3DS MAX DERS NOTLARI - PROF. DR. SALIH OFLUOGLU

Konu 01 : Program Arayiizii ve Temel islemler

3DS MAX t¢ boyutlu modelleme ve gorsellestirme alanlarinda en yaygin kullanilan yazilimlardan
birisidir. Geometrik modelleme ad1 verilen bir modelleme seklini kullanir. Bu modelleme
seklinde bir model kendini tanimlayan bi¢im, biiyiikliik ve konum gibi geometrik 6zellikleri ile
tanimlanir. 3DS MAX ve diger 3D modelleme yazilimlarinin birgogunda 3D bi¢imler cogu zaman
2D cizgi ve sekillerden poligon, nurbs ve subdivision ad1 verilen modelleme yontemleriyle yiizey
olusturma teknikleri kullanilarak meydana getirilir.

Ug boyutlu modelleme yazilimlarinda CAD yazilimlarindan farkh olarak bu 2D geometrik verinin
vektorsel biiyiiklikleri ve koordinat diizlemi tizerlerindeki yerlerini tanimlamak zordur. Plan,
cephe, kesit vb. 2D mimari ¢izimin sadece 3D modelleme yazilimlarinda meydana getirilmesi
pratik degildir. Bu nedenle genellikle takip edilen yontem mimari ¢izim ile ilgili temel islemlerin
CAD yazilimlarinda tamamlanmasi ve bu bilgilerden 3D modellerin tiretilmesidir. Bu 3D
modeller daha sonra render ve animasyon gibi gorsellestirme islemlerinde kullanilabilmektedir.

Bu notlarda 3DS MAX ortaminda AutoCAD gibi bir 2D yazilimda iiretilmis modellerin ii¢ boyuta
tasinmasi ve gorsellestirilmesi konularina deginilecektir. Bu kapsamda ¢ok detaya girmeden 3DS
MAX ortamu ile ilgili temel komutlar anlatilacak ve konulara mimari modelleme cergevesinde
deginilecektir.

NOT: 3DS MAX'in iki versiyonu bulunmaktadir: 3DS MAX ve 3DS MAX Design. iki iiriin kullanim
acisindan biiyiik oranda ayni 6zelliklere sahiptir. 3DS MAX oyun ve film gibi eglence sektoriinde
calisan kisilerin calisma diizenlerini biitiinlestiren ve 6zel eklenti (plug-in) yazilimi
gelistirmesine imkan veren SDK (software developet kit) bilesenini icermektedir. 3DS MAX
Design bu bileseni icerememektedir. Uriin daha ¢ok mimar ve tasarimcilara yonelik olarak
olusturulmustur. 3DS MAX’den farkli olarak icinde, stirdiiriilebilir yapilasmay1 tesvik eden LEED
sertifika sisteminden kredi puani almayi saglayan Exposure 151k analizi bilesenini icerir.

Arayuz

Program arayiuizii
oldukga sadedir.
Calisma ekraninin
onemli bir
boliimint
VIEWPORTS
alani
kaplamaktadir.
VIEWPORTS
perspektif ve
ortogonal
gorinim
alanlarinin yer
aldig1 kisimdir.
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MAIN TOOLBAR tizerinde sik kullanilan komutlardan meydana gelen ara¢ cubugudur.

COMMAND PANEL programin kalbidir. Yeni 2D ve 3D bigimler bu alanda yaratilabilmekte ve
yine burada yer alan farkli sekmeler yardimi ile diizenlenebilmektedirler.

TRACKBAR animasyon ile ilgili anahtar karelerin (keyframe) yerlestirilebilecegi ve
animasyonun sliresini gosteren bir ara¢ cubugudur.

|Cust0mize MAxScript  Help
Custamize User Intetface. ..

IEreate Selection Set VI | PN q

Load Cuskom LI Scheme. ..
Save Custom UL Scheme..,
Revert bo Startup Layout
Lack UI Layaut

Ale+0

ld v Show Command Panel
Show Floating Toolbars

+ Shiow Main Toolbar

« Shiow Track Bar

Custam UT and Defaults Switcher, ..

Ale+6

Configure User Paths, ..,
Canfinn e Suskam Paths.

Bunun disinda yer alan ara¢ ¢ubuklar1t MAIN
TOOLBAR alt kismina sag tiklanarak
secilebilir.

Buradaki 6zellikle LAYERS arac¢ ¢ubugu ¢ok sik
kullanilir.

