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Milli Egitim Bakanlig: tarafindan gelistirilen moduiller;

Talim ve Terbiye Kurulu Bagkanliginin 02.06.2006 tarih ve 269 sayili Karari ile
onaylanan, Medleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda kademeli olarak
yayginlastirilan 42 aan ve 192 dala ait cerceve Ogretim programlarinda
amaclanan mesleki yeterlikleri kazandirmaya yonelik gelistirilmis 6gretim
meateryalleridir (Ders Notlaridir).

Moduller, bireylere mesleki yeterlik kazandirmak ve bireysel 6grenmeye
rehberlik etmek amaciyla 6grenme materyali olarak hazirlanmis, denenmek ve
gelistiriimek Uzere Medleki ve Teknik Egitim Okul ve Kurumlarinda
uygulanmaya baglanmgtir.

Modlller teknolojik gelismelere paralel olarak, amaglanan yeterligi
kazandirmak kosulu ile egitim 6gretim sirasinda gelistirilebilir ve yapilmast
Onerilen degisiklikler Bakanliktailgili birime bildirilir.

Orgiin ve yaygin egitim kurumlari, isletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik
kazanmak isteyen bireyler modullere internet Gzerinden ulasabilirler.

Basilmig modller, egitim kurumlarinda 6grencilere Ucretsiz olarak dagitilir.

Moduller hichir sekilde ticari amacla kullamlamaz ve Ucret karsiliginda
satilamaz.
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ACIKLAMALAR

KOD 482BK 0057
ALAN Insaat Teknolojisi Alam
DAL/MESLEK Ic Mekan Teknik Ressamhig
MODULUN ADI Bilgisayarla U¢ Boyutlu Cizim
Temel 3 Boyutlu cizim komutlarint kullanmakla ilgili
MODULUN TANIMI temel bilgi ve becerilerin  kazandinldign  Ggrenme
materyalidir.
SURE 40/32
ON KOSUL iki Boyutlu Cizim modullerini basarms olmak.
YETERLIK Bilgisayarla ti¢c boyutlu ¢izim yapmak.

MODULUN AMACI

Gendl Amac:
Okul ici gerekli ortam, okul dis1i arastirma
yapilabilecek isletmeler,  kitiphaneler  belirtildiginde

bilgisayarla ¢ boyutlu cizimlerini standartlara uygun

yapabileceksiniz.

Amaglar:

» 3 boyutlu koordinat sistemlerini kullanabileceksiniz.

» 3 boyutlu goris pencerelerini  kullanabilecek ve
etkilesimli izlemeler yapabileceksiniz.

» 3 boyutlu model golgelendirmeler yapabileceksiniz.

» 3  boyutlu cizgiler caligsabilecek ve filtreleri
kullanabileceksiniz.

» 3 boyutlu ylzey kaplama caligmal ar1 yapabileceksiniz.

EGITiM OGRETIM
ORTAMLARI VE

Bilgisayarla ¢ boyutlu ¢izim icin gerekli ortamlar
(uygulamaya yonelik bilgisayar donanimi ve yazilimi) ile
ara¢ ve geregler saglanmali, arastirma yapilacak web,
kitphane, isletmeler icin yol gosterilmeli, teorik ve

DONANIMLARI
uygulamal1 olarak yapilmalidir.
Her faaliyet sonrasinda o faaliyetleilgili degerlendirme
OL GMEVE SorUIarCl')gfetknineﬂl lr(necr)]ddllj?Isfczr?lljer%((jzg :_r;ci :;((:;err‘?: 2;;:1 (uygulama,
DEGERLENDIRME ’

soru-cevap) uygulayarak  modil  uygulamalari  ile
kazandiginmz bilgi ve becerileri 6lgerek degerlendirecektir.







Sevgili Ogrenci,
Bu modul sonunda edineceginiz bilgi ve beceriler ile bilgisayar ortaminda 3 boyutlu

distinmeyi ve bu disiincenizi gergeklestirmek icin vazgecilmez olan bilgisayarla 3 boyutlu
¢izim icin temel bilgi ve becerileri edineceksiniz.

Bildiginiz Gzere teknolojinin her gecen guin hizlailerledigi zamammzda, bilgisayar ve
uygulamalarint kullanmak kaginilmaz olmustur. Her alanda oldugu gibi 3 boyutlu tasarim /
modelleme ve olusturulan bu modelleri gorsellestirme islemlerinde de bilgisayar
kullanmimaktadir. Bilgisayar ortaminda 3B tasarim / modelleme, uygulamalarimzda biyik
hiz, zaman tasarrufu, dogruluk ve ekonomi saglamaktadr.

Bilgisayar ortaminda 3B (3 boyutlu) olarak tasarlanmis bir binanin blttn gorindsleri,
kesitleri, perspektifleri ve hatta binamn bitmis resimleri bu tasaridan elde edilebilir. Bu size
proje ve fikirlerinizi kolayca anlatma/ sunma benimsetme olanag: verir.

3B tasarim sadece bina ile simirli degildir. Daha bircok alanda bunu kullanmak
olanaklidhr. Bir bakima sinir sadece sizin proje ve fikirlerinizdedir. Ancak sunu da
belirtmekte yarar var; bilgisayar ve uygulama programlar: sadece bizim fikir ve projelerimizi
gerceklestirmede ¢ok hizl1 olan araglardir. Hicbir bilgisayar, siz ve fikirleriniz olmadan kendi
basina bir proje Uretemez.

Y ukarida anlatilanlar1 gergeklestirmek icin, 3 boyutlu cizime temel olacak bitin
sorulartmzin cevabin bu kitapcikta bulabileceksiniz.

Bir binamin 3B modeli






OGRENME FAALIYETIi-1

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda U¢ boyutlu koordinat sistemini tamyip yeni koordinat
dizlemleri olusturacak ve basit bir tel cerceve yapabileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli arastirmalar sunlardir:
»  Teknik resm ve tasar1 geometri kitaplarindan epur, izdisum ve koordinat
sistemlerini arastirimz.

> Bilgisayarl1 ¢izim programlarinda bir dogru pargasimn ¢zelliklerini arastirimz.

Arastirmaislemleri icin teknik resim ve tasar1 geometri dersi kitaplari, internet ortam,
degisik bilgisayarli ¢izim programlar: gerekmektedir. Bilgisayarli gizim yapan isletmelerden
de 6n bilgiler alabilirsiniz.

1. 3BOYUTLU (3B) KOORDINAT SISTEMI

1.1. WCSve UCSKoordinat Sistemleri

3B cizimlerde de her bilim dalinda oldugu gibi kendine 6zgl bir takim terimler vardir.
Asagida bunlarlailgili kisabilgiler sunulmustur.

1.1.1. Ug Boyut - 3B (ingilizce: 3 Dimension -3D)

Cevremizde gordigumiiz her sey; masa, sandalye, bilgisayar vb. G¢ boyutludur. Y ani
her bir nesne, bir oda vb. bir bosluk icinde genisligi, yuksekligi ve derinligi olan bir yapiya
sahiptir. Goziimuz tipki kameralar, fotograf makineleri gibi bu nesneleri bir diizlemdeki iki
boyutlu resm gibi gorir. Ancak gozlerimiz ve beynimizin yapisi ve galisma sistemi
sayesinde biz butin dunyayr 3 boyutlu agilanz. Bir fotograf (ya da kégida cizilmis
perspektif resim) iki boyutludur ancak biz bunu 3 boyutlu agilariz. Aslinda bilgisayar ekran
(tipk1 TV gibi) da iki boyutlu bir dizlem olup ekran Uzerindeki bitin gorsel 6geler de iki
boyutludur. Dolayisiyla bilgisayarda sayisal olarak dretilmis 3 boyutlu nesnelerin gorintil eri
de iki boyutludur. Ancak biz 3B modellenmis nesneleri de tipki gergek ortamdaki gibi 3B
adgilariz. Bu da bize bir projeyi, bir fikri gercek ortamdaymis gibi olusturma ve sunma
olanag verir.



1.2. Ug Boyutlu (3B) Uzay

Bilindigi Uzere uzay; sinmirlart belli olmayan sonsuz bosluk olarak tanmmlanir.
Gozumuzle gordugiimiz agiladigimiz her nesne bu uzay igerisinde yer air. Orijin
noktasinda, her biri diger iki eksen dogrultusuna dik, x, y ve z eksenlerinden olusan sana
uzay boslugudur. Bilgisayarda cizim yapilirken genellikle asagida Sekil 1.1’ de gérilen sag
tarafta belirtilen alan kullanlir.

Tasarim / modelleme yapilirken bu eksenlerden ikisinin olusturdugu dizlemlerden biri
kullanmlir. Bu dizlem genellikle XY duzlemidir.

Sekil 1.1: Ug boyutlu uzay

1.1.3. Orijin

X, Y ve Z eksenlerinin lUglnin bir noktada kesistigi yerdir. Koordinatlar belirlenirken
bu nokta esas alinir. Bu noktadan X ekseni saga dogru + (pozitif), sola dogru — (negatif)
deger alir. Yine bu noktadan Y ekseni yukar: + (pozitif), asagi1 dogru — (negatif) deger alr.
Bu noktadan Z ekseni (ekrandan size dogru) XY dizleminden yukar: + (pozitif), asagi dogru
ise — (negatif) deger alir. Yukarida Sekil 1.1’ de eksenler ve yon degerleri verilmistir.

1.1.4. Koordinat ve Koordinat Sistemleri

Ogretmeniniz sinifimzdan kalem getirmenizi isterse, sinif icinde kalemin yerini
bilmediginizden kalemin yerini sorarsiniz. Masasinin Ustinde vb. cevap size kalemin yeri ve
konumunu belirtir. Uzaydaki blttin nesnelerin noktalarimn dayeri ve konumu vardir.

Koordinat, t¢ boyutlu uzay ortaminda bir noktanin konumunu belirler. X, Y ve Z gibi
Uc eksene gore noktanin konumunu ifade eder. Bu genellikle orijine gore tammlanir. Asagida
Sekil 1.2°de X, Y ve Z eksenleri ve yonleri verilmistir. Sekil 1.3'te bir kutu modeli ve bu
modeli olusturan koordinatlar gorilmektedir. A noktasinin koordinatlar: sekilde gorildigi
gibi, X=80, Y=30, Z=40"dir. A(80,30,40) seklinde de yazilabilir. B noktasinin koordinatlart
ise B(80,70,30) seklindedir. Diger noktalarin koordinatlarim da Sekil 1.3'U inceleyerek siz
bulunuz.
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Sekil 1.3: Bir kutunun koordinatlari

Koordinat sistemi temel olarak iki sekilde yer alir:




Bunlardan ilki mutlak koordinat: tammlayan WCS (World Coordinate System) ile
tammlanan mutlak koordinat sistemidir. Ikincis ise UCS (User Coordinate System) ile
tanumlanan kullanict koordinat sistemidir.

1.1.4.1. Dunya/ Mutlak Koordinat Sistemi - WCS

Bu koordinat sistemi mutlak / dinya koordinat sistemi olarak da bilinir. Yer
dizlemine parald oldugu varsayilir. Varsayillan olarak bitin cizimler, bu koordinat
sistemine gore olan XY duzlemindeki iz dusumlerdir. Hattaiki boyutlu gizimlerde her zaman
bu koordinat sistemi kullanilabilir. Yani siz herhangi bir degisiklikte bulunmazsaniz,
cizimleriniz WCS koordinat sisteminde, XY duzleminin tam Ustinde ¢izilmis olur

1.1.4.2. Kullama Koordinat Sistemi - UCS
WCS bazi durumlarda yetersiz kalir. SOyle ki, bir binamn duvar disey ylzeyi Uzerinde

caligmak istiyorsunuz. WCS size sadece yatay dizlem dzerinde calisma olanag:
tamdigindan, sbz konusu duvar igin yeni bir dizlem olusturmak gerekir. UCS bize bu
olanag: saglar. WCS bir adet olmasina ragmen, UCS de sinirlama yoktur.

UCS komutu calistirildiginda asagidaki islemler yapilabilir.

Command: UCS . (Enter)

Enteran option [New/M ove/orthoGr aphic/Prev/Restor e/Save/Del/Apply/?/World]

<World>:

New: Yeni UCStamimlamamzi saglar. Asagida aciklanan alt secenekleri vardir.

Move: Orijini bagka bir konumatasir.

orthoGraphic: UCS'yi ana goriinis dizlemlerine paralel hale getirir.

Prev: Bir 6nceki UCS'yi aktiflestirir.

Restore: Kaydedilmis UCS'yi aktif kilar.

Save: Konumu belirlenmis UCS'yi bir isim altinda kaydeder. Eger olusturulan UCS
daha sonra kullanilacak ise mutlaka kaydedilmelidir.

Del: Kaydedilmis UCS' lerden istenileni siler.

Apply: Gorinim pencerelerine UCS nin uygulanmasini saglar.

World: UCS den cikilarak WCS ye donilmesini saglar.

Y ukaridaki iletide New (N enter yeterli) girildiginde asagidaki yeni ileti ekrana gelir:
6



Specify origin of new UCS or [ZAxis/3point/OBject/Face/View/X/Y/Z] <0,0,0>:

ZAXxis. Yeni UCS' nin Z pozitif yonuna belirler.

