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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun {istiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazli hilal!
Kahraman 1rkima bir gtil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

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

Garbin afakini sarmissa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu g6gstim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imani1 bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmig canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi glinler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

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

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Stiheda fiskiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canan, biitiin varim alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ctida.

Ruhumun senden ilahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine namahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tagim,
Her cerihamdan {1ahi, bosanip kanli yasim,
Fiskirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman ylikselerek arsa deger belki basim.

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

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Tiirk gengligi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Ttiirk 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, icinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisiinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
diismanlar, biitlin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular1 dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hattd bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diismiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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NELER OGRENECEKSINiz?

Cizim ekraniagma
Programin arag ¢ubuklari
Cizim sayfasi diizenlemesi
GOruntu kontrol komutlari

Yeni calisma sayfasi ve dosya agma islemi

TEMEL KAVRAMLAR

modelleme, cizim ekrani, ¢izim komutlari, miknatis

HAZIRLIK CALISMALARI

1. ilginizi ceken objeler 3D model olarak bilgisayar ortamina aktarilabilir mi ? Aciklayiniz.

2. 3D modelleme programlari ile farkli alanlarda ¢alismalar yapilabilir mi? Agiklayiniz.



1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

Modelleme, gercege benzer goriintller yapmaktir. Sanal modelleme; bir cismin tim ylzeylerinin 3
boyutlu bir sekilde (en, boy, derinlik) bilgisayar ortaminda olusturulmasidir. Farkli modelleme yéntem-
leri ve programlari vardir. Sanal ortamda en yaygin olarak kullanilan modelleme sekli dogal (nurbs)
ve ¢okgen (polygon) modellemedir. Goruntiler, goriintiideki belirli bir nesnenin hangi renk, doku ve
malzemeye sahip oldugunu belirleyen veri kiimelerine dayali olarak olusturulur.

Genis kiitiphaneleri barindiran 3 boyutlu gizim programlarinin ¢ogu cretlidir. Ucretsiz programlarda
ise genelde kitliphane problemi yasanmaktadir. Fakat Blender programi hem (cretsizdir hem de ki-
tiphane problemi yasatmamaktadir.

A®)blender

Gorsel 1.1: Blender programi logosu

Blender, 6zgiir bir ic boyutlu modelleme ve canlandirma uygulamasidir. Blender programinda yapi-
labilecek birgok ozellik ve kullanabilecek genis bir kiitiiphane vardir. Cizilen nesnelere animasyonlar
ekleyebilir, hareketli hale donustirilir. Kaydetme formatlariile istenilen sekilde kaydedilip diger prog-
ramlarda acilabilir.

Blender programinda ¢alisma alanlari su sekilde siralanabilir:
e  Karakter tasarimi ve giydirme

e  Rigging (iskelet sistemi olusturma)

e Araziyapim

e Mekanik modellemeler

e  Doku kaplama

e Animasyon (hareketlendirme - canlandirma)

e  Simulasyon (fizik motor)

e  Gorsel efektler - render (islemek, olgunlastirmak)

e  Oyun olusturma

e  Video olusturma

Blender programi https://www.blender.org/download/ web adresinden licretsiz olarak bilgisayara in-
dirilip kurulabilir.



1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

1. TEMEL CiZiM KOMUTLARI

Program agcildiktan sonra programi daha pratik sekilde kullanilmasini saglayan temel komutlarla ilgli
bazi ayarlar yapilarak ¢alisma ortami daha verimli hale getirilebilir (Gorsel 1.2). Temel ¢izim komutlari,
zamani daha verimli kullanmakta yardimci olacakdir.

Gorsel 1.2: Programin acilig ekrani

1.1. CiZziM SAYFASI VE CiziM KOMUTLARI

3D modelleme programinda olusturulacak nesnelerin gizimi yapilirken kullanilacak farkh birimlerin bir-
lesimine arayiiz denir (Gorsel 1.3). Arayizl olusturacak farkli pencerelerin daha etkili kullanilmasi igin
temel ¢izim komutlarinin bilinmesi gereklidir. Cizim komutlarini kavramakla programi daha hizli kullan-
mak da 6grenilmis olacaktir.

1.1.1. Cizim Sayfasi

Programda, olusturulacak calismanin 6zelligine gore acilacak dosyada ekrana gelen dokiiman g¢izim
sayfasidir. Blender programinda gizim sayfasi igerisinde; “nesne, 1sik ve kamera” olmak lzere (¢ temel
unsur bulunmaktadir. Cizim alani cevresinde cesitli islevlere sahip meni pencereleri bulunmaktadir.

Gorsel 1.3: Programin ara yuzi



1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

1.1.2. Ara¢ Cubuklari ve Komutlan

Programi olusturan farkli 6zelliklerde meni cubuklari ve pencereler vardir (Gérsel 1.4). Bu meni gu-
buklari sunlardir:

e Ust menii cubugu

e  Secilen arag ayarlari gubugu
e Araglar

e  Editorler

e Durum ¢ubugu

o <o 4 P

Gorsel 1.4: Programin mend tanitim

Bu mendilerin, kendi icerisinde farkli 6zellikleri vardir. Cizim alaninda bulunan nesnelerin farkli agilar-
dan gorundisleri bulunmaktadir. Bunlar;

- Num 0: Kameradan gérunti - Num 7: Ustten (top) goriin - Ctrl+Num 7: Alttan (bottom)
saglar. tl saglar. goruntl saglar.

- Num 1: Onden (front) gériin- - Ctrl+Num 1: Arkadan (back) - Ctrl+Num 0: Objeyi kamera
tl saglar. gorintd saglar. yapar.

- Num 3: Sagdan (right) go- - Ctrl+Num 3: Soldan (left) - Ctrl+Alt+Num 0: Kamerayi
rantd saglar. gorintd saglar. bulundugun yere tasir.

Yukaridaki kisayol tuslarinin yani sira; sag Ust kissmda bulunan X, Y, Z panelindeki gri alanda fare basili
tutularak nesnenin istenilen bélimiine bakilir.

Sol tarafta bulunan “araglar mendsi” klavyeden “T” tusu ile acilip kapatilabilir. Sag tarafta bulunan “go-
rinls paneli” ise “N” tusu ile acilip kapatilabilir.



1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

Ust menii gubugunda dosya, diizenle, sunum, pencere ve yardim sekmesi bulunmaktadir (Gérsel 1.5).

A% Blender

@ Dosya Duzenle Sunum Pencere Yardim

Gorsel 1.5: Programin lst menl gubugu

Dosya: Yeni dokiiman acma, dokiiman kaydetme, boyut degistirme, ice aktarma, disa aktarma islemle-
rinin yapildigi bolimddr.

Diizenle: islem gecmisi, geri islem, ileri islemleri, ad degistirme ve program ile ilgili biitiin ayarlarin
yapildig preferans (tercihler) ayari bulunmaktadir.

Sunum: Bu bolimde goriintli olusturma ve render alma isleri yapiimaktadir.

Pencere: Calisma alanini yeni pencere olarak agar, “show” menisini aktif hale getirir, calismayi tam
ekran yapma ozelliklerine ulasilabilir.

Yardim: Programin kullanim kilavuzu, hata ra-
porlari, tutorials ulasma mendleri bulunmak-
tadir.

Se¢cim Araci: Obje segiminde kullanilir
(Gorsel 1.6).

imleg Araci: Obje merkezini tasr.

Tasima Araci
Olcekleme Araci
Cizim Araci
Hazir Obje Araci

o
I
S
<
E
o
o
v

Tasima Araci: Objeyi tasima islemini gercek-
lestirir.

Doéndiirme Araci: Sahnede bulunan nesneyi
ekseni etrafinda cevirir.

Olgekleme Araci: Secili objenin dlgegini de-
gistirir.

Segim Araci: Objenin, belirlendigi merkezde
dondirilmesini saglar.

Cizim Araci: Sahnede nesne ¢izmeyi saglar.

Olgiim Araci: Sahnede bulunan objenin x, vy, z
olarak olgllmini yapar.

Hazir Obje Araci: Program tarafindan kip,
koni, silindir, dortgen ylizey, Gggen ylzey se-
killerin bulundugu aractir.

imlec Araci
Doéndirme Araci
Secim Araci
Olciim Araci

Gorsel 1.6: Program arag ¢ubugu
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Gorsel 1.7: Goriintu kontrol penceresi

Gorintl kontrol penceresinde secili obje lzerinde bazi
degisiklikler yapilmasina izin verilir. Objenin uzunlugu, ob-
jenin kamera, kip ve isik ayarlarina gegisi saglanir. Sahne
icerisindeki objenin konumu x, y, z olarak belirlenebilir.
Objenin dondlrme islemleri yapilir. Objeyi kitleme 6zelligi
bulunmaktadir (Gorsel 1.7).

Gorintl kontrol penceresi objenin 6lgek ozelliklerini de-
gistirmek icin kullanilir. Olgek kismi acgilan pencerenin alt
kisminda yer alan olgekle x, y, z olarak belirtilen alanlara
istenilen degerlerin girilmesi ile degistirilir. Bu pencerede
objenin acisal olarak x, y, z koordinatlarinda dénduirtilme-
si deger verilerek yapilir. Objenin sahne icerisinde yerini
ayarlamak igin x, y, z 6zelliklerinden konum belirlenir. Her
deger kutusunun yaninda bulunan kilit isaretine tiklanirsa
verilen deger degistirme imkani vermez. Degerin degisti-
rilmesi icin kilit isaretin UGzerine tiklanarak kilidin acgilmasi
gereklidir. Ara¢ kutusunda mod boliminde istenen x, vy, z
oncelligi secilir (Gorsel 18).

Konum X 0Om
0Om

Z 0Om
Donme X 359°
Y 20°

z 5.87°

Mod  XYZ Euler

Olcekle X 1.339
Y 1.237
z 1.429

Gorsel 1.8: Donistiir penceresi

Gorsel 1.9: Farkl ekran segme mendsi

Farkli ekran secme 6zellikleri st meni cubugunda yapilabilir. Farkli ekranlarda farkl islemler yapilmak-

tadir (Gorsel 1.9).

Menide bulunan;

* Layout/Yerlesik (ana ekran)
* Modeling/Modelleme ekrani
* Sculpting/Heykel ekrani

* Uv editing/Uv duzenleme

* Texture paint/Doku boyama

* Shading/Goélgeleme

* Animation/Animasyon

* Rendering/isleme

* Compositing/Birlestirme

* Geometring nodes/Geometrik dugiimler

* Scripting/Komut dosyasi

ekranlari ile istenen ekran secilerek ¢calismaya devam edilebilir.
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Gériinenin tiiminii cercevele

Anahtar Kare menisiinii ekle

Son gériintilyii kaydet (isleme penceresi)
1-10 arasi Katmani goster

1 kare arttir

isaretgi Ekle (Action Editor) / isaretgi Ekle

(Timeline)

Animasyonu isle

Segilen nesneleri gruba ekle / Yeni grup

olustur

Tersini seg

Ekran dnayarlan arasinda gegis yap

Lasso secimi

Bir eksende nesneyi yansit

Secilen nesneyi etkin kameraya donistiir

Arka plan

Ozellikler panelini ag / kapat

Gériiniimde segileni gercevele

Genel / Yerel goriiniim gecisi

Aktif kamera goriinimi

Onden gériiniig

Gorlinimi yinelemelerde yukan / asag

dondiir

Yandan bakis

Gasterimi yinelemelerde sola / saga dondiir

Gorsel 1.10: Farkli ekran segme menisi



1. GGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

Perspektif / Ortografik goriiniim geisi

Ustten gériinam

Anahtar Kareleri Temizle (F-Egrisi Editori)

Déndur

Olcekle / Gerceve atamay: baslat (Zaman
Gizelgesi penceresi)

Gegerli goriindmii en st diizeye gikar

Menii ekle

Doku boglugunu dlgeklendi

Isaretli yakinlagtirma / Isaret kenarini
ayarlama (Aktif Kamera)

3 boyutlu imleci baslangica gonder

Kopyasini olustur

Kamera Fly modu

Kitapliktan baglant: ekle / ligtir

UV | Gbriints Editsris

Metin dazenleyici

Dope Sheet

Mantik editdris

Digim diizenleyicisi

Python konsolu

Déniigtir mendsii

Konumu sifida

Alt 5gelerde kdkeni temizle

Déndiirmeyi temizle

Olegi sifirla

Segilen grubu aktif gruptan kaldir

@6
@36
@30

3 boyutl géranim

Grafik duzenleyici

Ozellikler

Video sekans dazenleyici

Outliner

Sesilmenmisleri gizle

Ok Baslangica / bitis gergevesine git

Yapigkan meni

Doku Mekanini Tagi

Yerel Z ekseni ddniisomiing sinirla

Tim katmanlan gorintile

Parga listesini temizle meniisii

Uygula meniisis (donistirmeleri dondurma
gibi)

Segimin islenmesine izin ver

Secilenlerin islenmesini kisitla

Secilen nesneleri birlestir

Baglantilar olugtur menisi

Baglangs; dosyasini yeniden yikle

Duplivertsi gergege doniistir

Kisitlama ekle meniisi

Do D

@D

@00
@9

Nesne Araclan paneli degistir / Gergeveleri
veya saniyeleri degistir (Zaman Cizelgesi)

Nesne modu / Diizenleme modu arasinda
gecis yap

10 kare arttir

Nesne modu / Vertex Paint modu gecisi

Kiresel X ekseni ddniigimiing sinirlama /
Silme meniisii

Yerel X ekseni déniistiminii simrla

Kiresel Y ekseni doniisimiing kisitla

Yerel Y ekseni ddniisiminii siirla

Kisitlama ekle mentis

Segill grubu aktif gruba ekle

Parga olustur mendisi

Nesne modu / Agirik boya modu gegisi

Yerel yap meniisi

Nesneyi farkli bir katmana tasi

Oyun motorunu baslat

Gruplanmis meniyl segin

Baglantih menliyl secin

Tek kullanic yap mendst

Gorsel 1.11: Temel komutlar ve kisayollari




1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

1.2. DUZENLEME VE GORUNTU KONTROL KOMUTLARI

1.2.1. Cizim Sayfasi Diizenleme

Blender programinda sayfayi diizenlemek igin kullanilan iki tir miknatis 6zelligi bulunmaktadir. Bu iki
miknatis birbirinden bagimsiz ¢alisabildigi gibi birbiri ile bagl da ¢alisabilmektedir.

Acilan pencerelerde, sahne icerisinde “Shift+S” tuslarina basilir. Bu mend, imleci veya se¢imi tanimlan-

mis bir noktaya (imleg, secim veya izgara) tasimak icin bir dizi secenek sunmaktadir (Gorsel 1.12). Bu

secenekler sunlardir:

- Secim imlece: Sahnede bulunan iki nesneyi ist - Segim imlece: Cursor secili nesne merkezine ta-
Uste cursor (merkez daireye) tasir. Kisayolu “8”dir.  sir. Kisayolu “2”dir.

- Selection to Cursor (Keep offset): Secilen iki nes- - imleci Aktif Olana: Aktif olan nesneyi cursor ta-
ne arasindaki mesafeyi koruyarak cursor (merkez ~ sir.

daireye) tasir. Kisayolu “7”dir.
- Izgara Yakala: Secili nesneyi en yakin 1zgara mer-

- imleci lzgaraya: Cursor segili 1zgara, en yakin 1z- kezine tasir.

gara merkezine tasir.
- Selection to Active: Son secilen nesneye tasir.

- Cursor to World Origin: Cursor merkeze tasir.

Cursor sag tikla istenilen yere tasiniyor. Shift sag tik yapinca siriikleyerek tasinir.

Shift+Tab tusu ile miknatis aktif hale gelir.

Secimi Imlece

: (T B
1 Cursor to World Origin ] H Imleci Aktif Olana

i

ecimi Imlece

Gorsel 1.12: Temel komutlar ve kisayollari



1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

Bir diger miknatis yolu ise sahne Ustiinde bulunan menddeki miknatis isaretidir. Miknatis isaretine tik-
landiginda acilan pencerede nesnenin hangi alanlarina yapisacagini gosteren ozellik secilir. Bu ozellikler
sunlardir:

- Noktaya Yapisma

Kilavuz noktalarini artirir. Nesnelerin yapismasini saglar. Yakalama artisi yakinlastirma dizeyine gore
degisir.

- Tepe Noktasi

Nesnelerin tepe noktalarini yapistirir.

- Kenar

Nesnelerin kenarlarini birbirine yapistirir.
- Yuz

Nesnelerin ylzeylerini birbirine yapistirir.
- Hacim

Fare imlecinin altinda bulunan ilk nesnenin hacmi icindeki bolgeleri yakalar. Diger seceneklerden farkli
olarak bu, donusturalmus elemanin derinligini (yani mevcut gériiniim alanindaki Z koordinatlarini)
kontrol eder. Miknatis hedef menisinin (Gorsel 1.13) saginda gorinen sekmeyi sekme degistirildigin-
de, hacim merkezi belirlenirken hedef nesneler bir bitln olarak degerlendirilecektir.

Increment
Nokta:
Kenar

Yuzey Alani
Volume
Edge Center

Edge Perpendicular

Closest Merkez Medyan: @ (Aktif)

Tas! Dondur Olcekle

Gorsel 1.13: Miknatis menUsunin 6zellikleri



1. OGRENME BiRiMi: TEMEL CiziM KOMUTLARI

- Tutturma Konumu

Tutturma hedefi; tepe noktasi, kenar, ylizey ve hacim yakalama 6gesi olarak secildiginde etkin hale ge-
lir. Bunlar, secimin hangi bolimunUtn hedef nesnelere yapisacagini belirler.

- En Yakin

Secimin hedefe en yakin noktasini tasir.

- Merkez

Gecgerli dontstirme merkezini hedefe tasir. Bir ofset ile tutturmak icin 3D imleg ile kullanilabilir.
- Medyan

Secimin medyanini hedefe tasir.

- Aktif

Aktif 6geyi (dizenleme modunda tepe noktasi, nesne modunda nesne) hedefe tasir.

1.2.2. Goriintii Diizenleme Komutlari

Calisma alaninda bulunan nesneleri diizenlemek icin bazi komutlara ihtiya¢ vardir. Bir nesneyi
secmek icin “ALT+Sol” birlesimi ile istenen nesne secilir. Sahne icerisindeki bitiin nesneler “A” tusuna
basilarak secilir. “A” tusuna cift basildiginda secili nesneler birakilir. Ayrica sahne penceresi (Collection)
penceresinde istenen nesne segilebilir (Gorsel 1.14).

Gorsel 1.14: Sahne penceresi

Nesneleri gizlemek icin “H” tusunu basilir. Nesneleri tekrar gortnir kilmak icin “Alt+H” tuslarina basilir.
Ayrica Collection penceresinden gizlenmek istenen nesnenin yaninda bulunan goz isaretine basilarak
gizleme tamamlanir. Tekrar nesneyi sahnede gormek istersek goz isaretine tekrar basmak gereklidir.



Sahne icerisinde silinmek istenilen nesne segcilir, “delete” tusuna basilarak silinir. Secili nesne tzerin-
de fare ile sag tik yapilir. Agilan pencerenin en altinda “sil” segenegi tiklanir ve nesne sahneden silinir
(Gorsel 1.15).

Otomatik

Baglantili Duz Yuzler

Convert To

Merkezi Sil

Anahtarkare Ekle

il

Gorsel 1.15: Silme islemi

Diizenleme modu (41 kisayol) =

Alt]+ @ Bir egriyi kapat / ag | Ctrl | +[ 1 Shift ‘EJ Kenar déndiir
Alt)+ @ Tagmalar (Extrude) meniisii [Cen]) +[ shift ‘@ Normalleri ie tekrar hesapla
Alt |+ EEJ (Fill create faces) | Ctrl | + EJ Secili yiizleri Gicgenlere donistiiriin
Alt || + @ Segilen tiggenleri dortliilere dondstir | Ctrl | + EJ Egilme (egriler)
Altll+|M Birlestirme mendsii | Ctrl | +[ %5 Tab Mesh se¢gme modu meniisi
Altl+ @ Oransal Diizenleme ag | kapat (e ]+ @ Dikeyler meniisii
Alt]+ EJ Noktalan ¢8ziin (UV / Image Editor) EJ Extrude bdlgesi
Altll+ EJ Kiigiilt / Sismanlat ) Kenar Olustur (2 késes secili) / Yiiz Olustur
[F
D (3 + kése seili)
Alt|+[ 1 Shift {B Giizellik Dolgusu yiizleri olustur
@ Baglantih bilesenleri se¢
Alt || + @ Egimi sifirla (Egriler)
— S 5

O- EJ Bicak kesimi
Ctel [[ +[ Alt |+ 1 Shift | + Baglantil diiz yiizleri segin (yalmizca Yoz
E

Mod -
EJ " @* |1 Shift | +[§J Bicak orta noktasi

Gorsel 1.16: Gorlintl kontrol komutlari



1.3. DOSYA ACMA VE KAYDETME

Video Editing

N Oturumu Kurtar

Gorsel 1.17: Dosya agma

Blender programinda yeni ¢alisma acma ve kaydetme islemleri diger programlara benzemektedir. Prog-
ram acildiginda gelen pencerede galisma 6zelliklerine gére dosya agilir (Gorsel 1.17). Calisma Uzerinde
yapilacak batin islemler bittikten sonra dosya kaydedilir. Blender programinin uzantisi “.blend”dir.

1.3.1. Dosya A¢ma

Program acildiginda gelen pencerede yeni acilmak istenen dosya tiriinii ve programda daha 6nce cali-
silan dosyalari gosterir. 3D modellemede ¢alismak icin General secilerek yeni dosya acilmis olur. Agilan
sayfada kiip, kamera ve 151k gelmektedir.

Yeni dosya agcmanin bir diger yolu ise programda lst meni ¢cubugunda “Dosya > Yeni Boyut” secilerek
istenen formatta yeni bir dosya agma islemi gergeklesir (Gorsel 1.18). Yeni dosya agmanin kisayol tusu
“Ctrl+N”dir.

Dosyall Dizenle Sunum Pencere Yardim Lavout
44 ‘L?Yeni|Boyut trl G, 3IN» General

2D Animation

Video Editing

nUp

Defaults

Gorsel 1.18: Yeni dosya agma



1.3.2. Dosya Kaydetme

Dosya kaydetme islemleri “Ctrl+S” ile gerceklestirilir. Ayrica “Dosya > Kaydet” secilerek calisma icin
belirlenen dosya secilir ve “Kaydet” butonuna basilarak islem gerceklesir (Gorsel 1.19). Farkli kaydet-
me islemi ise “Dosya > Farkli Kaydet” secilerek ¢alisma igin belirlenen dosya segilir ve kaydetme buto-
nuna basilarak islem gerceklesir. Dosya kaydetmenin kisayol tusu “Ctrl+Shift+S”dir. Kaydedilen dosya
“blend” uzantil olacaktir. Dosya kaydederken olusturulan calisma Tiirkce karakterlerle (g, G, ¢, C, s, S,
u, U, 8, 0,1, 1) isimlendiriimemeli. Dosya adlandirilirken bosluk birakilmamali.

Kaydedilen dosyalari tekrar programda agmak icin dosya tzerine cift tiklanir. Boylece dosya programda
aciimis olur, mevcut ¢alisma veya programda st meniiden “Dosya > Ag¢” secenegi secilerek daha dnce
calismalar sahneye cagirilabilir. Dosya ¢cagirmanin kisayolu ise “Ctrl+O”dur.

Posyas Duzenle Sunum Pencere Yardm
“® Yeni|Boyut
m—_

B Ac...|Boyut
Open Recent|Shift Boyut

Recover

(5 Kaydet|Boyut
Farkli Kaydet...|Shift Boyut

Kopyasini Kaydet...

Link...

&
@ Append...

Data Previews

Ice Aktar

Disa Aktar

Nesne Verileri

Clean Up
Defaults

Q) Cikis|Boyut

Gorsel 1.19: Dosya Kaydetme



1. OGRENME BiRiMi: UYGULAMA FAALIYETi

TEMEL CiziM KOMUTLARI UYGULAMASI

Amag: 3 boyutlu gizim programinda temel ¢izim komutlarini kullanmak.

Gorev: Asagida belirtilen islem basamak, oneriler is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat
ederek bilgisayarda 3 boyutlu programi agma kapatma, ara¢ ¢ubuklari tanima ve kaydetme
islemlerini yapiniz. Calismanizi yaparken kontrol listesindeki yer alan oOlgitleri dikkate aliniz.

Kullanilacak Arag Geregler: Bilgisayar, 3 boyutlu ¢izim program.

Siire: 25 dakika

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Bilgisayarda 3 boyutlu ¢izim programini acti.

Bilgisayarin bu program icin uygun 6zel-
liklere sahip oldugu kontrol edilir.

Program acildiginda ekrana gelen pencerede “General”
secenegine tikladi ve yeni dokiiman agti.

Calisma dokiimanina isim verme unutul-
mamalidir.

Yeni dokiimanda sahnede kiip nesnesi bulunmaktadir.
Bu nesneyi ¢cogaltmak icin nesne segilir “Shift+D” tuslari-
na basilarak kip istenilen alana tasinir. Cogaltma islemini
gerceklestirdi.

GCogaltma islemi yapilirken “X” veya “Y”
tuglarina basilirsa belirtilen koordinatlar-
da ¢ogaltma islemi yapilabilir.

Calismayi kaydetmek icin yukari mentiden “Dosya”
“Kaydet” secenekleri secilir. Agilan ekranda calismanin
nereye kaydedilecegini secti. Calisma adi olarak “Uygu-
lama_1"adu ile bilgisayarinizda istenilen klasore kaydetti.
Programi kapatt.

Cahismayi kaydetmek icin “Ctrl+S” tusla-
rina basarak daha kisa kaydetme islemini
yapilabilir.

3 boyutlu yapmis oldugumuz son ¢alisma “Uygulama_1”
de degisiklik yapmak icin calismayi tekrar acti.

Calisma Uzerine gelip calismaya fare ile
cift tiklanirsa ¢alisma acilabilir.

Calisma alanina yukari panelde bulunan “Ekle” sekme-
sinden “Ortlicl”, “Koni” nesnesi ekledi.

Calismaya eklenecek nesne “Shift+A”
kisayolu ile agilan pencereden eklenebilir.

Degistirdiginiz calismayi “Uygulama_1_revizyon” ismi ile
bilgisayarin “Masatstl” klasoriine “Farkh kaydet” komu-
tu ile kaydetti.

Cahsmayi farkli kaydetmek igin “Ctr-
[+S+C” tuslarina basilarak daha kisa
kaydetme islemi yapilabilir.

Degerlendirme: Yapacaginiz Temel Cizim Komutlari uygulamasi asagida verilen kontrol listesi kulla-

nilarak degerlendirilecektir




1. GGRENME BiRiMi: UYGULAMA FAALIYETi

TEMEL CiziM KOMUTLARI UYGULAMASI KONTROL LiSTESI

Adi Soyadi :

Sinif / No :

OLCUTLER

EVET

HAYIR

1- Calisma is saghigi ve glvenligi kurallarina dikkat etti.

2- 3 boyutlu programi agti.

3- Programdaki arac¢ cubuklarini kullandi.

4- Calisma alanindaki komutlari ( kisayol tuslarini) kullandi.

5- Calismaya isim verdi.

6- Calismayi kaydetti ve kapatt.

7- Kaydedilen ¢alismayi tekrar programda acti.

8- Calismada degisiklikler yapti.

9- Calismayi farkli kaydetti.

10- Calismayi kapatti.

NOT: “HAYIR” olarak isaretlenen élgiitler icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.




1. BGRENME BiRiMi: OLCME VE DEGERLENDIRME

A) Asagidaki ciimlelerde bos birakilan alanlara verilen bilgiler dogru ise (D), yanls ise (Y) yaziniz.

n Programda yeni ¢alisma acildiginda sahnede nesne, kamera ve isik hazir gelmektedir.

! D Programdaki araclar menusi “T” tusu ile sahneye getirilir.

B) Asagida bos birakilan alanlara dogru ifadeleri yaziniz.

H Programin genel ayarlar ile ilgili degisiklikler — ..cccovereinennne. Ozelliginden yapilr.

n Sahnede bulunan nesneyi boyutlandirmak igin .........cccccvevveveneee. kullanilir.

C) Asagidaki sorularda dogru segenegi isaretleyiniz.

Asagidaki kisayollardan hangisi nesneyi tasimak igin kullanilr.

A)G B) D C)F D) Alt+P E) Shift

Asagidakilerden hangisi sagdan kamera goriintiisiinii aktif hale getirir.

A) Num 3 B) Num 4 C)Num 5 D) Num 6 E) Num 9
Asagidakilerden hangisi miknatis meniisiinde yer alan “tutma” 6zelliklerinden biri degildir.
A) Enyakin  B) Ayna C) Merkez D) Aktif E) Medyan

Asagidaki kisayollardan hangisi yeni dosya agmak igin kullanilir.

A) Ctrl+F B) Ctrl+N C) Alt D) Delete E)T

D) Asagidaki sorularin cevabini ilgili alanlara yaziniz

Programda “dosya agma” islemi nasil gergeklesir kisaca yaziniz?

[y
E

Programda sahne igerisindeki “nesne silme” islemlerini aciklayaniz?




2 o OGRENMEBIRIMI,

3D'FORM IMIODELTEME

KONULAR



NELER OGRENECEKSINiz?

Cizim ekrani agma
Program arac cubuklari
Cizim sayfasi diizenleme
GOruntu kontrol komutlari

Yeni calisma sayfasi ve dosya agma islemi

TEMEL KAVRAMLAR

modelleme, ¢izim ekrani, ¢izim komutlari, miknatis

HAZIRLIK CALISMALARI

1. 2D modelleme, 3D modellemeye donustirdle bilir mi? Aciklayniz

2. 3D modelleme programlarinda modeli farkl agilardan gérme imkani var midir ? Agiklayiniz.



2. OGRENME BiRiMi: 3D FORM MODELLEME

2. 3D FORM MODELLEME

3D modelleme, bir nesnenin veya ylizeyin bilgisayar ortaminda cesitli programlar yardimi ile 3D dijital
gosterimini elde etmek igin kullanilan bir tekniktir. 3 boyutlu modeller gesitli alanlarda kullanilir. Film,
televizyon, video oyunlari, mimari, insaat, tirin gelistirme, bilim ve tip sektorlerinde; grafik tasarimlari
gorsellestirmek, simiile etmek ve islemek icin 3D modeller kullanilir. Bir Griiniin 3 boyutlu modeli, Gri-
nldn tim acilardan detaylarinin gérinmesini saglar. Bu sayede tiketiciler Griin ile ilgili tim detaylari
net bir sekilde gorebilir. 3D form modelleme, bilgisayar ortaminda iki temel sekilde yapilir: Geometrik
formlardan 3D modeller olusturmak ve 2D ¢izimlerden 3D modeller olusturmak.

