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

Konu 02 : Temel Modelleme Komutlar

SECIM YAPMAK

Select Object araci ile pencere olusturarak secim yapmak bir yontemdir. Se¢ime ilave
yapilmak istendiginde CTRL tusu tikli iken ilave edilmek istene nesne(ler)e tiklanir.

Nesnelerin degildiginde mi yoksa pencere ile tam kapsamadiklarinda secilecekleri ana arag
c¢ubugundaki ikonu ile belirlenir.

Secim yaparken kullanilacak geometri ana ara¢ gubugunda
yer alan yandaki a¢ilir menti ile tanimlanir.

Yapilacak se¢imin nesne tipine gére tanimlanmasini
saglamak icin ana ara¢ gubugundaki yandaki acilir menii

kullanilir.
© select Objects cd |
I [~ Find Case Senitive
~ Sort
Cazemenfudindow o .
Casementwindow2 & Alphabetical
Cazementv/indow3 £ By Type
Cazementu/indow0d £ By Cal
Cazementu/indowib P
Casementtindows By Size
Cazementwindowl?
Cazementvindow0a — List Types
Cazementu/indow0 Al
Cazementyindowl0 I¥ Geometry
[Group1] ¥ Sh M
Layer TKAT-DUVAR v Shepes [0 |
LaverPARAPET DUYARI ¥ Lights Irvert
LayerZKAT-DIUVAR FC
Linel LCamerasz
Il:inegg ¥ Helpers
ine
PivotDoorll ¥ Space Waips
PiwatDioorl2 v :
PivatD aorl3 IV Groups/éssemblies
FivotD o4 W Rets
PivotD oomS g
PivalD ool |v Bone Objects
Plane0l
— Selection Sets
Al | Mone | Invert | Influences | I

[” Display Subliee [~ Display Influences Select Cancel

[ Select Subtres

[ Select Dependents

P

, Geometry
Shapes
!Lights
Cameras
Helpers
Warps

Bone
1K, Chain Object
Point

Br baska secim yontemi nesnelerin ismindan
yola ¢ikarak secim yapmaktir. Bunun i¢in ana

ara¢ cubugundaki SELECT BY NAME
ikonuna tiklanir. Ayni araca klavyede H tusuna
basarak da yandaki gibi erisilir. Secimi
yapilmak istenen nesneler (ctrl+tiklama ile
¢oklu secim yapilabilir) solda secilir ve SELECT
diigmesine tiklanarak ekrandan segilmeleri
saglanir.

SELECT OBJECTS penceresinden veya se¢im
yapip ve secime isim vererek secim setleri
(SELECTION SETS) olusturulabilir. Bu setler
seti olusturmak i¢in kullanilan ayni yerin agilir
meniisiinden daha sonra segilebilir:

Help
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Transformasyon islemleri

+ . .
e SEC VE TASI (SELECT AND MOVE) iSLEMIi

Sec ve tasi araciyla nesne lizerine tiklanir ve lizerinde eksenler olan
gizmo ad1 verilen sembol belirir. istenen eksende fareyi basili tutup
hareket ettirerek nesnenin o eksen iizerinde hareket etmesi saglanabilir.
Secilen eksenin rengi sar1 olacaktir.

Belirli bir mesafe girerek nesne hareket ettirilmek

istenirse, MOVE araci iizerine sag tiklanarak transform

penceresinde Absolute (kesin) veya Offset (géreceli) olarak =101 ]
istenen eksen(ler) i¢in hareket ettirme mesafesi girilebilir. A;_S?';‘::?”d D;T;;\;:ld
Absolute mesafe alirken ekrandaki gercek orijin noktasini v E3em [T
refereans alir ve seklin tasinacagi konumun orijine goére Z: [ o Z: [
koordinatlarinin tanimlanmasini zorunlu kilar. Daha sik
kullanilan ve daha kolay olan Offset segenegi icin ise seklin
bulundugu nokta orijin kabul edildigi icin sadece hareket
ettirme mesafesinin girilmesi yeterlidir.

v 4 L0
v 4 L0

Diger hareket ettirme yontemi ekranin altinda yer alan
yandaki alandan gergeklestirilebilir. Burada da basta yer [2] J-26.93cm 2|61 6140m 2[zfo0em 2

alan 2] simgesi hareketi Absolute degerlerle, ayni ikona

bir kez daha basarak ¢ikan F simgesi ise Offset degerlerle
gore tanimlama imkani verir.

NOT1}: Nesneler pivot noktalarindan referans alinarak hareket ettirilir.

