1.1.Ana arac¢ cubugu:

Undo: Objeler iizerinde yapilan iglemi geri almak i¢in kullanilir. En fazla 20 adim geri
aliabilir. Ekran goriintiisi ile ilgili degisiklik islemlerini geri almaz.

Redo: Undo ile geri alinan iglemleri ileri alir. En fazla 20 adim ileri alinabilir.

Select object: Herhangi bir objeyi segcmeyi veya komuttan ¢ikmay1 saglar.

Ipucu: Ayrica ekranim bos bir yerine sag tiklayarak da komuttan ¢ikilabilir.

3 Temel transform araci bulunmaktadir. Bunlar:

e Select and Move: Segilen objeleri tasimayi saglar.
Select and Rotate: Dondiirme komutudur. Segilen objeleri X, Y veya Z ekseninde
dondiirtir.

e Select and Scale: Biyiiltiip veya kiigiiltme komutudur. Se¢ilen objeleri orantisal olarak
bliytiltiir veya kiigiiltiir.

Ipucu: Ana ara¢ gubugunda eger gériilemeyen butonlar varsa iki butonun arasina gelinir ve
imle¢ el bicimine doniistiiglinde farenin sol tusuna basili tutularak ¢ekilir. Bu sekilde sag
tarafta goziikkmeyen komutlar goriiniir hale gelir.

Ana ara¢ ¢ubugundaki Mirror komutu secilen objelerin simetrigini alir. Align komutu ise bir
objeyi baska bir obje ile hizalamay1 saglar. En son kisimda ise ¢aydanlik bigimindeki Quick
Render komutu yer almaktadir. Bu komut yapilmis olan 3 boyutlu c¢izimlerin resme
doniistiiriildiigiinde nasil goziikecegini gosterir. 3ds Max programinda print veya plot komutu
bulunmamaktadir. Yani programin kendi igerisinden ¢ikis alinamaz. Yapilmis olan ¢izimler
bir resme cevrilir ve bu resim dosyasi ¢ikt1 almabilir. Iste Quick Render komutu ise Bir
anlamda bu yapilan calismanin baski Onizlemesi gibidir. Ana ara¢ cubugundaki yine
caaydanlik goriiniimiinde olan Render Scene Dialog komutu ise 3 boyutlu ¢izimleri kayit
yaparak resme doniistiiriir.

1.2. Cahisma ekrani: 3ds Max programu ilk acildiginda standart olarak Resim 1’de goriildiigii
gibi 4’ e bollinmiis caligma ekran1 bigiminde gelir. Bunlar:

Top: Ustten goriiniis

Front :Onden gériiniis

Left: Soldan goriiniis

Perspective: Perspektif goriiniistiir.

Ipucu: Aktif galisma ekranin etrafinda sar1 bir cergeve bulunmaktadir. Baska bir ekranda
calisabilmek icin her seyden 6nce o ekranin aktif hale getirilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in
aktif yapilacak ekranin igerisine farenin sag tusuna basarak islem yapilir. Sol tusa basarak da
ekran aktif hale getirilebilir ancak bu durumda se¢ili objeler varsa bunlar secimden c¢ikar.
Yani sol tusa basilirsa kullanilmakta olunan komuttan da ¢ikilmis olur.

1.3. Komut paneli: Sag taraftaki panele Komut Paneli(Command Panel) denir. Komut paneli
6 boliimden olusmaktadir. Bunlar soldan saga dogru:




Create boliimii: yeni obje olusturmayr saglayan komutlari igerir. Creat boliimiiniin kendi
igerisinde 7 adet alt boliim bulunmaktadir. Bunlar soldan saga dogru:

e Geometri boliimii:3 boyutlu ¢izim komutlarini igerir.

e Shapes boliimii:2 boyutlu ¢izim komutlarini igerir.

e Lights bolimi: Isik komutlarini igerir. Ekrana 1s1ik yerlestirilmek istendiginde bu
komutlar kullanilir.

e (Cameras bolimii: Kamera komutlarmni igerir. Ekrana kamera yerlestirilmek
istendiginde bu komutlar kullanilir.

e Helpers boliimii: Bazi efektleri veya bazi islemleri yapabilmek i¢in kullanilacak olan
yardimci ¢izimleri yapmay1 saglayan komutlari igerir.

e Space Warps boliimii: Bosluk efektleridir. 3ds max sadece bir ¢izim programi degil
animasyon da yapabilmektedir. Yer c¢ekimi gibi bazi bosluk efektlerini yapmay1
saglayan komutlar igerir.

e Systems boliimii: Programin igerisinde hazir bazi objelerin bulundugu kisimdir.
Ornegin giines 15181, vb.

Modify béliimii: Onceden ¢izilmis ve varolan bir objenin dzelliklerini gérmek ve degistirmek
icin kullanilir. Modify boliimiinde bir objeye ait 6zellikler géormek ve degistirebilmek icin o
objenin se¢ilmis olmas1 gerekmektedir.

Hierarchy bdliimii: Bu boliim tiklandiginda pivot isimli bir noktadan bahsedilmektedir. Bu
nokta objelerin etki noktasidir. Yani bir obje biyiiltilip kiiglltiildiigi zaman veya
dondiiriildiigii zaman pivot noktasina gore biiyiir kiiciiliir veya doner. Normal kosullar altinda
objelerin pivot noktast degistirilmedigi siirece agirlik merkezleridir. Ancak c¢aligmanin bazi
anlarinda pivot noktalarinin yerinin degistirilmesi gerekebilir. Boyle bir durumda hiyerarchy
boliimiindeki komutlardan faydalanilir. Pivot noktasini eski haline getirmek icin Reset Pivot
komutu kullanilir.

Motion boéliimii: Animasyon bolimidiir. Cizilmis olan objelere hareket verildiyse bu
hareketle ilgili ayarlamalar motion bdoliimiinden yapilir. Cizilmis olan objelere veya
kameralara hareket verilebilir.

Display boliimii: Ekranin nasil goriilecegi ayarlanir. Ekranda hangi sekiller goriilecek hangi
sekiller gizlenecek veya ekranda hangi sekiller goriiniir ama kullanilmaz hale getirilecek o bu
kisimdan belirlenir.

Utilities boliimii: Programin igerisine sonradan plug-in dedigimiz eklentileri ilave etmeyi
saglar. Bunlar 6zel komutlardir. Bunlar programcilar tarafindan yazilir. Internetten veya cd
halinde temin edilebilir.

2.1. Box: Dikdortgenler prizmasi ¢izmeyi saglar. Creat boliimiinlin geometri alt boliimiinde
yer almaktadir. Box ¢izmek igin:

Komut tiklanir.

Komut aktif hale gelince yiizeyi sar1 renge doniisiir.

Perspektif ekranina gelinir.

Herhangi bir noktaya sol tiklanarak box’ m yiizey alaninin bir kosesi tiklanir ve el
kaldirilmadan fare siiriiklenir. Yiizey alaninin diger kosesinin oldugu yere
gelindiginde fare birakilir.



e Daha sonra yiiksekligi belirlenir ve islem tamamlanir.

Lenght(uzunluk): Y ekseni dogrultusundaki uzunluktur.
Width(genislik): X ekseni dogrultusundaki uzunluktur.
Height(yiikseklik): Z ekseni dogrultusundaki uzunluktur.

Artik bagka bir box ¢izilmeyecekse komuttan ¢ikilir. Bunun i¢in select object komutu tiklanir
veya c¢alisilmakta olunan ekranda bos bir nokta fare ile sag tiklanir.

