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Sanal Gergeklik ile 3B Modelleme Dersi Ogretmen Klavuzu
Not: 1,2 ve 3. Haftalar SanalSanat Dersi (Virtual Art) ile ayni programa gére islenecektir.

4. HAFTA

AMAC: Sanal gerceklik (SG/VR) Dijital Heykel ve Modelleme Araglarinin tanitilmast.
OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;

e VR Modelleme Sanatgilar1 ve ¢alismalart hakkinda bilgi sahibi olurlar,

e VR Modelleme yazilimlar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,

e Oculus Medium yazilimi modelleme araclar ile ilgili konular1 kavrarlar,

MATERYAL: Oculus Rift VR Baglik ve Kumandalari, VR uyumlu bilgisayar, Oculus Medium
Yazilimi , “VR-Modelleme-Sanatc¢ilart. PPT”, “VR-Dijital Heykel Araclari.PPT”, “Kil Araci (Clay
Tool) Kullanim1 (Video)”
SURE: 150 dk. (50 dk’da bir 10 dk’lik aralar verilir.)
ISLENIS:
1. “VR-Modelleme Sanatc¢ilart.PPT” sunumu agilir. Dersin ilk 50 dakikalik kisminda VR
sanatcilart tanitilir. Sunumdaki sanat¢1 web site linkleri kullanilarak, sanat¢ilarin eserleri
izlenir, yapim yontemleri sinif i¢inde tartisilir
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Gorsel 1. VR Modelleme Sanatgilart sunu”mu.

2. “VR-Modelleme Araclari.PPT” sunumu acilir. Sunumdan Oculus Medium,
MasterPieceVR, SculptrVR yazilimlan ile ilgili olan sayfalar gosterilir. Yazilimlar
ogrencilere sunum yolu ile tanitilir.
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Gorsel 2. VR Modelleme ara:g:larl sunun;u.



Dijital heykel modelleme araclari ile ilgili 6grenciye su aciklamay1 yapiniz:

Bu ders dijital heykel iiretim ara¢larindan Oculus Medium’a odaklanacaktir. Bu yazilim ile
sanal gergeklik (VR) ortaminda olusturacaginiz modeller canlandirma igin sanal
iskeletlendirme veya daha fazla detay ekleme vb isler icin 3DsMax ve Maya gibi profesyonel
tasarim yazilimlarina aktarilabilir ve bu modellerin 3B yazicilar ile baskilart alinabilir.

Gorsel 3. a) Oculus Medium ile iiretilmis, b) Hizli Prootiplee ile 3B olarak basilmis model.
Kaynak: https://www.tomshardware.com/news/oculus-medium-touch-art-program.33061.html

Calismaya baslamadan dnce 6grencilere ders izlencesinde belirtilen CDICAE proje web sitesi
iizerinden TiltBrush “Kil Araci (Clay Tool) Kullantmi” egitim videolarmi izleyip
izlemedikleri sorulur. Izlemedikleri videolar birlikte izlenir.

Ogrencilerin Kil Araci ile ekleme ve cikarma yontemi ile geometriler olusturabilecekleri
kadar temel aracglar ve kumandalarin kullanmm yiizeysel olarak gosterilir. Cok fazla
teorik konuya maruz kalmadan dogrudan VR ortamina girmeleri ve ortami ve araclari
deneyimlemeleri saglamir. Ogrencilere su aciklama yapihr: Sonraki haftalarda dijital
heykel yaratimimin temelleri ve Oculus Medium yazilimindaki modelleme araglart detayli
olarak tamtilacaktir. Simdi liitfen 20 dk boyunca Sanal Gergeklikgin modelleme imkanlariyla
tamisma deneyimi icin Oculus Medium yazilimini ¢alistirin ve basliklar: takip VR ortamina
girerek ilk temasinizi gergeklestirmeye odaklanin.

Geleneksel kil heykel modelleme yontemleri ile VR tabanh heykel modellemenin benzer
ve farkh yonlerine dair 6grencilerden doniit alimr. Avantajlar1 ve dezavantajlan
tartisilir.