2.1. Geometrik Formlar

Gorsel tasarimda form, tasarimcinin; bir kompozisyonun biitliniinde elemanlari diizenleme sekli olarak
tanimlanir. Herhangi bir ¢ boyutlu nesne olarak da tarif edilebilir. Form; yikseklik, genislik ve derinlik
ile Olgilebilir. Form agik ve koyu renklerle de tanimlanir. Temel geometrik formlar: kiip, kire, silindir,
prizma vb.

Programda sahneye form eklenebilir ve eklenen formlar iizerinde, “Ozellikler” sekmesi kullanilarak de-
gisiklikler yapilabilir. Program acildiktan sonra gelen sahnede kiip objesi vardir. Kiip secilip “Delete”
tusu ile silinir. Yukari meniide bulunan “Ekle” sekmesi tiklanarak acgilan panelde “Oriintii” secilir. Agilan
alt panelde eklenmek istenen “Koni” objesi segilirek sahneye eklenir (Gorsel 2.1).

KagLUE

=i Rk

R

b B
N
-
=

Gorsel 2.1: Sahneye koni objesi ekleme



2. GGRENME BiRiMi: 3D FORM MODELLEME

Programin alt menusiinde eklenen objenin 6zelliklerinin yer aldigi bir pencere gelir. Bu pencerede; nes-
neyi olusturan noktalar (ylzeyler), yarigcap, derinlik, sahnedeki konum (X, Y, Z), acisal dondiirme 6zellik-
leri vardir. Sahnede yer alan obje “G” tusu ile segilir ve istenilen konuma tasinir. Sag mentde bulunan
tasima araci ile tasima islemi yapilir. Sag menide bulunan olgeklendirme araci ile nesnelere istenilen
ozellikler verilir (Gorsel 2.2).

Gorsel 2.2: Koni objesi ayarlar paneli

Gahsma alanina farkli geometrik se-
killer de eklenebilir. Calisma alaninda
bulunurken “Shift+A” tuslarina basila-
rak agilan pencerede “Oriinti” segilir,
eklenmek istenen kiip nesnesi eklenir
(Gorsel 2.3).

Gorsel 2.3: Koni ve kiip objeleri ekleme



2. OGRENME BiRiMi: 3D FORM MODELLEME

Calisma alanina cember eklemek icin “Shift+A” tuslarina basilarak agilan pencerede “Oriintii” segilip
“Cember” secenegi tiklanir. Boylece sahneye cember geometrik sekil gelmis olur (Goérsel 2.4).

No v

2 6

e
ey
E===3

Gorsel 2.4: Kiip obje ekleme paneli

Bu ¢ geometrik sekil (koni, kiip ve cember) eklenirken Gist mentide “Edit Mod” oldugundan emin olun-
malidir. Olusan her bir nesne tek tek secilip hareket ettirilebilir. Bu objelerin tek obje gibi hareket etmesi
icin objeler secilir ve “Ctrl+J)” tuslarina basilir. Boylece objeler birlesmis olur ve bu birlesmeyi bozmak
icin objeler segiliyken “P+Selection” yapilarak bireysel hale donistlrilir. Diger geometrik sekiller bu
yollarla sahneye eklenebilir ve 6zellikleri istenildigi gibi diizenlenebilir.

Calisamaya yazi eklemek icin sahne icerisindeki kiip secilir ve “Delete” tusu ile silinir. “Shift+A” tuslarina
basilarak agilan pencerede “Metin” secenegi secildiginde sahneye yazi alani gelir. Yazi alanindaki yaziyi
degistirmek icin yazi secilir ve “Tab” tusuna basilir. istenilen metin eklenir, yazim islemi bitiginde tekrar
“Tab” tusuna basilarak yazim alanindan ¢ikilir (Gorsel 2.5). Metin yazilirken Turkce karakter duyarlihgi-
na dikkat edilmelidir.

Gorsel 2.5: Metin yazma ozelligi
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2.2. 2D Obje

Program acildiginda araylizde agilacak olan dokiiman 6zelligi “General” olarak segcilir. Calisma alani agI-
lir. Sahne icerisinde bir tane kiip bulunmaktadir (Gorsel 2.6). Kiip veya diger hazir geometrik sekiller
Uzerinden yola gikilarak ¢esitli nesneler Uretilir. Nesnelerin modellenmesinde tek bir yol yoktur, birkag
farkli yol bulunmaktadir.

Gorsel 2.6: Modelleme sahnesinin agilmasi

Basit Masa Yapimi: Sahneye gelen kip sekli ile masa yapilabilir. Calismaya baslarken agilan sahnede
yukari meniude bulunan “Mod” 6zelliklerinden “Nesne Mod” secili olduguna dikkat edilmelidir (Gorsel
2.7). Sahnede bulunan kiip sekli ile masanin tst béliminin yapimina baslanir.

._?'- Heykeltrasi
% Nokta Boyama

i=h Agirik Boyama
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Gorsel 2.7: Nesne mod segim paneli
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Cahsma olusturulurken yilzeyler lzerinde islemler yapilacagi icin “Mod” bolimiinden “Dizenleme
Mod” secilir ve yan taraftan “Ylzey” secenegi isaretlenir. Boylece kiip ylizeyinde yapilacak islemlere izin
verilmis olunur. Kipin Ust ylzeyi secilir. “G” tusuna basilir ve sonra “Z” tusuna basilarak z ekseninde
kiiplin Gst ylzeyi kugtltalur (Gorsel 2.8).

Gorsel 2.8: Kiip formunun inceltilmesi

Olusan geometrik sekli uzatmak icin “G” tusuna basilir ve “Y” tusuna basilarak y ekseninde nesne uza-
tilir. Bu islemler sonucu masanin Ust bolimu olusur (Gorsel 2.9).

Gorsel 2.9: Masanin st kisminin olusturulmasi



2. GGRENME BiRiMi: 3D FORM MODELLEME

Masanin ayaklarini yapmak icin dnceki sayfada yer alan mentiden “Ekle” (Shift+A) seceneginden kiip
nesnesi sahneye eklenir (Goérsel 2.10).
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Gorsel 2.10: Sahneye yeni kiip formu ekleme

Masanin ayaklarini yapmak icin yukarida bulunan mentiden “Ekle” (Shift+A) segeneginden kiip nesnesi
sahneye eklenir (Gorsel 2.11).

Gorsel 2.11: Masanin ayaginin olusturulmasi
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Olusturulan ayagi, masanin st bélimu ile birlestirmek icin Gst menlide yer alan “Miknatis” 6zelligin-
den “Nokta” yapisma ozelligi secilir (Gorsel 2.12). Masanin ayagini olusturacak nesne “G” ile segilir ve
masanin kose noktasina gotlirtlir ve iki nesne kosede birlesir. Masanin diger ayaklarini olusturmak icin
olusturulan ayak secilir “G” tusu ile “Shift” tusuna basilir ve “D” tusuna basilarak var olan ayak kopya-
lanir.

Miknatis 6zelligi ile masanin kdselerine noktalamalar yerlestirilir. Bu islem masanin dort ayagi tamam-
lanana kadar gerceklestirilir. Boylece masa modelleme gerceklesecektir. Calismada bes adet kip kulla-
nilmistir. Sag tarafta bulunan “Secen Collection” panelinde bes adet kip seklinin birbirinden bagimsiz
olarak bulunmasi gerekmektedir (Gorsel 2.13).

Gorsel 2.12: Ayaginin miknatis ile birlestirilmesi Gorsel 2.13:Masanin modellenmis hali

Basit Sandalye Yapimi: Programda bulunan hazir geometrik sekilleri veya cesitli internet sitelerinden
indirilen hazir gcizimlerin deformasyonu ile yeni nesneler yapilabilir. ilk asamada yapilan masa modelle-
me sandalye modelleme ile tamamlanabilir. Sahneye gelen kip sekli ile sandalye yapilabilir. Calismaya
baslarken acilan sahnede yukari mentide bulunan “Mod” 6zelliklerinden “Nesne Mod”un secili oldugu-
na dikkat edilmelidir. Sahnede bulunan kiip sekli ile sandalyenin oturak bolimuinin yapimina baslanir.

Sahnede bulunan kip “G” tusu ile secilir. “S” tusuna basildiginda kiicliltme blylutme islemi ak-
tif hale getirilir. “Z” tusuna basildiktan sonra “kiip”e Ust ylzeyden bastirilarak inceltme islemi yapilir
(Gorsel 2.14).

Gorsel 2.14: Sandalyenin oturak kisminin olusturulmasi
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Sandalyenin oturma bolimi olustuktan sonra “Shift+D” ile kopyasi olusturulur. Kopyalanan yeni nesne
sandalyenin sirt kismi olacaktir. Olusturulan nesne yataydir, bu nesnenin dik olarak durmasi icin “R”
tusu ile “X” tuslarina basilarak dik konuma getirme islemi yapilir (Gorsel 2.15). Dondlrme islemi agisal
olarak yapilacaksa nesne segilir ve “R” tusuna basilir, agi degeri klavyeden yazilip “Enter” tusuna basilir.

Gorsel 2.15: Sandalyenin sirt kisminin olusturulmasi

Yukarida bulunan “Miknatis” 6zelligi secilir ve acilan mentide “Nokta” yapisma secenegi secilir. Sandal-
yenin oturak ve sirt bolimlerinin kdselerden yapismasi igin “Ctrl” tusuna basilir. Sonrasinda yapisacak
koseler birbirinin Ustline getirilerek yapisma islemi gerceklestirilir. Sandalyenin ayaklarini yapmak igin
sahneye bir kiip daha eklemek gereklidir. “Shift+A” ile yeni kip eklenir. “S” ile ktgultllur. “S” ve “Z” ile
kliglltilen nesnenin boyu uzatilir (Gorsel 2.16).

Gorsel 2.16: Sandalye ayaginin olusturulmasi
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Olusturulan ayak, “Miknatis” 6zelligi secildikten sonra agilan meniide “Nokta” yapisma secenegi seci-
lir. Sandalyenin ayagi oturak kismina yerlestirilecek koseye yapistirilir. Olusturulan ayak “Shift+D” ile
kopyalanir. “Miknatis” 6zelligi secilir ve agilan menilide “Nokta” yapisma segenegi segilir (Gorsel 2.17).
Kopyalanan ayak da bos olan diger koselerden birine yerlestirilir.

Gorsel 2.17: Sandalye ayaginin birlestirilmesi

Bu islem diger sandalye ayaklarini olusturmak icin tekrarlanir. Yapilan sandalyenin blylimesi veya ki-
cllmesi gerekli ise sandalyeyi olusturan bitiin pargalar secilir ve “S” ile kiigciltme ve blyitme islemi
yapilir (Gorsel 2.18).

Gorsel 2.18: Metin yazma ozelligi
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Basit Vazo Yapimi: Cesitli geometrik sekiller ile farkli yollar kullanilarak bircok nesne yapilabilir. Bir
silindirden yola ¢ikilarak vazo yapimi gosterilecek (Gorsel 2.19). Program acildiginda sahneye kip gel-
mektedir, kiip secilir ve silinir. Yukari menlde bulunan ekle bélimiinden “Shift+A” ile silindir sahneye
eklenir. Alt meni boliminde “Silindir Ekle” menis icerisinde silindir 6zellikleri degistirilebilmektedir.
Nokta, derinlik ve cap 6zellikleri ile oynanabilir (Gorsel 2.20).

Gorsel 2.19: Vazo yapimi icin silindir ekleme Gorsel 2.20: Silindir 6zellikler paneli

Silindir segildikten sonra yukari meniide bulunan “Mod” 6zelligi “Dizenleme Mod” olarak secilir. “Di-
zenleme Mod” aktif halde iken sag yaninda agilan sekmede “Ters Segim” 6zelligi aktif hale getirilir (Gor-
sel 2.21). Boylelikle silindir lizerinde miidahale edilecek boliimler segilerek nesneye form verme islemi
kolaylastirilir.

Gorsel 2.21: Obje secim ozellikleri

Silindir seciliyken “Ctrl+R” ile silindir Gzerindeki deforme edilecek ylizey alani belirlenir (Gorsel 2.22).
Belirlenen alan segiliyken “S” tusuna basilir, kiigliltme ve biyltme islemi yapilarak silindire form verilir.

Gorsel 2.22: Silindirde olusturulan yiizeyler
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Bu islem silindirde form verilecek alanlara tek tek uygulanir (Gorsel 2.23). Verilen form sonucu vazo
sekli ortaya ¢cikmistir. Vazonun agiz kisminda bir ylizey bulundugu icin vazonun igi gézikmemektedir.
Bunu gidermek icin agizda bulunan yizey secilir “Delete” tusu ile silinir.

Gorsel 2.23: Silindir ylzeylerinin deforme edilmesi

Olusan vazo formunun kareli sekilde gériinme sebebi 1sik ayarlarinin daha iyi yapilmasi i¢indir. Mod
ozelliginden “Nesne Mod” gegilir. Sag barda bulunan “Aktif Araglar” segilir, agilan sekmede “Degistirici
Ekle” penceresi acilir, “Nurbs Yuzey” secilir (Gorsel 2.24). Boylece karelere ayrilmis goriinen gérinti
birlesir.
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Gorsel 2.24: Vazo formunun olusmasi
Sahnedeki nesne secilir, fare ile sag tik yapilarak agilan pencerede “Otomatik Yumusat” segilir (Gorsel

2.25). Boylece pirizsiiz bir gorinti elde edilir. Bu islemeler sonrasinda bir silindire vazo formu verilmis
olur (Gorsel 2.26).

Gorsel 2.25: Vazonun pirizsiiz son hali
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Gorsel 2.26: Vazo, sandalye ve masanin kullanildigi kompozisyon

Gorsel 2.27: Vazo, sandalye ve masanin kullanildigi renkli kompozisyon
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2.3. 2D Objeleri 3D Objelere Doniistiirme

2D cizimler en ve boydan olusmaktadir. Yapilan bu modellemeler ile sanal bir ortam olusturulur ve
kullanicilar ilgili Grin modelini tim detay ve derinlikleri ile hareket ettirerek inceleyebilirler. X ve Y
dizlemlerinden olusan gizimler 2 boyutlu cizim olarak adlandirilir. Cizim XY — XZ — YZ dizlemlerinde
bulunuyorsa buna 2 boyutlu ¢izim denir.

2D ¢izim programlarindan en yaygin olarak kullanilanlar photoshop, illiistrasyon gibi en ve boy olarak
nesneleri cizmeye izin veren programlardir.

2 boyutlu bir goriinti 3 boyutlu bir gorlintliye dénistirulebilir, 3 boyutlu goériintlide var olan iki resim
neredeyse birbirinin aynidir, yan yana iki kameranin acilari ile oynanmistir, 3D donanimlarda bulunan
bir yazilim sayesinde 2D bir goriintliyi uclarindan keserek ve birbiri lizerinde kaydirarak 3D goriinti
elde edilebilir, ancak gercek 3D efektler alinamaz. Sadece derinlik hissi uyandirilir. 3D goriintiide efekt-
lerin alinabilmesi icin kameralarin odak noktalari ve ¢cekim acilari dnemlidir.

Vektorel programda ¢izilmis bir obje veya yazilmis yazinin blender programina génderilerek 2b’den 3b
olusturulabilir. Vektorel programda cizilen ay ve yildiz nesnelerinin kayit islemi yapilirken .svg olarak
kaydedilmesi ve ¢alismanin ana hat olusturularak ¢izim ve yazilarin grupsuz kaydedilmesi gereklidir.
Kaydedilen calisma blender programinda acilarak 3b’ye donustirulir.

Blender programinda acildiginda sahnede bulunan kiip nesnesi secilerek silinir. Sahnede 151k ve kamera
sembolleri kalir. Dosya >ice Aktar> Metin Dosyasi Yiikle (.svg) secenegi secilir (Gorsel 2.28).

Scalable Vector Graphics [svg)

Gorsel 2.28: Programda dosya agma



2. OGRENME BiRiMi: 3D FORM MODELLEME

2b cizilen nesne, bu yolla blender programina aktarilir. Sahneye gelen ¢alisma ana hat olusturularak
geldigi icin grupsuzdur. Sahnede bulunan nesnelerin hepsi segilir ve “Ctrl +J” ile gruplanir (Gorsel 2.29).

Gorsel 2.29: Sahnede bulunan objelerin gruplanmasi

Sahnede bulunan nesne secilir ve G>R>X tuslarina basilarak nesneler dik aci yapilir. Tam doksan de-
recelik aci ile dik konumda istenirse 90 derece veya istenilen aci girilerek nesne dizenlenir (Gorsel
2.30). Ayniislem z ekseni icin de yapilir, 90 derece veya istenilen agi girilerek nesne diizenlenir (G>R>Z).
Sahnede bulunan nesneye bakis agisini cepheden gérmek icin klavyeden “3” tusuna basilir. Tepeden
gormek icin “7” tusuna basilir.

Gorsel 2.30: Objenin degisik acilardan goruntiisi

Nesne G ile secilir S tusu ile nesne buydtilir ve 3b etkisinin daha fazla gortlmesi icin buydtilir. Nesne
secilir, sag panelde bulunan o6zellikler bélimiinden “Object Date Propertiy” secilir. Acilan sag panelde
“Geometri” ozelligi tiklanir.
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Geometri panelinden “Presle” 6zelligine istenilen kalinliga gore rakam girilerek (0.007) nesneye 3b bo-
yutlu ozelligi verilir (Gorsel 2.31). Kontrol icin “7” tusuna basilarak tepe agidan bakilir ve 3b nesne
olusturulur (Gorsel 2.32).

Gorsel 2.31: Sahnedeki Objenin

detayli ayarlari

Gorsel 2.32: Objenin degisik acilardan goruntiisu
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Oyuncak At Yapimi: Programda referans bir fotograf Gzerine ¢izim yapilarak 3 boyutlu olarak cizilebi-
lir. Bunun icin uygulama acllir, calisma alaninda bulunan nesne segilir, “Sil (Delete)” komutuna basilir
ve nesne silinir. Referans fotograf eklemek icin “Shift+A” tuslarina basilir agilan ekranda “Goriintl
(Image)> Reference” segcilir (Gorsel 2.33). Agilan panelden istenilen referans fotografi secilir. Fotografa
karsidan bakmak icin bakis agisi sag Ustteki bolimden X yoninde dondurilir.

L] CELE N N A

Gorsel 2.33: Sahneye fotograf ekleme

Fotograf eklendikten sonra modelleme yapilirken sabit kalmasi icin sag Ustteki secenege tiklanir. Agilan
kisimdan ok isareti seklindeki imgeye tiklanir (Gorsel 2.34).

Cizim yapilacak referans fotografi sahnede sabitlemek icin sag Ust bélimde yer alan ok sekmesine tik-
lanir. Sahnedeki fotografin bulundugu katmanda ok isaretine tiklanir ve fotograf sabitlenmis olur. Sol
kisimdaki bosluga gelip sag tik yapilip acilan ekrandan “New Collection” secenegine tiklanmalidir.

Gorsel 2.34: Sahneye fotograf sabitleme
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Sahneye kiip nesnesi eklemek icin “Shiift+A” tusuna basilir. Acilan ekranda “Oriintii (Mesh) > Kiip
(Cube)” tiklanir ve sahneye nesne gelmis olur (Gorsel 2.35). Sahneye eklenen nense referans fotografin
icinde kaliyorsa neseneyi biraz tasimamiz gereklidir. Sol panelde bulunan “Tasi (Move)” secilir; nesne
Uzerinde beliren oklardan, hangi eksene dogru nesne tasinacak ise o yondeki ok yardimi ile fare kulla-

nilarak nense tasinir.

Referans fotografindan faydalanmak igin
onu seklin arkasinda gérmek gerekir (Gorsel
2.36). Sekli belirginsizlestirmek icin “Kapla-
ma (Viewport Shading)” kismindan solda-
ki imgeye tiklanir. Sahnede bulunan nesne
belirginsizlestirilerek rahat bir sekilde ¢izim
yapilir ve referans fotografi daha iyi gorulir.
Nesnenin belirginsizlestiriimesi igin “Kapla-
ma (Viewport Shading)” kismindan soldaki
imgeye tiklanir. Rahat calismak icin sekilleri
blylitme islemi “S” tusuna basilarak yapila-
bilir.

Modellemeye baslarken “Tab” tusuna basi-
lirak “Duzenleme Modu”na (Edit Mod) gegi-
lerek calismaya baslanir. Sahnede bulunan
referans fotografda ¢izilecek noktalari isaret-
lemek icin “Shift” tusu basili tutularak sekil-
deki modelicin gerekli olan noktalar isaretle-
nir. “E” tusuna basip secilen ylzeyler uzatilir
(Gorsel 2.37).

Cizilecek nesnede nokta sayisi yeterli degilse
nokta eklenmek istenen yiizey segcilip (di-
zenleme modundayken (edit mod)) sag tikla-
nir, “Tekrar Bol (Subdivide)” tiklanir ve nokta
sayisi artirihr. Bu islem tekrar tekar uygulana-
rak nokta sayisi istenildigi kadar artirilabilir
(Gorsel 2.38).

Gorsel 2.38: isaretlenen noktalarin
oyuncak at formuna dénmesi

Gorsel 2.35: Sahneye fotograf lizerine kip ekleme

@&

Gorsel 2.36: Kipe form verme

Gérsel 2.37: isaretlenen Noktalar

Not: “SHIFT” tusunu basili tutmak
birka¢ noktanin ayni anda secilmesini
saglar.
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Oyuncak at arabasinin tekerlerini yapmak icin yeni bir nesne eklenir. “Shift+A” tusu ile silindir nesne
sahneye eklenir. Silindirin konumu belirlenir ve silindiri yan ¢evirmek icin “Araglar” menusiinden “Ce-
vir” araci alinir. Bu islemlerle istenilen acgida silindiri cevirme islemi gerceklesir. Silindir seklini tekerlek
formuna getirmek igin silindir “X” ekseninde daraltilir ve bu islem igin “S+X” tuslari kullanilir (Gorsel
2.39).

Gorsel 2.39: Oyuncak at ayaklarinin olusturulmasi

Yapilan tekerlek nesnesinden doért adet olmasi gereklidir. Hizli ve birbirinden farkl olmasi i¢in yapilan
teker nesnesi secilip sag tiklanir. Agilan pencerede “Nesneleri Cogalt (Duplicate Object)” yapilarak iste-
nilen teker sayisi kadar ¢ogaltma islemi yapilir. Bu islem nesne segili konumda iken “Alt” tusuna basila-
rak kopyasi olusturulur (Gorsel 2.40).

Gorsel 2.40: Oyuncak At ayaklarinin olusumu

Nesnenin kaplanmasi icin “Kaplama (Viewport Shading)” seceneginden ikinci imgeye tiklanir. Olustu-
rulan tekerler istenilen alanlara yerlestirilir. Oyuncak atin gozlerini olusturmak icin yeni bir koleksiyon
olusturulup bir silindir daha eklenir.

Gorsel 2.41: Oyuncak at gozlerinin olusumu
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Silindir eklenip gerekli ayarlamalar yapildiktan sonra “S” tusuna basilarak silindir seklin boyutu kigultu-
lir. Istenilen boyuta gelindikten sonra “S+X” tuslarina basilir ve nesne uzatilir. Gézlerin olusacagi alana
nesne yerlestirilir (Gorsel 2.41).

Atin govdesine tiklanir, sol panelde “Degistirici (Modifier)” tiklanir ve “Modifier Properties” kismindan
“Boolean” eklenir. Solda acilan yeni siitunda “Nesne (Object)” kismina tiklanarak agilan kissimdan son
eklenen silindir segilir. Goz kismi igin eklenen silindir segildikten sonra “X” tusu ile silinir ve gozlerin
bulundugu alanda bosluk olusmus olur (Gorsel 2.42).

Gorsel 2.42: Oyuncak at gézlerinin olusumu

2.4. Kombine Objeleri Birlestirme

Cesitli geometrik sekiller ile olusturulan modellerin birlestirilme islemi yapilir. Program agildiginda sah-
nede bulunan kip ile islem yapabilmek i¢cin “TAB” tusuna basilir ve mod ayarlarindan “Diizenleyici
Mod” segilir. Kiip segiliyken “Ctrl+R” ile kiip bolimlere ayrilir.

Secilen klpin bir sol yiizeyi segilip “E” tusuyla uzatihr ve “S” tusuna basilarak hafif bir egim katilr. Cizi-
lecek nesne bu islem sonrasinda yine “E” tusu ile uzatilir, “S” tusu ile gizilen nesne genisletilir.

Gorsel 2.43: Geometrik sekillerden cekic Ust bolimu
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Panelde yer alan mod bolimiindeki “Ters Secim” araci segili hale getirilir, genisletilen pargalarin ylze-
yindeki kenarlar secilir. “X” tusuna basilip “Dissolve Edge” secilir. “Mesh> Transform to Sphere” segcilir
ve ayarlardan sekizgen sekli verilir (Gorsel 2.43).

Gorsel 2.44: Cekic sekizgen arka bolim

Yapilan parca “E” tusu ile uzatihr (Gorsel 2.44). Uzatilan parcanin tim yizeyleri secilip “S” yapilarak
“kaplin” seviyesine getirilir. Sekizgenin ylzeyi segilip “Ctrl+B” yapildiktan sonra farenin orta tusu ileri
suriklenir, boylece istenilen egim verilir (Gorsel 2.45).

Gorsel 2.45: Cekic ug bolimiinin olusmasi

Cekic nesnesinin 6n kismi icin kiipin ylzeyi secilir 6n kismi “E” tusuyla uzatilir. Nesnenin ug kismi segilip
“7" ekseninde “S” tusuna basilarak inceltilir (Gorsel 2.46).

Gorsel 2.46: Cekic ug bollimiin uzatilmasi ve ayarlari
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inceltme isleminden sonra “Shift+A” tuslari ile yeni bir kiip olusturulur. Sahnede yer alan kiipii incelt-
mek icin “S” tusuna basilir, nesne inceltilir ve uzatilir. Sahnedeki ¢ekic nesnesi secilir, “Araglar” pane-
linden “Boolean” eklenir (Gorsel 2.47). “Object” kismindan yapilan sekil secilir ve “Uygula” secenegine
tiklanir. Uygulama gergeklestikten sonra olusturulan nesne silinir.

Gorsel 2.47: Cekic kesik verme

Nesnenin ug kisimlari segilir, sag tik yapilir, “individual Origins” segilir ve “S” tusuna basilarak ug kisim-
lari birbirinden ayirilir. Nesnenin ug¢ kismina kesik eklemek icin “Crtl+R” yapilr, ortasina kesik eklenir.
Kesim sayisini artirmak icin “Ctrl+B” yapilir. Y eksenine gelip “R” tusuna basilir ve ¢eki¢ ucuna istenilen
egim verilir (Gorsel 2.48).

Gorsel 2.48: Cekic egim verme

Calismada “Tab” tusuna basilarak diizenleyici moddan cikilir. Sol panelden “Subdivision Surface” ek-
lenir. Acilan pencerede deger (¢ yazilir. “Tab” tusuna basilarak diizenleyici moda gegilir ve “Ctrl+R”
yapilarak keskin hatlar belirlemek icin kesikler eklenir.
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Nesnenin arka boliminin sekillenmesi icin de tusuna basilarak iceri dogru siriklenir. Ayni islem
diger ylzeylere de uygulanir. Cekicin sap boélimini yapmak icin Z eksenine gelerek Ust ylizeyi segilir ve
“I” tusuna basilarak kesim olusturulur (Gérsel 2.49). inceltme islemi yapilmasi icin “S” yapilarak incelti-
lir ve “X” tusuna basilarak yizey silinir.
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Gorsel 2.49: Cekic sap bolimiiniin olusmasi Gorsel 2.50: Cekic modelleme son hali

Silinen ylizeyin kenarlari secilir ve “E” yapilarak “Z” ekseninde asagiya dogru cekilir ve alt kismi igin
de ayni islem uygulanir. Yeni bir kiip eklemek icin “Shift+A” ile kiip sahneye eklenir. “S” tusuyla kip
inceltilip uzatilir. Sol panelde “Subdivision Surface” eklenir. Diizenleyici moda gegilir ve “Ctrl+R” tuslari
ile sekle silindir formu verilir. Yapilan islemlerle sahnede olusturulan ¢ekic nesnesi olusturulmustur
(Gorsel 2.50).

Ors Modelleme: Olusturulacak yeni nesne icin referans fotograf ile cizilecek olmasindan dolayi iki pen-
cere olarak ¢calismak avantajlidir (Gorsel 2.51). Elde bulunan referans fotograf “Goriinti > Yeni Resim
Ekle” segilir (Gorsel 2.52).

Gorsel 2.51: Sahnede iki pencere olusturma
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“Shift+A” yapilir, yeni bir diizlem olusturulur. Dizenleyici mod segcilir “E” tusuyla dizlem ylkseltilir.
“G” tusuna basilir, “Z” ekseninde istenilen yikseklige getirilir. “Ctrl+R” tuslarina basilir, kesik olusturulur
(Gorsel 2.53). Kesik sayisini artirmak icin farenin orta tusunu stiriiklemek yeterlidir.

Gorsel 2.52: Sahnede iki pencere olusturma

Kesikler olusturulur dizlem secilir ve “O“ tusuna basilarak orantili
diizeltme modu agilir. Nesnenin alt kismi secilip “Orantili Diizeltme”
panelinden “Sharp” secilir ve nesne genisletilir. Nesnenin Ust kismi
secilir ve “E” tusu uzatilir. Referans alinan resim kullanilarak sag ve
sol tarafina pay eklenir (Gorsel 2.54). Eklenen paylar “Ctrl+R” tusla-
rina basilarak bollinir. Béliinen pargalara yon verilir.