Layers
3= @ b @ WO defaul)

B
& &+ & TR

Herhangi bir araytiz elemaninin kaybolmasi
durumunda, yeniden yerine ¢agirmak
gerektiginde CUSTOMIZE>SHOW UI
kullanilir.

NOT}: U = User Interface

Help

S ¢ o Qe g

Customize. ..

v Command Panel
InfoCenter
Brush Presets

v MMain Toolbar
Axis Constraints
Layers
reackor
Extras
Render Shortouts

Snaps
Animation Layers

: Arayiizde yer alan ara¢ ¢cubuklari ve panelleri ilk haline dondiirmek icin CUSTOMIZE >
REVERT TO STARTUP LAYOUT segilir. Bu secim viewport'taki pencerelerin diizenini etkilemez.

Diger ilgili bir komut FILE > RESET’dir. Bu komut 6nceki oturumlara ait viewport, malzeme
(material editor), snap ve units vb. MAX'in ilk kuruldugu startup’taki goriinlimiine dontiistiirur.
Bu islem maxstart.max adli sablon dosyasinin agilmasina neden olur. Araytizdeki arag
¢ubuklarinin durumlarini (agik veya kapali olmalarini) etkilemez. MAX ayarlarinda yapilan
degisikliklerin kalic1 olmasi istenirse dosya SCENES>DIRECTORY altina maxstart.max adiyla

kaydedilmelidir.

FILE >NEW komutu sistemle ilgili ayarlarda degisiklik yapmaksizin yeni bir sahne agar. Bu
komut ayrica yeni bir dosyada ekranda bulunan objeleri de istendiginde kullanma olanagi saglar.

Newscene 2

Optionz:

? )| F.eep Objects and Hierarchy
" Keep Objects
o MNew Al

Cancel |

Keep Objects and Hierarchy: Objeler ve aralarindaki
hiyerarsik baglantilar’* muhafaza eder. Fakat sahnedeki
animasyon karelerini kaldirir.

Keep Objects: Objeleri muhafaza eder. Aralarindaki
baglantilari ve sahne ile ilgili animasyon karelerini kaldirir.

New All: Ekran icerigini tamamen temizler.
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: Hiyerarsik baglantilar birlikte hareket etmesi istenen nesneleri birbirine baglar. PARENT-
CHILD vb. gibi iliskiler kurularak bir yerde yapilan transformasyon islemleri hiyerarsik olarak

diger tiyeleri de etkiler.

OZEL KONTROLLER

Uzerine tiklanildiginda ¢ikan agilabilir

meniiler:

0™ ¥ & 0. 3% %

Standard Primitives j

4 Standard Primitives

| Extended Primitives

Campaound Objects

Particle Spstems k
Patch Grids

HURBS Surfaces

Doors
Bt o

[+ Keyboard Entry [i

[- Parameters |

Radiuz: |D.EI J
Segments |32— J

¥ Smoath
Hemisphere: |U.U ﬂ
#® Chop { Squash {‘r?
[~ Slice On

Slice From: |D.D j
Slice Ta: |D_EI ﬂ

™ Para Ta Pt

L

ik

¢ikan ve ilgili nesne ve durumla ilgilidir.

Izolate Selection

Unfreeze Al

Freeze Selection
Unhide by MName

Unhice 21

Hide Unselected

Hide Selection

Save Scene State. .
lManage Scene States. ..

hove (|
Rotate [m|
Scale (|
Select

Clone

Chiect Propetties. .

World
Freeze Trangsform Wign

icerik meniileri: Ekran iizerinde sag tiklayarak

Freeze Rotation

Transform To Zero
Ratation To Zero

Screen
Parent
Lacal

Set Pref Angles
Azsume Pref Angles

Heyframe

Showy Trajectories Toggle
Reaction Manager

Delete Selected Animation

Set as Skin Pose
Azzume Skin Pose

Quad menu: ALT ve sag tiklama

Acilir paneller (rollout) isim cubugu tizerine tiklanarak acilan
araclardir. MAX'de ¢ok yaygin kullanilirlar. + kapali - ise acik
olduklarini gosterir. Uzun rollout’larda navigasyon el isaretiyle
yukari asagl kaydirarak saglanir.
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Sayisal veri giris alanlar:: Height[Z5 2
Sayisal deger girmek icin
kullanilan alanlardir.
= Parameters | [- Parameters |
Length: 350.0 %] Length[3500 3
Widhe[$000 2] Wwidth [4000 7
Height:w ﬂ Height:W ﬂ

miktarda tiklayaraka artttmak i¢in kullanilir. Bu
Radius: [41.314 r?@ deger attirimi sirasinda Ctrl tusuna da ayni anda
Segments: [32 = basilirsa daha hizli, Alt tusuna basilirsa daha yavas

|- Parameters SPINNERS (yukari asagi tuslar1) degerleri belli bir
deger arttisi olur. Sag tiklama degeri 0’a indirger.

