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Maya Arayuzu ve Calisma Mantigi

Maya kendine has bir arayiize sahiptir. Bu arayiize asina olmak ve programin ¢alisma mantigini anlamak icin bir
siire tanimakla zaman gegirmek gereklidir.
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(yardim satir) (komut satiri)
NOT: Maya ile birlikte agilan Output Window render edilecek goruntii ile ilgili istatistikleri icerir.
Meniiler
Mendler igerdikleri islevlere gére gruplanmistir. igerdikleri alt mendler vasitasiyla Maya Palygans v|

komutlarina ulasma imkani saglarlar. Burada yer alan ilk alti ment (File, Edit, Modify,
Create, Display, Window) disindaki meni basliklari meni seti segim listesinden segilen
moda goére degisir.

Anirnation

Surfaces

Bu meniilere ayrica fonksiyon tuslarindan da ulasilabilir: D}'ﬂamips
F2: Animasyon ] Rendering
F3: Polygons rClath

F4: Surface Cuztorize ...
F5: Dynamics

F6: Rendering

F1 tusu ise tarayiciyi gahstirir.



BS502 SANAT ve TASARIMDA BILGISAYAR I
Mimar Sinan Gtizel Sanatlar Universitesi, Enformatik BSIGmU
Dog. Dr. Salih OFLUOGLU

Segenekler Diigmesi:

Mendiilerde yer alan kimi elemanin kendi alt meniisi bulunurken, bazilarinin yaninda bulunan kiiglk kutucuk
ilgili meni elemanina iliskin segenekleri gdsteren bir iletisim kutusuna ulasima imkan verir.

Display  Window  Edit Curves  Surfaces  Edit NURBS  Subdiv

]
Sph a
Polygon Primitives » l::ID I:lere
Subdiv Primitives » u : o E
Yolume Primitives . Cylinder =
[ —
Lights , ane @
Plane o]
Zameras »
Torus A
m)

C Curve Tool Circle

Palygon Cube Tool

Description

Feszet Tool Tool Help

Drag the base on the grid, then pull up for height. or single-click on the grid.

Single-click Settings

"afidth:
Height:

Depth:
Az

Create Settings

Wwidth divisions:
Height divizions:

Depth divisions:

Texture mapping:

1.0000 I
1.0000 I
1.0000 I

K ey i Z

1 ]

1 ]

1 ]

[v Create Uvs

v MNormalize

v Collectively

" Each face Separately
[v Preserve Szpect B atio

After Creation Settings

[ Adjust subdivisions

Secenekler iletisim kutusu

Agilan pencerelerde ilgili parametre kutularina yerine yeni degerler girilebilir. Girilen degerler bir dahaki sefer
icin gecerli degerler olarak kalirlar. Secenekler iletisim kutusundaki degerleri gecerli degerlere dondirmek igin

bu kutudaki Reset Tool komutu kullanilir.

Menii kopartmak:

istenilen menii, menii Ustiinde bulunan ift cizgiye tiklanarak bulundugu yerden kopartilip ayri bir panel olarak

kullanilabilir. Bu panelde klavye kisayollari bulunmaz.

» + & ¢ & 5|
3
, Sphere [m}
‘olume Primitives 3 CU|.JE o
. Cylinder m]
| Lights 3
| Cameras 3 Cane o
Plane [n ]
C¥ Curve Tool Torus o
EP Curve Tool Prism o
Pencil Curve Tool Pryramid m}

|II

Meniilerde bulunan bir¢cok komut “too

Polygon Primitives 3]

Sphere
Cube

Cylinder
Cone
Plane
Tarus
Prismm
Pyramid
Fipe
Helix

Saccer Ball

QOO ODOODDODD0O

Platonic Solids

v Interactive Creation

v Exit On Completion

(arag) ifadesi icermektedir. Bu araclar secildiklerinde aktif olarak

eylemlerini bir kez meydana getirirler. Etkilerinin bir kez daha gerceklesmesi icin secilmeleri gerekir.
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NOT: Meniilerde bulunan bazi komutlara 3 Hotkey Editor 9 (=13

. Categories Commands Cunent Hotkeps
ulasmanin bir baska yolu kisayol tuslarina PR — | = ‘ ‘
Application nimationDfsetDptions
H H Artisan AnimationSnapshat
tiklamaktadir. Mevcut kisayol tuslari istenirse o hape e e\ Oplons
. . . Brush Tools AnimationSweep |
Character AnimationSweeplptiors
Window> Settings/Preferences>Hotkey Editor Crarecte arimationcenl: LAl | esion Defaus |
o _es o v . . .y Create AnimationT umtableOptions
mendUsi ile degistirilebilir. Getom sentcPath _
Disk Cache: AttachToPathOptions Assign New Hotkey
Display ConnectModeT alkFK. -
Edit CreateClip Kep. x
Edit Curves CreateCipOptions 7
Edit Mash CreateConshaintClip Morifier ; ol ; A
Edit NURBS CreateConstaintClipDptions Direction: * Press Felease
Edit Polygans CreateE sprassiorClip I Add torecent command fist
Effects CreateE spressionClipOptions
Fields CreateGhast
File CreateGhostOptions
Fluid Effects CreateMotion T rail
ur CreateMationTrail0ptions
Graph Edtor CreatePose S e hind
Hait CreatePoselptions
Help CycleFBIKReachKepingOption
Hathox Dollnghost
Lights and Shading DallnghostOptions
Maripulator FRIKR zachK eyingDptionFK.
Mesh | |FBIKReachK eyingDptionlk. e
Name: [AddénimationDffset New

Description: [Add an animation offeet to an abjsct in the scene

Category: |Animate z

perforniddininaciondfiser 0 -~

Cormand _ soach. |
Help

Save Close

Status Line

fennaton <] ) @ @ | Z [Pbec iRR B+ &[cat+« @07 @R |{BRS DO |90 & E@E ="

Buradaki diigmeler sabit ve degismezdirler. Digmeler islevlerine gore gruplanmistir. Soldan saga bu gruplar su
sekildedir:

Animation menu seti menusu
& dosya diigmeleri
Objects (Set selection mask)

W e B segim modu mendisii
> e secim maskesi diigmeleri (selection mask*
T+ &2 eH @7 8B ° gmeleri )

(E ? e, % o snap digmeleri

] '—";d gecmis digmeleri (history)

o rendering digmeleri
ﬁ ﬁ o= | g aue

gl secim alani (select field)

Bu digmelerin islevleriyle ilgili agiklamalar ilgili konuda verilecektir.

:

(E1]

NOT: Men araglari ile ilgili kisa pop-up ipuclari Window>Settings/Preferences/Preferences ile agilan
Preference penceresinin solunda yer alan Interface altindaki Help panelinde asagidaki ayar yapilarak
gosterilebilir:

Popup Help
Toolips: W Enable

Display time: |4 seconds
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*Varliklari tiplerine gére secmeyi saglar. Ornek: Polygon isaretli oldugunda sadece poligon objeler secilir.

Dagme gruplari arasinda bulunan ayiraglar, gruplari agmak veya kapamak amaciyla kullanilabilir.

LY
AL R

Kiguk ok iceren bazi diigmelerin tiklanabilir alt

|

kapali digme grubu - ortasi lGi¢genli ayirag

¥ |Objects | acik digme grubu — ortasi kutulu ayirag

zelw

mendsi bulunur. Bu diigmelerin varligi imlecin

seklinden anlasilabi

o[ Ty

lir:

ﬂ Cuick, Selection
Quick Rename

Mumeric Input: Absolute
Murneric Input: Relative

Yeni bir Proje Baslatmak

{n_r,.

Mame |New_F'l0iec:t

Help... |

Laocation |C: YWDocumentz and Settings\TOSHIBEAMBelgelerir Browse.. |

* |Scene File Locations
Scenes

P

|scenes

ﬂ Project Data Locations

Images

Source Images
Clipz

Sound

Particles
Render Scenes
Depth

IPR Images
Shaders
Textures

el

3dPaintT extures

mentalray

|images

|sourceimages

|clips

|sound

|particles

|render5 CEnes

|renderD atahdepth

|renderD atahiprimages

|renderD atahshaders

|textures

[3dPaint T extures

|renderD atatmentalray

ﬂDala Transfer Locations

Di<F

|data

Accept ;

Usze Defaults

Cancel

Bir Maya sahnesi ile ilgili islemler Status satirinin

-E
en solunda yer alan dugmeleriile

yapilabilir. Bu digmeler yeni sahne yaratmak,
mevcut sahneyi agmak ve kaydetmek amaciyla
kullanihir.

Bunlar diginda galisilan Maya projesi ile ilgili
islemler File>Project>New takip edilerek
gerceklestirilebilir. Bir Maya projesine baslarken
ilk yapiimasi gereken islem budur. Burada projenin
kaydedilecegi yer ve projeyi meydana getiren
bilesenlerin yerleri ve isimleri ile ilgili ayarlar
yapilir. Use Defaults digmesine tiklandiginda bu
kutular gegerli ayarlar kutulara atanir.