Zemin alanindaki girintili bolimi yapmak igin “Shift+A” yapilarak si-
lindir olusturulur. Silindir segilip “P” tusuna basilir, nesnenin gerce-
vesi segilir. Sag menlide yer alan “Degistirici > Boolean” eklenir. Bo-
olen menusiinden “Kesisim” segilir ve silindir secilir. Secilen parcada
“Fark” secenegine tiklanir. Silindir tekrar segcilir, “Object Properties”
bolimine gelinir, “Viewport Display” secenegi acilir. Doku sece-
negi “Tel (Kafes)” olarak degistirilir. Sahnede bulunan 6rs segcilir,
yansitma eklenir. Eksen biciminden “X” eksenindeki “tik” kaldirihp
“Y” ekseni aktif hale getirilir. Z acisina gelinir ve “B” tusu ile yapilan
orsun yarisi secilir. “X” tusuna basilarak noktalar silinir. “Ctrl+R” ya-
parak ortadan bir kesim gerceklesir. Kesilen parca hizali bir sekilde
yerlestirilir, sonra “B” tusuna basilarak nesnenin yarisi secilir. “X”e
basilarak noktalar silinir. “Boolean” uygulanir ve silindir silinir. Orse
yumusak bir doku vermek icin silindirin yeri tekrardan diizenlenir.
“K” tusuyla bicak secilir. “2” ekseninde asagiya indirilir. Secilen diger
silindire ait olan parca ise iki kere “G” tusuna basilarak hizalanur.

Gorsel 2.53: Obje kesik olusturma

Gorsel 2.54: Nesneye pay ekleme
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Ors nesnesine ufak dokunuslar icin ise “Ctrl+B” yapilir, kesim déngiisii olusturulur (Gérsel 2.55). Cikinti
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eklemek icin “E” tusuna basilir ve bir parca eklenir. Uzatilan pargaya “I” tusu ile derinlik kazandirilir.

Gorsel 2.55: Silindir pargasinin kesilmesi

Orsiin ucunu yapmak icin yapilan derinlik déngiisii “E” tusuna basilarak uzatilir. “Ctrl+R” yapilarak uza-
tilan parga iki es pargaya bollinir. Orantili diizenleme mod, “Sharp” segilir ve nesnenin ucu sivriltilir
(Gorsel 2.56). Ug kismi segilerek “S” tusuna basilir ve sivri bir gériinim kazanmasi saglanir.

Gorsel 2.56: Nesnenin ucunu sivriltme

Sahnede ¢izilmis olan 6rse doku (texture) eklemek icin ise “Material Projeckties” meniisiinden yeni bir
materyal eklenir. “Base Color>Image Texture” secilir. Calisma alanina yeni materyal getirilir. Ors doku
kaplama islemi gerceklesmis olur (Gorsel 2.57).

Gorsel 2.57: Ors kaplama son hali
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Testere Modelleme: Calisma alanina yeni bir nense ¢izmek icin referans bir fotograf alinir. Sahnede kip
nesnesi silinir ve “Shift+A>Goruntii>Referance” secilir. Sahnede yer alan fotograf haricinde “Shift+A”
yapilarak bir tane diizlem eklenir. Eklenen diizlem “X” ekseni yonlinde genisletilir (Gorsel 2.58).

Gorsel 2.58: Testere modelleme

Dazlem segcilir ve “Ctrl+R” yapilip farenin orta tusu ileri stiriiklenir, kesim sayisi artirilir. Bu islemden son-
ra birer bosluk birakilip noktalar secilir. Secilen noktalar “G” tusuna basilarak asagi dogru “Z“ ekseninde
strlklenir. Yapilan islemden sonra sag menide bulunan “Plane” secilip yaninda bulunan géz simgesine
tiklanir ve istenilen zaman kadar sahneden gizlenmis olur. Ardindan Z eksenine gelinir referans fotografi
acilir. Agilan fotografin Gstiine “Shift+A” yapilir ve yeni bir diizlem olusturulur (Gorsel 2.59).

Yukaridaki mentiden mod 6zelliginden “Diizenleyici Mod” segilir. Kdseler segilip “G” tusuna basilir ve gi-
zilen obje Uzerinde istenilen oynamalar yapihr. “Ctrl+R” yapilarak yeni kesimler olusturulur. “G” tusuna
basilarak taslak alinir.

Testere sapinin boslugundaki ylizeyler segilip “X” tusuna basilir ve istenilen yiizeyler silinir. Silme islemi
sonrasl yeniden “G” tusuna basilarak kabaca gorinti olusturulur. “A” tusuna basilarak tim yizeyler
secilir ve “X” eksenine gelinir. “E” tusuna basilarak “Z” ekseninde uzatilir.

Gorsel 2.59: Testereyi ylizeylere bolme
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Yeniden “A” tusuna basilarak nesnenin tamami segilir ve ara¢ menusiine gelinir. “Subdivision Surface”
eklenir. Acilan panelde ayarlar istenilen sekilde degisiklikler yapilarak nesne olusturulur (Gorsel 2.60).

Gorsel 2.60: Fotografla yiizeyin birlesmesi

Is Tezgahi Modelleme: Geometrik sekillerde ekleme ¢ikarma islemleri ile birlestirme islemlerinin yapil-
dig1 bir diger calisma is tezgahidir. is tezgahinin modelleme asamasina bacak kismiyla baslanilabilir. ilkin
birbirinin kopyasi olan uygun &lceklendirilmis 5 adet dikdértgen prizma modellenir. ikinci modellenen
bacak ilk modellenmis bacagin kopyalama (Duplicate> Shift+D) yoluyla olusturulmus esidir. 3 ve 4. ba-
caklar ise ilk iki bacagin yine ayni komutla kopyalanmis halidir. Son olarak 5. bacak da ayni yontemle
modellenir. Boylelikle modelleme siireci pratiklesir (Gorsel 2.61).

Gérsel 2.61: is tezgahi ayak yapimlari
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Bacaklari birbirine baglayan yatay elemanlarin ilki bacaklardan birinin kopyalanip 90 derece dondu-
ralmus halidir (Gorsel 2.62). Diger yatay elemanlar da ilkinden “copy>move>rotate>scale” komutlari
kullanilarak olusturulur. Bu asamada modellerin 6lgegine ve yerlesimine dikkat edilmelidir.

Gorsel 2.62: is tezgahi Ust bdlimiiniin yapimi

is tezgdhinin (izeri birbirine bitisik uygun 6lceklerdeki dikdértgen prizmalarin diiziilmesiyle olusturulur
(Gorsel 2.63). Bu amacgla yatay elemanlardan biri kopyalanip déndirilerek uygun konuma getirilme-
lidir. Kalan elemanlar ilkinin kopyalama (duplicate-Shift+D) komutuyla olusturulmus kopyasidirlar. Bu
asamada elemanlarin ayni eksende birbirine paralel olmasina dikkat edilmelidir. “Shift+D” ile kopya-
layip eksende sabit olarak hareket ettirmek icin “X” ya da “Y” tuslarina modelin oryantasyonuna gore
basiimaldir.

Goérsel 2.63: Is tezgdhi mengene bdlimii

Ardindan solda ige bakan yiiz “Extrude” komutu kullanilarak gekilir. Bu esnada “Edit>Mode>Face Sele-
ction” agik olmasina dikkat edilmelidir. istenen uzunluga gelindiginde farenin sol butonuyla tiklanarak
hareket ettirilmis ylz yerinde birakilir (Gorsel 2.64). Bu isleme “Extrusion” denir.
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Gorsel 2.64: s tezgahi mengene balimii L B8limi

Mengene icin son olarak “L” seklinde modellenen parganin icteki masaya donik ylziin kopyalanip ayril-
masi gerekmektedir. Bu amagla ilk olarak “Edit mode>Face selection” segili olarak “L” seklindeki mode-
lin i¢c kismindaki masaya bakan yuzi segilir ve “Shift+D” kisayolu kullanilarak kopyalanir. Ancak burada
kopyalanmis yiziin heniz orijinal modelden ayrilmis olmadigina dikkat edilmelidr. Kopyalanmis yiziin
ayrilmasi icin “P” kisayolu kullanilir. Ayrilan yiz eksene sabit sekilde istenen uzakliga hareket ettirilir.
Hemen ardindan “E” kisayolu ile extrusion islemi yapilir. Bu sayede mengenenin kistirma elemani mo-
dellenmis olur (Gorsel 2.65).

[ ! Not: Yizlerle ilgili islemlerde “Edit Mode > Face Selection” secili olmalidir.

Gorsel 2.65: Cekic ug bolliimiin uzatilmasi ve ayarlari

Mengenenin kolu uygun 6l¢eklendirilmis silindir ve kiirenin birlesiminden olusur. Birlestirme islemi igin
silindir ve kiireye “Object Mode” secili iken sol fare butonuyla “Shift” basili olarak tiklanir. Ardindan
“CTRL+J)” kisayolu ile birlestirilir. is tezgdhinin sagindaki ikinci mengene de ilk mengenenin kopyalanip
ardindan 90 derece dondurilip uygun konuma getirilmis halidir. Son olarak is tezgdhinin gevresine yi-
zeyler zemin ve duvar olarak eklenebilir. Bu esnada pencere boslugu agmak icin ylzeyden birine “Edit
Mode>Face Selection” segili iken farenin sol butonuyla tiklanr.
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Ardindan “1” kisayolu ile “Inset Face” komutu uygulanir. Uygun olcekte kigiltilerek pencere boslugu-
nun sinirlari tanimlanir. Farenin sol butonuna tiklandiginda “Inset Face” komutu sona erecektir. Yiizey
Uzerinde belirlenmis dikdortgen “Edit Mode>Face Selection”da segilerek Delete tusuyla silindiginde
pencere boslugu acilmis olacaktr. istenildigi takdirde zemin ve duvar olan yiizeylerin “Extrusion” ya da
“Solidfy Modifier” komutlariyla kalhinligi artirilabilir. (Goérsel 2.66)

Gorsel 2.66: is tezgahini oda igerisine yerlestirme

Daha 6nce modellenen objelerle bir ic mekan kompozisyonu hazirlanisinda modellerin 6lgegine ve bir-
birleriyle renk uyumuna dikkat edilmelidir (Gorsel 2.67).

i iiiniabid

Gorsel 2.67: Cekic ug boliimiin uzatilmasi ve ayarlari
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TEMEL GEOMETRIK FORMLAR iLE MODEL UYGULAMASI

Amag: 3D ¢izim programinda temel geometrik formlarla model galismak,

Gorev : Asagida belirtilen islem basamak, oneriler is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat
ederek 2d modellemeyi 3d modellemeye donistiirmek ve geometrik formlarin kullanimi an-
latilir. Objelerin birlesmesi ile tam bir model ¢ikarmasi beklenmektedir. Calismanizi yaparken

kontrol listesindeki yer alan olgitleri dikkate aliniz.

Kullanilacak Arag Geregler: Bilgisayar, 3 boyutlu ¢izim program.

Siire: 80 dakika

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Bilgisayarda 3 boyutlu ¢izim programini aginiz.

Bilgisayarinizin bu program igin uygun
ozelliklere sahip oldugunu kontrol ediniz.

Calisma alanini aginiz. Sahne bulunan kipe araba formu
vermek icin kiipln sol ylizeyini seciniz ve uzatma islemi
yapiniz.

Calisma dokiimaniniza isim vermeyi unut-
mayiniz.

Arabanin 6n bélim olusturmak i¢in sol meniide yer alan
“Bevel” aracini seginiz. Sol panelde “Excturet” aracini
seciniz ve seklin Ustiinde g¢ikan “+” isaretine basil tutarak
uzatma islemi yapiniz. Aracin 6n bdlimi olusacaktr.
(Gorsel 2.70).

Cogaltma islemi yapilirken “X” veya “Y”
tuslarina basilirsa belirtilen koordinatlar-
da ¢ogaltma islemi yapilabilir.

Aracin butlin ylzeylerini se¢mek icin yukari panelde
bulunan “Kaplama” segenegine tiklayiniz. Aracin bitiin
ylzeylerini seginiz. Genisletmek igin sol meniide yer alan
“Olgeklendir” dzelligi secilir ve “X” koordinatin da iste-
nilen form verilene kadar uzatiniz. Arabayi biraz kavisli
hale sokmak igin sol meniiden dongusel kes segilir aracin
orta boélimiine gelecek sekilde bir kesik atiniz.

Cahsmayi kaydetmek igin “Ctrl+S” tuslari-
na basilarak kaydetme islemini yapilabilir.
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Sol meni panelinden “Exturet” seginiz. Yukari
meniiden “Ortiicii> Dénistiiriici>Shinrk” sece-
negi secilir ve cok hafif fare oynatarak araca kavis
verilmis olur. Keskin ¢izgilerden kurtariimis olur.
Aracin alt boliminde yer alan yizeyler “Shift” tu-
suna basarak fare ile secilir sol mentden “Exturt”
Ozeligi segilir ve ¢cikan “+” isaretine basili tutularak
aracin alt bélima biraz uzatihr.

Calisma Gzerine gelip galismaya fare ile ¢ift tiklar-
saniz ¢alismaniz acilacaktr.

Aracin yan cam boliminidn olusturmak igin sol
menide yer alan “Knife” araci segilir bu arag ile
kesim yapilacak alan 6zglrce seginiz ve kesiniz. Bu
islem aracin iki tarafina da uygulayiniz. Yan cam
bolimleri secilir sol mentde yer alan Ekstrizayon
Boyutunu seg obje lzerinde arti isaretine bir kez
tikla yukari meniide yer alan “Ortiici>Doniis-
tlr>Shirnk” Se¢ ve hafif segili bolimleri igeri ¢ek
boylelikle yan camlar ortaya cikartirsiniz.

Galismayi farkh kaydetmek igin “Ctrl+S+C” tusla-
rina basarak daha kisa kaydetme islemini yapila-
bilir.

Aracin 6n camlarin olusturulmasi da ayni yolla ya-
pabilirsiniz.

Aracin far bolimid seciniz sol meniden yi-
zeyleri vurgula secenegi seciniz ve far kenar-
liklarini olusturunuz. Ekstlizasyon boyutu se-
cilerek sahnede c¢ikan arti isaretine tiklayiniz.
Yukari meniide yer alan “Ortiici>Déniistiir>S-
hirnk” ozelligi secilir ve hafif iceri cekerek is-
tenilen sekil olusturulur. Yukari panelde bulu-
nan kenar segim araci seginiz far bdlmesi sola
dogru cekerek far alani olusur. (Gorsel 2.72).

Yan tarafta anlatilan islem basamaklarini uygula-
yarak diger far alanina uygulayabilirsiniz.

Aracin tekerlerini olusturmak icin “Ekle>Silindir”
seciniz. Sahneye gelen silindir “S” ile klgualtaldr.
Kugultllen silindiri dondiirmek igin “R>Y” tusla-
rina basilir ve 90 derece yaziniz ve donme islemi
tamamlanmis olur. ”S” tusu ile olusan obje uzatilir
ve on boélime yerlestiriniz.(Gorsel 2.73).

Cizimde On tekeri segilniz “Shift+D” ile kopyalayi-
niz ve arka boélime taslyarak arabanin teker bolu-
mine yerlestiriniz. Boylelikle basit bir araba mo-
delleme yapilir. islemler bittikten sonra “Ctrl+S”
ile calismayi kapatabilirsiniz (Gorsel 2.74).
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Degerlendirme: Yapacaginiz Temel Geometrik Formlar ile Model uygulamasi asagida verilen kontrol
listesi kullanilarak degerlendirilecektir

TEMEL GEOMETRIK FORMLAR iLE MODEL UYGULAMASI KONTROL LiSTESi

Adi Soyad : Sinif / No :

OLCUTLER EVET HAYIR

1- Calisma is sagligi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

2- 3 boyutlu programi acti.

3- Programda ¢alisma alanina obje ekledi.

4- Calisma alaninda kisayol tuslarini kullandi.

5- 2D obje gizdi

6- 2D obje 3D objeye donustirdd.

7- 3D objeleri birlestirdi.

8- Calismada degisiklikler yapti.

9- Calismayi farkli kaydetti.

10- Calismay! kapatti.

NOT: “HAYIR” olarak isaretlenen élgiitler icin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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A) Asagidaki ciimlelerde bos birakilan alanlara verilen bilgiler dogru ise (D), yanlis ise (Y) yaziniz.

1.
. Programda yeni ¢alisma acildiginda sahneye koni nesnesi hazir gelmektedir.
! D Programda bulunan mod 6zelliklerinde “Diizenleme Mod” vardir.

B) Asagida bos birakilan alanlara dogru ifadeleri yaziniz.

H Sahneye eklenen nesnenin 6zellikleri ........ccccvevveeeennnn. panelden degistirilir.

n Sahnede bulunan nesneyi silmek igin ......cccccvevvvrveenne. kullanilir.

C) Asagidaki sorularda dogru se¢enegi isaretleyiniz.

Asagidaki kisayollardan hangisi nesneyi dondiirme igin kullanihr.

A)G B) R C)F D) ALT E) Shift
Asagidakilerden hangisi nesnenleri gruplama islemlerinin kisayoludur.
A)E B) B C) Ctrl+G D) A E)S
Asagidakilerden hangisi nesne kopyalama yoludur.

A) Shift+D  B) D C) Num 6 D) ESC E) CAPS

Asagidakilerden hangisi sahneye yeni bir nesne ekleme kisayoludur.

A)S B) 7 C) Shift+tA D) Delete  E)P

D) Asagidaki sorularin cevabini ilgili alanlara yaziniz

Programin sahneye nesne ekleme yolunu yaziniz.

2b ¢izim 3b ¢gizime nasil dondstardltr?




Qo OGRENVIEBIRIVINE.

YV UZEYIKAPIAMAWEDOKU:
OLUSTURMA

NOINUIL/AR

3.1. 2D Yiizey Kaplama Ve Doku (Texture) Olqstgrma
3.2. 3D Yiizey Kaplama Ve Doku (Texture) Olusturma



NELER OGRENECEKSINiz?

e 2D nesnelerde yiizey kaplama ve doku olusturma
e 3D nesnelerde ylizey kaplama ve doku olusturma

e Renklendirilen ya da doku ile kaplanan nesnelerle kompozisyon olusturma

TEMEL KAVRAMLAR

Doku yuzey, hacim, kaplama, imle¢ , Temel Renk, UV Haritasi, Renk lzgarasi, ,Esleme
Duguma

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Cevrenizde bulunan yizeyleri, Gzerindeki renk 6zellikleri ile birlikte arkadaslarinizla
tartisiniz.

2. Sinifta bulunan hacimleri, Gzerindeki doku 6zellikleri ile birlikte arkadaslariniz ile tar-
tisiniz.

3. Dogadan doku 6rnekleri varmidir ? Agiklayiniz.
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3. YUZEY DOKU MODELLEME

3D modelleme, bir nesnenin veya ylizeyin bilgisayar ortaminda ¢esitli programlar yardimi ile 3D dijital
gosterimini elde etmek igin kullanilan bir tekniktir. 3 boyutlu modeller gesitli alanlarda kullanilir. Film,
televizyon, video oyunlari, mimari, insaat, trin gelistirme, bilim ve tip sektorlerinde grafik tasarimlari
gorsellestirmek, simiile etmek ve islemek icin 3D modeller kullanilir. Bir Griiniin 3 boyutlu modeli, Gri-
nldn tim acilardan detaylarinin gérinmesini saglar. Bu sayede tiketiciler Griin ile ilgili tim detaylari
net bir sekilde gorebilir. 3D form modelleme, bilgisayar ortaminda iki temel sekilde yapilir: Geometrik
formlardan 3D modeller olusturmak ve 2D ¢izimlerden 3D modeller olusturmak.

3.1. 2D YUZEY DOKU KAPLAMA

Yiizey Kaplama: Bir nesnenin ylzeyinin renk, doku (texture) ve
materyal katmanlari ile sarmalanmasi, giydirilmesi islemine kap-
lama denir. 2D olarak tanimlanmis ylzey kaplamalari ile ylizeyle-
rin olusturdugu 3D hacimlerin kaplanmasi islemleri pek farklihk
gostermese de calisma sirecleri degiskenlik gosterecektir. Bu
nedenle ¢cogu yapimda kamera acilarinin disinda kalan nesneler
ve hacim gerektirmeyen goriintiler sadece goriinen ylzeyleri ile
kaplanarak emek ve zamandan tasarruf saglanmis olur.

Bu noktada, nesneler 2D ya da 3D olsa da kaplanacak modelin
ylzeyi ve onu kaplayacak doku (texture) se¢cimi dnemli iki konu
basligimizi olusturur.

Doku (Texture): Texture teknik terimi “doku” kelimesi ile ta-
nimlanmis olsa da “ylzeysel yapi ozelligi” olarak tarif edile-
bilir. Sanal modellemede ise ylizey yapisini kaplama (cover),
bir sey ile kaplama anlamini tasir. Kaplama temelde (¢ se-
kilde yapilir: ilki temel renk ile boyama (base color) secimi,
ikincisi bir fotografla sarma, 2D kaplama (cover) ve Uglnci-
si modellenmis objeyi gercek 3D doku ile kaplama, donat-
ma. Texture kelimesi asil karsihgini bu tglincli secenekte bulur.
Doku, dogadan ya da yapay olarak fotograflanip bir programda
hazirlanarak olusturulur. Bu isle ilgili sanatgilar tarafindan olus-
turulan dokular bir 3D nesnenin yiizeyini kaplamak igin kullanilir.

Doku, nesneyi kaplayacak sekilde olusturulmazsa, kaplanacak
olan nesne istenilen etkiyi saglayamaz. Modellenmis nesneye
doku uygulamak, ylizeyi ve etkisini degistirerek nesneyi daha et-
kili bir gorsele dontsturdar.

Herhangi bir doku 6zelligi uygulanmadan 6nce genel basliklari ile
doku (texture) kaplama icin gerekli temel adimlari gézden gegir-
mek faydali olacaktir. ilk adim; modellenmis bir nesne ile nesne-
nin kaplanacagi bir renk dosyasinin, gorselin ya da hazir bir doku-
nun masaustiinde hazir bulundurulmasidir (Gorsel 3.1, 3.2, 3.3).

Doku 6rnekleri dogadan hazir alinabilecegi gibi bir ylizey fotogra-
findan da ilgili programda teknik olarak olusturulabilir.

Gorsel 3.1: Dosyanin indirilmesi

Gorsel 3.2: Hazir doku ornekleri

Gorsel 3.3: Dokunun ylzeyde gorinimi
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Yeni Bir Obje Olusturmak: Sol tist mentide Obje modunda Add butonundan bir obje secimi yapilir. Obje
Uzerinde sag tusa tiklandiginda obje yeniden adlandirilabilir (Gorsel 3.4).

Gorsel 3.4: Obje secim alani Gorsel 3.5: Kenarlar segimi

Goriintii Dokusunu ige (Calismaya) Aktarma: Sag alt kdsede Malzemeler sekmesinin (Material Proper-
ties) boliminde Temel Renk (Base Color) seceneginden bir renk, Yiizey (Surface) secenegi tizerinden
ise bircok yiizey 6zelligi secilebilir (Gorsel 3.5).

Gorsel 3.6: Material Properties sekmesi Gorsel 3.7: Base Color ile renk ozellikleri

Doku dosyasi ile ¢calismada segilen doku dosyasini ice aktardiktan sonra objenin yine de degismedigi
ayni ylzeyle durdugu goérulir (Gorsel 3.6, 3.7). Objenin sahnede yani ¢alisma alaninda nasil gorindi-
gina gorebilmek icin sag st kosede gorinim alaninda doku goriinimini etkinlestirmek gereklidir.
Goriuntl alaninin sag st kosesinde bulunan dort kiireden birini ttklamak objenin sahnede nasil goriin-
diiguni belirleyecektir. Objenin render 6n gérinimi de yine bu panelde yer alir (Gorsel 3.8).

Gorsel 3.8: Gorunti alaninda Gorlinim Segenekleri butonlari
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Gorsel 3.10: Gorinti alani, Matcap Object gorinimi  Gorsel 3.11: Gorinti alani, Material Preview gorinimi

Doku Kaplamasi igin Bir On Hazirlik

Nesne Yiizeyini Agma: Dokuyu ylizeye daha uyumlu olarak eslestirebilmek icin nesnenin ylzeyini agmak
(yuzey acihmi) cok daha iyi sonuclar verecektir (Gorsel 3.12). Bazi durumlarda gériinim penceresinde
doku goriinim acik olsa bile doku ¢ok blyik ya da kiigtik kaldigi icin gériinemeyebilir. Bu durumlarda
ozellikle ylizey agihmi gerekecektir. Bu islemin basit yolu; Edit (Diizenleme) modunda nesneyi sectikten
sonra klavyede “U” tusuna basmak ve gelen ekranda nesnenin kutu halini agmaktir (unwrap). Boylelikle
sol pencerede “L” gezinme araci ile istenilen ylizey 6zellikleri objenin istenilen yerleri ile eslestirilebilir.

Gorsel 3.12: Objenin zemin dokusunda UV Map acilimi Gorsel 3.13: Objenin Renk Izgarasinda UV Map agilimi

UV Map (yatay dikey eksen haritasi); Blender’in UV yaziimi daha
karmasik ylzeyli modellerin kaplamasi icin iyi bir secenektir. Doku ko-
ordinatlari olarak bilinen UV haritasindan; U yatay ekseni, V ise dikey
eksenitemsil eder. Her bir UV koordinatinin 3D alanda kdse adi verilen
bir noktasi vardir. Késeler kenarlari olusturur. Kenarlar yizeyleri olus-
turur. Yizeyler ¢cokgenleri ve cokgenler de hacimleri (3D) olusturur.
Bu yazilimla program tiim ylzeyleri en verimli sekilde gizebilmek icin
¢ahlisir. Buna ragmen en iyi sonucu alabilmek icin nesnelerin UV’leri
Gzerinde manuel diizenlemeler yapmak gerekebilir (Gérsel 3.13).

Bunun igin; nesne segilir, Diizenleme (Edit) moduna gegilir ve klavye-
den “U” tusuna basilir. UV Editing’den nesnenin ylzey acihimi gorilir,
acilan sol pencerede New’de bir renk, eklenmis bir doku ya da do-
kunun nesne ile ortlistp ortismedigini gozlemleyebilmek icin Color
Grid (Renk lzgarasi) secilir. Shading Editor’den (Golge Diisimdi) ise
esleme diglmleri ile nesne ylizeyine eklenmek istenen diger ozellik-
ler eklenir, etkileri nesnede gézlemlenir (Gorsel 3.14). Gorsel 3.14: Esleme dugimd ile

obje ozellikleri
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Diizenleme: Cogu zaman doku, kendisi icin 6zel olarak yapilmamissa, nesne Uzerinde istenildigi bir
sekilde gérinmeyebilir. Bunu dizeltmek icin, nesne segili ve Dizenleme (Edit) modda iken Ustte UV
Duzenleyici segilir (Gorsel 3.15). Henliz kaplanmamis nesnenin istenilen kisimlari secilerek tasimak icin
G'ye ve Olgeklemek icin S’ye basilir. UV Diizenleyici’de Renk Izgarasi (Color Grid) bir dokunun modellen-
mis nesne Uzerine en iyi sekilde giydirilmesinin ve kontrol edilmesinin simdilik en iyi secenegi olarak

Gorsel 3.15: UV Editor’de dizenleme agilimi ve 6rnek calisma

Bu asamada istenirse dokuyu iceren nesnenin secildiginden emin olmak icin Shading Editore gidilerek
doku goriintisiinin “temel renge” eklendigi gorilebilir. Burada esleme digtumleri istenildigi gibi ekle-
nebilir ve ayarlanabilir (Gorsel 3.16).

Gorsel 3.16: Dizenleyicide (Shading) esleme digimi ve esleme menisi

) :

Not: Blender’da gerilmis ya da uyumsuz bir dokuyu nasil diizeltirsiniz?

Yiizeyde gerilmis goriinen dokular, nesne ylizeyinin Olgegi ile UV haritasi arasin-
da bir uyumsuzluk oldugunda ortaya cikar. Nesne ile kaplanacak doku arasinda
uyumsuzluk varsa bu sorunu gidermek icin, UV haritasi 6l¢ceklendirilmeli veya
dokuyu kontrol eden haritalama dugimi ayarlanmalidir, béylece esneme orta-
dan kaldirilabilir. Detayli bilgi icin tGinite sonunda uygulama basamaklari incelene-

\ bilir. J
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BASIT NESNE YUZEYi BOYAMA

Shading Editor ile boyamaya basit bir adimla baslamak yararli
olacaktir. Boylelikle basit bir renklendirme uygulamasini ince-
lerken Shading Editér’de genel bir bakis yapilmis olunur (Gor-
sel 3.17). Shading Editor’de nesnenin boyanmak istenilen kis-
mina fare ile ¢ift tiklanir, nesne segilir. Nesne se¢iminden sonra
Principled BSDF den Base Color tiklanir, nesneyi kaplamak is-
tenilen renk segilir, bu islem diger parcalar icin de tekrarlanir
(Gorsel 3.18).

Gorsel 3.17: Shading Editor’de nesne

Gorsel 3.18: Color renk segimi ve esleme ile detay menusi
YUZEYE DOKU FOTOGRAFI KAPLAMA

Daha 6nce modellenen karavan dosyasi programda acildiktan sonra sol Ust paneldeki “Texture Paint”
kismina tiklanir. Sol pencerede acilmis ylzeyler gorilir. Acilan pencerenin Gstiinden Yeni (New) segilir.
Daha kaliteli bir gorlintl icin Genislik (Width), Yukseklik (Height) degerleri 2048 olarak degistirilir (Gor-
sel 3.19).

Gorsel 3.19: Cozandrlik ve renk Ayari

Not: istege bagli olarak yine ayni panelde yer alan Renk (Color) kismi da degistiri-
lebilir ancak doku kaplandiginda secilen renk gériinmeyecektir. Renk belirlendik-
ten sonra Tamam (OK) se¢negini tiklamak unutulmamalidir.
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Rengin modele baglanmasi i¢in 6ncelikle sag paneldeki Mod (Mode) kismi Tekli Resim Dosyasi (Single
Image) olarak degistirilir. Ardindan Active Tool and Workspace Settings boélimindeki Doku (Texture)
kisminin icinde bulunan UV (Mapping) ayari Stencil olarak degistirilir, soldaki klicik kutucuktan uygula-
nan rengin bulundugu bolim segilir.

Gorsel 3.20: Texture Properties secenekleri ve Open komutu

Kaplanacak dokuyu eklemek icin sag panelin altinda yer alan Texture Propertiesile Yeni (New) secenegi
secilir Ardindan agilan kisimdaki Ag (Open) segenegine tiklanir ve dosya ya da fotograf segceneklerinden
uygulanmak istenen gorsel segilir (Gorsel 3.20).

