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Poligon Modelleme

Yamalardan (patch) olusan modellemenin aksine, Poligon modelleme poligonlardan olusan
modelleme bicimidir. Poligon diiz gizgilerle sinirlari tanimlanmis kapali bir diizlemdir. Nurbs’lerde bu
kenarlar egrilerden meydana gelmekteydi.

m Comparing a polygon and spline curve
s I

Poligon ve nurbs modelleme arasindaki farki anlamak icin asagidaki kiire incelenebilir.

Poligon kiire Nurbs kiire
SHAPES SHAPES
pSphereShapel nurbzS phereShapel
INPUTS INPUTS
polySpherel makeMNurb5pherel
Radiuz 1 Radiuz 1
Subdivizions Axiz 20 Start Sweep O
Subdivizions Height 20 End Sweep 360
Create Vs Sawtoath at Degree Cubic
Sectionsz 8
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Gorilebilecegi gibi ayni bicimi elde edebilmek i¢in soldaki kiirede daha fazla béliimleme cizgisine
ihtiya¢ duyulmaktadir. Soldaki kiire sagdaki kadar bolimlemeye ayrildiginda (subdivision axis=8 ve
subdivision height=4) elde edilen bicim egrisellikten uzaklasip diizlemsel bir forma dontusmektedir:

Poligonun Temel Bilesenleri

The components of a polygon 1-Verteks/nokta: Poligonun en kiictik birimidir. En
- sik karsilasilan poligonlar {i¢c noktadan meydana
gelir. DOrt veya daha fazla noktadan meydana gelen
poligonlar da bulunur.

2-Kenar: iki noktayi baglayan cizgilerdir.

3-Yiiz: Poligonun gorsel sunumudur. Obje render
edildiginde gordiigiimuiz kismidir. Poligonun ylizey
niteliklerini yansittigi kismidir.

Poligonlarin avantajlari:

Diisiik coziintrliiklii-yliksek ¢oziiniirlikli modelleme: istenildiginde diisiik ¢dziinirliikle baslayan bir
modelleme islemi hizli sekilrde ylksek ¢ozinirliikli hale getirilebilir. Bu sayede modelin daha fazla
detay isteyen kisimlarina istenen hassasiyette detay ilave edilebilir. Model degisken poligon agi
yogunlugunda calisilarak meydana getirilebilir. Bu calisma sekline subdivision modelleme adi da

verilir.

Bu islem NURBS'lerde ¢ok zordur. Yiiksek ¢oztnirlikli bir ag yaratmak icin tiim spline agi lizerinde
tek tek degisiklik yapmak gerekir. Bu da render isi ve diizenlemeyi zorlastirir.
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FIGURE 2.12 QR Nal] modeling

BRSSP INER Varied mesh density
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Poligonlarin dezavantajlar:

Dizgiin ve hassas egriler: Dizgiin egriler meydana getirmek poligonlarin en bliyik sorunlaridir. Bu
egriler meydana getirilse daha bunlari gerektiginde diizenlemek ciddi bir islem gerektirir ve buna
ragmen elde edilen sekil istenen dogruluk ve hassasiyette olamayabilir.

Poligonlari kullanim alanlari

Poligonlar genellikle karmasik ve dogal organik sekilleri (doganin meydana getirdigi) meydana
getirmek icin daha uygundur. Dogal sekiller tamamen hatasiz ve mikemmel gérinimli degildir. Bu
alanlar asagidaki gibidir:

e Detayli yaratik ve karakterler: Farkli ¢ézlinlirlik modlarinda galismak mimkiindir. Boéylece
cok sayida detay eklenebilir.

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

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

Poligonlar, cok fazla egriler igeren ve Uretiminin de yapilmasi diisiinlilen arabalar, karmasik motorlar,
mekanik aygitlar icin uygun degildir. Bu endiistriyel tirtinler yiksek hassasiyet istemekte ve sonsuz
¢ozlinlirlige (sonsuz zoom yapilarak ayni netlikte detaylari géormek) sahip olmaktadir. Bu sekilleri
poligonlarla cizmek ayni hassasiyeti saglamaz. Ozellikle bu riinlerin iretimi de siirecin bir pargasi
olabilecegi icin hassasiyet ve dogruluk cok 6nemlidir.

