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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sonmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sénmeden yurdumun {istiinde tiiten en son ocak.

O benim milletimin y1ldizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim ¢ehreni ey nazli hilal!

Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?

Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir, Hakk’a tapan, milletimin istiklal!

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

Garbin afakini sarmigsa ¢elik zirhli duvar,
Benim iman dolu gogstim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir iman1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadag! Yurduma alcaklari ugratma, sakin.
Siper et gdvdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalar1 alsan da, bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitlin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden, {14hi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar ki sahadetleri dinin temeli

Ebedi yurdumun {iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder varsa tagim,
Her cerihamdan, 1ahi, bosanip kanl yasim,
Figkirir ruh-1 miicerred gibi yerden na’sim;
O zaman yiikselerek arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyen sana yok, irkima yok izmihlal:
Hakkidir, hiir yagsamis, bayragimin hiirriyet;
Hakkidir, Hakk’a tapan, milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tiirk Gengligi! Birinci vazifen, Tiirk istiklalini, Ttirk 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, dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢inde bulunacagin
vaziyetin imkan ve serditini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serdit, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve Cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitiin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin, biitiin kaleleri zaptedilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kdsesi
bilfiil iggal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak
tizere, memleketin dahilinde, iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta
hiyanet i¢inde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr ii zaruret icinde
harap ve bitap diigmiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! Iste, bu ahval ve serdit icinde dahi,
vazifen; Tiirk Istiklal ve Cumhuriyetini kurtarmaktir! Muhtag oldugun kudret,

damarlarindaki asil kanda mevcuttur!

Mustafa Kemal Atatiirk
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DERS MATERYALININ TANITIMI

Ogrenme biriminin

konu basliklarini
gosterir.

Ogrenme biriminin
temel kavramlarini
gosterir.

Ogrenme birimiyle

ilgili kazanimlari
kapsar.

Ogrenme biriminin
numarasini gosterir.

Ogrenme biriminin
adini gosterir.

Ogrenme birimi
kapsaminda yer
alan konulara iliskin
ilgi cekici ve
diistindirict sorular
icerir.

Karekod okuyucu ile
taranarak dgrenme
birimiyle ilgili dijital
kaynaklara ulasmay!
saglayan koddur.

Bu karekodu EBA
uygulamasiyla okutarak
ilgili dijital icerige
ulasabilirsiniz.
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Ogrenme biriminin Konu bashginin adini Ogrenme biriminin * Konu anlatimina uygun
adini gosterir. gosterir. numarasini gosterir. gorseli gosterir.

Konu anlatimini
gosterir.

Sayfa numarasini
gosterir.

Uygulama sayfasini Uygulama Degerlendirme Degerlendirme
gosterir. numarasini gosterir. sayfasini gosterir. 6lglit tablosunu gosterir.

Uygulama konu
basligini gosterir.

Uygulamaya ait
yonergeyi gosterir.

Uygulamaya ait
gorseli gosterir.

Uygulamaya ait islem
basliklarini gosterir.

15



12-15 cm

G0z seviyesinde ekran
40-75 cm

min 20° \

Bacaklar
yere
paralel

38-55 ¢m
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Her is kolunda oldugu gibi, ekranli araglarla yapilan ¢alismalarda da oncelik, ¢alisanin saghgini ve
viicut bitlinligini koruyacak tedbirleri alarak islerini giivenli bir sekilde yapabilmesini saglamaktir.
Bu amagla; Galisma ve Sosyal Giivenlik Bakanhgi, 16.04.2013 tarihinde 28620 sayili Resmi Gazete’de,
Ekranli Araglarla Galismalarda Saglik ve Giivenlik Onlemleri Hakkinda Yonetmelik'i yayimlamistir.
Bu yonetmelikte bilgisayarla yapilan calismalar dahil, (izerinde ekran bulunduran tim donanimlari
kapsayacak sekilde, yapilan diizenlemeler belirlenmistir.

EKRANLI ARACLARLA CALISMALARDA SAGLIK VE GUVENLIK ONLEMLERI
Ekranli Araclarla Calismalarda Saglik ve Giivenlik Onlemleri Hakkinda Yénetmelik’in amaci,

ekranli araglarla calismalarda alinacak asgari saglik ve givenlik onlemlerine iliskin usul ve
esaslar belirlemektir.

a. Genel Hususlar
e Bu tir ekipmanlarin kullanimi ¢calisanlar icin risk kaynagi olmamalidir.

b. Monitor

e Ekran, operatdriin/calisanin ¢alisma pozisyonuna uygun mesafede ve géz hizasinda ol-
malhdir.

e Ekranda goriinen karakterler, kolayca secilir sekil ve formda, uygun buyuklikte olmali,
satir ve karakterler arasinda yeterli bogluk bulunmalidir.

e Ekran gorlntlsi stabil olmali, gorintl titrememeli ve benzeri olumsuzluklar bulun-
mamaldir.

e Parlaklik ve karakterler ile arka plan arasindaki kontrast, operatér/caligsan tarafindan
kolaylikla ayarlanabilmelidir.

e Ekran, operatériin/calisanin ihtiyacina gore kolaylikla her ydéne déndirilerek ayarlanabilir
olmaldir.

e Ekran, ayr bir kaide veya ayarlanabilir bir masa Uzerinde kullanilabilir olmalidir.

e Ekranda kullaniciyi rahatsiz edebilecek yansima ve parlamalar olmamalidir.

c. Klavye

e Klavye, operatérin/calisanin el ve kollarinin yorulmamasi ve rahatca calisabilmesi igin
ekrandan ayri ve hareketli olmalidir.

e Klavyenin on tarafina, operatériin/calisanin bileklerini dayayabilecegi 6zel destek
konulmalidir.

e QOperatérin/calisanin elleri ve kollari icin klavyenin éninde yeterli bosluk olmalidir.

¢ Klavye ylUzeyi 1s1g1 yansitmayacak sekilde mat olmalidir.

e Klavye tuslarinin &zellikleri ve yerleri klavye kullanimini kolaylastiracak sekilde olmalidir.

e Klavye tuslar Uzerindeki semboller, calisma pozisyonuna goére kolaylikla okunabilir ve
secilebilir nitelikte olmalidir.



d. Calisma Masasi veya Calisma Yuzeyi
e Calismamasasiveya calismaytizeyi; ekran, klavye, dokiimanlar ve diger ilgilimalzemelerin
rahat bir sekilde dizenlenebilmesine olanak saglayacak sekilde, yeterli blyulklikte ve
IsIJ1 yansitmayacak nitelikte olmalidir.
e Operatérun/calisanin rahatsiz edici gbz ve bas hareketleri ihtiyacini en aza indirecek
sekilde yerlestiriimis ve ayarlanabilir 6zellikte dokiiman tutucu kullanilmalidir.
e Calisanin rahat bir pozisyonda olmasi icin yeterli alan olmalidir.

e. Calisma Sandalyesi

e Sandalye dengeli ve operatériin/calisanin rahat bir pozisyonda oturabilecegi ve kolaylikla
hareket edebilecegi sekilde olmalidir.
Oturma yerinin yuksekligi ayarlanabilir olmalidir.
Sirt dayama yeri 6ne-arkaya ve yukari-asagl ayarlanabilir, sirt destedi bele uygun ve
esnek olmalidir.
istendiginde operatére/calisana uygun bir ayak destegi saglanmalidir.

a. Gerekli Alan

e QOperatérin/calisanin oturma seklini degistirebilmesi ve rahatca hareket edebilmesi icin
calisma merkezi yeterli genislikte olmall ve uygun sekilde diizenlenmelidir(Gorsel G.1).

—

¢
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Gorsel G.1: Ekranli aracla ¢calisma



b. Aydinlatma

e Operatorin/calisanin gereksinimleri ve yapilan igin tirt dikkate alinarak uygun aydinlatma
sartlari saglanmali, arka planla ekran arasinda uygun kontrast bulunmalidir.

e Yapay aydinlatma kaynaklarinin yeri ve teknik 6zellikleri ekrandaki ve diger ekipman
Uzerindeki parlama ve yansimalar 6nlenecek sekilde olmalidir.

c. Yansima ve Parlama

e Calisma merkezlerinde yansimalara ve parlamalara neden olabilecek isik gelmesini
Onlemek amaciyla tedbirler alinmalidir.

e Ekrana gelen gun i1siginin kontrol edilebilmesi i¢in yatay ve dikey ayarlanabilir perdeler
kullaniimaldir.

d. Gurilta

e Calisma merkezlerinde kullanilan ekipmanin girultist ¢alisanlarin dikkatini dagitmaya-
cak ve karsilikll konusmayi engellemeyecek dizeyde olmalidir.

e. Isi

e Calisma merkezindeki ekipman calisanlar rahatsiz edecek diizeyde ortama isI verme-
melidir.

f. Radyasyon

e Calisma merkezindeki goérundr 1sik disindaki tim radyasyonlarin sagliga zarar vermeye-
cek duzeylerde olmasi icin gerekli dnlemler alinmalidir.
g. Nem
e Calisma ortaminda nem, uygun dizeyde tutulmali ve bu diizey korunmalidir.

isveren, ekranli araclarla yapilacak isin diizenlenmesinde ve kullanilacak programlarin
seciminde su hususlara uymalidir:

a. Programlarin ise uygun olmasi saglanir.

b. Programlarin kolay kullanilabilir ve eger uygunsa operatérin bilgi diizeyine ve deneyimine
go6re ayarlanabilir olmasi saglanir. Operatorin bilgisi disinda programlara midahale
edilemez.

c. Sistemler calisanlarin verimini artiracak ve kolaylik saglayacak sekilde geri beslemeli ol-
maldir.

d. Sistemler operatore uygun hiz ve formatta bilgi verecek sekilde olmalidir.

e. Programlarin, 6zellikle verilerin algilanmasi ve kullanilmasi konusunda yazilim ergonomisi
prensiplerine uygun olmalidir.
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KONULAR
1.1. ARAC CUBUKLARI

1.2. CALISMA BiRiM AYARLARI
1.3. MODELLEME KOMUTLARI

TEMEL KAVRAMLAR

e Araylz
e Tasarm
e Uc boyut

NELER OGRENECEKSIiNiz?

e is saghgi ve glivenligi tedbirleri alarak ekranli araclarla calisma
e Uc boyutlu tasarim programi arayizii

e Uc boyutlu tasarim programinda ¢alisma birim ayarlarini yapma
e Uc boyutlu tasarim programi komutlarini kullanma

HAZIRLIK CALISMALARI

Bilgisayar programlarinda komut ¢alistirma ydntemleri hakkinda neler biliyorsunuz?

Bilgilerinizi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.



1.1. ARAC GUBUKLARI

iki boyutlu olarak tasarlanmis, mimari projeleri {ic boyutlu olarak gizebilmek icin, 3D tasarim
programlari kullanilir. 3D, 3 Dimensions’in kisaltmasidir. Tirk¢ede lic boyut olarak adlandirilir.

1.1.1. Ara¢ Cubuklarinin Tanitimi

Tdm bilgisayar programlarinda oldugu gibi (¢ boyutlu tasarim programinda da cesitli islevleri
yerine getirebilmek i¢in bazi komutlara ihtiyac vardir. Bu komutlar, bazen gérsel olarak
program araylzinde bulunan ara¢ gubuklari Gzerinden bazen de klavye kisayollari kullanilarak
calistinilir. Ug boyutlu tasarim programina ait standart yiikleme neticesinde ekranda gériilen
araylz Gorsel 1.1’de verilmigtir.

Gorsel 1.1: 3D tasarim programi araylizii

1.1.1.1. isim Cubugu

Program arayulzinin en dst bélimindeki bashk kismidir. Burada programin ve calisilan
dosyanin adi yazar (Gorsel 1.2).

1.1.1.2. Menii Cubugu

Bu cubukta sekiz adet menu icerisinde gruplandiriimis komutlar bulunur. Ara¢ cubuklarinda
bulunmayan komutlar bu mendiler icerisinde yer alir (Gorsel 1.2).

1.1.1.3. Ara¢ Cubugu

Programa ait temel kullanm komutlarini iceren bélimdir. Ug boyutlu tasarm programi
bilgisayara yuklendiginde, standart olarak ekranda ¢ikan ara¢ gubugudur. Program araylzine,
farkli iglevlere sahip arac¢ cubuklari eklenebilir (Gérsel 1.2).

1.1.1.4. Durum Cubugu

Tasanm asamasinda islemleri gerceklestirirken bu cubukta aktif olan komutla ilgili bilgiler
verilir (Gorsel 1.2).
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1.1.1.5. Ol¢ii Kutusu

Olusturulan tasarim nesnelerinin &lgulerinin, adedinin, agisinin girildigi diyalog kutusudur.
Sayisal degerler giriimediginde, mevcut degerler ¢izim esnasinda bu kutuda goérintilenir
(Gorsel 1.2).

1.1.1.6. Orijin

Tum eksenlerin kesisim noktasidir. Cizim baslangi¢c noktasi olarak kabul edilebilir. Yeni bir
cizim sayfasi acildiginda merkezde orijin gérintilenir. Gizime bu noktadan baslanilabilecegi
gibi farkli noktalardan da baslanilabilir (Gérsel 1.2).

1.1.1.7. Model

Uc boyutlu tasarm programlari, farkli versiyonlarina gére, standart olarak hazir modellerle
baslar. Ancak sablonlar [template] olusturularak ti¢ boyutlu tasarim programinin model olmadan
da baslamasi saglanabilir. Bu alan modellerin gérintilendigi bir sahne gibidir (Gorsel 1.2).

1.1.1.8. Kirmizi Yesil Mavi Eksenler

Bunlar CAD [Computer Aided Design] yazihimlarinda geleneksel olarak kullanilan X,Y,Z
eksenlerine es degerdir. Ug eksen, lic boyutu temsil eder. Eksenlerle calismak kolaylik saglar.
istenilirse View/Axes tiklanarak kapatilabilir (Gérsel 1.2).

isim Cubugu Menii Cubugu Arac Gubugu
e h (1

= e |
Yesil Eksen

v

Model Cizim Alani

[CommEED |
v

3 i

Durum Gubugu Olcii Kutusu

Gorsel 1.2: Araylizde bulunan égeler

23



1.1.2. Ara¢ Gubuklarini Ozellestirme

Program araylziinde yer alan arac cubuklarinin gorinim ve dizilimlerini degistirmek,
o6zellestirme olarak adlandirilir.

Uc boyutlu tasarim programinda standart olarak gériilen arac gubugunun yani sira, birgok
islevi yerine getirebilmek icin gesitli arac cubuklari mevcuttur. Bunlan aktif hale getirebilmek
icin View/Toolbars komutu tiklanmali ve ekrana gelen Toolbars diyalog kutusundan istenilen
ara¢ cubugu aktif edilmelidir.

Toolbars diyalog kutusunda program igine yiiklenmis tiim arac cubuklari listelenir. Ornegin
Large Tool Set arag gubugunun gérintilenmesini saglamak i¢in bu komutun solunda bulunan
kutuya onay isareti (v) koymak gerekir. Onay isaretini kaldirdiginizda arag gubugu goérintilenmez
(Gorsel 1.3).

Gorsel 1.3: Toolbars diyalog kutusu

Uc boyutlu tasarim programinda Large Tool Set bircok gizim komutunu {izerinde bulunduran
ara¢ cubugudur. Toolbars diyalog kutusunda, listede bulunan ara¢ cubuklarinin yanina v
isareti konuldugunda, o arac¢ ¢cubuklari da program araytztinde gdsterilir (Gorsel 1.4).

Large Tool Set
Ara¢ Cubugu

4

Gorsel 1.4: Large Tool Set ara¢ cubugunun program araydziinde gordndsi



Batun arac cubuklarinin aktiflestiriimesi yerine gizim esnasinda en ¢ok kullanilan arag cubuklari
aktiflestiriimelidir. Arayliz ne kadar sade olursa komuta o kadar hizl ulagilir (Goérsel 1.5).

Gorsel 1.5: Program araytiziinde tim ara¢ cubuklarinin aktif hali

Kullanici, arayizde bulunan ara¢ cubuklarinin yerlerini, kendine kullanim
rahatligi saglayacak sekilde degistirebilir.

Araylizde bulunan arac cubuklarinin yerini degistirmek icin farenin (mause) sol tusu ile ilgili arac
cubugunun isim bdlimune (drawing yazan yer) tiklanip basil tutulur. Dért yoni gdsteren ok
isareti gériindtgunde arac cubugu arayiiz Uzerinde herhangi bir yere suriklenebilir (Gorsel 1.6).

Bu noktaya tiklanarak tasinir.

Gorsel 1.6: Arag cubugunu tasima

Araylzin Ust béliminde konumlanmis arac c¢ubuklarini tasimak igin, ara¢ cubugunun
sol yanindaki Ust Uste dizili noktalar tiklanir. Arayizin sol béliminde konumlanmis ara¢
cubuklarini tasimak icin de ara¢ cubugunun Ust kisminda yan yana dizili noktalar tiklanarak bu
cubuklar istenilen yere tasinabilir (Gorsel 1.7 -1.8).

Bu noktaya tiklanarak tasinir. | Bu noktaya
I tiklanarak tasinir.

Gorsel 1.7: Arag cubugunu tasima Gorsel 1.8: Ara¢ cubugunu tasima



1.1.2.2. Ozel Ara¢ Gubugu Olusturma

Uc boyutlu tasarim programinda kisiye 6zel ara¢ cubugu da olusturulabilir. Bunun icin View/
Toolbars tiklanir. Agilan diyalog kutusundan (Gérsel 1.9) New tiklanir.

= Buraya tiklanir.

Gorsel 1.9: Toolbars diyalog kutusu

Ekranda, olusturulan ara¢ gubugunun adini soran yeni bir pencere agilir (Gérsel 1.10). Bu
pencereye yeni arac cubugunun adi yazilir ve OK tiklanir.

Buraya arac l Buraya tiklanir

cubugunun adi > ve arac cubugu
yazilir. olusturulur.

Gorsel 1.10: Isim verme kutusu

Ekrana, verilen isimle bos bir ara¢ cubugu gelir (Gorsel 1.11).

1, Arac cubugunun

Uzerine istenilen
komutlar
suruklenir.

Gérsel 1.11: Ozel arag cubugu bos hali
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Arayuz Uzerindeki mevcut ara¢c gubuklari Gzerinden istenilen komut, farenin sol tusu ile
surlklenip olusturulan arag cubugunun Uzerine birakilirsa taginilan komutlar yeni arag gubugu
lizerinde goériintilenir (Gérsel 1.12). Bdylece Ozel adinda yeni bir arac cubugu ekrana gelir.

Gérsel 1.12: Ozel ara¢ cubugu

Uc boyutlu tasarm programinda ara¢ cubuklarinin yani sira, modeller (izerinde cesitli
dizenlemelerin yapilabilmesiicin Default Tray menusi sunulmustur. Bu mendyu aktiflestirmek
icin, Meni ¢ubugundan Window/Default Tray/Show Tray tiklanmaldir. Default Tray
araylzin sag tarafinda konumlandinimistir (Gérsel 1.13). Ancak isim gubugundan tutularak
arayUz Uzerinde istenilen yere tasinabilir.

Default Tray

Alt menuler buradaki oklar
tiklanarak acilir.

Gérsel 1.13: Default Tray mendisintin program araytiziinde gériindsi



1.0GRENME ARAYUZUN TANITIMI VE MODELLEME

BiRiMi KOMUTLARI
1.1. UYGULAMA

KONU ARAC CUBUKLARI

Yonerge: Gorsel 1.14’te verilen program araylzinin aynisini kendi bilgisayarinizda asagidaki islem
sirasina gore gergeklestiriniz.

islem Basamaklari
* s saglgi ve glivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
® 3 boyutlu tasarm programinin simgesini tiklayarak programi baglatiniz.
e Sablon sayfalarindan birini segerek bos bir ¢alisma sayfasi aginiz.
e View/Toolbars tiklayiniz.
® Ara¢ cubuklan penceresinden, Large Tool Set, Views, Styles ara¢ cubuklarinin yanindaki kutuya
onay (v) isareti koyunuz. Bunlarin haricinde onay isaretli olan varsa onay isaretini kaldiriniz.
® Toolbars diyalog kutusundaki Close komutunu tiklayiniz.
® Gorsel 1.14’deki arag cubuklarini “strikle birak” yapiniz.
* Window/Default Tray/Show Tray tiklayarak Default Tray mentsuna aginiz.

e Default Tray menlUsinde, Materials bashiginin solundaki oku tiklayarak meniyi aginiz.

Gérsel 1.14: Ozellestirilmis program arayiizii



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
 |Orta

lyi
o | Cok iyi

-

Olgiitler

Arac¢ Cubuklan

1 is saghigi ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 Programi baglatt.

3 Uygun arag ¢ubuklarini segti.

4 | Arac gubuklarini arayiiz tzerinde istenilen yere tasidi.

5 | Default Tray menlsini acti.

6 | Default Tray menlsiinden Materials menisuni acti.

7 | Verilen islemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme déniistiirme islemi

Tabloda her bir élgiit icin belirlenen en yliksek puan 5'tir. Tabloda toplam 7 6lgit vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x7=35"tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/35]

Eksik oldugunuz olcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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1.2. CALISMA BiRiM AYARLARI

Ug boyutlu tasarim programi ile farkli meslek gruplarinin ihtiyaclarina gére modeller tasarlanip
cizilebilir. Ancak her meslek grubunun ihtiyaglarn farkl oldugu igin gizilecek nesnelere ait bazi
ayarlarin yapilmasi gerekir.

1.2.1. Projeye Uygun Calisma Birim Ayarlarinin Belirlenmesi

Ulkemizde mimari proje cizimlerinde metrik sistem ve 6zelde em 6lcii birimi kullanilir. Amerika
ve ingiltere gibi bazi tilkelerde ise mimari projelerin giziminde foot ve inch (fit ve ing) dlcl
birimleri kullanilir.

1.2.2. Birim Ayarlarinin Yapilmasi

Ucg boyutlu tasarim programinda mimari proje modellemeye baslamadan énce, birim ayarlarini
Architectural/Centimeter olarak ayarlamak gerekir.

Ucg boyutlu tasarim programi baslatildiginda, ekranda sablon dosyalarinin ve énceki galismalarin
gorintllendigi bir pencere aclilir. Pencerede gorilen isaretli alan, Architectural/Centimeter
secilerek cizime baglanilabilir (Gorsel 1.15).

Bu alan tiklanir.

Gorsel 1.15: Karsilama penceresi

1.2.3. Ozel Sablon Olusturma

Program baglatildiktan sonra kisiye 6zel, strekli kullanilabilecek bir sablon olusturulabilir.
Bunun icin Window/Model Info tiklanir (Gérsel 1.16). Acilan diyalog kutusundan Units segilir.
Bu diyalog kutusunda Gérsel 1.17°deki ayarlar yapilir.

Gorsel 1.16: Model Info diyalog kutusunun acihisi Gorsel 1.17: Model Info diyalog kutusu



Mimari proje icin birim ayarlari su sekilde degistiriimelidir (Gorsel 1.18):

Decimal segilir. | Centimeters segilir. |
Olcli hassasiyet
. derecesi tercihen bu
sekilde ayarlanabilir.
Alan icin Meters? segilir. | Hacim icin Meters?® segilir. |

Gorsel 1.18: Birim ayarlar diyalog kutusu

TUm bu ayarlar yapildiktan sonra File/Save As Template tiklanir (Gorsel 1.19). Acilan diyalog
kutusunda Name yazan yere sablonun adi, Description yazan yere de sablonla ilgili bir
aciklama yazilir. Set As Default Template yanindaki kutuya  isareti koyulursa program
icinden yeni acgilan dosyalar, varsaylilan olarak ayarlanan sablon ile agilir.

Sablon adi yazilir. Sablon aciklamasi yazilir.

Sablonu varsayilan yapmak icin onaylanir.

Gorsel 1.19: Sablon olusturma diyalog kutusu
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1.0GRENME ARAYUZUN TANITIMI VE MODELLEME

BiRiMi KOMUTLARI
1.2. UYGULAMA

KONU CALISMA BiRIM AYARLARI

Yonerge: Asagidaki islem sirasina gore Decimal ve Centimetre birimleri secilmis sayfa ayarlarini
yaparak Mimari adinda bir sablon olusturup bu sablonu Default hale getiriniz.

islem Basamaklari

is sagligr ve glivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

3 boyutlu tasarim programinin simgesini tiklayarak programi baglatiniz.

Sablon sayfalaridan birini segerek bos bir galisma sayfasi aginiz.

Window/Model Info/Units tiklayarak Measurement Units baslikli diyalog kutusunu acginiz.
Format kutusundan Decimal seginiz.

Lenght kutusundan Centimetre seciniz.

Area kutusundan m?yi seginiz.

Volume kutusundan m?i seginiz.

Bu ayarlar yaptiktan sonra diyalog kutusunun sag Ust kdsesinde bulunan X komutunu tiklayarak
kapatiniz.

File/Save As Template tiklayiniz.

Acllan Save As Template diyalog kutusunda, Name yazan kutuya Mimari yaziniz.
Description yazan kutuya mimari projeler icin yaziniz.

Set As Default Template yazan yerin sagindaki kutuya (v) onay isareti koyunuz.

Save komutunu tiklayarak pencereyi kapatiniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcUtler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde
Gelistirilmeli

Olgiitler
Calisma Birim Ayarlari

1

w|Orta
| lyi
o | Cok iyi

is saghgr ve glivenligi tedbirlerini ald!.

2 Programi baslatt.

3 Birim ayarlarini yapt.

4 | Ozel sablon olusturdu.

5 | Olusturdugu sablonu varsayilan yapti.
6 | Verilen islemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir 6lcit icin belirlenen en yiiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 6 6l¢it vardir. Dolayisiyla tablodan alinabilecek en
ylksek puan 5x6=30'dur.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olgek Puanix100)/30]

Eksik oldugunuz &lctlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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1.3. MODELLEME KOMUTLARI

Modelleme programinin araylzinde bulunan yerlesik komutlarin tUmine modelleme
komutlari adi verilir.

1.3.1. Modelleme Komutlarinin Tanitiilmasi

Program araylzinde komutlar kullanim islevlerine gore, farkh ara¢ cubuklarinda gériintile-
necek sekilde siniflandinimistir.

1.3.1.1. Large Tool Set Ara¢c Cubugu

Large Tool Set ara¢g cubugunda bulunan komutlar Goérsel 1.20°de verilmistir. Program
arayliziinde Large Tool Set ara¢c gubudu gériinmilyorsa Ara¢ Cubuklarini Ozellestirme
basligi altinda verilen yénergeler uygulanarak Large Tool Set arac gubugu aktif hale getirilir.

Secim araci ]I[> <}_{ Bilesen olusturma araci
Yiizey kaplama araci ]I[> <}_{ Silme araci
Cizim araci ]I[> <}_{ Serbest elle gizim araci

Dikddrtgen ve kare ¢izim araci ]I[> <}_{ Uc noktadan dikdértgen olusturma
Daire ¢izim araci ]I[> <}_{ Cokgen cgizme (Ctrl+ ve Citrl- ile)
: Yay cizme araci merkez ve iki noktall ]I[> <}_{ Bu alan tiklanir.
' Ug noktall yay gizme araci ]I[> <}_{ iki noktall yay cizme araci
Tasima uzatma kopyalama araci ]I:> <}.{ Bas ¢ek araci

Doéndirme araci ]I:> <}_{Takip et araci
Olcek araci ]I:> <}.{ Kenar 6teleme araci
Uzunluk dlcme araci ]I:> <}.{ Olgiilendirme araci
Acli 6lgme araci ]I[> <}_{ Etiket araci

Cizim aks| degistirme araci ]I:> <}_{ 3 boyutlu yazi araci

Bakis acisi degistirme araci ]I[> <}_{ Bakis acisini dikey/yatay kaydirma
Yakinlastirma ve uzaklastirma araci ]I[> <}_{ Secilen pencere icini yakinlastirma
| Nesneyi ekrana kaplatma araci ]I:> <}.{ Onceki bakis agisina dénme
:Géz yiksekliginde kamera pozisyonu ]I:> <}.{ Sabit noktadan her yéne bakis

Kamera ile yiiriime araci ]I:> <}.{ Kesit diizlemi olusturma

Gorsel 1.20: Large Tool Set ara¢ cubugu
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1.3.1.2. Views Arac Cubugu

Views arac¢ gubugundaki komutlar ve agiklamalar Gérsel 1.21°de gdsterilmistir.

Modele izometrik bakis } B e _fT. Modele sol yandan bakis |

—_— -

Modele Ustten bakis | Modele arkadan bakis |

Modele 6nden bakis } Modele sag yandan bakis |

Gorsel 1.21: Views ara¢ cubugu

1.3.1.3. Styles Arac Cubugu

Styles ara¢ gubugundaki komutlar ve agiklamalar Gérsel 1.22’de gdsterilmigtir.

Modeli seffaf gdsterir. } = . = Siyah beyaz tonlarinda gosterir. |
-;—-,-;,F—'..—-.-_:r

Modelin arka kenarlarini gdsterir. | Doku kaplamalariyla gésterir. |

Modeli tel kafes seklinde gdsterir. l Ylzey kaplamali gosterir. |

Arka gizgiler gizlenir; katt model seklinde gdésterir.

Gorsel 1.22: Styles ara¢ cubugu

1.3.1.4. Solid Tools Ara¢c Cubugu

Solid Tools ara¢ cubugundaki komutlar ve aciklamalari Gérsel 1.23’te gdsterilmistir.

Kati modelleri kabugunu . ) )‘I' ' Kesisen iki kati modelin

koruyarak birlestirir, ic [ S birlesim yerinden tglncl
nesneleri kaldirilr. kati model olusturulur.

Ik tiklanan kati model

Kati modellerin kesisim ikinciyi kirpar, ikinci kat
noktalarini korur. modelin kesisen noktalari
silinir.

Secilen tim kati modeller,
tek bir kati model halinde
birlestirilir, ic bosluklar
korunur.

ilk tiklanilan kati modelin
kestigi yer diger kati
modelden kirpllir.

Gorsel 1.23: Solid Tools arag cubugu

34



1.3.1.5. Shadows Ara¢ Cubugu

Shadows arac¢ cubugundaki komutlar ve agiklamalari Gorsel 1.24’de gosterilmigtir.

Golgeyi acip kapatmak icin

kullanilir. -
Kaydirma cubugu Ocak ayindan baslayip Aralik Gln dogumundan glin
ayina kadar tum aylarin ilk harfleri Gzerinde fare batimina kadar i1sigin model
hareket ettirilerek mevsimsel isik déngustu izlenir. Uzerindeki etkisi izlenir.

Gorsel 1.24: Shadows ara¢ cubugu

1.3.1.6. 3D Warehouse Arac Cubugu

Uc boyutlu tasarim programi, internet kaynaklariyla timlesik galisan bir programdir. ihtiyac
duyulmasi halinde 3D Warehouse kaynagindan cesitli hazir modeller indirilebilir. indirilen
modeller, mevcut modelin iginde kullanilabilecegi gibi Ulzerinde dizenleme yapilarak da
kullanilabilir.

Extension Warehouse bdéliminden ise program icine cesitli eklentiler eklenebilir. Bu
eklentiler tGglncl kisiler tarafindan yazilmis kiglik programlardir. Modelleme isinde bazi
islevleri kolaylastirmak igin tasarlanmiglardir. 3D Warehouse arag gubugundaki komutlar ve
aciklamalari Gérsel 1.25’te gdsterilmigtir.

3D Warehouse model
kitiphanesine baglanmak Kullanici hesap girisi.
icin kullanilir.

Extension Warehouse uzanti
yoneticisini agmak igin
kullanihr.

Extension Warehouse uzanti
kutiphanesine baglanmak
icin kullanilir.

Modeli LayOut goéruntileme
modunda acar.

