

(*) Ogrenci Puani: [(Toplam puan x 100) / Alinabilecek en yiiksek puan] formiilii uygulanarak 100’liik sisteme
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A) Asagidaki sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. imgesel bir kompozisyon kurgulanirken asagidakilerden hangisi nceliklidir?
A) Cizgi kalitesi
B) Eskiz ¢izimi
C) Denge kurma
D) Oran-oranti
E) Renk uygulama

2. Perspektif uygulamada asagidakilerden hangisi dikkate alinmaz?
A) Bakis agisi
B) Bakis noktasi
C) Mekanin biiytkligi
D) Ufuk ¢izgisi
E) Figiirlerin konumu

3. Cok figiirlii imgesel tasarimda asagidakilerden hangisi en son yapilir?
A) Bakis agisini dikkate alma
B) Farkli agilardan bakma
C) Figiirleri kiyaslama
D) Hareketi yakalama
E) Hacimlendirme yapma

4. ¢ ve dis mekan ciziminde asagidakilerden hangisi 6nemli degildir?
A) Anatomi
B) Eskiz ¢izimi
C) Gozlem
D) Oran-oranti
E) Yaraticilik

5. Asagidakilerden hangisi imgesel tasarimda ana konu i¢in soylenemez?
A) Hafif ¢izilmeli
B) Biiytik olmali
C) Dikkati ¢ekmeli
D) Onde olmalt
E) Net olmal1

6. Imgesel tasarim icin asagidakilerden hangisi dogrudur?
A) Mekan igermez.
B) Nesne kullanilmaz.
C) Roprodiiksiyondur.
D) Hayali tasarimdir.
E) Cok sayfalidir.



B
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7. Tmgesel tasarimda tasarimin yatay ya da dikey olmas1 durumunu asagidakilerden hangisi belirler?
A) Kagidin boyutu
B) Cizim teknigi
C) Oran-oranti
D) Nesnelerin boyutu
E) Mekanin boyutu

8. Figiir ¢ciziminde figiiriin asagidaki niteliklerinden hangisi dikkate alinmaz?
A) Anatomisi
B) Durusu
C) Diislincesi
D) Hareketi
E) Kiyafeti

B) Asagidaki sorularin dogru cevaplarim noktah yerlere yazimz.

9. TImgesel tasarimda perspektiften nasil yararlanmhr? Aciklayimz.

10. Insan figiirii ciziminde nelere dikkat edilir? Aciklayiniz.



€oEvAP ANAHTAR]

1. 5GRENME BiRiMi CiZGi ALISTIRMALARI

COKTAN SECMELI

1

A

(@l LN

2. OGRENME BiRiMi GEOMETRiK FORM VE NESNE Cizimi

COKTAN SECMELI

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1
D E C A D B E B A C C
3. GGRENME BiRiMi iNSAN VE HAYVAN FiGURU
COKTAN SECMELI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
E C D B C B A C A
4. GRENME BiRiMi iIMGESEL TASARIM
COKTAN SECMELI

1 2 3 4 5 6 7 8
B o E A
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N 0 t : Bu ders materyalindeki kisaltmalar uluslararasi 6l¢ii birimleri dikkate alinarak kullanilmistir.
Kaynakga, APA 6 kriterlerine gore hazirlanmistir.

GENEL AG KAYNAKCASI VE GORSEL KAYNAKCASI

Materyalin genel ag kaynakc¢asina ve gorsel kaynakgasina buradan ulasilir.
Karekoda ulagilamamasi durumunda asagidaki linki kullanabilirsiniz.
http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php?KOD=2197
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