Attribute Editor / Tool Settings / Channel Box

= o =—
= == a=
H= owe 8=

Status satirinin en saginda yer alan bu digmeler ekranin saginda yer alan yan panellerin agilmasi ve kapatiimasi
icin kullanilirlar. Strekli gérinebilirlerdir ve higbir diigme grubuna ait degillerdir.
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= ATTRIBUTE EDITOR

B= itelik (attribute) editérinin agilmasini saglar.
Secilen obje ile ilgili tim niteliklerin
gorintilenmesini saglar.

=== TOOLSETTINGS

aktif araca ait arag ayarlarinin (tool settings)
acllmasini saglar. Segilen aragla ilgili
diizenlenebilen ayarlari gosterir.

= CHANNEL BOX

"= kanal kutusu ve katman editériiniin (channel box /
layer editor) acilmasini saglar. Degerleri
girilebilecek nitelikleri gosterir.

Arayiiz Elemanini1 Kapatmak

0G| e
ECYE T

List Selected Focus Atkributes Help

pCubel  pEubeShapel ]pUIyCube‘I ] initialShadingGrDup] lambertl ]
|

» Focus
mesh: |pCubeShapel £1 _I

=

j Tessellation Attributes
ﬂ Mezh Component Display
j Mesh Controls

ﬂ Displacement Map

j Render Stats

ﬂ mental ray

ﬂ Object Dizplay

j Node Behavior

ﬂ Extra Attributes

ST T F T e

pB o i
EF Curve Tool Reset Tool | Tool Help... |

j EP Curve Settings

Curve Degree O 1 Linear -2
* 3 Cubic £ 35
7
k.not Spacing * Uniform " Chard Length

@
ELl
S

l??lph

i
=l

*
ZE = A0 7
Channels  Object
pCubel
Tranglate 0
Tranglatey' 0
Tranglate 2 0
Rotate > 0
Rotate™ O
Rotate 2 0
Soale X 1
Soale 1
SoaleZ 1
isibility on
SHAPES
pCubeShapel
INPUTS

Bir arayliz elemanini noktali gift ¢izgili kismina tiklayarak kapatmak miumkiinddir:

6t

(K1

v[: Arimation - * & E .
dalm

Kapatilan eleman Status satiri veya Shelf Gizerine sag tiklanarak agilan meniden geri ¢agrilabilir:
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General] Curves] Surfaces P

ﬂI:| Status Line

. @ shelf

i O Time slider =
O Range Slider
[ Command Line
| [ Help Line

kullanilabilir.

[ Toolbox

O Attribute Edikar
O Tool Settings
[ Channel Box | Layer Editor

Hide LI Elements
Show UL Elements
Restore UL Elements

Shelf Menu

Alternatif olarak Display>Ul Elements alt menisiinden de eksik eleman
gorandr kilinabilir. Ayni yer istenen arayiiz elemanlarini saklamak igin de

Sik kullanilan sekmelerle ayrilmis geometrik nesne ve komutlara kolay ulasim saglar. Tiklanan sekme aktif hale

gecer ve onun digmeleri siralanir.

General l Cuwes] Surfaces] F'nlygons] Subdivs] Defnlmation] .t'-‘mimation] D_l,lnamics] Hendering] PaintEffects] Toon ] Eustom]

SLAEEKPwAV L RFELHGELWCD

Raf menisinin solunda iki meni diigmesi yer alir: !

Ustteki digme sekmelere acilir meniiyle ulasma
imkani verir:

Ucgen bicimindeki attaki diigme ise raf sekmeleri
kapatmak, Shelf Editér ‘linii agmak, raf yaratmak ve
silmek, 6zel bir raf yiklemek ve tim raflari
kaydetmek icin kullanilir (projeye kaydetmek ?).

yeni bir raf yaratmak
Raf yaratmak ve silmek icin New Shelf komutu segilir.
Agilan pencerede yeni raf igin bir isim girilir.

mevcut bir rafi silmek

Mevcut bir rafi silmek icin Delete Shelf komutu segilir.

O anda aktif olan raf silinir. (Geriye alinamaz bir
komut oldugu icin dikkatli kullaniimalidir?)

2
# General

0 Curves

he Surfaces
_ 3 Palygons
T 3 Subdivs
< & Defarmation
f' < Animation
b O Dynamics
‘ 2 Rendering

+ 3 PaintEffects
' < Toon

= O Custom
p‘: O mimai

=

T HELP BFEE W

|
G 7 shelf Tabs
shelf Editor. .,

News Shelf
Delete shelf

Load shelf...

Var =¥

Save All Shelves

Create Mew Shelf

Enter new shelf name:

|mimari

oK | Cancel |

Are pou sure you want to delete the shelf 'mimari'?

; Cancel
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bir rafa diigme ve menii komutu eklemek

ikon digmeleri bir baska rafa orta fare digmesine
tiklayip sirikleyerek eklenebilir. Ctrl tusu basiliyken
orta fare tusu ile tasima sonucu ilgili 6ge kopyalanir.
Meni komutlari ise Ctrl ve Shift tuslarina basilip
Gzerlerine tiklanarak rafa eklenebilir. Eklenen ikonlar
orta fare tusu ile Uzerlerine tiklanip ¢op kutusuna
dogru suriklenerek silinebilirler.

rafa ekran diizeni eklemek

Panels>Panel Editor secilir; burada Layouts diigmesi
aktifken ilgili ekran diizenine tiklanip Add to Shelf
digmesi segilirse bu diizen rafa aktarilir.

skriptler eklemek
Skript eklemek igin ise Script editoriinden sktiptler
orta fare digmesine basili tutarak rafa aktarilabilirler.

Script editorliine ekranin sag alt kdsesinden B
simgesi ile veya Window>General Editors>Script
Editor segilerek erisilebilir.

Ornek: Script Editor acikken calisma ekraninda bir
NURBS kiire olusturun, Scale araciyla bu kireyi
deforme edin. Gorilecegi gibi her yapilan islem Script
Editor’de skript olusturmaktadir. TUm scripti segerek
orta fare diigmesi ile rafa tasiyin. Skriptin MEL ve
Phyton olarak kayit edilip edilmeyecegini sorar:

MEL: Maya Embedded Language, PERL diline
benzeyen bir dildir. PTHYTON: C++ sintaksina
benzeyen obje tabanl bir dildir.

() Panels
Help
F’anels] Mew Panel Lavouts | Edit Layouts] History]

Current Layout A
Single Perspective View

Persp/Hupergraph
Persp/Graph/Hypergraph

Hypershade /Render/Persp

Hypershade/Outliner/Persp

HypershadePersp

Persp/0utliner

Persp/Graph/Outliner (g

MName |Fou| Wigw

AddToShelf | NewLayout Delete |

Close I

BEE

File Edit History Caommand Help

ERERCEDEAER R0 Wl

MEL | Python |
57

< : .
“oi digmesiile ekran temizlenebilir.
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Shelf Editor kullanmak
Bu editor vasitasiyla raflarin sirasi degistirilebilir, Options _Help
sekme ve raflara yeni isimler konabilir, raf ikon
imajlari diizenlenebilir ve raflarla ilgili ayarlar

degistirilebilir.

®Shelves Q@@

Shelres \ Shelf Contents] Edit Commands]

PaintE ffects
Toon
Custom
mirmari

~

Mave Up | Mave Down | Mew Shelf Delete Shelf |

Marme: |POIygons

Save All Shelves | Cloze |

NOT: Her bir raf ayri bir isimle .mel dosyasi olarak kaydedilir. Bu dosyalara
C.\belgelerim\maya\2008\prefs\shelves klasériinden ulasilabilir.

Channel Box

ES Y

Channels  Cbject

pCubel
Translate = 0O
Translate ¥ 0O
Translate 2 0
Ruotate ¥ 0
Fiotate ¥ 01
Fotate Z 01
Scale 1
Scale Y 1
Scale Z 1
Wisibility_on

SHAPES

pCubeShapel
INPUTS

polyCubel

& Display © Render
Layers ©Options Help

Qs

e | >

Bir objeye ait veri girilebilir nitelikler (veya kanallar) burada yer alir. Her bir nitelik
kendiyle ilgili bir deger bulundurur. Bu degerler genellikle sayisaldir; bazi
durumlarda ise on (agik) veya off (kapal) parametrelere sahiptir. Degerler ilgili
kutuya sayi girip Enter tusuna basilarak aktif yapilr.

Deger degistirmek icin bir baska secenek ise manipilatori ve deger degisimini
kaldirir. Burada hareket saglamanin bir baska yolu +=, -=, *=, /= ifadelerini
kullanmaktir. +=2 objeyi 2 birim hareket ettirir.

