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ACIKLAMALAR

ALAN Sanat ve Tasarim
DAL / MESLEK I¢ Mekan Dekorasyon
MODULUN ADI Bilgisayarda Perspektif Cizmek
MODULUN TANIMI Bilgisayarda merkezi perspektif ve kose perspektiflerin ¢izim
teknigi ve renk uygulamalarinin anlatildig1 bir 6grenme
materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL
YETERLIK Bilgisayarda i¢ mekén perspektiflerini ¢izmek
Genel Amag:
Uygun ortam saglandiginda, bilgisayarda perspektif
kurallarina uygun merkezi perspektifleri ve kose perspektifleri
cizebilecek, ¢izdiginiz perspektifleri boyama kurallarina
MODULUN AMACI uygun olarak renklendirebileceksiniz.
Amaclar:
1. Bilgisayarda merkezi perspektifleri ¢izebileceksiniz.
2. Bilgisayarda kdse perspektifleri ¢izebileceksiniz.
3. Cizdiginiz perspektifleri renklendirebileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: Laboratuvar
ORTAMLARI VE Donanim: A4 fotokopi kagidi, kursun kalem, silgi, bilgisayar,
DONANIMLARI tarayici, AUtoOCAD programi
Modiiliin i¢inde yer alan her faaliyetten sonra verilen 6lgme
) araglariyla kazandigimiz bilgileri 6lgerek kendinizi
OLCME VE degerlendireceksiniz. Ogretmen, modiil sonunda size 6l¢gme
DEGERLENDIRME arac1 (test, coktan segmeli, dogru yanlis vb.). uygulayarak

modiil uygulamalari ile kazandigimz bilgileri 6lcerek
degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Gelisen teknoloji mimari alanda da bircok yeniligi beraberinde getirmistir.
Bilgisayarlarin hayatimiza girmesiyle i¢ mimari alaninda énemli gelismeler kaydedilmistir.
Biitiin bir mekanin tasariminin yapilmasi gorsel olarak insanlar iizerinde biiyiik etki
yapmaktadir. Merkezi perspektif ve uygun renk kullanimi ile mekanlarin gercek goriintiileri
elde edilebilmektedir. Boylece insanlar yaptiracaklar1 seye daha kolay ikna olabilmekte ve
iiretici ile miisteri arasindaki fikir anlasmazliklari son bulmaktadir.

Mimari alanda AutoCAD programi s6z sahibi bir programdir. Program ile her tiirlii
mimari projeyi iretmeniz miimkiindiir. AutoCAD’da resim ¢izmek, kagit iizerine resim
cizmeye gore daha kolay ve daha hizli yapilabilmektedir. Ustelik hazirladigimiz resmi farkli
renklerde boyayarak kisisellestirmeniz de miimkiindiir. Kagit iizerinde ¢izim yapilirken
yapilacak hatalar kalic1 olabilmekte, bu hatalar diizeltilmeye ¢alisirken resim ve resim kagidi
bozulabilmektedir. Halbuki bilgisayar iizerinde resim ¢iziminde bdyle dezavantajlar yoktur.

Tilim bu kolayliklarin yaninda Aotucad kullanabiliyor olmak, size piyasada énemli bir
oncelik saglayacaktir.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda uygun ortam saglandiginda, bilgisayarda AutoCAD programini
kullanarak merkezi perspektiflerin ¢izimini yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Evinizde ve yasadiginiz diger cevrede gordiigiiniiz mekanlar1 inceleyiniz.
Mekanlarin nasil diizenlendigine dikkat ediniz.

Grubu olusturan mobilyalar1 ve diger objeleri inceleyiniz. Mobilyalarin ve
diger objelerin renklerine ve sekillerine dikkat ediniz.

Internette AutoCAD programu ile ilgili arastirma yapimiz. AotuCAD’da daha
onceden hazirlanmis projeleri inceleyiniz.

Paralel perspektif yontemi ile ¢izilmis perspektifleri ve merkezi perspektifleri
karsilagtirniz. Her iki perspektifin goriiniimiine dikkat ediniz.
Ogrendiklerinizi simif ortaminda arkadaslarinizla paylasiniz.

1. BILGISAYARDA MERKEZI
PERSPEKTIFLERIN CiziMi

1.1. Perspektif Cizimi

YV VvV VY V VY

1.1.1. View Meniisiinii Kullanarak Perspektif Cizmek

AUtoCAD ile perspektif ¢izimi oldukca kolaydir. Programin bize sundugu ii¢ boyutlu
¢izim ortamiyla perspektifin ylizeyleri iizerinde rahatlikla ¢alisabilir ve ¢izdigimiz cismin
herhangi bir yonden goriiniisiinii alabiliriz. Yine ¢izdigimiz cisme istedigimiz herhangi bir
acgidan bakarak yeni goriiniimler elde edebiliriz.

Varsayilan olarak AutoCAD programu iki boyutlu diizlemde agilir. Eger ii¢ boyutlu
perspektif ¢izimleri yapmak istiyorsak ¢izim ortamini ii¢ boyutlu “izometrik™ diizlem olarak
ayarlamamiz gerekmektedir. iki boyutlu diizlemden ii¢ boyutlu ¢izim ortamina ge¢mek igin
view> meniisiinden 3D Views agilir kutusuna tiklanir ve acilan yeni meniiden SW isometrik
secenegi tiklanir (Resim 1.1).

Ug boyutlu diizlemde ¢izim yapmak icin koordinat sistemleri kullamir. Cizim XYZ
koordinatlarinda gerceklestirilir. izometrik diizlem resimde ii¢ boyutlu bir ¢ikt1 vermesine
ragmen aslinda iki boyutlu bir ¢izimdir. AutoCAD ¢ boyutlu diizlem daha ¢ok kati
modelleme yapmak tizere kullanilir. Sizde bu diizlemde kati modelleme ve yiizey olusturma
komutlartyla gergek cisimler elde edebilirsiniz.
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AUtoCAD eger isterseniz ti¢ boyutlu diizlemde ¢izdiginiz perspektiflerin goriiniiglerini
de otomatik olarak olusturabilir. Bunun i¢in ¢izim ortamini goriiniis resimleri de gosterecek
sekilde ayarlamaniz gerekmektedir (Resim 1.2, Resim 1.3 ve Resim 1.4).

WO Insert Format Tools Draw  Dimension

Redraw |_=gg\nm“
Regen e '
Regen all L‘ ’ I B BylLayer
Zoom
Pan
Aerial Yiew
Viewports 4
MNamed Yiews...
Viewpoint Presets. ..
3D Orbit . YPOINT
) | Plan Yiew »
Hide 1
Shade » Top
Render »  Bottom
Displa i
Toop;b:rs. o it
Front
Back

! SW Isometric

SE Isometric
NE Isometric
NW Isometric

Resim 1.1: izometrik diizlemin ayarlanmasi



Insert Format Tools Draw Dimension Modify ‘Window

7 Redraw
Regen
Regen All

€£-¥- €LXE

vee||m

Zoom
Pan
Aerial Yiew

Clean Screen

CTRL+0

Viewporks

Named Views...

)

Mamed Viewports, .,

3D Views »
& 3D Orbit
P Hide
Shade »
Render ’
Display »
Toolbars...

New Viewports...
1 Viewport

2 Viewports

3 Viewports

4 Viewports
Polygonal Viewport

Nliack
Joject

Join

Resim 1.2: Ekramin goriiniisleri de gosterebilmesi icin ayarlanmasi



| 1.New viewports secilir

Viewports

New Vienport [ Named Viewports

New name: ‘

Praviens = 4.Bu bolimde gosterilecek

Standard viewports: eoriiniis secilir

*sctive Model Configuration®

Single b x

Two: Vertical Front

Two: Horizontal 5.Bu bolimde gosterilecek
e b 7 leoranis i

Three: Above

Three: Below *Top* SE lsometric

Three: Vertical
Three: Horizontal
Four: Equal
Four: Right

Four: Lef\ “Right
2.Ekrani kag parcaya [™~~_ [6.Bu bolimde gosterilecek

boleceginiz segilir ] eOriinis secilir
Apply to: Semp. Thange view to:
“Front I |
0K ] [ Cancel ] [ Help ]
A
3.3D diizlem segilir | / \_ 7. Son olarak Ok butonuna

tiklanarak pencere kapatilir.

Resim 1.3: 3D ¢izim ekranimnin diizenlenmesi

ks

1€

4] 47> [ »17\ Model {Layout] £ Layout2 / < >

Resim 1.4: 3D ¢izim ekraninin diizenlenmesi
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1.1.2. Komut Satirin1 Kullanarak Perspektif Cizimi Yapmak

AUtoCAD ile Perspektif ¢izimi, meniilerle, programin ara¢ ¢ubuklariyla ya da yine
programa entegre komut satiri araciligi ile yapilabilmektedir. Komut satiri, komutlarin
uygulanmasinda kolaylik saglamasina ragmen gorsel olmamasi bakimindan zor bir
yontemdir. Komut satir1 komutlar1 hizli uygulayabilmek i¢in tercih edilir.

Komut satir1 araciligi ile ¢izim yapilirken ii¢ ayr1 yontem izlenir:
> Mutlak koordinat girisi (Kartezyen) (Resim 1.5),

> Ardisik koordinat girisi (Rolatif) (Resim 1.6),

»  Acisal koordinat girisi olarak siralanabilir (Polar) (Resim 1.7).

KARTEZYEN KOORDINATLARLA KOORDINAT GIRISI (X, Y)

Command: line - Y

Specify first point: 25 46 1
Specify next point or [Undo]: 52,63 4
Specify next point or [Undo]: —

o (5263)

e

=

-

/

v
(25,46)

Resim 1.5: Mutlak koordinat giris yontemi

ROLATIF KOORDINATLARLA KOORDINAT GIRISI (@ X, Y)

Command: line Y
Specify first point: 25 46 4 '
Specify next point or [Undo]: @27,17 -
Specify next point or [Undo]: -

. (52,63)

(25.46) 27

Resim 1.6: Ardisik koordinat giris yontemi



POLAR KOORDINATLARLA KOORDINAT GIRISI (@ L <8)

Command: line -

Specify first point: 25 46 1

Specify next point or [Undo]: @30 < 40 -
Specify next point or [Undo]: -

(25.46)

-~ AutoCAD'in default yon tanimi.

Istenirse degustiriiebilir

Resim 1.7: Acisal koordinat giris yontemi

Mutlak koordinat Sistemi ile iki boyutlu (x,y) ve ii¢ boyutlu (x,y,z) ¢izimlerde

Command: line

Specify first point: 100,100

Specify next point or [Undo]: 150,100
Specify next point or [Undo]: 150,120
Specify next point or [Close/Undo]: 180,120
Specify next point or [Close/Undo]: 180,100
Specify next point or [Close/Undo]: 230,100
Specify next point or [Close/Undo]: 230,175
Specify next point or [Close/Undo]: 100,175
Specify next point or [Close/Undo]: 100,100
Specify next point or [Close/Undo

koordinat girisleri ve noktalarin konumlar1 belirlenerek ¢izim olusturulur (Sekil 1.1).

Ardisik Koordinat metoduyla ¢izim uygulamasi: Simdi ayni resmi (Sekil 1.1) Ardisik

Koordinat metodu ile olusturalim.

Command: line

Specify first point: 100,100

Specify next point or [Undo]: @50,0
Specify next point or [Undo]: @0,20
Specify next point or [Close/Undo]: @30,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-20
Specify next point or [Close/Undo]: @50,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,75
Specify next point or [Close/Undo]: @-130,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-75
Specify next point or [Close/Undo]:



Acisal koordinat sistemi kullanilarak sekil 1.1°deki resim su sekilde olusturulur:

Command: line

Specify first point: 100,100

Specify next point or [Undo]: @50<0

Specify next point or [Undo]: @20<90
Specify next point or [Close/Undo]: @30<0
Specify next point or [Close/Undo]: @20<270
Specify next point or [Close/Undo]: @50<0
Specify next point or [Close/Undo]: @75<90
Specify next point or [Close/Undo]: @130<180
Specify next point or [Close/Undo]: @75<270
Specify next point or [Close/Undo]:

Sekil 1.1: AutoCAD’de ¢izim metotlari

Komut satir1 araciligi ile sekil 1.2°de gortilen perspektifi adim adim olusturalim.

Sekil 1.2: Komut satir1 araciigi ile perspektif ¢izimi



Cizim komutlarini uygulamaya baslamadan 6nce resim 1.3 ve resim 1.4’te gosterildigi
gibi ¢izim ekranimizi 3D diizlem olarak diizenleyelim. Ardindan asagidaki ¢izim adimlarini
komut satir1 aracihigi ile uygulayalim. Koordinat diizleminin sekil 3’te gosterildigi gibi
olduguna dikkat ediniz. Komut satirina éncelikle X, sonra Y, daha sonra Z degeri girilir. Her
eksen icin girilen deger virgille ayrilir (@0,0,120 gibi). Eger ¢izgi yoni koordinat
diizleminin tersi yonde ise degerler eksi olarak girilir (@0,60,-40 gibi.).

