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DERS MATERYALİNİN TANITIMI

Öğrenme biriminin 

numarasını gösterir.

Öğrenme biriminin 

adını gösterir.

Öğrenme biriminin 

konu bașlıklarını 

gösterir.

Öğrenme birimiyle

ilgili kazanımları

kapsar.

Öğrenme biriminin 

temel kavramlarını 

gösterir.

Öğrenme birimi 
kapsamında yer

alan konulara ilișkin 
ilgi çekici ve

düșündürücü soruları 
içerir.

Karekod okuyucu ile 
taranarak öğrenme
birimiyle ilgili dijital 
kaynaklara ulașmayı

sağlayan koddur. 
Bu karekodu EBA 

uygulamasıyla okutarak 
ilgili dijital içeriğe 

ulașabilirsiniz.



Görsel açıklamasını 

gösterir.

Dikkat kutusunu 

gösterir.

Öğrenme biriminin 

numarasını gösterir.

Konu anlatımını 

gösterir.

Sayfa numarasını 

gösterir.

Öğrenme biriminin 

adını gösterir.

Konu bașlığının adını 

gösterir.

Konu anlatımına uygun 

görseli gösterir.

Uygulama sayfasını 

gösterir.

Uygulama 

numarasını gösterir.
Değerlendirme 

sayfasını gösterir.
Değerlendirme 

ölçüt tablosunu  gösterir.

Uygulamaya ait 

görseli gösterir.

Uygulamaya ait ișlem 

bașlıklarını gösterir.

Uygulamaya ait  

yönergeyi gösterir.

Uygulama konu 

bașlığını gösterir.
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Göz seviyesinde ekran



EKRANLI ARAÇLARLA ÇALIȘMALARDA SAĞLIK VE GÜVENLİK ÖNLEMLERİ

Ekipman

a. Genel Hususlar

b. Monitör

c. Klavye

GİRİȘ
Her iș kolunda olduğu gibi, ekranlı araçlarla yapılan çalıșmalarda da öncelik, çalıșanın sağlığını ve 

vücut bütünlüğünü koruyacak tedbirleri alarak ișlerini güvenli bir șekilde yapabilmesini sağlamaktır. 

Bu amaçla; Çalıșma ve Sosyal Güvenlik Bakanlığı, 16.04.2013 tarihinde 28620 sayılı Resmî Gazete’de, 

Ekranlı Araçlarla Çalıșmalarda Sağlık ve Güvenlik Önlemleri Hakkında Yönetmelik’i yayımlamıștır. 

Bu yönetmelikte bilgisayarla yapılan çalıșmalar dâhil, üzerinde ekran bulunduran tüm donanımları 

kapsayacak șekilde, yapılan düzenlemeler belirlenmiștir.



d. Çalıșma Masası veya Çalıșma Yüzeyi

e. Çalıșma Sandalyesi

Çalıșma Ortamı

a. Gerekli Alan



b. Aydınlatma

c. Yansıma ve Parlama

d. Gürültü

e. Isı

f. Radyasyon

g. Nem

Operatör-Bilgisayar Arayüzü





TEMEL KAVRAMLAR

NELER ÖĞRENECEKSİNİZ?

1.1.  ARAÇ ÇUBUKLARI

1.2.  ÇALIȘMA BİRİM AYARLARI

1.3.  MODELLEME KOMUTLARI

KONULAR

HAZIRLIK ÇALIȘMALARI



ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME KOMUTLARI

1.1. ARAÇ ÇUBUKLARI

Görsel 1.1: 3D tasarım programı arayüzü

üç boyut

1.1.1. Araç Çubuklarının Tanıtımı

1.1.1.1. İsim Çubuğu

1.1.1.2. Menü Çubuğu

1.1.1.3. Araç Çubuğu

1.1.1.4. Durum Çubuğu



1. ÖĞRENME BİRİMİ

1.1.1.5. Ölçü Kutusu

1.1.1.6. Orijin

1.1.1.7. Model

1.1.1.8. Kırmızı Yeșil Mavi Eksenler

View/Axes

Durum Çubuğu Ölçü Kutusu

Model

Orijin

İsim Çubuğu Menü Çubuğu Araç Çubuğu

Mavi Eksen

Kırmızı Eksen

Yeșil Eksen

Görsel 1.2: Arayüzde bulunan ögeler 



ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME KOMUTLARI

1.1.2. Araç Çubuklarını Özelleștirme

özelleștirme

1.1.2.1. Araç Çubukları

View/Toolbars  Toolbars 

Toolbars
Large Tool Set

✓

Görsel 1.3: Toolbars diyalog kutusu

Large Tool Set
✓ 

Görsel 1.4: Large Tool Set araç çubuğunun program arayüzünde görünüșü

Large Tool Set 



1. ÖĞRENME BİRİMİ

Kullanıcı, arayüzde bulunan araç çubuklarının yerlerini, kendine kullanım 
rahatlığı sağlayacak șekilde değiștirebilir.

Görsel 1.5: Program arayüzünde tüm araç çubuklarının aktif hâli

Görsel 1.6: Araç çubuğunu tașıma

ok

Görsel 1.7: Araç çubuğunu tașıma Görsel 1.8: Araç çubuğunu tașıma



ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME KOMUTLARI

1.1.2.2. Özel Araç Çubuğu Olușturma

View/
Toolbars New 

OK

Görsel 1.9: Toolbars diyalog kutusu

Görsel 1.10: İsim verme kutusu

Görsel 1.11: Özel araç çubuğu boș hâli



1. ÖĞRENME BİRİMİ

Özel 

1.1.2.3. Default Tray

Default Tray 
Menü Window/Default Tray/Show Tray Default Tray 

Görsel 1.12: Özel araç çubuğu 

Görsel 1.13: Default Tray menüsünün program arayüzünde görünüșü



ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME KOMUTLARI

1.ÖĞRENME 
BİRİMİ

ARAÇ ÇUBUKLARIKONU

1.1. UYGULAMA 

Yönerge:

İșlem Basamakları

View/Toolbars

Large Tool Set, Views, Styles

✓

Toolbars Close

Window/Default Tray/Show Tray Default Tray

Default Tray Materials

Görsel 1.14: Özelleștirilmiș program arayüzü

ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME 
KOMUTLARI



1. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Araç Çubukları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/35]
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1.2. ÇALIȘMA BİRİM AYARLARI

1.2.1. Projeye Uygun Çalıșma Birim Ayarlarının Belirlenmesi

cm
foot inch

1.2.2. Birim Ayarlarının Yapılması

Architectural/Centimeter

Architectural/Centimeter 

Görsel 1.15: Karșılama penceresi

1.2.3. Özel Șablon Olușturma

Window/Model Info Units 

Görsel 1.16: Model Info diyalog kutusunun açılıșı Görsel 1.17: Model Info diyalog kutusu



1. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 1.18: Birim ayarları diyalog kutusu

File/Save As Template
Name Description

Set As Default Template ✓ 

Görsel 1.19: Șablon olușturma diyalog kutusu
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1.ÖĞRENME 
BİRİMİ

ÇALIȘMA BİRİM AYARLARIKONU

1.2. UYGULAMA 

ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME 
KOMUTLARI

Değerlendirme

Yönerge: Decimal Centimetre
Mimari Default

İșlem Basamakları

Window/Model Info/Units Measurement Units
Format Decimal
Lenght Centimetre
Area  m2

Volume m3

X

File/Save As Template
Save As Template Name Mimari

Description mimari projeler için
Set As Default Template ✓
Save
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Çalıșma Birim Ayarları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/30]