Bir nitelik adi Gzerine tiklanarak segilebilir. Degerlerini ayni anda degistirmek icin
birden fazla niteligi segilmesi durumunda tiklama sirasinda Ctrl tusuna ayrica
basilir. Fare ile suriikleme yaparak da birden fazla nitelik segilebilir.

pCubel
Translate > 0
Translate Y 0

Tranzlate 2 _

Rotate < 0
Ratate ' 0

Rotate £ _

Scale 1

Degismesi engellenmek istenen nitelikler secilip Channels>Lock Selected ile
kilitlenebilirler. Bu nitelikler gri ile gosterilecektir. Kilidi kaldirmak igin kilitli
olanlar segilip ayni yerden Unlock Selected komutu isaretlenir.
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Layer Editor

katman eklemek ve silmek

katman editori (layer editor) sahne elemanlarini

g
katmanlara bélmek igin kullanilir. < Create a New
layer diigmesi yeni bir katman yaratir. Her katmanin
bir ismi, gérliniim tipi ve rengi olur. Bir katman Layers
mendsiinden silinebilir. Bir katmanin silinmesi icerdigi
objelerin silinmesine yol agmaz.

katmana obje eklemek

Objeleri katmanlara aktarmak icin ilgili obje(ler) segilir
ve katman adina sag tiklanarak Add Selected Objects
Ogesi isaretlenir. Yeni objelerin bir katman lzerinde
meydana gelmesi icin Options mensiinde bulunan

Add New Objects to Current Layer komutu ile eklenir.

Layers menusi ayrica bir katmandaki tim objeleri
secmek (Select objects) ve bunlari bu katmandan

cikarmak icin (Remove Selected Objects) kullanilabilir.

Segcili olmadiklarinda bir katmandaki objeler bu
katmanin rengini alirlar.

katmandaki objeleri saklamak

Katman editorinde katman sirasinin basindaki siituna
tiklanarak bir katman gérindr (V) veya gériinmez
kilinabilir. ikinci siitun katmana iliskin Normal,
Template ve Reference tiplerini bulundurur. Uglincii
sutun ise katmanin rengini tanimlar.

Bir katman adina cift tiklayarak katmanla ilgili
degisiklikler Edit Layer iletisim kutusu ile yapilabilir.
Burada katman adi verilebilir ve katmanin icerdigi
nesneler icin Wireframe gorintilerinde kullanilacak
renk saptanabilir. Bu kisimda verilen renk oncelikli
renk olur.

Animasyon Kontrolleri

Lavers Options Help

Bu bolumiim altinda bulunan ok isaretleri kutunun
genisleme veya daralmasina neden olur. Bu islem igin her
seferinde tiklama gerekir.

Template ve Reference kullanilarak o katmandaki
nesnelerden baska nesneler olusturulmasi igin
faydalanilir. Template wireframe Reference shaded
gorinti verir. Reference olarak gosterilen 6geler
Uzerine snap yapilabilir.

Ekranin altinda animasyon olusturmak icin kullanilan gesitli araclar bulunur.

Time Slider

Time Slider (zaman kaydiraci) lizerinde tim animasyon karelerini gosterir.

?lz 4 6 8 10 12
: 1 1 1 | |

Mame |Iayer‘l|
Dizplay Type | Momal -
v isible
o
Save | Cancel I
14 16 18 20 2 24

1.00

Bir kareden digerine siyak zaman isaretleyicisini siirlikleyerek veya zaman kaydiracinin sag tarafina gidilecek

karenin numarasi girilerek ulasilir.

animasyon kontrolii diigmeleri
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Animasyon zaman kaydiracinin saginda bulunan diigmeler animasyonu c¢alistirmaya, kareler veya anahtarlar
arasinda gegis yaptirir.

ACIN L ANERIE B N S R

Range Slider

Zaman kaydiracinin altinda bulunan Aralik kaydiraci (range slider) belirli animasyon kare araliginda
odaklanmaya imkan verir.

' 1.00 1.00 24.00 45.00

animasyon tercihleri

Animasyon tercihlerine en son kareye git diigmesinin altinda bulunan simgesine tiklanarak
ulasilabilir. Bu iletisim kutusu ayni zamanda Maya ile ilgili tim tercihleri de barindirir. Timeline kategorisi

animasyonla ilgili kontrollerde degisiklik yaptirir:

@ Preferences
Edit Help
Categories Timeline: Animation Timeline and Playback Preferences
Interface o
Ul Elements Timeline
Help Playback Stait/End [1.00 [24.00
Dlsp_la_l,l )
Kinematics Apimation Start/End  [1.00 |48.00
Animation
Manipulators Height @ 1x 2 O dx
EL:HBS KepTicks 7 Mane 0+ Active " Chanrel Box
sﬂgdgiir;s Key Tick Size |1 1
Settings Optionz [ Timecode W Snapping
Animation l—
Cameras
Diynamics
Files/Prajects Playback
Modeling Update Wisn & Active C ol
Selectiong Laoping © Once " Dacilate &+ Continuous
gnapging Playback Speed | Plap every frame =
oL
Playback by |1.000
Undo
“web Browser
Save Actiohs
Modules
Applications
Save Cancel

Command Line

Yazil komutlarin girilmesi icin kullanilir. Tim komutlarin noktali virgiille bitmesi gerekir. Komutlarin sonucu

sagda koyu renkli Sonuglari Satir’'nda (Results Line)’da goriinir. Bu satirin sagindaki B digmesine tiklanarak
daha detayh skriptlerin yazilabildigi Script Editor’tine erisilebilir. Komut satirina girilen tim komutlar yukari ve
asagi digmelerine tiklanarak yeniden gagrilabilir. Blyuk kiclik harf duyarldir (Case Sensitive).

MEL ile tasima:
1- Create > Polygon primitives > sphere ile bir kiire yarat
2- Yaratilan objeyi secimden ¢ikarmak icin bosa tikla
3- select pSphere; Enter

10
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4- move-z10

MEL ile isim degistirme:
rename “pCubed” “kutu”;

Help Line

Arayiziin en altinda yer alan bu satir segilen ara¢ veya modda gerceklesmesi beklenen talimatlarla ilgili bilgiyi
gosterir. Sonraki adim igin yol gostericidir.

Mowve Tool Uze manipulator to move object(z). Use edit mode to change pivol [INMSERT]. Cirl+LMEB to move perpendicular.

Toolbox

Ekranin sol kisminda yer alan bu araglar obje secmek ve tizerlerinde cesitli transformasyon islemleri yapmak icin
kullanilir.

k Secim (select) araci (Select tool) Q
) Lasso secim aracl
I'\jk
Tasl (move) araci w
Dondir (rotate) araci E
Yeni boyut (scale) araci R

Evrensel degistirici (universal manipulator)

move, rotate , scale 6zelliklerinin hepsini tizerinde
birlestirir.

Yumusak degisim (soft modification) araci

Degistiriciyi goster (show modificator) araci T
Secilen arag i¢in hareket edilecek eksen veya
yakalanabilecek degistiricileri gosterir.

(6rnek: create>lights veya camera

Son kullanilan arag (program ilk acildiginda bostur) Y
tekrar bos yapmak icin k tusuna (klcuk k) ve se¢im
aracina tiklanir. Mentiden secilen arag

kullanildiginda aktif olur. Arag¢ kutusundaki araglar
Gzerinde degisiklik yapmaz.

B 29

=

NOT: Yumugsak degisim aracini kullanmak
Bu arag tanimlanan falloff radius ve curve ile secilen objenin yiizeyini deforme eder. ilgili ayarlar arag (izerine
cift tiklanarak agilr.
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Soft Modifisation Taol Reset Tool | ToolHep... | falloff curve lizerine tiklanarak ilave noktalar
—— - yaratilabilir. yaratilan ekstra noktalarin altindaki
LI Soft Modification Settings . . . .
Faloff Radus [3000 ——JF———— kutulara tiklanip segilerek silinmeleri saglanir.

Bu aracla tiklanan yizey Uzerine s harfi belirir.

Falalf Curve Degistiriciler kullanarak sekil deforme edilebilir.

= & Degisim merkezinin yeri ve degerleri degistirilerek bu
Preserve History islem tekrarlanabilir.
Mask Unselected W
Around Selection [
Falloff Bazed On v % v v vz

(@) Polygon Plane Options
Edit Help

Wwidth [30.0000 r 1
Height |30. 0000 T a|
Subdivizions Along Width |1 0 '_J—

Subdivizions Along Height |1 0 '_J—
Axis % ey oz

Texture I Stretch to Fit Object v|

Create | Apply | Cloge |

oaineatian 1 ool

Feszet Tool | Tool Help...