Gdrsel 1.25: 3D Warehouse arag cubugu
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1.3.2. Modelleme Komutlarini Kullanarak Modelleme Yapma

Modelleme calismalarina basit geometrik cisimlerle baslamak olduk¢a dnemlidir. Modeller
bircok geometrik cismin karmasik ya da basit bir sekilde birlesmesinden olusmaktadir. Temel
geometrik cisimlere érnek olarak prizma, silindir, piramit ve kire gibi cisimler verilebilir.

1. Rectangle komutu tiklanir. Orjin
tiklanir. Fare asagi dogru cekilir. |
Klavyeden dlct kutusuna 300;200
yazilip Enter’a basilir (Gérsel 1.26).

Gorsel 1.26: Dikddrtgen cizme

2. Push/Pull tiklanir. Dikdértgenin
Uzerinde farenin sol tusu tiklanarak,
fare yukari dogru itilir (Gorsel
1.27). Klavyeden 6lcli kutusuna |
100 yazilip Enter’a basilir. Bdylece
prizma olusmus olur (Gorsel 1.28).

Gérsel 1.27: Dikdértgene ylikseklik verme

Gorsel 1.28: Prizma



Circle komutu tiklanir. Orjin
tiklanir. Fare asagi dogru cekilir. |
Klavyeden 0&Icl  kutusuna 100
yazilip Enter’a basilir (Gorsel 1.29).

Gérsel 1.29: Daire ¢izme

Push/Pull tiklanir. Dairenin
Uzerinde farenin sol tusu tiklanarak
yukari dogru itilir (Gorsel 1.30).
Klavyeden ©6lcli kutusuna 200
yazilip Enter’a basilir. Bodylece
silindir olusmus olur (Gérsel 1.31).

Gorsel 1.30: Daireye ylikseklik verme

Gorsel 1.31: Silindir



1.0GRENME ARAYUZUN TANITIMI VE MODELLEME
BiRiMi KOMUTLARI

1.3. UYGULAMA

KONU MODELLEME KOMUTLARI

Yonerge: Modelleme komutlarini kullanarak asagida verilen uygulamalari islem sirasina gore

gerceklestiriniz.

100x50x20 cm Olgllerinde bir dikdortgen prizmasi c¢iziniz; prizmanin ylzeyini mavi renkle
kaplayiniz.

Yaricapi 50 cm, yiksekligi 150 cm olan bir silindir giziniz; silindirin yUzeyini yesil renkle kaplayiniz.
Cizdiginiz objelerin Ust, 6n, arka ve yan cephelerinden gérintilenmesini saglayiniz.

Cizdiginiz objelerin seffaf, tel kafes, kati model ve kaplamali bigcimde goériintilenmesini saglayiniz.

islem Basamaklari

is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

Rectangle cizim aracina tiklayiniz.

Bir adet dl¢lsuz dikddrtgen ¢iziniz.

Olcii kutusuna klavyeden 100;50 yazip Enter tusuna basiniz.

Push/Pull aracini tiklayip gizdiginiz dikdortgenin Uizerine geldikten sonra, farenin sol tusunu
basili tutarak fareyi ileri dogru bir miktar itip birakiniz. Olgii kutusuna klavyeden 20 yazip Enter
tusuna basiniz.

Paint Bucket aracini tiklayiniz, agilan doku penceresinden mavi rengi secip ¢izdiginiz dikdértgen
prizmasinin her ylzeyine birer kez tiklayarak prizmayl mavi renk ile kaplayiniz.

Circle gizim aracini tiklayiniz.

Bir adet dI¢lsuz daire ciziniz.

Olgii kutusuna klavyeden 50 yazip Enter tusuna basiniz.

Push/Pull aracini tiklayip cizdiginiz dairenin Uzerine geldikten sonra, farenin sol tusunu basili
tutarak fareyi ileri dogru bir miktar itip birakiniz. Olgii kutusuna klavyeden 150 yazip Enter
tusuna basiniz.

Paint Bucket aracini tiklayiniz, agilan doku penceresinden yesil rengi secip cizdiginiz dikdértgen
prizmasinin her ylzeyine birer kez tiklayarak prizmay! yesil renk ile kaplayiniz.

Cizdiginiz nesnelerin Iso, Top, Front, Right, Back ve Left tuslanni tiklayarak her ydnden
géruntilenmelerini saglayiniz.

Cizdiginiz nesneleri; X-Ray, Wireframe, Hidden Line ve Shaded with Textures tuslarnni tiklayip
farkl goérintileme metotlarini kullanarak gorintileyiniz.



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olglitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
w |Orta

lyi
o [ Cok iyi

£y

Olciitler

Modelleme Komutlari

1 is sagligi ve glivenligi tedbirlerini ald!.

2 | Verilen dlgtilere uygun dikdortgeni gizdi.

3 Dikdértgene Olclll yikseklik vererek prizmaya dénustirdu.

4 Prizmayi istenilen renkle kapladi.

5 | Verilen dlgilere uygun daire gizdi.

6 | Daireye 6lclll yikseklik vererek silindire déntsturdd.

7 Silindiri istenilen renkle kapladi.

8 | Objeleri her yénden goruntiledi.

9 | Objelere farkli gorintiileme metotlarini uyguladi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme ddniistiirme islemi

Tabloda her bir dlctt icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 9 él¢ut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylUksek puan 5x9=45'tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olgek Puanix100)/45]

Eksik oldugunuz Slcltlere iliskin konular tekrar ediniz.
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MIMARI
PROJENIN

DIS MEKAN
MODELLEMESI




KONULAR

2.1. IKi BOYUTLU DUBLEKS KONUT MiMARI PROJESINI 3
BOYUTLU ORTAMA AKTARMA

2.2. DUBLEKS KONUT MiMARIi PROJESININ DIS MEKAN
CALISMASI iCiN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME

2.3. iKi BOYUTLU VAZIYET PLANININ MODELLENEN PROJEYE
YERLESTIRILMESI

2.4. VAZIYET PLANINI MODELLEME

2.5. DIS MEKAN MODELLEMESI YAPILAN DUBLEKS KONUTA
DOKU ATAMA

2.6. ISIK YERLESIMi VE AYARLARI

2.7. KAMERA YERLESIMi VE AYARLARI
2.8. RENDER AYARLARI

2.9. RENDER ALMAK

TEMEL KAVRAMLAR

e Doku

e Isik

e Kamera

e Model
Render (Gorsellestirme)

NELER OGRENECEKSINiz?

* ki boyutlu projeyi tic boyutlu ortama aktarma
e Mimari projeyi ¢ boyutlu hale getirme

* Modele doku atama

e Gorsel 1sik ayarlar yapma

e Kamera yerlegimi

¢ Modeli gorsellestirme

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Bir yapinin dis mekan modellemesi hangi yonlerden faydalidir? Distincelerinizi
sinifta arkadaglarinizla paylasiniz.

2. Bilgisayar programlarinda iki boyutlu ortam ile Ui¢ boyutlu ortam arasindaki
farklar neler olabilir? DisUncelerinizi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.



2.1. iKi BOYUTLU DUBLEKS KONUT MIMARI PROJESINi 3 BOYUTLU
ORTAMA AKTARMA

iki boyutlu mimari projeler, yapilarin temel tasarimini kagit tizerinde sunan énemli dokiimanlardir.
Bu projeler teknik bilgisi olmayan kisiler tarafindan genellikle karmasik ve soyut olarak nitelendi-
rilir. Bu nedenle bu projeleri Gic boyutlu ortama aktarmak, tasarimin daha iyi anlasiimasina ve
iletilmesine yardimci olur. iki boyutlu mimari projelerin tic boyutlu ortama aktariimasi, tasarim
surecinin daha etkili ve verimli olmasina katki saglar.

2.1.1. 3D Tasarim Programinda Birim Ayarlarinin Yapilmasi

Cizilecek modele ait birim ayarlari, Birim Ayarlarinin Yapilmasi baslidi altindaki yénergeler
takip edilerek mimari proje modellemeye uygun olacak sekilde ayarlanir.

2.1.2. Mimari Proje Planlarini 3 Boyutlu Tasarim Programina Aktarma

iki boyutlu olarak hazirlanmis kat planlari, kesitler, gériinisler ve vaziyet plani, ic boyutlu
tasarim ortamina aktarilirsa modelleme isi daha kolay ve hizli bir sekilde gerceklestirilir.
Bunun icin &ncelikle, bilgisayar destekli tasarim programinda, iki boyutlu olarak cizilen
projenin aktarilmak istenen katmanlari, aktif (On) hale getirilip diger katmanlar pasif (Off) hale
getirilmelidir. Bu ayarlar Layer Proporties diyalog kutusundan degistirilir (Gorsel 2.1).

Buradaki isiklar tiklanarak katmanlar

acilip kapatilabilir.
Isik sarlysa katman aciktir.

Gorsel 2.1: Layer Proporties Manager diyalog kutusu
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Bu ayarlar yapildiktan sonra Dosya menisinden Save As komutu tiklanir. Acilan pencerede

dosyaya bir isim verilir, dosyanin kayit yeri gdsterilip dosya kaydedilir (Gorsel 2.2).

Dosya
menusu

Agilan
menulden
Save As

tiklanir.

Kayit yeri

tercihen Dosya adi buraya yazilir.
Desktop )

secilir.

A

Gorsel 2.2: Save Drawing As diyalog kutusu

Son olarak Save tiklanir.

Uzantinin dwg olmasina dikkat edilir.

Bu iglemler tamamlaninca bilgisayar destekli tasarim programi kapatilir, ¢ boyutlu tasarim

programi agllir.

3 boyutlu tasarim programinda birim ayarlar yapilmis olarak acilan ¢calisma dosyasina, disa
aktarilan Save As yapilan dwg uzantil ¢izim dosyasinin, Import edilmesi gerekir. Bunun igin

File/Import tiklanir. Acilan diyalog kutusundan Gorsel 2.3’teki ayarlar yapilir.

Hazirlanan
- T dosya
secilir.

Options... tiklanarak ice aktarimla ilgili Aktarnimla ilgili ayarlar yapildiktan sonra

ayarlar yapllir. Import tiklanir.

Gorsel 2.3: Import diyalog kutusu
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Import diyalog kutusunda Options... tiklandiktan sonra Import Autocad DWG/DXF Options
diyalog kutusu agcilir. Bu diyalog kutusundan aktarimla ilgili ayarlar yapilir (Gérsel 2.4).

r- Yuzeyleri birlestir. Onayli olmasi gerekir.

e ammemeeennn! Y Uzleri tutarl bir sekilde ydnlendirir.

Nesneleri al. Onayli olmasi gerekir.

Cizim kaynagina gore yerlesim

Cizim 6lgcegi ecm secili olmalidir.

Son olarak OK tiklanir.

Gérsel 2.4: Import Autocad DWG/DXF Options diyalog kutusu

Bu islemler tamamlandiktan sonra sirasiyla , Gorsel 2.5’ teki bilgilendirme kutulari gdsterilir.
Import Results bilgi kutusundaki Close tiklandiktan sonra, iki boyutlu tm ¢izimler t¢ boyutlu
tasanm programina aktarilir (Goérsel 2.5).

ilk olarak Import Progress... kutusu
goéruntulenir.

Daha sonra ice aktarilan nesne
sayilarini gdsteren Import Results
bilgi kutusu géruntulenir. Close
tiklanarak pencere kapatilir. >

Gorsel 2.5: Import islemleri diyalog kutular
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Gdrsel 2.6’da ice aktarilan planlar gérilmektedir.

Goérsel 2.6: Aktarilan iki boyutlu gizimlerin gérindst

EKRANLI ARACLARLA CALISIRKEN
DOGRU OTURMA POZISYONU ALMAYI UNUTMAYINIZ!

/N 6:29—' D,




2.0GRENME
BiRiMi

KONU

MiMARiI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

o o 2.1. UYGULAMA
IKI BOYUTLU DUBLEKS KONUT MIMARI
PROJESINi 3 BOYUTLU ORTAMA AKTARMA

Yonerge: Gorsel 2.7°de verilen plani, asagidaki islem sirasina gore bilgisayar destekli tasarim programin-

da cizerek U¢ boyutlu tasarim programina aktariniz.

Goérsel 2.7: Uygulama plani

islem Basamaklari

is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

Verilen plani, bilgisayar destekli tasarim programinda, mimari proje cizim esaslarina uygun
olarak giziniz.

Cizdiginiz plana bir isim vererek kaydediniz.

Kaydettikten sonra, bilgisayar destekli tasarim programini kapatiniz.

Uc boyutlu tasarim programini baslatiniz.

Uygun birim ayarl sablonu seginiz.

File menusunden Import... komutunu tiklayiniz.

Acllan Import... diyalog kutusunda Options... komutunu tiklayiniz.

Acilan diyalog kutusundan gerekli ayarlamalar yapiniz. Sonrasinda Close komutuna tiklayiniz.



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olgtitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

Olgiitler

iki Boyutlu Dubleks Konut Mimari Projesini 3 Boyutlu Ortama Aktarma

is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aldl.

-—h

N | Gelistirilmeli

© |Orta

o |Cok iyi

Verilen plani bilgisayar destekli tasarim programinda, mimari proje
¢izim esaslarina uygun olarak gizdi.

Plana bir isim vererek kaydetti.

Uc boyutlu tasarim programini baslatti.

Uygun birim ayarini yapti.

ice aktarma komutunu Import calistirdi.

ice aktarma ayarlarini yapti.

o IN|Jo|o |~ |w

ice aktarma islemini gerceklestirdi.

9

Verilen ¢alismay! zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olcek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme dontistirme islemi
Tabloda her bir él¢tt icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 9 6élcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylksek puan 5x9=45'tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/45]
Eksik oldugunuz élcitlere iliskin konular tekrar ediniz.
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2.2. DUBLEKS KONUT MiMARI PROJESININ DIS MEKAN GCALISMASI iCiN
ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME

Uc boyutlu modellemeler, bir yapinin derinligini, hacmini ve detaylarini daha iyi gdsterir,
bdylece tasarimcilar, projenin gergek diinyada nasil goriinecegini daha iyi anlayabilirler. Ayri-

ca, 3D modellemeler, mimari projelerin daha iyi gérsellestiriimesini saglayarak hatalar tespit
etmeye ve iyilestirmeye yardimci olur.

2.2.1. Temel Yapi Elemanlarini U¢c Boyutlu Hale Getirme

Uc boyutlu tasarm programina aktarilan planlarin lizerinde calisarak iki boyutlu projeye
Ucuncl boyutu eklemek icin, dncelikle U¢ boyutlu tasarim programi gértintileme komutlarini
bilmek gerekir.

2.2.1.1. Goruntuleme Araclarini Kullanma

Uc boyutlu tasarim programini aktif kullanabilmek ve modellere farkli agilardan bakabilmek
icin goruntileme araglarinin kullanimina ihtiya¢ vardir. Bu komutlar Views ve Camera arag
cubuklarinda bulunur (Gérsel 2.8).

Gérsel 2.8: Views ve Camera ara¢ cubuklari

Views Komutlan

Views (g6rinus) komutlari, modelleri sabit bakis agisi ile gorlntiler. Bunlar; izometrik gériinus,
Ust gbrinds, sag yan gorinuds, 6n gortinis, sol yan goérinis ve arka goérinustir (Gorsel 2.9).

izometrik

gorinls Ust

icin tiklanir. - ~ gorunus
icin tiklanr.

S7Ele) VRl < On gériiniis
goérinds icin tiklanir.
icin tiklanir.

Arka

Sy T
gorinds < gorinds

icin tiklanir. icin tiklanir.

Gorsel 2.9: Views komutlarini kullanma
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Orbit Komutu

Bakis yonu komutlarini kullanarak nesnelere sabit bakis agisi ile bakilabildigi gibi, Orbit
komutu kullanarak modele her yénden bakmak mimkindtr. Bunun igin, farenin sol tusu basil
haldeyken fare hareket ettirilerek, istenilen bakis agisiyla modele bakis saglanir (Gorsel 2.10).

Orbit tiklanir, Orbit tiklanir, Orbit tiklanir,
model tiklanip model tiklanip model tiklanip
mouse sola mouse yukari mouse saga
cekilir. cekilir. cekilir.

Orbit tiklanir,
model tiklanip
mouse asagi
cekilir.

Goérsel 2.10: Orbit komutunu kullanma

Orbit komutu, farenin Scroll tekeri kullanarak da ¢alistirilabilir. Scroll tekerine basili tutulup fare
farkli yonlere hareket ettirilerek, farkl bakis agilarindan model gérintilenebilir (Gorsel 2.11).

Asagi yonde
basilir.

AN

Farenin scroll
(teker) tusu

Gorsel 2.11: Mause ile Orbit komutunu kullanma
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Pan Komutu

Pan komutu ile modelin yénU korunurken modelin merkezi kaydirilir. Farenin sol tusu basili
tutularak model sahnede herhangi bir yere kaydirilir (Gérsel 2.12).

T
- =
3

Gorsel 2.12: Pan komutunu kullanma

Zoom Komutu
Zoom komutu, modele yakinlasmak ve modelden uzaklasmak icin kullanilir. Farenin sol tusu
basil tutularak yukari ¢ekilirse modele yakinlasilir, asagi ¢cekilirse modelden uzaklagsilir (Gorsel
2.13). Benzer sekilde farenin Scroll tekeri ile modele yakinlagsmak icin Scroll tekeri ileri dogru,

modelden uzaklagsmak icin Scroll tekeri geriye dogru déndurGlUr.

b

Goérsel 2.13: Zoom komutunu kullanma

Zoom Window Komutu

Zoom Window komutu ile kutu igine alinan model kutu alani kadar yakinlastirilir (Gérsel 2.14).

Gorsel 2.14: Zoom komutunu kullanma



komutu tiklandiginda modelin bitlinG tim sahneyi kaplayacak sekilde sigdirilir
ya da genigletilir.

komutu ile bir dnceki goéruntilemeye dondlir. Komut birden fazla tiklanirsa sirasiyla
onceki goruntilemeler gdsterilir.

komutu tiklandiginda, kameranin yerlestirilecegi nokta secilir. Bu nokta
tiklandiktan sonra kamera tiklanan noktaya yerlestirilir. Otomatik olarak komutu
aktif olur.

komutu ile kamera pozisyonu belirlendikten sonra, farenin sol tusu basili halde
iken saga, sola, yukari, asagi bakarak sabit bir noktadan modelin nasil gériindigu izlenebilir.

komutu ile, modelin icinde yurlyUs simulasyonu gerceklestirir. Bunun igin komutu
tiklanir. Farenin sol tusu basili halde iken fare; ileri, sada, sola hareket ettirilerek modelin icinde
gezinti yapilmasi saglanir.

Hazirlanan dubleks villa planlarina ait kati modelleri olusturabilmek igin, ice aktarilan planlarin
oldugu dosya acilir. Zemin kat plani, istenilen agidan goérintilenerek calismaya bagslanir
(Gorsel 2.15).

Gérsel 2.15: Zemin kat plani



2.2.1.3. Subasman icin Yiizey Olusturma

# Subasman icin ylzey olusturmaya Line araci tiklanarak baslanir. Line araci tiklandiktan
sonra sirasiyla Gorsel 2.15’te gdsterilen, birinciden baslayip yine ayni noktada on besinci
tiklama ile sonlanan, subasman kotunu olusturan zemin alanina ait ylizey olusmus olur. Yizey
olusunca koyu renk olarak géruntulenir (Gorsel 2.16).

Gdrsel 2.16: Subasman ydzeyinin ¢izimi

3 boyutlu tasarim programinda, yiizey olusturabilmek icin,
alanin mutlaka kapali olmasi gerekir. Kare, dikdortgen, daire
A bunlar kapali alanlardir. Dogal olarak cizildikleri anda yiizey

olusur. Ancak cizim baslanilan noktada bitirilmiyorsa diger
bir deyisle alan kapatiimiyorsa ylizey olusmaz.
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2.2.1.4. Subasman Yiizeyine Kalinlik/Yiikseklik Verme

Olusan yuzeye kalinlik/yikseklik vermek icin Push/Pull komutu kullanilir. Push/Pull
komutu tiklanip isaretleyici, olusan ylzeyin Uzerine getirildiginde, ylzeyin tamami noktali
olarak goérlintilenecektir. Herhangi bir noktadan, farenin sol tusu tiklanip fare dne dogru itilir
ise yuzeye bir kalinlik/ytkseklik verilir. Ancak bu ytkseklik 6l¢uli bir ylkseklik olmaz.

Olciilii Kalinlik/Yiikseklik Vermek icin islem Sirasi

1. Push/Pull tiklanir.

2. Yukseklik verilecek yuzeyin Ustlinde farenin sol tusu tiklanarak fare dne dogru itilir.

3. Sol tus birakilir.

4. Program arayizinin sag alt késesinde bulunan Measurementis’a Goérsel 2.17'nin
subasman yuksekligi 50 olarak girilir.

5. Enter’ a basllir.

6. Yilzeye 50 cm yiukseklik verilmis olunur (Gorsel 2.17).

Verilen
kalinhk/
yukseklik

Gérsel 2.17: Subasman ylksekligi

C ‘ Projeye ait yukseklik bilgileri iki boyut olarak cizilen planlarda
mevcuttur.
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Subasman yuksekligini olusturduktan sonra, olusturulan modelin parcalanmamasi ve diger

olusturulacak modellerle i¢c ice gecmemesi icin mutlaka yapiimalidir.

1. R komutu tiklanir.

2. Olusturulan subasman Uzerinde, farenin sol tusuna hizli bir sekilde ardi ardina ¢ kez
tiklanir.

3. Modelin ¢ boyutlu olarak secildigi, kenarlarinin mavi, yizeylerin noktali olusundan
anlasilir.

4. Modelin Gzerinde farenin sag tusu tiklanir.

5. Acllan meniden tiklanir.

6. Model grup héline getirilmis olunur (Gorsel 2.18).

Gdrsel 2.18: Subasmanin grup yapilimasi

Yaplya ait duvarlar olusturabilmek i¢in, cizilen subasman modeli ¢izim alaninda gizlenmeli ve
boylece iki boyutlu plan goérinlr hale getirilmelidir.

1. Cizilen subasman yapi elemani lGizerine bir kez tiklanarak secilmelidir.

2. Modelin ¢ boyutlu olarak segcildigi, kenarlarinin mavi olugundan anlagilir.

3. Secilen modelin Uzerinde farenin sag tusuna basilir, agilan meniden tiklanir. Bu
islemin aynisi ile de yaplilabilir.

4. Model gizlenmis olur.



Subasman yapi elemani gizlendikten sonra, iki boyutlu plan goérinidr hale gelecektir. Bu
asamada duvar olusturma iglemine baslanilabilir.

1. Duvar cizilecek alan, uygun bakis acisi ile
gorintulenir (Gorsel 2.19).

Gdrsel 2.19: Duvar cizilecek alani gériintiileme

2. araci tiklanir.

3. 1’ den baslayip 7’ ye kadar numaralandiriimig
noktalar sirasiyla tiklanir.

4. Son olarak 7. nokta tiklandiginda duvara ait alt
ylzey koyu renkli olarak olusmus olur (Gorsel

2.20).
Gorsel 2.20: Duvarin alt yizeyinin ¢izimi

5. komutu tiklanir.
6. Fare olusturulan yizeyin (zerine go6tUralr.

Ylzey noktali hale gelince farenin sol tusu

tiklanir ve fare 6ne dogru bir miktar itilir. Duvar

Olcusuz olarak yikseltilmis olur.
7. Bu noktada 6lct kutusuna 285 yazilr, ‘a

basilir. Duvar 285 cm yukseltiimis olunur (Gorsel

2.21). Gorsel 2.21: Duvara ylikseklik verilmesi

8. komutu tiklanir.

9. Duvarn grup yapmak icin, duvarin (zerinde,
farenin sol tusu hizli bir sekilde 3 kez tiklanir.

10. Duvar; kenar cizgileri mavi, ylzeyi noktall
sekilde goruntllenir (Gorsel 2.22).

Gorsel 2.22: Secilen duvar gériintisi

11. Modelin izerinde farenin sag tusu tiklanir.
12. Acilan menliden tiklanr. -
183. Duvar, grup héline getirilmis olur (Gorsel 2.23).

Gorsel 2.23: Olusturulan duvar



Merdiven Cevresindeki Duvarlar Olusturmak icin islem Sirasi

1. Duvar cizilecek alan uygun bakis acist ile gérlntilenir (Gorsel 2.24).

Gorsel 2.24: Duvar cizilecek alani gériinttileme

2. Line araci tiklanrr.
3. 1’den baglayip 13’e kadar numaralandiriimis noktalar sirasiyla tiklanir.
4. Son olarak 13. nokta tiklandiginda duvara ait alt ylizey olusur (Gorsel 2.25).

Gorsel 2.25: Duvarnin alt ylizeyinin ¢izimi

56



5. komutu tiklanir.
6. Fare olusturulan ylizeyin lzerine gotirulir. Yuzey noktall hale gelince farenin sol tusu tiklanir ve
fare 6ne dogru bir miktar itilir. Duvar 6lglsuz olarak ytkseltilmis olur.

7. Bu noktada 6l¢l kutusuna 285 yazilir, "a basilir. Duvar 285 cm yikseltilmis olur (Gorsel 2.26).

Gorsel 2.26: Duvara yikseklik verilmesi

8. komutu tiklanir.
9. Duvari grup yapmak icin, duvarin izerinde, farenin sol tusu hizl bir sekilde 3 kez tiklanir.
10. Duvar; kenar cizgileri mavi, ylizeyi noktall sekilde goriinttlenir (Gorsel 2.27).

Gorsel 2.27: Segilen duvar gériintist



11. Modelin Uzerinde farenin sag tusu tiklanir.
12. Acilan mentiden Make Group tiklanir.
183. Duvar grup héline getirilmis olur (Gorsel 2.28).

1. duvar
grubu

2. duvar
grubu

Gorsel 2.28: Duvarin grup yapilmasi

2.2.1.8. Duvar Gruplarini Birlestirme

Zemin kat duvarlar tek parga halinde de cizilip yukseltilebilir. Ancak bu durum ¢izim esnasinda
kanisikliklara sebep olabilir. Sade ve anlagilir olani, duvarlarn parca parga ¢izip birlestirmektir.
Duvarlar birlestirme islemini gergeklestirmek icin Solid Tools ara¢ gubugunda bulunan Union
komutu kullanilir.
Duvar Gruplarini Birlestirmek icin islem Sirasi

1. Union komutu tiklanir.

2. Ik olarak birlestirilecek 1. duvar, sonra da 2. duvar tiklanir (Gérsel 2.29).

3. Duvarlar birlestirilmis olur (Gérsel 2.30).

Gorsel 2.29: Birinci duvarin tiklanmasi Gérsel 2.30: Ikinci duvarin tiklanmasi
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Grup Birlestirmede Cikabilecek Hatalar

Yizey olmayan gruplar birlestiriimez. Bdyle bir durumda program Not A Solid uyarisini
gosterir. Bircok ylizeyden olusan bir grup model lizerinde bagimsiz bir gizgi varsa bu model de
birlestiriimez. Programin gruplar birlestirebilmesi icin, ylzeylerden olusmus olmasi ve Gzerinde
yuzeye sahip olmayan bir ¢gizginin ya da bosta kalan bir ylizeyin olmamasi gerekir ( Gorsel 2.31).

Gorsel 2.31: Grup birlestirmeye uygun olan ya da uygun olmayan modeller

Gorsel 2.31°e gore birlestirmeye uygun olan ya da uygun olmayan modeller sunlardir:

« Birinci model grubu, farkli model gruplaryla birlestirilebilir.

« Ikinci model grubu birlestirilemez ciinkii; boslukta kalan bir yiizeye sahiptir.

« Uciinclimodel grubu birlestirilemez clinkii; boslukta kalan bir gizgiye sahip olmasiyla
birlikte model grubunun Ust yUzeyi eksiktir.

o Doérdunct model grubu birlegtirilemez ¢linkl; model grubuna ait Ust ve 6n yuzey
cizilmemigtir.

Gorsel 2.32°de birlestiriimemis ve Union komutu ile birlestiriimis iki model gdsterilmektedir.

-
Birlestirilmis

model

Gorsel 2.32: Gruplan birlestirme
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2.2.1.9. Zemin Kat Duvarlarinin Tamamlanmasi

Duvar olusturma ve birlestirme iglemlerinde anlatilanlar, zemin kattaki tim duvar gruplari i¢in
tek tek yapilir. Béylece zemin kat duvarlar tamamlanmig olur (Goérsel 2.33).

Goérsel 2.33: Zemin kat duvarlar

Gizlenmis Subasman Modelini Goriiniir Hale Getirmek icin islem Sirasi

1. Modele uygun bakis agisi ile gérintdlenir.
2. Edit/Unhide/All komutu tiklanir.
3. Boylece gizlenmis olan subasman modeli yeniden goésterilir (Gorsel 2.34).

Gorsel 2.34: Subasman ve duvarlarin gérintmd
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Bu noktada duvarlar ile subasman modeli i¢ ice gegmis goérintimdedir. Yapinin tabii durumuna
uygun olarak duvarlarin subasman ytksekligi kadar yikseltiimesi gerekir.

1. Model uygun bakis agisi ile gorintdlenir.
2. Yukarn kaldinlacak duvar modeli tiklanir, |
kenarlari mavi renk olur (Gorsel 2.35).

Gorsel 2.35: Duvarlarin segilmesi

w

komutu tiklanir.

4. Secili duvar modelinin uygun bir nok-
tasina farenin sol tusu ile tiklanir, birakilir
(Gorsel 2.36).

Gorsel 2.36: Modelin uygun noktasinin tiklanmasi

5. Fare 6ne dogru itilince model mavi eksen
dogrultusunda yukari dogru bir miktar |
kaldirilir (Gorsel 2.37).

Gorsel 2.37: Mavi eksen (zerinde yukari kaydiriimasi

Olcii kutusuna 50 yazilrr. ’ a basillir.
Duvar modeli subasman modelinin i
Ustline oturmus olur (Gorsel 2.38).

No

Gérsel 2.38: Duvarlarin dogru yerde gérinimu



2.0GRENME

BiRIMI MiMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI
o — - 2.2. UYGULAMA
DUBLEKS KONUT MIMARI PROJESININ DIS MEKAN

KONU CALISMASI iCIN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME

Yonerge: Gorsel 2.39’daki planda gdsterilen 260 cm yuksekligindeki duvarlari asagidaki islem

basamaklarini dikkate alarak t¢ boyutlu tasarim programinda ¢iziniz.

Gorsel 2.39: Uygulama plani

islem Basamaklari

is saglig ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

Bilgisayar destekli tasarim programinda ¢izmis oldugunuz plani Gi¢ boyutlu tasarim programina
Import... ediniz.

Line tiklayiniz.

Uygun bir kbéseden baslayarak élgtistine gére duvar grubunu ¢iziniz.

Duvarin taban yUzeyini olusturunuz.

Push/Pull tiklayiniz.

Olusturulan ytizeye duvar yUksekligi veriniz.

Olusturulan duvarn Make Group yapiniz.
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Degerlendirme
Calismaniz asagidaki olctitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde
Gelistirilmeli

Orta

-
N
(]
H
[3)]

Olgiitler

1 is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aldl.

2 ice aktarma islemini gerceklestirdi.

3 | Duvar grubunun taban yizeyini gizdi.

4 | Duvar grubuna ylkseklik verdi.

5 | Duvarlar grup yapti.

6 | Verilen islemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme dontistiirme islemi

Tabloda her bir 8l¢it icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 6 6lcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylksek puan 5x6=30'dur.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/30]

Eksik oldugunuz o6lcitlere iliskin konular tekrar ediniz.
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Merdivenin Ust kismi subasman hizasinda oldugu icin bu bdlim, subasman modeli icinde
cizilmistir. Birinci ve ikinci basamaklar ¢izilerek merdivenin tamamlanmasi gerekir.

1. Merdivenin bulundugu kisim uygun bakis acisi ile gérintulenir.
2. Gizimi rahat yapabilmek icin subasman komutu ile gizlenir (Gérsel 2.40).