Z4

N
,l’

Sekil 1.3: Koordinat diizlemi

Command: line

Specify first point: 0,0,0

Specify next point or [Undo]: @0,0,120
Specify next point or [Undo]: @0,60,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,60,-40
Specify next point or [Close/Undo]: @0,0,-40
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-20,-20
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-30,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,0,-20
Specify next point or [Close/Undo]: @0,15,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,0,-40
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-25,0
Specify next point or [Close/Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,25,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,0,40
Specify next point or [Close/Undo]: @0,-15,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,0,20
Specify next point or [Close/Undo]: @0,30,0
Specify next point or [Close/Undo]: @0,20,20
Specify next point or [Close/Undo]: @0,0,40
Specify next point or [Close/Undo]: @80,0,0
Specify next point or [Close/Undo]:

Command: line

Specify first point: 0,25,0

Specify next point or [Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Undo]:

Command: line
Specify first point: 0,25,40
Specify next point or [Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Undo]:
Command: line
10



Specify first point: 0,10,60

Specify next point or [Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Undo]:
Command: line

Specify first point: 0,40,60

Specify next point or [Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Undo]:

Command: line

Specify first point: 0,60,80

Specify next point or [Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Undo]:

Command: line

Specify first point: -80,0,0

Specify next point or [Undo]: @0,0,120
Specify next point or [Undo]: @0,60,0
Specify next point or [Close/Undo]:

Command: line

Specify first point: -80,0,120

Specify next point or [Undo]: @80,0,0
Specify next point or [Undo]:

Command: line

Specify first point: 0,10,40

Specify next point or [Undo]: @-80,0,0
Specify next point or [Undo]:

Yukaridaki komutlari sirast ile uyguladigimizda elde edecegimiz goriintii sekil 1.4’te

goriildiigli gibi olacaktir. Cizim ekranimizda ayarladigimiz goriiniis resimlerinde otomatik
olarak olustuguna dikkat ediniz (Sekil 1.5).
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Sekil 1.4: Komut satir1 ile girilen degerler sonucu elde edilecek perspektif

Lg A

Sekil 1.5: Cizim ekraninda perspektif ve goriiniislerin elde edilmesi

1.1.3. Ara¢ Cubuklarimi Kullanarak Perspektif Cizimi Yapmak

[zometrik ¢izimi baslatmak icin tools ¢ek meniisiindeki Drafting Setting
penceresinden;
Snap and grid sekmesini se¢iniz (Resim 1.8).

> Daha sonra buradaki Snap type & style’den isometric Snap kutucugunu isaretli
hale getiriniz.

> Izometrik ¢izimde 1zgaray1 (grid) agmak i¢in F7 tusuna basmiz ya da durum
¢ubugundan grid moduna bir kez tiklamaniz yeterli olacaktir.

> Izometrik ¢izimde kenetlenmeyi (Snap) aktif hale getirmek icin F9 tusuna
basiniz ya da durum cubugundan Snap moduna bir kez tiklamamz yeterli
olacaktir (Resim 1.8).

12



AT TE 1. Snap and Grid Sekmesi

[ SnhapOn(F3)

Snap and Grig'| Polar Tracking UbiectSnapl

r~ er
= o

Angle:
# base:

Y base:

-~ Polar spacing

WL

| 4.1zgaranin Agilmasi |

~Shap
Sr::}gpad 5.Kenetleme modunun agilmasi |:|>< spacing:

Snhap " spacing: 0 Grid Y spacing:

Shap type & style-

' Grid shap

" Rectangular sia
* |sometric shap

DI 2. Snap Type Bolimii |

" Polar sn\a\
|3. izometrik Sn

ap|

Options... l

oK

Cancel

Help

Resim 1.8: Drafting Setting iletisim penceresi
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Sekil 1.6°da goriilen izometrik seklin olusturulmast igin kullanilan diizlemler ve
golgelendirilmeleri (Sekil 1.7, 1.8, 1.9) verilmistir.

=

Sekil 1.6: Cismin izometrik goriiniisii

Cismin (TOP) iist gortiniistinii ¢izmek i¢in olusturulan diizlem

LA

Sekil 1.7: Cismin iist izometrik goriiniimii



Cismin (RIGHT) sag goriiniisiinii ¢izmek i¢in olusturulan diizlem

Sekil 1.8: Cismin sag izometrik goriiniimii

Cismin (LEFT) sol goriiniistinii ¢izmek i¢in olusturulan diizlem

Sekil 1.9: Cismin sol izometrik goriiniimii

> izometrik ¢cember olusturma

izomptrik ¢izimde draw ara¢ ¢ubugundaki Circle komutuyla izometrik olarak ¢ember
¢izilemez. Izometrik gember ¢izebilmek igin ilk 6nce calisma kursoriinii izometrik ¢izime
uygun hale getirmelisiniz. Izometrik gember olusturabilmek igin;
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>

Tools ara¢ gubugundan drafting settings alt secenegini seciniz. Ekrana asagidaki
iletisim penceresi gelecektir (Resim 1.9).

| 1.Snap and Grid Sekmesi |

- Drafting Settings

Snap and Grid I Palar Tracking ' Object Snap |

[ SnapOn(F3) ™ Grid On [F7)
Shap - ~ Grid

Angle:
Shap type\%
X base: 2 T B..lu ..
& Grdeiep | . Snap Type Boliimii |
Y base:

Polar spacing

Shap ¥ spacing: 0 Grid % spacing: 1

I 0
Shap ¥ spacing: 0 Grid Y spacing: |1 0

" Rectangular shap

(:\Isq@ shan
]3. izometrik Snap |

" Polar shap

1T

Options... | oK Cancel Help

VV VYV

A\

Resim 1.9: Drafting Setting iletisim penceresi

Yukaridaki pencerede Snap and grid sekmesini seginiz.

Burada Snap type ve style alaninda isometric Snap Kutucugunu isaretli hale
getiriniz.

Draw arag¢ ¢cubugundan ellipse ikonuna tiklayimiz.

Command satirinda asagidaki mesaj gelir. Burada isocircle segeneginin
olduguna dikkat ediniz. Klavyeden “i” yazip ENTER tusuna basiniz (Specify
axis endpoint of ellipse or [Arc/Center/Isocircle]: i).

[zometrik ¢izimin merkezini gosteriniz ve en son asama olarak izometrik
cizimin cap degerini giriniz. Specify center of isocircle (izometrik gember igin
merkez belirleyiniz.) Specify radius of isocircle or [Diameter]: Izometrik
¢ember i¢in yarigap belirleyiniz [Cap].

Yarigcap (Radius) degerini girdikten sonra ENTER tusuna basarak asagidaki
sonucu alabilirsiniz (Sekil 1.10).
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Sekil 1.10: izometrik cember ¢izimi

1.2. AutoCAD’de i¢ Mekan Merkezi Perspektiflerini Cizmek

Merkezi konik perspektif tek firarli perspektif diye de bilinir. I¢ mekan tasarimlarinda
genellikle merkezi konik perspektif tercih edilir. Boylece mekanlarin gergek goriiniisleri elde
edilir. Merkezi perspektif ile ¢izilen resimlerden elde edilen goriintii bir mekanin
fotografinin ¢ekilmesi gibidir. Konik perspektifin olusumu sembolik olarak asagida
gosterilmistir (Sekil 1.11).

resim duzlemi

goz
noktasi

Sekil 1.11: Konik perspektifin olusumu

Konik perspektif ¢iziminde kullanilan terimler

Cisim: Goris alanindaki tiim nesneleri ifade eder.
Resim Diizlemi (RD): Yer diizlemine dik durdugu ve saydam oldugu varsayilan
levhadir. Merkezi konik perspektif ve kdse perspektiflerinde yer diizlemine diktir.
Resim diizlemi cisimle g6z noktasi arasinda ya da cismin arkasinda olabilir. Resim
diizleminin yeri perspektifin biiyiikligini etkiler. Cisim resim diizleminin
gerisindeyse perspektif kiiciiliir. Oniindeyse perspektif biiyiir.
Yer Diizlemi (YD): Cismin tizerinde durdugu varsayilan diizlemdir.
Yer Dogrusu (YD): Resim diizleminin yer diizlemi ile kesistigi noktadan gegen
cizgidir.

17



Ufuk Dogrusu (UD): Yiiksekligi, yer dogrusundan cisme bakan kisinin goz
yiiksekligi kadar olan ¢izgidir.

Goz Noktas1 (GN): Cisme bakan kisinin goziinii temsil eden noktadir. Bu nokta
resim diizlemi 6niinde ve yerden yiiksekte olur. Yerden yiiksekligi ve bulundugu
nokta cismin goriiniimiinii etkiler.

Firar Noktas1 (F): Cisimlerin gézden uzaklasarak giden kenarlarinin ufuk dogrusu
tizerinde kesistikleri noktadir.

Durak Noktasi (DN): Goz noktasinin yer diizlemindeki iz digiimiidiir. Cisme bakan
kisinin durdugu noktay1 temsil eder. Genel olarak durak noktasinin resim diizlemine
olan uzakligi, cismin resim diizlemindeki iz diistimii genisliginin 1-1,5-2-2,5-3 kat1
kadar olabilir. Genelde bu mesafe 2 kati olarak alinir.

Esas Isin (EI): Goz noktasindan cismin kenarlarina paralel olarak uzatilan ve ufuk
dogrusu ile kesiserek firar noktasinin yerini belirleyen yardimci dogrudur.

Olcii Dogrusu (H-OD): Perspektifi olusturabilmek igin yiikseklik olgiilerinin
alindig1 dogrudur.

Goriis Agist (GA): Cismin en genis boyutlari ile gz noktasini birlestiren 1ginlar
arasinda kalan acidir. 28 °~32 ° arasinda degisebilir. En fazla 40 % olmalidir. Bu agilar
disinda ¢izilen perspektiflerde goriiniim bozuk olacaktir.

Isin (I): Durak noktasindan cismin kdse noktalarina gonderilen ve bu noktalari resim
diizlemine tastyan yardimci gizgilerdir.

Profil Diizlemi (PD): Gerekli durumlarda cismin yan goriiniisiiniin ¢izilmesine
yarayan ve yer diizlemine dik duran diizlemdir.

Konik perspektifte goriintiiyli, cismin resim diizlemine olan agisi, durak noktasinin
resim diizlemine olan uzakligi, goz yiiksekligi ve resim diizleminin konumu etkiler. Iyi bir
goriiniim elde edebilmek i¢in bu etkenleri dogru kullanmak gerekmektedir. Perspektif ¢izimi
icin oncelikle mekanin Slgekli yerlesim planina ve mekanda kullanilan objelerin dlgekli net
resmine sahip olmamiz gerekmektedir. Perspektif ¢iziminde yerlesim planindan ve mekanda
kullanilan cisimlerin goriiniislerinde faydalanacagiz. Sekil 1.12°de merkezi konik perspektif
yontemi ile ¢izilmis bir mek&nin resmi goriilmektedir.
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Sekil 1.12: Merkezi konik perspektif

> Merkezi perspektif ¢cizim agsamalari

Merkezi perspektif ¢iziminde ¢ok fazla yardimci tagima ¢izgisine ihtiya¢ duyulur. Bu
nedenle resim temiz ¢ikmayabilir. Bu karigikligin oniine gegmek i¢in AutoCAD ¢izim
ortaminda birtakim diizenlemeler yapmamiz gerekmektedir.

Merkezi perspektifte kullanacagimiz her eleman grubu i¢in ayr1 bir katman olusturarak
temiz bir ¢izim elde etmemiz miimkiin olabilecektir. Olusturacagimiz katmanlarin isimlerini
ve renklerini farkli yaparak daha kolay ¢izimler elde edebiliriz. Resim 10’da bir geng
odasimnin merkezi perspektifinin ¢iziminde kullanilabilecek katmanlar goriinmektedir.
Katmanlarda ilgili ¢izgi grubunun kalinliklari da belirtilmelidir. Bir katmanda calisma
bittiginde ¢alisilan katman pasif yapilarak sonraki katmana ge¢ilmelidir.

Tim c¢alisma tamamlandiginda sadece olusturulan perspektifler goriiniir, diger
katmanlar goriinmez olarak isaretlenerek temiz bir ¢ikt1 alinabilir.
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Resim 1.10: Cizim katmanlariin olusturulmasi

1.2.1. Yerlesim Planinin Cizimi

Cizim katmanlar1 olusturulduktan sonra yardimci elemanlar isimli katman aktif
yapilarak resim diizlemi g¢izilir. Daha sonra yerlesim plani isimli katman aktif yapilarak
resim diizlemine gakigik olarak odanin 6lgekli tist goriiniisii (yerlesim plani) ¢izilir. Yerlesim
planinda, odada bulunan tiim objelerin tist goriiniisii oda igerisinde bulunduklar1 yerde ve
bulunduklari a¢ida ¢izilir.

