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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen moddller;

Taim ve Terbiye Kurulu Baskanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili
Karar ile onaylanan, Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
kademeli olarak yayginlastinlan 42 alan ve 192 dala ait gergeve Ogretim
programlarinda amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik
gelistirilmis ogretim materyalleridir (Ders Notlaridir).

Modller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel Ggrenmeye
rehberlik etmek amaciyla Ogrenme materyali olarak hazirlanmus,
denenmek ve gelistirilmek Uzere Mesleki ve Teknik Egitim Okul ve
Kurumlarinda uygulanmaya baslanmustir.

Moduller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim Ggretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilan
degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki
yeterlik kazanmak isteyen bireyler modillere internet Uzerinden
ulasilabilirler.

Basilmig moduller, egitim kurumlarinda &grencilere (cretsiz olarak
dagitilir.

Moduller highir sekilde ticari amagla kullanilamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

MODUL UN KODU

215ESB099
ALAN Ahsap Teknolgjis
DAL / MESLEK Ahsap Sisleme
MODUL UN ADI Tabii Sekil Oyma

MODULUN TANIMI

Ahsap slisleme amciyla, ahsap Uzerine insan, hayvan, nebat
ve meta figird oyma tekniklerinin uygulamayla anlatildig:
O0grenme materyalidir.

SURE 40/32(+40/32 tekrar uygulama siiresi)
ON KOSUL
YETERLIK Tabii sekil oymasi yapmak
Genel Amag
Uygun ortam saglandiginda, bu modiille; diizgiin, 6lclsinde,
teknigine uygun olarak istenilen standartlarda Tabii sekil
oyma yapabileceksiniz.
Amaclar
R 1. Duzgin, 6lclsiinde, kurallara uygun bir sekilde insan
ICIREILERN Al figiirt oymaslemi yapabileceksiniz.
2. Duzgin, élcusiinde, kuralara uygun bir sekilde hayvan
figlr oymaislemi yapabileceksiniz.
3. Diuzgin, 6lcusinde, kuralara uygun bir sekilde nebat
figurd oymaislemi yapabileceksiniz.
4. Dizgun, olcusinde, kuralara uygun bir sekilde meta
figuri oymaislemi yapabileceksiniz.
Serit testere, kalinlik, planya, dikey delik, e dekupa, el freze
EGITIM makineleri, 6lcme ve markalama aletleri, is parcasi, saglikli
OGRETIM calisma ortami, oyma kalemleri, oyma bigaklari, zimpara.
ORTAMLARI

VE DONANIMLARI

OLCMEVE
DEGERLENDIRME

Modultn icinde yer alan her faaliyetten sonra, verilen 6lgme
araclan ile kazandigimz bilgi ve becerileri Olgerek kendi
kendinizi degerlendireceksiniz.

Ogretmen, modil sonunda size Glgme araci uygulayarak
modul uygulamalar: ile kazandigimz bilgi ve becerileri
Olcerek degerlendirecektir.




Sevgili Ogrenci,

Ahsap teknolojisi alam islevsel degerleri ile mekénlarin kullanshgini, estetik
degeriyle de yasadigimiz ve ¢alistigimnz mekanlarin sicak, sevimli ve renkli bir ortam hé@line
gelmesini saglar. Bu aan sanat1 ve teknigi birlestirerek Griini ortaya ¢ikarir. Alanda ahsap ve
ahsap Urunleriyle birlikte boya, vernik, renk, cam, plastik, ¢elik ve metal gibi gerecler de
kullanilmaktadr.

Bu alanin sagladig: istihdam olanaklari, mevcut ve potansiyel olarak sahip oldugu
katma deger yaratma giictiyle, Ulkemizin énemli faaliyet sektérlerinden birisidir.

Ahsap teknolgjisinin gelismis oldugu Ulkemizde gerek yurt ici gerekse yurt disinda
giderek artan ihtiyaclar: karsilamada ahsap stiidemeciligi 6nemli katkilar saglamaktadir.

Tabii sekil oyma ahsap siisleme dalinin vazgecilemez bir pargasidir. Ozellikle el
becerisnin sanatla bitinlestigi ender uygulama aanlarindan birisidir. Her tirlG insan,
hayvan, bitki ve meta figlrlerinin simrsiz bir sekilde sekillendirilebilecegi bu moddl ile
dilediginiz figurleri yapabileceksiniz.

Tabii sekil oyma yapimi esnasinda figurlerin, hangi malzemelerden yapildigini, dretim
basamaklarin: ve oran, orantiyr 6grenerek uygulamasin yapabileceksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAGC )

Bu faaliyette verilen bilgiler dogrultusunda diizgiin, 6l¢lisiinde, kuralara uygun bir
sekilde insan figurd oymaislemi yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:
»  Tabii sekil oymayapan isletmelerde insan figliri oyma tekniklerini inceleyiniz.

»  Tabii sekil oymayapan kisi ve firmalardan katalog temin ederek inceleyiniz.
> Internet ortanminda tabii sekil oyma hakkinda bilgi edininiz.

1. INSAN FIGURU OLUSTURMA

1.1. Oran ve Oranti

1.1.1. Tanim

Altin oran, dogada sayisiz canlimin ve cansizin seklinde ve yapisinda bulunan orandir.
Bir dikddrtgenin boyunun enine olan "en estetik™ oram diye de tammlandigi olmustur. En az
iki oranmin esitligine orant: denir.
1.1.2. Onemi

Eski Misrrhlar ve Yunanhlar tarafindan kesfedilmis, mimaride ve sanatta
kullanmlmistir. Géze ¢ok hos gelen bir orandir.