Ogrencilerden gelecek derse hazirlik olarak CDICAE proje web sitesinden VR Modelleme

Dersi konularindan “Kil Arac1”, “Damga_Kullanimi”, “Sag_Sol El Kumanda Degistirme”,
“Katman_Cozliniirligii Degistirme” videolarin izlemeleri istenir.

5. HAFTA

AMAC: Sanal gerceklik (SG/VR) Dijital Heykel ve Modelleme Araglarinin tanitilmast.
OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;

VR Modelleme Sanatgilar1 ve ¢alismalar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,
VR Modelleme yazilimlar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,

Oculus Medium yazilimi kontrolleri ile ilgili konular1 kavrarlar,
Oculus Medium yazilimi modelleri araglari ile ilgili konular1 kavrarlar,

MATERYAL: Oculus Rift VR Baglik ve Kumandalari, VR uyumlu bilgisayar, Oculus Medium
Yazilimi , (Video)”

SURE: 150 dk. (50 dk’da bir 10 dk’lik aralar verilir.)

ISLENIS:


https://www.tomshardware.com/news/oculus-medium-touch-art-program,33061.html

1. Cahsmaya kumandalarin ozelliklerini detaylh bicimde tamitarak baslayimz.
Kumandalar ve diigme kombinasyonlarim su sekilde ac¢iklayimz: Oculus Medium
yazilimi Birincil El ve ikincik Destek Eli olarak iki kumanda ile ¢alisir. Program ilk kez
calistirildiginda birincil elin hangisi oldugu secilir. Birincil el daha sonra da degistirilebilir.

Gorsel 1. Oculus Medium Sag ve Sol Kumanda komut diizenleri.
Kaynak: https://us.v-cdn.net/6024342/uploads/editor/0w/xmt7raidfeb8.pdf
(Oculus Medium Oculus Medium Users Manual V1)

2. Ogrencilere sag-el ve sol-el kumandalarim degistirmek ile ilgili su aciklamay1
yapiniz:
Eger solaksaniz, sag ve sol el kumandalarint degistirmek icin sol kumandadan X
diigmesine bastiginizda agilan meniiden kullanici tercihlerini (User Preferences)
secerek acilan panelden el se¢imi yapabilirsiniz. Boylece kumandalarin birincil ve
ikincil ozellikleri digerine gegecektir.

Gorsel 6. Sag-cl ve Sol-el degistirme.

3. Ogrencilere araclar paletini su sekilde gostererek tamtimz: Sol el kumandasindaki
basparmatk ile kullanilan kontrol cubugunu ileri ittiginizde arag takimi a¢ilacaktr. Buradan
Kil (Clay), Boyama (Paint), Yumugatma (Smooth), Sisir (Inflate), Kes (Cut), Diizlestir
(Flatten), Girdap (Swirl), Etrafa bulastir (Smudge) islemleri icin uygun araglart
segebilirsiniz. Secim iglemini; birincil (sag el) kumandast ile palet iizerinden isaret edip tetige
basarak yapabilirsiniz.

Gorsel 4. Oculus Medium Yazilimi Araglar Paleti


https://us.v-cdn.net/6024342/uploads/editor/0w/xmt7raidfeb8.pdf

Kaynak: https://cdn.mos.cms.futurecdn.net/fnkdfv2F2UsvG7G2FghEGh.png

4. Ogrencilerden Kil modelleme aracim secmelerini isteyin ve su aciklamayr yapimz: Sag
el kumandamzdan iizerinde ‘“‘yesil disli” ikonu olan diigmeye basin. Buradan sahnede
kullanacagimz kil icin KURE, KUP veya KAPSUL formlarini segebilirsiniz (bunu fir¢a ucu
gibi diistinebilirsiniz). Kil ekleme modu igin “Add” diigmesi, silme modu igin ise “Erase”
diigmesi aktif olmalidir. Ekleme modunda tetige bastiginizda kumanda ucunuzun oldugu yere
yeni hacim eklerken, silme modunda ise varolan bir hacme temas ederken tetige basildiginda
geometrinin o kismu silinecektir.

Gorsel 5. Kil araci ayarlar paneli.
Kaynak: Ekran almtis1 (L.Coruh).