Ipucu: 3ds max programinda ilk énce sekiller ¢izilir daha sonra boyutlar1 ayarlanir. Daha
komuttan c¢ikilmadiysa ¢izilmis olan seklin boyutlart Box komutunun oldugu kisimdan
degistirilebilir. Eger ¢ikildiysa modify boliimiinden degisiklik yapilir.

2.2. Calisma ekrani kontrol araglari(Viewports Controls): Calisma ekrani kontrol araglar
ekranin sag alt kosesinde bulunan 8 adet komuttur. Bunlar ekran goriintiisiinii degistirmeye
yardimci olan araglardir. Bu araglarin islevleri su sekilde siralanabilir.

Zoom: Ekrana yakinlasip uzaklagmay1 saglar. Komuta girildiginde ekranda bir mercek isareti
olusacaktir. Farenin sol tusuna basarak yukari dogru secilirse ¢alisma ekranindaki ¢izime
yakinlasilir, asag1 dogru ¢ekerirse uzaklasilir.

Zoom All: Zoom komutu gibi c¢alisir. Tek farki zoom komutu sadece aktif ekranda
yakinlastirma uzaklastirma yaparken Zoom All komutu tiim ekranlarda ayni1 anda bu islemi
gerceklestirir.

Zoom Extents: Aktif calisma ekranindaki tiim objeleri ekrana sigdirir.

Zoom Extents Selected: Aktif ¢calisma ekrani igerisindeki sadece secili olan objeyi ekrana
sigdirr.

Zoom Extents All: Tiim ¢alisma ekranlarinda objeleri ekrana sigacak sekilde yakinlastirir.

Zoom Extents All Selected: Tiim calisma ekraninda segili olan objeleri ekrana sigacak sekilde
yakinlastirir.

Zoom Region: Bolgesel olarak yaklasmay1 saglar. Aktif ¢alisma ekraninda farenin sol tusuna
basilarak siiriiklenir ve bir bolge belirlenir. Farenin sol tusundan parmak cekildiginde segilen
bolge yakinlagsmis olur.

Field of View: Sadece perspektif ekraninda calisir. Aktif calisma ekranina yakinlasip
uzaklagsmay1 saglar. Ancak bu komutun kameralar iizerinde kullanilmasi tavsiye edilmektedir.

Pan: Aktif calisma ekranini kaydirmak icin kullanilir. Fare sol tusa basili tutulduktan sonra
her yere serbest bir sekilde hareket ettirilerek kullanilabilir.

Walk Through: Bu komut bilgisayar oyunlarinda oynanilan karakterin goziinden sahneyi
dolagmaya benzetilebilir.




Arc Rotate: Aktif calisma ekranini istenilen yonde dondiirmeyi saglar. Dondiirme merkezi
ekranin kendi merkezidir.

Arc Rotate Selected: Secili olan objenin etrafinda donmeyi saglar.

Arc Rotated SubObject: 3ds Max programinda calisirken objelerin alt objelerini segcmek
gerekebilir. Bu alt objeler bir box’ 1n iizerindeki nokta, kenar, ylizey, vb. olabilir. Bu komut
aktif ¢calisma ekrani igerisindeki secili olan alt objenin etrafinda donmeyi saglar.

Maximize Viewport Toggle: Aktif olan calisma ekranin1 tam ekran yapar. Tekrar
tiklandiginda ise eski haline dondiirtir. Alt W

Ipucu: Yapilan Zoom islemlerini geri almak igin Views iist meniisiinden Undo View Change
komutu segilir. Klavye karsilig1 Shift+Z dir. En son geri alinis olan zoom islemini ileri almak
icin ise Views list meniisiinden Redo View Change komutu secilir. Klavye karsiligr Shift+Y
dir.

2.3. Komut cubuklarin1 acma/kapatma/tasima/kilitleme:

Komut cubuklarini acip kapatma: Ara¢ cubuklarimi acip kapatabilmek icin iki temel yol
izlenebilir. Bunlar:

e Customize—Show Ul komutu segilir. Ekrana gelen listeden istenilen se¢im yapilir.

e Herhangi bir ara¢ ¢ubugunun iizerinde fare el isareti seklindeyken sag tusa basilir.
Ekrana gelen listeden istenilen se¢im yapilir.

Arac cubuklarini tagima: Arac¢ ¢ubuklarini tasimak i¢in bas kisimlarindaki ¢ift ¢izgiden fare
ile tutulur ve istenilen yere getirildiginde birakilir. Ayrica ara¢ ¢ubugu ekranda yiizer
durumdayken {iist kismindaki mavi serit olan kisim ¢ift tiklanirsa komut ¢ubugu otomatik
olarak ekranin kenarina yerlesir.

Arac¢ cubuklarimi kilitleme: Kilitleme islemini gergeklestirmek i¢in Customize— Lock Ul
Layout komutu secilir. Bu sekilde ekran kenarlarina yerlestirilmis olan ara¢ c¢ubuklarinin
yerleri degistirilemez hale gelir.

Ipucu: Pencerenin biiyiikliigiinii manuel olarak degistirmek icin pencerelerin kesistikleri
kisma gelinir ve fare + isaretine doniistiigiinde sol tusa basili tutularak isenilen yere kadar
stirtiklenir.

2.4. Sekilleri se¢me/ secimden ¢ikartma/se¢imi silme:

e Herhangi bir komutta degilken objenin iizerine tiklanarak se¢im gergeklestirilir.
Secilmis olan objenin etrafinda beyaz bir ¢ergeve olusur. Birden fazla objeyi gegmek
icin Ctrl tusuna basili tutularak yeni segilecek objelerin iizeri sirayla tiklanir. Eger Ctrl
tusuna basil1 tutulurken se¢ilmis olan objelerden birinin iizeri tekrar tiklanirsa o obje
secimden ¢ikar.




e Boslukta bir yer tiklanarak tiim objelerin se¢cimden c¢ikmalar1 saglanir. Ekranda
tiklanacak bir yer yoksa bu islem Edit {ist meniisiinden Select None segilerek de
gergeklestirilebilir.

e Birden fazla obje pencere icerisine alinarak da bir hamlede secilebilir.

Window/Crossing: Window segiliyken cergevenin tamamen igerisine girenler segilir. Cross
seciliyken pencerenin igerine bir kismi1 giren objeler de segilir.

Secimi tersine g¢evirme: Secilmeyecek olan objeler secilir. Edit list meniisiinden Select Invert
komutu tiklanir.

Tiimiinli segme: Calisma ekranindaki her seyi se¢gmek icin Edit iist meniisiinden Select All
komutu segilir.

Secimi silme: Edit {ist meniisiinden Delete komutu secilir veya klavyeden Delete tusuna
basilir.

2.5. Kopyalama: Bir objeyi kopyalamak i¢in ilk 6nce kopyalanacak olan obje segilir. Daha
sonra kopyalama islemi 2 farkli sekilde gerceklestirilebilir:

1. Yol: Edit— Clone komutu secilir(Ctrl+V). Ekrana gelen Clone Options 1iletisim kutusunda:

Copy: Birbirinden bagimsiz kopyalar olusturmayi saglar.

Instance: Birbirine bagli kopyalar olusturmayr saglar. Yani kopyalama
islemiyle elde edilen obje ile orijinal obje arasinda bir bag vardir. Bu biri
iizerinde yapilan modify islemlerinin aynisinin digerinde de otomatik olarak
gergeklesmesine sebep olur.

Name: Kopyalanacak nesneye verilecek isimdir.

Ipucu: Clone ile kopyalanan obje orijinal objenin igerisine alimir. Kopyalama sonrasi kopya
obje secili hale gelir.