Eger odada pencere, kap1 gibi girintiler varsa odanin iist goriiniisii duvar kalinlig ile

beraber ¢izilir. Yine odada kolon kiris gibi duvarda girinti ¢ikintilar varsa onlarinda yerleri
kesik ¢izgilerle belirtilir (Sekil 1.13).
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Sekil 1.13: Resim diizlemi ve yerlesim planinin ¢izilmesi

1.2.2. Yer Diizleminin Cizimi
Yerlesim planinin altinda ya da iistiinde uygun bir mesafede resim diizlemine paralel
olarak yer diizlemi ¢izilir (Sekil 1.14).

YD

RD

Sekil 1.14: Yer diizleminin ¢izilmesi
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1.2.3. Ufuk Dogrusunun Cizimi

Yer diizleminin ¢iziminden sonra ufuk dogrusu g¢izilir. Ufuk dogrusu yer diizlemi
tizerinden gercek Olgekte 160 cm mesafede ve yer diizlemine paralel olarak ¢izilir. Ufuk
dogrusunun yer diizlemine olan mesafesi perspektifin goriiniimiine etki eder. Ufuk dogrusu
g0z yiiksekligi olarak da isimlendirilir. Ufuk dogrusu yer diizleminden yiikseldikge odaya
daha yukaridan bakiliyormus hissi uyandirir (Sekil 1.15).

uD

YD

Sekil 1.15: Ufuk dogrusunun ¢izilmesi
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1.2.4. Tavan Yiiksekliginin Cizimi

Tavan yiiksekligi odanin yiiksekligini simirlamak igin gergekteki Olgiisiine uygun
olarak resim dlgeginde ¢izilir. Normal odalarda tavan yiiksekligi ortalama 280 cm’dir. Ancak
bu yiikseklik degiskendir. Is yerlerinde daha yiiksek olabilecegi gibi bazi konutlarda daha az

da olabilir (Sekil 1.16).

ub

YD
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Sekil 1.16: Tavan yiiksekliginin cizilmesi

23



1.2.5. Esas Isinin Cizimi

Esas 1smin perspektifin goriiniimiine etkisi en 6nemli etkenlerden birisidir. Esas 151
mekana bakan kisinin baktig1 yeri temsil eder. Genelde yerlesim planinin ortasindan gectigi
varsayilir. Ancak bazi durumlarda yeri degistirilebilir. Esas 15in yerlesim planinin ortasinda
olursa, sag ve soldaki duvarlar esit ol¢ii ve agida olusur. Eger esas 1sin, bir duvara dogru
yaklastirilirsa, perspektifte yaklastirildigi duvar kiigiiliir, karsida kalan duvar daha genis bir
ylizey olarak goriiniir. Eger bir duvardaki ayrintilarin gdsterilmesi isteniyorsa esas 1sin karst
duvara daha yakin ¢izilir (Sekil 1.17).

upD
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Sekil 1.17: Esas isinin ¢izilmesi
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1.2.6. Durak Noktasinin Belirlenmesi

Perspektifin goriiniimiinii etkileyen resim elemanlarindan birisi de durak noktasidir.
Durak noktasi cisme bakan kisinin bulundugu noktayi temsil eder. Bu durum bir odaya
yakindan bakmak veya uzaktan bakmak gibidir. Durak noktasinin yerinin belirlenmesinde
yerlesim planinin resim diizlemi iizerindeki iz diisiimiinden yararlanilir. Durak noktasinin
yeri, resim diizleminden ¢izilecek nesnenin resim diizlemi {izerindeki iz diisiimii genisliginin

1-1,5-2-2,5 kat1 kadar almmmalidir. Iyi bir gériiniim igin bu deger 1,5 kat1 kadar alinabilir
(Sekil 1.18).

uD
YD
RD
NG \ v
——
- A

(_1_){ A)., (15xA)., (2x A). veya (2,5 xA)
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Sekil 1.18: Durak noktasinin yerinin belirlenmesi
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1.2.7. Kagis Noktasinin (Goz Noktasi) Belirlenmesi

Ufuk dogrusunun esas i1ginla kesistigi noktaya goéz noktasi adi verilir ve goz noktasi
olarak isaretlenir. G6z noktasi cisme bakan kisinin géziinii temsil eder (Sekil 1.19).

uD GN
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Sekil 1.19: Kagis (g6z) noktasinin yerinin belirlenmesi

26



1.2.8. Isinlar Yardimiyla Perspektifin Cizimi

> Durak noktasindan iist goriiniisteki i¢ duvarlarin koselerine iginlar gonderilir.
Isinlarin resim diizlemini kestigi noktalar yer diizlemine dik olarak tagimir (Sekil
1.20).

0D <}tsm
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Sekil 1.20: Durak noktasindan isinlar gonderilmesi
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> Ic duvarlar ve karsi cepheyi ¢izebilmek i¢in odanin koseleri ile gdz noktasi
yardimc1 ¢izgilerle birlestirilir. Gz noktasina gelen ¢izgilerin resim
diizleminden gelen yardimei ¢izgilerle birlestigi noktaya kadar olan kisimlar
odamizin duvarlarini olusturmaktadir (Sekil 1.21).

UD |l en
o
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Sekil 1.21: Duvarlarin olusturulmasi
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Sira mobilyalarin perspektiflerine geldi. Aynen duvarlarin olusturulmasinda
izledigimiz yontemlerle, mekan igerisindeki objelerin perspektiflerini de
olusturacagiz. Ilk olarak bilgisayar masasmin perspektifini ¢izelim. Bu islem
i¢in 6ncelikle daha 6nce olusturdugumuz katmanlardan “bilgisayar masasi 1sin”
katmanini aktif yapalim. Daha sonra mobilyanin iist goriiniisiindeki tiim
koseleri 1sinlar vasitasiyla durak noktasi ile birlestirelim (Sekil 1.22, Sekil
1.23).
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Sekil 1.22: Bilgisayar masasi isinlari
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Sekil 1.23: Bilgisayar masasi isinlari
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> Tiim koseler durak noktasina tagindiktan sonra, 1sinlarin resim diizlemini kestigi
noktalar yer diizlemine tasinir (Sekil 1.24).
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Sekil 1.24: Bilgisayar masasi isinlari
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Simdi “Bilgisayar masasi tagima ¢izgileri“ katmanini aktif yapalim. Daha sonra
bilgisayar masasinin perspektifini olusturabilmek i¢in masanin resim
diizleminden bakildiginda goriilen goriiniisiine ihtiyacimiz olacak. Bu goriiniis
bilgisayar masasi igin yan goriiniistiir. Yan gorliniisii yer diizlemi {izerinde ve
ist goriinlisten yer diizlemine diisen iz diisiimiinden yararlanarak c¢izecegiz
(Sekil 1.25).
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Sekil 1.25: Bilgisayar masasi yan goriiniisiiniin ¢izilmesi
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> Yan goriiniis cizildikten sonra yan goriiniisiimiiz iizerindeki tim kdoseleri
yardimci ¢izgileri kullanarak goz noktasi ile birlestirelim (Sekil 1.26).
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Sekil 1.26: Yan goriiniisteki koselerin goz noktasi ile birlestirilmesi
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Perspektifi olusturmaya baslamadan 6nce “Bilgisayar masas1” katmanin aktif
yapalim. G6z noktasina taginan ¢izgilerle resim diizleminden gonderilen ve ayni
koselere ait yardimci ¢izgilerin kesistigi noktalar mobilyanin net resmi de

dikkate alinarak uygun bir sekilde birlestirilir perspektif olusturulur. (Sekil 1.27,
Sekil 1.28).
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Sekil 1.27: Isinlarm Kesistigi noktalar1 birlestirerek perspektifi olusturma
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Sekil 1.28: Isinlarin Kkesistigi noktalar1 birlestirerek perspektifi olusturma
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> “Bilgisayar masas1” katmani haricindeki katmanlar1 goriinmez yaptigimizda
olusturdugumuz perspektifi temiz bir sekilde gérmemiz miimkiin olacaktir
(Sekil 1.29).
=
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Sekil 1.29: Bilgisayar masasiin tamamlanmis perspektifi

> Yukarida bilgisayar masasi i¢in yaptigimiz islemleri sirasiyla diger mobilyalar
i¢in de uygulayacagiz. Oncelikle elbise dolabini gizelim (Sekil 1.30, Sekil 1.31,
1.32, ve 1.33).
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Sekil 1.30: Elbise dolabinin 1sinlarla durak noktasina tasinmasi
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Sekil 1.31: Elbise dolabi yan goriiniisiiniin goz noktasina taginmasi
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Sekil 1.32: Elbise dolabi perspektifinin olusturulmasi

Sekil 1.33: Elbise dolabinin tamamlanmis perspektifi
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Sifonyerin merkezi perspektifinin olusturulmasi (Sekil 1.34, 1.35, ve 1.36, Sekil
1.37).
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Sekil 1.34: Sifonyerin isinlarla durak noktasina tasinmasi
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Sekil 1.35: Sifonyerin yan goriiniisiiniin g6z noktasina taginmasi
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Sekil 1.36: Sifonyer perspektifinin olusturulmasi

LT L

Sekil 1.37: Sifonyerin tamamlanmis perspektifi
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Perspektifin olusumunda dikkat edilecek noktalardan birisi de arkada kalan
mobilyalarmm goériinmeyen kenarlarinin budanmasidir. Yukaridaki resimde

sifonyerin arkasinda kalan elbise dolabinin goriinmeyen kenar ve kdseleri trim
komutuyla budanmalidir (Sekil 1.38).

Sekil 1.38: Fazlahiklarin budanmasi sonucu elde edilen perspektif
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Karyolanin merkezi perspektifinin olusturulmast (Sekil 1.39, 1.40, 1.41, ve
1.42)
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Sekil 1.39: Karyolanin 1sinlarla durak noktasina tasinmasi
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Sekil 1.40: Karyola goriiniisiiniin g6z noktasina tasinmasi
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Sekil 1.41: Karyola perspektifinin olusturulmasi
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Sekil 1.42: Karyolanin tamamlanms perspektifi
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Komodinin merkezi perspektifinin olusturulmasi (Sekil 1.43, 1.44, 1.45, ve
1.46).
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Sekil 1.43: Komodinin isinlarla durak noktasina tasinmasi

47



uD

GN

YD

L1

Sekil 1.44: Komodinin yan goriiniisiiniin goz noktasina taginmasi
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Sekil 1.45: Komodinin perspektifinin olusturulmasi

Sekil 1.46: Komodinin tamamlanms perspektifi
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Mobilyalarin merkezi perspektiflerini tamamladiktan sonra pencerenin merkezi
perspektifini ¢izelim (Sekil 1.47). Bunun i¢in Oncelikle yerlesim planina
pencerenin detayli iist goriiniisii ¢izilir. Daha sonra uygulayacagimiz iglem sirasi

aynen mobilyalarin perspektiflerini ¢izmede kullandigimiz islem sirasidir (Sekil
1.48,1.49, 1.50, ve 1.51).

Sekil 1.47: Pencerenin iist goriiniisiiniin cizilmesi
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Sekil 1.48: Pencerenin isilarla durak noktasina tasinmasi
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Sekil 1.49: Pencere yan goriiniisiiniin géz noktasina tasinmasi
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Sekil 1.50: Pencere perspektifinin olusturulmasi
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Sekil 1.51: Pencerenin tamamlanmis perspektifi

> Son olarak odadaki radyatoriin merkezi perspektifini ¢izerek merkezi perspektif
¢izimini tamamlayalim (Sekil 1.52, 1.53 ve 1.54).
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Sekil 1.52: Radyatoriin 1sinlarla durak noktasina tasinmasi
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Sekil 1.53: Radyator yan goriiniisiiniin goz noktasina tasinmasi
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Sekil 1.54: Radyator perspektifinin olusturulmasi
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Sekil 1.55: Perspektifin tiim katmanlarim aktif yaptiginizda elde edilen goriintii
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Sekil 1.56: Yerlestirme plani verilen mekinin merkezi perspektifi
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_CUYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklar

Oneriler

YV YV VYV

VVVVVVY VY V

vV V VY V

AutoCAD programini aginiz.

Cizim ekranini yapilacak resme uygun
olarak ayarlayiniz.

Odanin ve igerisindeki objelerin 6lcekli tist
gOrilinlistinii ¢iziniz.

Yerlesim planindaki her bir obje igin ve her
objeye ait ¢izgi gruplari i¢in ayr1 ayri
katmanlar olusturunuz.

Her katmanin ismini, rengini ve ¢izgi tipini
belirleyiniz.

Resim diizlemini yerlesim planina ¢akigik
olarak ¢iziniz.

Yer diizlemini ¢iziniz

Ufuk dogrusunu ¢iziniz.

Tavan ytiiksekligini ¢iziniz.

Esas 151 dogrusunu ¢iziniz.

Durak noktasini belirleyiniz.

Goz noktasini belirleyiniz.

