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Giris

Gizim yapmay1 6grenmek zor degildir. Herkes yiiriimeyi
ve konusmayt, okumayt ve yazmay kiigiik yaslarda 6grenir.
Gizim yapmay1 6grenmek bunlardan daha zor degil. Cizim
sanati, asil olarak, gorsel deneyimi gésteren isaretlerin
kagit iizerine aktarilmasindan baska bir sey degildir.
Giizel ¢izim yapabilmenin yolu bu ise hevesli olmaktan,
biraz sabirdan, gozlem yapabilme yetisinden ve her tiirlii
hatay: titiz bir sekilde diizeltebilme azminden gecer. Bu en
son nokta ¢ok 6nemli. Hatalar tek basina kesinlikle kotii
degildir. Hatalar1 daha iyiye ulagmak igin bir firsat olarak
degerlendirin ve yaptiginiz hatalart her zaman diizeltin.

Bu kitapta yer alan alistirmalarin biiyiik bir kismu
sanat ogrencilerinin ve profesyonel sanatgilarin zamanin
stizgecinden gecmis calismalarinin sonucudur. Buyontemleri
galiskan bir sekilde izlerseniz, ¢izim yeteneginizde gozle
gortiliir bir ilerleme saglayabilirsiniz. Alistirmalart siirekli
olarak yaptiktan ve diizenli olarak tekrar ettikten sonra
usta bir ¢izer olabilirsiniz; hemen Leonardo da Vinci olmay
beklemeyin, bu biraz zaman alir.

Son olarak, cizimleriniz birer saheser degil diye asla
umutsuzluga kapilmayin. Zaten gsaheser cizebiliyor ol-
saydiniz, bu kitaba ihtiyaciniz kalmazdu.




Ilk Asamalar

Cizime baslamadan énce kendinize kursunkalem, kalem,
karakalem, grafit ve mubhtelif tiirde ¢izim kdgidi almamz
gerekli. Elde etmek istediginiz etkiye baglh olarak, grenli
yumusak kdgit veya diiz sert kdgit isinizi gorecektir.

Kaleminizi dogru tutmayt Ogrenmeli ve hem ¢izim
tahtasint hem de ressam sehpasint kullanmaya alismalisiniz.
Bu konuda aceleci davranmayin, sizin igin en uygun olant
kesfedinceye kadar denemeyi siirdiiriin. Techizatimzt
rahatca kullanabildiginizde artik ¢izim 6deviniz hakkinda
diisiinme vakti gelmis demektir.

Bu béliimde size ¢izim sanatinin temellerini tanitmak ve
farkh ¢izim tiirleri hakkinda bilgi vermek igin tasarlanmug
ahstrmalar da bulacaksimz. Dersler ilerledikce bu
alistrmalarda  6grendiginiz  teknikleri  kullanmamz
gerekecegi icin alistirmalart diigenli ve istikrarl olarak
tekrar etmeniz gereklidir.




iLK ASAMALAR

MALZEMELER

Sonug alabilmeniz igin karmasik ¢izim araclarina ihtiyacimz yoktur. Ilk kez ¢izim yapiyorsaniz, iyice
acilmug bir adet B, 2B, 3B veya 4B kursunkalem yeterli olacaktir. Bu tiirde gesitli kalemler satin alin ve
denemeler yapin; her kalemin yumusaklik ve koyuluk derecesini sinayin.

flerledikten sonra grafit uclu kalemle gizim yapmayi deneyebilirsiniz. Bu kalemler kursunkalemlere
oranla daha pahal olmakla birlikte daha uzun siire dayanir ve cizgilerinizi esitlendirmek istediginizde
cok yararlidir. Fiizen ug (karakalem) biiyiik cizimler icin miikemmel bir segimdir ve son derece kolay
bir sekilde siyah leke ¢izme veya gizgileri yumugatma imkami sunar. Buna ek olarak, hafif bir dokunusla
kara bir ¢izgi elde etmek de miimkiindiir.

Miirekkepli kalem (0.1 veya iistii) ise kendinize biraz giiven kazandiktan sonra deneyebileceginiz bir

cizim aracidir.

Kursunkalem

Gikmaz miirekkepli gizim kalemi

KAGIT

Sézii edilen biitiin araglar standart kalin kAgitla birlikte kullanilir. Bu kagit tiird standart agirhiklarda
ve doku ézelliklerinde iiretilmekte ve cizim araglan satan magazalarda bulunmaktadir. Birkag farkh
tiirii deneyerek aralarindaki farki ve birbirlerinden tstiin olduklar1 yanlarimi kesfedin. Diiz (grensiz)
kagit daha biiyiik detay ve daha kiigiik nesneler ¢izebilme imkani sundugu i¢in avantajhdir. Kaba kagit
ise iizerine cizdiginiz cizgileri hafif kirik gosterdigi icin dolgun bir etki vermekte ve gereginden kiigiik
¢izim yapmamzi1 onlemektedir. Genel olarak, ¢izim ne kadar kiigiikse ¢izim kagidi veya araci da o kadar
diiz ve ince olmalidir diyebiliriz. Biiyiik gizimlerde kagidin dokusunun daha kaba olmasi gereklidir.

Yamnizda tasiyabileceginiz ve istediginiz zaman, istediginiz yerde ¢izim yapabileceginiz taslak
defteri ilk asamada yararh olabilir.
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Malzemeler

KURSUNKALEMIN TUTULMASI
. Kursunkalemi muhtemelen ka-
iyice o S

Ve lem gibi tutma egiliminde ola-
caksimiz. Kursunkalemi firca veya
B lere u¢ (gubuk) gibi tutmay: deneyin.
Tutarken elinizi ¢ok stkmayin veya
kasmayin. Rahat ve serbest bir tu-
tusla hem kagit iizerinde daha
iyi cizgiler cizebilirsiniz hem de
elinizde veya kolunuzda kasilma
olusmaz.

nizde
kolay
nusla

iz bir

GiZiM TAHTASIYLA VEYA
RESSAM SEHPASIYLA
GALISILMASI

Ressam sehpamz (sOvaleniz)
yoksa ve arka kismindan desteklen-
en bir ¢izim tahtasi kargisinda otu-
ruyorsaniz, kursunkalemi omuz ! 7
yilksekliginde tutmamz ve ¢izim
alamm net bir sekilde gorebilmeniz
gereklidir.

Cizim yapmak igin en iyi yon-
tem ayakta durmaktir; ama bu
durumda bir ressam sehpasina
(sovaleye) ihtiya¢ duyacaksiniz.

Govdeniz ve ¢izim alaniniz ara-
sinda yeterli mesafe olmalidir. Bu
sayede kolunuzu, bileginizi ve
elinizi daha serbest hareket et-
tirebilir ve yaptigimiz is hakkinda
daha net bir bakisa sahip olur-
sunuz. Birkag dakikada bir geriye
dogru cekilerek ciziminize daha
tarafsiz bir gozle bakin.

Tutusunuz serbest olsun ve
tutugunuzu degistirmekten kork-
mayin. Her zaman aym sekilde
¢izim yapmayin.

larda
f:srilg)‘ KAGIT KULLANIMI
kagit En bagindan itibaren miimkiin olabildigi 6l¢lide biiyiik desenler yapmay1 deneyin. Ne kadar biiyiik
ficiik cizerseniz, diizeltmesi o kadar kolay olur. Cizim boyutunuzu, A2 boy kéagt {izerinde ¢ahigabilecek ve A2
adar boy bir kagid1 tek bir ¢izimle doldurabilecek diizeye gelinceye kadar agamal olarak artirin.
r. A2 kagit ile gahisabilmeniz igin bir A2 ¢izim tahtasi edinmeniz gerekecektir. Bir ¢izim tahtasi
aslak ~ satin alabileceginiz gibi ¢eyrek ing (6.35 milimetre) kalinhkta MDF levhadan da bir ¢izim tahtas:
yapabilirsiniz. K&gidin iistiinde durabilecegi diizgiin bir zemin saglayan her tiirlii yiizey isinizi goriir;
yapigkan bant, kagit ataci kullanarak kdgid ¢izim tahtasina sabitleyebilirsiniz.

Konuyla ilgili daha fazla bilgi i¢in 40 ve 41. sayfalara da bakin.
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ILK ASAMALAR

GIZGILER VE DAIRELER
Bu ilk aligtirmada iyi ¢izim yapabilmek icin en gerekli temel bilgiyi 6greneceksiniz: el ve goz Iy
hassasiyeti. Asagidaki geometrik sekilleri gizerek ige baglayin. Asaj

Alistirma yaparken kursunkalemin ucuna, grafit ucun kursunkalemden gikip kdgit iizerine temas ettigi ve fi
noktaya konsantre olmaya ¢aligin. Dikkatiniz baglarda dagilabilir, bu konuyu dert etmeyin - dikkatinizi
yeniden kalemin ucuna toplamaya ¢alisin. Dikkatiniz dagildiginda cizgilerinizin titredigini ve kaydigim
goreceksiniz. Dikkatinizi kurgunkalemin ucuna tam olarak verebildiginizde ve aklinizda bagka higbir
diisiince veya endise olmadiginda ise giziminizin diizgiin oldugunu fark edecekseniz. Gozleriniz elinizi
tam olarak izleyebildiginde eliniz miikemmel performans gosterecektir. Alistirma yapmaya devam edin.
Gizim seanslariniza baglamadan 6nce bes ila on dakika kadar alistirma yapin.

b o R, e Y

LS T

Sirai
nokt
Nokta Dikey cizgi Yatay cizgi Diyagonal ¢izgi Daire olus

. olme¢
tiim
ayni
olm¢

A

Ucgen Kare Bes koseli yildiz Spiral
$img
¢alts
yetel
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ttigi
inizi
(g1
icbir
inizi
din.
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Stralt
noktalardan
olusan bir kare
¢izgin, noktalar
arasindaki
uzaklik ayni

. olmali ve
tiim noktalar
aymt hizdda
olmalidir.

Gizgiler ve Daireler

Iyi cizim yapabilmek istiyorsamz, 6grenmeniz gereken en temel teknik elinizi kontrol edebilmektir.
Asagidaki alistrmay: sikga tekrarladiktan sonra ¢izgileriniz daha emin héle gelecek ve gdzleriniz uzami
ve formu ¢ok daha hassas bir sekilde degerlendirebilecektir.

=7 N\

Diiz dikey
gizgilerden
olugan bir

kare ¢izin,
cizgilerin hepsi
aynt uzunlukta
olmalt ve
cizgiler arasinda
esit mesafe
olmalidir.

Diiz yatay
cizgilerden
olusan bir kare
¢izin, cizgilerin
arasinda egit
mesafe olmali
ve gizgiler aym
uzgunlukta
olmaldur.

Diiz diyagonal Bu sefer ters
gizgilerden agida, diiz
olugan bir kare diyagonal
¢izin, ¢izgilerin cizgilerden
arasinda egit olugan bir kare
mesafe olmall cizin.

ve cizgiler farkl

uzunluklarda

olmalidir.

O000O0OC

Simdi bir daire ¢izin. Daireler ¢izmeye devam edin, her zaman bir 6nceki ¢iziminize gore daha iyi ¢cizmeye
calisin. Daire tam olmastnu istediginiz gibi gériinmeye baslaymcaya kadar ¢alismaya devam edin. Ciziminiz
yeterince iyi goriiniiyorsa, bu sefer daha hizli ¢izmeyi deneyin.

Bu aligtirmalar1 yaparken kesinlikle aceleci davranmaymn. Bu aligtirmalar, dikkatinizi
kursunkalemin kagit tizerindeki hareketine yogunlastirabilmenizi sagladig: icin anlamh ve
yararlidir. Giiven kazanincaya ve rahat cizebilir duruma gelinceye kadar alistirmalan tekrar
edin. Kasilma hissederseniz, rahatlamak i¢in ¢aba harcayn.

13



iLK ASAMALAR

UG BOYUTLU SEKILLER

Ciziminize derinlik ve geometrik hacim etkisi kazandirabilmeniz icin perspektif ya da golgeleme
tekniginden veya her ikisinden birden yararlanmaniz gereklidir.

Uc boyutlu ve derinlige sahip bir goriintiiyil kolayca cizebilirsiniz. Asagidaki sekilleri ¢izmeye :
cahsin.

1. Bir kare gizin. 2. Ug paralel ¢izgi 3. Cizgilerin uglarim
daha ekleyin. birlestirin ve iste bir kiip
cizdiniz. - Gizgileriniz
yeterince diizgiinse bir kiip
gormemek imkdnsizdir.

<>

4. Bir karo 5. Aym uzunlukta ve 6. Cizgilerin uglarim
(baklava sekli) birbirine paralel ii¢ birlegtirin ve iste yine bir
veya paralel- ¢izgi daha ekleyin. kiip ¢izdiniz!

kenar ¢izin.
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3 Boyutlu Sekiller

Gordiigiiniiz gibi golgeleme veya ton sayesinde ii¢ boyutluluk veya hacim illiizyonu
olusturabilirsiniz.

eleme

zmeye

. 7. Kiipiin 8. Alt kisimlardan 9. Diisen bir golge
kip altindaki iki birini daha koyu ekleyin — zeminle veya
- kismu hafifce sekilde golgelendirin. kiipiin bulundugu
ir kilp golgelendirin. yiizeyle aym hizddaki
hr. kistm en koyu kisumdur ve
golge bu kistmdan digart
dogru gidildikge agilir.
§imdi de bir daireye ton ekleyerek nasil bir etki elde edebilecegimizi gérelim.
1l
e bir
10. Bir daire gizin. 11. Alamin yarisindan  12. Kenara yakin olan 13. Bu alanin dis
fazlasin hildl seklinde  kiigiik alamt daha koyu kenarint daha da koyu
hafifce golgelendirin. sekilde golgelendirin. sekilde golgelendirin.
Diisen ve giderek agilan
bir golge ekleyin.
Daireniz artik bir kiire
gibi goziikmelidir.

15
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ILK ASAMALAR
ELIPSLER ]
Elips cizimi de ¢izim sanatina hevesli sanatgilarin ogrenmesi gereken temel gerekliliklerden biridir.

Yetkinlesinceye kadar alistirma yapmalisimz. t
t
!
Elipsler siirekli egrilerdir ve higbir zaman kdgeli olmadiklar: gibi agt n
da olusturmazlar. Asagidaki ii¢ eliptik sekle bakin. Diiz kogeleri veya I

agilart olan hatal: sekilleri herhangi bir kdsesi veya agist olmayan
dogru sekille karsilagtirin. v
b
y
b
=t
HK 5, h
hatali hatali o
8

Elips siitunu, belirli bir sekle sahip bir nesnenin farkl diizeylerde
gériintiilenmesiyle elde edilen sonuglart gostermektedir. Bir daire goz
hizasinda sadece diiz bir ¢izgi olarak gériiniir. Nesne asag dogru =
déndiiriildiigiinde, elipsin derinligi artar ama genisligi aynt kalr. = |
Nesneyi tamamen dondiirdiigiiniizde daire yeniden karsumuiza ¢ikar. 31

Tabak veya siirahi gibi dairesel bir nesneyi goz hizasina yerlestirerek =
elips ¢izme aligtirmast yapabilirsiniz.

(Soldaki) her elipste golgeli alan, diisey ve yatay eksen dogrultusundaki
elipsin alantnin dértte birini gostermektedir. Dortte birlik bu alanlar
sekil olarak birbirine es degilse, elipsiniz hatahdur. Ote yandan, golgeli
her alanin aynu sekle sahip olmast gerekmekle birlikte; bu alanlar diigey, -
yatay ve diyagonal olarak ayna goriintiisii geklinde goriilmelidir. Bir
elips cizerken bu ayrimi gozlemleyebiliyorsamz, giziminiz dogru olmaya = g
¢ok yakindur. | 4

Daireyi temel alan silindir veya teker gibi tiim sekiller egik veya belirli
bir agtyla goriildiigiinde elips haline gelir.

