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ONSOZ

Resimden mimariye, endiistriyel tasarimdan sahne dekor tasarim gibi biitiin gilizel
sanatlar boliimlerinde perspektifin 6nemli bir yeri vardir. Giiniimiizde her gecen giin
daha hizli gelisen teknoloji ile yasamimiz igerisindeki her tiirlii is ve islemlerimiz
daha pratik ve hizli uygulanabilir hale gelmistir. Bircok alanda oldugu gibi egitimde
de teknolojinin sagladig1 kolayliklarindan faydalanmak kacinilmaz bir hal almstir.
Bu durumla birlikte, egitim sistemimizde gilinlimiiz imkanlarina goére gozden
gecirilmelidir. Geligen hizli teknoloji karsisinda bilgi birikimlerimiz elden gegirilerek

ogrencilere cagimizin yenilikleri ve imkanlari ile tazelenip aktarilmalidir.

Bu calismamda; Lisans egitiminde kullanilan perspektif dersinde Ogrencilerin
giinlimiiziin teknolojik imkanlarindan ¢aligmalarinda nasil faydalanacaklari iizerinde
duracagim. Perspektifin ge¢cmisten glinlimiize gecirmis oldugu degisimler, tiirleri ve
tiirlerinin ¢6ziimlemeleri ve plandan izdiislim metodu lizerinde durup asamalari ile ii¢
boyutlu modelleme sathasina kadar yasanan silireci gosterecegim. Basta da
bahsettigim gibi giiniimiiz teknolojisinin, perspektif konusunun anlatimina entegre
edilmesinin 6nemi ve ii¢ boyutlu modellemenin gerekliligi ile perspektif konusu
islenirken sadece diiz bir zemin iizerinde degil li¢ boyutlu olarak ele alinmasinin

egitime katkisini aktarmaya ¢aligacagim.

Calismalarim sirasinda goriisleri ile katkida bulunan saygideger hocam Prof. Dr. Erol
Bulut’a, desteklerini esirgemeyen degerli hocalarim Prof. Dr. Umran Bulut, Yrd.
Dog. Dr. Hiiseyin Avni Oztopeu, ve Ogr. Gor. Ugur Akbulut’a calismalarimda
yardimcr olan ve bugiinlere gelmemde desteklerini esirgemeyen sevgili aileme

tesekkiir ederim.

Fatih AYDIN



OZET

EGITIM FAKULTELERINDE GUNUMUZ TEKNOLOJISI iLE
PERSPEKTIF VE UC BOYUTLU MODELLEMENIN
SANAT EGITIMINDE KULLANIMI

Yapilan ¢alismada, lisans egitiminde verilen perspektif dersi i¢in giiniimiiz
teknolojisinden de yararlanarak perspektif egitimine neler katilabilir sorusunun
cevab1 aranmaktadir.

Perspektif; derinligin, biitiinliigiin ve devamliligin bi¢im, renk ve ¢izgi ile elde
edilmesi anlamina geldiginden gorsel sanatlarin her alaninda biiyilk bir Oonem
tasimaktadir. Bu baglamda calisma o6grencilerin olusturacaklar1 sanat eserlerinde
nasil bir yol izleyecekleri, perspektif bilgisini nasil kullanip giiniimiize nasil
uyarlayacaklar1 konusunda onlara yol gosterecektir. Geometrik sekillere ait temel
bilgiler, kagis noktalari, simetri bulma, 15181n yayilmasi, yansima ilkeleri ¢alismada
ele alinan konulardir. Buradaki amag perspektif egitimi alan 6grencilerin giiniimiiz
teknolojisinden yararlanarak teknik ¢izimden ii¢ boyutlu modellemeye kademeli
olarak gecmelerine yardimct olmaktir. Ayrica bu sayede Ogrencilerin
gergeklestirecekleri imgesel resim ve tasarim calismalari igin de bir alt yapi
hazirlanmis olacaktir. Iki boyutlu algiladiklar: formlarin ii¢ boyutlu yiizeylere nasil
dontstiiriildiigiinii yapilacak yontemle daha rahat kavrayacaklardir.

Calismanm etkili olabilmesi i¢in genelden 6zele dogru bir yol izlenmistir. Ogrenci
Once basit geometrik formlardan c¢ok yiizeyli alanlara doniisiimiin gerceklesmesi
hakkinda bilgi edinmis daha sonra da kendi olusturdugu eserde nasil bir yol izlemesi

gerektigi hakkinda bilgi sahibi olacaktir.

Bununla birlikte sanat eseri olusturmada bir yontem olarak ii¢ boyutlu modellemenin
giiniimiizdeki 6nemine vurguda bulunurken bir tasarimci olarak da bu alanda

yetisecek bireylere kaynak bir ¢alisma olmasini hedeflenmektedir.

Anahtar Sozciikler: Endiistriyel perspektif, {ic boyut.
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ABSTRACT

IN EDUCATION FACULTIES,
USE OF PERSPECTIVE AND THREE DIMENSIONAL MODELING FOR
ART TRAINING BY THE PRESENT TECHNOLOGY

There is the answer of the question “how we can contribute to perspective training by
using the present technology for perspective course in Bachelor of Science” in this
study.

Perspective is very important for every branches of visual arts, since it means that
deepness, integrity and continuity can be obtained by shape, color and line. So, this
study will guide to students; how they will follow a way for their work of art and
how they will use the perspective knowledge to adapt to present time. Basic
information of geometric shapes, escape points, symmetry, spreading of light,
principles of reflection are main subjects of this study. The purpose is to help the
students, educated in perspective, to make progress them gradually from technical
drawing to three dimensional modeling by taking advantage of the present
technology. In addition, a fundamental base will be prepared to students for their
imaginary picture and design studies. They will comprehend more easily, how to
convert forms, which perceived as two dimensionally, to three dimensional surfaces.
A way, from general to personal, has been followed, since the study to be effective.
The student firstly had obtained information about occurring of turn into multi
surfaces areas from simple geometric forms, and then he had got information about
which way he must follow in his work of art.

In addition to this, while the importance of three dimensional modeling in present
was emphasized as a method to create a work of art, it is also aimed that, this study

will be a source for students as a designer.

Key Words: Industrial perspective, three dimension.
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BOLUM I
GIRIS

1.1. PROBLEM

Gizel sanatlar fakiiltelerinin lisans diizeyinde ilk yil verilen temel sanat egitimindeki
perspektif dersinin 6nemi biiyliktiir. Daha sonraki yillarda hangi ana sanat dalinda
olursa olsun ortaya ¢ikacak projelerin hem fikir hem de iiretim agsamasinda 6grenciler
akillarindaki imgeyi ortaya c¢ikarmada perspektif bilgilerinden faydalanmaktadirlar.
Bu nedenle dogru ve kalic1 bir sekilde perspektif bilgisi edinmeleri énemlidir. Bunun
i¢cin de sadece kagit lizerinde iki boyutta kalarak degil, ayn1 zamanda maket ya da ii¢
boyutlu modelleme programlar: gibi yeni ve teknolojik yontemler ile dokunarak, 360
derece cevirerek tasarimlaria farkli agilardan bakabilecekleri bir egitim programi

uygulanmalidir.

Perspektif kurallar1 uygulanarak yapilan caligmalarda dikkat edilmesi gereken
konular gorsel sanatlar egitimi alan Ogrencilerin kolayca faydalanabilecekleri
bicimde sadelestirilerek, yapacaklari olan calismalar da kullanmalarina fayda
saglamasi diistiniilmektedir. Zihninde olusturmus olduklar1 imgeleri resim diizlemine
aktarirken yapmis olduklar1 6rnek calismalar 1s181nda kendi eserlerini ifade etmeleri,
olusturmay1 diisiindiikleri kompozisyonu aktarirken karsilasacaklar1 zorluklarda

perspektiften nasil faydalanacaklar tizerinde durulmustur.

Bu c¢aligma daha ¢ok mimari anlamda degil, gorsel sanatlar Ogrencilerine ilgi
duyduklar1 konular {lizerinde yapacaklari ¢alismalarda yardimci olmak amaciyla
hazirlanmistir. Yapacaklar1 ¢alismalarda gorsel sanatlar 6grencilerine temel bilgi
verilip Ogrencilerin basitten karmasiga dogru izlemeleri gereken basamaklar
olusturulmustur. Perspektif kurallarinin temel bilgisini verdikten sonra imgesel bir
calismaya basladiklarinda almis olduklar1 temel bilgiler 1s1831nda kompozisyon

olustururken nerelerden ve nasil faydalandiklar1 gézlemlenmistir.



Ogrencilere geometrik formlardan tasarlamis olduklar1 obje, figiir ya da mekanlar
i¢cin nasil bir yol izleyecekleri anlatilmistir. Bu ¢alisma i¢in se¢ilmis olan li¢ boyutlu
modelleme programlarindan bahsedilmis 6rnek uygulamalar yapilmstir. Iskeletten
kas yapisina, figiirlin modellenmesine, hareketli duruslara, 151k goélge ve ortaya
cikartilmis olan modelin goriintlisiinii alma asamasina kadar pek ¢ok konu ele
alinmistir. Boylelikle ¢izilmek istenen obje, figiir ya da mekan ile alakali gorselin en
alttan en iist yapiya kadar olan siireci ortaya koyulmustur. Ogrenci tasarlayacag
formun goriintilerini 360 derece izleme ve istedigi yerden modelin ¢izimini

gergeklestirme imkani bulabilecegi diisiiniilmektedir.

1.2. PROBLEM CUMLESI

Marmara Universitesi Atatiirk Egitim Fakiiltesi Giizel Sanatlar Egitim Boliimii
Resim Is Egitimi Anabilim dalinda verilen perspektif egitiminin giiniimiiz teknolojisi
ile perspektif ve li¢ boyutlu modellemenin sanat egitiminde kullanimi nasildir?

1.3. ALT PROBLEMLER

e Perspektif kurallar1 kolayca anlasilabilecek bir sekilde nasil ¢oziimlenebilir?

e Perspektif konusunun aktariminda daha verimli olabilmek i¢in teknolojiden nasil

faydalanilabilir?

e Perspektif egitiminin kullanim amacini saptamak gorsel sanatlar 6grencisine neler

kazandirir?
e Ug boyutlu modellemenin egitim asamalar1 nasil olmalidir?

e Ug boyutlu modellemenin egitime katkis1 nedir?
1.4. AMAC

Ogrencilere perspektif bilgisinin énemini vurgulamak, ii¢ boyutlu modellemenin
Ogretim evreleri ve teknolojide tasarim asamasinda nasil yararlandigmi gormek,
dolayisiyla Egitim sistemimiz i¢inde glinimiiz imkanlarindan faydalanarak ortaya

yeni neler ¢ikartabiliriz sorularina cevap bulmaktir.



Bununla birlikte 6grenciler anlatilan temel bilgilerden faydalanarak kendi resim ya
da tasarimlarini ortaya koyabilmeleri, sanat eserinde kullanilan perspektif yontemiyle
cisimleri resim diizlemine dogru yerlestirmeleri ve kompozisyon iligkisi saglanmasi
amaglanmaktadir. Bu calisma ile perspektif egitiminin igerigi zenginlestirilerek iic
boyutlu modelleme 6gretim yontemi olusturulacaktir. Gorsel sanatlar egitiminde

Ogrencilere matematiksel zekalarin1 da kullanarak model olusturmalar1 saglanacaktir.

1.5. ONEM

Degisen zamanla birlikte giinlilk hayatimizda da bir¢cok sey degismektedir. Bu
degisimlerin basinda teknoloji gelir. Teknoloji; saglik, iletisim, ulasim gibi bir¢ok
alanda oldugu gibi egitimde de yer almaya baglamistir. Bu gelisim gbéz ardi
edilemeyecegi gibi diinya standartlarin1 yakalayabilmek i¢in her alanda oldugu gibi

egitimde de 6grencilerin teknolojiden faydalanmalar1 gerekmektedir.

Bu arastirma ile iki boyutlu tasarimlar {i¢ boyuta aktarilacaktir. Bu yaklagimla gorsel
sanatlar 0grencisi sanat, matematik ve teknolojiyi bir arada kullanarak birbirleri ile
iliskilendirilmeyi oOgrenecektir. Basit formlardan ¢ok yiizlii formlara ilerledik¢e

ogrencilerin gorsel algis1 arttirilacaktir.

Bu nedenle bu ¢alismada 6zellikle perspektif konusunun 6grencilere aktarilmasinda
cagmmizin teknolojik imkanlarindan ii¢ boyutlu modellemelerden faydalanmalari
Onem tagimaktadir.

1.6. SAYILTILAR (VARSAYIMLAR)

e Arastirmada kullanilan kaynaklar, aragtirma kapsaminda yer alan konular

aciklayacak niteliktedir.

e (alismada kullanilan gorsel materyallerin yeterli oldugu varsayilmaktadir.



1.7. SINIRLILIKLAR

e Bu caligma sanat eserlerinin ¢oziimlenmesinde perspektif egitiminin énemi, yeri

ve giinlimiiz teknolojilerinden yararlanilarak degerlendirilmesi ile sinirlidir.

e Bu calisma 2008 ve 2009 egitim ve Ogretim yillinda ulasilabilen kaynaklarla

sinirlidir.

e Bu calisma 3D Max 7, Poser 7, Adobe Photoshop CS3 paket yazilimlar ile

sinirlidir.

e Bu calima ii¢ boyutlu modelleme programinda perspektif kisminin degindigi

gorlintimler ile sinirlidir.



BOLUM II
YONTEM

2.1. ARASTIRMA YONTEMI

Perspektif alani ile ilgili var olan kaynaklarin bagka bir disiplin olan dijital
teknolojilerden yararlanilarak nasil gelistirilebilecegini arastiran bu ¢aligma tarama
modelli bir arastirmadir.

[Ik asamada giiniimiiz perspektif bilgisinin temeli ve islevi sorgulanmistir.
Perspektifin kullanim alanlarinin ve ¢izimdeki yerinin belirlenmesinin neden gerekli
oldugu sorusu cevaplanmistir. Konu ile ilgili yontem bilgileri geometrik sekillere ait
temele bilgiler, kagis noktalari, simetri bulma, 15181n yayilmasi, yansima ilkeleri bu
kisimda yer almaktadir.

Daha sonra giiniimiiz teknolojisinin ¢izim alanina getirdigi yeniliklerden ti¢ boyutlu
modelleme konusu ayrintili bir bi¢imde arastirilmis, bir yapitin bu teknoloji ile nasil
olusturulacagi adim adim anlatilmistir. Iki boyutlu algilanan formun {i¢ boyutlu
ylizeylere aktarilmasini temel problem olarak ele alan bu ¢alismada, bir yandan var
olan yontemler diizenlenerek aktarilirken diger yandan da konuyla ilgili yeni
yontemler hakkinda aragtirmalar yapilmis ve bilgiler verilmistir.

Tezin son asamasinda ise geleneksel resim ve bilgisayar teknolojileri gibi iki farkl
disiplinin perspektif alaninda nasil birlestirilecegi ve bu kombinasyonun perspektif

alanina nasil bir yenilik getirebilecegi konusunda yapilan calismalar yer almstir.

2.2. VERIi TOPLAMA TEKNIiKLERI

Arastirma sirasinda ulagilabilen her tiirlii birincil ve ikincil kaynaklar, kitaplar,
internet kaynaklari, arastirmalar incelenecek, yabanci dillerdeki kaynaklar Tiirkge’ye
cevrilerek konuyla ilgili bilgilerden yararlanilarak arastirma olusturulmustur. Bu
Kaynaklardan elde edilebilecek bilgiler dahilinde, perspektif kavrami sanat tarihi ve
sanat yapit1 lizerindeki 6nemi ve sanat egitimindeki yeri sorgulanmis, izlenilmesi

gereken yol aciklanmaya calisilmistir.



2.3. PROBLEM

Yapilan calismada, konuyla ilgili her tiirli literatiir taranmistir. Elde edilen veriler
degerlendirilerek gerekli olan bilgiler aragtirma kapsaminda kullanilmistir. Gerekli
goriilmeyen bilgiler ise arastirma kapsamina dahil edilmemistir. Bu incelemede
perspektifin tanimimi ve Onemini ortaya koyan kaynaklardan alintt ve Ozet
kullanilmig, arastirma dahilinde gerekli olabilecek sanat¢i ve yapit bilgileri igin

uygun kaynak taramalar1 yapilmis, sonug ve Onerilere ulagilmigtir.
2.4. EVREN VE ORNEKLEM

Calisma konusu kapsami dahilinde yer alan tiim yazili, basili, sozli ve gorsel
kaynaklar bu arastirma konusunun evrenini olusturur. Bununla birlikte dolayli yoldan
ile de konu ya da yardimci olabilecek kisiler ve yapitlart da evren dahilinde

tutulmustur.