NOT?2]: Calisilan nesne disinda baska bir nesne tlizerinde islem yapmay1 engellemek i¢in =
SELECTION LOCK TOOGLE diigmesine tiklanir. Bu diigmeye tekrar tiklanmadan diger nesneler
lizerinde islem yapilamaz. Bu 6zellik SPACE tusuna basildiginda da devreye girmektedir.

ABSOLUTE MODUNDA TASIMA

mevcut konum tasindig1 konum
el =15
Absoluteworld Offsetwiorld AbsoluteWorld Offsetworld
A8 2| || w00 2 ¥ [0.0em 2l || s J00em H
V[TrPen 5| || v00em 2 . [00em 2l || v Jo0em E
z[fEsem 3| || Z[00em 2 Z:[00cm 2l || z[00em E
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ABSOLUTE MODDA TASIMA OFFSET MODUNDA TASIMA

mevcut konum tasindig konum
=lo)x] ® Move Transform Type In =Tl
Absolute:\world Offsetiworld Absolute:w/ofd Offsetw/arld
% [0,0em zl || J00em = % rann,n‘k_c SR |
AT N : [T0cm El - [T0em El
|’ Z[Gem 2 |’le§ |’ Z[0.0cm = Z[0.0cm =

NOT: Gizmo bir sebeple ekrandan kalktiginda geri getirmek i¢in asagidaki islem yapilir:

General | Files | Viewports | Gamma and LUT | Rendering | Radiosity | Animation

Inverse Kinematics Gizmos | MAXScript | mental ray | Containers | Help

Transform Gizmos

onll [V]Show Axis Labels [ Allow multiple gizmos  Size : |31 &

SNAP AYARI iLE NESNELERI BiRBIRINE GORE DUZENLEMEK

Nesneleri birbirlerine gére konumlandirirken, ekran lizerindeki yerlerine ve biiytikliiklerine

karar verirken SNAP ayarlarindan faydalanilir. Snap segeneklerinin aktif olabilmesi i¢in ﬂ
SNAP TOGGLE diigmesindeki ayarlardan ilgili olaninin aktif olmasi gerekir. S tusuna basarak da
aktif yapilabilir.

SNAP TOOGLE kisminda yer alan secenekler su sekildedir:

3
M Objelerin lizerinde her 2D ve 3D olmak iizere her yonde
se¢im yaptirir.

ﬂ Bir 3D noktanin grid diizlemi iizerinde uzantisina snap yapar. Ornegin asagida plan
ekraninda bir 3D nokta se¢ilerek bunun uzantisindan baslayan yeni bir sekil myedana
getirilmistir.
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yapilan segim

Yukaridaki islem 2D snap iele yapildiginda tistteki nokta secilemeyecektir. 3D snap ile
yapildiginda ise sonraki islem nokta ile ayni yiizeyde gerceklesecektir.

2
M Sadece grid diizleminde se¢cim yaptirir. Z yoniinde yakalama
yapmaz.

En sik kullanilan bazi snap seg¢enekleri:

© Grid and Snap Settings =3 Grid Points: Grid cizgi noktalarina gore snap yaptirir.
Shaps | Optiong | Home Grid | User Gridz |

IStandald ;I | Dwvemde OEF

] W Grid Paints O Grid Lines

AT Pivat T2 Bounding Box

b I~ Perpendicular 75 [ Tangent

+ W Vertes @A ¥ Endpaint

[0 ™ Edge/Segment [ W Midpoint

M Face 7 ¥ Center Face

Clear &l

Vertex: Nesnelere ait ug/kdse
noktalari referans alarak
konumlandirilmalarini saglar.

Edge/Segment: Kenarlar ve
segmentleri segmeye yarar. .
y\Dfﬂ ' e
|
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End Point: Cizgi u¢ noktalarindan
se¢im yaptirir. . :

SIS SN

=

y\gﬂr \DL'

Mid Point: Orta noktadan sectirir.

Pivot: Bir sekile ait pivot

noktasindan yakalayip diger sekilin .
pivot noktasina tasir. * L
| ¥ |
W* = e \‘\r
\‘\‘_:}Tq P-——‘_'d__‘_—'_ ___’d__,:h———_‘_'__)i

Daha az kullanilanlar:

Center Face: Yiizeyin merkezinden
sectirirek bu noktadan hareket
etmesini saglar.

Perpendicular:  Genellikle  iki

boyutlu  sekiller c¢izerken bir i
nesnenin diger nesneye gore dik

acida olmasini saglarllanilir. Asagida

Line araci ile birlikte kullanilabilir.

