PSP MODELI - EMINE SARSILMAZ

] Ortografik Cizimlerin Diizenlenmesi

Ortografik cizimler, Photoshop gibi yardimci bir program araciligiyla Image Plane olarak
kullanilabilecek boyutlara getirilir. Modellenecek olan PSP biiylik bir obje olmadigindan,

gercek boyutlar kullanilarak diizenleme islemi yapilmustir.
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] Image Plane’lerin Hazirlanmasi

Ilgili kameranin Attribute Editor’iinde yer alan Environment > Image Plane Create’den Image
Plane’ler olusturulur. A¢ilan yeni meniide hazirlanan imaj dosyasi segilip sahneye yerlestirilir.

Gerekirse Alpha Gain’den opasitesi azaltilir.
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1 Egrilerin Olusturulmasi

Hazirlanan image planeler tizerinden, EP Curve Tool ( . ) ile egriler olusturulmaya baglanir.
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Cizilen egri, Control Vertex’leri yardimiyla modifiye edilerek istenen forma getirilebilir.
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Segilen Control Vertex, Move ('
elde edilir.

) komutuyla hareket ettirilerek ¢izimdekine uygun bir form

Cizilecek olan egri her iki eksende de simetrik oldugundan, egrinin 4’ ¢izildikten sonra, elde
edilen egriye li¢ kez Edit>Duplicate islemi uygulanir ve her bir egri ilgili eksende 180’er

derece rotate ( 2 ) edilir. Burada dikkat edilmesi gereken dnemli bir nokta, egriler arasindaki
bagin Edit>Delete by Type>History yoluyla silinmesidir. Bu islem yapilmazsa, egriler
dondiirme islemindeki “ — *“ degerlerden otiirii, farkli yonlerde hareket edebilir.
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Elde edilen dort egri, Edit Curves>Attach Curves ( =< ) islemi uygulanarak birlestirilir.
Attach islemi sirasinda egrilerin yoniine dikkat edilmeli, gerekirse Edit Curves>Reverse
Curve Direction komutu uygulanmalidir.



1 Yiizeylerin Olusturulmasi

Elde edilen egriye Surfaces>Bevel komutu uygulanir ve mevcut olan {ist goriiniis plane’ine
gore uygun miktarda degerler verilir. Bu degerlere, Bevel isleminden sonra da Attribute
Editor’den miidahale edilebilir.
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Daha sonra 6n ve arka yiizeyi olusturacak isoparm’lar segilerek Surfaces>Planar ( ® )
komutu uygulanir.

PSP’nin arka yilizeyindeki bombeyi verebilmek icin o yiizeydeki isoparm sayisi Edit
NURBS>Insert Isoparm komutu ile arttirilir.




Gerekli control vertex’ler secildikten sonra, image plane’deki goriintiiye uygun olarak bu
vertexlere move komutu uygulanir.
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PSP’nin sol alt kdsesinde yer alan asma birimi boslugu i¢in, dncelikle yiizey Modify>Make

Live ( & ) komutuyla lizerine ¢izim yapilabilir hale getirilir. Yiizeyden c¢ikarilacak olan
bosluk alani ilgili goriiniiste image plane lizerinden EP Curve Tool ile ¢izilir ve egriye
Surfaces>Extrude islemi uygulanir.  Daha sonra uygulanacak olan islem ise Edit

NURBS>Booleans>Difference Tool’dur ( ' ). Bu komutun c¢alisma sekli: Komut
girildikten sonra kalmasi istenilen alan secilir ve Enter’a basilir. Daha sonra c¢ikarilmak
istenen alan segilir ve yine Enter’a basilir.
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Diigmelerin olusturulmasinda iki ydntem izlenebilir. Ilki, EP Curve ile diigme formunu
olusturup extrude, bevel, planar gibi komutlarla yiizey 6rmektir. Elde edilen diigme, istenilen
sayida Edit>Duplicate edilerek ve Rotate iglemi uygulanarak yerlerine yerlestirilir.




Kullanilan diger yontem ise, mevcut geometrik sekillerin Scale ( & ) komutu ile deforme

edilip istenen bi¢cime ulasilmasi yontemidir.

Yine Edit>Duplicate, Rotate ve Move araglariyla istenen sayida diigme, Image Plane’deki
goriiniislerden faydalanilarak gerekli yerlere yerlestirilir.




Son olarak, tuglarin {izerinde yer aldigi dairesel girintiler ve ekran, Edit NURBS>
Booleans>Difference Tool islemi uygulanarak elde edilir. Ekran icin &ncelikle,

Create>NURBS Primitives>Cube ( w ) komutu kullanilarak ekranin eninde ve boyunda bir
ylizey olusturulur. Bu kiiplin derinliginin fazla 6nemi yoktur. Boolean islemi igin ekran
derinliginde modelin i¢ine gomiilmesi yeterlidir. Benzer bir islem, tus takimlarinin iizerinde

yer aldig1 dairesel girintiler i¢in de uygulanir. Create>NURBS Primitives>Cylinder ( v )
komutuyla olusturulan silindir yine gerekli miktarda ylizeye gomiilerek Edit NURBS>
Booleans>Difference Tool islemine tabi tutulur.
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