B 4 i
L} T 1

A [ -]

Altin Oran; CB / AC = AB / CB = 1.618; bu oranin degeri her dlcuigin 1.618 dir.

Bir dogru pargasimin (AB) atin orana uygun bicimde iki pargcaya bolinmesi
gerektiginde, bu dogru 6yle bir noktadan (C) bolunmelidir ki, kictk parcamn (AC) biyik
parcaya (CB) orani, buyik parcanin (CB) bitin dogruya (AB)oramnaesit olsun.

Altin Oran, pi (w) gibi irrasyond bir sayidir ve ondalik sistemde yazilisi;
1.618033988749894... dur (noktadan sonraki ilk 15 basamak). Bu oranin kisaca gosterimi: [1
+ sgr(5)]/2 olur. sgr (5), besin karekokuni gostermektedir.



http://tr.wikipedia.org/wiki/Resim:AODogru.jpg
http://tr.wikipedia.org/wiki/Pi

Altin oranin ifade edilmesi icin kullamlan sembol, PHI yani ® 'dir.

»  Tarihce

Altin oran, matematikte ve fiziksel evrende ezelden beri var olmasina ragmen, insanlar
tarafindan ne zaman kesfedildigine ve kullaniimaya baslandigina dair kesin bir bilgi mevcut
degildir. Tarih boyunca birgok defa yeniden kesfedilmis olmaolasilig: kuvvetlidir.

Euclid (M.O. 365 — M.O. 300), "Elementler" adl1 tezinde, bir dogruyu 0.6180399...
noktasindan bolmekten bahsetmis ve bunu, bir dogruyu ekstrem ve dnemli oranda bolmek
diye adlandirmustir. Misirlilar Keops Piramidi'nin tasariminda hem pi hem de phi oramm
kullanmiglardir. Yunanlilar, Parthenon'un tim tasarimimi Altin orana dayandirmislardir. Bu
oran, Unld Yunanli heykeltiras Phidias tarafindan da kullanilmistir. Leonardo Fibonacci
adindaki italyan matematikci, adiyla amlan numerik serinin olaganisti 6zelliklerini
kesfetmistir fakat bunun altin oranileiliskisini kavrayip kavramadig: bilinmemektedir.

Leonardo da Vinci, 1509'da Luca Pacioli'nin yayimladign 1lahi Oran adli bir
calismasina resimler vermistir. Bu kitapta Leonardo Leonardo da Vinci tarafindan yapilmis
Five Platonic Solids (Bes Platonik Cisim) adli resimler bulunmaktadir. Bunlar bir kip, bir
Tetrahedron, bir Dodekahedron, bir Oktahedron ve bir Ikosahedronun resimleridir. Altin
oramin Latince karsihigim ilk kullanan muhtemelen Leonardo da Vinci 'dir. ROnesans
sanatcilar1 altin oran tablolarinda ve heykellerinde denge ve gizelligi elde etmek amaciyla
siklikla kullanmusglardir. Ornegin Leonardo da Vinci, Son Yemek adl: tablosunda, isanin ve
havarilerin oturdugu masanin boyutlarindan, arkadaki duvar ve pencerelere kadar altin oram
uygulamustir.

Gunes etrafindaki gezegenlerin yorungelerinin eliptik yapisim kesfeden Johannes
Kepler (1571-1630), adtin oram su sekilde belirtmistir: "Geometrinin iki blylk hazines
vardir; biri Pythagorasin teoremi, digeri, bir dogrunun altin orana gore boltinmesidir.” Altin
oran, bir sayinin insanlik, bilim ve sanat tarihinde oynadigi inamlmaz bir rolddr. Phi, evren
ve yasami anlama konusunda bizlere yeni kapilar agmaya devam etmektedir. 1970'erde
Roger Penrose, o gine kadar imkansiz oldugu dusundlen, "ylzeylerin besli simetri ile
katlanmasi"m altin oran sayesinde bulmustur.

Bu oranin altin oran diye adlandiriimasi, daha derin glizellik anlayislarina yeni kapilar
actigindan dolay: belki dogru bir karar olmustur.

»  Fibonacci Sayilari ve Altin Oran

Fibonacci sayilari (1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, 55, 89, 144, 233, 377, 610, 987, 1597,
2584, 4181, 6765... seklinde devam eder) ile atin oran arasinda ilging bir iliski vardir.
Dizideki ardisik iki sayinin orani, sayilar blyudikee atin orana yaklasir.
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Fibonacci ardisiklari, altin oran iliskis yorumlamasidir. Birgok bitki filizlendiginde,
once bir adet yaprak verir. Bir slire sonra bir yaprak daha acar, sonraiki tane daha... Sonra
Uc, bes, sekiz, on g, yirmi bir, otuz dort, vs. Pek ¢ok bitki blyiime prensibi olarak kendisine
Fibonacci ardisigim segmistir.

Yine birgok bitki, dallanma sirasinda Fibonacci sayilarini izler:

Eger bir bitkiyi dikkatle incelerseniz fark edersiniz ki yapraklar, hicbir yaprak alttakini
kapatmayacak sekilde dizilmigtir. Bu da demektir ki, her bir yaprak gines isigim esit bir
sekilde paylasiyor ve yagmur damlalar1 bitkinin her bir yapragina degebiliyor.

Bir bitkinin sapindaki yapraklarinda, bir agacin dallarimin tizerinde hemen her zaman
Fibonacci sayilart bulursunuz. Eger yapraklardan biri baslangic noktas: olarak alinirsa ve
bundan baslayarak, asagiya ya da yukariya dogru, baslangi¢ noktasinin tam dstiinde veya
atinda bir yaprak buluncaya kadar yapraklar sayilirsa bulunan yaprak sayisi farkli bitkiler
icin degisik olacaktir ama her zaman bir Fibonacci sayisidir.

