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Nurbs Modelleme 
Nurbz modelleme Nurbs spline eğrileri ve bunlardan oluşturulan yüzeylerden meydana getirilen 
bir modelleme biçimidir. Bu modelleme biçimi genellikle az detaylı organik ve eğrisel formların 
hızlı bir şekilde meydana getirirken kullanılır ( Şekil 1 ve Şekil 2). 

 

Eğriler ile çalışmanın avantajları 

1‐Sınırsız çözünürlüğe sahip eğrisel kenarlar meydana getirirler. Kamera ne kadar yaklaşırsa 
yaklaşsın feğriselliğini korurlar. Poligonlarda uzaktan eğrisel gibi gözüken çizgiler zoom 
yapıldıkça düz çizgi olarak gözükürler (Şekil 3 ve Şekil 4). Bu eğriselliği korumak genellikle 
gerçek hayatta üretilecek objeler yaratırken hassas sonuçlar elde etmek için önemlidir. Örnek: 
bisiklet koltuğu ve otomobil gibi. 

 

 

2‐Doğru ve düzenlebilir eğriler yaratmak önemlidir. Aynı eğriselliği vermek için poligon çok 
daha fazla kenar içerir ve düzenlenmeleri zordur (Şekil 5). 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Eğriler ile çalışmanın dezavantajları 

1‐Fazla miktarda detay içeren, engebe ve pürüz bulunan formlar için poligon/subdivision 
modelleme tercih edilir. Poligon modellemede seçilen alanlar bölümlere ayrılarak daha yüksek 
çözünürlükte çalışılacak hale getirilerek ilgili detaylar ilave edilebilir (Şekil 6 ve Şekil 7). 

 

 

Günümüzde çok sık bir şekilde oyun ve karakter modelleme alanlarında nurbs modelleme ile 
başlanarak form genel hatlarıyla oluşturulmakta üzerinde detaylar ilave etmek üzere ardında 
poligon modele çevrilmektedir (Şekil 8 ve Şekil 9). 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2‐Boşluk ve budaklanmalarda düzenli grid yamasının ortasına kapalı bir spline koymak gerektiği 
için sorun olabiliyor. Örnekte düzenli devam eden bir grid bulunmaktadır. Diğer örnekte ise 
devam etmeyen bir grid söz konusudur. Bu gibi bir durumda yazılımlar doğru görsel etkiyi elde 
edebilmek için zorlanmaktadır. Yukarıdaki sorunu giderebilmek için spline’ların manipule 
edilmesi gerekir. Sorun çözülemediğinde problem saklanma yoluna gidilir (Şekil 10 ve Şekil 11). 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NURBS EĞRİLERİ 
Çok farklı tipte spline eğrileri bulunur. Bu eğriler birbirinden, oluşturuluş yöntemleri, içerdiği 
bileşenleri veya düzenlenmeye kalktıklarında farklılıkları ile ayrılırlar. 

Nurbs (Non‐Uniform Rational Splines) spline eğrilerinin bir tipidir.  Nurbs yüzeyler nurbs 
eğrilerinden meydana getirilir. 

EĞRİ BİLEŞENLERİ 

Nurbs eğrileri iki özel tip noktadan meydana gelir: 

 

 

1Kontrol noktaları (control certex veya CV): Eğrinin dışında yer alır ve eğrinin genel şeklini 
etkilerler. Birbirlerine hulls adı verilen çizgilerle ile bağlanırlar. Hulls’’lara tıklandığında bir hat 
üzerinde yer alan tüm CV’ler seçilmiş olur. 

2Düzenleme noktaları (edit points): Doğrudan spline eğrisi üzerind eyer alırlar. Eğrinin 
şeklini düzenlemek için kullanılırlar. Düzeneme noktası alan eğri parçalarına span adı verilir. 

EĞRİ ÇİZMEK 

Mayada eğri çizmek için çeşitli araçlar bulunur. Eğri oluşturum yöntemleri farklı olsa da tüm 
araçlar yukarıdaki grafikteki bileşenleri meydana getirecektir. Eğri oluşturulurken çizimi bir 
düzlem üzerind meydana getirmek için Top, Front gibi ortografik görünüm panelleri tercih 
edilmelidir. Perspektifte çizim yapmaktan kaçınılmalıdır. 

 İlgili araçlara Create menüsü altından ulaşılabilir.  

Eğri komutunu tamamladıktan sonra tüm seçeneklerde Enter tuşuna basarak işlem tamamlanır. 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CV Curve tool:  Eğri dışında bulunan CV 
(noktalarını) ekleyerek eğriyi meydana getirir. 
 

 
 
EP curve tool: Eğri üzerinde bulunan EP 
(noktaları) ekleyerek eğriyi meydana getirir. 
Eğri üzerindeki noktaları hassas bir şekilde 
yerleştirmek için faydalıdır.  
 
 

 

 
 

 
Pencil curve tool: Serbest el eğrileri 
yaratmaya yararlar. Eled edilen eğri üzerinde 
çk sayıda C ve EP yer alır. 

 

 
 

 
Arc tools: İki veya üç nokta ekleyerek yay 
oluşturur. 
 

 

 
 

 
Text tool: Sistem fontlarını kullanarak yazı 
meydana getirir. Bu özel tip eğri üzerine daha 
sonra yüzey giydirilebilir. 
 

 

 
 

 

Ayrıca Create>NURBS primitives altında bulunan Circle ve Square de NURBS eğrileridir. 