Gérsel 2.40: Giris merdiveni

3. komutu tiklanir. Birinci dikdértgen icin ilk olarak 1. nokta sonra 2. nokta tiklanir.
4. ikinci dikdértgeni olusturmak icin komutu aktif iken 3. nokta sonra 4. nokta tiklanir.
Ayni sekilde, Ggtincl dikddrtgeni olusturmak igin, 5. nokta sonra 6. nokta tiklanir. Boylece i¢ ice
lic adet dikdértgen olusturulmus olur. ikinci ve liclincii dikdértgen mevcut yardimei gizgilerden

dolayi fark edilmeyebilir (Gorsel 2.41).

Gérsel 2.41: Birinci dikdértgen



5. komutu tiklanir. 7. ¢izgi farenin sol tusu ile tiklanarak silinir (Gorsel 2.42-43).

Gorsel 2.42: Fazla cizginin silinmesi Gorsel 2.43: Silinen cizgiden sonra olusan gériintl

6. Ikinci basamak yiiksekligi, iki boyutlu projede 33,32 cm olarak belirlendigi icin, ikinci basamaga
komutu ile 33,32 cm yikseklik verilir (Gorsel 2.44).
7. Birinci basamaga komutu ile 16,66 cm yikseklik verilir (Gorsel 2.45).

Gérsel 2.44: Ikinci basamagdin yiikseltilmesi Gérsel 2.45: Birinci basamagin ylikseltilmesi
8. tiklanir. Olusan merdiven grup yapilir (Gorsel 2.46).
9. Gizlenen subasman modeli, tiklanarak gortnlr hale getirilir (Gorsel 2.47).
Gdrsel 2.46: Merdivenin grup yapilmasi Gérsel 2.47: Modeli bdttin olarak gériintiileme
10. Olusan merdiveni subasman ile birlestirmek igin komutu tiklanir. ilk olarak basamaklar,
sonra da subasman tiklanir. Modeller birlestirilmis olur. Eger uyarisi gorulirse o

modeldeki fazlalik cizgilerinin silinmesi gerekir.



Duvarlar Uzerinde kapi pencere bosluklari agmak icin, énce bosluk agilacak yerlerin tespit
edilmesi gerekir. Bunun icin gerekli dlctler iki boyutlu planlardan alinir. Bu &lguler

komutu ile duvarlar tzerine igaretlenir. komutu ile bosluklar
acilr.

1. Calisilacak alan uygun bakis acisi ile
goruntilenir.
2. komutu tiklanir.
3. Ik olarak duvar gizgisinin herhangi bir
noktasi tiklanir. Kapi-pencere kenar |
gizgisi icin uygun ydnde fare hareket
ettirilir. ki boyutlu plandan alinan &lgii
(50 cm), klavye kullanarak 8lcii kutusuna R N
yazilr. ‘a basilir (Gorsel 2.48).

Gérsel 2.48: Pencere boslugunun sag ¢izgisi

4. Kapi-pencere boslugunun sag cizgisi
olusmus olur.

5. Ayni islem Ust gizgisi igin tekrar edilir. |
Yukaridan asagiya (75 cm) 6lcultr (Gor-
sel 2.49).

Gdrsel 2.49: Pencere boslugunun (st ¢izgisi

6. Duvarda bosluk agma bir diizenleme
isidir. Grup nesnelerinde dizenleme
yapabilmek igin, komutu ile ilgili |
nesne c¢ift tiklanarak model dizenleme
islevine gecilmis olur (Gérsel 2.50).

Gdrsel 2.50: Model diizenleme islevi



10.
11.

12.
13.

14.

15.

16.

Nesne duzenleme ekraninda vyalnizca
secili nesne Uzerinde dizenleme yapila-
bilir. Diger grup ve nesnelerde diizenleme
yapllamaz.
iki boyutlu plandan ilgili kapi-pencere
Olclsi (240/220 cm) alinir.
komutu ile belirle-

nen yardimci cizgilerin birlesim noktasi,

komutu ile cizilecek dikdort-
genin ilk tiklanacak noktasi olur.

tiklanir.
Yardimci ¢izgilerin birlesim noktasi tiklanir
(Gorsel 2.51).

Fare sol asagi yoninde cekilir, birakilir.
Olgli kutusuna 210;240 yazilr. ‘a
basilir (Gérsel 2.52).

Dikdortgeni olusturduktan sonra nesne
dizenleme ekranindan c¢ikmadan kapi-
pencere  boslugunun
gerekmektedir.

olusturulmasi

tiklanir, fare bosluk acilacak
alanin tzerine goturdlir (Gorsel 2.53).

Farenin sol tusu tiklanir, fare bir miktar
dne itilip birakilir. Olcli kutusuna duvar
kalinhig olan 20 yazilir,
Boylece duvarda bosluk acilmis olur
(Gorsel 2.54).

‘a basilir.

Goérsel 2.51: Rectangle ile tiklanacak ilk nokta

Gorsel 2.52: Dikdértgeni cizme

Gorsel 2.53: Bosluk acilacak alan

Gorsel 2.54: Boslugun agiimasi

17. Ekran Gzerinde bos bir nokta gift tiklanarak nesne diizenlemeden cikilir.

18. Bu noktada yardimci 6lcu cizgileri silinebilir.

19. Ayni teknik kullanilarak tim kapi pencere bosluklari agilir.



2.0GRENME

BIRIMi MiMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

. . - ) 2.3. UYGULAMA
DUBLEKS KONUT MIMARI PROJESININ DIS MEKAN

KONU CALISMASI iCIN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME

Yonerge: Gorsel 2.55’te verilen uygulama planina ve asagidaki islem sirasina gore t¢ boyutlu tasarim
programinda bir dnceki uygulamada cizdiginiz duvarlar lizerine kapi ve pencere bosluklarini aginiz.

Gérsel 2.55: Uygulama plani

islem Basamaklar
* s saghg ve guvenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
® Duvarlan ¢izilmis olan uygulama dosyasini aginiz.
® Modeli pencere icin uygun bakis acisiyla goruntileyiniz.
® Tape Measure Tool tiklayiniz, pencere boslugunun yerini belirleyiniz.
® Rectangle ile pencere kenarlarini giziniz.
e Push/Pull tiklayiniz, gizdiginiz dikdértgeni duvar kalinligi kadar iterek boslugu aciniz.
® Modeli kapi icin uygun bakis acisi ile gértntileyiniz.
® Tape Measure Tool tiklayiniz, kapi boslugunun yerini belirleyiniz.
® Rectangle ile kapi kenarlarini giziniz.
e Push/Pull tiklayiniz, ¢izdiginiz dikdértgeni duvar kalinlidi kadar iterek boslugu aciniz.
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Degerlendirme
Calismaniz asagidaki dlcUtler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

o8| E
2| T
s = 2
28l 5 | £ o | %
nQ| O o =) (&)
Olciitler 1 2 3 4 5
Dubleks Konut Mimari Projesinin Dis Mekan Calismasi icin Ana Yapi Elemanlarini Model
1 |is saghg ve giivenligi tedbirlerini aldi.
2 |Uygulama dosyasini agtl.
3 | Pencereyi uygun bakis acisi ile goriintiledi.
4 | Tape Measure Tool araci ile pencerenin yerini belirledi.
5 |Rectangle ile pencere kenar gizgilerini ¢gizdi.
6 | Push/Pull araci ile duvar Gzerinde pencere boslugunu acti.
7 | Kapiyr uygun bakis agisi ile goruntuledi.
8 |Tape Measure Tool araci ile kapinin yerini belirledi.
9 |Rectangle ile kapi kenar cizgilerini gizdi.
10 [Push/Pull aracti ile duvar Uzerinde kapi boslugunu agti.
11 | Verilen islemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

alinabilecek en yiksek puan 5x11=55'tir.
100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/55]

Eksik oldugunuz 6lcltlere iliskin konular tekrar ediniz.

100 Uzerinden Alinan Puan

Tabloda her bir dl¢ut i¢in belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 11 6l¢Ut vardir. Dolayisiyla tablodan
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Zemin désemesi cizmek icin, subasman modeli olustururken kullanilan iglem sirasi takip edilir.

1. Modeli olusturulacak iki boyutlu birinci kat plani uygun bakis agisi ile gérintilenir
(Gorsel 2.56).

2. tiklanir.

3. 1’den baslayip 17’de sonlanan kdse noktalari merdiveni icine almayacak sekilde
sirasiyla tiklanir. Son olarak 17. nokta tiklandiginda yuzey olusmus olur (Gérsel 2.57).

Gérsel 2.56: Birinci kat plani Gorsel 2.57: Birinci kat zemin ylizeyi

4. Bakis agisi istenilen yonde eqgilir.

5. tiklanir.
6. Yizeyin izerinde farenin sol tusu tiklanir, birakilir. Fare éne dogru bir miktar itilir. Ol
kutusuna déseme kalinligi olan 15 yazilir. " a basllir.

7. Birinci kat zemin désemesine 15 cm kalinlk verilmis olur.

Select tiklanir.

9. Cizilen modelin Uzerinde farenin sol tusuna hizlica 3 kez basilir. Modelin tamami
secilmis olur.

10. Modelin Gzerinde farenin sag tusuna basilir. Acilan mentiden tiklanir.

11. Model grup yapilmis olur.
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Farkl bir noktada cizilen birinci kat zemin désemesinin, zemin kat modelinin Ustline oturtulmasi
gerekmektedir.

1. Birinci kat zemin désemesini, zemin kat duvarlarinin Gzerine oturtmak icin iki modelin
de ortak disey kesisim noktasinin tespit edilmesi gerekir (Gorsel 2.58).

2. komutu tiklanir.

1. KAT ZEMIN DOSEMESI

Gérsel 2.58: Modellerin gérinimdi

3. Birinci kat zemin désemesinin tespit edilen kesisim noktasi farenin sol tusu ile tiklanir
(Gorsel 2.59).
4. Zemin kat modeli izerinde o noktanin oturacagi kése tiklanir (Gérsel 2.60)

TASIMAK iCIN iLK
TIKLANACAK NOKTA

Gorsel 2.59: Birinci nokta Gérsel 2.60: Ikinci nokta



5. Bodylece déseme zemin katin Gzerine oturtulmus olur (Gorsel 2.61-62).

Gdrsel 2.61: Arka cepheden gériinim

Gérsel 2.62: On cepheden gériinim
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2.2.1.15. Birinci Kat Duvarlarini Olusturma

Birinci kat duvarlari da zemin kat duvarlan gibi ilgili planin Gzerinde cizilerek olusturulur.
Kapi ve pencere bosluklari ilgili noktalara dl¢ill olarak agilir (Gérsel 2.63).

Gorsel 2.63: Kapi ve pencere bosluklar agilimis birinci kat duvarlari

/.‘
Duvar bloklarn tamamlandiktan sonra uygun bir referans noktasindan tutularak Move
komutu ile taginir ve birinci kat désemesinin Ustlne oturtulur (Gorsel 2.64).
Gdrsel 2.64: Birinci kati zemin katin lizerine yerlestirme y
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2.2.1.16. Gati D6semesini Olusturma

Cati désemesi, birinci kat zemin désemesi ile benzer olmakla birlikte ¢cati sagaklarindan dolayi
her kenardan disa dogru cati désemesinin 50 cm uzatilmasi gerekmektedir.

Cati Désemesini Olusturmak icin islem Sirasi

Model uygun bakis agisi ile gérintdlenir.
Select tiklanir.

Birinci kat zemin désemesi tiklanir.

Move tiklanir.

Désemenin isaretlenen noktasi farenin sol
tusu ile bir kez tiklanir, fare mavi eksen
dogrultusunda 6ne dogdru itilir, birakilir
(Gorsel 2.65).

ARl A

Gdrsel 2.65: Désemenin kopyalama noktasi

6. Klavyeden CTRL tusuna bir kez basilr.
Boylece ddsemenin orijinali  yerinde
kalmakla birlikte, kopyasi Uste dogru
suruklenir.

7. Olcl kutusuna, kat yiiksekligi degeri olan
300 yazilir, Enter’a basilir (Gorsel 2.66).

©

Select tiklanir.

Sagaklan olusturmak igin, désemenin her

kenarindan disa dodru 50 cm uzatma

islemi Push/Pull ile gerceklestirilir (Gorsel Gérsel 2.66: Désemenin kopyalanmasi

2.67).

10. Cati dosemesi farenin sol tusu ile cift
tiklanir, déseme grup modelin i¢ dizen-
leme islemine gecilmis olur.

11. Push/Pull tiklanir.

12. Fare disa uzatlacak kenarn Uzerine
g6turuldr. Kenar noktall olarak gérunttlenir.
Noktalarin Uzerinde farenin sol tusu tiklanir,
basili tutulur sola ¢ekilir ve birakilir.

13. Olgli kutusuna sacak genislik degeri 50
yazilir.

14. Enter’a basilr.

15. Bu iglem her kenar igin ayri ayr yapillrr.

16. Cati dosemesi tamamlanmis olur. Goérsel 2.67: Désemeyi uzatma

©




17. Merdivenin (zerinde kalan bosluk kisim,
Push/Pull komutu ile sUrikle-birak iglemleri
uygulanarak kapatimalidir (Gérsel 2.68-69-
70-71).

Gorsel 2.68: Boslugu kapatma

Goérsel 2.69: Boslugu kapatma

Goérsel 2.70: Sacagi olusturma

Gorsel 2.71: Cati désemesinin tamamlanmis hali
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2.2.2. Dis Cephe Elemanlarini U¢c Boyutlu Hale Getirme

Catiyr cizmeden dénce iki boyutlu projelerden ¢ati egimini 6grenmek gerekmektedir. Projede
%30 egimli olarak tasarlanan catiyi cizmek icin model uygun bakis agisiyla gériintiilenir. Ust
ddésemeye yukaridan bakmak c¢izim isini kolaylastirir.

1. Model (zerinde sadece cati dosemesi
kalmak (Gzere diger bitin gruplar
(subasman, duvarlar, désemeler, merdiven)
dikkat dagitmamak igin komutu ile
gizlenir.

2. tiklanir. I

3. Cati dosemesinin Ust kenar cizgileri
boyunca 1’inciden baslayip 13’lUnclde
biten noktalar sirasiyla tiklanarak déseme

Uzerinde yeni bir ylzey olusturulur (Gorsel
2.72). Gorsel 2.72: Yiizeyin olusturulmasi

4. Cati egimi ile esit olacak sekilde her 100
birim icin 30 birim yukseklik hesap edilirse
catinin 6n ylzinde taban uzunlugu 500
cm, yUksekligi 150 cm olan bir dik Gg¢gen |
cizilir. Burada, yatay cizginin catinin en
genis kenarnin yarnsindan daha uzun
olmasi gerekir (Gorsel 2.73).

Gorsel 2.73: Cati egiminde ldg¢gen ¢izimi

5. komutu tiklanir.

6. Fare isaretgisi cizilen Uggenin Uzerine
go6turalince Uggen yuzeyi noktall olarak
go6rlntllenir. Bu asamada farenin sol
tusu basil tutularak, 1’inciden baslayip
13’Unclde biten noktalari  birbirine |
baglayan, kenar cizgileri takip edilir.
Bu esnada kirmizi renkli yardimci ¢izgi
takip dogrultusunu gosterir. 13. noktada
farenin sol tusu birakilir. Egimli ytzeyler

olusmus olur (Goérsel 2.74). Gérsel 2.74: Cati ylizeyinin olusumu




7. Select tiklanir.

8. Olusturulan cati ylzeyi Uzerinde farenin
sol tusu hizlica G¢ kez tiklanir. Gatinin
tamami noktali halde goruntilenir.

9. Noktali ylzeyin Uzerinde farenin sag
tusuna basillir. Agilan menlden Intersect |~
Faces/With Selection tiklanir. Boylece
kesisen ylzeyler cizgiye dénusturalar.

10. Bu asamada c¢atiya dahil olmamasi
gereken cizgiler (mavi renkle gdsterilen)
Eraser komutu ile tek tek silinir (Gorsel Gorsel 2.75: Fazlalik ¢izgilerin silinmesi
2.75).

11. Select tiklanir.

12. Cati modelinin (izerinde farenin sol tusu
hizlica G¢ kez tiklanir.

13. Model (izerinde farenin sag tusu tiklanir. |
Agilan menliden Make Group tiklanir.

14. Cati grup yapilmis olur (Goérsel 2.76).

Goérsel 2.76: Grup yapilan cati

15. Son olarak gizlenen gruplar Edit/Unhide/
All tiklanarak gortnir hale getirilir (Gorsel
2.77).

Gérsel 2.77: Tamamlanmis cati
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2.0GRENME
BiRiMi

KONU

MiMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

— — A 2.4. UYGULAMA
DUBLEKS KONUT MIMARI PROJESININ DIS MEKAN
CALISMASI iCIN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME

Yonerge: Gorsel 2.78’de olglleri verilen désemenin lzerine asagidaki islem sirasina goére, U¢ boyutlu

tasarim programinda %30 egimli kirma cati giziniz.

Gorsel 2.78: Cati ¢izimi uygulamasi

islem Basamaklar

is saghg ve givenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

Désemeyi Olcllerine gore ciziniz.

Désemeyi Make Group yapiniz.

Désemenin kenar cgizgilerinin Gzerinden tekrar yardimci ¢gizgileri ciziniz.

Désemenin en uzun kenarinda, kenar uzunlugunun yarisi kadar uzunlukta bir ¢izgi ¢iziniz.
Cizilen cizginin ucuna, yatay cizginin her 100 birimine 30 birim hesap edilecek sekilde, mavi
eksen dogrultusunda yukari dogru bir cizgi ciziniz (Ornek: 400 cm icin 120 cm).

Basladiginiz noktayi tekrar tiklayarak bir tiggen olusturunuz.

Follow me komutunu tiklayiniz.

Cizdiginiz kenar cizgilerini takip ederek c¢ati formunu olusturunuz.

Olusturdugunuz cati formunun tamamini seciniz. Sag tus mentsiinden Intersect Faces/With
Selection yapiniz.

Gereksiz fazla cgizgileri Erase komutu ile siliniz.

Catiyt Make Group yapiniz.



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcUtler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde
Gelistirilmeli

Orta

-
N
(]
H
[3)]

Olgiitler

1 | Is saghgi ve giivenligi tedbirlerini aldl.

Désemeyi cizdi.

Ddsemeyi grup yapti.

Doseme kenar cizgileri Uzerinde yardimcl gizgileri ¢izdi.

Cati formunu olusturdu.

Gereksiz cizgileri sildi.

2
3
4
5 | Catinin egimine goére lgcgen ylzeyi gizdi.
6
7
8

Catiyr grup yapti.

9 | Verilen islemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki dlcek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir 8l¢ut icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 9 élcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylksek puan 5x9=45'tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/45]

Eksik oldugunuz 6lcitlere iliskin konular tekrar ediniz.
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10.
11.

12.
13.

14.
15.
16.

17.

18.
19.

iigili pencere uygun bakis agisi ile
goruntulenir.
tiklanr.

ilk olarak 1. nokta sonra da 2. nokta |

tiklanir (Gorsel 2.79).
Pencere bosluguna bir ylizey cizilmis olur.

tiklanir.
Cizilen yuzeyin Uzerinde farenin sol tusu
tiklanir, birakilir. Fare isaretgisi ylzeyin
disina bir miktar cekilir.
Olcli kutusuna cerceve genislik degeri
olan 10 yazilrr. "a basilir.
10 cm genisliginde cerceve cizilmis olur.
Select tiklanir.
ik cizilen ylizey bir kere tiklanir.
Klavyeden ’ye basillir, silinir (Gor-
sel 2.80).

tiklanir.
Cizilen cergeve ylzeyin lizerinde farenin
sol tusu bir kez tiklanir. Fare sola ¢ekilir.
Olgii kutusuna cerceve kalinligi olan 10
yazilir. ’a basilir.
Cerceveye 10 cm kalinlik verilmis olur.
Select tiklanir.
Cizilen cerceve farenin sol tusu hizlica
3 kez tiklanir. Modelin tamami secilmig
olur.
Modelin (zerinde farenin sag tusu
tiklanir. Acilan meniden
tiklanir.
Model grup yapilmis olur (Gorsel 2.81).
Ayniiglem cercevesiolantiim pencerelere
uygulanir.

Gdrsel 2.79: Pencere cercevesini cizmek

Gérsel 2.80: Cizilen cerceve

Gorsel 2.81: Cerceveye kalinlik verilmesi



2.2.2.3. Denizlik Olusturma

Denizlik Olusturmak icin islem Sirasi

. ligilialanuygunbakis agisiile gériintilenir.

Rectangle tiklanir.

ilk olarak 1. nokta sonra da 2. nokta tiklanr.
Dikdortgen ylzey cizilir (Gorsel 2.82).
Push/Pull tiklanir.

Cizilen ylzeyin Uizerinde farenin sol tusu
tiklanir, birakilir, fare 6ne dogru itilir.
Olcli kutusuna denizlik yiikseklik degeri
olan 5 yazilir. Enter’a basilir.

10.

Select tiklanir.

Cizilen model Uzerinde farenin sol tusu
hizlica ¢ kez tiklanir. Denizlik secilmis
olur. Ylzeyi noktall olarak géruntilenir.
Denizlik Gzerinde farenin sag tusu tiklanir.
Make Group tiklanir.

Denizlik grup yapilmis olur (Gorsel 2.83).

11. Ayniislem diger pencerelere de uygulanir.

istenilirse kopyalanabilir.

r

Denizlik nedir?

Gorsel 2.82: Yiizey olusturma

Gérsel 2.83: Denizlik cizilmesi

Denizlik; pencerelerin alt kismina heniiz insa asamasinda belli
olculer veya kaliplar dahilinde yerlestirilen, kar ve yagmur sularinin
olasi deformasyonlarini Onlemeye yarayan yapi elemanidir.
Uretildigi malzemenin cinsine gore farkh cesitlerde imal edilen
denizlikler, hem dekoratif hem de fonksiyonel ozelliklere sahiptir.
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Kapl ve pencereler iki boyutlu projelerdeki bicimlerine uygun olarak ¢izilmelidir. Kapi ve pencere

modelleri birden fazla noktada kullanilacaksa yapmak yerine

yapmak daha mantikli olur. CUlnki yapilan bir model Uzerinde herhangi
bir degisiklik yapildiginda bu grubun kopyalarn bu degisiklikten etkilenmez.

modellerde durum farklidir. modelin birinde degisiklik yapilirsa bu yapilan
degisiklik, ilgili ’in tUm kopyalarina uygulanir.

Kapl modeli, sahne icinde bos bir noktada cizilebilecegi gibi ilgili kapi boslugu icinde de
cizilebilir.

—

Kapi ¢izmek icin sahnede bos bir alan

secilir.

2. tiklanir.

3. Kapi kasasl icin kirmizi yesil eksen
Uzerinde 5x20 Odlcllerinde dikddrtgen
cizilir.

4. Dikdoértgenin kisa kenarinin ortasindan

2x6 Olcllerinde pervaz icin dikdortgen

cizilir.
5. Ayni dikdortgen diger kisa kenara da
cizilir.
6. tiklanir.
7. Dikdortgenlerin kesistigi kenar cizgileri
silinir (Gorsel 2.84). Gorsel 2.84: Kapi kasasi ve pervaz gizilmesi
8. tiklanir.

9. 1 noktasindan 2 noktasina mavi eksen
dogrultusunda kapi ytksekligi olan 210
cm Olclsinde cizgi cizilir (Gorsel 2.85).

10. 2 noktasindan 3 noktasina kirmizi eksen
dogrultusunda kapi genisligi olan 100 cm
OlcUsinde gizgi ¢izilir (Gorsel 2.85).

11. 3 noktasindan 4 noktasina mavi ek-
sen dogrultusunda asagi yonli 210 cm
Olcusiinde cizgi cizilir (Gorsel 2.85).

Gérsel 2.85: Eksen cizimi



12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.

20.

21.
22.

23.

24.

tiklanir.
Fare isaretcisi kasa ve pervaz i¢in ¢izilen
dikdortgenlerin  Uzerine gdétarulir. Bu
esnada noktall olarak gdsterilen ylzey
tzerinde farenin sol tusu tiklanir. Gizilen |
eksen Uzerinde goérlintllenen yardimci
kirmizi cizgi takip edilerek 4. noktaya
kadar uzatilr.
Cizilen model yapilir (Gor-
sel 2.86).

Kap! kanadini ¢izmek igin

tiklanir.
1. nokta tiklandiktan sonra 6lcl kutusuna
90;5 yazllir, " a basilir (Gorsel 2.87).

90x5 cm dlglsinde dikddrtgen cizilmis
olur.

tiklanir.
Cizilen dikddrtgene yukar dogru 205 cm
yukseklik verilir. Kapi boslugundan (210
cm), kasa kalinligi (5 cm) ¢ikarilirsa kanat
boyu bulunur.
Cizilen kanat yapillir.

istenilirse kanat yiizeyine desen cizilebilir.
Kapinin tamami secilip

yapllir.

Grup yapllan kapi komutu |
tiklanarak yerine tasinir.

Kapinin yerinde gorinist Gorsel 2.88’deki
gibidir.

Gorsel 2.86: Kapi kasasi

Gdrsel 2.87: Kanat ¢izimi

Gérsel 2.88: Kapi kasasi



Pencere Cercevesi Olusturmak icin islem Sirasi

1. Cizilecek pencere boslugu uygun aci ile
goruntllenir (Gorsel 2.89).

2. ik olarak pencerenin kasasi cizilir.

3. Rectangle tiklanir.

Gérsel 2.89: Dikdértgenin kdse noktalari

4. Pencerenin 1 ve 2. noktasi tiklanarak bir
dikdoértgen olusturulur (Gérsel 2.90).
5. Push/Pull tiklanir.

Gérsel 2.90: Dikddrtgen cizme

6. Fare isaretcisi cizilen dikdortgen Uizerine
goturaldr. Dikddrtgen alan noktall olarak
goruntulenir. Farenin sol tusu tiklanir.
Fare bir miktar sola kaydirlir, birakilr.
Olgli kutusuna kasa kalinlik degeri olan 5
yazilir. Enter’a basillir.

7. Kasaya 5 cm kalinlik verilmis olunur
(Gorsel 2.91).

Gorsel 2.91: Kalinlik verme
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8.
9.

Offset tiklanir.
Fare igaretcisi c¢izilen dikddrtgenin
Uzerine goturalir. Farenin  sol tusu
tiklanir, basih tutulur. Fare bir miktar saga
kaydirilir (Gorsel 2.92).

10. Olcl kutusuna 5 yazilir. Enter’ a basilrr.
11. Dikdortgen Gizerinde 5 cm kalinliginda bir

cerceve olusturulmus olur (Goérsel 2.93).

12. Push/Pull tiklanir.
13. Fareisaretgisi gizilen gergevenin i kismina

g6turdlir. Dikdortgen alan noktali olarak
gdruntdlenir. Farenin sol tusu tiklanir. Fare
bir miktar saga kaydinlir, birakilir. Olci
kutusuna kasa kalinlik degeri olan 5 yazilir.
Enter’ a basilir (Gorsel 2.94).

Gorsel 2.92: Kenar kopyalama

R

Gorsel 2.93: Olusturulan cerceve

Gorsel 2.94: Pencere kasasi
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14.

15.
16.

17.
18.

19.
20.

21.
22.

23.

24,

Cerceve yapilr, kasa
tamamlanir.
Kanat ¢izmek icin tiklanir. i

3 ve 4. noktalan Uzerine bir dikdértgen
cizilir (Gorsel 2.95).

tiklanir.
Kanat dikey olarak ortadan ikiye boéluntr
(Gorsel 2.96)
Push/Pull tiklanir.
Fare igaretcisi ¢izilen dikddrtgen tzerine
g6tardltr. Dikdértgen alan noktall olarak '
goruntllenir. Farenin sol tusu tiklanir.
Fare bir miktar sola kaydirlir, birakilr.
Olgi kutusuna kanat kalinlik degeri olan
5 yazilr. " a basillir.

Kanata 5 cm kalinlik verilmis olur.
19, 20, 21. maddelerdeki islem sirasi
diger kanat icin de yapilir.

tiklanir.
Fare isaretgisi ¢izilen dikddrtgenin Gzerine
goturiltr. Farenin sol tusu tiklanir, basil |
tutulur. Fare bir miktar saga kaydirlir.
Ol kutusuna 5 yazilir. a basllir.
Yapilan bu igslem diger kanat icin tekrar
edilir (Goérsel 2.97).

Gérsel 2.95: Kanat cizimi

A

Gorsel 2.96: Kanadl ikiye béime

Gorsel 2.97: Kenar kopyalama



25.
26.

27.

Push/Pull tiklanir.

Fare isaretcisi cizilen dikdortgen lzerine
g6turdldr. Dikdortgen alan noktall olarak
goéruntdlenir. Farenin sol tusu tiklanir.

Fare bir miktar saga kaydirilir, birakilr. |

Olcii kutusuna kanat kalinlik degeri olan
5 yazilir. Enter’a basilir.
Kanat ¢ercevesi yaplilir (Gérsel 2.98).

28.
29.
30.

31.
32.

33.
34.

Kanat Make Group yapillir.

Son olarak kanatlar igindeki cam gizilir.
X-Ray tiklanir. Model arka cizgiler

ile birlikte goéruntilenir.

Rectangle tiklanir.

5. ve 6. noktalar arasina bir dikdortgen

cizilir (Gorsel 2.99-100).

Cizilen dikdértgen Make Group yapilr.

Ayni islem diger kanat icin de yapilir (29,

30, 31, 32. maddeler).

r

Gdrsel 2.98: Kanat olusturma

Gorsel 2.99: 5. nokta

Gorsel 2.100: 5. ve 6. nokta



35.
36.

37

38

39.

40

41
42

43.

tiklanir. Normal gdriinime gegilir.

tiklanir.

. Kasa, kanat ve camlar, klavyeden segilir
(Gorsel 2.101). .

. Segcili modelin Uzerinde sag tus tiklanir.

tiklanir.

. Pencere ters cevrilmis olur.

Gorsel 2.101: Kasa kanat ve cam secimi

. Secili modelin Uzerinde farenin sag tusuna basilir. Agilan mentden
. Pencere 120 ismi verilir.
tiklanir (Goérsel 2.102).

Gorsel 2.102: Componente isim verme

tiklanir.



44. Pencere i olusturulur.

45. tiklanir.

46. Pencerenin herhangi bir kdsesi tiklanir.
47. Fare bir miktar ileri itilir. .

48. Klavyeden 20 yazilrr. " a basilir.
49. Pencere yerine yerlestiriimis olur (Gorsel
2.103).
Gdrsel 2.103: Pencere
50. Olusturulan pencere Olclsi, uygun diger pencere bosluklarina da

ekleme penceresinden sirikle-birak yéntemi ile model Gzerine eklenir (Gorsel 2.104).
51. Model lizerindeki diger pencereler ayni yontem uygulanarak tamamlanir.

Gorsel 2.104: Component ekleme penceresi



2.0GRENME
BiRiMi

KONU

MiMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

— — A 2.5. UYGULAMA
DUBLEKS KONUT MIMARI PROJESININ DIS MEKAN
CALISMASI iCIN ANA YAPI ELEMANLARINI MODELLEME

Yonerge: Gorsel 2.105’de Olculeri verilen modele asagidaki islem sirasina gére, pencere bosluguna

uygun pencere modelini yapiniz. Kasa profil kalinligini 5 cm aliniz.

Gorsel 2.105: Pencere modelleme

islem Basamaklan

is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

Pencere kasasi icin pencere boslugu kadar Rectangle ¢iziniz.

Offset komutu ile dis kenardan ice dogru 5 cm kasa kalinligi kadar ofset yapiniz. iceride kalan
dikddrtgeni siliniz.

Push/Pull komutu ile kasaya yesil eksen yéniinde 5 cm kalinlik veriniz.

Olusan kasayl Make Group yapiniz.

Kasanin Ust orta noktasindan alt kismina kadar yardimci bir dogru giziniz.