> Altin Oranmin Elde Edilmesi

Altin oran anlatmanin en iyi yollarindan biri ise bir kare ile baglamaktir.

Bir kareyi tam ortasindan iki esit dikdértgen olusturacak sekilde bolelim.

Dikddrtgenlerin ortak kenarinin, karenin tabamm kestigi noktaya pergelimizi koyalim.
Pergelimizi dyle acalim ki gizecegimiz daire, karenin kars1 kdsesine degsin yani yaricapi bir
dikdortgenin késegeni olsun.
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Sonra karenin tabanini, gizdigimiz daireyle kesisene kadar uzatalim.

Yeni cikan sekli bir dikdortgene tamamladigimizda, karenin yaninda yeni bir
dikdortgen elde etmis olacagiz.

e i i

Iste bu yeni dikdértgenin taban uzunlugunun (B) karenin taban uzunluguna (A) oram
altin orandir. Karenin taban uzunlugunun (A) biydk dikdortgenin taban uzunluguna (C)
oranm daaltin orandir. A / B = 1.6180339 = Altin Oran C/ A = 1.6180339 = Altin Oran

i—_\

f—n —e
|
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Elde ettigimiz bu dikdortgen ise bir altin dikdortgendir. Cunki kisa kenarinin, uzun
kenarinaoram 1.618 dir, yani atin orandr.
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icinden defalarca kareler cikardigimiz bu atin dikdortgenin karelerinin kenar
uzunluklarim yaricap alan bir cember parcasini her karenin igine cizersek, bir altin spira
elde ederiz. Altin spiral, birgok canli ve cansiz varligin bicimini ve yap:r tasini olusturur.
Buna Ornek olarak aygicegi bitkisini gosterebiliriz. Aycigeginin ¢ekirdekleri altin oram takip

eden bir spira olusturacak sekilde dizilir.
=5l

1.2. Oyma Y apimina Uygun Agaclar

1.2.1. Yumusak Dokulu Agaclar

Cam, sedir, ladin, kavak, thlamur gibi yumusak dokulu agaglar 6zellikle hediyelik ve
sUs esyasi turinde oyma islerinde islenmesi kolay oldugu, kolay sekil aldigi ve calisan
yormadigi icin tercih edilir.

1.2.2. Sert Dokulu Agaclar

Maun, tik, abanoz, gul, mese, kayin, ceviz, kiraz, disbudak, karaagac, elma, armut gibi
sert dokulu agaclar islenmesi zor ancak Ozellikleri ve guzellikleri agisindan mobilya
sektoriinde gok tercih edilen agaclardir. Ozellikle oymali mobilyalarda bu agaclarin tizerine
figurler islenir, isciligi zor amakalicilig1 ve gosterisi guzeldir.

Hayal giicimizin, fiziki imkéan ve kabiliyetlerimizin el verdigi 6l¢lde kendimizi ifade
etmenin, duygularimizi anlatmamn bir yoludur ahsap oymaciligi. Ormanda blytyen bir
agacin kesildikten sonra bittigi dustintlen hayati, yeniden baslar ahsap oymacilig: sanati ile.
Ahsabr islerken ona dokundugumuzda hissettigimiz sicaklik, islenirken cikardigi seser ve
kokusu ile hala canli oldugunu bile hissedebilirsiniz.

Tabii sekil oymanin yapilabilmesi icin normal oyma kalemlerinin(Resim 1.1) yan: sira
kicuk boyutlu oyma kalemleri (Resm 1.2) ve degisik agiz yapisina sahip bicaklar(Resim
1.3) ile maket bicaklarindan(Resim 1.4) faydalanilir.



Resim 1. 3:Degisik agiz yapisina sahip bigaklar Resim 1. 4:Maket bicaklar1

Tabii sekil oymada kullamlan bu e aletlerinin yapisim, 6zelliklerini, kullamm ve
bileme sekillerini daha dnceki modullerde 6grenmistiniz.

Bu oymacilik ¢esidi dzellikle bizim toplumumuzda mobilya stislemeciliginde pek yer
amamigtir, daha ziyade heykeltirasgilikta (Resim 1.6) ve tablo seklinde (Resm 1.5) yer
bulmustur. Bu oyma ¢esidinde genellikle islemesi kolay olsun diye yumusak dokulu agaglar
tercih edilir.


http://www.carvingpatterns.com/images/ram-micro-palm-detail.jpg

50ymaT|r| ' _ Resim 1. 6 Oyma Tasviri

Gunimuzde de oymaci ustalar: insan, hayvan ve meta figurlerini genelde tablo olarak
calisiyor Ozellikle insan figurlerini mobilya siislemeciliginde kullanmiyor, genelde bitki
figurlerinden faydalamyorlar.

Resim 1. 7:Mohag¢ savas1 (Budin Kalesi) oyma tasvir
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Insan Figurii Oyma uygulamast yapiniz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Yapacaginz ise uygun figurt belirleyiniz ve
uygun is parcasini seginiz.

» Sectiginiz figlre ve yapacagimz ise
uygun is parcast seciniz.

» Markalama yerlerine gore yontma, oyma
islemini yapinz.

> Daimakeskin alet kullaniniz.

» Belirlediginiz yerlere uygun agiz yapisinda
bicak kullammz.

» Daimadikkatli calisimz.

11




» Calismamzi kontrol ederek dikkatli yapimz.

» Caisma icin  uygun  ortam

saglayinz.