1. ÖĞRENME BİRİMİ

1.3. MODELLEME KOMUTLARI

1.3.1. Modelleme Komutlarının Tanıtılması

1.3.1.1. Large Tool Set Araç Çubuğu

Large Tool Set
Large Tool Set Araç Çubuklarını Özelleștirme

 Large Tool Set

Görsel 1.20: Large Tool Set araç çubuğu

modelleme 
komutları 
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1.3.1.2. Views Araç Çubuğu

Views

1.3.1.3. Styles Araç Çubuğu

Styles

Görsel 1.22: Styles araç çubuğu

Görsel 1.21: Views araç çubuğu

1.3.1.4. Solid Tools Araç Çubuğu

Solid Tools

Görsel 1.23: Solid Tools araç çubuğu
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1.3.1.5. Shadows Araç Çubuğu

Shadows

Görsel 1.24: Shadows araç çubuğu

Görsel 1.25: 3D Warehouse araç çubuğu

1.3.1.6. 3D Warehouse Araç Çubuğu

3D Warehouse

Extension Warehouse

3D Warehouse
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1.3.2. Modelleme Komutlarını Kullanarak Modelleme Yapma

1.3.2.1. Prizma Çizme

Görsel 1.26: Dikdörtgen çizme

Görsel 1.27: Dikdörtgene yükseklik verme

Görsel 1.28: Prizma

Rectangle Orjin

Enter

Push/Pull

Enter



1. ÖĞRENME BİRİMİ

1.3.2.2. Silindir Çizme

Görsel 1.29: Daire çizme

Görsel 1.30: Daireye yükseklik verme

Görsel 1.31: Silindir

Circle Orjin 

Enter

Push/Pull

Enter



ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME KOMUTLARI

Yönerge:

• 

• 
• 
• 

İșlem Basamakları

Rectangle

Enter 

Push/Pull

Enter

Paint Bucket

Circle

Enter

Push/Pull

Enter

Paint Bucket

Iso, Top, Front, Right, Back Left

X-Ray, Wireframe, Hidden Line Shaded with Textures 

1.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

1.3. UYGULAMA 

MODELLEME KOMUTLARI

ARAYÜZÜN TANITIMI VE MODELLEME 
KOMUTLARI
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Modelleme Komutları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/45]
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MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

2.1. İKİ BOYUTLU DUBLEKS KONUT MİMARİ PROJESİNİ 3 BOYUTLU 
       ORTAMA  AKTARMA

2.1.1. 3D Tasarım Programında Birim Ayarlarının Yapılması

Birim Ayarlarının Yapılması

2.1.2. Mimari Proje Planlarını 3 Boyutlu Tasarım Programına Aktarma

On Off
Layer Proporties

Görsel 2.1: Layer Proporties Manager diyalog kutusu



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.2: Save Drawing As diyalog kutusu

Dosya Save As 
dosyanın  dosya

 
Save As 

Desktop

Dosya 

Görsel 2.3: Import diyalog kutusu

 Save As dwg Import
File/Import

Options...
Import



MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

Import Options… Import Autocad DWG/DXF Options 

cm

OK

Görsel 2.4: Import Autocad DWG/DXF Options diyalog kutusu

Import Results Close 

Görsel 2.5: Import ișlemleri diyalog kutuları

Import Progress…

Import Results 
Close 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.6: Aktarılan iki boyutlu çizimlerin görünüșü

EKRANLI ARAÇLARLA ÇALIȘIRKEN 
DOĞRU OTURMA POZİSYONU ALMAYI UNUTMAYINIZ!
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Görsel 2.7: Uygulama planı

Yönerge: 

İșlem Basamakları

File  Import…

 Import… Options… 

Close

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.1. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

İKİ BOYUTLU DUBLEKS KONUT MİMARİ 
PROJESİNİ 3 BOYUTLU ORTAMA AKTARMA



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Değerlendirme

Derece

B
aș

la
ng

ıç
 

D
üz

ey
in

d
e

G
el

iș
ti

ri
lm

el
i

O
rt

a

İy
i

Ç
o

k 
iy

i

Ölçütler 1 2 3 4 5

İki Boyutlu Dubleks Konut Mimari Projesini 3 Boyutlu Ortama Aktarma

 Import

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/45]
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2.2.1. Temel Yapı Elemanlarını Üç Boyutlu Hâle Getirme

2.2.1.1. Görüntüleme Araçlarını Kullanma

Views  Camera

Görsel 2.8: Views ve Camera araç çubukları

Görsel 2.9: Views komutlarını kullanma

Views Komutları

2.2.  DUBLEKS KONUT MİMARİ PROJESİNİN DIȘ MEKÂN ÇALIȘMASI İÇİN   
        ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.10: Orbit komutunu kullanma

Görsel 2.11: Mause ile Orbit komutunu kullanma

        Orbit Komutu

Orbit 

   

Orbit

OrbitOrbit Orbit

Orbit Scroll  Scroll 
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        Pan Komutu

Pan

        Zoom Komutu
Zoom

 Scroll  Scroll
Scroll 

  

    

Görsel 2.12: Pan komutunu kullanma

Görsel 2.13: Zoom komutunu kullanma

Görsel 2.14: Zoom komutunu kullanma

        Zoom Window Komutu

Zoom Window

   



2. ÖĞRENME BİRİMİ

        Zoom Extents Komutu

Zoom Extents 

 Previous Komutu

Previous

  Position Camera Komutu

Position Camera
 Look Around

 Look Around Komutu

Look Around

Walk Komutu

Walk Walk 

Görsel 2.15: Zemin kat planı

   

2.2.1.2.  Drawing Araçları ile Katı Model Olușturma
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2.2.1.3. Subasman İçin Yüzey Olușturma

 Line  Line

Görsel 2.16: Subasman yüzeyinin çizimi

3 boyutlu tasarım programında, yüzey olușturabilmek için, 
alanın mutlaka kapalı olması gerekir. Kare, dikdörtgen, daire 
bunlar kapalı alanlardır. Doğal olarak çizildikleri anda yüzey 
olușur. Ancak çizim bașlanılan noktada bitirilmiyorsa diğer 
bir deyișle alan kapatılmıyorsa yüzey olușmaz.



2. ÖĞRENME BİRİMİ

2.2.1.4. Subasman Yüzeyine Kalınlık/Yükseklik Verme

Push/Pull Push/Pull 

Ölçülü Kalınlık/Yükseklik Vermek İçin İșlem Sırası

        Push/Pull 

Measurements

Enter

Görsel 2.17: Subasman yüksekliği

Projeye ait yükseklik bilgileri iki boyut olarak çizilen planlarda 
mevcuttur.
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2.2.1.5. Subasman Modelini Grup Yapma

Make Group

Modeli Make Group Yapmak İçin İșlem Sırası

        Select

Make Group

2.2.1.6. Subasman Modelini Gizleme

Subasman Modelini Gizlemek İçin İșlem Sırası

Hide

Edit/Hide 

    

Görsel 2.18: Subasmanın grup yapılması



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.23: Olușturulan duvar

Make Group

Görsel 2.21: Duvara yükseklik verilmesi

Görsel 2.20: Duvarın alt yüzeyinin çizimi

2.2.1.7. Zemin Kat Duvarlarını Olușturma

Görsel 2.19: Duvar çizilecek alanı görüntüleme

Görsel 2.22: Seçilen duvar görüntüsü

Line

Push/Pull

Enter

Select

Zemin Kat Duvarlarını Olușturmak İçin İșlem Sırası
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Merdiven Çevresindeki Duvarları Olușturmak İçin İșlem Sırası