3point: 3 noktaya gore yeni UCS olusturur.

OBject: Bir nesnenin konumundan faydalanilarak yeni UCS olusturur.

Face: 3B cizilmis nesnelerin ylzeylerini kullanarak UCS olusturulmasin saglar.
View: Ekran goruntist XY dizlemi olmak tzere, UCS'yi buna gore hizalar.

X/IYI1Z: UCS nin segilen eksen etrafinda belirlenen a1 ile dondirdlmesini saglar.

UCS ile ilgili olan komutlara Ust ménude > Tools atinda yer alan ilgili segimler

yapilarak ulasilabilir. Aynmi zamanda Sekil 1.4'teki ara¢ cubuklarimi kullanarak da bu
komutlara ulasmak mimkuindur.

L* @ wold |

LERREEZELEL GGG E

Sekil 1.4: UCSarac cubugu
1.1.5. Farkli UCSikonlar:

UCS ikonunu bazen kontrol etmek veya gorunimuni degistirmek gerekebilir. Bunun
icin UCSICON komutu kullamlir. Komut ¢alistirildiginda asagidaki iletiler ekrana gelir.

Command: UCSICON .! (Enter)

Enter an option [ON/OFF/AIlI/Noorigin/ORigin/Properties] <ON>:
ON/OFF: Koordinat ikonunun gortndr olup (ON) / olmamasini (OFF) saglar.
All: Koordinat ikonu segceneklerinin biittin pencerel ere uygulanmasin saglar.

Noorigin / ORigin : Koordinat ikonunun orijin noktasinda (OR) veya disinda (No)
gosterilmes saglar.

Properties: Ekrana gelecek diyalog kutusu ile ikonun buykl ik, renk ve gérinimaiile
ilgili segenekleri dizenler.
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Sekil 1.5: UCSikonu diyalog kutusu

Asagida Sekil 1.6 (eved) daWCS koordinat sisteminin sembol U gosterilmistir. Diger
semboller perspektif gorinuslerde gordlir. Kirk kalem seklindeki ikon ise aktif UCS veya
WCS'ye gore paralel bakis dogrultularinda goriinis elde edildiginde gorintilenir.

z yd
.
B, . =
a/l\\ v ﬁyt R +§’%
X | |
a) c)

3 Boyutlu goriintilemede UCS sembolleri.

[/\J L
X 0 %

Plan diizlemde UCS sembolleri.

b)

Sekil 1.6: WCSve UCSikonu gorunamleri



(UYGULAMA FAALIVETI

Islem Basamaklari

Oneriler

YV V.V V V

A\ 4

Dosyamzda katman, limits vb. gerekli
hazirliklart yapiniz.

Sekil 1.7'deki dikdbrtgen prizmanin
75*50 cm'lik tabanint ciziniz.

Prizma tabamm 30 cm Z eksenine dogru
kopyalayiniz.

Line komutu

ile prizmanin  disey

UCS komutunu calistirimz.

New secimi yapiniz.

3 Point secimi yapinmz.

UCS nin orijini olarak prizmanin 6n — sol
— at tarafi seciniz.

X pozitif yoni olarak 6n - sag — alt kdse
noktasin seginiz.

Y pozitif yonu olarak on - sol — Ust kose
noktasini seginiz.

Tekrar UCS komutunu giriniz.

Save secimi yapimz

On-goriinis vb. gibi adla UCSYi
kaydediniz.

Gerektiginde aym UCS'yi aktif kilmak

icin, UCS komutundan sonra [Restore]
secimi yapin ve kaydettiginiz ismi giriniz.
Seklin yazilarim tamamlayinz.

» Bu islemleri yaparken komut satirim
kullanmay: tercih ediniz.

Gerektiginde OSNAP
kullaninmz.

> modlarin

» Z ekseni dogrultusunda kopyalama icin
@x,y,z gibi relatif koordinat

kullanabilirsiniz.

Komut alt segeneklerini segerken, New
(N), 3 Point (3) vb. kisa tuslarin tercih
ediniz.

Katman kullanmay: tercih ediniz.

Olusturdugunuz ~ UCS leri
goriyorsamz mutlaka kaydedin.

gerekli

UCS olusturmamn diger seceneklerini
de deneyiniz.

Ornegi  Uygulama Faaliyeti-1 olarak
kaydediniz.




Sekil 1.7: Bir kutunun 3B gorinimi
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(6LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorularin cevaplarini dogru ve yanlis olarak degerlendiriniz.

1)  Uzaydaki her bir nesneye ait noktanin bir orijine gére konumu vardir.
2)  Birduzlem XYZ gibi ¢ eksenden meydana gdlir.
3)  WCS cok sayidatarumlanabilir.
4)  UCS ¢ok sayidatanimlanabilir.
5 XY, XZ, YZ eksenleri ayr1 ayr1 diizlem olusturabilir.
6) UCSkomutu sadece yeni ¢calisma dizlemleri olusturmay: saglar.
7)  UCSkomutu yeni UCS olusturur ve bunlarlailgili dizenlemeler de yapar.
8) Daha dnce calisiimis UCS' ye donmek icin UCS komutu, ardindan Previous segimi
yapimalidir.
9) UCSden WCS'ye gegmek icin WCS komutu kullamimalidir.
10) UCS leri dondurmek icin Rotate komutu kullamlir.
Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastiriniz.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geciniz.

11



B- PERFORMANSTESTI

Asagida hazirlanan degerlendirme o6lcegine goére, yaptigimiz 3B koordinat sistemi

uygulamalarint degerlendiriniz.

Gergeklesme diizeyine gore, evet- hayir segeneklerinden uygun olam kutucuga

isaretleyiniz.

KONTROL LISTESI

3B koordinat sistmini tammak, yeni

Amag koordinat sistemi tamimlamak. Adi soyads
Konu 3B Koordinat sistemi. Simif Nu.
Degerlendirme Olclitleri Evet |Hayrr

1 3 boyut kavramini 6grendiniz mi?

2 3 boyutlu uzay: 6grendiniz mi?

3 Orijin nedir, dgrendiniz mi?

4 Kag turl U koordinat sistemi vardir 6grendiniz mi?

5 WCS koordinat sistemini dgrendiniz mi?

6 UCS koordinat sistemini dgrendiniz mi?

7 Farkli UCS ler olusturmay: 6grendiniz mi?

8 Olusturulan UCS leri kaydetmeyi 6grendiniz mi?

9 Kaydedilen UCS'leri aktif kilmay1 6grendiniz mi?

10 g:jzgi, cember vb. nesneleri baz alarak UCS olusturmay:

Ogrendiniz mi?
11 UCSICON komutu ile UCSikonu ayarlarini yapmay1

Ogrendiniz mi?

Toplam Evet ve Hay1r cevap sayilar

DEGERLENDIRME

Bu degerlendirme sonucunda eksik oldugunuzu tespit ettiginiz konular: tekrar ederek

eksiklerinizi tamamlayimz.
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OGRENME FAALIYETI-2

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda, 3 boyutlu (3B) olusturulmus bir modelin goriintslerini
elde etmeyi ve modeli gercek zamanli izleme yontemlerini 6grenebileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli aragtirmalar sunlar olmalidir:

> Bir nesnenin temel kag gorUndst vardir, bilmelisiniz.

> Kamera ve benzeri araclar nesneleri nasil gorintilUyor, arastiriniz.

Arastirmalarimiz igin, teknik resim kitaplart ve internet ortamindan yararlamniz.
Degisik kamera ve fotograf makinesi gibi araclar hakkinda bilgi edininiz. Kazanmis
oldugunuz bilgi ve deneyimleri arkadas gurubunuz ile paylasiniz.

2.3. BOYUTLU GORUS PENCERELERI VE
ETKILESIMLIIZLEME

2.1. Gorus Pencereeri

3 boyutlu (3B) ¢izim yapildiginda tek bir gorinttleme penceresi, genellikle modeli /
tasarim agilamakta yetersiz kalir. Plan diizlemde bakilmis bir binanin yikseklik algilamast
yapilamayacagindan, farklt bir pencereden de diger bakis yOnlerine gbre goruntileme
yapilabilir. Bunun icin VIEWPORTS komutu kullanilir. Kisaca VPOTRS da kullanilabilir.
Komut ve seceneklerine Ust monu listesinden View > Named Viewports..., New
Viewports gibi segimlerle ulasilabilir. Aymt zamanda asagida Sekil 2.1'de verilen
Viewports ara¢ cubugunu da kullanmak mimkandur.

Komut Model ve Pafta (Layout) ortaminda calistirilabilir. Model ortamda gérinim
pencerelerinden istenileni aktif kilmak icin, ilgili gorunim penceresinin Uzerinde her hangi
bir yerini tiklamak yeterlidir. Aktif olan pencere daha kalin gergeveli olarak gosterilir. Pafta
ortamda ise kagit (Parer) modundan Modd moduna gecmek yeterlidir. K&git modundan
model moduna gegmek i¢in gdrinim penceresini ¢ift tiklamaniz gerekir. Bundan sonra diger
gorinum pencereleri de tek tiklamaile secilehbilir.

EEE I

Sekil 2.1: Viewports arac cubugu
13



2.1.1. Viewports
Command: VIEWPORTS Enter

Komut girildiginde asagida Sekil 2.2’ de verilen diyalog kutusu ekrana gelir. Diyalog
kutusu iki sekmeden olusur. Gorlintuleme penceres ayarlarint yapmak icin New Viewports
sekmesi kullanilir. Bu sekmenin sol tarafindaki liste bdliminden, pencere bélimleme sayist
ve sekli icin secim yapilir. Asagidaki bolimlerde de pencereler arasindaki bosluk 2D (2B)
veya 3D (3B) ve aktif pencerenin goriinus secimi yapilir. Named Viewports sekmesindeki
bélimden verilen isim secilerek aktif duruma getirilebilir.

_r_£"! IEWpOTIS -J-:ﬂi

| Mew Yiewparts ! MNarmed Yiewports|

Hew name: pencere biliimlemesi icin burava isim verini

Standard viewportz: Freview

“Active Model Configuration”®
Single

Two: Wertical

Two:  Horizontal *Current® *Current”
Three: Right
Three: Left
Three: Above
Three: Below
Three: Vertical
Three: Horizontal

Four: Equal

Four. Right *Curent? *Current”
Four: Left

Apply to: Setup: Change wiew to;

Dizplay L:I 20 :‘J:| “EL_J_rrent" :.

l_ k. ][ Cancel J[ Help

Sekil 2.2:Viewports New Vieworts diyalog kutusu
2.1.1.1. New Wiewports
Vports komutu altinda ayn adli sekmede yer alir( Sekil 2.2'ye bakiniz).
2.1.1.2. Named Viewports
Vports komutu altinda aym adli sekmede yer alir (Sekil 2.3' e bakiniz).
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'E!-! .:.lii':"ﬁ'!h’_ll:..li L]%‘

| Mew iewports | Mamed e :

Current name: “tctive Model Configuration®

Marned viewports: Previgw

“Active Model Configuration®
Buraya Pencere Biliimlemeszi lgin [sim ..
SB_G. PencereZ

5B_G.Pencerel

[ ] 8 ][ Cancel J[ Help

Sekil 2.3:ViewortsNamed Viewpots diyalog kutusu
2.1.2. Named Views

V ports pencere bolimleme sistemini kontrol ederken, Named View aktif pencerenin
bakis dogrultusunu, dolayistyla o anki gorintl pozisyonunu belirler / kaydeder / aktif
duruma getirir. Ust menii View > Named Views... ile komut satirindan VIEW ya da kisaca
V ile komut calistirilciginda asagida Sekil 2.5'te verilen diyalog kutusu ekrana gelir. Komut
ve segenekleri icin asagida Sekil 2.4'te verilen ara¢ cubugunu kullanmak da mimkandur.

Yiew
__@ FEEIFE ¢ DD id | V]

Sekil 2.4: View arac¢ cubugu

Sag tarafta yer aan digmelerden New tiklanarak, goranti bir isim altinda kaydedilir.
Bu sekilde ism verilen gorintiler aym yerdeki Set Current digmesine basilip OK
digmesine basildigindailgili gorint aktiflestirilmis olur.

Ogrenme Faaliyeti - 1 boluminde olusturulan Ornege yukarida ogrendiginiz
komutlar: uygulayinmz.

15



[T 4%
fi‘! Y=g

Mamed Views | Drthographic & |sometric Yiews|

Cumrent Wiews: Current

Mame Categony Location WE La.. | UCS Perspective
Hew

L Current Model ik
Arka Goriiniig todel ~ 1, Unnamed 0O

E‘.a.h Gnrunugu ) todel v Bﬂight [uli;
Giiney ...orintigii todel + ﬁﬂlght a3 X :

¥ OnGdiniis

............... VIANSaLy Y an sats Lok pads Tias sas METEN W

[ Ok J[ Cancel ] [ Help J

Sekil 2.5: View arac¢ cubugu

Yandaki Ust mond View > 3D

30 Yiews Views ménisii  icinde, ana
& 3D Orbit Vigwpoink gorunimleri elde edecek segimler
1 Plan view » | vardr.
"B Hide - .
ahae dluhcy Top: Ust goriiniis, Bottom: Alt
Frinider ’_ [& Bottom gorinds, Left @ Sol yan gortnUs,
— | B Left Front: On goriinis, Back: Arka
ol P right gorinis, SW: Glneybati, SE:
— i Front Glneydogu, NE: Kuzeydogu ve NW:
W Back Kuzeybat: izometrik gorundslerini
: verir. Plan gorinim igin Gst gorinim
N 3w Isometric olan Top secimi yapiimalidir. Bu ana
(¢ SE Isometric gorlinislerde, ~ fare  kenetleme
| ™ HE Tsometric dogrultusunda  dogrudan  boyut
@) nw Isometric girilebilir (Sekil 2.6’ ya bakimz).