» Figlrin hatlarin
zimparalama yapiniz.

bozmadan

12



(o

L GME VE DEGERLENDIRME )

Bu faaliyet kapsaminda kazandiginiz bilgileri, asagidaki sorulari cevaplandirarak

degerlendiriniz.

Coktan Segmeli Sorular

1 Dogada sayisiz canlinin ve cansizin seklinde ve yapisinda bulunan orana ne ad
verilir?
A) Denge
B) Oranti
C) Altinoran
D) Simetri
2. Altin oramin, ondalik sistemde yazilis1 asagidakilerden hangisidir?
A) 1255544
B) 1.618033
C) 2345378
D) 1.116832
3. Asagidakilerden hangis oyma yapimina uygun yumusak dokulu agaglardan birisidir?
A) Gl
B)  Simgir
C) Kavak
D) Kestane
4. Asagidakilerden hangis oyma yapimina uygun sert dokulu agaclardan birisi degildir?
A)  Sedir
B) Gl
C) Abanoz
D) Disbudak
5. Asagidakilerden hangis insan figirii oyma isleminde kullandigimiz aletlerden biri
degildir?

A) Oymakaemi
B) Maket bicag
C) Degisik agiz yapisina sahip bigaklar
D) Oymamasasi

13



Dogru- Yanhs Test Sorulari

Bu faaliyet kapsaminda hangi bilgileri kazandigimzi belirleyebilmeniz icin bir kism

dogru, bir kismu yanlig cimleler verilmistir. Cimle dogru ise basindaki parantezin igerisine
D, yanlsiseY harfini koyunuz.

1

() Altin oran, dogada say1siz canlimin ve cansizin seklinde ve yapisinda bulunan
orandr.

() Enaziki oranin esitligine orant: denir.

( )Oran; Italyanlar ve Y unanlhilar tarafindan kesfedilmis, mimaride ve sanatta
kullanil nustar.

() Ronesans sanatcilar: altin oram tablolarinda ve heykellerinde denge ve guizelli gi
elde etmek amaciyla siklikla kullanmiglardir.

() Aygiceginin cekirdekleri atin oran takip eden bir spiral olusturacak sekilde
dizilir.

Degerlendirme

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastinmiz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevapladigimz konularla ilgili konuyu tekrarlayimz.
Basariliysaniz bir sonraki bdlime geciniz.

14



Uygulamal Test

gore kontrol ediniz.

Insan Figurii Oyma islemlerini yapimz. Yaptigimz uygulamay: asagidaki kriterlere

Aciklama: Asagida listelenen davramslar
gozlediyseniz Evet seklinde karsisindaki kutucuga (X) leisaretleyiniz.

kendinizde go6zleyemediyseniz Hayir,

Degerlendirme Kriterleri

Evet

Hayir

1

Rahat oyma yapilabilecek malzeme secimine
dikkat ettiniz mi?

Figurin nasil olacagin tespit ettiniz mi?

M arkalama metodunu belirlediniz mi?

Uygun markalamay: yaptiniz mi?

Oyma kalemlerini bilediniz mi?

Maket bicaklarim hazirladimz m?

Oyma bicaklarini hazirladiniz nm?

Oymaicin gerekli aydinlik ortami sagladimz mi?

Figuru dikkatli bir sekilde ¢ikardimz mi?

10

Zimparalama yaptimz m?

Degerlendirme

geciniz

15

Cevaplariniz1 kontrol ederek kendinizi degerlendiriniz, HAY IR yanitlarimz var ise bu
yanitlarimzla ilgili konuyu tekrarlayimz. Tamamu: EVET ise diger 0grenme faaiyetine




OGRENME FAALIYETI-2

( AMAGC )

Bu faaliyette verilen bilgiler dogrultusunda diizgiin, olgsinde, kuralara uygun bir
sekilde hayvan figlri oyma islemi yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:

»  Tabii sekil oymayapan isletmelerde hayvan figlrt oyma tekniklerini
inceleyiniz.

> Tabii sekil oymayapan kisi ve firmalardan katalog temin ederek inceleyiniz.

> Internet ortaminda tabii sekil oyma hakkinda bilgi edininiz.

2. HAYVAN FIGURU OLUSTURMA

2.1. Hayvan Figur i Cizme ve Sekil Olusturma

Bir 6nceki faaliyette aciklanan oran ilkelerine bagli kalarak ve aym oyma kalemleri ile
el aetlerini kullanarak ¢ok degisik tirde hayvan figurleri olusturabiliriz.

Hayvan figuri genellikle masa, koltuk, sandalye ve sehpa tiri mobilyalarin ayak
kisimlarinda oldukga fazla kullanilan bir stisleme cesididir (Resim 2.1-2.2).

Resim 2. 1:Adan ayagi Resim 2. 2:Kartal pehc;&si‘

Bunun yanminda cok degisik sekillere sahip 6zellikle masa ayaklarinda kullamlan
hayvan figurlerine rastlamak mimkindir (Resm 2.3-2.4-2.5).
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Resm 2. 4 Resm 2.5

Ayrica hediyelik esya, sis esyasi, duvar apligi, heykel seklinde birgok hayvan figiri
islenmis ahsaplar mevcuttur. Kendine has 6zelligi olan bu eserleri olusturmak Ustin bir
beceri gerektirir (Resim 2.6-2.7-2.8-2.9-2.10-2.11).

Resim 2. 6:M ask Resim 2. 7:Sandalye arkaligi
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Resim 2. 8:Kuslar Resim 2. 9:Fil

Resim 2. 10: At

ﬁf‘

;ﬁf‘i" j.f «‘#’
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Resim 2. 12: Dekupe oyma ile slislenmis hayvan figirleri
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(UYGULAMA FAALIYETI )

Hayvan Figuri Oyma uygulamasi yapiniz.

islem Basamaklari

Oneriler

» Oymayapilacak parcay: kaba kesim hazirlayinz.