Circle bir daire yaratmak için kullanılır. Bu elemanın ayarlarında yer alan bazı önemli alanlar: 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Sweep angle: Kapladığı 
açısal değer 
 
Number of sections: Kaç 
parçadan meydana geldiği 
 
Radius: Yarıçapı 
 
Axis: Yer alacağı eksen 

 

Square kare ve dikdörtgen şekilleri oluşturmak içi kullanılır. Oluşturulan şekilde çizgiler 
bağımsızdır; diğer bir deyişle tek tek çizgilerinden seçilebilir. Bu elemanın ayarlarında yer alan 
bazı önemli alanlar: 

 

Length of side 1 ve 2:  
Kenar uzunlukları 
 
Spans per side: Her 
kenarda bulunan çizgi 
parçacığı sayısı. Aşağıdaki 
şekilde her kenarda 3 span 
bulunmaktadır: 
 

 
 
Axis: Yer alacağı eksen 

 

EĞRİNİN YÖNÜ VE EĞRİLİK DERECESİ 

Çizilen eğrinin ne yönde başlayıp bittiği birçok düzenleme işlemi için önemlidir. Maya ortamında 
bunu belirtmek için eğri üzerinde görsel ipuçları belirtilmiştir (bunları görebilmek için CV 
bileşenlerinin görünmesi gerekir). Eğrinin başladığı ilk nokta içi boş kare, ikinci nokta u 
biçiminde ve sonraki noktalar ise içi dolu kare şeklindedir. 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Eğrinin başlangıç ve bitiş yönü, eğri object modunda seçilip Edit Curves menüsünden Reverse 
Curve Direction komutu seçilerek değiştirilebilir. 

 

Eğrinin derecesini belirlemek için CV curve aracı seçildiğinde bu araca ait ayarları menüde 
komutun yanındaki seçenekler düğmesie tıklanarak ayarlanabilir. 

Buradaki ayarlara göre kaç tıklamadan sonra eğrinin oluşacağı belirlenir.  Burada verilen 
değerlerin bir üstü kadar tıklama ile eğri oluşur.  Örneğin en sık kullanılan 3 Cubic eğrisi dört 
defa tıklanarak oluşturulur. 

1 Linear düz çizgi oluşturur. 

 

NOT: EP eğrileri için eğrilik değeri yoktur. Doğrudan eğriler oluşturur. 

Eğrinin parametrizasyonu 

Parametreler eğri veya yüzey üzerinde yer alan noktaların koordinatlarda olduğu gibi sayısal 
değerleridir. Bu sayde eğri üzerindeki spesifik bir noktayı tarif etmemiz mümkün olur. 
Parametre büyüdükçe nokta başlangıçtan o kadar uzakta olur. Bir eğri boyunca noktaların 
uzaklıklarını U olarak bir boyutlu hesaplarız. Yüzeylerle çalışırken ise buna V adı verilen ikinci 
bir yön eklenir. Eğrilerde her noktanın U, Yüzey üzerindeki her bir noktanın U ve V değerleri 
olur. 

Eğrinin parametrizasyonu için iki yöntem bulunur.  

Uniform:  CV ve EP araçları geçerli olarak uniform seçeneği ile başlar. Edit noktalarına 
parametre atarken edit noktaları arasında span’ler boyunca bu parametreleri eşit dağıtır. 
Örneğin ilk EP için parametre 0.0, ikincisi için 1.0, üçüncüsü için 3.0 vb. Son edit noktasının 
parametre değeri eğri üzerindeki span sayısıdır.  Buradaki parametrelerin değer chord‐leght’ten 
farklı olarak eğrinin boyutu ile ilişkili değildir. 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Parametre değeri 0 ‘den toplam span sayısı arasında değişir. Rebuild Curve/Rebuild Surface 
komutu ile bunun 0 ve 1 arası olması sağlanabilir (Diğer yazılımlar bu yöntemi kullanır) 

 

Chord Length: Pencil eğrileri bu seçenekle başlar. İlk paramtre 0 ile başlar, sonrakiler eğri 
uzunluğu (veya edit noktaları arasındaki en kısa lineer uzaklık) ile paralel olarak değişir. 
Uninformdan farklı olarak parametreler edit noktaalrı arasında düzensiz bir şekilde yerleştirilir.  

 

Tip  Avantaj  Dezavantaj 
Chord‐length   Parametre değerleri  noktanın 

eğri üzerindeki göreceli  uzaklığı 
hakkında fikir verir. 
 
Eğriselliği daha iyi yayar. 
 
Dokunun genleşmesi ve 
sıkışmasını azaltır. 
 

Parametreler açık değildir. 
 
Çapraz nokta (cros‐knot) yerleştirimi 
neeniyle bunlardan oluşturulan yüzeyler 
daha karmaşıktır. 

Uniform  Parameterleri tahmin etmek 
kolaydır (örneğin 1.5 1.0 ve 
2.0’deki edit noktaların aşağı 
yukarı ortasındadır). 

EP noktaları arasında interpolation çoğu 
kez iyi değildir. 
 
Render sırasında beklenmedik doku 
genişlemesine yok açabilirler. 

 

U ve V yönlerinde U ve V isoparmları ayrı eğrilik değerlerine sahip olabilirler. Birleştirilen 
yüzeylerde sorun yaşamamak için ikisinde de aynı parametrizasyon ve span aralığının (örnek 0 
ve 1 arası gibi) kullanılmasına dikkat edilmeli. 

Parametreleri görüntülemek eğri veya yüzey seçildiğinde U ve V parameterleri, hareket ederken 
statü çubuğunda belirirler. Bileşen modunda Control Point seçildiğinde görülebilir: 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EĞRİLERİ DÜZENLEMEK 

Eğri çizerken 

Eğri üzerinde çalışırken klavyede Backspace tuşu bir ya da daha fazla geri adım geri atılarak 
çalışma sürdürülebilir. 

Eğri üzerinde çalışırken son eklenen noktanın yerini değiştirmek için orta mouse  tuşuna basılıp 
bu noktanın yeri değiştirilebilir: 

 

NOT: Eğriyi kapatmak: Çizilen açık eğriler Edit Curves menüsü altında bulunan Open/Close 
Curves komutu ile kapatılabilir ve aynı komutla kapatıldıkları yerden tekrar açılabilirler. 