Line 

Görsel 2.24: Duvar çizilecek alanı görüntüleme

Görsel 2.25: Duvarın alt yüzeyinin çizimi



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.27: Seçilen duvar görüntüsü

Görsel 2.26: Duvara yükseklik verilmesi

Select 

Push/Pull

Enter
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Görsel 2.28: Duvarın grup yapılması

Görsel 2.30: İkinci duvarın tıklanmasıGörsel 2.29: Birinci duvarın tıklanması

Make Group

2.2.1.8.  Duvar Gruplarını Birleștirme

Solid Tools Union 

Duvar Gruplarını Birleștirmek İçin İșlem Sırası

       Union    



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.31: Grup birleștirmeye uygun olan ya da uygun olmayan modeller

Görsel 2.32: Grupları birleștirme

Grup Birleștirmede Çıkabilecek Hatalar

Not A Solid

• 
• 
• 

• 

Union
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2.2.1.9. Zemin Kat Duvarlarının Tamamlanması

Gizlenmiș Subasman Modelini Görünür Hâle Getirmek İçin İșlem Sırası

 Edit/Unhide/All

Görsel 2.33: Zemin kat duvarları

Görsel 2.34: Subasman ve duvarların görünümü



2. ÖĞRENME BİRİMİ

2.2.1.10. Duvarları Subasman Üzerine Yükseltme

Duvarları Yükseltmek İçin İșlem Sırası

Görsel 2.35: Duvarların seçilmesi

Enter

Görsel 2.36: Modelin uygun noktasının tıklanması

Görsel 2.37: Mavi eksen üzerinde yukarı kaydırılması

Görsel 2.38: Duvarların doğru yerde görünümü

      Move     
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Görsel 2.39: Uygulama planı

Yönerge:

İșlem Basamakları

 

Import… 

Line

Push/Pull

Make Group

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.2. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

DUBLEKS KONUT MİMARİ PROJESİNİN DIȘ MEKÂN 
ÇALIȘMASI İÇİN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Dubleks Konut Mimari Projesinin Dıș Mekân Çalıșması İçin Ana Yapı Elemanlarını Modelleme

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/30]
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2.2.1.11. Giriș Merdivenini Çizme

Giriș Merdivenini Çizmek İçin İșlem Sırası

Hide

Görsel 2.40: Giriș merdiveni

Rectangle 

 Rectangle 

Görsel 2.41: Birinci dikdörtgen



2. ÖĞRENME BİRİMİ

 Eraser

Görsel 2.42: Fazla çizginin silinmesi

Görsel 2.44: İkinci basamağın yükseltilmesi

Görsel 2.46: Merdivenin grup yapılması Görsel 2.47: Modeli bütün olarak görüntüleme

Görsel 2.45: Birinci basamağın yükseltilmesi

Görsel 2.43: Silinen çizgiden sonra olușan görüntü

Push/Pull

 Push/Pull

İ

Select

 Edit/Unhide/All 

Union

Not A Solid
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Görsel 2.49: Pencere boșluğunun üst çizgisi

2.2.1.12. Kapı Pencere Boșlukları Açma

Tape 
Measure Tool   Push/Pull 

Kapı Pencere Boșlukları Açmak İçin İșlem Sırası

Select

Görsel 2.48: Pencere boșluğunun sağ çizgisi

Görsel 2.50: Model düzenleme ișlevi

 Tape Measure Tool 

Enter



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.51: Rectangle ile tıklanacak ilk nokta

Tape Measure Tool 

Rectangle

Rectangle

Görsel 2.52: Dikdörtgeni çizme

Görsel 2.53: Boșluk açılacak alan

Görsel 2.54: Boșluğun açılması

210;240 Enter

Push/Pull 

Enter
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Görsel 2.55: Uygulama planı

Yönerge:

İșlem Basamakları

Tape Measure Tool

Rectangle

Push/Pull

Tape Measure Tool

Rectangle

Push/Pull

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.3. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

DUBLEKS KONUT MİMARİ PROJESİNİN DIȘ MEKÂN 
ÇALIȘMASI İÇİN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Dubleks Konut Mimari Projesinin Dıș Mekân Çalıșması İçin Ana Yapı Elemanlarını Modelleme

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/55]
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2.2.1.13. Birinci Kat Zemin Döșemesi Çizme

Birinci Kat Zemin Döșemesi Çizmek İçin İșlem Sırası

Line

Görsel 2.56: Birinci kat planı Görsel 2.57: Birinci kat zemin yüzeyi

Push/Pull

15 Enter
 15 cm

 Make Group



2. ÖĞRENME BİRİMİ

2.2.1.14. Birinci Kat Zemin Döșemesini Zemin Kat Modelinin Üzerine Tașıma

Birinci Kat Zemin Döșemesini Zemin Kat Modelinin Üzerine Tașımak İçin İșlem Sırası

Move

Görsel 2.58: Modellerin görünümü

Görsel 2.59: Birinci nokta Görsel 2.60: İkinci nokta
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Görsel 2.61: Arka cepheden görünüm

Görsel 2.62: Ön cepheden görünüm



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.63: Kapı ve pencere boșlukları açılmıș birinci kat duvarları

Görsel 2.64: Birinci katı zemin katın üzerine yerleștirme

Move

2.2.1.15. Birinci Kat Duvarlarını Olușturma
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2.2.1.16. Çatı Döșemesini Olușturma

Çatı Döșemesini Olușturmak İçin İșlem Sırası

CTRL

Enter

Select 

50 cm

Push/Pull

Push/Pull

 50

Enter

Görsel 2.65: Döșemenin kopyalama noktası

Görsel 2.66: Döșemenin kopyalanması

Görsel 2.67: Döșemeyi uzatma

Select

Move 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.68: Boșluğu kapatma

Görsel 2.69: Boșluğu kapatma

Görsel 2.70: Saçağı olușturma

Görsel 2.71: Çatı döșemesinin tamamlanmıș hâli

Push/Pull
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Görsel 2.72: Yüzeyin olușturulması

Görsel 2.73: Çatı eğiminde üçgen çizimi

Görsel 2.74: Çatı yüzeyinin olușumu

2.2.2. Dıș Cephe Elemanlarını Üç Boyutlu Hâle Getirme

2.2.2.1. Çatı Olușturma

Çatı Olușturmak İçin İșlem Sırası

Hide 

Line 

  Follow Me 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.75: Fazlalık çizgilerin silinmesi

Görsel 2.76: Grup yapılan çatı

Görsel 2.77: Tamamlanmıș çatı

Select

 Make Group

Select 

Intersect 

Faces/With Selection 

Eraser

Edit/Unhide/

All 
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Görsel 2.78: Çatı çizimi uygulaması

Yönerge:

İșlem Basamakları

Make Group 

Follow me

Intersect Faces/With 

Selection 

Erase 

Make Group

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.4. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

DUBLEKS KONUT MİMARİ PROJESİNİN DIȘ MEKÂN 
ÇALIȘMASI İÇİN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME



2. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Dubleks Konut Mimari Projesinin Dıș Mekân Çalıșması İçin Ana Yapı Elemanlarını Modelleme

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/45]
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Görsel 2.79: Pencere çerçevesini çizmek