> Is glvenligi kurallarina
uyunuz.

%
o o™
i

S

» Belirlediginiz parga bir sehpa veya masa ayag olabilir.

» Calisirken daima dikkatli
olunuz.

> s parcasim tezgah Ustii ray iskenceye bagladiginiz .

» Calismaortamimzin
temiz olmasina dikkat
ediniz.
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» Markalanan yerlerden sekle uygun kesim yapiniz.

» Markalamay: dikkatli
yapinz.

» Keskin ve bilenmis bicak
kullaniniz.

> Isin diizgiinl Uigli agisindan
kontrol ediniz.

» Ayni calismayi parcanin Ust kismini olusturan kafa
bélgesi icin de yapiniz.

> Ise uygun bigak
kullaniniz.
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> Daimadikkatli olunuz.

> Markalanan yerlerden calismaya devam ediniz.

i N

.

» Gerektiginde rahat kesm
icin mazot kullammnmz.

» Gerektiginde ege ve torplden faydal anarak
sekillendirme yapimz.

> Isin gerektirdigi takimlar
kullanimz.
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> ROtus islerinde sistre kullaniniz.

» Sistrenin bilenmis
olmasin dikkat ediniz.

» Sistrenin girmedigi yerlerde falgatadan
faydalanabilirsiniz.

» Calismaortamimzin
aydinlik olmasina dikkat
ediniz.

» Gerekli yerlerde gerekli kalinlikta zimpara kullanarak
son duzeltmel eri yapiniz.

» Son rétuslan 6zenle
yapiniz.
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> Isin son asamasinda temiz
olmasina dikkat ediniz.
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(' 6LCME VE DEGERLENDIRME )

Bu faaliyet kapsaminda kazandiginiz bilgileri, asagidaki sorulari cevaplandirarak

degerlendiriniz.

Coktan Secmeli Sorular

1

Hayvan figlrti mobilyalarin en ¢ok hangi kisminda uygulanir?

A)  Kapak

B) Yantabla
C) Tagkism
D) Ayak kismu

Hayvan figlrii oyma asagidaki mobilya tirlerinden en gok hangisinde tercih edilir?
A)  Kutuphane

B) Masa

C) Komodin

D) Bife

Hayvan figlrii oyma asagidaki hangi tir mobilyada tercih edilmez?
A) Sandalye

B) Rahle

C) Sandik

D) Sehpa

Mobilyalarda hayvan figiri olarak en ¢ok kullanilan hayvan uzvu neresidir?
A) Bas kismu

B)  Govde kismu

C) Kanat kismu

D) Ayak kism
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Dogru- Yanlhs Test Sorulari

Bu faaliyet kapsaminda hangi bilgileri kazandigimzi belirleyebilmeniz icin bir kism
dogru, bir kismu yanlig cimleler verilmistir. Cimle dogru ise basindaki parantezin igerisine
D, yanlisise Y harfini koyunuz.

1 () Hayvan figurleri bir 6nceki faaliyette agiklanan oran ilkelerine bagl kalarak
olusturulahilir.

2. () Oymakalemleri ile e aetlerini kullanarak ¢ok degisik tirde hayvan figurleri
olusturabiliriz.

3. () Hayvan figirlerini ¢ikartmada markalamaya gerek yoktur.
4, ( )Hayvan figurlerini gikarmada sadece yumusak dokulu agaglar kullamlmalidir.

5. () Hayvan figirlerini ¢cikarmada sadece sert dokulu agaclar kullanilmalidir.

Degerlendirme
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastinmz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevapladigimz konularla ilgili konuyu tekrarlayimz.
Basariliysaniz bir sonraki bolime geginiz.
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Uygulamal Test

Hayvan Figuri Oyma islemlerini yapimz. Y aptigimz uygulamay: asagidaki kriterlere
gore kontrol ediniz.

Aciklama: Asagida listelenen davranmiglart  kendinizde gozleyemediyseniz Hayir,
gOzlediyseniz Evet seklinde karsisindaki kutucuga (X) leisaretleyiniz.

DegerlendirmeKriterleri Evet Hayr

1 Rahat oyma yapilabilecek malzeme segimine
dikkat ettiniz mi?

2 Figurun nasil olacagin tespit ettiniz mi?

3 M arkalama metodunu belirlediniz mi?

4 Uygun markalamay1 yaptiniz mi?

5 Oyma kalemlerini bilediniz mi?

6 Maket bigaklarim hazirladiniz mi?

7 Oyma bicaklarim hazirladimz mi?

8 Oyma icin gerekli aydinlik ortamm sagladiniz
m?

9 Figuru dikkatli bir sekilde gikardimz mi?

10 | Zimparalamayaptimz mi?

Degerlendirme
Cevaplarinizi kontrol ederek kendinizi degerlendiriniz, HAY IR yantlarimz var ise bu

yanitlarimzla ilgili konuyu tekrarlayimz. Tamamu: EVET ise diger 0grenme faaiyetine
geginiz.

26



OGRENME FAALIYETI-3

( AMAGC )

Bu faaliyette verilen bilgiler dogrultusunda diizgin, olgisinde, kuralara uygun bir
sekilde nebat figlrli oymaislemi yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:

»  Tabii sekil oyma yapan isletmelerde nebat figlrti oyma tekniklerini inceleyiniz.
»  Tabii sekil oymayapan kisi ve firmalardan katalog temin ederek inceleyiniz.
>  Internet ortamindatabii sekil oyma hakkinda bilgi edininiz.