2.Yol: Move, Rotate veya Scale komutlarindan biri aktifken Shift tusuna basilarak objenin
iizerine tiklanir. Tiklama islemi yapilirken objenin hareket ettirilmemesi gerekmektedir. Yine
1. yolda oldugu gibi Clone Options iletisim kutusu ekrana gelir ve aym islemler
gerceklestirilir.

2.6. Align: Bir objeyi digerine hizalama komutudur. Hareket edecek olan objenin ismi
Current dir. Sabit kalacak olan objenin ismi ise Target’ tir. Align komutunun kullaniminda su
adimlar gerceklestirilir:

Current obje segilir.

Align komutu secilir.

Target objenin iizerine tiklanir.

Ekrana Align Selection iletisim kutusu gelir.

X, Y ve Z eksenlerinden hangilerinde hizzalama yapmaya ihtiya¢ varsa sirasiyla
hizzalama yapilir ve her seferinde Apply butonu tiklanir. Hizalama yapilirken
eksenlerin + ve — ydnlerine gore objelerin de max ve min noktalari vardir. Ornegin; bir




objenin X ekseni dogrultusundaki kenarinin + yonde olan tarafi max, - yonde olan
taraft min. dur.

2.7. Obje tasima: Align komutu kullanilarak tagima islemi gergeklestirilebilir. Mesafe girerek
objeyi tasimak ic¢in ise Move komutu kullanilir. Move komutu kullanilirken sirasiyla su
islemler gerceklestirilir:

e Taginacak obje segilir.
Move komutunun tizeri sag tiklanir.

e FEkrana gelen iletisim kutusundaki Offset-Screen kismina X,Y ve Z koordinatlarindaki
tasima mesafeleri yazilarak Enter’ a basilir ve islem tamamlanmis olur. iletisim
kutusunu kapatmak i¢in kutunun sag iist kdsesindeki x isaretine basilir.

Bu kisimda tasima ile ilgili masa 6rnegini yaptir. Kopyalama, align ve tasima komutlarin
kullandir.

2.8. Gruplandirma/Grubu bozma/Grup iizerinde islem yapma:
Gruplandirma: Cok sayida objeyi grup haline getirebilmek igin:

Grup haline getirilmek istenen objeler secilir.
Grup iist meniisiinden grup komutu segilir.
Ekrana gelen iletisim kutusuna grup ismi yazilir.
OK butonuna basilarak islem tamamlanir.

Grubu bozma: Gruplu objeleri gruptan ¢ikarmak igin:

e Grup segilir.
e Grup iist meniisiinden Ungroup komutu secilerek islem tamamlanur.

Grup iizerinden islem yapma: Grubu bozmadan grup igerisindeki bir veya birkag obje
iizerinden degisiklik yapabilmek igin:

e Miidahale edilecek objenin igerisinde bulundugu grup secilir.

e Group iist meniisiinden Open komutu secilerek grup bozulmadan miidahaleye acik
hale getirilir.

e Obje lizerinde istenilen degisiklikler yapilir.
Grup st meniisiinden Close komutu segilerek grup kapatilir.

2.9.Dosyay1 kaydetme: Dosya meniisiinden Save komutu ile kaydetme islemi gerceklestirilir.
Ogrencilere kendi klasérlerini olusturarak dosyalarint bu klasériin icerisine kaydettir.
1. Yeni veya varolan bir dosyay1 agma:

New: File meniisiinden ulasilir. Bir 6nceki dosyadaki ayarlarin aynist olacak sekilde yeni bir
dosya acilir.



Reset: File meniisiinden ulasilir. Dosyadaki yeni tanimlanmig olan parametreleri sifirlayarak
programin orijinal setuplarini esas alacak sekilde yeni bir dosya agar.

Open: File meniisiinden ulasilir. Daha 6nceden kaydedilmis olan bir dosyay1 agmayi saglar.

Open Recent: File meniisiinden ulasilir. En son calisilan dosyalarin listesini verir. Bu listeden
istenilen dosya agilir.

2. Standart objeler(Standart Primitives):
2.1.Cone: Koni ¢izme komutudur.

Radius 1: Alttaki yaricap mesafesidir.

Radius 2: Ustteki yarigap mesafesidir.

Smooth: Yiizeyleri yumusatmay1 saglar.

Sides: Objeyi olusturan parga sayisidir. Bu parcalarin goziikebilmesi icin
Smooth butonunun se¢ili olmamas1 gerekmektedir. Sides’ a farkli degerler
verilerek ¢ok degisik formlar tiiretilebilir.

Slide On: Bu secenek ile koni bir dilim haline getirilebilir. ilk énce Slide On
butonu secili hale getirilir. Daha sonra Slice From ve Slice To kisimlarina
kesilip atilacak dilimi tarif edecek bigcimde ag¢1 degerleri yazilir. Ac1 araligi
saatin ters yoniinde taranarak belirlenir. X ekseni O derece olarak kabul edilir.

2.2. Sphere: Kiire ¢izme komutudur.
Segments: Parca sayisidir.
Hemisphere: % cinsinden deger girilir. Girilen deger kadar kiirenin alt kismin
yokeder. Ornegin; 30 degeri girildiginde kiirenin ¢apmin %30’ luk kismi kadar
uzunlukta alt kisstm yokolur.
Slice On: Yandan dilimlemeyi saglar. Y ekseni O derece kabul edilir.
2.3. Geosphere: Sphere komutundan farkli bir ag sistemiyle oriilmiis kiire olusturur.
Hemisphere: Segili hale getirildiginde kiirenin alt yarisin1 yokeder.
2.4. Cylinder: Silindir ¢izme komutudur.
Slice On: Silindiri dilim haline getirir. X eksenini 0 derece kabul eder.
Bu asamada ogrencilere yuvarlak masa ve abajur ¢izdir.
2.5. Tube: Boru ¢izme komutudur.
R1: Borunun i¢ yarigap1
R2: Borunun dis yarigapidir.
Slice On: Boruyu dilim haline getirir. Y ekseni 0 derece kabul edilir.

2.6. Torus: Simit ¢cizme komutudur.

R1: simitin i¢ yarigapidir.



R2: simiti olusturan borunun yarigapidir.

Slice On: Simiti dilim haline getirir. Y ekseni O derece kabul edilir.

Smooth: Sides: Sadece yatayda yana dogru olan yiizeyi yumusatir.
Segments: Yukardan asagiya dogru olan ylizeyi yumusatir.

2.7. Pyramid: Piramit ¢izme komutudur.

Width: X dogtultusundaki kenar
Depth: Y dogrultusundaki kenar
Height: Piramitin yiiksekligi yani Z dogrultusudur.

2.8. Plane: i¢i dolu 2 boyutlu diizlem g¢izme komutudur. Cizilen objelerin Render
yapildiginda havada kalmamasi ic¢in kullanilir. Render yaparken bu platformun kenarlar
goriilmeyecek sekilde perspektif alinmaya calisiimalidir.

3. Scale: Oransal olarak biyiiltiip kiigiiltme islemlerini gerceklestirmeyi saglar. Bunun igin:

Degisiklik yapilacak obje secildir.

e Komutun iizeri sag tiklanir.
Ekrana gelen iletisim kutusundaki Ofset-Screen kismina istenilen % degeri yazilir ve
Enterlenir.

Ancak bu sekilde tim dogrultularda ayni olanda biiyililtme veya kiigiiltme islemi
gerceklestirilmis olur. Eger her bir eksende farkli oranlarda biiyiiltme islemi
gerceklestirilecekse:

e Scale komutuna basili tutulur. A¢ilan 3 scale komutu tipinden ortada olan segilir.

e Degisiklik yapilacak obje secilir.

e Scale komutunun iizerine sag tiklanir. Ekrana gelen iletisim kutusunun sag tarafindaki
Offset-Screen kismindaki X,Y ve Z ye istenilen degerler yazilir.