Grid Lines: Grid noktalari
haricinde grid cizgileri lizerinde
hareket edilmesini saglar.

Bounding Box: Kiip disindaki baz
sekillerin kapladiklari cergeve
alanlarina gore se¢im yapilmasini
saglar.

Tangent: Agirlikl olarak iki boyutlu
sekillerde kullanilir. Bir sekli
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digerinin tegetine tasimaya yarar.

DONDURME (ROTATE) iSLEMI

g simgesine basilarak sekle tiklanir, ekranda
beliren dondiirme gizmosu yardimiyla istenen
eksen(ler)de dondiriilmesi saglanir.

Dondiirme islemini 6l¢iilii bir sekilde yapmak icin dondiirme sembolii iizerine sag tiklanilarak
acilan transform penceresinden veya altta yer alan koordinatlar aracindan faydalanilabilir.

JRISE
Abzolutew/orld Offzatwiorld
b I E | =

Y:IEI,D—J Y:I J
7 [ B | ] — & x[o0 zlv[oo 2lz[o0 2

4k
4k

4k
4k

Belirlenen eksen etrafinda dondiirme gergeklestirmek icin kutusuna déndtirme agisi girilir.
Absolute kismina deger girildiginde bu a¢1 nesne tekrar secildiginde de gorinttlenir:

E&] xon =Jroo i (S 3

YENIDEN BOYUTLANDIRMA (SELECT AND UNiFORM SCALE) iSLEMi

Secilen nesneyi biiyiiltme veya kii¢liltme islemledir. Nesne basta 100 (%100) olarak kabul edilir.
Bundan kii¢iik degerler nesneyi kiiciiltiirken, bliyiik degerler ise biiyiiltir. Burada tli¢ secenek
bulunur:

Nesneyi X, Y ve Z eksenlerinde ayni oranda biiylitmek veya
kiigtltmek icin kullanilir. Sadece bir eksen aktiftir. Diger
eksenler bu eksendeki degisiklikten ayni oranda
etkilenirler:

[ iy w1000 z[100

ﬂ Select and Uniform Scale

Bu islemi ekran tizerinde gizmo ile gerceklestirmek i¢in
gizmonun orta kismina tiklanip, fare basilit tutularak
hareket ettirilir.

- | R
J Selectand Non-Uniform Scale X, Y ve Z eksenleri birbirinden bagimsiz olarak yeniden

boyutlandirilabilirler. Her eksen i¢in ayr1 bir
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buytltme/kiiciiltme degeri girilebilir. Bu deger sadece o
ekseni etkiler.

o o Y o Pl cm

Bu islemi grafik olarak ekran lizerinde gerceklestirirken
degistirilmek istenen eksene tiklanir ve fare basilit tutarak
hareket ettirilir.

Nesnenin hacmi korunarak sekil degistirmesi saglanir.

KOPYALAMA iSLEMi

- Tﬁ :

Kopyalama sirasind COPY, INSTANCE ve REFERENCE Clone Options
diigmeleri asil nesne ve kopyalar arasindaki iliskiyi belirler.

Object Contraller
Bu ilskiyi anlayabilmek i¢in asil nesne ve/veya kopyalara bir & Copy % Copy
. re .  Instance ™ Instance
modifier uygulamak gerekir. - Flotares

Murber of Copies: |1 ﬂ
Mame: IEnxD2

ak | Cancel |

SELECT AND MOVE araci ile nesne secildiginde SHIFT
tusuna ayni anda basilirsa nesnenin kopyasi yaratilabilir.

Copy: Bu secenekte asil nesne ve kopyalar birbirinden bagimsizdir. Birindeki degisiklik
digerlerini etkilemez.
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Instance: Asil ya da kopya nesnelerin herhangi birinde yapilan degisiklik herbirini etkiler.

B/ B B

v il C il

Reference: Asil nesne iizerinde yapilan degisiklikler kopya nesneleri etkiler. Kopya nesneler
tizerindeki degisiklikler sadece o nesneyi etkiler.

Number of Copies kutusunda kac¢ kopya yapilacagi tanimlanir. Asil nesne bu sayiya dahil
degildir.

NOT]: EDIT>CLONE komutu (CTRL+V) tek bir kopya yaratir. Kopyalama bicimi INSTANCE
seklindedir.