3. NEBAT FIGURU OLUSTURMA

3.1. Nebat Figuriu Cizme ve Sekil Olusturma

Ahsap slisleme sanatinda Selcuklulardan giinimize kadar en ¢ok uygulama alam
bulan ve hemen her mobilya stidemesinde yer alan nebat (bitki) figird siisleme seklidir. Bol
ve zengin model c¢esitliligi ile her tirl i mobilyada ve sis esyasinda kullani migtir.

Resim 3.1: Sandik

' Uygulamasinda 6nceki modullerde anlatilan oyma alet ve takimlarindan faydalanilir.
Isciligi diger figurlere nazaran daha karmagik gibi gézikse de uygulamada daha kolaydir.
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ZAALS

Resim 3. 5 Bitki figiri Resim 3. 6 Bitki figuri

Bitki figlr( olarak yaprak seklinde bir modelin ¢ikartilisint inceleyelim;
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http://www.carvingpatterns.com/images/fc-boxlg.jpg
http://www.carvingpatterns.com/thumbs/quilt-thumb.html

Oncelikle seklimizi olusturacagimiz agac kaba 6lcllerde kesmeliyiz ve markalamay:
yapmaliyiz. Tezgéha saglam bir sekilde bagladiktan sonra keskin ve uygun agiz yapisinda
oyma kalemleriyle oymaislemini gerceklestirmeliyiz.

- A

151N1 Oy

Nebat Figurt uygulamas: yapiniz.
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(UYGULAMA FAALIYETI

islem Basamaklari

Oneriler

> Islenecek parcay: belirleyiniz ve markalayiniz.

> Islenecek parcayumusak bir
agac olabilir.

» Oyma kalemleri keskin ve
bilenmis olmali.

olunuz.

» Damadikkatli caliginmz.

» Gerektiginde maket bigaklarini kullanimz.

» Temiz bir ortamda galisimz.
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http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/tight1.jpg
http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/smooth2.jpg
http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/smooth3.jpg

> Kesicilerin daima keskin ve
bilenmis olmasina dikkat
ediniz.

» Markalamaya uygun calisiniz.

» Aydinlik bir ortamda
calisinz.

» Fazlaliklar: temizleyiniz

> Is onligu giyiniz.
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http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/smooth4.jpg
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» Damadikkatli caliginmz.

» Uygun zimpara kullanarak kenarlar1 dizeltiniz.

» Zimparalamayi hatlar
bozmadan yapiniz.

» Yizeyde de gerekli yerleri zimparalayimz.

> Isinizin diizgiin ve temiz
¢cikmasi i¢in calisma
kurallarina uyunuz.
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http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/smooth7.jpg
http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/under3.jpg

» Her uygulamanin sonunda
yapilan isi kontrol ediniz.

33



http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/under4.jpg
http://www.carvingpatterns.com/projects/smoothing/images/under5.jpg

(' 6LCME VE DEGERLENDIRME )

Bu faaliyet kapsaminda kazandiginiz bilgileri, asagidaki sorulari cevaplandirarak
degerlendiriniz.

Coktan Secmeli Sorular

1 Mobilya stislemelerinde en ¢ok kullanilan figur hangisidir?
A)  Insan figuri
B) Hayvanfiglru
C) Nebat figurt
D) Metafiguru

2. Asagidakilerden hangis nebat figiri oyma isleminde kullandigimiz aletlerden biri
degildir?

A) Oymakalemi

B) Maket bigag:

C) Degisik agiz yapisina sahip bicaklar

D) Oymamasasi

3. Asagidaki islemlerden hangisi nebat figir olusturmada yaptigimiz ilk islemdir?
A)  Sekillendirme
B) Markalama
C) Oyma

D) Zimparalama

4, Asagidaki islemlerden hangisi nebat figuri olusturmada yaptigimiz son islemdir?
A) Sekillendirme
B) Markalama
C) Oyma

D) Zimparadama



Dogru-Yanhs Test Sorular:

Bu faaliyet kapsaminda hangi bilgileri kazandigimzi belirleyebilmeniz icin bir kism

dogru, bir kismu yanlig cimleler verilmistir. Cimle dogru ise basindaki parantezin igerisine
D, yanlsiseY harfini koyunuz.

1

() Nebat figlrleri bir dnceki faaliyette agiklanan oran ilkelerine bagli kalarak
olusturulabilir.

() Oymakalemleri ile e aetlerini kullanarak gok degisik tirde nebat figurleri
olusturabiliriz.

() Bitkinin yapraklarimn bulundugu yerlerde bile altin oran gordldr.
() Nebat figurlerini ¢cikartmada markalamaya gerek yoktur.

(' )Nebat figurlerini gikarmada sadece yumusak dokulu agaglar kullanimalidir

Degerlendirme

Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastinmiz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevapladigimz konularla ilgili konuyu tekrarlayimz.
Basariliysaniz bir sonraki bdlime geciniz.
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Uygulamal Test

gore kontrol ediniz.

Nebat Figurt Oyma islemlerini yapimz. Yaptigimz uygulamay: asagidaki kriterlere

Aciklama: Asagida listelenen davramslar
gozlediyseniz Evet seklinde karsisindaki kutucuga (X) leisaretleyiniz.

kendinizde gbzleyemediyseniz Hayir,

DegerlendirmeKriterleri

Evet

Hayr

1

Rahat oyma yapilabilecek malzeme secimine
dikkat ettiniz mi?

Figurin nasil olacagin tespit ettiniz mi?

Markaama metodunu belirlediniz mi?

Uygun markalamay: yaptinz mi?

Oyma kalemlerini bilediniz mi?