Ipucu: Eger yapilan bityiiltme veya kiigiiltme isleminden memnun kalinmadiysa ve objenin
orijinal haline dondiiriilmesi isteniyorsa Transform araclar1 ve Koordinat sistem parametreleri
panelindeki X,Y ve Z kismina 100 degeri yazilir.

Bu komutu kullanarak dolap kulbu ornegi 6grencilere yaptirilacak.
4. Rotate: Dondlirme komutudur. Manuel olarak bir objeyi dondiirmek i¢in:

e Rotate komutu segilir.
Dondiiriilecek olan obje segilir.

e Hangi eksende dondiirme islemi gerceklestirilecekse o eksenin {lizerine gelinir ve sar1
renge doniistliglinde farenin sol tusuna basili tutularak istenildigi kadar dondiiriiliir.
Saat yoniiniin tersi yon + , saat yonii — kabul edilir.

Dondiirme islemi rakamsal olarak gergeklestirilecekse:

e Dondiiriilecek obje segilir.
e Rotate komutu sag tiklanir.




e FEkrana gelen iletisim kutusunun sag tarafindaki Ofset-Screen kismina ag¢1 degerleri
girilerek istenilen dondiirme islemi gergeklestirilir.

Ayrica Rotate komutu aktifken Resim 1° de gdsterilmis olan Transform araglar1 ve Koordinat
sistem parametreleri panelindeki X, Y ve Z kismina deger yazilarak da ayni islem
gergeklestirilebilir. Ancak ikisi arasindaki en 6nemli fark bu kisma pespese ag1 girilmis olmasi
durumunda ilk orijinal pozisyonu ve son ag¢t degeri esas almarak dondiirme islemi
gerceklestirilir. Ornegin; X degerine ilk énce 90 daha sonra 15 yazildiysa sonuc¢ déndiirme
miktart 15 dir. Halbuki bu islem Rotate komutuna sag tiklanarak ulasilan iletisim kutusundan
gergeklestirilmis olursa 90+15=105 derecelik bir donme islemi meydana gelir.

5. Mirror: Aynalama(simetri alma) komutudur. Simetrisi alinacak obje segilir. Aynalama
komutu secilir. Ekrana gelen iletisim kutusunda hangi eksen yada eksenler esas alinarak
islemin gergeklestirilecegi belirlenir.

No clone: Kopya yapmadan aynalar.

Copy: Kopyasini alarak aynalar.

Instance: Birbirine bagli kopya olusturarak aynalar.

Offset: Orginal objenin agirlik merkezi ile kopya objenin agirlik merkezi
arasindaki mesafedir.

Dolap kapagini ¢izdirerek simetrigini aldur.

4. Fare ile manuel tasima: Fare ile objeleri tasiyabilmek i¢in ilk olarak taginacak obje segilir.
Tasima komutu secilir. Hangi eksende tasinmak isteniyorsa fare ile o eksen iizerine gelinir.
Eksen sar1 renge doniistiigiinde farenin sol tusuna basili tutularak obje istenilen yere tasinir.
Eger birden fazla eksende ayni anda tasima gercgeklestirilecekse o eksenlerin arasinda kalan
karelerin lizerine fare ile gelinerek sar1 renge donligmesi saglanir. Daha sonra ayni sekilde
farenin sol tusuna basili tutularak istenilen noktaya getirilir.

Ipucu: Eksen cizgileri klavyeden X tusuna basilarak gosterilip gizlenebilir.

5. Snaps Toggle: Yakalama komutudur. Komutun iizeri sag tiklanarak istenilen yakalama
secenekleri aktif hale getirilir.

Bu noktada sadece End point komutu anlatilacak ve tasima komutu ile paralel kullanimi
gosterilecek.

Ipucu: Goériintilyii Wireframe hale dondiirmek igin calisma ekraninin sol iist kosesindeki
yazinin(ornegin perspektif) iizeri sag tiklanir. Ekrana gelen listeden Wireframe secilir. Bu
sekilde yakalama islemi daha rahat gerceklestirilebilir.

1.iki boyulu ¢izim komutlar1 (Splines):

Bazen hazir objelerle olusturulmak istenen ii¢ boyutlu nesneler ¢izilemeyebilir. Bu durumda
olusturulmak istenen modelin iistten veya yandan goriiniisii ¢izilerek bu iki boyutlu sekillere
3. boyut verilebilir. Spline’ lar kullanilirken esas amag kesinlikle 2 boyutlu ¢izim yapmak
degil 3 boyutlu nesneler olusturmaktir.




1.1. Line: Cizgi ¢izme komutudur. Olgekli ¢izgi ¢izmek icin:

e Splines’ dan Line komutuna girilir.
Line komutu altindaki Keyboard Entry agilir.

e Her bir nokta uzayin orjinine gore verilir ve her bir noktanin koordinatlar1 yazildiktan
sonra Add Point tiklanir. Tiim ¢izgilerin ¢izimi bitene kadar isleme devam edilir.

e Cizimi kapatmak isteniyorsa ilk baslanilan noktaya yakin bir nokta tiklanir. Ekrana
gelen iletisim kutusundaki Close segenegi isaretlenir.

Ipucu: Line komutu ile Grid birlikte kullanilarak daha rahat ¢izim yapilabilir. Bunun icin
Snap komutu sag tiklanir. Home Grid sekmesine gecilir. Grid spacing kismina verilecek
mesafeler hangi saymin katlari ise o deger yazilir. Snap sekmesine geri doniiliir Bu kisimda
Grid point diigmesi segili hale getirilir.

Ipucu: iki boyutlu ¢izimler AutoCAD’ de ¢izilerek de 3ds Max’ e aktarilabilir.

Ipucu: Komuttan hig ¢ikilmadan ¢izilmis olan 2 boyutlu nesneler secildikleri zaman bir biitiin
olarak hareket ederler.

2. Iki boyutlu ¢izim elemanlar1 iizerinde degisiklik yapma: 2 boyutlu ¢izim
elemanlari(object) tlizerinde degisiklik yapabilmek igin alt objelerine(subobject) girmek
gerekmekteidr. Bunlar:

1. Vertex: Kose noktalaridir.
2. Segment: iki kose noktas1 arasindaki ¢izgidir.
3. Spline: 2 boyutlu nesnenin tamamaidir.

2.1. Vertex: Iki boyutlu elemanlarin kse noktalar1 iizerinde degisiklik yapmak igin kullanilir.
Bunun i¢in:

Degistirilecek spline secilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Edit Spline secilir.

Vertex butonu tiklanir.

Degisiklik yapilacak kose veya koseler secilir.

Move, vb. komutlardan uygun olan biri segilir.

Degisiklik islemi(6rnegin; tasima, dondiirme, vb.) tamamlanir.
Vertex tekrar tiklanarak komuttan ¢ikilir.

Break: Vertex butonu agikken kullanilir. K&seleri koparmayi saglar. Bunun igin:

Degistirilecek spline secilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Edit Spline segilir.
Vertex butonu tiklanir.

Istenilen kdse veya koseler segilir




Break butonu tiklanir.
Vertex tekrar tiklanarak spline kapatilir.

Refine: Vertex butonu agikken kullanilir. Spline’ 1n iizerine yeni bir kose noktasi eklemeyi
saglar. Bu komut Snap ile birlikte kullanildiginda noktanin yeri daha rahat elde edilebilir.
Komutu kullanmak igin:

Degistirilecek spline segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Edit Spline secilir.

Vertex butonu tiklanir.

Refine tiklanir.

Spline iizerinde kose noktasi olusturulmak istenen yer tiklanir.
Komuttan ¢ikmak i¢in Refine tiklanir.