Bu islemlerden sonra imle¢ modelin Ustline getirildiginde istenen doku ekranda goriinecektir. Modelin
Ustline tiklayip surikleyerek modelin eklenmis olan eski ve pasli bir metal dokuyla kaplanmasi saglanir.

Gorsel 3.21: Secili pasli gortintl ve karavanin kaplanmasi

Kaydetmek icin ise sol Ustte bulunan Goériintl (Image) bolimiinde Kaydet (Save) se¢enegine tiklanir.
Secili fotografin ylzeyi kapladigi gérulir (Gorsel 3.21).

OYUNCAK ATA DOKU (TEXTURE) KAPLAMA

Oncelikle daha 6nceden modellenen nesne acilir.
Shading Editér’den agilan yeni ekranda Yeni (New)
secenegine tiklanir. Ekranda islem asamalari esle-
me situnlari ve esleme digumleriile goriinecektir.
SHIFT+A tus kombinasyonunu kullanarak yeni bir
sttun olusturmak icin Ara (Search) kismina Doku
Boyama (Image Texture) yazilir. Cikan secenege
tiklanir ve yeni siitun olusturulur (Goérsel 3.22).

Gorsel 3.22: Modellenmis oyuncak at
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Aclilan sttunda bulunan Ag (Open) secenegi ile dokunun ana rengi eklenir. Daha sonra stitunda bulunan
Renk (Color) kismi diger siitunda bulunan Base Color kismina baglanir (Gorsel 3.23).

Gorsel 3.23: Doku eklenmesi, ylizeye etkisi

SHIFT+A tus kombinasyonuyla bir situn daha eklenerek A¢ (Open) kismindan dokunun ikinci kismi,
sonrasinda bir slitun daha acilip Gglnci doku kismi eklenir.

Sutunda bulunan Ekran Rengi (Color Space) kismindaki ayar Non Color olarak degistirilir (Gorsel 3.24).

Gorsel 3.24: Non Color olarak degistiriimesi
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Normal Map ve Bump situnlari, ikinci ve G¢lincl eklenen doku situnlarina sekildeki gibi baglanir. Ar-
dindan ilk eklenen doku stitununa tiklanip Ctrl+T kisayolu ile Mapping ve Texture Coordinate sttunlari-
nin olusmasi saglanir (Gorsel 3.25, 3.26).

Gorsel 3.25: Normal Map slitunu eklenmesi Gorsel 3.26: Bump situnu eklenmesi

Mapping sttununun Vector kismindan uzantilar ¢ekilip dokuyu olusturmak icin agilan siitunlar Vector
kisimlariyla birlestirilir. Ardindan yeni bir siitun daha eklenir A¢ (Open) kismina tiklanir. Ekleme islemin-
den sonra slitunumuzda bulunan Ekran Rengi (Color Space) kismindaki ayar Non-Color olarak degistiri-
lir. Actigimiz son sltuna da Mapping siitununun Vector kismindan bir uzanti cekilerek stitunun Vector
kisimiyla birlestirilir (Gorsel 3.27, 3.28).

Gorsel 3.27: Doku kisminin segilmesi Gorsel 3.28: Doku kisminin ekranda yeri

Eger dokunun ana rengi degistiriimek istenirse dokunun ana rengini olusturan stitunun yanina SHIFT+A
komutu kullanilarak Color Ramp situnu eklemek gerekir. Ekledikten sonra dokunun ana rengini iceren
sutun ile ilk basta ekranda agilan stitunun arasina siiriiklendiginde otomatik olarak baglanacaktr. (Gor-
sel 3.29, 3.30).

Gorsel 3.29: Dokuya acik bir renk verilmesi Gorsel 3.30: Dokuya renk segimleri verilmesi
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HAZIR DOKU (TEXTURE) iLE BULUT KAPLAMA

Bulut modeli, Texture Properties ayarlarinda Blender’in kendi icindeki hazir dokularindan clouds ile
kaplanabilirse model daha bulutsu olacaktir. Shift+A ile Volume kismindan Empty secilerek Modifier
Properties alanindan Mesh to Volume tiklanir (Gérsel 3.31).

Gorsel 3.31: Blender’da hazir geometrik bulutsu Gorsel 3.32: Cube 6zelliginin kapatiimasi

Object’ten Cube secenegi ile bulut duman hisini kazanir fakat tam bulut hissi olabilmesi icin Scene
Collection’dan Cube katmanini kapatmak gerekir (Gorsel 3.32).

Gorsel 3.33: Bulut dokularindan birkag katman segimi Gorsel 3.34: Katmanlarin yerlestirilmesi

Texture Properties ayarlarinda Blender’in kendi igindeki hazir Texturlardan Clouds tekrarlanirsa bu is-
lem bulutu daha pargali daha bulutsu yapacaktir (Gorsel 3.33, 3.34). Kiigik 1sik ayarlarindan sonra so-
nug alttaki gorsel gibi olacaktir (Goérsel 3.35, 3.36).

)

Gorsel 3.35: Isik etkileri ile gorlinime deger verilmesi Gorsel 3.36: Basit render ile sonucun incelenmesi
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MODELLENMIS BiR ORSE DOKU (TEXTURE) KAPLAMA

Modellenen 6rs secilip Shader Editor acilir. Agilan bu sayfada Metarial kismindan New secenegi secilir.
Shift+A yapilarak Texture kismindan Image Texture segcilir. Acilan pencereden Open boliminden indiril-
mis olan doku secilir (Gorsel 3.37, 3.38).

Gorsel 3.37: Modellenmis 6rsiin segilmesi Gorsel 3.38: Shader Editor’den materyal secimi

Acilmis olan Image Texture Base Color kismina baglanir. Sag st kisimdan Viewport Shading kismi ak-
tif hale getirilir. Shift+A yapilarak Mapping ve Texture Cordinate eklenir, ardindan birbirlerine baglanir
(Gorsel 3.39, 3.40).

Gorsel 3.39: image Texture’nin Base Color’a baglanmasi  Gorsel 3.40: Mapping ve Texture Cordinate eklenme-

Image Texture seceneginden Shift+D yapilarak kopyalanir. Kopyalanan Image Texture’dan yine dosya
kismina gelinir ve dokunun siyah beyaz olan goriintisi agilir. Mapping menistndeki Vector kismindan
Image Texture kismina baglanir, Image Texture kismindan da Color Roughnesse diglimlenir. (Gorsel
3.41,3.42).

b Pierscier § e Yirv o

Gorsel 3.41: Maping’de doku ve rengin diglimlenmesi  Gorsel 3.42: Dokunun siyah beyaz goriinim agiimasi
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Hazir Texture Ekleme

Base Color sonrasinda Texture eklemek icin Quixel Bridge gibi sayfalardan Texture indirilebilir. Boylelikle
modeller daha gercekgi gosterilebilir (Gorsel 3.43, 3.44).

L

Gorsel 3.43: Hazir doku ornekleri Gorsel 3.44: Secilen doku ve gorinti kalitesi

ilk basta Quixel Bridge sayfasi acilip ardindan aranan texture segilir. Secilen texture tiklanir ve gériinti
kalitesi ayarlanip indirme islemi baslatilir.

indirilen Zip dosyasinin lizerine getirilen imlecte farenin sag
tusuna basilarak Klasoére Ayikla secenegi secilir. Bu islemden
sonra Blender’da Material Properties kismindan Base Color
yazisinin yanindaki kigtk sari topa tiklanir. Agilan pencere-
den image Texture kismi acilip Open yazisana cift tiklanir. in-
dirilen resimler eklenir. Bu sayede gercek Texture kaplamaya
bir adim atilmis olur (Gorsel 3.45, 3.46, 3.47).

Gorsel 3.46: image Texture secimi

I =y
Gorsel 3.45: Dosyanin agilmasi Gorsel 3.47: Doku katmanlarinin segimi

Bu noktadamodellenmisylizeyleriboyama, kaplama, bunlardan2Ddokuolusturmavedahaéncefotograf-
lanmisvebilgisayardadiizenlenerekolusturulmushazirdokularlanesnekaplamakonulariuygulamaliolarak
incelendikten sonra modelleme ve lizerine tekrar Texture giydirerek konulari pekistirmek yararli olacakr.

Bir su kuyusu modellemesi yapilarak renklendirme ve ¢evresinde bir kompozisyon olusturmakla bas-

lanabilir. Boylelikle hazirlanan her yeni nesne son (nitede diizenlenecek kompozisyon icin hazir bir 3D
model olarak kullanilabilir.
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3.2. 3D YUZEY DOKU KAPLAMA

Yizeylerinin agili ve hacimlerinin kavisli olmasi nedeniyle su kuyusu 3D modellemeyi pekistirmek, basit
renklendirme ve ylizey kaplamasi yapmak igin uygun bir drnek olacaktr.

SU KUYUSU MODELEME, RENKLENDIRME VE KAPLAMA

Kip ile agilan ekrandan, yeni bir obje ile baslanmak istenirse, sol lst kosede Obje Modu’ndan Add+-
Mesh+Cube ya da bir obje segilir. Sol Ust kdsede objenin diizenlenmesi yani Edit Mod’a gegilir. Edit
Mod’un 2. segcenegi Kenar Secim Modu ile kiipln tim kenarlarinin segildigi gorilar. Ctrl+B tuslariile tas
koselerin egim islemleri baslatilir (Gorsel 3.48, 3.49).

Gorsel 3.48: Bir kiip eklemenin ilk basamaklari Gorsel 3.49: Eklenen kiiplin sahnede gériinimu

Bu kiipleri kuyunun tas duvarlarini yapmak igin ¢ogaltmak gerekecektir. Bunun igin ekranin sag tst ko-
sesinde bulunan renkli yén tuslarindan On Gériinim’e gegilir, kdselerin egim islemleri baslatilir (Gérsel
3.50).

Gorsel 3.50: Kiipln koselerinin se¢imi ve yumusatiimasi Gorsel 3.51: Kipin kopya ile cogaltilip hizalanmasi

Edit Mod’da A ile kiiptin tamami segilir, Shift+D ile kopyalanir ve x ekseninde yani ayni hizada yer almasi
icin x tusuna basilarak kenara cekilir (Gorsel 3.51).

Sag Ust kosede gorinim modlarindan Tel Kafes Modu’na gegilir. Ekranda ‘z’ye basilarak Tel Mod (Wiref-
rame) secilir. Bu islem kiiplin tercih edilen yiziini sececek ve G komutu ile tasi uzatacaktr. Bu tas-tugla
blokta bir blkiilme kismi olusturmak icin Ctrl+R tuslarina basilarak bir kesit olusturulur. Ctrl+L ile imle-
cin Gzerine geldigi kip secilir, Shift+D ile tekrar kopyalanir ve x, y, z hangi eksende kenara kaydiriimak
istenirse ona basilarak suruklenip birakilir (Gérsel 3.52, 3.53).
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Bu Gglincl tasin bir ylizeyine Edit Mod’un sol (st kosede Edit Mod’un ylizey secimi ile secilip G tusu ile
‘x’e basilarak ayni eksende uzatilir. Ctrl+R ile iki esit dilime bolUnr.

Gorsel 3.52: Kipin tel kafes goriiniimde secilmesi Gorsel 3.53: Kipiin uzatilacak ytziinin segilmesi

On goriiniime gegilip hepsi secilirse bu {ic parcanin Shift+D ile tekrar tekrar kolayca cogaltilabilecegi
gorilir, bu islem kuyunun tas duvarini olusturmak icin tekrarlanir.

Gorsel 3.54: Yiizeyin secilmesi Gorsel 3.55: Kiiplerin cogaltilmasi

Yine 6n gorliinim modundan kiplerin tamami secilir ve Shift+D ile kopyalanarak ‘x’e basilir ve kenara
strlklenir. Bu parcalardan A tusu ile parcalarin tamami, L tusu ile Gzerine gelindiginde parganin kendisi
secillir. ik duvar halkasini olusturabilmek icin yeterli uzunlukta tas blok olusturulmus olur. (Gérsel 3.54,
3.55).

Gorsel 3.56: Farkli agilardan blogun incelenmesi Gorsel 3.57: Gorlinim modunun kati moda getirilmesi
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Kolay gorintulemek icin calismanin sol ist menlsiinden Obje Modu ve sag Ust kdseden Kati Model
Mod’a donastiralar.

Bu blogu yuvarlak hale getirmek icin bir degistirici uygulamak gerekir, calisma ekraninin sag alt késesin-
de anahtar goriinimli Add Modifier bashgi alinda Deformasyon seceneginden Simple Deform segilir.
Calismada bukilme oldugu gorilir fakat istenildigi gibi degildir. Bunun i¢in ayni mentiden alt secenek-
lerden Twist yerine Bend secilir ve hemen altinda x, y, z kordinatlarindan istenilen yonde bikilmesi
ayarlanir. Bu galismanin bir ucu merkez noktada ise biikiilme tam ag¢i degeriyle tamamlanacaktir. Bunun
icin mentideki deger 360 derece olarak yazilir, ilk cember tamamlanir. Sag alt kosede Ayarlar Cubugu’n-
da Modifier menistinden islem onaylanir (Apply) (Goérsel 3.58, 3.59).

Gorsel 3.58: Add Modifier, Deformasyon, Simple Deform Gorsel 3.59: 360 derecede bikiilmesi saglanir.

Dizenleme yani Edit Mod’a tekrar dontldiginde bu yapiyi
olusturan 6nceki ¢calismanin o modda bekledigi gorilebilir.
Baska isler icin kaydedilebilir. Tekrar 6n goriiniime gegilerek
bu halkanin Shift+D ile yukari stiriklenerek ve S ile biraz
daha kigultulerek bir kopyasi cikarilir.

Bu noktada imleg (Cursor) ve objenin merkezleri farkli yer-
lerde bulundugu icin Ust halka S ile kigultildGglinde digerini
merkezlemedigi gorilir. Halkalarin merkezlenmesi ve kolay
calisilabilmesi icin bir ayarlama gerekecektir.

imleci (kirmizi, beyaz merkezi bir halka olan Cursor’u) tam
merkeze almak, Shift+S. Obje segilir, imle¢ Diinya Merkezi'ne
(Cursor to World Orijin) ayarlanir.

Objenin merkez noktasini (obje tizerinde sari ufak nokta) im-
leg lizerine (Cursor Uzerine) ayarlanir.

Merkezlenecek obje secilir, sol list koseden Obje (Object),
Set Origin, Origin to Cursor komutlari ile imlecin (Cursor)
merkezine alinir. ardindan objeyi de merkeze almak igin obje
secilir. Bu isleme Set Orijin denir.

Geometry to Orijin (Geometri merkeze komutu) secilir. (im-
le¢ yani Cursor merkezde ise Obje de merkeze gececektir.)
Sayet Cursor merkez noktada degilse calisilan obje secilir.
Calisma ekrani sag (st kdsesinde item’den Konum (Location)
ayarlari sifirlanir. Obje merkezde yerini alir (Gorsel 3.60).

Gorsel 3.60: Cemberin kopyasi olusturulur ve merkezi cursora ayarlanir.
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Alttan biylk halka Shift+D ile kopyalanir, z ekseninde yukari stiriiklenir ve S ile kiigltalir. Ayni islem
bir Gst halka icin tekrar edilir. Bu noktada taslarin araliklarinin duvar érgiisiine uygun olmasi ve Ust Uste
gelmemesi icin igin halkalar R (Rotate) ile dondiiriiliir. islemler dért tas duvar sirasi yiikseltilene kadar
tekrarlanir.

Gorsel 3.61: Gerekirse Lokasyon ayarlari sifirlanir. Gorsel 3.62: Ustten gériinimden merkez kontrol edilir.

Gorsel 3.63: Halkalar kopyalanir, Z eksende Uste tasinir.  Gorsel 3.64: Ayni islemler diger halkalar icin tekrar edilir.

Kuyunun duvar bélimi tamamlandiktan sonra ¢atinin modellenmesine tasiyici ayaklarin yapimiile bas-
lanir. Su kuyusunun ayaklarini hazirlamak icin Shift+A ile Mesh bolimiinden calisma ekranina yeni bir
kiip atanir, Tab kisayol tusuyla Edit Mod’a gecilir. Yiizey secimini yaptiktan sonra x ekseninde G tusuna
basilarak nesne uzatilir. Nesneyi inceltmek icin ise A tusuna basilip nesnenin tim ylzeyleri segilerek
ekseninde daraltiilmaya baslanir. Shift+D ile secilen nesne kopyalanarak x ekseni lizerinde G tusu ile
haraket ettirilip hizalanir. Sonrasinda Shift+A ile Mesh béliminden bir kiip atanip Edit Mod’dan ince
dikdortgen haline getirildikten sonra ¢atinin iskelesi insa edilir (Gorsel 3.65, 3.66, 3.67).

Gorsel 3.65: Tasiyici ilk ayak yapilir.  Gorsel 3.66: ikinci ayak kopyalanir. Gorsel 3.67: Kip ile gati hazirlanir.
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Eski bir su kuyusunun yeni yapilmis gibi gdriinmesini istemiyorsak, modellemede Latice konusunu ince-
lemek ve modele esneklik kazandirmak gerekecektir.

Gorsel 3.68: Taslyici ilk ayak yapilir. Goérsel 3.69: ikinci ayak kopyalanir.  Gérsel 3.70: Kiip ile cati hazirlanr.

Kuyunun iskelesi bittikten sonra ¢atisini yapmak icin tekrar Shift+A yapilarak Mesh bélimiinden yeni
bir kiip olusturulur. Yassi tahtalari yapmak icin S tusuna basilarak z ekseninde preslenir. Ardindan y ek-
seninde uzatilarak dikdortgen yassi bir sekil elde edilir. Bu ¢atiyi 6rten tahtalardan bir tanesidir. Shift+D
yapilarak basamak seklinde “kopyala yapistir” yapilarak tekrarlarla bir cati 6riintlisi olusturulur (Gorsel
3.68, 3.69, 3.70).

Gorsel 3.71: TTasiyici hazirlanir. Gorsel 3.72: Kulp eklenir. Gorsel 3.73: Makara yapilr

Kuyumuzun makarasi ve pargalarini yapmak icin, Shift+A ile Mesh bolimiinden olusturulacak silindirler
yeterli olacaktir. Shift+A ile Mesh ve R tusu ile x ekseninde 90 derece dondurilerek silindir orantili bir
seklide kugulttlip uzatalir ve kuyuya hizalanip uzatilan silindir gubuk ortalanarak eklenir. Makarayi
dondiirmeye yarayacak basit bir kol icin de Shift+D ile ufak bir silindir parca eklemek yeterlidir. Shift+A
yapilarak Mesh bolimiinden tekrar bir silindir eklenip makara kismi ve kenarlari hazirlanir. Hazirlanan
silindir orantili bir sekilde kagdltilar (Gorsel 3.71, 3.72, 3.73).

Makara Uzerinde sarmal bir ip yapmak icin ise makaranin yanlarina eklenen paylar Shift+D ile kopyala
yapistir yapilarak x ekseninde siriklenip makaranin paylarini asmayacak sekilde kigaltalir.



3. GRENME BiRiMi: YUZEY KAPLAMA VE DOKU OLUSTURMA

(Su Kuyusu) Pargalarin Basliklar Halinde Toplanmasi ve Basit Renklendirilmesi

Bu noktada su kuyusunun renklendirilmeden (Base Color) ve texture edilmeden 6nce pargalarinin se-
cilmesi ve tek baslik altinda tanimlanmasini (ki parcalarla tek tek ugrasilmadan bir baslk altinda ele
alinmasini) inceleyecegiz.

Model ¢atisinin bir parca haline getirilmesi icin Object modda Shift’e basilarak ¢ati tahtalari segilir. Bu
noktada hatali islem yapilirsa Ctrl+Z ile geri alinir ve devam edilebilir (Gorsel 3.74). Bu islemler sirasinda
yon seciciden Ust alt sol sag gibi genel secimler yapilmasi ya da goriniim acilari secilmesi, modellene-
cek objeye ya da parcalarina yaklasilmasi islemi kolaylastiracaktir (Gorsel 3.75)

Gorsel 3.74: Cati tahtalarinin tamami segilir. Gorsel 3.75: Usten bakis ile tamami kontrol edilir.

M tusuna basilarak New Collection se¢imi yapilir ve koleksiyona bir baslik adi verilir. Béylelikle pargalar
tek bir bashk altinda toplanmis ve secimleri kolay hale getirilmis olur. Sayet guruplandirma yapilarak
parcalarin tamamen bir tek baslik altina alinarak gériinmesi ve galisilmasi isteniyorsa parcalar segilerek
CTRL+J tuslariile tek grup ve tek baslik haline de donustirilip sabitlenerek devam edilebilir (Gorsel
3.76, 3.77).

Gorsel 3.76: Pargalarin kolay bulunmasi igin isimlendirilir. Gorsel 3.77: Cati bashgi layer kutusunda goriintilenir.

Gorsel 3.78: Diger parcalar da segcilir ve isimlendirilir. Gorsel 3.79: Gorliniim ve listeleme kontrol edilir
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Su kuyusunu glizel bir kompozisyonda sergileyebilmek i¢in zemine ve arka plana yeni bir dizlem ek-
lenebilir. Kuyunun altina basit bir zemin eklemek igin Shift+A ile Mesh boliminden sahneye bir Plane
(Duzlem) eklenir. Olusturulan dizlem secilip S tusuna basilarak orantili bir sekilde bay(talir. Ayni se-
kilde bir dik diizlem de kuyunun arkasinda fon olusturmak icin eklenir. Kirik késelerin yumusatilmasi
ve gokylzlinin fotografla kaplandiginda bir biitiin olarak gorilebilmesi icin Tab tusuna basilarak Edit
Mod’a gecilir (Gorsel 3.80, 3.81).

Dik yuzeyin kenarlarindan tutularak E tusuna basilip y ekseninde slindurdlir. Stindurilen kenar secilip
Ctrl+B komutu ile ylzey sayisi artirilir ve bu sayede kdseler yuvarlatiimis ve yumusak bir gecisle tek
ylzey parga haline getirilmis olur. Boylelikle drnegin bir gdkylizii rengi ya da fotografi yapistirmaya,
kaplamaya (cover) hazir hale getirilir. Zemin ylzeyi ise daha dalgal bir gérinim kazandirilarak arazi
dokusu kaplanacak hale getirilir. (Sonuca iliskin fikir vermesi icin asagidaki gorsellerde renk ve fotograf
kaplamalarindan sonra kompozisyon degisikligi gozlemlenebilir.) (Gorsel 3.84, 3.85).

Gorsel 3.80: Bir zemin yizey eklenmesi Gorsel 3.81: Arkasina yiizey eklenmesi

Gorsel 3.82: Bir yan yuzey eklenmesi Gorsel 3.83: Gokydizl icin kirllmanin ovallestirilmesi

Gorsel 3.84: Olusturulan ylizeylere renk ve Gorsel 3.85: Renk ve fotografla kaplanmis
fotograf segimi kompozisyon
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Diiz Zemine (Plane) Arazi Goriiniimii Vermek i¢in Bigim Degistirme

Gorsel 3.86: Bir zemin eklenmesi Gorsel 3.87: Subdivision Surface Gorsel 3.88: Displace eklenmesi

Zemine bi¢im kazandirmak icin icin Tab tusuna basarak Edit Mod’a girilir, farenin sag tusuna tiklanarak
Subdivide ile ylizey kesimi artirilir. Bu islemden sonra ekranin sag kisminda dikey halde bulunan Editor
Type bolimde Modifier seceneginden Subdivision Surface ve Displace eklenir. Add Modifier’de ayarlar
diizenlenir. Bu arazinin engebesini belirtmek icin Texture Properties kisimindan New ile yeni bir texture
acilir. Bu pencerede Type kismindan Stucci satiri segilirek Tab tusu ile dizenleyici moddan cikilir. Ar-
dindan Arag¢ bolimiinde Displace kisminda Strength ayarlari ile arazi sekli belirlenir (Gorsel 3.89-3.92).

Gorsel 3.89: Subdivision Gorsel 3.90: Add Gorsel 3.91: Type Gorsel 3.92: Strength
Surface Modifier’de ayarlar kismindan Stucci ayarlari

Gorsel 3.93: Yiizey ayarlari ile arazi gériiniimu verilmis 6rnek
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Base Color ile Basit Renklendirme

File kismindan objenin oldugu klasor acilarak calismaya baslanir. Basit bicimde renklendirmek icin
Shift’e basilarak boyanacak pargalar secilir (Gorsel 3.94).

Gorsel 3.94: Basit renklendirme icin boyanacak yiizeylerin segimi

Programin sag alt kosesindeki meniiden Material Properties penceresi acilir. Objenin secili oldugundan
emin olunur ve New Material’den yeni bir materyal eklenir. Eklenen materyalden hemen asagida Base
Color kismindan uygun bir renk segilir. Renk cemberinin saginda dikey acik koyu ¢ubuk ile rengin koyu-
lugu ayarlabilir (Gorsel 3.95-3.97).

Gorsel 3.95: Obje secimi Gorsel 3.96: Yeni materyal ~ Goérsel 3.97: Renk sec¢imi
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Bu temel renge (Materyal Renk) bir isim verilir ve ayni islem renklendirme igin diger parcalara da uygu-
lanir. Renk verme isleminin sonucu, ¢alisma ekraninin sag Ust kdsesinde yer alan daire sembollerinden
sonuncusu olan render gérinimiinden gorilebilir (Gorsel 3.98-3.100).

Gorsel 3.98: Se¢cim alani Gorsel 3.99: Se¢im alaninin kontrol edilmesi Gorsel 3.100: Ayristirma

B, -

Gorsel 3.101: Gruplandirma igin pargalarin segimi Gorsel 3.102: Pargalarin segilip renklendirilmesi

Sonrasinda ¢ati kismindaki parcalar CTRL+J yapilarak gruplandirilir ve z ekseninde yukari dogru cekile-
rek kuyunun iskeleti segilip materyal kismindan boyama islemi yapilir (Gorsel 3.101, 3.102).

Gorsel 3.103: Boyamak icin kuyunun tas duvarinin segilmesi Gorsel 3.104: Tabakalarin segilmesi
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Kuyunun kalan kisimlarini boyamak icin Shift’e basilarak boyanacak pargalar secilir, ardindan Material
Properties’e gelinir ve New’e basilarak yeni boyama katmani olusturulur (Goérsel 3.105, 3.106).

Gorsel 3.105: Boyamak icin makara ve ipin segilmesi Gorsel 3.106: Renklendirme sonrasi

e L |

Gorsel 3.6107: Secim islemlerinin tekrarlanmasi Gorsel 3.108: inceleme agilari

Kuyunun kalan kismilarini boyamak icin islem ayni bicimde tekrarlanir ve pargalar basit uygun renklere
(Base Color) boyanir (Gorsel 3.107-3.110)

Gorsel 3.109: Zemin renginin segilmesi Gorsel 3.110: inceleme agilari
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Renklendirilen ya da Doku ile Kaplanan Nesnelerle Kompozisyon Olusturma

Daha 6nce modellenmis agaclar, kayalar, taslar, ¢cimenler gibi objeler su kuyusunun gevresinde gizel
bir kompozisyon (diizenleme) olusturmamiza yetecektir. Basarili bir kompozisyon hazirlayabilmek igin
kompozisyonu olusturan elemanlara kisaca deginmek faydah olacakdtir.

Kompozisyonu Olusturan Temel Elemanlar

Bicim: Modelleme sanatinda parganin formu, dis gorlintisii ve kendi igindeki pargalarin diizeni olarak
tanimlanabilir. iki veya daha fazla parcanin bulundugu yerde ise diizenli ya da diizensiz bir bicimden s6z
edilebilir. Bir sanat eserinin bigimi ise onu olusturan pargalarin diizeni ile belirlenir.

Denge: Cizgiler, renkler, bigcimler ve hacimler kompozisyon (diizenleme) icindeki agirliklarina gore 6l-
¢UlUp tartilarak yerlestirilmelidir. Bu konumlandirma nasil bir etki, his olusturmak isteniyorsa ona gore
bicimlenmeli ve diizenlenmelidir.

Armoni: Bicimlerin ve renklerin armonisi bu elemanlarin birbirine uyumu ile tanimlanir. Kendi iglerinde
dengeli ve uyumlu olabilecekleri gibi bir kompozisyonda diger unsurlarla da dengelenebilir, uyumlu
hale getirilebilirler. Sonucta armoni de bir kompozisyonda verilmek istenen his ve etkiye gore diizenle-
necektir.

Ritim: Dizenli ve uyumlu tekrarlara ritim ve ritimsel dizgi denilebilir. En temel bi¢imi ile dikeyler, yatay-
lar, acilar ve yaylarin tekrari, birer ritmik durum olustururlar. Ritimde 6geler diizen ve zaman boyutu ile
birbirleriyle uyumlu hale gelerek ritmik sonucu olustururlar. Ritim hareketi, hareketin tekrari da ritmi
saglar.

Hareket: Resmin ylizeyi, bir gizgi ile bolinmeden 6nce ylizey duragan ve hareketsizdir. Hareketi mey-
dana getiren karsit etkilerdir. Sanatta hareket bicimler ile verilebilecegi gibi renk ve hacim etkileri ile
de verilebilir. Genel olarak egri cizgiler hareket, yatay ve dik gizgiler dinginlik verir. Hareket, objelerin
ritim-denge ve uyumu ile verilebilecegi gibi zitlik iliskileri ile de verilebilir. Ogelerin kendi i¢lerinde ve
birbirleri arasindaki zithklari, kuvvetli gorsel isimalar hareketi ve etkisini kuvvetlendirir.

Perspektif: Nesnelerin gorlinimiini Gg boyut etkisi vererek diiz bir ylizeyde gostermeye yarayan bir iz
dislim cizim teknigidir. Glnlik hayatta yasadiklarimizin etkisi sanatta konuyu vurgulamaya, 6n plana
¢itkarmaya, derinlik hissi olusturmaya yarayan bir ozelliktir. Bu 6zellik, Gi¢ boyutlu nesneleri ve arala-
rindaki mekan iliskilerini iki boyutlu bir diizlemde gozlemlemeye ve resmetmeye yarar. Perspektifte,
bizden uzaktaki cisimler kigllmus olarak (bicim perspektifi) ve renkleri solmus olarak (renk perspektifi)
gorindr. Bicim ve renk perspektifinde ilkeler ustaca kullanildiginda, izleyiciye derinlik, mesafe ve hacim
hissi kolaylikla verilebilir.