FLYOUTS bir dizi benzer araci bir araya toplar. A¢ilmasi i¢in
ikonuna tiklanip basili tutulmalidir.

FLOATERS ekranda ihtiya¢ duyuldugu siirece bulunan
Hide/Freeze | Object Lewvel | kutulardir.
r Hide Freeze .
Selected | | Selected | Ornek: Tools>Display Floater

Uhgelected | Whgelected |

By Mame... | By Mame... |
ByHit || ByHit |
— Unhide r Unfreeze —
Al sl

By Mame... | By Mame... |

Eiy Hit

™ i

FLOATING and DOCKING ara¢ ¢ubuklari gerektiginde
Dle Edt lock Goup ews Leale ) yii7en cerektiginde de bir ekranin bir kdsesine monte

edilebilen lizerlerinde komutlar bulunduran araglardir.
RIS P 1% N

Ornegin MAIN TOOLBAR'1 yanindaki H 7 iki ¢izgi bulunan
alandan tutup bulundugu yerden ayirmak (floating) miimkundtr.
Bu arag¢ ekranin kenarlarina gotiiriildiigiinde buralara yapisma
(docking) egilimine girer.
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Imleg tipleri calisilan araca gore sekillerini degistirir: $ DY %

MENULER

Programa ait tiim komutlara alt mentilerden ulasilabilir. Toplam 14 menii bulunur. Bunlarin
kullanim alanlari su sekildedir.

File Edit Toaols Group Wiews Create Modifiers Animation  Graph Editors  Rendering  Lighting Analysis  Custamize  MAXScript Help

File dosya idaresi ve dosya goriintiilenmesi ile ilgili komutlar1 igerir..

Edit obje secimi ve dlizenlemesi ile ilgili komutlar1 bulundurur.

Tools bircogu main toolbar’da yer alan araglari icerir.

Group objelerini gruplandirma veya gruptan ¢ikarma ile ilgili komutlari icerir.

Views viewporttaki gorintiiyii kontrol etmekle ilgili komutlari iizerinde barindirir.

Create Command Panel’deki Create sekmesine ait komutlara erisim saglar.

Modifiers obje ve bilesenleri degistirmek icin gerekli komut ve modifier’larin islevlerine

gore gruplandirilmis bir listesini icerir.

e Animation karakter animasyonu i¢cin komutlar bulundurur.

e Graph Editors hiyerarsiler ve animasyonlari idare eden modiillee ulasimi saglar.

e Rendering render isleminde objelerin goriiniimii ve arkaplan ile ilgili ayarlara iliskin
kontrolleri bulundurur.

o Lighting Analysis: Isik seviyesini anlamak ve bununla ilgili rapor olusturmak icin
kullanilir.

e Customize program arayiizii ve kullanim tercihleri ile ilgili diizenlemeler yapilmasini
saglar.

e MAXScript programin sktipt dili olan MAXScript ile ilgili komutlari icerir..

e Help program ile birlikte gelen yardim dosyalar1 ve web’de bulunan kaynaklara ulagimi

saglar.

MAIN TOOLBAR (Ana Arag¢ Cubugu)

En sik kullanilan araglara kolayca ulasma yoludur. Tiim araglar 1280x1024 ¢6ziiniirliikte
gozikiir. El ile sola dogru itilerek tiim araglar goriinebilir.

PRI EP JL RS0 A™ JB £ [$ Al it e 2 EE RS e

A geri al/ileri al diigmeleri

% %
.F Hiyerarsik iliski kurma araglari

||,a_\|| 'lm i [J _rg i};[‘} ICleate Selection Setﬂ

Nesne secme araglari

+ 0 EJ PN @ Transformasyon ve diizenleme araglari

o & g g3
=18

Snap araglari

3% 0w
« Gorsellestirme ve animasyon araclari
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|View 'I !g'l ’1..; @ %

VIEWPORTS (Calisma Ekrani)

Diger araglar

Modeli farkl eksenlerden
gorme imkani verir. Bu gortntu
istenilirse 6zellestirilebilir.

