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Virtis Hastaliklar:

ISTIKLAL MARSI

Korkma, sbnmez bu safaklarda yiizen a sancak;
So6nmeden yurdumun Ustiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, gehreni ey nazli hilél!

Kahraman irkimabir gul! Ne bu siddet, bu cel@l?

Sana olmaz dokilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’ a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin &ékin sarmissa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil bdyle bir iman bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma al¢aklar ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sanava dettigi glinler Hakk’ in;

Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tan:
Dusun atindaki binlerce kefensiz yatan.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atan:
Verme, dinyalar: alsan dabu cennet vatan.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Suiheda figkiracak toprag: siksan, siihedal
Céni, canéani, bitiin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatamimdan beni diinyada ctida.

Ruhumun senden 11aht, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gdgsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun Usttinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan 118hi, bosanip kanl1 yasim,
Figkirir ruh-1 micerret gibi yerden na’ sim;

O zaman yukselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik déktilen kanlarimin hepsi heldl.
Ebediyyen sanayok, irkimayok izmihl&l;
Hakkidir hir yasamis bayragimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk’ atapan milletimin istiklal!

Mehmet AKif Ersoy

ENFEKSIYON HASTALIKLARI




GENCLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istiklaini, Tark Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
Isteyecek dahilT ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti
mudafaa mecburiyetine disersen, vazifeye atilmak icin, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini distinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, cok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
dismanlar, bitin dinyada emsali gortlmemis bir galibiyetin mimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatamn bitin kaleleri zapt edilmis, blttn
tersanelerine girilmis, butin ordular dagitilmis ve memleketin her koses bilfiil
isgal edilmis olabilir. Blttin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak Uizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve daldlet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
mustevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde
harap ve bitap dismUs olabilir.

Ey Turk istikbalinin evlach! Iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Tark istikld ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhtag oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatlrk
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Ogrenme biriminin
konularini gésterir.

Ogrenme biriminin
numarasini gésterir.

Ogrenme biriminin
numarasini gosterir.

Ogrenme biriminin
adini gésterir.

Ogrenme :
biriminin anahtar

i kelimelerini

gésterir.

: Derse baslamadan 6nce
yapilacak hazirliklari
gosterir.

Konu basliklarini .
gosterir.

Sayfa numarasini
gosterir.
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Ogrenme biriminin
adini gésterir.

" Konu iginde dikkat
edilmesi gereken
yerleri gosterir.

Konu igindeki SIRA V
SIZDE bélimlerini
gosterir.

Uygulama '
faaliyetlerini gésterir.

DERS MATERYALININ TANITIMI

Olgme ve deéerlendirmen'"g
! sayfasini gosterir. A







HAZIRLIK CALISMALARI

1. Dijital tasarim hakkindaki diisiincelerinizi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.
2. 3D yaazici ile neler yapilabilecegini sinifta arkadaglarinizla tartiginiz.

GIRIS

Dijital, verilerin bir ekran lzerinde elektronik olarak gosterilmesidir. Dijital tasarim, tasarimin kagit

1. OGRENME BiRiMi

Gzerinde degil dijital ortamda yapilmasidir. Dijital ortamlarin kullanimi hayatimizda arttik¢a dijital tasa-
rimlarin da 6énemi artmaktadir.

1.1. TASARIM ARACLARI

Tasarimin dijital ortamda yapilabilmesi i¢in tasarim araglari kullanilir. Bu tasarim araglarinin Gcretli,
Ucretsiz, cevrim ici veya gevrim disi kullanilabilen bir¢ok ¢esidi bulunur.

Cevrim ici calisan web arayizIi dijital tasarim programinin en biyik avantaji, tek kullanici hesabiyla
tiim ortamlardan kullanicinin olusturdugu tasarimlara ulagmasidir.

1.1.1. Profil Hesabi Diizenleme

Dijital tasarim programini kullanabilmek igin kayit islemi gerekir. Kayit islemi, 6gretmen ve 6grenciler
icin Ucretsizdir. Kayit islemini gergeklestirmek icin kullanicinin e-posta adresinin bulunmasi gerekir.

1. UYGULAMA: Profil Hesap Olusturma

Dijital tasarim programinda profil hesabi olusturmak icin adim adim su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Dijital tasarim programi web sitesine giriniz.

2. Adim: Sag st kosede yer alan HEMEN KATIL linkini tiklayiniz (Goérsel 1.1).

Gorsel 1.1: Dijital tasarim programina giris

3.Adim: Kisisel Hesap Olustur linkini tiklayiniz.

4. Adim: Hesap olusturma yontemleri igin birden fazla segenek sunulur. Diger oturum agma se-
ceneklerinde OAuth yontemi ile oturum agabilirsiniz. E-posta yontemi ile devam etmek i¢in E-postayla
Kaydol linkini tiklayiniz.

5. Adim: Ulke ve dogum tarihi seceneklerini uygun sekilde isaretleyiniz.
6. Adim: Sonraki linkini tiklayiniz.

7. Adim: E-posta adresinizi ve kullanmak istediginiz parolayi giriniz.

_



DiKKAT

Sifre belirlerken glicli sifre dlcutlerine uygun bir sifre olusturulmahdir. Glglu sifre olgitleri; en az
1 harf, 1 say, 8 karakter ve en az 3 farkli karakterden olusur.

8. Adim: Hizmet sartlarini ve gizlilik beyanini okuyarak kabul ediniz.

9. Adim: Hesap olustur linkini tiklayiniz.

NITYVSVYL 1VvLira

2. UYGULAMA: Profil Hesabi Diizenleme

Adimlarla verilen yonergelerle profil hesabi diizenleyiniz.
1. Adim: Kullanici hesabi ile oturum aginiz.
2. Adim: Sag st kosede bulunan ikonu tiklayiniz.

3. Adim: Asagi acilir meniden Profil secenegini tiklayiniz (Gorsel 1.2).

Gorsel 1.2: Profil hesabi diizenleme

4. Adim: Agilan penceredeki kisisel bilgiler bélimiinden istenen bilgi ve dosyalar segilir. Resim
dosyasini, ekran adini, e-posta adresinizi, hakkinizdaki kisa bilgileri ve dijital tasarim programi kullani-
mina uygun rolii (Ogrenci, Ogretmen, Ebeveyn, Kendi kendinize) seginiz.

5. Adim: Degisiklikleri Kaydet butonunu tiklayiniz.

6. Adim: Ekranin Ust bélimiinde, hesap diizenleme isleminin tamamlandigini gésteren “Kullanici
basariyla kaydedildi.” mesajinin ¢iktigindan emin olunuz.

A



1.1.2. Cizim Programi Ortami

Cizim programi, kolay anlasilabilir bir araylze sahiptir. Tasarim programina giris yapildiktan sonra
Gorsel 1.3'teki arayiiz ekrana gelecektir.

1. OGRENME BiRiMI

Gorsel 1.3: Cizim programi araylizi

Sol meniden, yapilacak isleme gore secilmesi gereken meniler sunlardir:

e Ug boyutlu tasarim yapilmak isteniyorsa 3D Tasarimlar meniisii
e Arduino ile sanal devreler kurulmak isteniyorsa Circuits menisu
¢ Kod bloklari ile Gi¢ boyutlu tasarim yapilmak isteniyorsa Kod Bloklari menisi

¢ Daha 6nceden tamamlanmis egitimler goriintiilenmek isteniyorsa Dersler mensi

Ust meniiden, yapilacak isleme gére secilmesi gereken mendiiler sunlardir:

e Cizim programina kayith kullanicilarin paylasimlariniincelemek ve kullanmak igin Galeri mensi
e Cizim programiile ilgili calismalar incelenmek istenirse Blog mensi
e Cizim programina yeni baslayanlarin kendi kendilerine 6grenme saglayabilmeleri icin Ogren
menusu
e Ogretmenlerin 8grenci gruplarini olusturup takip edebilmeleri icin Ogret mensii
e Kullanici profili ile ilgili islem yapilmak isteniyorsa profil resmi
Arayliziin orta alani ise kullanici tarafindan daha 6nceden olusturulmus tasarimlarin yer aldigi bo-
[Gmddar.

1.1.3. Yeni Proje Olusturma

Cizim programi, yeni olusturulan her tasarima otomatik olarak isim vermektedir. Kullanici, bu ismi de-
gistirerek tasarimlara istedigi adi verebilmektedir. Yeni bir tasarim olusturmak icin Yeni Tasarim Olugtur
sekmesini tiklamak yeterli olacaktir (Gérsel 1.4).

_



Gorsel 1.4: Yeni proje olusturma

DiKKAT

Kayith tasarimlar Gzerinde ¢alismak icin tasarim segilerek Bunu diizenle sekmesine tiklanmalidir. I

1.2. CALISMA DUZLEMi iSLEMLERI

Dijital tasarim programi ¢alisma diizlemi, yeni tasarim olustur sekmesi tiklaninca agilacaktir. Program,

olusturulan tasarima otomatik isim verir. istenirse bu ismin lizerine tiklanarak tasarimin adi degistirilebilir
(Gorsel 1.5).

Gorsel 1.5: Calisma duzlemi

3. UYGULAMA: Calisma Diizlemi Temel islem Kontrolleri

Calisma diizleminde yer alan kontrolleri kullanmak icin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

2. Adim: Tasarimin adini Mesleki Egitim olarak degistiriniz.

NITYVSVYL 1VvLira



3. Adim: Calisma diizleminin sag tarafinda yer alan kutu seklini galisma diizlemine sirikleyerek

ekleyiniz.

4. Adim: Calisma dizleminde secili sekli kopyalamak icin Kopyala (Ctrl+C) digmesini tiklayiniz
(Gorsel 1.6).

5. Adim: Kopyalanan sekli yapistirmak igin Yapistir (Ctrl+V) digmesini tiklayiniz (Gérsel 1.6).

6. Adim: Calisma dizleminde segili sekli cogaltmak icin Cogalt ve tekrarla (Ctrl+D) dugmesini
tiklayiniz (Gorsel 1.6).

1. OGRENME BiRiMi

7. Adim: Calisma dizleminde secili sekli silmek icin Sil (Delete) diigmesini tiklayiniz (Gorsel 1.6).
8. Adim: Son yapilan islemleri geri almak igin Geri Al (Ctrl+Z) digmesini tiklayiniz (Goérsel 1.6).

9. Adim: Son yaplilan islemleri yinelemek igin Yinele (Ctrl+Y) digmesini tiklayiniz (Gérsel 1.6).

OB Q0 « ~»

Gorsel 1.6: Temel islem kontrolleri

Tasarima farkli acilardan bakmak, tasarimi kolaylastiracaktir. Tasarimlara farklh agidan bakmak igin
gorinum kontrolleri kullanilir.

4. UYGULAMA: Galisma Diizlemi Gériiniim Kontrolleri

Calisma diizleminde yer alan kontrolleri kullanarak goriinimu degistirmek icin su yonergeleri
uygulayiniz:

1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini Milli Egitim olarak degistiriniz.
3. Adim: Calisma dizlemine kutu ekleyiniz.

4. Adim: Calisma diizleminin sol tarafinda yer alan goriinim kipini fare (mou-
se) ile yonlendirerek tasarim ortaminin bakis agisini degistiriniz.

5. Adim: Calisma diizleminin tamamini gérmek icin Ana Ekran goriinimii dig-
mesini tiklayiniz.

DiKKAT

Nesneye bakis agisi, farenin sag tusuna basili tutularak nesne hareket ettirildi-
ginde degistirilebilir. I

Gorsel 1.7: Gorlinim
kontrol digmeleri



6. Adim: Cizilen sekli ekrana sigdirmak i¢in Tiimiinti gériiniime sigdir (F) digmesini tiklayiniz.

7. Adim: Calisma diizleminin gorinimini yakinlastirmak icin Yakinlagtir (+) digmesini tiklayiniz.
8. Adim: Calisma duzleminin gériinimina uzaklastirmak icin Uzaklastir (-) digmesini tiklayiniz.

9. Adim: Cizilen seklin iki boyutlu gériiniimiine gegmek igin Diiz goriiniime ge¢ diigmesini tikla-

yiniz.

DiKKAT

NITYVSVYL 1VvLira

Calisma dizlemini yakinlastirmak veya uzaklastirmak icin farenin tekerlegi de kullanilabilir. I

10. Adim: Calisma dizleminin boyutunu degistirmek i¢in calisma diizleminin sag alt tarafinda
bulunan lzg. Duz. digmesini tiklayiniz (Gorsel 1.8).

11. Adim: Birimler bolimini secerek kullanilacak 6l¢u birimini ayarlayiniz.

Gorsel 1.8: Calisma alani 6lglimleri

12. Adim: Genislik ve uzunluk degerlerini tasarima gore ayarlayiniz.

DiKKAT

Cizim programi, galisma diizleminde genislik ve uzunluk igin maksimum 1000 mm 6lgiisiinG des-
teklemektedir. I

13. Adim: Izgarayi Giincelle linkini tiklayarak ¢alisma diizlemi 6lgilerini degistiriniz.

14. Adim: Sekillerin tasinmasi sirasinda, kilavuz gizgilerinin tutunma aralklarini degistirmek icin
Izgarayi Tuttur segenegini isaretleyiniz. I

1.2.1. Calisma Ortamina Nesne Ekleme

Cizim programi, {ic boyutlu nesnelerin hemen hemen hepsini kullanicilarin hizmetine sunmaktadir.
Sekiller, calisma diizlemine eklenerek lizerinde islem yapilabilir ve birden fazla sekille yeni sekiller tasar-
lanabilir.

Temel sekiller menisu altinda geometrik sekillerin Gic boyutlu modelleri yer almaktadir. Metin ve sa-
yilar menisi altinda ¢ boyutlu metin yazilmak istendiginde kullanilabilecek modeller vardir. Karakterler
menUsi altinda tasarimlarda kullanilabilecek basit karakter tasarimlari bulunmaktadir. Sekil olusturucular
altinda ise tasarlanmis sekiller yer almaktadir.

d



5. UYGULAMA: Nesne Ekleme

Calisma diizlemine bir nesne eklemek ve nesnenin gérinimini degistirmek icin su yonergeleri
uygulayiniz:

1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

2. Adim: Tasarimin adini Sekil Yerlestirme olarak degistiriniz.

1. OGRENME BiRiMi

3. Adim: Calisma dizlemine bir kutu ekleyiniz.
4. Adim: Sekil 6zelliklerinden kutunun rengini yesil olarak degistiriniz.

5. Adim: Uzunlugunu 25, genisligini 20, ylksekligini 40 mm olacak sekilde ayarlayiniz (Gorsel
1.9).

Gorsel 1.9: Calisma diizlemine kutu ekleme

6. Adim: Calisma dizlemine bir piramit ekleyiniz.
7. Adim: Sekil 6zelliklerinden piramitin rengini mavi olarak degistiriniz.

8. Adim: Piramidin kose sayisini sekil taraflar 6zelliginden 8 olarak degistiriniz (Gorsel 1.10).

Gorsel 1.10: Calisma dizlemine piramit ekleme

9. Adim: Calisma diizlemine text ekleyiniz. Text olarak dogruluk yaziniz.

10. Adim: Metnin rengini siyah olarak degistiriniz.

_



11. Adim: Yazi tipini Sans seciniz, yiksekligini 15 olarak giriniz (Gorsel 1.11).
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Gorsel 1.11: Calisma dizlemine yazi ekleme

12. Adim: Karakter menUsiini seginiz.
13. Adim: Calisma diizlemine Hardhat (baret) karakterini ekleyiniz.
14. Adim: Baretin rengini beyaz yapiniz.

15. Adim: Baretin altina Once is giivenligi yaziniz (Gorsel 1.12).

Gorsel 1.12: Calisma dlzlemine karakter ekleme

1. SIRA SiZDE

Yeni bir tasarim olusturunuz. Calisma dizlemine temel sekillerden; koni, yuvarlak ¢ati, poligon,
paraboloit ve halka ekleyiniz. Eklediginiz sekillerin renklerini ve boyutlarini degistiriniz. Calisma dizle-
mine ad, soyad ve okul adi ekleyiniz. Yazi tipini Serif, yliksekligini 15 mm ve rengini mavi yapiniz.

Degerlendirme
Yapacaginiz ¢alisma verilen kontrol listesinde yer alan 6lgltlere gére degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu 6lgitleri dikkate aliniz.



Kontrol Listesi

Asagida listelenen olgltlerden, 6grencide gozlemlenen olgit icin EVET, gozlemlenmeyen olgit
icin HAYIR kutucugunun altina (X) isareti koyarak isaretleyiniz.

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Yeni tasarim olusturdu.

2. Galisma dizlemine sekilleri ekledi.

3. Sekillerin boyutlarini degistirdi.

1. OGRENME BiRiMi

4. Sekillerin renklerini degistirdi.

5. Calisma diizlemine metinleri ekledi.

6. Metinlerin yazi tipini degistirdi.

7. Metinlerin ylksekligini ayarladi.

8. Metinlerin rengini degistirdi. I

Calisma duzlemine eklenen nesneler kopyalanabilir, tasinabilir, dondirilebilir veya yeniden boyut-

landirilabilir.

6. UYGULAMA: Nesne Tagsima

Calisma diizlemine eklenen seklin yerini degistirmek icin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

2. Adim: Calisma dlzlemine dort tane kutu ekleyiniz (Gorsel1.13).

Gorsel 1.13: Calisma dizlemine nesne ekleme

3. Adim: Farenin sol tusu yardimiyla her kutuyu calisma dizleminin kdselerine tasiyiniz (Goérsel
1.14).

Gorsel 1.14: Calisma dizleminde nesne tasima

_



7. UYGULAMA: Sekil Dondiirme

Calisma diizlemine eklenen sekli dondiirmek icin su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini Sekil Dondiirme olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma diizlemine yan yana Ug tane kutu ekleyiniz.
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4. Adim: Dondirllmek istenen sekli seginiz. Sekli dondiirmek igin tutamaglari kullanabilirsiniz.
5. Adim: Dondirme isleminde en iyi goriinimu elde etmek igin ¢calisma dizlemini dondiriiniz.

6. Adim: Gorsel 1.15'te gorildugi gibi her sekli 45° dondiirmek igin egri oklari kullaniniz.

Gorsel 1.15: Calisma dizleminde sekil dondirme I

DiKKAT

Fare yardimiyla yon tuslari tiklaninca gériinen agi, gemberin icinden cevrildiginde 22,5°lik agilarla
donecektir. Cemberin disindan gevrildiginde 1°lik agilarla donecektir. I

8. UYGULAMA: Sekil Boyutlandirma

Calisma dizlemine eklenen sekli boyutlandirmak igin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

2. Adim: Tasarimin adini Sekil Boyutlandirma olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma dizlemine bir tane kutu, bir tane silindir ekleyiniz.

4. Adim: Boyutlandirma isleminde en iyi gériinimi elde etmek icin ¢alisma diizlemini dondi-
rindz.

5. Adim: Kutu sekli seginiz ve yatay kenarinin uzunlugunu 50 mm olacak sekilde boyutlandiriniz
(Gorsel 1.16).



1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.16: Calisma dizleminde sekil boyutlandirma

6. Adim: Silindiri se¢iniz ve dairenin ¢api 30 mm, yiiksekligi ise 50 mm olacak sekilde boyutlan-
diriniz (Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17: Calisma duizleminde sekil boyutlandirma

1.3. SEKILLERLE CALISMA

Temel sekillerden faydalanarak ¢izim programinda olmayan sekiller olusturulabilir. Yeni sekilleri olus-
turmak icin sekiller birlestirilebilir veya gikartilabilir.

1.3.1. Gruplama ve Grup Cozme

Temel sekillerle tasarim yapmak bazen yetersiz kalmaktadir. Temel sekiller birlestirilerek yeni sekiller

olusturulabilir.

9. UYGULAMA: Sekil Gruplama

Calisma dizlemine eklenen sekilleri gruplandirmak igin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini Sekil Gruplama olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma dizlemine iki tane kutu ekleyiniz ve 30x30x20 mm olacak sekilde boyutlandi-
riniz (Goérsel 1.18).

_
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Gorsel 1.18: Kutulari boyutlandirma

4. Adim: Kutularin ortasina gelecek sekilde ¢alisma dizlemindeki bir kutuya piramit, diger kutu-
ya ise bir silindir ekleyiniz.

5. Adim: Silindiri 20x20x30 mm, piramiti 30x30x50 mm olacak sekilde boyutlandiriniz (Goérsel
1.19).

Gorsel 1.19: Piramit ve silindiri boyutlandirma

6. Adim: Shift tusuna basili tutarak birinci kutuyu ve silindiri seciniz.

7. Adim: Ust meniiden Gruplandir (Ctrl+G) diigmesini tiklayiniz. Grup rengi, grup olusturulurken
secilen ilk sekil ile eslesecektir (Gorsel 1.20).

Gorsel 1.20: Kutu ve silindiri gruplama



8.Adim: Shift tusuna basili tutarak piramiti ve ikinci kutuyu seginiz.

9.Adim: Ust meniiden Gruplandir (Ctrl+G) diigmesini tiklayiniz. Grup rengi, grubu olusturulur-
ken segilen ilk sekil ile eslesecektir (Gorsel 1.21).

1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.21: Kutu ve piramiti gruplama

10. Adim: Gruplanan sekilleri ¢calisma diizleminin kdselerine tasiyiniz.

11. Adim: Grubu ¢6zmek igin st meniiden Grubu C6z (Ctrl+Shift+G) digmesine tiklayiniz (Gor-
sel 1.22). Grup ¢ozullince sekiller eski renklerine dénecektir.

Gorsel 1.22: Grup ¢6zme

1.3.2. Bir sekilden baska bir sekli ¢ikararak yeni sekil olusturma

Sekil birlestirme isleminde bir sekil, baska bir sekilden eksiltme yoluyla ¢ikartilarak yeni sekiller olus-

turulabilir.

10. UYGULAMA: Sekil Cikartma

CGalisma dizlemine eklenen sekillerde eksiltme islemi yapmak igin su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

_



2. Adim: Tasarimin adini Sekil Cikartma olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma dizlemine bir kiire ekleyiniz ve kiireyi 30x30x30 mm olacak sekilde boyutlan-

diriniz.
4. Adim: Calisma dizlemine kire ile kesisecek sekilde bir kutu ekleyiniz.

5. Adim: Kutuyu 35x35x20 mm olacak sekilde boyutlandiriniz (Gorsel 1.23).
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Gorsel 1.23: Calisma dizlemine kire ve kutu ekleme

6. Adim: Kutu seklini seginiz ve kutu ozelliklerinden Delik 6zelligini seginiz.
7. Adim: Shift tusuna basili tutarak kutuyu ve kireyi seciniz.

8. Adim: Ust meniiden Gruplandir (Ctrl+G) diigmesini tiklayiniz. Bdylece kiire seklinden kutu
sekli eksiltilmis ve yeni bir sekil olusturulmus olur (Gorsel 1.24).

Gorsel 1.24: Olusturulan yeni sekil

1.3.3. Sekilleri Hizalama

Hizalama segenegi, bir sekil olustururken sekilleri siralamak igin kullanicilara yardimci olmaktadir.
Hizalama islemi, yatay ve dikey olmak tzere iki sekilde yapilabilir.
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11. UYGULAMA: Sekil Hizalama

Calisma diizlemine eklenen sekilleri hizalamak icin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini Sekil Hizalama olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma dizleminde farkh yerlere lg kutu ekleyiniz.

1. OGRENME BiRiMi

4. Adim: Birinci sekle dokunmadan ikinci sekli 10 mm, Uglinci sekliise 20 mm yikseltiniz (Gorsel
1.25).

Gorsel 1.25: Calisma diizlemine hizalanacak sekil ekleme

5. Adim: Shift tusuna basil tutarak g sekli de seginiz.

6. Adim: Tum sekiller segiliyken ist menude yer alan Hizala (L) diigmesini tiklayiniz. Hizala dig-
mesini tikladiktan sonra hizala tutamaclari sekillerin gevresinde gorindr.

7. Adim: Hizalamanin 6n izlemesini gdrmek igin fareyi siyah hizalama tutamaglarinin her birinin
Uzerine getiriniz (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: Hizalama 6nizlemesi

8. Adim: Hizalama tutamaglarindan herhangi birini tiklayarak sekilleri tastyiniz.

_



9. Adim: Ara¢ cubugundaki Geri Al digmesini kullanarak son islemi gerekirse geri alabilirsiniz.

10. Adim: Calisma dizlemindeki kutulari, yatay hizalama tutamaclarini kullanarak birinci kutuya
yatayda hizalayiniz (Gorsel 1.27).
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Gorsel 1.27: Yatay hizalama uygulanan sekiller

11. Adim: Calisma dizlemindeki kutulari, dikey hizalama tutamaglarini kullanarak tglinci kutuya
dikeyde hizalayiniz (Gorsel 1.28).

Gorsel 1.28: Dikey hizalama uygulanan sekiller

12. UYGULAMA: Yiiziik Yapimi

Calisma diizleminde yiiziik yapimi igin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini Yiiziik Yapimi olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma diizlemine bir silindir ekleyiniz. Silindirin ¢capi 22 mm, rengi gri ve taraflari 64
olacak sekilde ayarlayiniz.

4. Adim: Calisma dizlemine yeni bir silindir daha ekleyiniz. Silindirin ¢api 18 mm ve taraflari 64
olacak sekilde ayarlayiniz.
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5. Adim: Her iki sekli de seginiz ve 4 mm yikseklige 6l¢eklendiriniz.

6. Adim: ikinci silindiri secerek silindirin dzelligini Delik olarak degistiriniz.
7. Adim: Hizalama 0zelligini kullanarak sekilleri merkezde hizalayiniz.

8. Adim: Her iki 6geyi de segili tutunuz ve meni ¢ubugundaki Gruplandir (Ctrl+G) digmesini
kullanarak bunlari gruplandiriniz.

9. Adim: Yiizugi ¢alisma dizleminde dik duracak sekilde dondiriiniz (Gorsel 1.29).

1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.29: Yizik yapimi

13. UYGULAMA: Diigme Yapimi

Calisma dizleminde diigme yapimi igin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini Diigme Yapimi olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma dizlemine bir silindir ekleyiniz. Silindiri; capi 20 mm, yiksekligi 4 mm ve taraf-
lari 64 olacak sekilde ayarlayiniz.

4. Adim: Calisma dizlemine bir halka daha ekleyiniz. Silindiri; capi 30 mm, yiksekligi 5 mm ve
taraflari 24 olacak sekilde ayarlayiniz.