Yerlesim planindaki her bir objenin
koselerini tasima ¢izgileriyle durak noktasi
ile birlestiriniz (Ilgili katmanda ¢alistiginizi
kontrol edin.).

Tasima ¢izgilerinin Resim diizlemini
kestigi noktalar1 dik olarak tavan
yiiksekligine kadar tasiyimniz.

Yerlesim planindaki objenin resim diizlemi
tizerindeki iz diisiimiinde gerekli olan
gOriiniis resmini Olcekli olarak ¢iziniz.
Goriiniis lizerindeki tiim koseleri goz
noktasi ile birlestiriniz.

flgili objenin 6n, yan ve iist goriiniisiinii de
dikkate alarak perspektifi olusturunuz.
Eger varsa perspektifin arkasinda kalan
cizgileri budayiniz.

Calistiginiz katmani pasif yaparak sonraki
objeye ge¢iniz.

Merkezi perspektifi ¢izimine
baglamadan 6nce “Grup Mobilya
Cizimi” modiiliinii incelemeniz ve
“Grup Mobilya Konik Perspektif
Cizimi” konusunu okumaniz ¢izim
esnasinda size kolaylik saglayacaktir.
Cizeceginiz her objeye ait tagima
¢cizgisi, 151n, goriiniis ve perspektif icin
ayr1 ayr1 katmanlar olusturmaniz ve her
katmanda kullanilacak ¢izgi rengini
farkli olarak belirlemeniz ¢izim
sirasinda karigikligi dnleyecektir.
Cizim kolaylig1 bakimindan yerlesim
planini resim diizlemine ¢akisik olarak
¢iziniz (Sekil 1.13).

Durak noktas1 mesafesini yerlesim
planinin resim diizlemindeki izinin 1,5
kat1 kadar mesafede aliniz (Sekil 1.18).

» Tagima ¢izgilerinin ince ve renkli

olmasina dikkat ediniz.

Perspektifi olusturma esnasinda tagima
cizgilerinin hangi kdseye ait oldugunu
belirleyebilmek i¢in ¢izgi iizerine bir
defa tiklaymmiz. Sonra ¢izgiyi takip
ederek kesisen koseleri kolaylikla
isaretleyebilirsiniz.

Takildiginiz yerlerde konu
anlatimindaki ¢izim agamalarindan
faydalaniniz.

Cizimi tamamlayinca objenin
goriiniislerini ¢ikararak dogrulugunu
kontrol ediniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginmiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgegi Evet | Hayir

1.  Caligma sayfasim ayarladimiz mi1?

2. Odanin st goriiniisiinii (yerlesim plan1) hatasiz olarak ¢izdiniz mi?

3. Cizimde kullanacaginiz katmanlari olusturdunuz mu?

4.  Katmanlarin ismini, ¢izgi tipini ve rengini belirlediniz mi?

5. Resim diizlemini ¢izdiniz mi?

6.  Yer diizlemini uygun sekilde ¢izdiniz mi?

7. Ufuk dogrusunu goz yiiksekligi kadar mesafede ¢izdiniz mi?

8.  Tavan yiiksekligini belirlediniz mi?

9.  Esas 1sini ¢izdiniz mi?

10. Durak noktasinin yerini belirlediniz mi?

11.  G6z noktasinin yerini belirlediniz mi?

12. Durak noktasindan odanin koselerine 1sinlar gonderdiniz mi?

13.  Odayi hatasiz olarak olusturdunuz mu?

14.  Ust goriiniisteki objelerin kdse noktalarim durak noktasmna tasidiniz
mi?

15. Isinlarin resim diizlemini kestigi noktalar1 yer diizlemine tasidiniz
mi1?

16. Objelerin uygun goriiniislerini yer diizlemi iizerine ¢izdiniz mi?

17.  Objelerin goriiniis resmindeki koseleri goz noktasina tagidiniz m?

18. Mobilyanin goriiniislerine uygun olarak yer diizleminden gelen
isinlarla  goriiniisten  gonderilen 1ginlarin  kesistigi  noktada
perspektifleri hatasiz olarak olusturdunuz mu?

19. Uygulama sirasinda dogru katmanlar1 kullandiniz mi1?

20. Uygulamay1 zamaninda bitirdiniz mi?

21. Yaptigimiz ¢aligmay1 kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarmizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanlis ise Y yazimz.

() Merkezi konik perspektif ve paralel perspektif ayni metotlarla ¢izilir.

() Merkezi perspektifle ¢izilen resimler daha gergekei goriiniir.

() Merkezi perspektifte cisimler bir noktaya dogru daralir.

() Merkezi perspektifte iki adet kacis noktasi vardir.

() Merkezi perspektif ¢iziminde cismin goriiniis resimlerine ihtiyag duyulmaz.

(' )Merkezi perspektifte yerlesim planinin resim diizlemine ¢akisik olarak ¢izilmesi

¢izim kolaylig1 saglar.

() Merkezi perspektifte yerlesim plami resim diizlemine gore 30° agyla gizilir.

() Yer diizlemi cismin iizerinde durdugu varsayilan diizlemdir

() Durak noktasi perspektifte giizel bir goriintii elde etmede 6nemli rol oynar.

() Resim diizleminin yeri perspektifin biiyiikligiini etkiler.

() GOz hizasinin yer diizleminden yiiksekligi normal durumlarda 160 cm olarak

hesaplanir.

12. () GOz noktasinin yerden yliksekligi perspektife etki eder.

13. () GOz noktasi ufuk dogrusu iizerinde bulunur.

14. () Durak noktasmin yeri, cismin resim diizlemi tizerindeki iz diisimii genisliginin
1,5-2 kat1 kadar mesafede belirlenir.

15. () Mekan tasarimlarinda merkezi konik perspektif daha gergekei bir goriiniim ve

genis bir goriis alan1 saglar.

o~ E

— 2 © 0o~
RBE©®:

DEGERLENDIRME

Cevaplariizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-2

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda uygun ortam saglandiginda, bilgisayarda AutoCAD programini
kullanarak kose perspektiflerin ¢izimini yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Evinizde ve yasadiginiz diger cevrede gordiigiiniz mekanlart inceleyiniz.
Mekanlarin nasil diizenlendigine dikkat ediniz.

> Grubu olusturan mobilyalar1 ve diger objeleri inceleyiniz. Mobilyalarin ve diger
objelerin renklerine ve sekillerine dikkat ediniz.

> Internette AutoCAD programi ile ilgili arastirma yapimz. Aotucad’da daha
onceden hazirlanmis projeleri inceleyiniz.

»  Paralel perspektif yontemi ile ¢izilmis perspektifleri ve merkezi perspektifleri
ve kose perspektifleri karsilagtiriniz.

> Gozlem ve bilgilerinizi arkadaslarimizla simif ortaminda paylasiniz.

2. BILGISAYARDA KOSE PERSPEKTIF
Cizimi
2.1. Kose Perspektif Cizimi

2.1.1. View Meniisiinii Kullanarak Perspektif Cizmek
2.1.2. Komut Satirim Kullanarak Perspektif Cizimi Yapmak
2.1.3. Ara¢ Cubuklarim Kullanarak Perspektif Cizimi Yapmak

Bu faaliyetteki kose perspektif ¢izim yontemleri bir dnceki faaliyet 1.1°de anlatilan
merkezi perspektif yontemleri ile ayni oldugundan, lLitfen faaliyet 1.1°i tekrar gozden
gegiriniz.

2.2. AutoCAD’de i¢ Mekan Kose Perspektifini Cizmek

Kose perspektifi daha ¢ok tek objelerin ¢iziminde tercih edilir. Kdse perspektifi iki ya
da tig firarh olarak ¢izilebilir. Cizimi merkezi konik perspektife gore biraz daha karmasiktir.
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Konik perspektif ¢iziminde kullanilan terimler sunlardir:

Cisim: Goris alanindaki tiim nesneleri ifade eder.

Resim Diizlemi (RD): Yer diizlemine dik durdugu ve saydam oldugu varsayilan
levhadir. Merkezi konik perspektif ve kose perspektiflerinde yer diizlemine diktir.
Resim diizlemi cisimle géz noktasi arasinda ya da cismin arkasinda olabilir. Resim
diizleminin yeri perspektifin biiyiikliigiinii etkiler. Cisim resim diizleminin gerisindeyse
perspektif kiigiiliir. Oniindeyse perspektif biiyiir.

Yer Diizlemi (YD): Cismin tizerinde durdugu varsayilan diizlemdir.

Yer Dogrusu (YD): Resim diizleminin yer diizlemi ile kesistigi noktadan gegen
cizgidir.

Ufuk Dogrusu (UD): Yiiksekligi, yer dogrusundan cisme bakan kisinin goz yliksekligi
kadar olan ¢izgidir.

Goz Noktasi (GN): Cisme bakan kiginin géziinii temsil eden noktadir. Bu nokta resim
diizlemi oniinde ve yerden yiiksekte olur. Yerden yiiksekligi ve bulundugu nokta
cismin goriimiinii etkiler.

Firar Noktas1 (F): Cisimlerin gozden uzaklasarak giden kenarlarinin ufuk dogrusu
tizerinde kesistikleri noktadir.

Durak Noktas1 (DN): Goz noktasinin yer diizlemindeki iz diistimiidiir. Cisme bakan
kisinin durdugu noktay1 temsil eder. Genel olarak durak noktasinin resim diizlemine
olan uzakligi, cismin resim diizlemindeki iz diisimi genisliginin 1-1,5-2-2,5-3 Kati
kadar olabilir. Genelde bu mesafe 2 kati olarak alinir.

Esas Isin (EI): Goz noktasindan cismin kenarma uzatilan ve ufuk dogrusu izerinde
firara noktalarin1 bulmamiza yarayan yardimei dogrudur.

Olcii Dogrusu (H-OD): Perspektifi olusturabilmek igin yiikseklik 6lciilerinin alindig
dogrudur.

Goriis Agist (GA): Cismin en genis boyutlar1 ile géz noktasini birlestiren 1sinlar
arasinda kalan agidir. 28°-32° Arasinda degisebilir. En fazla 40° olmalidir. Bu agilar
disinda ¢izilen perspektiflerde goriiniim bozuk olacaktir.

Isin (I): Durak noktasindan cismin kdse noktalarina gonderilen ve bu noktalari resim
diizlemine tagiyan yardimei ¢izgilerdir.

Profil Diizlemi (PD): Gerekli durumlarda cismin yan goriinlisiiniin ¢izilmesine
yarayan ve yer diizlemine dik duran diizlemdir.

Kose perspektifte goriintiiyli, cismin resim diizlemine olan agisi, durak noktasinin
resim diizlemine olan uzakligi, goz yiiksekligi ve resim diizleminin konumu etkiler. Iyi bir
goriiniim elde edebilmek icin bu etkenleri dogru kullanmak gerekmektedir. Perspektif ¢izimi
i¢in oncelikle mekanin dlgekli yerlesim planina ve mekanda kullanilan objelerin 6l¢ekli net
resmine sahip olmamiz gerekmektedir. Perspektif ¢iziminde yerlesim planindan ve mekanda
kullanilan cisimlerin goriiniislerinden faydalanacagiz. Sekil 2.1’de kdse perspektif yontemi
ile ¢izilmis bir mekanin resmi goriilmektedir.
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Sekil 2.1: Kose perspektif

Kose perspektifi cizim asamalar:

Kose perspektif ¢izimi diger perspektif ¢izim yontemlerine gore biraz daha karmasik
yapiya sahiptir. Mekan tasarimlarinda objeler resim diizlemine c¢akisik olmadig: icin Slgi
dogrusu kullanma zorunlulugu vardir. Yapist itibari ile ¢ok fazla yardimer ¢izgi kullanilir.
Bu nedenle resim temiz ¢ikmayabilir. Bu karisikligin oniine gegmek igin AutoCAD ¢izim
ortaminda bir takim diizenlemeler yapmamiz gerekmektedir.

Kose perspektifte kullanacagimiz her eleman grubu i¢in ayr1 bir katman olusturarak
temiz bir ¢izim elde etmemiz miimkiin olabilecektir. Olusturacagimiz katmanlarin isimlerini
ve renklerini farkli yaparak daha kolay ¢izimler elde edebiliriz. Sekil 2.2°de bir geng
odasinin  kose perspektifinin ¢iziminde kullanilabilecek katmanlar goriilmektedir.
Katmanlarda ilgili ¢izgi grubunun kalinliklar1 da belirtilmelidir. Bir katmanda calisma
bittiginde ¢alisilan katman pasif yapilarak sonraki katmana gegilmelidir.