LI Soft Modification Settings

Fallaff Fadius |22. a6 —

Falloff Curve

E []

Preserve History [
task Unselected v
Around Selection [

Falloff Bazed On v WYy vz

Quick Layout Buttons

Ekranda yer alan gériiniim bicimi ve goriinim panel sayisi ile ilgili dizenlemeler yapmak igin kullanilir. Arag
Kutusu’nun hemen altinda yer alir. Gegerli gériinim diizenleri asagida belirtilmistir:

tek perspektif géoriinimii
;\%;. persp g

dortli gérinim

perspektif/outliner

perspektif/graph editori

hypershade/perspektif

perspektif/hypergraph/graph editorii

- - diizen menisi (ekrandaki gériinim paneli sayisi kadar ok bulunur). Ok sembolize ettigi paneldeki
|- goriiniim seklinin agihr menisi ile degismesini saglar:

12
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Gorunum Panellerini Diizenlemek

GOrinidm paneli galismalarimizin birgogunu gergeklestirdigimiz arayiiziin ortasinda, sahnedeki objeleri gosteren
genis alandir. Ekran gecerli olarak dért gériinim panelinden meydana gelmistir. Gorliniim panelindeki objeler
onlara yo6neltilmis gizli bir kamera ile gérintilenirler. Bu kameralar Outliner ile gortintllenebilir:

Display  Show  Panels
=
L)

persp
top
framt

zide

Vs Shadng Lgherg Shom Pareli

pCubal
pCylinderl

Ve Shadny Lhirg Shim Pavsls

pTomsl
defaultLightS et
defaultDbjectSet

QO¢ ¢ ¢ HRNR

Bosluk tusu (spacebar) basilarak ekrandaki gériiniim panellerinden segilen biri tek panel olarak ekrani
kaplatilabilir. Spacebar tusuna bir kez daha basildiginda bir 6nceki panel gérinimine geri donilar.

Gorinum panellerini ayiran gizgilere imleg goturildiginde iki yone bakan ok isareti cikmasi beklenir;

I’=' bu isaret ile tiklanip siiriiklenerek istenen panel genisletilebilir veya daraltilabilir.

Top View
Side Wiew
Front Wiew
Persp Wiew

Outliner
Graph Editor
Dope Sheet

A B e

Trax Editor
Hypergraph
Hypershade

Wisor
L Texture Editor
Render Wiew

Blend Shape
Dynamic Relationships
Devices

Relationship Editar
Reference Editor
Component Editor

[l g LR gy

Paint Effects

'E - Web Browser

ilgili cercevedeki gériinimii degistirmek icin soldaki gibi bu oklara tiklanabilir.

Her bir gorinim paneli ekrandaki gorinti ile ilgili kontroller iceren kendi
menisind de bulundurur. Burada bulunan Panels menisiinden o panel igin
ortografik veya perspektif gériinimler elde edilebilir. Panellerde sahne objelerine
ait geometriler disinda baska panellerde agmak mimkindir. Bu paneller farkli
obje secim yontemleri, gérintileri, web tarayicilari ve editérlerin agilmasina imkan
verirler.

Perspective
Orthographic 3
Look Through Selected

l CQutliner
Layouts raph Editor
Saved Layouts r Dope Sheet
Tear Off... Trax Edikar
Tear OFF Copy... Hypergraph
Hypershade
Panel Editor. .. P
Wisar
Views Shading Lighting Show  Renderer U Texture Editor
N Mulkilister
Perspective
Orthographic 3 Render Yiew
Laok Through Selected [u] Blend Shape

Panel Dynamic Relationships

Hypergraph Panel
Layouts
Saved Layouts

Pangls

Devices
Feelationship Editar
Reference Editor

v o

Tear Off...

Tear OFf Copy... Component Editor

Paint Effects
‘b Browser

Panel Editar...

Model Panel 5
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Single Pane

Twao Panes Side by Side
Twio Panes Stacked
Three Panes Split Top
Three Panes Split Left
Three Panes Split Boktkarm
Three Panes Split Right
Four Panes

Ekranin kag panele ve nasil boliinecegi quick layout
digmelerinden herhangi birine sag tiklanarak da
belirlenilebilir. Burada olusturulacak panel sayisi
belirlenir. Sonrasinda hangi panelde ne tir bir
goriinim olacagi en solda oldugu gibi acilir mentiden
belirlenir.

Save Current Layout, ..

Bunlar disindaki segenekler icin ise asagidaki
anlatilacak islemler takip edilebilir:

Help

) F'anelsl Mew F'aneII Layouts Edit Layouts | Historyl
Panels>Saved Layouts>Edit Layouts veya Panels

menisiinden Panel Editor 'e tiklanarak segilerek Configurations | Contsrts |
acilan iletisim kutusunda mevcut diizenler Eonfiguration | Four Panes -
degistirilebilir ve yeni diizenler yaratilabilir:
1 z
4 3

Current Layout

Cloze i

sanal Luatsmg L ftioss 1001, , antitind

Paneli kopartmak

[ DM M EE [ RRR|Z+L2eH 07 AR|BES DO |D0E | MEE ] BEE
E a

otrevel | Curvsn | Sstmcns Polrgorn | Gubebes | Datormatin | arwestion | Dyt | Furateeg | Parsitects | Toun | Corto | s |

8 S@&e B

Paneli bulundugu yerden ayirmak da
mimkiindir. Bunun icin Panels>Tear
Off komutuna tiklanir.

Panelin koparildigi yerde baska tip
paneller agilir. Panelin bir kopyasini
T kopartmak icin ise Panels>Tear Off
Copy komutu segilir.

B 100 ek

ilave panel bilgilerini goriintiilemek LightingfShading  Texturing  Rendsr

o E BT+
Panelde ilave bir takim bilgiler goérintilenmek
istenirse  Display>Heads-Up meniisii  segilebilir. UI Elements y  Obisct Details
Burada aktif ek izerinde edriintil K bilgil Poly Count
ur'a a‘a if ekran Uzerinde gorun‘ uer'1ece ilgiler Hide v Subdiv Detals
belirlenir. Mevcut secenekler su sekildedir: Shiw ¥ Arimation Details
i Frarne Rate
‘Wireframe Color, .,
. i v Camera Mames
Ohiject Display . .
Component Display v Wiew Axis
P Origin Axis
RIIDERS mAarmrsmanbe 13 Li
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Gorunum Panelinde Hareket Etmek

Ekran Uzerinde objelere farkli sekillerde bakmak, 6teleme (pan) islemi ile ekranda yer agmak ve yaklasma islemi
icin klavyede Alt tusu ve mouse diigmelerine tiklayarak gergeklesir.

|
k=

@gﬁ-

%

Zoom islemi mouse bilyesi hareket ettirilerek de gergeklestirilebilir. Bunun disinda bir ekran lizerindeki belirli

Dondirme islemi:
Oteleme islemi:

Zoom islemi:

Alt + sol digme tiklamasi

Alt + orta digme
Tiklamasi

Alt + sag diigme
Tiklamasi

Veya Mouse orta digmesi bilyesi ileri ve geri

hareket ettirilir.

bir bolgeye zoom yapilmak istenirse Ctrl+Alt tuslarina basilip yakinlastirilacak bolge tizerine soldan baslayarak
bir cerceve cizilir. Bu ¢erceve sagdan baslayarak cizilirse objeden uzaklasilir.

Bu araglara ilgili panelde View>Camera Tools altindan da ulasilabilir. Bu alt meni de asagidaki araglar da

bulunur:

Bu islemler sirasinda 3D ortaminda kaybolmak mimkiindir. Bu durumda iki islem yapilabilir:

View>Previous View

View>Default Home

Roll
Azimuth Elevation

Yaw-Pitch

Fly

GoOrlinim dizelim vyatay agisini
degistirir.

Kamerayl vyatay dizleme gore
ylkseltir veya alcaltir.

Donddr araci gibi kamerayi hareket
ettirmek vyerine, tiim sahneyi
dondurdr.

Tim sahneyi serbestce dondiriir.
Ctrl tusuna basilarak objelere
yaklasilip, uzaklasilabilir.

Bir dnceki konuma doéndiirir. Kisaltmasi [ tusudur.
Bir sonraki konuma bir altindaki segenege tiklanarak veya ] tusu ile ulasilabilir.
Panelin gegerli goriintlsiinl ekrana gikartir.
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ilave olarak View Cube kullanarak da gecerli konuma
donmek veya gorinim panelleri icin bakis yonleri
meydana getirilebilir.