Eğri tamamlandıktan sonra 

Çalışma tamamlandıktan sonra ise CV veya EP noktaları bileşen modunda seçilerek Move aracı 
ile istenen yere taşınabilir: 

 

Curve Editing Tool 

Eğri üzerinde EP veya CV olmayan herhangi bir nokta üzerinde değişiklik yapmak için Curve 
Editing Tool kullanılabilir. 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EĞRİLERE NOKTALAR EKLEMEK 

Insert Knot 

Eğri üzerine alternatif olarak düzenleme yapılmak istenen bir nokta eklenebilir. Nokta eklemek 
için EP ve CV’ler üzerine, bunlar arası veya eğri üzerine herhangi bir yere yerleştirilebilen Curve 
Points kullanılabilir. Nokta seçildikte sonra Edit Curves menüsünden Insert Knot komutu seçilir. 

 

Görülebileceği gibi burada hem seçilen nokta hem de noktalar arasına ekleme yapmak 
mümkündür. Kaç nokta ekleneceğine de karar verilebilir. 

 

Bir nokta üzerine iki kez nokta eklenerek veya multiplicity kutusuna 2 yazarak keskin uçlar 
yaratmak mümkündür. 

 

Mevcut CV ve EP noktaları seçilip Delete tuşu ile istendiğinde silinebilir. 

EĞRİLERİ DÜZGÜNLEŞTİRMEK 

Edit Curves menüsündeki Smooth Curve komutu seçilen eğriler üzerlerindeki engebeleri  
CV’leri ni ortalayarak yumuşatır. Aşağıda Pencil aracı ile çizilen eğri Smooth Curve komutuyla 
yumuşatılmıştır: 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EĞRİLERİ UZATMAK 

Add Points  

Eğri obje modunda seçilir ve Edit Curves menüsünden Add Points komutu girilir. Eğrinin bitiş 
noktası tekrar aktif olur ve istenilen şekilde ilk eğriye bağlı bir şekilde yeni eğriler oluşturulur. 
Eğrinin yönü Reverse Curve Direction ile dğiştirilirse diğer taraftan çalışılmasına izin verir. 

 

Extend Curve>Extend Curve 

Eğrinin girilen değer doğrultusunda iki ya da tek ucundan uzatılmasını sağlar. Point seçeneğine 
tıklandığında koordinat ekseninde bu noktaya kadar uzar. 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EĞRİYİ PARÇALAMAK 

Detach Curve 

Eğri edit noktasından ve ya Curve Pont ‘undan seçilip Detach Curve ile parçalanabilir. Birden 
fazla Edit noktası seçilirse birden fazla yerden parçalanabilir. 

 

Cut Curve 

Birbirini kesen iki ya da daha fazla eğriyi kesişim yerlerinden kopartır. Bu yönüyle CAD 
programlarındaki Trim komutuna benzer. 

 

Aşağıdaki örnekte At All intersections seçilmiştir. 

 

Aşağıdaki örnekte Using Last Curve seçilmiştir. Bu sayede seçilen eğri ile birleşen eğriler 
kesilmiştir. 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EĞRİLERİ HİZALAMAK VE BİRLEŞTİRMEK 

Attach Curves 

Seçilen eğriler yerleri değişmeden kendi aralarında bağlayıcı uzantı eğrileri tek eğri haline 
getirilir.  Eğriler en yakın n noktalarından birleştirilirler. Bu birleşim Connect ile en kısa çizgi ile 
veya Blend ile iki eğrinin mevcut eğriliği karıştırılarak elde edilir. Aşağıdaki örnekte Keep 
Originals kutusundan onay kaldırılmıştır. 

     

  Blend  Connect 
 

Blend değeri buradaki bias değeri ile oynayarak veya Attributes Editor’de ilgili başlktaki değerle 
oynayarak etkileşimli olarak değiştirilebilir: 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Align Curves 

Bir eğriyi bir başka eğrinin bulunduğu yere taşıyıp Attach düğmesi onaylı olduğunda 
birleştirmeye yarar. 

 

 

Hangi eğrinin taşınmak 
istendiği Modify position 
kısmından ayarlanabilir. 
Buradaki both seçeneği iki 
eğriyi eşit miktarda hareket 
ettirerek birleştirir. 

 

EĞRİ KÖŞELERİNİ YUVARLATMAK  

Aşağıda çizilen Square Nurbs eğrinin köşleri Curve Fillet ile yuvarlatılmıştır: 

 

Trim ve Join seçenekleri açık olduğunda kopan parça silinmekte 
kalan parçalar ise birbirleriyle birleştirilmektedir. 
 

 

EĞRİYİ ÖTELEMEK 

Offset>Offset Curve 

Verilen ölçüde eğrinin bir paralel kopyasını yapar. Girilen değer negatif olduğunda diğer yönde 
offset yapar. 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EĞRİLERİN KESİŞİM NOKTASINI BULMAK 

Intersect Curves 

Birleşen iki eğrinin birleşim noktasını bulur ve işaretler. Eğriler hareket ettirildiğinde bu kesişim 
noktası da onlarla hareket eder. 

 

EĞRİYİ YENİDEN YAPILANDIRMAK 

Rebuld Curve 

Üzerinde işlem yapılacak eğrilerin özelliklerin birbirleri ile aynı kılmak (aynı özelliklere sahip 
eğrilere ile yartılan yüzey daha düzgün olacaktır ve düzenlenmesi kolaylaşacaktır) veya 
üzerinde gereğinden fazla CV ve/veya edit noktası olan bir eğriyi basitleştirerek daha düzgün 
yüzeyler elde etmek için kullanılır. 