Bir bisikletin veya otomobilin tekerleklerini 6nden veya arkadan gizmek bir nesneyi goz hizdsina
yerlestirip cizmekten gok daha ilgi gekicidir. Bu durumda, elipslerin diigsey ekseni uzun ve ince
olur. Bir elipsin genisligi nesneyi gérdiigiiniiz noktaya bagh olarak degisir.
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Nesne Cizmeye Baslama

NESNE GiZMEYE BASLANMASI

Onceki alistirmalar1 yaptiktan sonra sira diyagramlar1 veya diisiinceleri kopyalamay: bir kenara
birakip gercek yasamdan alinmig bir nesneyi ¢izmeye geldi. Baslangic icin basit bir ev esyasini, 6rnegin,
bir bardag, siseyi veya kavanozu secebilirsiniz. Nesnenin ¢ok karmasik olmamasina dikkat edin.
Nesneyi éniiniizdeki masaya yerlestirin ve nesneye dikkatli bir gekilde bakin.

Seklini genel hatlariyla ayirt edin. Boyuyla genisligi arasindaki oran: algilayin. Isigin nesne tizerine
nasi! diistiigiinii goriin. Rengine bakin. Dokusuna bakin. Isig1 yansitiyor mu? Yuvarlak hatl mui? Késeli
mi?

Bir nesneye bu sekilde baktiginizda neler olur? Cizim de buna benzer: nesneyi bir sekil, bir renk alani
veya aydinlik bir form olarak ele alirsiniz. Bu sorular her zaman sormasa da, bir sanatgi bir nesneye
bu sekilde bakar. Ashnda bu nesne hakkinda ne kadar az diigiiniirse, nesneyi o kadar gok goriir. Ote
yandan, yeni baglayanlar i¢in bu sorular sokmak yararli olabilir. Bir sanatc1 baktiginda bir siirahiyi veya
bardag1 degil bir sekli, bir rengi, bir dokuyu ve bir formu gériir. Kamera bir goriintilyti boyle goriir,
goruntii de retinada boyle algilanir.

Simdi nesnenizi ¢izmeye baglaymn. Once kesin bir cerceve (taslak) cizmeye calisin. Nesneyi goz
hizésina yerlestirerek perspektif sorununu en aza indirirseniz, isiniz kolaylasabilir.

Defalarca tekrarlanabilecek bu ahstirma, elinizin ve goziiniiziin birlikte calismayr agsamah
olarak 6grenmesini saglayacaktir. Gérme konusunda ¢ok iyisiniz ve goriiniimiin dogru olduguna
giivenebilirsiniz. Oniiniizdeki tek sorun egitimsiz elinizin hantalh§ ve gordikleriniz hakkindaki
diisiinceleriniz. Gérdiiklerinizi yorumlamaya ¢alismayin, sadece gorin.

HATALARIN GiZiM SIRASINDA DUZELTILMESI

Taslag olabildigince iyi bir sekilde cizdikten sonra gizime ara verin ve bagimzi kimildatmadan
ciziminize ve nesneye géz atin. Dogru noktalan ve asil 6nemlisi hatali noktalari ayirt edin. Baslangicta,
hatali cizgileri silgiyle silmeden, iizerinden bir daha gegerek ¢iziminizi dogru bir sekilde yeniden ¢izin.
Gizilen sekil nesneye benzemeye baglayincaya kadar isaretleri ve cizgileri diizeltmeye devam edin.

Hatali cizgileri silmeden, dogru ¢izgiyi hatal cizginin iizerine cizebilmeye basladigimz zaman
ciziminiz dogruya daha yakin olacaktir. Eski cizgileri silip yeniden ¢izmeye caligirsaniz, ayni hatali
cizgileri tekrarlamaniz kuvvetle muhtemeldir.

Gizgilerin karigik veya kotii goriinmesi énemli degil; zira insan gozii dogru gizgilere kayma ve hatali
cizgileri g6z ard1 etme egilimindedir. Goz, kargilagtirma yapmayi ister ve iki sekil birbirine benzemiyorsa
hemen size haber verir. Nesnenin sekli her zaman dogru olandir. Gézlerinize giivenin — sekil, renk ve
doku algilama konusunda onlardan daha hassas bir aygit yoktur.
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Simdi aymi nesneyi farkli konumlarda gizmeyi deneyin. Bu konumlardan bazilan zor gelebilir. Iyi
cizemediginizi disiiniip yilginhiga kapilmayn. Israrci davranin. Aymi teknigi kullanmaya devam edin
ve taslak olarak giderek daha kesin ¢izimler yapmaya calisin. Alistirma yaptik¢a daha iyi ¢gizer hale
geleceksiniz.

Sekil hataliysa, tek sorun neden hatali oldugunu kesfedebilmektir. Sorun bir veya iki basit nedenden
kaynaklanabilir. Gizgilerin asa§1 veya yukari, saga veya sola gitmesi mi gerekiyor, yoksa cizgileri
birbirine yakinlastirmah veya birbirinden uzaklagtirmal mi? Cizgiler daha kiigiik veya daha biiyiik, diiz
veya daha egik mi olmali? A¢t dogru mu, gereginden daha genis veya dar m1?

Ciziminize karst merhametsiz davranin, hatali oldugunu gordiigiiniiz seyleri degistirmekten
kaginmayin. Bu davrang bicimini yolun daha en basinda benimseyebilirseniz, giderek bir aliskanlk
halini alir ve size biiyiik yarar saglar.

Yoruldugunuzu veya sikildigimzi hissettiginiz anda hemen durun. Kendi isteklerinizin aksi
yonde hareket etmeyin. Cizim sanatina gergekten 4sik olmaya bagladigimzda, yorulsaniz bile
calismaya devam etmek isteyeceksiniz, hele can sikintisi s6z konusu bile olmayacak.

18
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Genislik 1

Geniglik 2

Nesne Cizmeye Baslanmast

Simdi birkac farkli nesneyi
deneyin. Yine, ¢ok iddialt
davranmaywin. Bakmaktan
hoslandiginuz veya size sicak
gelen basit nesneleri ¢izin.
Hosunusza giden nesneleri ¢izmek
daha kolaydir. Biitiin sanatgilar
cizdikleri seyleri sever, bu nedenle
zaten ¢ekici buldugunuz bir
nesneyi cizerek ise baslamak en
iyisidir.

Bu sekilleri dogru
¢izemeyeceginiz konusunda
endiseniz varsa, boy ve genislik
karsilastirmast yaparak ve
her nesnenin merkez ¢izgisini
isaretleyerek (aksini alarak)
nesneleri 6l¢ebilirsiniz. Sekil bu
merkez cizgisinin (aksin) her iki
yaninda da ayna goriintiisii gibi
ayni olacaktur.

Yiikseklik
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BASIT TEKIL NESNELER
Simdiye kadar 6grendiklerinizi pekigtirmek i¢in farkh sekillerdeki nesneleri gizmeye ¢aligin.
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Basit Tekil Sekiller
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ILK ASAMALAR

NESNE GRUPLARI

Simdi benzer veya zit sekillerdeki iki veya ii¢ nesneyi bir arada kullanin. $ekilleri birbirine benzer veya
zit olan nesneleri cizmek eglenceli olabilir. Her nesnenin boyutunu, seklini ve orantilarini (uzunlugunu,
derinligini ve hacmini) yamndaki nesneyle birlikte diisiiniin. Gizimin ne kadar ilgi cekici ve karmagik 1
hale geldigini gérmeye baslayabilirsiniz artik.

Ara sira nesnelerinizi, aralarinda mesafe
birakarak yerlestirin; béylece sekiller net
olarak gériilebilir. Kimi zamansa nesneleri
birbirleriyle ¢akisacak sekilde diizenleyin;
nesnelerin belirli kistmlart goriinmedigi
zgaman gekillerin nasil degisecegini
¢tkarsayabilmeniz gerekecektir.

;;;;;

e
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Nesne Gruplariy/Aradaki Sekiller

ARADAKI SEKILLER
veya Bir nesne grubunu ¢izerken her zaman segtiginiz 6gelerin formlar veya sekilleri tizerine degil 6geler
gunu, arasindaki mesafeye konsantre olun. Bu mesafe veya bosluk da nesnelerin dis ¢izgileriyle simirlandirilmig
magik belirgin bir sekle sahiptir. Seklin farkina varabilir ve ¢iziminizde bu sekle yer verebilirseniz, hatalarimzi

cok daha kolay bir sekilde diizeltebilirsiniz. Nesneleriniz arasindaki mesafeyi (boglugu) dogru
alabilirseniz, nesnelerin sekilleri de dogru olur.

Sizin de yakinda farkina varacagimiz gibi, sanatginin gorsel diinyasinda hicbir mekéan bos degildir.
Her bosluk (veya mekén) gizilmesi gereken bir sekildir. Bu yaklagim gérmeye olan ilgiyi de artirir.
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iLK ASAMALAR

ISIK KAYNAGININ TANIMLANMASI NESI
Bir nesnenin golgesi 151k kaynagimin yéniine bagh olarak farkh sekillerde diiger. Golgeler hakkinda DUZ
bilgi edinmenin en basit yolu nesneyi farkli agilarda diizenleyerek farkliliklar1 gérmektir. Bir lamba bu Ne
alistirma icin en uygun 15tk kaynagidir; nesneleri lambanin etrafinda farkli konumlara yerlestirerek  galig
maksimum sayida golge varyasyonu yaratabilirsiniz. halin
zame
fikir)
Onden aydinlatma ____ degil
' daha
¢ olust
\ deses
= farkl
nic

Yandan aydmleitrna Arkadan agiyla aydinlatma -

PSR

=

Tamamen aydinlatilmis elma ile iigin 6niinde silueti goriinen elmanin yandan aydinlatilan elmalara
oranla ii¢ boyutluluk agisindan daha yoksul goziiktiigiinii fark edebilirsiniz.

 of A T

K
b
o
d
k
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Istk Kaynaginin Tanmimlanmasi/Nesnelerin Diizenlenmesi

NESNELERIN Sekillerin sekiller i¢inde diizenlenmesi
DUZENLENMES] tipku pisirilmek iizere hazirlanmis bu
Nesne gruplarini cizmeye yemek malzemelerinin goriintiisii gibi
caligirken nesneleri gruplar bu kompozisyona ilginglik verecektir.
halinde diizenlemek icin biraz Baligin cam gibi gozleri izleyene sitemli
zaman aywrmn. Buradaki ana bir sekilde baktyor.
fikir nesnelerin resmini ¢izmek
degildir. Sadece diizenleyin,
daha dikkatli bakin, nesnelerin
olusturduklar1  sekilleri ve
desenleri goriin ve nesneleri
farklt kompozisyonlarda
yeniden diizenleyin.

Yakin cevreye
yerlestirilen nesneler,
sandalyenin arkasina
astlmis bu ceket
orneginde oldugu gibi,
artik farkl goriiniir.

Gittiginiz her yerde gevrenize baktiginizda natiirmort diizenlemelerini géreceksiniz. Birileri
kabanini sandalyenin tizerine atmig. Bir bagkas1 aksam yemegi i¢in masay:1 donatmis. Bardaklarin,
tabaklarin, catal ve bigak takimlarinin sekilleri; gicekler, peceteler ve cesni tiirleri gibi ayrintilar;
onlar1 yukaridan, oturma pozisyonunda veya masayla ayni hizdda gormenize bagh olarak farkh
desenler ve tasarimlar olusturur. Bu olanaklarin bilincine vardiginizda gozleriniz kendiliginden
kompozisyonu aramaya baslayacaktir.
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ILK ASAMALAR

MODELLEME VE GOLGELEME YONTEMLERI BA

Tarama cizgileri veya ton olusturmak 151k ve golge etkilerini gostermek igin en kullanigh yoldur. Bu [
yontemi etkili bir sekilde kullanabilmeniz i¢in aligtirma yapmaniz gereklidir. Baslangicta, aralarinda  olc
esit mesafe bulunan ayni uzunlukta ve aymi yonde izgiler ¢izin. Bu konuda aceleci davranmaymn. do,
Alanlar tarama cizgileriyle cok hizli ve son derece hassas bir sekilde gosterebilirsiniz; ama bunun igin = go:

alistirma yapmalisiniz. Yavas adimlarla baglayin. Sonra hizlanirsiniz. b
kit
bo;
Pek ¢ok farkli tarama cizgisiyle gosterme yontemi vardir. : du
~ bal
7 ¥ o i
e e
> A A &
E |
i
v RO %
Tek yonde Capraz tarama Farkli yonlerde  Farkli yonlerde
tarama ¢izgileri  ¢izgileri tarama ¢izgileri tarama cizgileri
3 kat 4 kat veya yon

I g

I

o
*

“Hp aLl |

!
]
| MR

Ll

Yiizey iizerine Gizgileri her Cizgileri Kalem kullanarak paralel gizgiler :
esit olarak yonde gizerek parmaginizla ¢izebilirsiniz. Bu gizgiler birbirine

dagilmus ve bir ton bulutu swayabilirsiniz. yakin veya uzak olabilir, isterseniz

kiigiik yamalar ~ olugturabilirsiniz. farkli yogunluklarda kesik ¢izgiler

olugturan veya noktalar da kullanabilirsiniz.

¢izgi gruplan

kullanabilirsiniz.

Ciziminizin bir alamint hizl bir gekilde

taramaniz gerekiyorsa, daha kalin ¢izgiler
kullanabilirsiniz; bunu yapmak igin kursun s
ucun yan tarafimi kullanabilirsiniz. :
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pona erme noktas1 1 - IS

Modelleme ve Golgeleme Yontemleri/Basit Perspektif

BASIT PERSPEKTIF

Ciziminizin {i¢ boyutlu bir uzam iginde oturmasini istiyorsaniz, perspektif cok onemlidir. Kurallar
oldukca basit olmakla birlikte perspektif cizgileri arasinda pek cok farkli sekilde kontrast saglayarak
dogru etkiyi elde edebilirsiniz. Gozlemlerinizi temel alarak ¢izim yapmak, perspektifin nasil kullamldigini
gormenizi saglayacaktir. Asagida inceleyecegimiz ii¢ hile bu kurami agiklamamiza yardima olacak.