HIiZALAMA (ALIGN) iSLEMIi

Nesnelerin birbirlerine gére konumlarini hizalamaya yarayan bir komuttur. TOOL meniistiniiden

veya ana ¢ubugundan ﬂ simgesi ile ulagilir. ilk nesne secildikten sonra align araci aktif yapilir
ve hedef nesne iizerine tiklanir. Agilan pencereden gerekli hizalama ayarlar1 yapilir.

Ornek: align.max dosyasini agin.
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Tim islemlerden 6nce pivot point noktalarini iist liste getirip, APPLY digmesine tiklanir.
ardindan asagidaki islem uygulanabilir.

Align Selection (Chamfe 21xl

Align Position (word);

Align Selection (ChamferBox04) 2lx]

Align Position [World):

[¥ ¥ Pasiian ¥ ¥ Pasition [ 2 Pasition I~ ®Pesition [¥ ¥ Pastion | Z Pasitian
Cunent Object
£ Miimum
¢ Center
£ Pivat Paint

@ Maximum

Current Object Target Object Target Object
& Minimum
£ Cenler
© Pivet Point

€ Masimum

& Minimurn
€ Center
@ Pivol Foint

 Minimum
" Center
@ PFivot Paint

" Masimum  Masimum

"Ahgn Drentation [Lozal) "Alwgn Orentation [Local)

[T ®ais [ vasis [ Zads

Match Soale
’V [ waeis [ vas [ 2
| ok | |

Apply Cancel

[ Wawis [ Yaais [ Zawis

£l Match Sosle
j [ [ wawis [ Yauis [ Zéwis
e |

Aply Cancl

—Align Paozition Mwarld):

[~ % Position | Postion [V Z Position

Current Object: Target Object:
£ Minimum & Minimum
" Center £ Center

 Pivat Paint  Pivat Paint
bl avimum £ hasimum

—&lign Position [wWorld):

[~ ®Position [ ¥ Position | Z Position

Current Object: Target Object:
®  Minimum  Minimnunn
" Center " Center

" Pivat Paint " Pivat Pairt
M aimum ® b awirmunm

: Min. ve Max ifadeleri ilgili eksenin arttifi ya da azaldigi istikameti tanimlamak i¢in
kullanilmaktadir.

@ Quick align: iki ya da daha fazla nesneyi bir objenin pivot noktasinda hizalamak icin
kullanilir.

o
Q Normal align: Objeleri ylizey normallarine gore hizalar.
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AUTOGRID’i AYARI iLE CALISMAK

Yeni olusturulacak nesnenin otomatik olarak bir baska nesnenin ylizeyinden baslamasina olanak
verir.

Ornek: Yukaridaki alistirmada kaldiginiz yerden devam ederek Standard Primitives’lerden
Teapot1 aktif yapip AutoGrid kutusuna tiklayarak masanin tizerine bir caydanlik cizin ve Cone
primitifinden bir bardak olusturun.

| = Object Type
IV AutaGrid
Eiow | Cone |
Sphere | 3205 phere |
Cylinder | Tube |
Toruz | Pyramid |
Teapat Flane i

Mevcut ¢aydanliktan bir kopya daha yapin ve bunun y6niinii degistirin.

i1k caydanlig1 scale araci ile énce z yéniinde uzatin ardindan x ve y yoniinde bir miktar
genisletin. Kapagini da cikartin (lid). Bu islem teapot’un ayarlarinda TEAPOT PARTS kismindan
yapilabilir.

_—-,-,- y A
# &/, >
; o

’ =0 7

Yukaridaki align yontemi ile iki caydanlig iist iiste getirin, sonra X yoniinde oryantasyonunu
degistirin. Ustteki demligi kapak kadar mesadefede bir miktar asag1 kaydirmak gerekebilir.
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Align Orientation [Local:

’7 [v % Aais

[~ iz

[T Z Auis

KOPYALAMA VE HIZALAMA (CLONE AND ALIGN)

ALIGN komutu iki nesnenin birbirleriyle hizalama iligkisini ele almaktaydi. Bu komut ise segilen
nesnenin bir kopyasini bir baska nesneye gore hizalayarak yerlestirir. Asagidaki 6rnekte
caydanlik nesnesinin bir kopyasi kutu nesnesi lizerine

Su islem sirasi takip edilir.