Calismanin 6rneklemini ise 2008 — 2009 egitim 6gretim yilinda ulasilabilen yazili ve

gorsel kaynaklar olusturmaktadir.



BOLUM I11
PERSPEKTIF NEDiR? TURLERI NELERDIR?

3.1. PERSPEKTIFIN TANIMI VE TARIHCESI

Dogadaki iki ya da ii¢ boyutlu cisimler bizden uzaklastik¢a kiigiilmiis ve renkleri
solmus gibi goriiniirler. Cisimler uzaklastikca goriinlisleri gercek goriiniislerinden
farklilasarak kiigiiliir. Yakin olan cisimler ise uzaktakinden daha biiylik ve ayrintili
gozikiirler. Bu olaya resim dilinde perspektif denir. Bu sekilde iki ya da ii¢ boyutlu
cisimlerin, gézlemciye olan pozisyonunun ve uzakliginin etkileri esas alinarak iki

boyutlu diiz bir zemine teknik ¢izim ile aktarilmasina ise perspektif ¢izim denir.

Resim 1: Harbi Hotan

Perspektif, cizgi perspektifi ve renk perspektifi olmak iizere ikiye ayrilir.
Cizgi Perspektifi: Paralel ¢izgilerin sonsuzda birlesmesi yani kiiciilmesidir.

Renk Perspektifi: [sik degistikce ve cisimler bizden uzaklastik¢a renklerin degisim

gostermesine denir.



Resim 2: Harbi Hotan

Resim 3: Adolph von Menzel “Demir Dograma Atolyesi” 1872-75

Ucg boyutlu diinyamiz1 diiz bir yiizeyde tasvir etme sanati olan perspektifin bilim
olarak kesfedilmesi ve sanata uygulanmasi Ronesans’ta italya ve Flandre’da
gerceklesti. Bu gelisme aymi donemde miispet bilimlerin (matematik, optik,

geometri) dogusuna da siki sikiya baghidir.



Resim 4: 1642’ den kalma bir graviir “Pratik Perspektif”

Cisim derinliklerinin gdsterilmesi konusunda yapilan denemeler ise ¢ok eski
zamanlara kadar uzanir. Misirlilar bunu, sanal yontemlerle belirtmeye ¢aligmislardir.
Aym yéntem, Iran, On ve Orta Asya sanatinda da uygulanmistir. Yunanlilarda ise
perspektifin izlerini hissetmek miimkiindiir. Nitekim Vitruve kitabinda, kabariklig1
belirli sekilde goze hos goriinen Thracie sehrindeki tiyatro dekorasyonundan
bahsetmektedir. Bundan da Yunanlilarin perspektif esaslarini kesfetmis olduklarina

ihtimal verilebilir.

Perspektif, sanatgilarin yeni yeni duyduklari, dogayi taklit etme, esyanin gercegini
oldugu gibi yansitma istegini karsiliyordu. O zamana kadar (ilkcag’da ve
Ortagag’da) sanat, mitoloji veya din diinyasinin tasviriydi: tanrilarin sertivenleri
hayali bir diinyada gectigi icin, sanatci, bu seriivenleri ii¢ boyutlu, gercek bir mekana
yerlestirme geregini duymuyordu. Bununla birlikte Romalilarda derinligi, kagisan

cizgilerle belirtme denemelerine (Pompei villalarindaki freskler) rastliyoruz.

Milletlerin go¢ devresine rastlayan Orta Cagda, diger ilimlerde oldugu gibi perspektif

konusunda da uzun miiddet bir duraklama goriilmektedir.

5. yy.da perspektif; bir konunun, gérme merkezine gore merkezi izdiistimiiniin resim
diizleminde gorintiilerle belirtilmesinde izlenen yontemdi. Bu yonteme “merkezi

projeksiyon yontemi” de denilmekteydi. Geometri ve optik bilimleri ile yakindan



ilgili olan perspektif, Leonardo’ya gore; bir yeri pencere camindan goriip goriintliyii

bu cam lizerinde ¢izmek ya da boyamaktir.

Gelecegin perspektif kurallar1 14. yy. da hazirlandi. Boylelikle, italya’da Giotto gibi
ressamlar, bagka konularin derinlik izlenimini, bagka konulara oranla daha iyi
verebildigini anladilar. S6zgelimi mimari yapilariyla sokaklarin, doseme taslar1 ve
putrelleriyle evlerin ici boyleydi. 1443°te Floransali mimar Alberti, ilk defa “Resim
Ustiine Inceleme” adli eserinde, bir perspektif kuralini ortaya atti. Gézden ¢ikan bir
1s1n demeti, gidip nesneyi buluyor ve bir form meydana getiriyordu, Alberti buna

“gorsel piramit” adin1 verdi.

Nesne ile géz arasina bir levha yerlestirilecek olursa her 1s1na, yani nesnenin her
noktasina, levha tizerindeki bir kesisme noktast kars1 geliyordu. Gergekte biitiin bu
noktalar birlestirilince nesnenin dogru olarak aktarilmast miimkiin olabiliyordu.
Levha boylelikle “goriilebilen diinyanin bir kemsine bakabildigimiz” bir pencere

oluyordu.

Diirer tarafindan gerceklestirilen perspektif makinesi ise Alberti’nin ortaya attigi,
levha ile pencere arasindaki benzerligi pek giizel canlandirir. Levhanin yerine bir
cam konmustur, sanat¢1 camin arkasina yerlestirilen modeli, noktasi noktasina camin

uzerine aktarir.

R
B
fa
'3 .

Resim 5: Albrecht Diirer “Bir kadinin perspektif
cizimlerini yapan ressam” 1532,

15. yy.dan itibaren inceleme kitaplar1 ¢cogaldi ve perspektif, s6zgelimi Mantegna ile

g6z aldatma sanatinda kusursuzluga eristi.15.yy. i¢inde yeniden bir kalkinma baglar.
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Vitruve ve Euclid’in geometri elemanlar1 tekrar ele alinmis ve perspektif prensipleri

yeniden bulunmus veya kesfedilmistir.

Florasanli mimar Pilippo Brunelleschi, perspektifin kurucusu sayilir. Ancak
perspektif hakkinda ilk yazili eserin sahibi (1404 — 1472) yillarinda yasamis olan
mimar Leon Battista Alberti’ dir. Bu mimar ilk defa Asal nokta ve mesafe noktasi

yardimiyla geometralin perspektifini ¢izmistir.

Daha sonra, 1492 yilinda vefat etmis olan ressam ve matematik¢i Piero Degli

Franceschi tarafindan ilk defa perspektif konusunda 6gretim kitab1 yazilmustir.

Ressam Leonardo de Vinci (1452 — 1519) resim diizlemine dik dogrularin firar

noktasina (Asal nokta) kullanmaistir.

Albrecht Diirer ise (1471 — 1528) yaklasik 1515 yilinda yaptig1 resimde goriis
huzmesinin diisey bir diizlem ile kesilmesini, gorlis huzmesinin yerine bir iplik

kullanmak suretiyle canlandirmustir.

Diirer, ayrica Leon Battista Alberti’nin bir yontemini de gostermistir. Bu usulde,
diisey bir cerceveye iplik sebekesiyle kiiclik karelere bolmektedir. Duragan bir
noktadan bakilmak suretiyle, resim yapilacak cismin iplik agina rastlayan belirli
noktalari, ayn1 sekilde karelere boliinmiis olan resim kagidina aktarilarak resim

yapilir.

Bu arada perspektif konusunda Fransizca yazilmis ilk eserin sahibi Jean Cousin’in

(1501 — 1590) unutulmamasi lazimdir.

Teorik perspektifin ger¢ek kurucusu ise Cuido Ubaldi'dir. O tarihe kadar yalniz 45°
lik dogrularin perspektif ¢izimi bilinirken bu kisi, 1600 yilinda yazdig1 Perspective
libri sex adli yapit1 ile gelisi giizel yoOnetilmis paralel yatay dogrularin firar
noktalarimin nasil bulunacagimi genel olarak tanimlamis ve g¢evirip yatirma

yontemlerini kullanarak ispatlamay1 saglamistir.

17. yy.’da firar noktas1 kavrami gelisi giizel egik ¢izgilere uygulanmustir.

11



Perspektifte ilk defa projektif geometriye ait ger¢ek anlayisi sokan Desargues

olmustur.

Daha sonra, Lambertin 1715 yilinda Taylor perspektif teorisi adinda yayimladigi

eserinde o zamana kadar bilinen her seyi aciklamistir.

Gliniimiize gelinceye kadar bu teoriler, her giin gelistirilip pek faydali kisa metodlar

bulunmustur. '

Giizel sanatlarda basamakli perspektif, degisik acili, duygusal, estetik perspektif gibi

farkli uygulamalar s6z konusu olur. Plastik sanatlarda estetik perspektif kullanilir.

Cizilecek bir konunun ii¢ boyutlulugu diistiniilerek bu konu ile ilgili bosluk ve kitle
sorunlarini gorsel olarak ¢ozmek i¢in perspektif yontemlerinden yararlanmak gerekir.
Cisimlerin gézden olan uzakliklarina gore sekil ve renklerin belirtilmesi perspektifsel
calismalar1 olusturur. Doganin ve nesnelerin goz ile goriildiigii gibi bir diizlem
tizerinde belirtilmesi Grek uygarligi, Cin imparatorlugu, Roma sanati, Ronesans
donemleriyle yakin cagda ayricaliklar géstermektedir. Bu nedenle perspektife iliskin
yontemler, kuramsal ve uygulama alanindaki biitiinliik 20. yy.’1n ikinci yarisina kadar

gelisme gostermistir.

Glnlimiizde, bir yapinin perspektif goriiniimleri bilgisayar ve diger elektronik
araclarla yanligsiz olarak cizilebilir. Ancak sanatsal (artistik) yeteneklerle boyanmis
veya cizilmis bir perspektif resim, sanat tarihinin biitlin dénemlerinde oldugu gibi
biitiin ¢agdas sanat akimlarinda da derinligi, biitiinliigli ve devamlilig1 daha canli ve

inandirici olarak gostermektedir.

3.2. PERSPEKTIFIN TURLERI

Cisimlerin, géziimiiziin gordiigii sekle benzer 6zelliklerdeki, ti¢ boyutlu (hacimsel)
anlatimini bir goriiniisle ifade etmek i¢in ¢izilen resimlere perspektif resim diyoruz.
Perspektif resimler, cisimlerin goriinen dis kisimlarina ait ylizey ve kenarlarin

anlatimmi saglar. izdiisiimler, izdiisiim diizlemleri, bakis noktalari, cisimlerin

' Hotan, H. (1999). Mimari Perspektif Ve Gélge, istanbul: Yem Yayin.
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uzaydaki konumlar1 ve cismin kdselerinden gegen 1sinlarin izdiisiim diizlemine dik
veya egik olmasina gore elde edilir. Dort cesit izdiisiimden bahsedecek olursak:
Cismin, izdiisiim diizlemine dik bakilarak elde edilen goriiniisiine “dik izdiisiim”,
izdiisiim diizlemlerinin 6niinde belirlenmis acilar kadar dondiiriilmesinden sonra elde
edilen goriintise “dik aksonometrik izdligim”, cismin yiizeyleri, izdiisim
diizlemlerine paralel olacak sekilde yerlestirildikten sonra, izdiisiim diizlemine egik
birakilarak elde edilen goriiniise “egik izdiisim” diyoruz. Bu ¢ sekilde
acikladigimiz izdiistimler paralel izdiisiimdiir ve bakis noktasi sonsuzda kabul ederiz.
Cismin koselerinden gegen 1sinlar birbirleriyle paraleldir. Cismin yiizeylerinin
izdlisim diizlemine gore paralel yerlestirilmesinden sonra, uzaydaki belirli ve yakin
bir noktadan bakilarak elde edilen goriiniise “konik (merkezi) izdiisiim” diyoruz. Bu
izdiisiimde, 1sinlar bir noktadan ¢iktigindan konik olur ve cismin derinlik ayritlari

arkaya dogru birbirine yaklasmis gibi goriiniir.>

4
Yatay duzleme ve birbirine Yotay duzleme ve birbirlerine parolel
paralel sinlor

Cisim

Iz
g bo, Usup W
i, Ziem,
N%W-‘u:?

a) DiK izDUsiM

Birbirlerine paralel , izdusum
dizlemlerine egik 1sinlar

e
iz
rouss™ d;, rulbust
&

\ef
bokiS J

Gozen tikan ve
cismin koselerinden
gécen sinlar

¢) EGIK izDUSUM d)KONIK PERSPEKTIF

Resim 6: izdiisiim ve konik perspektif goriiniisleri

% Dogan, O. 1. (1991). Temel Teknik Resim, istanbul: Ders Kitaplar1 A.S.

13



Aciklanan bu izdiisiim c¢esitlerine gore de perspektifleri paralel ve konik perspektif
diye iki gruba ayirdiktan sonra, paralel perspektifi de kendi i¢inde agilar ve oranlara

gore tekrar ayrilarak siniflandirilir.

PERSPEKTIF
PARALEL PERSPEKTIF KONIK PERSPEKTIF
AKSONOMETRIK EGIK
PERSPEKTIF PERSPEKTIF
KAVALIYER KABINE MILITER
11 > TR
5 45 = 3
IZOMETRIK DIMETRIK TRIMETRIK ' ‘
BIR ki ur
] NOKTALI NOKTALI NOKTALI

K
k!
A f

K1
. K2

Resim 7: Perspektif genel semasi

3.2.1. Paralel Perspektif

Paralel perspektif, daha cok endiistriyel meslek gruplar1 igerisinde kullanilan
cesididir. Dik aksonometrik perspektif ve egik perspektif olmak tiizere iki grup

icerisinde toplanir. A¢1 degerleri ve oranlari farkli olarak birbirlerinden ayrilirlar.
3.2.1.1. Dik Aksonometrik Perspektif

Gergekte paralel bir izdlistimdiir. Burada cismin, izdiisiim diizlemlerine belirli acilar

yapacak sekilde tutularak goriiniisii elde edilmektedir. Bu sekilde elde edilen

14



izdlistim, Aksonometrik izdstimdiir ve esaslarima gore ¢izilen perspektiflerede “dik
aksonometrik perspektif” denir. Bir kiip iizerinde bu acilar1 ele alicak olursak

goriintisleri asagidaki sekildeki gibi olacaktir.

Aksonometrik perspektiflerin ¢esitlerini incelerken kiibiin ana boyutlarini veren

kenarlar1 X,Y ve Z perspektif eksenleri olarak kabul edilir.

3.2.1.1.1. izometrik Perspektif

Biitiin Kenarlardaki kisalma oranlarmin ve perspektif agilarinin esit oldugu bir

Yx

J

z

L=p =y
0X=0Y =02

aksonometrik izdlistiimdyir.

Resim 8: izometrik perspektif goriiniis

3.2.1.1.2. Dimetrik Perspektif

Bir cismin perspektif eksenleri iizerinde bulunan kenarlarindan iki tanesi esit ac1 ve
uzunlukta olacak sekilde tutularak ¢izilen aksonometrik izdiisiime dimetrik izdlisiim

veya dimetrik perspektif denir.

o=
0X=0Z

Resim 9: Dimetrik perspektif goriiniis
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3.2.1.1.3. Trimetrik Perspektif

Perspektif eksenlerinin resim diizlemiyle yaptigi agilar degisik Olgiilerde ve
perspektif eksenleri lizerindeki kenarlarin kisalma oranlari birbirinden farkli ise
meydana gelen aksonometrik izdiisiime trimetrik izdiisiim veya trimetrik perspektif

denir.

oCE P FY
0X # 0Y # 0Z

Resim 10: Trimetrik perspektif goriiniis

3.2.1.2. Egik Perspektif

Egik Perspektif, aksonometrik perspektifte oldugu gibi cismin kenarlarinin paralele
cizildigi perspektiftir. Ancak aksonometrik perspektifteki resim diizlemine dik bakis
dogrultusu ve 1sinlart kullanilmaz. Egik paespektifin 6zelligi, uzaydaki cisme olan
bakis dogrultusunun resim diizlemine egik olmasidir. Buna gore cismin koselerinden
gecen 1sinlar izdiisiim diizlemine egiktir. Bu sekilde elde edilen izdiisiime egik
izdiistim veya egik perspektif denir. Cismin kenarlar1 paralel olarak ¢izildigi i¢in de

egik paralel perspektif adini alir.