Bu dogrunun solunda ve saginda olusan alana iki adet Rectangle ciziniz.

Offset komutu ile her iki dikddrtgen icine dis kenardan ice dogru 5 cm kanat kalinhgr kadar
dteleme yapiniz. igeride kalan dikdértgeni siliniz.

Push/Pull komutu ile kanata yesil eksen yoninde 5 cm kalinlik veriniz.

Olusan kanati Make Group yapiniz.

Kanatin igine cam i¢in bir Rectangle giziniz.

Dikdoértgene Push/Pull komutu ile 0,5 cm kalinlik veriniz.

Cizilen ylUzeyi U¢ kez tiklayarak seciniz ve Make Group yapiniz.

Cizilen cami yesil eksen yoninde Move komutu ile 2 cm geri itiniz.

Cizilen cami diger kanata kopyalayiniz.

Cizilen tim nesneleri segip Make Component yapiniz.

Pencere komponentini secip Flip Along/Green ile ters geviriniz.

Yesil eksen dogrultusunda -15 cm geri itiniz .



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcUtler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde
Gelistirilmeli

Orta

o [ Cok iyi

-
N
(]
H

Olciitler

Dubleks Konut Mimari Projesinin Dis Mekan Calismasi icin Ana Yapi Elemanlarini Modelleme

1 is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aldl.

2 Pencere kasasini gizdi.

3 | Pencere kasasini grup yapti.

4 | Pencere kanadini gizdi.

5 Pencere kanadini grup yapti.

6 | Pencere camini gizdi.

7 Pencere camini grup yapti.

8 | Gizilen pencereyi komponent yapti.

9 Pencere komponentini ters gevirip yerine yerlestirdi.

10 | Verilen igslemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme ddniistiirme islemi

Tabloda her bir dl¢ut icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 10 él¢Ut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x10=50'dir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olgek Puanix100)/50]

Eksik oldugunuz Slcltlere iliskin konular tekrar ediniz.
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Projede, teras ve balkonlarda cam parapet kullaniimistir. Bu sebeple 3 boyutlu tasarim
programinda da proje ile uyumlu olmasi bakimindan parapetin cam seklinde cizilmesi
gerekmektedir.

1. Parapet cizilecek alan, uygun bakis acisi
ile géruntulenir.

2. tiklanir.

3. Duvar ile balkon zemininin kesistigi
kdse tiklanir. Fare, sag Ust yonde itilir. |
Olgli kutusuna 3;8 yazilir, klavyeden

’ a basllir. Bdylece kbseye 3x8 cm
Olclsinde bir dikddrtgen c¢izilmis olur
(Gorsel 2.106).

Gérsel 2.106: Parapet cizimi

4, tiklanir.
5. Cizilen dikdortgenin sol alt kosesin-
den baglanarak, balkon kenar boyunca' <

yardimci dogru ¢izilir (Gorsel 2.107).

Gérsel 2.107: Yardimci dogru ¢izimi



Follow Me tiklanr.

Fare cizilen dikddértgenin  Uzerine
g6turalar. Dikdértgen noktall olarak
gorintilenir. Bu esnada farenin sol tusu

basili halde, gizilen kirmizi renkli yardimci |

dogru takip edilerek son noktaya kadar
devam ettirilir (Gorsel 2.108).
Cizilen nesne Make Group yapilir.

10.

11.

2,3, 4,5, 6,7 ve 8. maddeler parapet
cami ve parapet tutacagi icin tekrar edilir
(Gorsel 2.109).

Parapet cami 6lglst 1x80 cm’dir. Para-

pet tutacag olciisti 2,5x6 cm’dir. Farkli |

Olcide de yaplilabilir.
Diger balkon parapetleri de ayni ydéntemle
cizilir.

)

Parapet Nedir?

Gorsel 2.108: Parapet alt tutacagi

Gorsel 2.109: Parapet

Parapet; yapilarin ¢ati, teras, balkon gibi bolimlerinde yalitim ve
guvenlik amaciyla yapilan koruyucu duvardir. Kopru gibi yerlerde
de korkuluk duvari olarak adlandinlabilir. Cogu zaman kiipeste,
korkuluk ve pencere etegi gibi kelimelerle karistiriimaktadir.
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Mimari projede 1. kat banyo pencerelerinin éninde dis gérinisu estetik hale getirmek igin
metal profil c¢izilmistir. Bunlar projeye uygun olarak U¢ boyutlu tasarim programinda da
gosterilmelidir.

1. ige aktarlan 1.kat plani {izerinde profillerin
oldugu bélim gdrintdlenir.

2. aracl tiklanir.

3. Profilin kenar gizgileri 1,2,3,4 ve 5. noktalar '
takip edilerek paralelkenar ylzey cizilir
(Gorsel 2.110).

Gdrsel 2.110: Plan (zerinde ¢izim

4. tiklanir.

5. Fare cizilen yizeyin Uzerine goéturdlUr.
Noktall olarak gérintilendiginde, farenin
sol tusuna basilir, fare ileri dogru itilir.

6. Olcli kutusuna profil yikseklik degeri |
315 yazilr. “abaslilir (Gorsel 2.111).

7. tiklanur.

8. Nesne yapilir.

Gérsel 2.111: Profile ylkseklik verme



14.

. Select tiklanir.
10.
11.
12.
13.

Profil Gzerine bir kez tiklanir. Profil secilir.
Move tiklanr.

Profilin alt kosesi tiklanir.

Klavyeden CTRL’ye bir kez basilir. 2 nok-
tasi tiklanir. Olgli kutusuna *4 yazilir En-
ter’a basillir. Profil adedi kadar kopyalan-
mis olur (Gorsel 2.112-113).

Cizilen profiller Move komutu ile model
Uzerindeki yerine taginir.

Gorsel 2.112: Profili kopyalama

Gorsel 2.113: Profiller
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2.3. iKi BOYUTLU VAZIYET PLANININ MODELLENEN PROJEYE
YERLESTIRILMESI

Vaziyet planinin 3 boyutlu tasarim programina aktarilmasi, modelleme isinin daha hizl ve kolay
yapilmasina olanak tanir.

2.3.1. Birim Ayarlarinin Yapilmasi

Bilgisayar destekli tasarim programinda; kat planlar, kesitler, gértnusler gercek dlcllerine
gore cizilse de paftalar, 1/50 &lcegdinde goériinecek sekilde dizenlenir. Vaziyet planlan ise
projenin blyukltigine gére degismekle beraber genellikle 1/200 dlceginde gdsterilir.

Modellemesi yapilacak vaziyet plani, ¢ boyutlu tasarim programina aktariimadan énce, bina
modeli ile dlcek olarak uyumlu olmasi bakimindan, kat plani ile ayni élcege getirilmelidir. Kat
planlari ile ayni dlcege getirilen vaziyet plani farkli bir isim verilerek kaydedilir.

2.3.2. Vaziyet Planini Modelin Altina Yerlestirme

Uc boyutlu ortama aktarilmasi planlanan vaziyet plani son sekline getirilir (Gorsel 2.114).

Gérsel 2.114: Ug boyutlu ortama aktarilacak vaziyet plani



ki boyutlu ¢cizim programinda vaziyet planini tasarlarken bazi
hususlara dikkat etmek gerekir. Mimari orantiyl bozmamak adina

yol genislikleri, serit genislik ve uzunluklar standartlara uygun
A verilmelidir. Bu amagla T.C. Karayollari Genel Mudurliginin
yayinladi§i Karayolu Trafik isaretleme Standartlari dokiimanindan
yararlanilabilir.

Farkh bir isimle kaydedilen vaziyet planini (¢ boyutlu tasarim programi igine aktarmak igin
modeli hazirlanan dosya acikken File/Import... tiklanir. “Mimari Proje Planlarini 3 Boyutlu
Tasarim Programina Aktarma” basliginda anlatilan Options... ayarlar yapilir (Goérsel 2.115).

ice aktarilacak dosya segilir.
Aranan dosya

goérunmuyorsa
buradan (*.dwg,
*.dxf) segilir.

Import tiklanir.

Gérsel 2.115: Ice aktarma penceresi

Import... tiklandiktan sonra ice aktarma islemi baglatiimis olur. ilk olarak Import Progress. ..
diyalog kutusu gorintilenir. Yapilan islem ylzde cinsinden belirtilir (Gorsel 2.116).

/

Gorsel 2.116: Aktarma islemi diyalog kutusu

97



Daha sonra ige aktarma isleminde istatistiki bilgiler diyalog kutusunda
gOsterilir (Gorsel 2.117).

Gdrsel 2.117: Aktarma islemi sonuclar

Son olarak ice aktarlan planin sol alt késesi U¢ boyutlu tasarim programinin orijinine
sifirlanacak sekilde yerlestirilir (Goérsel 2.118).

Gérsel 2.118: ice aktarilan vaziyet plani ve bina modeli
ice aktarim gerceklestikten sonra vaziyet plani lizerinde bazi katmanlar gériinmiiyorsa

U¢ boyutlu tasarim programindaki ara¢ cubugundan gérinmeyen katmanlarin sol
tarafindaki onay isareti tiklanarak goériintilenmesi saglanir (Gérsel 2.119).

Gorsel 2.119: Tags arag cubugu



2‘°§2Fh,']'iME MiMARi PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESi
— - 2.6. UYGULAMA
IKI BOYUTLU VAZIYET PLANININ MODELLENEN

KONU PROJEYE YERLESTIRILMESI

Yonerge: Bilgisayarinizdaki herhangi bir vaziyet planini, asagidaki islem sirasina gore, U¢ boyutlu

tasarim programina aktariniz.

islem Basamaklan
¢ s sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
® Bilgisayarinizda aktaracaginiz plani belirleyiniz.
¢ Uc boyutlu tasarim programini baslatiniz.
® Uygun birim ayarl sablonu seciniz.
® File mentsinden Import... komutunu tiklayiniz.
® Agcilan Import... diyalog kutusunda Options... komutunu tiklayiniz.
® Acilan diyalog kutusundan gerekli ayarlamalari yapiniz. Sonrasinda Close komutuna tiklayiniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
w |Orta

lyi
o | Cok iyi

-

Olciitler

iki Boyutlu Vaziyet Planinin Modellenen Projeye Yerlestirilmesi

1 is sagligi ve glivenligi tedbirlerini ald!.

2 | Aktanlmasi distnulen plani belirledi.

3 | Ug boyutlu tasarim programini baslatti.
4 | Uygun birim ayarini yapti.

5 ice aktarma komutunu (Import) calistirdi.

6 | ige aktarma ayarlarini yapti.

7 ice aktarma islemini gerceklestirdi.

8 | Verilen islemleri zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme ddniistiirme islemi

Tabloda her bir élgtt icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 8 6l¢ut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x8=40'trr.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/40]

Eksik oldugunuz oSlcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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2.4. VAZIYET PLANINI MODELLEME

Vaziyet planini modelleme, bir yapi veya proje alaninin temel konumunu, yuUksekliklerini ve
cevresini gbsteren dnemli bir adimdir.

2.4.1. Vaziyet Planlarinda Bulunan Temel Elemanlar

Vaziyet planlarn, binalarin arsa lUzerine nasil konumlandirildiklarini; cadde, sokak, komsu
parsel ve diger fiziki yapilarla olan iligkilerini; arsa tzerindeki, ytrlyUs yollar, bahge duvari, ¢it,
cocuk oyun alani, peyzaj ve havuz gibi bagimsiz yapi elemanlarini gdsteren projelerdir.

2.4.2. Vaziyet Planinin Modellenmesi

Vaziyet planinin modellemesi yapilirken mimari projelerde gdsterilen 6lci ve koordinatlara,
mekan sinirlarina, topografik bilgilere, yapilarin, yollarin, sokaklarin ve yesil alanlarin konumuna
dikkat edilir.

Cim alaninin sinirlan Gzerinde, Line komutu ile ¢izgi cizilerek kapali bir ylzey olusturulur. Eger
bu ylzey beyaz renkte degilse ylzey secili hale getirilir ve ylzey Uizerinde farenin (mouse) sag
tusuna baslilir ve Reverse Face yapilarak beyaz ylzey Ustte getirilir. Yuzey Uzerinde farenin
sol tusuna 3 kere hizli basilarak ylizey ve kenarlar secilmis olur. Farenin sag tusuna basilarak
¢im ylzey Make Group ile gruplanir. Gruplanan modele doku veya renk atamasi yapilarak ¢im
alan modellenmis olur. Ayni islemler park alani icin de yapilir (Gérsel 2.120).

A Daha gercekci doku atamasinin ayri bir 3D gorsellestirme programinda yapiimasi gerekir.

Gérsel 2.120: Cim ve park alaninin modellenmesi



Deck alani gevresi veya komutlar ile gizilerek bir ylzey olusturulur. Yizey

beyaz degilse komutu ile beyaz héale getirilir. Bu ylizey gruplanmadan havuz
dis sinirlarinda veya komutlari ile cgizilerek bir ylzey daha olusturulur. Orta
boélimdeki yuzey secilerek silinir ve bdylece havuz boslugu aciimis olur. Kalan diger ylzey
secilir eksi Z yéninde komutu ile 15 cm yUkseklik verilir ve deck alani modellenmis

olur. Gruplanarak yeni bir malzeme olusturulur ve malzemesi atanir.

Havuz mermerini olusturmak icin ortadaki bosluga veya komutlari ile yeni
bir yiizey olusturulur. ice dogru komutu ile 20 cm offset verilir. Daha sonra

komutu ile eksi Z yéninde 5 cm mermer yukseklik degeri verilerek model tamamlanir.
Gruplanarak yeni bir malzeme atanir.

Havuz duvarini olusturmak icin mermerin alt ylzeyinde, mermer sinirlarinda veya

komutlari ile yeni bir yiizey olusturulur. ice dogru komutu ile 20 cm offset

verilir. Daha sonra komutu ile eksi Z ydéninde 160 cm havuz duvari yikseklik degeri

verilir. Model tamamlanir. Havuz tabani igin havuz duvarlarinin alt ylzeyinde havuz duvarinin

dis sinirlarinda veya komutlari ile bir ylizey olusturulur. Eksi Z yéninde 15 cm

komutu ile yUkseklik verilir ve havuz tabani gruplanir. Gruplu halde olan havuz duvari

ve havuz tabani birlikte secilerek ikisi bir grup yapilarak dokusu atanir. Gergekgi dokularin ayri
bir gdrsellestirme programda yapilmasi gerekir (Gorsel 2.121).

Goérsel 2.121: Deck alani ve havuzun modellenmesi



Kaldirm sinirlari veya komutlari ile gizilerek bir ylizey olusturulur. Ylizey beyaz
degilse komutu ile beyaz hale getirilir. Yizeye Z yéniinde 15 cm

komutu ile ylUkseklik verilir ve ylzey gruplanir. Kaldirimlar igin yeni bir materyal olusturulup
atanir. Bahge kapisina denk gelen kaldirimlar, kesilerek ve kdseleri pah kirlarak ara¢ girisine
uygun hale getirilmelidir.

Yollar icin yol sinirlarindan veya komutlari ile cizilerek bir ylizey olusturulur.
Ylizey beyaz degilse komutu ile beyaz héle getirilir ve gruplanir. Yollar i¢in yol
isminde yeni bir materyal olusturulup yollara atanir.

Yol seritlerinin bir parcasi sinirlarindan veya komutlar ile cgizilerek bir ylzey
olusturulur. Yuzey beyaz degilse komutu ile beyaz héle getirilir. Ylzeye
Z ybniunde 0,1 cm komutu ile yikseklik verilir ve ylzey gruplanir. Yol seridinin

bir tanesi i¢in yeni bir materyal olusturulup atanir. Bitlin serit parcalarina yapilan bu model
kopyalanir. Kopyalama islemi materyal atandiktan sonra yapilir. Bitlin serit parcalar secilerek
gruplanir.

Diger yesil alanlari modellemek igin yesil alan sinirlari veya komutlar ile
cizilerek bir ylzey olusturulur. Ylzey beyaz degilse komutu ile beyaz héale
getirilir. Ylzey gruplanarak materyal atamasi yapllir.

Bahge duvari, birbirinin benzeri bilesenlerden olustugu icin, bu bilesenlerden bir tanesi
modellenir. Component yapilrr. ilgili yerlere gerektigi kadar kopyalanir.

1. Galismayi daha rahat yapabilmek igin
baslg altinda baz katmanlarn |
gorinurtgu kapatilabilir (Gorsel 2.122).

Goérsel 2.122: Tags mendst



2. tiklanir.

3. lige aktarilan vaziyet plani lizerindeki bahce duvarinin
herhangi bir noktasindan cizime baslanir.

4. 155 cm’ ye 20 cm’ lik duvar icin ilk olarak dikdértgenin '
alt kosesi tiklanir. Olcli kutusuna 155;20 yazilir. ‘a
basilir. Duvarin alt ytizeyi olusur (Gérsel 2.123).

Gorsel 2.123: Bahge duvari alt ylizeyi

5. tiklanir.
6. Ylzeye 80 cm ylikseklik verilir (Gorsel 2.124).

Gorsel 2.124: Duvara ylikseklik verilmesi

7. tiklanir.
8. Duvarin kosesine 20x20 cm’lik kare gizilir (Gorsel |
2.125).
Gérsel 2.125: Késeye kare cizilmesi
9. tiklanr.
10. Ylzeye 60 cm yukseklik verilir (Gorsel 2.126).
11. Duvar yapllir.

Gorsel 2.126: Duvar kolonunu ylikseltme

12. Duvarin demirlerini gizmek igin, duvar diger agidan
goruntdlenir.

183. tiklanir. I

14. Duvar kolonunun Ust orta kisminda asagi dogru 10
cm’ lik yardimci gizgi cizilir (Gorsel 2.127).

Gérsel 2.127: Yardimci ¢izgi ¢izilmesi



15.
16.

17.
18.
19.
20.

21.
22.
23.

24.
25.

26.
27.

28.
29.
30.
31.

komutu tiklanir.
Yardimci gizginin alt ucuna yarigapi 0,5 cm olan daire |
cizilir (Gorsel 2.128).

Gérsel 2.128: Daire cizilmesi

tiklanir.
Yardimci ¢izgi silinir.
tiklanir. I
Cizilen daire yuzeyi duvarin bitim noktasi referans
gOsterilerek o noktaya kadar uzatilir (Gérsel 2.129).

Goérsel 2.129: Demirin uzatiimasi

Cizilen demir yapllir.

Move tiklanir.

Cizilen demirin bir ucuna tiklanir. Klavyeden Ctrl |
tusuna basilir. Olcli kutusuna 40 vyazilr. ’
basilir (Gorsel 2.130).

a

Goérsel 2.130: Demiri kopyalama

Boylece demir kopyalanmis olur.
Ayni islem disey demirler icin yapilir (Gorsel 2.131).

Gérsel 2.131: Disey demir ¢izimi

tiklanir.
Disey demirin bir ucu tiklanir. Kirmizi eksen dogrul-
tusunda saga dogru cekilir.
Kirmizi eksen dogrultusunda saga dogru cekilir.
Olcii kutusuna 115 yazilrr. ’a basilir.
Olgii kutusuna /10 yazilir. 'a basilir.
Boéylece 115 cm verilen aralik, 10 adet demir ile dol-
durulur (Goérsel 2.132).

Gorsel 2.132: Disey demiri kopyalama



32.
33.

34.

35.

36.
37.

tiklanir.
Cizilen tim demirler secilir.
yaplilr.
Duvar ve demirler secilir. Secimin

Uzerinde farenin sag tusu tiklanir, acilan

mentliden tiklanir

(Gorsel 2.133).
Acllan diyalog kutusunda
bélimine olusturulan icin,
bir ad yazilir.
tiklanir. Pencere kapatilir.
Bahge duvari ihtiyag kadar kopyalanir.

Gérsel 2.133: Modeli komponent yapma

Vaziyet plani modellemesine ait gorintl asagidaki gibidir (Gérsel 2.134).

Gorsel 2.134: Vaziyet plani modellemesi



2.0GRENME
BiRIMi

Yonerge: Gorsel 2.135’de verilen bahge citini, asagida verilen islem sirasina gére ¢ boyutlu tasarm

MIMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

KONU VAZIYET PLANINI MODELLEME

programinda modelleyiniz.

Gorsel 2.135: Bahge citi

islem Basamaklan

is saghgi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
Uc boyutlu tasarim programini baslatiniz.

Cizime ¢itin kolonundan baslayiniz.

10x10 ebadinda kare ¢iziniz.

Push/Pull komutu ile 100 cm yUkseklik veriniz.

Cizilen kolonu Make Group yapiniz.

Kolonun sol yanina, 70x5 ebadinda dikdértgen ciziniz.
Push/Pull komutu ile 90 cm geniglik veriniz.

Cit Uzerindeki 1zgaralari dlglsiine gdre ¢iziniz.
Bosgluklari Push/Pull komutu ile 5 cm iterek bosaltiniz.
Cizdiginiz c¢iti Make Group yapiniz.

Citin tamamini secip Make Component yapiniz.

2.7. UYGULAMA
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Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dl¢citler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
W |Orta

lyi
o1 | Cok iyi

—

Olciitler

Vaziyet Planini Modelleme

1 is saglig ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 | Cite ait kolonu cizdi.

Cite ait kolonu grup yapti.

Cit duvarini gizdi.

5 | Git duvarini grup yapti.

6 | Tim modeli Make Component yapti.

7 | Verilen galismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir dl¢it icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 7 &l¢lt vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylksek puan 5x7=35"tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olgek Puanix100)/35]

Eksik oldugunuz 6lcitlere iliskin konular tekrar ediniz.
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Modelleme programinin default (varsayilan) ayarlari ile materyal atamalari yapilabilir ama i1sik
ve render (fotograf seklindeki gercekgi gortinti) ayarlar olmadigi icin bu programda gercekgi
sonuglar alinamaz. Bunu ¢dzmek igin programin i¢cine materyal, 1sik ve render ayarlarini
iceren (ktgUk eklenti programi) ylklemek gerekir. Bu plugin eklediginde cok gercekgi
materyaller ve i1siklar olusturulabilir ve gercekgi gorsellestirmeler yapilabilir.

Gergekci materyal olusturma, isiklar ekleme ve render ayarlamalari yapabilmenin bir bagka
yolu da modellenen modeli, baska bir gdérsellestirme programina aktarmaktir. Bu yéntemin
tercih edilmesinin sebebi daha hizli render siresi, hazir objeler eklenebilmesi ve modelin dig
mekan renderlarinin olmasindandir. Ozellikle dis mekan objelerinin (her turll bitki, agag, su
vb.) cok gercekgi olmasi ve programi zorlamamasi tercih sebebidir.

Ozellikle ic mekanlarda cok gercekgci sonuclar isteniyorsa ilk yéntem (plugin ekleme) tercih
edilebilir. Buradaki render surelerinin gok daha uzun olmasi géz éntine bulundurulmalidir.

Gorsellestirme programinda materyal atayabilmek igin 6énce modelleme programinda
materyallerin atanmasi gerekir. Bunun sebebi gorsellestirme programinin modelleme
programinda atanan materyalleri otomatik tanimasidir. Béylece goérsellestirme programina
modelleme programindan aktarilan materyaller Gzerinde iyilestirmeler yapilabilecektir. Bu
yUzden 6nce modelleme programinin icindeki materyal atama kismi anlatilacak sonrasinda
gorsellestirme programinin materyal olusturma bolimua anlatilacaktir.

2.5.1. Kaplamada Kullanilan Dokular

Uc boyutlu tasarm programinda dokularla

calismak icin penceresinin acik
olmasi gerekir. Eger kapaliysa menUlerden
tiklanir.

penceresi araylizlin sag tarafinda
gorundr.

penceresinde cesitli kategorilerde,
standart olarak sunulan baz dokular bu-
lunmaktadir. Bunun yaninda program icine
disaridan doku eklemesi yapilabilir. Program
icinde bulunan bazi doku kategorileri; beton,
briket, kumas, renkler, cam, metal, tas, cati,
seramik, su ve ahsap olarak siralanir (Gorsel
2.136).

Gorsel 2.136: Materials penceresi



2.5.2. Yapi Elemanlarina Doku Atama

Yapi elemanlarina doku atayabilmek icin dncelikle yeni bir materyal olusturulmasi gerekir. Yeni
materyal olusturabilmek icin materyal penceresinin sag Ust tarafinda bulunan arti simgeli butona
tiklanir ve yeni materyal icin yeni bir pencere agilir (Gorsel 2.136). Bu pencerede Oncelikle
materyale bir isim verilir. Hangi objeye ait materyali olusturacaksak bununla ilgili anlamh bir
isimlendirme yapilir (duvar beyaz boya, zemin lamine parke, duvar tas, mutfak zemin, seramik
vb.). Renk paletinden bir renk secilir ve renk paletinin yanindaki kisimdan rengin koyulugu ve
acikligr ayarlanir. Renk degil de doku atanmak istenirse bashigi altinda bulunan

isaretlenir ve bir alt satinn sagindaki klasér simgesi tiklanarak resim formatindaki
doku segilir. Dokunun biyUklik degerleri, bir alt satirdaki parametreler degistirilerek yapilabilir.
Ustteki deger yatay (x) siklik degeri, alttaki deger diisey (y) siklik degeridir. Gerekli gériilmesi
hélinde zincir semboline tiklanarak aradaki oran kaldirlir ve en-boy degerleri bagimsiz
girilebilir. bdliminde materyalin seffaflik degeri ayarlanabilir. Bu parametre sadece
seffaf materyallerde olacaktir (cam, su, vb.).

Her farkli materyal igin yeni bir isimle yeni bir materyal olusturulur. Bazen obje tGizerine kaplanan
materyal baska objeler Uzerinde de kullanilmak istenebilir. Daha édnceden materyal atamasi
yapllmis objenin Uzerindeki materyali, materyal tablosuna tasimak igin butonu
kullanihr. butonuna tiklanir ve ardindan ayni satirin en sagindaki 6rnek alma aracina
tiklanir. Sahnedeki obje Uzerine tiklanarak daha énce kaplamasi yapilan herhangi bir obje
lizerinden materyal, materyal tablosuna geri tasinir. istenilen yerlere tekrar bu doku atanabilir
(Gorsel 2.137).

Gérsel 2.137: Yeni materyali olusturma ve materyal ayarlan diyalog kutusu



Materyal ayarlan bittikten sonra doku kaplanacak obje Ulzerine tiklanir ve materyal obje
Uzerinde gorindr. Eger gorinmuyorsa ara¢ cubugunda butonu
aktif yapilmahdir (Gérsel 2.138).

Gorsel 2.138: Shaded with texture komutu

Doku atama komutunun kisayolu klavye Uzerinde B tusudur. Eger doku atama duru-
mundan c¢ikilmissa B kisayol tusu ile tekrar doku atama aktif hale getirilir.

Grup objelere doku atayabilmek icin yeni bir materyal olusturup grup Uzerine tiklamak
yeterlidir. Bazi durumlarda grup objeye tiklandigi halde materyal obje Gzerine atanmayabilir.
Bu durumda grup Uzerine cift tiklanarak grup icine girilir. Tekrar 3 kere hizl bir sekilde farenin
sol tusuna tiklanarak butin ylzeylerin secilmesi saglanir. Bu durumda materyal tekrar atanir
ve materyaller artik obje Uzerinde gorin(r.

Bazi durumlarda objelerin sadece bir ylzeyine kaplama yapilmasi istenilebilir. Bunun icin doku
atanacak ylzey secilir ve materyal atamasi yapilir. Yapilan bu dokunun sikligini veya seyrek-
ligini ayarlayabilmek igin secili ylizey Uzerinde farenin sag tusuna basilir, ardindan
komutu tiklanir. ile materyalin siklik de@eri, dondirme agisi;

ile de materyalin gerekirse tasinmasi yapilir (Gorsel 2.139).

Gorsel 2.139: Tek ylizeye yapilan materyal atamalarinda doku sikliginin ve agisinin ayarlanmasi

Materyal atarken dikkat edilmesi gereken cok énemli bir nokta vardir. Calisilan model dosyasi
bir klasére kaydedilmelidir. Materyalde kullanilacak butin resimler, bu klasérin igcinde
olmaldir. Aksi takdirde ¢alisilan model dosyasi tasindiginda hicbir materyal gérinmeyecektir
(dUz renkler haric). Calisilan dosya baska bilgisayara ya da ayni bilgisayarda baska bir strtclye
tasinmak istenirse butin klasérle birlikte taginmalidir. Klasérle tasinan calismalarda materyal
goérunamauyle ilgili bir problem yasanmaz.



Olusturulan modeller doku atanmadigi strece ham renklerle gérintilenir. Doku atamak
nesnelerin daha gercekc¢i gériinmesini saglar. Bununla birlikte ¢izim esnasinda modelleri ayirt
etmek icin de yardimci olur.

1. Doku atanacak yapi elemani uygun bakis agisi ile gorlnttlenir (Gorsel 2.140).
2. Doku atanacak model alt gruplardan olusan bir grup model ise & tiklanir. Pencere cift
tiklanarak grup dtizenleme iglevinin icine girilir.

Goérsel 2.140: Doku atanacak yapi elemani

3. tiklanir.
4. Cam malzemesi igin, penceresinde kategorisinden uygun bir cam
dokusu tiklanarak secilir (Gorsel 2.141).

Gorsel 2.141: Materials penceresinden doku secimi

5. Fare isaretcisi pencere caminin oldugu alan Gzerine gotirtlerek cam modeli bir kez tiklanir
(Gorsel 2.142).
6. Bodylece pencere lizerindeki cama doku atanmis olur.

Gorsel 2.142: Cama doku atama



7. Aliminyum dograma pencerenin kasa ve kanat dokulari icin, penceresinde Metal
kategorisinden uygun bir doku tiklanarak secilir.
8. Kasa ve kanat birer kez tiklanir (Gorsel 2.143).

Gorsel 2.143: Kasa ve kanada doku atama

9. Ylzey doku ile kaplanmis olur.
10. Secilen doku rengi tzerinde degisiklik yapilmak istenirse penceresinde sekmesi
tiklanir. Burada dokunun rengi, koyulugu, boyutu gibi ayarlamalar yapilir (Gérsel 2.144).

Gdrsel 2.144: Doku ayarlari

Grup modellere doku atama isleminde grup nesnesinin Uzerine ile
tiklandiginda modelin butln ylzeyleri ayni doku ile kaplanir. Ancak bazi durumlarda modelin
farkli yiizeylerini, farkli dokularla kaplamak gerekir. Ornegin bir duvar yiizeyinin farkli kisimlar,
farkll renkte olabilir. Bunun icin grup model c¢ift tiklanarak model dlzenleyici islevine girilir.
Burada her yuzeye farkl doku tiklanarak atanir. Bdylece grup modelin farkl ylzeyleri farkl
dokularla kaplanmig olur (Goérsel 2.145)

Gorsel 2.145: Grup ylzeylerine farkl doku atama



2.0GRENME

BIRIMi MiIMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

- . 2.8. UYGULAMA
DIS MEKAN MODELLEMESI YAPILAN DUBLEKS

KONU KONUTA DOKU ATAMA

Yonerge: Gorsel 2.146’da verilen serbest 6l¢lll kulibenin asagidaki islem sirasina gére duvar, zemin,
¢ati, kapi ve pencere ylzeylerine doku atayiniz.

Gorsel 2.146: Doku atama uygulamasi
islem Basamaklari
¢ s sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
e Serbest 6l¢lll kullibe ¢iziniz
e Paint Bucket ile ylzeylere uygun doku ile kaplayiniz.
® Kuliibeyi Make Group yapiniz.

Degerlendirme
Galismaniz asagidaki dlcitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
w | Orta

& | lyi

o | Cok iyi

Olciitler

-

Dis Mekan Modellemesi Yapilan Dubleks Konuta Doku Atama

1 is saghg! ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 KulUbeyi gizdi.

3 ilgili ylizeylere uygun dokulari atadi.