Bu arag kapal oldugunda
Windows>Settings/Preferences>Preferences
secilebilir:

=
& Preferences

Edit  Help
Categories ViewCube Preferences
¥ Show the ViswCube
On-goreen Position: | Top Right vl
Dizplay
Kinematics YiewCube Size: | Mormal vl
Animation
Maripulatars Inactive Opacity: | 100% vl
MURBS
Polyg_ons ‘When Dragging on the YiewCube
5 Subdivs { ¥ Snap to closest view
ethings
Animation
Cameraz ‘When Clicking on the YiewCube
Ei-lirler:’nP“rcoz'sects ¥ Fit-to-view on view change
Modelingl ¥ Use arimated transitions when switching views
Rendering ¥ Preserve scene up during transitions
Selection
Snapping
Sound
Timeline
Unda
Save Actions
Modules
Applications
Save Cancel
Objeye odaklanmak

Ekrandaki tim objelere veya segili objelere ekranda odaklanmak igin View>Frame All (a) veya Frame Selected
(f) komutu kullanilir. Ayni anda tim panellerdeki objelerin ekranda odaklanmasi icin Shift+A veya secili olanlara
odaklanmak igin Shift+F kombinasyonu kullanilir.

Goriintiilere ulagmak
Bir dnceki veya gecerli gorintiiye ulasmaya yukarida deginilmisti. Bunun disinda bir gériinti daha sonra
ulasilmak lzere favorilere eklenebilir. Bunun igin View>Bookmarks>Edit Bookmarks secilir. Agilan pencerede

yeni favoriler eklenebilir ve eskiler diizenlenebilir. View altinda bulunan Predefined Bookmarks ayrica gegerli bir
takim favoriler bulundurur (perspektive, top, font vb.)

Marking Menu

Gizli meniler birgcok komuta hizli bir sekilde ulasma yontemidir. Fare ile gorinim paneline sag tiklanip fare bir
siire basili tutuldugunda belirirler. istenen menii isaret edilip komuta erisilebilir. Altta poligon bir gizgi (izerine
sag tiklandiginda agilan meni géziikmektedir
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S
- T
o5

pCubel...

Select

Selsct Hierarchy
Inputs

Outputs

Paint

Actions

UW Sets

Colar Sets
Materials

Baking

Bu mendilerin igerigi istenirse 6zellestirilebilir. Bunun icin Window>Settings/Preferences>Marking Menu Editor
kullanilir.

(@) Marking Menus

gePans lLayout North Lef 11 dd] TiE Eutton
ChangePanelType Hothox South Lefr/Middle/Right Mouse Button
ControlPaneVisibility Hothox East Left/Middle/Right Mouse Button
ChangeZelectionlask Hothox West Left/Middle/Right Mouse EButton
CommmonModelingPanes Hothox Center Left/Middle/Right Mouse Button

PL_Style LME
PL_Style MME
PL_Style_ RNE

Edit Marking Menu | Create Marking Menu Delete Marking Meanu
—Settings
Uz Marking Menu in: I Hotbos ,l
® North
Hothox Fiegion: © West  Center " East
 South
Mouze Button(zl: W Left v Middle ¥ Right
Apply Settings | Undo Settings | Festore Defaults Cloze

Hotbox

Maya’da yer alan tiim menilere bosluk tusuna basarak erisilir. Burada Hotbox Controls secilerek hangi menii
setlerinin Hotbox’a dahil edilecegi belirlenebilir.
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File Edit

Modify

Create

Display Window Help

Yiew Shading

Recent Commands
Skeleton

Animate  Deform

Lighting

Skin  Constrain

Show  Panels

Hotbox Controls

Character

Edit Curves Surfaces Edit NURBS

Polygons  Edit Polygons

Polygon U¥s  Subdiv Surfaces

Window Help

L] Panels

Show Rendering

Shorall
instrain  Charact
Effects

‘aint Effects

Haotbox Style

Show Madeling -

« @ Show Comman Menus

P — | Showe Pane Specific Menus
Set Transparency

Show Animation

R how Drynani

Window Options

Obje Gorliniim Modlari

Bu panelde gosterilen objeler telkafes (wireframe), renklendirilmis (shaded) ve dokulu (textured) olarak
gorintilenebilir. Objelerin gériintiilenme kaliteleri de ayarlanabilir. Dlslk kaliteli galisma ekranin giincellenme

hizini arttiracaktir.

Objelerin renklendirme (shading) bi¢cimini degistirmek

Objelerin shading tipi gériinim panelindeki Shading meniisi veya klavye kisa yollari ile degistirilebilir.

telkafes goriinim
(wireframe)

yumusak renklendirme

(smooth shade all)
(smooth shade all selected:
sadece segilienleri kaplar)

Dokulu (textured)

diuz renklendirme
(flat shade all)

(flat shade all selected: sadece

segilieleri kaplar)

objeleri ¢izgilerle temsil
eder

objelerin Gzerini
yumusak  egrisel  bir
kaplama ile kaplar

objeleri Gzerine atanmis
olan dokulariyla gosterir.

objelerin Gzerini daha
diz vyizeylerle kaplar.
Gorlintu bir  Onceki

secenek kadar pirizsiz

klavyede 4
shading>wireframe

klavyede 5
shading>smooth
all

shade

klavyede 6

shading>flat shade all
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degildir
Yine burada bulunan Bounding Box objeleri bloklar, Points ise noktalar ile ifade eder.

Renklendirilen bir obje Gzerinden telkafes cizgilerinin kalkmasi icin Shading>Wireframe on
shaded Obje secili oldugunda yine bu cizgiler gozikecektir.

Xray secenegi tiim objeleri yari saydam yapar.

Transparency Sorting ise objeleri saydamlik degerlerine gore gorintiler.

Shading>Hardware Texturing (veya klavyede 6) objeleri dokulu olarak gosterir.

Shading>Backface Culling

Shading>Smooth Wireframe secenegi telkafes gizgileri cok daha yumusak yapar ve tirtikli gériintiya onler.
Sadece segili objeleri gizlemek ve gorintiilemek

Birinci yontemde Show>Isolate Select>View Selected ile sadece segili objeler gérintilenir. Bu komuta tekrar
tiklanarak diger objelerin tekrar goérintiilenmesi saglanir. Bu sekilde g¢alisirken gériinim panelinde gorinti

adinin basinda Isolate ifadesi yer alir. Show menisiinde tiim objelerde saklanabilirler.

ikinci yontemde Display>Hide>Hide Selected kullanilir. Burada aynica secilmeyeni (unselected), tiimiini (hide
all) veya belirli tiir spesifik geometrileri saklama segenekleri bulunur.

Nurbs objelerin ¢oziiniirliiklerini degistirmek

Ekrandaki objeler farkli kalitede goriintllenebilirler. Dlslk ¢ozlinlrlikte goriintilenen objeler daha kisa
zamanda giincellenirler, gercek zamanl hareket edebilirler. Bu islem Nurbs objeler Gzerinde ¢ahlsir (asagidaki
ornek icin Create>Nurbs Primitives>Torus kullanildi). Farkli ¢oziintrlikte calismak icin klavyede 1,2 ve 3
tuslarina basilr.

distk ¢ozinarlik orta ¢ozanarlik iyi ¢coztnurlik
klavyede (1) klavyede (2) klavyede (3)
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Transformasyon-Bi¢imlendirme
[slemleri

Bu islemlerin uygulanabilmesi icin 6ncelikle ekrandaki nesnelerin secilmesi gerekir.

Se¢im Yapmak
Objelerin tzerlerinde galisabilmek igin segilmeleri gerekir. Bunun igin gesitli yontemler bulunur. En kolay

yontem ‘ secim aracinin kullanmaktir Secilecek objeler lizerine (birden fazla ise Shift tusu basiliyken) tiklanir

veya objelere degecek sekilde bir cerceve ¢izilir. Secimden bir eleman gikartmak igin tGzerine Shift veya Ctrl tusu
Ty

basiliyken tiklanabilir. Bir bagka yontem X Lasso araci ile secime girecek objelere degecek sekilde serbest
formada bir alan meydana getirmektir.

Birden fazla obje segerken segcime giren son objenin rengi acik yesil oncekiler ise beyaz olur. Bu yesil objeye
anahtar obje adi verilir. Bircok arag bu objeyi islemlerinde referans alirlar. Ornegin birden fazla eleman hareket
ettirilirken bu anahtar objenin pivot noktasi kullantlir.

Se¢im maskelerini kullanmak
Ekranda birden farkl gesitte obje tipi oldugunda, segilecek obje tipinin sinirlamak igin bir maske uygulanabilir.

Bu sekilde kullanilabilecek secim maskeleri asagidadir. Bilesen modunda galisirken kullanilan maske tipleri
degisir.

= el
|z/+&cleH * ©? a@
E e B - e B B g g ] )
= [ s o wry s o o e =3 =
e &8 E E E E E E E g7 @
£ § 8§ 5§ § 5§ § & 5 g =
£ & 2 2B E E E BE E % %
= % ¥ 8 8 &8 3 ¥ 3 3z =
o E =] a2 = =
- s & & 3 £
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ORNEK: SECiM MASKELERIYLE SEGiIM YAPMAK

Ekrana bir egri ve bir ylizey cizin ve farkli secim modlarinda secimler yapin.