3.2.1.2.1. Kavaliyer Perspektif

Geri eksen agismin 45° ve derinlik 6l¢iisiiniin 1:1 oraminda alindig1 egik perspektife

kavaliyer perspektif denir.
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Resim 11: Kavaliyer perspektif goriiniis

3.2.1.2.2. Kabine Perspektif

Geri eksen agismin 45° ve derinlik 6lgiisiinii 1:2 oraninda alindig1 perspektifte kabine

perspektif denir.
pa ==
rdl ) L \
ol (&
2) 8
1 3
1 / '
d) e)
Resim 12: Kabine perspektif goriiniis
3.2.1.2.3. Militer Perspektif

Eski Fransiz istihkam planlarinda kullanilmig bir perspektif ¢esididir. Bu sebeple
buna askeri perspektif anlamina gelen militer perspektif adi verilmistir. Z ekseni
diisey konumda X ve Y eksenleri arasindaki ag1 90°, perspektif eksenleri yatayla 30°
ve 60° act yapacak sekilde cizilir. Bu eksenler iizerine cismin kenar uzunluklart 1:1

oraninda taginarak isaretlenir ve kiibiin perspektifi elde edilir.
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1

Resim 13: Militer perspektif goriiniis

3.2.2. Konik Perspektif

Konik perspektif, cisimleri aslinda nasil gorebiliyorsak ayni goriiniisii verebilen bir
perspektif cesididir. Konik izdiisim metodu ile elde edilen perspektif sekli
goziimiiziin cisimleri gérdiigl sekle ¢ok yakindir. Bunun i¢in konik perspektif olarak
cizilmis cisimler daha gercekci goziikiir. Genellikle mimarlar ve yapi ressamlari
tarafindan daha fazla kullamlir. Izdiisiim meydana gelebilmesi i¢in gdzlem noktasi,

cisim, izdiisiim diizlemi ve izdiisiiriicii 1sinlara ihtiyag vardir.’

""" :','. ",n’ o

r ]lf !] t‘ ‘i 4?

r i

i Jf{”m\ii i

! ";Hj i

! ﬁu.!.:\ ',.... :&!J'

s S S
15“l "'T\,l‘ﬁ“ o 'Igfwff"”’::i!ff
.|'::'.‘. i L il ke e
I|4|r|‘,|i||fl n-l:hﬂ-‘li'k"hm . 2 tlg l-" fllfl!ll:lllll,%:i‘!’; {-JM[%@??{&
e ) SR
'ﬁt il wgf i | 5 g[ 'W,f?{':?‘::f.
I‘]L""‘ ‘lj‘& g ; ki '.': {f:':""l:""',..'li
i AT
?}!‘.‘q&l;;b‘ N\ *i e
it il S 4’5‘.-;f— il e
“:“.f‘f”rﬂpuﬂ‘ it At bt
e L
A ly i m'.,':i'f’ R

Resim 14: Yer, Resim ve Ufuk Diizlemi semasi

Gozlem noktasiin yakin olmasi halinde cismin izdiislimii biiyiime veya kiigiilme

gosterir, elde edilen izdiisiime konik izdiisim veya konik perspektif adini veririz.

* Dogan, O. 1. (1991). Temel Teknik Resim, istanbul: Ders Kitaplari A.S.
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Tek, cift ve lic kagis noktali perspektif olarak gruplara ayrilir. Simdi bunlara kisaca

deginelim.

3.2.2.1. Tek Noktalh Konik Perspektif

Bir tek kagma noktasi vardir. Daha ¢ok i¢ mekanlarin perspektif anlatimlarinda
kullanilir. Tek nokta perspektifte planlar resim diizlemine paraleldir. Planin koseleri
resim diizlemine dik, ufuk ¢izgisi lizerinde tek bir kagma noktasinda birlesir. Bir
Olcek secilir. Resim diizlemi ¢izilir. Koselerden esit araliklarla dortkenar esit
parcalara ayrilir. Sonra g6z hizasinda ufuk ¢izgisi ¢izilir. Ufuk ¢izgisi iizerinde, resim
cercevesi diginda bir diyagonal (capraz) nokta yerlestirilir. Bu noktanin kagma
noktasina olan mesafesi, gdzlemcinin resim diizlemine olan uzaklig1 temsil eder. Bu
noktay1 karsi koseye birlestiren dogrunun 1smsal ¢izgileri kestigi nokta derinligi

belirler.

Resim 15: Tek kacish perspektif
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3.2.2.2. iki Noktal Konik Perspektif

Ronesans ressamlarinin diyagonal yer karolarimi ¢izmek i¢in kullandigr iki kagis
noktal1 perspektifte acgisal perspektif oldugu gibi dikdortgen ya da karelerin kisa
goriiniimleri kacis noktalarinin pozisyonlarina gore degisir. Bu noktalar simetrik
olarak alinir ve on plandaki diyagonellerin genisliklerine gore esit araliklarla alinan
noktalarla birlestirilir. Kesisme noktalarinin birlesmesinden elde edilen paraleller
ayrica resim diizlemi ile a¢1 yapmayan karelerin ¢izilmesinde gerekli olan noktalar

saglamis olur.

Resim 16: Cift kagish perspektif

3.2.2.3. U¢ Noktal Konik Perspektif

Bu perspektifte dikdortgen ya da kare prizmanin higbir ayrintist resim diizlemine
paralel degildir. Dikey orthogonaller; sekil gz hizasi ¢izgisinin altinda ise altta,

iistiinde ise list boslukta kesisirler.

Perspektifin ilkeleri Perspektifte nesnelerin ¢izildigi yiizey, genellikle diizlem ve
diiseydir. Bazen bu diizlem yiizey egik (bazi mimari resimler) veya yatay (tavan
resimleri) olur. Silindir bi¢iminde (panoramalar) ve kiiresel de (kubbeler) olabilir.
Geometri bakimidan perspektif, li¢ temel elemani olan konik bir izdistimiidiir.

Cizilecek nesne levha ve seyirci. Diizlem, diisey ve saydam oldugu tasarlanan levha,
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nesne ile seyirci arasindadir. Seyirci bir diisey dogru ve bir tek goz olarak diistiniiliir,
yer denilen yatay bir diizlem iizerinde durur. Isik 1sinlari, levhaya aktarilacak
noktalardan ¢ikan dogrular olarak ele alimir. O halde bir noktanin perspektifi, bu
noktadan c¢ikip seyircinin goziinden gecen 1sik 1smminin levha ile kesistigi nokta

olacaktir.

Bir nesnenin perspektifi, nesneye teget ve tepesi goz olan konik bir yiizeyin levha ile
arakesitidir. Nesnenin goriilen ¢evresinin perspektifini veren bu kesitle i¢ noktalarin
perspektifini birlestirmek gerekir. Levha, kendisine dik ve gdzden gegen biri yatay,
obtirti diisey iki diizleme kesilirse ufuk ¢izgisi (UU) ile ana diisey (DD) elde edilir.
Bu iki dogrunun kesigsme noktasi ana noktasini (N) verir. Yerin levha ile arakesiti yer
cizgisi (YC) dir. Ana 151 goziinii N noktasiyla birlestiren dogru parcasidir ve bunun
Ol¢iimii ana uzaklig1 verir. Levhaya paralel bir dogruya “alin dogrusu” denir. Bu
dogrunun perspektifi kendisine paraleldir. Levhay1 kesen bir dogruya “kacan dogru”
denir. Bu dogrunun levhay1 kestigi noktaya dogrunun levhadaki izi denir. Bir

dogrunun perspektifi, levhadaki izi ile kagis noktasini birlestirilerek gosterilir.*

Resim 17: Ug kagish perspektif

* Dogan, O. I. (1991). Temel Teknik Resim, istanbul: Ders Kitaplari A.S.
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BOLUM IV
PERSPEKTIFIN COZUMLENMESI

Bu asamada anlatilan kisim sadece plandan izdiisiim mantig: ile tek ve ¢ift kagigh
perspektiftir. Perspektifin diger kisimlarina deginmeyecektir. Sadece oOn, {ist, yan ve
perspektif goriiniimde 3DS Max ¢alismasi esnasinda izometrik perspektif isimize
yarayacaktir. Bu kisimdaki ac¢iklama oncesinde deginildigi icin tekrara gerek yoktur
ancak ii¢ boyutlu modelleme Oncesinde On, {ist, yan yiizeyler nasil olustugunun
anlagilmasi agisindan modellemeden 6nce konunun gegtigi boliimdeki kisimda ¢izim
ile tekrar agiklanmistir. Ug¢ boyutlu modelleme asamasina gegiste mantigin
anlagilmas1 adina plandan izdiisiim mantig1 ile tek ve ¢ift kagish perspektif asagida

sirasi ile gosterilmistir.

4.1. TEK NOKTALI KONiK PERSPEKTIFIN COZUMLENMESI

Tek noktali konik perspektiflerde cismin 6n yiizii, resim diizlemine paralel alinir. Bu
sekilde, cismin iki boyutunu veren kenarlar (genislik ve yiikseklik) resim diizlemine
paralel olur. Ancak derinlik kenar1 geriye dogru konik olarak cizilir. Koniklik, kagis
noktasiyla ve buna bagli olarak meydana gelir. Bir kacis noktasiyla c¢izilen bu
perspektiflere tek noktali konik perspektif denir. Perspektif ¢izimin kolay
yapilabilmesi i¢in cismin on yiizii resim diizlemine yapisik olarak aliriz. Boylece

yandan goriiniisiinii ¢cizmeye gerek kalmaz.

Tek noktali konik perspektif ¢iziminde cismin 6n ylizeyi, listten goriinilisteki resim
diizlemine paralel veya yapisik olacak sekilde c¢izilir. Perspektifte cismin hangi
ylizeylerinin goriinmesi isteniyorsa bakis noktasinin yeri buna goére uygun bir yerde
isaretlenir. Perspektifin yerlesecegi yer ¢izgisi ile ufuk ¢izgisi ¢izilir. Kagis noktasi
ile bakis noktasi ayni1 diisey 1s1n ¢izgisi iizerinde bulunur. Yer ¢izgisi lizerine cismin
on yiizeyi yerlestirilir. On yiizeyin koseleri Kagis noktas: ile birlestirilir. Ustten
goriinlislin koseleri ile bakis noktasi birlestirilir. Isinlarin resim diizleminin kestigi

noktalar, diisey 1sinlarla taginir. Bunlarin kagis noktasini birlestiren 1sinlar1 kestigi
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noktalar perspektife ait kose noktalaridir. Bu noktalar birlestirilerek perspektif resmi

¢izilir.”

4.1.1. Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kacish

Perspektifin Coziimlenmesi Asamasindaki islem Basamaklar1

Konik perspektifte plandan izdiisiim metodu kullanilarak tek kagisli perspektifin
cozlimlenmesi agamasinda obje olarak kiip formundan faydalanilir. Genislik (X),
derinlik (Y), yiikseklik (Z) ile gosterilecektir. Anlatim olarak basit bir dikdortgen
prizma formu alinip degerleri ile klasik anlatimdaki gibi islendikten sonra {i¢ boyutlu
modelleme programlarindan 3DS Max’te bir mekan iizerinde islem siralar ile ele

alindi.

< 5 2
D Geniglik  C
I 0 I
| |
I I
I 7
i Derinlik |
[ |
Yukseklik |
| v |
A ! |
I 11 I
i - b = |
17
Bakis YUksekligi
27
Esas Uzaklk

Resim 18: Konik Perspektifte Plandan izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek
Kagish Perspektif

> Dogan, O. 1. (1991). Temel Teknik Resim, istanbul: Ders Kitaplari A.S.
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Dikdortgen prizmanin, yiikseklik ve derinlik degerlerini belirleyip her kdsesine harf
verdikten sonra resim diizlemi lizerine cismin On ylizii paralel gelecek sekilde

yerlestirilir.

Kongkkseni

Resim DiUzlemi

Resim 19: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kagislh
Perspektif

Cisme tam konu ekseninden bakilmiyor ise a degeri kadar sola veya saga deger
verilir ve konu ekseninden deger kadar uzaklasip goérme alani ekseni olusturulur.
Gorme alan1 ekseni lizerinde seyirci ile cisim arasindaki mesafenin olustugu

uzakligin oldugu yere bakis noktasi denir.
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KongrEkseni

Resim Dizlemi

ot
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|
i
|
i
i
i
|
i
|
|

Gérme | Esas Uzaklik
Alan Eksenq

BN

Resim 20. Konik Perspektifte Plandan izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kagish
Perspektif
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Bakis noktasina A, B, C ve D koselerini ¢izgiler ile birlestirilir. Resim diizlemini

kestigi yerlerden asag1 dogru 90° dik ac1 ile asag1 dogru izdiisiimleri alinir.

Y

o kseni \

B’ \C’ Resim Dizlemi

=

\
H Gorme
\f-\dnl Ekseni

e

BN

Resim 21: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kacish
Perspektif
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[zdiisiimleri asag: indirilen ¢izgiler {izerinde resim diizlemine paralel olarak yer
diizlemi ¢izilir. Yer diizleminden seyircinin bakis ytliksekligi kadar yukar ¢ikilir ve
ufuk diizlemi belirlenmis olur. Ufuk diizlemi ile gérme alani ekseninin kesistigi

nokta esas noktay1 yani kag¢is noktasini belirlemis olur.

\

\

\Kon Ekseni
X

=
|

B'|\C' Resim Diuzlemi

\ \\ III". III'.
N AL |

| |
IR | Ufuk Dozlemi  [EN

\ I'-, | Gérme Esas Uzaklik
\Alani Eksen

Bakig YUksekligi
/‘

Yer Diuzlemi

Resim 22: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kagislh
Perspektif
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Yer diizlemine indirilen izdiistimlerin genislik ve yiikseklikleri belirlenir. Cismin 6n
ylizeyini olusturulduktan sonra esas noktaya dogru ka¢gma 1smlar1 gonderilir.

Boylelikle arka tarafa dogru cismin daralmasi gereken c¢izgiler belirlenmis olur.

D C
(!
\
|II
Kol kseni '|\
A \
A\ D B
=)
= Esas Uzaklik
[7]
w
>
>
g
[°]
(=]
3t
Yukseklik
¥ Dozlemi
-—— 5 —
Geniglik

BN

Resim 23: Konik Perspektifte Plandan izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kagish
Perspektif
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olur.

Belirlenmis olan kacis ¢izgileri iizerinde cismin 0n, {ist, yan ve arkada goriinmeyen
kisimdaki yerler cizgi tipleri ile belirlendikten sonra seyirciye gore cisim ¢izilmis

D ([
ol kseni ".I
A’ \ B'|C'  Resim Dizlemi
A\ D\ Bh ) n

| V[ ‘
\ L\ |
\ 1]

ot

EN

\ II"'H * :
/A

\\ III'\Illll”i"Garme

f\‘lc ni Eksen

i

o i
P | f 7
Yokseklik /i
| A

Esas Uzaklik

Bakis Yiksekligi

-

— 5 —

W Dizlemi
Geniglik

Resim 24: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullanilarak Tek Kagish
Perspektif
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4.2. CIFT NOKTALI KONiK PERSPEKTIFiN COZUMLENMESI

Cizilen konik perspektifin goze daha giizel goriinmesini saglamak icin iki noktali
konik perspektifler tercih edilir. Bu perspektifte, cismin 6n ve yan ylizeyleri resim
diizlemine egik olacak sekilde dondiiriiliir. Diisey kenarlar resim diizlemine paralel
kalir. Diger kenarlar resim diizlemine egik olduklarindan iki tarafta koniklikler ortaya
cikar. Bunun icin iki kacis noktasiyla ¢izilen perspektiflere iki noktali konik

perspektif denir.

iki noktali konik perspektif ¢iziminde, yan yiizeyler genellikle resim diizlemiyle 30°
ve 60° ag1 yapacak sekilde dondiiriilmiis olarak yerlestirilir. Perspektif cizimlerinde
kolaylik saglanmasi i¢in cismin diisey kenar1 resim diizlemine ¢akisik alinir. Boylece

kenarm yiiksekligi perspektifte gergek 6lgiisiinden olur.®

4.2.1. Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullanilarak Cift Kacish

Perspektifin Coziimlenmesi Asamasindaki islem Basamaklari

Konik perspektifte plandan izdiisim metodu kullanilarak cift kacisli perspektifin
¢Oziimlenmesi agamalarinda obje olarak kiip formundan faydalanilmistir. Genislik
(X), derinlik (Y), yiikseklik (Z) ile gosterildi. Anlatim olarak basit bir dikdortgen
prizma formu alip degerleri ile klasik anlatimdaki gibi islendikten sonra ii¢ boyutlu
modelleme programlarindan 3DS Max’te bir mekan {izerinde islem siralar ile ele

alindi.

D (]

\ o 40

A

Bakug Yiiksekligi: 16
Esas Uzakhk: 26

Resim 25: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullamlarak Cift Kacish
Perspektifi

% Dogan, O. 1. (1991). Temel Teknik Resim, istanbul: Ders Kitaplari A.S.
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Dikdortgen prizmayir resim diizlemi iizerine ag1 degerleri iizerinden yerlestirilir.