Tim c¢aligma tamamlandiginda sadece olusturulan perspektifler goriiniir, diger
katmanlar goriinmez olarak isaretlenerek temiz bir ¢ikt1 alinabilir.
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Sekil 2.2: Kose perspektif ¢cizim katmanlarinin olusturulmasi
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2.2.1. Yerlesim Planinin Cizimi

Cizim katmanlar1 olusturulduktan sonra yardimci elemanlar isimli katman aktif
yapilarak resim diizlemi ¢izilir. Daha sonra yerlesim plani isimli katman aktif yapilarak
resim diizlemine gakisik ve bir kenar1 30° diger kenari 60° olacak sekilde odanin lgekli tist
goriintisti (yerlesim plani) ¢izilir. Yerlesim planinda, odada bulunan tim objelerin {ist
goriiniisii oda icerisinde bulunduklar1 yerde ve bulunduklari agida ¢izilir. Ust gériiniiste
goriinmeyen ancak perspektifte goriinen ayak, baza, kapak, ¢ekmece gibi elemanlar kesik
cizgilerle gosterilir (Sekil 2.3).

RD

60° ( > 30°

Sekil 2.3: Resim diizlemi ve yerlesim planinin ¢izilmesi
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2.2.2. Yer Diizleminin Cizimi

Yerlesim planinin altinda uygun bir mesafede resim diizlemine paralel olarak yer
diizlemi cizilir. Yer diizleminin resim diizlemine olan uzakligi tavan yiiksekliginden fazla
almmalidir (Sekil 2.4).

Sekil 2.4: Yer diizleminin cizilmesi
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2.2.3. Ufuk Dogrusunun Cizimi

Yer diizleminin ¢iziminden sonra ufuk dogrusu ¢izilir. Ufuk dogrusu yer diizlemi
iizerinden gergek Olgcekte 160 cm mesafede ve yer diizlemine paralel olarak ¢izilir. Ufuk
dogrusunun yer diizlemine olan mesafesi perspektifin goriiniimiine etki eder. Ufuk dogrusu
g0z yiiksekligi olarak da isimlendirilir. Ufuk dogrusu yer diizleminden yiikseldikge odaya
daha yukaridan bakiliyormus hissi uyandirir (Sekil 2.5).

up

YD

Sekil 2.5: Ufuk dogrusunun ¢izilmesi
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2.2.4. Tavan Yiiksekliginin Cizimi

Tavan yiiksekligi odanin yiiksekligini simirlamak igin gergekteki Olgiisiine uygun
olarak resim 6lgeginde ¢izilir. Normal odalarda tavan yiiksekligi ortalama 280 cm’dir. Ancak
bu yiikseklik degiskendir. Is yerlerinde daha yiiksek olabilecegi gibi baz1 konutlarda daha az
da olabilir (Sekil 2.6).

upD

YD

Sekil 2.6: Tavan yiiksekliginin cizilmesi

67



2.2.5. Esas Isinin Cizimi

Esas 151n perspektifin goriiniimiine etki eden etkenlerden birisidir. Esas 1s1n mekana
bakan kisinin baktig1 yeri temsil eder. Perspektifin goriis agisina etki eder. Cismin saginda,
solunda ya da ortasinda olabilir (Sekil 2.7).

RD

up

Sekil 2.7: Esas 1simin ¢izilmesi
2.2.6. Durak Noktasinin Belirlenmesi

Perspektifin goériiniimiinii etkileyen resim elemanlarindan biriside durak noktasidir.
Durak noktas1 cisme bakan kisinin bulundugu noktay1 temsil eder. Bu durum bir odaya
yakindan bakmak veya uzaktan bakmak gibidir. Durak noktasinin yerinin belirlenmesinde
yerlesim planinin resim diizlemi {izerindeki iz diisiimiinden yararlanilir. Durak noktasinin
yeri, resim diizleminden ¢izilecek nesnenin resim diizlemi {izerindeki iz diigiimii genisliginin
1-1,5-2-2.5 kat1 kadar alinmalidir. Iyi bir gériiniim icin bu deger 1,5 kat1 kadar alinabilir.
(Sekil 2.8).
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IxA)., (15xA)., (2xA). veya (2,5xA).
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Sekil 2.8: Durak }oktasmm yerinin belirlenmesi
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2.2.7. Kagis Noktalarimin (Goz Noktasi) belirlenmesi

Kose perspektif diger adiyla iki firarli perspektif diye de bilinir. Bu nedenle merkezi
perspektifin aksine kose perspektifte iki tane g6z noktasi vardir. Firar noktalariin yerini
belirlemek i¢in durak noktasindan baglanarak resim diizlemine kadar yardimci ¢izgiler
cizilir. Bu yardimer ¢izgiler yerlesim planinin ¢izildigi agida olmalidir. Isinlarin resim
diizlemini kestigi noktalardan ufuk dogrusuna dik dogrular ¢izilir. Bu 1gmlarin ufuk
dogrusunu kestigi noktalara firar noktasi denilir. Soldakine “Sol Firar” (F1), sagdakine “Sag
Firar” (F2) denir (Sekil 2.9).

F1

DN

Sekil 2.9: Kagis (go6z) noktasinin yerinin belirlenmesi
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2.2.8. Olcii Dogrusunun Cizilmesi

Kose perspektifte objelerin  yiikseklik olciileri direk perspektifin  iizerinden
almamamaktadir. Bir objenin ger¢ek oOlgiisiinde ¢izilebilmesi igin cismin resim diizlemine
cakisik olmasi gerekmektedir. Tek bir cismin ¢iziminde resim diizlemine g¢akisik olmasi
kolaylik saglar ancak bir mekan tasariminda sadece duvarlardan bir tanesi resim diizlemine
cakisik cizilebilir. Mekanda bulunan diger objeler resim diizleminden uzakta olacaktir. Bu
nedenle objelerin &lgiilerini almak igin 6l¢ii dogrusundan faydalaniriz. Olgii dogrusu cismin
bir kenarina paralel olarak uzatilarak resim diizlemini keser. Resim diizlemini kestigi nokta
dik olarak yer diizlemine kadar tasinir. (Sekil 2.10, 2.11, 2.12, ve 2.13).

RD

oD

up
F1

YD

EI
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Sekil 2.10: Ol¢ii dogrusunun cizilmesi
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Sekil 2.11: Olcii dogrusunun cizilmesi
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Sekil 2.12: Ol¢ii dogrusunun ¢izilmesi
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Sekil 2.13: Ol¢ii dogrusunun ¢izilmesi
2.2.9. Isinlar Yardimiyla Perspektifin Cizimi

> [k olarak durak noktasindan yerlesim planindaki duvarlarin kdselerine 1sinlar
gonderilir (Sekil 2.14).

w}'— ?

Sekil 2.14: Durak noktasindan duvar koselerine 1sinlar gonderilmesi
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» Isinlarin resim diizlemini kestigi noktalar dik olarak yer diizlemini geginceye
kadar taginir (Sekil 2.15).

L7

o
Sekil 2.15: Resim diizlemini kesen 1sinlarin yer diizlemine tasinmasi

»  Mekani olusturan duvarlar1 ¢izebilmek igin yerlesim planinin resim diizlemine
deger kosesinden dik olarak yer diizlemine kadar uzayan bir dogru ¢izilir. Bu
dogruya 6l¢ii dogrusu denir (Sekil 2.16).

,,.,7'_‘
Sekil 2.16: Duvarlar i¢in 6l¢ii dogrusunun cizilmesi

74



»  Olgii dogrusunun yer diizlemine ve tavana yiiksekligine degen koseleri firar
noktalar1 ile birlestirilerek oda olusturulur (Sekil 2.17). Daha sonra resim
diizleminden gelen 1sinlarla firar noktalarina uzanan 1sinlarin kesistigi noktalar
uygun sekilde birlestirilerek duvarlar olusturulur (Sekil 2.18).

VD

. 2
Sekil 2.17: Duvarlarin olusturulmasi

=

o=

Sekil 2.18: Duvarlarin olusturulmasi

» Mekanin duvarlari olusturulduktan sonra sira mekan igerisindeki objelerin
perspektiflerini olusturmaya geldi. Cizim alanindaki ¢izgi karisikliginin 6niine
gecmek i¢in tagima ¢izgileri katmanini pasif yapabiliriz (Sekil 2.19).
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Sekil 2.19: Cizim ortammin diizenlenmesi

» Ilk 6nce sifonyerin perspektifini olusturalim. Yerlesim planinda da goriildiigii
gibi sifonyer resim diizlemine temas etmemektedir. Bu nedenle sifonyerin
Olgiilerini alabilmemiz i¢in 6l¢li dogrusundan faydalanmamz gerekmektedir
(Sekil 2.20).

1

|
N -

Sekil 2.20: Sifonyer icin 6l¢ii dogrusunun ¢izilmesi

> Olcii dogrusu cizildikten sonra “sifonyer tasima cizgileri” katmam aktif
yapilarak sifonyerin yan goriiniisii 6lgekli olarak yer diizlemi tizerinde bir kenara
cizilir (Sekil 2.21).
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Sekil 2.21: Sifonyerin yan goriiniisiiniin ¢cizilmesi

»  “Sifonyer 1smn” isimli katman aktif yapilarak durak noktasindan yerlesim
planindaki sifonyerin iist goriintisiine 1sinlar génderilir (Sekil 2.22).

\

oo

oM

Sekil 2.22: Durak noktasindan sifonyerin iist goriiniisiine 1s1nlar gonderilmesi

»  Ust goriiniise génderilen 1sinlarm resim diizlemini kestigi noktalar dik olarak yer
diizlemine tagimir (Sekil 2.23).
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Sekil 2.23: Resim diizlemini kesen 1sinlarin yer diizlemine tasinmasi

>  Tekrar “sifonyer tagima c¢izgileri” isimli katman aktif yapilarak sifonyer yan
goritiniisiindeki tiim koseler 6l¢li dogrusuna taginir (Sekil 2.24).
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Sekil 2.24: Sifonyer yan goriiniisiindeki koselerin 6lcii dogrusuna tasinmasi

» Tasima g¢izgilerinin 0Ol¢ii dogrusunu kestigi noktalar O6l¢ii  dogrusunun
kargisindaki firar noktasina taginir (Sekil 2.25).
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Sekil 2.25: Olcii dogrusunu kesen noktalarin firar noktasina tasmmasi

»  Simdi mevcut 1gmlart kullanarak sifonyerin bir yiizeyini olusturalim. Oncelikle
“sifonyer” isimli katmani aktif yapalim. Daha sonra Ol¢i dogrusundan F2
noktasina uzanan c¢izgilerle resim diizleminden gelen ¢izgilerin kesistigi noktalar
uygun sekilde birlestirilerek sifonyerin bir yan yiizeyi olusturulur (Sekil 2.26,
ve 2.27).

o

Sekil 2.26: Sifonyeri perspektifinin bir yiizeyinin olugturulmasi
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Sekil 2.27: Sifonyeri perspektifinin bir yiizeyinin olugturulmasi

»  Tekrar “sifonyer tagima ¢izgileri” katmanini aktif yaparak ¢izdigimiz
yiizeyde olusan yeni koseler F1 noktasina tagiyalim (Sekil 2.28, ve 2.29).

oo
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Sekil 2.28: Yiizeyde olusan koselerin diger firar noktasina tasinmasi
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Sekil 2.29:Yiizeyde olusan koselerin f1 noktasina tasinmasi

»  Tekrar “sifonyer” isimli katman aktif yapilarak firar noktalarina taginan koseler
ve lst goriiniisten gelen cizgilerin kesistigi kdseler sifonyer net resmide goz
Oniine alinarak uygun sekilde birlestirilir ve perspektif tamamlanir (Sekil 2.30,
ve 2.31).
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Sekil 2.30: Sifonyer perspektifinin olusturulmasi
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Sekil 2.31: Sifonyer perspektifinin tamamlanmis hali
> Sifonyer i¢in uyguladigimiz iglemlerin aynisi diger objeler igin de uygulanarak
tim perspektif tamamlanir. Dikkat etmemiz gereken en 6nemli konu her obje
icin ayr1 bir 6l¢li dogrusu olusturulmasi ve calistigimiz katmanin objeye ait olan
gecerli katman oldugunun kontrol edilmesidir. Simdi sirasiyla mekanda bulunan
diger mobilyalari ¢izelim.

[k olarak elbise dolab1 perspektifini olusturahm (Sekil 2.32, 2.33, 2.34, 2.35, 2.36,
2.37,2.38,2.39, 2.40, 2.41, ve 2.42).

%
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Sekil 2.32: Elbise dolabi i¢in 6l¢ii dogrusunun ¢izilmesi
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Sekil 2.33: Durak noktasindan elbise dolab iist goriiniisiine 1s1nlar gonderilmesi

RD

a0

uD|

FL

Yo

o

Sekil 2.34: Resim diizlemini kesen isinlarin yer diizlemine tasinmasi
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Sekil 2.35: Elbise dolabinin yan goriiniisiiniin ¢izilmesi
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Sekil 2.36: Elbise dolab1 yan goriiniisiindeki koselerin dl¢ii dogrusuna taginmasi
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Sekil 2.37: Olcii dogrusunu kesen noktalarin firar noktasina tasinmasi
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Sekil 2.38: Elbise dolabi perspektifinin bir yiizeyinin olusturulmasi
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Sekil 2.40: Elbise dolabi perspektifinin olusturulmasi
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Sekil 2.41: Elbise dolab perspektifinin tamamlanmis hali

Elbise dolab1 ile ilgili son olarak arkada kalan duvarlar ve sifonyer arkasinda kalan
kisimlar budanarak resim tamamlanir.