© Clone and Align

[- Source and Destination Parameters |

Destination Objects: 0

I Pick. I Pick List | Clear A1 |

Source Objects: 1
[~ Link to Destination

Clone Parameters

— Object
* Copy
£ Instance

Contraller
® Copy
£ |nstance
" Reference

= Align Parameters ]
ralign Poszition [world)
[V % Postion ¥ ¥ Pasition ¥ Z Paosition

Offzet [Local] -
’;:w,ﬂcm 2| #:[00em 2| Z[00em 2

r Align Orientation forld)

[V ¥ s W v awis V2 hs
Offset [Local] :
{x:m,n swjon slz[o0 2
Match Scale:
’7 [ % Az ™ Awis [ Z hwis ‘
Fieset All Parameters
Apply Cancel

Kendisinden bir kopya yaratilacak kaynak
(source) nesne (¢aydanlik) secilir.

TOOLS meniisiinden ALIGN-> CLONE AND
ALIGN komutu isaretlenir.

Asagidaki pencere agilir:

PICK diigmesine tiklanir ve hizalama iliskisi icine
girilecek diger nesneye tiklanir.

Nesne konumunda korunarak kendisinin bir
kopyasi diger nesnenin merkezine yerlestirilir.

ihtiya¢ oldugu takdirde OFFSET kutularina deger
girilerek nesne farkli bir konuma da tasinabilir.

NOT: PICK LIST komutu secildiginde sahnede yer alan nesneler siralanir; bu nesnelerden se¢im
yapilarak ile kaynak nesne birden fazla nesne ile kopyalama ve hizalama iliskisine sokulabilir:

Telif Hakki . Copyright © 2011 Salih Ofluoglu - Kaynak gosterilmek suretiyle alint1 yapilabilir




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

© Pick Destination Objects

[ Find Case Sensitive
Sort
® Alphabetical
" By Type
¢ By Colar
" By Size

Pick dligmesi segcilir. Pick List ile tiim masalar segilir ve tekrar Pick diigmesi lizerine tiklanir.
Veya Pick diigmesine basilir ve hedef objeler iizerine tek tek tiklanir.

GRUPLAMAK

Nesneleri beraber hareket ettirebilmek icin GROUP>GROUP komutu kullanilir. Gruplanacak
nesneler secildikten sonra komut uygulanir. Acilan pencerede gruba isim verilir:

© Select Objects

Group narne; I
masa apaklan |EhamferB oxl1
ak. | Cancel |
Gruba isim vermek Group komutu 6ncesi Group komutu sonrasi

nesne listesi nesne listesi. (isareti grup
oldugunu ifade eder.
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Grup ¢oziilmek istendiginde ise GROUP>UNGROUP komutu
secilir.

Bazen grubu gecici olarak ¢6ziip bilesenleri tizerinde ¢calismak
gerekir. Bu durumda GROUP>0OPEN komutu segilir ve ilgili
bilesene tiklanip gruplu dgeilmis gibi tizerinde her tiirli islem
yapilabilir. Bu nesne tekrar gruplanmak istendiginde kendisi,
diger bilesenlerden biri veya pembeye doniisen grup kutusu
secilerek OPEN>CLOSE ile kapatilabilir.

Group meniisii altindaki Ungroup ve Explode arasindaki fark Explode’un bir gruba ait ana grup
ve tiim alt gruplar1 agmasi; Ungroup2un ise sadece ana grubu agmasidir.

SIMETRi ALMAK (MIRROR)
Nesnenin bir simetrik kopyasini meydana getirir. TOOLS meniisiinden veya ana aragbugunda

bulunan diigmesi yardimiyla ulasilir. Simetri uzaklik nesnelerin pivot noktalar: arasindaki
mesafeden tanimlanir.

Mirror: World Coordi... E]@ ‘
Mirar s ————————————————
- Ll e
(el e €
o g ol 'S Z Ly
Dffset:[-100.0cm 3|

Mirror: World Coordi... E”E

irror dgigr —————————————————— ‘

L Wy
& C Nz

CE  E \
Dffset[-T000om 2| ’L..._Jg n

Mirror: World Coordi... @@

— Mirror Agis:

~ R ooy :
#z Oz =,
Diffset[-T000cm %]

r Clone Selection:

" Mo Clone
& Copy
£ Instance

" Reference

v Mirror K. Limits

el | Caimmal
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NOT: Pivot cizgileri arasindaki mesafe Tape araciyla 6l¢iilebilir. Snap pivot noktasina gore aktif
yapilir. Bir pivot noktasi yakalanir ve fare basili tutularak diger pivot noktasina tiklanir.
Olcii cizgisi olusur ve degeri Length kutusunda belirir. Cizgi daha sonra istenirse secilip

silinebilir.