Gorme alani ekseni resim diizlemi ne temas eden A kdsesinin oldugu yerden alinir.

Konu Ekseni |
Gorme Ekseni

D<

Resim Diizlemi

Resim 26: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullamlarak Cift Kacish
Perspektifi

Seyircini objeye olan uzakligi kadar geri ¢ekilip esas uzakligi bulunur. Bakis
noktasinin yeri belirlendikten sonra A, B, C ve D koselerinden asagi bakis noktasina

kagislar indirilir.

Konu Ekseni |
Gérme Ekseni

C

Resim Diizlemi

I
I

Resim 27: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullamlarak Cift Kacish
Perspektifi
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Resim diizlemi iizerinde koselerin 1smlarimin gectigi yerlerden asagi dogru 90° dik
ac1 ile izdiisiimler indirilir. Istenilen yerden resim diizlemine paralel olarak yer
diizlemi belirlenir. Seyircinin bakis yiiksekligi kadar yer diizleminden yukari ¢ikar bu
sayede ufuk cizgisinin gegtigi yerde belirlenmis olur.

Konu Ekseni | C
CﬁnneEkwnq

Resim Diizlemi

=

1Esas Uz

Ufuk Diizlemi

Yer Diizlemi |

| Bakag Yiiksekligi

!

Resim 28: Konik Perspektifte Plandan izdiisiim Metodu Kullamilarak Cift Kacish
Perspektifi

Bakis noktasinin bulundugu yerde cismin ag1 degerleri verilir. Alinan ag1 degerleri ile
resim diizlemine kadar 1sinlar ¢ikartilir. Resim diizlemine temas eden noktalar bize
yardimer kagma noktalarinim yerinin belirlenmesini saglar. Bu noktalardan 90° asag

dogru ufuk diizlemine kadar inilir. Boylece kagma noktalar1 bulunmus olur.
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Konu Ekseni

Gorme Ekseni ¢
B
D,
Jimet Kagma Nokeas: (YKN) 2wl Resim Diizlemi

Utuk Diizlemi

Yarc

=
Z

| Yer Diizlemi

Bakis Yiiksekligi

BH

Yardumc: Kagma Mokeas (YEN)

KN

Resim 29: Konik Perspektifte Plandan izdiisiim Metodu Kullamilarak Cift Kacish

Perspektifi

Cift kacis icin kullanilan kagis noktalarinin yeri belli olduktan sonra A kdsesinden

yiikseklik degeri kadar yukari ¢ikilir. Buradan kagma noktalarina 1sinlar gonderilir.

Boylece cismin ana hatlar1 belirir.

Konu Ekseni

Gorme Ekseni ¢
B
D,
Yardumer Kagma Nokeas, (YKN) 2wl Resim Diizlemi

Utuk Diizlemi

=
[Z

Bakis Yiiksekligi

| ' I,__, ! Yer Diizlemi

BN

Yardumc: Kagma Mokeas (YEN)

__KN

Resim 30: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullamlarak Cift Kacish

Perspektifi
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Kagma noktalarina giden 1sinlar belirginlestirilir. On, {ist ve yan yiizeyler ortaya ¢ikar

ve seyircinin bakis agilarina gore obje yiizeye yerlestirilir.

Konu Ekseni

Garme Ekseni G
B
0,
Yardumer Kagena Maktas [YKN) | C | Resim Dizlemi

Ufuk Diizlemi

KN
g b
= . Yer Dizlemi

__KN

Resim 31: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullamlarak Cift Kagish

Perspektifi

BN

Resim 32: Konik Perspektifte Plandan Izdiisiim Metodu Kullamlarak Cift Kacish

Perspektifi
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BOLUM V
UC BOYUTLU MODELLEME NEDIiR? YAPIM ASAMASI
NASIL GERCEKLESIR?

5.1. UC BOYUTLU MODELLEMENIN TANIMI VE TURLERI

1990°da Ug boyutlu modelleme programlar1 piyasaya ¢iktiginda yeni bir ¢igir agtr. O
zamana kadar elde hazirlanan ¢izimler artik bilgisayar ortaminda daha kisa siirelerde
ve ucuz maliyetlerle hazirlanmaya baslandi. Ug boyutlu modelleme programlari
kullanim alanlar1 oldukca genistir ve her gegen giin, bilgisayar performanslar arti,
ticretleri diistiikce kullanim alanlar1 biiyiik bir hizla gelismekte, hayatimizda ¢ok
genis bir yer tutmaktadir. TV reklamlarinda, mimari yapilarin diizenlenmesinde,
bilimsel oOrneklerin incelenmesinde, uzay simiilasyonlarin da, ¢izgi film
animasyonlari, sinema ve Ozel efektlerde, tibbi ve ticari alanda, antropolojide,
endiistriyel tasarimda, tiyatro sahnelerinin diizenlenmesinde ve daha bir¢ok alanda
kullanilmaktadir. Bilgisayar teknolojisinin hizla ilerlemesine paralel olarak bas
dondiiriicti bir sekilde gelismekte ve hayatimizda vazgecilmez bir program olarak
yerini almaktadir. Ug¢ boyutlu programlar ile filmlerde ve reklamlarda gordiigiiniiz
bir¢ok gorsel efekt yapilabilir. Bu alandaki diger programlardan en ¢ok kullanilanlar
Maya, Z Brush, LightWave, SoftimageXSI 'dir. Bu programlarin bir¢ok ortak yonii

ve birini digerine istiin kilan ince noktalar1 vardir.

3D kavrami, 3 boyuttan gelir (ingilizcede "3 Dimension"). Geometride gordiigiimiiz
sekilleri iicgen, dortgen, daire gibileri iki boyutlu olarak adlandirilir. Ciinkii bu
sekiller tek bir diizlemde yer alirlar ve bu diizlemdeki yerleri, ikili koordinat bilgileri

ile gosterilebilir.

Ug boyutlu bir cisim i¢in ise X ve Y yetersiz kalir. U¢ boyutlu nesnelerde, iigiincii
boyut i¢cin Z ekseni kullanilir. Z ekseni yiikseklik veya genisligi degil, derinligi

bildirir. Derinlik olunca da cisim, diizlemden ¢ikar artik uzayda olur.

Bazi durumlarda bilgisayar yardimiyla gorsellestirme olusturmak video kaydi

yapmaktan daha makul olabilir. Bilgisayar animasyonlarinin pahaliya mal olmasina
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ve hazirlanmalar1 zaman almasina ragmen, pek ¢ok durumda alternatiflerinden ¢ok
daha ekonomik olabilirler. Hala tasarim asamasinda olan bir mimari projenin
gorsellestirilmesi veya yanmis bir binanin restorasyonun da oldugu gibi bazi
durumlarda animasyonun sujesi mevcut degildir. Modelin gercekei bir temsilini
bilgisayarda hazirlamak binayi insa ve restore etmekten daha kolay ve basit olacaktir.
Bazen tasarimin gozden gegirilmesi i¢in maket hazirlanmasi bir bilgisayar modeli
olusturmaktan ¢ok daha pahaliya gelebilir. Projenin tasariminda form ve renk
bakimindan degisiklikler yapilacaksa onu elektronik olarak olusturmak maket
tizerinde stirekli degisiklik yapmaktan daha masrafsiz olabilir. Hareketli parcalarin
bilgisayarda canlandirilmasi ¢ok kolaydir. Bir nesnenin i¢ isleyisini goérmek
isterseniz normal 6lgegi gdrmek icin ¢ok biiyiik veya kiiclik bir nesne s6z konusu ise
bir bilgisayar modeli ger¢ek bir modelden c¢ok daha pratik olacaktir. Tahrip
testlerinin bilgisayarda canlandirilmast da s6z konusu nesnenin tahribati ¢ok
masrafliysa masraflar1 diisiiren bir tekniktir. Baz1 durumlarda gergek bir olayin film
i¢in hazirlanmasi ¢ok zor veya tehlikeli olabilir. Ornegin bir niikleer bombanim bir
sehri tahrip etmesini nasil filme c¢ekebilirsiniz? Bir bilgisayar animasyonunu
kullanmak c¢ok daha avantajli olacaktir. Bazi tehlikeli sahnelerin tekrar tekrar
cekilmesi son derece tehlikeli olurken bir bilgisayar animasyonu da ayni isi gorebilir.
Ucgak simiilatorleri de egitimi tehlikesiz kilmakta bilgisayarin yeteneklerinin
kullanilmasma bir 6rnek teskil edebilir. Bir binanin bilgisayarda insasi gercek
hayattakinden ¢ok daha hizlidir. Diinyanin giines etrafindaki doniigiinii gostermek bir
yil stirer ancak doniisiin bilgisayar gorsellestirmesi ile incelenmesi sadece birkag
dakikada tamamlanabilir. Bir uzay savasi veya bir su alti sehri gibi bir olay1
gercekten olusturamazsiniz, bu durumlarda bilgisayar animasyonlar1 tek secenektir.
Bir nesnenin bir digerine ii¢ boyutlu olarak donilisiimii gibi olaylar gercek yasamda
goriilmez ancak bilgisayarda olusturulabilir. Bir nesnenin deri seffafligim
degistirerek igindekileri gostermekte bir diger Ornektir. Antropoloji dali bilgisayar
animasyon ve goriintiilerinden biiylik oranda yararlanir. Uzun siire 6nce kaybolmus
uygarliklara ait evlerin, tapinaklarin, ¢omleklerin ve av gereclerinin yeniden
olusturulmasi, bir ka¢ parca ve Ornek sayesinde miimkiin olabilmektedir.
Buluntulardan ve c¢izimlerden yola ¢ikarak, tiim bir sehrin bilgisayarda yeniden

olusturuldugu olmustur. Misir piramitlerinin ve etraflarindaki tapinaklarin insaa
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edildikleri sirada nasil goriindiikleri Nilin bir kanaldan akarak tekneleri tasimasi bir
televizyonda yayinlandi. Bu tipte projelerin hepsi sadece bilgisayar ile hazirlanabilir.
Bilgisayarlar, olaylarin nasil meydana geldigini gosterebilir. Bir arkeolojik kazinin
ortaya cikardigi bir volkanik patlama, bilgisayarda hazirlanarak lavlarin akis hiz1 ve
bir sehri yok etmesi goriintiilenebilir. Mimari gorsellestirmeler, bilgisayar
animasyonlarmin en popiiler oldugu alanlardan biridir. Bir mimari projenin tiim
asamalarinda kullanilabilirler. Bilgisayar animasyonlar1 mimarlik biirolarinda
projenin tasarimina yardimci olmak, daha sonra da Onerinin miisteriye sunulmasi
amaciyla kullanilabilir. Artik pek ¢ok proje i¢in, planlamanin sehir komisyonlarina
sunulmasi i¢in gorsellestirme talep edilmektedir ve ev sahipleri de tasarimin etkisini
gormek istemektedir. Bir sanat¢inin ¢izimlerinden yararlanmak yerine, bilgisayar
animasyonlari ile projenin nasil goriinecegini miisteri ve finansorlere gdstermek ¢ok
daha etkili olmaktadir. Ilk kavram modelleri, projenin ana dgesini agirhikli olarak
gosteren kaba animasyonlar olabilir. Bunlar genellikle tasarimdaki ana fikrin
onaylanmasi i¢in ve yanlis yonde ilerleyerek vakit kaybetmemek amaciyla kullanilir.
Farkli senaryolar kolayca gdzden gecirilerek degisiklikler yapilabilir. Bilgisayar
animasyonlar1 geleneksel seliloit ( cell ) animasyonu alanlarinda giderek daha sik
kullaniliyor. Televizyonlarda da bilgisayar animasyonlar1 ¢izgi film kusaklarinda
gosterilmeye baslandi ancak daha da 6nemlisi bilgisayar animasyonlari, {ist diizeyde
sinema filmlerinde de yerini aldi. Ticari sanat kategorisi, iiriin biiroslirlerini, ilanlari
ve egitim malzemelerini kapsar. Bu alanlarda kullanilmak iizere sunum grafiklerine
bliyiik ihtiya¢ vardir ve bilgisayar goriintiileri de bunlarin ¢cogunu karsilamaktadir.
3D Studio da ii¢ boyutlu metin olusturmak pek cok kisi tarafindan ¢ok basit bir is
olarak goriiliir ancak bu dergi ve kitaplarin kapaklarinda en ¢ok tekrar baktiran etkiyi
olusturur. Bu efektle diiz harflere gore cok daha ilgi ¢ekici ilanlar hazirlanabilir.
Harflere perspektifle bakilmasi, higbir fontun olusturamayacag: etkiyi elde eder. Ug
boyutlu grafikler, iki boyutlu grafiklere gore aydinlatma iizerinde ¢ok daha biiyiik
kontrol saglar. Isiklarin istenen konuma getirilmesi ile bilgisayar otomatik olarak
15181 nesnelere nasil vuracagini bulur ve tiim gorilintiiyii tekrar hazirlamaniza gerek
kalmadan son derece etkileyici bir aydinlatma olusturabilmenizi saglar. Adli
grafikler, hukuk sistemi i¢in hazirlanan grafik ve animasyonlar1 kapsar. Bunlar basit

plan ¢izimlerinden ayrintili gorsellestirmelere kadar uzanir. Bilgisayar animasyonlari
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bir kazanin nasil olustugunu bir parcanin nasil distiigiinii kirliligin nasil yayildigini
veya bir hasarin yapisini gosterebilir. Adli grafik soziinii duyan pek ¢ok kisi, ilk
olarak kazalarin yeniden olusturulmasini diisiiniir. Bu animasyonlar, modellemenin
her asamasinda biiylik dikkat harcanarak 6zenle hazirlanmalidir. Bir kazanin nasil
meydana geldiginin gosterilmesi bir dava sirasinda ¢ok 6nemli olabilir. Animasyon
herhangi bir perspektiften gosterilebilir, buna olaya karisan kisilerin bakis agilar1 da
dahildir. Boylece Jiiri ve hakim olaya karisanlarin ne gordiigiinii ve neyi niye
yaptigin1 kanitlayabilir. Balisti, atesli silahlar ve bunlarin ateslenme O6zellikleriyle
ilgilenir. Animasyon ateslenen mermilerin konum ve gelis acilarina dayanarak bir
silahin ateslenmesini ve o siradaki konumunu gosterebilir. Endistriyel tasarim,
binalar haricinde hemen her seyin tasarimini kapsar. Tasarim firiinleri ve iriinlerin
tasarim1 bu sinifa girer. Endiistriyel tasarimda bilgisayar goriintiilerinden biiytik
oranda yararlanilir. Bunlar {iriin tasarimi ve arastirmasi, iiriin demolari, ambalaj
tasarimi ve sunumu ve toplama teknikleridir. Film ve TV endiistrisi li¢ boyutlu
bilgisayar grafiklerini yillardir kullanmaktadir. Bu sistemler is istasyonlar1 tabanl
olup genellikle ¢ogu animatériin veya animator olmak isteyen kisinin hayallerini
sislemektedir. PC’lerin ve yazilimlarin bu sistemlerle rekabet edecek kadar
giiclendigi bu giinlerde, TV’lerde her gecen giin daha fazla ii¢ boyutlu animasyon
gorebiliriz. Bilgisayar animasyonlari, setlerin seyirci ve kameraya nasil glivenecegini
belirlemekte son derece giiglii araglardir. Isiklandirma ve kamera konumlari iizerinde
etkili farkli renkler arastirilabilir. Ozel efektler, ii¢ boyutlu bilgisayar grafiklerinin
kullanilabilecegi en iyi alanlardan biridir. Yildiz Savaslari, Gergege Doniis,
Terminator 1I, Oliim Kadina Yakisir, Jurassic Park ve Titanic gibi filmlerde {i¢
boyutlu bilgisayar grafiklerinin yogun sekilde kullanildigi sahneler mevcuttur.
Bilgisayarda bir binanin gercekei bir sekilde patlatilabilmesi, masrafli ve tehlikeli
havai fisek gosterilerini ortadan kaldirir. Bu film endiistrisi i¢in gergek bir nimettir.
Bir tasitin veya modelin ( Araba, kamyon, ucak veya uzay gemisi gibi ) hareket
etmesi, ¢arpmasi veya patlamasi gercek hayatta ¢ok pahalidir ve tehlikelidir. Bu
efektlerin bilgisayarda hazirlanmasi ve gercek arka planlar {izerine oturtulmas: bu
efektleri ¢cok daha makul maliyetlerle elde etmenin bir yoludur. Rotoskop ile alinan
sahneler gercek sahnedeki nesnelere uygulanabilir. Bir aynaya veya pencereye