4 KulUbeyi grup yapti.

5 | Verilen galismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olcek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme dodntistiirme islemi

Tabloda her bir dlgit icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 5 élctt vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiiksek puan 5x5=25'tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/25]

Eksik oldugunuz 6lcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.

113



Yap! elemanlarina doku atama, énce modelleme programinda yapilir. Malzemesi farkl her
yap! elemanina modelleme programinda doku veya renk atanmalidir. Gergekgi dokularin
gorsellestirme programinda atanmasi gerekir. Modelleme programinda doku atanmayan
ya da unutulan dokular, gorsellestirme programi, doku atarken tanimayacaktir. Bu sebeple
modelleme programinda, her farkli doku yiizeyine mutlaka doku atanmalidir. Sadece renk
dokusu olsa bile doku atanmayan hicbir ylizeyin kalmamasina cok dikkat edilmelidir.

Modelleme programinda modelin tamamen bitiriimesi gerekir. Malzemesi farkli her yapi
elemanina, farkli malzeme (Sadece dliz renk ile de kaplanabilir.) atanir. Malzeme atamalar
bittikten sonra, model gdérsellestirme programina edilir. Gercekci doku atama
gorsellestirme programinda yapilir. Gorsellestirme programinda modelleme yapilamaz.
Sadece hazir objeler ve peyzaj elemanlari eklenebilir, 1siklandirma yapilabilir, gercekci doku
atanabilir, render alinabilir ama model Uzerinde form degisikligi yapilamaz. Modelde eksiklik
olursa modelleme programinda eksiklikler tamamlanir ve gorsellestirme programina

edilir. Surekli yapmamak icin model, modelleme programinda mimkin oldugunca
eksiksiz modellenmelidir. Materyalleri eksiksiz atanmalidir.

Gorsellestirme programinin dért ana meni bashgr bulunmaktadir. Bunlar;
‘dir. Ekranin sag altinda bulunan menldeki komutlar ise
(bilgilendirme ve kisayol aciklamalari
ekrani) olarak siralanir (Gorsel 2.147).

Gdrsel 2.147: Gorsellestirme programi arayiizi



menudsinden glinesin hangi aciyla gelecegi, ginesin yuksekligi, bulut tipleri, bulut
yogunlugu ve glnesin aydinlatma seviyesi ayarlanabilir. Ginesin konumu belirlenirken
modelde golgelerin nereye dusurilecegi iyi distnulmelidir. Genelde glinesin bina 6én cephesini
aydinlatacak sekilde konumlanmasi disunilmelidir. Glines, binanin 6n cephesini aydinlatacak
sekilde konumlandiginda, gdlgeler tam arka cephede kalir ve gériinmezler. Bu durumda iyi
bir gercekgcilik yakalanamaz. Bu durumu dizetmek icin giines, 6n cepheye tam dik gelecek
sekilde degil de cok kiicuk acilarda saga veya sola kaydirilarak konumlandirilabilir. Béylece
modelin goélgeleri yan taraflara diger ve gercekgi bir gérinim saglanir. Buradaki 6n cephe
kavrami ile gercek 6n cephe degil render alinacak cephe kastedilmektedir. Glinesin yiksekligi
yine golgelerin konumunu etkiler. Binanin tam tepesinde konumlanacak glnes kisa golgeler
olusturur. Gélge uzunlugunu arttirmak icin glines belli bir agida konumlanabilir. Digey eksen
(Z ekseni) ile gines konumlanma agcisi arttikga goélgeler daha uzun gérinur (Gorsel 2.148).

Gorsel 2.148: Weather mendis(i
menusu ile arazi ylzeyine; su, okyanus eklenebilir. Arazi ylizeyinde kabarti ve

cukurlar olusturulabilir. Gim eklenebilir, boyama yapilabilir. Firga blyuklUkleri ayarlanabilir. Arazi
haritalari program icine ¢cagrilabilir veya programdaki arazi haritalari kaydedilebilir (Gorsel 2.149).

Gorsel 2.149: Landscape mendist

mendsU, objelere doku atamasinin yapildigi menidir. Programin icinde bulunan
dokular kullanilabilir veya harici dokular kullanilarak doku atamasi yapilabilir (Gérsel 2.150).

Gorsel 2.150: Materials mentist



mendsunun igindeki komutlar ile modelleme programlarinda olusturulan modeller,
program icine ¢agrilabilir. Programin kendi kitiphanesinden hazir 3D obijeler yerlestirilebilir.
Isiklandirmalar yapilabilir, programa yerlestirilen objelerin konumlari degistirilebilir. Objelerin
boyutlan blyttilup kugultilebilir, objelerin acilari degistirilebilir ve obje secimleri yapilabilir
(Gorsel 2.151).

Gérsel 2.151: Object mendisti

Programin sag alt kdsesinde yer alan menilerden ile render alma ve render fonksiyonlari
ekleme, ile panoramik render alma, ile animasyonlar yapma, ile
tekrar calisma ekranina geri dénme, ile programin birim sistemi, calisma aninda
¢6zUnurlUk ve gorintl kalitesi, tam ekrana gegcme vb. &zellikleri, ile caligma dosyasini
kaydetme ve dnceki dosyalari agma, ? ile de programda kullanilan baslica kisayol ve bunlarin
aciklamalarina ulasilir (Gorsel 2.152).

Gorsel 2.152: Sag alt k6se mendisi

Dis mekana gorsellestirme programinda doku atayabilmek icin daha dnceden modelleme
programinda doku atamasinin tamamlanmig olmasi gerekir. Modelleme programinda doku
atamasi tamamlanan model gérsellestirme programina edilir. Bu komut
menusunun igcindedir (Gorsel 2.153).

Gorsel 2.153: Modelin gérsellestirme programina import (aktarma) edilmesi

Gorsellestirme programina edilen model arazi Uzerine konumlandirilir. Konumlandirma
menusu icindeki ve komutlariyla yapilir. Modeldeki en alt
kot havuz tabanidir. komutuyla Z ekseninde model taginir ve havuz tabani arazi

(izerine oturtulur. 3D model, en az havuz derinligi kadar arazinin tizerinde olmalidir. ikinci yol
ise arazi Uzerinde havuzun oturacagi bélimde cukur agmaktir. Cukur acma islemi,
mendsundn icindeki komutlar yardimiyla yapilr.



Materyal atamak icin menusune farenin sol tusu ile tiklanir. Model Uzerinde materyal
atanacak obje Uzerine gidilir ve daha dnceden modelleme programinda atanan materyal,
gorsellestirme programi tarafindan otomatik algilanir. Bu algilama oldugu anda, obje
Uzerine farenin sol tusu ile tiklanir, sonrasinda butonuna basilir ve materyal
penceresine erigilir. bashgi altinda hazir ¢im vb. materyaller, bashgi altinda i¢
mekanlara ait hazir materyaller, basligi altinda dis mekénlara ait hazir materyaller
bulunur. Bu materyallerin hepsi, ihtiyaci karsilamasi durumunda hem i¢c hem dis mekanlarda
kangsik olarak da kullanilabilir. Kendi istegimize goére sifirdan materyal olusturabilmek icin
bashgi altindaki materyal kullanilir.

ile materyalin tam rengini (eger materyal sadece renkten olusuyorsa), verebilmek
icin bu butondaki skala %100 dolu olmaldir. var ise bu skalada bir degisiklik
yapmaya gerek yoktur. ile materyalin parlamasini, ile materyalin yansima
miktarini, ile materyalin rélyef etkisini, ile materyalin bayUklGguni ayarlayabiliriz.
Uzerine 1sik diisen her objede olmahdir. Bu ylzden gériinen (Objeler sadece
karanlkta goriinmez.) her objede mutlaka etkisi olmalidir. Bu etki yansimasi az
olan materyallerde (¢cim, yansitma yapmayan duvar boyasi, kiremit vb.) daha az, yansimasi

fazla olan materyallerde (krom, cilali parke, cam, ayna vb.) daha fazla olmalidir.Ust bélimde

yer alan ile resim secip dokulu bir materyal olusturabilir.

Alt boélimdeki ile materyalin konumu belirlenebilir. ile materyalin acisi

degistirilebilir. ile seffaf veya seffaf olmayip i1sik geciren materyal olusturulabilir.
basligi altindaki komutlar ile kendinden parlayan, isik sagan materyaller olusturulabilir,

renk doygunluklari ayarlanabilir. ile mevcut materyalin Uzerine ilave materyal

atanabilir. ile secilen obje Uizerine sarmasik eklenebilir (Gorsel 2.154)

Gdrsel 2.154: Material library ve standart materyal olusturma



Dis mekéan objelerine atanacak materyaller farkl farklidir. DUz renkte materyaller olusturmakigin

segilir, istenilen renk segilir. degeri uygun oranda verilir, gerekli
gorulirse degeri verilerek materyal tamamlanir. Diz renk degil de, doku hazirlanmak
istenirse, yine ayni bélimden butonuna basilarak kaplanmak istenen resim

secilerek kaplama yapilir.

Uzerinde calisilan projeler baska bir bilgisayara kopyalanip tasinmak istenebilir. Atanan
materyallerin ve proje elemanlarinin tasinan bilgisayarda da eksiksiz bir sekilde gérinebilmesi
icin materyal atamaya baglamadan 6nce, proje dosyasinin ve kullanilan batin ‘lerin ve
projeye ait diger elemanlarin (Dwg dosyalari, ies light, texture vb.) bir klasér icine kaydedilmesi
gerekir. Bu klasoér tasindiginda materyallerde bir eksiklik olmayacaktir.

ihtiyac duyuldugunda yapilan materyaller kopyalanip baska objelerde ayni materyal ile
kaplanabilir. Bunun i¢in tablosunun sag Ust kdsesindeki butona farenin sol tusu ile
tiklanir. ile kopyalanir. Sahne iginde ayni materyal olmasi istenilen obje segilir,

ile yapistirilir (Gorsel 2.155).

Gorsel 2.155: Material library ile materyal kopyalama ve yapistirma



Cam materyal olugsturabilmek igin hazir materyaller kul-
lanilabilir. Bunun igin veya
bdlimidnden uygun cam materyal secilebilir (Gorsel 2.156).

Metal, kumas, ahsap, ¢im vb. materyaller de ayni sekilde
ilgili basliklar altindan secilerek materyal atamasi yapilabilir.

Cam materyali sifirdan olusturulmak istenirse

ve istenilen renk segilir. degeri
uygun oranda verilir, gerekli gorillrse degeri
verilir.
secilir ve buradan seffafllk degeri ayarlanir ve cam
materyal olusturulur. Yine bu bdélimden kendinden
Isik yayan materyal de olusturulabilir (Gorsel
2.156).

Gorsel 2.156: Hazir cam materyali olusturma

Ayna materyali olusturmak icin materyal kullanilir. degeri sifir
olarak ayarlanir. ve degerleri en yuksek seviyeye getirilir. Ayna etkisinin
tam verilebilmesi icin bu dederlere ilave olarak render alma ekranina gegcmek gerekir. Bunun
icin Photo butonuna basilir.

Render etkilerinden butonuna basilarak etkisi atanir. penceresinin
en alt sag tarafinda bulunan buton durumuna getirilir ve butonuna basilir. Cikan
yeni pencerenin sol altindaki art butonuna basilir ve ayna yUzeyi tGzerine gelinir. Yesil bir
grid duzlemi gériniince yuzeye tiklanir ve ok butonuna basilarak ayna materyali gercekgi
yansima yapacak sekilde olusturulmus olur (Gérsel 2.157)

Gdrsel 2.157: Ayna materyali olusturma



Modelleme programinda hazir objelerin bazilarinin eklenmesi unutulmus olabilir veya
gorsellestirme programinda eklenmesi dislntlerek eklenmeyebilir. Modelleme programinda
eklenmeyen hazir modeller gdrsellestirme programinda eklenebilir. menUsl icindeki
model ekleme kategorilerinden ilgili olan hazir model segilir ve eklenir. Eklenen hazir modeller
materyali ile birlikte gelir. Eklenen hazir modellerin materyalleri degistiriimek istenirse materyal
atama boélimuinde aciklandigr gibi degistirilebilir. Gorsellestirme programinda materyallerin
hepsi atandiginda, eksik hazir modeller eklendiginde iki katl villa modeli asagidaki gibi
olacaktir (Gorsel 2.158.a.b).

b)

Gérsel 2.158: Malzeme atamalari yapilmis ve hazir modelleri eklenmis 3D modelin dis ekran gérintiileri



2.O§i:iE“I’\IIiME MiMARi PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESi
A . 2.9. UYGULAMA
DIS MEKAN MODELLEMESI YAPILAN DUBLEKS

KONU KONUTA DOKU ATAMA

Yonerge: Modelleme programinda dokular atanmis herhangi bir modeli asagidaki islem basamaklarini
dikkate alarak, goérsellestirme programinin icine ¢agirip modelin dokularini atayiniz.

islem Basamaklarn
* s saglgi ve giivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
e Daha 6nceden modelleme programinda dokularn atanmis herhangi bir modeli Import ile
gorsellestirme programinin igine ¢agiriniz.
® Modelin zeminin altinda kalan kisimlari var ise Z yénunde hareket ettirilerek zeminin Ustine
tasiyiniz.
e Material bagligina girip ylzeyleri secerek materyallerini olusturunuz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
W |Orta

lyi
o1 | Cok iyi

-

Olciitler

Dis Mekan Modellemesi Yapilan Dubleks Konuta Doku Atama

1 is saglig ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 Uc boyutlu modeli gérsellestirme programina aktardi.

Modeli gorsellestirme programinda uygun konuma yerlestirdi.

Doku atamalarini yapti.

5 | Dokulara ait alt parametreleri dogru kullandi.

6 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme dénlistiirme islemi

Tabloda her bir 6l¢it icin belirlenen en yiiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 6 6lcit vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x6=30"dur.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/30]

Eksik oldugunuz 6lcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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Mekanlarin daha gercekgi gorsellestirilebilmesi icin 1sik ayarlarinin ve yerlesimlerinin iyi

yapilmasi gerekir. Dogal isiklandirma (gines, gékyuzl) 1sik ayarlarina menustinden

girilerek ulasilir. Bu menudeki isiklar dogal isiklardir. Bu menitden giines ayarlari, giinese

ait gbélge ayarlari ve gékylzu ayarlari yapilabilir. Bu menUnUn ayarlari bu Unitenin basinda
menisU aciklama kisminda yapilimigti.

Dis mekanlarda bazen yapay isiklarin (genellikle i¢ mekanlarda kullanilan isiklar) da kullaniimasi
gerekebilir (6zellikle gece gorintlsu icin render aliminda bahge, yol vb. aydinlatmalarda).

Dis mekanlar icin render alinirken dis mekan igiklandirmasinin yaninda i¢c mekan
isiklandirmalarinin da yapilmasi gerekir (6zellikle gece gérintlsu render aliminda). Bu ylzden
ic mekana yerlestirilen 1siklar ve 6zelliklerinin iyi bilinmesi gerekir.

Yapay isiklar menitsine menUsd icindeki butonu ile ulasilabilir
(Gorsel 2.159).

Gérsel 2.159: Yapay isiklar mendisti



Yapay isiklar mentsiinde 3 farkli isik tlra vardir.

1. Spot seklinde yayilim ya-
pan isiklardir. Hem dis hem de i¢ mekanlar-

da kullanilir. Ozellikle ic mekan aydinlatma-
larinda ¢ok kullanilir (Gérsel 2.160).

Gorsel 2.160: Spot Lights mendisti

2. Ampul seklinde yayiim
yapan isiklardir. Hem dis hem de ic me- |
kanlarda kullanilir (Gérsel 2.161).

Gérsel 2.161: Omni Lights mendsu

3. Genis alanlari aydin-
latmada kullanilan isiklardir. Ozellikle
ic mekan aydinlatmalarinda c¢ok kul-
lanilir. iki alt tird vardir.

a. Dikdértgensel bir forma
sahiptir. Genellikle i¢ mekan tavanlari-
na genel aydinlatmayl yapmak icin kul-
lanilan 1siklardir. Hem parametreleri ile
hem de geometrik olarak buyUtllerek
Isik siddeti artirilabilir.

b. Bir cizgi gibi ince uzun isik
taradar. Serit seklinde aydinlatiimasi is-

tenilen yerlerde kullanilir (Gorsel 2.162). Gérsel 2.162: Area Lights meniisi
. . 1 usu



z'ogﬁfh',‘l'iME MiMARi PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESi
2.10. UYGULAMA

KONU ISIK YERLESIMi VE AYARLARI

Ydnerge: Daha dnceden olusturulmus, goérsellestirme programinin icine alinmis ve dokular atanmig
modelin asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak dis mekan isik yerlesimi ve ayarlarini yapiniz.

islem Basamaklar
* s saghg ve guvenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
® Daha 6nceden olusturulmus, gdrsellestirme programinin icine alinmis ve dokulari atanmig
modelin gblge agisini Weather baghgi altindan belirleyiniz.
® [sik siddetini ve rengini uygun degerde giriniz.
® Dis mekanda yapay isiklar varsa isik modellerinin igcine uygun isiklari yerlestiriniz.

® Arka plan (g6kyuzu) ayarlarini yapiniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olctitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
w |Orta

lyi
o [ Cok iyi

-

Olgiitler

Isik Yerlesim Ayarlar

1 is saghigi ve glivenligi tedbirlerini aldl.

Dis mekéan sahnesinin gdlge acisini dogru belirledi.

Isik siddetini ayarlad.

Dis mekan isik modelinin igine isiklar yerlestirdi.

Dis mekan i1sik modelinin isik ayarlarini yapti.

2
3
4 | Isik rengini ayarladi
5
6
7

Arka plan (gokyuzl) ayarlarini yapti.

8 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olcek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme ddniistiirme islemi

Tabloda her bir él¢tt icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 8 6lcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yuksek puan 5x8=40'trr.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/40]

Eksik oldugunuz oélcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.

124



Kamera yerlestiriimesinin amaci sahnede istenilen bir aci yakalamak ve bu aciyi kaybetmeyerek
saklamaktir. Bu agilar istenildigi kadar kamera eklenerek ¢ogaltilabilir ve sonrasinda bu
acllardan render alinabilir. Kameralarin, gorsellestirme programinda yerlestirilerek render
alinmasi tavsiye edilir ancak projenin daha iyi anlasiilmasini saglamak icin kamera yerlesiminin
modelleme programinda gergeklestiriimesi daha uygun olur.

2.7.1. Modelleme Programinda Kamera Yerlestirme ve Ayarlar

Modelleme programinda kamera eklemek icin aracg gubugundan goérunuse gegilir.
bashgi icinden , sonrasinda segilir, farenin sol tusuyla
A noktasina basili tutularak B noktasina dogru sirtklenir. B noktasinda farenin sol tusu serbest
birakilir ve kamera acisi eklenmis olur. Buradaki A noktasi kameranin baktigi nokta, B noktasi
ise (hedef noktasi, bakilan nokta) noktasidir. Materyalleri gercek héliyle gérmek igin
aktif hale getirilmelidir. Kamera, gorinUsten eklendigi icin, yere
yakin bir konuma yerlestirilir. Bu aciyr kaybetmemek igin, komutu ile bir miktar yukari veya
asagl hareket ettirilerek bakis ylksekligi ayarlanmalidir. komutuna ara¢ cubuklarindan
ulasilabilecegi gibi (scroll) ile de ulasilabilir. Yikseklik ayarlandiktan
sonra objeye uzaklik ayarlanmaldir. Objeye uzaklik kamera vyerlestirme asamasinda
yapilabilir. A noktasi B noktasina ne kadar uzak olursa objeye o kadar uzaktan bakilmis olur
ancak pratikte cogu zaman bu mimkin olmaz. Kameranin durdugu yeri belirten A noktasinin
onlinde, gorintl alanini engelleyecek bir obje (bahge duvar, esya vb.) olabilir. E§er boyle bir
engel varsa kamera noktasi daha fazla geri ¢cekilemez (Gorsel 2.163).

Gérsel 2.163: Modelleme programinda kamera yerlestirme asamalar

Kameranin daha fazla geri cekilememesi durumunda kamera objektifini daha genis bir aciyi
almasi icin ayarlamak gerekir. Bunun igin @ komutuna basilir ve ekranin sag alt
kosesindeki satirda bulunan degeri yukseltilerek modelin daha genis agida
olmasi saglanir. Bu degere 6zellikle dar olan ic mekanlarda ¢ok ihtiya¢ duyulur. Bu degerin
normali 35 olarak kabul edilebilir.



Bu deger arttikga goérus agisi artacaktir. Zorunlu olmadikga bu degerin ylkseltiimesi tavsiye
edilmez. Deger yukseldikgce kagmalar fazlalasacak ve bozuk bir gérintli olusacaktir. Dikkat
edilmesi gereken baska bir konu da daha dogal bir kamera acisI yakalamak icin model disey
kenarlarinin ekran kenarlarina paralel hale getiriimesidir. Bunu yapabilmek icin ,
ve komutlar kullanilabilir. Bu kesin bir kural degildir ama dogal ve gercekgi
bir a¢i yakalamak igin gereklidir. Gerektiginde kamera her agidan eklenebilir (Gorsel 2.164).

Gorsel 2.164: Modelleme programinda kamera acisinda genisletme ve modelin dlisey késelerini
ekran kenarlarina paralel hale getirme

2.7.2. Gorsellestirme Programinda Kamera Yerlestirme ve Ayarlari

Gorsellestirme programinda kamera eklemek igin komutuna basilir. Acilan ekranda
degeri istenilen degerde ayarlanir. Bu deger 35 mm ile 24 mm arasinda normal

kabul edilebilir. Dar mekanlarda daha dusuk girilerek daha genis acilar elde edilir.

Bu degerin ¢ok fazla azaltiimasi asiri kagma noktalari olusturur. Bu degeri mimkin oldugunca

disuk degerlerde tutmamak gerekir. Farenin tusu basil tutularak goruntiyd

saga sola kaydirma ; farenin tusu déndurllerek buyutme kigultme

ve farenin sag tusuna basilarak gérintiyl déndtrme yapllabilir (Gérsel 2.165).

Gorsel 2.165: Gorsellestirme programinda kamera ekleme ve ayarlari



2.0GRENME

BIRIMi MIMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

2.11. UYGULAMA
KONU KAMERA YERLESIMi VE AYARLARI

Yoénerge: Daha dnceden olusturulmus, gorsellestirme programinin igine alinmig, dokular atanmig, dis
mekan isik ayarlar yapilmis modelin asagidaki islem basamaklarini dikkate alarak dis mekan kamera
yerlesimlerini yapiniz.

islem Basamaklar:
¢ s saglgi ve giivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
® Photo butonuna basiniz ve Focal Lenght de@erini uygun degerde ayarlayiniz.

® Model disey kenarlarini ekran disey kenarina paralel hale getiriniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olgtitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
 |Orta

lyi
o [ Cok iyi

—h

Olgiitler

Kamera Yerlesim Ayarlari

1 is saghigi ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 | Focal Lenght degerini uygun degerde ayarladi.

3 | Model disey kenarlarini ekran dusey kenarina paralel hale getirdi.

4 | Verilen galismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme déniistiirme islemi

Tabloda her bir 6l¢iit icin belirlenen en yliksek puan 5'tir. Tabloda toplam 4 6l¢it vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x4=20'dir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/20]

Eksik oldugunuz oélcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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2.8. RENDER AYARLARI

Gorsellestirme programinda render ayarlariigin Photo komutu tiklanir. Kamera eklendikten
sonra agilan pencerenin sol Ust kdsesindeki Custom Style komutuna basilir ve hazir render
ayarlari ekrana gelir. Bu secimlerden en sik kullanilanlar sunlardir:

Realistic; i¢ ve dis mekéanlarda,

Interior; i¢c mekanlarda,

Daytime; hem i¢ hem de dis mekéanlarda,
Night; gece goruntulerinde tercih edilir.

Bu tur etkileri manuel olarak eklenmek istenirse Custom Settings secilir. Yine gerekli gorultrse
secilen hazir ayarlarda degisiklikler yapilabilir (Gorsel 2.166).

Gérsel 2.166: Gérsellestirme programinda hazir render ayarlari segcme

Custom Settings ayarlan ile istenilen her tirlU render etkisi eklenebilir. Bu etkileri ekleyebilmek
icin Custom Settings secilir, ardindan komutu tiklanir ve render almadan énce gerekli
etkiler eklenir.

Light and Shodow bagligi altinda;
« Sun ile glines 1s1ginin gelis agisi, glinesin siddeti vb. glines etkileri,
e Shadow ile gblge ayarlarini,
o Reflectionile cam, ayna vb. yansima yapan materyallerin ylzeylerine yansima 6zelligi
atama ve ayarlarini,
o Hyperlight ile 1sik digen yizeylerin daha aydinlik gérinmesini,
o Global lllumination ile genel aydinlatma ayarlarini,



. ile guinesin belli bir zaman diliminde ve konumdaki aydinlatma ayarlarini,

. ile gunese ait 1sik hlizmelerinin gésterim ayarlarini,

. ile 6zellikle gece sahnelerinde ayin yikseklik, yon ve bUyUkIUk ayarlarini
yapabiliriz (Gorsel 2.167).

Gorsel 2.167: Gorsellestirme programinda Light and Shadow etkileri 1

bashgi altinda goéruntusdu ile ilgili ayarlar yapilabilir. Buradaki ayarlarin hemen
hemen hepsi, daha sonradan fotograf isleme programi ile de yapilabilir (Gorsel 2.168).

Gorsel 2.168: Gorsellestirme programinda Light and Shadow etkileri 2



baslidi altinda;

ile animasyonu yapilacak araglarin gelis-gidis yollarini yapma ve yol, serit
sayllarini belirleme,

ile araclarin ve insanlarin animasyonu,

ile araglarin ve insanlarin keyframe (anahtar nokta) ekleyerek bir
glizergéh boyunca animasyonu,

ile kamera agisina giren goérintinin bir kisminin kamerada
gorinmemesini saglama,

ile varyasyon kontrold,
ile animasyonlu insan, hayvan ve edilmis objelerin yéninu
degistirme,
ile katman kontrolleri,

ile objelerin tek tek veya belirli bir grup halinde sirasiyla sahneye yukaridan
inip eklenmesi ile bitinU olusturma animasyonu,

ile 1sik renk animasyonu yaplilabilir (Gorsel 2.169)

Gorsel 2.169: Gérsellestirme programinda Scene and Animation etkileri

bashgi altinda;
ile gokylUzinun parlakligini, bulutlarin yogunlugu ve yiksekligi vb.
Ozellikleri degistirmeyi,
ile sis eklemeyi,
ile yagmur ve etkilerini eklemeyi,
ile kar ve etkilerini eklemeyi,

ile ylksek irtifadaki ucak ve flize vb. gibi araclarin arkasindan ¢ikan duman
izi ekleme,



ile ilave bulut ekleme, bu bulutlarin ytkseklik ve yogunluk degerlerini
ayarlama,

ile riizgar ekleme ve etkilerini ayarlama,
ile ufuk cizgisi seviyesine bulut ekleme ve yogunlugunu ayarlama,

ile renk doygunlugunu artirma-azaltma, renk gecisleri ayarlar
yapilabilir (Gérsel 2.170).

Gorsel 2.170: Gérsellestirme programinda Weather and Climate etkileri

basligl altinda komut sembol resimlerinde goértlen etkiler eklenebilir (Gorsel 2.171).

Gérsel 2.171: Gérsellestirme programinda Sketch etkileri



bashgi altinda;

ile sahnenin sicakligi ve soguklugu, parlakhgi, renk doygunlugu vb.
ayarlamalar,
ile sahne stillerinin olusturulmasi,
ile animasyonda gecis efektleri,
ile sahne kenar hatlarinda cerceve seklinde kararti (siyah) olusturma,
ile goruntl keskinlestirmesi,
ile 1Isik kaynagi veya parlayan yuzeylerin isik yayillimini ok daha fazla artirma,
ile yUzeylerde siyah lekeler seklinde purizltlUkler olusturma,
ile istenilen renklerin renk doygunlugunun azaltihp ¢cogaltiimasi,
ile renklerin rengini agma ve beyaz renge yaklastirma yapilabilir (Gorsel 2.172).

Gorsel 2.172: Gérsellestirme programinda Fade in/out etkileri

basligi altinda;
ile sahneye harici bir resim gdmulmesi ve bunun gortndrlik oraninin
belirlenmesi,
ile animasyonlarda sahne icine yazilar yazma,
ile animasyonlarda sola saga veya saga sola kiguk titresim
seklindeki hareketleri,
ile bazi efektlerin (
) etkilerinin kapatilarak render alinmasi (Bu sonu¢ sadece
renderda gorindr, print ve poster render boyutlarinda ¢alisir),
ile belirlenen rengin bltin sahneyi kapsayacak sekilde bir yayilim
gOstermesi ve bitlin sahnenin tek renk ile kaplanmasi,



. ile animasyona sesler eklenmesi,

. ile bir objeye veya mekana dusen isik hiizmelerinin yogunlugunu ayarlama,

. ile su altindaki su katman ve okyanus katman kalinhginin artirmini, bu
katmanlarin gdrinur gérinmez ayarlari,

. ile segilen materyalin renk degisim animasyonlari yapilabilir
(Gorsel 2.173).

Gérsel 2.173: Gérsellestirme programinda Various etkileri

Bu projede dis mekan giindiiz sahnesi igin eklenen render etkileri asagidaki gibidir (Gorsel 2.174).

Gorsel 2.174: Gérsellestirme programinda dis mekan giindiz sahnesi icin eklenen render etkileri



Bu etkiler, yaninda bulunan ikonlar sayesinde pasif veya tekrar aktif hale getirilebilir ya da
silinebilir. Bu etkileri gizlemek icin yanindaki g6z simgesine bir kere tiklamak yeterlidir. Bu

etkileri silmek icin silme butonuna cift tiklanmalidir.

Render etkileri ile kopyalanip ayni projenin baska sahnelerinde
ile yapistirilarak kullanilabilir (Gérsel 2.175).

Gérsel 2.175: Gdrsellestirme programinda render etkilerinin ayni proje icinde kopyalanip yapistirimasi

Render etkileri ile kaydedilip bu render etkileri bagka projelerde
ile yiklenerek kullanilabilir (Gorsel 2.176).

Gorsel 2.176: Gorsellestirme programinda render etkilerinin kaydedilip baska projelere yliklenmesi ayarlar



zo;gmms MiMARi PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI
2.12. UYGULAMA

KONU RENDER AYARLARI

Yoénerge: Daha dnceden olusturulmus, gorsellestirme programinin i¢ine alinmig, dokular atanmisg,
dis mekan isik ayarlari yapilmis, herhangi bir dis mek&n modelin asagidaki islem sirasina gére render
ayarlarini yapiniz.

islem Basamaklari
* s saglg ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
® Photo butonuna basiniz ve kamera ayarlarini yapiniz.
e Sahne 6zelligine gére gerekli render etkilerini atayiniz ve ayarlarini yapiniz.
e Render Photos butonuna basip uygun ¢6zunurligi secip kayit yerini belirleyerek render aliniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olctitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
@ | Orta

lyi
o | Cok iyi

Olciitler

—

Render Ayarlari

1 is saghgr ve glivenligi tedbirlerini aldi.

Kamera ayarlarini yapti.

2
3 Render etkilerini atadi.
4

Render etki ayarlarini yapti.

5 | Verilen galismayl zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Blgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir 8lgut icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 5 élcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yuksek puan 5x5=25"tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/25]

Eksik oldugunuz élcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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2.8. RENDER ALMAK

Render alabilmek icin ¢alisma sahnesinde Photo komutu tiklandiktan sonra Render
Photos komutuna basilir (Gérsel 2.177).

Gérsel 2.177: Gérsellestirme programinda render alma ekrani

Acilan ekrandan render c¢oézinurlik boyutu secilir. Yiksek c¢ézinUrlikler yUksek baski
boyutlarinda daha iyi sonug verir (Gorsel 2.178).

