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Spline ve Poligon Modelleme Ornekleri
Mimari elemanlar olusturmak

Doseme ve Duvar

Calismaya Grid ayarlar1 50x50 cm olacak sekilde baslanir.

Doseme yandaki ayarlarla
olusturulur. Modify
panelinden bu elemana
d6seme ismi verilir. Rengi
de degistirilir.

Front goériinimden
bakarak Shapes >
Rectangle ile d6seme
kosesinden bagslayarak
gridler takip edilip duvar,
300 (yiik.) ve 600 olgiileri
ile olusturulur.

Front goriinimde duvar
iizerinde Line araciyla
pencere boslugu
olusturulur. Bu islemde
onay kaldirilir.

("] [_Start New Shape ]
150 (ytik) x 200 olgiileri
gridler iizerinden
gecirilerek

Extrude modifier’i ile
duvar 20 cm kalinliga
sahip olur ve déseme
kosesine tasinir. Duvarin

tasinmasi, segilip &
simgesine basilarak
kolaylastirilabilir. Bu
elemana “Duvar arka”

ismi verilir.
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Amount: ]-zu,cm 8
Segments: |1 2
Capping
[Vl cap start
[vicapEnd
Output
() Patch
@ Mesh
|| Generate Mapping Coords.
Real-World Map Size
[ Generate Material IDs

Diger duvar i¢in Left ve
Perspektif
goriinimden
koordineli bir sekilde
faydalanilir.
Dosemeden diger
duvarin kosesine bir
dikdortgen cizilir.

Extrude ile duvara 20
cm kalinlik verilir.

Bu duvarda bir kapi
boslugu acilacaktir.
Bunun i¢in Box objesi
olusturulup Boolean
islemi ile duvardan
¢ikartilmasi
istenmistir. Zeminden
baslayarak perspektif
goriiniimde yandaki
Box olusturulur.

Box snap yontemi ve
Move araciyla duvara
yandaki gibi
yerlestirilir.
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Duvar secilerek
Boolean Subtraction
islemiyle bosluk
acilmis olur.

NOT: Elemanlari bu
sekilde adlandirmak
daha sonra iizerlerinde
islem yapmak

gerektiginde
bulunmalarini
kolaylastiracaktir.
I r—— .l Top View’e gecilip
| CreationMethod . yandaki degerlerle
@Edge  OCenter elips olusturulur.
: KeyboardEntry ¥
' Parameters 2|
Length:[80,0cm &/
Width: [120,0em /&
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Step=24

Elips yandaki gibi 45
derece dondiriiltr.
Gergek deger i¢in Z
dondiirme kutusuna
girilebilir.

Biraz da koseye
tasinir.

Elipse zoom
yapildiginda
egriselliginin
segmentlerle
belirlendigi
gortlebilir. Modify
meniisiinden
Interpolation
altindaki “steps”
miktari arttirilarak
daha ovallesmesi
saglanabilir.

Extrude modifier’t
uygulanarak 2 cm
kalinlik verilir ve
perspektifte yerden
75 cm yukari
kaldirilir. Rengi de
degistirilir.
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[sim olarak masa

tablasi adi verilebilir.

Uzerine sag
tiklanir ve Isolate
Selection
secilerek
sahnenin diger
nesnelerinden
ayrik goriinmesi
saglanir.

Yine sag
tiklanarak
Convert to
Editable Poly
secilir ve Poligon
modelleme
komutlarinin
lizerinde
uygulanmasi
saglanir.

Editable Poly altindaki poligon bileseni
aktifken masa tstiideki segilir ve 2 ve -2
degerleriyle Bevel uygulanir.

Ardindan -1 cm lik Extrude uygulanir.
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Ayaklar icin Lathe teknigi
uygulanir. Once Front gériiniimde
Line araciyla profil olusturulur ve
ardindan modifier atanir. Profili
olustururken Gridler referans
alinir. Gerekirse profil vertex'leri

iizerinde I simgesi aktifken
etkilesimli oynanarak formu
degistirilebilir.

Ayak ve kopyalar1 dortlii goriintiide
dogru yerine yerlestirilir. Rengi
masa ile ayni yapilir.

Tiim masa elemanlari secilerek
Group-> Group ile gruplanir. Gruba
masa adi verilir.

Exit Isolation Mode penceresinde
tiklanarak sahnedeki diger
nesnelerin de goriinmesi saglanir.

Front goriiniimde lambanin
govdesinin profili ¢izilir. Masa
tablasinin biraz iceriden basladig
unutulmamaldir. Lathe modifier’t
uygulanir.