animasyon uygunlamasi, seyirciye gercek Otesi bir sey karsisinda oldugunu
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diisiindiiriir. Bu efekt bilgisayarin iirettigi goriintiilerin bir TV ekraninda veya sinema
perdesinde oynadigi izlenimi i¢cinde kullanilabilir. Pek ¢ok TV reklaminda {i¢ boyutlu
bilgisayar animasyonlar1 kullanilmaktadir. Fiyatlar diistiikce ve kalite arttikca
bunlarin sayisi da artacaktir. Reklam iirlinlerinin canlandirilmasi {iriinii en iyi 1sikta
gostermekle kalmayip seyircide kalici bir iz birakmaktadir. Bu mikroplarla ¢arpisan
bir dis macunu tiipli olabilecegi gibi falan temizleyici ile ovuldugunda canlanan bir
kiivet de olabilir. Bu tip reklamlar ge¢ unutulur. Ug boyutlu bilgisayar grafikleri
firma maskotlarim1 canlandirmakta da kullanilir. Ayrica ugan yazi ve logolar
reklamlarda oldukca sik kullanilan tekniklerdir. Bilgisayar grafikleri, fotograf¢ilarin
isine deger katmak i¢in duragan goriintiilerde giderek daha sik kullanilir. Art1 iki
boyutlu rétuslarin yani sira, ii¢ boyutlu nesnelerde goriintiiye kolayca eklenebiliyor.
Bazen fotograf¢i, normalde bir arada olmayan nesnelerin bir arada durmasi gibi (
Misir piramitleriyle Empire State binasinin yan yana olmasi gibi) veya nesnelerin
uzayda ugmasi gibi imkansiz bir efekti isteyebilir. Karsilasilan problemler sahnelerin
gercek hayattaki aydinlatmasindan kaynaklanabilir. Genellikle bu tip sahneleri
bilgisayarda olusturulmasi kolaydir. Molekiiler goriintiiler {i¢ boyutlu bir bilgisayar
sisteminde modellendirildiklerinde son derece anlasilir olurlar. Atomik baglar
kolayca gosterilebilir ve hareket de canlandirilabilir. Uzayda gergeklesen olaylarin
bilimsel gorsellestirmeleri en iyi {i¢ boyutlu bilgisayar animasyon sistemleriyle
hazirlanabilir. Uzay gemilerinin kontrolii bu tip gorsel geri besleme ile dgrenilebilir
ve ince ayarlanabilir. Diinyanin manyetik ¢ekimi ve ozon tabakasi gibi goriinmeyen
seylerin fiziksel temsili, bilgisayarda gosterilebilir ve analiz edilebilir. Kiiresel
isinma etkileri ve derin okyanus akintilari, bilgisayarin verileri gorsellestirmekte
kullandig1 diger alanlardir. Teorik bilimin sonuglari ¢ogu insanlar tarafindan
anlagilmaz. Verileri ii¢ boyutlu modellere doniistiiren ve animasyon olusturan bilim
adamlarini, teorilerini diger bilim adamlarima ve meslekten olmayan kisilere
aktarmalar1 ¢ok daha kolay olacaktir. Gorsellestirme tiyatroda pek cok yerde
kullanilabilir. Tiyatro ve sahne dogru olarak modellendikten sonra, her sahnenin
dekorlar1 ti¢ boyutlu modelleme programlarinda da hazirlanabilir sadece gorsel
ilginclik agisindan degil, koltuklardan gelen goriis ¢izgileri de kontrol edilir. Ayrica
dekor insas1 ve denenmesi ve sahneleme secenekleri bilgisayarda dnceden hazirlanir

ve gerekli degisiklikler yapilabilir. Dekorlar bilgisayarda modellendikten sonra,
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sahne 1s1klar1 da gercek yerlerine eklenebilir. Bilgisayarda, ger¢ek spotlarin calistig
gibi odaklanabilir ve renklendirilebilir. Isiklar en iyi etkiyi saglamak icin hareket
eden bir kisi modelini izleyebilir ve diger 1s1iklar da yonetmenin se¢imine gore agilip
kapanabilir. Daha aktorler provalar i¢in gelmeye baslamadan once pek ¢ok sahne
gozden gegirilip incelenebilir. Pek ¢ok diger meslekte oldugu gibi, ilk planlama ne

kadar iy1 olursa sonugtaki iste o kadar iyi olur.

Biitiin bu uygulamalar sinirsiz degildir daha ¢ok gelistilebilir. Fiyatlarin diismesi ve
bilgisayar kalitesinin artmasi ile ii¢ boyutlu modelleme programlar1 hayatimizda daha

ok yer edecektir.’

5.2. UC BOYUTLU MODELLEME ICIN GEREKLi DONANIMLAR

Dersin iglenisi esnasinda kullanacagimiz {i¢ boyutlu modelleme programlarindan 3D
Studio Max 7 mekan diizenlemeleri ve objelerin tasarlanmasinda, Poser7 programini
ise mekan i¢inde gerekli figiirlerin yerlestirilmesi esnasinda kullanilmistir. Bu
programlarin ¢aligsmasi i¢in gerekli donanimlara gelince dncelikle max ¢alisirken en
cok RAM miktar1 Onemlidir eger RAM(hafiza) miktar1 128Mb altinda ise
bilgisayarinizin islemcisi ne olursa olsun program cok agir calisacaktir. Tavsiye
edecegimiz en az RAM 128Mb iistii olacaktir. Daha sonraki dnemli parca islemcidir
eger islemciniz hizli ise render hizi artacaktir. Bunun yaninda iyi bir ekran karti
render hizin1 daha da arttiracak ve max ekranlarindaki goriintiiniin de daha kaliteli
olmasini saglayacaktir. Render hizini arttirmak igin biiyiik firmalar ayni1 anda 30-40
bilgisayarin tek bir sahneyi render etmesini saglayan sistemler kullanmaktadir. Eger
cok kalabalik sahneler hazirliyorsaniz render ic¢in uzun siire beklemeniz
kacinilmazdir. Dort alani (list, 6n, yan ve perspektif) rahatca izleyebilmemiz ve

kontrol panellerine rahatca miidahale icin genis bir ekran alanina sahip olunmalidir.®
5.3.UC BOYUTLU MODELLEMENIN YAPIM ASAMASI

Caligmada gerekli olan boliimler iizerinde agiklamalar yapilarak kullanilan

meniilerden kisaca bahsedilmigtir. Ekranda goriilen diigmelerin bir kismina

7 http://www.tr3d.com/index.php?islem=bak&id=bilgi&dno=442&r=442
¥ http://www.tr3d.com/index.php?islem=bak&id=bilgi&dno=444&r=444
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deginilecektir. Yapilan ¢alismada kullanilan terimlerin ne ise yaradig1 hakkinda fikir
sahibi olunmasi i¢in gerekmektedir. Meniileri ve tiim diigmeleri bir seferde
aciklamak miimkiin degildir. 3DS Max on binlerce komutlar1 ve parametreleri iceren
cok giiclii bir programdir. Bunlarin hepsini bir anda ekranda gérmemiz miimkiin
degildir. Bunlar1 ¢ok iyi organize edilmis bir bi¢cimde meniiler {iizerinden

ulagilabilinir. Bunun i¢in arayiiz iizerinde neler vardir bunlara deginilmesi gerekir.

3DS Max calisma ekraninda karsilasilan dort adet farkli calisma ekrani goziikiir ve
bunlarda istenirse bakis acilar1 farkli yonlere cevrilebilir. Menii ¢ubugu {izerinde
yapilacak caligmalarda bir¢cok diizenlemelerin ve degistirmelerin gergeklestirilecegi
alandir. Ana ara¢ ¢ubuklari ile objeleri tasima, hizalama, se¢gme, doniistiirme gibi sik
kullanilan araglar yer alir. Objelerin konumlandirilmas1 uzay alami iginde

yerlestirilmesini saglayan bir¢ok yardime1 meniiler yer alir.

5.3.1. Uc boyutlu Modelleme Programinin Arayiizii

Uc boyutlu modelleme programi olarak ¢alismada 3ds max 7 programu tercih edildi.
Oncelikle program agildiginda ilk ekrana gelecek olan meniiler ve ne ise yaradiklar

uzerinde duralim.
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Resim 33: 3ds Max 7 ekran arayliz goriintiisii
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10.

11

12.

13

14.

15.

. Menu Bar: Programda {ist sol kdsede yer alir. File ile baslar Help meniisii ile son

bulan kisimdir.

Window/Crossing selection toggle: Se¢im yaparken secilen alanin sadece i¢ini mi

yoksa temas edilen her seyin secilmesini saglayan aragtir.

Snap tools: Ince ayarlar i¢in drnegin bir seyi tasirken bir noktaya veya ayarlanan

bagka bir seye yaklasildiginda oraya yapismasini saglar.
Command panels: Sik kullanilan meniiler buradadir. (Create, Modify, Hierarchy,
Motion, Display, Utilities)

Object categories: Create (Yarat) meniisii altinda yer alir. Olusturulacak nesnenin
kategorisinin secildigi yerdir. (Geometry, Shapes, Lights, Cameras, Helpers,
Space Warps, Systems)

Rollout: Ana meniilerin altindaki kategorilere ayrilmis acilir mentiler.

Active viewport: Viewport, yapilan ¢alismanin gorildiigli pencerelerdir. Active

viewport ise o anda secili olan viewporttur.

Viewport navigation controls: Viewporttaki goriis alani veya aci ile ilgili

ayarlarin yapildigi diigmelerdir.

Animation playback controls: Animasyonun viewportta izlenirken kullanilan

nn

"play", "pause" gibi tuslar.

Animation keying controls: Animasyon olustururken anahtar kare eklemek i¢in

kullanilan tuslar.

. Absolute/Relative coordinate toggle and coordinate display: Mouse'un veya se¢ili

objenin koordinatlarin1 gdsterir.

Prompt line and status bar: Seg¢ili aracin nasil kullanilacagini basitge agiklar.

. MAXScript mini-listener: Scriptleri gdzlemenizi saglar.

Track bar: Animasyon kareleri.

Time slider: Zaman ¢ubugu. Kaydirarak animasyonun istenilen karesine

gidilmesini saglar.
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16. Main toolbar:

Sik  kullanilan

araclardir. Ornegin tasima, dondiirme,

boyutlandirma, geri al, yinelemek gibi islemlerin yapilmasini saglar.

Yukarda belirtilen meniilerin kisa yol ulasimlar1 ve icerikleri asagida aciklanmastir.

™ K

Cirl-Z Cirl-Y

%, 55 %
Link Unlink j
Bind to Space warp

o

—
I
(4
=

Geri al ve ileri Al diigmeleri: Bir ¢ok
programda bulunan bu diigmeler yanlis yapma
durumunda yapilan islemleri geriye dogru
iptal eder. 3D Max ve benzeri programlarin en
biiyiik 6zelligi geri alma sayisinin ¢ok fazla

olusudur.

Link: Pargalari birbirine baglamakta
kullanilir. Ornek: Govde ile kollar baglamak
Unlink: Baglantilar1 iptal etmeye yarar
Bind To Space Warp: Tanecik sistemlerini
Yer¢ekimi, Riizgar gibi kuvvetlere

baglamakta kullanilir.

1: Sec¢im oku: Nesnelerle islem yapmadan
once secmek gerekir. Bagka bir diigme ile
islem yaparken sag tusa basilirsa se¢im okuna
gegilir.

2: Secim listesi: (klavyeden H tusu ) Sahne
cok kalabalik oldugu durumlarda istenilen
nesneyi kolayca se¢mekte kullanilir.

3:Secim egrisi: (klavyeden Q tusu) Secilecek
alan her zaman dikdortgen olmayabilir. Bu
durumda diigmeyi fareye basili tutulursa farkl
secim araclar1 agilir.

4:Secim siniri: Cismin bir pargasini segince
tlimiinii se¢gmeye imkan verir. Alt nesnelerde

de gecerlidir.
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Customize MaxScript  Help

=l PN @ |

=
o8 'O
M F10 F38

1 2 3 4 5 6
7 5@ T
0™ % & o & %

1.;:S

| Standard Primitves

W:Haraket ( klavyeden W tusu) Nesneyi
veya nesne parcalarinin yerini degistirmekte
kullanilir.

E: Dondiirme ( Klavyede E tusu ) Cismi veya
secili pargalar toplulugunu dondiiriir.

R: Biiyiitme/Kii¢iiltme (Klavyede R) cismi
veya parcalar toplulugunu biiyiitiip

kiictiltmekte kullanilir.

Yukarda ki diigmelerin Sag tarafa dogru
devam ettigi goriiliir. Diger diigmelere
ulagmak icin fare oku el sekline gelince
yukaridaki ¢ubugu sol tusu basili tutarak sola
dogru siirtiklenir. Boylece diger diigmeler de

gortliir.

M: Material Editor ( klavyeden M tusu)
Kaplama resimleri ve ylizey desen/Renk

islemleri i¢in kullanilir.

F10: Render Dialog ( Klavyeden F10 tusu )
Render islemi 6ncesinde ayar pencereseini

cagirir.

F9: Quick Render ( klavyeden F9 tusu)

Hicbir ayar yapmadan render iglemini baslatir.

Bu kisim en ¢ok kullanilan araglar1 ve
diigmeleri barindirir. Buradaki sayilarla
gosterilen diigmelere bastiginizda alt kisimda
birgok farkli 6zellik ¢iktig1 goriiliir.

1: Create: Olusturma meniisii. Yeni bir nesne
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IStandard Primitives

r

yaparken kullanilan ilk meniidiir.

2: Modify: Nesneler lizerinde degisiklik
yapildig1 zaman kullanilir. Ayrica Modifier adi
verilen 6zel araglar da buradadir. Modifierler
ile ilgili ayrintili bilgi diger derslerde
verilmistir.

3: Hierarchy: Cisimlerin konum 6zellikleri
ve birbiri ile baglant1 durumlari gibi ayarlar
bu kisimdadir.

4: Motion: Eger cisme haraket ve animasyon
ozelligi verilmis ise bu kisimda goriiliir.
Ayrica bu kisitmdan Character Studio ve
Kemik sistemleri ile ilgili ayarlar da
yapilmaktadir.

5: Display: Nesnelerin goriiniim 6zellikleri
buradan ayarlanir. Nesneleri gizlemek veya
dondurmak i¢in bu kisim kullanilir.

6: Utilities : Bir ¢ok 6zel arag¢ bu kisimdadir.
Ozellikle Reactor ile dinamik animasyonlarla

ilgili sistemler bu kisimdadir.

Ekranda Goriinen Create Mendisii i¢inde yer

alan diigmeler sunlardir.

1: Geometry: Ug boyutlu nesneler, birlesik
nesneler ve tanecik sistemleri bu kisimdan
olusturulur.

2. iki boyutlu nesneler: Cizgiler, egriler bu
kisimdan olusturulur.

3. Isiklar: Her cesit 1s1klandirma i¢in bu
kisim kullanilir.

4. Kamera :Kamera ¢ekimleri ve agilari

45



olusturma meniisii.

5. Helpers: Cesitli yardimci araclar bu
kisimdadir.

6: Space Warps: Cesitli kuvvetler,
yansiticilar bu boliimdedir. Bunlar dinamik
animasyonlar ve tanecik sitemleri ile
kullanilmaktadir.

7: Systems: Ozel sistemler buradadir,
ozellikle Kemik sistemi (Bones) ve Karakter

animasyonlar i¢in kullanilan Biped bu

kisimdadir.
1 2 3 4 Sag alt kdsedeki diigmeler pencere
Q B O, goriintimleri ile ilgili ayarlar yapmaya yarar.
Gl & &
5 6 7 8

1: Biiyiite¢/Zoom: Tek bir goriiniim
penceresinde biiylitme yapar cisim biiylimez
sadece daha yakindan bakilmis olur.

2: Zoom All: Tiim goriiniim pencerelerinde
bliyiitme yapar.

3: Zoom Extens: Segili cismi pencerede
ortalar.

4:Zoom Extens All: Secili cismi tim
pencerelerde ortalar.

5: Region Zoom: Biiyiitiilecek noktay1 segme
imkani verir.

6: Pan: Goriiniim penceresini kaydirmaya
yarar.

7: Arc Rotate: Cisme farkli acilardan
bakmanizi saglar. Cisim donmez, izleyici
farkli noktadan bakmis olur.

8: Min/Max toggle: Secili pencerenin ekrani
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wl @

Auto Key

Set ke

kaplamasin1 saglar.

Animasyon: Hazirlandiktan sonra
animasyonu izleme ve zaman ayarlari bu

kisimdadir.

Key: Animasyon hazirlanirken her haraket
farkli bir anahtar i¢inde tutulur. Daha 6nceki
max slriimlerinde Animate diigmesi olarak
bilinen diigme artik Auto Key diigmesi

olmustur.

Goriiniim pencereleri:

Tepeden goriiniim: (Klavyeden T ) Cisimleri
tepeden gérmenizi saglar. Yeni cisim
olustururken ¢cogunlukla tepe goriiniimii

kullanilir.