Perspektifin bir numarali kurali aslinda ayni boyda olan nesnelerin gézden uzaklastikca daha
kiiciikmiis gibi goriinmesidir. Dolayisiyla, sizden 182 santimetre uzakta ayakta duran 1,82 metre
boyundaki bir insan gercek boyunun yarisi uzunlukta gortinecektir. Ayn kisi 4,5 metre uzakta ayakta
dururken yaklasik olarak 20 santimetre boyunda goriinecektir. Ayni kisiye 91,4 metre uzaktan
baktiginizdaysa onu bagparmaginizin {ist bogumunun arkasina saklayabilirsiniz.

flk cizimde bu etkinin resim diizleminde nasil olusturulacag: hakkinda baz: bilgiler veriliyor. Sona
erme noktasina yaklastik¢ca direkler daha kiiglik ve daha ince goriiniir. Direkler arasindaki mesafe de
azalmaya baslar. Bu resim izleyenin gézlinde olup bitene benzeyen bir 6érnek sunuyor; bu yaklasimi
kullanarak kagidin diiz yiizeyinde acik bir derinlik etkisi yaratmak miimkiindiir.

izleyiciden daha uzun direkler L
sira halinde gézden kayboluyor a ﬂ

11 GOz hizas1 veya

Sona erme noktast " . ufuk cizgisi

- o

/ i R ~ Sona erme noktas1 2

_ Ufuk_.“ e e v s et o e et e 1t 5 et 3 ,‘,___GOZ hiZéSl; ’

Kiip seklinde, boy g6z hizas:t iizerindeki yiikseklige gore cikarsamir; boylece kiip sanki kiiciik
bir evmis gibi goriiniir. Kesik cizgiler kiipiin goze gdriinmeyen, uzak kenarim gosteriyor (uzak
kenarin goriilebilmesi i¢in kiipiin saydam olmas: gereklidir). Cizgilerin bu kitabin ilk sayfalarindaki
kiiplerde oldugu gibi birbirine paralel olmadigini, aksine perspektif kurallar1 uyarinca iki sona erme
noktasina uzandigini fark edeceksiniz. Bu hile gozii kesinlikle ikna eder; Rénesans sanatcilarinin
(bilhassa Brunelleschi’'nin) yeniden kesfettigi ve cizime yardimci olan bu teknik, Roma cagindan beri
unutulmusgtu.
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ILK ASAMALAR
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' UZAMSAL PERSPEKTIF

Perspektifin bir bagka kurali ise bir nesnenin izleyiciden uzaklastik¢ca daha bulanik ve daha az yogun
héle gelmesidir; dolayisiyla, uzaktaki bir nesneyi gizerken daha yumusak dis hatlar, daha acik bir doku
ve ton kullanmamuz gereklidir. Bu teknikler ayni1 zamanda g6z yanilmasi da yaratir ve izleyenin diiz bir
ylizeye bakarken derinlikli bir goriintii gormesini saglar.

Asagidaki cizime bakarak uzamsal perspektifin ve birkag basit teknigin goze nasil uzakta kaybolan
mekén izlenimi verdigini gorebilirsiniz.

——

Orta mesafedeki agag Daha uzaktaki agaglar En yakindaki ¢alilik
otlara oranla daha ise daha belirsiz ve genel agaca kryasla daha

az yogunluga ve hatlarla gizilmis. gtiglii bir dokuya sahip.
dolgunluga sahip.

En gerideki tepeler daha yumugak
ve zayif sekilde betimlenmis.

T e
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On planda daha detayli ve daha giiglii bir
doku ve betimleme kullaniltyor. Gimler
giderek yogunlugunu ve ayrintilarini
yitirerek gozden kayboluyor.
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Uzamasal Perspektif/Bitki Gizimi

BITKI Gizimi
yogun Bitkileri cizerken ige bitkinin biiylime diizenini gozlemleyerek baglayin. Gozlem anahtar oneme
- doku sahiptir; bitkinin biiyiimesini, yapraklarin ve tag yapraklanmmn aldigi formu gorebildiginizde, bitkiyi
iz bir cizmek ve kesfetmek daha kolay héle gelir.
/bolan

1. Son derece
basitlestirilmis bir

e > biiyiime gekliyle
" L--/' STy ise baslayin. Agmig
] ( ¢icegin sekline,
sahip. \ karakteristik ¢izgiye
‘ ve yapraklarin

konumuna dikkat
edin.

2. Tag yapraklarinin
ve yapraklarin ana
seklini en basit
formlartyla ¢izin.

3. Simdi,
yapraklardaki ve

ta¢ yapraklarindaki
kiigiik farklihiklar da
dahil olmak iizere,
biitiin detaylart
¢izin.

Bu iglemi
tamamladiktan
sonra, daha
karmagik bir gicek
veya yaprak grubunu
¢izmeyi deneyin.
Burada yaptigimiz
gibi ayn gigeklerin
farkl 6rneklerini
kullanabilirsiniz.
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ILK ASAMALAR

PEYZAJ SEGIMI

Baslangic i¢in en kolay peyzaj pencerenizin digindaki manzaradir. Gordiigiiniiz manzara pence
tarafindan cerceveye alinmis olacag i¢in neyin ne kadarim dahil edeceginiz konusunda diisiinmeniz
gerek kalmaz. Kirsal alana ¢ikarsaniz daha genis bir bakig acis1 kazanirsiniz.
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encere
nenize

Peyzaj Se¢imi

Bir manzarayt
sectikten sonra ana
alanlar basitge
cizebilirsiniz. Goz
hizdstnin veya ufuk
¢izgisinin resimde
nerede goriindiigii
¢ok onemlidir.

Bu gibi temel ilkelere
Ozen gosterirseniz,

ileride detayli
¢izimleri daha kolay
yapabilirsiniz.
st 0 8V A9 G Al
VKT ST T o 17T
Sectiginiz manzaray ellerinizi kullanarak Isterseniz, ellerinizin yerine karton bir gerceve de
Lyl % { cerg

yalitabilir ve cerceve i¢ine alabilirsiniz; kullanabilirsiniz.
B boylece peyzajin ne kadarnu giziminize dahil
P edeceginize karar verebilirsiniz.
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iLK ASAMALAR

BASIT HAYVAN $EKLI CizZiMi
Hayvanlari cizmek zor olabilir. Hayvanlar genellikle dikkatli bir ¢alismaya imkan verecek kadaf -
uzun siire hareketsiz kalmaz ama sozgelimi bir kedi veya kdpek uyurken gézlem icin yeterli zamaninuzg -
vardir. Bu konuyu ele almanin en iyi yolu son derece net fotograflar veya 6rnek gizimler bulmak v
temel sekilleri bu 6rneklerden titiz bir sekilde kopyalamaktir. Bu kitaptaki hayvan resimlerine bakara§ -
hayvanlarin temel sekillerinin ne kadar kolay cizilebilecegini veya izlenebilecegini gorebilirsiniz. Big
hayvam basit sekillere indirgemek hayvamin nasil gizilecegini kavrama diizeyinde yolu yariladigimnug .-
anlamina gelir. Dig hatlan belirledikten sonra tek sorun doku ve model detaylarim gizmektir: bu islen
daha titiz bir calismay1 gerektirir.

Bu sayfalardaki hayvan gizimlerini
kopyalamay: deneyin. Bunu yaptiktan
sonra aymnt basit sekil analizini diger
hayvanlarin gizimlerine uygulamayt
deneyin.
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Basit Hayvan $ekli Cizimi

ek kadar
amaniniz
ulmak ve
e bakarak
siniz. Bir
ladiginiz
 bu iglem

Bu tiirde ¢izim konusunu kitabin 108 ila
115 numaral sayfalarinda yeniden ve
daha detayl olarak ele alacagz.

rini
stiktan
diger
mayl
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ILK ASAMALAR

INSAN FiGURU: ORANLAR (PROPORSIYONLAR)

Burada gosterilen ¢izimlerde gordiigiintiz gibi hem erkek hem de kadin icin oranlar diisey olarak gz
birbirine yakindir ama yatay olarak bazi farkliliklar s6z konusudur. Erkegin bedenindeki en genis alan
genellikle omuzlardir; 6te yandan kadin bedeninin en genis alanlari genellikle kalgalardir. Her zaman of;
olmasa da genellikle erkek bedeni kadin bedeninden daha biiyiiktiir ve daha kaba bir kemik yapisina ka
sahiptir.

Bedensel gelisimini tamamlamus bir yetiskin ile bir cocuk arasindaki fark oldukca dikkat cekicidir; o}
ortalama bir ¢ocuk bag1 gévdenin geri kalan kismina oranla ¢ok daha biiyiiktiir. Bacaklar ve kollar
genellikle gelisimlerini en yavas tamamlayan organlardir.

Her iki sayfadaki -
¢izimlerde erkek ve.
kadin gévdesinin
oranlart ideal
klasik olgiilere
gore gosteriliyor.
Orantilar bag -
boyunu esas
almaktadir; insan §
boyu bas boyunun F
yaklasik sekiz _
katina egittir. .




“olarak
1ig alan
zaman
apisina

kicidir;
» kollar

adaki
rkek ve
sinin
al

ere
liyor.

Insan Figiirii: Oranlar

Her insan bu ideal klasik oranlara tam olarak uymaz ama insan figiirii ¢izerken bu oranlan temel
almak yararlidir. Bu oranlar sadece figiir ayakta diiz ve bas1 dik olarak durdugunda ise yarar.

Asagnda da goérdiigiiniiz gibi klasik oran uyarinca insan govdesinin boyu sekiz bas boyuna esit
olacak sekilde cizilmistir. Legen kemigi ve kasik bolgesi viicudun ortasina denk gelir ve bu oran hem
kadinlarda hem de erkeklerde aymdir. Dizler orta noktadan iki bas boyu uzakliktadir. Kol serbestce
asag1 birakildiginda parmak uglar orta noktanin (viicudun orta kisminin) bir bag boyu kadar altinda
olmalidir.
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ILK ASAMALAR

BAS: ORANLAR (PROPORSIYONLAR)

Yiizdeki 6nemli farkhiliklar ¢ogunlukla kemik yapisindan degil etli kisimlardaki varyasyonlardan
kaynaklanir. Bununla birlikte, alin, yanak (elmacik) kemikleri ve digler bazi kisilerde digerlerine oranla
daha belirgin olabilir. Bir ¢ocugun cenesi daha kiigiiktiir; ¢ene kemigi kafatasinin gelisimini en son
tamamlayan kismudur.

Basin tepesi

1
/s
Sac ¢izgisi ==, ’*_, e
y _ 7
2
Goz gizgisi
1
/a
Burun
Ag1z
1
/
4 1
/s
Cene

Ana boliimler burada orantil olarak ve agik sekilde goriilebilir. Gozler bagin tam ortasinda yer alir
ve burun boyu bag boyunun dértte biri kadardir. Cene altindan dudaklarin birlestigi noktaya kada
olgecek olursak; agiz, bag boyunun beste biri kadardir. Bas genisligi cepheden ve profilden bakildiginda
bas boyunun dértte ti¢ii kadardir.

Bir modele cepheden bakti§inizda gézler arasindaki mesafe bas genisliginin beste biri kadardir. Goz
boyu da, goz qukurunun bir késesinden digerine, bag boyunun beste biri kadardir.
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Bas: Oranlar

ardan
ranla
n son

Kellik s6z konusu degilse, saglar bas alaninin takriben yarisini kaplar. Bu oran asagida gordigiiniiz
gibi alnin iist kismindan enseye kadar diyagonal olarak hesaplanir.

e e

Gozlerin alna cok yakin tasvir edilmesi ¢izimde sik¢a yapilan bir hatadir. Bu hata cizerin
sadece ylize bakma egilim icinde olmasindan kaynaklanir. Modelinizin oranlarin1 dogru olarak
alabilmeniz i¢in ¢alisirken basin tamamina bakmay1 6grenmeniz kesinlikle gereklidir.
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Bu gizimdeki
neredeyse diiz
cizgilere dikkat
edin. Figiire
baktiginizda diiz
¢izgiler goriiyorsaniz, |
diiz ¢izgi ¢izmekten
kesinlikle korkmayn. ,

Sekli dogru
yakalayabilmeniz
i¢cin birkag ¢izgi
gerekebilir.

Pozda vurgu alan
gogiis kafesi, surt
ve kol kaslart gibi
belirgin ozelliklere
kesinlik (definisyon)
kazandurilmas.

FIGURLERE BAKIS

Yeni baslayan bir ¢izer i¢in insan
figiiriine baktiginda karsilasti§1 en
biiyiik sorun nereden baslayaca-
gin1 bilememesidir. Goriilecek ¢ok
sey oldugu diisiincesi kafa karigik-
ligina yol agabilir. Sanatgilar ge-
nellikle once figiirlin seklini en
basit formuyla gorsellestirmeye
caligir. Bir bagka deyisle, figiirii
neredeyse geometrik karakteriyle
gormeye caligirlar.

Asagida gordiigiiniiz Ornekte,
sirt kalcalara ulastigi noktaya
kadar neredeyse iicgen seklinde-
dir. Perspektif kurallarina uygun
olarak kisaltilan kollar ise basit,
yumusak hatli ve silindir benzeri
sekildedir. Bag, kareyi andiran bir
yumurta seklindedir.

Bir sanatg figiirde bu ana sekil-
leri gorebiliyorsa, isi biiyiik oranda
kolaylamig demektir.

Temel sekil ve alanlar o6nce
taslak (kroki) seklinde c¢izilir. Bu
isleme ana sekillerin kaba taslak
cizilmesi denir. Ikinci c¢izimde
sekiller biraz daha ayrintih ol-
makla birlikte basitligini hala
koruyor. Cizgiler ince ve yumusak
oldugu i¢in degisiklikler kolayca
yapilabiliyor. Profesyonel sanat-
cilar bu asamada gergekten ¢ok
calisirlar — dogru sekli gizebilmek
icin siirekli diizeltme yaparlar.
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Bir ¢izime nihai goriintiisiinii ton verir.
ikinci ¢izimde biiyiik alanlara daha acik bir ton
uygulandigini fark edeceksiniz. Nihai ¢izimde
en koyu tonlar en 6nce uygulanir. En acik ve
en koyu tonlar uygulandiktan sonra, bu iki
u¢ arasindaki ton gesitliliginin nasil ¢izilecegi
konusunda nihai karar verilir. Genellikle
bir ¢izimi tamamlamak igin iki veya ii¢ ton
yeterlidir.

Figiirlere Bakis

Farkli yonlerde
tarama cizgileri
kullarularak ton
farklihg olusturulmus
ve derinlik
kazandirilmus.

Bir bagkas size diizenli olarak hatirlatmadig:
takdirde bir figliri her zaman bir biitiin
olarak gorebilmek zordur; ama bu noktada
onemli olan belirli bir alana gereginden cok
yogunlagsmamaktir. Figiir cizimi konusunda
yetkinlesmek istiyorsaniz, figiirdeki her
kismi birkag¢ hafta veya ay boyunca giderek
daha ayrintih sekilde gizmeye ¢aligin. Aym
kisimlar 1srarla tekrar cizerseniz, gévdenin
bagka kisimlarinda ilerleme kaydedemeden
sadece calistifimz kisimlan gelistirirsiniz ve
tekniginiz zayiflar.
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ILK ASAMALAR

DOGRU BOY HATALI BOY OLDUGUNDA
Yeni baslayanlar nesneleri ve figiirleri genellikle gok kiigiik cizer. Bu durum ‘goriinen boy’ ad1 verilen

cizim olgusundan kaynaklamr: bu terim bir nesnenin veya figiiriin goziiniize goriinen boyunu ifade
eder. Buragaki cizimlerde de gorebileceginiz gibi goziinize goriinen boyu esas alirsaniz nesnenin
veya figiirtin kagit iizerindeki boyu oldukga kiiciik olacaktir. Bu boyda hata pay1 da oldukga kiigiiktiir.
Ote yandan goriinen boyun kullanildig1 yerler de mevcuttur; yeni baglayanlar ok biiyiik nesnelerin,
binalarin veya manzaralarin gekillerini lcmek igin goriinen boyu kullanabilir.

Dolayisiyla, ise baslarken miimkiin olabildigince biiyiik gizmeye caligin. Nesneler veya figiirler
kagidinizin iizerinde en biiyiik alam kaplamalidir. ister A4 boy kroki defterine, ister A2 boy kagit
{izerine, ister AO boy biiyiik bir govale lizerine cizim yapin, bu kurala kesinlikle uymaniz gereklidir.
Biiyiik cizerseniz, ok daha genig bir manevra alanina sahip olacaginiz icin hatalarnnizi daha kolay
gorebilir ve gereken sekilde diizeltebilirsiniz.

!

1. Goriinen boyu, bir baska deyisle, figiiriin veya
nesnenin bulundugunuz noktadan goriindiigii
bityiikliigii, hesaplamak igin bir kursunkalemi kol
acikliginda tutun ve nesnenin veya figiiriin kalem
boyunun ne kadarna eit oldugunu olgiin.