Vertex tiklanarak spline kapatilir.

Kose silmek: Vertex butonu agikken gergeklestirilebilir. Bunun igin:

Degistirilecek eleman segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List” den Edit Spline secilir.
Vertex butonu tiklanir.

Silinmek istenen kose segilir.

Klavyeden Delete tusuna basilir.

Vertex tiklanarak spline kapatilir.

Connect: Vertex butonu acikken gergeklestirilebilir. Ac¢ik olan noktalar1 bir ¢izgi ile baglamak
i¢in kullanilir. Bunun igin:

Uclar1 baglanacak spline segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List” den Edit Spline secilir.

Vertex butonu tiklanir.

Connect butonu tiklanir.

Agik noktalardan biri tiklanarak farenin tizerine basili tutulur.
Cizgi isareti belirdiginde ikinci nokta tiklanir.

Komuttan ¢ikmak i¢in Connect tiklanir.

Vertex tiklanarak spline kapatilir.

2.2. Segment: Iki nokta arasindaki ¢izgi iizerinde degisiklik yapmayi saglar.

Cizgi silmek: Segment butonu agikken gerceklestirilebilir. Bunun i¢in:

Degistirilecek eleman segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Edit Spline segilir.
Segment butonu tiklanir.

Silinmek istenen ¢izgi segilir.



Klavyeden Delete butonu tiklanir.
Segment butonuna tekrar basilarak ¢izgi kapatilir.

2.3. Spline(Modify’ 1 altinda): Bir elemanin tiimiine birden miidahale etmeyi saglar.
Ornegin; Modify’ m altindaki Spline butonu segiliyken 2 boyutlu ¢izim elemaninin paralel
kopyasi alinabilir. Bunun i¢in:

Paralel kopyast alinacak 2 boyutlu ¢izim eleman segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Edit Spline secilir.

Spline butonu aktif hale getirilir.

Outline kismina kopyalama mesafesi yazilir. + deger disari, — deger iceri kisma
kopyalamay1 saglar. Bu komut ayn1 zamanda otomatik olarak a¢ik uclar1 birlestirir.
Tekrar Spline butonuna basilarak ¢izim eleman1 kapatilir.

Ipucu: 2 boyutlu bir ¢izim elemanini silmek icin kesinlikle alt objelerinden (Vertex, Segment,
Spline) ¢ikilmasi gerekmektedir.

2.4. Creat Line: Varolan bir spline’ a ilave yeni bir spline(line) ¢cizmeyi saglar. Bunun igin:

Ilave edilmek istenen spline segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Edit Spline segilir.

Creat Line butonu tiklanir.

Cizim gerceklestirilir.

Cizimi tamamlamak igin tekrar Creat Line butonu tiklanir.

2.5. Extrude: iki boyutlu nesneleri 3. boyuta yiikseltmeyi saglar. Bunun igin:

3. boyuta yiikseltilecek ¢izim elemani segilir.
Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Extrude segilir.

Amount: ylikselme miktar1 tanimlanir.

Osrencilere bir dikdortgen cizdir. Alt ¢izgiyi sildir. Sag ve sol kenarlari -15/15 seklinde
disariya agtirt. Edit Spline’ dan spline butonunu seg. Tiimiinii agsagiya 5 birim kayduwrt. Olusan
kesiti Extrude ettir.

Ipucu: 2 boyutlu bir nesneyi modify ederken Hold/Yes tiklandiginda oje bozuluyorsa Edit
meniisiindeki Fetch komutu komutu ile tekrar ¢cagirilabilir.

4. Ders:

1.1ki boyulu ¢izim komutlari(Splines):




1.1. Rectangle: 2 boyutlu dikdortgen ¢izme komutudur. Komutu kullanmak i¢in:
e Spline’ dan Rectangle komutu segilir.

Length: Y dogrultusundaki mesafe
Width: X dogrultusundaki mesafe
Corner Radius: Koseleri yuvarlatma miktaridir.

2. iki boyutlu ¢izim elemanlari iizerinde degisiklik yapma:
2.1. Fillet/Chamfer: Koseleri yuvarlatmay1 veya pah yapmayi saglar. Bunun igin:

Degisiklik yapilmak istenen eleman ve o elemana ait ihtiya¢ duyulan koseler secilir.
Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Fllet/Champher segilir.

Fillet: Yuvarlatir. Bunun i¢in yuvarlarma miktarinin yar1 ¢capi(Radius) verilir.
Champher: Pah yapar. Pahi olusturacak iiggenin kdsegenlerinin uzunlugu(Distance)
verilir.

e Apply denir.

Fillet/Champher’ 1n kenarindaki + tiklanarak alt agilimi goriiliir. Buradaki Vertex
tiklanarak eleman kapatilir ve islem tamamlanmis olur.

2.2. Trim/Extend: Trim: iki nokta arasini silmeyi, Extend: Bir dogruyu baska bir dogruya
uzatmayi saglar. Komutu kullanabilmek i¢in:

Iki obje birden segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Trim/Extend segilir.
Pick Location butonu tiklanir.

Silinecek kisim tiklanir.

Oésrencilere birbirinden farkly boyutta ve alttan yapismis ic ice iki dikdortgen cizdir. Bu
vapismuig kismu sildir ve ters donmiis U gibi olmasini saglat. Bu objenin su haldeyken Extrude
edilemeyecegini soyle ve Attach ve Weld’ i anlat.

2.3. Birbirinden bagimsiz 2 boyutlu ¢izim elemanlarim 3 boyutlu hale déniistiirmek:

Koparilmis, Trim, vb. islemler yapilmis veya birbirinden bagimsiz ¢izilmis 2 boyutlu ¢izim
elemanlarinin Extrude edilebilmeleri icin:

1. Tek bir obje olmalar1 gerekmektedir. Bunun i¢in su adimlar gergeklestirilir:

Objelerden biri segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List” den Edit Spline segilir.

Attach butonu tiklanir.

Birlestirilecek diger 2 boyutlu ¢izim elemanlari tek tek tiklanir.
Tekrar Attach butonu tiklanarak komuttan ¢ikilir.



2. Kapali olmalar1 gerekmektedir. Bunun i¢in su adimlar gergeklestirilir:

Kapatilacak noktalarin tiimii segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Edit Spline secilir.

Vertex butonu tiklanir.

Weld’ in yanindaki kisma kapatilacak iki nokta arasindaki mesafe ile ilgili yaklasik bir
deger yazilir(gercek degerden az olmamalidir.)

Weld butonu tiklanir.

Tekrar Vertex butonu tiklanarak islem tamamlanir.

Ipucu: 2 Boyutlu ¢izimler normalde Render’ da ¢ikmaz. Cikmalari isteniyorsa tiim 2 boyutlu
cizim komutlarmin altinda olan Rendering bashiginin + kismina tiklanir. Bu bolgedeki
Renderable butonu secili hale getirilir.Thickness ise 2 boyutlu elemanin Render’ daki et
kalinligidir.

3. iki boyulu ¢izim komutlari(Splines):

3.1. Circle: 2 boyutlu daire ¢izme komutudur.

Ipucu: Circle komutunun altinda yer alan Interpolation basligi acildiginda bu kisimda Steps
degeri bulunmaktadir. Bu deger dairenin 2 ¢eyrek noktasi arasindaki kdse sayisidir. Bu deger
benzer sekilde hemen hemen tiim 2 boyutlu ¢izim komutlarinda mevcuttur.