Eğrilere ait hangi özelliklerde değişiklik yapılacağı seçenekler menüsünde tanımlanır: 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Rebuld type parametrizasyonu ile ilgili ayarlar yaptırır. Parameter range parametrelerin (U için) 
hangi aralıkta tutulacağını belirler (yukarıda anlatılmıştır. Number of span işlem sonunda 
eğrinin sahip olacağı edit noktaları arasında parça sayısını tanımlar. Degree elde edilecek eğrinin 
derecesini tanımlar. 

Aşağıdaki şekil Pencil aracı ile çizilmiştir. Görülebileceği gibi aynı eğri çok daha az sayıda Edit 
noktasına ile oluşturulabilmektedir. Yeni şekil kendinden yaratılacak yüzetin düzgünlüğü ve 
düzenlenebilirliği açısından diğerinden daha avantajlıdır. 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NURBS YÜZEYLER YARATMAK 
Nurbs yüzey oluşturmak içi gerekli olan tüm komutlar Surface menüsü altında bulunur: 

 

 

 

 

REVOLVE 

Ortografik görnüm panellerinden birinde profili çizilen şekilden seçilen 
eksen etrafında 360 derce döndürülerek dairsel simetrik bir obje oluşması 
sağlanır. 

 

 

Axis preset: Hangi eksen 
çevresinde objenin döndürülecek 
oluşturulacağını belirler. 
 
End Sweep angle: Eksen etrafında 
döndürülme açısıdır. 360 derece 
tam simetrik bir obje oluşumunu 
sağlar. 
 
Segments: Oluşan objenin kaç 
parçalı meydana geleceğini 
belirler. 
 
Output geometry: Elde edilen 
şeklin hangi tür model olacağını 
belirler. Bu şekilde istenirse 
örneğin poligon modeller de 
meydana getirilebilir. 

Aşağıdaki profil front görünüm panelinde oluşturulur (CV tool kullanılmıştır). Bu profil 
seçildikten sonra Revolve komutu uygulanır. 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Maya’da her eleman ve bunlara uygulanan işlemler bir nod adıyla kaydedilir. Bu nodları içeren 
görüntü Hypergraph penceresinde görüntülenebilir.  

 

Eğri ile yüzey arasında Revolve komutundan doğan bir ilişki meydana gelmiştir. İki eleman 
arasında bir geçmiş vardır (History). Maya’nın bu History bilgisini saklamasına Status Line 
kısmında yer alan  

 düğmesi neden olur. Bu düğmenin tıklanmış olduğundan emin olun. 

Bu geçmiş ilişkisi korunduğu için eğride yapılacak değişiklikler bundan meydana gelen yüzeyi 
etkilemeyi sürdürür. 

Eğri seçilerek yapılacak değişiklikler yüzeyi etkilemeyi sürdürür. Eğriyi kullanarak yüzeyi daha 
düzgün hale getirmek için eğrinin çizgisel olarak bir görünüm panelinde (fron paneli > Show 
menüsü Nurbs yüzeylerdne işaret kalkmış) görüntülenerek düzenlenmesi sağlanırken bir başka 
ekranda yNurbs yüzeyin görünmesi sağlanabilir. 

Daha sonra eğri ve yüzey arasındaki ilişkiyi kesmek eğri silinerek veya Yüzey seçiliyken Edit 
menüsünden Delete by Type ve History seçilerek gerçekleştirilebilir. 

NOT: Curve range: Partial seçeneği eğrinin bir bölümünü kullanarak revolve yapmaya yarar. Bu 
seçenek işaretliyken Revolve uygulandığında Channel Box kısmında subCurve diye bir alan 
oluşur.  Bu alan üzerinde değişiklikler yapılarak Revolve yapılan alan tanımlanır. 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LOFT 

Eğrilerle belirlenmiş olanı doldurarark yüzey oluşturur. Bu işlem için iki ya da daha fazla eğri 
bulunması gerekir. Yüzey meydana getirilirken eğrilerin seçiliş sırası çok önemlidir. Loft 
edilecek eğrilerin kapalı olmasına gerek yoktur. 

      

Şeklin altını kapamak için biraz sonra göreceğimiz Planar komutu kullanılabilir. 

Örnek: Tuzluk yapmak 

1‐Top view’de 

Create>Nurbs Primitives>Circle 

Radius=4 number of sections=24 (daireyi meydana getiren parçacık adedi) 

Daireyi belirli bi noktadan başlatmak için ilk noktası gride snap olsun. Orijin noktasına snap 
yapılabilir. 

2‐ Top view’de 

İkinci bir daire yarat 

Radius=2 number of sections=24 

3‐İç daireyi seç ve CV’lerini görüntüle ve dış daire içinde aynı işlemi yap. Her ikisi seçilip F8 
tuşuna basılabilir. 

4‐Dış dairenin CV’leri snap to points (snap to grid’i kapa)  ile aşağıdaki gibi Move ile taşı 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5‐Snap’i kapat ve obje modunda dış daireyi seç 

6‐Edit >Duplicate Special için şu değerleri gir: 

 

7‐İç daireyi seç ve channel box’ta şu değişiklikleri yap 

 

8‐ İç daireyi yeniden seç ve Duplicate Special ile şu dEğerleri gir: 

 

9‐Üstten başlayarak tüm nesneleri seçin ve Surface>Loft komutunu uygulayın: 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10‐Create>Nurbs primitives>sphere geçerli seçenekleri ile bir küre meydana getirin. 

11‐Orijinde meydana getirilen bu daireyi front görüntüde üste çıkartıp scale aracı ile 
ölçeklendirin. 

12‐Şekil üst CV’lerinden aşağı doğru hareket ettirilip üst kısmı meydana getirilir: 

 

13‐Sonraki aşamalrda istenirse Boolean işlemi ile üst kısım ve gövde union yapılabilir. İşlemden 
önce tüm history verisinin silinmesi gerekebilir. 

Alternatif olarak üstteki kapak kısmının alt kısmla birleştiği yerdeki isoparm seçilir ve Edit 
NURBS menüsündeki Detach Surface komutu uygulanır. Ayrılan alt kısım ardından seçilip silinir. 