Yeni bir renk verilir ve ismi Abajtir
Govde olarak kaydedilir.

Abajiirtin tist kismi yandaki gibi ¢izilir. Lathe uygulanir. Lathe ayarlarinda axis ile oynanarak
ylizeyin donis ekseni ayarlanir. Abajlire renk ve isim verilir.
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Abajlr govdesi segilir ve sag tiklanarak
modelin kalan kismindan izole edilir. Ampdil
olarak modellenecek bir sphere nesneni Top
gorinimde olusturuluk ve uygun bir yaricap
girilerek dortli ekranda dogru yerine
yerlestirilir.

izole moddan cikilir.
Amplil secilip sadece
o izole edilir. Editable
Poly’e dondstiralir
ve alttan bakilarak
altindaki (g sira
poligon segilir (Paint
Selection Araci).

b

. Bu sec¢im sirasinda Ustteki poligonlarin secimin énlemek igin V] Ignore Backfacng isaretlenir. _—:

araclyla secim hizlica yapilir. Extrude uygulanarak deger girilir. Ardindan Scale uygulanir. Gerekirse
amplilin orta bolgesinden bir Scal islemi daha uygulanir.



| s (gob | N ||

™l

=
Modifier List -

NOT: Perspektif goriintiide zoom yapmak zaman
zaman ¢ok hizli gergeklesebilir. Bu ylizden modeli
kaybetmek s6z konusu olabilir. Bu durumlarda
asagidaki gibi ortografik goriinime gegip ¢alismak
daha tutarli zoom yapmayi saglayacaktir.
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TurboSmooth modifier’i sekli biraz daha

yumusatacaktir.

Cameras
Lights

v Perspective

Top

P -4 C ©

Reattam

izole konumdan ¢ikilir ve ampiil son
konumuna Move araciyla
yerlestirilir.

Abajiir elemanlar1 gruplanir. Grup
ismine abajlir adi verilir.

Bundan sonraki asamada Loft
yontemiyle abajlir icin bir kablo
yapilir. Front goriiniimde Line ile
kablo yolu izilir.
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Kablo profili olacak bir cember
cizilir. Loft uygulanir.

Parameters |

() B Radus: [0.5om &

Gerekirse cicle sekline ait yaricap
daraltilir.

Bu arada dortli ekranda da kablo
dogru yerine konulur.

ot [15,0 & Flon
® Percentage ) Distance
Path Steps
&l M

Yandaki ayarlarla perspektif goriintiide
Parameters A zeminden baslayan bir Box cizilir.

Length: | o
Width: |_ R Kapi izole edilir. Editable Poly’e

Length Segs: l_
Width Segs: [T 4]
HeightSegs:[6 12
[¥] Generate Mapping Coords.
B || [V]Real-world Map Size

Ortografik
gorliniimlerden
birinde (right) sol ve
sag tarafta yer alan
vertex’ler segilir
(ignore backfacing
tikl1 olmamalidir; bu
sayede arka ytlzdeki
cizgilerde ayni
orantiy1 korurlar ) ve
10’ar cm kenarlara
kaydirilir.
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Ortadaki vertex’ler icin de
benzere islem yapilir.
Burada 6l¢iiler esit orantili
olarak serbestce verilmistir.

Sonraki asamada ortadaki
poligonlar sec¢ilmistir. Inore
Backfacing aktiftir.

By Polygon secenegi ile
Bevel uygulanmistir.

Tekrar Bevel uygulanarak bu
sefer ice dogru bir hareket
yapilmistir.

Kap1 yerine tasinir. Bu islem
sirasinda dogru tutma
noktasini bulmak icin en iyi
yontem modele wireframe
modunda bakmaktir.

Kapi1 tokmagi icin kapi tekrar
secilir ve izole edilir.
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NOT: Zaman zaman ilave noktalar secilebilir. Secimden
nokta cikartmak icin Alt tusu basiliyken secim ¢erceve
olusturulur.

Kapi1 tokmagi Sphere primitifinden Right ve Top goriiniimlerde
birlikte olusturulur. Sekil tizerinde ampiilde oldugu gibi
degisiklikler yapilir.

Once Sphere segilerek izole edilir.

Daha kolay Zoom yapmak i¢in perspektif goriintii Ortografik
gorlntiiye cevrilir.

NOT: Zoom yapmanin bir baska yolu Ctrl + Alt ile birlikte orta
fare tusuna basmaktir.

Sekil Editable Poly’e ¢evrilig
li¢ sira poligon segilir (Paint
Selection Araci). Bevel
uygulanarak nesne yerine
yerlestirilir. Kap1 tokmagi
ismi verilir.