Ipucu: Vertex agikken interpolation(steps) noktalarindan herhangi biri tiklandiginda o
noktaya bagli ve u¢ kisimlarinda yesil kareler olan 2 ¢izgi ortaya ¢ikar. Bu yesil kareler fare
ile basili tutularak hareket ettirilebilir. Bu sekilde 2 boyutlu ¢izim elemaninin formu
degistirilebilir. Normalde yesil kareler sadece secili olan dogrultuda hareket eder. Eger iki
dogrultuda ayni anda hareket etsin isteniyorsa ilk once iki dogrultunun arasinda kalan biiyiik
sar1 kare tiklanir. Daha sonra yesil kare tutularak istenilen noktaya tasinir.

Yesil kareler acikken se¢ili olan noktanin iizerinde fare ile sag tiklandiginda ekrana gelen
komut listesindeki:

Bezier: Yesil karelerin bagli oldugu iki ¢izgiyi tek bir ¢izgi gibi kullanmay1 saglar.
Bezier Corner: Yesil karelerin bagli oldugu iki ¢izgi birbirinden bagimsiz
ayarlanabilir.

Corner: Koseyi sivri yapmayi saglar.

Smooth: Kdseyi yuvarlatmayi saglar.

3.2. Elipse: 2 boyutlu elips ¢izme komutudur.

Lenght: Y dogrultusundaki uzunluk
Width: X dogrultusundaki uzunluktur.

3.3. Arc: 2 boyutlu yay ¢izme komutudur.




Radius: Yarigap

From: Baslangi¢ noktasi

To: Bitig noktasi

(Baslangig ve bitis noktasi a¢1 cinsinden verilir ve X ekseni 0 kabul edilir.)

Pie Slice: Yaymn ug¢ noktalarindan merkeze c¢izgiler uzatilarak seklin
kapatilmasini saglar.

End-End-Middle: Yaym ilk 6nce son noktalar1 ve daha sonra iizerinde orta
nokta verilerek ¢izim yapilir.

Center-End-End: Yayin ilk once merkezi daha sonra baglangic ve bitis
noktalar1 verilir.

Yay cizilirken ilk nokta tiklandiktan sonra fareye basili tutulur ve ikinci noktanin oldugu
yerde fare birakilir.

3.4. Donut: 2 boyutlu I¢ ice iki daire ¢izmeyi saglar.

R1: Icdeki dairenin yarigapidir.
R2: Distaki dairenin yarigapidir.

3.5. NGon: 2 boyutlu ¢cokgen ¢izme komutudur.

Sides: Kenar sayisidir.
Corner Radius: Kdoselerin yuvarlatilmasint saglar. Buradaki deger yuvarlatma
miktariin yarigapidir.

3.6. Star: 2 boyutlu yildiz ¢izme komutudur.

Points: yi1ldizin kdse sayisidir.

Distortion: Yildiz1 burmayi saglar.

Fillet Radius 1: Yildizin i¢ kdselerinin yuvarlatilma miktarinin yar1 ¢apidir.
Fillet Radius 2: Yildizin sivri kdselerinin yuvarlatilma miktarinin yari ¢apidir.

3.7. Text: Yaz1 yazma komutudur. Komutun altindaki yazi yazma alanina istenilen yazilir ve
nereye konulacaksa aktif calisma ekraninda orasi tiklanir. Alt satira inmek i¢in yazi yazilirken
klavyeden Enter tusuna basilir.

Size: Oransal olarak yazinin boyutu degisir.
Kerning: Karakterler aras1 mesafedir.
Leading: Satirlar aras1 mesafedir.

3.8. Helix: Helezon ¢izme komutudur. 3. boyut verilemez. Bu komut sadece Spline’ larin 3
boyutlu obje olusturulurken izleyecegi yol olarak kullanilabilir.

Turns: Devir sayis1
Bias: -1 ile +1 arasinda deger alir. Devirleri yukar1 veya asagi yanastirir. 0
verilirse esit yayar.



3.9. Section: 3 boyutlu herhangi bir nesneyi kesmek icin kesme diizlemi olarak kullanilir.
Modifier List altindaki Slice komutu ile birlikte kullanilir. Section diizleminin biiyiikligi
onemli degildir. Onemli olan yeri ve dogrultusudur.

1. iki boyutlu ¢izim elemanlari iizerinde degisiklik yapma:
1.1.Detach: istenilen alt objeleri ana objeden ayirmay1 saglar. Bunun i¢in:

Uzerinde islem yapilacak 2 boyutlu ¢izim eleman segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den Edit Spline segilir.

Segment butonu tiklanir.

Detach butonu tiklanir.

Ana objeden ¢ikarilacak parcalarin {izeri tiklanir.

Ekrana gelen iletisim kutusundaki Detach As’ in karsisina koparilan nesnenin ismi
yazilir.

e Tekrar Segment butonu tiklanarak obje kapatilir.

Detach X Attach seklinde tanimlana da bilir.

1.2.Array: Bu kopyalama komutu ile objeler Move, Rotate ve Scale transform araglari bir
arada kullanilarak kopyalama yapilabilir. Ayni zamanda X, Y ve Z dogrultularinda bir kerede
kopyalamay1 saglar. Kopya sayisi kendisi de dahil hesaplanir. Komuta Tools meniisiiniin
altindan ulasilir.

1D: Tek dogrultuda ayni1 kopyalamadir.
2D: 2 dogrultuda ayn1 kopyalamadir.
3D: 3 dogrultuda ayn1 anda kopyalamadir.

Ipucu: Array komutunu perspektifin oldugu calisma ekram aktifken kullanmak
gerekmektedir.

1.3. Bevel: 2 boyutlu ¢izim elemanlarini yiikselterek 3 boyutlu hale getirmeyi saglar. Komutu
kullanmak igin:

e Uzerinde islem yapilacak 2 boyutlu ¢izim elemant segilir.
Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
e Modifier List’ den Bevel segilir.

Surface Bolgesi:
Linear Sides: Gegisleri keskin hale getirir.
Curved Sides: Gegisleri yumusak hale getirir.

Bevel Values Bolgesi:
Level: Obje en fazla ii¢ kademeli yiikseltilebilir. Level yiikseltilecek kademe
sayisini belirler.




Height: Yiikseltme miktaridir.
Outline: Ust kismin alt kisma gore disa tasma miktaridir.

1.4. Bevel Profile: 2 boyutlu ¢izim elemanlarini 3 boyutlu hale getirmeyi saglar. Bu komutun
kullanilabilmesi i¢in 2 adet ¢izim elemanina ihtiya¢ vardir. Bunlardan biri Profil(kapali
eleman) digeri ise bu profilin izleyecegi yolu tanimlayan Path(uglar1 agik eleman) dir.
Komutun kullanilabilmesi i¢in:

Path segili hale getirilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Bevel Profil segilir.
Pick Profil butonu tiklanir.

Profil olan kapali eleman tiklanir.

Ipucu: Bevel Profil ile 3 boyutlu obje olusturulduktan sonra 2 boyutlu profil ekranda kalir.
Eger bu profil silinirse 3 boyutlu obje de silinir. Render’ da gdziikmeyecek olan bu profil
ekranda da goziikmesin isteniyorsa:

e Profil segilir.
e Sag tusa basilir.
e Hide Selection segilir.

Eger profil gizlendikten sonra geri getirilmek isteniyorsa tekrar sag tusa basilarak Unhide All
secilir.

Bu asamada ogrencilere merdiven ve korkuluk 6rnegini yaptir.

1.5. Lathe: Cizilmis olan 2 boyutlu kapali profilleri 360° dondiirerek 3 boyutlu hale getirir.
Komutun kullanilabilmesi igin:

Profil olarak kullanilacak 2 boyutlu eleman segilir.
e Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Lathe segilir.

Direction Bolgesi: Profilin hangi eksende dondiiriilecegini gosterir.