Gorsel 2.178: Gérsellestirme programinda render ¢ézindrlligiinin segilmesi
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Cozundrlik belirlendikten sonra, render kayit yeri ve resim formati secimi yapilir. Resim formati
olarak kalite kaybi olmamasi igin; , Tiff veya resim formatlarindan biri secilir. Render alma
islemi baslatilir. Render alma islemi bittikten sonra ile bu pencere kapatilabilir veya ile
render klasori acilabilir. Hazirlanan projenin dis mekanina ait render gérintileri asagida verilmistir
(Gorsel 2.179), (Gorsel 2.180), (Gorsel 2.181), (Gorsel 2.182), (Gorsel 2.183).

Gérsel 2.179: Gérsellestirme programinda dis mekandan alinan render gérdntist

Gorsel 2.180: Gérsellestirme programinda dis mekandan alinan render gériintiist



Gérsel 2.181: Gérsellestirme programinda dis mekandan alinan render gérdntisi

Gérsel 2.182: Gérsellestirme programinda dis mekandan alinan render gérdintist

Gorsel 2.183: Gérsellestirme programinda dis mekandan alinan render gériintiist



2.0GRENME

BiRIMi MIMARI PROJENIN DIS MEKAN MODELLEMESI

2.13. UYGULAMA
KONU RENDER ALMAK

Yonerge: Daha dnceden olusturulmus, gorsellestirme programinin igine alinmig, dokular atanmisg, dis
mekan isik ayarlari yapilmis, kamerasi yerlestiriimis, render etkileri verilmis, herhangi bir dis mekéan
modelinin asagidaki islem sirasina gére renderini aliniz.

islem Basamaklari
* s saghg ve givenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
e Render Photo butonuna basiniz.
e (Co6zUnUrlugu seginiz.

e Kayit yerini belirleyiniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olgtitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
W |Orta

lyi
o1 | Cok iyi

—

Olciitler

Render Almak

1 is saghgi ve givenligi tedbirlerini aldi.

Render Photo butonuna basti.

2
3 | CozUnurlugu secti.
4

Kayit butonuna basti.

5 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme ddnitistiirme islemi

Tabloda her bir dl¢it igin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 5 6l¢lt vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiiksek puan 5x5=25"tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/25]

Eksik oldugunuz élcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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IC MEKAN
MIMARI
CIZIMLERIN

l MODELLEMESI

OGRENME BIRiMI




KONULAR

3.1. iKi BOYUTLU MiMARI PROJEYi 3 BOYUTLU ORTAMA AKTARMA
3.2. KONUT iG MEKANLARINDAN SALONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESI

3.3. KONUT iC MEKANLARINDAN YATAK ODASININ 3 BOYUTLU
MODELLENMESI

3.4. KONUT i¢ MEKANLARINDAN BANYONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESi
3.5. KONUT iC MEKANLARINDAN MUTFAGIN 3 BOYUTLU MODELLENMESI

3.6. TOPLU KULLANIM MEKANLARINDAN SiNEMA, TIYATRO, KONFERANS
SALONU, KANTIN, KAFETERYA 3 BOYUTLU MODELLENMESi

3.7. MODELLEMESI YAPILAN iC MEKANLARA DOKU ATAMA
3.8. KAMERA YERLESTIRME VE AYARLARI
3.9. ISIK YERLESTIRME VE AYARLARI

TEMEL KAVRAMLAR

e Doku

* |sik

e Kamera

e Model

Render (Gorsellestirme)

NELER OGRENECEKSIiNiz?

e Konut i¢ mekan modellemesi

Toplu kullanim alanlart modellemesi
e ic mekanlarda doku atama

ic mekanlarda isiklandirma yapma

ic mekanlarda kamera yerlesimi

ic mekan gorsellestirme

HAZIRLIK CALISMALARI

Bir yapinin ic mekan modellemesi hangi yonlerden faydaldir?

Dusuncelerinizi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.



3.1. iKi BOYUTLU MiIMARI PROJEYi 3 BOYUTLU ORTAMA AKTARMA

ic mekan modellemesine baslamadan &nce iki boyutlu mimari kat planlarinin Gi¢ boyutlu
modelleme programinin igine aktarilmasi gerekir.

3.1.1. 3D Tasarim Programinda Birim Ayarlarinin Yapilmasi

Cizilecek modele ait birim ayarlari, 1.2.2. Birim Ayarlarinin Yapilmasi baslg altindaki
ybnergeler takip edilerek mimari proje modellemeye uygun olacak sekilde ayarlanir.

3.1.2. Modellemesi Yapilacak Mekanlar 3 Boyutlu Tasarim Programina Aktarma
File/Import ile kat planlar, programin icine aktarilir. Calisma performansi agisindan, projeye
ait kat planlarinin ayri ayri Import edilmesi gerekir. Burada dikkat edilmesi gereken en 6nemli
husus, Import birimi ile projenin iki boyutlu ortamdaki ¢izim biriminin ayni olmasidir. Bu
durumun kontrolii su sekilde yapilabilir: iki boyutlu cizim ortamindaki proje elemanlarindan
dlclisii bilinen objelerin birkac tanesi dlgilir (kapi genisligi, duvar kalinligi vb.). Ornegin;
olculen kapi genisligi 90, duvar kalinhginin da 20 oldugu belirlediginde, iki boyutlu projeni cm
(santimetre) olarak cizildigi anlasilir. Ayni mantikla él¢ilen kapi genigligi 0.9, duvar kalinhgi 0.2
olarak gortlirse proje birim sisteminin m (metre) oldugu anlasilir.

Mimari projelerde modelleme cm cinsinden yapilacaksa, File/lmport yapildiktan sonra
gorintllenen tabloda Options tiklanir. Acilan menliden proje birimi olarak cm segilir. Cm
secilmez ise iki boyutlu proje ¢ boyutlu ortamda dogru 6lgekte goérintilenmez (Goérsel 3.1).

Gérsel 3.1: Ice aktarma ayarlari
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Planlari Import etmeden 6nce, planlar Uzerindeki modelleme icin gerekli olmayan elemanlar
(tarama, yazi, siva vb.) temizlenmelidir. Bu temizleme iglemi, ilgili objeleri silme seklinde
olabilecegi gibi bu objelerin Layer‘larinin (katman) gizlenmesi seklinde de olabilir. Layer’larin
gizlemesi yolu daha sistemli bir yoldur. Bazen gizlenmesi istenilen Layer kapatilinca modelleme
icin gerekli olan elemanlardan bazilan da gizlenebilir (duvar, kapi, pencere, merdiven rihtlari).
Bu durum Layer’larin diizgin kullaniimadigi projelerde karsimiza ¢gokca ¢ikmaktadir. Boyle
durumlarda Layer gizleme yerine, istenmeyen elemanlarin silinmesi yoluna gidilmelidir.

Import edilen projeler gruplu olarak goéruntilenir, eger gruplu degilse mutlaka gruplanmalidir.
Import edilen proje sadece altlik referans olarak kullanilir. Import edilen projenin cizgileri
kesinlikle programin kendi cizgileri gibi kullanilmaz. Bu proje sadece bir referanstir. ilgili ayarlar
yapildiktan sonra ilk olarak zemin kat plani Import edilir. Bunun ardindan ayni sahneye 1. kat
plani Import edilir (Gorsel 3.2). Bu islem basamaklar 46. sayfada yer alan 2.1.Uygulama’da
anlatiimgtir.

Gorsel 3.2: Import edilen planlar

Kat planlarinin ayri ayr Import edilmesinin sebebi, gerektiginde
\. | herhangi bir kat planini gizleyebilme esnekligini saglamasidr.

143



3.2. KONUT iG MEKANLARINDAN SALONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESI

Konut i¢ mekanlarindan salonun modellenmesi icin asagida anlatilan teknikler kullanilir.

3.2.1. Salondaki Temel Yapi Elemanlarini Modelleme

Mimari Projenin Dis Mekédn Modellemesi bashg! altinda modellenen proje acilir. Model
disinda varsa diger objeler silinir (Gorsel 3.3).

Gérsel 3.3: Salon modellemesi icin kullanilacak model

Salon modellemesinin yapilabilmesi i¢in, salonun bulundugu kat digindaki katlar gruplanarak Hide
komutu ile gizlenir. iki boyutlu ortamda tefrisleri tam olarak yapilan proje, bu modelin icine File/
Import komutu ile getirilir. Modellemesi yapilacak kat seviyesine yerlegtirilir (Gorsel 3.4).

Gdrsel 3.4: Tefrisli planin modele yerlestirilmesi

Salondaki eksik yapi elemanlari (merdiven vb.), varsa sabit esyalar (portmanto, tv Unitesi,
masa, sehpa vb.) modellenir.



Merdiven modellemeye ilk basamagin modellenmesi ile baslanir. ilk basamagin dis hatlari Line
ya da Rectangle komutlarindan biri ile gizilir. Cizilen alana Push/Pull komutu ile riht ylksekligi
kadar yukseklik verilir ve grup yapilir. Modellenen bu basamak u¢ uca birinci koldaki basamak
sayisl kadar kopyalanir. Basamaklarin altinda kalan tg¢gensel hacimler icin yan gérinisten
Line komutu ile G¢gensel alan ¢izilir ve Push/Pull komutu ile merdiven kol genisligi kadar
derinlik verilir ve gruplanir. Sonrasinda birinci koldaki basamak sayisi kadar kopyalanarak alt
kisimdaki U¢ggensel hacimler doldurulur. Basamaklar ve tiggensel alanlarin Explode komutuile
gruplari acilir ve gereksiz cizgilerin hepsi teker teker temizlenir. Sonucta blok olarak merdiven
kolu ortaya cikacaktir. Bu blok gruplanir. Merdiven sahanlgini modelleyebilmek icin merdiven
sahanliginin dis hatlar plana gére Line komutu ile ¢izilir ve Push/Pull komutu ile ylkseklik
verilir ve gruplanir. Bu sahanlik Z ekseninde Move komutu ile yerine tasinir.

Merdiven, merdiven sahanlidi ve riht kaplamalarini ayr modellemek gerekir. Bunun igin bir
basamagin Ust ylizeyinin cevresi Line, Rectangle veya diger ¢cizim konutlari ile ¢gizilir. Kaplama
kalinligi kadar Push/Pullile yikseklik verilir. Daha sonra dne dogru ¢ikintisi verilir ve gruplanarak
diger basamaklara da kopyalanir. Ayni sekilde riht kaplamalari da modellenir. Merdiven birinci
kolu, btln bilesenlerini icerecek sekilde gruplanir. Gruplanan merdiven kolu Shift’ e basilarak
Move komutuyla kopyalanir. Bu grubun Uzerinde farenin sag tusuna basilarak Flip Along
komutu uygun eksende (Red, Green veya Blue) uygulanir. Bu kopyalanan ve simetrisi alinan
merdiven kolu, merdivenin ikinci koludur. Bu merdiven kolu Move komutu ile yerine tasinir.

Merdiven korkulugu modelleyebilmek icin merdiven ilk kolundaki birinci basamak Uzerinde,

korkulugun olacagi kenarda, 80 cm yuksekliginde Z ydntinde Line ile gizgi cizilir. Bu ¢izgi birinci
merdiven kolunun sonuna kopyalanir. Ayni islemler merdiven ikinci kolunda da yapilir. Birinci
merdiven kolundaki gizgiler Ust ve alt noktalarindan birlestirilir ve dértgensel bir kapali ylzey olusur.
Offset komutu ile 5 cm ofsetlenir ve ortada kalan ytizey secilerek silinir. Kalan ylzeye Push/Pull
komutu ile 5 cm kalinlik verilir ve gruplanarak korkuluk dis hatlan olusturulmus olur. Korkuluk
camini olusturmak igin korkulugun i¢ hatlarindan Line komutu ile ¢izilir ve Push/Pull komutu ile
0.5 cm cam kalinligi verilerek cam olusturulur ve gruplanir. Korkuluk cami dig hattin ortasina taginir.
istenirse diisey dogramalar modellenerek

korkuluk cam ylzeyi boélimlendirilir. Ayni

islemler merdiven ikinci kolu igin yapilir.

Sahanlk kismindaki iki korkulugun birlesim

noktasi ayrica modellenir. Merdiven son

rihtindan sonra da korkulugun devam etmesi

gerekir. Bu kisim da modellenerek korkuluk

bitirilir. Burada yapilan korkuluk sadece bir

ornektir; cok farkh sekillerde korkuluklar

tasarlanabilir (Gorsel 3.5).

Gorsel 3.5: Merdiven ve korkulugun modellenmesi



Kartonpiyer modellemek icin salon tavaninin sinirlar Gzerinde Line komutu ile ¢izgi cizilerek
kapali bir ylzey olusturulur. Bu kapal ylzeyin dis sinirlarindan 50 cm Offset komutu ile
ofsetlenir. Ortada olusan yizey silinir. Pencere kenarlarina 20 cm genigliginde perde boslugu
olusturulur ve geriye kalan ylzeye Push/Pull komutu ile 15 cm Z ekseninde asagdi dogru
yukseklik verilir. Model gruplanarak kartonpiyerin ana gévdesi tamamlanir (Gérsel 3.6).

Gorsel 3.6: Kartonpiyer ana gévdesinin modellenmesi

Kartonpiyerin i¢ tarafina 20 cm genisliginde 1sik kanallari olusturulur. Isik kanallarinin sinirina 2
cm kalinliginda 5 cm yiksekliginde sinir elemanlari modellenir (Gérsel 3.7).

Gorsel 3.7: Isik kanallarinin modellenmesi



Spot isiklarin gévdesini modellemek icin kartonpiyerin alt ylzeyine 6 cm yaricapinda bir
cember cizilir. Push/Pull komutu ile gembere 5 cm yukseklik verilip silindir seklinde model
olusturulur. Bu silindirin alt ylzeyi secilir ve Offset komutu ile 2 cm ice dodru ofsetlenir.
Olusturulan i¢ yuzey Push/Pull komutu ile Z ekseninde ice dogru 2 cm itilir ve 1S1gin yuvasi
acllmis olur. Olusturulan model gruplanir. Olusturulan bu yuva dl¢ulerinde ayr bir silindirik
parca modellenir ve bu yuvaya oturtulur. Bu silindirik parcanin alt ylzeyi 0,2 cm yukari itilir
ve gruplanir. Dis gdvde ve icteki silindirik obje secilerek Make Component yapilir. Bu obje
kartonpiyer alt ylzeyinin ortasina gelecek sekilde yerlestirilir ve kartonpiyerin igine Z yéninde
yerlestirilir. Isig1 temsil eden alt ylzey, kartonpiyerden asagiya dogru ¢ok az da olsa tagsmalidir.
Bu modelde bu tasma mesafesi 0,1 cm alinmistir (Goérsel 3.8).

Gérsel 3.8: Spot isiklarin modellenip yerine yerlestiriimesi

3.2.2. Salonda Bulunan Esyalari Modelleme

Salonda bulunan esyalar ayn ayri modellenebileceg@i gibi, program kitliphanesinden de
ihtiyaca uygun hazir modeller indirilebilir.

Plan Gzerinden portmantonun tabani Line veya Rectangle komutlariyla olusturulur ve Push/
Pull komutu ile tabana yiUkseklik verilir. Kapaklarin oldugu taraftan Push/Pull komutu ile
portmanto derinligi 1,8 cm kisaltilir. Portmanto tasarimina gére istenilen bélimlendirme Tape
Measure komutu ile yapilr. Kitapta kullanilan modelde portmanto, diseyde iki esit parcaya
bolinmuastir. Bolimlendirme yapabilmek icin diseyde Tape Measure komutu ile Guide
cizgisi yatay cizginin tam ortasinda olusturulur. Sonra Line komutu ile disey cizgi cizilir.
Offset komutu ile ice dogru 1,8 cm offset verilir. 1,8 cm MDF kalinhgini ifade etmektedir. Orta
kisimda olusan ylzeyler Push/Pull komutu ile geriye itilir. Buradaki itme mesafesi, portmanto
derinliginden arkadaki kapak kalinhgi kadar az olmalidir. Yatay raflar, askilik ve askilik demirinin
konumu yine Tape Measure komutu ile belirlenir ve bunlar da benzer sekilde modellenir.



Eger portmanto kapaklar varsa ve cam degilse Render'da gériinmeyecegi icin portmanto i¢
kisimlari modellenmeyebilir. Kapak yoksa veya kapaklar cam ise Render'da gériineceginden
ic detaylar modellenmelidir (Gérsel 3.9).

Gorsel 3.9: Portmanto i¢ béllimlerinin modellenmesi

Dolap kapaklarint modellerken dikkat edilmesi gereken en onemli
hususlardan birisi, kapak birlesim yerindeki mesafedir.

/N

Bu mesafe 3 mm (0,3 cm) alinabilir. Portmanto kapaklari ve kulplari modellenerek portmanto
modeli tamamlanmis olur (Gérsel 3.10).

Gorsel 3.10: Portmanto kapaklarinin modellenmesi
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3.2.2.2. Masa ve Sehpalari Modelleme

Masa plani Uzerinden masa tabani Line veya Rectangle komutlariyla olusturularak Push/Pull
komutu ile masa tabla kalinligi verilir. Masa tablasi gruplanarak 75 cm Z ekseninde Move
komutu ile yukari tasinir. Masa kenarlarina profil yapmak istenilirse; 6nce Path cizilir, sonra
profil gizilir. Fallow me komutu ile masa tabla kenarlar istenilen kesitte modellenmis olur.
Masa ayaklari icin Tape Measure komutu ile ayaklarin kenardan olan konumlari belirlenir.

Bu kesisim alanlarina dikdortgensel veya dairesel ayak ylzeyleri olusturularak Push/Pull
komutu ile Z ydnunun tersi istikametinde 75 cm yukseklik verilerek ayaklar modellenmis olur.
Ayaklar gruplanarak masa tablasi kalinligi kadar daha Z ekseninin tersi yéninde tasinarak
masa tablasinin alt ylzeyine gakistirilir ve gruplanarak masa modellemesi tamamlanmig olur
(Gorsel 3.11).

Goérsel 3.11: Masanin modellenmesi

Sehpalar da masalarin modellenmesindeki yollar izlenerek modellenir (Gorsel 3.12).

Gorsel 3.12: Sehpalarin modellenmesi
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3.2.2.3. TV Unitesini Modelleme

TV Unitesi plani Gzerinden TV Unitesi tabani Line veya Rectangle komutlariyla olusturularak
Push/Pull komutu ile TV Unitesi yuksekligi verilir. TV Unitesi kapaklarinin sinirlari Tape
Measure komutu ile belirlenir. Kapakli olacak bdlimlerin i¢ kisimlarinin modellemesine gerek
yoktur. Cam kapak veya kapaksiz bolimlerin i¢ kisimlari modellenir (Gérsel 3.13).

Gorsel 3.13: TV lnitesinin modellenmesi

TV Unitesi kapaklari modellenir. iki kapak arasi mesafe 3 mm (0,3 cm) alinir. Ayaklar icin ayak
konumlari Tape Measure komutu ile belirlenir. Ayaklar ve kapak kulplari modellenerek yerine
yerlestirilir (Gorsel 3.14).

Gorsel 3.14: TV Unitesinin kapaklar, kulplari ve ayaklarinin modellenmesi

3.2.2.4. Standart Salon Esyalarini Program Kiitiiphanesinden Yiikleme

Salona ait diger esyalar, standart hareketli egyalar olup, program kittiphanesinden, 3D Ware-
house segilip yerlestirilebilir. Bu islem, blyik oranda zaman kazanci saglar (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.15: Program klitliphanesinden standart esyalarin indirilmesi

150



3. OGRENME BiRiMi

Salona ait standart egyalar indirilip yerine yerlestirildikten sonra, salon modellemesi tamamlan-
mis olur (Goérsel 3.16-17).

Gorsel 3.16: Salon gérseli

Gorsel 3.17: Salon gérseli
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3.0GRENME

BIRIMI iC MEKAN MIMARI CiZIMLERIN MODELLEMESI

. - 3.1. UYGULAMA
KONUT IC MEKANLARINDAN SALONUN 3

KONU i
BOYUTLU MODELLENMESI

Yonerge: Gorsel 3.18’de verilen salon planini asagidaki islem basamaklarina gére modelleyiniz. Veril-
meyen 6lglleri mimari kurallara gére siz belirleyiniz.

TV stand ] ‘

150

3
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—
140 ] H: :” §
=4 He. [T T0)
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q & 9 I:1J40 i 160 i 360 i 8
IEOQ I s ;glﬁ,_ : —
e BALKON
é Alan10.85 m* @h
Zemin:Seramik g_
540

SALON PLAN :1/50

Gorsel 3.18: Salon plani

Islem Basamaklari
* is saghg ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.
¢ iki boyutlu salon planini modelleme programinin igine aktariniz.
e  Duvarlari modelleyiniz ve gruplayiniz.
* Ddsemeyi modelleyiniz ve gruplayiniz.
e Tavani modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Pencereleri modelleyiniz, gruplayiniz ve yerlerine yerlestiriniz.
e Kaplyl modelleyiniz, gruplayiniz ve yerine yerlestiriniz.
® Asma tavani modelleyiniz, gruplayiniz ve yerine yerlestiriniz.
e Spot isiklarini modelleyiniz, gruplayiniz ve yerlerine yerlestiriniz.
e Balkon korkulugunu modelleyiniz ve gruplayiniz.
e Tefris elemanlarini modelleyiniz, gruplayiniz ve yerlerine yerlestiriniz.
® Hazir modelleri program kitlphanesinden indirip yerlerine yerlestiriniz.
® Dosyayl kaydediniz.



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dl¢Utler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Derece

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
@ | Orta

lyi
o1 | Cok iyi

—h

Olciitler

Konut I¢ Mekanlarindan Salonun 3 Boyutlu Modellenmesi

is saghg ve glivenligi tedbirlerini ald!.
iki boyutlu salon planini modelleme programinin igine aktardi.

Duvarlari modelledi.

Duvar modellerini grup yapti.

Dosemeyi modelledi.
Ddseme modelini grup yapt.
Tavani modelledi.

Tavan modelini grup yapti.

9 Pencereyi modelledi.

OIN|oO|JO|R~|WIN| =

10 | Pencere modelini grup yapti.
11 | Pencere modelini yerine yerlestirdi.
12 | Kapilari modelledi.

13 | Kapi modellerini grup yapti.

14 | Kapi modellerini yerlerine yerlestirdi.

15 | Asma tavani modelledi.

16 | Asma tavani grup yapti.

17 | Asma tavani yerine yerlestirdi.
18 | Spot isiklarini modelledi.

19 | Spot isiklarini grup yapti.

20 | Balkon korkulugunu modelledi.
21 | Balkon korkulugunu grup yapti.

22 | Tefris elemanlarini modelledi.

23 | Tefris elemanlarini grup yapti.

24 | Tefris elemanlarini yerlerine yerlestirdi.

25 | Hazir modelleri program kuttphanesinden indirip yerine yerlestirdi.

26 | Dosyayi kaydetti.

27 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme doéniistiirme islemi

Tabloda her bir 6lcit icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 27 dlgut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ytiksek puan 5x27=135'tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/135]

Eksik oldugunuz &lcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.




3.3. KONUT iC MEKANLARINDAN YATAK ODASININ 3 BOYUTLU
MODELLENMESI

Konut i¢ mekanlarindan yatak odasinin modellenmesi igin asagida anlatilan teknikler kullanilir.

3.3.1. Yatak Odasindaki Temel Yapi Elemanlarini Modelleme

Yatak odasindaki temel yapi elemanlarindan kartonpiyer, Kartonpiyer ve Spot Isiklarini
Modellemek basligi altindaki yonergeler takip edilerek uygulanabilir.

3.3.2. Yatak Odasinda Bulunan Esyalari Modelleme
Yatak odasinda bulunan esyalar ayri ayri modellenebilecegdi gibi, program kitiphanesinden

de ihtiyaca uygun hazir modeller indirilebilir.

Makyaj masasinin ylksekligi 75 cm alinabilir. Diger
Olcller gorselde gosterilmistir. Cekmece kismi  agik
gOsterilecekse ici modellenir, agik gdsterimeyecekse i¢
kismi modellemeye gerek yoktur. Ayna cerceve kalinligi
1 cm alinmistir. Modeller tamamladiginda gdrseldeki gibi
gorunir (Gorsel 3.19).

Gorsel 3.19: Makyaj masasi ve aynasinin modellenmesi

Gardirop kapaklarn sirgult kapi seklinde diustnilmisttr. Gardirop modellemesi Portmanto
Modellemek bashg altinda anlatilan yénergeler takip edilerek modellenebilir (Gérsel 3.20).

Gorsel 3.20: Gardirop modellenmesi



Yatak odasina ait diger esyalar, standart hareketli esyalar olup program kitiiphanesinden, 3D
Warehouse secilip yerlestirilebilir. Bunun icin 3D Warehouse komutu tiklanir. Acilan diyalog
kutusunun arama satirina istenilen esya adi yazilir. Listelenen esyalarin sag alt kdsesinde
bulunan indirme butonu tiklanarak plan icine indirilir. Bu islem, blyUk oranda zaman kazanci
saglar (Gorsel 3.21-22).

Gérsel 3.21: Yatak odasi gorseli

Gérsel 3.22: Yatak odasi gorseli



3.0GRENME

BIRIMI iC MEKAN MIMARI CiZIMLERIN MODELLEMESI

= . 3.2. UYGULAMA
KONUT IC MEKANLARINDAN YATAK

KONU i
ODASININ 3 BOYUTLU MODELLENMESI

Yonerge: Gorsel 3.23’te verilen yatak odasi planini agagidaki islem sirasina gére modelleyiniz. Veril-
meyen 6lglleri mimari kurallara gére siz belirleyiniz.

islem Basamaklari

P

Layna

e s sagligi ve givenligi tedbirlerini alarak } Gamas
calismaya baslayiniz. BANYO |
-

e |ki boyutlu yatak odasi planini modelleme ‘Alan: 6,70m?| 370
Lemm:seraml(

T

K1 90220 |

programinin i¢ine aliniz.

® Duvarlan modelleyiniz ve gruplayiniz. \ll

* Yatak odasi dosemesini modelleyiniz ve T Jiil e
JA\ JAA

gruplayiniz.
e Tavani modelleyiniz ve gruplayiniz. 20 500 U &

® Asma tavan ve spot isiklarini modelleyiniz, —

gruplayiniz ve yerlerine yerlestiriniz.

® Balkon désemesi ve korkulugunu modelleyip YATAK ODASI

Alan- 24 90 m*
Zemin: lamine parke

480

gruplayiniz.
® Pencereyi modelleyiniz gruplayiniz ve yerine

yerlestiriniz. L

e Kaplyt modelleyiniz, gruplayiniz ve vyerine g
yerlestiriniz. '

® TV Unitesini modelleyiniz ve gruplayiniz. [ K190220

® Masayl modelleyiniz ve gruplayiniz.

® Aynayl modelleyiniz ve gruplayiniz.

=/ 220

e Gardirobu modelleyiniz ve gruplayiniz. BALKON
Alan- 10,80 m*
® Hazir modelleri program kutlphanesinden Zearrrllin:s}arar':]-'ik

200 5)360_| L 20

indirip yerine yerlestiriniz.

® Dosyay kaydediniz.

YATAK ODASI PLAN 1/30

Gorsel 3.23: Yatak odasi plani



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Derece

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
© | Orta

lyi
o1 | Cok iyi

—

Olciitler

Konut I¢ Mekanlarindan Yatak Odasinin 3 Boyutlu Modellenmesi

is saghg! ve glivenligi tedbirlerini aldi.
iki boyutlu yatak odasi planini modelleme programinin igine aktardi.

Duvarlari modelledi.
Duvar modellerini grup yapti.
Désemeyi modelledi.

Déseme modelini grup yapti.

Tavani modelledi.

(ool BaNN Ne>l O IV OV I \O ) B

Tavan modelini grup yapti.

9 Pencereyi modelledi.

10 | Pencere modelini grup yapti.
11 | Pencere modelini yerine yerlestirdi.
12 | Kapilari modelledi.

13 | Kapi modellerini grup yapti.

14 | Kapi modellerini yerlerine yerlestirdi.

15 | Asma tavani modelledi.

16 | Asma tavani grup yapti.

17 | Asma tavani yerine yerlestirdi.
18 | Spot isiklarini modelledi.

19 | Spot isiklarini grup yapti.

20 | Balkon korkulugunu modelledi.
21 | Balkon korkulugunu grup yapti.

22 | Tefris elemanlarini modelledi.

23 | Tefris elemanlarini grup yapti.
24 | Tefris elemanlarini yerlerine yerlestirdi.
25 | Hazir modelleri program kuttiphanesinden indirip yerine yerlestirdi.

26 | Dosyayi kaydetti.

27 | Verilen galismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olcek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir ¢t icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 27 élgut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylksek puan 5x27=135"ir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/135]

Eksik oldugunuz &lcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.




3.4. KONUT iC MEKANLARINDAN BANYONUN 3 BOYUTLU MODELLENMESI

Konut ic mekénlarindan banyonun modellenmesi icin asagida anlatilan teknikler kullanilir.
3.4.1. Banyoda Bulunan Esyalari Modelleme

Banyoda bulunan esyalar ayri ayr modellenebilecegi gibi, program kitiphanesinden de
ihtiyaca uygun hazir modeller indirilebilir.

3.4.1.1. Banyo Dolabi ve Aynasi Modelleme

Banyo dolabinin modellemesi 6nceki bélimlerde anlatilan mutfak dolaplari, gardirop, tv Gnitesi
modelleme yéntemleri kullanilarak modellenir (Goérsel 3.24).

Gorsel 3.24: Banyo dolabinin modellenmesi

Ayna modellemesi icin, Rectangle komutu ile
ayna boyutlarinda bir ylizey olusturulur. Bu ylzeyin
kenarindan Offset komutu ile 3 cm offset verilir.
Ortadaki yizey silinir ve 2 cm Push/Pull komutu ile
yikseklik verilir ve gruplanarak tablo dis cercevesi
olusturulmus olur. Tablo i¢ ylzeyiicin yine Rectangle
komutu ile i¢ sinirlardan bir ylizey olusturulur. Push/
Pull komutu ile 0,5 cm yUkseklik verilerek gruplanir
ve cerceve icine yerlestirilir. Cerceve ve ic ylzey
gruplanarak tablo tamamlanmis olur (Gorsel 3.25).

Gdrsel 3.25: Banyo aynasinin modellenmesi

158



Banyo aynasinin arka kismina led isik disindldiginden, bu isiklar i¢in 1sik kanal agiimaldir.
Isik kanalinin dis sininnin yiksekligi diger sinirlardan daha az olmalidir. Bunun sebebi isigin bu
kisimdan tagsmasinin saglanmasidir (Gorsel 3.26).

Gdrsel 3.26: Aynanin arkasina i1sik kanali modellenmesi

3.4.1.2. Dus Kabini Modellemek

Dus kabini kapilar surgult kapi seklinde modellenecektir. Dug kabini kapaklari Portmanto
Modellemek basligi altinda anlatilan ydnergeler takip edilerek modellenebilir. Dus kabini kapi
yuksekligi 230 cm, profil kalinlik ve derinligi 3 cm ve tek strguli kapi kanadi genigligi 110 cm
alinmistir (Gorsel 3.27).

Gdrsel 3.27: Dus kabininin modellenmesi

159



3.4.1.3. Dus Kabini Rafi Modelleme

ic raflar duvara gémme ve acik sekilde ve istenilen araliklarla modellenebilir (Gérsel 3.28).

Gorsel 3.28: Dus kabini rafi modellemek

3.4.1.4. Standart Banyo Esyalarini Program Kitiiphanesinden Yiikleme

Banyoya ait diger esyalar, standart hareketli esyalar olup program kitliphanesinden, 3D
Warehouse secilip yerlestirilebilir. Bunun igin 3D Warehouse komutu tiklanir. Agilan diyalog
kutusunun arama satirina istenilen esya adi yazilir. Listelenen esyalarin sag alt késesinde
bulunan indirme butonu tiklanarak plan icine indirilir. Bu islem, blyUk oranda zaman kazanci
saglar (Gorsel 3.29-30).

