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Masa Ornegi (standard primitives)

1. Yeni grid olgiileri ile baslanir:

Majori.heseveryNﬂaGridLheﬂs
Perspecﬁve\ﬂewGridExmnt:po

ar
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NOT: Grid 6l¢ii degeri asagidaki alanda goziikmesi icin ekranin tazelenmesi gerekir.
Bunun i¢in aktif olandan farkli bir viewport ile ekran kaplatilip tekrar eski viewporta
doniilebilir.

B x:f-153,246a  v:|-32,487am  z:0,0am | ||
—— h —

2. Masa tablasi Keyboard Entry yonteniyle bir Box primitif sekliyle gerceklestirilebilir:

KeyboardEntry 2| Masa Z yoniinde 73 cm

Move araciyla hareket

X:[0,0m & ettirilir.

Y: IO;OU“ _‘3“

z:[0,0em & Height 2 cm olarak 73 cm

. " lizerine gelmektedir.
Length:J100,0cm || Boylece tablanin yerden
Width:[80,0cm & yliksekligini 75 cm
Height:[20em & yapmaktadir.
Create

3. Bir masa ayag1 Top ve front/perspektif ekranlarinda olusturulur. Create agsamasindayken
gercek Olgtileri 7x7x73 cm olarak girilir. Ayak masa kdse noktasindan tutularak késeden
10x10 cm uzakta olacak sekilde vertex’inden tutularak (vertex snap yontemi acik
olmalidir) gergek yerine yerlestirilir.

Parameters ~

Length: |7,0cm k=3
Width:[7,0em &
Height:[73,0em /&

Tasima Top goriintimde 2D snap acikken
en kolay ve dogru sekilde yapilacaktir.

4. Diger ayaklar kopyalanarak tasima, mirror veya array komutlarinda birisi ile
olusturulabilirler:
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Mirror yontemi:
Simetri ekseni isaretlenir ve uzaklik girilir.

Burada - semboliiniin girilmesinin sebebi
simetri alma isleminin x ekseninin negatif
oldugu yerde gerceklesmesinden dolayidir.

) XY
Y2
s

Oﬁﬂhi-SlD‘.‘m ol
Clone Selection:
) No Clone

[ Dummy | [ Container ]
[ Crowd | [ Delegate |
[ExposeTm | [ Gid |
[ Point | [Lightveter |
Protractor

Mirror’in diger aksenlerde nasil calistigini Teapot nesnesi
lizerinde goster.

Array Yontemi:

& @|&|@|@|’| NOT: M1.rr.or
mesafesinin nereden
Cedapxw alindigini anlamak igin
|Standard z) Create>Helpers>Tap
7 ObjectType 2| e ile Pivot noktalarina
flilocns snap yapilarak Length

degeri okunur.

Pivot noktasindan
yakalamak icin
kutularin disa
cizgilerine tiklanir.
Diger snap secenekleri
aktif olmadiginda 6lg¢ii
¢izgisi bu noktalardan
gececektir.

Bu 6lcii cizgisi daha
sonra segilerek
silinebilir.
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Array Transformation: Screen Coordinates (Use Pivot Point Center)

Incremental Totals
Y Z X Y z
[0,0om |3 [0,0em & [(«) Move |5 |-106,0cm [ [0,0em [ [0,0om B units
[0.0 2 o0 2 [o,0 # =) Rotate [ 00 i [60 S [ % degrees [V|Re-Orient

[100,0 & [100,0 ¢ [100,0 ¥ &) Scale [ [1W00,0 [¢ [100,0 ¢ [00,0 |4 percent []uniform

Type of Object Array Dimensions Total in Array: [ F)
P Copy Preview
@ Instance . [ Preview |
Reference
o [1 4 [ooem |4 [0.0an B [00em [ Display as Box
[ ResetAlparameters | [ ok | [ cancel |
Tasima Yontemi:

Bu sekilde asil nesneden az sayida nesnenin kopyalanacagi
durumlarda Tasima komutu Shift ile birlikte kullanildiginda
olduke¢a hizli sonug verebilmektedir.

Bu islemde 2D snap Grid ve vertex secenekleri ile aktif
yapilarak Instance secenegi acik sekilde kopyalama
yapimistir:
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BAZI MODIFIER’'LARIN UYGULAMALARI

Herhangi bir ayak tizerine Modify meniisiinden farkli modifier w I (@l @l >

etkileri uygulanabilir. Tiim ayaklar Instance ile kopyalandigi i¢in

=
bur déniisiimden etkileneceklerdir. Instance ile kopyalanan [Box003 |
varliklarda modifier tiim referans ve kopyalarda uygulanacaktir. Modifier List -

Modifier asagidaki diigmeye basarak veya lizerine sag tiklanip
Delete secilerek silinebilir. Nesne lizerinde biraktiklari etki de
ortadan kalkacaktir.