Sec¢im Seti yaratmak
Bir secimi kaydetmek Create>Sets>Set meniisii segildiginde set otomatik olarak yaratilir.

Alternatif olarak Create>Sets>Quick Select Set segilerek segimler bir isimle kaydedilebilir. Bu segimlere daha
sonra Edit>Quick Select Sets ‘den ulasilabilir.
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Enter Quick Select Set name:

IKutu WE [Iizma

(] Cancel Add to Shelf

Her iki durumda da secim setleri adlarina Outliner’dan ulasilabilir. Set adi secilip Gzerine sag tiklanip Select
Selection Members ile secim seti 6geleri ekranda secilebilir. Burada setlerin adi degistirilebilir.

. . v | 3 y
Alternatif olarak ekranin en sagi yakinlarindaki Select by name secenegi kullanilarak

set adi yazilarak set 6geleri segilebilir.

Daha sonra cizilen bir nesne Outliner’da orta fare tusu ile strtklenip ilgili set tGzerine birakilarak o setin bir
parcasi haline getirilebilir.

NOT: Set adi kelimeler arasinda bosluk olacak sekilde kaydedildiginde set adi bosluk icin _ konularak meydana
getirilir.

Object-Component Modlar1

Maya’da nesneler tim olarak (obje modu) veya bilesenlerinden (component modu) segilebilirler.

Status satirinda "" Select by Component diigmesine tiklandiginda, F8 tusuna basildiginda veya obje (zerine
sag tiklanip nesnenin hangi bileseni secilecese bu isaretlenerek devreye sokulur. Tekrar Obje modu ve bilesen

%

modu arasinda gegcis yapmak igin F8 tusuna basilir. Satus satirindaki
ulasilabilir.

simgesine basilarak da Obje moduna

Bilesenler genellikle vertices (vertekslar), ¢izgi ve ylzlerden meydana gelir. Bilesen tipi sekilleri objeler arasinda
farkhhk gosterir. Bilesenler Gizerinde degisiklik yapmak i¢in bu modda olmak gerekir. Bilesen modunda bir obje
Uzerinde sag tiklayarak farkli bilesen tiplerinin gériintilenmesi saglanir.

Bilesenler objelerle ayni sekilde segilebilir. Segili olan bilesenler sar

Objact Mode segilemeyenler ise magenta renginde olur.

pCubel...

Select

Select Hierarchy

Inputs
Cutputs
Paint
Ackions
LY Sets
Color Sets

Materials
Biaking Edit>Paint Selection araci ile se¢cim bir firca yardimi ile obje yuzeyi

Gizerinden gegilerek olusturulur.
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ORNEK: SECiM SETLERi YARATMAK VE BiLESEN MODUNDA CALISMAK

1-DonutKutusu.mb ismli dosyayi aginiz.

2-Secim Araci ile Shift diigmesi segiliyken tim objeleri segin. Gorllecegi gibi son segilen obje disinda (yesildir)
digerleri beyaz renktedir.

3-Secimi keydetmek igin Create>Sets>Quick Set komutunu segin ve isim olarak donut ifadesini kullaniniz.

4-Bosa tiklayin ve bu kez Lass araci ile ortadaki ikin donut’ igine alan bir secim yapin.

5-Shift veya Ctrl basiliyken alt zemine tiklanirda bu alan secimden cikartilir. Ustte sagda yer aliyor.
6-Bilesen (component) moduna gegin. F8

7-Shift basiliyken donut merkezindeki CV’ler secilir. Segilenler sari ile gésteriliriler.
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Obje ad1 ve rengini degistirmek

Obje(ler) segilir. Objeleri tanimaya yardimci olmak icin Channel Box
kullanilarak burada en Ustlinde bulunan kutuya isim girerek objeler
adlandinlabilir. Bu isim objeyi Outliner veya Hypergraph’da tanimak igin
kullanilabilir.

Channels  Object

Tranzlate » 0
Tranzlate v 0
Tranzlate = 0

Objenin telkafes rengi Display>Wireframe color ‘dan degistirilebilir. Bunun icin nesnenin secilmesi ve Apply
digmesine basilmasi gerekir. Pencere agik kalarak renk uygulamasi strduralar.

Wireframe Color . ﬁ

NOT: Bu paletteki renkler Window > Settings/Preferences > Color Settings altinda bulunan User Defined
kismindan belirlenir. Gegerli nesne wireframe rengi Window > Settings/Preferences > Color Settings altinda
Inactive sekmesinden diizenlenir.

R Colors
Edit  Help

General] Active  Inactive l

Inactive Index Palette

H
ﬂ General

ﬂ Modeling

j Objects
MNURBS surfaces: _ — T lndex
Trimmed surfaces: _ f Index
MURBS curves: _ — T Index
Curves on surfaces: _ T Index

Palyagan surfaces: _ | Index
Subdivizion surfaces: _ i Index
Cameras: _ ! | Index

L

Save I Resat to Saved i Cloge
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Manipulators (degistiriciler)

Tasl, dondiir ve yeni boyut araglari secilen objelerin konumu ve biyukleri Gzerinde
degisiklik yapmaya yarar. Transformasyon bir eksen lzerinde gergeklestirmeyi
kolaylastirmak igin her bir degistirici bir renk ile temsil edilmistir: X ekseni igin
kirmizi, Y ekseni igin yesil ve Z ekseni icin mavi kullaniimistir. Segilen eksenin rengi
aktif oldugunu gostermek icin sariya donisecektir.

Secilen objenin merkezinde (pivot noktasi) bir degistirici (manipulator) yer alir. Bu degistiriciler transformasyon
islemine kilavuzluk eder. Pivot noktasi Insert kusuna basilarak baska bir yere tasinabilir. Bu sayede bir obje bu
tutma noktasindan baska bir objeye kenetlenebilir.

Move manipulator Rotate manipulator Scale manipulator

NOT: Maya’da yukari eksen Y eksenidir. Bazi programlarda bu eksen Z'dir. istendigi takdirde yukari ekseni
Window>Settings/Preferences>Preferences ile degistirilebilir.

@ Preferences
Edit Help

Categories Settings: General Application Preferences
Interface )
11 Elements ~World Coordinate System
WiewCube Up ais: & Y ©Zz
.Help
Dlsplay . ~Working Units
Kinematics

Anirnation Linear: Icentimeter vl

Manipulators

Pascons Al coo: 5|
Subdivs
ettings

Animation
Cameras
D pnamics

Fileg/Projects
Madeling ~Tolerance

Rendering Positional: ID.D1 ano — |

Selection

Shapping Tangential; ID.‘I Qooo —

Sound

Tirnelineg

Unda

Save Actions
Modules
Applications

Sel

Time: | Film [24 fpz) -

I Keep keps at cunent fames

Save Cancel
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ORNEK: PiVOT NOKTASINI TASIMAK

1-DunyaAy.mb dosyasini agin.

2-Klguk kireye (ay) tiklayip segin

3-Rotate aracina tiklayin, yesil degistici ile ay objesini kendi ¢evresinde donddiirin.

4-Move aracina basip, Insert tusuna aktif yaparak, pivot noktasi moduna girin. Kirmizi X ekseni degistiricisini
blyik kirenin merkezine taslyin ve Insert tusuna bir kez daha bazip bu pivot modundan gikin.

5-Tekrar Rotate araci ile kiiglik objeyi Y ekseninde dondiriin. Goreceginiz gibi ay bu kez diinya ¢evresinde
dénmektedir.

Transformasyon ve Bigimlendirme Islemleri

Objenin hareketi pivot noktasindan gergeklesir. Gegerli olarak bu nokta objenin merkezindedir. Insert tusuna
basarak pivot diizenleme moduna girilir. Tasi, Dondiir gibi araglarla bu nokta baska bir yere tasinabilir. Tekrar
Inert tusuna basarak bu modddan cikilir. Pivot noktasini tekrar merkeze tasimak icin Modify>Center Point
komutu segcilir.

NOT: Bu islemi yaparken pivotu nesnenin bir noktasina tasimak icin asagida anlatilacak snap segeneklerinden
® kullanilabilir.

Objeyi bir eksen yoniinde hareket ettirmek

Arac kutusunda bulunan Move, Rotate ve Scale araclari ile objeler degisiklige ugratilir. Bu araglar secildiginde

bir degistirici (manipulator) belirir. Bu degistirici Gizerindeki her hangi bir eksen Gzerine tiklandiginda bu eksen

sarlya doner ve transformasyonun bu eksen lizerinde gerceklesmesini saglar. Mouse orta diigmesine basilarak

transformasyon tiim eksenlerde gergeklesir.