Sekil 2.6: 3D Views monusi
2.2. Etkilesimli Izleme

Bazi durumlarda modeli daha iyi algilayabilmek icin, cesitli bakis dogrultulariyla
sezgisel olarak goruntilemek gerekebilir. Bunun igin gercek zamanli gorinttleme olanagi
veren 3DORBIT komutu kullanilir. Komut kisa olarak 3DO olarak da calistirilabilir. Komut
Ust mentden View > 3D Orbit secimi ile de calistirilabilir. Ayrica asagida Sekil 2.7'de
verilen ara¢ cubugu da kullanilabilir.
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Sekil 2.7: 3D Orbit ara¢ cubugu

2.2.1. 3D Orbit ile Mode izleme

3B Modeli olusturduktan sonra modelin 3B gorunttisiini, sanki bir kamera araciligiyla
gorunttlenmesine benzer sekilde gercek zamanli olarak gorinttler. Bunun igin komut
calistinldiktan sonra, farenin sol (segim) tusunu basil tutarak, fareyi yukar: — asagi, saga —
sola vb. sekilde hareket ettirerek modelin istenilen bakis dogrultusunda gorunttlenmesini
saglayabilirsiniz. Ancak bu hareketin, fare imlecinin yesil renkte Orbit cemberi icindeyken
yapilmasi unutulmamalidir. Cember disina cikildiginda model, ekran diiziemine gore saat
yonu ya datersine déner.

Sekil 2.8: 3D Orbit uygulamasi
Kullanilan fare (Mouse) intelli olarak bilinen orta tuslu ve tekerlekli ise tekerlek zoom

komutu icin, tus ise pan komutu icin kullanilabilir. Ayrica asagida Sekil 2.9'da gosterildigi
gibi fare sag tus monisiini kullanmak da mimkandur.
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Yiewpaorks
@ Mamed Views. ..
30 Yiews

" Hide
shade

Render

Display

Toolbars. ..

Sekil 2.9:Ust monii View’ de 3D Or bit secimi

Bu sag tus monusi ile bir cok Orbit at segeneklerine ulasmak mumkin. Bu montiden

¢ikmak icin monideki Exit secimini yapimz veya klavyedeki ESC tusuna basiniz.

2.2.2. 3D Orhit ile Goruntileme

Yukarida anlatildigi gibi, modeli belli bakis dogrultusuna getirdikten sonra Orbit
komutundan cikilarak o anki gorintiinin sabitlenmesi saglanir. Eger ana goruntlerden biri
elde edilmek isteniyorsa, fare sag tus monustindeki Preset View yada Saved View segimleri

ile ekrana gelen asagida Sekil 2.10' da gosterilen listeden gerekli segcim yapilir.

Exik

Pan
Zoom
v Crbit
Mare b

Projection 4
shading Modes  »
Wisual Aids r

Resek View

s Tap

Saved Yiews 3 Botkam
T  Front
Back,
Left
Right
oW Isometric
SE Isometric
ME Isomekric
Wy Isomekric

Sekil 2.10: 3D orbit ile gor tinds segimleri

Exit

Pan

Zoanm
v Orbit

[More

Projection
Shading Modes
Wisual Aids

Reset Yiew
Preset Yiews

Saved Wiews
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2.2.3. 3D Orbit ile Kirpma Duzlemleri

3B model, bir projeyi / fikri anlatacak sekilde eksiksiz olusturulmus ise bilindigi Uzere
bu modelden bitin gorinuslerini elde etmek mimkindir. Daha ileri gidilerek kirpma
duzlemleri, bir anlamda kesit dizlemleri tammlanarak modelin kesitini de elde etmek
olanaklidir. Daha 6nce olusturdugumuz model icine BOX komutu ile bir kat1 kutu ve CONE
komu ile kat1 koni modeli olusturunuz. Kutu ve koninin boyutlarim sezgisel (hayali) olarak
alimz.

Kirpma yapilacak dizlem, bakis dogrultusuna dik oldugundan oncelikle bunu
ayarlamak gerekir. Asagidaki Sekil 2.11'deki ornekte sag yan gorinds secilidir. Bu
durumda kesme duizlemi de bu bakis dogrultusuna dik, sag yan gorinuse paralel segilmis
oldu.

liE sejise "_'!].,u.pingrpli.'ue; @1
ERh EX =

a Adjust Cliping Planes b- Modelin perspektif gorinisti dizlemi aktif

nsY Joé
sag\van

b- On kesme diizlemi pasif d- On kesme diizlemi aktif

Sekil 2.11: 3D Orbit ile kirpma (kesit) olusturma

19



3D ORBIT komutunu calistirnip fare sag tus monisunden More ardindan, Adjust
Clipping Planes secimi yapimz. Bu secim yukarida Sekil 2.11.ada verilen aym adh
pencereyi ekrana getirecektir. Pencerenin beyaz alanm kirpma sonucunu gorintiler. Y esil
olan kirma dizlemi arka kirpma diizlemini, siyah olan ise 6n kirma diizlemini kontrol eder.
Bakis yonl yukar: dogrudur. Fare ile kesme duzlemi Uzerinde gidilip fare sol tusunu basil
tutarak yerini yeniden belirlemek mimkindir. Kesit alma islemi gercek zamanli olarak
pencerede gozlemlenebilir.

Bu kirpma diizlemleri kapatilip / acilabilir. Bunun igin igin 3DORBIT aracinin More
komut listesindeki Front Clipping On (6n kesme diizlemi) ve Back Clipping On (arka
kesme duzlemi) komutlar1 kullanilir. Bunun icin Adjust Clipping Planes penceresindeki
arac cubugu da kullanilabilir.

2.2.4. 3D Orbit Surekli Modunda (Continuous Or bit) Calisma

Modelin devaml: olarak bir yoriingede, belirlenen hizda (bu hiz modele, bilgisayarin
fiziksel donammuna ve sizin fareyi basili tutup strtikleyip birakma hizina gore belirlenir)
devamli olarak hareket eder. Bu datasarimci i¢in sunum kolayligi saglar.

Komutu calistirmak icin, Gst ménuden View > 3D Orbit secimi yapilir ya da komut
satirindan 3DO girilir. Arcindan asagida Sekil 2.12'de verilen 3D Orbit sag tus monisiinden
More > Continuous Or bit segimi yapulir.

Exik

Pan
Loom |
v Orhit |

Swivel Camera

;Ir'lt.:zi;tiu:ﬂudes Zontinuous Crhik
_— p.gi ds R Zoom Window

Zoom Extents
Reset Yiew

Crhit Mainkains 2

P kWi F
rRsEL Visws Crbit uses AutoTarget

Saved Views k
Adjust Clipping Planes
Front Clipping On
Back Clipping Cn

Sekil 2.12: 3D Orbit > More komut secimi
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(UYGULAMA FAALIVETI

)

Islem Basamaklar1 Oneriler
Programi calistirinmz. » Komutlari  kullamirken  veya  alt
Daha once Ogrenme Faaliyeti - 1'de ﬁfgne:ﬂe”lrcisﬁg;ﬁg komut - satir
cizmis oldugunuz Sekil 1.77de verilen b '
modeli aginiz. » OSNAP modlarim gerektiginde

Aktif  (calisgmakta oldugunuz ekran)
ekraninizi VPOTRS komutu ile yatay 2 ve
diisey 2 pencere olmak Uizere 4 pencereye
bol undz.

Pencereleri
tiklayinmz.

aktif yapmak icin Gzerini

On, Ust ve sag yan goriiniisii ve perspektif
gorunusd, goriniim pencerelerine
yerlestiriniz.

Gerekirse  olusturdugunuz
pencerelerini kaydedeniz.

gorimin

Kaydettiginiz gorunimleri aktif duruma
getiriniz.

Moddliniz icine basit kutu ve koni
eklemesi yapiniz.

3D ORBIT komutu ile modelinizi gesitli
bakis acilarindainceleyiniz.

Modelinize kesme diizlemleri uygulayarak
kesitlerini ¢ikartimz.

kullanmay1 unutmayinz.

Moddiniz icinde kullanacaginiz kutu
(BOX) ve koni (CONE) kat1 model
komutlari olup bunlart Gst goérinds
penceresinde sezgisel (hayali) olarak
olusturunuz.

Modelinizi Ogrenme Faaliyeti - 2 olarak
kaydedin.

21




(6LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorularin cevaplarini dogru ve yanlis olarak degerlendiriniz.

1) Modd ortamda gorinim pencereleri olusturulamaz.
2) Pafta ortaminda gériinim pencereleri olusturulabilir.
3) GOrinim pencerel erine sadece belli (6n, sag yan vb.) goriinUsler yerlestirilir.

4) Goriunum pencereleri kaydedilebilir — tekrar cagirilabilir.

5) Kat1 modellerin kesitleri cikartilabilir.

6) 3D Orbit, VPOTRS ve VIEW komutlar i¢in arag cubuklar: kullamlamaz.

7) Modelimizi gergek zamanli olarak her agidan stirekli gorintileme olanaginz vardir.
8) Kesme (kirpma) diizlemleri aktif ve pasif duruma getirilemezler.

Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastiriniz

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek
kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddiit yasadigimz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tum sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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B- PERFORMANSTESTI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lcegine gore, olusturdugunuz modellerin

gorunuslerini elde etmeyi ve gergek zamanli gorinttlemeyi degerlendiriniz.

Gergeklesme diizeyine gore evet - hayir seceneklerinden uygun olani kutucuga

isaretleyiniz.

KONTROL LISTESI

Amagc

3 boyutlu modelin gorinuslerini elde etme

ve modeli geroek zamanl izlemek. Adi soyach

Konu

3B goris pencereleri ve etkilesimli

iZleme. Simif No

Deger lendirme Olgitleri

Evet

Hayr

Model veya pafta calisma ortamini pencerel ere bolmeyi
Ogrendiniz mi?

Temel gorinusleri elde etmeyi 6grendiniz mi?

Pencerelere istenilen gorintst getirmeyi ogrendini mi?

Pencere bl imlemeyi, isimlendirmeyi 6grendiniz mi?

Isim verdiginiz encereyi aktif kilmay1 6grendiniz mi?

O (O |WIN| -

Modelinizi “3D Orbit” araci ile gercek zamanl: izlemeyi
Ogrendiniz mi?

Modelinizi “3D Orbit” araci ile kirpmay: (kesit almay1)
Ogrendiniz mi?

8

Kirpma (kesme) duzlemlerinin yerini degistirmeyi 6grendiniz
mi?

9

Kesme duiizlemlerini agip / kapatmay: dgrendiniz mi?

Toplam Evet ve Hay1r cevap sayilar

DEGERLENDIRME

Bu degerlendirme sonucunda eksik oldugunuzu tespit ettiginiz konular: tekrar ederek

eksiklerinizi tamamlayinz.
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OGRENME FAALIYETI-3

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda, 3B olusturulmus yizeylerin ya da tel cerceve seklinde
kaplanmis modellerin boyal1 / golgeli gérintlerini elde edebileceksiniz.

( ARASTIRMA )

Bu faaliyet dncesinde yapmaniz gereken 6ncelikli aragtirmalar sunlar olmalidir:

> Bir model tek renkli veyatel cerceve seklinde nasil algilamir?

> Boyal1 golgeli bir model nasil algilanir, arastirimz.

> Cizgi film ve benzeri animasyonlar hangi asamalarla, nasil yapiliyor, arastiriniz.

Arastirmalariniz igin degisik bilgisayarli ¢izim ve animasyon programlari, internet
ortamu ve animasyon yapan Kisiler yararli olacaktir.

3.UC BOYUTLU MODEL GOLGELENDIRME

3.1. Model Golgelendirme

3B olarak modellenmis ylzey modeller ya da kati modeller aslinda, noktalar
(vertexler), noktalarin olusturdugu kenarlar (edge), kenarlarin olusturdugu yiizeyden (face)
meydana gelir. En basit ylizey Uc noktadan olusan Ug kenarli poligondan meydana gelir.

3B nesneleri olusturma, secme ve dizenleme asamasinda, kullanilan goéruntileme
sekli Onemlidir. Bazen modeli tel kafes Wireframe seklinde bazen de boya: / goélgdi
(Shade) modda gormek isteyebilirsiniz. Bunu o anki gereksinime gore kendiniz
belirleyebilirsiniz.

3.1.1 Shademode

Moddi olusturduktan sonra algilama, diizenleme ve secim kolayligi bakimindan gesitli
gorunttleme tercihleri kullanlabilir. Bunun icin SHADEMODE komutu kullanilir. SHA kisa
yolu da kullanabilirsiniz. Komuta Uist meniiden View > Shade secimi ile de ulasabilirsiniz.