Farkl bir ekran diizeni i¢in
herhangi bir ekranin adi
lizerine sag tiklanip
CONFIGURE komutu segilir.
LAYOUT dan istenilen diizen
ve goriinis sekilleri secilebilir.

simgesine tiklanarak veya
ALT+W tuslarina ayni ayna
basarak bir ekranin tiim alani
kaplamasi, tekrar tiklandiginda
ise yine boliimlemeli pozisyona
donmesi saglanir.

Viewport Configuration

v Smooth + Highlights
Wireframe
Other

Edged Faces - ll — - = -l l-

) O =23 8 —
Shew Grid [ -. .= oo ==
Shiow Background

Show Safe Frame

Rendering Methad ‘ Layout | Safe Frames ‘ Adaptive Degradation | Regions |

Yiewapart Clipping
Texture Caorrection
Disable View

Click in vievsport
image to select view

WVienws
type.

Undo Wiew Zoom Extents
Redo

| Cancel

Configure. ..

F3 tusu WIREFRAME (telkafes) ve SMOOTH + HIGHLIGHTS arasinda gegis yaptirir.

F4 tusu Kenar cizgilerini daha ¢ok vurgulayan EDGED FACES secenegini aktif yapar.
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NOT: Ekranda farkli gériiniim modlar1 arasinda gecis yapmay1 saglayan ViewCube
adli bir ara¢ bulunur. Bu aracin farkl yiizlerine basilarak Front, Top vs. gibi farkli
goriinlimlere gecis saglanir. Bu araci sol iistiindeki ev sembolii perspektif
gorlinlime gecisi saglar. Bu aracin ekranda olmadigi durumda herhangi bir
viewportta asagidaki islemle geri ¢agrilir:

+ | Perzpective ] [ Wirsframe |

Restore Viewport Alt+W
Active Viewport 4

Disable Viewport D

Show Grids G

ViewCube v Show the ViewCube Alt+ Crl+ Y
SteeringWheels r

Show For Active View
®Wiew b | v Show For All Views

COMMAND PANEL (Komut Paneli)

Hemen tiim modelleme ve anmasyon komutlarina buradan ulasilabilir. Bunu yani sira
goriintiileme ve bir takim ilave 6zellikler de burada yer alir. Istenilen panel ad tizerinde tiklanip,
onunla iliskili 6zellikler ve secimler altida yer alan rollout’larin da yapilabilir.

Modify  Mation  Litilities e Create paneli Nesne yaratmayla ilgili komutlari

Create | Hierarchy | Display icerir

WWAIIII

(0@ Y. & 0 3% %

| Standaid Primitives =| f Modify paneli Nesneleri yeniden diizenlemeyle
’ ilgili komutlar1 bulundurur.

[ B Come |

Sphete | GeoSphere |
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ﬁE‘n Hierarchy Genellikle animasyon kurgusu
paneli icinde objeler arasi hiyerarsik bag

kurar. Burada ayni zamanda ¢ok
sik kullanilan nesne Pivot noktasini
degistirme 06zelligi de yer alir
Adjust Piviat

i@ Motion paneli ~ Hareket eden nesneler ile ilgili
diizenlemeler yapilmasini saglar.

[Th] Display paneli  Nesnelerin hangi tip nesnelerin ne
' sekilde goriinecegi ile
diizenlemeler bulundurur. kontro
eder.

T Utilities paneli  Burada farkli amaclarla
kullanilabilecek bir takim yardimci
komutlar yer alir.

GORUNTULEME ARACLARI

< ZOOM araci basili tutularak mouse ileri ve geri hareket ettirildiginde Zoom IN ve Out
hareketi dinamik olarak yapilir.Bu islemi yaparken ayni zamanda Ctrl tusuna basarsaniz islem
daha hizli, Alt tusuna basarsaniz daha yavas gergeklesir.

& ZOOM ALL yukaridaki dinamik Zoom islemini tiim a¢ik ekranlarda ayni anda gerceklestirir.

=Y REGION ZOOM araci bir dikdortgen ¢izerek tanimlanmis bir boélgeye zoom yapar.