5. Fir¢a boyutunun degistirilmesini 6grencilere uygulayarak gosteriniz; Sag el kumandasindaki
basparmak kontroliindeki ¢ubugu ileri ve geri ittiginizde firca boyutu biiyiiyiip kiigiilecektir. Simdi
firca boyunu farkl biiyiikliiklere getirerek etkisini deneyiniz.

Gorsel 6. Firca boyutunun ayarlanmasi.
Kaynak: Ekran almtis1 (L.Coruh).

6. Ogrencilerin Oculus Medium yazilimini ¢alistirmasini ve basliklarini takarak VR ortamina
girmelerini ve tanitilan kumanda 6zelliklerini denemelerini isteyiniz.

7. Ogrencilerin ders bitimine kadar kalan siirede tanitilan araclarla uygulama yapmasini ve diger
araglari da denemeleri i¢in onlart yiireklendiriniz. Yazilimin iiretim mantigina asina
olabilmeleri ve VR ortaminda yeterli vakti gecirmeleri konusunda rehberlik ediniz.

6. HAFTA

AMAC: Sanal gerceklik (SG/VR) Dijital Heykel ve Modelleme Araglarinin tanitilmast.
OGRENME CIKTILARI: Katilimeilar;

e VR Modelleme Sanatgilar1 ve caligmalar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,

e VR Modelleme yazilimlar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,

e Oculus Medium yazilimi modelleme araglar ile ilgili konular1 kavrarlar,

MATERYAL: Oculus Rift VR Baglik ve Kumandalari, VR uyumlu bilgisayar, Oculus Medium
Yazilimi , (Video)”

SURE: 150 dk. (50 dk’da bir 10 dk’lik aralar verilir.)

ISLENIS:


https://cdn.mos.cms.futurecdn.net/fnkdfv2F2UsvG7G2FghEGh.png

1. Ogrencilerin Oculus Medium yazilimim ¢aligtirmasini ve basliklarini takarak VR ortamina
girmelerini isteyiniz. Siz de ayn1 zamanda kendi bagliginizi takarak yazilimi ¢alistirin.

2. Ogrencilere Damgalar1 (Stamps) kullammmim su sekilde tamtimz: Sag el kumandanizdan
tizerinde “yesil digli” ikonu olan diigmeye basin. Ardindan “Stamps” diigmesine tiklayn.
Damgalar hazir geometriler yolu ile hizlica karmasik sekiller elde etmenizi saglar. Ev
esyalari, temel geometriler, insan anatomisi, mekanik parc¢alar, kayalar, elbiseler vb

kategorilerde hazir nesneleri dangalar yolu ile sahnenize ekleyebilirsiniz. Hatta fir¢a ucu
olarak kullanabilirsiniz.
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Garsel 1. Oculus Medium yazilim kil aracina ait damgalar paneli.
Kaynak: Ekran alintis1 (L.Coruh).

3. Stroke Type ayari ile ilgili su aciklamay: yapin:
Cizim tipi olarak devemli ve tek olmak iizere iki secenek bulunmaktadir. Stroke Type
secenegine Continuous (devamly) veya Single (tek) ¢izim tipini isaretleyerek modlar arasinda

gegis yapabilirsiniz. Hazir bir damgayr sahnede olusturmak istiyorsaniz tek ¢izim modunu
se¢meniz faydali olacaktir.

4. Ardindan Ogrencilerin birer damga se¢mesini ve firga biiyiikliigiinii artirarak her iki modda

ayr1 ayr1 sectikleri damgay1 sahneye nesne olarak eklemelerini isteyin. Modlarin kullanim
farka ile ilgili s6z1ii doniit alin.

5. Damga yaratacaklar1 Katman coziiniirliigiinii degistirmek ile ilgili su aciklamay1 yapin:
Az once sahneye olusturdugunuz damgalarin daha detayli goriinmesi icin bulunduklar
katmamnin (Layer’in) ¢oziintirliigiinii artirabilirsiniz. Bunun icin ya katmani segin ya da sol el
basparmaginiz ile kumanda ettiginiz kontrol cubugunu asagr yonde cekerek Katmanlar
(Layers) panelini a¢in, “New Layer” diigmesine basarak yeni bir katman olusturun ve
“Actions” komut grubundan “Increase Res "secenegi il'e‘ géziiniirlﬁgii birkag kez artirin.