Doku: Bir maddenin dogal yapisinin ylizeydeki gériinlstdir. Doku fonksiyonunu ifade ettigi zaman hu-
zur vericidir. Doku, armoni ve kontrastlariyla doga disi bir glizellik yaratir, bununla birlikte sanat eserinde
de 6nemli bir elemandir. Buglin mimari, resim ve heykelde doku elemani énemli bir yer almistir. Doku
yerinde ve gerekli bir tarzda kullanilirsa resme, cerceveye duygusallik verir. Dogada her sey bir doku, bir
doku elemani ile yukltdar. Sardla tarlalar, kumsal, kalabalik insan gruplari, evler catilar, dalgalar gibi.
Doku ifade eden gizgi, nokta ve tonlarin ylizeye kazandiracagl soyut zenginlik disinda, ylzeyin dogal
yapisini yansitmak, ya da kiiclik capta derinlik (rélyef) kazandirmak gibi ikinci bir islevi vardir.

Ton: Bir kompozisyonun duygusal yoni, ona hakim olan tonlarla yakindan ilgilidir. Genel olarak agik ton-
lar izleyiciye acik, belirli, 1siltili, ferah ve sade etkiler verirken, koyu tonlar ise daha agir, dramatik ve pek
belirli olmayan duygular verir. Bir kompozisyonda goz dnce acik tonlara gider. Bu nedenle ilgi merkezi
acik tonlar icinde bulunmahdir. Bir renk lekesi acik fon Gizerinde koyu, koyu fon lizerinde agik gérinr.
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Derinlik: Bir cism, t¢iincii boyutunun -kalinlik- hissedilmesi ve anlasiimasi ile gerceklik kazanir. iki bo-
yutlu cisimlerde derinlik kavrami bulunmazken (g boyutlu cisimler en, boy ve derinligi ile tanimlanur.
Objelerin renkleri, deger farklari, parlaklik ve matliklari ya da dokulari derinlik etkisi olusturmada rol
oynar. Bu durum ¢ogu zaman iki boyutlu ylizeylerde ti¢linci bir boyut yani derinlik etkisi kazandirmakta
kullanilir. Parlak cisimler yakinda, mat cisimler uzakta etkisi verirken, sicak renkli cisimler yakinda, soguk
renkli cisimler uzakta, koyu tonlu cisimler yakinda, agik tonlu cisimler uzakta etkisi verir.

Gahsmalar surdirilirken ¢alisma ekraninin sag st kdsesinde bulunan daire sembollerinden Gorinti-
leme Alani’'ndan (Viewport Shading) isin nasil gériindGgl ve yiradigine dair 6n izleme modlari incele-
nebilir. Bu inceleme bir galisma tamamlanmadan o6n fikir verecektir (Gorsel 3.111-3.114).

Gorsel 3.111: Gorinttleme alani tel kafes (Wireframe) Gorsel 3.112: Gorintileme alani kati (Solid) Matcap Object

Gorsel 3.113: Goruntileme alani renk (Material Preview)  Gorsel 3.114: Goriintileme alaninda islenmis (Rendered)

Kompozisyonun daha etkili goriinmesi icin basit 1sik ayarlari yapmak olumlu sonuclar saglayacaktir. Dis
mekan kompozisyonlar igin 151k olarak giines secimi daha uygun ve dogal bir gérinim kazandirir. (Gor-
sel 3.115, 3.116).

Gorsel 3.115: Arka ylzey lizerine gokylzi ekli kompozisyon Goérsel 3.116: Gokyizi, yeryiizii ve isik ekli kompozisyon
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PBR ile 3D Doku Olusturma

Fiziksel Tabanli isleme (Physically Based Rendering) olarak da bilinen PBR, 1sigin 3D modeller iizerinde,
gercek objeler gibi nasil tepki verdigini simille etmeyi amaclayan bir ¢alisma strecidir.
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Gorsel 3.117: Shift+A ile olusturulmus bir plane Gorsel 3.118: R tusu ile y ekseninde dik donddirtlmus plane

Shift+A ile bir plane olusturulur. Ardindan R tusuna basilarak y ekseninde 90 derece déndiiriilir. Ust
kismindan Shading bolimini acilir (Gorsel 3.117, 3.118, 3.119).
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Gorsel 3.119: Shading Editor penceresi goérinimi  Gorsel 3.120: New ile agilmis yeni materyal goriinimleri

New kismindan yeni bir materyal eklenir. Edit moddan Performance kismindan Add-ons secilir, arama
bolimiine Node: Node Wrangler eklenir. Material kisminadan Principled BSDF segilir ve Shift+Ctrl+T
ile dosya kismi agildiktan sonra 3D doku etkisinde hazirlanacak materyal resimleri segilir (Gorsel 3.120,
3.121,3.122).

Gorsel 3.121: UV Editingde yiizeyin doku gérinimi  Gorsel 3.122: Y ekseninde R ile dik dondirilmis doku
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Texture tersise UV Editing kismindan objenin UV Warp “A” tusuna basilarak 90 derece agiyla dondurilir.
Dlzleme ylzey sayisi eklemek icin Layout bélimine gelinerek Tab tusuyla Edit moda gecilir, farenin sag
tusuna basilarak Subdivide eklenir. Meni kismindan sayi 10 olarak ayarlanir, islem birkag kere tekrar-
lanir (Gorsel 3.123).
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Gorsel 3.123: Subdivede ayarlari Gérsel 3.124: New ile doku dosyalari ya da gorselleri  Gorsel 3.125: Strength olglleri

Ardindan sagda ara¢ simgesinden Displace sonrasinda New kismindan yeni bir texture katmani eklenir.
Texture Properties kisminda Image Settings Open béliminden yiikll olan Texture Height resmi acilarak
tekrar Displace kismina gelinir ve Coordiates Locali UV’e cekilir, daha sonrasinda Strength kismindan
uygun kabartma derinligi ayarlanir (Gorsel 3.124, 3.125).

Gorsel 3.126: Shading Editor'de esleme dugimleri Gorsel 3.127: Sonuca Shade Smooth eklenmis hali

Shading kismindan Normal Map Strength ayari on bine cekilir. Obje seciliyken sag tik yapilarak Shade
Smooth eklenir (Gorsel 3.126, 3.127).

Basit Bir Render Goriintiisii Almak

Shift+A yapilarak Light kismindan Area segilir. G tusuna basilarak z ekseninde hareket ettirilir. Ardindan
model Gizerinde en uygun sekilde 1sik ayarlanir. Arag kismindan ampul olan simgeye tiklanir ve Power
kismindan 1sik ayarlari istenilen bicimde verilir (Gorsel 3.128,129).

-

Gorsel 3.128: Shift+A ile olusturulmus Light Area da isik ayari  Gorsel 3.129: Isigin etkisinin ylizey

alanda izlenmesi eklenmis hali
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MODELLENMIS BiR KULUBENIN VE ZEMiNiNiN UYGUN DOKU iLE KAPLANMASI

Kuliibenin Aga¢ Doku ile Kaplanmasi

Bir kulibe modellemesi, gercekte
pek de farkh olmayan birkag par-
¢anin tekrarl dizenlenmesinden
olusur. Unitenin sonuna yaklasildi-
81 bu noktada kullibenin modellen-
mesinden ¢ok ona “gercekei doku
kaplamas!” konusunu devam ettir-
mek faydal olacaktir.

Sonrasinda gercekei doku kaplama-
si bundan 6nce modellenen nes-
nelere de uygulanabilir. Kulibenin
agac doku ile kaplanmasindan he-
men once yapilmasi gerekenler ile
ise baslanir.

Gorsel 3.130: Modellenmesi tamamlanmis fakat doku kaplanmamis
bir kullibe 6rnegi
Kultibenin gergekei dokularla kaplanmasi ve takibi icin ¢alisma ekrani 3 pargaya bélindr, ardindan Uv

Editor ve Shader Editor’li acildiktan sonra nesnenin istenen yeri secilir ve Arag boliminden Material
Properties kisminda New denilerek yeni bir texture acilir (Gorsel 3.131, 3.132).

Gorsel 3.131: Materyal segeneklerinden texture acilmasi  Gérsel 3.132: Ust arag gubugundan Shader Editdr sonrasi

Gorsel 3.133: image Texture Gorsel 3.134: Base Color’a baglantilar yapihr.

Shift+A yapilarak Texture kismindan Image Texture agilir. Agilan pencereden Open kisminda énceden
indirilmis olan textureler yani dokulardan bir tanesi acilir ve Base Color’a baglanir. Image Texture’den
Ctrl+T yapilarak Maping eklenir. Sonrasinda Image Texture’den Shift+D yapilarak kopyalanir (Gorsel

3.133, 3.134).
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Gorsel 3.135: Texture’de siyah beyaz katman segilir. Gorsel 3.136: Color Ramp’in baglantilari yapilir.

Kopyalanan Image Texture’den yine dosya kismina gelinerek siyah beyaz olan goriinti secilir. Mapping
mendsiindeki Vector kisminidan Image Texture kisimina, Image Texture kismindan Color Roughnesse
baglanir. Shift+A yapilarak Color Ramp aglilir ve en sondaki baglama islemin ortasina yerlestirilir (Gorsel
3.135, 3.136).

Gorsel 3.137: Mor renkli doku katmani segilir. Gorsel 3.138: Bump ve normal map eklenir, baglari yapilir.

Klavyeden Shift+D yapilarak Image Texture kopyalanip ardindan mor renkteki texture acilir. Daha sonra
Shift+A yapilarak bir adet Bump ve bir de Normal Map eklenir ve (i¢lincii Image Textureden Color kis-
mini Bumpdan Height’a baglanir. Normalde agilan Normal Map’e baglanir. Color kisimi ise doérdinci
Image Texture baglanir (Gorsel 3.137, 3.138).

Kultibe Duvarlarinin Kabartilmasi

WL "
e mm e
: -
- (1] —— e a
- : 3 e
s =
AN AL - =
.._
Gorsel 3.139: Hazir doku sitelerinden bir ylizey doku segilir. Gorsel 3.140: indirilen dosya agllir.

Ahsap ylzeylerle kaplanmis bir kulibe duvari hazirlamak icin doku ornekleri iceren (6rnegin Quixel
Bridge) bir siteden doku &rnekleri indirerek baslanabilir. indirilen dosya Rar’dan cikartilip dosyaya ayikla
secenegi secilir ve islemin tamamlanmasi beklenir (Gorsel 3.139, 3.140).
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Doku eklenecek yizey icin Edit Mod’'da ylizey secildikten sonra farenin sag tusuna basilip Subdivide
eklenir ve ayar bolimiinden ylizey dilimlerini artirmak icin ylzey karelere boélunr.
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Gorsel 3.141: Subdivide eklenir. Gorsel 3.142: Secili ylizeyin dilimlenmesi saglanir.

Araclar béliimden Subdivision Surface eklenir. Ardindan Ozellikler kismindan Modifier Properties bélii-
mine gelip Displace eklenir (Gorsel 3.143- 3.145).

Gorsel 3.143: Araglar Subdivision Surface  Gorsel 3.144: Properties den Displace Gorsel 3.145: Modifer Displace

Ozellikler kismindan Modifler Properties Displace kismina gelinir, New denilerek yeni bir doku eklenir.
Araclardan Texture Properties kismina gelinir, tekrar New secilerek doku eklenir (Gorsel 3.146- 3.148).

Gorsel 3.146: Displace New Gorsel 3.147: Hazir dokulardan segim Gorsel 3.148: Kabartmalar
Texture segilir.
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internetten indirilen doku Open ile acilip siyah beyaz olan goérsel segilir. Tekrar Displace kismina gelinip
Avarlar bélimiinden dokunun kabartma sikhgi ayarlanir. ideal 6lgiiler 0.020 ile 0.050’dir. Kaplama ayar-
lari; secilen kapi, pencere, korkuluk gibi diger ahsap materyallere de uygulanir (Gorsel 3.149, 3.150).

Gorsel 3.149: Kulibe duvar ve zeminini kaplama Gorsel 3.150: Kullibe ¢at ve bacasinin kaplama denemeleri

Kuliibe Zeminin Tas Doku ile Kaplanmasi

Gorsel 3.151: Subdivide Gorsel 3.152: Subdivide Surface ile yuzey sayisi artirilir.

Doku sitelerinden bir sayfa tekrar agilarak zemin igin uygun bir doku secilir. indirme islemi bittiginde
dosya Rar’dan cikartilir. Blender dosyasina donilerek zeminin ylizey sayisini artirmak icin TAB tusuna
basilir. Edit Mod’dan belirlenen yiizey secildikten sonra farenin sag tusuna basilarak Subdivide eklenir.
Yizey sayisi artirildiktan sonra Araclar simgesinden Subdivision Surface eklenir (Gorsel 3.151, 3.152).

Gorsel 3.153: Displacede texture Gorsel 3.154: New ile siyah beyaz texture segilir.
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Ozellikler kismindan Modifler Properties Displace ile yeni doku olusturmak icin New ve Texture Pro-
perties kismina gelinir ve tekrar New denilerek indirilen dokunun siyah beyaz olan gorintusi secilir.
Displace kisminda ayarlamalar tamamlanir. ideal oranlar 0.020 - 0.050 arasidir (Gérsel 3.153, 3.154).

Gorsel 3.155: Secili zemin tas doku ile kabartma islemi  Gérsel 3.156: Base Color’dan image Texture ile devam edilir.

Kabartilan dokuya renk eklemek icin Ozellikler kismindan Metarial Properties’e, daha sonra New diye-
rek Base Color kisminda image Texture segilir. Ardindan Open kismindan indirilen renkli texture segilir.
Sag st kisimdaki Gorlinti modlarindan Viewport Shading acilir ve doku uygunluguna bakilir. Dokuyu
nesne Uzerine tam giydirebilmek icin tnite sonunda uygulamali anlatima yer verilmistir (Gorsel 3.155,
3.156).

e e

Gorsel 3.157: New Open Gorsel 3.158: Texture segimine renkli doku ile devam edilir.

Gorsel 3.159: Viewport Shading’den goriinim Materyal gorinime alinir.



3. OGRENME BiRiMi: YUZEY KAPLAMA VE DOKU OLUSTURMA

Gorsel 3.160: Kabartma tas doku ylizey Gzerinde belirlenir.

Gorsel 3.170: Kullibenin parcalari ayni islemle devam ettirilir ve ylizeylerin doku ile kaplanmis 6rnegi tamamlanur.

/- ! NOT: Blender’da gerilmis ya da uyumsuz bir dokuyu diizeltmek (uygun bicimde

giydirmek, birbiri ile 6rtiismesini saglamak) icin ylizeyde gerilmis goriinen doku-
lar, olceklenmis (ac¢ilmis) nesne yiizeyi ile UV Haritasi arasinda bir uyumsuzluk
oldugunda ortaya cikar. Bu uyumsuzlugu kaldirmak icin, UV Haritasi (UV Map)
Olceklendirilmeli. Gerekirse Renk Izgarasi (Color Grid) ile acgik¢a kontrol edilmeli
veya dokuyu kontrol eden Shading Editor’de Esleme diuglimu ayarlanmali. Boyle-
\ ce uyumsuzluk, értiismeme, esneme gibi sorunlar ortadan kaldirilabilir. )
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3D MODELLEME KAPLAMA UYGULAMASI

Amag: Bir 3D modelleme programinda nesne lzerinde kaplama yapmak.

Gorev: Asagida belirtilen islem basamak, dneriler is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat
ederek nesne ile ortlismeyen, esneyen, gerilen ya da nesne (izerine uygun diismeyen doku-
yu dizenleme islemlerini yapiniz.Calismanizi yaparken kontrol listesindeki yer alan olgitleri

dikkate aliniz.

Kullanilacak Arag ve Geregler: Bilgisayar, 3 boyutlu modelleme programi.

Siire: 80 dakika

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Bilgisayarda 3 boyutlu ¢izim programini agilir. Hazir ya da
modellenmis bir nesne segilir, ylizey poligonlari arttirilir.

Bilgisayarinizin bu program igin uygun
ozelliklere sahip oldugunu kontrol ediniz.
Galismaya eklenecek nesne “Shift+A”
kisayolu ile agilan pencereden eklenebilir.

Nesneyi kaplamak icin UV Editing segilir

CGalisma dokiimaniniza isim vermeyi unut-
mayiniz.

Sol pencerede agilan UV dizenleyicide New den, Gene-
rated Type ve Color Grid

Cogaltma islemi yapilirken “X” veya “Y”
tuslarina basilirsa belirtilen koordinatlar-
da ¢cogaltma islemi yapilabilir.

Sag pencerede Z tusuna basilarak Material Preview
segilir.

Shift A ile acilan pencereye image Texture yazilir (ki tex-
ture goriandr yapilsin).

Ust cubuktan Shading Editér segilir.

Acllan pencerenin o zamana kadar yapilmis olan esleme
duglimleri ve kutulari gérinr.

Sol pencerede test dokusu nesne Uzeri-
ne kaplanir fakat goriinmez. Gorlinmesi
icin dokunun golge diisimi yani Shading
(Golgeleme) panelinin acik olmasi gerekir.
UV Haritasinda o6l¢ekle oynadikca sag
gorlinim penceresinden en uygun sekil
secilebilir.

Burada dosya agmadan UV Edit bolimun-
den Color Grid lzerinde olan doku segilir.
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New, doku sonra Color u ekranda var olan

Base Color a baglanir (simdi test dokumuzun nes-
ne lizerine kaplandigi gorulir).

imleg sol pencerede iken L ye basilir doku diizen-
leme secilir. Gorliinim modlarindan dokuda bo-
zulmalar varsa kontrol edilir.

imlec tekrar sol pencerede G ile diizenlenecek
parcalari hareket ettirdiginde dokunun nesne yi-
zeyi ile Ortlistp ortismedigi gozlemlenir.

Sayet doku uygun bicimde obje lzerine oturmus-
sa calismayi kaydetmek icin mentden “Dosya”
“Kaydet” se¢enekleri segilir.

(“Ctrl+S” tuslarina basarak daha kisa kaydetme
islemini yapilabilir.) Acilan ekranda galismanin
nereye kaydedilecegi secilir. Calisma adi olarak
“Uygulama 3” adiile bilgisayarinizin masa lzerine
kayit edilebilir.

Sayet doku nesne Ulizerinde uygun durmuyorsa
calismaya sol sutunda uygulama basamaklari ile
devam edilir.

Yeni sarilmis ylzler gergin goriinliyorsa, Olcegi uy-
gulamak icin asagidaki adimlari izlenir:

UV Unwrap (¢6z-a¢) yontemi ile dokuyu nesneye
daha iyi giydirmek icin objenin eklemli yerlerin-
den kesim yerleri acilir 6lcekleri klgultilir. Sag
pencerede Z ye basarak Solid goriiniime gegilir.
Alt tusuna basili tutarak nesnede ek olabilecek bir
yerden sec¢im ve kesim yapilr, bir dikis izi olustu-
rulur. Ctrl E ve Mark Seam ile dikis yerlerini belir-
lenir.Nesnenin tamami segcilir, kisayol U (Unwrap)
¢0z, a¢ yapilir. Sol pencerede Renk lIzgarasi tizerin-
de nesnenin agihm gorilar.

Bazi durumlarda dokularin gerilmis kisimlarini
tekrar agmak daha kolay olabilir. Cogu durumda
bu is, paketi agma mendisiinde bulunan ag¢ma
yontemiyle yapilabilir. UV haritasinin bir boli-
minld agmak icin diizenleme modunda segin,
U’ya basin ve agmayi secin; Sol pencerede secilen
ylzlerin kesimi (Wrapping) ile yeni bir paketi agi-
lacaktir. Sag pencerede cift “aa” basildiginda UV
Map te nesnenin acilimi gériinmez olur, tek “a”
basildiginda tekrar goérinir olur. Bu ylzey parca-
larini keserken ya da kaplarken rahatlikla ¢ahsil-
masini kolaylastirabilir.

Ctrl+A’ya basilir ve 6lcek segilir. L ile doku agilimi
nesnede gezdirilir, Ctrl S ile dlgek buyatdlir k-
cultllar, uygun ortisme kontrol edilir. Z tusu ile
sag pencerede nesnenin kaplamasi kontrol edilir.
Tekrar UV Duzenleyici (UV Editor)de eslemeyi tek
bir yonde 6l¢eklendirme yapmak igin S ve ardin-
dan X veya Y’ye basilir. islemler doku bozulmadan
nesne ylzeyinde gorinene kadar tekrar edilir.

UV Editorde“U” Kisayolu ile obje ylizeylerini tek-
rar acarak meniye girilebilir. Renk i1zgarasi (Color
Grid), dokunun modelimize oturmasini izlemek
icin en iyi yardimci arag olarak acilabilir ayarlarla
ortiisme saglanabilir ve ya dokuyu kontrol eden
Shading Editorde Esleme DUgUmu ayarlarindan
uyumsuzluk, ortismeme, esneme gibi sorunlar
ortadan kaldirilabilir.

Calisma “Uygulama 3” ismi ile bilgisayarda masa-
Ustline “Farkl kaydet” komutu ile kayit edilir.

Calismayi farkl kaydetmek icin “Ctrl+S+C” tusla-
rina basarak daha kisa kaydetme islemini yapila-
bilir. Programi kapatilabilir.

Degerlendirme: 3d Modelleme Kaplama uygulamasi verilen kontrol listesi kullanilarak degerlendiri-

lecektir
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3D MODELLME KAPLAMA UYGULAMASI KONTROL LISTESI

Adi Soyad: : Sinif / No :

OLCUTLER

EVET

HAYIR

1- Galisma is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

2- Hazirladig1 ya da hazir aldig1 bir doku (texture) secti ve masa Uze-
rine kaydetti.

3- Hazir ya da modellenmis bir nesne secti, kaplama kalitesini arttr-
mak icin ylizey poligonlari arttirdi.

4- UV Haritasi ile nesne ylizeylerini kaplamak Uzere agti.

5- Bu diizenleyicide 6lceklendirme yapti.

6- UV Haritasini, 3D goriinim penceresinde izleyerek esnemeyi en
aza indirilecek sekilde ayarladi.

7- Olgek biyitip kiicllterek uygun értiismeyi kontrol etti.

8- Yeni bir yiizey paketi acty,

9- Nesnenin kaplamasini kontrol etti.

10- Calismay!i kapatti.

NOT: “HAYIR” olarak isaretlenen odlcitler igin ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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A) Asagidaki ciimlelerde bos birakilan alanlara verilen bilgiler dogru ise (D), yanlis ise (Y) yaziniz.

D Sanal modellemede bir ylizey kaplama icin; kaplanacak modelin yiizeyi ve kaplayacak bir

doku (texture) gerektirir.

!D Objenin ¢alisma alaninda nasil goriindtgind izlemek igin sag st kosede gériiniim alaninda

“doku gorinimiini” etkinlestirmek gereklidir.

B) Asagida bos birakilan alanlara dogru ifadeleri yaziniz.

(@]

Doku, nesne lizerinde miikemmel bir sekilde gériinmeyebilir, bunu diizeltmek igin, nesne segili
iken sol Ustte, editor tlrd kutusu tiklanir ve .........eeeeeveveeeveeinnnn, segilir.

Ylzeyde gerilmis goriinen dokular, nesne ylizeyi ile UV haritasi arasinda bir uyumsuzluk oldu-
gunda ortaya cikar. .......ccccvvveeeeeennn. VE coiiiiiiiieeeeeeen, ) eeeeenrr——————aaa ayarlari ile nesne Uzerin-
de dokunun esneme ve uyumsuzluklari ortadan kaldirilabilir

) Asagidaki sorularda dogru se¢enegi isaretleyiniz.

UV diizenleyicide nesnenin giydirilmesi ve dokuya uyumlulugunun kontrol edilmesini sagla-
yan 1zgara asagidakilerden hangisidir?
A) UV Haritasi  B) Renk Izgarasi C) Shading Editor D) Esleme DUgimu  E) Texture

Asagidakilerden hangisi kompozisyonu olusturan temel elemanlardan biri degildir?
A) Denge B) Hareket C) Perspektif D) Doku E) Kamera

Bir 3D kabarma yapiminda kabartma derinligi hangi sekmeden ayarlanir.
A) Strength  B) Shading C) Base Color D) Uv Editing E) Sculptw

Asagidakilerden hangisi ger¢ekgi bir 3D PBR doku yapimi ile ilgili bir bilgi degildir?
A) Isik-golge (Shading) ve yansimalarla ilgili bir stirectir.

B) Fiziksel Tabanli isleme (Physically Based Rendering)

C) Isigin 3D modeller lizerinde, gercek yasam malzemeleri gibi tepkisini simile eder.
D) 2D verileri gercekgi 3D doku etkilerine donusturir.

E) Render siirecinden sonra sonug yiksek ¢ozinurltkla olur.

D) Asagidaki sorularin cevabini ilgili alanlara yaziniz.

Nesne ylizeyi agma nedir? Agiklayiniz.

Shading Editor’de yer alan “Esleme DUglimu” nedir? Ne ise yarar?




KOINIU/IFATRS

4.1. Basit Formlarla Figlir Tasarimi Olusturma ve Karakter Modelleme

4.2. Figur Tasarimina Uygun Giydirme ve Texture Kaplama
4.3. Basit Geometrik Formlarla Ozgiin Tasarimlar Olusturma ve Modelleme

4.4, Ozgiin Form Tasarimina Uygun Giydirme ve Texture Kaplama



NELER OGRENECEKSINiz?

Temel objelerle karakter modelleme

Karakter modellemede dikkat edilmesi gereken hususlar
Karakter modellemede kullanilan degistirici (modifier) araclar
Basit nesnelerden 6zglin nesneler tasarlama

Referans resimler yardimiyla karakter tasarlama

3D modelleri materyal veya Texture ile kaplama

TEMEL KAVRAMLAR

Modelleme, karakter, modifier, texture

HAZIRLIK CALISMALARI

1. Karakterlerin viicut formlarinin hangi temel sekillere benzedigini arkadaslariniz ile tar-
tisiniz.

2. Ozgiin tasarim olusturmada en énemli unusurlari arkadaslariniz ile tartisiniz.
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4. 0ZGUN TASARIM ve FIGURATIF KARAKTER MODELLEME

Karakter modelleme stlireci; modelin kullanilacagi yer ve gorevi, tasarim icin gerekli anatomi bilgisi,
modelin gorevine gore degisebilen karakter topolojisi gibi detaylariyla diger modelleme unsurlarindan
ayrilmaktadir.

Karakter modelleme seriiveni 6ncelikle karakterin hikdyesinin ortaya ¢cikmasiyla baslar. Clink{ karakte-
rin modelleme Ozellikleri gorevine gore sekillenecektir. Tek kare Render i¢cin modellenen bir karakterde
ylzey sayisi veya ylizey topoloji cok dnemli olmasa da animasyon i¢in tasarlanan bir modelde kaslarin
ve eklemlerin dogru hareketi icin topoloji kavrami dnemli olmaktadir. Animasyon filmlerinde karakterin
kiyafetleri, ylizey dokulari ¢cok dikkat cekerken mobil bir oyun karakterinde bu detaylar bu denli dikkat
cekmeyebilir. Bu nedenle karakter modelleme siirecinde modelleme becerilerinin yani sira farkh disip-
linlerin de katkisina ihtiyag vardir.

Karakter modelleme serliveninin uzun bir yolculuk oldugu unutulmamalidir. Degisik sanatcilarin calis-
malari incelenmeli gok sayida tekrar yapilmali yapici elestiriye agik olunmalidir.

4.1. Basit Formlarla Figiir Tasarimi Olusturma ve Karakter Modelleme

Bu calismada low poly (duslik ylzey sayih) bir karakter tasarimi gerceklestirilecektir.3D modelleme
programinda Yeni > General yolu ile yeni bir ¢alisma diizlemi agllir.

|

. Not: Belge olusturulduktan hemen sonra Dosya > Kaydet yolu izlenerek dosya
kaydedilir. Numpad 1’e basilarak énden goriinime gegis yapilir. N kisayolu veya
item > D&niistiir yolu kullanilarak Konum, Olgekle ve Diemensions degerleri Gor-
sel 4.1’de oldugu gibi ayarlanir.

Dizenle >Preferences > Add-ons yolu izlenerek Preferences pence-
resi gorlntilenir. Arama kismina Mirror yazilarak ¢ikan sonuglardan
Mesh: Auto Mirror Ozelligi isaretlenir (Gorsel 4.2).

Dondstir

Gorsel 4.1: DoOnistlir penceresinde Gorsel 4.2: Mesh, Auto Mirror 6zelliginin eklenmesi
degerlerin ayarlanmasi

107
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Preferences penceresi kapatilir. Sag tarafta yer alan menilere Diizenle alani eklenmis olacaktir. Sahne-
deki kiip nesnesi segilir. Sag tarafta yer alan Diizenle menisiine tiklanir. Auto Mirror 6zelligi gorintile-
nir ve Auto Mirror butonuna tiklanir (Gorsel 4.3). Tab tusuna basilarak Dizenleme (Edit) moduna gecis
yapilr. Edge Select (Cizgi secim) butonuna tiklanir. Uzun kenar ¢izgisi secilip Ctrl+R ile 2 adet Loop Cut
cizgisi eklenir (Gorsel 4.4).

Gorsel 4.3: Auto Mirror 6zelliginin aktiflestiriimesi Gorsel 4.4: Loop Cut eklenmis sekil

Gorsel 4.5te goriindligi gibi kisa kenar tzerinden boylamasina bir Loop Cut daha eklenir ve orta gégls
gizgisine dogru yaklastirilir. Sayi karakter tuglarindan 3’e basilarak Face Select araci aktiflestirilir. Alt
bdlgede dis kisimda kalan genis yiizey tiklanarak secili hale getirilir (Gorsel 4.6). Numpad 1’e basilarak
on goriiniime gecilir. Klavyeden E tusuna basilarak secili ylizey asagi dogru bir miktar Extrude edilir.
Klavyeden S tusuna basilarak ylizey Scale edilerek bir miktar kti¢tltilir (Gorsel 4.7).