5. Adim: Hizalama 0zelligini kullanarak sekilleri merkezde hizalayiniz ve gruplayiniz.

6. Adim: Calisma diizlemine poligon ekleyiniz. Poligonlari 2x2x10 mm ve taraflari 6 olacak sekil-
de ayarlayiniz.

7. Adim: Hizalama ozelligi ile sekilleri merkezde hizalayiniz.
8. Adim: Poligonu seginiz. Cogalt ve tekrarla (Ctrl+D) 6zelligi ile ¢cogaltiniz.

9. Adim: Poligonlari ok tuslari yardimiyla merkezden 3 birim yukarida ve 3 birim solda olacak
sekilde taslyiniz (Gorsel 1.30).

_



NITYVSVYL 1VvLira

Gorsel 1.30: Poligon tasima

10. Adim: Merkezdeki poligonu seginiz. Cogalt ve tekrarla (Ctrl+D) 6zelligi ile cogaltiniz.

11. Adim: Poligonu ok tuslari yardimiyla merkezden 3 birim yukari ve 3 birim saga olacak sekilde
tasiyiniz.

12. Adim: Merkezdeki poligonu seciniz ve ¢ogalt ve tekrarla (Ctrl+D) 6zelligi ile cogaltiniz.

13. Adim: Poligonu ok tuslari yardimiyla merkezden 3 birim asagiya ve 3 birim sola olacak sekilde
taslyiniz.

14. Adim: Merkezdeki poligonu seciniz. Ok tuslari yardimiyla merkezden 3 birim asagiya ve 3
birim saga olacak sekilde tasiyiniz (Gorsel 1.31).

Gorsel 1.31: Poligonlari hizalama

15. Adim: Tum poligonlari, Shift seciniz ve 6zelligi Delik olarak degistiriniz.
16. Adim: Tum sekilleri seginiz ve Gruplandir (Ctrl+G) ile gruplayiniz.

17. Adim: Digmeyi, calisma diizleminde dik duracak sekilde déndiiriiniiz (Gorsel 1.32).



1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.32: DUgme yapimi

2. SIRA SiZDE

Kare ve kalp seklinde olmak tzere iki tane dort yuvarlak delikli digme yapiniz.

Degerlendirme

Yapacaginiz ¢calisma asagida verilen kontrol listesinde yer alan olgltlere gore degerlendirilecektir.
CGalismanizi yaparken bu 6lgitleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Asagida listelenen olgltlerden, 6grencide gdzlemlenen 6lgit icin EVET, gozlemlenmeyen olgit
icin HAYIR kutucugunun altina (X) isareti koyarak isaretleyiniz.

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Calisma dizlemine sekilleri ekledi.

2. Sekilleri uygun boyutlandirdi.

3. Sekilleri dogru olarak hizaladi.

4. Digmelerin deliklerini uygun sekilde olusturdu.

14. UYGULAMA: Bardak Yapimi

Calisma diizleminde bardak yapimi igin su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

2. Adim: Tasarimin adini Bardak Yapimi olarak degistiriniz.

3. Adim: Calisma diizlemine silindir ekleyiniz. Yiksekligi ve ¢api 60 mm olacak sekilde ayarlayiniz.

4. Adim: Koseli goriintliyl ortadan kaldirmak igin silindir 6zelliginde Taraflar degerini 64 olarak
degistiriniz.

5. Adim: Silindiri ¢cogaltiniz ve yeni silindirin ¢apini 57 mm olarak glincelleyiniz.
6. Adim: ikinci silindirin yiiksekligini 65 mm olarak ayarlayiniz.
7. Adim: ikinci silindirin &zelligini Delik olarak degistiriniz.

8. Adim: ikinci silindiri 3 mm yiikseltiniz.

_



9. Adim: iki silindiri merkezde hizalayiniz (Gérsel 1.33).
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Gorsel 1.33: Silindirlerin hizalanmasi

Adim 10: Calisma diizlemine metin ekleyiniz ve metni, sekil 6zelliklerinden Caliskan olarak de-
gistiriniz.

Adim 11: Metnin enini ve boyunu 35x20 mm olarak 6l¢eklendiriniz.
Adim 12: Metni, bardak govdesi ile ayni gériinimde olacak sekilde 90° dondiriiniz.
Adim 13: Metni, bardak ylizeyinde ortada goriinecek sekilde hizalayiniz.

Adim 14: Metni 15 mm yukseltiniz (Gorsel 1.34).

Gorsel 1.34: Metnin olusturulmasi

15. Adim: Birinci silindiri cogaltiniz ve silindirin gapini 65 mm olarak glincelleyiniz.

16. Adim: Birinci silindir ile Ggtncd silindiri merkezden hizalayiniz.
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17. Adim: Ugiinci silindirin yiiksekligini 65 mm olarak giincelleyiniz.

18. Adim: Uclinci silindirin 6zelligini Delik olarak degistiriniz (Gérsel 1.35).

1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.35: Uciinci silindirin 6zelliginin ayarlanmasi

19. Adim: Calisma diizlemine bir kutu ekleyiniz ve kutuyu tim sekli kapatacak sekilde boyutlan-
diriniz.

20. Adim: Kutuyu ve Gglnci silindiri gruplandiriniz.

21. Adim: Kutunun 6zelligini Delik olarak degistiriniz (Gorsel 1.36).

Gorsel 1.36: Kutunun eklenmesi ve ayarlanmasi

22. Adim: Tum sekilleri secerek gruplandiriniz (Gorsel 1.37).

_
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Gorsel 1.37: Bardak Govdesi

23. Adim: Calisma diizlemine bir halka ekleyiniz.
24. Adim: Halkanin ¢apini 40 mm olarak élgeklendiriniz.
25. Adim: Halkayi dik duracak sekilde 90° dondiriiniiz.

26. Adim: Halkay bir kutu yardimi ile yarim halkaya dénusturip kulpu olusturunuz (Gorsel 1.38).

Gorsel 1.38: Halka ile kulp olusturma

27. Adim: Kulpu, bardak gévdesinde ortaya gelecek sekilde hizalayiniz (Gorsel 1.39).



1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.39: Kulpun hizalanmasi

28. Adim: Tum sekilleri secerek gruplandiriniz ve bardak yapimini tamamlayiniz (Gorsel 1.40).

Gorsel 1.40: Bardagin tamamlanmis hali

3. SIRA SiZDE

Ustiinde kendi sinif ve numaraniz yazili olan 50 mm ¢apinda sekizgen bir bardak yapiniz.
Degerlendirme

Yapacaginiz calisma verilen kontrol listesinde yer alan olgitlere gore degerlendirilecektir. Calis-
manizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Asagida listelenen olgltlerden, 6grencide gézlemlenen 6l¢it icin EVET, gozlemlenmeyen olgit
icin HAYIR kutucugunun altina (X) isareti koyarak isaretleyiniz.

_



OLCUTLER EVET HAYIR

1. Calisma diizlemine dogru boyutlandiriimis sekizgen sekli
ekledi.

2. Dogru boyutlandiriimis ikinci sekli olusturdu.

3. Sekilleri dizgtin hizaladi.

4. Metni olusturdu ve ayarlarini dogru yapt.

5. Ayarlari dogru yapilmis Gglincl sekli olusturdu.

6. Bardagin ana govdesini olusturdu.
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7. Kulpu olusturup diizglin sekilde bardaga hizaladi.

4. SIRA SiZDE

Ustiinde gesitli desenler ve ad yazili olan 100x100x100 mm ebatlarinda kalemlik yapiniz.

Degerlendirme

Yapacaginiz calisma asagida verilen kontrol listesinde yer alan olgltlere gore degerlendirilecektir.
Calismanizi yaparken bu olgutleri dikkate aliniz.

Kontrol Listesi

Asagida listelenen olgitlerden, 6grencide gozlemlenen 6lgit icin EVET, gézlemlenmeyen olglit
icin HAYIR kutucugunun altina (X) isareti koyarak isaretleyiniz.

OLCUTLER EVET HAYIR

1. Calisma duzlemine sekli ekledi ve dogru boyutlandirdi.

2. ikinci sekli olusturdu ve dogru boyutlandirdi.

3. Sekilleri diizgtin hizalad!.

4. Desenleri olusturdu ve ayarlarini dogru yapt.

5. Metni olusturdu ve ayarlarini dogru yapt.

6. Uciincii sekli olusturdu ve seklin ayarlarini dogru yapt.

7. Kalemligi dogru sekilde olusturdu.

1.4. ICE AKTARMA

Cizim programinda lic boyutlu ya da iki boyutlu tasarimlar, ige Aktar secenegi ile calisma diizle-
mine aktarilabilir ve yeni tasarimlarda kullanilabilir.

DiKKAT

Cizim programi, ice aktarilacak dosya boyutunu 25 MB ile sinirlandirmistir. I

1.4.1. Var Olan Bir Calismayi ice Aktarma

Cizim programi, ice aktarma isleminde .stl, .obj ve .svg dosya uzantilarini desteklemektedir.
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1. OGRENME BiRiMi

15. UYGULAMA: ige Aktarma

Calisma diizlemine ice aktarma islemi icin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.
2. Adim: Tasarimin adini ige Aktarma olarak degistiriniz.

3. Adim: Ust meniiden ige Aktar diigmesini tiklayiniz (Gorsel 1.41).

Gorsel 1.41: ice Aktar

Gorsel 1.42: Dosya Seg

4. Adim: Bir dosya se¢ diigmesine tiklayiniz (Gorsel 1.42).
5. Adim: Dosyanin yerini bulunuz ve dosyayi seginiz.
6. Adim: iki boyutlu ya da ti¢ boyutlu resmi seginiz.

7.Adim: ice Aktar diigmesini tiklayiniz.



Gorsel 1.42: ice aktarma ayarlari

8. Adim: ice aktarilan sekli tasarima gére 6lceklendiriniz.

16. UYGULAMA: URL ile ice Aktarma

Calisma diizlemine URL ile ice aktarma islemi icin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Yeni bir tasarim olusturunuz.

2. Adim: Tasarimin adini URL ile ige Aktarma olarak degistiriniz.

3. Adim: ige Aktar digmesini tiklayiniz.

4. Adim: Import From URL diigmesine tiklayiniz.

5. Adim: URL adresini yapistiriniz ve ice Aktar diigmesini tiklayiniz.

1.5. DISA VEYA 3D YAZICIYA AKTARMA

Cizim programinda hazirlanan tasarimlar, Diga Aktar segenegi ile ¢izim programi disinda bir or-
tama aktarilabilir.

17. UYGULAMA: Disa Aktarma

Disa aktarma islemi icin su yonergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Daha 6nce tasarladiginiz digme uygulamasini aginiz.

2. Adim: Ust meniiden Diga Aktar diigmesini tiklayiniz.

NITYVSVYL 1VvLira



1. OGRENME BiRiMi

Gorsel 1.43: Disa aktarma

3. Adim: Ug boyutlu yazicidan ¢ikti almak icin .STL diigmesini tiklayiniz.

4. Adim: Lazerli kesim yapmak icin .SVG digmesini tiklayiniz.

1.5.1. Yapilan Calismayi Ug Boyutlu Yazici i¢in Disa Aktarma

Cizim programi ile tasarlanan bir modelin li¢ boyutlu yazicilarda baskisinin yapilabilmesi icin model,
yaziclya dogrudan gonderilebilecegi gibi .stl formatinda disa aktar 6zelligi kullanilarak da génderilebilir.
.stl formatindaki bir tasarim, dilimleme programlari yardimiyla t¢ boyutlu yazicinin programlama dili olan
G-code diline dénistirilir. G-code dosyasi, hafiza karti ile i¢ boyutlu yaziciya tanitilir ve tasarimin g
boyutlu modeli yazdirilr.

Ug boyutlu yazicilarin kullaniminda ortaya ¢ikan modelin kalitesini belirleyen en dnemli unsurlardan
biri kullanilan ham maddenin tiradar. Filament adi verilen bu ham maddenin PLA ve ABS olmak tizere iki
farkh tird vardir. PLA filament, seker kamisi ve misir nisastasi gibi maddelerden Gretilen doga dostu bir
plastik tirtdur. ABS filament ise petrol tlirevlerinden Gretilmektedir.

18. UYGULAMA: Ug Boyutlu Yazicida Tasarimlari Yazdirma

Tasarlanan modeli ¢ boyutlu yazici ile yazdirmak icin su ydnergeleri uygulayiniz:
1. Adim: Daha 6nce tasarimi yapilan Bardak Yapimi uygulamasini seginiz.

2. Adim: Bunu diizenle butonunu tiklayarak tasarimi aginiz.

3. Adim: Disa Aktar diigmesini tiklayiniz.

4. Adim: Tasarimi dogrudan U¢ boyutlu yaziclya gondermek icin 3D Baski sekmesini seginiz (Gor-
sel 1.44).

5. Adim: Agilan sekmeden yaziciyi seginiz ve baski islemini tamamlayiniz.
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Gorsel 1.44: 3D baski

DiKKAT

Tasarimi dogrudan U¢ boyutlu yaziciya génderebilmek igin yazicinizin bilgisayara bagli bulunmasi
ve ¢izim programinin destekledigi yazicilardan birinin olmasi gerekir.

6. Adim: Dosyayi disa aktarmak icin indir sekmesini seginiz.

7. Adim: .STL digmesini tiklayiniz.

8. Adim: Disa aktarilan .stl dosyasini dilimleme programi yardimiyla G-code diline donistirindz.
9. Adim: .G-code dosyasini hafiza karti ile yaziciya aktariniz.

10. Adim: Yazicida baski islemini baslatiniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

% A) Asagida verilen sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

) 1. Cizim programinda ¢ogaltma ve tekrarlama islemi yapmak i¢in kullanilan kisayol tus kombi-
w nasyonu asagidakilerden hangisidir?

; A) CTRL+C B) CTRL+D C) CTRL+V D) CTRL+Y E) CTRL+Z

w

)CrD 2. Cizim programi ¢alisma diizlemi siniri agagidakilerden hangisidir?

O A) 100 x 100 mm B) 500 x 500 mm C) 1000 x 1000 mm

H D) 1500 x 1500 mm E) 2000 x 2000 mm

3. Hizalama islemi icin kullanilan kisayol tusu asagidakilerden hangisidir?
A)C B) D QL D)L E)V

4. Cizim programinda birden fazla seklin ¢ikarilmasi veya birlestirilmesi ile yeni sekil olusturul-
masini saglayan 6zellik asagidakilerden hangisidir?

A) Cogaltma B) Eksiltme C) Gruplama D) Hizalama E) Kopyalama

5. Cizim programi ice aktarma dosya boyutunun st siniri agagidakilerden hangisidir?

A) 25 MB B) 24 MB C) 20 MB D) 16 MB E) 15 MB
6. I..obj
Il. .psd
. stl
IV. .svg
Cizim programi, ice aktarma islemi sirasinda yukaridaki dosya formatlarindan hangilerini
desteklemektedir?
A)lvell B) I, I, 1 C) LIV D)1, 1, IV E) I, 1, IV

7. Ug boyutlu yazicilarin ham madde olarak kullandigi malzeme, asagidakilerden hangisidir?
A) Arduino B) Filament C) Nozzle D) Step motor  E) Tabla

8. Cizim programi, diga aktarma islemi sirasinda asagidaki dosya formatlarindan hangisini des-
teklemez?
A) .obj B) .psd C) .stl D) .svg E) .glb

B) Asagida verilen simgelerin gorevlerini yaziniz.

0. e

10.
11,
12,

13

_






HAZIRLIK CALISMALARI

1. Ziyaret ettiginiz web sitesi tirleri nelerdir?
2. igerik yonetim yazilimlarindan hangilerini biliyorsunuz?

GIRIS

2. OGRENME BiRiMi

icerik ydnetim sistemi insanlarin bilgi birikimlerini paylasmak, sirket reklamlarini yapmak ve bircok
alanda kendilerini duyurmak istemeleriyle olusan sistemlerdir. igerik ydnetim yazilimi, hazir kod bloklariy-
la birgok alanda web sitesi yapilmasini saglar.

icerik yonetim sistemleri html, asp.net, php gibi internet sayfalarinin kurulumunda kullanilan dillerin
bilinmesine gerek duyulmadan 6zel yazilimlarla kurulmak istenen web sitelerinin kurulup yénetilmesini
saglayan sistemlerdir.

icerik yonetim sisteminde Joomla, Wordpress, Drupal, Prestashop, Magento, VirtueMart, Opencart
gibi yazilimlar en ¢ok kullanilan yazilimlaridir. igerik yénetim yazilimlari, Php tabanli olup gerek tanitim si-
tesi olsun gerekse e-ticaret sitesi olsun birgok farkl alanda web sitesi tasarlayip yonetmeyi saglar (Gorsel
2.1).

Gorsel 2.1: icerik ydnetim yazihmlari

2.1. ICERIK YONETIM YAZILIMI

icerik yonetim yazilimi, HTML, CSS, PHP ve Javascript gibi yazilim dillerini igerisinde barindiran yazilim
veya program olarak adlandirilabilir. Bu yazilimlarin kullanimi bilinmese de igerik yonetim yazilimi sayesin-
de igerik ylklenebilir, diizenlenebilir ve degistirilebilir.

2.1.1. icerik Yonetim Yazilimi Kurulumu

Kurulum esnasinda kullanilacak olan igerik yénetim yazilimi programi PHP tabanli oldugu igin program
Uzerinde direkt diizenleme yapilamaz. Dizenleme yapilabilmesi igin bilgisayara Local Web Server prog-
ramlarindan birinin kurulmasi gerekmektedir.

Local Web Server programinin kurulum ayarlari yapilip programi kaydetme yeri belirlendikten sonra
yukleme islemi tamamlanir (Gérsel 2.2).
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Gorsel 2.2: Local Wep Server programinin kurulum adimi

Yikleme islemi tamamlandiktan sonra Control Panel kisminin Localhostta agilmasi igin MySOL ve
Apache alanlarina onay verilip gerekli calisma alanlari baslatilir.

Control Paneli kismina ulasmanin bir diger yolu ise soyledir: Yiiklenen siriiciye erisilir, Local Wep
Server program klasori acilir ve Control Paneli uygulamasi baslatilir.

Control Paneli uygulamasi baslatildiktan sonra éncelikle Apache ve MySQL modiillerinde ¢alisma ya-
pilacagi igin bu iki modul Start seceneginin tiklanmasiyla aktif hale getirilir. Moduler bélimiinin altinda
bulunan Apache ve Mysql kisminda yesil rengin yanmasi burada hata olmadigi anlamina gelir ki bu durum-
da Web Server baslatilabilir (Gorsel 2.3).

Web Serveri calistirdiktan sonra Localhosta girmek icin web tarayicisini agip adres cubuguna local-
host yazip gir dediginde Web Server da ekranda varsayilan sayfa olarak gosterilecektir.

Gorsel 2.3: Local Web Server programinin control paneli
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Local Web Server programi kurulduktan sonra igerik yonetim yaziliminin kurulumuna baslanilabilir.

Oncelikle https://tr.wordpress.org/download/ adresinden {cretsiz olarak icerik ydnetim yazilimi indirilir.
indirme isleminden sonra igerik ydnetimi sisteminin kurulacagi alana erisim saglanir. Local Web Server
programinin yuklt oldugu klasor acilir. Yiklu klasorlerden htdocs (C:\xampp\htdocs) klasériinlin igcine sag
tiklanir ve ders adinda klasor olusturulur.

indirilen icerik ydnetim yazilimi ders adindaki klasére kopyaladiktan sonra olusturulan dosyanin ice-
risine ¢ctkarma islemi yapilir (Gorsel 2.4).

2. OGRENME BiRiMi

Gorsel 2.4: icerik yonetim sistemini klasére aktarma

Kurulum asamasina devam etmek i¢in web tarayicisinin adres gubuguna localhost/ders/ yazildiginda
ekrana igerik yonetim sistemi yaziliminin kurulumu gikacaktir (Gérsel 2.5).

Gorsel 2.5: icerik yonetim yaziliminin kurulum ekrani

Oncelikle icerik ydnetimi yazilimi, kullanicidan bir veri tabani olusturmasini ister. Veri tabani olustu-
rulurken veri tabani ismi, kullanici adi ve sifresi ile sunucu bilgileri istenir. icerik yénetimi yazilimini calis-
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tirmak icin Local adreste web tarayicisinin adres cubuguna localhost/phpmyadmin yazilip veri tabaninin
olusturulacagi alana giris yapilir (Gorsel 2.6).
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Gorsel 2.6: Veri tabani olusturma ekrani

Veri tabani sekmesi tiklaninca veri tabani ayarlama penceresi ekrana gelir. Bu pencerede veri tabani-
na isim verme islemi yapilir. Veri tabanina isim verildikten sonra karsilastirma sekmesinden utf8_gene-
ral_ci blogu segilerek olustur segenegi tiklanir. Olusturulan veri tabani, bos sayfa olarak ekrana gelir. Veri
tabani olusturulduktan sonra kuruluma devam edilir (Gérsel 2.7).

Gorsel 2.7: Olugturulan veri tabani

icerik ydnetim yazilimi kurulurken olusturulan veri tabani ismi girildikten sonra bazi ayarlar, varsayi-
lanlar (default) seklinde ekrana gikar. Bu ayarlari kendimize gore kisisellestirip degistiririz. Ayarlari degis-
tirmek igin Localhosta galisildigindan kullanici adina root girilir.

Parola kismi bos birakilir. Veri tabani sunucusu Localhost yapilir ve tablo 6n eki oldugu gibi birakilir
(Gorsel 2.8).



2. OGRENME BiRiMi

Gorsel 2.8: icerik ydnetim yaziliminin kurulum ekrani

Kurulum bilgileri girilip génder denildiginde hazirlanmis olan igerik yonetim yaziliminin kurulum ekra-
ni gelir. Bu alandaki kullanici bilgileri doldurulduktan sonra diger alana gegilir. Bu bilgiler sunlardir:

Site Bashgi: Sayfanin lizerinde yer alan ismi belirtmektedir.

Kullanici Adr: igerik yénetim yazilimi ydnetim paneline girerken kullanilacak isimdir.

Parola: icerik ydnetimi yazilimi ydnetim paneli girisi icin kullanilacak sifredir. Sifre olusturulurken bii-
ylk-kagik harf, rakam ve karakter kullaniimasi sifre glivenligi icin 6nemlidir.

Son olarak e-posta adresi girilir ve icerik yonetim yaziliminin kurulumunu baslat secenegi tiklanir
(Gorsel 2.9).

Gorsel 2.9: Kurulum baglatma ekrani

Kurulum bittikten sonra ekrana gelen pencereden giris tiklanir (Gorsel 2.10).
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Gorsel 2.10: Kurulum bittikten sonra gelen ekran
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Giris yapildiginda igerik yonetim yaziminin yénetim paneli ekrana gelir. Site icinde yapilacak sayfa
degisiklikleri, icerik ylkleme, tema degistirme gibi bitiin icerik yonetimleri admin (yonetici) panelinden
yapilir (Gorsel 2.11).

Kurulum bittiginde icerik yonetim yaziiminda varsayilan tema hangisi ise site sayfalari 6nce o tema
ile ekrana gelir (Gorsel 2.12).

Gorsel 2.11: Yonetim paneli

Gorsel 2.12: Varsayilan web sayfasi

2.2. YONETIM PANELI

icerik yonetim yazilimi kontrolii, ydnetim paneli araciligiyla yapilir. Yénetim paneli izerinde web si-
tesinin genel ayarlama islemlerinin tamami yapilir. Bu panel lizerinden siteye igerik eklenebilir, web sitesi
gorinimu degistirilebilir ve icerik yonetim yaziliminin kisisel ayarlamalari yapilabilir.
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2.2.1. igerik Yonetim Yazilimi Yonetim Paneli

icerik ydnetim yaziliminin kullanilabilecegi bir yénetim paneli mevcuttur. Bu ydnetim panelinde yazi-
lar eklenip diizenlenebilir, site baglantilari kontrol edilebilir ve web sitesine gorseller eklenip diizenlene-
bilir. icerik yénetim paneli, temayi istenen sekilde degistirme imkani sunan ve bunun gibi site icerisinin
kontrol edilmesini saglayan paneldir. Yonetim paneline, web tarayicisinin adres ¢cubuguna “localhost/
ders/wp-admin/” yazarak kullanici adi ve sifresi ile giris yapilir.

2. OGRENME BiRiMi

Ortam
Sayfalar
Yorumiar
GOranum
Eldentiler

Kullamalar

Araclar

Ayariar

Gorsel 2.13: Yonetim paneli sekmeleri

icerik yonetimi yazilimi ydnetim paneli icerisinde yazilar, ortam, sayfalar, yorumlar, gériiniim, eklen-
tiler, kullanicilar, araglar ve ayarlar mendleri yer almaktadir. Olusturulan igerik yonetim yazilimiyla alakal
genel dizenlemeler Ayarlar menisil altinda yapilmaktadir (Gorsel 2.13).

2.2.2. igerik Yonetim Yazihminda Genel Ayarlamalar

Ayarlar menusiine tiklandiginda alt men( basliklari icerisinde Genel, Yazma, Okuma, Tartisma, Or-
tam, Kalici Baglantilar ve Gizlilik sekmeleri yer almaktadir (Gorsel 2.14).

Gorsel 2.14: Ayarlar menisi



2.2.2.1. Genel Ayarlar

Genel ayarlar menisl altinda; icerik yonetimi yaziliminin site basligi diizenlenebilir, site icin slogan
eklenebilir, site adresi yazilabilir. Alt tarafta ise zaman dilimi, tarih bigimi, zaman bigimi ve hafta baslangici
gibi temel ayarlar yapilabilir.

2.2.2.2. Yazma Ayarlari

Site igerisindeki sabit olan veri ayarlarinin yapiimasini saglar. Ornegin siteye yiiklenen bir icerik her-
hangi bir degisiklik yapilmadan yiklendiginde de yazma ayarlarindaki tercihler yapilmis olacaktir. E-posta
ile yazma kisminda ise yuklenecek icerigin mail yoluyla web sitesine eklenmesini saglar. Servis glincelleme
ise icerik yonetim yaziliminin kullanim grafigini yikseltmeye yarayan servisleri icerir (Gorsel 2.15).

Gorsel 2.15: Yazma ayarlari menusi

2.2.2.3. Okuma Ayarlari

Web sitesine ilk girildiginde hangi icerigin géziikecegini, gosterilecek icerik sayisini ve sitenin arama
motorlari dizininde yer almasini saglar (Gorsel 2.16). Bu mentde yapilan degisiklikler siteyi ziyaret eden
kisiler tarafindan gorulir.

Gorsel 2.16: Okuma ayarlari menisii
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2.2.2.4. Tartigyma Ayarlari

Sitedeki iceriklere yapilacak yorumlarla ilgili ayarlamalar yapilmasini saglar. Yayimlanan bir makalenin
alinti olarak kullanilabilip kullanilamayacagini belirleyen ve yorum yapacak ziyaretgilerin kisisel ayarlarinin
yonetilmesini saglayan mend kismidir (Gorsel 2.17).