2. Kullandigimz kagit boyu ne olursa olsun,
cizdiginiz figiirler veya nesneler en biiyiik alant
kaplamalidur.
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Dogru Boy Hatali Boy Oldugunda

Daha biiyiik kagit kullaniyorsaniz, daha bilyiik cizim yapmalisiniz. Cesaret kirici gibi goriinse de,
bu yaklasima bir kez alistiktan sonra kendinize olan giiveniniz artacaktir. Biiyiik cizdiginizde hatalar
konusunda daha az endise duyarsiniz ve hatalarinizi diizeltmek daha eglenceli héle gelir. flerledikge,
her boyda c¢izim yapabilmeyi 6grenebilirsiniz: minyatiirden duvar resmine kadar her boyda ¢izim
yapmay1 6grenmek eglenceli ve keyif vericidir.

Kendinize olan giiveniniz arttiginda, bir duvara birkac¢ duvar kagidi althg: seridi yapistirin ve dev
boyutta, bir bagka deyisle, dogal sekilden daha biiyiik ¢izim yapin. Oranlar biraz bozulabilir ama bu
caninizi sikmasin. Dogal sekilden daha biiyiik ¢izim yapmak son derece 6zgiirlestirici bir deneyim
olabilir. Bu caligma teknik olarak hatali yonlerinizi gérmenizi de saglayabilir. Hata egiliminizin ne
oldugunu belirledikten sonra bu hatay: diizeltmek ¢ok daha kolay héle gelir ve becerinizi dogru yonde
bir adim ileri tagimig olursunuz.

Dogal sekilde biiyiik ¢izim
yapmak hem oOzgiirlestirici
hem de ogreticidir. Hatalar
daha kolay goriiliir ve daha
kolay diizeltilir.

Baslangicta biiyiik ¢izim yaparken zorlanabilirsiniz ve kendinize siirekli olarak daha kalin
ve daha genis cizmeniz gerektigini hatirlatmamz gerekebilir. Ik zamanlarda gériinen boyda
cizmek son derece dogal gelse de bu yaklasim bizim kendi bilincimizden ve ¢izim ne kadar kiigiik
olursa hata da o kadar kiiciik olur seklindeki hatali diisiinceden kaynaklanir. Biiyiik ¢izimlerde
hatalan diizeltmenin ne kadar kolay oldugunu kesfettikten sonra gériinen boyda ¢izim yapmak
istemeyeceksiniz.
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Nesne Cizimi ve Natiirmort
Kompogzisyonu

Onceki boliimde cok cesitli konulart ¢izmeye ¢alisarak
sanatsal becerinizi kullanmaya baslamstiniz.  Sim-
diyse, ogrendiklerinizi nasil gelistirebileceginiz ve uygu-
layabileceginiz daha ayrintilh olarak gésterilecek. Teknik
becerinizi pekistireceksiniz ve bakma sanatini daha ileri
noktalara gétiirmek konusunda kiskirtilacaksiniz.

Yeterli sayida alistirma yaptiktan sonra sadece gizmeye
calistigimz nesnelerin dedil, etrafinizdaki her nesnenin
biitiin ilging detaylarumu fark etmeye basladiginizt gore-
ceksiniz. Bir sanatgt icin diinyamin asla sikict bir yer
olamayacagim ¢iinkil gorecek ¢ok sey oldugunu kegfe-
deceksiniz. Bir nesneye her baktifinizda, yeni bir sey
kesfedeceksiniz; aynt nesneye daha dnce defalarca bakmis
olsaruz da bir sey degismeyecek. Bu bilin¢lenme sayesinde
algilamaniz daha derin hdle gelecek ve gorme eyleminin
Oziine varabileceksiniz.
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NESNE GiZiMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

FARKLI MALZEMELERDEN YAPILMIS NESNELER

Nesnelerin seklini dis hatlaryla diizgiin ¢izebilmeyi 6grendikten sonra farkli malzemelerden yapilmig
muhtelif nesneleri bir araya getirerek natiirmort kompozisyonlar: yapmaya galigabilirsiniz. Oniimiizdeki
adimlarda bu gibi nesnelere goz atacagiz ve kendi diizenlemelerinizi ve konunuzu yaratirken dikkat
etmeniz gerekebilecek farkli yaklagimlan ele alacagz.

Once 6z itibariyle basit olmasina kargin ayrintilarda olduk¢a karmasik olan bu kozalagi cizmeyi
deneyin. Cizimi dogru yapabilmeniz i¢in gézlem giiciiniizii ve nesneyi bir biitiin olarak gorebilme
yeteneginizi kullanmaniz gerekecek.

1. Nesneye dikkatli bir
sekilde bakin ve sekli bir
biitiin olarak goriin. Dis
hatlart olabildigince basit
ve kesin sekilde ¢izin.

2. Simdi biitiintin
i¢indeki gegitli parcalara
bakin. Dig hatlarin
¢cizdiginiz genel seklin
i¢ine her sekli taslak
olarak gizin.

3. Nesnenin diyagrama benzer
bir ¢izimini yaptiktan sonra
15tk ve golge detaylariny,

her parganin tam gseklini
cizebilir ve ¢iziminize boyut
kazandirabilirsiniz.



Farkli Malzemelerden Yapilmis Nesneler

Simdi de sarap kadehi gibi bir nesneyi deneyin.

-l 1. Boy ve genislik ile qubuk ve kupa (tas) arasindaki oranlara 6zellikle
= =, dikkat ederek ana sekli ¢izin.

W

2. Yanstmalarin ana sekillerini
son derece basit olarak ana
hatlariyla ¢izin.

2,

3. Once en koyu tonlar yerlegtirin, sonra giderek
agik tonlara ulagin; kdgidimizin beyaz rengi en
parlak noktanwn rengi olmalidur.

Burada sundugumuz yaklagim sizin i¢in ¢ok kullamishdir. Dikkat edilmesi gereken bir nokta: tonlarin
inceligi kafaniz1 karigtirmasin, tonlar basitlestirin. En giiclii kenarlar ve gélgeleri vurgulu olarak ¢izin
ama bu gibi kenarlarin veya gélgelerin olmadig alanlara da dikkat edin. Bir baska deyisle, nesnelerin
cevresindeki gizgiler esit olmayacakutir; gizgilerin bir kismu giiclii ve net, bir kismi ise yumugak ve belli
belirsiz olacaktir. Bu farklihiga dikkat eder ve farkhilig1 kagit iizerine dogru aktarabilirseniz, ¢iziminiz

daha derinlikli ve boyutlu olacaktir.
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NESNE GiziMi VE NATURMORT KOMPOZISYONU

Radyolu bir kasetcalar gibi mekanik nesneleri cizerken ana sorun geometrik niteliklidir. Once ana
hat seklini (6rnegimizde, dikdortgen kutuyu) perspektif kurallarina uygun ve dogru olarak ¢izmeli ve
sonra bu seklin késelerini kavisli hile getirmelisiniz. Makineler insan yapimi oldugu icin agik bir diizene
sahiptir ve bu diizeni béliimlere ayirmamz yeterlidir.
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2. Dig hatlar (gevre gizgisi)
icindeki ana sekilleri gizin.
Bu sekiller makinenin hem
uzunlugu hem de derinligi
boyunca oldukga net olarak
goriilebilir.

_#
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1. Seklin tamamunt ana
hatlariyla ¢izin; HB veya B
kullanabilirsiniz. Sorun olup
olmadigimi kontrol ettikten
sonra, fazla ¢izgilerin
karisikliga yol agtigint
diigtinityorsamz, dikdortgen
yapuy silebilirsiniz. Kavisli
koseli sekli dogru yere
oturtmadan dikdortgen
yapuyt silmeyin.

AT MM%“‘-‘H

3. Ana sekil konusunda emin
oluncaya dek ¢iziminizin

ince noktalarina gereginden
fazla takilip kalmayn.
Kasetgalara yiikseklik ve

/4 derinlik kazandiran doku, 15tk

ve golge iizerinde ¢alismak;
basma diigmeleri, topuzlar,
soketler ve ekranlar gibi
hassas detaylardan ¢ok daha
onemlidir.

Ton vermek igin 2B veya
4B kullanmay: deneyin. Gizgi
ve ton arasindaki varyasyon
zengin bir doku verir.




Farkli Malzemelerden Yapilmis Nesneler

BASIT BiR NATURMORT

§imdi basit bir natiirmort diizenlemesi deneyecegiz. Bu alistirma igin bir kése i¢indeki birka¢ portakali
sectim; bu diizenleme ilgi gekici bir zorluk iceriyor. Ana sorun biitiin portakallarin kisenin iistiindeki
elips benzeri sekle sigdinlmasidir. Oniiniizdeki goriintiiyii ¢izmeye baglamadan 6nce kompozisyona
birkag dakika yakindan bakarak boy ve orant1 hakkinda fikir edinin.

1. Once her meyve tanesinin ve kdsenin
dis hatlarim gizin. (16. sayfadaki elips
¢izimi alisgtirmaniza bakabilirsiniz.)
Kdsenin elipsini ve kdsenin meyve
topluluguna oramimt dogru yakalamaya
konsantre olun. Meyvelerin sekli asliyla
aym degilse endigelenmeyin, kdse
seklinin igini gerektigi gibi doldurmalart
Yyeterlidir. Bu asamada gizim hassasiyeti
egrilerin meyveye benzemesini saglamak
kadar onemli degil.

2. Kdsenin masaya diisen gélgesinin
sekline dikkat edin. Bu sekil kdsenin
kenarina bengzer bir sekil olacaktir. Isigin
geldigi yone dikkat edin ve gélgeleri cok
basit ve hafif bir sekilde ekleyin.

3. $imdi golge tonlarint ve kdsedeki
yansumalart belirginlestirin. Onceki
aligtirmada oldugu gibi golgeli
alanlart ana hatlartyla géstermek

i¢in agtk bir ton kullanin. Sonra gélge
icindeki varyasyon iizerinde ¢alisin

ve goziinlize ¢ok net goziiken kogeleri
vurgulayin. Kégidimzdaki bos alanlar
15181n en parlak sekilde diistiigii yerleri
gostermelidir.
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NESNE GiZiMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

Bu ibrigi ilk kez cizmeye ¢alisirken ¢izgi ve golgeleme kalitesi hakkinda endiselenmeyin. Masif ve iri
goriinislii bir nesne gizmek avantajhdir. Seklin kesinligi iyi olmakla birlikte atmosfer hala hareketsiz;
dolayistyla kaleminizi daha yayvan kullanmaktan ¢ekinmeyin. Bir nesne ne kadar kohne gorlinimliiyse,
nesnenin hatlar1 da geometrik agidan kesin olmaktan o kadar uzakutir.

1. Ana sekli ¢izin.

3. Simdi gergekten galismaya baslayabilir ve nesneye doku ve ton derinligi kazandrabilirsiniz. Ibrigin
aginmug ve gentikli yiizeyinde pek ¢ok iz olacaktir. Bunlart diizeltmeye ¢alismaywmn. Asinma ve yipranma
etkisini uyandirmak igin kumlu bir doku kullanin ve kaleminizin gercekligi yansitmastnt saglayn.
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Farkli Malzemelerden Yapilmis Nesneler

Bu sepeti cizerken ana sorununuz baktigimz bu nesnenin karmasikhig: iginde kaybolmamay1 nasil
basaracaginiz olacaktir. Orgii diizenini kesfetmeniz ve her sepet orgiisii pargasinin genel tasarimda

nereye oturduguna karar vermeniz gereklidir. Orgii diizenini kegfettikten sonra izim iglemi artik size
cesaret kiric1 gelmeyecektir.
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1. Bir ¢att sekil ¢izin; ana dikey ¢ubuklarin 2. Simdi genel 6rgii etkisini ¢izin. Ust ve alt
tekil yapisint ve sepetin iist ve alt kismint ana kenarlara 6zellikle dikkat edin.
hatlartyla gosterin.

3. Sepetin
bulundugu yiizeye,
yani masartin
iistiine diigen golge
de dahil olmak
lizere 151k ve golge
alanlarim hafifge
karalayin. Son
olarak, daha net
goziiken ¢izgileri ve
daha koyu tonlara
veya golgelere
sahip alanlar
vurgulayn.

Boy ve genislik kargilagtirmas yaparak ve her nesnenin orta gizgisini isaretleyerek, ¢izdiginiz
nesneleri 6lcebilirsiniz.
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NESNE CizZiMi VE NATURMORT KOMPOZISYONU

Bu eski hirdavat parcalarim bir ustanin atélyesinden aldim. Karmagik sekilleri gizim yeteneginin
sinanmas icin ¢ok iyi olanaklar sunuyor. Bunlari ¢izmeye kalktiginiz zaman oranlar dogru belirlemenin
imkansiz oldugunu diisiinebilirsiniz. Telasa kapilmayin, hatalarimzi diizelterek 1srarla yeniden
cizin. Bu ahstirmalar sekilleri ilk denemede dogru cizmenizi saglamay: degil, hatalarimz diizelterek
yeniden cizmenizi ve nesnelere aligtiktan sonra onlari nasil goreceginizi kesfedebilmenizi saglamayi
amaclamaktadir. Geometri karmasik veya basit olabilir ama sekil kombinasyonu bir profesyonel igin

bile sorundur. Bu nedenle, denemeye devam edin.

3. Son olarak, koyuluklari, 15tk yansumalarint ve dokulart
titiz bir sekilde yerlestirerek metalik karakterin giiglii bir

sekilde goriilmesini saglayn.
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1. Genel yapinin i¢indeki her 6genin seklini ¢ok
basit ve net bir ana hatla ¢izin, her par¢anin
boyunu miimkiin olabildigi dlgiide kesin
belirlemeye dikkat edin. Bunu basaramazsaniz,
goziintiz ona takilir ve ¢iziminiz inandirict olmaz.
Bu ilk asamayt basariyla tamamlamak giig olsa
da ¢iziminizin sonraki béliimlerinin ¢cok daha
kolay olacag kesindir.

2. Ana hat ¢iziminizden memnunsaniz, ana
yapt igindeki detayl sekillere daha fazla netlik
kazandirin. Bu sekilleri olabildigince kesin
hatlarla ¢izerseniz, mekanik nesneleri dogal
sekillerden ayirt eden makine hassasligin
yakalayabilirsiniz. Ciziminizin teknik yonlerini
dogru hdle getirmeden gélgeleme yapmaya
kalkismayn.



Farkli Malzemelerden Yapilmuis Nesneler

Farkh sekillerden olusan bir nesneyi ¢izmeye caligiyorsaniz,
oranlari alabilirsiniz.

1. Nesneyi basit
bir cevre ¢izgisiyle
(ana hat) ¢izin,
her parganin
digerlerine tam
olarak uymasina
dikkat edin.

2. Ana hat dogru
goziikityorsa, ton
alanlarin hafifce

uygulayn.

3. Simdi nesne
lizerinde en
koyu sekilde
goziiken tonlart
derinlegtirin.
Sonra ara
tonlart asamalt
olarak isleyin
ve en parlak
alanlar beyaz
renkte birakin.
Nesnenin
lizerinde
bulundugu
yiizeye diigen
golgesini gizmeyi
unutmayin.

her parcay: digerine gore olgerek dogru




NESNE GiziMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

flerleyen dért sayfa boyunca sekil, islev ve malzeme acisindan birbirinden farkli olan bir dizi nesneyi
¢izme aligtirmasi yapacaksimz. Her nesneye onceki sayfalarda anlaulan gekilde yaklasin ve 6nce
yapinin kendisine ve dig hatlara konsantre olun. Her nesnenin nasil gériindiigii ve yapisinin nasil
gosterilebilecegi hakkinda emin oluncaya kadar alistirma yapmaya devam edin.

