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Konu 04 : Poligon Modelleme:

Poligon modelleme ti¢ boyutlu cokgen ytizeylerden (poligonlar) meydana gelen sekillerin nokta,
kenar ve ylizeyleri lizerinde degisiklikler yaparak yeni bigimler olusturulmasina imkani veren
bir modelleme yontemidir. Bu cokgen ylizeylere veya poligonlar bir araya gelerek ii¢ boyutlu
meydana getirir.

Poligon modellemenin en 6nemli avantaji diisiik ¢c6ztintirliikle (bir modeli daha az segmentten
meydana gelmesi) baslayan bir modelleme islemini hizl ve etkin bir sekilde yiiksek
¢ozluntrlikli (segment/boliimleme) sayisi artmis hale getirebilmesidir. Bu sayede bir modelin
daha fazla detay isteyen kisimlarina istenen hassasiyette detay ilave edilebilir.

Poligon modelleme su alanlarda kullanilabilmektedir:

e Detayli yaratik ve karakterler: Farkli ¢oziintirliik modlarinda ¢alismak miimkiindiir.
Boylece ¢ok sayida detay eklenebilir.

e Dogal organikler: Tiim bitki tipleri. Poligonlar yapraklar, aga¢ budaklari, kayalar, dag,
vadiler, goller ve ahsap evler, tas duvarlar, ¢akil tasi yollar, tomruk kabinler gibi dogal
yapilar i¢in cok uygundur. Bu sekilde tamamen piiriizsii ve hatasiz degildir. icinde
asimetrik olusumlar, asinmis ytlizeyler, kaotik ylizey ve detaylar bulundurur.

e Lineer modeller: Mobilya, bilgisayar ekipmani, binalar, caddeler gibi lineer modellerde
kullanilir. Bu nesneler az sayida egri ve ¢ok miktarda diiz ylizeyden meydana gelir.

3DS MAX'de Poligon modelleme yonteminin uygulanabilmesi i¢in ilgili nesne tizerine sag tiklanip
CONVERT TO yoluyla CONVERT TO EDITABLE POLY komutu secilebilir veya nesne seciliyken
MODIFY sekmesinden EDIT POLY modifier’1 isaretlenebilir:
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Poligon modellemede bir nesne asagidaki birimlerden meydana gelir:
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SELECTION PANELI

Bu bilesenlerin lizerinde transformasyon gibi islemlerin yapilabilmesi
icin secilmeleri gerekir. Bu is icin SELECTION paneli kullanilir. Alternatif
olarak bu se¢im islemi MODIFIER LIST’in altinda yer alan kisimdan da

yapilabilir.

Bu paneldeki bazi 6nemli 6geler su sekildedir:

VERTEX: Poligonu meydana getiren noktalardir.
EDGE: Poligon tlizerindeki kenarlardir.

BORDER: Nesnenin olan kisimlarim

cevreleyen kenarlardir.

acik

POLYGON: Kenarlarla ¢evrelenen kapali
yuzeylerdir. Bir poligonun ka¢ kenardan
meydana gelebilecegi hakkinda bir sinirlama
yoktur. Ancak lizerinde ¢alisilmasinin ve
diizenleme yapilmasinin kolay olmasi i¢in
genellikle iic veya dort kenardan olusur.

ELEMENT: Nesnenin timudir.

Poligon modellemede ¢alisirken yandaki
paneller kullanilir. Burada yer alan tligtlinctii
panelin ad1 ve icerigi secilen bilesene gore
degisir.
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IGNORE BACKFACING: Onayli oldugunda modelin goziikmeyen
kisimlarindaki vertex, edge ve polygon bilesenlerinin secilmesini
engeller.

RING: Bir kenar secildikten sonra bu diigmeye basildiginda bu
kenar ile ayni yatay eksende olan tiim kenarlari sectirir.

LOOP: Bir kenar secildikten sonra bu diigmeye basildiginda bu
kenar ile ayni diisey eksende olan tiim kenarlari sectirir.

Bu islemlerden herhangi birinden sonra CTRL tusunu basil
tutarak POLYGON bileseni aktif yapilirsa ilgili hat tizerindeki tiim
polygonlar secilmis olur

NOT: Calisilan model lizerinde islem tamamlandiginda ekrana doniip diger islemlerin
yapilabillmesi icin bilesen modundan ¢ikilarak EDITABLE POLY segeneginin isaretlenmesi
gereklidir.

| Modifier List |

........ Polygon
fes Element

Modellere Detaylar ilave Etmek

Poligon modellemenin en énemli 6zelliklerinden birisi yukarida da ifade edildigi gibi nokta,
kenar ve ylizey gibi detay eklenebilmesidir. Eklenen bu detaylar sayesinde bigimler tizerinde
etkin bir sekilde modelleme islemleri gerceklestirilebilir.