2. OGRENME BiRiMi

Gorsel 2.17: Tartisma ayarlari mendsu

2.2.2.5. Ortam Ayarlari

Resimlerin hangi boyutlarda yikleneceginin otomatik olarak belirlendigi bolimdir. Piksel formatinda
olan ayarlamalar, yiklenen bir resmi 3 farkl klasérde tutar. Bu durum sunucunun gereksiz bir sekilde
dolmasina neden olur (Gorsel 2.18).

Gorsel 2.18: Ortam ayarlari menisi

2.2.2.6. Kalici Baglantilar

Sitenin arama motorlarinda 6n siralarda yer almasi igin gerekli diizenlemenin yapildigi yerlerden biri-
dir. Adres cubugunda baglantinin nasil goériinecegi bu bolimde belirlenir (Gorsel 2.19).
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Gorsel 2.19: Kalici baglantilar ayar mendsi

2.3. ICERIK VE KATEGORI iSLEMLERI

icerik yonetim yazihminin etkili bir sekilde kullanimini saglayan, igeriklerin daha kolay ulasilabilir ol-
masina imkan veren ve iceriklere istenen 6zellikleri veren islemlerin yapildigl alan meni alanidir. Bu alan
icerisinde Yazilar, Kategoriler ve Etiketler sekmeleri mevcuttur.

2.3.1. Yazilar

icerik yonetim yaziliminda; sayfanin diizenlenebildigi, yeni bir yazinin eklenebildigi ve etiketlemelerin
yapilabildigi sekmedir. Yazilar sekmesi altinda Tiim yazilar, Yeni ekle, Kategoriler, Etiketler meniileri yer
almaktadir.

Yazilar sekmesi altindaki Yazi Ekle meniisi tiklanarak bir sayfa olusturulur. Olusturulan sayfanin Bas-
lik ekle kismina yazilan baslk, blylk fontta yazilir. Sayfanin sag tarafinda yer alan yazi menusi sekme-
sinden yazi bi¢imi degistirilebilir, yayinlanma kategorisi belirlenebilir, etiketleme islemi gibi bazi site igi
ozellikler kontrol edilebilir (Gorsel 2.20).

Gorsel 2.20: Yazi kategorisi ekrani
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Baslik eklendikten sonra yazi icerigi bir alt satira yazilir. icerik yonetim yazilimi, sayfa icerigini yazar-
ken yaziyi istenen sekilde diizenlemeye imkan saglar. Yazilan yaziyi diizenlerken blok diizeni Alinti sekmesi

altinda yapilir. Sag meniden de yazi rengi, karakteri, boyutu gibi 6zellikler diizenlenebilir.

Ekranin sag st kdsesinde yer alan Taslagi kaydet, On izleme ve Yayimla sekmeleri yer alir (Gérsel
2.21).

Taslagl kaydet butonu, ¢alismalari kaydedip yayimlanmadan dnce igerigin tekrar diizenlenmesine ola-
nak saglar.

Hazirlanan icerik yayimlanmadan énce On izleme secenegi ile icerigin sayfada nasil gériinecegine
bakilabilir.

Yayimla se¢enegi tiklandiginda hazirlanan sayfa yayimlanir. Bu sekmenin altindaki segeneklerle yaziyi
istenen tarihte yayimlatabilir ya da sadece linke ulasabilenlerin yayimlatabilecekleri sekilde ayarlamalar
yapilabilir.

2. OGRENME BiRiMi

Gorsel 2.21: Yazi ekleme mendsi kullanimi
1. SIRA SiZDE

Sayfaya Tiirk Bayragi resmini ekleyerek istiklal Marsi’nin ilk iki kitasini yaziniz (Gérsel 2.22).

Gorsel 2.22: 1. 6rnek calisma I




2. SIRA SiZDE

Blok ekleme kismindan sayfanin igerisine bir video yerlestiriniz (Gorsel 2.23).
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Gorsel 2.23: 2. 6rnek etkinlik ekrani I

2.3.2. Kategoriler

icerik ydnetimi sisteminde yazilacak yazilari bir diizen igerisinde yerlestirmek icin olusturulan sek-
melerdir. Bu sekmelerde olusturulan basliklar, konunun ana unsurlarini icermeli ve arama yaptigi sirada
kullanicinin igerige kolay ulagsmasini saglamalidir.

Yazilar sekmesi altindaki kategoriler menisi tikladiginda iki ayri bélimden olusan kategori mendisi
ekrana gelir. Ekranin sol tarafi yeni kategori ekleme kismi olup sag tarafi ise var olan kategorileri gérinti-
leyip diizenlenme yapmayi saglayan kisimdir (Gorsel 2.24).

Gorsel 2.24: Kategoriler menusi

icerik yonetim yazihminda &nce genel kategori meniisii ekranda yer alir. Bu ilk kategori, silinemeyip
sadece dizenleme imkani sunarken daha sonra eklenecek olan diger kategoriler ise silinip diizenlenebilir.
icerik ydnetim yazimindaki yazilar, kategorilerine ayrilmadan dogrudan yazilirsa site igerisinde karmasa-
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ya yol acar. Bu da web sitesi ziyaretgilerinin tercih etmeyecegi bir site haline dontsdar.
Yeni kategori ekleme menisiinde kategoriye eklenecek olan isim, Kisa isim, Ebeveyn kategorisi ve

Agiklama kismi yer almaktadir (Gorsel 2.25).

isim kismina yazilacak kategori adi sitede gdsterilen kisimdir.

Kisa isim, bolim{ ise site adresinde yer alan url kisminda gosterilen bolimuaddr.

Ebeveyn kategorisi alt kategori olusturmak igindir.

Aciklama kismi ise site icerisinde yer almayip sadece bilgi amacli olan bolimdur. Birden fazla yonetici
ile cahsiliyorsa bu bolimin doldurulmasi site igin dnemlidir.

2. OGRENME BiRiMi

Gorsel 2.25: Yeni kategori ekleme

Olusturulup siteye eklenen duyurular kategorisi, tim kategorilerin goériindigi alanda yer alir. Du-
yurular kategorisinde Diizenle, Hizh Diizenle, Sil ve Goriintiile sekmeleri yer almaktadir. ilk olusturulan
ekrana duzenleme sekmesi ile girilerek bu ekranda tekrar diizenleme yapilabilir. Hizli dizenleme ise ayni
islemlerin alt meni altinda yapilmasini saglar. Kategoriyi silmek veya gorintilemek igin diger sekmeler
kullanilir (Gorsel 2.26).

Gorsel 2.26: Olusturulan kategori sekmeleri

Kategori ekleme ve diizenleme islemleri, kategoriler sekmesi altindan yapilabildigi gibi icerik ekleme
kismi olan yeni yazi ekleme sekmesi altindan da yapilabilir. Eklenecek icerik, sag menide yer alan yazi
menisindeki kategori bélimiinden diizenlenebilir ya da yeni bir kategori olusturulabilir.
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2.3.3. Etiketler

ierik yénetim yazihminda benzer tiirdeki icerikleri gruplamaya yarar. Etiketleme islemleri, icerik ek-
lenirken kullanilabildigi gibi etiket bélimiinden de yapilabilir. Etiketlemeler, sayfa kullanicisi igin ayni tir-
dekiiceriklere kolay erisim imkani saglamaktadir. Etiketleme islemi yapilirken konu disi etiket olmamasina
ve kelimeler arasinda virgul kullanimina dikkat edilmelidir (Gorsel 2.27).

Gorsel 2.27: Etiketleme mendisi

2.4. MENU VE SAYFA iSLEMLERI

Meni ve sayfa yonetimi, icerik ydonetim yaziliminin olmazsa olmazlarindan biridir. Menller, bir site
icerisinde kolay gezinmeyi saglayan bolimdir. Sayfalar ise icerik yonetim yaziliminin kullanim alanina
gore ziyaretgilerin ulasmak istedikleri bilgileri icerisinde bulunduran bolimddr.

2.4.1. Meniilerin Onemi

Mendiiler, temadan temaya farklilik gosterir ve genellikle ana gezinme bélimindn st kisminda yer
alir. Mentiler olusturulurken meniniin alt meni veya ana meni olup olmayacagina ve igerigin kategori-
sine gore karar verilir.

Mendi ayarlarini yapmak igin gbériinim menisu altinda yer alan meni sekmesi tiklanarak agilir. Go-
riinim menisinin altinda Temalar, Ozellestir, Bilesenler, Meniiler, Arka plan ve Tema diizenleyicisi
sekmeleri yer alir (Gorsel 2.28).

Gorsel 2.28: Meniiler sekmesi
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2. OGRENME BiRiMi

Gorldnim menisinde site ici gorsellik 6zelliklerinin belirlendigi ayarlamalar mevcuttur. Temalar sek-
mesi, kullanima sunulacak olan site e-ticaret, blok, tanitim gibi her tirli Ucretsiz temayi secip yikleme
imkani sunmaktadir. Menii olustururken istenen sayida mend, temanin izin verdigi olglide olusturulabilir.
Mendiler, sitenin tiirline gore degisiklik gosterir.

2.4.1.1. Goriniim Meniisu Kullanimi

Gorselligin buyik 6nem kazandigi giiniimiizde, goériinim menisi altinda web sitesinin ziyaretgilere
nasil gériinecegini belirleyen araglar mevcuttur. Ayrica gorinim ayarlariyla web sitesinin hangi tiirden
kullanilacagina karar verilir.

Tema Kurulumu: Tema kurulumu igin gériinim menisi altinda temalar sekmesi tiklanarak mevcut
temalar gorintilenir. Sitede kullanilan temanin Gzerine fare ile gelindiginde o tema etkin olarak ekrana
gelir. Eger farkl bir tema eklenmek istenirse yeni ekle sekmesi tiklanarak bilgisayardaki temalardan veya
icerik yonetim yaziliminin tcretsiz olarak sundugu temalardan biri yiklenebilir (Gorsel 2.29).

Gorsel 2.29: Tema kullanim alani

Ozellestir: Ozellestir alani, sitedeki temanin izin verdigi 6lciide bazi temel ayarlamalarin yapilmasini
saglar (Gorsel 2.30).

Gorsel 2.30: Ozellestirme meniisii



Bilesenler: Site icerisinde yer alan Sidebar (yan blok) olan kisimlari ifade eder. Yan bloklarin gorinim-
leri, istege bagh olarak kapatilabilir ya da diizenlenebilir. Mevcut sitede yer alan Son Yazilar, Arsiv, Son

Yorumlar, Kategoriler kisimlari birer bilesendir (Gorsel 2.31).
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Gorsel 2.31: Bilesenler menisl

Menii Kullanimi: Mendiler bir sitenin kullanimini kolaylastiran, site icerisinde yonlendirme yapmaya
yarayan araclardir. Kullanicilar, site icerisindeki gezintilerini mendler araciligiyla yaptigindan mendler bo-
[tm{ konularina gére gruplandiriimalidir (Gorsel 2.32).

Gorsel 2.32: Mendi olusturma ekrani

Tema Diizenleyicisi: ileri seviye kullanicilar igin olusturulmus bir sekmedir. Kullanici, bu sekmeden
yeni tema yazabilir ya da var olan temaya yeni bir CSS kodu ve HTML kodu ekleyip diizenleyebilir.



1. UYGULAMA: Menii Olusturma

Meni olusturmak igin su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Menii sekmesine giriniz. Menu yapisi kismindan mendye isim verip meni olustur se-
¢enegini seginiz.

2. Adim: Meni 6geleri ekle kismindan meniinln eklenecegi alani belirleyiniz.
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3. Adim: Kategori alanindakileri secip menu olustur secenegi ile meni olusturunuz.

Meni yapisi kismindan menlerin isimi degistirilebilir, silinebilir ve diger dizenleme islemleri
yapilabilir.

3. SIRA SiZDE

Yeni bir kategori olusturunuz. Bu kategoriyi, var olan mentye alt menu olarak ekleyiniz (Gorsel 2.33).

Dijital Tasanm — Bir baska WordPress sitesi

Genel DuEmlar

Gorsel 2.33: Alt meni gorinimi I

2.4.2. Sayfa islemleri

Sayfalar; site icerisinde sabit olarak kullanilan (hakkimizda, iletisim gibi), icerigi degismeyen ya da
nadir degistirilen sayfa igerikleri igin kullanilr (Gorsel 2.34).

Sayfalar menis, yazilar menusiine benzer. Yazilar menusd, blok yazilari gibi degisken igerikler igin
kullanihr.

Gorsel 2.34: Sayfalar meni ekrani

Sayfa Olusturma: Bir site igin sabit sayfalarin basinda, hakkimizda ve iletisim sayfalari yer alir. iletisim
sayfasi, daha ¢ok eklentiler ile olusturulur. Eger bir sayfadan rapor ya da geri donit alinmayacaksa eklen-
tiye gerek duymadan sayfa doldurulabilir.
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2. UYGULAMA: Sayfa Olusturma

Site hakkinda bilgi veren hakkimizda sayfasini olusturmak igin su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Sayfalar mendistine tiklayarak var olan sayfalari gériintileyiniz. Buradan var olan sayfa-
lar glincellenebilir ya da kaldirilabilir (Gorsel 2.34).

2. Adim: Yeni ekle butonunu tiklanarak yeni bir sayfa olusturunuz.

3. Adim: Acilan yeni sayfaya sayfa bashg giriniz.
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4. Adim: Blok kismina icerik yaziniz. Blok kismi degistirilmek isteniyorsa sag alt kdsede yer alan
art (+) isareti tiklanir ve tim bloklari goster segenegiyle yaziya uygun blok secilip kullanilabilir (Gorsel
2.35).

Gorsel 2.35: Yeni sayfa ekleme ekrani

5. Adim: Sayfa icerigini yazdiktan sonra sayfa ile ilgili ayarlari yapmak icin sag tarafta yer alan
sekmeleri kullaniniz. Bu kisim; sayfa gorindrliGgl, yorum izni, yayinlama denetimi gibi izinlerin kontrol
edildigi kisimdir (Gorsel 2.36).

6. Adim: Blok kismina yazinin biyklugu, rengi ya da ek CSS kodunu yaziniz (Gorsel 2.37).

Gorsel 2.36: Sayfa sekmesi ayarlama bolumu Gorsel 2.37: Blok sekmesi ayarlama bolimi
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2. OGRENME BiRiMi

2.4.3. Diger Araglar

icerik ydnetim yazimini daha etkin kullanabilmek igin bircok ara¢ mevcuttur. Bu 6zellikler ile web
sitesi gorsel olarak daha etkileyici kilinabilir, ziyaretgiler icin daha kullanigh hale getirilebilir ve ¢oklu kulla-
nicilar icin daha denetimli bir icerik yonetim yazilimi olusturulabilir.

2.4.3.1. Eklentiler (Plugins)

Olusturulan web sitesinin kullanimini kolaylastirmak icin kod yazmadan hazir paketler kullanarak si-
tenin daha islevsel hale getirilmesine yarayan program paketleridir. icerik ydnetim yaziliminda bazi ek-
lentiler Gcretsiz oldugu gibi bazi eklentiler de Ucretli olarak temin edilir. Yiklenecek eklentilere sitenin
ihtiyacina gore ya da kullanim alanina gore karar verilir.

Eklentiler mensi icerisinde yiiklii eklentiler, eklenti ekleme yeri ve eklenti diizenleyiciler yer al-
maktadir. Eklenti ekleme sekmesi (izerinden web sitesine giivenlik, SEO, iletisim, e-ticaret, sosyal medya
gibi bircok eklenti eklemek hem ziyaretgilere hem de kullanicilara kolaylik saglar (Gorsel 2.38). Eklentiler
ayni zamanda web sitesine gorsellik kazandirir.

Gorsel 2.38: Eklenti (Plugin) ekleme ekrani

3. UYGULAMA: Slider Eklentisi

icerik ydnetim sayfasina Silder eklentisi eklemek icin su yénergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Eklenti ekleme meniisii altinda yer alan arama kismina kurulmak istenen eklentiyi ingi-
lizce olarak taratip uyumlu olan eklentiyi ekleyiniz.

2. Adim: Arama kismina MetaSlider yaziniz ve var olan temayla uyumlu bir Slider eklentisi secip
Simdi Kur butonunu tiklayarak yikleyiniz (Gorsel 2.39).

3. Adim: Kurulum tamamlandiginda menide MetaSlider paneli aktif hale gelir (Gérsel 2.40).
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Gorsel 2.39: Slider eklentisi (Plugin) Gorsel 2.40: MetaSlider paneli
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4. Adim: MetaSlider menisini tikladiktan sonra Add Slide (Slayt ekle) sekmesindeki Slider
paneline resim ekleyiniz ve sayfayi yenileyiniz. Bu kisim icerisine eklenen resmin; boyutlandirmasini
yapabilir, Silderin akis yoninu belirleyebilir, efekt tirinil secebilir ya da video tarti bir Silier ekrani
ekleyebilirsiniz (Gorsel 2.41).

Gorsel 2.41: MetaSlider kullanim ekrani

5. Adim: Sliderde yer alan resimleri, isterseniz ortam kitiiphanesinden ¢ekebilir, dosyadan yik-
leyebilir ya da eklentinin kendi kutliphanesinden gekebilirsiniz. Sayfaya resim ekledikten sonra Save
(kaydet) islemi yaptiginizda How To Use panelinin altinda yer alan [metaslider id="28"] kodu Sliderin
gosterilecegi sayfaya yazdiktan sonra sayfa yayimlanir (Gorsel 2.42).

Gorsel 2.42: Slider gorsel belirleme ekrani




4. SIRA SizZDE

Belirlenen temayla uyumlu bir iletisim sayfasi olusturunuz (Goérsel 2.43). Bu iletisim sayfasini
olusturmak icin sayfaya Gorsel 2.44’te gorilen Contact adinda bir iletisim eklentisi, geri donit almak
ve mail atabilmek igin ise SMTP eklentisi ekleyiniz (Gorsel 2.45).

2. OGRENME BiRiMi

Gorsel 2.43: Olusacak iletisim sayfasi

Gorsel 2.44: iletisim Eklentisi Gorsel 2.45: SMTP Eklentisi

2.4.3.2. Kullanicilar

icerik ydnetim yazihminda calisirken farkli kullanicilar araciligiyla birden fazla gérev dagilimi yapilabi-
lir. Birden fazla kullanicinin olmasi sitenin islevselligini artirir, kisi Gzerindeki ¢alisma yiikiind azaltir ve ekip
¢alisma ruhunu pekistirir. Yeni bir kullanici eklemek i¢in kullanicilar sekmesi altindaki Yeni ekle butonu
tiklanarak Abone, icerik Saglayici, Yazar, Editor ve Yonetici olarak yeni bir kullanici profili olusturulabilir.

Abone: Kendi profilini diizenleyebilir, iceriklere yorum yazabilir fakat icerik ekleme ve icerik dizeltme
yetkileri bulunmaz.

icerik Saglayici: Yeni icerik ekleyebilirler ya da daha &nce olusturduklari icerigi diizenleyebilirler fakat
bu eklediklerini yayimlama yetkisi bulunmaz. Eklenen icerikler taslak olarak kaydedilip yonetici onayindan
gectikten sonra yayimlanabilir.

Yazar: icerik saglayicisinin bir Ustiidir ve kendi yazilarini yayimlama, giincelleme ve silme yetkisine
sahiptir. icerik ekleme disinda diger ayarlara erisimi yoktur.

Editor: Tum yazarlarin igeriklerine erisim saglayabilir, icerikleri silip diizenleyebilir ve kategori ekleye-
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bilir ve etiketleme yapabilir.
Yonetici: icerik ydnetiminin her seyini degistirme, diizeltme, silme ve icerik ydnetim yazilimini istedigi
gibi yonetme yetkisine sahiptir.

5. SIRA SiZDE

Kullanicilar panelinden yazar olarak bir icerik ekleyiniz. Editor kullanicisiyla igerigi glincelleyiniz
ve editor yetki alanlarini kontrol ediniz (Gorsel 2.46).

Gorsel 2.46: Kullanici ekleme panelinden editor ekleme I

2.4.3.3: Araglar

icerik ydnetim yazihmi icerisinde yer alan daha &nce yiiklenmis araglari gormek ya da farkli platform-
larda yer alan igerikleri iceri ve disari aktarmak igin kullanilir. Araglar, igerik yénetim yazilim kurulumunda
yakladdr.

2.4.3.4: Ortam
Ortam kutliphanesi; site icerisinde kullaniimak tizere eklenen resim, video gibi araglarin yer aldigi

bolumdur. Site icerisinde kullanilan tim ortam araglari; bu kiitiphaneden goriintilenebilir, buradan yiik-
lenebilir ve silme islemi gergeklestirilebilir.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagida verilen sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi icerik yonetim sisteminin sagladigi kolayliklardan degildir?
A) igeriklerin yiiklenmesi ve silinmesi kolaylikla yapilabilir.
B) lyi derecede bir kod bilgisine sahip olmak gerekir.
C) Kolay giincelleme imkani sunar.
D) Ozgiin icerikli bir site kurulmasini saglar.

2. OGRENME BiRiMi

E) Site kurulma siirecinde zamandan tasarruf saglar.

2. igerik yonetim yazihim kurulumu baslamadan &nce veri tabani hakkinda asagidaki bilgilerden
hangisine ihtiyag¢ yoktur?
A) Phpadmin editor B) Localhost C) Kelime islemci programi
D) Local web server programi E) Gorsel diizenleme programi

3. igerik yonetim yazilim kurulumu baslamadan 6nce veri tabani hakkinda hangi bilgiye ihtiyag
yoktur?
A) Veri tabani sunucusu B) Veri tabani ismi C) Veri tabani kullanici adi
D) Veri tabani sifresi E) Veri tabani tablolari

4. Asagidakilerden hangisi giivenli bir paroladir?
A) abcl1234 B) DajkL19v?+ C) 123456789 D) Corum19 E) qwerty

5. Localhostta admin paneline girmek i¢in asagidaki adreslerden hangisi kullanilir?
A) localhost/admin B) localhost C) localhost/ Phpadmin
D) localhost/klasor_adi E) localhost/ klasor_adi/wp_admin

6. icerik ydnetim yazilmi ayar meniisiinde asagidaki ayarlardan hangisi yoktur?
A) Eklenti ayarlari B) Genel ayarlar C) Gizlilik ayarlari
D) Okuma ayarlari E) Yazma ayarlari

7. Asagidakilerden hangisi igerik yonetim yazilimi olarak tanimlanmaz?
A) WordPress B) Drupa C) Joomla
D) Magenta E) Content Management System (CMS)

8. Asagidakilerden hangisi sayfa ekleme ekraninda igerigin sayfa yapisina etki eder?
A) Blok B) Kalici baglanti  C) Metin ayarlari D) Renk E) Tipografi

9. Eklentiler (Plugins) ile ilgili asagidakilerden hangisi dogrudur?
A) Bir eklenti, eklenirken sayfa yapisiyla eslemek zorundadir.
B) Biitlin eklentileri eklemek sitenin kullanimini kolaylastirmaktadir.
C) Eklenti, eklerken siteye uygunluguna bakmak zorunludur.
D) Eklentiler sadece temalarla birlikte yikli gelmektedir.
E) Tim eklentiler tiim temalara uyumludur.
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3.1. YAZILIMI CALISTIRMA

HAZIRLIK CALISMALARI

1. 3 boyutlu nesneler denince akliniza gelenler nelerdir?
2. Animasyon denince akliniza gelenler nelerdir?
3. izlediginiz animasyon filmleri hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? I

3. OGRENME BiRiMI

Yazilim internet sitesinden indirilip bilgisayara kuruldugunda masaistiine yazilimin simgesi gelecektir.

1. UYGULAMA: Yazilimi Calistirma

Animasyon hazirlama programini ¢calistirmak icin su yonergeleri uygulayiniz:

1. Adim: Masaustlindeki kisayolu cift tiklayarak yazilimi ¢alistiriniz. Agilan ekrandan General (Ge-
nel)] digmesini tiklayarak yeni bir proje dosyasi aginiz (Gorsel 3.1).

Gorsel 3.1: Yeni proje dosyasi agma ekrani

Karsiniza icerisinde varsayilan bazi nesneler (kamera, kiip ve 1sik kaynagi) olan perspektif bakis
acisina sahip 3 boyutlu goris alani ve farkli menilerden olusan bir ekran gelir (Gorsel 3.2, 3.3).

Gorsel 3.2: Viewport (Gorus alani)



VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.3: Varsayilan objeler

Ortamin perspektif bakis agisina sahip olmasi; ekrana yakin olan nesnelerin daha biyik, ekrana
uzak olan nesnelerin ise daha kiguk goriinmesini saglar. Gorls alaninin merkezinden gegen kirmizi ve
yesil gizgiler, zeminde eksenleri gosterir. Sag Ust kdsede yer alan kirmizi, mavi ve yesil olarak gosteril-
mis eksen gostergesinde bu renklerin X, Y, Z eksenlerini gosterdigi gorilir. Bu goriis alani Gst meni gu-
bugunda bulunan Layout (Leyaut) menusiine ait bir penceredir. Layout menisindeyken goris alanina
yeni nesneler eklenebilir, onlar segilebilir, eklenen nesnelerin boyutlari degistirilebilir ya da silinebilir.
Ayrica eklenen nesnelerin yerleri degistirilebilir, kendi etrafinda ya da digerinin etrafinda dondurule-
bilir. Bu islemlerin yapilabilmesi igin sol Ustteki meniide Object Mode [Objekt Mod (Nesne Modul)]
secili olmalidir (Gorsel 3.4).

Gorsel 3.4: Object Mode

3.2. EKRAN iLE GORUS ALANINDA HAREKET EDEBILME

Bir nesneyi bir yerden baska bir yere tasimadan 6nce ekran ile goris alaninda hareket edebilmek
gerekir. Bu islem igin ekranin saginda bulunan diigme grubu kullanilir (Gérsel 3.5).

Gorsel 3.5: Sahnede hareket digme grubu



3. OGRENME BiRiMI

2. UYGULAMA: Ekran ile Goriis Alaninda Hareket Edebilme

1. Adim: Goris alaninda bulunan kiipin etrafinda ekrani déndirmek igin fareyi sag tist kdsede
bulunan eksen cizgilerinin (Gorsel 3.6) lizerine getiriniz ve farenin sol tusuna basil tutarak fareyi saga
sola ve yukari asagi hareket ettiriniz. Ekran, bu islemden sonra kiiptin etrafinda déner.

Gorsel 3.6: Ekranin nesnenin etrafinda donmesi

Kullanilan birgok digmenin ayni zamanda klavye ve fare tizerinde bir kisayol tusu vardir. 3 boyut-
lu modelleme ve tasarim yaparken kisayol tuslarini kullanmak ¢cok 6nemlidir.