Görsel 2.80: Çizilen çerçeve

Görsel 2.81: Çerçeveye kalınlık verilmesi

2.2.2.2. Pencere Çerçevesi Olușturma

Pencere Çerçevesi Olușturmak İçin İșlem Sırası

 Offset

 Enter

 Delete

Rectangle

Push/Pull 

 Enter

Make Group 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

2.2.2.3. Denizlik Olușturma

Denizlik Olușturmak İçin İșlem Sırası

Rectangle

Push/Pull 

 Enter

Görsel 2.82: Yüzey olușturma

Select 

Make Group

Görsel 2.83: Denizlik çizilmesi

Denizlik nedir?
Denizlik; pencerelerin alt kısmına henüz inșa așamasında belli 
ölçüler veya kalıplar dâhilinde yerleștirilen, kar ve yağmur sularının 
olası deformasyonlarını önlemeye yarayan yapı elemanıdır. 
Üretildiği malzemenin cinsine göre farklı çeșitlerde imal edilen 
denizlikler, hem dekoratif hem de fonksiyonel özelliklere sahiptir.
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Görsel 2.84: Kapı kasası ve pervaz çizilmesi

Görsel 2.85: Eksen çizimi

2.2.2.4. Kapı ve Pencereleri Olușturma

Make Group Component 
Make Group

Component 
Component

Component

Kapı Olușturmak İçin İșlem Sırası

Line

210 

cm

210 cm

Rectangle

Erase



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.86: Kapı kasası

Görsel 2.88: Kapı kasası

Follow Me

Make Group

Görsel 2.87: Kanat çizimi

Rectangle 

90;5 Enter

Push/Pull

205 cm

Make Group

Make Group 

Move
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Pencere Çerçevesi Olușturmak İçin İșlem Sırası

Rectangle

Push/Pull 

Enter

5 cm

Görsel 2.89: Dikdörtgenin köșe noktaları

Görsel 2.90: Dikdörtgen çizme

Görsel 2.91: Kalınlık verme



2. ÖĞRENME BİRİMİ

5

5 cm

Push/Pull 

Enter

Görsel 2.93: Olușturulan çerçeve

Görsel 2.94: Pencere kasası

Görsel 2.92: Kenar kopyalama

Offset 
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5 cm

Offset

Enter’

Görsel 2.97: Kenar kopyalama

Make Group 

Rectangle

Line

5 Enter

Görsel 2.95: Kanat çizimi

Görsel 2.96: Kanadı ikiye bölme



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Push/Pull

5 Enter

Görsel 2.98: Kanat olușturma

Görsel 2.99: 5. nokta

Görsel 2.100: 5. ve 6. nokta

Make Group

 X-Ray

Rectangle 

 Make Group
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X-Ray

Select 

Flip Along/Red Direction

Görsel 2.101: Kasa kanat ve cam seçimi

Görsel 2.102: Componente isim verme

Make Component… 

Create



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Component

Move 

20 Enter

Görsel 2.103: Pencere

Görsel 2.104: Component ekleme penceresi

 Component Components 



MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

Görsel 2.105: Pencere modelleme

Yönerge:

İșlem Basamakları

 Rectangle 

Offset kasa

Push/Pull kasaya

 Make Group

Rectangle

Offset kanat

Push/Pull kanata

Make Group 

Rectangle 

Push/Pull 

 Make Group

Move

Make Component

Flip Along/Green

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.5. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

DUBLEKS KONUT MİMARİ PROJESİNİN DIȘ MEKÂN 
ÇALIȘMASI İÇİN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME



2. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Dubleks Konut Mimari Projesinin Dıș Mekân Çalıșması İçin Ana Yapı Elemanlarını Modelleme

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/50]
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2.2.2.5. Teras ve Balkon Parapeti (Korkuluk) Olușturma

Teras ve Balkon Parapeti (Korkuluk) Olușturmak İçin İșlem Sırası

Rectangle 

3;8

Enter 3x8 cm

Line

Görsel 2.106: Parapet çizimi

Görsel 2.107: Yardımcı doğru çizimi



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.108: Parapet alt tutacağı

Follow Me

Make Group

1x80 cm

2,5x6 cm

Görsel 2.109: Parapet

Parapet Nedir?

Parapet; yapıların çatı, teras, balkon gibi bölümlerinde yalıtım ve 
güvenlik amacıyla yapılan koruyucu duvardır. Köprü gibi yerlerde 
de korkuluk duvarı olarak adlandırılabilir. Çoğu zaman küpește, 
korkuluk ve pencere eteği gibi kelimelerle karıștırılmaktadır.
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2.2.2.6. Profil Olușturma

Profil Olușturmak İçin İșlem Sırası

Line

Push/Pull

315 Enter

Select

Make Group

Görsel 2.110: Plan üzerinde çizim

Görsel 2.111: Profile yükseklik verme



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.113: Profiller

Görsel 2.112: Profili kopyalama

Select 

Move

CTRL

*4 En-

ter

Move
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2.3.1. Birim Ayarlarının Yapılması

2.3.2. Vaziyet Planını Modelin Altına Yerleștirme

2.3. İKİ BOYUTLU VAZİYET PLANININ MODELLENEN PROJEYE
       YERLEȘTİRİLMESİ

Görsel 2.114: Üç boyutlu ortama aktarılacak vaziyet planı



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.115: İçe aktarma penceresi

File/Import… 
 Options… 

Import…  Import Progress… 

Görsel 2.116: Aktarma ișlemi diyalog kutusu

İki boyutlu çizim programında vaziyet planını tasarlarken bazı 
hususlara dikkat etmek gerekir. Mimari orantıyı bozmamak adına 
yol genișlikleri, șerit genișlik ve uzunlukları standartlara uygun 
verilmelidir. Bu amaçla T.C. Karayolları Genel Müdürlüğünün 
yayınladığı Karayolu Trafik İșaretleme Standartları dokümanından 
yararlanılabilir.
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Import Results

Görsel 2.117: Aktarma ișlemi sonuçları

Tags

Görsel 2.118: İçe aktarılan vaziyet planı ve bina modeli

Görsel 2.119: Tags araç çubuğu



2. ÖĞRENME BİRİMİ

İșlem Basamakları

File  Import… 

Import… Options… 

Close

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.6. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

İKİ BOYUTLU VAZİYET PLANININ MODELLENEN 
PROJEYE YERLEȘTİRİLMESİ

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

İki Boyutlu Vaziyet Planının Modellenen Projeye Yerleștirilmesi

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/40]

Yönerge:
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2.4.1. Vaziyet Planlarında Bulunan Temel Elemanlar

Vaziyet planları

2.4.2. Vaziyet Planının Modellenmesi

2.4.2.1. Çim ve Park Alanının Modellenmesi

Line

Reverse Face

Make Group 

2.4. VAZİYET PLANINI MODELLEME

Görsel 2.120: Çim ve park alanının modellenmesi

Daha gerçekçi doku atamasının ayrı bir 3D görselleștirme programında yapılması gerekir.