RN VRSN A car modeled with NURBS
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A complex character created with polygons

Chakan with surfacing applied
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RS -RVIRE:R Natural organic models

RS- IUEN Using polygons for architectural construction

. e
AMAZON BABES
FROM BEYOND
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Poligon Olusturma Yontemleri

Maya’da poligon meydana getirmenin iki yolu bulunur:
1-Primitifleri kullanmak ve bunlar (izerinde degisiklik yapmak

Bu alternatifte Create>Polygon Primitives mendisi altinda bulunan sekiller ilgili segenekleri
ayarlanarak olusturulurlar.

2-Poligon objelerini elle olusturmak.

Mesh>Create Polygon Tool secilir. Tiklanan yerlerde poligon verteksleri olusur. Bitirmek icin Enter
tusuna basilabilir. Delete tusuna basilirsa son verteks silinir. Insert tusu ise son verteksin yerini
degistirmek icin kullanilir. Yeni bir poligon yaratmak i¢in Y tusuna basilir. Bu sekilde yaratilan
poligonlar ayni diizlemde olusur (co-planar).

Gridlere snap yaparak bir pentagon olustur.

Poligona ekleme yapmak: Poligon objesi seciliyken Edit Mesh>Append to Polygon Tool
secilerek poligona ilaveler yapilabilir. Bu pol ekleme yapilacak poligonun Gzerine tiklanir,
poligon cizgisi kalinlasir. Ekleme yapilacak noktalar eklenir.

Poligon Diizenleme islemleri

Poligon diizenleme islemleri tim obje Gizerinde veya bilesenlerine uygulanabilir. Bir poligon modelin
Gzerinde diizenleme amagli en sik kullanilan bilesenler Vertex, Edge ve Face’dir. Obje lizerine sag
tiklanarak agilan marking meniide bu bilesenlere erisilig Move, Rotate ve Scale gibi standart
transformasyon komutlari veya Edit Mesh mentsiinden bulunan diger diizenleme komutlari
uygulanabilir.

Object Mode

pSpherel...

Select
Select Hierarchy

Trnite [
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Vertex move Edge move Face move

Obje Yumusatma Komutlari
SMOOTH

Mesh>Smooth komutu uygulandigi objenin kdselerini yuvarlama etkisi yaratir. Her uygulandiginda
objenin icerdigi poligon sayisini 2 katina ¢ikarir. Bu sekilde poligon sayisi arttirilan objeler (izerinde
bitlnl etkileyecek hareket gliclestigi icin poligon sayisini makul bir degerde tutmak gereklidir.

-

Width=2

Height=6

Depth=2

Subdivision
width/height/depth=3

BEVEL

Edit Mesh>Bevel komutu kenar, kdse ve ylzleri yuvarlatmak icin kullanilir. Asagidaki sekilde kenarlar
secilerek Bevel komutu uygulanmis ve kenarlar yuvarlatiimistir:
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Obje modunda Channel Box lizerinde PolyBevell segilip Offset degeri ile oynayarak yuvarlanma
Olglleri degistirilebilir.

SHAFPES
pCubeShapel

INPUTS
polyBevell

Offzet by "

Offzet
Roundneszs 0.5

Bundan daha etkilesimli diger ydntem ise Attribute Editér’de ilgili kaydiraglarla oynamaktir. Ornegin
segment sayisi artilara yuvarlanma katsayisi arttirilabilir.

pCubel I pCubeShapel  PolyBevell Ipu:ul_l,lEuI:ue1 I initiaIShadingGrDupI lambert I

- | Focus
polyEevel; IpDI}IE evell
[ | Prezets
vI Poly Bevel History -
v _Dffzet fs Fraction v wiorld Space

Offset [0.500 r |
Fegments |§ I '—]

Smoothing Angle |30.000 — ]
v Auta Fit

Foundness IEI.EEIEI r J

LY aszignment I Planar project per face j

Asagidaki 6rnekte de ayni yonde bulunan ¢ok sayida kenar segilerek komut uygulanmistir:
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Vertex lzerine Bevel uygulandiginda nokta zerinde Giggen meydana gelir. Attr. Edi. Offset degeri ile

oynanarak yuvarlama alanin dagilimi diizenlebilir.