Gorsel 2. Oculus Medium yazilimi kil aracina ait damgalar paneli.
Kaynak: https://www.youtube.com/watch?v=9vWDdz6yJos (Oculus Medium Basics: Stamps).



https://www.youtube.com/watch?v=9vWDdz6yJos

Gorsel 3. Farkli ¢oziiniirliiklerdeki katmanlarda olusturulmus hazir damgalar.
Kaynak: Ekran alintist (L.Coruh).

6. Ogrencilere uygulamali olarak Gorsel 3’te gosterildigi gibi iki katman yaratarak bir tanesinin
¢Oziiniirliigiini 3 kat artirmiz ve ayni hazir damgay1 iki katmanda da olusturunuz. Detay
farkinin neden kaynakli olabilecegi ile ilgili 6grencilerden doniit isteyiniz.

7. Ogrencilere Voxel (Volume Pixel) kavramim su sekilde aciklaymmz: Goriintii icin
¢oziiniirliik deyince goriintiiyii olusturan ogelerin yani goriintiiyii olusturan en kiigiik
birim olan pixellerin miktar: akla gelmektedir. Pixel terimi “Picture” ve “Element”
kelimelerinin bir birlesiminden tiiretilmistir, resmi olusturan en kiiciik eleman
anlamina gesmektedir. Pixel Yatay ve dikey yonde genisleyen bir izgara iginde
gortintiiyii olusturan her bir renkli noktacik (genelde kare) seklinde tanimlanabilen

2boyutlu Raster grafiklerdir.
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Gorsel 4. Farkli Coziiniirliiklerde Pixeller.
Kaynak: https://www.quora.com/What-is-pixel-per-inch-in-mobile

Voxel (Volume Pixel) ise pixel’in 3boyutlu halidir. Pixel sadece yatay ve dikey (X,Y)
yonde bir alani kaplarken, Voxel yatay,dikey ve derinlik (X, Y,Z) olmak iizere ii¢ yonde
bir hacme sahiptir. Hacim 6zelligi disinda pixel tanimina benzer olarak goriintiiyii
olusturan en kiiciik hacme sahip elemandir.

Pixel

Gorsel 5. Pixel ve Voxel (Volume Pixel)
Kaynak: https://miro.medium.com/max/1121/1*RIQ6mPYoFhS7pk6 YyLPNqQ.jpeg



https://www.quora.com/What-is-pixel-per-inch-in-mobile
https://miro.medium.com/max/1121/1*RIQ6mPYoFhS7pk6YyLPNqQ.jpeg

8.

10.

11.

12.

Onceki hafta tanitilan “Kil Arac1” ve bu haftanin konular1 olan “Hazir Damgalar,
Coziiniirliik Degistirme, Birincil-ikincil Kumanda Ellerini Degistirme” komutlarini
bireysel olarak deneyimleyebilmeleri i¢in konu se¢imini serbest birakarak
ogrencilerden 20 dk’hk dijital heykel c¢aliymasi yapmalarini isteyiniz.
Ogrencilere stiidyo ¢alismasi ile ilgili su hatirlatmay yapimz:

Uygulamanin amaci hazir damgalar ve kil aracint birlikte kullanarak 6zgiin formlar
yaratmak, farkli ¢oziiniirliiklerde katmanlar olusturmak, katmanlar arasinda gegis
vapmak, hazir damga kategorileri ve nesnelerini tamimak, eger solak iseniz
kumandalar icin el degistirme yapmaktir. Stiidyo ¢alismasinda ogrenilen bilgileri
kullanarak 6zgiin geometriler ortaya ¢ikarmaniz beklenmektedir.

20 dKk’hk siirenin bitiminde ogrencilerden bashklar1 degismesini ve
arkadaslarinin yaptiklari1 calismalar sozlii olarak degerlendirmelerini isteyiniz.
ve su aciklamayi yapiniz:

Simdi arkadasinizin ¢alismasint oncekine bagl kalma zorunlulugu olmaksizin, kendi
bakis aciniza gore gelistirmenizi istiyorum. Bunun i¢in siireniz 20 dk’dur.