ﬁ ZOOM EXTENTS aktif ekranda nesneleri ekrana en uygun sekilde sigdirir. Yine ayni
flyout’da yer alan

ﬁl‘ ZOOM EXTENTS SELECTED sadece secili olan nesneler i¢in ayni islemi yapar.

55I- ZOOM EXTENTS ALL Zoom Extents islemini a¢ik olan tiim ekranlarda ayni anda
gerceklestirir. Yine ayni flyout'da yer alan

53' ZOOM EXTENTS ALL SELECTED bu islemi secili olan nesneler icin gerceklestirir.

hd PAN araci ¢izimi tiim ekran lizerinde bir yerden baska bir yere kaydirmaya yarar. Orta fare
tusuna basarak da ayni islem yapilabilir.
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"@- ARC ROTATE Ekran iizerinde goriintiiyli ti¢ boyutlu olarak dondiirtir. Uygun bir
gorlntiileme agisinin bulunmasina imkan verir. ALT ve orta fare tusuna ayni anda basilarak da
ayni islem yapilabilir.

2. FIELD OF VIEW (FOV) sadece perspektif goriintiide aprze stz fz

Region Zoom flyout’'unda yer alir. Bu arag ile bakis agisini Field of View: [45,0 2
genisletir veya daraltir. Kamera lensine benzer. FOV degeri

buiytidiik¢ce daha ¢ok nesne gortlebilir ama nesnelerin

distorsiyon artacaktir. FOV ikonuna sag tiklanip yeni deger

girilerek de agis1 ayarlanabilir. Zoom’a gore hareketi daha

hassastir.

Son goriintiiyii kaydetmek

En son ekran gorintiisiit VIEWS mentisiinden SAVE ACTIVE (PRESPECTIVE) VIEW komutu ile
kaydedilebilir. Bu goriintii yine ayni yerden RESTORE ACTIVE (PERSPECTIVE) VIEW komutu
ile cagrilabilir.

RENKLER

Max'te arayiiz ile ilgili renkler CUSTOMIZE>CUSTOMIZE USER INTERFACE’den degistirilir.

Telif Hakk: . Copyright © 2011 Salih Ofluoglu - Kaynak gosterilmek suretiyle alinti yapilabilir




3DS MAX DERS NOTLARI - PROF. DR. SALIH OFLUOGLU

4] Customize User Interface 2 x|
Keyboard | Toolbars ‘ OQuads | Menus | Colors |
Elements: IViewpolts j
Safeframe Action N Eiallare Reset
Safeframe Live _I o l:l e
Safeframe Title P l_ =
Safeframe User Intensity: [T53 J
Show Dependencies I~ Invert
Statistics

[; arka plan rengini

Viewport Clipping degistiril'
Vievaport Label =
Scheme: | Custom Caolars j

[ Qi
[ Highlight

Calor: - Reset

20 Light - =
2D Shdow Saturatior: [0 2|

Active Caption Walue: |1E|E| ﬂ

Active Command . =

Adaptive Degradation Active Transparency: |1DD J

App W orkspace I~ et

Auto Key Button

Background

Highlight Text

|cons: Disabled

Icons: Enabled Apply Colors Now

Item Highlight

Nodrgelctin, . o e | Sae | Aemt |

Ekrandaki cizgiler ve primitfiler gibi varliklarin renkleri bulunduklar1 katmandan degistirilebilir:

Custom Colors:

EEEEEEEEEEEEEEE
[ Add Custom Colors... ]

[¥] Assign Random Calors Active Color: - [ oK J[ Cancel ]

Modify sekmesi ile secilen nesneler tizerinde renk degistirm eislemi yapilabilir:

|Box001

Mndifiar 1ict -
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DOSYA ISLEMLERI
Yeni bir MAX dosyasi FILE > OPEN ile agilir.
FILE>SAVE veya SAVE AS sadece MAX veya CHR (karakter) dosya tiirlerinde kayit imkani verir.