Sekil 3.1'de verilen Shade adli arag cubugundan da agagida anlatilan boyama /
g6lgeleme modlarina ulasabilirsiniz.

Orbit komutu sag tus menisiinde yer alan Shading Modes komut listesinde de bu
gorunttleme modlarina yer verilmistir (Sekil 3.2'de ave b'ye bakimz).

24



A% Dwd P

Sekil 3.1: Shade arag cubugu

Exit

Pan
Zoom
v bk
Mare 4

Projection »

Wfireframe

Shading Modes 2
Wisiual Aids 3 Hidden

Flat Shaded

Reset View Gouraud Shaded

Preset Views »
Flat Shaded, Edges On
Gouraud Shaded, Edges On

a)
Hide

2D Wireframe
Render 3 30 Wireframe
Display N Hidden

Flat Shaded
Toolbars. ..

Gouraud Shaded
Flat shaded, Edges On
Gouraud shaded, Edges On

b) .
Sekil 3.2: Shade- gdlgeleme- boyama segenekleri
3.1.1.1. 2D Wireframe

3B modeli tel kafes seklinde ve nesneleri kendi renginde gosterir. Bitin noktalar ve
kenarlar gorUnir haldedir. UCS ikonu normal ikon seklindedir. Daha cok nesne secimi
yaparken tercih edilir (Sekil 3.3.a.1’ e bakimz).

2)
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3)

Sekil 3.3.a: Golgeleme — boyama uygulamas
3.1.1.2. 3D Wireframe

3B modeli tel kafes seklinde ve nesneleri kendi renginde gosterir. Bitun noktalar ve
kenarlar goruntr haldedir. UCS ikonu 3B ikon seklindedir (Sekil 3.3.a.2’ ye bakiniz).

3.1.1.3. Hidden

3B modeli gizgi seklinde ve kendi renginde gosterir. Sadece bakis dogrultuna gore,
Onde kalan nokta ve kenarlar: gosterir. Bu durumda model algilamas guiglidir. Ancak nesne
ve nokta secimleri daha zor olabilir. UCS ikonu 3B ikon seklindedir (Sekil 3.3.a3'e
bakinz).

3.1.1.4. Flat Shaded

3B modeli kenar renginde boyal1 / golgeli gosterir. Sadece bakis dogrultuna gore, 6nde
kalan poligonlar (kenarlari gostermeden) ve olusturdugu yuzleri gosterir. Bu durumda
model algilamasi ¢ok glcludir. Ancak nesne ve nokta secimleri daha zor olabilir. UCS ikonu
3B ikon seklindedir (Sekil 3.3.84' e bakiniz).
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3)

Sekil 3.3.b: Golgeleme —boyama uygulamasi

3.1.1.5. Gouraud Shaded

3B modeli kenar renginde boyal1 / golgeli gosterir. Sadece bakis dogrultuna gore, 6nde
kalan poligonlar (kenarlar gosterilmeden) ylzleri gosterir. Bu durumda model algilamasi ¢ok
gucludir. Ancak nesne ve nokta secimleri daha zor olabilir. UCS ikonu 3B ikon seklindedir
(Sekil 3.3.b.1' e bakiniz).

3.1.1.6. Flat Shaded,Edges On

3B modeli kenar renginde boyal1 / golgeli gosterir. Sadece bakis dogrultuna gore, 6nde
kalan kenarlari, poligonlar1 ve olusturdugu yizleri gosterir. Bu durumda model algilamasi
¢cok gucludur. Ancak nesne ve nokta secimleri daha zor olabilir. UCS ikonu 3B ikon
seklindedir (Sekil 3.3.b.2'ye bakiniz).

3.1.1.7. Gouraud Shades,Edges On

3B modeli kenar renginde boyal1 / golgeli gosterir. Sadece bakis dogrultusuna gore,
onde kalan kenarlar1 (poligonlar: gostermeden) ve olusturdugu yizleri gosterir. Bu durumda
model algilamasi ¢ok guiclidir. Ancak nesne ve nokta segimleri daha zor olabilir. UCS ikonu
3B ikon seklindedir (Sekil 3.3.b.3' e bakinz).

3B modeller sadece boyal1 olarak sunulmazlar. Asil sunum Render denilen modellere
atanan 11k, doku ve gevre elamanlari sonucunda olusan resimlerdir (Sekil 3.3.b.4'e bakimz).

3.2. Gorsel Yardimallar (VISUAL AIDS)

3.2.1. 3 Boyutlu Izgara (Grid)

3B 1zgara (grid) noktalardan olusan diizlem yerine, karelerden olusan bir dizlemdir.
Hangi dizlemde caisildigini ve dizlemde olusturulan nesnelerin konumunu daha iyi
agilamak icin kullanilabilir. Normal grid acip / kapatma islemi buna da uygulanabilir.
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Yanda Sekil 3.4'te gordaldugl gibi
cahisilan duzlem gayet acik bir sekilde
gorilmektedir. DUzlem Uzerinde bir
kutu nesnes gorulmekte olup, kutu bu
dizlem dzerine oturmustur. Bu
asamada butun cizimler bu dizlem
Uizerinde ger ceklesir.

Sekil 3.4: 3B 1zgara (Grid)
3.2.2. 3 Boyutlu UCS ikonu

3B UCS ikonu iki boyutlu olana gore, koordinat ve konum belirlemede cok etkilidir.
Ikon 3B calismalar icin bir zorunluluktur. Ikon cizim programlarda neredeyse standart
Ozelliktedir. Yani X ekseni kirmizi, Y ekseni yesil, Z ekseni de mavi renklidir. Bu bir¢ok
yerde kullanilan renk (Red-Green-Blue: RGB) standardina uyar.

3.2.3. 3 Boyutlu Pusula (Compass)

3D Orbit komutu icinde yer alir. 3B modelleri gercek zamanli gorintilerken X, Y ve
Z eksenlerinden olusan y6riingeyi de goruntiler. Modeli goruntllerken, uzaydaki konumunu
daha iyi sezgilenir. Aktif hale getirmek icin Orbit sag tus monusiinden Visual Aids >
Compass secimi yapilmalidir. Ayrica bu méniden UCS ikonunu kapatip / agmak da
mUmkindur (Sekil 3.5 e bakiniz).

Exit

= : Pan
\\\ Zoom
v Orbit
' p More r
\ Projection (3 |
- Shading Modes # |
Yisual Aids v Compass
i arid
Resek '-.-'u_aw v UCS Teon
¥ : Preset Views k
o Saved Wiews »
a) b)

Sekil 3.5: 3B Compass uygulamas
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3.2.4. Cizimi Tazeleme (Regen)

Bilgisayarda yapilan c¢izimde her bir nesnenin konumu, rengi, ¢izgi tipi vb. gibi
Ozellikleri bir veri tabaninda tutulur. Cizimler yogunlastiginda 6zellikle 3B ¢izimlerde nesne
secme, zoom yapma vb. islemleri zorlasir. Bu durumda cizimin veri tabamnin yeniden
hesaplanmasi gerekir. REGEN komutu bunu yapar, yani bir anlamda cizimi tazelemis olur.

3.2.5. Model Duzenleme

Bu modilin konusu olan ylzey modellerin kendine 6zgu dizenleme komutlar
yoktur. Ancak daha onceki modullerde anlatilan, koordinat girisleri, PLINE, PEDIT,
STRETCH vb. komutlar: yeniden gozden gecirmekte yarar vardir.

3.3. Modeli Kaydetme

Olusturdugunuz her bir modeli isim vererek sik sik kaydediniz. Gerekiyorsa daima
yedeklerini amayr ihmal etmeyiniz. Bilindigi Uzere kaydetmek icin SAVE komutu
kullanilmaktadr.
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(UYGULAMA FAALIYETI

)

Islem Basamaklari

Oneriler

Programi calistirinmz.

Sekil 3.3.a ve Sekil 3.3.b'de gorulen 3B

modele benzer, kendiniz bir model
olusturunuz.
Shademode  komutu  segeneklerini

modelinize tek tek uygulayinmz.

Modelinizdeki

gOzlemleyiniz.

gorinim  ayrintilarim

» Modeldeki (masa, ayaklart vb.) kutular

kubbeyi

ai_sphere komutlari ile olusturabilirsiniz.

ai_box, ai_dome, kdreyi
Komutlarla ilgili genis bilgi Ogrenme

fadliyeti - 5 te verilmisgtir.

» Komut uygulamalarinda komut satirin

veya shade ara¢ cubugunu kullamniz.
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(6LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEK TiF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorularin cevaplarini dogru ve yanlis olarak degerlendiriniz.

1) Shademode komutu ile model sadece boyali gorintilenir.

2) 3D Orbit komutu iginde golgeli / boyal1 goriintileme yapil abilir.

3) Moddi cizgi (tel kafes) seklinde gorintilemek icin, FlatShaded secimi yapilmalidir.

4)  Golgdi / boyali gérinum icin st meni, komut satiri, arag gubugu, 3D orbit araci
kullaniabilir.

5)  UCSikonu 3B ¢izimlerde mutlaka acik olmalidhr.
Cevaplariniz cevap anahtar ile karsilastiriniz

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tim sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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B- PERFORMANSTESTI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lgegine gére, modellere uyguladiginiz boyama /

golgelemeislemlerini degerlendiriniz.

Gergeklesme diizeyine gore, evet- hayir segeneklerinden uygun olam kutucuga

isaretleyiniz.
KONTROL LISTESI
3B Modelleri boyal1 / gblgeli olarak gorsel
Amac hale getirme. Adi soyadh
Konu 3 Boyutlu model golgelendirme. Sinif Nu
Deger lendirme Olgitleri Evet |Hayir
1 3B modeli boyal1 / gdlgeli gbstermenin modeli a gilamadaki
Onemini kavradimz mi?
2 3B modeli boyal1 gostermeyi 6grendiniz mi?
3 3B modeli tel kafes seklinde gostermeyi 6grendiniz mi?
4 3B modelin boyal:1 / tel gerceve gorinimti arasindaki farki
Ogrendiniz mi?
5 3B modelin bakis yoniine gore, arkada kalan ¢izgilerini
gizlemeyi 6grendiniz mi?
6 3B 1zgara (grid) olusturmay1 6grendiniz mi?
7 3 Boyutlu modeli, 3D Orbit aracindaki Pusula (Compass) ile
goruntulemeyi 6gendiniz mi?
8 3B cizimlerde gerektiginde REGEN ile ¢izimi tazelemeyi
O0gendiniz mi?

Toplam Evet ve Hayir cevap sayilar

DEGERLENDIRME

Bu degerlendirme sonucunda eksik oldugunuzu tespit ettiginiz konular: tekrar ederek

eksikliklerinizi tamamlayinz.
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OGRENME FAALIYETIi—4

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda basit tel kafes seklinde kutu modeli olusturacaksiniz. Bir
kirma catin tel kafes modelini yapacaksiniz.

( ARASTIRMA )

> Catilarla ilgili on bilgiler edininiz. Cat1 mahyalar: ve egimleri hakkinda arastirma
yapiniz. Bilgisayar ortaminda cizim yaparken egik bir dogru parcasi nasil cizilir
arastinnmz.

> Arastirmalarimzda cati ile ilgili meslek kitaplar: size yararli olacaktir. Bilgisayarl
¢izim programlarinda, koordinat girisleri hakkinda bilgi veren kitaplardan
yararlanabilirsiniz.  Arastirmalarimiz sonucunda  elde  ettiginiz ~ bilgileri
arkadaglarimzla karsilagtiriniz.

4. CIZGILER VE FILTRELER

4.1. T KafesKutu Cizim

Tel kafes, bir ylzeyi olusturan kenarlarin tel seklinde gorintilenmesi demektir. Bunu
cocuklugumuzda telden yaptigimiz arabalara benzetebiliriz. Eger bu telden arabamizin,
telden olusan kenarlarini kaplarsak araba, ylzeyleri olan modele donismis olur. Tel kafes;
Line, Pline ve 3dpoly gibi komutlarla elde edilebilir. Bundan baska ylizey modelleri ve kat1
modelleri detel kafes seklinde gorinttilemek mimkinddr.

Td kafes gérinima, 3B nesneleri secme ve diizenleme asamasinda bazen zorunlu hale
gelir. Ayrica bilgisayarin hafiza ve islemci gibi fiziki kaynaklarini daha az kullanir. Ingilizce
tel kafes goranume Wir eframe adh verilmektedir.

Td kafes gorinim segcmek icin, gbélgeleme / boyama modu olan Shade komutu ile
kontrol edilebilir. Komut ile ekrana gelen seceneklerden Wir eframe secimi yapulir.

41.1.Line

Line komutu bilindigi Uzere cizgi olusturmakta kullanilir. Daha 6nceki 6grenme
faaliyetlerinde de bahsedildigi gibi, Line nesnelerinin nokta koordinatlarini girerken, X ve Y
koordinatlarina gore cizdik. Z ile gosterilen koordinati biz vermedik, dolayisiyla bilgisayar
bunu sifir (0) olarak aldi. Tel kafes vb. cizimlerde, nesneyi XY dizleminden daha asagi veya
yukar1 tasima / kopyalama vb. eylemlerde de Z eksenini disUnmemiz gerekir. Bu ister
WCS'yeait XY duzlemi olsun, ister UCS'yeait XY duzlemi olsun fark etmez.
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Bir tel kafes model olusturmak igin asagidaki islemler yapilabilir:

> Line (gizgi) veya Rectangle (dortgen) komutu ile taban olusturulur.
»  Olusturulan dortgen Z ekseni dogrultusunda kopyal anir.
> Linekomutu ile disey cizgiler cizilir.