Align Bolgesi:
Min: Profili Direction Bolgesi’ nde se¢ilmis olan eksene gore min(- yon) olan
kenar etrafinda dondiiriir.
Center: Profili Direction Bolgesi’ nde secilmis olan eksene gore merkezi
etrafinda dondiiriir.
Max: Profili Direction Bolgesi’ nde se¢ilmis olan eksene gore max(+ yon) olan
kenar etrafinda dondiiriir.

Weld Core: Dondiirme esnsinda iist iiste binen ¢izgiler olursa onlar kaynastirilir.

1.6. Loft: Bevel profile benzer ancak Loft her zaman daha iyi sonu¢ verir. Bu komutun
kullanilabilmesi i¢in 2 adet ¢izim elemanina ihtiya¢ vardir. Bunlardan biri Shape(kapali




eleman) digeri ise bu shape’ in izleyecegi yolu tanimlayan Path(ucu acik eleman) dir.
Komutun kullanilabilmesi i¢in:

Path veya Shape secili hale getirilir.

Creat boliimiinden Geometry butonu tiklanir.

Listeden Compound Objects segilir.
Eger en basta path secildiyse; Get Shape butonu tiklanir ve ekrandaki shape segilir.
Eger en basta shape secildiyse; Get Path butonu tiklanir ve ekrandaki path segilir.

Ipucu: Loft komutu kullanildiktan sonra Shape veya Path silinirse 3 boyutlu obje yok olmaz.
Bevel Profil konutunda sadece profil daha sonradan degistirilebiliyorken, Loft’ da hem shape
hemde path modifiye edilebilir.

Loft komutu ile olusturulus 3 boyutlu seklin farkli yerlerde farkli kalinliklarda olmasi
saglanabilir. Bunun i¢in:

Loft ile olusturulmus olan 3 boyutlu obje segilir.

Modify butonu tiklanir.

Deformation kismi1 +’ ya basarak acilir.

Scale tiklanir.

Ekrana gelen iletisim kutusundaki kirmisi ¢izgi shape’ in profil boyunca aldig1 kalinlik
degerinin % cinsinden degisimin degeridir.

Bu iletisim kutusundaki Insert Corner Point butonu tiklanir.

Daha sonra Move Control point butonu tiklanarak ¢izgi tizerindeki kirilma noktalari
asag1 yukari ¢ekilerek istenilen kalinlik degisimleri elde edilir.

Islem tamamlandiktan sonra ekrana gelmis olan iletisim kutusu sag iist kosesindeki
carp1 tiklanarak kapatilir.

1. AutoCAD cizimlerin aktarma:

AutoCAD’ den aktarilmis 2 boyutlu cizimler ilizerinde, Edit Spline’ daki tiim komutlar
kullanilabilir. Ayrica 2 boyutlu ¢izimleri 3 boyuta ceviren tiim komutlarda bu ¢izimler
iizerinde kullanilabilir.

Bulunulan aktif calisma ekranimma daha 6nce AutoCAD’ de c¢izilmis 2 boyutlu bir ¢izimi
getirmek i¢in:

File meniisiinden import tiklanir.

Ekrana gelen iletisim kutusundaki File of Type kismina AutoCAD Drawings(*DWG,
*DXF) secilir.

Istenilen AotuCAD dosyasi listeden segilir ve Open tiklanir.

Ekrana gelen iletisim kutusundaki Combine Object by Layer secili olursa Ekrana
gelecek olan cizimler Layerlarina gore birlestirilir. Eger se¢ili olmazsa renklerine gore
birlestirilir. Bu durumdan AutoCAD c¢izimine uygun olan segilir.

OK tiklanarak aktarim gerceklestirilir.




e Birbirinden kopuk pargalar varsa bunlarin Attach ve Weld islemlerinden gegirilmeleri
gerekmektedir.

2. Uc boyutlu ¢izim elemanlari iizerinde degisiklik yapma:

2.1. Boolean: Bir 3 boyutlu nesneden bagka bir 3 boyutlu nesneyi c¢ikartmayr saglar. Bu
komutun kullanilabilmesi i¢in muhakkak s6zkonusu iki objenin birbirlerinin icerisine girmis
olmalar1 gerekmektedir. Komuta ait adimlar su sekildedir:

Icerisinde bosluk acilacak nesne secilir.
Creat boliimiindeki Geometry butonu tiklanir.
Listeden Compound Objects segcilir.
Boolean butonu tiklanir.
Operation bolgesinde: Substruction (A-B)= ilk segilenden ikinci secileni ¢ikart
secilir.
e Pick Operand B butonu tiklanir.
e Bosluk acacak nesne segilir.

A nesnesi tizerinde acilmis olan boslugu genisletmek icin:

Boolean ile bosluk agilmis olan nesne segilir.

Modify boliimiine gegcilir.

Operands bolgesindeki boslu acan nesne(B nesnesi) segilir.

Komut panelindeki listeden Box tiklanarak B nesnesinin 6zellikleri agilir.

B nesnesinin genisligi artirildiginda otomatik olarak onun a¢mis oldugu boslugunda
genigligi artar.

A ve B nesnesinin verini degistirmek icin:

Boolean ile bosluk acilmis olan nesne segilir.

Modify boliimiine gegilir.

Komut panelindeki listeden Boolean’ in +’ s1 tiklanarak alt a¢ilim1 goriiliir.

Operands segilerek sar1 hale getirilir.

Operands bolgesindeki A ve B bloklarindan hangisi iizerinde islem yailacaksa o
secilir.

Move komutu kullanilir (Ayrica Rotate, vb. baska komutlarda kullanilabilir).

Komut panelindeki listeden Operands’ 1n iistii tekrar tiklanarak kapatilir.

Ipucu: Boolean komutunun Operation bdlgesindeki segeneklerin 6zellikleri su sekildedir:

Union: ki nesneyi birlestirip tek nesne yapar.

Intersection: Iki nesnenin kesisimlerini birakir.

Substruction(A-B): Ilk segilen nesneden 2. secilen nesneyi cikartir.
Substruction(B-A): ilk secilen nesneyi 2. se¢ilen nesneden ¢ikartir.

3. Gelismis Objeler (Extended Primitives):




Bu konu sekiller ile birlikte anlatilacak.
1. U¢ boyutlu nesneler iizerinde uygulanabilen modify komutlari:

Ug boyutlu nesneler iizerinde degisiklik yapmay1 saglayan komutlari kullanmadan 6nce
perspektif calisma ekraninin goriintiisliniin wireframe duruma getirilmesi gerekmektedir.
S6zkonusu modify komutlarindan bazilari su sekildedir:

Edit Mesh: Iki boyutlu elemanlar iizerinde degisiklik yapmay1 saglayan Edit spline komutu
ile ¢cok benzer bir islevi vardir. Ancak sadece ii¢ boyutlu nesneleri modifiye etmeye yarar.
Komutu kullanmak igin:

Uzerinde degisiklik yapilacak 3 boyutlu nesne segilir.
Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Edit Mesh secilir.
Nesne iizerinde yapilacak degisiklige bagli olarak uygun olan butonlardan biri segilir.
Bunlar alt nesne olarak adlandirilir:
Vertex: Koseler lizerinde islem yapmay1 saglar.
Edge: Iki kose arasindaki kenar iizerinde islem yapmayi saglar.
Face: Dort kdsenin olusturdugu ylizeyin ¢arpraz yarisi lizerinde islem yapmay1
saglar. Diger yariy1 se¢gmek i¢in Ctrl tusuna basilarak se¢ime devam edilebilir.
Polygon: Dort kosenin olusturdugu yilizeyin tamami iizerinde islem yapmay1
saglar.
Element: Objenin tamamu iizerinde islem yapmay1 saglar. Eger Attach edilmis
nesneler varsa bunlar tek tek secilebilir.
e Move, vb. komutlardan uygun olan biri segilir.
e Degisiklik islemi(6rnegin; tasima, dondiirme, vb.) tamamlanir.
e Dordiincii adimda basilmis olan buton (Vertex, Edge, vb.) tekrar tiklanarak islem
tamamlanir.