Siirenin bitiminde ogrencilerin ilk taktiklar1 bashklara donmeleri ve
calismalarinin nasil baska bir yonde degisip gelistigini gormeleri saglanir.

Kalan zamanda Ogrencilerden serbest konulu bir modelleme yapmalar1 ve
kaydetmeleri istenir.

Ogrencilerden gelecek derse hazirlik olarak CDICAE proje web sitesinden VR Modelleme
Dersi konularindan “Diizlestirme Araci (Flatten Tool)”, “Yumusatma Araci (Smooth Tool)”,
“Tasima Aract (Move Tool)”, “Boyama Araci (Paint Tool)”, videolarini izlemeleri istenir.

7. HAFTA

AMAC: Sanal gergeklik (SG/VR) Dijital Heykel ve Modelleme Araglarinin tanitilmasi.
OGRENME CIKTILARI: Katilimeilar;

VR Modelleme Sanatgilar1 ve ¢aligmalar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,
VR Modelleme yazilimlar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,
Oculus Medium yazilimi modelleme araclar ile ilgili konular1 kavrarlar,

MATERYAL: Oculus Rift VR Baglik ve Kumandalari, VR uyumlu bilgisayar, Oculus Medium
Yazilimi , (Video)”

SURE:

150 dk. (50 dk’da bir 10 dk’lik aralar verilir.)

ISLENIS:

1.

2.

Caligmaya baslamadan Once 6grencilere ders izlencesinde belirtilen CDICAE proje web
sitesi lizerinden Oculus Medium VR Modelleme araglari ile ilgili “Diizlestirme Araci (Flatten
Tool)”, “Yumusatma Araci (Smooth Tool)”, “Boyama Araci (Paint Tool)”, “Tasima Aract
(Move Tool)” egitim videolarini izleyip izlemedikleri sorulur. Izlemedikleri videolar birlikte
izlenir.

Ardindan, egitmen videolarda anlatilan konularla ilgili su aciklamay1 yapar;

Oculus Medium araglar paletindeki Yumusatma araci (Smooth) ile yiizeydeki girinti
ctlkaintilart yumusatabilirsiniz. Smoot aracint segtikten sonra yumugsatilacak yiizeye dogru
tutup sag el tetige basarak (ya da basili tutarak) yiizeyi istediginiz kadar yumusatabilirsiniz.



Yumusatilacak alamin biiyiikliigiinii yesil disli ikonuna basarak a¢acaginiz giincel arag

mentisiinden ayarlayabilirsiniz.

Gorsel 1. Pixel ve Voxel (Volume Pixel)
Kaynak: https://miro.medium.com/max/1121/1*RIQ6mPYoFhS7pk6 YyLPNgQ.jpeg
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Gorsel 2. Yumusatma uygulanmis yiizey.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).
3. Diizlestirme araci ile ilgili 6grencilere su agiklamayr yapimz; Oculus Medium ara¢lar
paletindeki  Diizlestirme Aract (Flatten Tool) ile yiizeyin istediginiz bélgelerini

diizlestirebilirsiniz.
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Gorsel 3. Diizlestirme uygulanmis ylizey.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).
4. Boyama arac ile ilgili 6grencilere su aciklamayr yapimz; Oculus Medium araglar
paletindeki Boyama Araci (Painting Tool) ile yiizeyin piiskiirtme boya tabancasi ile boyuyor
gibi renklendirebilirsiniz. Bunun igin once sag el kumandasindan B diigmesine basarak renk

paletini agin ve bir renk secin.


https://miro.medium.com/max/1121/1*RIQ6mPYoFhS7pk6YyLPNqQ.jpeg

Gérsel 4. Renk se¢imi.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).
Sag el kumanda tetigine basili tutarak se¢tiginiz rengi model iizerine piiskiirtebilirsiniz.

Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).

5. Kalan zamanda o6grencilerden serbest konulu bir modelleme yapmalar: ve
kaydetmeleri istenir.
6. Ogrencilerden vize sonrasi ilk derse hazirlik olarak CDICAE proje web sitesinden VR

Modelleme Dersi konularindan “Tasima Aract (Move Tool)”, “Kesme Araci (Cut Tool)”,
“Sisirme Aract (Move Tool)” videolarini izlemeleri istenir.