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.121: Deck alanı ve havuzun modellenmesi

2.4.2.2. Deck Alanı ve Havuzun Modellenmesi

Line Rectangle 
Reverse Face
Line Rectangle

Push/Pull 

Line Rectangle

Offset Push/
Pull 

Line
Rectangle Offset

Push/Pull 

Line Rectangle
Push/Pull 
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2.4.2.3. Kaldırım, Yollar, Șerit Çizgileri, Bahçe Duvarı ve Diğer Yeșil Alanların  
             Modellenmesi

Line Rectangle
Reverse Face Push/Pull 

Line Rectangle 
 Reverse Face 

 Line Rectangle
Reverse Face

Push/Pull 

Line Rectangle
Reverse Face

2.4.2.4. Bahçe Duvarlarını Olușturma

Bahçe Duvarı Olușturmak İçin İșlem Sırası

Default 

Tray/Tags 

Görsel 2.122: Tags menüsü



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.123: Bahçe duvarı alt yüzeyi

Görsel 2.124: Duvara yükseklik verilmesi

Görsel 2.125: Köșeye kare çizilmesi

Görsel 2.126: Duvar kolonunu yükseltme

Rectangle 

155 cm’ 20 cm

155;20 Enter

Push/Pull

Rectangle

20x20 cm’

Push/Pull

60 cm

 Make Group 

Line 
10 

cm

Görsel 2.127: Yardımcı çizgi çizilmesi
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Görsel 2.128: Daire çizilmesi

Görsel 2.129: Demirin uzatılması

Görsel 2.131: Düșey demir çizimi

Circle 

Erase

Push/Pull 

Make Group 

40  Enter

Görsel 2.132: Düșey demiri kopyalama

Görsel 2.130: Demiri kopyalama

Move 

115 Enter

/10  Enter



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.133: Modeli komponent yapma

Select 

Make Group 

Make Component…

Definition 

Component

Create

Görsel 2.134: Vaziyet planı modellemesi
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Yönerge:

İșlem Basamakları

Push/Pull 

Make Group

Push/Pull

 Push/Pull

Make Group

Make Component

Görsel 2.135: Bahçe çiti

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.7. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

VAZİYET PLANINI MODELLEME



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Vaziyet Planını Modelleme

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/35]



MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

2.5. DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ YAPILAN DUBLEKS KONUTA DOKU ATAMA

Plugin

2.5.1. Kaplamada Kullanılan Dokular

 Materials 

Window/Default Tray/Materials
Materials

Materials

Görsel 2.136: Materials penceresi



2. ÖĞRENME BİRİMİ

2.5.2. Yapı Elemanlarına Doku Atama

Texture Use 
Texture Image

 Opacity 

Select     
Select

Görsel 2.137: Yeni materyali olușturma ve materyal ayarları diyalog kutusu
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Styles Shaded with textures

Görsel 2.138: Shaded with texture komutu

B
B 

Position
Drag Pin To Scale Drag Pin To 

Move

Görsel 2.139: Tek yüzeye yapılan materyal atamalarında doku sıklığının ve açısının ayarlanması



2. ÖĞRENME BİRİMİ

 Select 

2.5.2.1. Grup Modellere Doku Atama

Yapı Elemanlarına Doku Atamak İçin İșlem Sırası (Pencereye Doku Atanması)

Görsel 2.141: Materials penceresinden doku seçimi

Görsel 2.140: Doku atanacak yapı elemanı

Paint Bucket 

Materials Glass and Mirrors

Görsel 2.142: Cama doku atama
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Görsel 2.143: Kasa ve kanada doku atama

Materials Metal 

2.5.2.2. Grup Modellerde Farklı Yüzeylere Farklı Doku Atama

Paint Bucket

Görsel 2.145: Grup yüzeylerine farklı doku atama

Görsel 2.144: Doku ayarları 

 Materials  Edit 



2. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Dıș Mekan Modellemesi Yapılan Dubleks Konuta Doku Atama

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/25]

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.8. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ YAPILAN DUBLEKS 
KONUTA DOKU ATAMA

Yönerge: 

İșlem Basamakları

Paint Bucket

 Make Group

Görsel 2.146: Doku atama uygulaması

Değerlendirme
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2.5.2.3. Yapı Elemanlarına Görselleștirme Programında Doku Atama

 Import 

Re import
Re import 

Weather, 
Landscape, Materyals, Object
Photo, Build, Movie, 360 panorama, Files, Settings

Görsel 2.147: Görselleștirme programı arayüzü



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.148: Weather menüsü

Görsel 2.149: Landscape menüsü

Weather 

Landscape

Materials

Görsel 2.150: Materials menüsü
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Object

Photo
360 Panorama Movie  Build 

Settings
Files

? 

Görsel 2.151: Object menüsü

Görsel 2.152: Sağ alt köșe menüsü

Import Object 

Import
Object Change hight Move object

Change hight Z

Landscape 

Görsel 2.153: Modelin görselleștirme programına import (aktarma) edilmesi



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Material

Materyal library
 Nature Indoor

Outdoor

Custom Standart

Colorization
Texture

Gloss  Reflectivity
Relief Scale

Reflectivity
Reflectivity

 Choose color map 

 Position Orientation
Transparency

Settings 
Weathering

Foliage

Görsel 2.154: Material library ve standart materyal olușturma
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Custom/standart Reflectivity
 Gloss

 Choose Map

 Texture

Material
Edit/Copy Edit/

Paste

Görsel 2.155: Material library ile materyal  kopyalama ve yapıștırma



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.156: Hazır cam materyali olușturma

Indoor/Glass Outdoor/Glass

Custom/
Standart Reflectivity

Gloss 
Custom/Standart/Transparency/Transparency

Emissive

Custom/Standart Colarization 
Glosy Reflectivity 

 Reflection Reflection 
On  Edit

Görsel 2.157: Ayna materyali olușturma
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Görsel 2.158: Malzeme atamaları yapılmıș ve hazır modelleri eklenmiș 3D modelin dıș ekran görüntüleri

Object 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

İșlem Basamakları

Import 

Z

Material

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.9. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ YAPILAN DUBLEKS 
KONUTA DOKU ATAMA

Yönerge: 

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Dıș Mekân Modellemesi Yapılan Dubleks Konuta Doku Atama

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/30]
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2.6. IȘIK YERLEȘİMİ VE AYARLARI

Weather

Weather

 Object Lights Utilities

Görsel 2.159: Yapay ıșıklar menüsü



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.162: Area Lights menüsü

Görsel 2.160: Spot Lights menüsü

Görsel 2.161: Omni Lights menüsü

      Spot Lights:     

       Area Lights: 

Area Light:

Line Light: 

    Omni Lights:  
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İșlem Basamakları

Weather

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.10. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

IȘIK YERLEȘİMİ VE AYARLARI

Yönerge: 

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Ișık Yerleșim Ayarları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/40]



2. ÖĞRENME BİRİMİ

2.7. KAMERA YERLEȘİMİ VE AYARLARI

2.7.1. Modelleme Programında Kamera Yerleștirme ve Ayarları

 Views Top
Camera Perspective Position Camera

Target
Shaded With Textures Top

 Pan 
Pan

Shift+mause orta tușu

Görsel 2.163: Modelleme programında kamera yerleștirme așamaları

 Zoom 
 Field of view
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Zoom
Pan Orbit 

Görsel 2.164: Modelleme programında kamera açısında genișletme ve modelin düșey köșelerini 

ekran kenarlarına paralel hâle getirme

2.7.2. Görselleștirme Programında Kamera Yerleștirme ve Ayarları
  Photo 

Focal Lenght 
Focal Lenght

Scroll Wheel
Pan Scroll Wheel  Zoom 

 Orbit 

Görsel 2.165: Görselleștirme programında kamera ekleme ve ayarları

 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

İșlem Basamakları:

Focal Lenght

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.11. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

KAMERA YERLEȘİMİ VE AYARLARI

Yönerge: 

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Kamera Yerleșim Ayarları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/20]
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2.8. RENDER AYARLARI

 Photo
 Custom Style

Realistic;

Interior; 

Daytime; 

Night; 

 Custom Settings

Custom Settings
Custom Settings 

Light and Shodow

• Sun 

• Shadow 

• Reflection

• Hyperlight 

• Global Illumination

Görsel 2.166: Görselleștirme programında hazır render ayarları seçme



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.167: Görselleștirme programında Light and Shadow etkileri 1