2. Adim: Ekrani nesne etrafinda dondlrmek icin farenin imlecinin (gérus alaninda herhangi bir
yerdeyken) tekerlek tusuna basili tutarak fareyi saga sola ve yukari asagi hareket ettiriniz.

3. Adim: Gorus alaninda bulunan nesneye yaklasip uzaklasmak igin farenin imlecini sag Ust kése-
deki Transform (DonUstirmE) araglarindan Zoom in/out (yakinlasma/uzaklasma) digmesinin tzerine
getiriniz (Gorsel 3.7).

Gorsel 3.7: Zoom in/out digmesi

4. Adim: Farenin sol tusuna basil tutarak fareyi yukari ya da asagi dogru hareket ettiriniz. Ekranin
nesneye yaklastigini ya da nesneden uzaklastigini goreceksiniz. Bu islemi, ayrica farenin tekerlegini
adim adim gevirerek de yapabilirsiniz.

5. Adim: Goérus alaninda ekrani saga sola ya da yukari asagi hareket ettirmek igin farenin imlecini

sag Ust kosedeki Transform araglarindan Move the view digmesinin (zerine getiriniz ve farenin sol

diigmesiyle seciniz (Gorsel 3.8).

Gorsel 3.8: Move the view

6. Adim: Farenin sol diigmesine basili tutarak fareyi saga sola ya da yukari asagi (pan, tilt) hareket
ettiriniz.
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Goris alaninda ekrani saga sola ya da yukari asagi hareket ettirme islemini kisayol tuslariyla yap-
mak icin imleg, gorls alaninin herhangi bir yerindeyken klavyenin Shift tusu ve farenin orta tekerlek

tusuna birlikte basarak fareyi saga sola ya da yukari asagi hareket ettiriniz.

3. UYGULAMA: Tasima ve Doniistiirme Araglari

Gorus alaninda bulunan nesneleri hareket ettirmek igin dncelikle o nesnenin segili olmasi gere-
kir. Nesneleri segmek icin sol Ust kdsedeki segim butonu aktif olmalidir (Gorsel 3.9).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.9: Secim butonu

1. Adim: imleci sirasiyla kameranin, 1sigin ve kutunun lzerine getiriniz. Gériis alaninda bulunan
nesneleri seciniz. Bu islemden sonra secilen nesne sari renkte gérinir ya da sari renkte bir cerceveyle
cevrelenir (Gorsel 3.10).

Gorsel 3.10: Bir nesne segimi

Sahneye eklenen her nesnenin bir ismi bulunur. Sag Ust kdsedeki listeden Scene Collection goriis
alaninda bulunan nesneler varsayilan isimleriyle Camera, Cube, Light listelenir (Gorsel 3.11).

Gorsel 3.11: Scene Collection

Sahnede herhangi bir nesne segildigi zaman Scene Collection alaninda segilen nesne mavi renk
alarak aktif olur (Gorsel 3.12).
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3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.12: Objeyi listeden segme

Aktif olan bu nesneler ile model ve tasarimlar yapmadan énce onlara yeni isimler verilmelidir. Bu
sayede istenen nesnenin ismi, listenin hemen lizerindeki arama ¢ubuguna yazilarak bulunabilir.

2. Adim: Sag st kosedeki listede bulunan nesnelerin isimlerinin lizerine ¢ift tiklayarak nesneleri
yeniden isimlendirebilirsiniz (Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13: Nesneye yeni isim verme

Herhangi bir nesneyi silmek icin nesne secildikten sonra klavyenin Delete (sil) tusuna basmaniz
yeterli olur.

3. Adim: Kamera ve 151k nesnelerini sirasiyla Delete tusuna basarak siliniz.

Goris alaninda bulunan herhangi bir nesneyi tasimak, dondiirmek ve biyultip kigtltmek igin
ekranin solunda bulunan tasima ve dondirme araglari kullanilir (Gorsel 3.14).

Gorsel 3.14: Tasima ve dondirme araglari

4. Adim: Sahnede bulunan kiip nesnesini 3 boyutlu ortamda farkli bir yere tasimak icin kipi
sectikten sonra Tagima digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.15).
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Gorsel 3.15: Tasima digmesi

Bu islemden sonra kutunun tizerinde 3 yone ait eksen oklari belirir (Gorsel 3.16).

Gorsel 3.16: X, Y, Z tasima eksen oklari

5. Adim: imleci X, Y, Z oklarinin Gizerine sirayla getiriniz ve sahnedeki nesnenin yerini farenin sol
tusuna basil tutup siirikleyerek degistiriniz.

6. Adim: Nesnenin yerini degistirmek icin kullanilan kisayol tusu G harfidir. Nesneyi sectikten
sonra farenin imleci goris alaninin herhangi bir yerindeyken klavyenin G tusuna basiniz. Fareyi nesne-
yi tasimak istediginiz yere dogru sirikleyiniz.

7. Adim: Kisayol tuslarini kullanarak nesneyi sahnede sadece bir eksende tasimak icin G tusuna
basiniz. Sonra nesneyi hareket ettirmek istediginiz eksenin (X, Y ya da Z) tusuna basiniz. Ardindan fare-
yi ileriye ya da geriye dogru surikleyiniz.

8. Adim: Sahnede bulunan kiip nesnesini 3 boyutlu ortamda déndirmek igin kiipl sectikten
sonra dondirme digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.17).

Gorsel 3.17: Dondirme digmesi

Bu islemden sonra kutunun Gzerinde 3 yone ait cember seklinde eksen cizgileri belirir (Gorsel
3.18).

Gorsel 3.18: X, Y ve Z dondirme eksen daireleri
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9. Adim: imleci bu cember seklindeki eksen cizgilerinin {izerine sirasiyla getiriniz ve sahnedeki
nesneyi farenin sol tusuyla siriikleyerek dondiriniz.

10. Adim: Nesneyi dondirmek icin kullanilan kisayol tusu R harfidir. Nesneyi sectikten sonra
farenin imleci, goris alaninin herhangi bir yerindeyken klavyenin R tusuna basiniz. Farenin imlecini
nesnenin etrafinda slrikleyerek nesneyi dondiriiniz.

11. Adim: Kisayol tuslarini kullanarak nesneyi sahnede sadece bir eksende dondiirmek igin R
tusuna bastiktan sonra dondirmek istediginiz eksenin (X, Y ya da Z) tusuna basiniz. Ardindan fareyi

3. OGRENME BiRiMI

ileriye ya da geriye dogru surukleyiniz.

12. Adim: Nesneyi kisayol tuslarini kullanarak sahnede sadece bir eksende ve istenen agi dege-
rinde dondirmek igin R tusuna basiniz. Sonra dondirmek istediginiz eksenin (X, Y ya da Z) tusuna
basiniz. Ardindan dondiirmek istediginiz a¢i degerini (6rnegin 45) yazip Enter tusuna basiniz.

13. Adim: Sahnede bulunan kiipi 3 boyutlu ortamda buyultip kigilltmek icin kiipl sectikten
sonra boyutlandirma digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.19). Bu islemden sonra kutunun tzerinde 3 yone
ait eksen gizgileri belirir (Gorsel 3.20).

Gorsel 3.19: Boyutlandirma digmesi Gorsel 3.20: X, Y ve Z boyutlandirma eksen gizgileri

14. Adim: imleci eksen gizgilerinin uglarinda bulunan noktalarin (izerine sirayla getiriniz. Sahne-
deki nesnenin boyutlarini, farenin sol tusuyla tuttugunuz noktalari siriikleyerek degistiriniz.

15. Adim: Nesnenin boyutlarini degistirmek icin kullanilan kisayol tusu S harfidir. Nesneyi sec-
tikten sonra imleg goris alaninin herhangi bir yerindeyken klavyenin S tusuna basiniz. Fareyi, nesneyi
blyultmek ya da kiicliltmek istediginiz oranda saga ya da sola dogru siirtikleyiniz.

16. Adim: Nesnenin boyutlarini kisayol tuslarini kullanarak sahnede sadece bir eksende degistir-
mek igin S tusuna bastiktan sonra blyiltmek ya da kiigliltmek istediginiz eksenin (X, Y ya da Z) tusuna
basiniz. Ardindan fareyi ileri ya da geriye dogru surtkleyiniz.

3.3. STANDART SEKILLERi CALISMA DUZLEMINE EKLEME VE EKLENEN
SEKLIN PARAMETRIK OZELLIKLERINi DEGISTIRME

Kullanilan 3 boyutlu modelleme ve tasarim programinda Uretilen bitin model ve tasarimlar,
basit hazir geometrik nesnelerin bir¢ok ara¢ kullanilarak dénusturilmesiyle olusturulur.
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Bu basit hazir geometrik nesnelerden bazilari sunlardir:

e Dizlem
«  Kip z
e Cember 2
o Kire >
e Silindir 5
e Koni z
*  Simit =
N
4. UYGULAMA: Sahneye Yeni Nesne Ekleme ve Nesne Parametrelerini Degistirme rg
1. Adim: Oncelikle sol iist kdsede bulunan menii cubugundan sirasiyla File (Dosya) , New (Yeni)] ]§>
ve General digmelerini tiklayarak yeni bir proje dosyasi aginiz. >

2. Adim: Sahnede varsayilan nesneleri secip klavyenin Delete tusuna basarak siliniz.

3. Adim: Sahneye yeni nesne eklemek icin goris alani igerisinde kalan sol Ustteki Add (EKIE)
mendsind kullaniniz.

4. Adim: Sahneye Plane (Dizlem) nesnesi eklemek igin farenin sol tusuyla Add menisi altindaki
Mesh ve Plane digmelerini sirayla tiklayiniz (Gérsel 3.21). Bu islemlerden sonra sahnenin merkezinde
diizlem nesnesi olusur.

Gorsel 3.21: Sahneye dizlem nesnesi ekleme

Sahneye yeni nesne eklendigi zaman bir defaya mahsus olmak (izere sahnenin sol alt kdsesinde
yeni eklenen nesnenin parametrelerinin degistirilebildigi bir meni acilir. Bu mentde bulunan para-
metreler, nesneden nesneye degisiklik gosterir. Plane nesnesi igin ise boyut, konum ve déndiirme
parametreleridir (Gorsel 3.22).

Gorsel 3.22: Diizlem nesnesine ait parametrelerin girilmesi
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5. Adim: Size (Blyiiklik) parametresine bir deger girerek kare bicimindeki diizlem nesnesinin bir
kenarinin metre cinsinden uzunlugunu belirleyiniz.

6. Adim: Location (Konum) parametresiyle, sahnede nesnenin merkeze gére hangi eksende ne-
rede konumlandirilacagini ayarlayiniz.

7. Adim: Rotation (D6ndirmE) parametresi, nesnenin hangi eksende kag derece dondirilece-
gini belirleyiniz.

3. OGRENME BiRiMI

DiKKAT

Bu ekran, bir defaya mahsus agildigi igin ayni nesne igin bir daha agiimaz.

Gorsel 3.23: Nesne parametreleri

8. Adim: Eklenen Plane nesnesini seginiz.
9. Adim: Secilen nesneyi Delete tusuna basarak siliniz.

10. Adim: Ekrana silindir nesnesi eklemek igin sirasiyla Add menisiinden Mesh ve Cylinder dig-
melerini tiklayiniz. Bu islemden sonra sahnenin merkezinde silindir nesnesi belirir.

Sol alt kosede agilan parametre menusinde farkli farkl ayar digmeleri bulunur (Goérsel 3.24).

Gorsel 3.24: Silindir nesnesine ait parametrelerin girilmesi
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Silindir gibi yuvarlak kenar hatlarina sahip geometrik nesneler, 3 boyutlu tasarim ve modelleme
yazilimlarinda fazla kenari bulunan ¢okgenlerdir. Burada Vertices (Koseler) ayar digmesi, silindirin as-

linda kag kenara sahip olacagini ayarlayan digmedir. Sahneye eklenen varsayilan silindir 32 kenarhdir.
11. Adim: Silindirin kag kenara sahip olacagini Vertices parametresine yazarak belirleyiniz.

Belirlenen Vertices ayari ne kadar yikseltilirse silindir nesnesi de ideale o kadar yakin olur fakat
burada unutulmamahdir ki artirilan her kenar sayisi bilgisayarin islemcisine arti bir yik getirecektir.
Bu da belli bir kenar degerinden sonra islemcinin bu yiki kaldiramayacagi anlamina gelir. O yilizden
ihtiya¢ duyulan optimum kenar sayisini Vertices kismina yazmakta fayda vardir (Gorsel 3.25).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.25: Farkli Vertices degerine sahip silindir nesneleri

12. Adim: Radius (Yarigap) ayar diigmesinden silindirin yaricapini belirleyiniz.

13. Adim: Depth (Derinlik) ayar diigmesinden silindirin uzunlugunu belirleyiniz.

5. UYGULAMA: Birden Fazla Nesneyi Ayni Anda Se¢gme

1. Adim: Birden fazla nesneyi ayni anda se¢mek i¢in sahnenin bos bir alaninda farenin sol tusuyla
nesnelerin Gzerine imleci siirtikleyiniz. Kesik cizgilerle gosterilen se¢im alani biitlin nesneleri kapsadi-
ginda farenin tusunu birakiniz (Gorsel 3.26).

Gorsel 3.26: Birden fazla nesneyi ayni anda se¢me

Nesneler, segili olduklarini belirten sari renkte ¢ergeveyle gosterilir. Birden fazla nesneyi se¢me-
nin ikinci bir yolu daha vardir.

2. Adim: Klavyenin Shift tusuna basili tutunuz. Segmek istediginiz nesnelerin Ustline imleci sira-
siyla getiriniz ve nesneleri farenin sol tusuyla seginiz (Gorsel 3.27).
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Gorsel 3.27: Birden fazla nesneyi ayni anda segmek igin 2. yol

6. UYGULAMA: Masa Modelleme

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturmak igin sol Ust kdsedeki File menisiinden sirasiyla New
ve General butonlarini seginiz (Gorsel 3.28).

Gorsel 3.28: Yeni proje dosyasi olusturma

2. Adim: Sahnede varsayilan nesneleri Delete tusu ile siliniz.

3. Adim: Siraslyla sol tist meniiden Add, Mesh ve Cube butonlarini tiklayarak sahneye kiip nes-
nesi ekleyiniz.

4. Adim: Kiip nesnesinin boyutlarini degistirmek igin sol alt késede agilan meniye gerekli para-
metreleri giriniz (Gorsel 3.29).

Gorsel 3.29: Kiip nesnesinin parametreleri
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5. Adim: Kiip nesnesinin ismini degistirmek icin sag ist menide bulunan listede Scene Collec-

tion [Siyn (Kolleksin)] ismiyle gdsterilen Cube yazisini ¢ift tiklayiniz ve belirlediginiz bir isimi (Ornegin,
masa Ustd) yaziniz (Gorsel 3.30).

Gorsel 3.30: Nesneye yeni bir isim verme
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6. Adim: Sol yandaki meni sitununda bulunan Scale (Boyutlandirma) diigmesini aktif hale ge-

tiriniz (Gorsel 3.31).

Gorsel 3.31: Boyutlandirma digmesi

Kip nesnesinin boyutlarini degistirmek icin kullanilan X, Y ve Z eksen cubuklari, nesne Gzerinde
gorullr (Gorsel 3.32).

Gorsel 3.32: Boyutlandirma digmesi eksen gizgileri

7. Adim: Z eksenindeki kutuyu kiictltmek icin kutu tGzerindeki eksen gizgilerinden mavi renk ola-
nin ucundaki noktayi farenin sol tusuyla asagiya dogru sirlkleyiniz (Gorsel 3.33).

Gorsel 3.33: Z ekseninde nesnenin daraltilmasi

8. Adim: Nesneyi Z ekseninde yukariya dogru kaldirmak igin sol taraftaki ment sitununda bulu-
nan tasima digmesini tiklayiniz (Goérsel 3.34).
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Gorsel 3. 34: Tasima digmesi

9. Adim: Kutuyu Z ekseninde yukari dogru tasimak icin mavi renkte bulunan eksen ¢izgisinin uc
tarafini farenin sol tusuyla yukariya dogru surikleyiniz.

10. Adim: Masanin ayaklarini olusturmak igin sahneye silindir ekleyiniz. Bu islem igin sol st me-
niden sirasiyla Add, Mesh ve Cylinder butonlarini tiklayiniz (Gorsel 3.35).

Gorsel 3.35: Sahneye silindir nesnesi ekleme

11. Adim: Masanin ayaklarini silindir nesnesiyle modellemek i¢in sol alt kdsedeki meniyi ok
butonunu tiklayarak aginiz ve gerekli parametreleri giriniz (Gorsel 3.36).

Gorsel 3.36: Silindir parametreleri

12. Adim: Sag st menudeki Scene Collection listesinden Cylinder yazisini ¢ift tiklayiniz ve agilan
satirdaki silindir nesnesinin isimini (Ornegin, masa_ayagi_1) degistiriniz (Gérsel 3.37, 3.38).

Gorsel 3.37: Silindir nesnesine yeni bir isim verme



Gorsel 3.38: Silindir Nesnesi

Masanin ayagini masa Ustli nesnesi ile hizalamak igin ekran dnce énden gériinim moduna daha
sonra da yandan gériinim moduna alinmalidir. Onden ve yandan gériiniim modunda perspektif kural-
lari bulunmaz. Yani cisim uzakta da olsa yakinda da olsa gergek boyutuyla gorinr.

13. Adim: Ekrani 6nden goriinim moduna almak i¢cin sol Ust késedeki menliden sirasiyla View
[Viylv (Goriinim)], Viewpoint (Vilivpoint) ve Front (On) diigmelerini tiklayiniz (Gorsel 3.39).

Gorsel 3.39: Ekrani 6nden gorinim moduna alma

Klavyenin sagindaki 1 digmesi, dnden gérinim moduna ge¢me isleminin kisayol tusudur.

Sahne, dnden goriinime gecildiginde Grid adi verilen izgaralara boltnir. Sol st kdsede bu go-
rinimde oldugunuzu belirten Front Ortoghraphic (Front Ortografik) ibaresi bulunur. Orthographic
ibaresi, bu gorinimde perspektif kurallarinin gecerli olmadigl yani nesnenin uzakta ya da yakinda
olmasinin onun hangi boyda gériinecegine etki etmedigi manasina gelir. Onun altinda bulunan 10 cm
ibaresi ise 1zgaranin her biriminin 10 cm’lik uzunluga denk geldigi anlamindadir (Goérsel 3.40).

14. Adim: Tagsima butonunu aktif hale getirdikten sonra Masa_ayagi_1 nesnesini eksen oklarin-
dan suriikleyerek masanin alt kdsesine hizalayiniz (Gorsel 3.40).
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Gorsel 3.40: Onden gériiniim modu

15. Adim: Ekrani sagdan goriinim moduna almak icin sol tst kdseden sirasiyla View, Viewpoint
ve Right (sag) digmelerini tiklayiniz (Gorsel 3.41).

Klavyenin sagindaki 3 diigmesi, sagdan goriinim moduna ge¢me isleminin kisayol tusudur.

16. Adim: Tagsima butonunu aktif hale getirdikten sonra Masa_ayagi_1 nesnesini eksen oklarin-
dan surtikleyerek masanin alt késesine hizalayiniz (Gorsel 3.41).

Gorsel 3.41: Sagdan goriiniim modu

Masa ayaklarinin bir tanesini modelledikten sonra diger Gic masa ayagi da kopyalama yontemiyle
olusturulur.

17. Adim: Bu islem icin modellediginiz masa ayagini secili duruma getiriniz.
imleci Masa_ayagi_1 nesnesinin {izerine getiriniz ve fareyi sag tiklayiniz. Agilan
pencereden Duplicate Object (Objeyi kopyalama) digmesini seginiz (Gorsel 3.42).

Gorsel 3.42: Objeyi kopyalama



18. Adim: Kopyalanan nesneyi, fareyle siiriikleyerek masaisti nesnesinin diger kosesine hizala-
yiniz (Gorsel 3.43).

Gorsel 3.43: Bir nesneyi bir digerine gore hizalama

19. Adim: Kopyalama isleminden sonra sol alt kdsede agilan menideki X ve Y eksenlerinin ko-
ordinat sayilari tizerine geliniz. Farenin sol tusuyla fareyi saga veya sola sirikleyerek nesneyi Y veya
Z ekseninde hareket ettirebilirsiniz (Gorsel 3.44). Burada dikkat edilmelidir ki X ekseninde nesne hig
hareket ettirilmedigi igin sol alt kdsede agilan meniide X ekseni sifir (0) konumunu gosterir. Bu da nes-
nenin, X ekseninde sahnenin tam ortasinda yani eksenlerin kesistigi noktada oldugunu gosterir.

islemlerin yapildigi gériiniim modu (sagdan goriiniim modu) ise iki boyutlu bir mod oldugu igin
nesnenin X ekseninde yaptigi konum degistirme hareketleri burada gériinmez.

v Duplicate Objects

W Lirked
Mowe X @ m |
0 28219 m |
z 0.007596 m J

Oiriert st on
@ Proportional Editing
Gorsel 3.44: Kopyalanan objeyi tagsima

20. Adim: Duplicate Objects diigmesini tikladiktan sonra kopyalanan nesneyi, eksen ¢ubugunu
kullanarak masa_ iistii nesnesinin diger kosesine hizalamak i¢in imleci Masa_ayagi_1 nesnesinin lize-
rine getiriniz ve fareyi sag tiklayiniz.

21. Adim: Duplicate Object diigmesini farenin sol tusuyla tiklayiniz.
22. Adim: Farenin sag tusunu tiklayiniz.

Kopyalama isleminden sonra kopya nesne, orijinal nesne ile ayni konumda konumlanir. Ayni ko-
numda bulunan iki nesne, tek bir nesne gibi goriinlr. Kopyalanan diger nesne ise sahnede sag (st
késedeki menilde (scene collection) gorilebilir.

23. Adim: Yesil renkteki Y eksen okunu farenin sol tusuyla tiklayiniz. Fareyi saga dogru sirik-
leyerek Masa_ayagi_1.001 nesnesini masa_listii nesnesinin diger kdsesine hizalayiniz (Gorsel 3.45).
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Gorsel 3.45: Masa_ayagi_1.001 nesnesini masa_Ustli nesnesinin diger kdsesine hizalama

24. Adim: Masa_ayagi_1.001 nesnesinin ismini masa_ayagi_2 olarak degistiriniz ( Gorsel 3.46).
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Gorsel 3.46: Nesneye yeni isim verme

25. Adim: Ekrani sag 6n gériinim moduna almak igin sol st kdsedeki meniden sirasiyla View,
Viewpoint ve Front digmelerini tiklayiniz (Gorsel 3.47).

Gorsel 3.47: Sahneyi 6nden goriiniim moduna alma
Onden gériinim moduna gecildiginde modellenen masa ayaklarindan sadece bir tanesi sahnede
gorulir. Diger iki masa ayagl Y ekseninde arka arkaya durur. Orthographic gériiniim modunda perspek-
tif kurallari gecerli degildir. Bu nedenle her iki masa ayagi modeli, ekrana uzakliklari farkli olmasina rag-
men ayni boyda goriinlr. Bu gibi durumlarda hem 6nden hem de sagdan gorinim modunu ekranda
birlikte gormek faydal olur (Gorsel 3.48).

Gorsel 3.48: Sagdan ve 6nden gériiniim modlari

26. Adim: Ekrani 6nden gorinim moduna aliniz. Birden fazla gériinim modunu ekranda ayni
anda gdrmek igin fareyi ekranin sag istiindeki sahne ile meniilerin ayrildigi bosluga getiriniz. imleg arth
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(+) simgesine dondugiinde fareyi, sol tus ile sola dogru surtkleyiniz ve ekranin ortasina getirdiginizde

birakiniz (Gorsel 3.49). Boylece birden fazla gériiniim modunu tek ekranda ayni anda gérmek miimkiin
olur (Gorsel 3.50).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.49: Ekranda birden fazla gériinim modu

Gorsel 3.50: Ayni ekranda birden fazla gérinim modu

27. Adim: Ekranin saginda bulunan ekrani sagdan gériiniim moduna aliniz. Onden gériinim modun-
daki ekrani kullanarak her iki masa ayagini da seciniz. Yandan goriiniim modunu kullanarak nesneleri kop-
yalayiniz ve masanin diger kdsesine hizalayiniz. Ardindan kopyaladiginiz nesnelerin isimlerini gorseldeki
gibi degistiriniz (Gorsel 3.51).

Gorsel 3.51: Coklu gorlinim modunda galisma
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28. Adim: Tek ekran gériiniimiine geri donmek icin iki goriinim ekraninin tam ortasina imleci ge-
tiriniz. imleg, iki yéniinde ok olan bir ¢izgi haline geldiginde farenin sag tusunu tiklayiniz (Gérsel 3.52).

Gorsel 3.52: Tek goriiniim modlu ekrana gegme

29. Adim: Agilan ekranda Join Areas (Coin Areas) digmesini tiklayiniz (Gérsel 3.53).

Gorsel 3.53: Goriinlim modlarindan birini kapatma

30. Adim: Daha sonra kapatmak istediginiz gériinim modunun oldugu tarafa dogru fareyi strik-
leyip sol tiklayiniz. Ekrani perspektif gériinimiine aliniz. Nesneyi, gezinme araclariyla ekran tizerinde
uygun gorus acisina getiriniz (Gorsel 3.54).

Gorsel 3.54: Ekranin tek ekran gériiniim modu




3.4. TASARIM ARACLARI

Edit Mode (Diizenleme Modu), nesneleri istenen nesnelere dénistirmek icin deforme eder. Bu moda
gecmeden Once lzerinde islem yapilacak olan nesne secilmelidir. Edit Mode durumuna gecildikten sonra
bu moddan ¢cikmadan 6nce baska bir nesne secilemez.

7. UYGULAMA: Edit Mode

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi aginiz.

2. Adim: Sahnede bulundugu varsayilan kiip nesnesini seginiz. Edit Moda gecmek igin ekranin sol
Ust kosesindeki Object Mode digmesini tiklayiniz ve agilan pencereden Edit Mode’u seginiz (Gorsel
3.55).

Gorsel 3.55: Layout mendisiinde Edit Mode

Object Mode ile Edit Mode arasinda gecis yapmak icin klavyenin Tab tusu da kullanilabilir. Ust
meni ¢ubugunda bulunan Modelling sekmesi de varsayilan olarak Edit Mode durumuna ayarlanmis-
tir. Bu sekmeyi tiklayarak da Edit Mode’a gecilebilir (Gorsel 3.56).