Soldan goriiniim: (Klavyeden L) Sahneye
soldan bakmakta kullanilir.

Perspektif goriiniim: (Kalvyeden P)
Nesneleri miimkiin olan kaplanmis halleri ve
renkleri ile gérmenizi saglar. Klavyeden F3

ile tel cergeve goriiniimiine gegilebilir.
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f| :E\n| I(@| | T | Uyarilar: 3D Max icersinde ¢ok fazla komut

bulundugu i¢in ¢esitli meniilerde komutlari

FXAE 1= L

Standard Primitives TI
Standard Primitives
Estended Primitives
I:::urr!pcuun-:l Objects
Pl Szt tiklandiginda farkli meniiler ekranda belirir.’
| Patch Grids
MUREBS Surfaces
HAEC Extended

D ics Object
{c Elrlar?rzmlcs |ects q%p @ E‘
W E R

bulmak i¢in dikkatli olmalisiniz.

Sabit diigmelerde ise diigmeye sag

| Doors
'W'inu:lu::ws

Resim 34: 3ds Max 7 ekran goriintiileri

5.3.2. Standard Primitives Paneli

3ds Max programinda bir¢ok yoldan modelleme yapilabilir, bu yontemler icinde en
cok kullanilan yontemlerden biri Standard ve Extended objelerden tiiretilmis
primitives 3 boyutlu hazir geometrileri kullanmaktir. Bu geometrik objelerin ¢esitleri
ve yapilar1 anlatildiktan sonra nasil ¢izildikleri ve parametrelerin ne ise yaradiklari
daha iyi kavranir. Bu geometrik formlar ne kadar iyi algilanirsa yapilan

modellemelerde gercege daha yakin objeler olusturulur.

? Celik, E. (2005). 3ds Max 7 lle Gérsellestirme, istanbul: Degisim Yaymlari.
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|- Object Tvpe |
LutoGnd [

Box | Cone |
Sphere | GenSphere |
Culinder | Tube |

Taruz | Fyrarnid |
Teapot | Plane |

Resim 35: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Standard Primitives ( Standard Basit Geometriler) altinda kutu, kiire, silindir, koni,
piramit gibi objeler ¢izilir. Bir kutu objesi c¢izildiginde Command Panel, Create,
Geometry, Standard Primitives, panelinde Box ( kutu ) butonuna tiklanir. Isaretlenen
buton sar1 renkle secili oldugunu gosterir. Serbest ¢izim yapilirsa perspektif ekrani
alani i¢cinde mouse sol tusa basarak siiriiklenir. Tabanin genisligi ve uzunlugunun
verilmesi gerekir. Istenilen alan elde edildikten sonra yiiksekligi elde etmek igin
mousea tiklar ve ¢izim yukar1 dogru uzatilir.

Lengh 77145 2|

W ET R 2|

oo T2
Leoghh Sege [T 2|

widhSeg [T 2|
Heght Sege[T— 2|

[¥ Gererate Mapcing Cotedr.

Resim 36: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Meniilerden giderek kutu c¢izmek istendiginde parametrelerden Lenght ( uzunluk ),
Width (genislik), Height (yiikseklik) degerlerinin bulundugu kutucuklara rakamsal
degerler girerek istenilen Olgiilerde bir objeye sahip olunur. Standard Primitives
icinde bulunan diger geometrik formlarda da c¢alisma mantigi aymi sekilde

islemektedir.
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[- Parameters |

Length:m ﬂ
Wwidth:[T50,0cm - 2
Height:m— ﬂ
Length Segs:|1— ﬂ
width Segs:l‘l— g
Height Segs:l‘l— ﬂ

V¥ Generate Mapping Coords.

Resim 37: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

5.3.3. Extended Primitives Paneli

Extended Primitivesi segilir.

w| @] £ @@ T |

- Object Type
AutaGrd T
Hedra | Tomz Kot |
CharmferB ox | CharnferCyl |
OilT ank. | Capzule |
Spindle | LExt |
Gengaon | C-Eut |
Rirghave | Hose |
Prizm

Extended Primitives meniisii altindaki geometrik formlardan Chamfer Box butonuna

tiklandiginda, Command Panel, Create, Geometry, Standard Primitives altindan

Resim 38: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Chamfer Box butonu secildiginde buton sar1 renk olacaktir. Mouse ikonu ¢alisma
ekranlarindan perspektifin igine getirir, sol tusa basarak serbest olarak alanin iginde

gezdirilir. Taban genisligi ve uzunlugu verdikten sonra tiklar tekrar hareket ettirilir,



yukseklik degeri de verildikten sonra tekrar tiklar ve koselerdeki yumusakliklar

olusturulur.

= Poameters |
Length |D,254cm ﬂ
width: [0.2%59cm 3|
Height: [0.25%cm 3|
Filet: [00Z5cm 2|

Length Segs: |1— ﬂ
widthSegs: [T 2]
Height Segs: |1— ﬂ
Fillet Segs: |3— ﬂ
¥ Smooth
¥ Generate Mapping Coords.

Resim 39: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Modifier meniisiinden istenirse parametrelere tekrar ulasilip olusturulmak istenen

objeye yakin segmentlere deger girilerek forma sekil verilir. Bdylece se¢ili alanlara

midahale ederken islemin yapilmas1 kolaylasir.

[ Poometes |
Lehath: Im ﬂ
width: [208.3%cm £
Height: lm ﬂ

Fillet: [30.217em 2

Length Segs: |4— J
widthSegs: [5 2
Height Segs: |? J
FiletSegs: [0 2]
¥ Smooth
v Generate Mapping Coords.

Ak [4F |4

1

Resim 40: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Extended Primitives i¢inde bulunan diger geometrik formlarda da ¢alisma mantig1

ayni1 sekilde islemektedir.
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5.3.4. Modifier (Degistirme) Paneli

Standard ve Extended objeleri ¢izerken parametrelerini Create meniisiiniin altinda
goriillir. Cizim islemi tamamlandiktan sonra ¢izilen objenin parametrelerini Modifier
mentisiine aktarilir. Cizilen objelerin yiikseklik, genislik, derinlik, yarigap,
segmentlerini degistirmek i¢in bu menii kullanilir. Boylece istenilen objeye yakin
degerler elde edip tasarlanan formun en basit halinin ilk adimi atilmis olur. Asil
hedeften uzaklasilmamast icin Modifier panelinin igindeki parametreleri
degistirmeye yarayan bir¢ok menii burada anlatilmamistir. Daha dncede bahsedildigi
gibi milyonlarca parametre deger girilebilecegi icin tek tek aciklik getirilmeye
calisilmadi. Obje iizerinde ne ise yaradigini agiklayabilmek i¢in basit birkac¢ ornek ile
asagida gosterildi. Standard objelerden bir koni ele alindiginda bunun iizerinde ne

gibi degisiklikler yapilabilir iizerinde duralim.

B Lt - ks maar -

Fla Gt Todk G Vi Chawnctar ictor feistion Grghidiie Recdang Custoros MASopE Hab

[A®% 3 F ST R4 A )+ ied o o W e =2ER RS e

HEEOR{C¢FEE=A 4L OCIOR|RE S &

#Hlll[nrllI*Hnal..rtllI*IIH*HI!*IHI*I!H*I||.I*I.I|56|r|!.;inlél.lll-*l|I!’J‘||ll\.éllI|$IIII£II||;|I||‘&- |
|[ 78wt Secred 8 Eafi=  wfeor  zfin [Gsinn ﬂﬁﬁm b e e (OB

iyt W AR S

[k s g i b e pocess | 0 Time Fag

Resim 41: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
Secilmis olan obje onikigen ylizeyi olan bir koni, list ve alt yarigapi, yiiksekligi,
yiikseklik ve {ist ve alt yiizeylerin segmentleri, yumusak yada sert bir yiizey olmasi

yada yarigaptan belli bir degerde boliinmesi istenirse bunlarin hepsi parametreler

kismindan gerceklestirilebilir. Modifier meniisiiniin daha etkili bir bi¢imde
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kullanilabimesi i¢in segment sayilariin degerleri yiiksek olmali yoksa verilen
degerler istenilen oranlarda olmayacak ve kivrimlar1 daha sert doniiglerle

gerceklesmis olacaktir.

Radiuz 1: IWQ
Radius 2: IWJ
Height: [5377 2|
Height Segments: [T 2|
CapSegments[T 2
Sidex: |12—ﬂ

¥ Smoath

I™ Slice On

Slice From: |U,U ﬂ
Slice To: [0.0 =

[V Generate Mapping Coonds.

Radius 1: IWQ
Radiuz 2: IWQ
Height: [5377 2
Height Segments: [T0 2]
CapSegments[E 2]
Sidex: |12—ﬂ
v Smoath
I™ Slice On
Slice From: |U,U ﬂ
Slice To; IUU—H

v Generate Mapping Coords.

Resim 42: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Yukaridaki resimde onikigen koni {izerinde farkli parametre degerleri verildiginde tel
kafes goriintlisiinde nasil goriindiigli daha net bir sekilde anlagilmaktadir. Modifier

meniisiiniin i¢ine girip Bend sekmesini tiklayip biikme islemi gerceklestirilir.

OBJECT-SPACE MODIFIE -
Affect Region
Abtribute Holder
Bend
Camera Map
Cap Holes

Resim 43: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Bend secildikten sonra parametreler kismina istenilen degerler girilip objeyi istenilen

sekle gore bi¢cimlendirilir.

P B @@ T
lEonem .
IModifier List =

Caone

# il s | m

o |
Ande[E75 2]
Diection[35 3

~Bend Axis: -
CR Y &2

P e
Upper Limit[T0 2
LowerLimk[00 3

Resim 44: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

5.3.5. Grid (Izgara) ve Koordinat Sistemi

Calisma ekraninin ortasinda yer alan ¢izim yaparken referans olarak kabul edilen,
belli esit dlciilerde karelerden olusan diizlemsel 1zgaralardir. 3ds Max’de sahnenin
blytikliigii uzay biyiikliigii olarak kabul edilir. Yani sonsuzdur. Calisma ekraninda
goriilen iki kalin ¢izgi sonsuzdan gelerek izgarayr ortadan bdlen orjinde birlesir.

Orjin X, Y, Z koordinat sistemine gore ¢calisma sahnesinin merkezini olusturur.
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Perzpective

Resim 45: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

X.,Y,Z koordinat sistemine gore calisma ekraninda eksenlerin yoniinii anlamak i¢in
calisma ekranin sol alt kdsesinde yer alan kirmiz1 (X), yesil (Y), mavi (Z) tripod
grafigi referans olarak kullanilir. Tripod grafigi X, Y, Z eksenlerinin ne tarafa
oldugunu gosterir. Bu yonler koordinat sisteminde (+) X, Y, Z’yi gosterir. Tripod
isaretinin tam tersi yonler (-) eksenlerdir. Sahne dondiiriildiigiinde bu eksenleri

gosteren grafik de doner. Dolayisiyla yon hi¢ kaybedilmemis olur.

Her calisma ekranmin kendine ait bir gridi vardir. Cizimler yapildiginda objelerin
cizim merkezi gridin iizerine gelir. Mouse ikonunu calisma ekrani iizerinde nereye
gotiirtirsek gotlirelim yapilan ¢izim 1zgaranin lizerinde yer alir. Farkli goriiniisler
tizerinde yapilan ¢izimlerde o goriiniislere ait 1zgaralarin iizerinde olacagi i¢in ¢izilen

objelerde ona gére sahnede yer alir'’.

10 Celik, E. (2005). 3ds Max 7 ile Gérsellestirme, istanbul: Degisim Yaymlart.
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Resim 46: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Burada ¢alisma ekraninda goriilen pencerelerin iist, 0n, yan ve perspektif yiizeylerine
daha iyi hakim olabilmek i¢in biraz geometrik cisimlerin izdiisiimlerinden bahsetmek
de fayda vardir. Diizlemsel veya donel yiizeylerden ve bunlarin ¢esitli sekillerde bir
araya gelmesinden meydana gelen geometrik cisimlerin eslenik dik izdiistimleri
nokta, dogru ve diizlemlerin izdiistimlerine bagintili olarak ¢izilir. Bir dikdortgen
prizma ele alip incelenirse ¢esitli sayidaki nokta, dogru ve diizlemlerden meydana
geldigi goriliir. Buna gore bu cisim; sekiz adet nokta, dort adet yataya dik dogru,
dort adet alina dik dogru, dort adet profile dik dogru, iki adet yatay diizlem, iki adet
alin diizlemi, iki adet profil diizleminden meydanda gelmistir. Ayrica noktalarin
(koselerin) cesitli sekillerde birlestirilmesiyle cismin diger elemanlari da meydana

gelebilir."!

"' Dogan, O. 1. (1991). Temel Teknik Resim, istanbul: Ders Kitaplar1 A.S.
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Resim 47: Goriiniislerin izdiigiimleri

Dik prizmatik cisimlerin izdiistimlerinde sekil ve biiyiikliikk bakimindan birbirinin
aynt1 olan iki diizlem kdselerinden birlestirilirse kapali bir geometrik cisim meydana
gelir. Bu gibi iki tabanli cisimlere prizma ad1 verilir. Taban1 meydana getiren diizlem

sekline gore iliggen prizma, dortgen prizma, besgen prizma adlarinm alirlar.
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Yan ayritar

Ust taban

/
/
Alt taban

Resim 48: Geometrik formlarin goriintislerin izdiisiimleri

Dik piramit cisimlerin izdiisiimleri cesitli sekillerdeki diizlemlerin kdseleri uzaydaki
bir tepe noktasiyla birlestirilirse piramit adi verilen geometrik cisimler meydana
gelir. Taban1 meydana getiren sekle gore liggen piramit, dortgen piramit, besgen

piramit gibi adlar alirlar.
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__Yan ayritlor

_ Taban

Resim 49: Geometrik formlarin goriiniislerin izdiigiimleri

Donel ylizeyli cisimlerin izdiistimleri prizma ve piramitlerin taban sekli daire olarak

aliacak olursa meydana getirilen cisimler silindir ve koni adini alirlar.
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Resim 50: Geometrik formlarin goriintislerin izdiisiimleri

Bunlarin disinda kalan 6zel bir donel yiizeyli sekil olan kiirenin de ele alinip

izdiisiimleri ¢izildiginde asagidaki sekil ortaya ¢ikar.
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Resim 51: Geometrik formlarin goriiniislerin izdiisiimleri

Karisik cisimlerin izdiigiimleri ger¢eklestirilirken yukarida bahsedilen ¢esitli prizma,
piramit, silindir, koni ve kiire gibi geometrik cisimlerden birkag¢inin bir araya
gelmesiyle karigik cisimler meydana gelir. Karisik cisimlerin izdiistimlerinin
cizilmesinde kullanilan metot, prensip ve kurallar geometrik cisimlerdekinin aynidir.
Cisim bir biitlin olarak ele alindigr zaman bunun ya geometrik cisimlerin bir araya
getirilmesi  (biitiinlestirme) veya bir biitliinden geometrik cisimlerin kesilip
atilmasiyla (ayristirma) olusturulur. Geometrik formlar1 olustururken yiizeylerde
nasil goriinecegi ogrenilmesi dnemlidir. Ug boyutlu modellemenin mantiginda

onemli bir yer tutar.

5.3.6. Transform Arag¢lariin Kullanilmasi

3ds Max ile caligirken en ¢ok kullanacagimiz araglar transform araglaridir. Transform
araglart kisaca caligma sahnesindeki objelerimizi tagima, dondiirme ve biiyiitme
islemlerinin yapilmasini saglar. Bu araglar main toolbar ara¢ ¢ubugu iizerinde yer

alirlar.
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Resim 52: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

5.3.6.1. Move (Tasima Transform Araci)

Move araci objeleri sahne iizerinde tagimaya yarar. Objelerin istenilen sekilde
konumlandirilmasini saglar. Bunu mouse veya direk koordinat parametreleri girilerek
yapilabilir. Mouse araci secildikten sonra objenin ortasinda move transform gizmosu
cikar. Bu gizmo istenilen yonlerde kolayca tagima yapilmasini saglar. Move

transform gizmosunun her eksene bakan ok ¢izgileri vardir.

Resim 53: 3ds Max 7 ekran goriintiisii.

Y okunun {iizerine geldigimizde sar1 151k yanar ve objeyi mouse sol tusa basarak
stiriiklenebilir. X ve Z ekseni i¢inde ayni islemi yaparak istenilen yonde objelerin
tasinmasi1 saglanir. X ve Y yoniinde birlikte hareket ettirmek istenirse X ve Y

gizmolarinin iizerinde oklarin bilestigi yerdeki sar1 alan lizerinden tagima yapilabilir.