FILE>IMPORT, AutoCAD ve diger CAD ve 3D modelleme yazilimlarindan dosya alirken kullanilir.
Sik kullanilan dosya degisim formatlar1t DWG, DXF ve 3DS’dir. Dosya IMPORT tipleri:

Dogya ad:i I j

Dosya tiii: | All Formats j

Autodesk [* FB) i
3D Studio Mesh 305, FRJ]

Adobe [llustrator [*.4])

Autodesk Collada [* DAE)

Land=ML / DEM / DDF [.DEM." =ML, .DDF) S
AutaCAD Dravang [*.0WGE, DRF)

Legacy AutoCAD [ DWE]

Motion Analysis HTR File [*HTR]

!GES [".IGE,”.IGS,I".IGES] : i

FILE>EXPORT, 3DS MAX dosyasini baska bir yazilimda kullanmak tizere o yazilim anlayacag bir
dosya formatina ¢evirir. Dosya EXPORT tipleri:

Dosya adr I j

Fapit tirli:

Autodesk [“FBX)
Autodesk [ FEX]
30 Studio [*.3D5)
Adobe [llustrator [*.41)

ASCl Scene Export [* ASE)
Lightscape Material [ ATR]
Lightzcape Blocks [*.BLE)
Autodesk Collada [* DAE)]
Lightzcape Parameter [*. DF]
Publish to D'F [*.D'WwWF]
AutoCAD [*DWE]

MAX'te dosyalar gecerli ayarlarda bilgisayar, diger ortam sartlarindan veya programin
kendisinden kaynaklanabilecek sorunlara karsi her 5 dakikada bir kaydedilir. Bu ayarlar
CUSTOMIZE>PREFERENCES’ten diizenlenebilir.

Preference Settings 2x|
Inverse Kinematics | Gizmoz | k&S eript | Radiozity | mental ray |
General | | Wiewports | Gamma and LUT | Fiendering | Animation |

r File Handling — Log File Maintenance —————

[~ Convert file paths to LINC

[~ Convert local file paths to Relative

¥ Backup on Save  Mever delete log
[ Increment on Save £ Maintain anly |3U ﬂ days
[ Compress on Save # paintain only |258 ﬂ KBytes

v Save Viewport Thumbnail Image

v Emrors
¥ Save Schematic View W

= .
V¥ Save File Properties P warnings
[V Display Obsolete File Message ¥ Info
¥ PFeload testures on change IV Debug
Recent Files in File Menu: |9 =

J r |mport Option

|- Auto Backup
¥ Enable
Mumber of Autabak: files: |3— ﬂ T e
Backup Interval [minutes]: ITQ Frogram:

Auto Backup File Mame: IAutoBackup Imaxzip

¥ Zoom Extents on Import

Cancel |
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OLCU BIRIMI AYARI Units Setup 20 ]

System Unit Setup |

Kullanilacak 6l¢ii birimini diizenlemeye yarar. Olcii

birimi ayarlarina CUSTOMIZE>UNITS SETUP ile [ Disley Uni Scale
ulasilir. Birim olarak “centimeters” yandaki gibi ﬁl'\;e“:_c t |
ayarlanir:

¢ US Standard

IFeet wiFractional Inches j I‘Ia’32 j

Bu islem sonrasi ekranin altinda yer alan koordinat P

kutusunda sayisal ifadelerin sonuna bu birim

. £~ Custom
eklenir: i =500 [Feat 5|
" Generic Units
B x|si5.921cr 2762540 Z0.0cm ~ Lighting Uit
International j

oK. Cancel |

GRID AYARI

Ug boyutlu modelleme yazilimi olarak MAX'te ekran {izerind dlciilii ¢izim girdler {lizerine snap

yapilarak gerceklestirilir. Grid ayar1 herhangi bir snap aracina 3 sag tiklanarak gerceklestirilir.

Burada HOMEGRID sekmesine tiklanir:

=10 x| GRID SPACING: Gridler arasindaki mesafeyi
Shaps | Options | | zer Grids | gbsterir.
arid Dimenzio

Major Lines ewery Mtk Gid Line:| 10

Perspective View Grid Extent:[ 7

[v Imhibit Grid Subdivizion Below Grid Spacing

[v Imhibit Perspective Yiew Grid Resize 100 em
Dynaric Update
’7 & Active Viewport € AllViewports

100 cm

MAJOR LINES EVERY Nth GRID LINE:
Ortografik goriiniimlerde belirli bir grid
sayisindan sonra baska bir renkte bir grid

izgisi ekler.
< Clzg

major Iine:J

7 birim

7 birim —_—
major lines

PERSPECTIVE VIEW GRID EXTENT: Perspektif
goriniimde yer almasi istenen grid uzunlugunu
belirler.
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Klavyede G tusuna basarak grid goriinmez
yapilabilir.