— |

4]

Mame and Color A

ITapeUUl .

Parameters F I

Length: [100,0cm 14
|| specify Length

World Space Angles

To X Axis: 50

TN Wasi

| Crowd | | Delegate |

| ExposeTm | [  Grid |
Point LightMeter
[ Protractor ]

ORNEK: mirror.max dosyasini acin. Y yoniinde farkli degerler vererek mirror komutunu
uygulayin. -165 degeri gercek deger olacaktir. Deger etkisini gormek icin deger girilip Enter

tusuna basilabilir.

Mirrar: World Coordi... EHX:\

XN

g -3
Offeet[ 7650 2|

|~y | Clone Selection:

£ NoClane
& Copy

© Instence
 Reference.

[V Mimor K Linits

0ok Cancel

COKLU KOPYA YARATMAK (ARRAY)

Bir nesneden ¢oklu kopyalar iiretmek i¢in kullanilir. Nesne segilir ve TOOLS mentisiinden

ARRAY komutu girilir.
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—Amay Transformation: World Coordinates [Use Pivat Point Center)

Incremental Taotals
= Y £ # Y Z

[COcm 2] [OOem | 2] [00em 2| [ Move 2] [00cm 2] [O00em | 2| [00cm 2] units
[0.0 2| [0 3| [00 2 [« Rotate > | [0 2] [o0 2] [o0 3| degrees ¥ Re-Diient
[To00 #| [1000 3| 000 2| [« Scale »| [TO00 3| [TO00 2| [T00.0 3| percent [~ Unifom

~ Type of Object —Auray Dimenzions Tetalindnay: [ 90
Eous Incremental Fow Offsete
" Copy & 1D |-||:| ﬂ o v Z Preview
# Instance e [0 ﬂ [00cm ﬂ [ 0.0cm ﬂ [ 0.0cm ﬂ Preview |
" Reference
3 [ 2| [O0cm 2] [O0cwm | 2 [00cm | 2] ™ Display as Box
Feszet All Parameters | OF. Cancel |

INCREMENTAL/TOTALS: Kopyalar arasindaki mesafe, a¢1 ve boyutlandirmanin nasil
gerceklestirilecegi buradan hesaplanir. INCREMENTAL seceneginde iki kopya arasindaki iliskiye
gore, TOTALS seceneginde ise kopyalarin toplamina gore islem yapilir. Yapilacak islemin ilgili
taraftaki 2! kutusuna tiklanir. Asagidaki érnekte toplu tasima érnegi yapilmistir.

Incremettal
z v z %
500cm 2 |[[G0cm 2| [00cm 2 > | [T500a

iki kopya arasindaki mesafe 50 cm’dir.

INCREMENTAL

Totalz
i N z

mF oEmE pEmE

Ug kopyanin kat edecegi mesafe 150 cm’dir. Bir sonraki
kopyanin yer alacagi mesafede dikkate alinmistir.

TOTALS

NOT: Yeni bir Array isleminden 6nce Reset All Parameters diigmesine basilarak tiim degerler
sifirlanabilir.

: Yapilan degisiklikler PREVIEW diigmesine basilarak test edilebilir.
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Yukaridaki islem ROTATE VE SCALE secenekleri ile de uygulanabilirdi. Alternatif olarak ayni
anda nesne kopyalanirken hem dénmesi ve hem de yeniden boyutlandirilmasi da istenebilirdi:

Tatalz
*® Y £
Move | |3DD,Dcmﬂ | 0.0zm ﬂ [0.0em

Ratate [> |00 = [ 2| [300
= E= N E

ﬂ units
ﬂ degrees v Re-Orient

ﬂ percent v Uriform

Scale [» [70.0

Bu 6rnekte kopyalama islemi bir eksende gerceklesmistir. Kopyalama islemi tek eksende 1D, iki
eksende 2D veya ii¢ eksende 3D birden gerceklestirilebilir. Uygun secenek ARRAY DIMENSIONS

basliginda isaretlenir.