14‐ Nurbs eğriler sadece   seçeneği aktif yapılarak seçilebilir ve ardından silinebilir veya 
başka bir katmana konulabilir. 

15‐saydam bir malzeme atanabilir ve alt kısım planar komutu ile kapatılabilir. 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PLANAR 

Kapalı veya birbirini kesen eğrilerden oluşan alanı düzlemsel bir yüzeye çevirir. Planar bir 
düzlem oluşturmak için bir eğri de yeterlidir. Yüzey üzerindeki  aynı düzlemde bulunan boş 
alanla  isoparmlarından seçilerek ayrıca yüzeyler oluşturulabilir. Örnek loft’taki ilk örneğin altını 
kapatmak 

 

Bir eğrinin içine kapalı bir eğri çizildiğinde Maya  bu alanı boş bırakır. 

 

Maya yazısına planar yüzey uygula 

NOT. Bu komutunu çalışabilmesi için tüm eğrilerin aynı düzlemde bulunması gerekir. 

 

Degree değeri isoparmlar arası sert kenarlar oluşturur. 

EXTRUDE 

Eğrilerin bir eksen boyunca verilen mesafe ölçüsünde uzatılması ile yüzeyler elde edilmesi veya 
bir profil boyunca yüzey giydirilmesi işlemidir. 

İşlem yapılmadan önce seçim sırası çok önemlidir. İlk sçeilen profil ikinci seçilen profilin takip 
edeceği yoldu (path). 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Önce I profil ardından eğri seçilerek extrude komutu Tube seçeneği ile uygulanmıştır. History 
silinmedikçe yol üzerinde yapılacak değişiklikler elde edilen yüzeyin biçimini değiştirecektir. 

Şeklin ucundaki isoparmlar seçilerek ucuna planar ile yüzey giydirilebilir. 

Style: 

Distance: verilen değer doğrultusunda profili düz çizgi boyunca uzatır. Burada yolun seçilmesine 
gerek yoktur. Seçildiğinde ise o da verilen distance değeri kadar uzatılır. Negatif değerler ters 
yönde aynı etkiyi yaparlar. 

Tube: Profile yol boyunca yüzey geçirir.  

Flat: Tube seçeneğine benzer. Ancak burada profil yol üzerinden geçerken uzaydaki (burada top 
görünümdeki) konumunu korur. 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Curve range içi Partial seçilirse Attribute Editorde bulunan extrude sekmesi altında bulunan 
subcurve için max value değeri değiştirilerek yüzey yol boyunca arttıılp azaltılabilir. 

BIRAIL 

İki yol (path) eğrisi boyunca bir seri profil için yüzey oluşturma yöntemidir. Birail 1 bir profilden 
oluşan yüzey, Birail 2 iki profilden oluşan yüzey, Biral 3+ ise üç ve profilden oluşan yüzeyler 
meydana getirir. 

Oluştururken önce komut girilir tüm profiller seçilir ve Enter düğmesine basılır. Ardından path 
gösteren yol işaretlenir. Profilleri çizerken Top görünümde noktalar yakalanıp Front görüntüde 
eğrileri meydana getirilebilir. Profilin path üzerindeki noktalara ve eğriye snap olması çok 
önemlidir. Aksi taktirde şekil meydana getirilmez. 

 

 

 

 

uçlar ek eğrilerle kapatılarak boundary komutu uygulanabilir. Eğrinin üç 
parçadan oluşması gerekir. Eğer kapatıcı eğri tek parça ise Edit noktası 
seçilip Detach curve komutu uygulanabilir. 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Örnek: Kayık modeli 

 

 

 

BOUNDARY 

Aynı düzlemde olmayan üç yada daha fazla eğride yüzey oluşturmak için kullanılır. Yüzey 
sınırını belirleyen eğriler istenildiği gibi seçilebilir. 

Örnek: Öne alttaki eğri meydana getirildi. Bu eğriden kopya yapılıp üste taşında. Eğrilerin uç 
noktalaı birleştirildi ve iki edit noktaları arasına ek noktalar eklendi. Bu dikey eğriler daha sonra 
move aracı ile edit noktalarından taşındı. 

 

SQUARE 

Planar ile benzerlik gösterir. Dört kesişen eğri için yüzey meydana getirir. Ancak temel kullanımı 
bir yüzey üzerinde seçim yapmak ve bu seçimden bir kopya oluşturmaktır. Eğriler saat yönü 
veya saat yönünün tersi sıralamasıyla seçilmelidir. 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Eğriler oluştur  Loft ile yüzey oluştur  Channel box ‘ta 

Section spans=4 
 

 
 

 

 

 

 

Sağ tıklanıp şekil 
isoparmlarından seçilir 

Square komutu devreye 
sokulur 

Move komutu ile taşındığında 
bu sonuç elde edilir 

 

BEVEL 

Ölçü girilerek uzatılan Extrude’a benzer, ancak burada kenarlar yuvarlanmakta veya 
pahlanmaktadır. 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Üst ve alt kısımdaki boşluklar isoparmlarından seçilerek kapatılabilir. 

BEVEL PLUS 

Bevel ile arasındaki fark bevel yapılacak kısım için bir stil seçilmesine izin vermesidir. 

    

NURBS YÜZEYLERİ DÜZENLEMEK 
Bir Nurbs yüzeyi Nurbs eğrilerinden yaratılan katı bir objedir. Nurbs yüzeyler genellikle çiçek, ağaç gibi 
bir yüzeyin diğerine aktığı organik modelleme için organik yüzeyler oluşturmak için faydalıdır. 