Gorsel 3.56: Modelling menisiinde Edit Mode

Edit Moda gectikten sonra segili nesneye ait bircok 6zellik aktif olacaktir. Sahnenin sol Ust kése-
sindeki Edit Mode digmesinin yaninda nesnenin farkl kesitlerine erismeyi saglayan ¢ diigme bulu-
nur (Gorsel 3.57). Bunlardan en soldaki Vertex Select digmesidir.

Gorsel 3.57: Nesne kesitlerine erisim digmeleri

Bu diigme ile nesnenin kdse noktalarina erisilebilir. Bu kdse noktalarina Vertex denir. Nesne,
kose noktalari segilerek tasima araglariyla deforme edilebilir (Gorsel 3.58).

Gorsel 3.58: Nesnenin koselerine (vertex) erisme
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3. Adim: Koselerde beliren siyah noktalardan herhangi iki tanesini secerek tasima diigmesini
tiklayiniz.

4. Adim: Birden fazla Vertex’i ayni anda se¢mek i¢in sahnenin bos bir alanina farenin sol tusunu
sarikleyiniz.

5. Adim: Kesik cizgilerle gosterilen secim alani, se¢mek istediginiz bitlin Vertexleri kapsadiginda
farenin tusunu birakiniz. Secilmis olan Vertexler sari renkte gériinecektir.
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6. Adim: Birden fazla nesneyi segmenin ikinci yolu ise Shift tusuna basip secilmek istenen nesne-
nin Uzerine imleci getirmek ve farenin sol tusuyla nesneleri segmektir.

7. Adim: Tasima aracini aktif ediniz ve ekranda beliren eksen oklarini kullanarak kdselerin yerle-
rini degistiriniz (Gorsel 3.59).

Gorsel 3.59: Nesnenin kdselerini (vertex) tasima

8. Adim: Bu islemi diger Vertexler lizerinde de uygulayiniz.

Sahnenin sol Ust kosesinde bulunan Edit Mode diigmesinin yaninda nesnenin farkli kesitlerine
erismeyi saglayan ¢ digme vardir. Bu li¢ dugmeden ortadaki Edge [Edc (Kenar)] digmesi, nesnenin
kenarlarina erismeyi saglar (Gorsel 3.60).

Gorsel 3.60: Nesnenin kenarlarina (EdgE) erisme

Nesne, kenarlari (EdgE) segilerek tasima araglariyla deforme edilir.

9. Adim: Edge dugmesini tikladiktan sonra kenarlardan herhangi birini secip tasima diigmesini
tiklayiniz. Ekranda beliren eksen oklarini kullanarak kenarin yerini degistiriniz (Gorsel 3.61).

Gorsel 3.61: Nesnenin kenarlarini (EdgE) tasima

10. Adim: Bu islemi diger Edgeler lizerinde de uygulayiniz.

Sahnede sol Ust kdsede bulunan lg¢ digmeden en sagdaki Face [Feys (Kenar) diigmesi, nesnenin
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ylzeylerine erismeyi saglar (Gorsel 3.62).

Gorsel 3.62: Nesnenin ylzeylerine (FacE) erisme

11. Adim: Face digmesini sectikten sonra yiizeylerden herhangi birini segerek tasima digmesini
tiklayiniz. Ekranda beliren eksen okarini kullanarak yizeyin yerini degistiriniz (Gorsel 3.63).

Gorsel 3.63: Nesnenin ylizeylerini (FacE) tasima

12. Adim: Face digmesini secgtikten sonra yiizeylerden herhangi birini secerek déndirme dig-
mesini tiklayiniz. Ekranda beliren eksen yaylarini kullanarak yiizeyin agisini degistiriniz (Gorsel 3.64).

Gorsel 3.64: Nesnenin ylzeylerini (FacE) dondirme

Face diigmesini sectikten sonra ylizeylerden herhangi birini secerek buyiltme kiglltme digme-
sini tiklayiniz. Ekranda beliren eksen yaylarini kullanarak yizeyin boyutunu degistiriniz (Gorsel 3.65).

Gorsel 3.65: Nesnenin ylzeylerinin (face) boyutunu degistirme
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8. UYGULAMA: Nesne Modelleme Araglari

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturmak icin sol st kosede bulunan File menisiinden sirasiyla
New ve General butonlarini tiklayiniz. Sahnede varsayilan nesneleri secerek Delete tusu ile siliniz.

2. Adim: Sirasiyla sol Gst meniideki Add, Mesh ve Cube butonlarini tiklayiniz.

3. Adim: Edit Moda ge¢mek igin sol st kdsede bulunan Object mode diigmesini tiklayiniz ve
acilan meniiden Edit Modeu seginiz.

3. OGRENME BiRiMI

4. Adim: Sol Ust kdsede bulunan lg¢ digmeden en sagdaki Face diigmesini tiklayarak aktif hale
getiriniz (Gorsel 3.66).

Gorsel 3.66: Yiizey se¢im digmesi

Edit Mode acildiginda ekranin saginda bir meni sttunu agilir. Bu menide bu-
lunan komutlar ile nesnenin kdse kenar ve ylizeyleri kullanilarak nesne modellemesi
yapilir (Gorsel 3.67).

5. Adim: Extrude (Uzanti Olusturma) dugmesini tiklayiniz (Gorsel 3.68). Bu is-
lemden sonra Extrude, nesnenin segilen ylizeyi Gzerinden yeni bir uzanti olusturma
islemini gergeklestirir.

Gorsel 3.68: Extrude dugmesi Gorsel 3.67: Nesne modelleme
araglar

6. Adim: Secilen yizey lzerinde bulunan arti (+) simgesini farenin sol tusuyla uzanti olusturmak
istediginiz yone dogru sirikleyiniz (Gorsel 3.69). Bu islemden sonra nesne lizerinde farkl segmentlere
ayrilmis uzantilar olusur (Gorsel 3.70).

Gorsel 3.69: Nesnenin ylzeyinden yeni bir uzanti olusturma  Gorsel 3.70: Klp nesnesi tzerinde yeni bir uzant
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Klavyenin E tusu Extrude diigmesinin kisayol tusudur. Uzanti olusturulmak istenen ylizey segcil-

dikten sonra klavyedeki E tusuna basildiginda Extrude islemi dogrudan aktif hale gelir. Bundan sonra
uzanti olusturulmak istenen miktarda ve yonde ekranda fare siriiklendikten sonra sol tusu tiklana-
rak islem tamamlanir. Fareyi, ekranda uzanti olusturmak istediginiz miktarda ve yénde sirikledikten
sonra eger farenin sol tusu degil de sag tusu tiklanirsa Extrude islemi yine de gergeklesir fakat olusan
uzanti, uzantisi olusturulan énceki ylizeyle ayni konuma geldiginden islem iptal olmus gibi goriinebilir.
Bu durumu dizeltmek icin Ctrl+Z ile islem geri alinabilir ya da Ust Uste binen yizeyler, tasima araci
kullanilarak birbirinden ayrilabilir.

7. Adim: Ekranin saginda bulunan Inset (ylizey icerisinde yeni ylizey) digmesini tiklayiniz (Gorsel
3.71).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.71: Inset digmesi
Inset diigmesi nesnenin segilen yiizeyi lizerinde ige dogru yeni bir ylizey olusturma islemini gercek-
lestirir.
8. Adim: Segilen yuzey lzerinde bulunan sari nokta simgesini farenin sol tusuyla ytizeyin bulun-

dugu yone (igk) dogru surtkleyiniz (Gorsel 3.72). Bu islemden sonra nesne tzerinde farkli segmentlere
ayrilmis ic ice gegmis yuzeyler olusur (Gorsel 3.73).

Gorsel 3.72: Yizey icerisinde yeni ylzey olugturma Gorsel 3.73: Klp nesnesi yuzeyi lizerinde yeni bir ylizey

9. Adim: Loop Cut (Segment Olusturma) digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.74).

Gorsel 3.74: Loop Cut digmesi

Segment olusturma, nesnenin secilen ylzeyini etrafindan keserek yeni segmentlere ayirma isle-
mini gergeklestirir (Gorsel 3.75).

10. Adim: Farenin imleci nesnenin ylzeyleri tizerine getirildiginde o ylizey lizerinde sari 6n izle-
me gizgileri belirir. Nesneler tiklandiginda ise yeni segment olusur (Gorsel 3.75).
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Gorsel 3.75: Kiip nesnesi lizerinde yeni segmentler olusturma

11. Adim: Bevel (Egim olusturma) digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.76).

Gorsel 3.76: Bevel digmesi

Bevel islemi, nesnenin segilen yiizeyinin komsu kenarlarina egimli bir yiizey olusturmak igin kul-
lanilir.

12. Adim: Secilen ylizey lzerinde bulunan sari simgeyi farenin sol tusuyla disa dogru surikleyiniz
(Gorsel 3.77). Bu islemden sonra segilen ylizeyin komsu kenarlarinda egimli ylzeyler olusur (Gorsel
3.78).

Gorsel 3.77: Kiip nesnesi lizerindeki kenarlarda Gorsel 3.78: Klp nesnesi tizerindeki

egimli ylzeyler olusturma kenarlarda yeni egimli ylizeyler

9. UYGULAMA: Subdivide (Ayirma) islemi

Subdivide, herhangi bir nesnenin her bir ylizeyini 4 esit parcaya ayirmak icin kullanilir.

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturmak igin sirasiyla sol ist kdsede bulunan File menisiinden
New ve General butonlarini tiklayiniz.
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2. Adim: Sahnede varsayilan nesneleri secip Delete tusu ile siliniz.
3. Adim: Sirasiyla sol st mentiden Add, Mesh ve Cube butonlarini tiklayiniz.

4. Adim: Edit Moda ge¢mek igin sol Ust kosedeki Object Mode digmesini tiklayiniz ve agilan
meniden Edit Modeu seginiz.

5. Adim: Sol iist kdsedeki li¢ digmeden en sagda bulunan Face diigmesini tiklayarak Faceyi aktif
héle getiriniz.

6. Adim: Nesnenin herhangi bir ylzeyini sectikten sonra farenin sag tusunu tikladiginizda acilan
meniden Subdivide (Ayirma) digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.79). Bu islemden sonra segilen ylizey 4
ayri segmente bolindr (Gorsel 3.80).

Gorsel 3.79: Subdivide digmesi Gorsel 3.80: Kiip nesnesinin segilen ylizeyini dort esit
segmente ayirma

7. Adim: Bu islemi yeni bir proje olusturduktan sonra kipin tiim ylzeylerini secerek tekrarlayi-

niz.

8. Adim: Bu islemi yeni bir proje olusturduktan sonra Plane nesnesi icin uygulayiniz.

10. UYGULAMA: Object Properties (Nesne Ozellikleri)

Ekranin saginda alt alta dizilmis kendisine 6zel bazi 6zellikleri barindiran sekmelere sahip digme-
lerin bulundugu meniide Object Properties diigmesi bulunur (Gorsel 3.81).

Gorsel 3.81: Object Properties diigmesi
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Object Properties sekmesinde nesnenin sahnedeki konumu, agisi, blyikligi ve bazi diger nes-

ne ve sahne ozellikleri belirlenir (Gorsel 3.82).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.82: Object Properties mendsi

Transform sekmesi altindan nesnenin sahnedeki konumu, agisi ve buyikligi belirlenir (Gorsel
3.83).

Gorsel 3.83: Nesnenin sahnedeki konumu, agisi ve blyUkligini belirleme penceresi

1. Adim: Yeni bir proje dosyasl aginiz.

2. Adim: Sahnede varsayilan kiip nesnesine ait Transform 6zelliklerini Object Properties mensi
altinda bulunan Location [Lokeysin (Konum)], Rotation [Roteysin (DondirmeE)] ve Scale [Skeyil (Bo-
yut)] degerlerini degistirerek ayarlayiniz.

Visibility [Vizibiliti (Gortnirlik)] sekmesi altinda bulunan Selectable diigmesi, nesnenin sahne-
de segcilebilir olmasini saglar. Bu digme kapatildiginda nesne segilemez (Gorsel 3.84).

3. Adim: Sahnedeki kiip objesi segiliyken Visibility sekmesi altinda bulunan Selectable diigmesi-
nin isaretini kaldiriniz. Boylece kiip nesnesi sahnede goriinmez.
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Viewports diigmesi, nesneyi sahnede gizlemek veya gostermek icin kullanilir (Gorsel 3.84).

4. Adim: Sahnedeki kiip objesi seciliyken Visibility sekmesi altinda bulunan Viewports digmesi-
nin isaretini kaldiriniz (Gorsel 3.84). Boylece kip nesnesi sahnede gizlenmis yani gériinmez olur.

Renders diigmesi, nesneyi Renderda (¢ikti alma islemindE) gizlemek veya gostermek igin kulla-
nilir.

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.84: Visibility sekmesi

Viewport Display sekmesinde bulunan Name, goris alaninda nesnenin isminin gorintilenme-
sini saglar (Gorsel 3.85).

5. Adim: Sahnedeki kiip objesi seciliyken Viewport Display sekmesinde bulunan Name digme-
sini isaretleyiniz. isaretleme sonrasinda kiip nesnesinin ismi sahnede gériindir.

Axis, nesnenin ylzeyinde eksenleri gosterir (Gorsel 3.85).

6. Adim: Sahnedeki kiip objesi seciliyken Viewport Display sekmesinde bulunan Axis digmesini
isaretleyiniz. Boylece hangi yonun hangi ekseni (X, Y ya da Z) gosterdigi sahnede gorindr.

Wireframe, nesnenin kenarlarinin ve segmentlerinin siyah bir cerceveyle gosterilmesini saglar.
Bu 6zellik, nesne modellemesi yapilirken cok dnemlidir. Object Modeda segmentlerin sahnede goril-
mesi kullaniciya genellikle fayda saglar (Gorsel 3.85).

Gorsel 3.85: Viewport Display sekmesi

7. Adim: Sahnedeki kiip objesi segiliyken Viewport Display sekmesi altinda bulunan Wireframe
diigmesini isaretleyiniz. isaretleme sonrasinda kiip nesnesine ait segmentler sahnede siyah cizgilerle
gorundar. I
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3.5. MODIFIYE ARACLARI

Modifiers, nesnelerin tizerinde 6nceden belirlenmis degistirme islemlerinin yapilmasini saglar. Ekra-
nin sagindaki meni siitununda Modifier Properties (Degistirici Ozellikleri) diigmesi ile Modifiers sekmesi
acilir (Gorsel 3.86).

9

3. OGRENME BiRiMi

Gorsel 3.86: Modifier Properties dugmesi

Add Modifier digmesi farenin sol tusuyla tiklandiginda ekrana agilan listeden istenen degistirici se-
cilebilir (Gorsel 3.87).

Gorsel 3.87: Modifier Properties menusu

Add Modifier (Degistirici Ekle) sekmesinde birgok degistirici bulunur (Gorsel 3.88).

Gorsel 3.88: Add Modifier sekmesi

3.5.1. Array (Dizi) Degistiricisi

Secilen nesnenin istenen miktarda, konumda ve mesafede kopyasini olusturarak nesne ile belirli bir
dizende dizi olusturmak i¢in kullanilir.

11. UYGULAMA: Array (Dizi) Degistirici

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturunuz.

2. Adim: Object Modeda goris alaninda varsayilan kiip nesnesini seciniz.
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3. Adim: Ekranin sagindaki meni sitununda bulunan Modifier Properties digmesi ile Modifier

sekmesini aciniz (Gorsel 3.89).

Gorsel 3.89: Modifier Properties digmesi

4. Adim: Digmenin saginda agilan mentden Add Modifier secenegini seginiz.

5. Adim: Acilan listeden Array digmesini seciniz. Tum bu islemlerden sonra ekranin saginda
bulunan meni alaninda Array degistiricisine ait mena acilir.

Bu menide Count (Miktar) alanina kopyalanmak istenen nesne adedi girilir. Factor X, Y ve Z

VINVTHIZVH NOASVININY

degerlerine ise kopyalanan nesnelerin her birinin digerinden referans nesnenin o eksendeki uzunlugu-
nun kag kati kadar bir uzaklkta olacagi girilir (Gorsel 3.90).

Gorsel 3.90: Array degistiricisine ait menu

Array isminin yaninda yoni asagiya dogru olan bir ok bulunur. Bu ok tiklandiginda Array degisti-
ricisine ait parametreler gizlenir (Gorsel 3.91).

Gorsel 3.91: Degistirici parametreleri gizleme ekrani

Ayni nesneye art arda baska degistiriciler uygulandiginda nesneler sirali halde gérinir. Ayrica
degistirici parametreleri kapalyken listede degistiricinin sagindaki 6 noktanin kabartmali kisimdan fa-
renin sol tusuyla tutularak nesnelerin siralari degistirilebilir (Gorsel 3.92).
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Gorsel 3.92: Degistiricilerin siralarini degistirme

Array degistiricisi aktif olduktan sonra sahnede bulunan nesneye yapisik olarak bir tane daha
kiip nesnesi olusur (Gorsel 3.93).

Gorsel 3.93: Array degistiricisini kullanma

Array degitiricisi ilk aktif oldugu sirada miktarin ayarlandigi Count (Adet) kisminda varsayilan 2
rakami bulunur. Bu, sahnede 2 adet kiiplin bulundugu anlamina gelir (Gorsel 3.94).

Nesneler arasindaki mesafenin ayarlandigi Factor X Y, Z alaninda ise varsayilan Y ve Z eksenle-
rinde 0.000, X ekseninde ise 1.000 degerleri bulunur. Bu durum; kopyalanan nesnelerin Y ve Z eksen-
lerinde hig¢ hareket ettiriimedigi, X ekseninde ise referans nesnenin bir boy ilerisinde konumlandigi
anlamini tasir (Gorsel 3.94).

Gorsel 3.94: Array degitiricisi parametreleri



6. Adim: Gorsel 3.106'da gorulen Factor X degerini 2.000 olarak ayarlayiniz. Bu islemden sonra

yeni eklenen nesne, referans nesnesinden X ekseninde 2 boy ileride konumlanir (Gorsel 3.95).

7. Adim: Count degerini 5 olarak ayarlayiniz. Bu islemden sonra ekranda 5 adet kip nesnesi
gbrinir (Gorsel 3.95).

Gorsel 3.95: Dizi elemanlari arasindaki mesafeyi ayarlama

VINVTHIZVH NOASVININY

8. Adim: Factor alaninda Y degerini 2.000 olarak ayarlayiniz. Bu islemden sonra diziye ait nesne-
ler Y ekseninde de ikiser boy arayla siralanir (Gorsel 3.96).

Gorsel 3.96: Dizi elemanlari arasindaki mesafeyi degistirme

Degistiriciler ile yapilacak olan islemler sona erdiginde degistiriciye ait meninin sag tarafinda
bulunan ok tusu ile agilan mentden Apply (Onayla) digmesi secilir. Bu sayede Edit Moda gecildiginde
gorus alaninda bulunan her nesnenin kenarlarina, kdselerine ve ylzeylerine teker teker erisip her bir
nesne lzerinde ayri diizenleme yapma imkani bulunur (Goérsel 3.97).

Gorsel 3.97: Yapilan islemleri onaylama

Ayni nesne Uzerine birden fazla degistirici uygulandiginda Apply islemi, en son eklenen degisti-
riciden baslayarak yapilr.
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9. Adim: Gorsel 3.98’deki 5x5x5’lik kiiplerden olusan sekli Array degistiricisini kullanarak yapiniz
(Gorsel 3.98).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.98: 5x5x5 kiiplerden olusan dizi

3.5.2. Bevel (Egimli Yiizey) Degistiricisi
Bu degistirici, secilen nesnenin bitin kdselerine egimli ylizeyler eklenmesini saglar.

12. UYGULAMA: Bevel (Egimli Yiizey) Degistirici

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturunuz.
2. Adim: Object Modeda goris alaninda varsayilan kiip nesnesini seginiz.

3. Adim: Ekranin sagindaki meni siitununda bulunan Modifier Properties digmesiyle degisti-
riciler sekmesini aginiz. Digmenin saginda agilan mentiden Add Modifier secenegini seciniz. Agilan
listeden Bevel digmesini seciniz.

Ekranin sagindaki meni alaninda Bevel degistiricisine ait meni acilir. Bu meniide bulunan
Amount [Emaunt (Miktar)] degeri, kenarlarda bulunan egimli ylizeylerin metre cinsinden uzunlugunu
ayarlar. Segments degeri, her bir ylzeyin kag esit parcadan olusacagini yani ka¢ adet segmente sahip
olunacagini ayarlar. Segments degerinin yiikseltilmesi, ayni zamanda kenarlarda olusturulan ylizeyin
kenar hatlarinin da yumusak gegisli bir hdle gelmesini saglar (Gorsel 3.99).

Gorsel 3.99: Bevel degistiricisine ait menl

Bevel degistiricisi aktif hale getirildiginde Amount (Miktar) degeri 0.1 m ve Segments degeri de
1 varsayilarak ayarlanmistir (Gérsel 3.100).
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Gorsel 3.100: Kiip lizerinde Bevel degistiricisi etkisi

4. Adim: Amount degerini 0.3 m olarak degistiriniz (Gorsel 3.101). Bu islemden sonra kenarlarda
bulunan egimli ylzeylerin uzunlugu artar.

Gorsel 3.101: Bevel degistiricisi miktar parametresi

5. Adim: Segments degerini sirasiyla 2, 5 ve 10 olarak degistiriniz (Gorsel 3.102).

Gorsel 3.102: Bevel degistiricisi segment sayisI parametresi

Segments degerinin artmasiyla birlikte kenar gegisleri daha yumusak hale gelir.

Bevel degistiricisine ait meninin Ustiinde yan yana bulunan Vertices (Koseler) ve Edges (Ke-
narlar) digmeleri Bevel isleminin kenarlara mi yoksa koselere mi uygulanacaginin belirlenmesi igin

kullanilir (Gorsel 3.103).
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Gorsel 3.103: Bevel degistiricisi kose parametreleri

Adim 6: Vertices diigmesini secerek nesnede meydana gelen degisimi gézlemleyiniz. Bu islem-
den sonra nesnenin kenarlarinda degil de kdselerinde ylizeyler olusur (Gorsel 3.104).

Gorsel 3.104: Bevel degistiricisinin koselere uygulanmasi

3.5.3. Subdivision Suface (Yiizeyleri Alt Boliimlere Ayirma) Degistiricisi

Koseli hatlara sahip cisimleri yuvarlak hatli cisimlere déntstirmek igin kullanihr.

13. UYGULAMA: Subdivision Surface Degistiricisi

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturunuz.
2. Adim: Object Modeda goris alaninda varsayilan kiip nesnesini seginiz.

3. Adim: Ekranin sagindaki menii siitunundan Modifiers Properties menisini aginiz. Digmenin
saginda acilan meniden Add Modifier secenegini seginiz.

4. Adim: Acilan listeden Subdivision Surface diigmesini seciniz. Bu islemden sonra ekranin sagin-
daki ment alaninda Subdivision Surface degistiricisine ait meni agilir Gorsel (3.105).



Gorsel 3.105: Subdivision Surface degistiricisine ait menu

Subdivision Surface degistiricisine ait menide yer alan Levels Viewport degeri, goriis alaninda
nesnenin ne kadar yumusak hatlara sahip olacaginin belirlendigi alandir.

Render degeri, sahnenin giktisi alindiginda gosterilecek yumusaklik degerinin belirlendigi alandir.

Degistirici, yukarida belirtilen degerler her arttiginda her ylizeyi 4 kat arttirarak ¢alsir. Bu deger
artisl, bilgisayarin islemci ve grafik kartina arti bir yik getirir. Bu ylizden géris alaninda gosterilen de-
ger ile Render alinirken kullanilan deger, birbirinden ayri olarak degerlendirilir.

Degistirici Levels Viewport degeri 1, Render degeri 2 varsayilarak acilir. Bu degerlere sahip olan
kiip Gorsel 3.106’daki gibi gbrindr.

Gorsel 3.106: Levels Viewport degeri

5. Adim: Levels Viewport ve Render degerlerini sirasiyla 2, 3 ve 4 olarak degistiriniz. Bu islemden
sonra kuptin keskin hatlari her seferinde azalir (Gorsel 3.107).

Gorsel 3.107: Farkli Levels Viewport degerleri
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6. Adim: Kiiplin yumusaklik derecesi 4 kat arttirilmasina ragmen nesnenin kenarlari halen belir-
gin haldedir. Bunu 6nlemek icin nesneyi secip farenin sag diigmesini tiklayiniz.

7. Adim: Acilan meniden Shade Smooth secenegini seciniz (Gorsel 3.108). Bu islemden sonra
kiiplin kenar hatlarinin artik olmadigi gérulir (Gorsel 3.109).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.108: Shade Smooth diigmesi Gérsel 3.109: Késeli nesnede Shade Smooth islemi etkisi

2. Islem adiminda sahneye eklenen kiipiin biitiin yiizeyleri birbirine esit dlciilerde oldugu igin
her kenar ayni oranda yumusadiginda kip kiire bigimini alir. Farkli ylizey alani buyukliklerine sahip
nesnelere Subdivision Modifier degistiricisi uygulandiginda nesnelerin alacaklari durumlari gérmek
icin asagidaki adimlar uygulanir.

8. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturunuz.

9. Adim: Object Modeda goriis alaninda varsayilan kiip ile yan yana olacak sekilde 2 adet kiip
daha ekleyiniz. Sahnedeki kiiplerin bitlin kenarlarinin goris alaninda goriinmesini saglamak icin kip
nesnelerini secip ekranin sagindaki meniide bulunan Object Properties diigmesini tiklayiniz (Gorsel
3.110).

Gorsel 3.110: Object Properties digmesi

10. Adim: Bu digmeye ait sagdaki Viewport Display alaninda bulunan Wireframe secenegini
isaretleyiniz (Gorsel 3.111).



Gorsel 3.111: Wireframe segenegi

11. Adim: En solda bulunan kiip nesnesini segerek Edit Moda geginiz.

12. Adim 12: Sol Ustte bulunan Gg¢li meniiden kenarlarin segilmesini saglayan Edge digmesini
tiklayiniz (Gorsel 3.112).

Gorsel 3.112: Edge se¢imi digmesi

13. Adim: Soldaki men stitununda bulunan Loop Cut (Segment Olusturma) diigmesini aktif hale
getiriniz (Gorsel 3. 113).

Gorsel 3.113: Loop Cut digmesi

14. Adim: Gorsel 3.114’te goruldigu gibi farenin imlecini kiiplin lg ylizeyine gotlrip yizeyleri
tiklayarak kiipi segmentlere ayiriniz. Bu islemden sonra kip Gorsel 3.15teki gibi segmentlere ayrilir.