CHAMEFER VERTEX

Edit Mesh>Chamfer Vertex komutu ylizey lzerinde yer alan ve ona komsu olan alanlari pahlar.
Burada bu kismin silinmesine iliskin bir secenek de bulunur.

10
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Edit Help
~Description
Replace a vertex with a flat polygon face.
~Settings
Width: |n.annd " ]
[™ Femove the face after chamfer
Charmfer Vertex | Apply | Cloze

WEDGE FACE

Edit Mesh>Wedge Face yiizii bir kenar etrafinda dondirme imkani verir. Bu islem icin ilgili yiiz ve
kenar ikisi birden segilir ve komut o sekilde uygulanir.

Attr. Edit. polyWedgeFacel secilerek Wedge Angle ile donme agisi Divisions ile bolimleme adedi
degistirilebilir.

Detay Ekleme Komutlari

ADD DIVISION

Zaman zaman poligon objeler lizerinde daha detayh diizenlemeler gergeklestirmek igin bunlari daha
alt bélimlere ayirmak gerekebilir. Bunun icin genellikle yizler segilerek kullanilir. Komut
uygulanmaya deva ettikce bolimleme sayisi artar. Elde edilecek yizler triangle (l¢ kenarli) veya quad
(dort kenarli) olacak sekilde meydana getirilebilir. Komuta Edit Mesh menisiinden erisilir.

11
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SPLIT POLIGON TOOL

Poligon ylizeyi daha fazla kontrolli bir sekilde bélmek icin Edit Mesh>Split Polygon Tool kullanilir. Bu
islem icin poligon obje secilir. Ayirma isleminin gerceklesecegi kenar segcilir. Diger bir baska komsu
kenara tiklanir ve bu ikinci nokta istenilen yere siirtiklenir ve tamamlanir. Delete, Insert gibi komutlar
burada da gegerlidir. Enter tusu islemi bitirir.

CUT FACES TOOL

Poligon yiizi ayirmanin bir baska yolu Edit Mesh>Cut Faces kullanmaktir. Poligon objesi veya
yliziiniin secilmesinden sonra komut girilir. Once kesim isleminin olacagi yere tiklanir sonra etkilesimli
kesme kilavuzu hareket ettirilir, fare birakildiginda kilavuz gizgisinin yer aldigi yerden yiizey kesilir.

12
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EDGE LOOP

Daha 6nce Nurbs modellemede yer alan isoparm ekleme komutuna benzer. Poligon bigimin
¢OzUndrlGgind arttirarak istenen bolgelerin daha kolay diizenlenmesini saglamak icin kullanilir.
Asagidaki ayarlarla asagidaki silindiri meydana getirelim:

~Single-click Settings

R adius: |1.nc|nn il
Height: |2.nnnn —

Auiz % oy ©z

~Create Settings

Az divigions: IED J

Height divizions:

|4 -
Cap divizions Id "j

Edit Mesh>Insert Edge Loop Tool tiklanilan yonde ilave bolimleme gizgisi meydana getirir. Dikey
yonde ekleme yapmak icin yatay cizgilere, yatay yonde ekleme yapmak icin ise dikey cizgilere tiklama
yapilir ve ¢izgi istenen yere tasinip birakilr.

Edit Mesh>Offset Edge Loop Tool ise ayni islemi tiklanan gizginin her iki ydonliinde de ayni ayna
boélimleme yaparak gergeklestirir.

13
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POKE FACE

Edit Mesh>Poke Face komutu secilen ylizden kdsegenler gecirerek dort parcaya boéler. Bu sekilde
detay eklenmek istendiginde faydalanilir.

Poligon Diizeltme Komutlari

CLEANUP

Poligon objelerle ilgili olabilecek ayni diizlemde olmayan yiizler (non-planar faces), sifir uzunlukta
kenarlar (zero-length kenarlar) vb. sorunlar Mesh>Cleanup komutu ile kaldirilabilir.

REDUCE

Toplam poligon sayisinin ¢ok fazla oldugu durumlarda diizenleme yapmak ve render almak
zorlasabilir. Bunun icin poligon sayisi Mesh>Reduce komutu ile azaltilabilir. Asagidaki sekillerde her
seferinde poligon sayisi %50 azaltilarak olusturulmustur.