Uzayda bir 3B dogru parcasin inceledi gimizde sunlar1 goririz:

> Bir dogru pargast A ve B noktalarinin olusturuldugu iki noktadan meydana
gelir.

> Bu noktalarin olusturdugu dogru pargast uzay boslugunda tamimlanan
duzlemlere gore (XY dizlemi gibi) konumlandirilir.

> Bu konuma gore;

A ve B noktalarimin X,Y ve Z koordinatlari vardir.

AB dogru parcasinin ger ¢ek boyu vardir.

AB dogru parcasinin diizlemlerde iz diisim boyu vardir.

X, Y ve Z eksenlerine olan iz diisUm boylar: olan Delta X, Delta Y ve Delta

Z vardr.

e Dogru parcasinin X ekseni ile yaptig: agi degeri vardir.

e Dogru pargasinin XY dizlemine (ve diger dizlemlere) olan agi degeri
vardir.

e Cizginin bulundugu dizlemden olan yukseklik degeri olan Thickness degeri

vardir.
NOT: Thickness komutu ile istenilirse cizgiye yukseklik degeri
kazandirilarak 3B nesne elde edilebilir. Ancak bu ¢ok basit modeller igin
tercih edilir. Cunku diizenlenme esnekligi yetersizdir. Bu tir modellerin
ust bosluklar: yuzey kaplanmalidir. Asagidaki sekilde sag tarafta basit
bir kutu cizimi verilmistir. Ustteki kutunun Ust tarafi 3dface ile
kaplanmustir (Sekil 4.1.b).

Asagida Sekil 4.1.a dabir cat1 egik mahyasinin 3B incel emesine yer verilmistir.

DOGRUNUN GERGEK BOYU
TN
DOGRUNUN XY DUZLEMINE OLAN izDUSUMU
X
DOGRUNUN X EKSENIYLE 2 =
YAPTIGI AGI

J‘d, Endpoint
DOGRUNUN XY DUZLEMI iLE =

mahyasmda bir dogru parcas. b) Thickness degeri olan bir uygulama...

a) Cat1 egik
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Sekil 4.1: Uzayda dogru parcasinin incelenmesi

4.1.2. Koordinat Girisleri Asagidaki Yontemlerden Biri Secilerek Girilebilir

3B koordinat girisinde asagidaki yontemlerden biri, daha dogrusu eldeki verilerden
hangisi var ise, en kolay ve kisa olan tercih edilebilir. Bir koordinat sistemiyle baslayip aym
sistemle devam sart: yoktur.

4.1.2.1. x,y,z Seklinde Kartezyen / Mutlak Koordinat Girisi

Bu sekilde noktanin yeri Uc¢ eksene gore belirlenir. Noktanin konumu 0,0,0 noktasi
esas alinarak belirlenir.

Bunlar sirasiyla;

x= Noktanin orijine gore, X ekseni yonindeki uzaklig:.

y= Noktanin orijine gore, Y ekseni yonundeki uzaklig.

z= Noktanin orijine gore, Z ekseni yonundeki uzaklig: seklindedir.
A ve B noktalarinin koordinatlar: asagidaki gibi x,y,z olarak girilir.
Command: Line J (Enter)

Specify first point or [Undo]: x,y,z Enter

Specify next point or [Undo]:x,y,z Enter

Noktalarin girisi bu sekilde devam eder.
4.1.2.2. @ x,y,z Seklinde Relativ Koordinat Girisi

Bu koordinat girisi kartezyen koordinat girisine benzer. Ancak bilindigi gibi, @ isareti
ile bulunulan yer; 0,0,0 noktas: olarak kabul edilmektedir.

Command: Line J (Enter)
Specify first point or [Undo]: x,y,z Enter
Specify next point or [Undo]: @ x,y,z Enter

Noktalarin girisi bu sekilde devam eder.

4.1.2.3. Spherical - Kutupsal Koordinat Girisi

Koordinat girisi L <o <p seklindedir. Burada da @ isareti kullamlarak, bulunulan
yerin; 0,0,0 noktas olarak kabul edilmesi saglanir.

Sirasiyla buradaki degerler;
35



L= XYZ uzayinda dogru pargasimn gercek -tam- boyu (bu durumda XY diizleminde
dogrunun iz disUmu cizilmis olur).

o= XY duzleminde, dogru parcasinin iz diisuminun X ekseni ile yaptig ac.
B= Dogru par¢asinin XY duzlemiyle yaptig1 agt seklindedir.

Command: Line 4 (Enter)

Specify first point or [Undo]: x,y,z Enter

Specify next point or [Undo]:@ L <o <f Enter

Noktalarin girisi bu sekilde devam eder.
4.1.2.4. Cylindrical - Silindirik Koordinat Girisi

Koordinat girisi L<o,z seklindedir. Yine burada da @ isareti kullamlarak bulunulan
yerin 0,0,0 noktas: olarak kabul edilmesi saglanir.

Sirasiyla buradaki degerler,

L= XY duzleminde dogru parcasinin iz diisUm boyu. Ger¢ek boy XY Z diuzlemlerine
gore cizilmistir.

o= Dogru pargcasinin XY dizlemi ile yaptig ac.

Z = XZ duzleminde dogru parcasinin Z ekseni dogrultusundaki iz disiim boyu (A z).
Command: Line . (Enter)

Specify first point or [Undo]: x,y,z Enter

Specify next point or [Undo]:@ L<a,z Enter

Noktalarin girisi bu sekilde devam eder.
4.1.3. Koordinat Girisinin Cati1 Egik Mahyasina Uygulanmasi

Asagida Sekil 4.2'de bir ¢ati egik mahyasinin dlclleri ve line komutu ile 3B cizgi
nasil gizilir, bunaait incelemeye yer verilmistir.

Verilenler: Dogru pargasimn gergek boyu 200 cm, iz dusim boyu 178.2 cm,
Ax=Ay=126 cm, A z 90.79 cm (kirilma noktasindaki dikme boyu), o 45 derece, B 27 derece
olan cat1 egik mahyanin ilk ug noktasinin koordinati A (50,50,0)’ dir.

Asagida sdz konusu ¢izginin sorgulamas: gorilmektedir.
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NOT: Burada gizginin bulundugu dizlemden olan yukseklik degeri olan
gorilmez. Varsayilan olarak bu deger sifir (0) kabul edilir.

LINE Layer: "0
Space: Model =pace
Handle a2

from point, X= G§0.0000 ¥= 50,0000 Z= o.ooan
to point, X= 176.0074 W= 176.0074 Z= 90.7981
In Current UCS5, Length = 178.2013. Angle in XY Plane =
3D Length = 200.0000, Angle from XY Plane = 27
Delta ¥ = 126.0074, Delta ¥ = 126.0074, Delta Z =

Mahya gercek

Sekil 4.2: Cati egik mahyasinin incelenmesi
Bir cat1 egik mahyasinin gizimi asagida degisik yontemlerle drneklenmistir.
Kartezyen koordinat sistemine gore;
Command: Line - (Enter)
Specify first point or [Undo]: 50,50,0 Enter
Specify next point or [Undo]: 176,176.90.8 Enter
Relativ koordinat girisine gore,
Command: Line J (Enter)
Specify first point or [Undo]: 50,50,0 Enter
Specify next point or [Undo]: @126,126,90.79 Enter
Kutupsal koordinat girisine gore,
Command: Line J (Enter)
Specify first point or [Undo]: 50,50,0 Enter
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Specify next point or [Undo]: @200<45<27 Enter

Silindirik koordinat girisine gore,
Command: Line . (Enter)
Specify first point or [Undo]: 50,50,0 Enter

Specify next point or [Undo]: @178,2<45,90.8 Enter

4.1.4. Polyline

Polyline (coklu birlesik cizgi) Pline veya kisaca PL kisa komutu ile ¢aligtinilir. PL
nesneler 3B Ozellikli olarak cgizilemezler. Yani Z koordinat degeri verilemez. Girilmeye
kalkisildiginda asagidaki uyar: satirt gérintlenir.

“2D point or option keyword required.”

PL nesnelerde 3B koordinat girisi olmamasina ragmen, yizey mode ve kat1 model
olusturmada dénemli bir yere sahiptir. PL nesneleri PEDIT komutu ile tekrardan diizenlemek
olanaklidir. Daha dnceki egitim modullerinden ilgili komutlar: tekrarlamanizda yarar vardir.

4.1.5. 3D Polyline

PL komutu ile 3B koordinat girisi olusturmak, dolayisiyla 3B PL nesne elde etmek
olanaksizdir. Ancak 3DPOLY komutu ile bunu yapmak mimkindur. Bu komutla merdiven
korkuluklar: vb. sekilli modelleri olusturmak mimkinddir.

4.2. 2B Duzlemde 3 Boyutlu Kutu Cizimi

3B Moddler olusturulurken “ancak su sekilde modellenebilir”, veya “su modelin su
komutu vardir” distincesi modelleme yaparken esnek diisiinmeyi engeller. En iyi metot “en
kisa siirede, en iyi modeli Gretmektir”.

4.2.1. Osnap Modlar1 ile

Osnap Modlart kullanilarak 3B ¢izimde tel cergeve nesneler, ylizey modeller ve kati
modeler rahatlikla olugturul abilir.

4.2.1.1. izometrik Cizim

Iki boyutlu gizimlerde Grid / Snap modlar1 |sometric Snap moduna getirilerek 2B
duzlemde 3B ¢izim yapilabilir. Ancak bu 3B model olusturmaz. Tipki k&git Uzerine gizilen
3B cizimlere benzer (Sekil 4.3’ e bakimz).

4.2.1.2. izometrik Cember

2B olarak cizilen 3B modellerde izometrik ¢ember ancak elips (Elipse) olarak
cizilebilir. 3B modellerde zaten cember goriinime gore izometrik vb. gorintllenecektir
(Sekil 4.3 e bakiniz).
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4.2.1.3. izometrik K esit

2B olarak cizilen 3B nesneler diger izometrik ¢izim yontemleriyle cizilir. 3B olarak
olusturulmus nesnelerin zaten kesitleri Orbit araci Uzerinden yapilmaktadr.

4.2.1.4. izometrik Olgulendirme

2B olarak cizilen 3B nesneleri dlculendirme icin, Aligned yontemini kullamniz. Daha
sonra Dimedit komutunu calistirimiz. Buradan da Obluque ile él¢llendirme sinir gizgilerinin
olcli cizgis ile olan agisini yeniden diizenleyiniz (Sekil 4.3’ e bakiniz).

Sekil 4.3: Bir kutunun izometrik olarak cizilmesi

4.3. Nokta Filtreleri

X,Y,Z koordinatlart veya XY, XZ, YZ dizlemleri kullanilarak 2B ve 3B ¢izimler daha
rahat yapilabilir. Ornegin asagida Sekil 4.4'te verilen bir P noktasini gizmek igin filtre
kullanil mustr.

Sekil 4.4: Nokta girislerinde filtre kullanim
Command: POINT . (Enter)
Current point modes:. PDMODE=35 PDSIZE=0.0000
Specify a point: .x (nokta X)
of (burada X ekseni dogrultusunda X isaretli yer segilir.)

need YZ : Kutu Uzerinde sol Ust taraftaki Z isaretli yer segilir.
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X,Y,Z koordinatlarindan her biri tek tek secilebilir. Ornegin X,Y girildiginde Z degeri
dogrudan sayisal olarak ya da plan Uzerinde XY dizlemi belirlendiginde Z degeri yine
dogrudan girilebilir.

Bu filtrelere OSNAP modlarinin bulundugu listeden ulasilabilir. Bu liste Shift tusu +
fare sag tus kombinasyonu ile ¢ikartilabilir.

4.3.1. Bir XY Filtres ile Bir Kutu Dikey Cizgisi Olusturma

Line (cizgi) veya Rectangle (dortgen) komutu ile taban olusturunuz.
Osnap / Endpoint aktif hale getiriniz.

Line komu ile dortgenin sol alt kosesine, ¢izginin 1.noktasin: girin.

2. noktaigin, .xy filtresini girin.

Size XY dizlemi igin yer belirtmeniz istenecek. Yine aym yeri tiklayin.
of (need Z): Buraya kutunun yiksekliginin sayisal degerini giriniz.
Coklu kopyalama ile diger kOselere bu gizgileri kopyalayiniz.

V V.V V VYV V V V

Line komutu ile cizgilerin Ust noktalarindan yararlanarak tel kafes seklindeki
kutu tamamlanir (Sekil 4.5 e bakiniz).

=

Sow % B R Socw

Sekil 4.5: Nokta girisinde filtre uygulamas
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(UYGULAMA FAALIVETI

Islem Basamaklari

Oneriler

Basit bir dikdortgen bina cati sacag
ciziniz.

Yukarida o6grendiginiz Line ile 3B ¢izim
yontemlerini kullanarak egik mahyadan
birini, cat1 kbselerinden birini ciziniz (egik
mahyanin boyutu onemli degil).