Görsel 2.168: Görselleștirme programında Light and Shadow etkileri 2

• Sun Study

• Volumetric Sunlight 

• Moon

Camera  Camera



MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

Scene and Animation 

• Mass Move

• Movie

• Advanced Move

• Near Clip Plane

• Variation Control

• Time Wrap  Import

• Layer Visibility

• Sky Drop

• Animate Light Color

Weather and Climate

• Sky and Clouds

• Fog

• Rain

• Snow

• Contrail

Görsel 2.169: Görselleștirme programında Scene and Animation etkileri



2. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 2.170: Görselleștirme programında Weather and Climate etkileri

Görsel 2.171: Görselleștirme programında Sketch etkileri

• Volume Clouds

• Wind

• Horizon Cloud

• Autumn Colors

Sketch
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Color

• Color Correction

• Analog Color Lab

• Fade in/out

• Vignette 

• Sharpen

• Bloom

• Noise

• Selective Saturation

• Bleach

Görsel 2.172: Görselleștirme programında Fade in/out etkileri

Various

• Image Overlay

• Titles

• Side by Side 3D Stereo

• Print Poster Enhancer Shadow, Reflection, Depth of Field, 

Hyperlight and glass

• Styrofoam



2. ÖĞRENME BİRİMİ

• Sound

• God Rays

• Water

• Materyal Highlight

Görsel 2.173: Görselleștirme programında Various etkileri

Görsel 2.174: Görselleștirme programında dıș mekân gündüz sahnesi için eklenen render etkileri
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Menu/Copy effect Menu/ 

Paste effect

Görsel 2.175: Görselleștirme programında render etkilerinin aynı proje içinde kopyalanıp yapıștırılması

Görsel 2.176: Görselleștirme programında render etkilerinin kaydedilip bașka projelere yüklenmesi ayarları

Menu/Save effect Menu/

Load effect 



2. ÖĞRENME BİRİMİ

İșlem Basamakları

Photo

Render Photos

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.12. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

RENDER AYARLARI

Yönerge: 

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Render Ayarları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/25]
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2.8. RENDER ALMAK

Photo Render 
Photos 

Görsel 2.177: Görselleștirme programında render alma ekranı

Görsel 2.178: Görselleștirme programında render çözünürlüğünün seçilmesi



2. ÖĞRENME BİRİMİ

png tiff  targa

 Ok Folder

Görsel 2.179: Görselleștirme programında dıș mekândan alınan render görüntüsü

Görsel 2.180: Görselleștirme programında dıș mekândan alınan render görüntüsü
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Görsel 2.181: Görselleștirme programında dıș mekândan alınan render görüntüsü

Görsel 2.182: Görselleștirme programında dıș mekândan alınan render görüntüsü

Görsel 2.183: Görselleștirme programında dıș mekândan alınan render görüntüsü



2. ÖĞRENME BİRİMİ

İșlem Basamakları

Render Photo

2.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

2.13. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN DIȘ MEKÂN MODELLEMESİ

RENDER ALMAK

Yönerge: 

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Render Almak

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/25]





    

3.1. İKİ BOYUTLU MİMARİ PROJEYİ 3 BOYUTLU ORTAMA AKTARMA

3.2. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN SALONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.3. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN YATAK ODASININ 3 BOYUTLU  

       MODELLENMESİ

3.4. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN BANYONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.5. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN MUTFAĞIN 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.6. TOPLU KULLANIM MEKÂNLARINDAN SİNEMA, TİYATRO, KONFERANS  

        SALONU, KANTİN, KAFETERYA 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.7. MODELLEMESİ YAPILAN İÇ MEKÂNLARA DOKU ATAMA

3.8. KAMERA YERLEȘTİRME VE AYARLARI

3.9. IȘIK YERLEȘTİRME VE AYARLARI

KONULAR

TEMEL KAVRAMLAR

NELER ÖĞRENECEKSİNİZ?

HAZIRLIK ÇALIȘMALARI

   



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

3.1. İKİ BOYUTLU MİMARİ PROJEYİ 3 BOYUTLU ORTAMA AKTARMA

3.1.1. 3D Tasarım Programında Birim Ayarlarının Yapılması

1.2.2. Birim Ayarlarının Yapılması

3.1.2. Modellemesi Yapılacak Mekânları 3 Boyutlu Tasarım Programına Aktarma
File/Import

Import
 Import 

File/Import
Options

Görsel 3.1: İçe aktarma ayarları



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.2: Import edilen planlar

 Import

Layer  Layer
Layer 

Layer
Layer 

Import 
Import  Import 

Import
Import 2.1.Uygulama

Kat planlarının ayrı ayrı Import edilmesinin sebebi, gerektiğinde 
herhangi bir kat planını gizleyebilme esnekliğini sağlamasıdır.
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3.2. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN SALONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.2.1. Salondaki Temel Yapı Elemanlarını Modelleme

Mimari Projenin Dıș Mekân Modellemesi

Görsel 3.3: Salon modellemesi için kullanılacak model

Görsel 3.4: Tefrișli planın modele yerleștirilmesi

Hide
File/

Import



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.2.1.1. Merdiven ve Korkuluk Modelleme

Line 
Rectangle  Push/Pull

Line Push/Pull

Explode

 Line Push/Pull
 Z Move

Line Rectangle
Push/Pull

Shift
Move Flip Along

Red Green Blue
 Move

Z Line

Offset Push/Pull

Line Push/Pull 

Görsel 3.5: Merdiven ve korkuluğun modellenmesi



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

3.2.1.2. Kartonpiyer ve Spot Ișıklarını Modelleme

Line
Offset

 Push/Pull Z

Görsel 3.6: Kartonpiyer ana gövdesinin modellenmesi

Görsel 3.7: Ișık kanallarının modellenmesi



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Push/Pull 
Offset

Push/Pull

Make Component 

Görsel 3.8: Spot ıșıkların modellenip yerine yerleștirilmesi

3.2.2. Salonda Bulunan Eșyaları Modelleme

3.2.2.1. Portmanto Modelleme

Line Rectangle  Push/
Pull Push/Pull

Tape 
Measure

Tape Measure Guide 
Line

Offset
Push/Pull 

Tape Measure



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

Görsel 3.9: Portmanto iç bölümlerinin modellenmesi

Görsel 3.10: Portmanto kapaklarının modellenmesi

Dolap kapaklarını modellerken dikkat edilmesi gereken en önemli 
hususlardan birisi, kapak birleșim yerindeki mesafedir. 

Render
Render



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.2.2.2. Masa ve Sehpaları Modelleme

Line Rectangle Push/Pull 
Move 

Path 
Fallow me

Tape Measure

Push/Pull 
Z

Z

Görsel 3.11: Masanın modellenmesi

Görsel 3.12: Sehpaların modellenmesi
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3.2.2.3. TV Ünitesini Modelleme

Line Rectangle
Push/Pull Tape 
Measure 

Tape Measure

Görsel 3.13: TV ünitesinin modellenmesi

Görsel 3.14: TV ünitesinin kapakları, kulpları ve ayaklarının modellenmesi

3.2.2.4. Standart Salon Eșyalarını Program Kütüphanesinden Yükleme

 3D Ware-
house

Görsel 3.15: Program kütüphanesinden standart eșyaların indirilmesi



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.16: Salon görseli

Görsel 3.17: Salon görseli



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

Görsel 3.18: Salon planı

Yönerge:

İșlem Basamakları

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.1. UYGULAMA 

İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN SALONUN 3 
BOYUTLU MODELLENMESİ



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Konut Iç Mekânlarından Salonun 3 Boyutlu Modellenmesi

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/135]
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3.3.  KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN YATAK ODASININ 3 BOYUTLU
        MODELLENMESİ