Gorsel 3.114: Nesneyi istenen yerlerden segmetlere ayirma
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Gorsel 3.115: Kiip nesnesini segmentlere ayirma

Loop Cut digmesinin kisayol tusu klavyedeki Ctrl + R tuslaridir. Kisayol tusunu kullanarak ayrilan
segmentlerin kdselere olan yakinligi da ayarlanabilir.

15. Adim: Ortadaki kiipi seginiz ve Edit Moda geciniz. Klavyedeki Ctrl ve R tuslarina birlikte ba-
sarak Loop Cut islemini aktiflestiriniz.

16. Adim: Farenin imlecini kiiptin X eksenine bakan ylzeye getiriniz.

17. Adim: Sari renkli kenar sirasi, 6n izlemesi goriindigiinde farenin sol tusunu tiklayiniz. Kenar
sirasi olustugunda bu segmentin yerini belirlemek igin fareyi sola dogru surikleyerek segmenti kiipiin
sol kenarina Gorsel 3.116’daki gibi yaklastiriniz.

18. Adim: Yerine karar verdiginizde farenin sol tusunu tiklayarak islemi tamamlayiniz (Gérsel
3.116).

Gorsel 3.116: Kisayol tuslari ile Loop Cut islemi

19. Adim: Ayni islemi her ekseni ikiser segmente ayirana kadar tekrarlayiniz (Gorsel 3.117).

Gorsel 3.117: Kisayol tuslarini kullanarak kiip nesnesini segmentlere ayirma

“



20. Adim: Her iki kiipe sirasiyla Subdivision Modifier komutunu uygulayin.

Gorsel 3.118'de goriildigu gibi nesnenin Gzerine eklenen segmentlerin sayisi arttikca ve yeri de-
gistikce Subdivision Surface ile kenar hatlarinin yumusatiimasi islemine verdigi tepki de degismektedir.

Nesne ylizeylerinin buydkltkleri birbirine yaklastikca ve segment miktari azaldik¢a nesne, daha
fazla deforme olarak daha oval bir hale gelir. Segmentlerin kenarlarda yogunlasmasi yani kenarlara
yakin ylzeylerin daha kigik alana sahip olmasi, nesnenin daha az deforme olarak sadece kenar kisim-
larinin yuvarlak hatlara sahip olmasini saglar (Gorsel 3.118).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.118: Subdivision Surface isleminin farkli segmentlere sahip nesneler Gzerindeki etkisi

14. UYGULAMA: Bardak Modelleme

Referans resmi kullanarak bir nesneyi modellemek icin modellenecek resmin karmasikligina gore
on, yan ve Ust gorinim fotograflarina ihtiyag duyulur. Gorsel 3.119’da gorildiigu gibi bir bardak mo-
dellemek i¢in yan goriinime sahip bir referans resmi yeterli olur.

Gorsel 3.119: Referans resmi

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturmak icin sol st kosedeki File menisiinden sirasiyla New
ve General butonlarini tiklayiniz.

2. Adim: Sahnede varsayilan nesneleri secerek Delete tusu ile siliniz.
3. Adim: Sahneyi 6nden gériinim moduna aliniz.

4. Adim: Referans resmi sahneye yerlestirmek icin Add butonunu tiklayiniz. Ardindan agilan pen-
cereden sirasiyla Image ve Reference digmelerini tiklayiniz (Gorsel 3.120).
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Gorsel 3.120: Sahneye referans resmi ekleme

5. Adim: Agilan pencerede referans resminin bilgisayardaki konumunu seginiz. Bu islemden son-
ra kullanilan referans resmi bir diizlem nesnesi Gzerinde 6nden goriinim modunda ekrana gelir (Gor-
sel 3.121).

Gorsel 3.121: Referans resminin sahnede gértiinima

6. Adim: Sol mentude referans resmi Empty ismiyle listelenir. Empty nesnesinin ismini referans
resmi olarak degistiriniz (Gorsel 3.122).

Gorsel 3.122: Empty nesnesine yeniden isim verme

Referans resmi, sahnede sabit kaldigindan yanlislikla segilerek merkezdeki konumunu degistir-
memek icin nesnenin secilemez hale getirilmesi gerekir.

7. Adim: Bu islem icin 6ncelikle sol Ust kosede bulunan Filter (Filtre) digmesini tiklayiniz (Gorsel
3.123).

_



Gorsel 3.123: Filter dugmesi

8. Adim: Agilan mentiden Selectable (Segilebilir Nesne) diigmesini tiklayarak nesnenin segile-
bilme 6zelligini aktif hale getiriniz (Gorsel 3.124). Bu islemden sonra Scene Collection menisindeki
nesnenin isminin karsisina Disable Selection (Secilemez olma) digmesi gelir (Gorsel 3.125).

Gorsel 3.124: Filter menUsu Gorsel 3.125: Disable Selection diigmesi

9. Adim: Gorsel 3.126da gorilen digmeyi tiklayarak nesneyi pasif hale getiriniz. Boylece sahne-
de bulunan referans resmi, artik secilemez hale gelir.

Gorsel 3.126: Nesneyi sahnede secgilemez hale getirme

10. Adim: Gorsel 3.126 ve Gorsel 3.127’de gosterilen Hide In Viewport (Gorus Alaninda Gizle)
diigmesi, nesneyi ekranda gizlemek ya da tekrar gostermek igin kullanihir.

Gorsel 3.127: Hide In Viewport digmesi

Ayni satirda bulunan Disable in Render (Render da Gosterme) diigmesi, Render alindiginda nes-
nenin gosterilmesini ya da gosterilmemesini saglar (Gorsel 3.128).

Gorsel 3.128: Disable in Render digmesi
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11. Adim: Sol tst meniideki Add butonuyla agilan mentiden Cylinder butonunu tiklayarak sah-

neye silindir nesnesi ekleyiniz (Gorsel 3.129).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.129: Sahneye silindir nesnesi ekleme

12. Adim: Sol alt késede agilan menide silindir nesnesinin Vertices sayisini 32 olarak yaziniz
(Gorsel 3.139).

Gorsel 3.139: Silindir nesnesinin kenar sayisini belirleme

13. Adim: Silindir nesnesinin ismini bardak olarak degistiriniz.

14. Adim: Gorsel 3.140'ta gorildiGgi gibi tasima ve dondstiirme digmelerini kullanarak bardak
nesnesini, nesnenin tabani referans resminin tabanina denk gelecek sekilde hizalayiniz.

Gorsel 3.140: Bardak nesnesini referans resmi ile hizalama
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15. Adim: Bardak nesnesini secerek Edit Modeu aktif hale getiriniz.

Edit Modun 6nden goriinim ekraninda nesnenin arkasinda kalan kenar, kose ya da yuzeyleri
gorebilmek icin nesneyi saydam hale getirmek gerekir. Nesnenin saydam hale getirilmesi ylzeylerin si-
linmesine neden olmaz. Bu durum, ylzeyleri gizleyerek yalnizca kenar ve kdselerin gériiniir olmalarini
saglar. Ayrica objenin arkasinda kalan kdse, kenar ya da ylizeylerin de segilebilmesini saglar. Bu islem
icin Gorsel 3.141'de gorulen digmeler kullanihr.

Gorsel 3.141: Nesne goriinim modlari

16. Adim: X-ray dugmesi ile nesneyi saydam hale getiriniz (Gorsel 3.142, 3.144).

Gorsel 3.142: Nesneyi saydam hale getirme digmesi

17. Adim: Viewport Shading diigmesiyle nesnenin kenar ve kdselerini gorlinir hale getiriniz

(Gorsel 3.143, 3.144).

Gorsel 3.143: Nesnenin kenar ve kdselerini gorinir hale getirme islemi digmesi

Gorsel 3.144: Bardak nesnesinin kenar ve koseleri gortnur fakat ylizeyleri saydam halde

18. Adim: Bardak nesnesinin st ylzeyinde bulunan koseleri (vertex) seciniz ve bu koseleri tasi-
ma araglariyla referans resminin tst kismina hizalayiniz (Gérsel 3.145).
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Gorsel 3.145: Bardak nesnesinin Ust koselerini taslyarak hizalama

19. Adim: Bardak nesnesinin Ust ylizeyinde bulunan kodseleri (vertex) secerek buytltme kigiilt-
me aracinin klavyedeki kisayol tusu olan S tusuna basiniz. Fareyi siirikleyerek nesnenin Gst ylzeyini
blydltiinGz ve referans resmini nesnenin Ust ylzeyi ile ayni buyuklige getiriniz (Gorsel 3.146).

Gorsel 3.146: Bardak nesnesinin list koselerini yeniden boyutlandirarak hizalama

Bardak nesnesinin alt ve Ust ylizeyi arasindaki ylzeylerin bikilerek bardak formu alabilmesi igin
nesneye segmentlerin eklenmesi gerekir.

20. Adim: Loop Cut digmesini aktif hale getiriniz ve bardak nesnesine Goérsel 3.147'deki gibi
segment ekleyiniz.

Gorsel 3.147: Bardak nesnesine segment ekleme



21. Adim: Bardak nesnesinin orta ylzeyinde bulunan koseleri (vertex) secerek biyiltme ve ki-

clltmenin kisayol tusu olan S tusuna basiniz. Fareyi strikleyerek nesnenin orta ylzeyini blyultlip
referans resmini nesnenin orta ylzeyi ile ayni blylklUge getiriniz (Gorsel 3.148).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.148: Bardak nesnesine eklenen segmentleri bliytiltme araci ile hizalama

22. Adim: Gorsel 3.149°da gorildugi gibi bardak nesnesinin farkli bélgelerine diger segmentleri
ekleyiniz ve segmentlerin blykllklerini referans resmi ile hizalayiniz.

Gorsel 3.149: Yeni segmentler ekleme ve hizalama

23. Adim: Segment eklemenin kisayol tusu olan Ctrl + R tuslarina basiniz ve nesnenin Ust kismina
bir segment ekleyiniz. Eklenen segmenti fareyi yukariya dogru surtkleyerek Ust ylizeye yaklastiriniz
(Gorsel 3.150).

Gorsel 3.150: Kisayol tuslarini kullanarak yeni segmentler ekleme
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24. Adim: Saydam halde olan nesneyi tekrar opak hale getirmek icin sahnede sag Ust kdsede
bulunan Gorsel 3.151'deki digmeler kullanilir.

Gorsel 3.151: Nesne gériinim modlari

25. Adim: X-ray digmesi ile nesneyi tekrar opak hale getiriniz.

3. OGRENME BiRiMI

26. Adim: Viewpert Shading diigmesiyle nesnenin ylzeylerini tekrar goriinur hale getiriniz.
27. Adim: Sahneyi perspektif moduna aliniz.

28. Adim: Nesnenin Ust yiuzeyini secerek Delete tusuna basiniz. Ardindan agilan meniide Face
digmesin tiklayarak nesnenin lst ytzeyini siliniz (Gorsel 3.152).

Gorsel 3.152: Bardak nesnesinin Ust ylizeyini silme

29. Adim: Object moda gegciniz ve bardak nesnesini Y ekseninde referans resminin éniine tasi-
yiniz.

Bardak, Ust ylizeyi silindikten sonra kalinligi olmayan bir nesne haline gelir (Gorsel 3.153).

Gorsel 3.153: Kalinligi olmayan bardak nesnesi kalinhgi

3 boyutlu modelleme teknikleriyle modellenen nesnelerin diizgiin bir topolojiye sahip olmalari
icin genellikle bu nesnelerin liggen ve dortgen ylizeylerden olusmasi beklenir. Yizeylerin kenarlarinin
fazla olmasi modelin aslina benzememesine neden olur ve nesneyi modellemeyi zorlastirir.
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30. Adim: Nesnenin altindaki ¢ok yiizeyli alani kiigliltmek icin bardak nesnesini Edit Mode aliniz.

31. Adim: Nesnenin alt tarafinda bulunan ylzeyi seginiz (Gorsel 3.154).
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Gorsel 3.154: Bardak nesnesinin alt ylizeyinin segilmesi

32. Adim: Yizey icerisinde ylizey olusturmak icin ekranin saginda bulunan Inset digmesini tika-
yiniz.

33. Adim: Nesne lzerinde olusan sari noktayi tiklayiniz ve fareyi nesnenin bulundugu yéne dogru
sirikleyerek yeni bir yiizey dizisi olusturunuz (Gorsel 3.155).

Gorsel 3.155: Nesnenin alt ylizeyinde yeni bir yiizey olusturma

34. Adim: Farenin imlecini nesnenin Uzerine getirmeden bardagin alt yiizeyinde Inset digmesi-
nin kisayol tusu olan I tusuna basiniz.

35. Adim: Fareyi nesneye dogru siiriikleyerek Gorsel 3.156’da gosterildigi gibi yeni bir ylizey olus-
turunuz.

Gorsel 3.156: Kisayol tuslarini kullanarak nesnenin alt ylizeyinde yeni bir ylzey olusturma
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36. Adim: Nesneye kalinlik vermek icin Object Mode ekranin sagindaki meni situnundan Mo-
difiers Properties sekmesini aginiz.

37. Adim: Digmenin saginda acillan menliden Add Modifier secenegini seginiz.

38. Adim: Agilan listeden Solidify (Kalinlik Verme) digmesini seginiz. Bu islemden sonra ekranin
saginda bulunan meni alaninda Solidify degistiricisine ait men acilir.

39. Adim: Solidify menisiinde Thicness (Kalinlik Miktari) degerini 0,12 m olarak ayarlayiniz (Gor-
sel 3.157).

Gorsel 3.157: Solidify degistiricisine ait menilide parametre ayarlari

40. Adim: Solidify degistiricisine ait ayar menilstnin saginda bulunan ok isaretini tiklayiniz ve
acilan listeden Apply diigmesini seciniz (Gorsel 3.158).

Gorsel 3.158: Solidify degistiricisini onaylama
41. Adim: Nesneye oval bir form vermek ve segment sayisini her yiizey igin esit sayida artirmak

icin Modifiers listesinden Subdivision Surface degistiricisini uygulayiniz. Bu islemden sonra ekranin
sagindaki meni alanindan Subdivision Surface degistiricisine ait mena agilir.

42. Adim: Bu menUdeki Levels Viewport degerini 1 olarak ayarlayiniz (Gorsel 3.159).



Gorsel 3.159: Subdivision Surface degistiricisine ait menu ve parametreler

VINVTHIZVH NOASVININY

43. Adim: Subdivision Surfacee ait ayar menisiiniin saginda bulunan ok isaretini tiklayiniz ve
acilan listeden Apply digmesini seciniz.

44. Adim: Nesneyi sahnenin merkezine tekrar almak icin bardak nesnesini secip ekranin saginda-
ki meni sutununda bulunan Object Properties butonunu tiklayiniz.

45. Adim: Sagdaki Transform alaninda bulunan Y degerlerini 0 yazarak Enter tusuna basiniz (Gor-
sel 3.160).

Gorsel 3.160: Nesneyi sahnenin merkezine alma

46. Adim: Bardagin kulbunu modellemek igin bardak nesnesini Edit Moda aliniz.

47. Adim: Gorsel 3.161'de gosterilen bardagin yan yiiziinde bulunan ylzeyleri seginiz. Birden
fazla ytizeyi ayni anda se¢mek icin Shift tusunu basili tutarak ytizeyleri sirasiyla seginiz (Gorsel 3.161).

Gorsel 3.161: Bardagin kulbunu modellemek igin secilmesi gereken yuzeyler
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48. Adim: Ekrani 6nden gérinim moduna aliniz.

49. Adim: Extrude isleminin kisayol tusu olan E tusuna basiniz.

50. Adim: Fareyi saga dogru bir miktar sirikleyerek dnden goriinim modunda secilen ylzeyler
Uzerinde Gorsel 3.162°de gosterildigi gibi uzantilar olusturunuz.
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Gorsel 3.162: Secilen yiizeylerden yeni uzantilar olusturma

51. Adim: X-ray modunu aktif hale getiriniz.
52. Adim: Vertex (Koése) secim moduna geginiz.

53. Adim: Kulp uzantilarinin 6n yiizeyindeki koseleri (vertex) dnden gériinim modunda 6nce Ust
uzanti igin sonra da alt uzanti igin ayri ayri seginiz. Késeleri tasima araciyla referans resminin Ustine
gelecek sekilde tasiyiniz (Gorsel 3.163).

Gorsel 3.163: Kulp uzantilarina ait késeleri hizalama

54. Adim: Kulp uzantilarinin 6n ylizeyindeki kdseleri dnce (st uzanti icin sonrada alt uzanti i¢in
ayri ayri seginiz. Dondirme aracinin kisayol tusu olan R tusuna basarak dnden goriiniim modunda Ust
uzantinin ylzeyleri asaglya, alt uzantinin yizeyleri yukariya bakacak sekilde fareyi siriikleyerek dén-
diriniz (Gorsel 3.164).

Gorsel 3.164: Kulp uzantilarina ait kdseleri kisayol tuslarini kullanarak déndiirme
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55. Adim: Kulp uzantilarinin 6n ylizeyindeki koseleri (vertex) 6nce Ust uzanti i¢in sonrada alt
uzanti icin ayri seciniz. Blyiltme kiicliltme aracinin kisayol tusu olan S tusuna basarak Gorsel 3.165te
gosterildigi gibi 6nden gériinim modunda referans resminin Ustline gelecek sekilde fareyi siirikleye-
rek hizalayiniz.

Gorsel 3.165: Kulp uzantilarina ait kdseleri biyiltmek ya da kigliltme

56. Adim: Kulbun bardak gévdesiyle birlestigi yerlerdeki vertex gruplarini perspektif ekranindan
Ugerli olacak sekilde seginiz (Gorsel 3.166). Bu gruplari dnden gérinim modunda sirasiyla tasiyarak
referans resmi ile hizalayiniz (Gérsel 3.167).

Gorsel 3.166: Koseleri tgerli olarak segme  Gorsel 3.167: Vertex gruplarini referans resmi ile hizalama

57. Adim: Bardagin kulbuna ait uzantilardan yeni uzantilar olusturarak &n yizlerini seginiz. On-
den goriiniim modunda Gorsel 3.168’de gosterildigi gibi hizalama islemlerini yapiniz.

Gorsel 3.168: Yeni olusturulan ylzeyleri hizalama
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58. Adim: Nesneyi tekrar opak moda aliniz.

59. Adim: Gorsel 3.168’deki gibi ayni nesneye ait birbirine bakan yizeyleri birlestirmek igin im-
leg, sahnenin herhangi bir yerindeyken farenin sag tusunu tiklayiniz (Gorsel 3.169). Agillan meniden
Bridge Faces (Yiizeyleri Képrile) digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.170).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.169: Nesnenin birbirine bakan yiizeylerini birlestirme Gorsel 3.170: Bridge Faces dugmesi

60. Adim: Nesnenin kulbunun govde ile birlestigi bolgelere Gorsel 3.171’deki gibi birer segment
ekleyiniz.

Gorsel 3.171: Bardagin kulbuna yeni segmentler ekleme

61. Adim: Referans resmi nesnesini tekrar segilebilir hale getirip siliniz. Nesneye oval bir form
vermek icin Subdivision Surface degistiricisini uygulayiniz. Levels Viewport degerini 1 olarak ayarla-
yiniz.
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62. Adim: Apply secenegi ile degistiriciyi onaylayiniz (Gorsel 3.172).

Gorsel 3.172: Nesneye Subdivision Surface degistiricisi uygulama

63. Adim: Nesne lizerinde kalan koseli yapiyr gidermek icin nesneyi segip farenin sag tusunu
tiklayiniz. Agilan meniden Shade Smooth secenegini isaretleyiniz (Gorsel 3.173).

Gorsel 3.173: Nesneye Shade Smooth islemi uygulama

64. Adim: Dosyay! kaydetmek icin sol Gst kdsede File menisuni tiklayiniz ve agilan mentiden
Save as secenegini tiklayiniz (Gorsel 3.174).

Gorsel 3.174: Dosyay| kaydetme
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65. Adim: Acilan meniliden dosyay! kaydetmek istediginiz yeri seciniz ve dosyayi bardak ismiyle
kaydediniz (Gorsel 3.175).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.175: Kayit yerini ve dosya ismini belirleme

3.6. KAPLAMA (DOKULANDIRMA)

Nesneyi Renklendirmek: Nesneye verilen bir rengi ya da bir dokuyu gorebilmek icin ekranin sag
st kosesindeki Viewport Shading diigmesi aktif hale getirilir. Nesneler standart renk olan beyazla
kaplanir (Gérsel 3.176).

Gorsel 3.176: Viewport Shading digmesini aktif etme

15. UYGULAMA: Objeye Doku ve Renk Atama

1. Adim: Nesneyi renklendirmek igin ekranin saginda bulunan meniiden Material Properties
(Materyal Ozellikleri) menisiinii seginiz (Gorsel 3.177).



Gorsel 3.177: Material Properties menisi ve parametreleri

Nesneye eklenen doku malzemeleri, bu mentde materyal seklinde isimlendirilir. Varsayilan bir
materyal, her nesneye atanmistir.

2. Adim: Bu materyali silmek i¢cin menlide bulunan = diigmesini tiklayiniz, yeni bir materyal ek-
lemek igin ise +New dugmesini tiklayiniz (Gorsel 3.178).

Gorsel 3.178: Eski materyali silme ve yeni materyal olusturma

3. Adim: Eklenen materyalin ismini mavi renk materyali olarak degistiriniz (Gorsel 3.179).

VINVTHIZVH NOASVININY



3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.179: Materyale yeni isim verme

4. Adim: Nesnenin rengini degistirmek igin Base Color [Beyz Kolor (Ana Renk)] degeri tGizerindeki
beyaz renk alanini tiklayarak mavi rengi seginiz (Gérsel 3.180).

Gorsel 3.180: Base Color degerini degistirme

5. Adim: Nesneye metalik bir gériintii vermek icin Metalic degerini 0,6 olarak degistiriniz.

Metalik yuzeyin puruzlulik diizeyini belirlemek igin Roughness [Rafnis (Purlzlilik)] degeri kul-
lanilir. Bu deger 0 iken purlzsiz bir ylizey elde edilir. Deger 1’e dogru ¢iktikga nesnenin pirdzltlik
dizeyi artar.

6. Adim: Roughness degerine 0 girerek pirizsiiz bir ylizey elde ediniz (Gorsel 3.181).

_
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Gorsel 3.181: Metalic ve Roughness degerlerini girme

7. Adim: Olusturdugunuz materyali baska bir nesneye daha atamak icin sahneye bir kiire nesnesi
ekleyiniz. Kiire nesnesini secip Material Properties menisiini aginiz. Gorsel 3.182'de gosterilen kiire
simgesini tiklayiniz ve mavi renk seklinde isimlendirilen materyali seginiz.

Gorsel 3.182: Daha 6nce olusturulan materyali baska bir nesneye atama

Nesne Uzerindeki yansimalar, sahnede varsayilan gevresel dokunun yansimasidir. Nesnenin yansima
diizeyi Gorsel 3.183'te gorildiugl gibi 6n izlenebilir.

Gorsel 3.183: Cevresel dokunun nesne tizerindeki yansimalari

A




16. UYGULAMA: Farkli Yiizeylere Farkli Renkler Atama

1. Adim: Yeni bir proje dosyas! aginiz.

2. Adim: Nesneye eklenen materyalleri gérebilmek icin Viewport Shading digmesini aktif hale
getiriniz.

3. Adim: Sahnede bulunan kiip nesnesinin her ylzeyine farkh bir renk vermek i¢in nesneyi Edit

3. OGRENME BiRiMI

Moda aliniz.
4. Adim: Yiizeyleri segebilmek igin ylzey se¢im digmesini aktif hale getiriniz.
5. Adim: Material Properties menisiini aginiz.

6. Adim: Nesneye varsayilan olarak atanan materyale yeni bir isim (6r. coklu renk) veriniz (Gérsel
3.184).

Gorsel 3.184: Farkli ylizeyler icin yeni materyaller hazirlama

7. Adim: Nesnenin ylzeylerine atanacak renk materyallerini olusturmak igin ekranin saginda bu-
lunan diigmelerden + (art) digmesini tiklayiniz ve agilan meniden +New diigmesini tiklayiniz (Gorsel
3.185).

Gorsel 3.185: Yeni materyal olusturma



8. Adim: Olusturdugunuz materyalin ismini mavi renk olarak degistiriniz.

9. Adim: Base Color degerinde mavi rengi olusturunuz.

10. Adim: Materyal atamak istediginiz nesnenin ylizeyini seginiz.

11. Adim: Ekranin sagindaki materyal listesinden olusturdugunuz mavi renk materyalini seginiz.

12. Adim: Assign (Uygula) digmesini tiklayiniz ve materyali ylzey lizerine atayiniz (Gorsel 3.186).

Gorsel 3.186: Assign diigmesi ile materyali ylizey lizerine atama

13. Adim: Farkli bir yiizeye farkh bir renk materyali atamak igin ekranin saginda bulunan diigme-
lerden + (art1) digmesini tiklayiniz ve agilan mentiden +New digmesini tiklayiniz.

14. Adim: Yukaridaki islemleri tekrarlayarak diger yuzeyleri de farkli renk materyalleri ile kapla-
yiniz (Gorsel 3.187).

Gorsel 3.187: Objenin farkl ytzeylerinin farkli materyallerle kaplanmis hali

VINVTHIZVH NOASVININY



17. UYGULAMA: UV MAP Kullanarak Nesneyi Gorsel Haritasi ile Kaplama

UV Map, bir nesneyi kayith olan bir gérsel dosyasi ile kaplamadan &nce kaplama yapilacak mo-
deli, belirlenen kenarlardan ayirarak bir diizlem haline dénistiirmektir (Gorsel 3.188).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.188: Kiip nesnesi ve kiip nesnesine ait UV Map formu

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturunuz.

2. Adim: Sahnede varsayilan kiip nesnesinin UV Map formunu olusturmak igin ekranin st tara-
findaki mentden UV Editing (UV Dlizenleme) segenegini aginiz. Bu islemden sonra kiip nesnesinin UV
Map formu, ekranin solunda gorinir (Gorsel 3.189).

3. Adim: Gosterilen yuzeyleri (6r. bir tugla duvar deseni) kapamak igin Open digmesini tiklayiniz.

Gorsel 3.189: UV Map formu igin gorsel dosyasi agma

4. Adim: Agilan pencereden kaplamak istediginiz gérsel dosyasinin konumunu agarak dosyayi seginiz.
5. Adim: UV Map, Uv formunun gorsel dosyasi ile nasil kaplanacagi bu sekilde 6n izlenebilir (Gorsel
3.190).

_



Gorsel 3.190: UV Map formunu gorsel dosyasi ile kaplama

6. Adim: Kaplama dosyasini kiip nesnesinin izerine atamak igin ekranin Ust tarafindaki meniiden
Shading (Seyding) menusiini aginiz (Gorsel 3.191).