Bitin koselere egime uygun mahyalar
cogaltimz.

Fillet Radius=0 ayarlayarak  egik
mahyalarafillet uygulayiniz.

Mahyalarin birlestigi noktalari Line ile
birlestiriniz.
Cizimi Te Kafes 3B Cali
kaydediniz.

Uygulamaicin Sekil 4.6’ya bakimz.

olarak

» Bundan 0Onceki modillerde anlatilan
Pline, Pedit ve Dim (6lcUlendirme)
komutlarin: tekrar gbzden gegiriniz.

» Uygulamalari yaparken daha ¢ok klavye
kisayollarin kullanmayi tercih ediniz.

» Cesitli kutu ve cati
¢Ozmeye calisimz.

vb. oOrnekleri

Sekil 4.6: Bir kirma catinin tel kafes modeli
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(6LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

Asagidaki sorularin cevaplarini dogru ve yanlis olarak degerlendiriniz.

1) T kafesseklinde model, kolay segim yapabilmek icin kullanilir.

2) Line komutu ile 3B koordinat girisi yapilarak tel kafes gortnimli modeller
olusturulabilir.

3) 3DPOLY komutu ile 3B koordinat girisi yapilarak tel kafes goruntmli modeller
olusturulabilir.

4)  PLINE komutu ile 3B koordinat girisi yapilarak tel kafes gorunimli modeller
olusturulabilir.

5)  izometrik olarak 2B olarak ¢izilmis, 3B gorinimli gizimler de 3B model olarak islem
gordr.

6) 3B uzaydadogrultular kesisen nesnelere TRIM ve FILLET komutlari uygulanabilir.

7) 3B ¢izim yapabilmek igin daima koordinat filtreleri (X, .XY gibi) kullanmak gerekir.
Cevaplarinizi cevap anahtar ile karsilastiriniz

DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimizi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

TUm sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geciniz.
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B- PERFORMANSTESTI

Asagida hazirlanan degerlendirme Olcegine gore, yaptigimz tel kafes model

uygulamalarint degerlendiriniz.

Gergeklesme dizeyine gére evet- hayir segeneklerinden uygun olant kutucuga

isaretleyiniz.
KONTROL LISTESI
Amagc glistur:(naefak% seklinde 3B  modeller Ach soyadh
Konu 3B Cizgiler vefiltreler. Sinif Nu.
Degerlendirme Olcutleri Evet |Hayrr
Basit tel kafes seklinde bir kutu modeli yapmay: dgrendiniz
1 mi?
2 Bir egik dogru parcasinin 6zelliklerini 6grendiniz mi?
Degisik koordinat giris sistemlerine gore egik dogru parcast
3 olusturmay1 6grendiniz mi?
Basit bir kima catinin tel kafes seklindeki modelini yapmayi
4 | sgrendiniz mi?
5 2B duzlemde 3B gorunumlt kutu gizmeyi 6grendiniz mi?
6 2B dizlemde izometik cember cizmeyi 6grendiniz mi?
7 2B dizlemde izometrik 6l ¢llendirme yapmay: 6grendiniz mi?
8 Koordinat girislerinde filtre kullanmay1 6grendiniz mi?

Toplam Evet ve Hayir cevap sayilari

DEGERLENDIRME

Bu degerlendirme sonucunda eksik oldugunuzu tespit ettiginiz konular: tekrar ederek

eksiklerinizi tamamlayimz.
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OGRENME FAALIYETI-5

( AMAC )

Uygun ortam saglandiginda 3 boyutlu ylzey modeller olusturma aliskanligi
kazanabileceksiniz. Hazir yiizey modeller olusturup baska modellere dontistiirebileceksiniz.

( ARASTIRMA )

> 3 boyutlu yiizey modelleri tanimak ve 0n bilgi sahibi olmak igin yapmaniz gereken
arastirmalar sunlar olmalidir.

> Bir masanin Ust tablasi, ayaklar1 hangi geometrik sekle benziyor? Simit hangi
geometrik sekle benziyor? Bu ve benzeri nesneleri arastiniz. Vazo, bardak vb.
nesnelerin diger geometrik nesnelerden farki nedir arastirnmz. Modeller deforme
edilerek bagka formlara donustUrdlebilir mi? Arastirmalarimz icin etrafimz
gozlemleyiniz. Arkadaslarinizla bilgi aisverisinde bulununuz.

5.3BOYUTLU YUZEYLER

5.1. Bir Kutuya Y Uzey Kaplama

Daha 6nceki 6grenme faaliyetlerinde 6grendigimiz tel kafes modeller (tel kafes olarak
gorunttlenen yiizey modeller ve kat1 modeller haric) icleri bos oldugundan, bu modellerden
resm elde etmek (Render islemi uygulamak) mimkin degildir. Clnki modellere atanan
doku ve 11k bilgileri ylzeyler Uizerinde gerceklesir. Asagida tel kafes modellere uygulanan
ylzey kaplama yontemleri anlatilacaktir. Bu bolimde anlatilan komutlarin ¢coguna Sekil
5.1’ de verilen arag¢ cubugundan ulagsilabilir.

Ylizey modellerin nokta konumlar: degistirilerek degisik modeller elde etmek
mumkundur. Bunun igin model vertex’lerinin konumunu degistirmek yeterlidir. Bunun igin
STRETCH komutu kullanilabilir.

Surfaces x|

ARLLDOG® &© B DM

Sekil 5.1: Surfaces arag cubugu



5.1.1. 3Dface

En az tel kafesin 3 noktasi girilerek yizey olusturur. Komut kisaca 3F olarak da
girilebilir. Yizey olusturulurken noktalarin girilme sirast 6nemlidir. Asagida daha once
olusturdugumuz tel kafes modele yiizey kaplama uygulamasi gorilmektedir.

Uygulama su islem sirasina gore yapilabilir:

(Osnap / Endpoint modunun aktif olmasi daha hizl1 islem yapmanizi saglayacaktir.)

Command: 3DFACE J (Enter)

3DFACE Specify first point or [Invisible]: A noktasin giriniz.

Specify second point or [Invisible]: B noktasin giriniz.

Specify third point or [Invisible] <exit>: C noktasin giriniz.

Specify fourth point or [Invisible] <create three-sided face>: D noktasin giriniz.

Specify third point or [Invisible] <exit>: Enter

Sekil 5.2: 3DFace uygulamasi

Eger komut ile yapilan islem tamamlandiktan sonra yukarida Sekil 5.2’ de gorilen (sag
yanadikkat edin) kaplama olusmad ise Shade komutunu, arkasindan Hide secimini yapinmz.

5.1.2. Splframe

Egrisel nesneleri (SPLINE komutu veya PL nesnenin PEDIT ile edilmis egrileri)
olusturan kirik cizgilerin gorintr olup olmamasini kontrol eden sistem degiskeni. Egrinin
hassasiyetini ayarlamak icin kullanilabilir. Varsayilan deger sifir (0) olup gorinir degildir.
Sekil 5.3.a dakirik ¢izgiler gorintilenmektedir.

Komut bitirildikten sonra REGEN komutunu ¢alistirmayr unutmayimz.
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a) b)

Sekil 5.3: Splframe uygulamasi

5.1.3. Edge

3DFACE komutu ile olusturulmus yUzeylerin cizgilerinin gorinir olup / olmamasin
kontrol eder. Sekil 5.4, ada ylzey olusturuimus ve yizeyleri olusturan kenarlar gorindr
haldedir. Sekil 5.4, b’ de ayni ylizey yine var, ancak kenarlart gérunir degildir.

Komut Ust menliden Draw > Surfaces> Edge ile komut satirnndan EDGE ile
calistinlabilir. Ayrica Surfaces adl1 ara¢ cubugunda da komuta yer verilmistir.

Command: EDGE . (Enter)

Specify edge of 3dface to toggle visibility or [Display]: Goriinmeyecek kenarin,
(sekilde gorinen kdsegen gibi) secimi yapilarak gérinmemesi saglamir. Eger gériinmeyen
kenarin gorinmesi isteniyorsa bu kez D ile Display secimi yapilarak asagidaki komut
satirina ulagilir.

Enter selection method for display of hidden edges [Select/All] <All>: Y lzeyi
olusturan kenar gosterilerek (gériinmeyenler dahil) secili kenarin gdsterilmesini saglar.

Komut uygulandiktan sonra REGEN ve HIDE komutlarim uygulamay: unutmayimz.

a) b)

Sekil 5.4: Edge uygulamasi
5.2. ileri Diizey Yiizey Kaplama

Asagida daha degisik ylzey model olusturma teknikleri anlatilacaktir. Bu modeller
olusturulurken daha dnceki modiillerde 6grenmis oldugunuz Pline ve Pedit komutlarini da
kullanacagimzdan, bu komutlar: tekrarlamaniz yararimza olacaktir.
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Yizey modeller dizenleme bakimindan bazi avantajlara ve dezavantgjlara sahiptir.
Modédin belli bolumlerine uygulanabilen STRETCH komutu ve tutamaklarin (grips'lerin)
konumlarinin degisebilmes avantgj; bosluk agcma, dilimleme, birlestirme gibi 6zelliklerinin
olmamasi ise bu modeller igin dezavanta olarak gosterilebilir.

Y Uizey modellerin hassasiyeti yizeyi olusturan poligon (licgen ya da dértgen seklinde
kapal1 danlar) SURFTAB1 ve SURFTAB?2 sistem degiskenleri kullanilir. Her ikisi icin de
bu deger 6'dir. Bu su demektir: Secilen kenarlar 6*6=36 adet poligondan olusacaktir. Bu
deger artinldikca modelinizin daha gercek¢i olacak, ancak bilgisayarimzin fiziksel
kaynaklar: cok kullanilacaktir.

5.2.1. Edgesurf

Birbirine dokunmus olmasi kosulu ile dort nesnenin (nesneler gizgi ve yay olabilir)
birlikte olusturdugu kapali aan ylzeyi olusturur. Nesnelerin aym dizlemde olmasi
gerekmez. Asagidaki Sekil 5.5 teki kutu drneginde ortak bir diizlem olmasina ragmen, Sekil
5.6'daki iki 6rnekte de diizlemler farklidhir.

Komuta tst mentiden Draw > Surfaces > Edgesurf ile komut satirindan EDGESURF
ile ulasilabilir. Ayrica Surfaces ara¢ cubugunda da komuta yer verilmistir.

Command: EDGESURF . (Enter)

Current wire frame density: SURFTAB1=6 SURFTAB2=6 (Suftab bilgileri, burasi
sadece bilgi icin verilir.)

Select object 1 for surface edge: 1. kenarin secimi yapilir.
Select object 2 for surface edge: 2. kenarin secimi yapilir.
Select object 3 for surface edge: 3. kenarin segimi yapulir.

Select object 4 for surface edge: 4. kenarin secimi yapilir.

QLB

Sekil 5.5: Edgesurf uygulamasi
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Sekil 5.6: Edgesurf ile modellenmis 6r nekler

5.2.2. Rulesurf

Karsilikli iki nesnenin, sekillerine bagli olarak yizey olusturma komutudur. Asagida
karsilikli kenarlar p1 ve p2 noktalar1 seklinde isaretlenmistir. Kenarlarin yanlis isaretlenmesi
halinde ylUzeyler bozuk olusur. Sekil 5.7'de dogru secim, Sekil 5.8'de yanlis segim
yapil mistir.

Komuta Ust mentiden Draw > Surfaces > Rulesurf, komut satirindan RULESURF ile
ulasilabilir. Ayrica Surfaces arag cubugunda da komuta yer verilmistir.

Command: RULESURF . (Enter)
Current wire frame density: SURFTAB1=6 (Surftab bilgisi)
Select first defining curve: Birinci kenarin secimi (P1 noktasindan)

Select second defining curve: 1kinci kenarin segimi (P2 noktasindan)
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P2

Sekil 5.7: Rulesurf icin dogru secim noktalari

L

A

n 3 w

Sekil 5.8: Rulesurf icin yanhs secim noktalar:

5.2.3. Tabsurf

Bir nesne tizerinde ikinci bir nesne hareket ettirilerek (kaydirilarak) ytizey elde edilir.
Burada yol durumunda olan nesne mutlaka PLine, Spline vb. gibi birlesik nesne olmalidir.
iki nesnenin birbirine dokunma zorunlulugu yoktur.

Komuta Ust mentiden Draw > Surfaces > Tabsurf, komut satirindan TABSUREF ile
ulasilabilir. Digerlerinde oldugu gibi bu komuta da Surfaces arag¢ cubugunda yer verilmistir.

Command: TABSURF . (Enter)
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Select object for path curve: Segilecek nesneye yol olusturacak pline nesnenin
secilmesi (A Nesndleri).

Select object for direction vector: Yol durumunda olan nesne Uzerinde hareket
edecek nesnenin segimi (B Nesnesi).

B nesnes secilirken, segim nesnenin atinda ise ylzeyler sekildeki gibi, Ustten secim
yapilirsayizeyler A nesnelerinin alt taraflarinda olusur (Sekil 5.9’ a bakiniz).

beneler

Sekil 5.9: Tabsurf uygulamas

5.2.4. Revsurf

Kesiti simetrik olan, dénd bir eksene sahip olan yizey modelleri olusturmak icin
kullamlabilir. Bu modellere sise, caydanlik, bardak, cesitli makine parcalari vb. nesneler
ornek olusturur (Sekil 5.10" da bardak resmine bakiniz).