3.3.1. Yatak Odasındaki Temel Yapı Elemanlarını Modelleme

Kartonpiyer ve Spot Ișıklarını 
Modellemek

3.3.2. Yatak Odasında Bulunan Eșyaları Modelleme

3.3.2.1. Makyaj Masası ve Aynasını Modelleme

Görsel 3.19: Makyaj masası ve aynasının modellenmesi

3.3.2.2. Gardırop Modelleme

Portmanto 
Modellemek 

Görsel 3.20: Gardırop modellenmesi



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.3.2.3. Standart Yatak Odası Eșyalarını Program Kütüphanesinden Yükleme

3D 

Warehouse 3D Warehouse

Görsel 3.22: Yatak odası görseli

Görsel 3.21: Yatak odası görseli
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Yönerge:

İșlem Basamakları

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.2. UYGULAMA 

İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN YATAK 
ODASININ 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

Görsel 3.23: Yatak odası planı



3. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Konut Iç Mekânlarından Yatak Odasının 3 Boyutlu Modellenmesi

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/135]

Değerlendirme
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3.4. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN BANYONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.4.1. Banyoda Bulunan Eșyaları Modelleme

3.4.1.1. Banyo Dolabı ve Aynası Modelleme

Görsel 3.24: Banyo dolabının modellenmesi

Görsel 3.25: Banyo aynasının modellenmesi

Rectangle

Offset
Push/Pull 

Rectangle
Push/

Pull



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.26: Aynanın arkasına ıșık kanalı modellenmesi

3.4.1.2. Duș Kabini Modellemek

Portmanto 
Modellemek 

Görsel 3.27: Duș kabininin modellenmesi
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Görsel 3.28: Duș kabini rafı modellemek

Görsel 3.29: Banyo görseli

Görsel 3.30: Banyo görseli

3.4.1.3. Duș Kabini Rafı Modelleme

3.4.1.4. Standart Banyo Eșyalarını Program Kütüphanesinden Yükleme

3D 
Warehouse 3D Warehouse



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.31: Banyo planı

Yönerge:

İșlem Basamakları

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.3. UYGULAMA 

İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLENMESİ

KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN BANYONUN 3 
BOYUTLU MODELLENMESİ
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Değerlendirme
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Konut Iç Mekânlarından Banyonun 3 Boyutlu Modellenmesi

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/145]



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.5. KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN MUTFAĞIN 3 BOYUTLU MODELLEMESİ

3.5.1. Mutfakta Bulunan Eșyaları Modelleme

3.5.1.1. Mutfak Dolaplarını Modelleme

 Tape Measure

Tape Measure 

Görsel 3.32: Mutfak tezgâhının modellenmesi

Görsel 3.33: Üst dolapların modellenmesi



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

Görsel 3.34: Buzdolabı yuvası, dolap kulpları ve camların modellenmesi

Görsel 3.35: Ayna sınırları için yüzey olușturulması

3.5.1.2. Mutfak Masası ve Aynayı Modelleme

 Masa ve Sehpaları Modellemek
 Rectangle Line



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.36: Ayna çerçevesi olacak profilin çizilmesi

Fallow me

Rectangle

Rectangle Push/Pull

Görsel 3.37: Çerçevenin olușturulması



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

Görsel 3.38: Mutfak aynası arka yüzeyindeki gereksiz yüzey ve kenarların temizlenmesi

Görsel 3.39: Mutfak masası ve aynanın modellenmiș hâli



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.5.1.3. Mutfak Standart Eșyalarını Program Kütüphanesinden Yükleme

3D 
Warehouse 3D Warehouse 

Görsel 3.40: Mutfak görseli

Görsel 3.41: Mutfak görseli
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Yönerge:

İșlem Basamakları

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.4. UYGULAMA 

İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLENMESİ

KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN MUTFAĞIN 3 
BOYUTLU MODELLENMESİ

Görsel 3.42: Mutfak planı



3. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Konut Iç Mekânlarından Mutfağın 3 Boyutlu Modellenmesi

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/155]

Değerlendirme



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

3.6.  TOPLU KULLANIM MEKÂNLARINDAN SİNEMA, TİYATRO, KONFERANS 

         SALONU, KANTİN, KAFETERYA 3 BOYUTLU MODELLENMESİ

3.6.1. Konferans Salonu Modellemesi

Görsel 3.43: Konferans salonu planı

Görsel 3.44: Konferans salonu A-A kesiti



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.45: Konferans salonu tavan planı

Mimari Proje Planlarını Üç 
Boyutlu Tasarım Programına Aktarma 

 Line Rectangle
Push/Pull

Push/Pull 

Push/Pull 
Tape Measure Tape Measure

Line Rectangle
Push/Pull

Görsel 3.46: Konferans salon duvar ve döșemelerinin modellenmesi, kapı-pencere boșluklarının açılması



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

Kapı ve Pencereleri Olușturmak

3D Warehouse

File/Insert Kartonpiyer ve Spot Ișıklarının 
Modellenmesi 

Move 

Görsel 3.47: Konferans salonu kapı ve pencerelerin modellenmesi, hazır modellerin program 

kütüphanesinden eklenmesi

Görsel 3.48: Konferans salonu tavan spot ıșıklarının modellenmesi ve 

yerine yerleștirilmesi



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.49: Konferans salonu planı

Yönerge:

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.5. UYGULAMA 

İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLENMESİ

TOPLU KULLANIM MEKÂNLARINDAN KONFERANS 
SALONU 3 BOYUTLU MODELLENMESİ
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İșlem Basamakları
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3. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Toplu Kullanım Mekânlarından Konferans Salonu 3 Boyutlu Modellenmesi

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/115]



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

3.7. MODELLEMESİ YAPILAN İÇ MEKÂNLARA DOKU ATAMA

Yapı Elemanlarına Görselleștirme 
Programında Doku Atamak

3.7.1. Konut İç Mekânlarından Salon ve Elemanlarına Doku Atama

 Custom/Standart
Colarization 

Glosy 
 Reflectivity

Reflectivity

Interior/
wood Relief 

Custom/Standart 
Settings/Emissive

Indoor/metal Crome

Indoor/fabric 

Indoor/metal 
Reflectivity

 Indoor/glass



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.50.a: Salon ve elemanlarına doku atama

Görsel 3.50.b: Salon ve elemanlarına doku atama
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Yönerge:

İșlem Basamakları

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.6. UYGULAMA 

İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLENMESİ

KONUT İÇ MEKÂNLARINDAN SALON VE 
ELEMANLARINA DOKU ATAMA
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3. ÖĞRENME BİRİMİ
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Konut Iç Mekânlarından Salon Ve Elemanlarına Doku Atama

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/140]
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3.7.2. Konut İç Mekânlarından Yatak Odası ve Elemanlarına Doku Atama

Custom/Standart 
Colarization

Glosy
Reflectivity

Reflectivity

Interior/wood 
Relief 

Custom/Standart
Settings/Emissive 

Indoor/metal Crome 

 Indoor/fabric 

Indoor/metal
Reflectivity Indoor/

glass

Custom/Standart
Colarization 

Glosy Reflectivity 

Transparancy/Waxiness

Custom/Standart
Colarization Glosy Reflectivity

Render
Reflection 

On Edit
Artı  

Ok

Artı



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.7.3. Konut İç Mekânlarından Banyoya ve Elemanlarına Doku Atama