T

Sekil 2.42: Elbise dolabi perspektifinin tamamlanmis hali

» Simdi de karyolanin perspektifini olusturalim (Sekil 2.43, 2.44, | 2.45, 2.46,
2.47,2.48,2.49,1250,1251, 251, ve | 2.53).
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Sekil 2.43: Karyola i¢in él¢ii dogrusunun ¢izilmesi
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Sekil 2.44: Durak noktasindan karyola iist goriiniisiine 1sinlar gonderilmesi
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Sekil 2.45: Resim diizlemini kesen 1sinlarin yer diizlemine tasinmasi
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Sekil 2.46: Karyolanin yan goriiniisiiniin ¢izilmesi
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Sekil 2.47: Karyolanin yan goriiniisiindeki koselerin dl¢ii dogrusuna tasinmasi
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Sekil 2.48: Olcii dogrusunu kesen noktalarin firar noktasia tasinmasi
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Sekil 2.49: Karyola perspektifinin bir yiizeyinin olugturulmasi
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Sekil 2.50: Yiizeyde olusan koselerin fl1 noktasina taginmasi

91



f

ERA

1l

Sekil 2.51: Karyola perspektifinin olusturulmasi

Sekil 2.52: Karyola perspektifinin tamamlanms hali

Karyola ile ilgili son olarak arkada kalan duvarlar ve elbise dolabinin ilgili yerleri
budanarak resim tamamlanur.
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Sekil 2.53: Karyola perspektifinin tamamlanmig hali

»  Simdi de komodinin perspektifini olusturalim (Sekil 2.54, 2.55, 2.56, 2.57, 2.58,
2.59, 2.60, 2.61, 2.62, 2.63, ve 2.64).
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Sekil 2.54: Komodin i¢in 6l¢ii dogrusunun ¢izilmesi
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Sekil 2.55: Durak noktasindan komodin iist goriiniisiine 1sinlar gonderilmesi
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Sekil 2.56: Resim diizlemini kesen 1sinlarin yer diizlemine tasinmasi
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Sekil 2.57: Komodinin yan goriiniisiiniin cizilmesi
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Sekil 2.58: Komodinin yan goriiniisiindeki koselerin 6l¢ii dogrusuna taginmasi
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Sekil 2.59: Ol¢ii dogrusunu kesen noktalarin firar noktasina tasmnmasi
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Sekil 2.60: Komodin perspektifinin bir yiizeyinin olugturulmasi

96



Sekil 2.61: Yiizeyde Olusan koselerin f1 noktasina tasinmasi
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Sekil 2.62: Komodin perspektifinin olusturulmasi
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Sekil 2.63: Komodin perspektifinin tamamlanms hali

Komodin ile ilgili son olarak karyolanin arkasinda kalan kisimlari budanarak resim
tamamlanir.

Sekil 2.64: Komodin perspektifinin tamamlannmus hali

»  Son olarak odada bulunan bilgisayar masasinin perspektifini olugturalim (Sekil
2.65, 2.66, 2.67, 2.68, 2.69, 2.70, 2.71, 2.72, 2.73, ve 2.74).
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Sekil 2.65: Bilgisayar masasi i¢in 6l¢ii dogrusunun ¢izilmesi
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Sekil 2.66: Durak noktasindan bilgisayar masasi iist goriiniisiine 1isinlar gonderilmesi
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Sekil 2.67: Resim diizlemini kesen 1sinlarin yer diizlemine tasinmasi
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Sekil 2.68: Bilgisayar masasi yan goriiniisiiniin ¢izilmesi
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Sekil 2.69: Bilgisayar masasi yan goriiniisiindeki koselerin ol¢ii dogrusuna tasinmasi
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Sekil 2.70: Olcii dogrusunu kesen noktalarin f1 noktasina tasinmasi
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Sekil 2.71: Bilgisayar masas pei‘sl')ektiﬁnin bir yiizeyinin olusturulmasi
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Sekil 2.72: Yiizeyde olusan koselerin firar noktalarma tasinmasi

Sekil 2.73: Bilgisayar masasi perspektifinin tamamlanmis hali

Bilgisayar Masasi ile ilgili son olarak arkada kalan duvar koseleri budanarak resim
tamamlanuir.
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Sekil 2.74: Geng odasi kose perspektifinin tamamlanms hali

Boylece bir genc odasinin yerlesim planina uygun olarak kdse perspektifini ¢izmis
olduk. Ayni1 geng odasinin daha once ¢izdigimiz merkezi perspektifi ile kdse perspektifini
karsilastirabilir ve hangi perspektifi kullanmaniz gerektigine karar verebilirsiniz. Dikkat
ederseniz kose perspektifte pencere ve radyatorii ¢izmedik. Bunun nedeni ise Kose
perspektifte iki duvar gosterilirken merkezi perspektifte ti¢ duvarin gosterilebilmektedir.

Cizdigimiz her iki perspektif de ayr konik perspektif grubunun bir 6gesidir. Konik
perspektif tekniginde cismin goriiniimiinii, durak noktasinin cisme olan uzakligi, cismin
resim diizlemiyle olan agisi, resim diizleminin yeri, ufuk dogrusunun yiiksekligi, esas 1smin
konumu gibi resim elemanlar1 etkiler. Perspektifte iyi bir goriiniim elde edebilmek icin bu
elemanlarin dogru kullanilmasi gerekmektedir.
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Oneriler
» Kose Perspektifi ¢izimine baglamadan
once “Grup Mobilya Cizimi”

Islem Basamaklar1
» AutoCAD programini ¢aligtiriniz.
» Cizim ekranini yapilacak resme uygun

>
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olarak ayarlayiniz.

Yerlesim planindaki her bir obje i¢in ve
her objeye ait ¢izgi gruplari i¢in ayr1 ayr1
katmanlar olusturunuz.

Her katmanin ismini, rengini ve ¢izgi
tipini belirleyiniz.

Resim diizlemini ¢iziniz.

Odanin 6lgekli yerlesim planini resim
diizlemine bir kenar1 30° diger kenar1 60°
olacak sekilde ¢iziniz.

Uygun mesafede yer diizlemini ¢iziniz.
(Tlgili katmanda ¢alistiginiz1 kontrol
ediniz).

Ufuk dogrusunu ¢iziniz.

Odanin yiiksekligine uygun olarak tavan
yiiksekligini belirleyiniz.

Esas 151n dogrusunu ¢iziniz.

Durak noktasini belirleyiniz.

Firar noktalarini1 bularak isimlendirin.
Durak noktasindan odanin koselerine
1isinlar gonderiniz (Sekil 2.14).

Isinlarin resim diizlemini kestigi noktalar
yer diizlemine tasiyiniz.

Odanin resim diizlemine degen kosesini
yer diizlemine tagtyarak “Ol¢ii Dogrusu”
olarak isimlendiriniz.

Ol¢ii dogrusunun tavan yiiksekliginden ve
yer diizlemine degen koselerinden firar
noktalarina 1ginlar gonderiniz.

Firar noktalarina giden 1ginlarla resim
diizleminden gelen 1sinlar1 uygun sekilde
birlestirerek duvarlar1 olusturunuz.
Mekéanin duvarlari olusturulduktan sonra
mekan igerisindeki objelerin ¢izilmesine
gecebiliriz.

[lk olarak ¢aligma masasini giziniz.
Calisma masasinin resim diizlemine yakin
olan kosesinden bir kenar1 ¢izim agisinda
resim diizlemine kadar uzatiniz.

Bu ¢izginin resim diizlemini kestigi

modiiliinii incelemeniz ve “Grup
Mobilya Konik Perspektif Cizimi”
konusunu okumaniz ¢izim esnasinda
size kolaylik saglayacaktir.

» Cizeceginiz her objeye ait tagima
cizgisi, 151, goriiniis ve perspektif igin
ayr1 ayr1 katmanlar olusturmaniz ve
her katmanda kullanilacak ¢izgi
rengini farkli olarak belirlemeniz
¢izim sirasinda karigikligi
onleyecektir.

» Cizim sirasinda dogru katmanda
calistiginiz1 kontrol ediniz.

» Bir katmandaki ¢izim iglemi bittiginde
katmani pasif yaparak baska katmana
geciniz, boylece ¢izim alanindaki ¢izgi
kirliligi ortadan kalkacaktir.

» Cizim kolayligi bakimindan yerlesim
planini resim diizlemine gakisik ve bir
kenari 30° diger kenar1 60° olarak
¢iziniz (Sekil 2.3).

» Yer diizlemini yerlesim plan1 altinda
tavan yiiksekliginden daha fazla
mesafede ¢iziniz.

» Ufuk dogrusu normal sartlarda yer
diizleminden 160 cm uzakta ve yer
diizlemine paralel gizilir. Ufuk
dogrusu yiikseldik¢e odaya daha
yiiksekten bakiyormus hissi uyandirir.

» Esas 1g1n cisme bakan kisinin
konumunu belirler. Bu bir cisme sag
taraftan ya da sol taraftan bakmak
gibidir.

» Tavan yiiksekligi konutlarda normalde
280 cm’dir. Ancak is yerlerinde daha
yiiksek olabilir.

» Durak noktasi esas 1sin tizerinde ve
Resim diizleminden yerlesim planinin
resim diizlemindeki izinin 1,5 kat1
kadar mesafede alimiz (Sekil 2.5).
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noktay1 yer diizlemine dik olarak tasiyiniz
ve “Olcii Dogrusu” olarak isimlendiriniz.
Durak noktasindan masanin iist
goriiniisline 1ginlar génderiniz.

Isinlarin resim diizlemini kestigi noktalar
yer diizlemine dik olarak tasryiniz.
Mobilyanin yan veya 6n goriiniisiinii
0lcekli olarak yer diizleminde bir kenara
¢iziniz.

Olgii igin ¢izdiginiz goriiniisteki kdseleri,
0l¢ii dogrusuna tasiyiiz.

Ol¢ii dogrusu iizerindeki noktalar1 F2
noktasina tagiyiniz.

Firar noktasina giden 1sinlarla resim
diizleminden gelen 1sinlarin kesistigi
noktalar1 uygun sekilde birlestirerek
masanin yan yiizeyini olusturunuz.

Yan yiizey lizerinde yeni olusan kdseleri
F1 noktasina tagiyiniz.

F1 noktasina giden 1sinlarla resim
diizleminden gelen 1sinlarin kesistigi
noktalar1 masanin net resmini de dikkate
alarak uygun sekilde birlestiriniz.

Masa ¢izimi yaptiginiz katman digindaki
katmanlar1 pasif yapiniz.

Masa perspektifi arkasinda kalan ¢izgileri
budayarak perspektifi tamamlayiniz.
Masanin perspektifi tamamlandiktan sonra
diger objelerin perspektiflerini de
yukaridaki iglemleri tekrarlayarak
tamamlayiniz.

Tiim perspektif tamamlaninca
perspektifler disindaki katmanlar pasif
yapilarak asil goriiniis elde edilir.
Perspektiflerin arkasinda kalan ¢izgileri
temizleyerek perspektife son halini
veriniz.

Cizdiginiz perspektifi kaydederek islemi
tamamlayiniz.

Firar noktalarini bulabilmek i¢in durak
noktasindan yerlesim planinin ¢izildigi
acilarda resim diizlemine kadar 1sinlar
gonderilir. Bu 1sinlarin resim
diizlemini kestigi noktalar dik olarak
ufuk dogrusuna tasinir. Isinlarin ufuk
dogrusunu kestigi noktalar firar
Noktasi olarak isaretlenir (Sekil 2.9).
Tasima ¢izgilerinin ince ve renkli
olmasina dikkat ediniz.

Perspektifi olusturma esnasinda tagima
cgizgilerinin hangi kdseye ait oldugunu
belirleyebilmek i¢in ¢izgi iizerine bir
defa tiklaymiz. Sonra ¢izgiyi takip
ederek kesigen koseleri kolaylikla
isaretleyebilirsiniz.

Ol¢ii dogrusu resim diizlemine cakisik
(teget) olmayan cisimler igin gizilir.
Ol¢ii dogrusu igin cismin resim
diizlemine en yakin kdsesinden
yerlesim planinin resim diizlemiyle
olan a¢isinda resim diizlemine kadar
uzayan bir dogru cizilir.

Bu dogrunun resim diizlemini kestigi
noktadan yer diizlemine dik inen
dogruya 6l¢ii dogrusu denir (Sekil
2.11).

Resim diizlemine ¢akisik olamayan
her cisim i¢in ayr1 ayri 6l¢li dogrusu
¢izilir.

Resim diizlemine ¢akisik olamayan
cisimlerin yiikseklikleri 6l¢ii dogrusu
tizerinden alinir ve bu noktalar firar
noktalarina taginir.