Gorsel 4.5: GoOgus cizgisine  Gorsel 4.6: Alt bolgede segili olan ylizey Gorsel 4.7: Extrude ve Scale
yaklastirilmis Loop Cut uygulanmis ylzey
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Gorsel 4.8'de goruldigi gibi secili ylzey tekrar E tusuna basilarak asagl yonde Extrude edilir. Yeterli
Extrude isleminden sonra fareyle tiklanir. Klavyeden S tusuna basilarak yiizey bir miktar klgiltilerek
Scale edilir. Bu noktadan sonra Gorsel 4.9'da gorildugl gibi 3 Loop Cut gizgisi olacak sekilde Extrude
edilerek bacak formu olusturulur. Ayak ylizeyinin yapilmasi icin yine en alt yizey secili iken Extrude
yapilarak kisa bir ylzey olusturulur. Olusan kisa bolimiin 6n ylzeyi secilir. Numpad 3’e basilarak sag go-
riinime gegilir. Secili 6n ylzeyden Gorsel 4.10’da goruldugl gibi 2 Extrude islemi yapilara kayak formu
olusturulur.

Gorsel 4.8: Auto Mirror 6zelliginin Gorsel 4.9: Extrude ve Scale islemi ile
aktiflestirilmesi bacak formunun olusturulmasi

Gorsel 4.11'de gorildigi gibi ayak ug ylzeyinde S-X Scale islemi
uygulanir. Sayi karakter tuslarindan 2’ye basilarak Edge Select ile
ayagin Ust ylzey cizgileri hareket ettirilerek Gorsel 4.11’de gorilen
form yakalanir. Kol formlarinin olusturulmasi igin Gorsel 4.12’de go-
rilen ylzey segili hale getirilir. Segilen ylizey Extrude edilerek bir
miktar uzatilir. Uzatilan yiizeyin ug bolgesi segili iken S tusuna basilip
Scale edilerek kigultulir (Gorsel 4.13).

Gorsel 4.10: Ayak formunun
olusturulmasi

Gorsel 4.12: Kol formu igin Gorsel 4.13: Omuz formunun Gorsel 4.11: Ayak formunun
segilen ylzey Extrude ve Scale ile olusturulmasi sekillendirilmesi
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Omuz bélimunden kol kasi kismi Extrude edilerek uzatilir. S tusuna basilarak ilerletilen ylizeyin ug kismi
bir miktar kigultilar. Eklem yeri Loop Cut cizgileri icin belirli araliklarla Extrude edilerek kol ve bilek
formu Gorsel 4.14’te gorildiugiu gibi olusturulur. El formu icin Extrude ve Scale islemleri uygulanarak
Gorsel 4.15’te goraldigu gibi ylzeyler olusturulur. Boyun ve ardindan kafa ylizeylerinin olusturulmasi
icin seklin Ust bolgesinde yer alan gizgi omuz bolgesine dogru yaklastiriimak igin sayi karakter tuslarin-
dan 2’ye basilarak segilir. Ust bolgedeki cizgi segilir (Gorsel 4.16).

Gorsel 4.14: Kol formunun Gorsel 4.15: El formunun Gorsel 4.16: Secilen gizgi
sekillendirilmesi sekillendirilmesi

Tas! araci segilerek veya 6nce G ardindan X tusuna basilarak ¢izgi X ekseninde omuz bdlgesine dogru
hareket ettirilir (Gorsel 4.17). Sayi karakter tuslarindan 3’e basilarak ylizey secimi aktiflestirilir. Gorsel
4.18'de goriinen ylzeyi secilerek Tasi araciyla bir miktar yukari yonli hareket ettirilir. Yuzey secili iken E
tusuna basilarak yukari yonli bir miktar boyun tabani olacak sekilde Extrude islemi gergeklestirilir. Klav-
yeden S sonra Y tuslarina basilarak ylizey y ekseninde bir miktar kiiciltllerek ve geriye dogru tasinarak
Gorsel 4.19°da goriinen form elde edilir. Boyun sekli icin yeniden ylizey secili iken E tusuna basilarak bir
miktar yukari yonli Extrude islemi gergeklestirilir.

Gorsel 4.17: Kol formunun Gorsel 4.18: El formunun Gorsel 4.19: Secilen cizgi
sekillendirilmesi sekillendirilmesi

Cene alti kismi icin tekrar kisa bir Extrude islemi ger-
ceklestirilir. S tusuna basilarak yiizey Scale edilerek
blyttilir (Gorsel 4.20). Extrude islemi ile Gorsel
4.21'de gorunen sekle yakin bir form elde edilmeye
¢ahisilir. Eger oranlarda bir sorun hissedilirse Tasi ara-
ci ile gerekli diizenleme yapilir. Kafa modelinin yan
cizgilerinden biri Edge Select ile segilir. Ctrl+R ile iki
adet Dongusel Kesim cizgisi eklenir (Gorsel 4.22).

Gorsel 4.20: Kafa formuna baslanmasi
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Gorsel 4.21: Kafa formunun Gorsel 4.22: Dongusel kesim Gorsel 4.23: Kenar
olusturulmasi eklenmis kafa modeli cizgilerinin secilmesi

Kafa formunu dilizenlemek icin kafanin en altinda ve en Ustlinde yer alan kenar c¢izgileri Alt ve Shift tus-
lariile segilir (Gorsel 4.23). S tusuna basilarak secili kenar gizgileri bir miktar kiculttlur. Tepe bolgesinde
Extrude ve Scale islemi uygulanarak Gorsel 4.24’te gorldigu form yakalanir. Numpad 3’e basilarak
sagdan gorinime gegilir. Edge Select ile kenar gizgileri secilerek ense béliimiinde kiigik diizeltmeler
yapilir, kafanin 6n yiziinden farkh olmasi saglanur.

Gorsel 4.24: Extrude ve Scale Gorsel 4.25: Genel hatlariyla Gorsel 4.26: Bu uygulama sonunda
islemleri uygulanmis kafa formu ortaya ¢ikmis model elde edilecek karakter formu

Model genel hatlariyla ortaya ¢ikmis durumdadir (Gorsel 4.25). Modelin hangi senaryoda kullanilacagi
bilgisi gelistirme siirecine dogrudan etki edecektir. Ellerin yapisi, kafanin sekli buna gore sekillenecek
yapilardan olabilmektedir. Buraya kadar kaba formda bir karakterin nasil ortaya ¢ikabilecegi uygulanmis
oldu. Kutu formundan bir karakter tasarlandigi gibi silindir yapisindan ya da kutu formuna uygulanan
Modifier’la baslayan tasarim siiregleri de s6z konusudur. Bu uygulamada tasarima gévdeden baslana-
rak calisiimasina ragmen farkh tasarimlarda kafa modelinden de tasarima baslanabilmektedir. Bu ko-
nudaki tercih, kisinin sahip oldugu pratiklige de bagli olabilmektedir. Bu noktadan sonra model Gorsel
4.26'da goriinen forma donistirulecektir.
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Modelin el ve parmak formlarini tamamlamak igin el ylizeyine odaklanilir. Gérsel 4.27’de goriinen yi-
zeyde | (inset faces) kisayolu ile ylizey olusturulup Tasi araciyla disa dogru cekilir. E (Extrude) ve S (Scale)
araclariyla parmak eklemlerine uygun yiizeyler olusturulur. Karakter sayi tuslarindan 2’ye basilarak ¢izgi
secim araclyla parmak cizgilerine uygun bir form verilir (Gorsel 4.28).

Gorsel 4.27: Basparmak formu icin ylizeyin Gorsel 4.28: Bas parmak formunun sekillenmesi
olusturulmasi

El formunun en ucundaki bdlge parmaklarin oldugu bol-
gedir. Karakterler parmaksiz, 3 parmakli ya da 5 parmakli
olarak modellenebilir. Parmakli bir model tasarlaniyorsa
en u¢ boélimde parmak sayisinca yilizey Knife araci ile olus-
turulabilir. Bazi tasarimlarda haricen modellenen el ylizey-
lerinin bileklerle birlestirildigi de gortlmektedir. Calismada
Knife araci kullanilarak parmak ytlizeyleri olusturulacaktr.

Parmak formu olusturmak icin elin ug bélgesinde 6nceden
olusturulmus yuzey silinir (X tusu ardindan Yiizeyler sece-
negi) (Gorsel 4.29).

Gorsel 4.29: Parmak bolgesinin secilerek
silinmesi

Yizey silindiginde olusan ug acgikhgi karsilikh iki ¢izgi segilip F tusuna basilarak doldurulur (Gorsel 4.30).
Elin Ust ylzeyinden tim modeli kapsayacak bir Dénglsel Kesit eklenir (Gorsel 4.31). Knife araci kulla-
nilarak parmaklar icin yizeyler olusturulur (Gorsel 4.32). Knife araci kullanilirken Ctrl tusuna basilirsa
yiizeyin orta noktasina Snap islemi yapar. ilgili cizgiler olusturulduktan sonra Knife ile kesimi sonlandir-
mak icin Enter tusuna basllir.

Gorsel 4.30: Karsilikh gizgilerin Gorsel 4.31: Dongusel kesit Gorsel 4.32: Knife araci ile parmak
secilerek ytzeyin doldurulmasi eklenmesi ylzeylerinin olusturulmasi
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Parmak ylizeylerinin ayri ayri olmasi icin 6nce isaret ve ylzik parmaklarinin yizeyleri segilip Extrude
edilir (Gorsel 4.33). Orta ve serce parmak da Extrude edilerek ve Edge (cizgileri) dizenlenerek Gorsel
4.34’te gorlinen el formu yakalanir.

Gorsel 4.33: isaret ve yiizitk parmaklarinin Gorsel 4.34: El formunun ayarlanmasi
Extrude edilmesi

El formunun ayarlanmasinin ardindan kafa yizeyinin sekillendirilmesine gegilebilir. Su an elimizde kaba
forma sahip bir kafa ylzeyi bulunmaktadir. Yiizey cizgileri secilip hareket ettirilerek kurgulanan kafa
modeli gerceklestirilebilir. Gorsel 4.35’te temel formdan sekillenerek meydana gelen kafa modeli go-
rilmektedir.

Gorsel 4.35: Kafa modelinin ilk hali ve Gorsel 4.36: Modelin sag profilden kafa
sekillenmis hali yapisinin gérinmesi

GOz cukurlari, burun ve kulak yizeyiyle modele devam edilir. Burun ve goz cukurlari icin Knife araci
kullanilarak ilk olarak Gorse 4.37’de gorildtga gibi yiz kisminda yeni cizgiler olusturulur. Knife araci
kullanilirken bir ¢izgi olusturuldugunda eger o noktada durulmak isteniyorsa Enter tusuna basiimalidir.
Gorsel 4.38'de gorildigu gibi noktalar diizenlenerek burun formu elde edilir. Gorsel 4.38'de yer alan
secili ¢izgi X tusuna basilarak agilan mentide Dissolve Edges segilerek yok edilir. Béylece Gorsel 4.39'da
gorilen sekil elde edilebilir.

Gérsel 4.37: Knife araciyla burun ~ Gorsel 4.38: Burun icin yok Gorsel 4.39: Burun formunun
ve goz bolgelerinin hazirlanmasi sayllmasi gereken gizginin secilmesi ortaya gikmasi
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Modele kulak eklemek icin kulak bolgesinin olusturulmasi gerekmektedir. Bunun igin ¢enenin boyunla
kesistigi 6n Vertex'ten (Gorsel 4.40) baslamak lizere tepe bolgesine kadar Knife araciyla her bir ¢izgi
tiklanarak bir bolge olusturulmahdir. Kulak icin ilgili ylzey secilerek devam edilir (Gorsel 4.41).. Sectigi-
miz ylzeyde | (inset faces) ile bir ylizeyi olusturularak E (Extrude) ile disa dogru yeni bir ylizey meydana
getirilir. Inset Faces ve Extrude islemlerinin ardindan Gorsel 4.42'de oldugu gibi ylzey olusturulmus
olmalidir. Bu yiizeyin Gzerinde kii¢lk islemlerle kulak kepcesi formu elde edilecektir.

i

Gorsel 4.40: Kulak bolgesi igin Gorsel 4.41: Kulak igin ylzey segimi Gorsel 4.42: Kulak ylzeyinin
olusturulacak alana baglangi¢ noktasi olusturulmasi

Olusan yeni ylizeyin 6n kismini kafa ylzeyine eklemek icin distaki noktalar i¢c noktalarla Merge>Collapse
edilerek birlestirilmelidir. Boylece gizli ylizey kalmadan kulak formu sekillendirilmis olacaktir. (Gorsel
4.43). Kulak yizeyinin dis ve Ustte kalan tek noktasi Ctrl+B ile Bevel uygulanarak Gorsel 4.44’te oldugu
gibi ayarlanmalidir.

Gorsel 4.43: Kulak 6n yiizeyindeki noktalarin Gorsel 4.44: Kulak dis noktasina Bevel
birlestirilmesi uygulanmasi

Bu islemlerden sonra modelin kulak formu sekillenmis olacaktir.

Dizenleme modundan gikilip Numpad 1 ile 6n goriiniime gecilerek modele bakildiginda artik verilmek
istenen diger formlar icin dizenleme yapilabilir. Gévdenin sekli, govdenin uzunlugu veya kisaligi gibi
parametreler istenirse ¢gizgi secim moduna gecilerek diizenlenebilir.

Govde dizenlemesinin ardindan modelin sag¢ diizenlemesi icin kafa ylizeyinden belirli ylzeyler dlizenle-
me moduna gecilerek secili hale getirilir. Ardindan Extrude Along Normal denilerek bir miktar Extrude
edilir (Gorsel 4.46).
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Gorsel 4.45: Dizenleme Oncesi ve sonrasi

Gorsel 4.46: Sac icin secilen ylizeyler ve Extrude verilmesi
Modellerde sag yiizeyleri bu sekilde tek mesh kuralina uygun olarak yapilacagi gibi farkh sekillerden
gelistirilen sag sekilleri de modele eklenebilir. Bridge yontemi ile ylizeyler baglanabilir.

Model son diizenlemelerden sonra Gorsel 4.47’de gériindiigii gibidir. ilerleyen konuda karaktere kiyafet
giydirme ve kiyafeti renklendirme calismalariyla devam edilecektir.

Gorsel 4.47: Karakterin temel formun tamamlanmis hali
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4.2. Figiir Tasarimina Uygun Basit Form Modelleme
insan ve hayvan karakterine giydirme veya hayvan ve bitki karakterine kaplama

Bir modelin ortaya ¢cikmasindan sonraki en 6nemli stire¢ modelin nasil goriinecegi konusudur. Modelin
goriintsliniin ayarlanmasi Materyal ekleme, Texture ile boyama veya Texture ile kaplama seklinde ola-
bilir. Modelin gercgekgi ylizeylere sahip olmasi Texture kaplamalari ve isik ayarlari ile olmaktadir. Diizglin
ylzeylerin olusturulmasi eklenecek dokularin dogru gériinmesi bakimindan énemlidir.

Gergeklestirilen modellere kiyafet giydirilmesi yardimci bazi programlarla (Substance, Marvelous) ya-
pilabildigi gibi modelleme programi tizerinden Add Ons’larla da gerceklestirilebilir. Daha basit kiyafet
diizenlemeleri ise karakterin mesh ylzeylerinin boyanmasi ya da kopyalanarak gelistirilmesi ile elde
edilir. Burada yine karakterin rolii, senaryosu gibi faktorler devreye girmektedir. Calismada 6nce ka-
rakterin ylzeyi renklendirilerek, sonra ylizeyinden kiyafet ylizeyi kopyalanip kaplama yapilarak kiyafet
calismasi yapilacaktr.

4.2.1. Yiizeye Materyal Ekleyerek Kiyafet Olusturma

Modellenen karakterin ylizeylerinde cizgiler blyutllip kigdltilerek kiyafet algisi olusturulabilir. Da-
zenleme modunda yiizeyler olusturularak ve materyal eklenerek kiyafet renklendirmesi yapilabilir. ilk
olarak modelin bel bolgesinde Loop Cut yardimiyla kemer yizeyi olusturularak Extrude Along Normal
yontemiyle Extrude edilerek yeni ylizey meydana getirilir (Gorsel 4.48). Kiyafet kurgusu kargo pantolon
ve kollarda siskin bolgeleri olan bir kostiim seklinde olmalidir.. Simdi sirasiyla pantolon ve kollardaki
ylzeyler gerceklestirilmelidir. Gorsel 4.49’a dikkatle bakilirsa ayak bileklerinde, bacak kisimlarinda, kol
bileklerinde ve boyun kisminda yeni ylzeylerin olusturuldugu gorilecektir. Bacak ve kollarda Loop Cut
kullanilarak olusturulan yeni gizgilere Scale islemi uygulanarak buyatalmustar.

Gorsel 4.48: Bel bolgesinde olusturulan kemer yiizeyi Gorsel 4.49: Kiyafet icin ylzeylerin
olusturulmasi

Kostiimiin siyah renkli ve izerinde serit cizgileri olmasi istenmektedir. ilk olarak modele temel materyal
atanmalidir. Materyal menisiinden Yeni denilerek bir materyal eklenir. Modele ilk baslandiginda Ma-
teryal mendstinde varsayilan bir materyal olabilir, bu materyal degistirilerek ilk renklendirme yapilabi-
lecegi gibi Yeni bir materyal de eklenebilir. Materyale taninmasi net, kolay, anlasilir bir isim verilmelidir.
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Kostiimin siyah renkli ve Gzerinde serit cizgileri olmasi istenmek-
tedir. ilk olarak modele temel materyal atanmalidir. Materyal
menisiinden Yeni denilerek bir materyal eklenir (Gorsel 4.50).
Modele ilk baslandiginda Materyal menisiinde varsayilan bir ma-
teryal olabilir, onu degistirerek ilk renklendirme yapilabilecegi gibi
yeni bir materyal de eklenebilir. Materyale taninmasi net, kolay, an-
lasilir bir isim verilmelidir.

Materyal eklendikten sonra Base Color rengi ten rengine yakin bir
tonda belirlenebilir. Eklenen rengin modelde gériinmesi icin sahne
gorintileme modlarindan Materyal goriinlimiine gegilmelidir.

Eller ve ylzi secim disinda birakilarak modelin kiyafet olabilecek
ylzeyleri diizenleme moduna gegilerek segilir. Alt+Z kisayolu kulla-
nilarak X-ray etkisi aktiflestirilerek arka bolgede kalan ylizeylerin de
secilmesi saglanir. Secilmeyen ya da fazladan secim alanina giren
ylzeyler secim disinda birakilarak (Shift) secim islemi Gorsel 4.51’de
goruldigi gibi gerceklestirilir.

Materyal ekleme menisine tiklanarak sag bolimde yer alan arti
(+) isaretine tiklanarak yeni bir materyal eklenir. Materyalin adi Si-
yah Kiyafet olarak degistirilip Base Color rengi siyah olarak ayarlanir.
Eklenen Siyah Kiyafet isimli materyalin segili oldugundan emin olu-
nup Ata butonuna tiklanarak segcili ylizeylere eklenen siyah rengin
atanmasi saglanir (Goérsel 4.52).

Gorsel 4.50: Bos materyal
penceresi

Gorsel 4.51: Kiyafet ylizeylerinin
secilmesi

Gorsel 4.52: Secili ylzeylere siyah rengin atanmasi
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Simdi serit olarak farkli renklerde olmasi istenilen ylizeyler segilerek turuncu veya yesil renkli materyal
atamasi gergeklestirilir (Gorsel 4.53).

Gorsel 4.53: Serit bolgelerinin turuncu renkle renklendiriimesi  Gorsel 4.54: Modelin saglarinin renklendirilmesi

Son olarak saclarin da siyah renkle renklendirilmesi gergeklestirilmelidir (Gorsel 4.54). Materyal tablosu
son durumda Gorsel 4.55’teki gibi gorlinmektedir. Seritlerin etrafa i1sik 6zelligi birer reflektor gibi dav-
ranmasini saglamak istenirse eklenen serit isimli materyalin ylzey 6zelligi Emission olarak degistirilir ve
gerekli miktarda Strength degeri degistirilerek ¢ikti alinirsa Goérsel 4.56’da oldugu gibi sonug verecektir.

Gorsel 4.55: Modele eklenen materyaller Gorsel 4.56: Modelin son gérinima
sonrasl materyal listesinin gorinimi
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4.2.2. Yiizeyi Texture Paint ile Boyayarak Kiyafet Olusturma

Texture Paint modellerin ylzeylerinin boyama firgalari ile boyanarak renklendirilmesi prensibine daya-
nir. Texture Paint isleminde 3 boyutlu nesne uygun fircalarla dikkatli bir sekilde boyanarak renklendirme
islemi yapilir. Modelin ylizeylerinin boyanabilmesi icin 3D ylzeylerin acgilarak 2D olarak tanimlanmasi
gerekmektedir. Bu tanimlama islemine UVMap denilmektedir. Gorsel 4,57’de bir silindirin UVMap agi-
mi yapilmis hali gérinmektedir.

Gorsel 4.57: UVMap acilimi gergeklestirilmis silindir

UVMap, 3D modellemenin sevimsiz tarafi olarak kabul edilir. Clinkii modelleme sirasinda model yize-
yinde olusan poligonal ylizeyler diizgiin ve devamli olmalidir. Buna dikkat edilmeyen modelleme du-
rumlarinda UVMap islemi dolayisiyla boyama islemlerinde istenmeyen durumlar olusabilmektedir. Si-
lindir 6rnegi lizerinden UVMap islemine devam edilir. 3D modelinin agilimini yapabilecek ylizey cizgileri
secilerek sag tiklanip Mark Seam segilir (Gorsel 4.58).

Tdm seklin agihmi tamamlandiktan sonra A tusuyla tim model ylzeyleri secilerek UV butonundan veya
U tusuna basilarak Unwarp yolu secilir. Ust meniilerden UV Editing moduna gecilerek agilan UVMap
ylzeyleri géruntllenebilir (Gorsel 4.59).

Gorsel 4.58: UVMap icin Gorsel 4.59: Unwarp yapilarak UV Editing
secilmis ylizey cizgileri goriniminde seklin UVMap agiimig hali
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Bu kisa hatirlamadan sonra karakterin Gzerine kiyafet olusturulup UVMap islemlerine gegilebilir.

Kiyafet olusturmak icin bir 6nceki ¢calismada modelin mesh yiizeyinde diizenlemeler yapiimisti. Bu galis-
mada ylzeyden kopya 6rnek alinarak onun Uzerinde calisilacaktir. Gorsel 4.47’de temel formu tamam-
lanan karaktere geri doniiliir. ilk olarak tisért olabilecek bdlgedeki yiizeyler segilerek Shift+D tusu ile
kopyalanir (Gérsel 4.60). Shift+D ile yiizey kopyalanir secili yiizey fareyle hareket ettirilebilir. ilk defaya
mahsus sag tik ile hareket eden yizey ilk konumuna geri donebilir (Gorsel 4.61). P tusuna basilarak
(Ayir/Seperate) Secim Bdlgesi (Selection) secilir. Boylece segcili ylizey mevcut karakter ylizeyinden ayri-
larak yeni bir ylizey katmani olarak olusturulur.

Modelin kendisine ait katman, goz isareti tiklanarak sahneden gizlenebilir ya da kiyafet ylzeyi segiliyken
Shift+H ile diger tim nesneler gizlenerek sadece segili ylizey kalir. Simdi tisértiin nasil gérinmesi isteni-
yorsa kol, yaka vb. diizenlemeleri yapilarak devam edilmelidir (Gorsel 4.62).

Gorsel 4.60: UVMap icin segilmis Gorsel 4.61: Shift+D ile ayrilan Gorsel 4.62: Kiyafet ylzeyin
yuzey gizgileri segili ylizey diizenlenmesi

Kiyafet igin belirlenen yiizeyin normal model ylizeyinden biraz daha bliylk olmasi gerektigi durumlar
olacaktir. Bu durumlarda Gorsel 4.63’te goruldtgi gibi Shrink/Fatten araci kullanilarak yilizey buytdle-
bilir. Pantolon i¢in tekrar modele geri donllip bel ve bacak bolgesindeki ylzeyler secilerek yine Shift+D
ile ylzey cogaltilip P tusu ile Ayir (Seperate) yonetimi kullanilarak pantolon yizeyi olusturulur.Alt+Z ile
X-Ray gorinum{ aktiflestirilir, gerekli ylizeyler secilerek Shift+D ile cogaltilip P tusu ile ayrilarak yeni bir
yluzey meydana getirilip gerekli dizenlemeler yapilir (Gérsel 4.64). Pantolon yiizeyinde pacalari genis-
letme, bel bolgesini diizenleme islemlerinin ardindan temel materyal atanarak sonraki isleme gegilebi-
lir (Gorsel 4.65).

Gorsel 4.63: Shrink/Fatten araci Gorsel 4.64: Pantolon igin gerekli Gorsel 4.65: Pantolon ylzeyine
ile kiyafet ylizeyinin genisletilmesi ylzeylerin segilmesi temel materyalinin atanmasi
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Bu noktada istege bagl olarak modele ve olusturulan tisért ve pantolana NURBS ylizey (Subdivision
Surface) degistiricisi (Modifier) ve yumusatma etkisi uygulanabilir. Béylece temel materyallerle Gorsel

4.66’ya benzer bir model elde edilebilir.

|

) NOT: NURBS yiizey eklendiginde koselerde ¢ekilmeler meydana gelebilir, bunu
gidermek icin kose ylzeylere gizgiler eklenerek bu ¢ekilme diizenlenebilir.

Artik kiyafet modelleri lzerinde UVMap uygulamasina gegilebilir.
Tisort ve pantolon ylzeylerine ayri ayri UVMap islemleri uygula-
nacaktir. Hatirlanilacak olunursa UVMap islemi lg¢ boyutlu ylzey 2
boyutlu bir resimle eslestirilirken ylizey, ylizey esitleme islemiydi.
Atanan resmin ya da kaplamanin dogru goriinmesi icin ylizey poli-
gonlarinin dizgin olmasiyla birlikte mapping isleminin de dikkatli
yapilmasi gerekmektedir.

Once tisort modeliyle baslanabilir. Tisért segiliyken Shift+H yapila-
rak diger tim modeller gizlenir ve daha rahat calisilir. Dizenleme
moduna gegilerek dnce kol bolgelerinin UVMap islemi gerceklesti-
rilir. Gorsel 4.67’de oldugu gibi kol ylizeyinde baslangic, bitis ve alt
ylzeyindeki cizgiler secilip Sag Tikla >Dikisi Temizle (Mark Seam)
(Gorsel 4.68) islemi uygulanir.

Gorsel 4.67: Cizgilerin secilmesi

vy

Gorsel 4.66: NURBS ylizey ve otoma-
tik yumusatma uygulanmis model

Gorsel 4.69: Sinir gizgilerinin secilerek dikis temizlenir.  Goérsel 4.68: Dikisi Temizle secilmesi
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Benzer islem diger kol ve gévde icin de yapilir (Gérsel 69). Secimler yapildiktan sonra tim ylzeyin se-
cilmesi icin A tusuna basilir. Ardindan UV alt menlsinden Aciim (Unwrap) secilir. Calisma dizlemi iki
ekrana bolinerek ekranlardan biri UV/Resim Editori gorilebilir alindiginda Goérsel 4.70’te goruldagi
gibi UV acgilimi gergeklesmis bir tisért modeli gorebilirsiniz. UV/Resim isleme gériniminde gorinen
ylzeyler birer haritadir. Kligliltme, blyitme ve dondiirme islemleri yapilabilir, ylizey parcalari arasina
mesafe ayarlanabilir (Gorsel 4.71).

Gorsel 4.70: UVMap acilimi gerceklesmis tisért modeli Gorsel 4.71: UVMap haritalarinin
konumlandiriimasi
UV haritalarinin bu sekilde ayrik durmasi boyama es-
nasinda kolayhk saglayabilir. Ayrica baska programla-
ra (Gimp, Photoshop) aktarilan UVMap haritalarinda
boyama yapmak da kolaylasir. Simdi uygulama araci-
ligiyla Texture Paint islemine gecilebilir.

En son Uv Editing menilsiinde model ve UV haritasi
goérintilenmisti. Ust meniilerden Texture Paint me-
nlstine gegis yapilir. Ekran goriinimu Gorsel 4.72°de
oldugu gibi olabilir. Ekran ikiye bolinilp sol taraf-
ta Resim Editori + Coklu Boyama sag tarafta ise 3D
Viewport + Doku Boyama gériinimleri aktif olmalidir. Gorsel 4.72: Calisma ekrani grinimu

Sol ekranda yer alan +Yeni butonuna tiklanip UVMap
icin bir imaj olusturulmali, genislik ve yukseklik de-
gerleri 1024px kalabilecegi gibi daha detayli boya-
malarda 2, 3 kati ¢oziinirlikte ayarlanabilirimaja
bir isim verilir, renk olarak beyaz segilip Tamam bu-
tonuna tiklanir. Arka plan beyaz bir resimle dolmus
olmaldir.

ikinci adimda Shading meniisiine tiklanip Yeni yolu
izlenerek materyal eklenir ve materyalin Base Color
kanalina eklenen Doku Boyama (Image Texture) ile
olusturulan resim gosterilir (Gorsel 4.73).

Gorsel 4.73: UVMap igin imaj olusturulmasi
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Gorsel 4.74: Materyal olusturulmasi ve doku boyama penceresinin eklenmesi

Bu islem yapildiktan sonra tekrar Texture Paint goriinimune gecildiginde Gorsel 4.75’te renk, yaricap
(Kisayolu F tusudur.) ve sertlik ayarlarini yapilan fircayla model boyanmaya baslanir.

Yancap 75 p L Strength 1000

Gorsel 4.75: Firga ayarlari menisu

Model 3D Viewport ekraninda boyanabilecegi gibi Doku Boyama bolimindeki UVMap cizgileri tizerin-
de de boyanabilir. Gorsel 4.76’da UVMap cizgileri arasindaki bosluk boyama esnekligi saglamaktadir.
Bu calismada detay ylizeyi az bir model kullanildigindan UVMap icin olusturulan gorselin boyutu ¢ok
onemli olmayabilir. Daha detayli ve yliksek ylzey sayili modellerde genisligi ve ylksekligi daha blytk
gorseller olusturulmahdir.

Gorsel 4.76: Modelin renklendirilmesi
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Pantolon ve ayakkabi ylzeylerinde de UVMap haritalarinda gerekli
boyama islemleri yapilabilir (Gorsel 4.77).

® NOT: Kiyafet dokusunda NURBS yiizey (subdivision
surface) ve otomatik yumusat (Shaded Smooth) is-
lemleri uygulanarak ¢ikt alinmistir.