Custom/Standart 
Colarization  

Glosy
Reflectivity 

 Indoor/Tiles

Indoor/Glass
Indoor/Metal

Reflectivity

Custom/Standart Colorization
Glosy Reflectivity  

Render Reflection

 Reflection
On Edit 

Artı Ok 

Custom/Standart
Colarization  

Glosy  Reflectivity
Custom/Standart 

Glosy Reflectivity

3.7.4. Konut İç Mekânlarından Mutfağa ve Elemanlarına Doku Atama

Custom/Standart
Colarization  

Glosy Reflectivity

Custom/Standart
Colarization  

Glosy Reflectivity 

Custom/Standart
Colarization 

Glosy Reflectivity 
Indoor/Tiles 

Indoor/Marble
Indoor/Tiles
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Custom/Standart  Colorization
Glosy Reflectivity  

Render Reflection
Reflection On

Edit Artı 
Ok 

3.7.5. Toplu Kullanım Mekânlarından Konferans Salonu ve Elemanlarına Doku    
          Atama

Custom/Standart 
Colorization   

Glosy
Reflectivity 

Custom/Standart 
Colorization

Glosy
Reflectivity

Indoor/Fabric

Indoor/Fabric

Transparancy/
Waxiness 

Custom/Standart 
Colorization  

Glosy Reflectivity 

Interior/wood Relief

Custom/Standart Colorization 
texture Glosy Reflectivity

Settings/Emissive



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.8. KAMERA YERLEȘTİRME VE AYARLARI

Kamera Yerleșimi ve Ayarları

Focal lenght

Focal lenght

Re import
Import Re import 

 Focal lenght 

Alan bakımından küçük mekânlarda daha geniș kamera açıları 
elde etmenin çözüm yollarından birisi mekânı çevreleyen 
duvarlardan birini veya birkaç tanesini modelleme programında 
gizlemek ve gerekirse daha geriden geçici duvar ekleyip mekânı 
genișletmektir.
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Yönerge:

İșlem Basamakları

Photo 

Focal lenght

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.7. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN İÇ MEKÂN MODELLEMESİ

KAMERA YERLEȘTİRME VE AYARLARI
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Kamera Yerleșim ve Ayarları

Photo

Focal lenght 

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/20]

Değerlendirme



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.9. IȘIK YERLEȘTİRME VE AYARLARI

Spotlights Spotlights 
 Alt 

Ctrl 

AreaLights

Alt 

Ctrl

Ungroup 

Spotlights AreaLights

AreaLights

AreaLights

AreaLights

 AreaLights

2.6. Ișık Yerleșimi ve Ayarları

3.9.1. Mekânlara Ișık Yerleștirme ve Ayarları



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

Spotlights AreaLights

 
AreaLights

Spotlights AreaLights

EKRANLI ARAÇLARLA ÇALIȘIRKEN 

DOĞRU OTURMA POZİSYONU ALMAYI UNUTMAYINIZ!



3. ÖĞRENME BİRİMİ

İșlem Basamakları

Area Lights 

Spot Light

Weather

Yönerge:

3.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

3.8. UYGULAMA 

MİMARİ PROJENİN İÇ MEKÂN MODELLEMESİ

IȘIK YERLEȘTİRME VE AYARLARI
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Ișık Yerleștirme ve Ayarları

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/35]

Değerlendirme



İÇ MEKÂN MİMARİ ÇİZİMLERİN MODELLEMESİ

3.9.2. İç Mekân Render Ayarları

Render Ayarları
Render 

Render

3.9.2.1. Konut İç Mekânlarından Salonun Render Ayarları

Render Ayarları Render
Area 

Lights
Area Light Area 

Light

Spot Lights
Spot Lights

Spot Lights

Spot Lights Spot Lights
Ctrl

Spot Lights

 Area Lights Line Lights

İsimlerini hatırladınız mı?

.....................................................

.....................................................



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.51: Salona ait birinci render 

Görsel 3.52: Salona ait ikinci render 
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Görsel 3.53: Salona ait üçüncü render 

Görsel 3.54: Salona ait dördüncü render 



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.55: Salona ait beșinci render 

Görsel 3.56: Salona ait altıncı render 
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3.9.2.2. Konut İç Mekânlarından Yatak Odasının Render Ayarları

Görsel 3.57: Yatak odasına ait birinci render 

Görsel 3.58: Yatak odasına ait ikinci render 



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.9.2.3. Konut İç Mekânlarından Banyonun Render Ayarları

Görsel 3.59: Yatak odasına ait üçüncü render 

Görsel 3.60: Banyoya ait  birinci render 
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Görsel 3.61: Banyoya ait ikinci render 

Görsel 3.62: Banyoya ait üçüncü render 



3. ÖĞRENME BİRİMİ

3.9.2.4. Konut İç Mekânlarından Mutfağın Render Ayarları

Görsel 3.63: Mutfağa ait birinci render 

Görsel 3.64: Mutfağa ait ikinci render 
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3.9.2.5. Toplu Kullanım Mekânlarından Konferans Salonunun Render Ayarları

Görsel 3.65: Konferans salonuna ait birinci render 

Görsel 3.66: Konferans salonuna ait ikinci render 



3. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 3.67: Konferans salonuna ait üçüncü render 

Görsel 3.68: Konferans salonuna ait dördüncü render 





4.1.  FOTOĞRAF İȘLEME PROGRAMI TANITIMI

4.2.  RENDER GÖRÜNTÜ RÖTUȘU

KONULAR

TEMEL KAVRAMLAR

NELER ÖĞRENECEKSİNİZ?

HAZIRLIK ÇALIȘMALARI



RENDER GÖRÜNTÜLERİNE RÖTUȘ 

 4.1. FOTOĞRAF İȘLEME PROGRAMI TANITIMI

4.1.1. Fotoğraf İșleme Programı

4.1.2. Araç Çubukları

Görsel 4.1: Resim düzenleme programı arayüzü

Tools bar

Menu  bar 

Options bar
Document tab
Color palette
Properties palette

Layer palette



4. ÖĞRENME BİRİMİ

4.2 . RENDER GÖRÜNTÜ RÖTUȘU

 Menu bar Windows 

Zoom level
Status bar

4.2.1. Render Görüntüsünü Fotoğraf Düzenleme Programında Açma

File/Open
Open 

4.2.2. Rötuș İșlemleri

Menu  Image/Adjustments

Menu Filter/Camera raw filter

Görsel 4.2: Basic menüsü komutları



RENDER GÖRÜNTÜLERİNE RÖTUȘ 

4.2.3. Basic Menüsü Komutları

Temperature:

Tint:

Exposure:

Constrast:

Highlights:

Shadow:

Whites:

Blacks:

Clarity:

Dehaze: 

Vibrance:

Saturation:

4.2.4. HSL Adjustment Menüsü Komutları

Hue: Hue 

Saturation: 

Luminance:

4.2.5. Effect Menüsü Komutları

Post Crop Vignetting:



4. ÖĞRENME BİRİMİ

Görsel 4.3: Kararma efekti

Görsel 4.4: Rötuș etkisi



RENDER GÖRÜNTÜLERİNE RÖTUȘ 

4.ÖĞRENME 
BİRİMİ

KONU

4.1. UYGULAMA 

RENDER GÖRÜNTÜLERİNE RÖTUȘ YAPILMASI

RENDER GÖRÜNTÜLERİNE RÖTUȘ YAPILMASI

Yönerge:

İșlem Basamakları
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Ölçütler 1 2 3 4 5

Render Görüntülerine Rötuș Yapılması

Sütun Toplamı

Ölçek Puanı

100 Üzerinden Alınan Puan

*Tablodaki ölçek puanını 100'lük sisteme dönüștürme ișlemi

100 Üzerinden Alınan Puan= [(Ölçek Puanıx100)/90]

Değerlendirme



KAYNAKÇA

GÖRSEL KAYNAKÇASI

Not: 
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