Takildigimz yerlerde konu
anlatimindaki ¢izim asamalarindan
faydalanimniz.

Cizimi tamamlayinca objenin
goriiniislerini ¢ikararak dogrulugunu
kontrol ediniz.

Cizimde anlayamadiginiz yerleri
Ogretmeninize sorunuz.

KONTOL LiSTESI
AutoCAD programinda g¢alisma odasinin kdse perspektifini ¢iziniz ve bu calismayi
asagidaki 6lgme kriterlerine gore degerlendiriniz.
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Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Caligma sayfasim ayarladimiz mi1?

2. Odanm st goriiniisiinii (yerlesim plani) hatasiz olarak ¢izdiniz mi?

3. Cizimde kullanacaginiz katmanlari olugturdunuz mu?

4. Katmanlarin ismini, ¢izgi tipini ve rengini belirlediniz mi?

5. Resim diizlemini ¢izdiniz mi?

6. Yer diizlemini uygun sekilde ¢izdiniz mi?

7. Ufuk dogrusunu goz yiiksekligi kadar mesafede ¢izdiniz mi?

8. Tavan yiiksekligini belirlediniz mi?

9. Esas 1sin1 ¢izdiniz mi?

10. Durak noktasinin yerini belirlediniz mi?

11. Firar noktalarim belirlediniz mi?

12. Durak noktasindan odanin koselerine 1ginlar gonderdiniz mi?

13. Oday1 hatasiz olarak olusturdunuz mu?

14. Resim diizlemine ¢akisik olmayan her obje i¢in 6l¢ili dogrusu ¢izdiniz
mi?

15. Ust gériiniisteki objelerin kdse noktalarim1 durak noktasma tasidiniz
mi?

16. Isinlarin resim diizlemini kestigi noktalar1 yer diizlemine tagidiniz mi1?

17. Objelerin uygun goriiniislerini yer diizlemi iizerine ¢izdiniz mi?

18. Goriiniis resmindeki kdseleri 6l¢ii dogrusuna tagidiniz mi?

19. Olg¢ii dogrusundaki noktalari firar noktasina tasidiniz mi?

20. Objenin net resmine uygun olarak perspektifin bir yiizeyini
olusturdunuz mu?

21. Yiizeyde olusan koseleri diger firar noktasina tagidiniz mi?

22. Objenin goriiniiglerine uygun olarak yer diizleminden gelen 1sinlarla
Olcii dogrusundan firar noktalarina gonderilen 1smnlarin kesistigi
noktada perspektifleri hatasiz olarak olusturdunuz mu?

23. Uygulama sirasinda dogru katmanlari1 kullandiniz mi?

24. Tiim objeler i¢in iglem sirasim1 baglariyla uyguladiniz m?

25. Uygulamay1 zamaninda bitirdiniz mi?

26. Yaptigiiz calismay1 kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitlin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

() Kose perspektifte en az iki tane firar noktasi bulunur.
() Kose perspektif konik perspektif ¢esididir.

() Kose perspektifte cismin {ist goriiniisii agili ¢izilir.

(

Z

rpODNDE

) Kose perspektifte cismin tist goriiniisii resim diizlemine ¢akisik ¢izilmek
orundadir.

o

() Kose perspektifte yerlesim planinin resim diizlemine gakisik olarak ¢izilmesi ¢izim
kolaylig1 saglar.

() Kose perspektif ¢iziminde cismin goriiniis resimlerine ihtiya¢ duyulmaz.

() Yer diizlemi cismin tizerinde durdugu varsayilan diizlemdir

() Firar noktalar1 olmadan kose perspektif ¢izilemez.

() Durak noktasi perspektifte giizel bir goriintii elde etmede 6nemli rol oynar.

() Resim diizleminin yeri perspektifin biytikligiinii etkiler.

() Ufuk dogrusunun yer diizleminden yiiksekligi normal durumlarda 160 cm olarak
hesaplanir.

() Ufuk dogrusunun yerden yiiksekligi perspektife etki eder.

() Firar noktalar1 resim diizlemi {izerinde bulunur.

() Durak noktasinin yeri, cismin resim diizlemi tizerindeki iz diisimii genisliginin 6—
7 kat1 kadar mesafede belirlenir.

15. () Olgii dogrusu resim diizlemine ¢akisik olmayan cisimlerin yiikseklik dl¢iilerini
almak i¢in kullanilir.

RER O ~No

= o

13.
14.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

( AMAC )

Bu faaliyet sonunda uygun ortam saglandiginda, bilgisayarda AutoCAD programini
kullanarak ¢izdiginiz perspektif resimleri renklendirebileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Cevrenizde gordiigliniiz objeleri inceleyiniz. Onlarin renklerine dikkat edin.
Isik durumuna gore renkte meydana gelen degisimi izleyin.

Mekanlarda kullanilan mobilyalarin, metal aksesuarlarin, elektronik esyalarin
renklerine dikkat edin.

Internette AutoCAD progranu ve Gradient, Hatch ve Boundary komutlari
hakkinda arastirma yapiniz.

Aotucad’da daha 6nceden hazirlanmis projeleri inceleyiniz.
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3. AUTOCAD’DE PERSPEKTIF RENK
UYGULAMALARI

3.1. Gradient Komutuyla Renklendirme

AUutoCAD ile ¢izilen 2D ve 3D objeler istenildiginde degisik renklerde boyanabilir.
Boyama islemi i¢in Gradient komutundan yararlanmlir. Gradient komutu ylizey tarama
komutu olan Hatch komutu gibi ¢alisir. Aslinda her iki komutta ayni pencerede calisir. Her
iki komutla da cismin yiizeyi kaplanir.

Komutu ¢alistirmak i¢in 3 degisik yol izlenebilir.

Komut satirina Gradient yazilip enter tusuna basilabilir veya Ara¢ c¢ubugundan
Gradient butonuna (Sekil 3.1) tiklanir ya da Draw mentisiinden Gradient (Sekil 3.2) secenegi
tiklanir. Komut ¢alistirildiginda renkleri secebilecegimiz ve diizenleyebilecegimiz “Hatch
and Gradient” penceresi acilir (Sekil 3.3) Bu pencerede hazirladigimiz ¢izim iizerinde
uyguladigimiz renkleri istedigimiz gibi diizenleyebiliriz. Ag¢ilan pencerenin sag alt kdsesinde
bulunan ok isaretine tiklayarak pencerede daha fazla secenek goriinmesini saglayabilirsiniz
(Sekil 3.4).
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Sekil 3.1: Ara¢ Cubugu ile gradient komutunun cahstirilmasi

Tools BelET

/ Line

/" Ray

/ Construction Line
Multiline

Sekil 3.2: Draw meniisiinden gradient komutunun c¢ahstirilmasi

2 Polyline
2 3D Polyline
O Polygon
[ Rectangle

arc 4
Circle 4
@ Donut
r~ Spline
Ellipse 4

Block 4
£ Table...

Point ’

N Hatch...

12 Boundary...

Region
Wipeout

Q Revision Cloud

Text ’
Surfaces »
Solids 4

Dimension Madify Winc
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B Hatch and Gradient El@
|ﬁa_ta Gradientl Boundaries

Color Add: Pick points

(® One color O Two color

Add: Select objects

2‘} Bemove boundaries
?/’/’? Hecreate boundary
o\ View Selections

Options
Associative

[] Create separate hatches

Draw order:
| Send behind boundary v

Orientation Inherit Properties
[¥] Centered Angle:

Preview oK [ Cancel ][ Help ]@

Sekil 3.3: Hatch ve gradient penceresi
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Hatch and Gradient

[Hatch ‘ Gradient | Boundaries Islands
Color Add: Pick points Island detection
(® One color O Two color Island display style:
[ﬁﬁ- b | B Add: Select objects
e GO

ohl Bedreate bounday (®) Nomal O Duter O lgnore

Boundary retention

@
[[] Retain boundaries

Options Object type:
Associative
0 v

[
L]
—

Bl

Boundary set
[ Create separate hatches ‘yamlewponj New
Draw order:
Send behind boundary v Gap tolerance _
Tolerance: |0 | units
Orientation Inherit Properties Inherit options
Centered Angle: @ Use curent origin

O Use source hatch origin

[ Cancel J[ Help J@

Sekil 3.4: Hatch ve Gradient penceresi (gelismis)

Gradient penceresinde ¢izdiginiz cisim i¢in renk segebilir ya da daha dnce sectiginiz
rengi degistirebilirsiniz. Oncelikle penceredeki elemanlar1 tantyalim.

“Colour” kismindan cisim i¢in uygulayacagimiz rengi segiyoruz (Sekil 3.5). “One
Colour” segenegi cismimize tek renkli bir gecis efekti uygular (Sekil 3.6). “One Colour”
segenegi altinda bulunan agilir kutuya (Sekil 3.7). ¢ift tiklayarak ya da renk kutusu yaninda
bulunan butona tiklayarak renk se¢imi yapilan pencereyi agabilirsiniz (Sekil 3.8). Agilan
pencereden perspektifinizde kullanmak istediginiz bir rengi segebilirsiniz. Rengi segtikten
sonra “Two Colour” segenegi altinda bulunan kaydirma ¢ubugunu saga-sola hareket ettirerek
renk gecigini ayarlayabilirsiniz (Sekil 3.9). Eger renk ge¢isi istemiyorsaniz kaydirma
¢ubugunu ortada birakmalisiniz.

“Two Colour” secenegi ile cisme iki renkli gegis efekti uygulayabilirsiniz. Bu
secenege tikladiginizda segenegin altinda bulunan kaydirma bar1 renk kutucuguna doniistir
(Sekil 10). Yine bu renk kutucuguna ¢ift tiklayarak ya da yaninda bulunan butona tiklayarak
uygulayacaginiz ikinci rengi belirleyebilirsiniz.
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@ Hatch and Gradient

IT'I—GE-I”— Gradient ]_I Renk Baslig1

IC

[

Boundaries

Addck Pick poirts

() One color O Two color
_Qi < i | 3 Add: Select objects
Shade Tint 7% | HRemove boundaries

@3

V ?/’/? Hecreate boundary
O\ Yiew Selections
Options
Associative

— ﬂ'=i lﬁl
Sekil 3.5: Renk ayarlari

[[] Create separate hatches

@ Hatch and Gradient

Hatch | Gradient | Tek Renk Gegis Efekti Segencgi| -~ Boundaries

Add: Pick points

Add: Select objects
Z
7 Ae

Q

r O Two color
il @

Tint

Bemove boundaries
oreate boutidany

View Selechions

Options

Associative

[] Create separate hatches

Sekil 3.6: Tek renk gecis efekti
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@ Hatch and Gradient

;T.ra]EyT Gradient ]

— | Renk Se¢im Kutusu |

Boundaries

Color
(® 0One color O Two color
< |

Shade

i @

Tint

Add: Pick points

Add: Select objects
A
4
Q

Hecreate boundary

View Selechions

Sekil 3.7: Renk se¢im Kutusu

atch and Gradient

‘Hatch | Gradient |

Calor

() One color O Two color

I £ @ %
Shade Tint

@ Select Color

Hue Sa!urallon

Index Color True Color Color Books |

Boundaries

Add: Pick points
Add: Select objects

7

Femove boundaries

Luminance:  Color model:
2 3] [hs v
True Color Stored
as RGB:
Red: 120
Green: ?U
Blue:

Bemaove bot qud ares

Orientation
[¥] Centered
Color:
DIC 345
[ ok || cancel |[ Hep |
|
Preview [k [ Cancel ][ Help ]@

Sekil 3.8: Renk se¢im penceresi
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@ Hatch and Gradient

| Hatch | Gradient | — | Renk Gegis Efektinin Ayarlanmasi |
Color Add: Pick points
(® Dne color O Iwo colg
@ Add: Select objects
Shade Tint 5/’/}‘ Bemove boundaries

. “ . = -
Options
Associative
[ —

|| | [[] Create separate hatches
Sekil 3.9: Gegis efektinin ayarlanmasi

B Hatch and Gradient @[X]
| Hatch | Gradient | — | Iki Renkli Gegis Efektinin Ayarlanmasi |
Color Add: Pick points
O One color
_[:] Add: Select objects
Color 1 Z/¥ Bemove bour idaries
Z/? He te boundary

Q| v

Options

Associative

[[] Create separate hatches

Draw order:
l Send behind boundary W

Inherit Properties

Orientation

Centered Angle: |0

Preview Dk [ Cancel ] [ Help ]@

Sekil 3.10: iki renkli gecis efekti secenegi
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Renkler belirlendikten sonra ortadaki Onizleme béliimiinden 15131n konumu belirlenir
(Sekil 3.11) “Orientation” bdliimiinden 1518 yoniini ayarlayabilirsiniz. “Angle” Agilir
kutusuna tiklayarak 1518in konumunu degistirebilirsiniz (Sekil 3.12).