8. ve 9. HAFTA

DEGERLENDIRME YONTEM OZETi: Bu dersin ara sinav degerlendirilmesi bir sanat eserine
ve siire¢ degerlendirmesine dayanmaktadir: Sinavlar 100 puan iizerinden dlgiiliir. Degerlendirme igin
siireg degerlendirme formu kullanilacaktir (Ek.).

DEGERLENDIRME PLANI

Sinav Konu

Ara Smav Projesi 1 Sanat Caligmasi %70

Genel Performans Bireysel Sinif i¢i Performans %20 Toplam %100
Smav Sunumu Gorsel Sunum Performanst %10

DEGERLENDIRME OLCUTLERI:

e Sanat Calismasi
o Hazirlik (%25)
= Tasarim Fikrinin Gelistirilmesi
= (Calisma Metninin Hazirlanmasi (Manifesto)
= Eskiz



= Calismak i¢in uygun araclari / yazilim / arag¢ se¢imi (Fir¢a vb.)
o Zamanlama (%10)
= Ders planina uygun c¢alisma
o Kalite (%35)
=  Sonug ¢alisma ve eskiz uyumu
= Estetik kalite
»  Ozgiinliik ve Yaraticilik
= Detaylara ve Rotuslara Dikkat
o Sinav Sunumu (%10)
o Genel (Smif-I¢i Bireysel) Performans (%20)
= Stiidyo ve ekipmanlarin dikkatli kullanim1
= (Calisma disiplini ve bagimsiz performans
= Kullanilan dijital teknolojinin karmagikligi / seviyesi
= Derse devamlilik
= Alanyla ilgili faaliyetlere katilim

SURE: 1. Giin sanat ¢alismas1 ve rapor teslimi.
2. Giin 15 dk gorsel sunum + 5dk soru cevap siiresi.

10. HAFTA

AMAC: Sanal gergeklik (SG/VR) Dijital Heykel ve Modelleme Araglarinin tanitiimast.
OGRENME CIKTILARI: Katilimcilar;

e VR Modelleme Sanatgilar1 ve caligmalar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,

e VR Modelleme yazilimlar1 hakkinda bilgi sahibi olurlar,

e Oculus Medium yazilimi modelleme araglar ile ilgili konular1 kavrarlar,

MATERYAL: Oculus Rift VR Baslik ve Kumandalari, VR uyumlu bilgisayar, Oculus Medium
Yazilimi , (Video)”
SURE: 150 dk. (50 dk’da bir 10 dk’lik aralar verilir.)

1. Calismaya baglamadan 6nce Ogrencilere ders izlencesinde belirtilen CDICAE proje web
sitesi tizerinden Oculus Medium modelleme komutlari ile ilgili “Tasima Araci (Move Tool)”,
“Kesme Aract (Cut Tool)”, “Sisirme Araci (Move Tool)” egitim videolarini izleyip
izlemedikleri sorulur. izlemedikleri videolar birlikte izlenir.

2. Ardindan, egitmen videolarda anlatilan konularla ilgili su aciklamayi yapar ve
uygulayarak gosterir:
Oculus Medium araglar paletindeki Tasima aract (Move) ile yiizeye temas ettiginiz noktadan
disa veya ice dogru geometriyi siindiirebilirsiniz. Fir¢a biiyiikliigiine gore tasima etkisinin
kapladigi alan da degisecektir.

Gorsel 1. Tagima araci.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).



Gorsel 2. Tasima araci kullanimi.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).

Oculus Medium araglar paletindeki Sisirme aract (Inflate) ile nesne geometrisi iizerinde
fircamizla dolasarak ilgili bélgeyi sisirebilirsiniz.

Gorsel 5. Sisirme araci.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).

Gorsel 5. Sisirme araci kullanima.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).