: ilave edilen detaylarin daha rahat goriinebilmesi icin modelin WIREFRAME olarak veya
EDGED FACES tikli bir bicimde SMOOTH + HIGHLIGHTS olarak goriintiillenmesi faydal olacaktir.
EDGED FACES i¢in kisaltma, F4 tusudur.
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SLICE (DILIMLE): EDIT GEOMETRY panelindeki SLICE Herhangi bir
komutu ile sekil bir diizlem byunca kesilir. Once sekil bilesen
secilir. Seklin icerdigi herhangi bir bilesene tiklanir ve secilerek
EDIT GEOMETRY panelinde SLICE PLANE isaretlenir. Bu uygulanir
isle sonucu sekil tizerinde sar1 bir diizlem belirir. Bu

diizlem MOVE araci ile istenen yere tasinip SLICE

digmesine basildiginda bu hat lizerinde yeni vektor,

kenarlar ve poligonlar olusturacaktir. SLICE PLANE yeni

bir konuma tasinarak bu islem tekrarlanabilir.

: Poligon bilesenindeyken SLICE islemi yapildiginda,

sonucu gormek icin VERTEX veya EDGE bilesenine

gecmek gerekir.

Olusturulan dilimler ortografik bir goriintiide secilerek

vertexlerinden bagka bir yere tasinabilir.

CUT (KES): EDIT GEOMETRY panelindeki CUT komutu Herhangi bir
uygulanarak bir noktadan bir baska noktaya cizilen ¢izgi bilesen
sayesinde bir poligon ikiye béliinebilir. Bu islemi secilerek
yapmadan énce ﬂ aktif yapilip midpoint secenegi uygulanir
kullanilirsa poligon ortasindan bé6liinmdtis olur.

TESSELLATE (BOLUMLE): EDIT GEOMETRY POLYGON
panelindeki TESSELLATE komutu poligonu tanimlanan secilerek
sayida esit parcaya boler. Gegerli say1 dorttiir. SETTINGS uygulanir
ile ayarlara girildiginde OK diigmesine basilarak

cikilirsa 4’tiir. APPLY diigmesine her basildiginda ise her

dort boliimleme kendi icinde dort béliimlemeye daha

ayrilacaktir.

INSERT VERTEX (POLIGON UZERINE NOKTA POLYGON
EKLEYEREK BOLUMLEME): EDIT POLYGONS altindaki secilerek
INSERT VERTEX istenilen yere nokta ilave ederek uygulanir

poligonu parg¢alara ayirir.
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VERTEX
secilerek
uygulanir

CONNECT (BIRLESTIR): EDIT VERTICES panelindeki

cizilir. Sonug solda goriintiilenebilir. Bu vertex’lerin
kapali bir poligon iizerinde olmasi gereklidir.

EDIT EDGES panelindeki CONNECT komutu ile secilen
iki kenar arasina tanimlanan segment sayisi kadar
boliimleme yapar. Sonug sagda goriintiilenebilir. Bu
vertex’'lerin kapali bir poligon iizerinde olmasi
gereklidir.

CONNECT
(VERTEX)

Connect Edges

Connect Edge

Segments: |3 ﬂ Finch [0 ﬂ

CONNECT komutu ile segilen iki vertex arasina bir ¢izgi

T Ir—
Apply 0K ‘ Cancel | CONNECT
(EDGES)

INSERT VERTEX (CiZGi UZERINE NOKTA EKLE): EDIT EDGE
EDGES panelindeki INSERT VERTEX komutu ile secilerek
tiklanan kenarlara nokta ilave edilir. uygulanir
CHAMFER (PAHLA): EDIT EDGES panelindeki EDGE
CHAMFER komutu ile seg¢ilen kenarlar pahlanir. secilerek
uygulanir