Maket bicaklarin hazirladimz mi?

Oyma bicaklarini hazirladimz ni?

Oymaigin gerekli aydinlik ortamm sagladimz mi?

Figlrt dikkatli bir sekilde ¢ikardiniz mi?

10

Zimparalama yaptiniz mi?

Degerlendirme

geciniz

36

Cevaplariniz1 kontrol ederek kendinizi degerlendiriniz, HAY IR yamitlarimz var ise bu
yanitlarimzla ilgili konuyu tekrarlayimz. Tamamu: EVET ise diger 0grenme faaliyetine




OGRENME FAALIYETIi-4

( AMAGC )

Bu faaliyette verilen bilgiler dogrultusunda diizgiin, élclisiinde, kurallara uygun bir
sekilde meta figlri oymaislemi yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

Bu faaliyet 6ncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:

»  Tabii sekil oyma yapan isletmelerde meta figuri oyma tekniklerini inceleyiniz.
»  Tabii sekil oymayapan kisi ve firmalardan katalog temin ederek inceleyiniz.
>  Internet ortaminda tabii sekil oyma hakkindabilgi edininiz.

4. META FIGURU OLUSTURMA

4.1. Meta Figur i Cizme ve Sekil Olusturma

Bir numaral1 faaliyette aciklanan oyma kalemleri ile el aetlerini kullanarak ¢ok
degisik turde metafigurleri olusturabiliriz (Resim 4.1-4.2).

F A AL o ey
Ny =
[ F o

:

'Resim4. 1: Posta kutusu Resim4. 2:Fotograf albimu

Ahsap oyma sanatinin tUm incelikleri ve hemen her tirli esya, mobilyada
kullanilabilirligi asagidaki resimlerde gosterilmistir(Resim 4.3-4.4-4.5-4.6).
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Resim 4. 6:M ticevherlik

Ayrnica hediyelik esya, sis esyasi, duvar apligi, heykel seklinde bircok ahsaplar
mevcuttur (Resim 4.7-4.8-4-9).
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Resim 4. 9: Oyma Paravan
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Resim 4. 10:Orta sehpasi

Resim 4. 11:Rahle Resim 4. 12: Telefonluk Resim 2. 13:Kaligrafik oyma

40



(UYGULAMA FAALIYETI )

Meta Figlri Oyma uygulamasi yapiniz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

» Oymayapilacak parcay: kaba kesim hazirlayinz.

> s glvenligi
kurallarina uyunuz.

» Bélirlediginiz pargaya markalama yaparak oyma
islemine geciniz.

» Calisirken daima dikkatli
olunuz.

> Is parcasim tezgah Ustii ray iskenceye baglaciginz .

» Caligma ortaminizin
temiz olmasina dikkat
ediniz.
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» Markalamay: dikkatli
yapinz.

» Keskin ve bilenmis bicak
kullanimz.
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» Kaba kesim bitirdiginiz isi kontrol ediniz.

> Isin dizgunlUgli
acisindan kontrol ediniz.

» Aynm galismay: parcamn tst kismini olusturan kafa
bolgesi icin de yapimz.

> Ise uygun bicak
kullaniniz.

» Damadikkatli olunuz.




» Markalanan yerlerden calismaya devam ediniz.

» Gerektiginde rahat kesim
icin mazot kullanimz.

» Gerektiginde ege ve torplden faydal anarak
sekillendirme yapiniz.

> lIsin gerektirdigi
takimlar1 kullanimz.

» RoOtus islerinde sistre kullanmniz.

&8

» Sistrenin bilenmisg
olmasin dikkat ediniz.

» Sistrenin girmedigi yerlerde falcatadan
faydalanabilirsiniz.

» Calisma ortaminizin
aydinlik olmasina dikkat
ediniz.




» Gerekli yerlerde gerekli kalinlikta zimpara kullanarak
son duzeltmel eri yap1n12

» Son rotuslar 6zenle
yapiniz.

» Elde edilen parca bir pencere kenarina pervaz olarak
sisleme amaciylakullanilabilir.

i L




(' 6LCME VE DEGERLENDIRME )

Bu faaliyet kapsaminda kazandiginiz bilgileri, asagidaki sorulari cevaplandirarak

degerlendiriniz.

Coktan Secmeli Sorular

1

Asagidaki islemlerden hangisi meta figlri olusturmada yapilanilk islemdir?
A)  SeKli belirleme

B) Markaama

C) Oyma

D) Zimparalama

Asagidakilerden hangis meta figiri oyma isleminde kullamlan aletlerden biri
degildir?

A) Oymakalemi

B) Maket bigag:

C) Degisik agiz yapisina sahip bigaklar

D) Testere

Asagidaki islemlerden hangisi meta figlri olusturmada yapilan son islemdir?
A)  SeKli belirleme

B) Markaama

C) Oyma

D) Zimparalama
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Dogru-Yanhs Test Sorular:

Bu faaliyet kapsaminda hangi bilgileri kazandigimzi belirleyebilmeniz icin bir kism
dogru, bir kismu yanlis cimleler verilmistir. Climle dogru ise basindaki parantezin igerisine
D, yanlsiseY harfini koyunuz.

1. () Oymakalemleri ve e aetlerini kullanarak ¢ok degisik tirde metafigurleri
olusturabiliriz.

2. () Metafigurt oymaislerinde de dekupe oyma makinelerinden gerektiginde
faydalanilabilir.

3. () Metafigurlerini gikarmada sadece sert dokulu agaclar kullaniimalidir.
4. () Metafigurlerini cikartmada markalamaya gerek yoktur.