Nesnelerin yapilarini ¢izme aligtirmasim stirekli olarak yaparsaniz, nesneleri giderek daha derinlikli
ve nitelik a¢isindan daha zengin gérmeye baslarsiniz. Bir siire sonra, nesnelere bakti§inizda daha 6nce
fark edemediginiz biitiin incelikleri gérebilmeye baslayacaksiniz.

Farkl kalinlikta kursunkalemler
kullanip doku ve ton farkliliklart
olusturarak bu nesnelerin
yapuldiklart malzemelerin
farklihgim yansitmayr denedim.

1. Bu gizimde ton alanlart daha
kaba tasvir edilerek koyuluk

ve agtklik vurgulanmus ve cilalt
deri etkisi elde edilmis. 2B u¢
kullandim.

2. Daha yumusak tasvir edilen
bu ¢izimlerde kontrast pek
kullamilmarus; ¢izimi daha sert
uglu B kalemle yaptim.

3. Bu nesne cilali, metalik

yiizeylerin ayrilmaz ézelligi olan
W daha belirgin ton kontrastina

' sahip. Bu ¢izimi 4B ugla yaptum.
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Farkli Malzemelerden Yapilmis Nesneler

Hem Kkisilikli olan hem de cerceve disinda kalan sahiplerinin etkisini tagtyan botlari ve ayakkabilari
cizmek tatmin edici bir agtirmadir.

Asagida gordiigiiniiz ayakkabi érnekleri yan sayfadaki ayakkabidan daha az parlak ve mat deriden
ve oglak derisinden veya siietten yapilmis. Bu malzeme tiirleriyle ¢alisirken ton alanlarim ¢ok daha
gevsek bir sekilde isleyerek yiizeyin yumugakligimi ve mathgini gosterebilirsiniz.

Burada kullanilan
oldukga titrek cizgiler
mokasen ayakkabinin
karakteristik ozelligi
olan yumugsakligt

yanstttyor.

Bu botun saglam ve kaba
niteligini yansitmak igin
¢ok yumugsak olmayan
¢izgiler kullanldt.
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NESNE GiZiMi VE NATURMORT KOMPOZISYONU

Bu nesneler cok daha zengin bir doku ve yiizey formu gesitliligi sunuyor. Kulakliklar biraz garip
sekillerdir ve sahip olduklar form islevlerini tamamiyla yansitir. Farkli tag tiirleri bazi benzer 6zellikler
tagisa da tamamen kendilerine 6zgii formlardir.

1. Bu kulakliklar
icin segilecek ¢izgi
olduk¢a gevsek
olabilecegi gibi
son derece kesin
de olabilir. Ben
kabaligt kesinlige
tercih ettim.

2. Formu dogru ¢izdiginiz takdirde 15tk ve golge boliinmesi giindeme gelir; bu béliinme nesnenin dokusal
karakteristiklerini gosterebilmenizi saglar. Bu Grneklerde, bu gibi ozellikler yart-saydamliktan kabaliga,
yogunluga ve haginlige kadar uzantyor.
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Bazt alanlardaki
agag damarlart

bu oyuncag ¢ok
daha gergekgi
gosteriyor. Bu etkiyi

abartmamak ve yiizey

renginin formun
oniine gegmemesini
saglamak onemlidir.
Bu dengeyi dogru
kurabilmek i¢in
¢cizdiginiz nesneye
gozlerinizi kisarak
bakabilirsiniz.
Karanlik ve aydinlik
kistmlart hemen fark
edeceksiniz.

Farkli Malzemelerden Yapilmis Nesneler

Bu omuz ¢antast
bazt yerlerinde
oldukga koyu
golgelerle tasvir
edilmis olsa da
genel hatlartyla agtk
tonlar kullanildigi
i¢in 15181 yansitan
dis ylizey etkisi
gosteriliyor; oysa
bu ¢anta siyah
malzemeden
yaptulmigs. Nesneyi
daha gergekgi

bir sekilde tasvir
etmem gerektigini
diisiinseydim geklin
tiimiine gri ton
uygulayarak rengi
gosterebilirdim.



NESNE GiziMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

BAKMA VE GiZME ALISTIRMALARI

Simdi bu diizenli ¢izim alistirmasina biraz ara verelim ve sanat okullarinin yeni égrencileri sinarken
sika kullandig1 su iki denemeyi yapalim. Her iki deneme de ilerisi igin size biiyiik yarar saglayacak.

1. Duvar veya zemin gibi basit bir arka plan
dnitine bir sandalye veya bir tabure yerlegtirin.
Simdi ayaklar ve destek ¢ubuklart arasindaki
boslugun ana hatlarun ¢izin ve bu sekli
golgeyle veya ton uygulayarak doldurun.
Buradaki incelik nesnenin kendisi yerine sadece
bosluklar i¢indeki sekilleri gorebilmektir.
Parc¢alar arasindaki ve nesnenin ¢evresindeki
bosluklarin seklini inceleyin. Yeterince
caligtiginiz zaman nesneyi golgeli bosluklarin
arasinda film negatifi gibi goreceksiniz. Hata
yaparsaniz endiselenmeyin, yeniden deneyin.
Bu aligtirma diinya tizerinde gézle
goriilen higbir yerde bogluk olmadigint
gosteriyor; sadece gokyiizii olsa bile mutlaka
bir sey vardir. Bu algilayis bizi nesneleri
kendilerinin tam benzerleri olarak tasvir etme
zorunlulugundan uzaklagtirir ve bize biiyiik bir
ozglirlitk kazandurr.

2. Biraz daha zor bir bakma ve
¢izme stnamast igin bir kdgit alin,
burugturduktan sonra biraz agin ve
15181 belirli bir agtyla alacak sekilde
yerlestirin. Hafif¢e burusturulmus
kiigiik bir kagit pargastyla ise
baslayin ve ¢ok daha karmagik
sekilde burusturulmus biiyiik bir
kagida ilerlemeye ¢aligin. Cizim
srasinda 5tk ve golgeyi gerektigi
gibi uygulayarak tiim sekilleri titiz
bir sekilde ¢izin.

Bu aligtirma baslangigta zor ve ¢ok dikkat gerektirici gelse de ¢alistikga kolay geleceginden emin
olabilirsiniz. Sekilleri hatali hizaladigimiz igin burusmus kdgit yiizeyinde kag fasetayr atladigimiz gérmek
eglenceli olacak! Her seyi tam olarak ¢izebilmeniz igin muhtemelen ii¢ veya dért deneme yapmaniz
gerekecek.

Nihai giziminizi son derece kesin hdle getirmek i¢in harcayacaginiz bu ¢aba bir yandan detaylara daha
¢ok dikkat ederken diger yandan resmin biitiiniinii gérebilmenizi saglayacak. fleride daha zorlu konulart
resmetmeye ¢alisirken bu ¢alismanin degerini daha iyi anlayacaksiniz.
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NATURMORT TEMALARI

Yapi ve malzeme temel tekniklerin-
de ustalastiktan sonra farkli ama bir-
biriyle iliski icinde olan nesnelerin
ortak bir temayr yansittigi bir na-
tirmort ¢izmeyi diisiinebilirsiniz.
Burada gordiigiiniiz 6rnekte oldugu
gibi, bir natiirmort diizenlemesinde
bir bigak, bir tezgah, bir ananas ve
bir kesme tahtasi olabilir. Bu tiir
spontane natiirmort diizenlemeleri
icin mutfaklar ideal mekanlardir;
spontane natiirmort diizenlemeleri o
anda rastladigimiz ve énceden hazir-
lanmamig bir eylemi yansittigi igin
dogal goriintir.

1. Ciziminizi en soluk gevre ¢izgisini
(ana hat) kullanarak yapin ve hem
oranlart dogru yakalamaya hem de
bigagin agistyla ananasin boyunun
gorsel olarak anlamli olmasint
saglamaya ¢aligin.

2. Doku ve ton katarak ¢iziminizi daha inandirict hdle getirin. Diizenlemede fazla gélge yok; ama farkli
doku 6zellikleri sayesinde nesnelerin derinligi ve agirligt yansitilabiliyor.
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NESNE GizZiMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

NATURMORT TEMALARI

Birka¢ nesneyi bir natiirmort gseklinde cizebilmeniz i¢in énce bu nesneleri tekil 6geler olarak ama
kagit tizerinde birbirine yakin ¢izmeniz ve boylece aralarindaki iliskiyi kurabilmeniz gereklidir. Bunu
yaptiktan sonra aligtirmay: tekrar edin; ama bu sefer nesneleri grup halinde ele alin; sonraki sayfada
goreceginiz gibi nesneleri birbirleriyle cakisacak sekilde diizenlemek isteyebilirsiniz.
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Her zamanki sekilde baslayin; once ana sekilleri
¢izin ve nesnelerin boy ve sekil agisindan
birbirleriyle iligkisini kavramaya ¢aligin. Ancak
bunu basardiktan sonra detaylar: gélgelemeyle
calismaya baglayin. Kursunkaleminizi

kéagt tizerine farkl agilarla ve farkli bask:
kuvvetleriyle kullanarak bazi nesnelerin daha
net ve kogeli, bazilarinin ise daha belirsiz veya
yumugak hatlt goériinmesini saglayin.
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Natiirmort Temalari

Nesneleri pek ok farkli sekilde gruplandirabilirsiniz. o
Nesneleri estetik nitelikleri nedeniyle veya asagidaki (L
¢izimde oldugu gibi sekil ve malzeme agisindan ""‘“\"
iyi bir kontrast olusturduklart igin segebilirsiniz. f ‘ )

Ote yandan, bulagik teknesinde birakilmug A fﬁ. Ny TR
mutfak esyalar: gibi birbiriyle iliskili nesneleri _'ﬂ/ﬂ "‘?; o\
gruplandirmay da isteyebilirsiniz (iistteki ¢izim). ” oy

Cizgileri cizme ve tarama teknigini kullanma denemelerini siirekli olarak yaparak hangi
yaklagimin en etkili sonucu verdigini kesfetmeye caligin. iki ayr1 nesne icin hicbir zaman aym
yaklagimi kullanamazsiniz. Ayni nesneleri 6nce keskin hatlarla sonra yumusak ve titrek cizgilerle
¢izmeye calisin. $imdi sonuglar karsilagtirin. Her zaman dogru olan bir ¢izim yontemi yoktur,
Kendi muhakeme giiciiniize giivenin; sonu¢tan memnunsaniz, sorun yok demektir.
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NESNE GiZiMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

Chardin, Cézanne ve Morandi gibi biiyiikk natiirmort ressamlar1 benzer nesneleri ¢ogu kez tekrar
tekrar kullanmistir. Chardin’in {i¢ natiirmortunun kopyasin asagida inceleyebilirsiniz.

Uc diizenlemede de benzer nesnelerin denge ve kompozisyon varyasyonlariyla nasil kullamldigint
gorebilirsiniz. Bir nesnenin boyuyla diger nesnelerin boyu arasindaki kontrast, nesnelerin boylarindaki
cesitlilik, karsi denge ve kontrast yaratacak sekilde gruplandirilmis sekiller géze son derece ilging
goriiniiyor — bu 6geler Chardin’in usta gizgilerini gosteriyor.

Bu siirahiler, bardaklar, taslar ve tavalar aldatic1 sekilde basit goriinse de Chardin’in yumusak ve
zor cizilen kenarlari, parlak yansimalari ve koyu yumugak golgeleri tasvir etmedeki benzersiz yetenegi
sayesinde oldukgca siradan nesneler renk tonlarindan olusan giizel bir siire doniistiyor. Aslinda ‘siradan’
hicbir nesne yoktur. Bir sanatcimin ince algilayisi ig basindayken her sey sira digi héle gelir.

Bu kompozisyonun etkisi farkli boylardaki nesneleri ve bu nesneler
arasindaki bosluklart tasvir etmesinden kaynaklantyor. Nesneler neredeyse
diiz bir ¢izgi halinde siralanmug olsa da izleyenin ilgisini uyandirmaya
yetecek kadar derinlik varyasyonu mevcut.
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Natiirmort Temalari

. Havan ve tokmak devasa
boyuttaki, agzt agik
tencerenin varligina karst
tek basina duruyor gibi
gortiniiyor.

Burada tutamaglar nesnelere
meydan okuyan boslugun
stmirlarim tamumlayan ek
dinamik sekiller olarak var
oluyor. Bu égeler arasindaki
mesafe, onlara adeta siginir
gibi sokulmug yumurtalar ve
masamin kenarindaki biber
ogiitiictisti oldukga ilgi ceken
bir gerilim olusturuyor.
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NESNE CizZiMi VE NATURMORT KOMPOZiSYONU

Carol Griffin’in Felemenk tarzindaki bu
natiirmort diizenlemesi basit olmasina
karsin etkileyici; tistelik birbirine hi¢
benzemeyen sekiller ilging bir sekilde
gruplandirimis. Keman ve metronom temel
| ozellikler olsa da meyve kdsesi diizenlemenin
miiziksel bir natiirmort olmastm onliiyor.
Nesneler arasindaki denge biitiine belirli
bir durgunluk kazandwriyor. Golgeler
kompozisyona belirginlik (definisyon)
| kazandirirken kemanin bagatligin da
! pekistiriyor. K&Serllin dl;‘!l’ldak'l‘ tek meyve
pargasint komposzisyonun geri kalanina
baglayan golgeler aynt zamanda izleyenin
zihninde ogelerin birligi hakkinda bir soru
da uyandirtyor.
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Natiirmort Temalart

Bu kompozisyon da s
gok basit ama bir > T —
o kadar etkili bir ; vz

diizenleme. Her iki 6ge
de sandalyenin keskin
koseleriyle pardostiniin
yumugak ve akict
gizgileri arasindaki
kontrastin giiglii
etkisini pekistiriyor.

g
.
{

Daha ¢ok nesne gizrr;eye calistike ve gizinllenii—nizi her zaman diizeltmeye ¢aba gosterdikce
algilayisimiz da keskinlesecek. Usta bir sanatcinin kolayhkla cizebilecegi nitelikteki cizgilere
zaman i¢inde yaklasabileceksiniz.




NESNE CiZiMi VE NATURMORT KOMPOZISYONU

NATURMORTUN FARKLI YONLERI

Biitiin bagarili natiirmort diizenlemelerinde tiiriin farkli yonleri ele alir. Profesyonel sanatgilarin
eserlerinin asagidaki kopyalarini incelerken grup duygusunu veya tam tersine muhtelif 6geler arasindaki

kontrasti ve uyusmazhg tekrarlamak ve pekistirmek icin ne

snelerin nasil kullanildigina bakin. Elde

etmek istediginiz etkiye bagl olarak bu yontemlerden herhangi birisini kullanabilirsiniz.

Charles Hardaker'in keskin kdseli nesnelerden olusan bu diizenlemesinde aydinlik masa értiisiiniin gizledigi
masann iizerine serilmis farklu dikey sekiller ilgi ¢ekiyor. Bu keskin, net ve yatay bir kompozisyon.

Bir Vermeer kopyast
olan ve kurnazca
diizenlenmis bu
natiirmortun etkisi,
diizgiin serilmemis
olan ve koyu

renkli bir folyo

gibi goriinen masa
ortiisiiniin kapladigt
masanin kogesine
katlanarak konmus
biiyiik ve agtk renkli
bezin varligindan
kaynaklantyor.

Bezin yumusak
sekilleriyle kontrast
olusturan soyulmus
meyve tabagt ve zarif
siirahi kompozisyona
dramatik bir karakter
kazandirtyor.