Oculus Medium araclar paletindeki Kesme aract (Cut) ile nesneyi dilediginiz bir kesitten
kesebilirsiniz. Bu kesit dogrusal olmak zorunda degildir. Kesmek istediginiz kismin i¢inden
sag el tetigini basili tutarak gectiginizde nesne ve kesilen kisuim ayri katmanlara ayrilarak
katmanlar meniisiinden segilebilir ve bagimsiz olarak tasinip boyutlandirilabilir hale
gelecektir.



Gorsel 4. Kesme araci kullanimi.

Gorsel 5. Kesme araci kullanima.
Kaynak: Ekran Alintis1 (L.Coruh).

Konu secimini serbest birakarak 6grencilerden dersin kalaninda tamitilan komutlara
da odaklanarak dijital heykel calismas1 yapmalarin isteyiniz.

Ogrencilere gelistirecekleri donem sonu projesi icin 6zgiin cahsma eskizleri
hazirlamalarim ve sonraki derse getirmelerini duyurunuz.

11, 12.,13, 14 ve 15. HAFTALAR

AMAC: Sanal Gergeklik (SG/VR) Boyama Araglari ile Stiidyo Caligmasi
OGRENME CIKTILARI: Katilimeilar;

SURE:

Google TiltBrush yazilim ile ilgili konular1 kavrarlar,

Google TiltBrush yazilimi ile dnceki hafta 6grendikleri konulara dair uygulama pratiklerini
kavrarlar.

Google TiltBrush yazilimi ile yeni komutlarla tanisirlar.

SG ile boyama ortamina adapte olurlar.

150 dk. (50 dk’da bir 10 dk’lik aralar verilir.)

ISLENIS:

1.

2.

3.

Ogrencileﬁn vize caligmalan i¢in 6z degerlendirme ve akran degerlendirmesi yapmalari
istenir. Ogrencilerden ¢aligmalar ile ilgili doniit alinir.

Final ¢aligmasi i¢in gelistirdikleri eskizleri degerlendirilir.

Ogrencilerin projelerini gelistirecekleri bireysel calismalarina 5 hafta boyunca devam
ederler. Egitmen her bir 6grencinin iglerini belirli araliklarla gozlemler ve gerekli durumlarda
rehberlik eder. Bu rehberlik 6grencilerin ¢alisma hizi, iislubu, ¢aligsmasinin dogasina gore
bireysel olarak her bir 6grenciyi ileri tasiyacak kritikler verme ve yiireklendirme yolu ile
yapilmalidir.



16. ve 17. HAFTA

DEGERLENDIRME YONTEM OZETI: Bu dersin dénem sonu smav degerlendirilmesi bir sanat
eserine ve siire¢ degerlendirmesine dayanmaktadir: Sinavlar 100 puan iizerinden Olgiiliir.

Degerlendirme igin siire¢ degerlendirme formu kullanilacaktir (Ek.).
DEGERLENDIRME PLANI

Ara Smav Projesi 1 Sanat Calismasi %70
Genel Performans Bireysel Sinif I¢i Performans %20
Simav Sunumu Gorsel Sunum Performanst %10

DEGERLENDIRME OLCUTLERI:

e Sanat Caligmasi
o Hazirlik (%25)
» Oz degerlendirme (ara smav dncesi)
= Tasarim Fikrinin Gelistirilmesi

Eskiz

o Zamanlama (%10)
= Ders planina uygun c¢alisma
o Kalite (%35)
= Sonug ¢alisma ve eskiz uyumu
= Estetik kalite
»  Ozgiinliik ve Yaraticilik
= Detaylara ve Rotuslara Dikkat
o Sinav Sunumu (%10)
o Genel (Smif-I¢i Bireysel) Performans (%20)

Calisma Metninin Hazirlanmasi (Manifesto)

Toplam %100

Calismak i¢in uygun araglari / yazilim / ara¢ se¢imi (Fir¢a vb.)

= Stiidyo ve ekipmanlarin dikkatli kullanimi1

= (Calisma disiplini ve bagimsiz performans

= Kullanilan dijital teknolojinin karmasiklig1 / seviyesi
= Derse devamlilik

= Alamyla ilgili faaliyetlere katilim

SURE: 1. Giin sanat ¢alismas1 ve rapor teslimi.
2. Giin 15 dk gorsel sunum + 5dk soru cevap siiresi.