5. ( )Metafigirlerini gcikarmada sadece yumusak dokulu agaglar kullamlmalidir

Degerlendirme
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilastinnmz ve dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevapladigimz konularla ilgili konuyu tekrarlayimz.
Basariliysaniz bir sonraki bolime geginiz.
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Uygulamal Test

gore kontrol ediniz.

Meta Figurt Oyma islemlerini yapimz. Yaptigimz uygulamay: asagidaki kriterlere

Aciklama: Asagida listelenen davramslar
gozlediyseniz Evet seklinde karsisindaki kutucuga (X) leisaretleyiniz.

kendinizde go6zleyemediyseniz Hayir,

DegerlendirmeKriterleri

Evet

Hayir

1

Rahat oyma yapilabilecek malzeme secimine
dikkat ettiniz mi?

Figurun nasil olacagin tespit ettiniz mi?

M arkalama metodunu belirlediniz mi?

Uygun markalamay1 yaptiniz mi?

Oyma kalemlerini bilediniz mi?

Maket bicaklarim hazirladimz m?

Oyma bicaklarini hazirladinz nu?

Oyma igin gerekli aydinlik ortam sagladiniz
m?

Figuru dikkatli bir sekilde gikardimz mi?

10

Zimparalama yaptinmz mi?

Degerlendirme

geginiz.

Cevaplarinizi kontrol ederek kendinizi degerlendiriniz, HAY IR yamitlarimz var ise bu
yanitlarimzla ilgili konuyu tekrarlayimz. Tamamu: EVET ise diger 0grenme faaiyetine




MODUL DEGERLENDIRME

Modul Degerlendirme (Yeterlik Olgme)

Uygulama: Tabii Sekil oymaislemlerini yapinz.

Aciklama: Asagida listelenen davranmiglart  kendinizde gozleyemediyseniz Hayir,
g0zlediyseniz Evet seklinde karsisindaki kutucuga (X) leisaretleyiniz.

Deger lendir me Ol gegi

Evet

Hayr

1-Faaliyet On Hazir hg

A.Calisma ortamini faaliyete hazir duruma getirdiniz mi?

B.Kullanilacak arag-gereci uygun olarak sectiniz mi?

C.Kullarlacak malzemelerin saglamliginm kontrol ettiniz mi?

2-is Guvenligi

A.Calisma ortaminda yeterli glivenlik tedbiri aldirz mi?

B.Calismada ol abilecek yaralanmalara tedbir aldinz mi?

C. Kullanlan arag, gerecleri islem sonunda kal dirdiniz nu?

D. Is 6nligii giydiniz mi?

3.insan figur i oyma isleminin yapilmast

A. Sekillendirmeye uygun malzemeyi tespit ettiniz mi?

B.Uygun figurt belirlediniz mi?

C.Figuri markaladimz m?

D.Oyma alet ve takimlarim hazirladimz mi?

E. Figuri markaladiginmz yerlerden islediniz mi?

F.Islem sonunda zimparalama ve perdah yaptimz mi?

4. Hayvan figlr G oyma isleminin yapilmas.

A. Sekillendirmeye uygun malzemeyi tespit ettiniz mi?

49




B.Uygun figurt belirlediniz mi?

C.Figuri markaladimz m?

D.Oyma alet ve takimlarinm hazirladimz mi?

E. Figuri markaladigimz yerlerden islediniz mi?

F.Islem sonunda zimparalama ve perdah yaptimz mi?

5. Nebat figlr i oyma isleminin yapilmas.

A. Sekillendirmeye uygun malzemeyi tespit ettiniz mi?

B.Uygun figurt belirlediniz mi?

C.Figuri markaladinz mi?

D.Oyma alet ve takimlarim hazirladimz mi?

E. Figuri markaladiginmz yerlerden islediniz mi?

6. Meta figur i oyma isleminin yapilmas

A. Sekillendirmeye uygun malzemeyi tespit ettiniz mi?

B.Uygun figurt belirlediniz mi?

C.Figuri markaladimz m?

D.Oyma alet ve takimlarim hazirladimz mi?

E. Figuri markaladigimz yerlerden islediniz mi?

Degerlendirme

Cevaplarimizi kontrol ederek kendinizi degerlendiriniz, “HAYIR” yanitlarimz var ise
hayir yanitlarinizla ilgili 6grenme faaliyetlerini tekrarlayimz. Tamam “EVET” ise bir

sonraki modtle geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI
COKTAN SECMELI TEST
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OGRENME FAALIYETi-1 CEVAP ANAHTARI
DOGRU YANLIS TEST
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OGRENME FAALIYETi-2 CEVAP ANAHTARI
COKTAN SECMELI TEST
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OGRENME FAALIYETi-2 CEVAP ANAHTARI
DOGRU YANLIS TEST
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OGRENME FAALIYETi-3 CEVAP ANAHTARI
COKTAN SECMELI TEST

1 C
2 D
3 B
4 D

OGRENME FAALIYETi-3 CEVAP ANAHTARI
DOGRU YANLIS TEST
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OGRENME FAALIYETi—4 CEVAP ANAHTARI
COKTAN SECMELI TEST

1 A
2 D
3 D

OGRENME FAALIYETi—4 CEVAP ANAHTARI
DOGRU YANLIS TEST
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Modul Degerlendirme

Tabii sekil oyma modull, faaliyetleri ve caligmalari sonunda kazandiginmz
davranislarin degerlendirilmesi icin 6gretmeniniz size dlgme araci uygulayacaktir. Bu
degerlendirme sonucuna gore bir sonraki moduile gegebilirsiniz.

Tabii sekil oyma modulinin bitiminde degerlendirmesi icin dgretmeninizle iletisim
kurunuz.
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