Nurbs yüzeyleri Nurbs eğrileri gibi CV’lerini hareket ettirerek değiştirilebilirler. Yine CV’lerin nasıl 
bağlandığını görmek için Nurbs yüzeyler için de hull’lar görüntülenebilir. Sağ tıklanarak açılan işaretleme 
menüsü (marking menu) ile Nurbs yüzeyi oluşturan tüm bileşenler seçilip görüntülenebilir. 

izoparmlar: Nurbs yüzeyleri için bir başka yaygın bileşen izoparametrik eğrilerdir (isoparms). 
Izoparmlar obje yüzeyini gösteren temsili çizgilerdir. Bir izoparmın yönü U ve V koordinat sistemi ile 
tanımlanır. U‐yönlü izoparmlar yatayda, V yönlü izoparmlar düşeyde yer alır. 

Kaba (rough) çözünürlükte (1 tuşuna basarak gözükür) izoparm sayısı oldukça azalır. İyi (fine) 
çözünürlükte ise birçok ilave izoparm gözükür. Yeni izoparmlar eski bir izoparmın yeni izoparmın yerini 
işaretleyecek şekilde sürüklenmesiyle yaratılır. İşaretli izoparmlar Edit Nurbs>Insert Isoparms komutu ile 
kalıcı yapılır. 

İzoparmlar arasındaki alana patch (yama) adı verilir. Her yama yüzü iki tarafı (side) vardır. Render 
edilecek taraf normal adı verilen gizli vektörün yönüne göre belirlenir. Yama yüzüne dik uzanır. 

       
CV  Isooparm  Hull  Surface Patch 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Edit Nurbs menüsü: Nurbs yüzeyleri Create>Nurbs Primitives menüsünden veya bir Nurbs eğrisine 
Surface menüsündeki komutlar uygulandığında oluşur. Nurbs yüzey yaratıldıktan sonra, üzerinde 
çalışmak için Edit Nurbs menüsü altındaki komutlar uygulanabilir. 

NURBS PRİMİTİFLERİ 

 

En basit Nurbs yüzeyleri Create>Nurbs Primitives 
ile yaratılan primitif objelerdir.  Bu primitifler küre, 
küp, silindir, koni, düzlem ve torustur. Seçildiğinde 
obje grid orijinde yaratılır. 
 
Küre ve küp yaratmak: Nurbs küre primitifi için 
kürenin yönleneceği eksen seçilebilir. Ayrıca 
başlangıç ve bitiş sweep açı değeri değiştirilerek 
kısmi bir küre yaratılabilir. Yarıçap değeri kürenin 
boyutunu, düşey parça (section) ve yatay parça 
(span) izoparm edetini belirler. Küp primitif benzer 
bir yönlendirme takip eder. Küpün ayrıca genişiliği, 
boyu tanımlanabilir. U ve V yama (patches) 
seçenekleri izoparm sayısını ayarlar. 
 

Silindir ve koni oluşturmak: Silindir ve koni, 
kısmi objeler yaratılabilmesi için başlangıç ve bitiş 
sweep açısı ayarları bulundurur. Yarıçap, yükseklik 
ve obje için varsa, üst, alt veya her iki tarafta kapak 
seçeneği bulundurur. Section ve span sayısı objeyi 
meydana getiren yama adetini belli eder. 

Düzlem ve torus yaratmak: Düzlem Nurbs 
primitifi için genişik ve uzunluk değerleri girilir. 
Torus için ise başlangıç ve bitiş sweep açı 
değerleri, yarıçapı ve minor (iç) yarıçapı değerleri 
tanımlanır. 
 

 

DÜZENLEME İŞLEMLERİ 

Nurbs yüzeyler yaratıldıktan sonra yüzeyini bileşenlerini seçip değiştirerek düzenlemek mümkündür. 
Objenin CV’lerini değiştirmek temel şeklini düzenler. Objenin CV’lerini görmek için bileşen modu 
seçilebilir veya sağ tıklanarak açılan işaretleme menüsünden CV seçeneğine tıklanabilir. Seçilen CV’ler 
daha sonra kaydırılabilir, döndürülebilir veya yeniden boyutlandırılabilir. 

 
 

 

Bileşenleri (components) seçmek 
 
Nurbs yüzeyleri bir Nurbs eğrisinden çok 
daha fazla sayıda CV’ye sahiptir. Bu yüzden 
CV seçimi yapmak daha zordur. Bu 
sorunun üstesinden gelmek için Edit 
Nurbs menüsü bir Selection menüsü 
bulundurur. Bu menüde bulunan 
seçenekler düzenlemek için Nurbs yüzey 
bileşenlerinin seçimi oldukça kolaylaştırır. 
 
Bir CV seçildiğinde yanındaki CV’yi seçmek 
için ok tuşları kullanılabilir. 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Surface Editing tool’unu kullanmak: Edit Nurbs>Surface 
Editing>Surface Editing tool ile bir yüzey üzerindeki noktaya 
tıklandığında seçilen noktayı hareket ettirmeye yarayan bir dizi 
manipulator belirir. Point Position tutmacını (handle) sürüklemek 
noktayı hareket ettirir; Slide Along Curve manipulatörünü orta 
mouse tuşu tıklanarak sürüklemek Point Position tutmacını 
İzoparm boyunca kaydırır; Tangent Direction düğmesine (toggle) 
tıklamak U‐align, V‐align ve normal‐aligned tangent (normal hizalı 
teğet) arasında geçiş yaptırır. Tangent Direction tutmacı (handle) 
yüzey noktasının teğetini (tanjantını) değiştirmek için manipule 
edilebilir. Kesik çizgilerden birine tıklnarak teğet o eksene 
hizalanır. 

 
YÜZEY İŞLEÇLERİ (OPERATORS) UYGULAMAK 

Edit Nurbs menüsü Nurbs yüzeyleri birleştirmek (combine), hizlamak, offsetlemek ve karıştırmak (blend) 
için birçok işlem barındırır. Bu menü komutlarının çoğu seçenek iletişim kutularına da sahiptir. 