Texture Paint boyamalari sadece renk paleti ile degil farkli resimle-
ri boyama araci olarak da kullanilabilir. Bunun igin; Gorsel 4.78'de Gérsel 4.77: Pantolon ve ayakkabilar
gorilen Brush sekmesinden Yeni denilerek bir Texture olusturulur UVMap ile belirlenerek boyanmis
Gorsel 4.79'da Ag yolu kullanilarak segilen resim, boyama dokusu kiyafet érnegi

olarak eklenir. Gorsel 4.80°de gorilen ayarlar yapilarak (UV> Stencil

) model izerinde Brush ile boyama yapildiginda gorseldeki resim ile

modelin boyandigi gorilecektir (Gorsel 4.81).

Gorsel 4.78: Yeni Brush eklenmesi Gorsel 4.79: Resmin Brush’a
doku olarak atanmasi

Gorsel 4.80: Doku olarak atanan gorselin
Gorsel 4.81: Dokunun modele boyanarak aktariimasi boyamaya hazir hale gelmesi
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4.2.3. Yiizeye Doku Atayarak Kiyafet
Olusturma

Modellenmis ylzeylerin renklendirilmesinin bir di-
ger yolu da doku kaplamasidir. Doku kaplama yon-
temi ile ylzeyin 1sik karsisindaki davraniglar farkh
gorsel dosyalarina kodlanmistir. Materyal bolimin-
de yapilan dogru eslesmelerle ylizeyler gercek do-
kulara benzer gorinisler sergileyebilir. Daha 6nce
olusturulan tisort ylzeyine gerekli doku atamalari
yapilarak boyama veya materyal goriniminden
bambaska bir goriinis elde edilebilir.

ilk olarak kaplama icin kullanilacak gérseller temin
edilmelidir. Bunun igin Ucretli veya lcretsiz kaynak
sunan web siteleri mevcuttur. Bu sitelerden indiri-
lecek ylzeye uygun doku kaplamalari ¢alismalarda
kullanilabilir. Oncelikle modellenen tisért yiizeyi uy-
gulamada acilir. Ust meniiden Shading gériinimii-
ne gegcilir.

Model ylizeyinde temel materyal mevcut olmalidir.
Shading goriinimiinde ekranin bir béliminde mo-
del diger boélimiinde Shader Editor kismi agik olma-
lidir (Gorsel 4.82).

Gorsel 4.82: Shading boliminde Shader Editor goriinimi

Doku kaynaklarindan (Textures, Texturecan, Polyhaven vb.) elde edilmis uygun doku kaplamasi (PBR
Materials) modele uygulanmaya baslanir. Modele daha énceden UVMaping islemi uygulandigi unutul-
mamal.

ilk olarak elde edilen doku materyallerinden Albedo kaynagi ile baslanir. Albedo veya Color yazan imaj
Shader bolimune suriklenip birakilir veya Ekle>Doku>Doku Boyama (Image Texture) yolu izlenerek il-
gili doku dzellik haritasini Shader alanina eklenir. Ozellik haritasi renk ¢ikisi Materyalin (Principled BSDF)
Base Color girisine baglanir (Gorsel 4.83). Modelin UVMap etkilerini kullanmak i¢in Shader Editor>Ek-
le>Ara bolimine UV yazilarak UV haritasi eklenir. Ardindan ayni arama bolime Mapping yazilarak ge-
len Ozellik de eklenir (Gorsel 4.84).

Gorsel 4.83: Shader Editér bolimiinde Gérsel 4.84: UVMap ve Mapping dzelliklerinin
ozellik haritalarinin baglanmasi baglanmasi
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ikinci olarak Roughness &zellikli gdrsel Shader Editér penceresine siiriiklenir. Mapping haritasinin
Vector ¢ikisindan alinan baglanti Roughness haritasinin Vector noktasina baglanir. Roughness haritasi-
nin Color ¢ikisi ise Principled BSDF 6zelliginin Roughness girisine baglanir. Roughness haritasinin Color
Space 0Ozelligi Non Color yapilir.

Normal 6zellikli gorsel Editor penceresine sirlklenir. Mapping haritasinin Vector ¢ikisindan alinan bag-
lantt Normal 6zelliginin Vector girisine baglanir. Ekle>Ara béliminden Bump 6zelligini 6zelligi buluna-
rak eklenir. Normal 6zelliginin Color ¢ikisi Bump haritasinin Height girisine baglanir. Normal ¢ikisi ise
Principled BSDF 6zelliginin Normal girisine baglanir. Normal 6zelliginin Color Space 6zelligi Non-Color
yapilir. Height 6zellikli gorsel Editor penceresine siriklenir. Mapping haritasinin Vector cikisindan ali-
nan baglanti Height 6zelliginin Vector girisine baglanir. Ekle>Ara béliminden Displacement 6zelligi
bulunarak eklenir. Height 6zelligi Color ¢ikisini Displacement haritasinin Height girisine baglanir. Displa-
cement ¢ikisi ise Material Output 6zelligini Displacement girisine baglayiniz. Height 6zelliginin Color
Space 6zelligin Non Color yapilir. Son olarak Ambient Occlusion 6zellikli goérsel bu noktada ¢ok gerekli
degildir. Ancak kiiclik golgeleri daha da karartmak igin kullanilabilir. Kullanilirken temel renk haritasi ya
da diiz bir renk haritasi ile karistirilarak kullanihr.

Eklenen temel goriinimden farkh 6zelliklere ait gérsellerin gorevleri soyle tanimlanabilir:

Color/Albedo: Yiizeyin rengini tanimlar.
Roughness: Bir ylizeyin ne kadar plrizli oldugunu tanimlar.

Normal: Ayrintili golgeler olusturmak icin kullanihr. Yiizeyin hangi yone baktigini, 1s1gin buna gore etki-
sini tanimlamak igin kullantlir.

Height: Ayrintili gblgeler icin kullanilir. Yizeyin geometrisi tizerinde etki etmek icin kullanilir.

Shading gorliiniimiinde yapilan eklemeler sonrasinda Shader Editor penceresi Gorsel 4.85’te gorildugi
gibidir.

Gorsel 4.85: Shader Editoér penceresinin gorinimu
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Shader penceresinde yapilan bu islemi yardimci araglarla da
yapmak miimkiindir. Dizenle>Preferences>Add-ons yolu kul-
lanilarak agilan pencerede arama bolimine Node Wrangler
yazilarak gelen sonuca tik konlup eklenen yardimci ara¢ Shader
islemlerini hizlandirmaktadir.

Eklenti eklendikten sonra Shader Editor kisminda Principled
BSDF segcili iken Shift+Ctrl+T kisayol tuslarina basilarak agilan
pencereden PBR Kaplama dosyalari secilip Principled Texture
Setup butonuna tiklandiginda, Shader penceresinde haritala-
rin otomatik olarak baglandigi ve kaplamanin ylizeye eklendigi
gorilebilir. Shader penceresinde gerekli harita baglantilari sag-
landiktan sonra render motorunda da bazi degisiklikler yapil-

Gorsei 4.86: Render icin ayarlar

malidir. Bunun igin 6ncelikle Render Engine segenegi Eevee’den Cycles’a alinmalidir. Material Proper-
ties penceresinde Kemik Ayarlari (Setting) sekmesinde Cikarma (Displacement) se¢enegi Displacement
Only olarak degistirilmelidir. Bir (ist sekmede yer alan Displacement bélimiinde Olgekle degeri ise uy-

gun oranda ayarlanmalidir (Gorsel 4.86).

Gorsel 4.87: Calismanin giktis
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4.3. Ozgiin Tasarimlar Olusturma ve Modelleme

3D model olusturulurken genellikle basit geometrik sekillerden yararlanilir. Bir karakterin silindirden,
agacin cizgiden, binanin kipten insa edilmesi gibi. Model olusturulurken ilk olarak hangi geometrik
sekille olusturulabilecegi kurgulanir ve calismaya oyle baslanir. Bu kazanimda basit geometrik sekiller
kullanilarak modeller gelistiriimeye ¢alisilacak.

Riizgar Turbini Modellenmesi

Modelleme uygulamasi baslatilip varsayilan kiip silinerek Gorsel 4.88’de goriilen o6zelliklerde bir silindir
eklenir. Tab tusu ile Diizenleme modunda ylizey secim durumuna gecilerek silindirin yan ytizlerinden iki
ylzey atlanip iki ylizey segili olacak sekilde Shift tusu ile se¢im yapilir (Gorsel 4.89).

Yizeyler secili iken | tusuna basilarak secili ylizey ortasinda bir ylizey daha meydana getirilir. NURBS
ylzey eklendiginde bozulma olmamasi igin ikinci kez | tusuna basilarak Gorsel 4.90’da gorildugu gibi ic
ice ylizey meydana getirilir.

Gorsel 4.88: Eklenen silindirin 6zellikleri

Gorsel 4.89: Ylzeylerin segilmis durumu Gérsel 4.90: i¢ ice yiizeylerin olusturulmasi

Yizeyler secili dururken Transform Pivot Point Bireysel Merkezler secenegine, Eksen takimi ise Nor-
mal’e getirilmeli. Boylece secili ylizeyleri Extrude edilen her ylizey kendi merkezinde ve yéniinde uzaya-
rak ilerleyecektir. Extrude ve Scale islemi uygulanarak Gorsel 4.91°de gorulen sekil elde edilir.
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Bu noktada sec¢im ylzeyleri birakilmadan O (Proportional Editing) aktiflestirilip capi genisletilir ve R
(dénme araci)-Z tuslarina basilarak Z ekseninde donme kilitlenerek fare hareket ettirilirse Gérsel 4.92’de
goriinen pervanelerdeki biikiilme islemi gerceklestirilebilir.

Gorsel 4.91: Tiirbine ait pervanelerin olusturulmasi Gorsel 4.92: Pervanelerdeki bikilme

Modelin orta kismi | (yUzeyleri vurgula) Extrude ve Scale islemleriyle Gorsel 4.93’te goruldigu gibi ge-
listiriimeye devam edilir.

Pervanenin arka kisminda yer alan dinamo ve tirbini ylksekte tutan ayak kismi; kiip ve silindir nesnesi
kullanilarak modellenir (Gorsel 4.94).

Pervane kismina NURBS ylizey atanarak dinamo ve ayak kismina yumusatma uygulanip son goriintsi
elde edilir (Gorsel 4.95).

Gorsel 4.93: Tlrbinin orta kisminda yapilan Gorsel 4.94: Tirbinin modellenmis  Gérsel 4.95: Modelin
gelistirmeler hali son hali
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Kamyonet Modellenmesi

Ara¢ modelleme uygulamalarinda farkl yon-
temler vardir. Bunlardan biri plane (ylzey yi-
zey) orilerek bir ara¢ modelinin referans gor-
sellerden olusturulmasidir. Diger bir yontem
ise kiip nesnesinden ylizeyler eklenerek yapilan
modellemedir. Uygulamada kip nesnesi kulla-
nilarak bir kamyonet modellenmeye calisilacak
(Gorsel 4.97). Modelleme uygulamasi acilarak
sahneye bir kip eklenir. Varsayilan kiip nesnesi

de korunabilir. Gorsel 4.97: Kamyonet icin kiip nesnesinin
sekillendirilmesi

Numpad 3 tusuna basilarak sagdan goriiniime gegilir ve kiip nesnesi 6n ve arkasindan uzayacak sekilde
blyutelim. Model calisma diizleminin grid cizgilerinden destek alinarak oranlanirsa 6n kaput icin iki,
kabin icin Ug ve kasa igin Ug grid ¢izgi mesafesi referans alinir. Bu oranlama degistirilerek farkli modeller
gelistirilebilir.

Kip nesnesinin uzun kenarindan bir kenar secilerek Ctrl+ R ile iki adet dongusel kesit eklenerek kaput,
kabin ve kasa boélimleri ayrilir. Kabin bolim yukari dogru Extrude edilerek bir miktar uzatilir. Kaput ve
kabin kisimlarinin 6n cizgileri Gorsel 4.98’de oldugu gibi diizenlenir.

Tekerlek boltimleri icin Boolean yontemi ile parg¢a ¢ikarma yontemi kullanilsa da ylizeylerin dogru he-
saplanmasi icin farkh olusan cizgilerin devamliligi saglanmalidir. Bu nedenle Boolean yontemini cok
kolay tercih etmemek daha dogru olabilmektedir. Bunun yerine yeterli sayida dongusel kesit ekleyerek
tekerlek alani olusturulmaya calisilacak (Gorsel 4.99).

Gorsel 4.98: Kaput ve kabinin sekillenmesi Gorsel 4.99: Dongusel kesit eklenmis ylizeyler

Ara¢ modelinin sag goriinimiinde tekerlek bolgeleri haric secili hale getirilerek ve Extrude islemi uygu-
lanarak Gorsel 4.100'de goriindligi sekle getirilir. Tekerlek Ust bolgelerinde istenen ayarlamalar yapila-
rak daha ¢okgen bir goriiniim elde etmeye calisilir. Arag kabin Ust kenar cizgisi secilerek ara¢ merkezine
dogru biraz itilir. On kisim sol kenar cizgisi secilerek biraz geriye cekilir. Gérsel 4.101’de goriinen gorii-
nim edilmeye calisilir.
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Gorsel 4.100: Extrude edilmis ylzeyler Gorsel 4.101: Kabin Ust gizgisinin sekillenmesi

Buraya kadar aracin sadece sagdan goriinimi ile ilgilenildi, oysa aracin diger yani da benzer sekilde
modellenmelidir. Bunun icin 6nden gériiniime gecilerek modelin ortasindan bir dongisel kesit atilir.
Yiizey secim moduna gegilir Alt+Z ile X-ray gorliniim aktiflestirilerek hic modellenmemis taraf secilerek
X tusuna basllir ve ylizeyler silinir.

Degistiricilerden Yansitma eklenerek modelin eksik tarafi tamamlanir. islem sonrasi Gérsel 4.102'de
goriinen sekil ortaya cikmis olmalidir. On, arka lamba yiizeyleri ve ¢camurluk kenarliklari icin Gérsel
4.103'te goriindugi gibi dongusel bir kesit daha olusturulmalidir.

Gorsel 4.102: Yansitma uygulandiktan sonraki gorinim Gorsel 4.103: Olusturulan déngisel kesit

Aracin On ylzeyindeki noktalar gekistirilir, ardindan | ylzeyle-
ri vurgulanir, Extrude ve Ctrl+B islemi ile far, tampon ve i1zgara
acikligi gerceklestirilir. Tekerlek Ustlerinde olusan ylizeyler den-
gelenerek disa dogru cekilir. On tampon iizerine plaka alani, bir
kiip nesnesi Shift+A ile eklenerek olusturulur (Gorsel 4.104).
Camlar igin kabinin orta bolimiinde bir adet dongtisel kesim
alani olusturulmali, heniiz segiliyken Ctrl+B kisayolu ile genislik
verilerek kapi cizgisi ve cam alani belirlenmelidir. Olusan cam
ylzeyleri secilerek “I” kisayolu ile ytzeyler olusturulduktan son-
ra Extrude Along Normal ile biraz iceri dogru ¢ekilme islemi ger-
ceklestirilmelidir (Gorsel 4.105).

Gorsel 4.104: On bolimii ve teker
Ustleri hazirlanmis kamyonet modeli
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On ve arka cam yiizeyinde Yansitma etkisi devam ettiginden | ve Extrude kullanilarak yiizey olusturuldu-
gunda istenmeyen bir orta ¢izgi ile karsilasilabilir. Bunun olmamasi icin 6n cam ve arka camda ilki biraz
genis, ikincisi daha ince kenarli olmak lzere ic ice iki “I” kullanilarak yiizeyler olusturulur (Goérsel 4.106).

Ylzeyler olusturulduktan sonra se¢im kaldirilmadan iceri dogru hareket ettirilerek cam alanlari olustu-
rulur. Eksen takimi Normal’e, Transform Pivot Point ise Bireysel Merkeze alinir (Gorsel 4.107).

Gorsel 4.105: Yan cam ve kap! Gorsel 4.106: On ve arka cam icin Gorsel 4.107: On ve arka camlarin
gizgilerinin olusturulmasi i¢ ice ylzeylerin olusturulmasi olusturulmasi

Tekerlekler icin modele Shift +A ile bir silindir eklenir. Jant ve tekerlek modellemek icin 6ncelikle silindi-
rin her iki ylizeyi secilerek Ctrl+B ile 3 segementli bir kavis (bevel) meydana getirilir (Gorsel 4.108). “I” ve
Extrude ve Scale islemi ile jant ve jant kollarini olusturacak sekilde ylizeyler olusturulmaya devam edilir.
Silindirin lastik ylizeyi olarak kalacak yan ylizeyindeki bolgeler segilip “I” ile kiiglk alanlar olusturulup
Extrude ve Scale ile lastik disleri olusturulur (Gorsel 4.109).

Gorsel 4.108: Tekerlek icin ylizey Gorsel 4.109: Jant ve lastik Gorsel 4.110: Lastik diferansiyel
olusturulmasi dislerinin olusturulmasi ve yansitma ayarlari

Tekerlekler icin modele Shift+A ile bir silindir eklenir. Jant
ve tekerlek modellemek icin oncelikle silindirin her iki
ylzeyi secilerek Ctrl+B ile 3 segementli bir kavis (bevel)
meydana getirir (Gorsel 4.108). “I” ve Extrude ve Scale is-
lemi ile jant ve jant kollari olusturulacak sekilde ylizeyler
olusturulmaya devam edilir. Silindirin lastik ylizeyi olarak
kalacak yan yuzeyindeki bolgeler secilip “I” ile kii¢lik alan-
lar olusturulup Extrude ve Scale ile lastik disler olusturu-
lur (Gorsel 4.109). Tek lastik modellendikten sonra Yan-
sitma degistiricisi kullanilarak 4 adet lastik tek lastikten
olusturulur. Tekerleklerin tam merkezinde ve ig tarafta yer

alacak sekilde diferansiyel ve aks yapisi da silindir nesne- Gérsel 4.111: Kamyonet modelinin
sinden modellenir (Gorsel 4.110). Ayna ve kapi kollari da tamamlanmis hali

kiip nesnesinden modellenerek model tamamlanir (Gor-

sel 4.111).
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Koltuk Modellenmesi

3D modelleme uygulamasina kiip nesnesi eklenerek ya da varsayilan kiip nesnesi birakilarak 6n goriini-
me gecilir. Kiip nesnesinin boyu uzatilarak iki kisilik koltuk boyuna ayarlanir. Yiksekligi bir miktar daral-
tilir. Kolgak bélimleri icin boyundan iki, arka yaslanma kismi icin en kismindan bir Dongusel Kesit atilir
(Gorsel 4.112). Kolcak ve yaslanma yiizeyleri secilerek yukari yénde Extrude edilir. ilk Extrude isleminde
secili tiim yiizeyler birlikte yiikseltilir. ikinci olarak yaslanma yeri tek basina Extrude edilerek bir miktar
daha yukseltilir (Gorsel 4.113).

Gorsel 4.112: Donglsel kesitleri Gorsel 4.113: Ylzeylerin extrude edilmesi
ayarlanmis kiip nesnesi

Modele NURBS Yiizey degistiricisi atanip Otomatik Dlzlestir (Gorsel 4.114) dendikten sonra kolgak
ve yaslanma boélimlerinde gereken Donglisel Kesitler eklenir. Yaslanma yerinde gizgiler dlizenlenerek
daha avangard bir model elde edilir (Gorsel 4.115). Modele boy uzunlugundan iki adet dongusel kesit
daha eklenerek yaslanma yerindeki ¢okinti goriinlim icin ylzey olusturulur (Gorsel 4.116). Yiizeyler
secili iken ilk olarak sag tik Kitliiphaneye Ekle (Alt+)) ardindan iki kez sag tik Poke Faces secilir (Gorsel
4.117).

Gorsel 4.114: NURBS yiizey ve Gorsel 4.115: Donglisel kesit
Otomatik Duzlestir komutlari sonrasi diizenlemeleri sonrasi gériinim

Gorsel 4.116: Yaslanma bolgesinde Gorsel 4.117: Poke Faces olusturulmus
ylzey olusturulmasi ylzeyler
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Poke Faces ile olusturulan yiizeylerin merkezinde yer alan nokta, nokta se¢cim moduna gelinerek secilir.
Ardindan Ctrl+B tusuna basilir. Path seceneginde Affect Noktalar se¢ceneginin secili oldugundan emin
olunmaldir, degilse Kenarlar segenegi Noktalar yapiimalidir. Segili tek noktanin dairesel bir nokta k-
mesine donistigl gorulecektir. Bu noktalar kiimesi geriye dogru cekilip goclik etkisi yapildiktan sonra
ve Extrude kullanilarak digiim bir diigme haline getirilir (Gérsel 4.118). Ug yiizey secilerek elde
edilen bu etki daha fazla ylizey secilerek gelistirilebilir. Oturma minderi ve yan kolcaklarla devam edilir.
Minder i¢in kiip ya da plane kullanilarak oturma alanina yerlestirilir (Gorsel 4.119).

lllll

Gorsel 4.118: Noktalarin digiim haline getirilmesi Gorsel 4.119: Minder kisminin eklenmesi

Yan kolgaklar icin de benzer sekilde blikimli bir ylizey olusturmak icin kiip ya da plane nesnesi eklenir.
Extrude edilerek gerekli diizenleme yapilir. NURBS Yuzey eklenir, cekilmeyi diizenlemek icin az miktarda
Dongusel Kesit eklenir. Otomatik yumusaklastir etkisiyle Gorsel 4.120°de goriilen sekle benzetilir. Tek
kolcak yapilip ardindan Yansitma degistiricisi eklenerek iki kolgak birden tamamlanir. Koltugun ayaklari
icin tek bir ayak eklenerek istenilen diizenleme yapildiktan sonra Yansitma ile ¢cogaltilarak islem tamam-
lanir.

Gorsel 4.120: Kolgaklarin tamamlanmig hali Gorsel 4.121: Tek ayak modelinin gelistirilerek
Yansitmayla ¢ogaltilmasi

islemler sona erdiginde Gérsel 4.122'de gorildiigii gibi bir model elde edilmis olunur.
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Gorsel 4.122: Tamamlanmis koltuk modeli
Ev Modellenmesi

3D modelleme uygulamasina kiip nesnesi eklenerek ya da varsayilan kiip nesnesi birakilarak 6n go-
rintime gecilir. Bu tasarimda kigulk dikdortgen formunda bir ev tasarimi kurgulanmistir, bu nedenle
kiip nesnesi dikdortgen formuna getirilir. Dliizenleme moduna gegilerek en kismindan dongusel kesit
eklenip ¢ati formu i¢in tavan kisminda kalan ¢izgi yukari yonde hareket ettirilerek Gorsel 4.123'te go-
rinen form elde edilir. Daha sonra kullaniimak ve eklenecek doéngisel kesitlerden etkilenmemesi igin
cat ylizeyi Yizey moduyla secilip Shift+D ile kopyalanip P tusu ile ayrilarak ¢ati icin ylzey daha sonra
diizenlemek lizere gizlenir (Gorsel 4.124).

Gorsel 4.123: Model ev formu verilmis kiip nesnesi Gorsel 4.124: Ayrilmis cat1 ylzeyi



4. 5GRENME BiRiMi: KARAKTER MODELLEME VE 6ZGUN TASARIMLAR OLUSTURMA

NOT: Cam etkisi vermek nedeniyle cam ylizeyine denk gelecek kisimlari dongisel
kesit ile ayirmak daha iyi sonuglar vermektedir. Kapi kapali olarak duracaksa kapi
ylzeyi dikkate alinmayabilir; ancak acilip kapanan bir kapi olacak veya animasyon
yapilma ihtimali varsa kapi ylzeyleri de Dénglsel Kesit ile belirlenerek hazirlan-
mahdir.

@& s

Kapi ve pencere yerleri icin déngiisel kesit ile yiizeyler eklenerek bélimler olusturulur. Onceligin kapi
ylzeyine verilmesi pencereler igin olusturulacak déngisel kesitlerde kapi ylizeyinin daha az etkilenme-
sine yardimci olur. Olusturulan kapi yizeyi Shift+D ile kopyalanip P ile ayrilarak oldugu yerde gizlenir,
daha sonra yerine yerlestirmek daha kolay olacakdtr.

Pencereler icin dongusel kesit kullanilarak yizey alanlari olusturulur. Gorsel 4.125’te goriilen secili alan-
lar pencere ve kapi ylizeyleri olarak dongusel kesit yoluyla olusturulmustur. Bu yiizeylerde
de islemleri kullanilarak ¢cerceve ve pencere alanlari elde edilir (Gorsel 4.126).

llll’

ve Extru-

Gorsel 4.125: Pencere ve kapi ylizeylerinin olusturulmasi Gorsel 4.126: Pencere ve kapinin olusturulmasi

Kapida goriilen tahta cizgileri icin Ctrl+R ile olusturulan dongisel kesitler, Ctrl+B ile agikhga dontstiri-
[Ur ve ardindan Extrude Along Normal ile ice dogru itilirse eklemeli tahta gérinimi elde edilebilir. Kapi
kolu ise kiip nesnesi yardimiyla yapilabilir (Gorsel 4.127).

Gorsel 4.127: Kapi ylizeyinin gerceklestirilmesi
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Cat ylzeyi icin baslangicta gizlenen ylizey goérinir yapilir. Catinin binadan yanlara tasmasi icin Diizen-
leme moduna gecerek nokta goriinimiine gecilmeli ve yanlar binadan uzatilmalidir (Gorsel 4.128). Bu
islemden sonra gati ylizeyi segilip Extrude edilerek belirli bir miktar kalinlik verilir (Gérsel 4.129).

Gorsel 4.128: Catinin yerlestirilmesi Gorsel 4.129: Catinin Extrude edilmesi

Bu noktadan sonra ev modeline istege bagl gelistirmeler yapilabilir (Gorsel 4.130).

Gorsel 4.130: Ev modeline gesitli gelistirmelerin yapilmasi
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Demirci Cekicinin Modellenmesi

Demirci ustalari isledikleri metalin tiiriine, boyutuna ve sekline gore farkh sekil ve boyutlarda gekigler
kullanmaktadirlar. Bu uygulamada Gorsel 4.131’de goriildigu gibi bir cekic modellemesi planlanmistir.

3D modelleme uygulamasi agilarak sahnedeki kiip nesnesi silinir. Sahneye Shift+A->Oriintii Silindir yolu
izlenerek 8 noktal bir silindir nesnesi eklenir. Onden gériiniime gegilerek Ctrl+A->Uygula sekmesinde
All Transform denilerek nesnenin Transform degerleri sifirlanr.

Dizenleme moduna gecilerek ylizey segcim modunda Ust ylzey segilerek Extrude edilir. Numpad 7 ile
Usten goérinime gegilir. Eksen takimi Normal olarak degistirilir (Gorsel 4.132).

Gorsel 4.131: Planlanan ¢eki¢ modeli Gorsel 4.132: Extrude edilmis ylzey

Dizenleme modunda Vertex gorinimiine gegilerek st ylizeydeki noktalar ikiserli segilerek S+Y tuslari-
na basilarak Scale islemi Y ekseninde kilitlenerek birbirine yaklastirilir (Gorsel 4.133).
® NOT: Eksen takiminin Normal olarak belirlenmesinin sebebi noktalari dogru ek-

sende birbirine yaklastirmak icindir. Bu secenek secilmediginde, eksen yoni farkli
calisacak bu model i¢in istenen sonug elde edilemeyecektir.

Yuzey moduna gecilerek st ylzey secilip sap bolgesi icin ve tekrar silindirik forma dénmek icin iki kez
Extrude islemi yapilir (Gorsel 4.134).

Gorsel 4.133: Vertex’lerin Gorsel 4.134: iki kez yapilmis
birbirine yaklastirilmasi Extrude islemi
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Numpad 7 ile ist goriinime gegilir. S+Y tuslari ile daraltilan noktalar tekrar eski konumlarina Scale eedi-
lir. Ust yiizeyi Extrude edilerek yiikseltilir, I ile (st yiizeyde bir alan daha olusturulur (Gérsel 4.135). Orta
kisimda kalan dortgen bolgenin cizgilerini birlikte segerek Scale edilir (Gorsel 4.136).

Gorsel 4.135: Noktalarin Scale 4.136: Cizgilerin diizenlenmesi
edilmesi ve Extrude islemi

Ust gériinime tekrar gegilerek model eksen cizgilerine tam dik olacak sekilde déndiiriilerek konumlan-
dirilir, Ctrl+A ile konumlari resetlenir. Boylece sap kismini modellemek daha kolay olacaktir.

On gériiniime gegilir. Diizenleme modunda sag ve sol orta yiizeyler segilerek | ile yeni yiizey olusturulur
(Gorsel 4.137). Yuzeyler olusturulduktan sonra modeli 6n, arka ve alt Gist olmak lizere bolecek D6n-
glsel kesitler eklenir. Bu ylizeyler ve dongusel kesit yardimiyla cekice takilacak sap bolgesi icin oval bir
bolge olusturulabilir (Gorsel 4.138).

Olusan bolgenin merkezinde kalan nokta X tusuna basarak Dissolve Vertices denilerek etkisizlestirilir.
Her iki ylzey, Yizey moduna gegilip segili hale getirilir, nokta Diizenleme moduna geri dénildiginde
ylzeylerin etrafindaki tim noktalari secili hale getirilmis olunacaktir. Transform Pivot Point Bireysel
Merkezlere alinir. Oriintii>Déniistiir>Yuvarlat yolu kullanilip fare hareket ettirerek dikdértgensel bélge
dairesel bir forma donustirilar. Dilerseniz Alt+X ile xray gorinimine gecilerek orta bolgedeki tim
Vertexler secilip y ekseninde Scale edilebilir (Gorsel 4.139).

Gorsel 4.137: Sag ve sol ylizeye 4.138: Dongusel kesitlerin Gorsel 4.139: Delik bolgesi
yeni ylzey olusturulmasi eklenmesi tamamlanmis model
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Cekicin sapi icin orta bolgede olusturulan oval bolgenin dairesel cizgileri Alt tusu ile segilip Shift+D ile
kopyalanarak Extrude edilir. Olusan silindirik formun acik uglarini Alt ile secilip F tusu ile kapatilir. Sap
formu elde edilir (Gorsel 4.140).