Shading meni ekraninin st kisminda nesne Uzerindeki kaplamanin sanal isik altindaki etkilerini
gorebilmek igin varsayilan olarak isiklandiriimis bir sahne bulunur. Ekranin alt kisminda ise nesne Uze-
rinde kabartma, yansima v.b. etkiler olusturmak icin meni gruplarinin eklendigi bir alan bulunur. Bu
meni gruplari birbirlerine baglanarak kullanilirlar.

Gorsel 3.191: Shading menusi

7. Adim: Gorsel 3.192'de gosterildigi gibi Add>Texture>Image Texture digmelerini sirasiyla segi-
niz. Agilan meni grubunu ekranin alt tarafindaki izgara Uizerine yerlestiriniz.

Gorsel 3.192: Image Texture menu grubu

VINVTHIZVH NOASVININY



Adim 8: Acilan Image Texure [imeyc Tekstiir (Gorsel Kaplama)] meni grubunun sol (ist kdsesin-
deki ikonu tiklayarak daha 6nce agtiginiz kaplama resmini seciniz (Gorsel 3.193).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.193: Image Texture meni grubunda kaplama dosyasini se¢me

9. Adim: Image Texturee ait Color ¢ikti noktasini tiklayip noktayi farenin sol tusuyla stirtikleyiniz.
Bu nokta ile Principled BSDF meni grubu girdi noktasi arasinda baglanti olusturunuz (Goérsel 3.194).
Bu islemden sonra kiip nesnesi gorsel dosya ile kaplanir.

Gorsel 3.194: Menl gruplarini birbirine baglama

10. Adim: UV Editing menisini aginiz.
11. Adim: Ekranin sag st kosesindeki Viewport Shading menisin( aktif hale getiriniz.

Ekranin solunda bulunan UV Map formuna ait kdse, kenar ve ylzeyler; tasima araglari yardimiyla
biyultulebilir, kiigtltilebilir, dondirilebilir ya da bunlarin yerleri degistirilebilir.

12. Adim: Ekranin sol Ust késesinde bulunan UV Map formu yiizey se¢imi digmesini aktif hale
getirip A tusuna basiniz. Bu islemden sonra bitln ylzeyler secili hale gelir.

13. Adim: D6ndlirme aracini kullanarak bittiin UV Map formu yiizeylerini 90° dénduriiniz (Gor-
sel 3.195). Buislemden sonra kaplama gorseli kiip nesnesinin lizerinde 90° doner.

“



Gorsel 3.195: UV Map formu ylizeylerinin taginmasi ve dondurilmesi

VINVTHIZVH NOASVININY

14. 14. Adim: : Biyiiltme kiigiiltme aracini seciniz. Oncelikle Y eksenine ait yesil eksen cubugunu
kullanarak UV Map formunu Y ekseninde ve her yiizeyi kare formuna donlsecek sekilde daraltiniz.

15. Adim: S tusuna basip imleci fare yardimiyla siriikleyerek UV Map formunu biyultiniz (Gor-
sel 3.196).

Gorsel 3.196: UV Map formu yizeylerinin boyutlarinin degistirilmesi

16. Adim: Ekranin Ust tarafindaki meniiden Layout meniisiini aginiz.

17. Adim: Viewport Shading modunu aktif hale getiriniz (Gorsel 3.197).

Gorsel 3.197: Kip nesnesinin gorsel ile kaplanmis hali

A



3. OGRENME BiRiMI

18. UYGULAMA: Agag¢ Govdesi Kaplamasi

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi aginiz.
2. Adim: Sahnedeki standart kiip nesnesini siliniz.
3. Adim: Sahneye bir silindir nesnesi ekleyiniz.

4. Adim: Vertex (Kose) sayisini 64, Radius (Yarigap) degerini 1m, Depth (Derinlik) degerini 6 m
olarak ayarlayiniz (Gorsel 3.198).

Gorsel 3.198: Silindir nesnesinin parametrelerinin girilmesi

Silindirin UV Map formunu olusturmak igin kaplama yapmadan &nce silindir nesnesinin hangi
kenarlarindan agilacagi belirlenmelidir.

5. Adim: Silindir nesnesinin hangi kenarlarindan acilacagini belirlemek icin Edit Modu aginiz.
6. Adim: Kenar secim aracini aktif hale getiriniz.

7. Adim: Silindir nesnesinin Ust ve alt ylizeyine komsu olan butlin kenarlari ve yan yiizey kenar-
larindan herhangi birini seginiz (Gorsel 3.199).

Gorsel 3.199: Silindir nesnesinin agilacak kenarlarinin belirlenmesi

8. Adim: Farenin sag tusunu tikladiginizda agilan menliden Mark Seam secenegini seciniz (Gor-
sel 3.200). Bu islemden sonra silindir nesnesinin hangi kenarlarindan agilacagi belirlenir.

_



Gorsel 3.200: Mark Seam diigmesi

9. Adim: Yiizey se¢im digmesini aktif hale getiriniz. Nesneyi segilen kenarlardan yirtarak UV Map
formunu olusturmak igin klavyenin A tusuna basiniz ve bitlin ylzeyleri seginiz. Ardindan ekranin sol
Ust kosesindeki UV menusiinden Unwrap (Anrep) komutunu seginiz (Gorsel 3.201).

VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.201: Unwrap komutu

10. Adim: UV Editing menlsuni aginiz.
UV Map formunun tamamini gérebilmek icin silindir nesnesinin bitin kenarlari secili olmalidir.

11. Adim: UV Map secim araclarindan Island [Aylind (Ada)] secenegini aktif hale getiriniz. Bu
islemden sonra UV Map formunda birbiriyle baglantili olan bitiin yilzeyler ayni anda segilebilir (Gorsel
3.202).

Gorsel 3.202: UV Map formu adalarinin segilmesi

12. Adim: Open menisiinden daha 6nce herhangi bir resim diizenleme yazilimi ile diizenledi-
giniz kaplama gorselini aciniz. UV Map sec¢im araglarindan Island segenegini aktif hale getiriniz. Bu

d



islemden sonra UV Map formunda birbiriyle baglantili olan bitin ylzeyler ayni anda segilebilir (Gorsel
3.203).

13. Adim: UV Map forma ait parcalari tasima, dondirme, biyiltme kii¢lltme araclarini kullana-
rak Gorsel 3.203‘teki gibi yeniden yapilandiriniz.

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.203: UV Map formu adalarinin diizenlenmesi

14. Adim: Shading men(sind aginiz.

15. Adim: Ekranin ortasinda bulunan +New butonunu tiklayarak yeni bir materyal olusturunuz
(Gorsel 3.204).

Gorsel 3.204: Shading menUsiinde yeni materyal olusturma

16. Adim: Sirasiyla Add>Texture>Image Texture digmelerini secerek acilan meni grubunu ek-
randaki 1zgara lzerine tiklayarak yerlestiriniz.

17. Adim: Agilan Image Texure meni grubunun sol Gst késesindeki ikonu tiklayiniz ve daha 6nce
acthiginiz kaplama resmini seginiz.

18. Adim: Image Texturee ait Color ¢ikti noktasini tiklayip siiriikleyiniz. Bu nokta ile Principled
BSDF menii grubu girdi noktasi arasinda baglanti olusturunuz.

19. Adim: Kiip nesnesinin gorsel dosyasi ile kaplandig gérulir (Gorsel 3.205).

“



Gorsel 3.205: Men gruplarinin birbiri ile baglanmasi

VINVTHIZVH NOASVININY

20. Adim: Layout mendsiinl aginiz ve agilan meniiden Viewport Shading secenegini aktif hale
getiriniz (Gorsel 3.206).

Gorsel 3.206: Silindir nesnesinin gorsel ile kaplanmis hali

21. Adim: Proje dosyasini kaydediniz.

3.7. 3D ANIMASYONUN TEMELLERI

Piksel, ekranda olusan goriintliniin en kiglk birimidir. Animasyonlar veya gorseller, 3D ortamin-
da farkli ¢ozlinUrlikte veya gorunti kalitesinde olabilir. Bir resim karesinin eninde ve boyunda sahip
oldugu piksel sayisi, gérintl ¢oztnurligini belirler yani piksel sayisi arttikga gortinti de netlesir. Full
HD formatinda bir satirda 1920 piksel, bir situnda 1080 piksel olmasi buna 6rnek gosterilebilir.

19. UYGULAMA: 3D Animasyonun Temel Ayarlari

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturmak igin sol Ust kdsedeki File menisiinden sirasiyla New
ve General butonlarini tiklayiniz.

3D ortamda animasyon olusturmaya baslamadan 6nce bazi 6n ayarlar yapiimalidir.

2. Adim: Animasyona baslamadan 6nce ¢ozinirliGgl belirlemek icin ekranin sagindaki situndan
Output Properties (Cikti Ozellikleri) sekmesini aginiz (Gérsel 3.207).
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3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.207: Output Properties menisu

3. Adim: Resolution (Cozunirlik) X (yatay) ve Y (dikey) varsayilan degerleri, 1920x1080 olarak
ayarlanmistir. Bu degerler ihtiyag duyulan ¢ozintrlik degerleri dogrultusunda degistirilebilir (Gorsel

3.208).
1920 px |
1080 px
100%

Gorsel 3.208: Resolution degerlerini belirlemek

Bir video, ardisik cekilen fotograf karelerinin arka arkaya oynatilmasiyla olusur. Frame Rate (Kare
Orani), bir saniyede oynatilan kare sayisidir. fps [frame per second (saniyedeki kare sayisi)] ise birimi-
dir.

4. Adim: Bir saniyede kac kare oynatilacagini belirlemek icin Frame Rate degerini 25 olarak de-
gistiriniz. Buislemden sonra 1 sn.de olusan bir animasyon videosunun 25 fotograf karesinden olustugu

gorilir (Gorsel 3.209).

Gorsel 3.209: Saniyede oynatilan kare sayisini belirleme

Animasyona baslanmadan 6nce videonun nereye ve hangi formatta kaydedilecegi belirlenmeli-
dir.

5. Adim: Videonun nereye ve hangi formatta kaydedileceginin belirlenmesi igin Output Proper-
ties mendisiinden Output sekmesi altindaki klasor simgesini tiklayarak kayit yeri belirlenmelidir. Aksi
halde animasyon kaydedilmez (Gorsel 3.210).

_



Gorsel 3.210: Animasyon giktisinin kayit yerini ve dosya ismini belirleme

6. Adim: Kayit formatini belirlemek icin Output Properties menusinden Output sekmesi altin-
daki File format (Dosya format) alanini tiklayiniz. Agilan listede farkl gorsel ve video formatlari bulu-
nur (Gorsel 3.211).

Irmage Mg

] ee &) Gineon |- e
@] s & oex 10 1
] e & gpren MaiLaye 101 Frrpagviase
] e & opecexn

& 1rgG 2000 & Radance HoR

& T & mee

& Torps o

Gorsel 3.211: Animasyon giktisinin kayit formatini belirleme

BMP, PNG, JPEG gibi gorsel formatlar kullanildiginda olusturulan gikti, sirali gérsellerden olusur.
Bu gorselleri daha sonra bir kurgu programinda video haline doniistirmek gerekir. Gorselleri videoya
dondsturarken bu formatlardan birini segmek gerekirse dosya isminin yanina 001 gibi bir baslangig
numarasi eklemek, video olusturmayi kolaylastirir. Boylece diger gorseller 002, 003 seklinde sirali ola-
rak kaydedilir. FFmpeg Video gibi bir format secildiginde olusturulan ¢ikti, dogrudan video formatinda
kaydedilir.

Ekranin alt tarafinda Time Line [Taym Layn (Zaman Cizgisi)] bulunur. Zaman ¢izgisine ait imlecin
bir birimlik her hareketi, animasyonda bir karelik ilerlemeye denk gelir. Ornegin 25 Fps degerine sa-
hip bir animasyonda imleg 25 birim ileri hareket ettirildiginde zaman 1 sn. ileriye alinmis olur (Gorsel
3.212).

Gorsel 3.212: Time Line

7. Adim: Zaman gizgisi (time line) imlecini 0 konumuna aliniz.
8. Adim: Sahnede varsayilan kiip nesnesini seginiz.

9. Adim: Nesneye sadece X ekseninde hareket kazandirmak igin ekranin sagindaki meniiden
Object Properties digmesini se¢iniz (Gorsel 3.213).

d
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3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.213: Object Properties menusli

Gorsel 3.214'te gorulen Transform menisiiniin sag tarafinda nokta seklinde anahtar kare ekle-
me digmeleri bulunur.

Gorsel 3.214: Anahtar kare ekleme digmeleri

10. Adim: Zaman cizelgesinde 0. kare konumuna anahtar kare eklemek icin Transform meni-
stinde X ekseninin yanindaki anahtar kare ekle digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.215). Bu islemden sonra
zaman cizelgesine 0. kare durumunda anahtar kare eklenir (Gorsel 3.216). Boylece baslangi¢c zamani
0. Kare, baslangi¢c konumu ise X ekseninde 0 konumu olacak sekilde belirlenir.

Gorsel 3.215: Anahtar kare ekleme



Gorsel 3.216: Zaman gizgisinde anahtar kare gosterimi
11. Adim: 1 sn.lik bir animasyon olusturmak icin zaman gizelgesi imlecini 25. kareye aliniz.
12. Adim: Tasima aracini kullanarak kiip nesnesini 10 m saga hareket ettiriniz. Object Properties

menisindeki Location X degerini 10 m olarak degistirerek de kiip nesnesini tasima islemi gercekles-
tirilebilir.

13. Adim: Location X degerinin yanindaki nokta simgesini tekrar tiklayarak 25. kareye yeni bir
anahtar kare ekleyiniz ve 1 sn.den (25 kare) olusan animasyonu tamamlayiniz (Gorsel 3.217).
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Gorsel 3.217: ikinci anahtar kareyi ekleme

14. Adim: Olusturulan animasyonu oynatmak icin zaman gizelgesi imlecini 0 konumuna aliniz.
Zaman gizelgesinin tzerinde bulunan Play digmesini tiklayarak animasyonu oynatiniz (Goérsel 3.218)

Gorsel 3.218: Play dugmesi

15. Adim: Object Properties menusiinde bulunan Rotation ve Scale degerlerini kullanarak her-
hangi bir nesne ile animasyon olusturunuz.

20. UYGULAMA: Constraints (Kisitlamalar)

1. Adim: Yeni bir proje dosyasi olusturunuz.
2. Adim: Sahnede varsayilan nesneleri siliniz.

3. Adim: 3d tasarim ve modelleme programi bilgisayara yiiklendiginde programla birlikte bircok
eklenti de yiklenir. Yalniz bu eklentiler kullaniimak istendiginde onlari aktif hale getirmek gerekir.

4. Adim: 3d ekranina ekstra nesneler eklemek ve kullanilan eklentiyi aktif hale getirmek igin sol
Ust kosedeki Edit (DUzenle) menisiinden Preferences (Tercihler) digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.219).
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3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.219: Preferences

5. Adim: Agilan ekranda Add-Ons (Eklentiler) diigmesini tiklayip arama ¢ubuguna Extra Objects
(Ekstra Nesneler) yaziniz. Bulunan arama sonuglarindan Add Mesh:Extra Objects secenegini aktif hale
getiriniz ve menlyl kapatiniz (Gorsel 3.220).

Gorsel 3.220: Add Mesh: Extra Objects eklentisini aktif hale getirme

6. Adim: Sahneye disli nesnesi eklemek i¢in sirasiyla Add>Mesh>Gears>Gear digmelerini tikla-
yiniz (Gorsel 3.221). Bu islemlerden sonra ekrana disli nesnesinin geldigi goralir.

Gorsel 3.221: Sahneye disli nesnesi ekleme

Adim 7: Nesnenin ismini Digli_1 olarak degistiriniz.

8. Adim: Disli_1 nesnesin i¢ ylizeyinde bulunan acik alanlarin kapatilmasi icin nesneyi secerek
Edit Mode durumuna aliniz. Kenar (Edge) se¢me diigmesini aktif hale getirerek alt i¢ ve Ust i¢ kenarlari
seginiz.
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9. Adim: Birbiri ile u¢ uca bagli kenarlari kolayca se¢gmek igin Ust i¢ kenarlardan birini seginiz Klav-
yedeki alt tusuna basili tutunuz ve secilen kenarin hemen ontindeki kenari farenin sol tusuyla seginiz.
Bu islemden sonra sirali bitln kenarlarin secildigi goralur.

10. Adim: Ust i¢ kenarlarin segili olma durumunu kaybetmeden alt i¢ kenarlari segmek igin klav-
yenin Shift tusuna basili tutup alt i¢ kenarlardan birini seginiz. Shift tusunu birakmadan Alt tusuna da
basili tutarak en son segtiginiz alt i¢c kenarin hemen 6nilindeki kenari seginiz (Gorsel 3.222).

Gorsel 3.222: Kenar secimi yapma

11. Adim: Secilen kenarlari birlestirmek icin farenin sag tusunu tiklayiniz ve agilan meniiden
Bridge Edge Loops dugmesini seciniz (Gorsel 3.223). Bu islemden sonra disli nesnesin i¢ ylizeyinde
bulunan acik alanlar yeni ylizeylerle kapanlanir (Gorsel 3.224).

Gorsel 3.223: Bridge Edge Loops digmesi Gorsel 3.224: Secili kenarlarin birlestiriimesi

Object Mode durumuna geginiz.

12. Adim: Disli_1 nesnesini kopyalamak igin klavyenin Shift+D digmelerine basiniz ve kopyala-
nan nesneyi Y ekseninde tasimak i¢in klavyenin Y tusuna basiniz.

13. Adim: Fareyi kullanarak kopyalanan nesneyi Digli_1 nesnesinin yaninda konumlandiriniz.
14. Adim: Kopyalanan nesneyi Disli_2 olarak yeniden adlandiriniz.

15. Adim: Goris alanini Ustten gériinim moduna aliniz Gorsel 3.225).
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Gorsel 3.225: Disli nesnesini kopyalama ve yerini degistirme

16. Adim: Disli_2 nesnesini kendi ekseni etrafinda 15° dondirmek igin klavyenin R tusuna basi-
niz. Ardindan agi degerine 15 yazarak Enter tusuna basiniz.

17. Adim: Dislileri i¢ ice gececek sekilde konumlandiriniz (Goérsel 3.226).

Gorsel 3.226: Dislileri biribirine gore konumlandirma

18. Adim: Disli_1 nesnesini secerek ekranin sagindaki meniiden Constraints Properties menii-
siinl aginiz (Gorsel 3.227).

Gorsel 3.227: Constraints Properties menisi



19. Adim: Constraints menlsinde agilan Add Object Constraint arama ¢ubugunu tiklayarak
Copy Rotation (Dondiirme Kisitlama) dugmesini seginiz (Gorsel 3.228).

Gorsel 3.228: Kisitlamalar listesi

20. Adim: Agilan ayar menisilinde Target degerinin yanindaki damlalik aracini tiklayiniz ve sah-
neden Digli_2 nesnesini seginiz.

21. Adim: Sadece Z eksenindeki dondiirme hareketini kopyalamak igin Axis degerindeki X ve Y
eksenlerini, tiklayarak pasif hale getiriniz.

22. Adim: Boylelikle Digli_2 nesnesi Z ekseninde dondiigiinde Disli_1 nesnesi de ayni yonde
doner.

23. Adim: Disli_1 nesnesinin ters yonde donmesini saglamak icin Invert degerindeki Z eksenini,
tiklayarak aktif hale getiriniz.

24. Adim: Disli_2 nesnesi Z ekseninde dondiigiinde Disli_1 nesnesi farkli yonde déner (Gorsel
3.229).

Gorsel 3.229: Copy Rotation parametreleri

25. Adim: Dislilerin konumlarini diizenlemek igin Disli_2 nesnesini seginiz.

26. Adim 26: Tab diigmesine basarak Disli_2 nesnesini Edit Moda aliniz.
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27. Adim: Biitlin koseleri segebilmek icin ekrani X-ray moduna aliniz.

28. Adim: Disli_2 nesnesine ait biitin koseleri (vertex) seginiz.

29. Adim: Disli_2 nesnesini dondirme aracini kullanarak dislileri dogru konuma gelecek sekilde
donduriniz (Gorsel 3.230).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.230: Disli_2 nesnesini disliler dogru konuma gelecek sekilde dondirme

30. Adim: Dondirme islemi bittikten sonra Tab diigmesini tekrar tiklayarak Object Modea geci-
niz ve X-ray modunu kapatiniz.

31. Adim: Disli_2 nesnesini dondirerek Digli_1 nesnesinin durumunu gozlemleyiniz.
Disli_2 nesnesine dondiirme animasyonu uygulamak igin dncelikle ¢ikti ayarlari yapilir.

32. Adim: Cikt1 ayarlarini yapmak icin ekranin sagindaki meniden Output Properties digmesini
aktif hale getiriniz.

Olusturulacak animasyonun ¢ozunurluk degerleri, Dimensions [Dimensins (Boyutlar)] sekmesi
altinda bulunan Resolution [Rezolusin (Cozlinlrlik)] degerine girilir.

33. Adim 33: Alacaginiz ¢6zlnurlik degeri olarak Resolution ayar degerindeki X alanina 1280, Y
alanina 720 degerini giriniz.

Animasyonun hangi kareden baslayip hangi karede bitecegini belirten degerler Frame Start ve
End degerlerine girilir.

34. Adim: 4 saniyelik bir animasyon olusturmak icin her saniyenin 25 kareden olusacagi bir sah-
nede Start degerini 1, End degerini ise 100 olarak giriniz.

Frame Rate [Freym Reyt (Kare Orani)] degeri, her saniyenin kag kareden olusacaginin belirlendigi
degerdir.

35. Adim: Frame Rate degerine 25 giriniz. Boylece 100 karelik bir animasyon 4 saniyeden olu-
sacaktir (Gorsel 3.231).
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Gorsel 3.231: Output Properties menusil ve parametreleri

36. Adim: Disli_2 nesnesini seginiz.

VINVTHIZVH NOASVININY

37. Adim: Time Line imlecini 1 konumuna aliniz (Gorsel 3.232).

38. Adim: Object Properties menUsiini aginiz. Rotation (Déndirme) boliminde Z eksenindeki
acl degerini 0 durumuna aliniz. Z eksenindeki agi degerinin yaninda bulunan anahtar kare ekleme
digmesine tiklayiniz (Gorsel 3.232). Bu islemden sonra zaman ¢izgisinde, 1. kare konumunda anahtar
kare olustugu gorulir.

Gorsel 3.232: Birinci kare konumunda anahtar kare ekleme

39. Adim: Time Line imlecini 100 konumuna aliniz (Gorsel 3.233).

40. Adim: Object Properties menisii icerisinden Rotation bolimiinde Z eksenindeki agi degeri-
ni 360° yapiniz. Z eksenindeki agi degerinin yaninda bulunan anahtar kare ekleme diigmesini tiklayiniz
(Gorsel 3.233).

Gorsel 3.233: Yuzincl kare konumunda anahtar kare ekleme
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41. Adim: Sahneyi perspektif gorinim moduna aliniz (Goérsel 3.234).

42. Adim: Play digmesini tiklayarak olusan animasyonu gozlemleyiniz (Gorsel 3.234).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.234: Animasyonu oynatma

43. Adim: Proje dosyasini kaydediniz.

3.8. SAHNEYE KAMERA, ISIK EKLEME VE RENDER (CIKTI) ALMA

Render (Rendir) islemi modellenen bir nesnenin tasariminin jpeg, bmp, png gibi goriintl bigim-
lerinde gorsellere; animasyonun ise Mpeg4, Mov gibi video bigimlerinde videolara dénistirilmesine
verilen addir.

21. UYGULAMA: Bardak Nesnesi Ciktisi

1. Adim: Daha 6nce kaydettiginiz Bardak.Blend uygulamasini agmak icin sol st kdsedeki File
diigmesini, agilan meniden de Open digmesini tiklayiniz (Gorsel 3.235).

Gorsel 3.235: Daha 6nce kaydedilen bir dosyayl agma

2. Adim: Dosyanin bilgisayardaki konumunu bularak Bardak.blend dosyasini tiklayarak aginiz
(Gorsel 3.236).
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Gorsel 3.236: Bardak.Blend uygulama dosyasi

VINVTHIZVH NOASVININY

3. Adim: Sahneye kiip nesnesi ekleyiniz. Kiip nesnesini bardak nesnesinin yaklasik iki kati olacak
sekilde buydltiniz.

4. Adim: Kiip nesnesi seciliyken Edit Modu aktif hale getiriniz.

5. Adim: Ylzey se¢me aracini aktif hale getirerek kiiplin 6n ylizeyini seciniz ve Delete tusuna
basiniz. Agilan meniden Face segenegini tiklayarak ylzeyi siliniz (Gérsel 3.237).

Gorsel 3.237: Kiip nesnesinin fon 6gesi olarak sahnede konumlandiriimasi

6. Adim: Kiip nesnesine Solidify Modifier uygulayiniz ve Thickness (Kalinlik) degerini -0,1 olarak
degistiriniz (Gorsel 3.238). Farkli uygulamalara gore bu deger degisiklik gosterebilir.

Gorsel 3.238: Fon 6gesi olarak kullanilacak kiip nesnesine kalinlik verilmesi
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7. Adim: Sahnedeki nesnelere atanacak olan materyalleri gorebilmek icin Viewport Shading
digmesini aktif hale getiriniz.

8. Adim: Kiip nesnesini secerek Material Properties menisiini ac¢iniz. Sagda acgilan mentden
+New digmesini tiklayarak yeni bir materyal olusturunuz (Goérsel 3.239).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.239: Yeni materyal olugturulmasi

9. Adim: Materyalin ismini fon olarak degistiriniz. Base Color degerini acgik tonlu bir renk degeri-
ne ayarlayiniz. Metalic degerini 0,3 olarak ayarlayiniz (Gérsel3.240).

Gorsel 3.240: Fon materyaline ait parametrelerin girilmesi

10. Adim: Bardak nesnesini sec¢ip Material Properties men(sini aciniz. Sagda agilan mentden
+New diigmesini tiklayarak yeni bir materyal olusturunuz.

11. Adim: Materyalin ismini cam olarak degistiriniz.

12. Adim: Isik gecirgenligini aktif hale getirmek icin Settings sekmesi altindaki Screen Space Ref-
raction digmesini isaretleyiniz (Gorsel 3.241).



VINVTHIZVH NOASVININY

Gorsel 3.241: Cam materyaline ait parametrelerin girilmesi

13. Adim: Ekranin sagindaki Render Properties (Render Secenekleri) meniusiinden Screen Spa-
ce Reflection ve Refraction digmelerini isaretleyiniz (Gorsel 3.242). Boylece sahnede nesnelere 151k
gecirgenligi kazandirilabilecek ve cam gibi kaplamalar yapilabilecektir.