Yüzeyleri yapıştırmak (attach) ve ayırmak 
(detach): İki seçili yüzey Edit Nurbs>Attach 
Surfaces menü komutuyla birbirine 
yapıştırılabilir. Connect seçeneği, son seçilen 
Nurbs yüzeyini diğer yüzeye yapıştırmak için 
uzatır (stretch). Blend seçeneği ise her iki 
yüzeyi eşit uzatır.  
 

 

   
 

Başlangıç hali  Connect Seçeneği ile  Blend Seçeneği ile 
 

 

Edit Nurbs>Attach 
Without Moving komutu 
yüzeyleri seçilen 
izoparmlarından 
yapıştırır. 
 

      
 
Bir İzoparm seçildiğinde, Edit Nurbs>Detach Surfaces komutu İzoparmı ve ona yapışık (attached) 
yamaları (patches) orijinal objeden ayırır. 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Yüzeyleri hizalamak (align): İki yüzey üzerindeki 
İzoparmları seçerek yüzeyler birbirine 
hizalanabilir. Align Surfaces iletişim kutusu bir 
eğrinin pozisyonu, teğeti (tangent) veya 
eğriselliğini (curvature) hizalamayı sağlar. Position 
seçeneğine tıklandığında hangi yüzeyin hareket 
ettirileceği seçilir (birinci, ikinci veya her ikisi – her 
iki yüzeyi yarı yol hareket ettirir) ; Tangent veya 
Curvature seçeneklerine tıklandığında iki yüzeyden 
birinde veya her ikisinde teğetleri değiştirme 
seçilir. 
 

 

 
 

 

Başlangıç hali  First ile (ilk seçilen varlığı taşır)  Both 
 

 

 
Yüzeyleri uzatmak (extend): Nurbs yüzey 
seçilip, açık kenarları Edit Nurbs>Extend Surface 
komutu ile uzatılabilir. Seçenekler iletişim 
kutusundan bir yüzey, teğetleri, bir 
öngörüye/tahmine (extrapolation), mevcut 
noktalarına göre uzatılabilir. Uzatılacak mesafe, 
kenar (başlangıç, uç veya her ikisi) ve yön (U, V 
veya her ikisi) tanımlanabilir. Join to Original 
seçeneği uzatımları orijinal yüzeyin parçası yapar. 
 

     
Başlangıç hali  U Yönünde Uzatma  V Yönünde Uzatma 

 
NOT: Yüzeyin başlangıç ve bitiş yönü, eğrilerde olduğu gibi CV’lerine bakılarak anlaşılabilir. 

Nurbs yüzeyleri kapamak ve açmak: Edit Nurbs>Open/Close Surfaces komutu açık yüzeyden kapalı 
yüzey veya kapalı yüzeyden açık yüzey yaratır. Open/Close seçenekleri iletişim kutusunda yüzey, U, V 
veya her iki yön boyunca kapatılabilir. Ayrıca mevcut şekil gözardı edilebilir, korunabilir veya 
karıştırılabilir (blend). Örnek: Torus primitifi üzerinde komutu uygula 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Izoparmlar eklemek: İzoparm sayısı başlangıçtaki segment ve span 
sayısına göre belirlenir. Bir Nurbs primitifine ilave yamalar Edit 
Nurbs>Insert Isoparms komutu ile eklenebilir. İşaretleme menüsünden 
İzoparm görünüm modu seçildiğinde, mevcut bir İzoparm yeni bir 
İzoparmın oluşacağı yere sürüklenebilir. Bu konum sarı kesik çizgi ile 
işaretlenir. At Selection seçeneği aktif olarak Insert Izoparm komutu 
uygulandığında, yeni bir İzoparm yaratılır. Between Isoparms seçeneği 
tüm obje için U veya V yönü için yeni İzoparmlar yaratır. 

   
Bir yüzeyi offsetlemek: Edit>Duplicate komutuyla bir yüzeyin kopyası 
yaratılabilir ve bir uzaklığa offset edilebilir. Edit Nurbs>Offset Surface 
yardımıyla bu işlem bir hamlede gerçekleştirilebilir. Seçenekler iletişim 
kutusu offset mesafesini belirlemeye yarar.  
 
NOT: Edit Nurbs>Duplicate Nurbs Patches komutuyla bir objenin 
sadece bir bölümü de kopylanabilir. Bu komut sadece seçili Nurbs 
yamalarını kopyalar. 

 
Yüzeyleri yuvarlatmak: İki yüzey kesişiyorsa, 
kesişim kenarları yuvarlatan bir yuvarlat (fillet) 
yaratılabilir. Edit Nurbs>Surface Fillet menüsü 
üç yuvarlatma seçeneği sunar: 
 
 
 

 

 

Circular Fillet iki kesişsen yüzeyin kenarlarını 
yuvarlatmak için kullanılır 
 

 
 
Create Curev On Surface seçeneği birleşim 
yerlerinde eğri meydana getirir. 

 

 

 
NOT: Bu yuvarlama işlemi sırasında Maya seçilen iki yüzeyin 
normallerini (Surface Normals) kullanır. Yüzey normalleri 
yüzeyin teğetine dik çizgilerdir. Render edilecek yüzeyi 
saptarken ve bazı modelleme parametrelerini uygularken 
program bu niteliği göz önüne alır. Display > Nurbs > Normals 
seçilerek görünür hale getirilebilirler. Yüzeyden dışa doğru 
çıkan çizgiler olarak gözükürler. 
 
Yukarıdaki işlemin yüzeyine farklı yerinde gerçekleşmesi için 
Circular Fillet seçeneklerinden Reverse ile başlayan kutular 
işaretlenerek ilk, ikinci veya her iki yüzeyin yüzey 
normallerinin yönü seçim için değiştirilebilir. 
 