Hareketi bir diizlem lizerinde gergeklestirmek

Trasformasyon diizlemi Top veya Front gibi ortografik gériiniilerde gergeklestirildiginde

bir diizleme kilitlenir. Perspektif goriinimde bu islem Ctrl tusu basil tutularak ilgili

eksen okuna tiklanip, bu eksen kilitlenerek gergeklestirilir.

Yandaki 6rnekte Y ekseni kilitlenmis ve hareket X ve Z ekranlarinda gergeklestirilmistir.

NOT: Toolbox’daki tlim araglarin ayarina tizerlerine ¢ift tiklanarak ulasilabilir. Alternatif olarak Status satirinin
saginda sondaki Show Tool Settings diigmesine tiklanabilir.
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ORNEK: TRANSFORMASYON KOMUTLARIYLA CALISMAK

1-ArabaTekerlegi.mb dosyasini aginiz.

2-Tekerlekleri Top goériinimde segip x ekseninde 90 derece dénduriin.

3-Move komutuyla yerlerine yerlestirin.

Objeleri 6lgekli hareket ettirmek

Ekranin saginda yer alan transform diigmeleri nesneleri 6lgekli bir sekilde hareket etmek icin kullanilabilir.

ABSOLUTE TRANSFORM: Objeleri 0,0,0 mutlak orijin noktasina goére konumlandirir.

v[e] % I ' I P I
Channels Object

pCubel

Tranzlate = 10

Tranzlate v 0
Tranzlate £ 10
Rotate =
Rotate
Rotate £
Scale X
Scale
Scale 2
Wizibility an

[}

P ==

Channel Box’ta bulunan transform digmeleri
absolute transform degerleri girerler.

RELATIVE TRANSFORM: Bulunulan noktayi orijin kabul ederek hareketi bu noktadan gerceklestirir. Oklarin
gosterdigi yon eksenlerin pozitif oldugu taraflardir.

v .‘><:| Y:I E:I
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NOT: Ekranda grafik olarak olusturulan nesnelerin gergek boyutlari daha sonra Channel Box’ta asagidaki kutuya
deger girerek yeniden diizenlenebilir:

INPUTS
polyCubel

Width

Height

Depth

Subdivizionz 'Width
Subdivizions Height
Subdivizionz Depth
Create Lz

= — — — (n o

ormalize C

Transformasyon yaparak kopyalamak
Birkag objeyi hassas bir sekilde konumlandirmanin bir baska yolu Edit>Duplicate with Transform ‘u
kullanmaktir. Bu komuta Shift+D ile de ulasilabilir. Objeden yaratilan kopyanin daha sonra segilen bir transform

araci ile yeri degistirilebilir.

NOT: Edit>Duplicate (Ctrl+D) ile bir objenin kopyasi yaratildiginda yeni obje digerinin tizerinde yer alacagi igin
secimi daha zor olacaktir.

NOT: Maya’da ayni komu g tusuna basarak tekrarlanabilir

ORNEK: DUPLICATE WITH TRANSFORM

1-merdivenler.mb dosyasini agin.

2-Bir basamagi secin.

3-Status satirindan “snap to grid” digmesine tiklayin.

4-Edit>Duplicate komutu ile basamagin kopyasini olusturun.

5-Move araci ile obje Front panelinde Y (yukari) ekseninde hareket ettirilir.
6-Yine Move araci ile Side panelinde Z ekseninde (sola) hareket ettirilir.

7-Kopyalanan basamak segiliyken Edit>Duplicate with Transform secildiginde hareket tekrarlanarak asagidaki
sekil olusur.
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Obje Gruplamak

Uzerlerinde islem yapmak amaciyla objeleri Display Show Panels
gruplamak icin Edit mentisiinden Group komutu ::':
kullanilir. Secilmis objeler gruplanir. Grup ve icerigi perp
secilebilir bir nod olarak Outliner ‘da goriinir. Gruplar tap
Edit>Ungroup komutu ile tekrar ¢ozilebilirler. frant

§ zide

- pCubel

£
(®  defaullightset
(P defaulObisctset

Ebeveyn Obje Yaratmak

Objeleri biraraya getirmenin bir baska yolu bir objeyi digerinin ebeveyni yapmaktir. Ebeveyn objedeki degisiklik

yavru objeleri etkiler. Ancak yavru objeler ebeveyn objelerden bagimsiz hareket edebilirler. Bu tir bir iligki
yaratmak igin dnce yavru ve sonra ebeveyn obje segilir. Edit>Parent komutuna tiklanir. Anahtar obje (son
secilen) ebeveyn obje olarak atanir. Ungroup komutu ebeveyn ve yavru objeyi ayirir.

ORNEK: EBEVEYN OBJELER

1-Elparmak.mb dosyasini agin.

2-En son el olacak sekilde shift tusuyla tim parmaklari secin.

3-Edit>Parent komutu eli ebeveyn parmaklari ise yavru konumuna getirir.

4-Move araci ile hareket ettirildiginde parmaklar da onunla birlikte hareket edecektir. Ayni islem parmaklara
uygulandiginda ise parmaklar elden bagimsiz hareket edebilmektedir.

Snap Yapma ve Hizalama

Objeleri kesin yerlerine konumlandirmak amaciyla bu 6zelliklerden faydanilir. Snap 6zelliginin devreye girmis
oldugu degistiricinin ortasindaki karenin daireye donlismesinden anlasilabilir.

Gridleri kullanmak

Maya ilk agildiginda gegerli grid grétiinim panelinde gorinir. Display>Grid ile gegerli grid sistemi acilip
kapatilabilir. Buradaki komutu segenek kutusuna tiklanarak grid ayarlarina ulasilir:
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@ Grid Options

Edit Help
~Size

Length and Width |1 2.0000 unitz

Grd Lines Every |5.UEIUU units
Subdivizions |5 '_J—

~Color

Anes
g —
|

I
Grid Lines & Numbers _ =

Subdivizion Lines (o

~Dizplay
v Aues
IV Thicker Line for Axes
IV Grid Lines
¥ Subdivision Lines
Perspective Grid Mumbers & Hide © Ongses ¢ Along Edge
Oithographic Grid Mumbers % Hide  Ongses  Along Edge

Apply and Close Apply Cloze

Gegerli Olcii Birimi

Grid araliklari, rengi ve gosterim bigimi ile ilgili
ayarlar burada yapilabilir.

Length and Width: Toplam gridin %’linlin
blyliklGgini belirler:

Grid Lines Every: Her kag birimde bir grid
kullanilacagini tanimlar. Buradaki deger 5'dir.
Her 5 cm’de bir grid ekle olarak algilanabilir.

Subdivisions: Her bir gridin ne kadarhk bir
boélimlemeye ayrilacagini belirler. Daha iyi
algilamak igin Grid Lines rengi degistirilebilir.

NOT: Display menisu altinda bulunan Grid’den
onay isareti kaldirilarak ekrandaki gridler
kaldirilabilir.

NOT:

Maya’da uzakliklar birim olarak olgtlir. Her birimin hangi olglye karsilik gelecegi
Windows > Settings/Preferences > Preferences altinda Settings kisminda saptanir. Burada gecerli 6lgti cm’dir.

Linear; Icentimeter vl

’Jw'mking Uitz

Objelere Snap Yapmak

Move araci segiliyken secili objeyi spesifik bir grid noktasina, bir egriye ve ylizey nokatalarina Status satirindaki
snap digmeler aktifken snap etmek mimkindir. Bu islem igin birden fazla snap diigmesi isaretlenebilir.
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2
&
O

ET:

Snap fo Vew —
Flanes

Make Sefected —
Object Live

Snap i Grids
Snap fo Curves

Mouse orta diigmesine basip ve dogru snap modu aktif halde mouse snap noktasi hareket ettirilerek spesifik
bir noktaya ayrica snap yapilabilir.

NOT: Gridlere snap yapmak icin X tusu, egrilere snap igin C tusu ve nokta snapi i¢in V tusuna basilabilir.
ORNEK: SNAP TO CURVES

1-kolye.mb dosyasini agin.

2-Kalbe tiklayip segin.

3-Status satirindaki Snap to curves diigmesine tiklayip aktif yapin.

4-Move aracini secip egriye orta mouse digmesi ile tiklayip tasinarak egriye kilitlenmesi saglanir. Orta mouse
digmesi basili tutulup kalp hareket ettirildiginde egri Gizerinde hareket edecektir.

Canli (live) objeye snap yapmak

Modify>Make Live komutu ile tasinan objelerin canli objenin ylizeyine snap
olmasi saglanabilir. Canli obje koyu yesille gosterilir. Modify>Make Not Live

komutu objeyi tekrar normal hale dénUstirir. Bu is igin o simgesi de
kullanilabilir

ORNEK: LIVE OBJECT

1-BasitKup.mb dosyasini agin.
2-Kip segilerek Modify>Live Object uygulanir.
3-Kire segilip kiiblin herhangi bir kdsesine konur.