Gérsel 3.29: Banyo gérseli

Gorsel 3.30: Banyo gérseli
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3.0GRENME

BIRIMI iC MEKAN MIMARI GiZIMLERIN MODELLENMESI

_ X 3.3. UYGULAMA
KONU KONUT i¢ MEKANLARINDAN BANYONUN 3
BOYUTLU MODELLENMESI

Gorsel 3.31°de Olguleri verilen banyo planini asagidaki islem sirasina gére modelleyiniz.
Verilmeyen dlclleri mimari kurallara goére siz belirleyiniz.

Gérsel 3.31: Banyo plani

Islem Basamaklan
* s saglgi ve glivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
e ki boyutlu banyo planini modelleme programinin igine aliniz.
e Duvarlan modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Banyo désemesini modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Tavani modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Spot isiklarini modelleyiniz, gruplayiniz ve yerlerine yerlestiriniz.
® Pencereyi modelleyiniz, gruplayiniz ve yerine yerlestiriniz.
e Kaplyl modelleyiniz, gruplayiniz ve yerine yerlestiriniz.
® Banyo dolabini modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Aynayl modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Dus kabinini modelleyiniz ve gruplayiniz.
® Hazir modelleri program kuttiphanesinden indirip yerine yerlestiriniz.
® Dosyay! kaydediniz.



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcUtler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Derece
o8 E
eN| 5 | £ o | B
[ =] (C) o 2> o
Olciitler 1 2 3 4 5
Konut Ic Mekanlarindan Banyonun 3 Boyutlu Modellenmesi
1 is saghigi ve glivenligi tedbirlerini aldi.
2 iki boyutlu banyo planini modelleme programinin igine aktardi.
3 Duvarlari modelledi.
4 Duvar modellerini grup yapti.
5 Désemeyi modelledi.
6 Déseme modelini grup yapti.
7 | Tavani modelledi.
8 | Tavan modelini grup yapti.
9 Pencereyi modelledi.
10 | Pencere modelini grup yapti.
11 | Pencere modelini yerine yerlestirdi.
12 | Kapiyr modelledi.
13 | Kapi modelini grup yapti.
14 | Kapi modelini yerine yerlestirdi.
15 | Spot isiklarini modelledi.
16 | Spot isiklarini grup yapti.
17 | Spot isiklarini yerlerine yerlestirdi.
18 | Banyo dolabini modelledi.
19 | Banyo dolabini grup yapt.
20 | Banyo dolabini yerine yerlestirdi.
21 | Aynayl modelledi.
22 | Aynayi grup yapti.
23 | Aynayi yerine yerlestirdi.
24 | Dus kabinini modelledi.
25 | Dus kabinini grup yapti.
26 | Dus kabinini yerine yerlestirdi.
27 | Hazir modelleri program kiutiphanesinden indirip yerine yerlestirdi.
28 | Dosyayi kaydetti.
29 | Verilen galismayl zamaninda bitirdi.
Siitun Toplami
Olgek Puani
*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi
Tabloda her bir 6lcit icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 29 &lctt vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x29=145"ir.
100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olgek Puanix100)/145]
Eksik oldugunuz oélcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.




3.5. KONUT iC MEKANLARINDAN MUTFAGIN 3 BOYUTLU MODELLEMESI

Konut ic mekanlarindan mutfagin modellenmesi icin asagida anlatilan teknikler kullanilr.
3.5.1. Mutfakta Bulunan Esyalari Modelleme

Mutfakta bulunan esyalar ayri ayr modellenebilecegi gibi, program kitliiphanesinden de ihti-
yaca uygun hazir modeller indirilebilir.

3.5.1.1. Mutfak Dolaplarini Modelleme

Mutfak alt dolaplari modellenir. Tape Measure komutu ile buzdolabi, bulasik makinesi ve
eviye bosluklarinin yerleri belirlenerek bosluklari olusturulur. Sonrasinda kapak yerleri belirlenir
ve kapaklar modellenir. Daha sonra tezgah mermeri modellenir. Tezgah mermeri Uizerinde
eviye ve set Ustll ocak boslugu birakilir. Mutfak alt tezgahinin ayak yiksekligi 10 cm, gévde
yUksekligi 75 cm ve mermer kalinhgi 3 cm alinabilir. Alt tezgah yiksekligi toplamda 88 cm
olacaktir. Alt tezgah derinligi ise plandaki gérildigu gibi 70 cm alinabilir. Bu derinlik istenirse
60 cm’ ye kadar indirilebilir (Gorsel 3.32).

Gorsel 3.32: Mutfak tezgahinin modellenmesi

Mutfak Ust dolaplarinin modellenmesi icin alt dolaplar ile arasindaki mesafe belirlenir. Bu
mesafe 60 ile 80 cm alinabilir. Ust dolaplarin derinlik élgiisii 35 ile 40 cm arasinda alinabilir.
Ust dolap yiiksekligi yaklasik 60 cm veya tavana kadar uzatilabilir. Tape Measure komutu
ile kapak ve davlumbaz yerleri belirlenir. Cam kapak olacak yerlerin i¢c kismi da modellenir
(Gorsel 3.33).

Gérsel 3.33: Ust dolaplarin modellenmesi
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Buzdolabi yuvasi, dolap kulplari ve camlar modellenir (Gorsel 3.34).

Gorsel 3.34: Buzdolabi yuvasi, dolap kulplari ve camlarin modellenmesi

3.5.1.2. Mutfak Masasi ve Aynayi Modelleme

Masa modelleme, Masa ve Sehpalari Modellemek bashdi altinda anlatiimigtir. Ayna
modellemesi icin Rectangle ya da Line komutu ile ayna boyutlarinda dikddrtgensel bir ylzey
olusturulur (Gorsel 3.35).

Gérsel 3.35: Ayna sinirlar icin ylizey olusturulmasi
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Ayna cercevesini olusturacak profil ¢izilir ve profil ylksekligi kadar mesafede cizilen yilizeye
konumlandirilir (Gérsel 3.36).

Gdrsel 3.36: Ayna cercevesi olacak profilin ¢iziimesi

Once dikdértgensel yiizey secili hale getirilir, sonrasinda Fallow me komutu segilir ve cerceve
profili tiklanir, bdylece ¢erceve olusmus olur (Gorsel 3.37).

Gorsel 3.37: Cercevenin olusturulmasi

Arka ylUzeyde fazladan yuzeyler olugsacaktir, bunlarin temizlenmesi gerekir. Bunun igin dnce
Rectangle komutuile gercevenin orta ylizeyinde yeni bir ylizey cizilir. Bu ylzey ve ¢evresindeki
gereksiz yuzeyler, kenarlar silinir. Cerceve gruplanir ve sonrasinda aynayi olusturacak yuzey,
Rectangle komutu ile ¢izilir. Bu yizeye Push/Pull komutu ile 0,3 cm kalinlik verilir. Ayna
gruplanarak gerceve icine konumlandirilir.
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Ayna arkasina led isik yerlestiriimek istenilirse yerlestirilebilir. Cerceve profili bu durumu
dustnuUlerek tasarlanmistir (Gorsel 3.38).

Goérsel 3.38: Mutfak aynasi arka ylizeyindeki gereksiz ylizey ve kenarlarin temizlenmesi

Ayna ve gerceve gruplanarak ayna modellenmesi tamamlanmig olur (Gorsel 3.39).

Goérsel 3.39: Mutfak masasi ve aynanin modellenmis hali



Mutfaga ait diger esyalar, standart hareketli esyalar olup program kitiphanesinden, 3D
Warehouse segilip yerlestirilebilir. Bunun igin 3D Warehouse komutu tiklanir. Agilan diyalog
kutusunun arama satirina istenilen esya adi yazilir. Listelenen esyalarnn sag alt kdsesinde
bulunan indirme butonu tiklanarak plan icine indirilir. Bu islem, blylk oranda zaman kazanci
saglar (Gorsel 3.40-41).

Gérsel 3.40: Mutfak gérseli

Gérsel 3.41: Mutfak gérseli



3.0GRENME

BIRIMI iC MEKAN MIMARI CiZIMLERIN MODELLENMESI

_ . . 3.4. UYGULAMA
KONU KONUT iG MEKANLARINDAN MUTFAGIN 3
BOYUTLU MODELLENMESI

Yonerge: Gorsel 3.42’de olculeri verilen mutfak planini asagidaki islem sirasina gére modelleyiniz. Ver-

ilmeyen olculeri mimari kurallara gore siz belirleyiniz.

islem Basamaklan

e s saglg ve givenligi tedbirlerini alarak
calismaya baslayiniz.

e jki boyutu mutfak planini  modelleme
programinin igine aliniz.

® Duvarlan modelleyiniz ve gruplayiniz.

® Mutfak  ddsemesini  modelleyiniz  ve
gruplayiniz.

® Balkon désemesini ve korkulugu modelleyiniz
ve gruplayiniz.

® Tavani modelleyiniz ve gruplayiniz.

e Spot isiklarini modelleyiniz, gruplayiniz ve
yerlerine yerlestiriniz.

e Kapilann modelleyiniz, gruplayiniz ve yerine
yerlestiriniz.

® Mutfak dolaplarini modelleyiniz ve gruplayiniz.

® Tezgah Ustl mermeri modelleyiniz.

® Masayl modelleyiniz ve gruplayiniz.

® Hazir modelleri program kitliphanesinden
indirip yerine yerlestiriniz.

® Dosyayl kaydediniz.

Gorsel 3.42: Mutfak plani



Degerlendirme Derece

Calismaniz asagidaki dlcUtler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
w | Orta

lyi
o | Cok iyi

—h

Olciitler

Konut I¢ Mekanlarindan Mutfagin 3 Boyutlu Modellenmesi

1 is sagligi ve glivenligi tedbirlerini ald!.

iki boyutlu mutfak planini modelleme programinin igine aktardi.

Duvarlari modelledi.

Duvar modellerini grup yapti.

Ddseme modelini grup yapti.

Tavani modelledi.

2
3
4
5 | Désemeyi modelledi.
6
7
8

Tavan modelini grup yapti.

9 Pencereyi modelledi.

10 | Pencere modelini grup yapti.

11 | Pencere modelini yerine yerlestirdi.
12 | Kapiyi modelledi.

13 | Kapi modelini grup yapti.

14 | Kapi modelini yerine yerlestirdi.

15 | Spot isiklarini modelledi.
16 | Spot isiklarini grup yapti.
17 | Spot isiklarini yerlerine yerlestirdi.

18 | Balkon korkulugunu modelledi.

19 | Balkon korkulugunu grup yapti.

20 | Mutfak dolaplarini modelledi.

21 | Mutfak dolaplarini grup yapti.

22 | Mutfak dolaplarini yerlerine yerlestirdi.
23 | Tezgah Ustli mermeri modelledi.

24 | Tezgah Ustl mermeri grup yapti.

25 | Tezgah Ustl mermeri yerine yerlestirdi.

26 | Masa takimini modelledi.

27 | Masa takimini grup yapti.

28 | Masa takimini yerine yerlestirdi.

29 | Hazir modelleri program kuttphanesinden indirip yerine yerlestirdi.

30 | Dosyayi kaydetti.
31 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir 6lgtt icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 31 6élcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x31=155"tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/155]

Eksik oldugunuz &lcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.




3.6. TOPLU KULLANIM MEKANLARINDAN SINEMA, TIYATRO, KONFERANS
SALONU, KANTIN, KAFETERYA 3 BOYUTLU MODELLENMESI

Konferans salonunun modellenmesi icin asagida anlatilan teknikler kullanilir.
3.6.1. Konferans Salonu Modellemesi

Toplu kullanim alanlarindan konferans salonu modellemesinin kolay yapilabilmesi icin dncelikle
iki boyutlu ¢izim programinda planinin tasarlanmasi gerekir (Gérsel 3.43).

Gorsel 3.43: Konferans salonu plani

Plana ait yUksekliklerin belirlenebilmesi icin en az bir adet kesit ¢izilmesi gerekir. Plana ait A-A
kesiti asagidaki gibidir (Gorsel 3.44).

Gorsel 3.44: Konferans salonu A-A kesiti



Tavana ait 1sik yerlesimlerinin yapilabilmesi i¢in tavan planinin iki boyutlu ¢izim programinda
cizilmesi gereklidir (Gorsel 3.45).

Gorsel 3.45: Konferans salonu tavan plani

Modellemeye baslayabilmek icin &ncelikle konferans salonu plani, Mimari Proje Planlarini Ug
Boyutlu Tasarim Programina Aktarma bagsligi altinda anlatilan yénergeler dogrultusunda, t¢
boyutlu ortama aktarilir.

Zemini olusturmak icin Line veya Rectangle komutlarindan biri ile zemin sinirlan gizilir, olusan
ylzeye Push/Pull komutu ile eksi Z yéninde déseme kalinligi kadar ylkseklik verilir. D6seme
gruplanir. Zemin Uzerindeki kademeli désemeler de ayni sekilde modellenebilir. Bunlara
Push/Pull ile verilmesi gereken ylkseklik artt Z yéninde ve kademe yuksekligi kadardir.
Ust kademeler veya farkl yiikseklikteki platformlar modellenirken en alt kota cagrilmis iki
boyutlu proje gériinmeyebilir. Bu durumda bu plan Ust kotlara kopyalanir ve modellemeye
devam edilir. Tamamlanan her bir kademe U¢ boyutlu héle getirildikten hemen sonra mutlaka
gruplanmalidir.

Duvarlar, Push/Pull komutu ile kat ylksekligi kadar yUkseltilir. Kapi ve pencere bosluklarinin
konumlari Tape Measure komutu ile belirlenir. Tape Measure ile konumlari belirlenen
bosluklarin etrafi Line veya Rectangle komutlar ile gizilir (Cizim esnasinda duvarlar grup
halinde olmamalidir.). Bu sinirlar icinde kalan ytzeyler Push/Pull komutu ile geri itilerek (duvar
kalinligr kadar) bosluklar olusturulur ve sonrasinda duvarlar gruplandirlir (Gérsel 3.46).

Gorsel 3.46: Konferans salon duvar ve désemelerinin modellenmesi, kapi-pencere bosluklarinin aciimasi



Pencere ve kapilarin modellenmesi Kapi ve Pencereleri Olusturmak bashgi altinda verilen
yobnergeler dogrultusunda yapllir ve yerlerine yerlestirilir. Koltuk, tablo, bilgisayar vb. hazir
modeller program kutlphanesi olan 3D Warehouse Uzerinden indirilerek yerine yerlestirilir
(Gorsel 3.47).

Tavandaki spot isiklarint modelleyebilmek igin iki boyutlu tavan plani, modelleme programinin
icine File/Insert komutu ile alinir. Spot isiklarin modellemesi, Kartonpiyer ve Spot Isiklarinin
Modellenmesi bashg altinda verilen yonergeler dogrultusunda modellenir. Materyali atanir
ve kopyalanarak iki boyutlu tavan planindaki konumuna yerlestirilir ve gruplanir. Daha sonra
Move komutu ile U¢ boyutlu modelin tavanina yerlestirilir (Gorsel 3.48).

Gorsel 3.47: Konferans salonu kapi ve pencerelerin modellenmesi, hazir modellerin program
katuphanesinden eklenmesi

Gdrsel 3.48: Konferans salonu tavan spot isiklarinin modellenmesi ve
yerine yerlestiriimesi




3.0GRENME

BiRIMi iC MEKAN MIMARI CiZIMLERIN MODELLENMESi
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TOPLU KULLANIM MEKANLARINDAN KONFERANS

KONU SALONU 3 BOYUTLU MODELLENMESI

Yonerge: Gorsel 3.49°da olcileri verilen konferans salonu planini asagidaki islem sirasina
gbre modelleyiniz. Verilmeyen oélculeri mimari kurallara goére siz belirleyiniz.

Gorsel 3.49: Konferans salonu plani



Islem Basamaklari

is sagligi ve glivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

iki boyutlu konferans salonu planini modelleme programinin icine aliniz.
Duvarlarn modelleyiniz ve gruplayiniz.

Ddsemeyi modelleyiniz ve gruplayiniz.

Sahne désemesini modelleyiniz ve gruplayiniz.

Sahne panel duvarlarini modelleyiniz ve gruplayiniz.

Tavani modelleyiniz ve gruplayiniz.

Spot isiklarini modelleyiniz, gruplayiniz ve yerlerine yerlestiriniz.
Merdivenleri modelleyiniz ve gruplayiniz.

Kapilari modelleyiniz, gruplayiniz ve yerine yerlestiriniz.

Hazir modelleri program kuttphanesinden indirip yerine yerlestiriniz.
Dosyayi kaydediniz.

(N



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olcitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Derece
o8| E
o< = =
S| = >
28| 5 | £ %
@a| 6 | o | | &
Olciitler 1 2 3 4 5
Toplu Kullanim Mekéanlarindan Konferans Salonu 3 Boyutlu Modellenmesi
1 is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aldl.
9 iki boyutlu konferans salonu planini modelleme programinin igine

aktardi.
Duvarlari modelledi.

Duvar modellerini grup yapti.

Désemeyi modelledi.

Ddseme modelini grup yapti.

Sahne ddsemesini modelledi.
Sahne désemesini grup yapti.
9 Sahne panel duvarlarini modelledi.

10 | Sahne panel duvarlarini grup yapti.

11 | Tavani modelledi.

12 | Tavan modelini grup yapti.

13 | Spot isiklarini modelledi.

14 | Spot isiklarini grup yapti.

15 | Spot isiklarini yerlerine yerlestirdi.

16 | Merdivenleri modelledi.

17 | Merdiven modellerini grup yapti.

18 | Kapilar modelledi.

19 | Kapi modellerini grup yapti.

20 | Kapi modellerini yerlerine yerlestirdi.

21 | Hazir modelleri program kutlphanesinden indirip yerine yerlestirdi.

22 | Dosyayi kaydetti.

23 | Verilen calismayl zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki dlcek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir élctt icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 23 él¢tt vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en ylksek puan 5x23=115"ir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/115]

Eksik oldugunuz &lcitlere iliskin konulan tekrar ediniz.




3.7. MODELLEMESI YAPILAN iC MEKANLARA DOKU ATAMA

Gorsellestirme programinda materyal (doku) atama Yapi Elemanlarina Gérsellestirme
Programinda Doku Atamak bagldi altinda detayh olarak aciklanmigtir. Bu bdélimde
anlatilanlar uygulanarak materyal atamalar yapilir.

Materyal olustururken renk konseptine ¢ok dikkat edilmelidir. MUmkin oldugunca belirli
bir renk ve onun tonlan kullaniimaldir. Mekanda c¢ok farklh renk kullaniimasi renk uyumunu
saglamakta zorluk olusturacaktir. Mekéani olusturan renk ve tonlari ne kadar az olursa renk
uyumlarini saglamak o kadar kolaylasacaktir.

3.7.1. Konut ic Mekanlarindan Salon ve Elemanlarina Doku Atama

Uygulama projesinde salon igin yapilan doku atamalar asagida verilen degerlere goére
uygulanmistir.

Salonda bulunan duvar, tavan ve asma tavan materyali icin Custom/Standart materyal
kullanilmistir. Renk igin beyaza yakin bir renk tercih edilmigtir. Colarization miktar en ylksek
ayarda yapilip renk beyaza yakin bir renge getirilmistir. Glosy icin sifira yakin bir deger
verilmistir. Isik vuran her obje yansima yapacagi icin Reflectivity degeri az miktarda verilmistir.

Masa, sehpa ve TV Unitesinin beyaz kisimlari da duvar, tavan ve asma tavan materyali ile ayni
sekilde olusturulmustur. Tek fark Reflectivity degerinin daha fazla verilmis olmasidir.

Zemin materyali icin gorsellestirme programinin icindeki hazir materyallerden Interior/
wood bdliminden bir materyal kullaniimistir. Relief degeri default degerden bir miktar daha
arttinimigtir.

Spot isiklarin merkezi ve TV ekrani i¢cin Custom/Standart materyal kullaniimigtir. Bu materyalin
alt ayarlarindan Settings/Emissive degeri spot isik merkezi icin yiksege yakin bir deger, TV
ekrani igin daha dusuk bir deger verilmigtir.

Spotisiklarinin gévdesi (dis kismi) icin Indoor/metal béliminden Crome hazir metal materyali
kullaniimistir.

Koltuklar, koltuk minderleri ve sandalye oturma kisimlari icin Indoor/fabric bélimtnden hazir
kumas materyali kullaniimigtir.

Pencere dogramalari ve TV Unitesi cekmece kulplari icin Indoor/metal béliminden hazir metal
materyali kullaniimistir. Pencere dogramalarina atanan metalin Reflectivity degeri azaltiimistir.
Penceredeki camlar icin Indoor/glass bdliuminden hazir cam bir materyal secilmigtir.

Salona eklenen hazir modellerin bircogunun materyaline miidahale edilmemistir. E§er materyalleri
degistiriimek istenirse benzer sekilde degistirilebilir.



3. OGRENME BiRiMi

Burada anlatiimayan kisimlarin materyalleri de ayni sekilde atanabilir (Gorsel 3.50.a.b).

Goérsel 3.50.a: Salon ve elemanlarina doku atama

Goérsel 3.50.b: Salon ve elemanlarina doku atama
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3.0GRENME

BiRIMi IC MEKAN MIMARI CiZIMLERIN MODELLENMESI
. R 3.6. UYGULAMA
KONUT iC MEKANLARINDAN SALON VE

KONU ELEMANLARINA DOKU ATAMA

Yoénerge: Uygulama 3.1’de modellemesi yapilan salonun dokularini asagidaki islem sirasina gore

atayiniz.

islem Basamaklar

is sagligi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baslayiniz.

Uc boyutlu modellemesi yapilan salonun, dokularini diiz renk olarak modelleme programinda
atayiniz.

Salon modelini gorsellestirme programinin igine aliniz.

Duvarlara renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun hale getiriniz.

Zemine renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun hale getiriniz.

Tavan renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héale getiriniz.

TV Unitesine renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun hale getiriniz.

Yemek masasi ve sehpalara renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héle getiriniz.
Kapilara renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héle getiriniz.

Pencerelere renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héle getiriniz.

Aynaya renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héle getiriniz.

Asma tavan ve spot 1sik modellerine renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héale
getiriniz.

Balkon ddsemesi ve korkuluguna renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun hale
getiriniz.

Hazir modellere renk veya dokularini atayiniz, parametrelerini uygun héale getiriniz.

Dosyayi kaydediniz.

/N



Degerlendirme

Calismaniz asagidaki dlcltler dikkate alinarak degerlendirilecektir. Derece

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
« | Orta

lyi
o1 | Cok iyi

—

Olciitler

Konut Ic Mekanlarindan Salon Ve Elemanlarina Doku Atama

1 is saglig ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 | Salon dokularini modelleme programinda diiz renk olarak atadi.
3 Salon modelini gorsellestirme programinin igine aktardi.

4 Duvarlara renk veya dokularini atadi.

5 Duvarlarin renk veya doku parametrelerini uygun héale getirdi.

6 Zemine renk veya dokularini atadi.

7 Zeminin renk veya doku parametrelerini uygun hale getirdi.

8 | Tavana renk veya dokularini atadi.

9 | Tavanin renk veya doku parametrelerini uygun hale getirdi.

10 | TV Unitesinin renk veya dokularini atadi.

11 | TV Unitesinin renk veya doku parametrelerini uygun hale getirdi.

12 | Yemek masasli ve sehpalara renk veya dokularini atad.

Yemek masasi ve sehpalarin renk veya doku parametrelerini uygun

13 1 hale getirdi.

14 | Kapllarin renk veya dokularini atad.

15 | Kapllarin renk veya doku parametrelerini uygun héle getirdi.

16 | Pencerelerin renk veya dokularini atad.

17 | Pencerelerin renk veya doku parametrelerini uygun héle getirdi.

18 | Aynanin renk veya dokularini atadi.

19 | Aynanin renk veya doku parametrelerini uygun hale getirdi.

20 | Asma tavan ve spot isik modellerine renk veya dokular atadi.

Asma tavan ve spot isik modellerinin renk veya doku parametrelerini

21 uygun héle getirdi.

22 | Balkon désemesi ve korkulugunun renk veya dokularini atadi.

Balkon désemesi ve korkulugunun renk veya doku parametrelerini

23 uygun héle getirdi

24 | Hazir modelleri program kitlphanesinden indirip yerine yerlestirdi.

25 | Hazir modellerin renk veya dokularini atadi.

26 | Hazir modellerin renk veya doku parametrelerini uygun hale getirdi.

27 | Dosyay! kaydetti.

28 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir dl¢t icin belirlenen en yiksek puan 5'tir. Tabloda toplam 28 él¢lt vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yuksek puan 5x28=140"r.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/140]

Eksik oldugunuz &lcitlere iliskin konular tekrar ediniz.




3.7.2. Konut i¢ Mekanlarindan Yatak Odasi ve Elemanlarina Doku Atama

Yatak odasi duvar, tavan ve asma tavan materyali icin Custom/Standart materyal kullaniimistir.
Beyaza yakin bir renk tercih edilmistir. Colarization miktan en yiksek ayarinda yapllip renk
beyaza yakin bir renge getirilmigtir. Glosy icin sifira yakin bir deger verilmigtir. Isik vuran her obje
yansima yapacagi icin Reflectivity degeri az miktarda verilmistir.

Makyaj masasi, duvar, tavan ve asma tavan materyali ile ayni sekilde olusturulmustur. Tek fark
Reflectivity degerinin daha fazla verilmis olmasidr.

Zemin materyali icin gorsellestirme programinin icindeki hazir materyallerden Interior/wood
boéliminden bir materyal kullaniimistir. Relief degeri bir miktar daha arttinimstir.

Spot isiklarinin merkez kismi igin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Bu materyalin alt
ayarlarindan Settings/Emissive dederi spot i1sik merkezi icin yliksege yakin bir deger verilmistir.
Spot isiklarin gbévdesi (dis kismi) icin Indoor/metal béliminden Crome hazir metal materyali
kullaniimistir.

Yatak ortUsU, yastiklar ve makyaj sandalyesi oturum kismi icin Indoor/fabric béliminden hazir
kumas materyali kullaniimigtir.

Pencere dogramalari icin Indoor/metal bélimunden hazir metal materyali kullaniimistir. Pencere
dogramalarina atanan metalin Reflectivity degeri azaltimistir. Penceredeki camlar icin Indoor/
glass bdlimunden hazir cam bir materyal secilmigtir.

Yatak odasi, yatak bagl ve abajurlarin Ust kisim materyali igin Custom/Standart materyal
kullaniimistir. Renk icin koyu gri renk tercih edilmigtir. Colarization miktan en ytksek ayarinda
yapilip griye yakin bir renge getirilmistir. Glosy icin az miktarda bir deger verilmistir. Reflectivity
degeri orta miktarda verilmigtir. Bu materyale seffaf olmayan ama isik gegiren bir materyal
ozelligi verilmistir. Bunun icin bu materyalin alt béliminde yer alan Transparancy/Waxiness
isaretli duruma getirilmis ve buraya ortaya yakin bir deger verilmistir.

Makyaj masasi, aynasi ve dolap kapaklarindaki aynalar icin Custom/Standart materyal
kullaniimistir. Colarization degeri sifir olarak ayarlanmigtir. Glosy ve Reflectivity degerleri en
yuksek degere getirilmistir. Ayna etkisinin tam verilebilmesi bu dederlere ilave olarak Render
alma ekranindayken render etkilerinden Reflection etkisi atanmigtir. Reflection penceresinin en
alt sag tarafinda bulunan buton On durumuna getirilmis ve Edit butonuna basiimigtir. Acilan
yeni pencerenin sol altindaki Arti butonuna basillip ve yesil bir grid diizlemi gortindiigtinde
ayna yuzeyi tiklanmistir. Ok butonuna basildiginda ayna materyali, gercekgi yansima yapacak
sekilde olusturulmus olur.

Gardirop kapaklarindaki aynalar icin de yine Arti butonuna basilarak yesil bir grid dizlemi
gdrunce ayna yuzeyine tiklanir. Pencere camlarindaki yansima istenirse yine ayni iglem sirasi
takip edilerek camlarda da yansima olusturulabilir.

Yatak odasina eklenen hazir modellerin bircogunun materyaline mtdahale edilmeden materyal
orijinal hali ile kullanilmistir. Eger materyaller degistiriimek istenirse degistirilebilir.

Burada anlatiimayan objelerin materyalleri de benzer sekilde atanabilir.



3.7.3. Konut ig Mekanlarindan Banyoya ve Elemanlarina Doku Atama

Banyo duvari ve tavani icin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Beyaza yakin bir renk
tercih edilmistir. Colarization miktarn en ylksek deger yapilip renk, beyaza yakin bir renge
getirilmistir. Glosy icin sifira yakin bir deger verilmistir. Isik vuran her obje yansima yapacagi i¢in
Reflectivity deJeri az miktarda verilmistir.

Banyo zemin i¢in Indoor/Tiles hazir materyallerinden birisi kullaniimistir.

Banyo dus kabini kapak camlari icin Indoor/Glass hazir materyallerinden buzlu cam materyali,
dus kabini kapak cerceveleri icin Indoor/Metal boliminden hazir metal materyali kullaniimistir.
Dus kabini kapak cercevelerine atanan metalin Reflectivity degeri azaltiimistir.

Banyo aynasi icin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Colorization degeri sifir olarak
ayarlanmistir. Glosy ve Reflectivity en ylksek deger yapilmistir. Ayna etkisinin tam verilebilmesi
bu degerlere ilave olarak Render alma ekranindayken render etkilerinden Reflection etkisi
atanmistir.

Gercekgi bir yansima olusturmak icin, Reflection penceresinin en alt sag tarafinda bulunan
buton, On durumuna getiriimeli ve Edit butonuna basiimalidir. Acilan yeni pencerenin sol
altindaki Arti lgg butonuna basilir ve yesil bir grid diizlemi gériinince ayna yuzeyi tiklanir, Ok
butonuna basilarak ayna materyali gercekci yansima yapacak sekilde olusturulmus olur.

Banyo lavabosu ve klozet icin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Beyaza yakin bir renk
tercih edilmistir. Colarization miktar en ylksek deger yapilip renk beyaza yakin bir renge
getirilmistir. Glosy icin az miktarda bir deger verilmistir. Reflectivity degeri yaklasik doértte
bir miktarda verilmistir. Banyo dolabi i¢in yine Custom/Standart malzeme kullaniimistir,
Glosy degeri sifirlanmigtir, Reflectivity az miktarda verilmigtir. Burada anlatiimayan kisimlarin
materyalleri de benzer sekilde atanabilir.

3.7.4. Konut ic Mekanlarindan Mutfaga ve Elemanlarina Doku Atama

Mutfak duvar ve tavan materyali icin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Beyaza yakin bir
renk tercih edilmistir. Colarization miktari en ylksek deger yapilip renk beyaza yakin bir renge
getirilmigtir. Glosy icin sifira yakin bir deger verilmistir. Reflectivity degeri az miktarda verilmigtir.

Mutfak dolap kapaklari icin yine Custom/Standart materyal kullanilimistir. Beyaza yakin bir
renk tercih edilmistir. Colarization miktar en ylksek deger yapilip renk beyaza yakin bir renge
getirilmigtir. Glosy icin cok az deger verilmigtir. Parlak lake dustunildigu icin Reflectivity degeri
orta derecede verilmistir.

Mutfak masasi icin Custom/Standart materyal kullanilmistir. Beyaza yakin bir renk tercih
edilmistir. Colarization miktar en yiksek deger yapilip renk, beyaza yakin bir renge getirilmigstir.
Glosy icin cok az bir deger verilmistir. Reflectivity dederi orta derecede verilmistir. Mutfak
zemini icin Indoor/Tiles hazir materyallerinden birisi kullanilmigtir.