Ipucu: Herhangi bir nesnenin alt nesnelerindeyken(Vertex, Edge,vb.) baska bir nesneye
miidahale edilemez.

Osrencilere Box c¢izdirerk bundan cati olusturt. Ayrica bir silindir cizdir. Silindirin bas
kzsm“ml Vertex’ deyken Scale komutunu kullanarak kiigiilt. I¢ kismini bosaltmak i¢in kopyasini
al. Ustten hizala ve Boolean kullanarak i¢ini ¢ikart.

Ipucu: Calismanin belirli bir asamasindayken yedek dosya olusturmadan ekrandakilerin
bellekte saklanmasi isteniyorsa:

e Edit iist meniisiinden Hold komutu secilir. Bu komut bilgisayar kapatilsa dahil o an
dosyada olan her seyi kaydeder.

Hold edilen ¢alismay1 ekrana ¢agirmak igin:
e Edit iist meniisiinden Fetch komutu segilir.

1.1. Bend: Ug boyutlu bir nesneyi bilkkmeyi saglar.
Angle: Biikkme agisidir.
Limit Effects: Ug¢ boyutlu nesnenin sadece bir boliimiinii biikmeyi saglar.
Lower Limit: Biikiilmenin baslayacagi noktanin merkez (Center)’ dan uzakligidir.




Upper Limit: Biikiilmenin bitecegi noktanin merkez (Center)’ dan uzakligidir.
Direction: Biikiilen kism1 dondiirmeyi saglar.

Silindir tizerine yazi yazma ornegini yaptir.

1.2. Tapet:
Amount: Ug boyutlu bir nesnenin iist kismini % olarak biiyiiltmeyi veya kiigiiltmeyi
saglayan deger verilir.
Curve: Ug boyutlu nesnenin gdvdesini i¢ biikey veya dis biikey yapmay1 saglar. Deger
% olarak verilir.

1.3. Lattice: Structs
Joints

Cam cephe kaplamasi ornegi yaptirtlacak.

1. Uc boyutlu nesneler iizerinde uygulanabilen modify komutlar:

Ipucu: Gizmo, objelerin etrafin1 saran iskelete verilen isimdir. Biitin modify komutlari
Gizmo’ nun yerini esas alarak gergeklesir.

1.1. Twist: Ug boyutlu nesneleri istenilen bir eksende ve limit vererek biikmeyi saglar. Bunun
i¢in:

e Uzerinde islem yapilacak nesne segilir.
e Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
e Modifier List’ den Twist komutu segilir.
Angle: Aci cinsinden biikme miktaridir.
Bias:
Twist Axis: Hangi eksenin etrafinda donecegini belirler.
Limits: Biikme isleminin baslayacagi ve bitecegi mesafeler belirlenir.

1.2. Connect: Birbirinden bagimsiz iki tane iic boyutlu nesneyi birbirine baglamay1 saglar.
Ancak bu komutun gerceklestirilebilmesi i¢in baglanacak yiizeylerin silinmesi gerekmektedir.
Bunun igin:

Yiizeyi silinecek olan nesne segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Mesh Select komutu segilir.
Polygon butonu tiklanir.

Silinecek yiizey segilir.

Modifier List’ den Delete Mesh komutu segilir.

Her iki nesnenin de baglanacak yiizeyleri silindikten sonra:

Nesnelerden biri segilir.

Compound Object’ in igerisindeki Connect butonu tiklanir.
Pick Operand tiklanir.

Diger obje tiklanir.




Interpolasyon: Segment: Baglantiy1 olusturan ara nesnedeki parga sayisidir.
Tension: Baglantiy1 olusturan ara nesnenin merkezini asag1 veya yukari
kaydirir.

1.3. Wave: Dalgali yiizeyler olusturmay1 saglar.

Amplitude 1/ Amplitude 2: Dalga yiiksekligi

Wave length: Dalga genisligi

Phase: sunus, dalgalar1 animasyon hazirlamak i¢in kullanilir.
Decay: Dalga efektinin animasyon yapildiginda limitini belirler.

1.4. Noise: Dalga olusturmay1 saglar. Komutun icerisinde otomatik animasyon yapmay1
saglayan se¢enek bulunmaktadir.

Scale: Yataydaki dalga boyu(dalga siklig1)

Strength: Dalga yiiksekligi

Animate Noise: Otomatik animasyon yapmayi saglar.

1.5. Mesh Smooth: Secilen seklin tiim yiizeylerini yuvarlatmay1 saglar.

Quad Output: yuvarlatmanin miktarin1 manuel olarak belirlemeyi saglar.
Keep Face Convex: Ana nesne ile ¢ikarilan nesnenin birbirlerine gegmemesi igindir.

1.6. FFD 3x3x3: Bombeli ylizey olusturma komutudur. Bu komut objenin her bir yiizeyine
ticer tane kontrol noktasi ekler.Komutu kullanabilmek igin:

Uzerinde islem yapilacak nesne segilir.

Komut panelinden Modify butonu tiklanir.

Modifier List’ den FFD 3x3x3 secilir.

Komut panelindeki listeden FFD 3x3x3’ iin +’ s1 tiklanarak alt agilim1 goriiliir.
Control Points segilir.

Objenin tizerinde degisiklik yapilmak istenen bolgeye ait kontrol noktalar: segilir.
Move komutu kullanilarak kontrol noktalariin yeri degistirilir.

Control Points’ in {izeri tiklanarak kapatilir.

Osrencilere kitap ve raf ¢izdir.

1.7. FFD 4x4x4: FDD 3x3x3 komutu ile ayn isleve sahiptir. Aralarindaki tek fark; tizerinde
degisiklik yapilacak objenin her bir yiizeyine, FDD 3x3x3 iicer tane kontrol noktas1 eklerken,
FDD 4x4x4 dorder tane kontrol noktasi ekler.

1.8. FFD(box): Bu komutun FFD 3x3x3 ve FFD 4x4x4 komutlarindan tek farki objenin
yiizeylerindeki kontrol noktalarinin istenildigi kadar yapilabiliyor olmasidir. Bunun igin
komutun igerisindeki Set Number of Points butonu tiklanir ve ekrana gelen iletisim kutusuna
istenilen degerler yazilir.

1.9. Surface: iki boyutlu ¢izim komutlariyla olusturulmus olan {icboyutlu bir gergevenin
icerisini drmeyi saglar. Eger olusmus olan ylizey ters tarafa olursa Flip Normals tiklanir.
Olusacak olan 3 boyutlu nesnenin koselerini daha keskin hale getirmek icin Steps degeri
artirlir.



Ogrencilere bir ¢ati 6rnegi yaptir.

1.10. Slice: Uc boyutlu bir nesneyi ikiye bolerek sadece bir parcasinin kalmasini saglar.
Komutu kullanmak igin:

Uzerinde islem yapilacak olan nesne segilir.
Komut panelinden Modify butonu tiklanir.
Modifier List’ den Slice komutu segilir.
Kesme diizleminin yerini ayarlamak i¢in:

Komut panelindeki listeden Slice’ in +’ s1 tiklanarak alt agilimi1 goriiliir.
Slice Plane tiklanir.

Diizlemin pozisyonu ayarlanir.

Remove Top veya Bottom secilir.

Slice Plane tiklanarak kapatilir.