!ElIlld!l:llllldgllllé,nllllE%HllE!DllllE!El”lJpllllJ,EHl

a8 M| %[1.676em  2v]-33.4350m $[Z[00em 2| Grid = 25.4cm
| A1dd Time Tag

Resim 54: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Move islemini mousela yapildig1r gibi tasima degerlerini Transform Type in
parametre kutucuklarma deger girerek ya da kucuklarin yanlarindaki yukar1 asagi

oklarin1 hareket ettirerek de objelerin yerleri degistirilebilir.

5.3.6.2. Rotate (Dondiirme Araci)

Rotate araci kullanilarak objeler dondiiriiliir. Bu islemi mouse veya direk koordinat
parametreleri girerek yapilabilir. Mouse ile rotate yapmak istendiginde Rotate aracini
sectikten sonra objenin ortasinda rotate transform gizmosu ¢ikar. Bu gizmo istenilen
eksenlerde objenin kolayca dondiiriilmesini saglar. Rotate transform gizmosunun
icinde dairesel ¢izgiler vardir. Y dairesinin iizerine gelindiginde sar1 151k yanar ve Y

yoniinde objenin mouseun sol tusana basarak doniisii saglanir.

Resim 55: 3ds Max 7 ekran goriintiisii.

Rotate degerlerini transform type in pararemtre kutucuklarinin i¢ine deger girerek de

dondiirme islemi gerceklestirilebilir.

5.3.6.3. Scale (Olceklendirme Araci)

Scale araci kullanilarak objelerin orantili bir sekilde biiyiiltme ve kiicliltme islemleri
gerceklestirilir. Bu islemi de direk mouse ya da parametrelere deger girerek
yapilabilir. Mouse ile dl¢ceklendirme islemi yapilacagi zaman objenin ortasinda scale

transform gizmosu ¢ikar. Bu gizmo istenilen eksenlerde objenin kolayca
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biiyiitiilmesini saglar. Gizmonun {istiinde eksenler gosteren cizgiler yer alir. Z {izerine
gelindiginde sar1 151k yanar. Z yoniinde obje mouse sol tusa basarak biiyiitiilebilir. X

ve Y i¢inde ayni islemler gegerlidir.

Resim 56: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

5.3.6.4. Material (Malzeme Editorii)

Su ana kadar 6grenilen modelleme aracglar1 ile olusturulan sahneler igerisinde yer
alan tim objeler malzeme editorii ile kaplanir. Malzeme editoriinii kendine has bir
araylizii ve kullaniom mantigi vardir. 3ds Max’in kaplama araglarini kullanarak
objelere gercekci goriintiiler verilmesi miimkiindiir. Burada 3ds Max programina ¢ok
1yi hakim olmak gerektigi gibi resim bilgisindeki 151k-gblge, doku bilgisi, malzeme
ve anatomi konularinin da bilinmesi gerekmektedir. Modelleme tamamlandiktan
sonra kaplamaya baslanabilmesi i¢in malzeme editoriinii agmamiz gerekmektedir.

Main toolbar {izerinde bulunan ikona tiklandiginda ekranda beliren penceredir.
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Resim 57: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Malzeme editor penceresi agildiginda ekrandaki meniide objeye dokuyu atamak i¢in
alt1 adet biiyiik daire ¢ikar. Bu dairelerin her birine ayr1 malzeme dokusu atanabilir.
Tas, metal, ahsap gibi dokular hazirlanir bu kare alanlar igerisine yerlestirilir.
Malzemelerin 6n izlemeleri bu daireler iizerinde goriiliir. Malzeme editoriiniin i¢inde
toplam olarak 24 adet bulunmaktadir. Slotlardan, eger malzeme ¢esitlerinden fazla
yapmak istenirse daha onceden hazirlanmis olan slotlardan biri silinir yeni malzeme

eski slotun iizerinde iiretilir. Eskisini tekrar geri getirmek miimkiindjir.

© Material Editor - Reflection_Outside Z||E|E|

Makterial Mawvigation Opkions  Ukilities

%2 (% X @& (% 0@ £&

¥ IFIEfIEn:tin:un_El utside j Standard |

Resim 58: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Her bir malzeme slotuna tiklandiginda farkli meniiler belirir. Bu ¢ikan mentiler se¢ili
olan malzemeye aittir. Diger slotlarda bulunan malzemelerin meniilerindeki

parametreler bundan etkilenmez.
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[| + Shader Bazic Parameters |J
|'| + Blinn Basic Pararmeters |J
1+ Extended Parameters [
I'.| + SuperSampling |]
1+ Maps |
1+ Dynarics Properties |
|+ mental ray Connection [

Resim 59: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Sahneye yerlestirilen iki basit obje ilizerine hazirlanan kaplamalar1 atamanin yolu,
mouse ile sol tusa basili tutarak malzemeyi bulundugu slottan siiriikleyerek secilen

obje lizerine birakarak gergeklesir.

% (& X (@ | %[ o) [ (]]

Resim 60: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Malzeme editorii iizerindeki Assign Material to selection ikonuna tiklayarak

malzemeyi direk segili obje lizerine atamasi gerceklestirilir.
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Resim 61: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Bu bilgiler 1s1ginda basit olarak ii¢ boyutlu modellemenin g¢alisma prensipleri
hakkinda fikir sahibi olduktan sonra sanat tarihinden 6rnek bir ¢alisma lizerinden

konu birbirini birlestirmeye baslar.

5.3.7. Sanat Tarihinden Ornek Uzerinde U¢ Boyutlu Modelleme Programi

Kullanilarak Coziimlenmesi

Egitim fakiiltelerinde teknik kisimlarda anlatilan perspektif dersinin uygulama
sathasinda sikintt olusturdugu ve daha sonraki siireglerde, imgesel yapilan
caligmalarda eksikligi hissedilir. Tek kagisli noktanin yiizeyde bulunmasindan,
formlarin belirlenmesi, kullanilan yazilimlarin tercihi, detaylarin olusturulmas: ile
izleyici iki boyutlu bir ylizeyden ii¢ boyutlu hareket ettirilebilen bir sahnenin igine
cekilmesi saglamir. Ug boyutlu modelleme programi ile modelleme tamamlandiktan
sonra 360° rahatlikla her taraftan izleme imkanma sahip olan izleyicinin sahneyi
algilamasi, kendisini mekan i¢inde hissetmesi, perspektifteki derinlik hissini daha net

ve gliclii bir sekilde hissettirir.
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Resim 63: Raffaello “Atina Mektebi” 1509
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Calismada resimde goriilen birgok figiir ve siitunlardaki detaylarin ince iscilikleri ile
degil daha ¢ok mantigin yerlestirilmesi tizerinde duruldu. Ezberi bilgilerden kurtarip
izleyicinin yapacagi ¢alismalarda bugiine kadar gerceklestirmis oldugu gozlemi, algi
ve el becerisini bir arada calismaya zorlanir. Teorikte goriilen paralel perspektif ve
konik perspektif konularmi ii¢ boyutlu ortam icerisinde daha iyi goézlemleme

imkanina sahip olur.

3ds Max programinda iist, on, yan goriinlislerde paralel perspektif kurallarina gore
objelerin nasil yerlestigi, perspektif alan1 icinde duruma gore tek ya da ¢ift kacish
goriintiiler nasil olustugu sahne icine obje ve figiirleri yerlestirdikce

gozlemlenecektir.

IIk basta plandan goriiniis kismindaki alana zemin igin bir plane acilir. Merkeze
oturttuktan sonra lizerinde merkezden yiikseklik, genislik ve derinliklerini vererek bir
kutu obje olusturulur. Parametrelerden segment sayilarini arttirarak kutu obje
resimdeki merdiven basamaklarindan birine yakin bir goriinti vermeye calisilir.
Istenilen goriintiiye yakin bir basamak olusturulduktan sonra kopyalayip merdiven

basamaklar1 kadar tekrar edilerek ¢ogaltilir.
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Resim 64: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Material editorden zemin i¢in kaplama hazirlamis oldugum photoshop programindan
bitmap resme doniistiiriilmiis olan resmi sahneye aliriz. Zemine doku olarak

yerlestirilir. Boylece zemin ve merdiven basamaklari birbirinden ayrilir.

Resim 65: Adobe Photoshop CS3
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Resim 66: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Zemin ve merdivenlerin boyutlarin1 belirledikten sonra duvar ve siitunlarin
modellemesi gerceklestirmeye baglanir. Baglangi¢ olarak secilen obje kutu geometrik

formu ile daha Oncesinde bahsedilmis olan yontemler kullanilir. Standard
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primitivesten kutu formuna parametre degerlerinden en, boy ve genislik degerleri
verildikten sonra compound objectes’ten boolean’1 ekleme ve ¢ikarma isleri yaparak

duvarlardaki girinti ve ¢ikintilar olusturulur.

Resim 67: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Resim 68: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Hazirlanmis olan sol duvar blogunun kopyasini c¢ikarmak i¢in mirror sekmesi
isaretlenir, yansimasi simetrik olarak karsi tarafa yerlestirilir. Yerlestirme islemi
tamamlandiktan sonra karsilikli duran duvarlar arasina tavan kismimnin oldugu yere

bir kemer getirilip yerlestirilir.
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Resim 69: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Resim 70: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Kemer kismi eklendikten sonra ondeki duvar blogu arkaya dogru belli bir mesafe

birakilir. Sonra tekrar ayni blok olusturulur.
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Resim 71: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Orijinal resimde goriilen en arkada kalan kemer kismu da yerlestirildiginde kaba

modelleme kismi halledilmistir.

Resim 72: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Mekan ile alakali kisimlar tamamlandiktan sonra figiirlerin yerlestirme islerine

orijinal resimdeki yerlerine bagli kalinir. Calismadaki amag orijinal resmin birebir
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modellemesini yapmak olmadigindan sadece perspektif kurallarinin uygulanmasi

gerektigi kadari ile agiklanmistir.

ML

Resim 74: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Resim 75: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

Isik parametrelerini de girdikten sonra resimdeki obje ve figiirler boslukta kalmis
gibi goriinmekten kurtulup yer diizlemi ile iliskisi saglanir. Isik ayarlari ve bakis

yiikseklikleri ile oynandiginda farkli goriintiiler elde edilir.
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Resim 77: 3ds Max 7 ekran goriintiisii
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Resim 79: 3ds Max 7 ekran goriintiisii

3ds Max ve bunun benzerindeki biitiin programlar ayri1 birer arastirma konusu
olabilirler fakat belirlenmis olunan alandan ¢ok fazla uzaklasmamak adina 6nemli
basliklara deginildi. Program ile perspektif dersinin ortaklasa bulustugu alanlarda
birbirlerine destek olacaklar1 noktalar tlizerinde duruldu. Dijital sanat¢ilarin bu ve
benzeri programlarda yapmis olduklar1 ¢aligmalardan obje, figiir, mekan ile alakali

birka¢ 6rnek asagida sunulmustur.
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"Garden" hbc3d (Baris COLAK)

Resim 80: Baris Colak “Garden’ 04/03/2009

"splinter cell" SE7EN (muhammed eyip 151n)

Resim 81: Muhammed Eytip Isin “Splinter Cell” 19/01/2007
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Resim 83: Ertug Yenidemir “Captivity”” 03/02/2009
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BOLUM VI
UC BOYUTLU MODELLEMENIN
EGITIMDE KULLANIMI

6.1. GENEL AMACLARI

Calismada bugiine kadar gerek 6grenciyken almig oldugum derslerde gerekse okulda
anlatmig oldugum perspektif derslerindeki konularda 6grencilerin zorluk g¢ektikleri
kisimlarda Ogrenmelerini  kolaylastirmayi, onlara yapacaklar1 c¢alismalarda
olusturacaklar1 kompozisyonlar icin farkli bakis acilarim1  kazandirmay1
hedefliyorum. Perspektif dersindeki teknik kisimda yasanan sikintilari iki boyutlu
ortamdan ¢ikarip ii¢ boyutlu ortam igerisinde gorsel olarak algilanmasini saglamak
istiyorum. Ogrenci iki boyutlu yiizey iizerinde uygulayacagi cizimle perspektif
icerisinde derinlik algisinda yapabilecegi yanlis optik algilardan kurtarilir. Dogru
goriintislerde ¢izimler olusturmasi saglanir. Gliniimiizde kullanilan teknolojik
gelismeler sayesinde elimizdeki imkanlart kullanarak daha gercekei ve dogru

cizimler ortaya cikartabiliriz.

6.2. SANAT EGITiMINDE UC BOYUTLU MODELLEMENIN
GEREKLILiGi VE PERSPEKTIF EGITIMINE KATKISI

Sanat, insanlik tarihinin her déneminde var olan bir olgudur. Insanligin gecirdigi
evrimler yasama bicimlerini, yasama bakislarini, sanat bicimlerini ve sanata
bakislarint degistirmis, her donemde ve her toplumda, sanat farkli goriiniimlerde

ortaya ¢ikmustir.

Sanat, insanin diisiinli yasaminda her zaman en ¢ok tartisilan, en sasirtict ve atlatici
bir kavram olmustur. Yiizyillar boyunca fizik 6tesi bir olgu olarak goriilen sanat,
aslinda orgensel (organik) bir olaydir. Soluk alma gibi bir ritmi, konusma gibi
anlatimsal 6geleri vardir, algilama, diistinme, imgeleme ve bedensel eyleminde de

katildig1 etkin bir siirectir. Insanligin gelisim siireci igerisinde sanat1 drgensel bir
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boliim olarak gormek gerekir. Bu ise ¢ogu doga bilimcilerin, tarihgilerin ve hatta
kimi ruh bilimcilerin goriisiine kars1 bir goriistiir. Onlar ¢ogunlukla sanati, siisleyici

islevi olan keyfi bir etkinlik olarak gérmek egilimindedirler.

Oysa sanat hem 6grenme siirecinin hem de gelisim siirecinin etkin bir yardimcisi
olabilir. Cilinkii sanat, duygu ve diisiince arasindaki karsilikli ve i¢ ige gecmis
baglantiyr vurgular. insanmin bu iki yéniiniin uyumunun saglanmasi, bir anlamda
egitiminde temel amaglarindan olduguna gore sanat, orgiin ve yaygin egitiminde yer

aldiginda, tiim egitimin siireglerini daha etkili kilabilecek bir giice sahiptir.'>

Sanat egitimi dendiginde sanat i¢in egitimi yani belli dalda ugrasisi olan bir sanat¢i
yetistirmek i¢in verilen egitimi degil, sanat yoluyla egitimi anlamamiz gerekir.Bu
goriis (Sanat Yoluyla Egitim) sanat egitimine, 6grenme kapasitesini gelistiren bir
unsur olarak bakar.Son yillarda yapilan bilimsel ¢aligmalar gérme, isitme, el isleri ve
beyin arasindaki iliskiyi kuran merkezlerin beynin en biiyiik alanini olusturdugu ve
son derece genis potansiyeli bulundugunu gostermistir.Bu bakimdan yeteneklerin
gelistirilmesinin araci olan sanat egitimi fazla zaman gerektirmektedir.Programli bir
bicimde yeterli zaman verildiginde algilama, diisiinme ve uygulama arasindaki

biitiinlesme saglanabilir."

Sanat egitimi ya da daha dogru bir deyisle sanatla egitim, kimi diisiiniirlerce Plato’ya
kadar indirilmekte, kimilerince de ancak 20. yy.’da s6z konusu edilebilecek bir
etkinlige kavusmus kabul edilmektedir. Ger¢ek olan sudur ki yiizyilimizda giderek
onem kazanan sanatla egitim en kaplamsal anlamindaki egitimin, akilciliga kaymus,
buna karsilik duyumlarin, duygularin ve tiim tinsel (manevi) egitimin giderek daralip

sinirlanmis bir ¢esit yalnizliga terk edilmis oldugu goriisleri iizerine ortaya atilmistir.

Cocugun sanatsal yaraticilig1 iizerinde énemle durulmasi, resim olsun miizik olsun

bedensel hareketler ve edebiyat dersleri olsun ¢ocugun tiim ugraslarinda, sanatsal

12 San, I. (1979). Sanatsal Yaratma ve Cocukta Yaraticilik, 2.Basim, Ankara: Tisa.

B Unver, E. (2002). Sanat Egitimi, Ankara: Nobel Yayncilik. s.7.
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yone deger verilmesi, hatta bunlarin agirhk tagimalarinin = gerekliligi

benimsenmistir.'*

Sanatla ilgilenmek, ister iirlin vererek isterse seyrederek, dinleyerek, okuyarak olsun
sadece duygulart ve duyarlilig1 harekete gecirmekle kalmamakla birlikte biligsel ve

duyussal yonleriyle biitiin zihinsel siire¢leri de canli tutmaktadir.

Canlandirabilme ve fikirlerini ¢esitli araclarla sunabilme yetenegi, hem sanatsal hem

de bilimsel mesleklerdeki kisilerin egitimsel basarilarina katkida bulunmaktadir.