2D, iki eksende (X ve Y) yer degistirme:

Array

aray Tranzformation: world Coordinates [LJze Pivot Point Center)
Incremental Tatal:

3 ¥ z % ¥ z
[500cm | 2|f[00em 2] [00em | 2f (<] Move |3 [ZE00cm 3] [O0em | 2] [Ofem

| o0

ﬂ units

2| degiees | Re-Drient

[00 HR D | [0 3| <] Rotate |»| 00 2l [oo
[T000 3| [(000 T000 | 2| <] Sede [»| [OO0 ) OO0 2| (000 2] percent I Uniorm

Tatal in Ay 15

Preview

Preview

I Display as Bow

r Type of Object A imensior
et Incremental Bow Offsets
¢ Copy o 53 % v z

[V | 000cm 3| [T0em 3
cm [T 2 [oo 2| [Toen ] [oo 2]

Reset All Parameters |

® |nstance

" Reference

OK | Cancel |

3D, li¢ eksende (X,Y ve Z) yer degistirme:

—Amay Transformation: World Coordinates [Use Pivot Point Center]
Incremental Totals
b s z x N Z
[E00cm & [00cm 3| [T0om 2| [« Move > | [Z500cm 3| [T0cn  &f [00cn 2f ynts
[0 2 200 2 [< Rotae x| OO0 2| [o0 2| oo 2| degrees W Re-Orient
[Tood— 2| [TO0NG 2| 000 2| [« sScale > | [TO00 4| [TO00 2| [TO00 2| percent [ Uniform
 Type of Object A, imenzion: Tolalindnay |30
Count
Inciemental Row Offsets
" Copy 1D |5_£ w v z Previgw———————
@ Instance a0 I—3 ﬂ T00.0cm ﬂ [0.0em ﬂ Preview
" Reference
GE e - e[ E00cm = [~ Display as Box
Reset &l Parameters ‘ TUHRT ‘ Cancel |

ORNEK: Doner merdiven
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Basamak o6l¢iileri: Basamaklarin saplanmis oldugu
silindirin 6l¢iileri

_ ] [- Parameters |
Parameters | R adius: |? S ﬂ
L:;:t::lBU,Ucm ﬂ Height: |35IJ O ﬂ

idthc[100.0cm 5

R Height Segmerts: |5 ﬂ

I Cap Segments: |'I ﬂ

Length Segs|1 E Sides: I'I— j
width Segs:[T = :

Height Segs: |‘I ﬂ

Birbirine hizalanmis basamak ve silindir:

w
donecegl toplam
r~ Type of Object Array Dimension ag| Totalindnay | 15

Incremental Row Offsats
" Copy 10 [T6 3 2 ¢ = Freview

@l CBhfsayisl 0 T s s Fraview

" Reference

0 [T 3 [00m 2| [T0em 2] [T0cm | 2] I~ Display as Box

Reset All Parameters | Ok | Cancel |

 Array Transformation: YWorld Coordinates [Use Pivat Paint Center)

Incremeﬂla\ riht yiiksekligi Tota\s kat yiiksekligi
[ WJJ eve [5-| [5r2 ijl
M0 & 072 752l il Rase 5 07200 l[EEEE e @ meien
[io00 2 [T000 2| 000 2 [« Scale > | [T000 2| 1000 2| [BREamERIS pin Uit

Basamaklarin silindirin etrafinda dénebilmesi icin basamak
pivot noktasinin silindirin pivot noktasina tasinmasi
gerekir.

HIERAR(.IHY sekmes1nden.gergel?l.es.t1r1hr. Bu islemin ‘I‘\\.| f [@‘ @| T |
sadece pivot noktasini etkilemesi icin AFFECT PIVOT ONLY ot
o

diigmesine tiklanir. MOVE araci ile pivot snap secenegi aktif
bir sekilde basamagin pivot noktasi silindirinkine tasinir. - J M

Islem sonunda AFFECT PIVOT only diigmesine tekrar E Adjust Pivot
tiklanarak etkisizlestirilmesi saglanir. Mave/Hatale/Scale
I éffect Pivat Only
Affect Mhiret Malu
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Yukaridaki ayni array ayarlari
uygulanarak islem sona erdirilir.

NOT: Yeri degistirilen Pivot aynis
ekmedeki Reset Pivot diigmesi ile
eski yerine tasinabilir.

Pivot:

| ResetPivot |

: 3DS MAX'te merdiven yapimi icin ayrica parametrik AEC stair nesneleri bulunmaktadir.

BIiR YOL VEYA CiZGi iLE COKLU KOPYA YARATMAK (SPACING TOOL)

Bir nesneyi bir yol veya iki nokta arasinda kopyalarini cogaltmaya yarar. Bunun icin
kopyalanacak nesne isaretlenir. TOOLS>SPACING komutu segilir. Toplam ka¢ kopya yapilacagina
karar verilir. Pick Path diigmesi ile bir yol (¢izgi/spline) veya Pick Point iki noktaya tiklanarak
kopyanin takip edecegi yol belirlenir. START/END OFFSET baslangic ve bitis noktalarinda girilen
deger kadar mesafe koymaya yarar.