: Verilen grid mesafesinin ekranda dogru yansitilip yansitilmadigi ekran aktifken asagidaki
kutudaki degerden test edilebilir:

Z:I 0.0cm IGrid =100, 0cm I Auta Ker
| | add Time Tag St Key

NOT 1: Buradaki Grid degerinin yeni duruma gore glincellenmesi i¢cin ekranin tazelenmesi
gerekiyor. Frakl bir viewport'a gecip tekrar ayn1 viewport’a donerek bu islem yapilabilir.

NOT 2: Modele biraz uzaktan bakildig1 durumlarda bu alan dogru grid degerini goéstermeyebilir.
Bu durumda ekranan ZOOM araglar1 kullanilarak dogru deger goriinene kadar yaklasmak
gerekKir.

Bazi temel islemler

CREATE SEKMESINi KULLANMAK

Yeni bir 3D veya 2D nesne yaratmak i¢in kullanilir.

? | D,E\n‘ |(®| ‘ T —  Primitifler basit geometrik bigimlerdir. Yeni bir primitif
- = nesne yaratirken COMMAND PANEL’de CREATE
o |_3‘T hRS~ i o sekmesinden faydalanilir. Create panelinin altinda yer
|g;|:,|ihES =] alan rollout’lardan birisi Object Type 'dir. Onregin
burada Box diigmesi segilebilir.
| - Object Tupe |
E l%m — Fareye ba§111 tut:elrak enve bc.)yunu olusturup sonra el
e kaldirip ytikseklik belirlenebilir. Kutunun boyutlari
Gide |  Elpse | (5x5x5) olsun. Nesne yaratildiktan sonra da 6lciileri
= | Dot | lizerinde spinner’lar ile veya deger girerek oynanabilir.
= o Spinner’lar iizerine sag tiklama degerleri 0’a indirger.
MNGaon | Star |
isd | il | E Parameters |
7SECHDU Length:'E,DEcm 4:[%
width:[5152em | 2]
Height:lfi,ST ﬂ

NOT}: Bu tiir bir kiip CREATION METHOD olarak Cube
[- Creation Method |

secilerek de { = Cube  © Box yaratilabilirdi.
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- KeyboadEnly Ayrica dogrudan klavye yoluyla istenilen biiyiikliikte ve

_ P koordinatta degerleri boyle bir kiip KEYBOARD ENTRY
#[00em 3] R o . T
v[00em 2 rollout’uyla CREATE diigmesine basilarak da yaratilabilirdi.

2[T0en 2|
Length:lE,DT ﬂ
Width[50em 3
Height:IEﬂT g

Create

: CREATE sekmesinden yer alan STANDARD ve EXTENDED primitifler su sekildedir:

The Standard Primitives: Box, Sphere, Cylinder, Torus, Teapot, Cone, GeoSphere, Tube, Pyramid, and Plane

The Extended Primitives: Hedra, ChamferBox, OilTank, Spindle, Gengon, RingWave, Hose, Torus Knot, ChamferCyl,
Capsule, L-Ext, C-Ext, and Prism

: Olusturulan nesnelerin tiimiintin ayni renk de olmasi icin NAME AND COLOR rollout'unda
renk diigmesine tiklanir ve acgilan pencerede ASSIGN RADNDOM COLORS kutusundan onay
kaldirilir.

Object Color 2=l
Basic Colors: # 3ds Max palette £ AutoCAD ACI palette

[ | T
I R .
HEETSEENNEEEEEE
NSNS ENSEEEEEEE

AN EEEEEEEE

' Mame and Color | Add Custom Calors... Ey Obiject ﬂ
I Bl I|_ Assigh Random Colors I Current Calor: Ok Cancel

-,
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MODIFY SEKMESINi KULLANMAK

Olusturulan nesneler izerinde secimden ¢iktiktan sonra iizerinde degisiklik yapmaya yarar.

Parameters

Length:[5.05cm 3]
wiidth [, T52em | 2]
| Moxifier List | Height [T3om— |
Length Segs:|1 j
Width Segs:|1 J
Height Segs:|1 =
v Generate Mapping Coords.
I~ Realworld Map Size

1F |4

*

— Once h Select Object aracini secilir
ve bos bir alana tiklanarak daha 6nce
aktif olabilecek bir secimden cikilir.

— Kiip segilir ve COMMAND
PANEL'DEN MODIFY sekmesine
tiklanir.

— Burada kiibe ait yaratilirken var olan
tiim 6zellikler degistirilebilir:
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