Gorsel 4.140: Tamamlanmis ¢ekig modeli

Referans Uzerinden Karakter Modelleme

Karakter modellemede referans gor-
seller sikhkla kullaniimaktadir. Arama
motorlari Uzerinden bulunabilecek
referans gorseller olabilecegi gibi
kendi deneme gizimlerinizi de 3D mo-
dele donustirdlebilir. insansi model-
leri olustururken farkli temel sekiller
kullanilabilecegi gibi genel olarak 12
segmentli silindirle baslamak topoloji
acisindan kolaylik saglayacaktir.

Referans gorseller ikiden fazla goru-
niim acisindan olabilir, bu daha fazla
detay anlamina gelir. Baslangi¢ igin
onden ve sol yandan goriinim yeterli
olacaktir (Gorsel 4.141).

Oncelikle 6n ve yan gériiniimi bulu-
nan gorsellerin en ve boylari bir birine
denk olmali, béylece 6n ve yan gbérii-  Gérsel 4.141: Referans gorselleri ayarlanmis ¢alisma diizlemi
niimden farkli boyut sorunu olmamis

olur. Bunun igin gorsel diizenleme programlarindan yardim alinabilir.

3D modelleme uygulamasinda 6n goriinime gegcilip referans gorseli sahneye eklenir. Sag goriiniime
gecilip gorsel seciliyken Shift+D ile kopyalanip sag tika basilir, gorsel seciliyken R ve X tuslarina basila-
rak 90 derece dondurilip yandan gorinis icin de referans resmi ayarlanir. Sahneye 12 segmentli bir
silindir eklenir. Referans gorsellerinin konumlari ayarlanir. Silindirin boyu modelin bel ve omuz gizgisine
gelecek sekilde ayarlanir. Tabanla tepe arasinda 4 yeni dongusel kesit olusturularak modelin 6n ve yan-
dan referansa uygun genislikte olmasi icin gizgiler X ve Y eksenlerinde Scale edilerek dizenlenir (Gorsel
4.142, 4.143).
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/

/

Gorsel 4.142: Cizgileri ayarlanmig modelin 6nden gériinimu Gorsel 4.143: Cizgileri ayarlanmig
modelin yandan gorinimi

Boyun kisminin sekillenmesi icin referans cizgiler takip edilerek silindirin Uist ylzeyi iki kez Extrude edilip
Scale islemine tabi tutularak ayarlanir (Gorsel 4.144).

Gorsel 4.144: Boyun kisminin sekillenmesi
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Kol icin ilgili yliizeyler secilerek Extrude edilmelidir (Gorsel 4.145). Kol ylizeyi Extrude edildikten sonra
uzatilan bolge Gorsel 4.146'da oldugu gibi yine referans cizgilerine gore hizalanmaldir.

\
$

= _ e
Gorsel 4.145: Kol igin Extrude Gorsel 4.146: Kol bolgesinin
edilmis ylzeyler hizalanmis hali

Omuz ve kol bolgesi hizalandiginda bir ylizeyin topoloji olarak art ylizeylerle baglantisinin yer degistir-
digi gorilecektir. Bu durum istenen bir durum degildir. Birbirine bagh olmadan siireklilik arz etmeyen
ylzeyler pek istenmez, dolayisiyla bu ylizeye kesim araci kullanilarak bir devamlilik saglanmasi gerek-
mektedir (Gorsel 4.147).

Kola devam edilecek omuz bélgesindeki ylzeyler segilerek Extrude ve Scale edilerek pazu bolgesi olus-
turulur. Nokta Se¢cim moduna gecilerek ylzeyin etrafindaki noktalarin secili olmasi saglanir. Ardindan
LoopTools (Aktif degilse Edit-> Addons-> LoopTools) Circle kullanilarak kola dairesel bir form verilir.
Referans resim takip edilerek bilek kismina kadar olan bolim tamamlanir (Gorsel 4.148).

&

B

Gorsel 4.147: Kesim araci ile ylizeylerin tamamlanmasi Gorsel 4.148: Kol kisminin modellenmesi

Ayak kismina gecilmeden, Yansitma degistiricisi ile modelin bir tarafi sekillendirilirken diger tarafin da
olusmasi saglanir. Bunun icin modelin sag yanini tam ortasina kadar segilir, sonrasinda secili ylzeyler si-
linir. Orta gizginin dlizglin olmasi dnemlidir. Degistirici boliminden Yansitma eklendiginde eksik tarafin
tamamlandigi gorulir (Gorsel 4.149).

Bacak bolgesinin olusturulmasi icin yeni bir ylizeye ihtiya¢ vardir. Bunun i¢in Gorsel 4.150’de goriilen
Dongtisel kesim, modelin 6n ve arka yuziine eklenmelidir.
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Gorsel 4.149: Yansitma degistiricisi uygulanmis model Gorsel 4.150: Donglisel kesimin eklenmesi

Dongusel kesim eklendikten sonra olusan yeni ylzeyler karsilikli secilerek F (Doldur) ile birlestirilir. Bir-
lesen ylizeye 3 bolmeli Donglisel Kesit eklenerek Gorsel 4.151'de gorilen sekil elde edilir.

Bacak bolgesinden yine Extrude ve Scale islemleri ile referanslara uyularak yeni ylzeyler olusturulur
(Gorsel 4.152).

Gorsel 4.151: Bacak bélgesinin olusturulmasi Gorsel 4.152: Bacak ve ayak formlarinin olusturulmasi

Gorsel 4.153: Eller igin kiip nesnesinin hazirlanmasi
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Eller icin bilek uglarina odaklanihr, bir kiip eklenerek Gorsel 4.153’te goruldigi gibi donglsel kesitlerle
yeni ylzeyler olusturulur.

Yiizeylerden Extrude ve Scale kullanilarak parmaklar olusturulur. isaret ve yiiziik parmag: birlikte, orta
ve serce parmagi birlikte Extrude edilerek ylizeylerin bagimsiz olmasi saglanir (Gérsel 4.154). Parmaklar
genel hatlariyla ortaya ciktiktan sonra el formunun kavis ve diger detaylari istenilen 6lglide ayarlanabilir.

Bilek kismindaki ylzeyler silinip etrafindaki noktalar segilip Loop Tools ile dairesel form elde edilir.

El modelinin bilek kismiyla, viicudun bilek kisminin gizgileri karsi karsiya gelecek sekilde gerekli dén-
diirme islemleri el modeli Gizerinde yapilir. Karsilikli gelen noktalar secilip M tusu ile birlestirilip gerekli
hizalamalar yapilir (Gorsel 4.155).

Gorsel 4.154: Parmaklarin olusturulmasi Gorsel 4.155: El modelinin birlestiriimesi

Ayak formu i¢in parmak detayi gerekmiyorsa sadece ayakkabi formunda calisilabilir. Parmak gerekiyor-
sa gerekli ylizey olusturmalari yapilarak calisiimahdir.

Vicut modelinin dizenleme moduna gelinerek ayak bilegine odaklanilir, bir kiip nesnesi eklenerek Gor-
sel 4.156'da goériinen dongusel kesitler eklenir. Ayak bilegi ile ayak tabaninin birlesecegi yerlerde cizgile-
rin eslemesi icin ylzeyler silinmeli ve tabandaki cizgiler ile bilekteki cizgiler eslestirilmeli.

Bazi noktalarin bu siirecte bir araya gelerek tek nokta héline getirilmesi gerekebilir. Daha sonra tabana
ayak formu verilecek dizenlemeler yapilir (Gorsel 4.157).

Gorsel 4.156: Ayak formu igin olusturulan Gorsel 4.157: Ayak formunun sekillenmesi
dongusel kesitler

144



4. OGRENME BiRiMi: KARAKTER MODELLEME VE ©ZGUN TASARIMLAR OLUSTURMA

Kafa ylzeyi icin 12 segmentli bir silindir eklenir ve referansa gére boyunla ayni dogrultuda olacak sekil-
de konumlandirilir. Silindire 4 adet dongisel kesit eklenir (Gorsel 4.158).

On ve yan gériiniimlerden destek alinarak kaba kafa formu elde edilir. Silindirin tist kismindaki yiizey,
karsilikh noktalar secildikten sonra J tusuna basilarak bir birine baglanir. El ve ayak bileklerinde oldugu
gibi boyun ve kafada yer alan noktalar karsilikl olarak birbirine baglanir (Gorsel 4.159).

Gorsel 4.158: Silindir nesnesinin eklenmesi

Kafa modelinin eklenmesinin ardindan gerek goru-
len diger nokta veya cizgi dizenlemeleri de yapilabi-
lir (Gorsel 4.160).

Karakter modellemede low poly modelleme bu se-
kilde de yapilmaktadir. Temel hatlar ortaya ¢iktiktan
sonra gelistiriimek istenen karakter ylizeyine NURBS
Yiizey atanarak Sculpt yontemiyle daha detayh ca-
listlabilir. Sculpt islemiyle poligon sayisi ¢cok yiksek
ama ¢ok detayli modeller elde edilebilir.

Poligon sayisinin yiiksekligi nedeniyle yalnizca go-
rintli olusturmada kullanilabilir olan modeller,
animasyon veya oyun icin retopo adi verilen tekrar
ylzeylendirme islemiyle diisiik poligon seviyesine
cekilir. Boylece yuksek detayli modeller animasyon
ve oyunlarda kullanilabilir hale gelirken UVMap agl-
limlari daha kolay olmaktadir.

)

Gorsel 4.159: Kafa modelinin viicuda eklenmesi

Gorsel 4.160: Modelin tamamlanmis hali
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4.4. Formun Figiriin / Tasarimina Uygun Yiizeye Doku Kaplama

Karakterlerin kiyafetleri, Gzerindeki ylizeylerinden olusturulabildigi gibi haricen modellenen kiyafet yi-
zeylerinin ana karaktere katilmasiyla da yapilabilmektedir. Bu ydonteme yardimci olan Cloth Similasyo-
nu kiyafet hazirlama konusunda da yardimci olmaktadir.

Sahneye bir kiip nesnesi eklenir. Kiip nesnesinin lizerine, alan olarak daha buyuk bir Plane nesnesi ekle-
nir. Plane nesnesinde Diizenleme moduna gecilerek ylzey secilir ve Tekrar Bol seceneginden tek ylizey
25 parcaya bolunir (Gorsel 4.161).

Diizenleme modundan cikilir. Kiip nesnesini secilir. Pyhsics Properties bélimiinden Collision secilerek
kiip nesnesi sabit fiziksel bir nesne olarak tanimalanir. Plane nesnesini segerek Cloth olarak tanimalanir.
Layout sekmesine gegilerek Spacebar tusuna basilarak kumas etkisinin simiile edilmesi beklenir. isteni-
len goriiniim olustugunda similasyonu durdurmak icin Pause tusuna veya Spacebar’a basilir.

Timeline cizgisi ileri geri hareket ettirilerek gériiniimlere daha yavas bakilir. istediginiz gériiniim olus-
tugunda Degistiriciler boliminden Cloth degistiricisi Apply denilerek kabul edilir. Plane nesnesine sag
tiklanarak Otomatik Yumusat ile daha diizgiin bir yiizey elde edilir. istege bagli olarak Degistirici Ekle
boliminden NURBS yiizey ile daha yumusak goriinim elde edilebilir (Gorsel 4.162).

Gorsel 4.161: Kiip ve plane nesnesinin hazirlanmasi Gorsel 4.162: Kumas similasyon sonucu

Cloth 6zelligine ait parametreler degistirilerek farkli kumas etkileri de elde edilebilir; bir karakterin vi-
cudu kumasla kaplanarak da diizenlenebilir. Kumas etkisinde Sculp modunda Cloth araci kullanilarak
farkh etkiler gerceklestirilebilir.

Modellemesi gerceklestirilen referansa dayali karakter modeline kiyafet icin Vicut Yizeyleri’'nden Yi-
zeyler secilip kopyalanarak kiyafet yiizeyleri meydana getirilir (Gorsel 4.163).

Olusturulan kiyafet ytzeyleri NURBS ylizey eklenerek plriizsiiz hale getirilebilir veya Low Poly goriini-
muyle birakilabilir. Sculp islemi uygulanmak istenirse ylizey sayisinin artmasi icin NURBS ylzey eklene-
rek kabul edilmeli, ardindan Sculp islemi yapiimalidir.

Kiyafet yiizeyleri materyal rengi eklenerek boyanabilecegi gibi Shading bélimiinde Node Wrangler ek-
lentisi kullanilarak Pbr gorsellerle de renklendirilebilir.

Alt ve Ust kiyafet ylzeyleri viicut nesnesinden ayrilir. Bunun icin L tusuna basilarak secili hale getirilen
bolim P tusuna basilarak Secim yoluyla ayri bir nesne haline getirilir.
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Ayri hale gelen alt ve Ust kiyafet ylizeyleri sirayla secilip 6nce UV Map agilimlari gerceklestirilir. UV
Editing menusilinde kesim cizgileri Mark Seam yoluyla belirlenebilecegi gibi Smart UV kullanilarak bu is
programa da birakilabilir (Gorsel 4.164).

Gorsel 4.163: Kiyafet ylizeylerinin olusturulmasi Gorsel 4.164: Smart UV agilimi

Smart UV acilimi her zaman dogru oldugu gorilmektedir. Bu yi-
zeyde fazlaca daginik bir agilim oldugunu gérmektesiniz. Manuel
(Mark Seam) UV a¢ma islemi daha kontrolli sonuglar elde etme-
ye imkan saglar.

Shading bolumiine gecilerek ylzeye tanimli temel Principled
BSDF materyali seciliyken Ctrl+Shift+T kisayolu kullanilarak Node
Wrangler eklentisi ¢agrilarak PBR Texture goriintlleri otomatik
olarak ylizeye tanimlanir. Gerekli gorildigiinde Normal Maps
Node’inda Scale degeri degistirilir (Gorsel 4.165).

Gorsel 4.165: Pbr Texture atamalar
yapilmis model

Modellenmis nesnelere Texture atama islemi benzer sekilde yapiimaktadir. Daha detayli Shading islem-
leri igin farkh 6rnekler incelenebilir. Tasarlanan modellerin goriiniimleri materyal atamasiyla birlikte
sahnede kullanilan isik etkileriyle ortaya ¢ikar. Renklendirilmis veya Texture atamasi yapilmis bir nesne
Istk olmadan karanlhk goriinecektir.

Daha 6nce modellenen kamyonet modeli, 1sik altinda gorildigl Gorsel 4.166°da gorlindiigu gibiyken
isiklarin olmadigi sahnede goriinlim Gorsel 4.167’de goriindiigi gibidir.

Gorsel 4.166: Renklendirilmis ve 1sik- Gorsel 4.167: Isiklarin olmadig1 sahne
landiriimis modelin goriinimii gorinimu
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Bir modeli renklendirme, materyal bolimiinden uygun renkleri istenilen
ylzeye atamakla yapilir. Temel renk atandiktan sonra 6zel alanlar ayri ayri
secilerek materyal atamalari yapilir.

Kamyonet modelinin materyal paneli Gorsel 4.168’de goruldugu gibidir.

Oncelikle, temel olarak tiim modele bir materyal atanmistir. Sonra adim
adim istenilen diger ylzeyler secilmis, yeni materyal olusturularak segcili
ylzeye atanarak cam, i1sik ve metal gibi malzeme ayarlari yapiimistir.

Cam yuzeyi etkisi icin ylizey tiiri Principled BSDF, Transmission degeri arti-
rilarak, Roughness degeri azaltilarak elde edilebilir. Farkli Shading ayarlari
ile de cam elde etmek mimkiindir.

Metalik etki icin Roughness degeri azaltilip, Metallic degeri artirilmalidir.

Gorsel 4.168: Materyal paneli

Isik etkisi icin ylizey tirlQ Emission olarak secilerek Strength degeri artiril- gbrinami

malidir (Gorsel 4.169).

Gorsel 4.169: Materyal tirlerinin ayarlanmasi

Modellenen nesneler en son bir kompozisyonda bir araya getirilebilir. ihtiyac duyulan baska nesneler de
modellenerek kompozisyona eklenebilir (Gorsel 4.170).

Gorsel 4.170: Modellenen nesnelerden kompozisyon olusturulmasi
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Gorsel 4.171: Modellenen nesnelerden kompozisyon olusturulmasi

Gorsel 4.172: Modellenen nesnelerden kompozisyon olusturulmasi




4. BGRENME BiRiMi: UYGULAMA FAALIYETI

0zGUN TASARIM VE KARAKTER MODELLEME UYGULAMASI

Amag: Ozgiin figiir tasarlama ve modellemeyi bilgisayar ortaminda yapmak.

Gorev: Asagida belirtilen islem basamak, dneriler is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat

ederek bilgisayarda 3d modelleme programinda bir nesneye modifier(degistirici) ekleyebilecek, Tex-
ture(doku) 6zelliginden ylizey degistirici 6zellik ekleyerek formlar olusturabilecek, 3d model nesnele-
rine gercekci doku atayabilir. Calismanizi yaparken kontrol listesindeki yer alan 6l¢itleri dikkate

aliniz.

Kullanilacak Arag Geregler: Bilgisayar, 3 boyutlu gizim program

ISLEM BASAMAKLARI

ONERILER

Bilgisayarda 3 boyutlu ¢izim programini aginiz.

Bilgisayarinizin bu program igin uygun
Ozelliklere sahip oldugunu kontrol
ediniz.

Program acildiginda ekrana gelen pencerede “General”
secenegine tiklayin ve yeni dokiiman ag¢iniz.

Cahsma doklimaniniza isim vermeyi
unutmayiniz.

Yeni dokiiman da sahne de kip nesnesi bulunmaktadir.
Nesneyi blyltmek icin “S” tusuna basarak nesneyi bliyu-
tanuz.

Blyitme islemi yapilirken “X,Y,2” tus-
larina basilirsa belirtilen koordinatlar
da bliyitme islemi yapilabilir.

Calismayi kaydetmek igin Yukari menliden “Dosya” “Kay-
det” seceneklerini seginiz. Agilan ekranda ¢alismanin ne-
reye kaydedilecegini seciniz. Calisma adi olarak “Kaya_Or-
negi” adi ile bilgisayarinizda istenilen klasore kaydediniz.

Cahsmayi kaydetmek igin “Ctrl+S” tus-
larina basarak daha kisa kaydetme is-
lemi yapilabilir.

Kip nesnesine Degistirici menutsiinden NURBS Yiizey ek-
leyiniz. Levels View ve Sunum degerlerin 5’e ayarlayiniz.

NURBS Yiizey degistiricisinin degerini
fazla artirmak programin hata verme-
sine neden olabilir.

Degistiriciler bolimiinden Displace degistiricisi ekleyiniz.

Yeni butonuna tiklayarak bir doku ekleyiniz.

Texture Properties menisiine geliniz. Kesme Bigiminden
“Voroni” tlirlini seginiz.

Diger kesme tirlerini de deneyimle-
yebilirsiniz.

Boyut degerine 1.80, Yogunluk degerine ise 1.10 degerini
giriniz.

Farkh degerlerde farkli gorinimleri
deneyimleyiniz.

Kip nesnesinin formu degismis olmalidir. Diizenleme mo-
duna gecerek ylizey ve nokta secim modlariyla sekli defor-
me ediniz.

Material Properties menisiine giderek kiip nesnesine bir
materyal atayiniz
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Shading st menistinden ekli materyal Node’ina tiklayip | Eve ¢cikti motoru yerine Cycles segile-
Ctrl+Shift+T tuslarina basarak Node Wrangler Add-ons | rek daha gercekgi gérinim elde edi-
yardimiyla kiip nesnesine kaya Pbr gorsellerinin atamasini | lebilir.

yapiniz.

Cycles ¢ikti motoru secilirse Material Properties meni- | Yizeyde yirtilmalar meydana gelirse
siinde Kemik Ayarlari sekmesinde Cikarma ayarini Displa- | Shading bolimundeki Cikarma bola-
cement Only yaparak Pbr imajlarla verilen derinlik etkisi | miinde Olcekle degerini azaltiniz.Nor-
ortaya cikacaktr. mal Map’in Strength degerini azalt-
niz.

Numpad 0 tusuna basarak ¢ikti kamera agisini ayarlayiniz. | Isik ekleyerek goriinim gelistirebilir-
siniz.

Degerlendirme: Yapacaginiz Ozgiin Tasarim ve Karakter uygulamasi asagida verilen kontrol listesi
kullanilarak degerlendirilecektir

OZGUN TASARIM VE KARAKTER MODELLEME UYGULAMASI KONTROL LISTESI

Adi Soyad: : Sinif / No :

OLCUTLER EVET HAYIR

1- Calisma is saghgi ve glivenligi kurallarina dikkat etti.

2- 3 boyutlu programi act.

3- Figliratif tasarimin bilgisayar ortaminda diizenledi.

4- Figlratif tasarimin basit formlarla modelleme yapt.

5- Modellemede yiizey kaplama yapt.

6- Boyutlandirma yapt.

7- Model kemik ayarlarini yapti.

8- Calismaya isim verdi.

9- Calisma kaydetne islemi yapt.

10- Calismay! kapatt.

NOT: “HAYIR” olarak isaretlenen 6lgiitler i¢in ilgili konu ve uygulamalari tekrar ediniz.
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4. OGRENME BiRiMi: BLCME DEGERLENDIRME

agidaki climlelerde bos birakilan alanlara verilen bilgiler dogru ise (D), yanhs ise (Y) yaziniz.

Segili bir ylizeyi nesneden kopartip ayri bir nesne yapmak igin | kisayolu kullanilir.

Segili bir ylizeyi nesneden kopartip ayri bir nesne yapmak icin G kisayol tusu kullanilir.

agida bos birakilan alanlara dogru ifadeleri yaziniz.

Secili nesneyi belirtilen eksende ya da nesneye gore aynalayan degistiriciye ................. denir.

Déngiisel Kesit eklemek igin................. kisayol grubu kullanihr.

C) Asagidaki sorularda dogru se¢enegi isaretleyiniz.

Nesnelerin arka yiizeylerinin de gériinmesi ve secime dahil edilmesi icin kullanilan gériiniim
modunun kisayolu asagidakilerden hangisidir?
A) Alt+T B) Alt+Q C) Alt+V D) Alt+D E) Alt +X

UVMap agiliminda manuel kesim yapilirken segili gizgilere asagidaki hangi komut uygulanir?
A) Mark Seam B) Unwrap C)Smart UV Project D) Cube Protection  E) Lightmap Pack

Shading Meniisiinde segili node tiim Pbr bilesenlerini yiiklemek icin kullanilan Add-ons asagi-
dakilerden hangisidir?
A) Curves Tool B) Node Arrange C) Node Presets D) Cell Fracture E) Node Wrangler

Dortgensel bolge olarak segilen noktalari dairesel forma ayarlayan Add-ons asagidaki-
lerden hangisidir?
A) Node Presets B) Flip Fluids C) Extra Objects D) Fly/Walk Navigation E) LoopTools

D) Asagidaki sorularin cevabini ilgili alanlara yaziniz

Secili noktayi/cizgiyi/yuzeyi komsulariyla birlikte hareket ettirme ve ¢ogaltma yollari nelerdir?

Modellemede dikkat edilmesi gereken unsurlar nelerdir?
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Animasyon: Hareketsiz figlrlerin ve sekillerin hareketli gériintiler hissini vermesi i¢in art arda gizilmesi
ya da diizenlenmesi yontemdir. Boylelikle karelerden olusan resim ya da fotograflar diizenleme sonra-
sinda bir film haline getirilir.

Blender (Yazilim): Blender Vakfinin kamu yararina acgiimis ti¢ boyutlu modelleme ve canlandirma uygu-
lamasidir.

Compositing: Animasyon, sinema veya televizyonda Uretilen gorsellerin dijital olarak derlenmesi ve
birlestiriimesi islemidir.

Cizim: Cizim ya da desen farkl araglarla yiizeyler tstlne yapilan iki boyutlu bicimlendirmeler iceren bir
gorsel sanattir.

Cizim Ekrani: 2d ya da 3d uygulamalarda ¢izim, goéruntiileme, dizenleme gibi islemlerin yapildigi ylzey
alandir.

Cizim Komutlari: Cizimin niteligini ve 6zelliklerini belirleyen yardimci araglardir.
Doku (Texture): Canli ve cansiz varliklarin yapi 6gelerinden birini olusturan benzer gozeler bitinaddar.

Esleme Digilimii: Blender programda Shading editor basligi altinda acilan, yapilan islemlerin baglanti-
larini gosteren ve pratik dizenleme ve gelistirimler yapilabilen panolar arasi baglar.

Figiir: Gorsel sanatlarda varliklarin bigimidir. Resim sanatinda varliklarin gériintlsiine, heykel sanatinda
sekline verilen addir.

Form: Bigim, sekil, gériiniim anlamlarina gelir. Bir seyin istenilen ve olmasi gereken durumudur.
Geometry Nodes: Geometrik diiglimlerle istenilen 6zellikleri belli bolgelere yayma aracidir.
Hacim: Bir cismin biitlin boyutlariyla birlikte uzayda kapladigi alandir.

imleg (Cursor): Ekraninda, bilgi girisi yapilacak ya da isaretlenecek yerin konumunu gésteren, klavye,
fare ya da dokunmatik cihazlarla kontrol edilen sembole verilen addir.

Karakter: Bir nesneyi, bir bireyi ya da toplulugu digerlerinden ayiran temel unsurlar, onun davranislarini
belirleyen ana ozelliklerdir.

Kaplama (Cover): ylizeyin ya da hacimlerin istenilen doku ya da doku ozellikleri ile désenmesi ya da
sarmalanmasi islemidir.

Kompozisyon: Farkli parcalari bir araya getirerek bir bitlin olusturma, estetik kurallara uygun bicimde
diizenleme isidir.

Layout: Yerlesik ana ekranda diizen, tasarim ve yerlesim planina verilen addir.
Modeling: Modelleme ekranidir.

Modelleme: Aslina uygun ya da asl disinda goéruntiler yapma isidir.
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Modifier: Diizenleyiciler anlamina gelen modifierlar kendi icerisinde de ¢izim, modelleme, kaplama
seklinde ayrilir.

Ozgiin: Yalniz kendine 6zgii, farkli bir niteligi olan, kopya olmayan anlamindadir.
Preset Texture: Onceden belirlenmis dokudur.

Rendering: Calismanin resim ya da video olarak islenmis gorintisaddr.

Renk Izgarasi (Color Grid): Rehber niteliginde renk diizenegine verilen isimdir.
Roughness: Bir ylizeyin ne kadar plirizli olmasi gerektigini tanimlayan ozelliktir.
Scripting: Komut dosyasidir.

Similasyon: Diger anlamiyla benzetim, bir seyin benzeri veya sahtesi anlaminda kullanihr. Teknik anlam-
da gercek bir diinya siireci veya sisteminin isletilmesinin taklit edilmesidir.

Sculpting: Heykel yapim 6zellikli bicimlendirme, modellemedir.
Shading: Golgeleme eylemidir.

Shading Editor: Golgeleme paneli 3d goriinimde olan nesnelerin sekilleri Gizerinde kontrol saglayan
paneldir.

Tasarim: Tasarlanacak bir seyin bigimini zihinde olusturma isi ve bu yolla diisiinilmus bigimidir.

Temel Renk (Base Color): Renk bilgisini gerektiren ve bu bilginin kaynagi olan ana renklere ve her birine
verilen addir.

Texture: Texture dokuyu kaplamak ya da degistirmek igin kullanilan teknik bir terimdir. Material yani
malzemeden farkli olarak doku canli ya da cansiz varliklarin temel yiizey 6zelliklerini ifade eder. Dokular
olmadan ¢ogu malzeme istenen goriintil etkisine ulasamaz.

Texture Paint: Doku(lu) boyama 6zelligidir.
Uv Editing: Doku eslemesi icin secilmis bir dokuyu ¢ boyutlu sanal bir ylizeye kaplama 6zelligidir.

UV Haritasi (UV Map): Modelin dokusunu ve etkisini arthirmak icin t¢ boyutlu 6zellikleri iki boyutlu bir
ylzey alana aktarma semasidir. UV Haritalari, tim uygulamalar tarafindan kullanilan doku kaplamanin
temel ilkesini temsil ederler.

Vertex: Geometride kdse noktalardir.

Yiizey: Bir cismin dis ylzunu kaplayan ve kalinligi sifir kabul edilen kismidir, satih olarak da adlandirilir.
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meseeseesssesssssss  CEVAP ANAHTARI

. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari

1. Dogru 2. Dogru
3. Diizenle 4. Olgekleme Araci
5.A 6.A 7.B 8.B

. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari

1. Yanhs 2. Dogru
3. Ozellikler 4. Delete
5.B 6.C 7.A 8.C

. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari

1. Dogru 2. Yanhs
3. UV Diizenleyici 4. UV haritasi (UV Map), Shading Editor, Esleme digiimi
5.B 6.E 7.E 8.A

4. Ogrenme Birimi Olgme ve Degerlendirme Cevaplari

1. Dogru 2. Dogru
3.1 4. Yansit
5.D 6.C 7.E 8.A
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GENEL AG KAYNAKCA

- sozluk.gov.tr (Turk Dil Kurumu Genel Tiirkgce S6zlugii)
- http://meslek.eba.gov.tr/?p=Ders-Kitabi&tur=mtal

- https://www.blender.org/

- Beginning_Blender_Open_Source_3D_Modelin.pdf
- BlenderBasics_3rdEdition2009b.pdf

- BlenderBasics_4thEdition2011.pdf

- BlenderBasics_5thEdition2017.pdf

- BlenderBasics2ndEdition.pdf

- BlenderHotkeyReference.pdf

- Direct3D_Succinctly.pdf

- katsbits-blender-shortcut-chart.pdf

GORSEL KAYNAKCA

Kitabin gérsel kaynakgasina yandaki kare kodu okutarak ya da
tarayiciniza asagidaki linki yazarak ulasabilirsiniz.

http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php?KOD=2453

TESEKKURLER

Cemal Nazh ER - OGRENCI - Ankara Mimar Sinan Giizel Sanatlar Lisesi
Giilperi Deniz KAYA - OGRENCi - Ankara Mimar Sinan Giizel Sanatlar Lisesi
ilayda Zeynep TEMiZYUREK- OGRENCI - Ankara Mimar Sinan Giizel Sanatlar Lisesi

Ankara Mamak Giizel Sanatlar Lisesi’ne katkilarindan dolayi tesekkiir ederiz.
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