4-(y kilitli olarak) Kiire Move araci ile hareket ettirildiginde kiipiin disina
tasamadigi gorilecektir (objeyi merkezinden tutarak hareket ettir).

5-Edit>Duplicate komutunu uygulayarak kiireyi kiipiin tiim koselerine
asagidaki gibi Move komutu ile tasiyin.

6-Secimi birakarak Modify>Make Not Live komutu ile kibi ilk haline
dondiririz.
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Hizalamak

Objeleri hizalamak

iki ya da daha fazla obje seciliyken Modify>Snap Align Objects menii komutuyla obje veya nokta referansli
alarak objeler hizalanabilir. Align Objects iletisim kutusu objeleri Min, Mid, Max, Dist veya

her bir eksenin stack (yigin?) hizalar. Align araci goriiniim panelinde gesitli hizalama simgesi bulundurur. Bu
simgelerden birini segmek secili objeyi hizalar. Tim secili objeler anahtar obje ile hizalanir.

Nokta hizalamak

Bilesen modunda hizalamak istenilen her bir objedeki bir, iki veya li¢ nokta segilir. Modify>Snap Align
Objects>Point to Point, 2 Points to Points veya 3 Points to 3 Points menl komutlari segilerek segili nokatalari

kullanarak objeler hizalanir.

Point to Point: iki objeyi segilen noktasindan birlestirir. ilk segilen nesne diger nesnenin oldugu yere tasinir.

2 Points to Points: iki objeyi segilen iki noktasindan birlestirir.

NOT: Nokta hizalama segeneklerini kullanmak igin segili noktalar yaklasik olarak ayni uzakhkta olmalidir.

Yiizeyleri birbirine snap etme

Modify>Snap Align Objects>Snap Together komutu kullanarak objeler hizalanabilir. Bu arag¢ segili objenin
ylzeyi Gzerinde imleci hareket ettirip, tiklamaya yarar. Ok bicimli imleg ylizeyden yiizeyden uzaklasir.

ikinci objeye tiklama yiizey tizerinde hareket ettirip baglantinin yapildigi yeri bulmaya yarar. Cizgi iki yiizeyi
tanimlanan baglanti noktalarindan baglar. Enter tusuna tiklanarak islem tamamlanir.

[ Snap to palygon face Snap noktalarini poligon nesnelerin merkezine sinirlandirir.
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ORNEK: ALIGN TOOL

1-HizasizHarfler.mb dosyasini aginiz.

2-M harfine tiklayin.

3- Modify>Snap Align Objects>Align Tool komutunu segin.

4-Shift tusunu basil tutup, diger harflerin Ust kisimlarina tiklayin. Bu islem sonrasinda ekranda agik mavi
hizalama simgeleri belirir.

5-Align Bottom ikonuna basarak harfleri hizalayin.

ORNEK: TRANSFORMASYON/DUPLICATE/ALIGN/PARENTING

OBJE YARATMA

1-Create>Nurbs Primitives>Cylinder ile bir silindir olusturun.
2-Dortll goriinim paneline gegin.

3-1 tusuna basarak proje igin en distk ¢dzUndrlGga kullanin.

OBJE COGALTMA ve TRANFORMASYONU

4-channel box’ta rotateZ niteligini 90 yapin.
5-Edit>Duplicate ile objenin bir kopyasni yarat.

6-Scale araci ile objeyi blyiilt.

7-Edit>Duplicate ile objenin bir kopyasini daha yarat.
8-Move araci ile bu yeni kopyayi X (istikametinde) olustur.
9-Top gorinitisiinda sekli ortalamak igin gerekirse oteleyin

32



BS502 SANAT ve TASARIMDA BILGISAYAR I
Mimar Sinan Glizel Sagatlar Universitesi, Enformatik Bslimii
Dog. Dr. Salih OFLUOGLU

OBJE HiZALAMA

10-Orijinal silindiri se¢

11-Scale araci ile yesil Y ekesneii sola dogru siiriikle.

12-Shift tusu ile yanindaki slindiri segin.

13-Modify>Snap Align Objects>Align tool ile segili iki silindirin uglarini esitleyin.

14-Diger taraftaki slindir ve kiguk silindiri segin. Align ikonu ile iki silindirin ucunu esitleyiniz.

EBEVEYN OBJELER

15-Distaki iki silindiri secin

16-Shif tusu ile de ince silindiri segin.
17-Edit>Parent komutunu kullan

Nodlar ve Nitelikler

Gorinim panelinde gorsel goriimleri haricinde her obje bir nod olarak temsil edilir. Bu nodlar Outliner ve
Hypergraph ile gériintiilenebilir. Her nod nodun 6zelligini tanimlayan nitelikler bulundurur. Ornegin her obje
pozisyonu ile bilgiyi iceren transform noduna sahiptir. Segcili nodu veri girilebilen nitelikleri Channel Kutusu’nda
ve tim nodlari ise Nitelik Editoriinde gorintilenebilir.

Maya farkli nod tipleri bulundurur. Transform nodu konum, dénme ve boyut bilgilerini, rendering nodu objenin
gorinamdi ile ilgili malzeme ve doku bilisini, 151k nodu sahnedeki isiklar hakkinda bilgi igerir.

Nodlarla ¢alismak

o oy Bir objenin yavru nodlari Channel kutusundan izlenebilir. Yavru nodlar
Tt S disinda Status satirindaki digmeleri kullanarak bir nodun tim girdi ve cikti
A s nodlari segilebilir. Tum bu iliskili nodlar Attribute (nitelik) editériin’nde ayrica
ﬁ manstomrode  sekmeler olarak goriilebilir. Attribute Editorii Window>Attribute Editor
et n afbutes yoluyla veya Status Satiri sag sonundaki Show Attribute Editor diigmesi ile
el erisilebilir.
s ————— Sape node
. [ = | 'rwm
jamiimeee 0
e 0
e gt mode
ot atributes

Outline’da nodlari shane hiyerarsisi olarak goriintiilemek
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TUm sahne nodlarini hiyerarsik bir liste olarak gérintilemek igin
Window>Qutline yoluyla Outliner agilir. Outliner ebeveynleri altinda tim yavru e ——
objeleri gosterir. Burada ayrica gizli goriiniim kameralari ve gecerli 1siklar gibi
tim gizli objelerde yer alir. Outliner obje secimi icin de kolay bir yontemdir.

57 mrreline
Ly

g (ST |

F ) CETeTeTa ]

¥ ) vt ferl

J ot sl |

F

(D o et

Hypergraph ile baglihgi (dependency) goriintiileme

Hypergraph nodlari gérmenin bir baska yoludur. Hypergraph yoluyla nodlar Sahne Hiyerarsisi (scene hierarchy)
veya Girdi ve Cikti Baglantilan (Input Output Connections) olarak iki sekilde goriintiilenebilir. Her iki modda da
nodlar kiiguk kutular olarak gosterilir ve farkl nodlar arasinda bagalantilar baglayici gizgilerle ifade edilir.

Scena Herarchy buifon
Tpurt and Gufput Conneciions buffons

Sahne Hiyerarsisi Girdi ve Cikti Baglantilar

NOT: Altt + orta mouse diigmesi tiklamasi ve Alt+sag mouse tiklamasi ile Hypergraph’ta 6teleme ve zoom
yapilabilir. F tusu kullanilarak ayrica segili nodlara odaklanilabilir.

Nitelikleri diizenlemek

Objeyle iliskili tim veri girilebilir nitelikler Channel Kutusunda goértintiilenmektedir. Ancak bu toplam niteliklerin
sadece bir kismidir. Tim nitelikler Attribute Editor’de goriintllenebilir. Mor renki geriplana sahip nitelikler diger
nitelikler tarafindan kontrol edilirler ve degistirilemezler. Shift yardimiyla birden fazla nitelik secerek degerleri
degistirilebilir.
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@ Recent Commands

Yapilan hatalar geri al komutu ile diizeltilebilir. Son kullanilan komutun
Fovaontube........ 1 tekrar edilmesi iin Edit menusiinden Repeat segilebilir.
Polygon Cylinder Edit>Recent>Commands en son kullanilan komutlara iliskin bir kutu acar.
Burada iptal edilmek istenen komutlar tek tek segilebilir ve geri alinabilir.

Close

Construction history’i silmek

Maya’da tiim kullanilan komutlar 6n bellege (cache) yapim gec¢misi olarak konur. Burada biriken bilgiler
zamanla sistemin yavaslamasina sebep olabilir. Bir objenin yapim ge¢misini Edit>Delete by Type>History ile

silebilir ve basitlestirebilirsiniz. Bu egriler ve ylizeyler arasindaki baglatiyi kaldirir, ancak sonucta daha
basitlestirilmis bir obje elde edilir.
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