@ Hatch and Gradient @

;ﬂ;};ﬁ Gradient ] Boundaries

Color Add: Pick points
©®Two color

(O One color
[_ Add: Select objects

Color 1 7% | Remove boundaries
?/? F ate bouridary

O\ view Selections

Options
Isik Konumunun Secilmesi

[] Create separate hatches

Draw order:
l Send behind boundary W ]

Orientation Inherit Properties
[¥] Centered Angle: |0 v

Preview oK [ Cancel ] [ Help ]@

Sekil 3.11: Isigin konumunun belirlenmesi
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@ Hatch and Gradient

gT—E.}EiT Gradient |
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Boundaries
Add: Pick points
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ﬂw RBecreate boundary
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Options
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[C] Create separate hatches

Draw order:

l Send behind boundary v
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i | Is181n Konumunun Degistirilmesi|

Preview

Ok

[

Cancel ] [ Help

| ®

Sekil 3.12: Isigin konumunun degistirilmesi

Renk ve 1s1k ayarlamasini yaptiktan sonra belirledigimiz renkleri cismimiz iizerine
uygulayabiliriz. Bu islem iki degisik yolla yapilabilmektedir. Birincisi bolgesel se¢im
yontemi (Sekil 3.13), ikincisi gizgisel se¢im yontemidir (Sekil 3.14). Bolgesel segim islemi
uygulanmak istenirse birbirini kesen ¢izgilerin olusturdugu kapali bir alan segilir (Sekil
3.15). Eger ¢izgisel se¢im iglemi tercih edilirse rengin uygulanacagi alani sinirlayan gizgiler
elle tek tek isaretlenir (Sekil 3.16). Secilen renk ile boyanacak tiim yiizeyler segildikten sonra
“Enter” tusuna tiklanarak tekrar ayn1 pencereye doniis yapilir. Son olarak pencerenin altinda
bulunan “OK” butonuna tiklanarak boyama islemi gergeklestirilir (Sekil 3.17).
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@ Hatch and Gradient

| Bolgesel Segim Yontemi | Baundaries

S ook
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Sekil 3.13: Bolgesel secim
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@ Hatch and Gradient
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Sekil 3.14: Cizgisel se¢cim
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Sekil 3.15: Bolgesel secim yontemi ile uygulama yapilmasi

.......

Sekil 3.16: Cizgisel secim yontemi ile uygulama yapilmasi
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Sekil 3.17: Segilen yiizeylerin boyanmasi

Simdi bolgesel secim yontemi ile daha onceki 6grenme faaliyetlerinde ¢izdigimiz
merkezi perspektif ve kdse perspektifini renklendirelim. Bu islem igin Oncelikle hangi
bolgeyi hangi renge boyayacagimiza karar vermeliyiz. Segecegimiz renklerin cisimlerin
dogal renklerine uygun olmasina dzen gostermeliyiz. Daha sonra gradient penceresini agalim
ve tek renkli bir gecis efekti icin gerekli segenekleri isaretleyelim ve “Add: Pick Points”
secenegini kullanarak perspektifimiz iizerinden renklendirecegimiz alanlar1 segelim (Sekil
3.18). Secim islemi bitince klavyeden “enter” tusuna basarak tekrar boyama penceresine
donelim. Pencere altindaki “OK” butonuna basarak bu renk igin boyama islemini
tamamlayalim (Sekil 3.19). Daha sonra ayni1 islemler renk degistirilerek diger yiizeyler igin
de uygulanir (Sekil 3.20). Daha sonra duvarlar1 (Sekil 3.21), tavam (Sekil 3.22) ve zemini
renklendir (Sekil 3.23). Son diizeltmeleri yaparak renklendirme iglemi tamamlayalim (Sekil
3.24).

120



e e e
pemen— ]
..... - : ' : H

" s ' : H
H H ) . |
n . ' H 1
» H $ H
" . H '
K x "
] H
) H
4 H
h : H
. : d PNIITICII2sgie e
' ' H H - '
H H '
! H H
-.-L'.'_'.s-\:.‘.'\.n. g . !
' . '
H - ‘
. - .
. .. |
H * '
. % H
4 H
51 H
4 i
O
T ecen

Sekil 3.18: Renklendirilecek yiizeylerin secilmesi

Sekil 3.19: Segilen Yyiizeylerin boyanmasi
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Sekil 3.20: Diger yiizeylerin boyanmasi

e —

Sekil 3.21: Duvarlarin boyanmasi
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Sekil 3.22: Tavanin boyanmasi

Sekil 3.23: Zeminin boyanmasi
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Sekil 3.24: Kose Perspektifinin renklendirilmesi

Ayni islemler merkezi perspektif i¢in uygulandiginda elde edilecek goriintii sekil
3.155°te goriilmektedir.

Sekil 3.25: Merkezi perspektifin renklendirilmesi

124



Islem Basamaklar Oneriler
» Perspektif resimlerde kullanacaginiz

» Degerli 6grenciler bu faaliyetimizde renklerin objelerin dogal renklerine
konik perspektif renk uygulamasi uygun olmasina 6zen gostermelisiniz.
yapacagiz. » Mobilyalarda genellikle tek renk tercih

» AutoCAD programini ¢alistiriniz. edilir.

» “File” meniisiinden “Open” komutunu | > Renk gegis efektini “Shade-Tint”
kullanarak daha 6nce ¢izdiginiz bir kaydirma ¢ubugunu (Sekil 3.9) saga-sola
perspektif resmini aginiz. hareket ettirerek rengin saydamligini

» Perspektif resmi inceleyerek nerelerde ayarlayabilirsiniz.
hangi renkleri kullanacaginizi » Renk 6nizleme bélimiinden (Sekil 3.11)
kararlastiriniz. 15181 konumunu seginiz.

» Komut satirina “Gradient” komutunu » Perspektif resimlerde odanin durumuna
girerek “Hatch and Gradient” gore 151810 konumunu belirleyebilirsiniz.
penceresini aginiz. » Renklendirilecek kisimlarin se¢ilmesinde

» “One Colour” (tek renk) ya da “Two “Add: Pick Points” metodunu kullanmak
Clour” (iki renk) segeneklerinden birini daha pratiktir.
kullanarak uygulamak istediginiz renk | » Resim lizerinde ayni rengi kullanacaginiz
ya da renkleri belirleyiniz. tiim alanlar1 bir kerede secebilirsiniz

» Renk 6nizleme bolimiinden 1g1k (Sekil 3.18).
efektini belirleyiniz. » Uyguladiginiz rengi degistirmek

» “Boundaries” boliimiinden bolgesel ya isterseniz perspektif tizerinde renkli
da ¢izgisel se¢im metotlarindan birini kisma ¢ift tiklamalisiniz.
kullanarak perspektif tizerinden » Renkli bir alandan uyguladiginiz rengi
sectiginiz rengi uygulayacaginiz kaldirmak isterseniz “Remove
alanlar1 isaretleyiniz. Boundaries” se¢cenegini kullanarak

> Isaretleme islemi bitince “Enter” tusunu rengini iptal etmek istediginiz alani
kullanarak tekrar “Hatch and Gradient” se¢iniz ve “Enter” tusuna basiniz. Daha
penceresine doniiniiz. sonra “OK” butonuna tiklayarak

» “Hatch and Gradient” penceresi altinda sectiginiz kisimdaki rengi iptal
bulunan “OK” butonuna tiklayarak edebilirsiniz.
boyama islemini gergeklestiriniz. » Eger renk gecis efektinin her alan i¢in

» Eger perspektif tizerinde kullanacaginiz bagimsiz olmasini istiyorsaniz, “Create
baska renkler de var ise ayni iglemleri Separate Hatches” secenegini
her bir renk i¢in tekrar ederek tiim isaretlemelisiniz.
boyama iglemini tamamlaymiz. » Daha once kullandiginiz bir renk efektini

» Perspektif lizerinde uyguladiginiz baska bir alanda tekrar kullanmak
renkleri kontrol ediniz. isterseniz “Hatch and Gradient”

» Calismamzi “File” meniisiinden “Save” penceresindeki “Inherit Properties”
komutunu kullanarak kaydediniz. butonuna tiklayiniz. Sonra daha 6nce

kullandiginiz rengi segerek “Enter”
butonuna tiklayiniz.

KONTROL LIiSTESI
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Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1. Calisma odas1 kose perspektifini agtiniz mi?
2. Perspektifte kullanacaginiz renkleri belirlediniz mi?

3. Gradient komutunu kullanarak “Hatch and Gradient” penceresini
acgtiniz mi?

4.  Tekrenk ya da iki renk gecis efektini belirlediniz mi?

5. Uygulamak istediginiz rengi renk kutucugundan segtiniz mi?

6.  Isigin konumunu belirlediniz mi?
7.  “Boundaries” boliimiinden bolgesel ya da ¢izgisel secim
metotlarindan birini kullanarak perspektif iizerinde

renklendireceginiz alanlari isaretlediniz mi?

8.  Renklendirilecek tiim yiizeyleri renklendirdiniz mi?

9.  Perspektifin renk uyumunu kontrol ettiniz mi?

10. Uygulamay1 zamaninda bitirdiniz mi?

11.  Yaptigiz ¢calismay1 kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimzi bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.

(UYGULAMA FAALIYETI )
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AutoCAD ile Mutfak Pespektifi Cizimi

> Mutfak yerlesim planim ¢iziniz.

> Mutfak merkezi perspektifini ¢iziniz.

> Mutfak kose perspektifini ¢iziniz.

> Mutfak merkezi perspektifini renklendiriniz.
> Mutfak kose perspektifini renklendiriniz.

KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler icin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayiwr kutucuguna (X) isareti koyarak
kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayiwr

Mutfagin yerlesim planini 6l¢ekli olarak ¢izdiniz mi?

Merkezi perspektif i¢in ¢izim ortamini ayarladiniz mi?

Mutfagin merkezi perspektifini hatasiz olarak ¢izdiniz mi?

Kose perspektif i¢in ¢izim ortamini ayarladiniz m1?

Mutfagin kose perspektifini hatasiz olarak ¢izdiniz mi?

Mutfagin merkezi perspektifini hatasiz olarak renklendirdiniz mi?

Mutfagin kdse perspektifini hatasiz olarak renklendirdiniz mi?

Uygulamay1 zamaninda bitirdiniz mi?

Wl Nl |a |k~ lw | =

Yaptigimz ¢aligsmay1 kaydettiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimzi bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”’ye geginiz.

((")LCME VE DEGERLENDIRME )
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Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

) Gradient komutu ile cisimlere renk gegisleri uygulanir.

) Cisimlere tek renkli ya da iki renkli gegis efekti uygulamak miimkiindiir.
) Cisme uygulanan renk daha sonra degistirilemez.

) “Add: Pick Points” se¢enegini kullanmak daha pratiktir.

) “Shade-Tint” kaydirma ¢ubugu ile rengin saydamlig1 ayarlanir.

o g~ w DN
AN AN AN AN N/

) Bir alana uygulanan rengi iptal etmek i¢in “Create Separate Hatches” segenegi
kullanilir.

7. () Daha dnce uygulanan bir renkten 6rnek almak igin “Inherit Properties” butonu
kullanilir.

8. ( )Isigin konumunu ayarlamak i¢in “Boundaries” b6limii kullanilir.

9. () Perspektif iizerindeki renkli bolgeye ¢ift tiklanarak “Hatch and Gradient”
penceresi agilir.

10. () Calismay1 kaydetmek i¢in “Save” komutu kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayimniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Merkezi perspektifle ¢izilen resimler daha ger¢ekgi goriiniir.

2. () Merkezi perspektifte yerlesim plani resim diizlemine gore 30° agyla gizilir.

3. () Resim diizleminin yeri perspektifin biiyiikliigiinii etkiler.

4, () Goz noktasinin yerden yiiksekligi perspektife etki eder.

5. () Mekan tasarimlarinda merkezi konik perspektif daha ger¢ekei bir goriiniim
ve genig bir goriis alan1 saglar.

6. () Kose perspektifte en az iki tane firar noktasi bulunur.

7. () Kose perspektifte cismin {ist goriiniisii agili ¢izilir.

8. () Kose perspektifte yerlesim planinin resim diizlemine ¢akisik olarak ¢izilmesi
¢izim kolayligi saglar.

9. Firar noktalar1 olmadan kose perspektif ¢izilemez.

10. () Ufuk dogrusunun yer diizleminden yiiksekligi normal durumlarda 160 cm
olarak hesaplanir.

11. () Durak noktasinin yeri, cismin resim diizlemi iizerindeki iz diigtimii
genisliginin 67 kat1 kadar mesafede belirlenir.

12. () Gradient komutu ile cisimlere renk gegisleri uygulanir.

13. () “Add: Pick Points” se¢enegini kullanmak daha pratiktir.

14. () Isiggm konumunu ayarlamak i¢in “Boundaries” boliimii kullanilir.

15. () Calismay1 kaydetmek i¢in “Save” komutu kullanilir.

DEGERLENDIRME

Cevaplariizi cevap anahtariyla karsilastirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki modiile gegmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iIN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-3°UN CEVAP ANAHTARI
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