Komuta Ust mentiden Draw > Surfaces > Revsurf, komut satirindan REV SURF ile
ulasilabilir. Ayrica Surfaces ara¢ cubugunda da komuta yer verilmistir.

Command: REV SURF J (Enter)

Current wire frame density: SURFTAB1=30 SURFTAB2=6 (surftab bilgileri)
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Select object to revolve: Dondurllerek yiizey elde edilecek nesnenin / kenarin segimi.

Select object that defines the axis of revolution: Donme ekseni olacak nesnenin
secimi.

Specify start angle <0>: Baglangi¢ acisi. Nesnenin o anki konumu baslangi¢ agisin
olusturur.

Specify included angle (+=ccw, -=cw) <360>: DoOndirilecek nesnenin, eksen
etrafinda ka¢ derece dondurilecegi belirlenir. Burada eksenin isaretlenme noktas: dikkate
alinmalidir. Sekil 5.10'da goruldugl gibi, secimin durumuna gore, ylizey olusturma eksenin
saat yoninde veyatersi olmaktadir.

EKSEN
UBJE

Sekil 5.10: Revsurf uygulamasi

5.2.5. 3DMesh

Uc boyutlu olarak birlesik yiizey olusturmakta kullamlan komuttur. Komutla asagidaki
sekillerde gorlldugu gibi birlesik egrisel ylzeyler de elde edilebilir. Dlizenleme komutlar:
uygulanarak ¢ok degisik sekiller elde etmek mimkindir. Ornek olarak dag goriinimiinde Uig
boyutlu egriler, yaprak seklinde egrisel ylzeyler ve bunlara benzer nesneler olusturulabilir.

Command: 3DMESH (Enter)

Mesh M Size: Dusey kenar (situn) sayisi (5)

Mesh N Size: Yatay kenar (satir) sayisi (4)

Y ukaridaki M ve N degerleri 2~256 arasinda bir say1 olmalidir.
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Bu degerler girildikten sonra, dortgenleri (yamuk veya trapezleri) olusturan her bir
kosenin (vertex) noktalar: girilir. Buradaki nokta sayiss M*N kadardir. (5*4=20 nokta /

vertex)

Vertex(0,0):pl

plo pl7? pl8 P19 P20
pll | pl2 | P13 |pl4 |pl5
P6 p7 P8 P9 plO
pl P2 p3 p4 pPS

Vertex(1,2):p8

Vertex(2,4):p15

Vertex(0,1):p2

Son vertex'e kadar noktalar girilir. Sonugta ylzeyin cizimi tamamlanr. Y ukaridaki
vertexlere sirasiyla ve dogru olarak noktalar girilmek sartiyla poligonlar tamamlanip yizey
olusur. Sirast bozuldugunda istenilen ylzey sekli elde edilmeyecektir (Sekil 5.11.a,b,c’'ye

bakiniz).

a) 3Dmesh uygulamast

Vertex(1,3):p9

Vertex(1,4):p10
Vertex(2,0):p11
Vertex(2,1):p12
Vertex(2,2):p13
Vertex(2,3):pl4

calistirilmus olur.

Vertex(3,0):pl6
Vertex(3,1):pl7
Vertex(3,2):p18
Vertex(3,3):p19
Vertex(3,4):p20

b) Pedit uygulanmus

Sekil 5.11: Mesh uygulamasi
5.3. Hazir Ylizey Modéller

Yukarnida anlatilan yizey olusturma komutlart yanminda, hazir geometrik ylzey
modeller olusturmaya yarayan komutlarda vardir. Komutlara degisik yontemlerle ulasmak
mimkiin. Komut satirindan “ai_” 6n eki ile komut girisi yapilir. Ornegin kutu yiizey modeli
icinai_BOX komutunu girmek gerekir. Ayrica asagida Sekil 5.12' de verilen diyal og kutusu
kullanilabilir. Bunun igin Ust moni > Draw > Surfaces > 3D Surfaces... segimi
yapilmalidir. Buradan, ilgili modelin Uzerine tiklamp OK digmesine basilarak komut
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Vertex(0,2):p3
Vertex(0,3):p4
Vertex(0,4):p5
Vertex(1,0):p6
Vertex(1,1):p7

¢) Farkli bir gorints



3D.0bjpcts

Box
Fyramid
Wedge
Dome
Sphere
Cone
Torus
Dish
kezh

5]

[ Cance

5.3.1. Kutu (box)

Sekil 5.12: 3D Objectsdiyalog kutusu

Kutu, basit dértgen prizmaya benzer masa tablasi, masa ayagi, bilgisayar kasasi gibi

nesneler olusturmada kullanlabilir (Bilgi igin Sekil 5.13' e bakinz).

Kutu cizimi icin Ai_box komutu kullanilir.

Komut girildiginde asagidaki iletiler ekrana gelir.

Command: ai_box . (Enter)

Specify corner point of box: Kutunun sol at kése koordinati (pl).

Specify length of box: X yoniindeki mesafe. Sayisal ya da koordinat olarak girilebilir

(200).

Specify width of box or [Cube]: Y yonindeki mesafe. Sayisal ya da koordinat olarak

girilebilir (200).

Specify height of box: Y Ukseklik, yani Z yonindeki mesafe. Koordinat ya da mesafe

olarak girilebilir (300).

Specify rotation angle of box about the Z axis or [Reference]: Sol alt kose
noktasinda, Z ekseni dogrultusunda X eksenine gore donme agisi (0 derece).
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Sekil 5.13: Kutu modeli
5.3.2. Piramit Cizimi (Pyramid)
Pramit benzeri nesneler modellemek icin kullanilir. Buna drnek olarak kirma cati sekli
gosterilebilir (Bilgi icin asagida verilen Sekil 5.14' e bakiniz).
Command: ai_pyramid . (Enter)

Specify first corner point for base of pyramid: Piramidi olusturacak dortgenin 1.
noktasi (p1).

Specify second corner point for base of pyramid: Piramidi olusturacak dortgenin 2.
noktasi.

Specify third corner point for base of pyramid: Piramidi olusturacak dortgenin 3.
noktasi (p3).

Specify fourth corner point for base of pyramid or [Tetrahedron]: Piramidi
olusturacak doértgenin 4. noktasi. (p4) Burada istenirse, 4. nokta girilmeyip, Tetrahedron
secenegi ile ticgen piramit de cizilebilir.

Specify apex point of pyramid or [Ridge/Top]: Piramit tepe noktast girilir ya da
Pramit tepe noktasinin ne sekilde olusturulacag: secimi yapilir. Apex Point Normal bir tek
tepe noktast olan piramit ¢cizmek icin kullamlan segenektir (p5).

* Ridge: Bu sekilde kirma catiya benzer piramit gizilir. iletileri asagidaki sekildedir.

Specify first ridge end point of pyramid: Piramit tepe dogrusunu olusturacak 1.
nokta (p5).

Specify second ridge end point of pyramid: Piramit tepe dogrusunu olusturacak 2.
nokta (p6).

*Top: Kesiimis sekildeki piramit cizmek igin kullamlan secenektir. Secenek ile
birlikte asagidaki iletiler gorulir. Bu iletide piramidin st kismumin kotlar: girilir. Bu noktalar
mutlaka U¢ boyutlu girilmelidir.
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Sekil 5.14: Piramit modeli
Specify first corner point for top of pyramid: Tepe noktasimin 1. noktasi (p5).
Specify second corner point for top of pyramid: Tepe noktasimn 2. noktast (p6).
Specify third corner point for top of pyramid: Tepe noktasinin 3. hoktasi (p7).

Specify fourth corner point for top of pyramid: Tepe noktasinin 4. noktasi (p8).
5.3.3. Kama Cizimi (Wedge)

Kosegenlerinden dilimlenmis kutu nesnesine benzer modeller olusturmakta kullanilir
(Bilgi icin asagida verilen Sekil 5.15' e bakiniz).

Command: ai_wedge ! (Enter)

Specify corner point of wedge: Kamanin sol alt kdses (pl).

Specify length of wedge: Kamanin p1 noktasina gére X yonindeki uzunlugu (200).
Specify width of wedge: Kamanin pl noktasinagore Y yonindeki genisligi (100).

Specify height of wedge: Kamamin pl noktasina gore Z yonundeki yiksekligi (140).
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Specify rotation angle of wedge about the Z axis: Seklin p1 noktasinda Z ekseni
yonunde, X eksenine gore donme acisi. Bilgi icin asagida verilen Sekil 5.15' e bakimz.

Sekil 5.15: Kama modeli
5.3.4. Kubbe Cizimi (ai_Dome)

Kubbe benzeri nesnelerin ylzey modellerini olusturmak icin kullanilir (Bilgi icin
asagida verilen Sekil 5.16' ya bakiniz).
Command: ai_dome ! (Enter)

Specify center point of dome: Kubbenin merkezi.

ile yaricap degeri girilir (100).

Specify radius of dome or [Diameter]: Bu iletide kubbenin Diameter ile cap, radius
tabanindan merkeze dogru bolinme araligi.

Enter number of longitudinal segments for surface of dome <16>: Kubbe
merkezi etrafinda bolinme sayis.

Enter number of latitudinal segments for surface of dome <20>: Kubbenin kendi

100,
RADIUS

100,

MERKEZ
NOKTASI

Sekil 5.16: Kubbe M odeli
Asagida Sekil 5.17' de kubbe ylizey modelinden abajura benzer nesne modellenmistir.
Bunun igin “stretch” komutu kullamlmistir. Siz de bu ve buna benzer modeller olusturmak
icin drnekler bulup calisinz.
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Sekil 5.17: Kubbe modelinden olusturulmus abajur nesnesi

5.3.5. Kure Cizimi (Sphere)

Kure benzeri nesnelerin yiizey modellerini olusturmak icin kullanilir (Bilgi icin

asagida verilen Sekil 5.18 e bakiniz).

Command: ai_sphere I (Enter)

Specify center point of sphere: Kirenin merkezi.

Kirenin verilen merkeze goére capr /

Specify radius of sphere or [Diameter]:

yaricapr (150).

Enter number of longitudinal segments for surface of sphere <16>: Kirenin

merkezinden merkezine bolinme say1si.

Enter number of latitudinal segments for surface of sphere <16>: Kirenin XY

dizlemine paralel olan bélinme sayisi.

U
\

|

Sekil 5.18: Kire modeli
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5.3.6. Koni (Cone)

Command: a_cone 4 (Enter)

Specify center point for base of cone: Koni tabaninin merkez noktasi.

Specify radius for base of cone or [Diameter]: Bu iletide Diameter ile koni
tabaninin gapr, radiusile yarigapr verilir (200).

Specify radius for top of cone or [Diameter] <0>: Koninin tst bolimindn (tepe
noktasinin) ¢ap ya da yaricap degeri. Burada O'dan farkli bir deger verilir ise koninin tepes
verilen deger kadar acik cizilir. Bu durumda koni XY dizlemine parael olarak kesilmis
cizilir

Specify height of cone: Koninin yukseklik degeri (300).

Enter number of segments for surface of cone <16>: Koninin ka¢ bolum / dilim
Gizilecegi. Buradaki 16 degeri programin varsayilan degeridir (Bilgi icin asagida verilen

Sekil 5.19'a bakimz). Soldaki sekilde koni bilgileri, sagdakinde ise, bir ¢op kutusu modeli
gorilmektedir.

MERKEZI

HEIGHT

+ |0

Sekil 5.19: Koni modeli ve modelden olusturulmus ¢dp kutusu

5.3.7. Halka/ Simit Cizimi (Torus)

Halka benzeri ylzey modeller olusturmak icin kullanilir (Bilgi icin asagida Sekil
5.20'ye bakiniz).

Command: ai_torus I (Enter)

Specify center point of torus: Olusturulacak halkanin merkezi.

Specify radius of torusor [Diameter]: Seklin (halkamn) yaricap: / ¢capr (200).

Specify radius of tube or [Diameter]: Seklin (halkanin) kainligini belirleyen
cemberin yaricapi / capr (100). Sekilde gorilen kiiglik cemberler.
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Enter number of segments around tube circumference <16>: Seklin kendi cap
etrafindaki boltnme say1si.

Enter number of segments around torus circumference <16>: Seklin kalinlhigim
belirleyen cemberin bolinme say1si (Bilgi icin asagida verilen Sekil 5.20'ye bakinmz).

Sekil 5.20: Halka modeli

5.3.8. TersKubbe Cizimi (ai_Dish)

Ters kubbe benzeri ylzey modeller olusturmak icin kullanilir (Bilgi icin asagida
verilen Sekil 5.21' e bakiniz).

Command: a_dish . (Enter)
Specify center point of dish: Ters kubbenin merkezi.

Specify radius of dish or [Diameter]: Bu iletide kubbenin Diameter ile ¢ap, radius
ile yaricap degeri girilir (100).

Enter number of longitudinal segments for surface of dish <16>: Kubbe
tabamndan merkeze dogru bdlinme araligi (16 varsayilan deger).

Enter number of latitudinal segments for surface of dish <20>: Kubbenin kendi
merkezi etrafinda bol inme (dilim) sayisi.