Gorsel 3.242: Render 6n ayarlarinin yapilmasi

14. Adim: Render Properties meniisiinii aginiz.

15. Adim: Transmission degerini 1 olarak ayarlayiniz. Bu islemden sonra bardak nesnesine isik
gecirgenligi kazandirilir.

16. Adim: Metalic degerini 0,3, Specular degerini 0,7, Roughness degerini 0, IOR degerini 1,4
olarak ayarlayiniz. IOR degeri, 1sik kirilma indisi olarak tanimlanir. IOR degeri 151k gegirgenligi olan bir
maddenin igcerisinden gecgen 1sigin ne kadar kirilacagini gosterir. Render alabilmek igin sahneye sanal
kamera ve sanal 1sik eklenip uygun ayarlarin yapilmasi gerekir. Ornegin suyun isik kirilma indisi 1,33
dir (Gorsel 3.243).
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3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.243: Cam materyaline ait diger parametrelerin girilmesi

17. Adim: Sanhneye kamera eklemek i¢in Add menisi altindan Camera diigmesini seginiz (Gor-
sel 3.244).

Gorsel 3.244: Sahneye sanal kamera ekleme

18. Adim: Tasima araglarini kullanarak yaklasik degerlerde kamerayi sahnenin éniinde konum-
landiriniz.

19. Adim: Sahneyi kamera vizoriinden gérmek icin ekranin sag list kdsesindeki kamera simgesini
tiklayiniz. Klavyenin 0 diigmesine basarak da kamera gérinim moduna gegebilirsiniz. Tekrar perspek-
tif gorinim moduna gegcmek icin klavyenin 5 tusuna basiniz (Gorsel 3.245).

Gorsel 3.245: Sahneyi kamera vizériinden gérmek icin kullanilan digme

20. Adim: Ekranin sagindaki meniden kamera ayarlari menusine girerek Focal Length (Odak
Uzaklig) degerini 35 mm olarak degistiriniz. Bu islemden sonra kamera, odak uzakligi 35 mm degerin-
de bir sanal objektif kullanir (Gorsel 3.246).
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Gorsel 3.246: Focal Length degerinin girilmesi

Kamera goriinim modundayken ekran sahnede hareket ettirilmek istenirse kamera goriinim
modundan otomatik olarak gikilir ve perspektif ekrana déndalir.

21. Adim: Kameranin konumunu tam ayarlamak igin ekranin sag st kosesindeki ok diigmesini
farenin sol tusuyla sola dogru sirikleyiniz (Gorsel 3.247).

Gorsel 3.247: Kamera ek ayarlarinin yapilmasi

22. Adim: Agilan meniideki View sekmesinden Camera to View secenegini isaretleyiniz (Gorsel
3.248).

Boylece ekran, gorls alaninda hareket ettirildiginde kamera gériinim modundan c¢ikilmaz ve
kamera dogru bir sekilde konumlandirilabilir.

Gorsel 3.248: Kamera ek ayarlarinin yapilmasi

VINVTHIZVH NOASVININY



23. Adim: Sahneyi kamera vizériinden gérmek icin klavyenin 0 tusuna basiniz.

24. Adim: Kamerayi sahne 6nlinde konumlandirmak icin klavyenin Shift ve farenin tekerlek tusu-
na ayni anda basili tutup fareyi saga sola ve yukari asagi strikleyiniz.

25. Adim: Nesneye yaklasip uzaklasmak igin farenin tekerlegini dondirindz.

26. Adim: Kamerayi istenen sekilde konumlandirdiktan sonra Camera to View secenegindeki
isareti kaldiriniz (Goérsel 3.249).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.249: Camera to View secenegini iptal etme

27. Adim: Sahneye isik eklemek icin Add menisinden sirasiyla Light (Isik) ve Point seceneklerini
tiklayiniz (Goérsel 3.250).

Gorsel 3.250: Sahneye i1sik ekleme

28. Adim: Eklenen sanal isik ayarlarinin yapilabilmesi icin 1sik nesnesini sectikten sonra ekranin
sagindaki 1sik ayarlari menisiini aginiz (Gorsel 3.251). Bu mendiide isik tipleri bulunur.

Isik tipleri ve gorevleri sunlardir:

Point: Her yoniini esit seviyede aydinlatir ve bu uygulamada sanal i1sik olarak kullanilir.
Sun: Gines I1s18Inl simile eder.

Spot: Sadece yonlendirildigi nesneyi aydinlatir.

Area: Sadece bulundugu sinirli alani aydinlatir.
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Istk ayarlarinin yapihigl bélimler sunlardir:
Color: Isigin renginin ayarlandigi bolimdur. Uygulamada isik rengi beyaz olur.
Power: Isigin aydinlatma miktarinin yani gliciintin ayarlandigi bolimdair.
Radius: Isik kaynaginin yarigapinin belirlendigi bolimdiir.

Gorsel 3.251: Sanal itk parametreleri

29. Adim: Isik kaynaginin yarigapini (Radius) 1m olarak ayarlayiniz.
30. Adim: Power degerini 1400 W olarak belirleyiniz.

31. Adim: Isik kaynagini tasima araglarini kullanarak kamera ile nesne arasina Gorsel 3.252'de
gosteridigi gibi yerlestiriniz.

Gorsel 3.252: Sanal 151k kaynagini sahnede konumlandiriima

32. Adim: Sahneyi kamera vizériinden gérmek icin klavyenin 0 diigmesine basiniz.

33. Adim: Sahnenin Render &n izlemesini gérebilmek icin ekranin sag tst kdsesindeki Render On
izleme Modunu aktif hale getiriniz (Gorsel 3.253).

34. Adim: Render ayarlarini yapmak icin ekranin sagindaki meniiden Render Properties digme-
sini aktif hale getiriniz.

VINVTHIZVH NOASVININY



3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.253: Render 6n izleme modunun aktif hale getirilmesi ve Render ayarlari

Render almak igin yazilim igerisinde Cycles ve Eevee Render modiilleri kullanilir. Bu modyillerin
birbirinden farkh kullanim alanlari mevcuttur. Evee render modili ¢ikti alma islemini Cycles render
moduliine goére daha hizli bir sekilde gerceklestirir. Isik efektlerinin daha etkili gériinmesini saglar.
Cycles render modiilii ise render siireleri uzun olmasina ragmen gergek goriintilere (fotogergekgi)
oldukga yakin giktilar almayi saglar.

35. Adim: Render Engine [Rendir Encin (Render Motoru)] ayarini Cycles olarak degistiriniz (Gor-
sel 3.254).

36. Adim: Olusturulacak Renderda kumlanma etkilerinin ortadan kaldirilmasini saglamak icin
Denoising sekmesi altindan Render segenegini isaretleyiniz.

Gorsel 3.254: Render Properties parametreleri

37. Adim: Cikti ayarlarini yapmak icin ekranin sagindaki meniiden Output Properties (Cikt1 Ozel-
likleri) diigmesini aktif hale getiriniz.

38. Adim: Resolution [Rrezolusin (Cozunurlik)] degerinin X alanina 1280, Y alanina 720 deger-
lerini giriniz.

39. Adim: Kayit yeri alanina bir dosya ismi veriniz ve dosyayi nereye (6r. masadstli) kaydedece-
ginizi belirleyiniz.

File format alani, Render dosyasinin hangi formatta kaydedileceginin belirlendigi alandir.
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39. Adim: Kayit formatini JPEG olarak belirleyiniz (Gorsel 3.255).

Gorsel 3.256: Output Properties parametreleri

40. Adim: Render almak i¢in ekranin st kismindaki meniiden Render sekmesini tikladiginizda
acilan pencereden Render image digmesini seginiz (Gorsel 3.256).

Gorsel 3.256: Render digmesi
Adim 41: Masalistlne kaydedilen Render dosyasini aginiz (Gorsel 3.257).

Gorsel 3.257: Render dosyasl
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22. UYGULAMA: Animasyon Render (Cikt1) Alma

1. Adim: Daha 6nce kaydedilen Disli_Animasyon dosyasini a¢iniz (Gorsel 3.258).

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.258: Disli_Animasyon dosyasi

2. Adim: Cikti ayarlarini yapmak igin ekranin sagindaki meniiden Output Properties digmesini
aktif hale getiriniz (Gorsel 3.259).

Dimensions [Dimensins (Boyutlar)] sekmesi altindaki Resolution kismina olusturulacak animas-
yonun ¢oziindrluk degerleri girilir.

3. Adim: Resolution kisminin X alanina 1280, Y alanina 720 ¢6ziunirlik degerlerini giriniz.

Animasyonun hangi kareden baslayip hangi karede bitecegini belirlemek igin degerler, Frame
Start ve End alanlarina girilir.

4. Adim: 4 saniyelik bir animasyon olusturmak icin her saniyenin 25 kareden olusacagi bir sahne-
de Start degerini 1, End degerini 100 olarak giriniz.

Frame Rate (Kare Orani) degeri, her saniyenin ka¢ kareden olusacaginin belirlendigi degerdir.

5. Adim: Frame Rate degerine 25 giriniz. Boy-
lece 100 karelik bir animasyon 4 saniyeden olusur.

6. Adim: Output sekmesi altindaki alana dos-
yanin kayit yerini ve ismini yaziniz.

7. Adim: File Format kismindan FFmpef Video
dosya bigimini seginiz.

Gorsel 3.259: Output Properties parametreleri



8. Adim: Encoding (Kodlama) sekmesi altindaki Container alanina MPEG-4 giriniz (Gorsel 3.260).
9. Adim: Video sekmesi altindaki Video Codec alanina H264 degerini giriniz (Gorsel 3.260).

10. Adim: Output Quality (Cikti Kalitesi) degerini Medium Quality (Orta KalitE) olarak belirleyi-
niz (Gorsel 3.260).

11. Adim: Encoding Speed (Kodlama Hizi) degerini Good (iyi) olarak giriniz (Gérsel 3.260).

Gorsel 3.260: Output Properties parametreleri

12. Adim: Ekranin sagindaki meniiden Render Properties diigmesini tiklayiniz. Acilan pencere-
den Render Engine (Render Motoru) alanindaki Eevee degerini seciniz (Gorsel 3.261).

Gorsel 3.261: Render motorunu segme

13. Adim: Sahneye kip nesnesi ekleyiniz. Kiip nesnesinin boyutunu disli nesnelerinin yaklasik iki
kati olacak sekilde blyultiiniz.

14. Adim: Kiip nesnesi seciliyken Edit Modeu aktif hale getiriniz.

15. Adim: Ylzey segme aracini aktif hale getirip kiipiin 6n ylizeyini seciniz ve Delete tusuna basi-
niz. Agilan meniiden Face se¢enegini tiklayarak yizeyi siliniz (Gorsel 3.262).

Gorsel 3.262: Disli animasyon ¢iktisi icin fon olusturma
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3. OGRENME BiRiMI

16. Adim 16: Kiip nesnesine Solidify degistiricisini uygulayiniz ve Thickness (Kalinlik) degerini
-0,1 olarak degistiriniz (Gorsel 3.263). Bu deger, farkli uygulamalara gére degisiklik gosterir.

Gorsel 3.263: Kiip nesnesine kalinlik verme
17. Adim: Sahnedeki nesnelere atanan materyalleri gérebilmek i¢cin Viewport Shading digme-

sini aktif hale getiriniz.

18. Adim: Kiip nesnesini secerek Material Properties menisiini aginiz. Sagdaki meniiden +New
diigmesini tiklayiniz ve yeni bir materyal olusturunuz (Gorsel 3.264).

Gorsel 3.264: Kip nesnesi icin yeni materyal olusturma

19. Adim: Materyalin ismini fon olarak degistiriniz. Base Color degerini acik tonlu bir renk degeri,
Metalic degerini de 0,3 olarak ayarlayiniz (Gorsel 3.265).

Gorsel 3.265: Fon materyali parametreleri



20 . Adim: Disli_1 nesnesini secip Material Properties menUsiini aginiz. Sagda agilan meniiden
+New digmesini tiklayarak yeni bir materyal olusturunuz.

21. Adim: Materyalin ismini metal olarak degistiriniz (Gorsel 3.266).

22. Adim: Base Color degerini gri renk, Metalic degerini 1, Specular degerini 0,7, Roughness
degerini de 0,6 olarak ayarlayiniz (Gérsel 3.266).

Gorsel 3.266: Metal materyali parametreleri

23. Adim: Metal materyalini Digli_2 nesnesine uygulayiniz.

Render alabilmek icin sahneye sanal kamera ve sanal isik eklenerek sahneye uygun ayarlar ya-
pilmalidir.

24. Adim: Sanhneye kamera eklemek icin Add meniisii altindan Camera digmesini seginiz (Gor-
sel 3.267).

25. Adim: Kamerayi, tasima araglarini kullanarak yaklasik degerlerde sahnenin 6niinde konum-
landiriniz (Gorsel 3.267).

Gorsel 3.267: Sahneye sanal kamera ekleme
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Adim 26: Sahneyi kamera vizériinden gorebilmek icin ekranin sag st kdsesindeki kamera simge-
sini tiklayiniz. Klavyenin 0 diigmesine basarak da kamera gorinim moduna gegilebilir (Gorsel 3.268).

Tekrar perspektif goriinim moduna gegmek igin klavyenin 5 tusuna basiniz.

3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.268: Sahneyi kamera vizériinden gérmek igin kullanilan diigme

27. Adim: Ekranin sagindaki mentiden kamera ayarlari mendsiine giriniz ve Focal Length (Odak
Uzaklig1) degerini 35 mm olarak degistiriniz. Bu islemden sonra kamera, odak uzakligi 35 mm degerin-
de sanal bir objektif kullanir (Gorsel 3.269).

Gorsel 3.269: Sanal kamera parametreleri

28. Adim: Kameranin konumunu tam olarak ayarlamak i¢in ekranin sag st kdsesindeki ok isare-
tini farenin sol tusuyla sola dogru sirikleyiniz (Gorsel 3.270).

Gorsel 3.270: Kamera ek ayarlari

29. Adim: Agilan meniiden View sekmesi altindaki Camera to View secenegini isaretleyiniz (Gor-
sel 3.271). Bu islemden sonra sahne, kamera vizoriinden goérulirken kamera da tasima araglari yardi-
miyla sahneye, dogru bir sekilde konumlandiriimis olur.
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Gorsel 3.271: Kamera ek ayarlari

30. Adim: Sahneyi kamera vizériinden gérmek igin klavyedeki 0 digmesine basiniz.

31.Adim: Klavyenin Shift tusu ile farenin tekerlek tusuna ayni anda basil tutunuz ve fareyi saga
sola, yukari asagi surikleyerek kamerayi sahne 6niinde konumlandiriniz (Gérsel 3.272).

32. Adim: Nesneyi yaklastirip uzaklastirmak icin farenin tekerlegini dondiriniz.

Gorsel 3.272: Camera to View yardimiyla kamerayi konumlandirma

33. Adim: Kamerayi istenen sekilde konumlandirdiktan sonra Camera to View seceneginin isa-
retini kaldiriniz.

34. Adim: Sahneye 151k eklemek icin Add meniistini tikladiktan sonra agilan pencereden sirasiyla
Light ve Point digmelerini tiklayiniz.

35. Adim: Eklenen sanal 1siga ait ayarlari yapabilmek icin 1sik nesnesini sectikten sonra ekranin
sagindaki isik ayarlar menustni aginiz (Goérsel 3.273).

36. Adim: Isik kaynagi Radiusu (Yarigapi) 1 m olarak ayarlayiniz (Gorsel 3.273).

37. Adim: Power (Giig) degerini 1400 W olarak belirleyiniz (Gorsel 3.273).



3. OGRENME BiRiMI

Gorsel 3.273: Sanal i1sik parametreleri

38. Adim: Isik kaynagini tasima araclarini kullanarak Gorsel 3.274’teki gibi kamera ile nesne ara-
sina yerlestiriniz.

Gorsel 3.274: Sanal 1sik nesnesinin sahnede konumlandiriimasi

39. Adim: Sahneyi kamera vizériinden gérmek icin klavyenin 0 digmesine basiniz.

40. Adim: Sahnenin Render 6n izlemesini gorebilmek icin ekranin sag Ust kdsesinde bulunan
Render On izleme Modunu aktif hale getiriniz (Gorsel 3.275).

41. Adim: Ekranin sagindaki meniiden Render Properties diigmesini aktif hale getiriniz. Agilan
pencereden Screen Space Reflection secenegini isaretleyiniz (Gorsel 3.275). Bu islemden sonra nes-
neler Gzerindeki isik yansimalari aktif hale gelir.



Gorsel 3.275: Render Properties parametreleri

VINVTHIZVH NOASVININY

42. Adim: Render almak igin ekranin tst kismindaki meniden Render diigmesini tikladiginizda
acilan pencereden Render Animation diigmesini seginiz (Gorsel 3.276).

Gorsel 3.276: Render Animation digmesi

43, Adim: Masaustiline kaydedilen Render dosyasini inceleyiniz.




3. OGRENME BiRiMI

OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagida verilen sorularin dogru cevabini isaretleyiniz.

1. Yazihm g¢ahstirildiginda sahnede varsayilan olarak bulunan nesne asagidakilerden hangisidir?
A) Cember B) Duizlem C) Koni D) Kup E) Silindir

2.Sahnede bulunan nesneye yakinlasip uzaklagsmak igin kullanilan diigme asagidakilerden han-
gisidir?
A) Move The View B) Pan/Tilt C) Rotation D) Transform E)Zoom in/Out

3. Goris alaninda ekrani saga sola ya da yukari asagi hareket ettirmek i¢in kullanilan diigme
asagidakilerden hangisidir?

M O - I - )

4. Sahnede bulunan objeyi 3 boyutlu ortamda farkli bir yere tasimak igin kullanilan diigme asa-
gidakilerden hangisidir?

MO R - B O =

5. Sahnede bulunan objeyi 3 boyutlu ortamda farkli bir yere tagimak i¢in kullanilan kisayol tusu
asagidakilerden hangisidir?
A)A B) G C)F D)T E) M

6. Sahnede bulunan bir nesneyi 3 boyutlu ortamda dondiirmek igin kullanilan diigme asagidaki-
lerden hangisidir?

A M L E E

7. Sahnede bulunan bir nesneyi 3 boyutlu ortamda biiyiiltiip kiigiiltmek i¢in kullanilan diigme
asagidakilerden hangisidir?

= M A E

8. Sahnede bulunan bir nesneyi 3 boyutlu ortamda dondiirmek igin kullanilan kisayol diigmesi
asagidakilerden hangisidir?
A)F B) G M D)R E)S

9. Sahneye yeni nesne eklemek igin kullanilan menii asagidakilerden hangisidir?
A) Add B) Location C) Move D) Rotate E) View

10. Sahneye eklenen bir silindirin kenar sayisinin belirlendigi diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Depth B) Faces C) Poligone D) Radius E) Vertices
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11. Sahneye eklenen kiipiin bir kenar uzunlugunun belirlendigi diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Align B) Move C) Radius D) Rotation E) Size

12. Sahnedeki bir nesnenin ismini degistirmek icin kullanilan diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Faces B) Line Art C) Scale
D) Scene Collection E) Viewpoint

13. Sahnedeki bir objeyi kopyalamak igin kullanilan diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Convert To B) Duplicate Object C) Mirror
D) Move To Collection E) Set Origin

14. Ekrani sagdan goériiniim moduna almak icin kullanilan kisayol diigmesi agagidakilerden hangisidir?
A)l B) 3 Q)5 D)7 E)9

15. Ekrani 6nden gériinim moduna almak igin kullanilan kisayol diigmesi asagidakilerden han-
gisidir?
A)1 B) 3 Q)5 D)7 E)9

16. Nesnenin késelerine erismek igin kullanilan diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Cursor B) Edge C) Face D) Origin E) Vertex

17. Nesnenin kenarlarina erigsmek igin kullanilan diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Cursor B) Edge C) Face D) Origin E) Vertex

18. Nesnenin yiizeylerine erismek icin kullanilan diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Cursor B) Edge C) Face D) Origin E) Vertex

19. Nesnenin yiizeyi iizerinde yeni bir yilizey uzantisi olusturmak igin kullanilan diigme asagida-
kilerden hangisidir?
A) Array B) Cut C) Extrude D) Inset E) Subdivide

20. Nesnenin ylizeyi iizerinde ice dogru yeni bir yiizey olusturmak i¢in asagidaki diigmelerden
hangisi kullanilir?
A) Array B) Extrude C) Inset D) Mirror E) Subdivide

21. Nesne iizerinde yeni segmentler olusturmak icin asagidaki diigmelerden hangisi kullanilir?
A) Array B) Extrude C) Inset D) Select E) Subdivide

22. Objenin kenar, kose ve yiizeylerine erisebilmek igin asagidaki modlardan hangisinin aktif
edilmesi gerekir?
A) Edit B) Object C) Orthographic D) Perspective  E) Shading

23. Object Properties meniisii icerisindeki Visibility sekmesi altinda bulunan ve nesnenin sahne-
de secilebilir olma durumunu degistiren diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Collection B) Renders C) Selectable D) Viewports E) Wireframe
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24. Segilen nesne ile istenen miktarda, konumda ve mesafede dizi olusturmak igin kullanilan
degistirici asagidakilerden hangisidir?
A) Array B)Bevel C) Displace D) Solidify E) Subdivision Surface

25. Segilen nesnenin biitiin koselerine egimli yiizeyler eklenmesini saglayan degistirici asagida-
kilerden hangisidir?
A) Array B) Bevel C) Scale D) Solidify E) Subdivision Surface

3. OGRENME BiRiMI

26. Koseli hatlara sahip cisimleri yuvarlak hath cisimlere doniistiirmek igin kullanilan degistirici
asagidakilerden hangisidir?
A) Array B) Bevel C) Solidify D) Subdivision Surface E) Transform

27. Kalinhigi olmayan bir nesneye kalinlik vermek i¢in kullanilan degistirici asagidakilerden han-
gisidir?
A) Array B) Bevel C) Solidify D) Subdivision Surface E) Bridge

28. Ayni nesnenin birbirine bakan yiizeylerini birlestirmek icin kullanilan diigme asagidakilerden
hangisidir?
A) Bridge Faces B) Dissolve Faces C) Extrude Faces D) Inset Faces E) Poke Faces

29. Nesneye verilen bir rengi ya da bir dokuyu gorebilmek igin asagidaki diigmelerden hangisi
aktif hale getirilmelidir?
A) Material Preview B) Rendered C) Solid D) Wireframe E) X-Ray

30. Nesneye kaplama atamak veya nesneyi renklendirmek igin asagidaki meniilerden hangisi
kullanilir?

A) Material B) Modifier C) Object D) Output E) Particle

31. Nesnenin rengini degistirmek igin asagidaki diigmelerden hangisi kullanilir?
A) Base Color B) Roughness C) Subsurface Color D) Specular E) Transmission

32. Nesnenin piiriizliiliik diizeyini degistirmek icin asagidaki diigmelerden hangisi kullanilir?
A) Base Color  B) Roughness C) Subsurface Color D) Specular E) Transmission

33. Nesnenin 15181 yansitma diizeyini degistirmek icin asagidaki diigmelerden hangisi kullanilir?
A) Base Color  B) Roughness C) Subsurface Color D) Specular E) Transmission

34. Olusturulan materyali nesneye atamak icin agsagidaki diigmelerden hangisi kullanilir?
A) Assign B) Deselect C) New D) Select E) Unlink

35. Ekranda olusan gériintiiniin en kiigiik birimi asagidakilerden hangisidir?
A) Coziinlrluk  B) DPI C) FPS D) Frame E) Pixel
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36. Olusturulacak giktinin ¢oziiniirliigiinii belirlemek igin kullanilan menii asagidakilerden han-
gisidir?
A) Material B) Modifier C) Object D) Output E) Particle

37. Bir saniyede oynatilan kare sayisina verilen ad asagidakilerden hangisidir?
A) Cozunurlik  B) DPI C) Frame D) Frame Rate  E) Pixel

38. Asagidakilerden hangisi bir video formatidir?
A) AVI B) BMP C) JPEG D) PNG E) RAW

39. 25 fps degerine sahip 100 karelik bir animasyon kag saniyeden olusur?
A)1 B) 2 Q3 D)4 E)5

40. Objelerin hareketlerini kisitlamak i¢in kullanilan menii agsagidakilerden hangisidir?
A) Constraints  B) Material C) Modifier D) Output E) Render

41. Objelerin doniis hareketlerini kisitlamak icin kullanilan kisitlama diigmesi asagidakilerden
hangisidir?
A) Copy Location B) Copy Rotation C) Copy Scale D) Copy Object E) Copy Transforms

42. Olusturulacak g¢iktinin Render 6zelliklerini belirlemek i¢in kullanilan menii agsagidakilerden
hangisidir?
A) Modifier B) Object C) Output D) Particle E) Render

43. Objeye 151k gegirgenligi kazandirmak i¢in kullanilan diigme asagidakilerden hangisidir?
A) Base Color B) Roughness C) Specular D) Subsurface Color E) Transmission

44, Sahneyi kamera vizoriinden gérmek icin kullanilan kisayol diigmesi asagidakilerden hangi-
sidir?
A)4 B) 3 C)2 D)1 E)O

45, Asagidaki diigmelerden hangisi sahneye eklenen kameranin odak uzakligini degistirmek igin
kullanilir?
A) Clip Start B) Depth of Field C) Focal Length D) Lens Unit E) Safe Areas

46. Giines 1s181n1 simiile eden 151k tipi asagidakilerden hangisidir?
A) Area B) Dome C) Point D) Spot E) Sun

47. Asagidakilerden hangisi yazilim igerisinde Render almak icin kullanilan modiillerden biridir?
A) Advanced B) Denoising C) Evee D) Ray Trace E) Render Engine

48. Fotograf gercekliginde Render almak icin agagidaki modiillerden hangisi tercih edilmelidir?
A) Advanced B) Cycles C) Draft D) Evee E) Workbench
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KAYNAKCA

e Bilisim Teknolojileri Alani Cerceve Ogretim Programi, Ankara, 2020.

e Milli Egitim Bakanhgi Mesleki ve Teknik Egitim Genel Midirlugi “Ders Bilgi Formu” Dijital
Tasarim 11-12. Sinif, Ankara, 2020.

e Tirk Dil Kurumu Tirkge SozIuk, Ankara, 2019.

e  Turk Dil Kurumu Yazim Kilavuzu, Ankara, 2012.

KAYNAKCA

Kaynakga atif sistemi, TDK yazim kurallari ve kaynak gésterme bigcimine gore dizenlenmistir.
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