Bu Vuillard kopyast son derece stradan bir durumdan miikemmel bir sanat eseri yarattyor. Form ve ton

agisindan giizel bir alistirma. Yekpare ve va

omiirlii nesneler dikkat gekiyor.
Gt

kur ocak rafinin iizerine belli ki rasgele yerlestirilmis kisa

Bu Cézanne
kopyastnda sige ve
masa ortiisiindeki
kwrimlar; resmin
merkezinde yer alan
dokiilmiis meyvelert,
dikey bir 6ge olarak
destekliyor. Her
nesnenin digeriyle
yapisal iligkisi bir
yandan ana seklin
icinde yer alirken
diger yandan
resmin biitiintine
yayilarak tatminkdr
bir kompozisyon
olugturuyor.
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Biiyiik bir masann iizerine sigdig1 kadar ¢ok birbiriyle ilgisiz nesneyi Yerlestirin. Daha sonra biiyiik bir
kdgit alip nesneleri gizmeye baslayin. Kagidin bir kenarindan diger kenarina dogru ¢alisin. Ilk sayfay
tamamladiktan sonra, masanin gevresinde baska bir konuma oturun ve yeniden nesneleri ¢izmeye
baslayin; yine kagidin bir kenarindan baslayin ve diger kenarina dogru ilerleyin.
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Natiirmort Alistirmast
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Sayfay: tamamladiktan ve masanin gevresinde yeni bir noktaya ilerledikten sonra her nesnenin boyunu
yamindakiyle iliskilendirmeniz ve artalandaki biitiin nesneleri dahil etmeniz gerektigini goreceksiniz.
Kompozisyonu kaybederseniz sakin korkmayin, sadece gozlem yapmaya ve ¢izmeye devam edin. Sonuglar
hakkinda da endigeye kapilmayn. Bu aligtrmamin amact olabildigince uzun siire ¢izim yapabilmenizi
saglamakutwr; bdylece gizim sizin igin bir aligkanlik haline gelebilir.
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NESNE CiZiMi VE NATURMORT KOMPOZISYONU

DEKOR iGINDE NATURMORT

Natiirmort cizmenin son asamasi perspektif bilgisini gerektirir; bu kitabin bir sonraki béliimiine
bakmanizi 6neririz. Bu adimda icinde bulunduklari oday: da iceren natiirmort kompozisyonlarini ele
alacagiz. Bu yaklasim dogal bir ilerlemeyi ifade etse de pek ¢ok ayrinti icin karar vermeniz gereklidir.
Odanin ne kadarini ciziminize yansitacaksiniz? Isig1 nasil ele alacaksimz? Muhtemelen en iyi 151k giin
1s1g1dir, miimkiin olan her yerde giin 151811 kullanmamzi oneriyorum. Odanin ne kadarim ¢iziminizde
gostereceginiz kendinize olan giiveninize baghdir.
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Odanin bir kenarin ¢izildigi bu tasvirde, pencerede ve odamn iginde mubhtelif yerlerde bulunan nesneler
dikkat gekiyor.

Oday: igine alan natiirmort ¢izimlerinde mobilya ve diger ana unsurlarin; ornegin, pencere gercevesinin
detaylarim gozlemlemek son derece nemlidir. Basaril bir ¢izim igin t5tk kaynagina ve golgelerin diisme
agisina dikkat etmeniz gereklidir.
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Bu diizenleme pencereyi daha belirgin gosteriyor
ve izleyenin pencerenin disina bakarak bahgedeki
manzaray da gorebilmesini sagliyor. Burada
gosterilen nesnelerin ¢ogu masamn iizerinde yer
altyor.
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NESNE GiZiMi VE NATURMORT KOMPOZISYONU

BUYUK NESNELER

Simdi, normal kosullarda, boyutlari nedeniyle natiirmort nesnesi olarak ele alinamayacak
nesneleri calisacagiz. Bu nesneleri gizebilmek icin kapimin digina gtkmaniz ve diinyanin sinirsizhiyla
kargilagmaniz gerekecek.

Bisikletin tasarimina katabileceginiz pek az sey vardir; sanatgilar bisikleti kugkuya yer birakmayan
tasarim mantig1 nedeniyle ilgi ¢ekici bulur.

1. Tekerlekler dahil olmak lizere ana
yapinn taslak ¢izimini hizlt ama
dikkatli bir sekilde yapn; iste size
elipslere bakmak igin bir firsat daha
(16. sayfaya bakin). Uzun eksenin
dikey olmaswina dikkat edin. Simdi
oranlarin ve agilarin dogrulugunu
kontrol edin.

2. Bu ¢atimin iizerine ¢iziminizi
inga etmeye baslayin; metalik
tiiplerin ve tekerleklerin
kalinligin, selenin, gidonun,
pedalin ve zincir bolgesinin geklini
gosteren net bir taslak ¢izim
yapin. Tekerlegin tizerindeki,
birbirine gegen tellerin diizenini
dikkatli bir sekilde gozlemleyin.
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Biiyiik Nesneler

3. Biraz ton ve ¢izgi ekleyerek
golgeleri vurgulaymn.

Sanatcilarin bisiklet, motosiklet veya otomobil gibi tagitlari ¢izerken karsilagtigi ana sorun her
parcanin oranini kaybetmeden yapinin biitiinliigiiniin nasil korunacagidir. Detaylar konusunda
cok miiskiilpesent davranmayin. Once tasitin ana yapisim kaba hatlariyla gizmeye konsantre
olun. Bu yapinin bir mantigi oldugunu ve bu nedenle bir tasit (makine) olarak cahstigim
goreceksiniz. Boyle bir cizimin gorsel olarak anlamli olabilmesi i¢in nesneyi tasarimcisinin
ongordiigii sekliyle gormeniz gereklidir.
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Bu motosikleti kasith olarak grafiksel bir iislupla
¢izdim. Mekanik duygusunu aktarmak i¢in ozellikle
hantal bir tislup kullandim. Mitkemmel olgiilere sahip
bir tasartmct ¢izimi yapmarnn geregi yok.
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Buna karsin; otomobili, yiizeyindeki parlakligt
resmetmek i¢in oldukg¢a gevsek bir iislupta
¢izdim. Bu ¢izim fotografsal olarak aslimin Gzdegi
bir resim degil elbette ama yeterli tutarliiga

ve detay titizligine sahip; bu sayede izleyenler
otomobilin markaswn ve tiiriinii tantyabiliyor.
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Biiyiik Nesneler

Simdi iki biiyiik ve dinamik nesneyi ele alalim. Cipin hantal bir gériinim var. Yumusak bir ¢izgi bu
tagitin parlak ama saglam goriiniimiinii pekistiriyor. Etrafimzda gok sayida otomobil oldugu bir gercek;
iistelik siz yaratici caismanizin tam ortasindayken aracin sahibi aniden aracina binip gitmedigi siirece
otomobilleri hareketsiz durumda yakalayabilirsiniz. Teknenin daha keskin bir profili ve daha zarif bir
cizgisi var.

Burada, ¢izimin
biitiintine hdkim

olan agtk renk
parlaklik illiizyonunu
pekistiriyor. Ton
kullanimu oldukga
ekonomik; sekilleri
gostermek igin biraz
ton gerekse de sudan
yanstyan itk ve
beyaza boyanmis gemi
teknesi ve teknenin
list kismu parlakligt ve
kesin ¢izgileri zorunlu
kivyor.

A¢t nedeniyle bu
saglam aracin hafif
siskin sekli daha da
vurgulu hdle geliyor.
Bu bakis agist
tasitin herhangi bir
tehditkdr goriiniim
icermeyen giictinti
ve saglamhgint
pekistiriyor.

Sectiginiz plan dogruysa, bir tagit natiirmort kompozisyonunda tek basina kullamlabilir. Bir
bisikleti bir salona, arka avluya veya bahgeye, hatta evin oniine bile yerlestirebilirsiniz. Bir
otomobil ise cadde dekorunda veya kapisi agik bir garaj sahnesinde giizel durur. Bu gibi bir
senaryo, ozellikle yakinlarda iligkili baska nesneler de varsa, ilging fikirler verebilir. Sonsuz
sayida olanak var.
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Cizim tslubunuz ¢ok farkhlagabilir; farkli ¢izgi ve doku tarama yontemlerini deneyerek kendi
yaklagiminiza en uygun yontemi bulmaniz gereklidir. Kimi zaman pek fazla diizeltme yapmadan
hizl bir sekilde ¢izmeyi, kimi zamansa cok titiz, adim adim ve yavasg ilerleyerek ikna edici bir
etki yaratmay1 deneyin.

Bir nesnenin ¢izimi ne kadar giizel olursa olsun, ¢izim o nesnenin kendisi degil bir yorumu,
nesnenin goriiniimiinii gérsel olarak hatirlatan bir unsurdur.
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Dekor Igindeki Biiyiik Nesneler

DEKOR IGINDEKI BUYUK NESNELER

Bu kompozisyonlarin her ikisinde de basarinin temel anahtar1 perspektif kullanimidir. Kullanilan
tisluplar son derece farkli olsa da ana konuya uygundur.

Amerikali sanatgt Edward Hopper'in degistirilmis eski benzin
istasyonu kopyasinda (karst sayfa) orijinal gizimdeki figiirii bilingli
. olarak atladim. Bu ¢izim giiciinii ve dikkat ¢eken atmosferini giiglii
k- sekillerden ve sira dist isiktan altyor.

Gagdas benzin istasyonu ¢izimi (agagida) ise son derece modern
bir dokuya sahip ve hem gériiniim hem de atmosfer olarak
Hopper’in kopyasindan oldukga farkli. Benzin istasyonu otomobille
girilen bir siipermarkete benziyor. Gizimdeki her sey keskin hatlara
sahip, ilk giinkil kadar diizgiin ve otomobil de gii¢ ve hiz duygusu
uyandirtyor.
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Perspektif Hakkinda Ek Bilgiler

Bakis agiuzt geniglettiginizde ¢iziminize dogal olarak
perspektif kazandiracaksiniz. Diyagramlar gordiiklerinizi
anlamamza yardimct olabilir. Aslinda, gercek yasamda
g0z cevreye baktg ve yukart asagt hareket ettigi icin bu
diyagramlar tam anlamuyla gercege uygun degildir; ¢ok
genis acili bir mercekten goriilen goriintii muhtemelen
daha gercek olacaktir. Bununla birlikte, zihin goriilen
goriintiiyit yorumlar ve 6rnegin duvarlarin gercekten dikey
ve cizgilerin gercekten diiz oldugu bilgisini verir; bdylece
g6z kendisini bu gercekligi kabul edecek sekilde ayarlar.

Bu béliimde farkli perspektif yontemlerini inceleyecegiz
ve bu yontemleri ne zaman kullanabileceginizi gosterecegiz.
Perspektif aslen gérsel aldatmaya dayarur ve gizimlerinizde
bu teknigi kullanabilmeniz igin kurallart bilmeniz
gereklidir. Perspektif alistirmalarint yaparak goriisiiniizde
neler oldugunu anlayabilirsiniz. Bununla  birlikte,
sadece gozlemlere dayanan dolaysiz ¢izim deneyimi size
perspektifin isleyisi hakkinda bilgi verebilir.
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PERSPEKTIF HAKKINDA EK BILGILER

PERSPEKTIF GORUNTULERI

Bu sayfadaki iki gizim kiimesine yakindan bakin. En iistte, g0z seviyesinin biraz altindaki bir ytizey
iizerinde bulunan iki cekicin perspektif gériintiileri bulunuyor. Alttakilerse ayni cekiglerin profilden
sematik ¢izimidir.

Gordiigiiniiz gibi, perspektif
goriintiisiiyle verilen gekiglerin
saplart profilden gosterilen
cekiglerin saplarindan ¢ok daha
kisa ve size bakan gekicin (sag
iist) bast saptyla neredeyse aynt
boyda. Bu nesnenin boyunun
eninden daha uzun oldugunu
biliyoruz; ama boyun perspektif
kurallar geregince kisa ¢izildigi
bu bakis agisindan boy ile en
neredeyse egit gibi goriiniiyor.

Nesne oranlarimin bu garip gorii-
nen bicim bozumu (distorsiyon)
gbzii rahatsiz etmez, goz bir nesneyi
gorme seklimizin nesneyi gordii-
giimiiz aciya gore degistigini anlar.
Kursunkaleminizi kol agikliginda dik
olarak tutup nesnenin goriinen bo-
yunu olgiip genigligiyle kargilagtira-
rak (40. sayfaya bakin) egik agidan
goriinen bir nesnenin oranlanm
kesine yakin sekilde olgebilirsiniz.
Perspektifin derinlik goriintiisti ver-
digi konusunda kendinizi ikna et-
tikten sonra bir adim daha atip daha
zor bir konu deneyebilirsiniz.
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Sona erme

iy 8 asi
GOz hizasi nokt

veya ufuk

Simdi bu mutfak semasina

bir goz atin; tasarimct bu
¢cizimi mutfak iinitelerinin
monte edildikten sonra nasil
goriinecegini gostermek igin
¢izmis olabilir. Ayni sekilde, her
sey g0z veya ufuk ¢izgisindeki
sona erme noktasinda
bulusuyor. Sona erme
noktasina varmayan ¢izgiler ya

Perspektif Goriintiileri

Goz hizasimin veya ufuk ¢izgisinin
ustiinde ve altinda goriilen bu ii¢

kiip seklini kopyalamay: deneyin.

Bu teknigi kullanarak nesnelerin
mekdn iginde li¢ boyutlu gériintiilerini
olusturabilirsiniz.

yatay ya da dikeydir.

Sona erme
GOz hizasi noktas&
veya utuk
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PERSPEKTIF HAKKINDA EK BILGILER

Bu it (sag) oldukga diiz gériiniiyor

ama gozden uzaklastik¢a direklerin

nasil kiigiildiigiinii ve birbirine nasil
yakinlagtigin gorebiliyorsunuz; aynt
sekilde, on plandaki ¢imlerin dokusu setin
arka ucundaki ¢imlerin dokusuna gére ¢ok
daha belirgin.

Asagidaki ¢izimde ¢itin giderek daralan
genisligi, agaglarin giderek kiigiilen boyu
ve agaglar arasindaki mesafenin giderek
kapanmasu, iistelik bu etkinin yolun iki
tarafinda goz hizdsinin hem altinda hem
de iistiinde agtk¢a goriilmesi perspektifi
¢ok daha belirgin hdle getiriyor.




Bu iki sema, dikey veya

yatay ogeler arasindaki
azalan mesafe goriintiisiiniin
nasil dogru goriinecek

sekilde hesaplanacagint
gosteriyor. Dikey bir nesnenin
(6rnegimizde bir diregin)
boyunun iist ¢izgisiyle alt
¢izgisinin tam ortasinda kalan
bir ¢izgi ¢izerek bir sonraki
dikey ¢izginin konumunu
belirleyen bir dizi diyagonal
olusturmak miimkiindiir. Bir
direk sirast gizerken bosluk
doluncaya veya araliklar
olciilemeyecek kadar yakin
oluncaya kadar bu iglemi
tekrarlayin.

Perspektif Goriintiileri

Burada kdépriiniin yapist ve egimi
nedeniyle perspektif cok daha
karmagik goriinse de nihai etki diger
gizimlerdekiyle ayni; boy kilgiiliiyor
ve dik 6gelerin arasindaki mesafe
azaltyor.

\

81




PERSPEKTIF HAKKINDA EK BILGILER
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Sona erme

Sona erme
noktasi noktasi
1 '/ 4
FAr/
i
GOz hizas
veya ufuk

Bu ¢izimler bir binay1 perspektif iginde gésterecek bir ¢izimi nasil yapabileceginiz konusunda fikir vermek
icin sunuluyor. Goz hizdst veya ufuk ¢izgisi ve binamn iist ve alt kégeleri boyunca giden ¢izgiler ana
cizgileri olusturuyor. Hem iist hem de alt ¢izgiler goz hizdsindaki sona erme noktasinda birlegiyor; oysa
perspektifin oteki tarafinda aynt noktaya yaklasan cizgiler kagittan gikincaya kadar birlesemiyor.