Reduce Options C=AFCA X"
Edit Help

Reduce

—

Reduce by [%]: IEEI.EIEIEIEI

k.eep quads: |1 0000 r J

| Triangle compactness: IEI.EEIEIEI r J

™ Tranmdate hefore redirinn

14



BS501 BILGISAYAR DESTEKLI MODELLEME
Mimar Sinan Glizel Sagatlar Universitesi, Enformatik BoIimu
Dog. Dr. Salih OFLUOGLU

Ug ve dort kenarlan yiizeyler yaratmak

Elle gizilen poligonlarda ayni diizlemde olmayan
bir ylizey yaratildiginda kullanilir. Ayni dizlemde
olmayan vyuzeylerin dizgin bir sekilde render
edilmesini saglamak icin uygulanir.

TRIANGULATE
Mesh>Triangulate komutu tim segilen yizleri

Uggenlere cevirir. Bu sayede tim yizeyler ayni
diizleme yerlesir.

QUADRANGULATE

Mesh>Quadrangulate ile tekrar dikdortgenlerle
¢alisilabilir. Bu segenek yiiz sayisini %50 azaltir

FLIP TRIANGLE EDGE

Triangulate komutunda kenar istenilen yénde olmayinca bunun yonii Edit Mesh>Flip Triangle Edge
ile yoni degistirilir. Bu komut sinir kenarlarda uygulanamaz.

Ornek:

1-Poligon diizlemi (plane) gizin.

2-Bu dizlemin SubdivisionWidth ve
SubdivisionHeight degerlerini 1 yapin.

3-Sag tiklayip isaretleme menisinden Verteks
bilesenini segin.

4-Dizlemin sag (st verteksini secip Move araci
ile yukari kaldirin. Sol alt verteksini segip asagiya
hareket ettirin. Bu islem ayni dlzlemde
olmamasini saglayacaktir.
5-Polygons>Triangulate ile dizlem (ggenlere
ayrilir ve ayni diizleme getirilir.

6-Bu ara gizgi secilip Edit Polygons>Flip Triangle
Edge ile ters gevrilebilir.

Diizenleme Komutlari

EXTRUDE

Edit Mesh>Extrude komutu en sik kullanilan poligon modelleme aracidir. Segilen Vertex, Face ve Edge
bilesenini Move, Rotate ve Scale komutlari ile desteklenecek sekilde uzatir veya iger dogru
cekilmesini saglar.

15
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Edit Mesh | Proxy Mormals  Color

v Keep Faces Together

Extrude
Bridge

- e om0 -

P2 D

-

Edit Mesh komutu uygulanirken asagidaki Keep Faces
Together isaretli oldugunda birden fazla bilesen lzerine bu
komut uygulandiginda extrude elden nesnelerin bir blok
halinde hareket etmeleri saglanir.

isaret kaldirldiginda Extrude islemi uygulandiktan sonra
asagida oldugu gibi bu bilesenler istenilen sekilde hareket
ettirilebilir.

Ayrica vertex ve face lizerine bu komut uygulanabilir:

16
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Extrude vertex Extrude edge
Extrude seceneklerindeki width ve length
degerleri bu uzantinin boyutunu belirler.

COMBINE/SEPARATE

Mesh>Combine iki ya da daha fazla objeyi tek bir obje haline getirir. Asagida yer alan bicimi meydana
getirelim. Once kiire, sonra silindir meydana getirilir. Kiireden bir kopya yapilip yukari tasinir. Hepsi
secilerek Combine komutuyla birlestirilir. Mesh>Separate komutu ise birlesen objeleri ayirmak igin

kullantlir.
Kire Silindir
polySphere2 polyCylinderl
Radius 1 Radius 0473
Subdivizions Axiz 20 Height 5.87
Subdivisions Height 2E|| Subdivizions SRz a0
Create s Sawtooth at bdivizions Height &
ubdivizions Caps 32

Olusan bicime telkafes (wireframe) gorintileme modunda bakildiginda elde edilen sonucun sadece
sekillerin birlesimi oldugu, model (izerinde herhangi bir degisiklik gerceklesmedigi gorilebilir.

17
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L

BOOLEANS

Mesh>Booleans mendisti ile ulasilir. Nurbs modellemede oldugu gibi sekillerden ek sekil elde etmek

(Union), iki sekil arasindaki farki bulmak (substraction) veya iki seklin kesisimini elde etmek icin
kullanilir. Ancak burada Nurbs modellemeden farkli bir sekilde uygulanir. Tim Booleans komutlari
icin iki poligon objesi segilir ve komut uygulanir. ikiden fazla obje lizerinde uygulanmaz.