Kapi ve tokmagi secilerek
Kapi adiyla gruplanirlar.

Perde

Iki tiirlii perde olusturulabilir:

Top goriiniimde soldaki gibi tek bir cizgi olarak meydana
getirilip Nurbs Extrude komutyla, veya birkac egri
meydana getirilip lizerlerine U Loft uygulayarak.

Asagidaki egriler icin Nurbs curves ile meydana
getirilmistir. Nurbs egrilere dayanan bir modelleme
seklidir. 3DS MAX'te sadece Nurbs’lerle kullanilabilecek
modifier’lar da bulunur.
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Soldaki perde tek bir egriden, sagdaki perde li¢
egriden meydana gelmektedir. Yiizey olusturma
bicimleri farklidir.

Soldaki olusturuldugu zeminden alinip st
seviyesinin oldugu koda tasinacaktir. Sagdaki
egriler perdenin basi ortasi ve sonu i¢in farkl
farkli tanimlanmislardir. Bu kodlara tasinmalari
gereKkir.

Front ve Perspektif ekranlarda bu islem yapilir.

Soldaki perde: Egri secilir, Modify paneline

gecilir ve simgesine tiklanir. A¢ilan
pencerede Create Extrude Surface komutu
simgesi secilir ve egri lizerine tiklanir. Yandaki
parametreler girilir. Gerekirse Flip Normals’e
basilarak yiizey normalleri ayarlanabilir.

Sagdaki perde: Egrilerden biri segilip
yukaridaki gibi Modify panelde arag¢ kutusu
acilir. Create U Loft komutu segilir. Ardindan tek
tek diisey ve yatay siray1 takip ederek egrilere
tiklanir. Parametreler yandaki gibi ayarlanir.
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Curve Properties

Reverse
Start IU,U 2
Tension: [10 2

Use COS Tangents

Flip Tangents

[ Auto Align Curve Starts
[ Close Loft

Remove
[¥] Display Whie Creating
[¥] Flip Normals
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Perdelere ait
egrilerle oynayarak
daha iyi sonuglar
elde edilebilir.

‘H

|Perde
; Bunun i¢in sagdaki
Modifier List ] i
‘ I perdenin en iist
E] NURBS Curve | | o .
- surface ‘ ‘ egrisi secilerek Scale
§~ Point ile uzatilmistir.
------ Noktasal tasimalar

yapilmistir.

Ikinci yéntem daha gercekgi sonuglar yarattigi i¢in tercih edilir. Soldaki
perde silinip, sagdaki perdenin simetrik bir kopyasi Mirror komutuyla
karsisina yerlestirilerek islem tamamlanir.

Yan goriiniislerden
birinde perde askisi
yandaki gibi Silindir
primitifinden
olusturulur.
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BitKi

Parameters 2]

Bitkinin bulunacagi raf Autogrid
aktif yapilarak yandaki gibi Box
primitifinden olusturulur.

Width: [150,0am 2
Height: [35,0em &/
Length Seos:| 1 5
Width Segs:| P 3 =
Height Segs:| 1 &

Yerden yiiksekligi (Z degeri)
yandaki gibi degistirilir. Top
goriiniimde gerekirse ortalanir.

Parameters 2
Length: [120,0om 12/
Width: [20,0am 4
Height:[25,0cm 4]
Length Segs: [T &
Width Segs:[T &
Height Segs: [T 1

(| Generate Mapping Coords.

V] Real-World Map Size

Cicegin gelecegi saksi i¢in yine
Autogrid ile bir Box meydana
getirilir. Gerekirse ortalanir.

Kutu Editable Poly’e cevrilir ve iist
poligon segcilip Scale (Y ve X
yoniinde) edilir.
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Inset ile ice bir ¢erceve yapilir

Ortadaki poligon secilerek ice
Extrude uygulanir.

AEC nesnelerinden bir tanesi segilir ve Autogrid ile saksi i¢ine & EI =} I @]@I;&|
yerlestirilir: Q] @ 2 o 22 ‘t
)

Parameters
Height: [21,0cm G| '
Pruning: [0,0 & [_Foiage |
(New) seed: [F6755 & [ wal ]
[¥] Generate Mapping Coords. r Name and Color 2l
[ [

B
E

I

Show

[V]Leaves  [V] Trunk -
[V|Fruit  [V]Branches ' Keyboard Entry
[V|Flowers  [¥|Roots

<

Viewport Canopy Mode
) When Not Selected

Level-of-Detail
@) Low ) Medium
@ High
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