© Spacing Tool

L|neU'I| Fick Faints |
r Parameters
¥ Count: |8 ﬂ
r Spacing: 39.20%zm ﬂ
™ Star Offset: e
I~ End Oifset; | e
IDivide Ewvenly, Objects at Ends ;I
— Context Type of Object——
" Edges " Copy
@ Centers @ |nctance
[~ Fallow " Relerence
2 objects (& 1@2090m between centers.
Apply | Cancel
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BOOLEAN ISLEMLERI

Bir nesneden baska bir nesne ¢ikartmak, kesisimlerini bulmak veya birlestirmek i¢in kullanilir.
Programa daha sonra eklenen olan PROBOOLEAN birden fazla objenin seg¢ilerek boolean
islemlerinin uygulanmasini saglar. Boolean alanlarinda esas nesnenin malzemeleri tutulabilir.

Asagidaki sekilleri olusturduktan sonra align komutu ile her ikisi icin de center secilerek birbiri
icine gecirtilir. Takip edilecek asamalar su sekildedir:

1- CREATE panelinden COMPOUND OBJECTS isaretlenir

Compound Objects ﬂ

Standard Primitives
Extended Primitives
" Compound Objects k

Particle Syztems

2- Ik nesne igaretlenir.
3- OBJECT TYPE kismindan BOOLEAN isaretlenir.

I Compound Objects j

| - Object Tyupe |
[T AutoGrid
b4 orph | Scatter |

Confarm | Connect |
Blobbdesh | ShapeMerge|

Boalean Terrain

I"raft I Mezhear |

4- Uygulanacak OPERATION (islem) tipi asagidan segilir.

— Operation
£ Union
£ Intersection
# Subtraction (48] |
£~ Subtraction [B-4]
£~ Cut % RBefine
& Spli

" Bemove [nzide

" Bemove Outside

5- PICK OPERAND B diigmesine basilip, ikinci nesne segcilir.

[- Fick Boolean |

" Reference ¢ Copy
& Move T Instance

[- Parameters |

Operands
ffosl
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orjinal substraction intersection union

Ornek 1: Boolean islemlerini kullanarak asagidaki basit abajuru tasarlayin.

1. Yandaki degerleri kullanarak bir koni w[D0em 2

yaratin. vf0Oem 2]
Z[300em 2

Radius 1:[300cm 2

R adiuz 2:| 15.0cm ﬂ

Height [300cm 2

2. Yandaki degerleri kullanarak ikinci bir
koni yaratin. %[00em 2
vi[00em 2
z[2B0em 2
Radius 'I:IW ﬂ
R adivz 2:W ﬂ
Height:lm ﬂ

3. Ik ¢izdiginiz koniyi secip digerinden
boolean islemlerinden substract’l
kullanarak ¢ikartin.

4. Alt kisim i¢in silindir aracini kullanarak
tasiyici destegi olusturun
sy 5 3 X:IEI.Dc:m ﬂ
Y:ID.Dcm ﬂ
Z:|2.Dc:m ﬂ
Hadius:l 4.0cm ﬂ
Height:l 40.0cm ﬂ
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5. Yine silindir araci ile son olarak
abajurun kaidesini meydana getirin

:><!:| 0.0cm ﬂ
Y:l 0.0cm
Z;l 0.0

Radius:[E0cm %]
Height[Z0cm 3|

3
=

6. Abajurii iskelete baglamak i¢in yandaki o
Olgtilerde iki Box nesnesi olusturulup, Moukicilotd  offet
birbirine dik olacak sekilde déndiiriiliip ) I

yerden 30 cm yukari kaldirilir: z [0 4 zRe

¥:|0,0cm

¥ |0,0cm

Z:]0,0cm
Lengm:ls?}?
width: [2,0em
Height: [2,0em

Al dlr [4]e Al 4l [4]e

7. Govdedeki silindir secilir. Proboolean -
Union ile son modellenen Box
nesnelerine tek tek tiklanarak tek bir
nesne olmalar1 saglanir.

Wireframe goriintiisiinde modelin
onceki ve sonraki haline bakilabilir:

Sagdaki durumdan gorilebilecegi gibi Union yapilan iki nesnenin ortak noktalarinda cizgiler
silinmistir.

Ornek 2: Asagidaki bicimi olusturup Proboolean ile iizerinden isaretli par¢alari ¢ikartin
(substraction).

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




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

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