Onceki sekili Separate ile ayiralim ve {i¢c kopya meydana getirelim.

SUBTRACTIOI

INTERSECTION

18
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NOT: Bu sekilde elde edilen geometriler tirtikli
sonuglar verebilmektedir. Bu durum objeye
Smooth uygulandiginda ortaya cikar. Boolean
ylzeyler diizglin birlesmez. Bu durumlarda
verteksler manual olarak bir araya getirilmelidir.
Genellikle Merge komutundan faydalanilir.

Simetri alma ve kopyalama islemleri

MIRROR GEOMETRY

Poligon objelerinden simetri almak: Mesh>Mirror Geometry komutu secilen poligondan kopya

simetrisini almak i¢in kullanilir. Bu komut sadece objeler lzerinde ¢alisir. Yiiz, bélim (segment) veya

verteks gibi bilesenlerde ¢alismaz.

i Polygon Mirror, Options

Edit Help
Mirror Direction &+ ey 4z
L oz
" Merge Verlices " Connect Border Edges
< | B
Mirrar | Apply | Cloze |

Birbirine bagl poligonlar Polygon>Separate komutu
ile ayrilabilirler.

MIRROR CUT

Secenekler diigmesine basarak simetri yonu
veya orijinal ile birlestirilip
birlestirilmeyecegine karar verilir.

Mesh>Mirror Cut komutunu kullanmak da mimkindir. Bu komut bir diizlem olusturarak segilen

objeyi bu dizlemin iki yaninda olusturur.

19
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il Poly Mirror. Cut Options
Edit  Help

Cuttlong & %2 (Ot Oon

[~ Combine Meshes

terge Wertex Tolerance ID. oo il

irrar Cut | Apply | Cloze

Yandaki 6rnekte dizlemin ekseni belirlendikten sonra
diizlem igin 6nce

w[4] ><;|E'_ Y:I':'— z:|'3'_3_

degerleri girilir. Ardindan Move ile hareket ettirilerek
istenen uzakliga tasinir.
NOT: Bu diizlemin daha sonra silinmesi simetri alinan kopyanin da ortadan kalkmasina neden olur.

Bunun yerine objeler secilip Edit>Delete by Type>History ile ge¢cmis silinir ve diizlem ondan sonra

silinir.
DUPLICATE FACE

Bir ya da daha fazla yiz seciliyken Edit Mesh>Duplicate Face komutunu kullanarak secilen yiz(ler)in
kopyasi yaratilir.

Poligonlarda bosluk yaratmak ve doldurmak

Poligonlarda bosluk yaratmanin gesitli yontemleri bulunmaktadir.

Bir verteksi ayirmak: Edit Polygon>Split Vertex komutuyla segilen
vertekse gelen kenarlar icin ayri bir verteks olusturur. Daha sonra
bosa tiklanip bu verteksler secilip hareket ettirilerek bosluk
yaratilabilir. Asagidaki 6rnekte bu verteksler tek tek tasinmistir.

20
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EXTRACT

Yiuz g¢ikarmak: Bir poligonda yiz(ler)
secilerek Mesh>Extract komutu
uygulandiginda bu vylzler poligon
objesinden ayrilir. Bu komutu secenek
kutusunda bir offset degeri,
transformasyon degeri ve hareket yoni
tanimlanabilir.

MAKE HOLE TOOL

Poligon obje lzerinde cizilen veya ona projeksiyon olan yuzi
poligon ylzden ¢ikartmak icin kullanilir. Bir yiiz Gzerinde (live object
ile) bir poligon Mesh>Create Polygon Tool) yaratilir ve her iki sekil
Mesh>Combine ile birbirine baglanir. Mesh>Make Hole Tool
komutu bilesen modunda calistirihr; Uzerinde bosluk acgiimak
istenen yiz secilir (iki defa tiklanarak) sonra boslugu acacak yiz
secilir; Enter tusuna basarak islem bitirilir. Sonug shading modunda
gosterilir.

FILL HOLE

Maesh>Fill Hole obje lizerindeki tim bosluklari doldurur.
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