-mnvma

’g Z E[@@]ﬂ Pivot noktasinin tersi yiizeyde
-

TAPER MODIFIER

etkisini gosterir. Pivot tasima
|Box002 aract ile Z degeri verilerek iist
) Modifier List ~  kisma aktarilirsa, degisimin

|G| Taper (blytiltme ve kiictilte) ayagin

l masa tablasi ile birlestigi yer

yerinde zemindeki ylizeyinde
gerceklestirdigi goriilebilir.
Curve parametresi primitif i¢in
segment sayisi arttirildiginda

w0 IYSe @ egrlsel etklsllm daha iyi
gosterecektir.
Parameters 2| .. ..
Toper: Segment sayisini tiim ylizeylerde
Amount:[053— I#! 5’e cikararak da dene.
Curve:[1,32 &

TWIST MODIFIER

Yine Twist etkisi segment sayisi
fazla oldugunda daha egrisel bir
bicim alacaktir.
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EDIT MESH MODIFIER

’E 7 G.|@|@| | Yine Twist etkisi segment

sayisl fazla oldugunda daha
egrisel bir bigcim alacaktir.

[Box003 -

Modifier List -

Bu modifier uygulandiginda
primitifi olusturan bilesenler
(vertex, edge, face, polygon)
lizerinde tek tek degisiklikler
yapilabilir:

Ayagin altindaki polygonu
secip Scale ile
Olceklendirilebilir:

EDIT POLY

Bu modifier ile asagidaki gibi kenar yuvarlatma islemi yapilabilir.

Y 8 | &

T EuiL Cuyges ]
( Insert Vertex )
[ Remove ][ spit |

(Extrude | [ wed |0

[ EdtTi. ][  Tun l_
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Masa ornegi (extended primitives)

1. Normal primitifler disinda bazi ek parametreler alarak olusturulabilen primitifler
modelleme isleminde kullanilabilirler. Bunlardan birisi olan Chamfer Box, Box
primitifinin kenarlarini yuvarlatacak ek bir parametre icerir.

Parameters Al
Length: |80,0m & Segment
Width: Imrom '3' Say151
Height: [3,0am & biikilecek
Filet: [5,0am 2] yOne gore
verilmistir.
Length Segs: [T 1
Width Segs: [200 &
HeightSegs: [T &
FiletSegs: [+ 2

2. Bend modifier'ini asagidaki sagdaki ayarlarla girilir. Soldaki ayarlar bambagka bir sonug
lretecektir.

NOT: Limits ile nesnenin modifier'in varsayilan orta noktasindan ne kadar uzaktan
baslayarak bir donme islemi yapacagini tanimlar. Upper Limits 0 ve pozitif degerler alir.
Lower Limits 0 ve negatif degerler alabilir. Bu iki deger her iki tarafindaki doniis
miktarini ayr1 ayri tanimlar.

(/] Limit Effect
Upper Limit: [T (5
Lower Limit:[3,0am |4/
[¥] Limit Effect
‘ Upper Limit:[3,0am & e
Lower Limit: [BTNIST |2 Upper Limit:[100,0am %1

” Lower Limit: [-100,0am 2/

3. Masa tistii yerden 75 cm yukari kaldirilir.

4. Sonraki asamada masanin diisey destek elemanlar1 olusturulur. Box primitifi gridi takip
edilerek masaya alttan bakacak sekilde kullanilarak masanin ayaklar1 meydana getirilir:
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Top veya Perspektif pencerede ¢alisiimalidir.

>

[ Parameters

Length: [70,0cm
Width:[3,0em &
Height: |75,oqn :

¥

ar

O

00

Destek elemanlari Z ekseni
etrafinda 90 derece
dondurtlmustdr.

Primitif Koltuk Ornegi

1. Koltugun minder altinda yer alan kismai:
Extended Primitives> Chamferbox
Length=50
Width=110
Height= 23
Fillet=3

2. Koltugun sirt dayanan bolgesi:
Extended Primitives> Chamferbox
Length=20
Width=110
Height= 65
Fillet=5

Sirtlik kismu segilir ve align komutu ile diger nesneye asagidaki ayarlarla yerlestirilir.
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4. Sirt kisminin biraz geriye yatirilmasi icin Rotate araci ile X ekseni yoniinde -8 derece
deger girlilir.

Ayni eleman segiliyken ayrica Modifiers listesinden Squeze segcilir ve su degerler girilir:
Axial bulge kisminda Amount: 0,14 Curve=3 girilir.

Modify panelindeki Chamferbox secilir ve seklin modfieri’daki etkiyi dogru
yansitabilmesi i¢cin width kismindaki segment sayis1 20’ye ¢ikarilir:

v 2| & e @ T
[Chamfeoxtz ]}
[ Moditier Lis |

5. Sira kolgak kisimlarinin olusturmuna geldi. Yine chamferbox kullanilarak asagidaki
degerler girilir:

Length=70
Width=18
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Height= 55
Fillet=5

Bu nesne yine align araci dnce piviot noktalarindan esitlenip asagidaki ayarlarlar ile
yerine yerlestirilir.

7 W Pesten [ Y Postion. T~ 2 Fsten
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7. Yukarida instance ile kopya olusturuldugu icin hehangi bir kol¢aga uygulanan modifier
etkisi digerinde de tekrarlanir. Taper modifier'1 Amount olarak 0,17 ile uygulanir:

8. Son olarak yastiklar meydana getirilir. Su degerler girilir:
Length=55

Width=55
Height= 18
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Fillet=5

Yastik gereken yere sekildeki gibi align edilir:
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9. Shift tiklama ile bir instance olusturulur ve align edilir.
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