100,
RADIUS MERKE 7
NOKTASI

Sekil 5.21: Terskubbe modeli

100
RADIUS

5.3.9. Ag Seklinde Y Uizey Olusturma (ai_M esh)

Ag seklinde ylzey 6rme komutudur. Dikdortgen bir adam yatay ve disey
dogrultularda istenilen sayida ag seklinde araliklara bdler. Bu béliinen ag bir yiizey olusturur
(Bilgi icin asagida verilen Sekil 5.22' e bakiniz).
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Command: ai_mesh I (Enter)

Specify first corner point of mesh: Doértgen yizeyin 1. noktast (pl).
Specify second corner point of mesh: Dortgen yiizeyin 2. noktast (p2).
Specify third corner point of mesh: Dortgen ytizeyin 3. noktas: (p3).
Specify fourth corner point of mesh: Ddrtgen yizeyin 4. noktas: (p4).
Enter mesh sizein the M direction: DUsey bdlme cizgisi sayist Max=256.

Enter mesh sizein the N direction: Yatay bdlme cizgisi sayist Max=256.

Pl == Pl ==

P4 g P3 P4 P3

Sekil 5.22: Mesh M odeli

Mesh boyutlarin: koordinat girerek ya da mouse ile pikleyerek girmek mimkandar.

5.3.10. 3B Modelleri Dondirme (ROTATES3D)
3B cizimlerde ¢ok kullanilacak 3B komutlardan biri de ROTATE3D komutudur.

Komut secilen (2B ya da 3B) nesnderi 3B olarak dondirmeye yarar. Asagidaki
uygulamalara benzer uygulamalarda bu komut ¢ok kullanilir (Bilgi icin asagida verilen Sekil
5.23 e bakinz).

Command: rotate3d . (Enter)

Select objects: 3B olarak dondurilecek nesnelerin segimi.

Specify first point on axis or define axis by

[Object/Last/View/XaxidY axigZaxis/2points]: Dondurme ekseninin birinci noktast.

Komut bu iletideyken dondirme seceneklerinden biri de secilebilir.

Specify second point on axis. Dondirme ekseninin ikinci noktasi.

Specify rotation angle or [Reference]: 90 Dondirme agisi.
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Ayrica dondirme isleminde su secenekler de kullanilabilir.

Object: Bir nesneyi baz alarak dondurme islemi yapar. Bir ¢izginin dogrultusu, bir
cemberin diizlemi vb. buna 6rnektir.

Last : Cizime son katilan nesneye gére dondirme islemi yapar.
View: Aktif pencere diizlemine gore dondirme islemi yapar.
Xaxis: X eksenine gore dondirme islemi yapar.

Yaxis: Y eksenine gore dondirme islemi yapar.

Zaxis: Z eksenine gore dondirme islemi yapar.

Plan diizlem X eksenine gore 90 derece Y eksenine gore 90 derece
dondurdlmis

Sekil 5.23: Rotate3D uygulamas

Sekil 5.24: Zincir uygulamasi

Yukarida Sekil 5.24'te verilen zincir cizimini 6grendiginiz ai_torus, stertch ve
raotate3d komutlarini kullanarak cizmeye calisimz.
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5.4. Uygulamalar

Ylzey uygulamalart yaparken tel kafes ve ylzey icgin ayr1 katmanlar olusturunuz.
Y tizey olusturduktan sonra diger kenarlar: da segebilmek icin, gegici olarak ylzey katmanin
kapatip, secim yapmak daha pratik olabilir.

Yizey hassasiyeti icin SURFTAB1 ve SURFTAB2 sistem degiskenleri ile ylzey
poligon sayisint artirabilirsiniz (30- 50 arasinda bir deger alinabilir).
5.4.1. 3D Faceile Kutuya Y lizey

Asagida Sekil 5.25 de koli seklinde verilmis kutuyu tel gergeve seklinde modelleyip,
3DFACE komutu ile ylizey kaplamalarini yapimiz. Komutu uygularken noktalarin girislerini
sirastyla olacagini unutmayinz.

a) b)

Sekil 5.25: Kutuya 3DFace uygulamas
5.4.2. Edgesurf ile Cat1 Kaplama Y Uizeyi

Asagida Sekil 5.26' da verilen kirma catimin, koyu sekilde gosterilmis bolgesini, yiizey
ile kaplamak icin EDGESURF komutunu kullanimz. Komut girildikten sonra koyu sekildeki
kenarlar: secerek yuzey olusturunuz. Belli bir sirada kenar segme zorunlulugu yoktur.

Sekil 5.26: Catida Edgesurf uygulamasi
5.4.3. Rulesurf ileHarita Y Uzey Uygulama

Haritalarda verilmis olan es yikselti egrilerinin, Sekil 5.27.c’de goruldigu gibi kendi
yuksekliklerinde olusturularak RULESURF komutu ile arazi yizeyi olusturul abilir.
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Sekil 5.27: Rulesurf ile harita ylizeyi modelleme

5.4.4. Tabsurf ile Merdiven Tirabzan Y Uzeyi

b)

d)

Asagida sekil5-28' de verilen merdiven tirabzan kismuni olusturmak icin, merdiven

hﬁl‘!‘!l!u \

Sekil 5.28:Tabsurf ile merdiven tirabzam modelleme

5.4.5. Revsurf Ile Fiskos Masast M odeli Olusturma

korkuluk parmakliklarinin u¢ noktalarin kullanarak egri (SPLINE) olusturun. Sekilde A ile
gosterilen tirabzan kismint line ile gizin. Cizginin Z eksenine dik olduguna dikkat edin.
Sonra TABSURF komutunu kullanarak, birinci iletideki secimde egriyi, ikinci iletideki
secimde A ile gosterilen ¢izgiyi segin.

Asagida Sekil 5.29'da verilen done eksenli nesnelere benzer modeller olusturmak
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icin, 6nce sekilde kalin cizgilerle ifade edilmis sablonu olusturun. Sablonun Pline olmasi
gerekmektedir. Sablonun donduriilecegi, seklide A ile belirtiimis ekseni Line ile ciziniz.
REVSURF komutunu calistirimz. Birinci iletide gelecek secim iletisinde kalin ¢gizgi ile



belirtilen sablonu, ikinci iletideki secim de ise ekseni seginiz. Ugiincii iletide dondiiriilme
acis1 varsayilan 360 derecedir. Buray: da Enter ile geciniz

Sekil 5.29: Revsurf ile fiskos masas modelleme

5.4.6. 3D Mesh ile Uzay Kafes Cat1 Kaplama Y Uzeyi

3D Mesh ile ¢elik cat1 yizeyinin her bir noktast dogru sekilde isaretlenerek, ylzey
kaplamasi yapilir.



(UYGULAMA FAALIVETI

)

Islem Basamaklar1

Oneriler

» Yukaridaki uygulamalar: yaparken belli
bir islem sirasina gore yapiniz.

» Katmanlarla ¢calismay: unutmayiniz.

» Nesnelerin  kenar, eksen, sablon vb.

secimlerinde dikkatli olunuz.

» Yuzeyler olusturulduktan sonra, ylUzeyin
arka planinda kalan kismui HIDE komutu
ilegizleyiz.

» Golgeli  /  boyali  gordnim
SHADEMODE komutunu kullaniniz.

icin

» Bundan Onceki modullerde anlatilan
Pline, Pedit komutlarint tekrar gdzden
geciriniz.

» Uygulamalari yaparken daha c¢ok
klavye kisa yollarim kullanmay: tercih
ediniz.

» Uygulama orneklerindeki kutu, ¢ati vb.

nesnelerin - bitun  ylzeylerini  uygun
ylzey olusturma komutlariyla
kaplayiniz.
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(6LCME VE DEGERLENDIRME )

A- OBJEKTIF TESTLER (OLCME SORULARI)

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)

Asagidaki sorularin cevaplarin dogru ve yanlis olarak degerlendiriniz.

Tel kafes modélere ylzeyler kaplanarak gercege uygun resimleri elde edilebilir.
3DFACE komutu ile her tirl U ylzeyi olusturmak mumkunddr.

Her ylizey modelin kendine 6zgl komutu ve olusturma yontemi vardir.

Y Uizey modellerin her bir tutamaginin (gripslerin) konumlar: degisemez, sabittir.

Y Uizey modellere STRETCH komutu uygulanamaz.

Y tizey modeller de bosluklar acilamaz.

Y lizey modeller diger ylzeyler ile birlestirilemezler.

Yizey olusturmada, ylzeydeki poligon sayisimt belirlemek icin SURFTABL ve
SURFTAB2 komutlar1 kullanlir.

Cevaplarinizi cevap anahtari ile karsilastiriniz.

DEGERLENDIRME

Cevaplarimizi cevap anahtar: ile karsilastirimiz. Dogru cevap sayimzi belirleyerek

kendinizi degerlendiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap verirken tereddit yasadiginiz
sorularlailgili konular: faaliyete geri donerek tekrar inceleyiniz

Tum sorulara dogru cevap verdiyseniz diger faaliyete geginiz.
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B- PERFORMANSTESTI

Asagida hazirlanan degerlendirme 6lcegine gore, gelismis ylzey olusturma ve hazir
ylzey uygulamalarint degerlendiriniz.

Gergeklesme diizeyine gore, evet- hayir segeneklerinden uygun olam kutucuga

isaretleyiniz.
KONTROL LISTESI
3 Boyutlu yizey modeller olusturma
aliskanligi kazanmak.
Konu |3 Boyutlu ylzeler Sinif Nu
Deger lendirme Olgitleri Evet |Hayir

3Dface komutu ile tel kafes modelin istenilen yiziine ylzey
kaplamay1 6grendiniz mi?
Edgesurf komutu ile dort kenarli tel kafes modele yiizey
kaplamay: 6grendiniz mi?
Rulesurf komutu ile tel kafes modelin iki kenarin secerek
ylzey kaplamay: 6grendiniz mi?
Tabsurf komutu ile ylizey kaplamay: dgrendiniz mi?
Rulesurf komutu ile eksenel yiizey modeller olusturmay1
Ogrendiniz mi?
3Dmesh ile ylzey kaplamay: 6grendiniz mi?

Amac Adi soyadh

Hazir ylzey modelleri olusturmay1 6grendiniz mi?

Hazir ylzey modeller ile model olusturmay: 6grendiniz mi?

| o|N|O| O |~ W

3B modeli déndirmeyi 6grediniz mi?

Y Uizey modelleri deforme ederek baska formda ylizey
modeller olustumay: 6grendiniz mi?

Y tizey modellerin poligon sayisint degistirmeyi 6grendiniz
mi?

Toplam Evet ve Hayir cevap sayilari

11

DEGERLENDIRME

Bu degerlendirme sonucunda eksik oldugunuzu tespit ettiginiz konular: tekrar ederek
eksiklerinizi tamamlayinz.
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MODUL DEGERLENDIRME

PERFORMANSTESTI (YETERLIK OLCME)

Modul ile kazandiginiz yeterligi asagidaki kriterlere gore degerlendiriniz.

PERFORMANSTESTI

Deger lendirme Olgiitleri Evet Hayir

3 Boyutlu koordinat sistemi
A) 3 boyutlu koordinat sistemini kavradinmz mi?
B) UCS koordinat sistemini kavrayip uyguladinz mi?

3 Boyutlu gorus pencereleri ve etkilesimli izleme

A)Calisma ekraninizi pencerelere bolerek uygulama yaptiniz ni?
B)Modelinizin ana gorundslerini elde ettiniz mi?

C)Modsdlinizi Orbit aractyla goruntulediniz mi?

3 Boyutlu model gdlgelendirme
A)Modéellerinizi boyal1 / golgeli goruntilediniz mi?
B)Gorsal yardimcilar: dogru kullandiniz mi?

Cizgiler veFiltreler
A)Tel kafes seklinde modelleme yaptiniz mi?
B)Koordinat girislerinde filtreleri dogru kullandimz nu?

3 Boyutlu Y Uzeyler

A)ileri diizey kaplama tekniklerini dgrenip uyguladimz mi?
B)Hazir yiizey modelleri kullandiniz mi?

C)Hazir ylizey modellere diizenleme yaptiniz nu?

Toplam Evet ve Hayir Cevap Sayilar

DEGERLENDIRME

Yaptiginiz degerlendirme sonucunda eksikleriniz varsa Ogrenme faaliyetlerini
tekrarlayimz. Kendinizi yeterli goriyorsamz bir sonraki modile gegcmek icin dgretmeninize
basvurunuz

M oduil i tamamladiniz, tebrik ederiz. Ogretmeninizle iletisime geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI- 1 CEVAP ANAHTARI

<|<|O|0|<|0|0|<|<|0O
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OGRENME FAALIYETI- 2 CEVAP ANAHTARI

DN WIN|F

<|0|<|0|0|<|0|<

OGRENME FAALIYETI -3CEVAP ANAHTARI
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0|0 |<|0|<
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OGRENME FAALIYETI -4 CEVAP ANAHTARI

N[OOI WIN|F-
<|o|<|<|o|o|<

OGRENME FAALIYETI- 5 CEVAP ANAHTARI

(N[ | UMW (N
O|<|0|<|<|0|<|0T

Cevaplarinizi cevap anahtarlar ile karsilastirarak kendinizi degerlendiriniz.
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