Kendi 6z degeriyle sanat egitimi genel egitime katki saglar.Sanat egitimi
ogrencilerinin kendi toplumlarini geleneksel sanat bigimleri i¢cinde tanimlamalarina,
deger vermelerine ve topluma katilmay1 6grenmelerine yardim eder. Ogrenci hayal
kurarken yaratirken ve diislinlirken ayni zamanda okul siiregleri i¢in gerekli olan
sozel ve sozel olmayan yeteneklerini de gelistirir. Ayrica dgrencilere sanatin verdigi
zihinsel istekler onlarin problem ¢6zme yeteneklerini ve ¢éziimleme, birlestirme ve
begenme gibi giiclii diistinme becerilerini gelistirmelerine yardim eder. Bunlara ek
olarak yapilan bir ¢cok aragtirma, 68rencilerin diger konulardaki ve standart sinavlar
tizerindeki basarilar ile, gorsel sanatlar egitimi arasinda tutarli ve olumlu bir iliski
olduguna isaret eder.Kapsamli ve ¢agdas bir sanat egitimi programi G&grencilere
hayatta basarili olabilmeleri i¢in gerekli olan 6z-giidiilenme, is birligi, disiplin ve 6z-

gitvenlerini gelistirmelerine yardim eden siiregleri olusturur.

Sanat egitiminin yalnizca insana 6zgii bir gereksinim oldugu varsayimindan hareket
edilirse bireyin tiim ruhsal ve bedensel egitimi biitlinligii i¢inde estetik duygularinin
gelistirilmesi yetenek ve yaraticilik giiciiniin olgunlastirilmasi ¢cabasi sanat egitiminin
anlamimna agik bir goriintii kazandirmaktadir. Oyleyse sanat egitimi daha genel bir

cerceve icinde ele alinirsa bireyin duygu, diisiince ve izlenimlerini anlatabilmede

' San, 1. (1979). Sanatsal Yaratma ve Cocukta Yaraticilik, 2.Basim, Ankara: Tisa.

' Ozsoy, V. (2003). Gorsel Sanatlar Egitimi, Ankara: Giindiiz Egitim ve Yay. s.51.
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yeteneklerini ve yaraticilik giiciinii estetik diizeye ulastirmak amaci ile yapilan tim

egitim cabalaridir. '

Sanat egitiminin amaci sanat i¢in egitim yani belli dalda ugrasis1 olan bir sanatgi
yetistirme degildir. Amac¢ sanatla egitimdir, gerek sanat ugrasisinda bulunan kiside
gerek sanat eseriyle karsilasip onu degerlendirende harekete gecen, tiim zihinsel yeti
ve stiregleri, duyu, duyum, algilama, imgeleme, diisiinme, anma, cagrisim gibi
giicleri egitmektir.Sanat1 algilamaya hazir ve sanati seven, hem ge¢misinin hem de
cagmin sanat gorlingiilerini algilaylp degerlendirebilecek yetenekli kisiler

yetistirmektir.

Genel egitimin biitlinlestirici bir bileseni ve tinsel egitimin temeli olarak sanat
egitimi, kisiligin uyumlu bir biitiin olarak gelisimi siirecinde, kisideki yaratici ve

iiretici giiglerin gozetilip, gelistirilmesini amaglar.'’

Egitimin genel amaci, her bireyde kisiligin gelismesine yardimci olmak yaninda,
kisinin i¢inde bulundugu, ait oldugu toplumsal grubun 6rgensel birligi ile uyumunu
da saglamaktir. Bunu gergeklestirmek icin de sanat egitimi ya da estetik egitim

sarttir.

Cagimizin anlayist dogrultusunda sanat egitiminin amacglarim1i  su  sekilde

siralayabiliriz.
1.Sanatin insan yasamindaki 6neminin anlagilmasini saglamak

Gittikge gelisen teknolojik c¢evremizde duygusal verilerle beslenmis algilama,
anlamlandirma, anlama, degerlendirme yetenegi gibi uyaricilar 6nemli hale gelmek-
tedir. Sanat biitiin 6grencilerin imge ve simge yiiklii bir diinyanin anlamini ¢6zmeleri
ve onu anlamalar1 i¢in ¢ok c¢esitli yeteneklerini gelistirmelerine yardimci olur.

Cocugun erken yaglarda sanat alanlarina izleyici, uygulayici, degerlendirici

' Tiirkdogan, G. (1984). Sanat Egitimi Yontemleri. 2. Bask1, Ankara: Kadioglu Matbaas1.s.2.

""" San, 1. (1979). Sanatsal Yaratma ve Cocukta Yaraticilik, 2.Bastm, Ankara: Tisa.
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gerektiginde elestirici olarak katilmasi, sanatin insan yasamindaki yerini anlamasini

saglar.
2.Cocuga, gence sanat araciligi ile iletisim kurma olanag1 vermek

Sanata iliskin en onemli 6zellik anlatimdir. Kisinin ¢ok 6znel i¢ goriisii, imgeleri,
diisiiniileri ve duygular1 sanat ile gorsellesir. Hangi sanat formu olursa olsun yaratma
eylemi anlatilmak isteneni izleyiciye iletme amacini giider.Bu ayn1 zamanda {iretilen
araciligiyla anlatimlarin paylasilmak istenmesidir.Simgeler, mecazlar araciligi ile
kurulan bu iletisim bagim {iretici ve tiiketici olarak ¢ocugun elinden almak onu bu
cok giiclii deneyimden yoksun birakmaktir.Bdylece usun biitiin boyutlariyla beslenip

gelismesine de engel olunmus olur.
3.Gorsel okur - yazarlik kazandirmak

Sanatsal anlatimi, onun 6zel dilini kullanmay1 6grenen kisi, ayn1 zamanda bu dil
yardimiyla gecmis ve cagdas sanat yapitlarina deger yargisiyla ulasabilir. Gordiigii
yapitlar1 niteliksel olarak ayrimsar. Sanatin insana kazandirdigi bu niteliksel
zenginlik, degerlerle diisiinme giicii her yapit incelemede biraz daha gelisir.Buna

gore duyarlilik ya da gorsel okur yazarlik denilebilir.
4 Niteliksel ayrimsamaya yonelik elestirel ve estetik kisilik kazandirmak

Cevremizi saran yalmz doga ve sanat yapitlar1 degildir.insana, renk,¢izgi, bicim,

doku, uzam(mekan) gibi degerlerle ulasan daha pek ¢ok nesne bu ortamda yer alir.

Bunlarin kimisi sanat yapiti olarak nitelenitken bir kismi da estetik agidan
degerlendirmeye alinir. Ancak sanat degildirler. Sanat egitiminin bir baska islevi de
sanat yapitlarina oldugu kadar ¢evreye ve her tiirlii gorsel nesneye bir baska boyutta
estetik Olclitlerle ulasmay1 saglamaktir. Bu, sanat yapitlarindan seri {iretime,
taniimdan paketlemeye, mimarlik yapitlarindan cevre diizenine, televizyondan
sinemaya, i¢ dekorasyondan giyime kadar her seye, kendi 6zel olusumlart iginde

sanat olarak ya da sanat gibi degerlendirmeyle, yaklasmak demektir.

Bir bagka deyisle bir sanat yapitini elestirirken kullanilan niteleme ve degerlendirme

dili ile bu yapitlara yaklagimdaki elestirel tavir; kiiltiirel ¢evreyi olusturan oOteki
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nesnelere yaklagimdaki elestirel tavir ayridir. Bu iki tavir birbirine karistirilmadan

ancak ozellikle ikinciler hi¢ ihmal edilmeden sanatta 6gretim yapilmalhdir.'®
5.Yaratici diislinceyi ve davranislart gelistirmek

Cagimizda yaratict davranig bicimi, insanlarin en c¢ok ihtiya¢ duyduklari bir
Ozelliktir. Yaratici olmayan toplumlar, milletler miicadelesinin her alaninda yenik
duruma diisme tehlikesiyle karsi karsiyadirlar. Siirekli gelisen diinyada her alanda
yeni ihtiyaglar, karsilagilan problemler, insani yaraticiliga zorlamakta ve yeni

¢oziimler iiretmeye yoneltmektedir. '

Yaraticilik, ¢agimiz sanatinin ¢ok yonlii diisiince yapisinda bigimlendigine ve sanat
yasamla biitiinlesme egilimleri tasidigina gore sanat egitimi insant mutluluga
gotiiren, kisiligini gelistiren ugrasilarinda basarili kilan yaradilisinda var olan gizli
giicleri ve yaraticiligi ortaya cikaran bir egitim olmalidir. Birey her alanda

kullanilabilecek yaratici davraniglar gelistirebilmelidir.

Dogdugumuz andan itibaren aldigimiz aile egitimimizden {iniversite Ggretimimize
kadar biitliin egitim sistemimiz yaraticilik faktoriinde etkilidir. Cocugun daha ilk
yillardan baslayarak yaraticiligin gelismesinde en uygun olan sanatsal alanlarla
tanigmas1 saglanmalidir. Sanat egitimi ¢ocugun c¢evresini daha iyi algilayip
degerlendirmesini saglar. Yalnizca bakmayi1 degil goérmeyi, duymayi, isitmeyi

ogreterek yaraticilik i¢in ilk agsamay1 saglar.
6. Cok yonlii gelismeyi saglamak

Sanat denen ¢ok yonlii ve boyutlu olgunun ¢esitli bigcimleriyle egitilen, yetistirilen
cocuk, karsilagtigi problemleri, olaylar1 c¢ok yonlii, degisik acilardan gorerek

degerlendirebilen yeni ¢ozlimler iiretebilen bir kisilik gelistirecektir.

8 Kirsoglu, O. T. (2002). Sanatta Egitim, Ankara: Pegem Yaymcilik. s.49

¥ Yolcu, E. (1995). Egitimde Yaraticihk Sorunu ve Sanat Egitimi, Ilkégretim ve Sorunlar
Sempozyumu, Abant 1zzet Baysal Universitesi, Bolu, 2-3 Mayis 1995.
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Bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimi her alanda oldugu gibi egitimde de son derece
onemli yeni bir donemin baslangicina neden olmustur. Okullarda bilgisayar, 6grenim
stirecinin verimli kullanilmasina olanak saglar ve gelistirir. Sinifta konusan, yazdiran,

gosteren klasik 6gretmen etkisini zayiflatir, onlar1 geleneksel yaklagimdan kurtarir.

Bilgisayar, 0gretim ortamlarmin geg¢misteki biitiin teknolojik kazanimlarimi tek
basina saglama potansiyeline sahiptir. Ses, renk ve degisik yazi karakterleri,

animasyon, tasarim gibi dikkat odaklama araglar1 basarili bir sekilde

kullanilabilmektedir. >’

Teknoloji artik her alanda giindelik yasantimizin iginde islerimizi kolaylagtirmak
adina yerini almaya bagladi. Zaman ve maliyet gibi kisimlarda bize ¢ok biiyiik
esneklik sagladi. Giindelik hayatimizin i¢inde sabahtan aksama kadar her alanda
hizmet veren teknolojik iirlinleri egitim ve Ogretimin igine de aktif olarak dahil
etmeliyiz. Bilgisayar teknolojisinin hizl1 gelisimi her alanda oldugu gibi egitimde de
son derece Onemli yeni bir donemin baslangicina neden olmustur. Okullarda

bilgisayar, 6grenim siirecinin verimli kullanilmasina olanak saglar ve gelistirir.

Bilgisayar destekli egitim sayesinde O6grenci gorerek, duyarak uygulama yapma
firsat1 saglanmis olacak boylece farkli mekan ve goriiniisleri yiizeye aktarirken

kompozisyon olarak farkli kadrajlar1 uygulayacaktir.

20 Artut, K. (2001). Sanat Egitimi Kuramlar: ve Yontemleri. 1. Baski, Ankara: An1 Yayincilik.
s.117-118.
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BOLUM VII
SONUC TARTISMA VE ONERILER

7.1. SONUC VE TARTISMA
Bu arastirmanin alt problemleri 151831nda asagidaki sonuglara ulasilmistir.

e Teknik olarak iki boyutlu resim diizleminde ¢izilmis olan goriintiiniin 6grenci
tarafindan algisinin yeterli olmadigi saptanmis ancak iic boyutlu modelleme

programlari ile perspektif kurallar1 daha kolay bir sekilde ¢oziimlenmistir.

e Perspektif konusunun aktarimmin daha verimli olabilmesi i¢in {i¢ boyutlu

modelleme programlarindan faydalanilir.

e Perspektif egitiminin kullanim amacini saptamak gorsel sanatlar Ogrencisine

asagidaki faydalar1 saglamaktadir:

1. Gorsel sanatlar 6grencilerinin ders i¢i etkinliklerde uyguladiklar1 serbest

calismalarda perspektif kurallarinin daha dogru bir sekilde uygulanmasini saglar.

2. Gorsel sanatlar 6grencilerinin tasarim ilke ve elemanlarini algilamalarini

kolaylastirir.
e Ug boyutlu modellemenin egitim asamalar1 asagidaki gibidir.
1. Uygulanacak olan ¢aligmanin taslak olarak belirlenmesi

2. Taslakta yer alan formlarin ii¢ boyutlu program araciligi ile bilgisayar ortamina

aktarimi.

3. Bilgisayar ortaminda olusturulan formlarin detayli bir bicimde

sonuglandirilmas.

e Ug boyutlu modelleme, bireyin soyut diisiinme yetisini gelistirerek egitime dnemli

bir katki saglar.
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7.2. ONERILER

e Ogrencileri hayal etmeye ve diisiinmeye ydnlendirecek konularin yer aldig1 sanat

programlari olusturulmalidir.

e Oncelikle giiniimiiz perspektif dersine ayrilan siire uygulama gerektiren
bilgisayar, maket calismalar1 ile O0grencinin Ogrenimini tamamlayacagl saate
getirilmesi  gerekmektedir. Egitim fakiiltelerinde birinci yariyillda islenen
perspektif dersi sadece teorik kisimda kalmakta, bunu imgesel calismaya teknik
ve serbestlikle aktarabilmesi i¢in ek ders saatine ihtiyag¢ vardir. Ders saatlerindeki
kisalik 6grencinin konuyu pekistirmesinde yeterli degildir. Gerekirse birinci
yartyllda anlatilan teorik ders ikinci yariyillda bilgisayarda ve makette

uygulamalar olarak 6grenciye alginin arttirilmasi i¢in devam edilmelidir.

e Sanat Ogretiminin temelinde verilen kuramsal bilgiler, teknikler ve buna bagh
olarak gerceklestirilecek deneysel ¢abalar sanati 6grenme, anlama adina kalicilig1
saglayacagindan teori ve uygulamanin birbirinden ayri diisiiniilemeyecegi bir

sanat 0gretimi yapilmalidir.
e [Egitim, farkli disiplinler arasindan kurulacak baglarla daha etkin kilinmalidir.

e Siklikla uygulandigi gibi kaliplari empoze etmek, ezberletmek, bire bir
uygulatmak yerine O&grencileri sanata, kiiltiire yoOnlendirecek, meraklarini
uyandiracak, diistinmelerini saglayacak ve diisiindiiklerini ortaya koyacaklar1 bir

egitim yoluna gidilmelidir.

e Ogrencilerin ii¢ boyut algisim gii¢lendirmek adina maket calismalar1 yaptiriimali.
Boylelikle ylizey algilari, mekan iligkilendirilmesi yapacaklari resimsel

caligsmalara destek olmasi saglanacaktur.
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	Dik prizmatik cisimlerin izdüşümlerinde şekil ve büyüklük bakımından birbirinin aynı olan iki düzlem köşelerinden birleştirilirse kapalı bir geometrik cisim meydana gelir. Bu gibi iki tabanlı cisimlere prizma adı verilir. Tabanı meydana getiren düzlem şekline göre üçgen prizma, dörtgen prizma, beşgen prizma adlarını alırlar.
	Karışık cisimlerin izdüşümleri gerçekleştirilirken yukarıda bahsedilen çeşitli prizma, piramit, silindir, koni ve küre gibi geometrik cisimlerden birkaçının bir araya gelmesiyle karışık cisimler meydana gelir. Karışık cisimlerin izdüşümlerinin çizilmesinde kullanılan metot, prensip ve kurallar geometrik cisimlerdekinin aynıdır. Cisim bir bütün olarak ele alındığı zaman bunun ya geometrik cisimlerin bir araya getirilmesi (bütünleştirme) veya bir bütünden geometrik cisimlerin kesilip atılmasıyla (ayrıştırma)  oluşturulur. Geometrik formları oluştururken yüzeylerde nasıl görüneceği öğrenilmesi önemlidir. Üç boyutlu modellemenin mantığında önemli bir yer tutar. 