CAP (KAPAT): EDIT BORDER mentisiindeki CAP BORDER
diigmesi acik poligon yiizlerini kapatir. Bunun i¢in secilerek
poligonun dis kisminin se¢ilmis olmasi gerekir. uygulanir
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CREATE (YARAT): EDIT GEOMETRY meniistindeki POLYGON
CREATE diigmesi kullanmarak acik poligon yiizeyleri secilerek
yeniden olusturulabilir. uygulanir
CREATE SHAPE FROM SELECTION (SECIMDEN SEKIL EDGE
YARAT): EDIT EDGES meniisiinde bulunan CREATE secilerek
SHAPE FROM SELECTION segilen kenarlardan bir sekil uygulanir

olusturur. Bu sekil agilan pencerede daha sonrasi
bulunmasi kolay olmasi icin anlamli bir isim verilerek
kayededilir. Linear segildiginde sekil koseli olur. Mimari
modellemede bu yontemle 6rnegin kat désemesi duvar
sinirlarindan meydana getirilebilir.

ATTACH/DETACH (EKLE/CIKART): EDIT GEOMETRY Herhangi bir

panelindeki ATTACH ve DETACH komutlar1 ayni modele bilesen
baska varliklarin eklenmesini (ATTACH) veya modelden secilerek
¢ikartilmasini saglar. uygulanir

Ekleme yapmak icin modelin kendisi seciliyken ATTACH
diigmesine basilarak eklenmek istenen varliga tiklanir.

Cikartma yapmak icin ELEMENT bileseni secilerek
cikartilmak istenen varlik tizerien tiklanir ve ardindan
DETACH diigmesine basilir. Bu islem sonucunda agilan
pencerede ayrilacak valiga bir isim verilmesi istenir.
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Poligon secilerek yapilan bazi modelleme islemleri

EXTRUDE (UZAT): EDIT POLYGONS altindaki EXTRUDE diigmesinin Settings diigmesine
tiklanarak secilen EXTRUSION HEIGHT kadar yiizeyin uzatilmasi saglanir.

Extrude Polygons

Extrusion Tppe Extrusion Height:
& Groun [oo
£ Local Nomal
By Polygon

Apply | oK ‘ Cancel |

Burada bulunana GROUP, LOCAL NORMAL ve BY POLYGON secildiginde su durumlarla
karsilasilir:

GROUP extrude isleminin segcili poligonlarin normalleri ortalamasinin yoniinde gerceklesir (tek
bir yon). LOCAL NORMAL extrude isleminin her segili poligonun normaline gore gerceklesir. BY
POLYGON, extrude isleminin her segilen poligonu uzatmasini saglar.

Esas sekil GROUP LOCAL NORMAL BY POLYGON

: Normal bir yiizeyin ne tarafi isaret ettigini gdsterir. Normalin

yoni ylizeyin 6n/dis kismini gosterir. \Q’\‘;\@
A 5 |I

INSET (PARALEL i¢C POLIGONLAR YARAT): EDIT POLYGONS altindaki INSET diigmesi secilen
poligonun icine paralel uzaklikta i¢ poligonlar yerlestirmeye imkan verir. Bu islem INSET
diigmesin aktifken secilen poligon lizerine sol fare tusu basiliyken yapilabildigi gibi INSET’in
SETTINGS diigmesine sayisal vir deger girilerek de gerceklestirilebilir. Islem yukaridaki gibi
Group ve By Polygon seklinde yapilabilir:

Esas sekil By group By polygon
(bir kez inset uygulanmis)
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OUTLINE (POLIGONU BUYULT/KUCULT): Secilen poligonu biiyiiltme ve kiiciiltmeye yarar.

BEVEL (POLIGONU UZATIRKEN BUYULT/KUGULT):: Poligonu ayn1 anda uzatip (extrude)
kiictiltiip biiyiiltmeye yarar.

Esas sekil INSET (by polygon) BEVEL
sekilde height (extrude) ve outline
icin negatif degerler verilmistir.

BRIDGE (iKi POLIGONU BIRLESTIR): Secilen
poligonlari birlestirir. Settings ayarlari
kullanilarak daha farkli formlarda birlesimler
de meydana getirilebilir.

Ornek: Bir kutudan ilgili yiizeyleri | Mot Lis -
secerek Extrude ve Bevel B Editable Mesh O
A

komutlariyla bir robot olusturulabilir. e
- Edge

- Face

Son olarak kenarlar1 yumasatmak icin —— FelEEn o
Mesh Smooth modifier‘ - Element
uygulanabilir. )
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Silindir primitifi olusturulur ve Polygon nesneye cevrilir.
Sekile ait polygon bilesenler yandaki gibi segilir.
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