Mutfak alt dolaplarnin Ust platformu icin Indoor/Marble hazir materyallerinden bir tanesi
kullanilmigtir. Mutfak alt ve Ust dolaplar arasindaki duvar yuzeyine Indoor/Tiles hazir
materyallerinden bir tanesi kullanilmistir.



Mutfak aynasi icin Custom/Standart materyal kullaniimigtir. Colorization degeri sifir olarak
ayarlanmigtir. Glosy ve Reflectivity degerleri en yiksek deger yapilmistir. Ayna etkisinin tam
verilebilmesi bu degerlere ilave olarak Render alma ekranindayken render etkilerinden Reflection
etkisi atanmistir. Reflection penceresinin en alt sag tarafinda bulunan buton, On durumuna
getirilmis ve Edit butonuna basilmigtir. Agilan yeni pencerenin sol altindaki Arti butonuna
basiimis ve yesil bir grid diizlemi gériintince ayna ylzeyi tiklanmistir. Daha sonra Ok butonuna
basilarak ayna materyali gercekci yansima yapacak sekilde olusturulmustur.

3.7.5. Toplu Kullanim Mekanlarindan Konferans Salonu ve Elemanlarina Doku
Atama

Konferans salonu duvar, materyali icin Custom/Standart materyal kullaniimigtir. Renk icin
koyu bir renk tercih edilmigtir. Colorization miktar en yiksek deger yapilip renk koyu bir renge
getirilmistir. Glosy icin sifira yakin bir deger verilmistir. Isik vuran her obje yansima yapacagi igin
Reflectivity degeri az miktarda verilmigtir.

Konferans salonu tavan materyali icin Custom/Standart materyal kullanilmistir. Beyaza yakin bir
renk tercih edilmistir. Colorization miktari en ylksek deger yaplilip renk, beyaza yakin bir renge
getirilmigtir. Glosy igin sifira yakin bir deger verilmigtir. Isik vuran her obje yansima yapacagi igin
Reflectivity degeri az miktarda verilmigtir.

Konferans salonu zemin materyali icin Indoor/Fabric hazir materyallerden carpet (hali) materyali
kullaniimistir.

Konferans salonu perdeleri icin Indoor/Fabric hazir materyallerden bir tanesi kullaniimigtir. Renk
olarak bordoya yakin bir renk tercih edilmistir. Bu materyale seffaf olmayan ama isik gegiren bir
materyal 6zelligi verilmistir. Bunun icin bu materyalin alt béliminde yer alan Transparancy/
Waxiness isaretli duruma getirilip buraya bir miktar deger verilmistir.

Konferans salonu koltuk materyali igin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Bordoya yakin
bir renk tercih edilmigtir. Colorization miktar en ylksek deger yapilip bordo renge getirilmistir.
Glosy icin sifira yakin bir deger verilmistir. Reflectivity degeri ortaya yakin miktarda verilmistir.

Konferans salonu sahne zemini igin gorsellestirme programinin igindeki hazir materyallerden
Interior/wood bélimunden bir materyal kullanilmigtir. Relief degeri bir miktar daha arttinimigtir.

Konferans salonu tablolar icin Custom/Standart materyal kullaniimistir. Colorization sifir
yaplilip tablo resmi icin harici texture secilmistir. Glosy degeri sifirlanmistir. Reflectivity degeri
az miktarda verilmigtir. Tablo resimlerinin daha canl ve parlak gériinmesi saglanmak icin bu
materyalin alt basliklarindan Settings/Emissive degeri bir miktar arttinlmistr.



3.8. KAMERA YERLESTIRME VE AYARLARI

Kamera yerlesimi ile ilgili bilgiler Kamera Yerlesimi ve Ayarlari bagligi altinda agiklanmigtir. Bu
baslikta verilen yonergeler dogrultusunda gérsellestirme programinda ic mekanlara kameralar
yerlestirilebilir.

Ozellikle kiiciik ic mekanlara kamera yerlesiminde zorluklar yasanabilir. Kiiciik mekanlarda
yeterli mesafe olmamasindan dolayl kameralarda genis gorus acisi elde edilemez. Kuguk
mekanlardaki kameralarda genis goéris elde edebilmek icin Focal lenght degerini iyice
distrmek gerekir. Bu durumda kamera acgisinda asiri kagmalar olusabilir ve bozuk bir kamera
goruntlsl ortaya cikabilir. Focal lenght degerini 20’nin altina pek disirmemek dogal bir
kamera agisi i¢in gereklidir.

Modelleme programinda modelleme yaparken her bir duvari ayri modellemek ve gruplamak
daha dogru olacaktir. Bdylelikle istenilen duvar parcasi gizlenebilecektir. Bir duvar gizlenen
klicik mekana, gizlenen duvarin daha gerisinden kamera eklemek mimkun olacaktir.

Modelleme programinda gizlenmis haldeki duvarlar ve gerekirse daha geriden yeni eklenmis
duvarlar proje kaydedilir ve Re import komutuyla model tekrar gorsellestirme programina
Import edilir. Proje yeni haliyle Re import komutuyla gdrsellestirme programinin icine geldigi
icin 6dnceki yapilan islemlerin higbiri kaybolmayacaktir. Bu yeni modelde Focal lenght dederini
fazla disuk girmeden yeni kamera eklenebilecektir.

Alan bakimindan kiclk mekanlarda daha genis kamera acilari
elde etmenin ¢Ozum yollarindan birisi mekani cevreleyen

& duvarlardan birini veya birka¢ tanesini modelleme programinda
gizlemek ve gerekirse daha geriden gecici duvar ekleyip mekani
genisletmektir.




3'°§2f,\',‘:iME MiMARi PROJENIN iC MEKAN MODELLEMESi
3.7. UYGULAMA

KONU KAMERA YERLESTIRME VE AYARLARI

Yoénerge: Daha énce modellemesi yapilmig, dokulari atanmis bir modelin, kamera ayarlarini islem ba-

samaklarina gére yapiniz.

islem Basamaklari
* s saglgi ve giivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
* Photo ikonuna basiniz.
® Focal lenght degerini ayarlayiniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olgtitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Baslangic
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
« |Orta

lyi
o1 | Cok iyi

-

Olgiitler

Kamera Yerlesim ve Ayarlari

1 is saghg ve glivenligi tedbirlerini aldi.

2 Photo ikonuna basti.

3 | Focal lenght degerini ayarladi.
4

Verilen isi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme déniistiirme islemi

Tabloda her bir 6l¢lt icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 4 &élc¢ut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x4=20'dir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/20]

Eksik oldugunuz élcitlere iliskin konulari tekrar ediniz.
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3.9. ISIK YERLESTIRME VE AYARLARI

Isik yerlesimi ve ayarlari ile ilgili bilgiler 2.6. Isik Yerlesimi ve Ayarlan bashg altinda
aciklanmigtir.

3.9.1. Mekanlara Isik Yerlestirme ve Ayarlari

Salon ve ebeveyn yatak odasi gibiic mekanlarin tavaninda bulunan spot isiklari icin gérsellestirme
programindaki Spotlights isiklari kullanilir. Once bir tane Spotlights yerlestirilir, 1S19In
glcu, rengi ve yonu ayarlanir. Klavyenin Alt tusuna basilarak bu isiklar kopyalanabilir veya tek
tek yerlestirilebilir. Butln igiklar yerlestirildikten sonra mekéanin igik seviyesine bakilir. Isik seviyesi
yuksek veya dusiUk kalabilir. Bunu ayarlayabilmek icin; klavyeden Ctrl tusu basiliyken, farenin
sol tusu basil tutularak soldan saga ve yukariya bir pencere acilir. Bu pencere ile yerlestirilen
bltlin spot isiklarin segilmesi saglanir (isik yerlestirme modu ve segim araci aktifken). Bltln
spot isiklar sec¢im durumuna geldikten sonra, 1sik parametreleri degistirildiginde, butin spot
isiklarinin ayni anda parametrelerinin degistigi gériilecektir. istenilen i1sik seviyesine ve rengine
gelince isiklarin hepsi segilip gruplanir. istenildiginde grup acilip tekrar degisiklikler yapilabilir.

Tavandaki i1sik kanallarina, i1sik yerlestirmek igin uygun boyutta AreaLights kullanilabilir.
Isik kanallarina 6nce bir tane isik yerlestirilir. Bu i1s1gin 1sik yonU, asagiya i1sik verecek sekildedir
(Isik yonu 1sik ylzeyinin ortasinda yer alan ve isik ylzeyine dik olan bir gizgi ile sembolize
edilmistir.). Isigin 180 derece dondurulerek 11gin tavana dogru 1sik vermesi saglanmalidir. ISigin
glicl ve rengi parametrelerinden ayarlandiktan sonra, klavyenin Alt tusuna basilarak kopyalanir
ve diger kanala yerlestirilir ve bunlarin kanala gére boyutlarn ayarlanir. Bitlin kanallara i1sik
kopyalandiktan sonra, klavyenin Ctrl tusu basiliyken farenin sol tusuna basilir. Soldan saga
ve yukariya bir pencere acilir ve yerlestirilen bitin isiklarin secilmesi saglanir. Isiklarin giict ve
rengi, parametrelerinden ayarlanir ve gruplanir. istenildiginde grup Ungroup yapilarak tekrar
ayarlarina midahale yapilabilir.

Mekanlara Spotlights ve isik kanallarina yerlestirilen Arealights’lar, dengeli ve ho-
mojen aydinlatama icin mekanin tamamini aydinlatacak, mekan taban alani bUyUkligune
yakin boyutta, fakat 1sik patlamasi olmamasi i¢cin duvarlardan 50 cm kadar iceride olabilir.
AreaLights IsIg1 veya isiklar, mekan dikdértgen formundaysa 1 tane, L seklinde bir forma
sahipse 2 tane veya daha fazla olabilir. Mekan tavaninda isiksiz bir alan kalmayacak sekilde sayi
belirlenir.Tavandan bir miktar asagida tavanin igine girmeden 1-2 cm tavanin altinda konum-
landirimaldir. Mekan zeminine dogru isik verecek sekilde yerlestirmek gerekir. Isigin glict ve
rengi parametrelerinden ayarlanabilir. Tavan altindan asagi yonli isik verecek Arealights, me-
kani dengeli aydinlatabilir ancak tavanda bazi noktalar karanlk kalabilir.

Bu problemi ¢ézmek igin tavanin altina yerlestirilen ArealLights, klavyenin Alt tusuna basili
tutularak, Z yéninde asagi dogru tasima yapilarak kopyalanmis olur.

Kopyalanan ArealLights, mekan zemin désemesinin 1-2 cm Ustline konumlandirilir ve 180
derece dondurilerek tavana dogru isik vermesi saglanir. Boylelikle tavandaki aydinlanmayan
kisimlar aydinlanmig olur. Bu 1s1Qin glict artirlip azaltilarak tavandaki aydinlanma en ideal
seviyeye getirilir.




ic mekan giindiiz sahnelerinde Spotlights ve = ArealLights isiklarinin disinda, disaridan
gelen gin 1s1g1 da mekanlari bir miktar aydinlatir.

ic mekan gece sahnelerinde glines gece moduna getirilir. Genel aydinlatmay! sadlayan tavandaki
Arealights, = yatamamen kaldirnlir ya da giict disUrilUr. Isik rengi koyu gri ya da siyaha yakin bir
degere getirilerek diger isiklanin 6n plana cikmasi saglanir. Boylelikle spot isiklarin ve isik kanallarindaki
Isiklarin 6n plana ¢ikmasi saglanarak gece etkisi yakalanmis olur.

Spotlights isiklarinin olmadigi mekanlar, sadece Arealights isiklar ile dengeli ve homojen
bir isik dagiimiyla aydinlatilabilir. Bdyle mekanlarin tavanina ve gerekirse mekan zemin désemesinin
az miktarda (masa, koltuk vb. esyalar var ise bunlarin 1-2 cm Ust seviyesine) Ustline yénlendirmesi
yapllarak yerlestirilir.

& EKRANLI ARACLARLA CALISIRKEN
DOGRU OTURMA POZISYONU ALMAYI UNUTMAYINIZ!

P




3'°§}§F,\',‘I'iME MiMARi PROJENIN iC MEKAN MODELLEMESi
3.8. UYGULAMA

KONU ISIK YERLESTIRME VE AYARLARI

Yoénerge: Daha 6nce modellemesi yapilmig, dokulari atanmig bir modelin isik ayarlarini asagidaki islem
sirasina gdre yapiniz.

Islem Basamaklar
e s saglgi ve giivenligi tedbirlerini alarak calismaya baglayiniz.
® Tavana genel aydinlatmayi saglamak igin yeteri kadar Area Lights yerlestiriniz.
® Spot 1sikk modellerinin hemen altina Spot Light yerlestirin, ayarlarini yapip diger spot isik
modellerinin altina kopyalayiniz.
® Gece ve gunduz olma durumuna goére Weather baghd altindan dis ortam i1sigini ayarlayiniz.
® Dosyay! kaydediniz.

Degerlendirme

Calismaniz asagidaki olgtitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.

Derece

Baslangi¢
Diizeyinde

N | Gelistirilmeli
w |Orta

lyi
o1 | Cok iyi

-

Olciitler

Isik Yerlestirme ve Ayarlari

1 |is saghgr ve giivenligi tedbirlerini aldi.

Tavana genel aydinlatmayi saglamak icin yeteri kadar Area Lights
yerlestirdi.

3 | Spot isik modellerinin hemen altina Spot Light yerlestirdi.

4 | Spot Light 1sik ayarlarini yapti.

5 | Ayarlan yapilan Spot Light’i diger spot isik modellerinin altina kopyaladi.

6 |Dosyayi kaydetti.

7 | Verilen calismayi zamaninda bitirdi.

Siitun Toplami

Olgek Puani

100 Uzerinden Alinan Puan

*Tablodaki 6l¢cek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi

Tabloda her bir 8l¢ut icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 7 élcut vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x7=35"tir.

100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/35]

Eksik oldugunuz 6lcitlere iliskin konular tekrar ediniz.




3.9.2. ic Mekan Render Ayarlari

Render ayarlari ile ilgili bilgiler, Render Ayarlari baghgi altinda aciklanmistir. Bu ayarlar aynen
kullanilabilirama gece uygulanan Render igin glines 1191, cevresel aydinlatma vb. olmamalidir.
Gokyulzu etkisi daha karanlik héle getirilmelidir. Aydinlatma sadece yapay isiklarla yapiimaldir.
Gulnesin tam batmadigi aksamUistl Render almak igin ise glines isigi ve gcevresel aydinlatma
kismi olarak kullaniimaldir. Gékyuzu yari karanlik héle getirilmelidir.

Her bir ic mekan igin bu ayarlara ilave olarak render almadan énce yapilan farkli igslemleri vardir.

Render Ayarlari baslidi altinda verilen bilgiler, salon icin Render aliminda kullanilabilir. i¢
mekanlarda gunes 15131 ve cevresel aydinlatma yetersiz kalabilir. Bu durumda tavana Area
Lights araclan yerlestirilebilir. Bu 1siklarin sayisi mekanin formuyla ilgilidir. Dikdértgen
formundaki bir ic mekéana 1 tane Area Light yeterli iken L formdaki bir ic mekana 2 adet Area
Light yerlestirmek gerekir. Mekanin formuna gére bu isiklarin sayisi degisecektir. Onemli olan
aydinlatiimamig bélgenin kalmamasidir.

Gece renderlarinda yapay isiklar ihtiyaca gore kullanilmalidir. Salon icin Spot Lights’lar spot
Istk modellerinin altina yerlestiriimelidir. Spot Lights’lari yerlestirirken kesinlikle 1sik modelinin
icine girmemelidir. E§er 1sik modelinin icine girerse 1sik etkisi gérilmez. Spot Ligts’lar isik
modelinin 1-5 cm (is1gin kdk kismi) asagisinda olabilir. Once bir adet Spot Lights yerlestirilir.
Bu 1sigin tim ayarlarn yapilir (dogrultusu, rengi, koniklik agisi vb.), sonrasinda ayarlari yapilan bu
Isik Alt tusuna basilarak surUklenir ve kopyalanmis olur. Bu sekilde blttin spot isik modellerinin
altina Spot Lights’lar yerlestirilir. Spot Lights’larin 1sik siddeti, renk vb. &6zelliklerine toplu
olarak mudahale edebilmek icin; Ctrl tusuna basilarak bitln spot isiklar secim alanina
alinarak secim yapilir (Ligts komutu secili durumdayken). Bitin Spot Lights’lara degisiklikler
uygulanmis olur.

Gizli 1sik kanallarinin icine Area Lights veya Line Lights yerlestirilebilir. Salona ait render
gorintlleri Gorsel 3.51, 3.52, 3.53, 3.54, 3.55 ve 3.56’daki gibidir.

isimlerini hatirladiniz mi?



3. OGRENME BiRiMi

Goérsel 3.51: Salona ait birinci render

Gorsel 3.52: Salona ait ikinci render
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Gorsel 3.53: Salona ait (g¢lincli render

Gorsel 3.54: Salona ait dérdiincli render




3. OGRENME BiRiMi

Gorsel 3.55: Salona ait besinci render

Goérsel 3.56: Salona ait altinci render




IC MEKAN MIMARI CiZIMLERIN MODELLEMESI

3.9.2.2. Konut ic Mekanlarindan Yatak Odasinin Render Ayarlar

Yatak odasina ait render gérintileri Gérsel 3.57, 3.58 ve 3.59’daki gibidir.

Gorsel 3.57: Yatak odasina ait birinci render

Gorsel 3.58: Yatak odasina ait ikinci render




3. OGRENME BiRiMi

Gorsel 3.59: Yatak odasina ait (g¢lincli render

3.9.2.3. Konut ic Mekanlarindan Banyonun Render Ayarlari

Banyoya ait render goruntuleri Gorsel 3.60, 3.61 ve 3.62’deki gibidir.

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

Gdrsel 3.62: Banyoya ait tiglincti render




3. OGRENME BiRiMi

3.9.2.4. Konut ic Mekanlarindan Mutfagin Render Ayarlari
Mutfaga ait render gorintileri Gorsel 3.63 ve 3.64’teki gibidir.

Gérsel 3.63: Mutfaga ait birinci render

Gérsel 3.64: Mutfaga ait ikinci render
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3.9.2.5. Toplu Kullanim Mekéanlarindan Konferans Salonunun Render Ayarlari

Konferans salonuna ait render goérinttleri Gorsel 3.65, 3.66, 3.67 ve 3.68’deki gibidir.

Gorsel 3.65: Konferans salonuna ait birinci render

Goérsel 3.66: Konferans salonuna ait ikinci render




3. OGRENME BiRiMi

Gdrsel 3.67: Konferans salonuna ait tictincli render

Gorsel 3.68: Konferans salonuna ait dérdiinci render
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KONULAR

4.1. FOTOGRAF iSLEME PROGRAMI TANITIMI
4.2. RENDER GORUNTU ROTUSU

TEMEL KAVRAMLAR
¢ Render (Gorsellestirme)

e Rotus

NELER OGRENECEKSINiz?

¢ Rdtus yapma

HAZIRLIK CALISMALARI

Daha 6nce adini duydugunuz fotograf igsleme programlar hakkinda
arkadaslarinizla gorus aligveriginde bulununuz.



4.1. FOTOGRAF iISLEME PROGRAMI TANITIMI

Resim dizenleme yazihminin araylzl, kullanicilarin fotograflarini veya grafikleri diizenle-
mek icin tasarlanmig bir yazilimin ana kullanici arayldzidur. Araylz Gzerinde; ara¢ cubuklari,
mendler, n izleme alanlari, bilgi gubuklar bulunur.

4.1.1. Fotograf isleme Programi

Render rétus programi, cok kapsamli ve genis bir programdir. Bu program sayesinde resimler
Uzerine her turlt rétuslar, resim kolajlari, hareketli resimler yapilabilir. Sifirdan kurgusal resimler
olusturulabilir; bir ressamin tuval Gzerine cizdigi resimler tablet ile cizilebilir. Modelleme
uzmanlari, resim diizenleme yazilimlarini; arka plan olusturma, yeniden boyutlandirma, hatali
noktalari diizeltme, rétus ve kolaj islemleri icin kullanir.

4.1.2. Arac Cubuklari

Resim duzenleme programinin ekran goérintist Gorsel 4.1’de gdsterilmigtir.

Gérsel 4.1: Resim dlizenleme programi araytizi

Tools bar gubugunda bulunan komutlar ile secim alanlar olusturma, boyama, kirpma, yazi
yazma vb. iglemler yapilabilir.

Menu bar kategorize edilmis komutlar sarkan menl seklinde Uzerinde barindinr. Dosya,
duzenleme, resim, katman, sec¢im, filtre, gériinus, pencere ve yardim gibi iglemler igin gerekli
komutlar bu mentde bulunur.

Options bar ile segilen aktif komuta ait alt 6zelliklere ulasilabilir.

Document tab ile programda birden ¢ok agilan dosyalar arasinda gegis yapilabilir.

Color palette ile objeleri boyamak ve yazi rengi olusturmak icin renk secimleri yapilabilir.
Properties palette secilen objelerin renk, boyut ve diger tim &zelliklerinin degistiriimesi icin
kullanilir.

Layer palette ile yeni katmanlar (Layer), kanallar (Channel), yollar (Path) olusturulmasi ve
bunlarin silinmesi; katmanlarin seffaflik (Opacity) degerlerinin ayarlanmasi ve gruplanmasi;
katmanlara maske uygulanmasi ve hazir farkll efektlerin verilmesi, bunlarin istenilen sekilde
ayarlarinin degistiriimesi (Bevel, Emboss, Stroke, Inner, Shadow vb.), farkli 1sik ve renk
ayarlarinin yapilmasi renk doygunlugu, i1sik kaynaginin gicind artinp azaltma, tim resmin



parlakligini artirma, sadece karanlik veya aydinlik kisimlarin glicinU azaltip artirma, golgelerin
koyulugunun azaltilip artirilmasi, sadece belirli renklere midahale edip bu renklerin tonajini
ayarlayabilme, sahnedeki renk karisimlarini yapabilme, belirli bir renk ile sahneyi filtre edebilme
islemleride yapilabilir.

Programin sag tarafinda yer alan bu bélimler, ihtiyaca gére, Menu bar béliminden Windows
bashgi altindan degistirilebilir.

Zoom level ile calisma ekraninin yakinlastirma - uzaklastirma orani belirlenebilir.

Status bar ile calisma alaninin en ve boyu, ¢ézundrlik miktar, kanali ve dokiiman boyutu
gérulebilir.

4.2. RENDER GORUNTU ROTUSU

Gorsellestirme programinda olusturulan render gorintileri, ham halleriyle istenilen kalitede
olmayabilir. Fotograf diizenleme programinda bu géruntulere bazi rétuglar yapilarak gérintdler
daha gercekgci hale getirilebilir.

4.2.1. Render Goriintisiini Fotograf Diizenleme Programinda Agcma

Menu cubugunda bulunan File/Open tiklanir. Bilgisayarda bulunan render gérintistnin
yeri gosterilir ve Open ile acilir. Bdylece render gorintisu fotograf dlizenleme programinda
acllmis olur.

4.2.2, Rétus islemleri

Render goéruntileri igin rétug islemleri, Menu gubugunda yer alan Image/Adjustments

altindaki komutlar uygulanarak yapilabilir. Her bir rétusun etkisini, katmani (Layer) kopya
(Duplicate) ederek yapmak, geriye dénik diizenleme yapabilme agisindan énemlidir.

Render gorintilerine, fotograf diizenleme programinda rétus yapmanin daha pratik bir yolu
da, Menu cubugunda yer alan Filter/Camera raw filter alt komutlarini kullanmaktir. Bu
boélimde render rétusu yapmanin avantaji, yapilan etkilerin gercek zamanli olarak ekrandaki
render goruntisu Gzerinde gorilebilmesi ve tablodaki bltln etkilerin ayni anda atanabilmesidir
(Gorsel 4.2).

Gorsel 4.2: Basic mentiisti komutlarn




4.2.3. Basic Menisii Komutlar

Temperature: Render gdruntilerine sicaklik veya sogukluk katmak icin kullanilir. Eksi (-)
degerler soguk bir etki, arti (+) deg@erler sicak bir etki birakacaktir. Bu degerin ¢ok kugulk
miktarlarda kullaniimasi orijinal render’t bozmamasi agisindan énemlidir. Sifir degerinde de
birakilabilir.

Tint: Render Uzerindeki butlin renkler soguk ve sicak renkler ile degistirilebilir. Genellikle sifir
degerinde birakilir.

Exposure: Render Gizerindeki mevcut isik giictind artinp azaltmak i¢in kullanilir. Isik miktar az
olan render’larda artiriimall, 1sik dlizeyi fazla olan render’larda da azaltiimalidir.

Constrast: Renk kontrasti olusturmak icin kullanilir. Kiigik degerlerde kullanilabilir. Gérinti
daha net ve keskin hale gelecektir.

Highlights: Isik digen yuzeylerdeki i1sik miktarini azaltip ¢ogaltmaya yarar. Daha ¢ok yogun
Isik digen parlak yuzeylerdeki parlakligi azaltmak icin daha ¢ok kullanilir. Bu komutla ve
parlak goérintl dizeltilmeye calisilir.

Shadow: Render lzerindeki golgelerin koyulugunu artirip azaltmak icin kullanilir.
Whites: Render Uzerindeki beyaz kisimlarin beyazhdi artirilip azaltilabilir.
Blacks: Render lzerindeki siyah kisimlarin siyahhgi artirilip azaltilabilir.

Clarity: Render netligi ayarlanabilir. Render Uzerinde gercek zamanli olarak izlenerek uygun
degerde birakilmalidir.

Dehaze: Bugulu géruntulerin bugusunu gidermek icin gerektigi miktarda kullanilarak gérintu
net hale getirilir.

Vibrance: Cok fazla doygunluk etkisi olmadan, &zellikle canli olmayan renklerin én plana
cikarilmasini saglar.

Saturation: Renk doygunlugunu artirmak icin kullanilir. Arti (+) yone gidildikce renkler daha
canli hale gelecektir. Eksi (-) yone gidildikge renkler canliigini kaybedecek ve gri tonlara
yaklasacaktir.

4.2.4. HSL Adjustment Meniisii Komutlari
Hue: Sadece belirli renge ait Hue degerini degistirir. Bu degisimle segili renk, tamamen farkli

renklere donusturdlebilir.

Saturation: Sadece belirli rengin renk doygunlugu ayarlanabilir. Ornegin sadece yesil bitkilerin
yesilliginin dahada canlandiriimasi veya soluklastiriimasi yapilabilir.

Luminance: Sadece belirli rengin 1sik miktari (parlakhgi) ayarlanabilir.
4.2.5. Effect Menusu Komutlari

Post Crop Vignetting: Fotograf makinalariyla gekilen fotograflarinda kenarlarinda kararma
olur. Bu kararma etkisi bu parametre ile verilir. Bu parametre ile render kenarlarina sadece
kararma degil, ayni zamanda beyazlama (parlama) etkisi de verilebilir (Gorsel 4.3).



Gorsel 4.3: Kararma efekti

Yukarida anlatilan efektler belirli oranda uygulandiklarinda render gérintlisu arasindaki farklar
Gorsel 4.4’teki gibi olacaktir.

Gorsel 4.4: Rétus etkisi



4'°§2F,G'iME RENDER GORUNTULERINE ROTUS YAPILMASI
4.1. UYGULAMA

KONU RENDER GORUNTULERINE ROTUS YAPILMASI

Yonerge: Render alinmis herhangi bir goriintinidn rétusunu asagidaki islem sirasina gére yapiniz.

islem Basamaklari
* s saglgi ve glivenligi tedbirlerini alarak galismaya baslayiniz.
® Render gériintlsini fotograf diizenleme programinda aginiz.
® Menu bar’da yer alan Filter/camera raw filter’r aginiz.
® Basic basligi altinda yer alan Temperature degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagsligi altinda yer alan Tint de@erini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic baglidi altinda yer alan Exposure degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic baghgi altinda yer alan Constrast degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagsligi altinda yer alan Highlights degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic baglidi altinda yer alan Shadow degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic basligi altinda yer alan Whites degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagligi altinda yer alan Blacks degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagligi altinda yer alan Clarity degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagligi altinda yer alan Dehaze degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagligi altinda yer alan Vibrance degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® Basic bagligi altinda yer alan Saturation degerini gerekliyse ayarlayiniz.
e HSL Adjustment bashgi altinda yer alan Hue degerini gerekliyse ayarlayiniz.
® HSL Adjustment bashgi altinda yer alan Saturation degerlerini gerekliyse ayarlayiniz.
e HSL Adjustment baglidi altinda yer alan Luminance degerlerini gerekliyse ayarlayiniz.
e Effect bashg altinda yer alan Post Crop Vignetting degerlerini gerekliyse ayarlayiniz.
e Bu islemler uygulandiktan sonra rétuslu render gérintlsind kaydediniz.

/N



Degerlendirme
Calismaniz asagidaki olctitler dikkate alinarak degerlendirilecektir.
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Olciitler 1 2 3 4 5
Render Gériintiilerine R6tus Yapilmasi
1 |is saglgi ve givenligi tedbirlerini aldi.
2 | Alinan render gériintiisiinii fotograf isleme programinda acti.
3 Basic baghgi altinda yer alan Temperature degerini gerektigi kadar
verdi.
4 | Basic baglig altinda yer alan Tint degerini gerektigi kadar verdi.
5 | Basic bagligi altinda yer alan Exposure degerini gerektigi kadar verdi.
6 |Basic basligi altinda yer alan Constrast degerini gerektigi kadar verdi.
7 | Basic baglgr altinda yer alan Highlights degderini gerektigi kadar verdi.
8 | Basic bagligi altinda yer alan Shadow degerini gerektigi kadar verdi.
9 |Basic baghg altinda yer alan Whites deg@erini gerektigi kadar verdi.
10 | Basic bagligi altinda yer alan Blacks degerini gerektigi kadar verdi.
11 | Basic baghg altinda yer alan Clarity degerini gerektigi kadar verdi.
12 | Basic baglidi altinda yer alan Dehaze degerini gerektigi kadar verdi.
13 | Basic baglidi altinda yer alan Saturation degerini gerektigi kadar verdi
14 HSL Adjustment bashgi altinda yer alan Hue degerlerini gerektigi kadar
verdi.
15 HSL Adjustment bashgi altinda yer alan Saturation degerlerini gerektigi
kadar verdi.
16 HSL Adjustment baghgi altinda yer alan Luminance degerlerini gerektigi
kadar verdi.
17 Effect baslgi altinda yer alan Post Crop Vignetting degerlerini gerektigi
kadar verdi.
18 | Rétus yapilan render gériintiisiinii kaydetti.
Siitun Toplami
Olcek Puani
100 Uzerinden Alinan Puan
*Tablodaki 6lcek puanini 100'liik sisteme doniistiirme islemi
Tabloda her bir 6l¢it icin belirlenen en ylksek puan 5'tir. Tabloda toplam 18 &l¢it vardir. Dolayisiyla tablodan
alinabilecek en yiksek puan 5x18=90'dIr.
100 Uzerinden Alinan Puan= [(Olcek Puanix100)/90]
Eksik oldugunuz élcitlere iliskin konular tekrar ediniz.
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Milli Egitim Bakanhdi Mesleki ve Teknik Egitim Genel Mudirliigi insaat Teknolojisi Alani
Cergeve Ogretim Programi, Ankara, 2020.

Turk Dil Kurumu Yazim Kilavuzu, Turk Dil Kurumu Yayinlar (27.bs.), Ankara, 2012.

Turkce S6zIUk, Tark Dil Kurumu Yayinlari, Ankara, 2019.

Gorsel kaynakcasina ulasmak icin karekodu okutunuz.
Karekoda ulasilamamasi durumunda asagidaki linki kullanabilirsiniz.
» http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php?KOD=2263

Not: Bu ders materyalinde, uluslararasi ¢t birimlerinin kisaltmalari kullaniimistir.
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