Alternatif olarak Edit Nurbs > Reverse Surface Direction ile de 
seçilen yüzeyin normali sonraki tüm işlemlerde kullanılmak 
üzere değiştirilebilir. 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Freeform Fillet, yuvarlatmanın başı ve 
sonunu işaretlemek için seçilen bir 
İzoparm veya yüzeydeki eğriyi kullanır. 
 
Yüzeyler üzerindeki izoparmlar seçilir 
ve komut uygulanır. 
 

   
 

 
Fillet blend iki yüzeyi birbirine 
karıştırarak birleştirir.  
 

 iki yüzey seçilir ve komut 
uygulanır.  

 ilk yüzey için İzoparm üzerine 
tıklayıp Enter’a basılır 

 ve ikinci yüzey için İzoparma 
basıp Enter’a tekrar basılır 

 

          
 

NOT: Bu işlemler sonucu istenirse iki yüzeydeki ortak kısımlar, kendilerine ait izoparmlarından seçilerek 
Edit Nurbs > Detach Surfaces ile kopartılır. 

YÜZEYLERE EĞRİ ÇİZMEK 

Matematiksel olarak Nurbs yüzeyleri boşluk içermez, ancak yüzey trimlenerek boşluk veya kısmi Nurbs 
yüzeyi simule edilebilir. Trim edilen kısım hale mevcuttur ancak görünmez kılınmıştır. Bir yüzeyin trim 
edilebilmesi için yüzeyinde trim sınırlarını tanımlayan bir eğri olması gerekir. Bu eğriler yüzey canlı (live) 
iken çizilebilir veya yüzey üzerine projekte edilebilir. 

Nurbs yüzey üzerinde eğriler çizmek: Status Line üzerindeki Make Object Live düğmesine basılarak 
seçili Nurbs yüzey canlı yapılabilir. Obje canlıyken Create menüsündeki herhangi bir eğri aracı 
kullanılabilir ve oluşturulan eğri canlı objenin yüzeyine snap olur.  

Nurbs yüzeye bir eğri projekte etmek: 
Bu iş için eğri ve obje seçilip Edit 
Nurbs>Project Curve on Surface komutu 
uygulanır. İlgili seçenek kutusunda eğrinin 
Active View veya Surface normal’e göre 
projekte edilmesi sağlanır. Projekte edildikten 
sonra, beliren manipulatör yardımıyla eğrinin 
konumu değiştirilebilir. 
 
 

 
 
NOT: Bir katı Nurbs objesinde bu işlem sonucu objenin 
her iki yüzünde eğri projekte edilir. 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Kesişen yüzeyleri işaretlemek: Yüzey üzerinde eğri 
çizmenin bir başka yolu iki yüzeyin kesiştiği yeri 
işaretlemektir. İki seçili yüzey kesiştiğinde kesişsen 
kısmı işaretlemek için Edit Nurbs>Intersect 
Surfaces komutu kullanılır. İlgili seçenek kutusunda 
kesişim eğrileri ilk yüzey veya her iki yüzeye 
dayanarak yaratılabilir. Ayrıca bir tolerans değeri 
tanımlanabilir. Yaratılan eğri yüzeye veya objelerden 
yerleştirilebilir.  
 

 
 

YÜZEYLERİ TRIM ETME 

Yüzeyi trim etmek: Üzerinde bir eğri olan bir Nurbs yüzeyi Edit Nurbs>Trim tool ile trimlenebilir. Trim 
aracı tüm yüzey İzoparmlarını kesik çizgiler olarak gösterir.  
 
Yüzeyi seçmesi kolay olduğu için işlem shaded modda gerçekleştirilmelidir. 
 

       
Üzerinde koparılacak 
alan bulunan yüzey 

Komut girilir ve 
işlemin 

gerçekleşeceği 
yüzeyede herhangi bir 

yere tıklanır. 

Yüzeyin muhafaza 
edilmek istenen 
kısmına tıklanır. 

Enter tuşuna 
basılarak işlem 
tamamlanır. 

 
Trimlenen alan Edit Nurbs>Untrim Surfaces ile eski haline döndürülebilir.  

BOOLEAN ARAÇLARINI KULLANMAK 

 
 
 

 

Nurbs yüzeyleri kesiştiğinde Edit Nurbs>Booleans 
menüsü kullanılarak iki obje arasında birleştime 
(Union), çıkartma (Subtract), ara kesiti bulma 
(intersect) işlemleri yapılabilir.   
 

 bu işlemlerde komut girilir 
 ilk yüzey seçilir, Enter tuşuna basılır  
 ikinci yüzeye tıklanır ve işlem tamamlanır.  

 
Boolean araçlarının seçenek iletişim kutuları 
girişleri silme (delete inputs) ve tamamlandığında 
çıkma (exit on completion) seçeneği verir. 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Başlangıçtaki şekil: 
 

       
 

Union aracı ile yüzeyleri birleştirmek: İki 
kesişen yüzey için Union aracı seçildiğinde kesişme 
çizgileri kaldırılır ve iki obje tek obje haline gelir. 
 

      
 

Subract aracı ile yüzey kısımlarını çıkartmak: 
Bu araç birinci seçili objeden ikinci seçili objenin 
kesişimini çıkartır. Burada seçim sırası önemlidir. 
Seçim sırası değiştiğinde çıkarma şekli de değişir. 
          

 
Intersect aracı ile bir yüzey kesişimi yaratmak: 
Bu araç kesişen yüzeylerde kesişen kısım dışındaki 
tüm alanı kaldırır. 
 

        
 
NOT: Örnekteki silindir, tek bir nesne olabilmesi için kapaksız çizilmiştir.  

Boolean araçları bir kere de sadece iki Nurbs yüzeyle çalışabilir. Boolean komutları ikiden fazla 
nesneye ancak bu nesneler gurplanarak ikili işlem yapılacak hale getirildikten sonra 
uygulanabilir. 

 

 

 

 