Simdi uzun bir binay1 veya kisa bir caddeyi bir ucundan ¢izmeyi deneyin. Bunun igin yine géz hizdstnt
(gbziiniiziin hizdsini) gosteren kilavuz gizgilerini, en yakin dikey koseyi ve onun iistiinde ve altinda g6z
hizdsinda yakinlasan cizgiler ¢izerek binanin alt ve iist kenarim gosterebilirsiniz. Dikey ¢izginin bir
tarafindaki sona erme noktast g6z hizds: gizginizle kesismelidir; diger taraftakiyse kagidimzin disina
¢tktiktan sonra bu gizgiyle birlegebilir.

_ Sona erme
N noktasi

: i - e === GOoz hizasi
"""" . T s = veya ufuk
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Perspektif Goriintiileri
——
4
-
0z hizasi
ya ufuk
k
Burada bir bina ana caddeye agil olarak
yerlestirilmis. Dolayistyla, ufuk ¢izgisi ¢izimdeki
diger binalarla ayni olsa da bu binanin sona erme
noktast ufukta sagda ¢ok daha uzakta olacaktr.
Caddenin ana kismunin sona erme noktast yandan P
goriilen binanin sagindaki kapilardan birinin a
hemen arkasindadir. ;'5 Iﬂl
8
Biberlik seklinde kulesi olan bu kilise zeminde |
bir yiikselti seklinde olusturuldugu i¢in bu resimde ﬂ ;
ufuk son derece asagida, merdiven hizdstun hemen ':ja: a
altinda kalmus. %’ 7R l
-0\::-_;—:
z hizasi
7a ufuk
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PERSPEKTIF HAKKINDA EK BILGILER

DUZENSIZ PERSPEKTIF

Simdi mimari bir eserin biiyiik bir kismim ele alacagiz; zeminin egimi ve istihkdmun 6zelligi nedeniyle
bu 6rnekte perspektif her zaman diizenli degil. Ufuk ¢izgisi cok asagida ve kemerin tist ¢izgisi dikeyden 60
derece kadar egimli. Gizgilerin ¢ok azinin yatay veya dikey olmasi nedeniyle bu gibi bir gizimde perspektifi
miikemmel olacak sekilde diizenlemeniz gerekmez. Bu tiirde bir goriintiiyle karsilastigimzda, perspektifi
unutarak gerekli biitiin bilgiyi gozlerinizden alabileceginize inanmaniz daha iyi olur.

] Burada masif duvar alanlart
ve oldukga giiglii sekil
kombinasyonlart sunan iri ve

i basitlestirilmis bina kiitleleri

dikkat ¢ekiyor. Golgelerin ele B
~ alinis sekli de onemli; golgeler |
basitlik etkisini gii¢lendiriyor ve
binarin anitsal boyutunu 6ne
¢tkartiyor.
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Diizensiz Perspektif

Bu ¢izimde her yerinde ¢ok formlu dekoratif detaylar bulunan gok biiyiik bir binay: nasil ele alacagimz
gosteriliyor. Binanin ana yapistnin son derece basit gekillerini gizerek ise baslaywn; asagida oldugu

gibi kartondan kesilmis gibi goriinen bir resim elde edeceksiniz. Binanin ana blogunu cizdikten ve
perspektif kurallarina uygunlugu sagladiktan sonra distaki ¢ok sayidaki detay: ¢izmeye baslayabilirsiniz.
Bu detaylar genellikle aynen ¢izilemeyecek kadar kiigiik olacaktir ama gekil izlenimi veren gizgiler
kullanarak dogru etkiyi elde edebilirsiniz.

Biiyiik ve karmasik binalarda, ilk asamada her detay: ¢izmeye ¢alismamak 6nemlidir. KAgidiniza
mimari Ozelliklerin etkisini veren basitlestirilmis blok sekillerini ¢izmeyi amaglayin. Bunu
yaptiktan sonra iistesinden gelebileceginiz kadar ¢ok detayi yerlestirebilirsiniz; bazi yerlere
kanigik ve lekeye benzeyen cizgiler ¢izmek durumunda kalsaniz bile endigelenmeyin. Goz, kaba
hatlariyla gosterilen 6zelliklerin igini doldurma isini hayal giiciine birakir. Binalarin genellikle
dikey oldugunu ve yatay yap: katmanlarina sahip oldugunu aklinizdan gikartmayn.
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PERSPEKTIF HAKKINDA EK BIiLGILER

Mimari yapilar gizmek insan figiirii ve ylizii ¢izme agamasina gelinceye kadar kargilasacaginiz en zor

istir. Sabir gosterir ve dniiniizdekine benzeyen bir goriintiiyii saatler boyunca israrla ararsaniz, bu zor L
is zevkli hale gelebilir. s
Gizdiginiz goriintiiniin fotografini ¢ekmek ve ciziminizle fotografi kargilastirmak iyi bir galisma ’

olur. Fotografta perspektif her zaman biraz abartili oldugu icin fotografin ¢izimden daha dogru
olmas:1 gerekmedigini géreceksiniz. Ne olursa olsun, fotografi ve cizimi karsilastirarak perspektifin
nasil isledigini gorebilirsiniz. Dogru perspektif muhtemelen ciziminizle fotograf arasinda bir noktada

olacaktir. J
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Bir Caddenin Boydan Boya Goriintiisiiniin Olusturulmast

I

BiR CADDENIN BOYDAN BOYA GORUNTUSUNUN OLUSTURULMASI
Size sinirsiz perspektif ¢izimi aligtirmasi olanagi sunan en iyi konu
muhtemelen bir koridorun veya caddenin boydan boya goriintiisiidiir.
Caddenin boydan boya ¢izimini yapiyorsaniz, ¢ati ¢izgilerinin ve binalarin
taban ¢izgilerinin uzakta nasil birbirine yakinlastigini géreceksiniz. Sadece
bunlar degil, binalarin ¢ikinti, kap1 ¢ercevesi veya pencere ¢ercevesi gibi
" dig cephe unsurlar da aymi etkiyi verir. Bu ¢izgilerin birbirine yakinlasma 1
agisin1 yeterince dogru alabilirseniz, cadde resmin derinliginde birlegiyor/g___
gibi goriinecektir. o

i,
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Dogadaki Nesneler

Bu kisma bitkileri, agaglari, peyzajt ve hayvanlart dahil
ettik. Bu farkli konu alanlart sanatg igin benzer sorunlart
beraberinde getirir. Ister bir bitkiye ister bir ata bakmn, ilk
amag konunuzun gekline ve barindirdigt harekete bakmak
ve bunu basitlegtirmektir. Her hayvanin genel bir sekli
vardir ve bu sekli basitlestirerek hayvanin nasi hareket
ettigini gorebilirsiniz. Sanatglar bitkilerin islevlerini
benzer bigimini kegfeder.

Pek cok farkli bitki tiiriinii ¢izme aligtirmast yaptiktan
sonra ¢ogu bitkinin aym genel yapiya uygun olarak
bityiidiigiinii goreceksiniz. Bitkilerin temel gsekillerini
kavradigimzda, kendi peyzajlarinizt  ¢izerken daha
donarmimlt olacaksiniz. Farkly agag veya bitki diizenlemeleri
arasinda denge ve kontrast saglayarak dikkat gekici bir
resim yapabilmek icin keskin bir géze sahip olmalisimz.

Rg



rF T
:

DOGADAKI NESNELER

BITKILER

Gizim sanatim Ogrenmeye basladiysaniz, bitkiler size en az zorluk cikartan konular olacaktir.
Oncelikle hi¢ hareket etmezler; ¢izim sirasinda hep aym sekilde dururlar; pek ¢ok tiiriinii evinize
getirerek istediginiz gibi gozlemleyebilir ve cizebilirsiniz; tistelik gok farkh gekillere, yapilara ve
dokulara sahiptirler.

Baglangig olarak evinizde bir diizenleme iginde yer alan veya bahgede bulunan bir gigegi segin.

Bu alistirma dizisinde ana odak noktasina, yani cicegin tepe kismina konsantre olacagiz; ama yaprakli
bir bitki secmek ok daha égreticidir, zira yapraklar biitiiniin daha iyi kavranmasim saglar. Bitkinizin
seklini, kirilgan yapisim ve biiylime bigimini inceleyin. Simdi asagida anlatilan adimlan izleyerek
gordiiklerinizi gizmeye caligin.

/

Bitki ¢izimi igin ucu iyice agilmis Tag yapraklarinin gizgilerini Ton veya doku gizgileri ekleyin.
bir kursunkalem kullanmak dikkatli bir sekilde ¢izin.

yerinde olur; ¢igegin ve sapin ana

seklini kaba taslak ¢izin.

Bu alistirmay1 yaparken tag yapraklarinin ve stamen (erkek polen ureten kisim) dokusunun ve
yapisinin ne kadar giizel oldugunu ve cizgileri ne kadar dikkatli bir sekilde izlemeniz gerektigini
fark edeceksiniz. Agir cizgiler kullanmayin, bu tiir cizgiler bitkinin narin yapisiyla kontrast
olusturan bir etki yaratir.

Tag yapraklarin gevresinde yer yer ¢izgi kesinligini vurgulamaniz gerekecektir; diger yerlerde
ise son derece hafif gizgiler kullanin, gizgiler neredeyse gériinmez olsun.

Bitki ¢izmek igin kullanacagimz kursunkalem her zaman tercih ettiginiz kalemden farkh
olmamalidir; ama kalemin ucu gok iyi agilmis olmalidir. Kér veya agiimamus bir ug gigeklerin
zarif hath karakteristigini yok eder. Ustelik ucu agilmamis bir kurgunkalemle yapacaginiz
golgeleme de benzer gekilde kaba bir sonug verecektir.
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Bitkiler
1. Her kiigiik ¢icege Simdi tek bir sapin ucunda birkag cicekten
tir. ait elipsin dogru yonde olusan daha karmagik bir bitkiyi ¢cizmeyi deneyin.
ize agilandiriimasina dikkat Bu sefer, biitiin cigeklerin sap iizerine dogru
ve edin, aksi takdirde oranla oturtulabilmesi icin baglangigtaki yap1
bitkinin sekli dogru cizgilerinin ¢ok daha kesin olmasi gereklidir. Bu
in. olmaz. agamayl tamamladiktan sonra onceki gizimlerde
ki1 izlediginiz asamalar izleyin.
Zin
ek

2. Simdi her elipsi bir
cicek tepesi haline getirin;
elips seklinin gevresine alti
tag yaprag ekleyin.

3. Acik renkli hafif golgeleme tag yapraklarinin
kirilgan niteligini pekistirecektir. Bazt koyu
golgeler ise gozii gigek kiimesinin derinliklerine
dogru gekecektir

Gigek gizerken renkleri farkli tonlan kullanarak gosterme egilimi icinde olabilirsiniz. Formun
netligini zedeleyen bu yaklagim iyi bir diigiince degildir. Ustelik amagladiginiz sonucu da
vermez. Diger cizimlerde oldugu gibi, basarih bir sekilde uygulanabilen etkileri iyi kullanmaya
konsantre olun.

|-
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DOGADAKI NESNELER

Diger 6rneklerin aksine bu zambak heykel gibi goriinen bir gicek. Cigcek agma siirecinin ii¢ farkh
agsamasinda gosteriliyor; agilmaya yeni baglarken, tamamen agilmigken ve yaprak dékmeden 6nce iyice
agiimigken.

1. Bu agamada, gekil olduk¢a
basit ve tag yapraklar bir arada
duruyor.

2. Agilan tag yapraklart
karakteristik sekillerini kazanarak
geriye dogru egiliyor ve kiigiik
cicekler ¢igegin ortasindan firliyor.

3. Burada tag yapraklar
kenarlarindan kivrilmaya
basliyor ve kiigiik giceklerden

iyice uzaklastyor; bu etki giceklere
atfedilen ve ortagag sanatinda
stkga tasvir edilen karakteristik
profili veriyor. Sadece siyah ve
beyaz kullanirken formu ve rengi
karigtirmak iyi bir diigiince olmasa
da, bu érnekte tag yapraklart
lizerindeki renkli benekler geriye
dogru egilen tag yapraklarinin
etkisini pekistiriyor.
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Bitkiler

kli Simdi farklh sekillerle caligin ve biraz daha farkhi ¢izim yontemleri bulmaya gayret edin. Bu
secimde gordiigiiniiz gibi her nesne farkli bir bakis agisindan cizilmistir. Bitkilerin form ve biinye
ozellikleri ile kendilerine 6zgii karakteri hakkinda daha iyi fikir sahibi olabilmek icin bu yaklagimi
benimsedim. Simdi siz de aymisin1 deneyin. Yonteminizi konunun gerektirdiklerine uyarladiginiz1 fark
edeceksiniz; bazen sadece bir disg hat bazen de daha detayl bir ¢izim yapacaksiniz ama gosterilen ton
alanlarim1 eklemeyeceksiniz. Kimi zamansa kendinizi seklin duygusunu pekistirmek icin ton eklerken
bulabilirsiniz.

ice

2. Merkezin
cevresinden
birbirine gegen
spiraller olugturan
kwrilmus tag
yapraklarinin
lineer etkisi,

bu ¢icegin
karakteristik
ozelligidir ve
yapraklar disinda
herhangi bir yere
ton eklemek son
derece gereksiz.

1. Bu basit kupa sekli, i¢i
golgelendigi zaman istenilen
etkiyi uyandirtyor.

3. Aygiceginin
s yumusak ve yastiga
benzeyen orta
kismin tasvir
etmenin en iyi yolu
doku kazandirmaya
yetecek kadar ton
uygulamaktir.

4. Cayir nergisinin
trompete benzeyen
niteligini vurgulamak
icin minimum ton
gerekir.

S v 5.
5. Bitkinin gosterildigi boglukta gigegin
T : cevresine ton ekleyerek ¢icegin daha parlak
| ‘ veya daha zarif goriinmesini saglayabilirsiniz.
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DOGADAKI NESNELER

BUYUK BITKILER

Biiyiik bitkiler aga¢ ¢izmek igin iyi
birer ahgtirmadir. Aralarinda pek ¢ok
benzerlik vardir ve ¢izdiginiz boyu
kolayca biiyiitebilmenizi saglarlar.
Saks bitkileri ideal birer konudur ve
hem yapraklarin biiyiime seklini hem
de bu biiyiimenin bitkinin biitiinii
icinde kendini tekrar etme seklini
¢alismak icin sayisiz firsat sunarlar.
Bir yapragin biiylime diizeni farklh
acgilardan goriintiilendiginde olduk-
ca farkli goriinebilir. iste birkac fark-
li deneme olanagi: bitkiyi alttan,
istten ve yandan cizerek sekillerin
gorsel olarak nasil degistigini gore-
bilirsiniz.

Kiiciik bitkilerde dikkati detaylara
vermek 6nemlidir. Her yaprak sapi-
nin ana sap govdesine nasil bag-
landi§in1 gézlemlemeniz ve her gigek
kiimesine yerlestireceginiz yaprak
say1s1 konusunda titiz olmaniz gerek-
li: gercekte olandan daha ¢ok veya
daha az yaprak ¢izmeyin.

Bu drnekte, her yapragin
karakteristik bir egimi var.
Bitki diizenindeki benzerlikleri
gozlemledikten sonra ¢izim
hiziniz da artacaktir.

Seklin bitkinin biitiiniinde
gosterdigi biiyiime hareketini
hissedebilmek ve bunun her
sapta nastl yinelendigini
belirlemek onemlidir.

7 ( @ \\‘V;gg\*\i\\gp
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Biiylik bitkileri cizmeye basladiktan sonra her yaprag cizmenin ¢ok zaman aldigim fark
edersiniz. Bazi sanatgilar bu yontemi izler, bazilariysa bitkinin tipik yaprak seklini tekrarlama
yontemi gelistirir ve sonra yapraklari karakteristik gruplar halinde gok hizli bir sekilde cizer.
Biitlin yapraklan saymak ve bunlan tam olarak cizmek gereksizdir, ¢iziminizin ikna edici
goriinmesini saglamaya yetecek sayida yaprak ¢izmeniz yeterlidir.
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Biiyiik Bitkiler

(XD Pt

Dallarin genel sekli ve yapist ile
yapraklarin boyundaki farkliliklar
konusunda titiz davramin. Bu
ornegi yakindan incelerseniz, bitkiyi
anlayabilirsiniz.
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DOGADAKI NESNELER

96

AGACLAR

Gok sayida aga¢ oldugu icin agag cizme
diiglincesi cesaret kirici olabilir. Baglangicta
sadece agacin biitiiniiniin gevre ¢izgisine bakarak
genel sekli yakalamaya konsantre olun. Dallarin
ve ince dallarin uzantilarinin gevresinden bir
cizgiyle gecin. Bu ¢izgiyle govde ¢izginiz arasinda
kontrast olusturun. Yapraklarin ve hatta dallarin
detaylan konusunda endigelenmeyin.

1. Bu mege agacimin yapraklarla dolu dallart
govdeden digart dogru buluta benzeyen bir formda
bilyiiyor. Giines izleyicinin arkasinda kaldig1 igin
gélge goriinmiiyor. -

2. Ortadaki bu kavak dikey, ince ve uzun,
kiip sekilli yaprak ve dal yapistyla olduk¢a iyi
siklandirlmus.

3. Giines burada tam tepede ve bunu
belirginlestirmek icin tist kismi aydinlik biraktim
ve agagt dogru biraz ton ekledim; boylece alt
kistmlara sarkan dallarin olusturdugu golge
etkisini elde ettim.




Agaclar

4. Agac sekilleriyle ¢ok sayrda aligtirma
yaptiktan sonra, asagidaki 6rnekte oldugu
gibi, istediginiz daha detayl taslag
yakalayabilmenizi saglayacak ornekleri
araywn. Ozellikle golgeli alanlara doku izgileri
ekleyerek yaprak etkisi verebilirsiniz. Bilyiik
dallardan bazilarinin agacin ana geklindeki
bosluklarda goriilebilmesini de saglayn.

5. Isigin 6niinde olan bir agaca baktiginizda,
genel sekle hos basitlik kazandiran bir siluet
etkisi gortirsiiniiz.

6. Bu kiigiik sedir agact toplulugunda
yapraklarin ve dallarin kus tiiyiine benzeyen
katmanlari oldukca basit govdelerin dikey
hamlesiyle giizel bir kontrast olusturuyor.
Giines yine nesnenin arkasinda.
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PEYZAJDA AGACLAR

John Constable’in bir kompozisyonunun bu serbest gizilmis kopyasi size peyzaj ciziminizi
; basitlegtirebilmeniz i¢in bir yontem sunuyor. Burada agaclarin ve binalarin olusturdugu alanlar son
derece basit bir sekilde ¢izilmis. Bununla birlikte, her sekli kagit iizerine dogru yerlestirmek igin biiyiik
| dikkat gosterilmis. Agaclarin sekilleri gevsek dokulu cizgilerle gésterilmis. En koyu renkli golge alanlan
dogal olarak en koyu kalem darbeleriyle gosteriliyor.

.,Ja@}'ﬁt e e D

Peyzaj izimi yaparken yaprak ve agag bollugu cesaretinizi kolayca kirabilir. Her yaprag ¢izmeye
kalkismayn. Yapraklar biiyiik kiimeler halinde cizin ve 151k alan yapraklarin golgedeki koyu
yaprak kiimelerinin arasindan nasil 6ne ¢iktigini gosterin. Her yaprak grubu agacin biitiiniinde
tekrarlanacak karakteristik bir sekle sahiptir. Bu sekiller kiigiik farkliliklar gésterse de temel
olarak benzer yapiya sahip olacaktir. Biiyiik alanlardaki yapraklarin dokularini ¢izmek igin bir
yontem gelistirin. Buradaki 6rneklerde de gordiigiiniiz gibi bu yapraklarin dokusu gevsek yapili
bir dokumaya benziyor. Constable peyzajlarini incelemek son derece yararhidir; yapraklardan
olusan biiyiik alanlari muglak ve kangik cizgilerle ne kadar iyi tasvir ettigini fark edeceksiniz.
Her yaprag tek tek ¢izmek yerine, sarkik veya firlayan yapraklari kullanarak yapragn tiiriinii
betimliyor. Peyzajinizda yapraklari ayrintili olarak ¢izmeniz gereken tek kisim 6n plandir. Béylece
: daha az detayh cizilen alanlar sanki uzaktaymus gibi bir goz aldatmacas: olusturabilirsiniz.
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Peyzajdaki Agaglar

Kendinize olan giiveniniz arttiktan sonra peyzajimzdaki agaclar daha detayli ¢cizmeye baslayin. Bina,
sudaki yansima, koyu gélgeli agag govdeleri ve ufkun netligi gibi 6nemli noktalar yerlestirirken dikkatli

zZi

n davranin. Bunlan yanls yerlestirirseniz, ¢iziminizde sorunla kargilasirsiniz. Goélge gibi 6nemli alanlara
ik yeterince 6nem vermemek ve insan yapisi nesnelerin keskinligini gereginden fazla vurgulamak gok
n kolaydir. Ufuk gizgisi hafifce cizilebilir ama net olarak goriilmelidir.

Burada yaptiginiz isin kursunkalemle kgt lizerine ¢izgi cizmek oldugunu unutmayn. Gergekten
aga¢ veya yaprak ¢izmiyorsunuz. izleyenin goézlerinde bir izlenim olusturmak igin kursunkalemle
cizgiler cekerek peyzaj etkisi yaratiyorsunuz.

i
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Bu o6rnekte oldugu gibi peyzajdaki agaglara yakindan baktuginizda sira disi bir diizenlemeyle
kargilagabilirsiniz; agag govdeleri arasinda soyle boyle gériinen bir peyzaj. Farkh agac tiirlerinin oldukca
farkl sekillere sahip olabilecegini géreceksiniz. Bazilari akici sekle ve yumusak dallara sahipken bazilar
da iki biikliim ve egridir. Farkl tiirde agaglar s6z konusuysa, bu agaclarin sekilleri gokyiiziine kars: cok
ilging bir desen calismasi olanagi olusturur.
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Peyzajdaki Agaglar
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Bu peyzajtn yapust zor degil; ama kursunkaleminizin doku cizgilerini cesitlendirerek bulutlarin sisli
yumugakligin kagt iizerine aktarabilmeniz ve giinegin peyzajt uzaklarda puslar ardina gizleyen etkisini

gosterebilmeniz gereklidir.

Burada dikkat edilmesi gereken pek ¢ok nokta var; ama bunlarin higbiri gok zor degil. Sudaki, ters
cevrilmis bir resim niteligi tastyan yansima dikkat edilmesi gereken ana konudur. Bu gibi yansimalart
gizebilmek igin asillarina benzeyen sekiller ¢izmeniz yeterlidir; bu gizgiler daha az belirgin ve hafifce kesik
olmali ve su etkisini uyandirmalidir. '
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FARKLI PERSPEKTIFLERDEN PEYZAJ

Ayni peyzaji iki veya ii¢ farkli bakis acisindan ¢izmeye ¢alismak iyi bir alisgtirmadir. Peyzaj alaninizi
belirledikten sonra caligilacak en iyi noktayr bulmak igin biraz yiiriimeye deger. Burada tepeler,
uzaktaki burun, koy, bayrak direkli sahil giivenlik kuliibesi ve tahta iskeleden olugan ayni koyu tig farkh

bakis acisindan goriiyorsunuz.

Bu gortiniim oldukga yiiksekten ¢izilmis; dolayistyla,
denizin ufukla bulugtugu ¢izgi resimde yiiksekte yer
altyor ve uzaktaki burun koydaki tepelerin ardindan
¢ok net olarak gortiniiyor. Sahil giivenlik kuliibesi ve
dalgakiran; falezleri ¢ok hog bir sekilde tamamlayarak
kaoyii ve korfezi gergeve igine altyor.
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Farkli Perspektiflerden Peyzaj
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Simdi aym: gériintilyii biraz daha asagidan, sahil giivenlik kuliibestyle hemen hemen ayni seviyeden
goriiyorsunuz. Bu bakis agisindan bakildiginda uzaktaki burun belli belirsiz goriiliiyor. Koy kuliibenin
arkasinda kalmug; kuliibe ve iskele koyun uzak kenarindaki falez igin dekor olugturuyor.

Daha asagidan goriilen bu goriiniimde
kuliibe géz hizdsindan yiiksekte yer altyor.
Koy gozden tamamen kaybolmus durumda
ve kuliibeyle iskele resimdeki en énemli
unsurlar. Perspektifimizi degistirerek
peyzaj alanumizt yeniden belirledik ve gizim
seklimiz de tamamen degisti.
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DOGADAKI NESNELER

Burada, bakis acis1 degisikliginin kompozisyon iizerindeki etkisini gosteren iki 6rnek daha var. Resmin
muhtelif 6geleri bakig agimza bagh olarak énem kazanabilir veya 6nemini yitirebilir. ilk resimde, cit
pratik bir amaca hizmet ediyor ama kesinlikle ana etkiyi olusturmuyor. Oysa ikinci resimdeki perspektif
degisikligi nedeniyle ok daha belirgin héle geliyor. Bu durumun tam tersi gél icin gegerli.

Alandaki ineklerin ve gitin géle uzanan konumu resme giiclii bir yanal hareket kazandurtyor. Gol
iizerindeki gortintii ise genislik duygusu wyandurtyor.

LN

Daha alt bir agidan gériildiigiinde, ince uzun bir su pargast halini alan géliin yarattigi genislik etkisi

nemli olgiide azaliyor. Git, agaglar ve gokyiizii artik kompozisyonun énemli unsurlart haline gelirken
inekler 6nemini yitiriyor.
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Suyu genis agtyla alan bu goriintiide de be

daglik bir yer oldugu izlen

Farkl Perspektiflerden Peyzaj

TR

nzer bir etki agtkga goriiliiyor. Ustteki goriintiide tiim unsurlar

oldukga iyi bir gekilde gosteriliyor ama higbirisi éne ¢ikartilmyor.
Baks agist biraz yiikseltildiginde (alttaki resim) su on plana gtkarken agaglar geri planda kalwyor.
Arka plandaki tepeler artik diger bgelere gore daha bilyiik boyda goriiniiyor ve izleyiciye bu mekdnin

imini veriyor.

105



DOGADAKI NESNELER

FARKLI GiZIM ARAGLARININ
DENENMESI

Kursunkalemle ¢izdiginiz igin
simdiye kadar peyzajimzi olus-
turmaya yetecek kadar detayh
calisma yaptimiz. Artik kalem ve
miirekkeple ilk denemeyi yapma
siras1 geldi. Miirekkep kullanimi
netlik, basitlik ve giiclii etki gibi
yararlar saglar. Cesur olmamz ve

her ¢izgi icin dikkat gostermeniz
gerekecek; ana 6geler icin oldukca
basit ve kabataslak sekiller kullan-
malisiniz.

Burada teknelerin gekilleri
aralarindaki koyu tonlamayla net
olarak gosteriliyor ve bu teknik
oldukga giiclii bir heykel etkisi
yarattyor. Gizimin geri kalaninda
ise uzaktaki peyzajin dig hatlart
yer alwyor.

Iste nihai ¢iziminizin nasil gériinecegini gosteren bir harita; binalari, tepelerin ve korfezin ¢izgisini,
kumsal boyunca uzayp giden gélge seridini, tekneleri, sudaki ve sahildeki insanlart gosteren kiigiik
¢izgileri kaba taslak gizmek igin kullanilan gevre ¢izgileri. Bu sekilde ¢izim Yyapmak sahneye heykelsi bir
deger kazandirir ve resminizi tizerinde inga edebileceginiz bir ¢cat1 saglar.
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Farkli Gizim Araglarunin Denenmesi

Miirekkeple cizime basladiktan sonra kalem ve miirekkep, kursunkalem veya karakalem
kullanabileceginiz bir peyzaji deneyin. Farkl ¢izim araglartyla yapumug bir resim. Suyun yaninda
yiikselen ve akisleri suya yanstyan bilyiik tepeler ve yukarida bulutlu bir gokyiiziinden olugan nispeten
kolay bir peyzaj. Kursunkalemi veya karakalemi yumusak bir iislupla kullanarak bulutlart doldurun
(kursunkalem veya karakalemle yapilan gizimleri kagit mendil ile stvayarak ¢ok yumusak bir etki elde
edebilirsiniz), sonra miirekkepli kalemle daglarin gevre ¢izgisini ve suya diisen akislerini ¢izin. Koyu
alanlarin bir kismunt miirekkeple doldurun; ama astrtya kagmaywin. Sonra kursunkalem veya karakalem
kullanarak biiyiik koyu alanlart tonlayin ve yine sivayarak yumusak etkiler elde edin. Kalem ¢izgilerine
l yakin yerlerde kursunkaleminizle daha giiglii gizgiler gizmeniz gerekecektir; aksi takdirde, iki farkl ¢izim
aract ana geklin iginde harmanlanamayacaktir. Son olarak, daglarin aksini yansitan suyun en agtk renkli
! kistmlar kursunkalem veya karakalemle sivanabilir.

i Yaklagik 0.1 normal grafik kalemi veya Fine Point (Ince Uglu Kalem) kullanin; gizimin tek
| basina sergilenebilmesini istiyorsaniz ve giziminizi daha ince caligilmig bagka bir ¢izim igin
f kullanmayacaksaniz, 0.3 veya 0.5 veya Medium Point (Orta Kalnlikta Uglu Kalem) kullanin.
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HAYVANLAR

Hayvanlan cizerken en basit olan-
larindan, 6rnegin boceklerden baslayin.
Gogu bocegin oldukca basit bir yapisi
vardir ve iskeletleri bedenlerinin digin-
dadir, dolayisiyla bocekleri diyagram
seklinde de ¢izebilirsiniz. Tlylli gévdeleri
veya zarif kanatlar olan bécekleri ¢cizmek
biraz daha karmagik olabilir. Buradaki

ornekleri inceleyin ve sekillerinin ne I
kadar basit oldugunu goriin. Kuglar, kur- 1. Kuglarin karakteristik
bagalar ve yilanlar gibi hayvanlan ele seklini genellikle profilden
aldigimizda da temel gekil ok basittir. ¢ok daha net olarak gormek
Bu sekilleri fotograflardan, cizimlerden miimkiindiir.

veya gercek yasamda dikkatli bir se-
kilde gozlemlerseniz, bu yaratiklarin
yapilarinin ne kadar acik oldugunu go-

2. Kurbaganin profil
receksiniz.

goriintiisii kaba ve ti¢gen
seklindedir; bu bakis
agisindan bilyiik arka
ayaklarini ¢ok net olarak
gorebilirsiniz.

4. Bicegin sekli 3. Arnimn tiiylii

genellikle iistten govdesi zarif
gosterilir — zaten kanatlartyla ve iplige
bocekleri de genellikle benzeyen ayaklartyla
bu agidan gériiriiz. kontrast olugturur.

5. Yilan ise kafast diginda

oldukga basittir; kafanin

dikkatli ¢izilmesi gerekir.

Gdovdenin agamalt

olarak kalinlagmasina ve
6. Gelincigin egilip incelmesine dikkat edin.
biikiilen, kwvriml sekli
yilankavi bir nitelige
sahiptir.




