
PSP MODELİ – EMİNE SARSILMAZ 
 

� Ortografik Çizimlerin Düzenlenmesi 
 
Ortografik çizimler, Photoshop gibi yardımcı bir program aracılığıyla Image Plane olarak 
kullanılabilecek boyutlara getirilir. Modellenecek olan PSP büyük bir obje olmadığından, 
gerçek boyutları kullanılarak düzenleme işlemi yapılmıştır. 
 

                              
 
 
 

                                       
 
 
 

� Image Plane’lerin Hazırlanması 
 
İlgili kameranın Attribute Editor’ünde yer alan Environment > Image Plane Create’den Image 
Plane’ler oluşturulur. Açılan yeni menüde hazırlanan imaj dosyası seçilip sahneye yerleştirilir. 
Gerekirse Alpha Gain’den opasitesi azaltılır. 
 

                   
 



 
 
 

 
 
 

� Eğrilerin Oluşturulması 
Hazırlanan image planeler üzerinden, EP Curve Tool (  ) ile eğriler oluşturulmaya başlanır.  
 

 
 



 
 
Çizilen eğri, Control Vertex’leri  yardımıyla modifiye edilerek istenen forma getirilebilir. 
Seçilen Control Vertex, Move ( ) komutuyla hareket ettirilerek çizimdekine uygun bir form 
elde edilir. 
 

 
 

 
Çizilecek olan eğri her iki eksende de simetrik olduğundan, eğrinin ¼’ü çizildikten sonra, elde 
edilen eğriye üç kez Edit>Duplicate işlemi uygulanır ve her bir eğri ilgili eksende 180’er 
derece rotate (  ) edilir. Burada dikkat edilmesi gereken önemli bir nokta, eğriler arasındaki 
bağın Edit>Delete by Type>History yoluyla silinmesidir. Bu işlem yapılmazsa, eğriler 
döndürme işlemindeki “ – “ değerlerden ötürü, farklı yönlerde hareket edebilir.  
 
 

 
 
 
Elde edilen dört eğri, Edit Curves>Attach Curves (  ) işlemi uygulanarak birleştirilir. 
Attach işlemi sırasında eğrilerin yönüne dikkat edilmeli, gerekirse Edit Curves>Reverse 
Curve Direction komutu uygulanmalıdır. 
 
 
 
 



 
 

� Yüzeylerin Oluşturulması 
 

Elde edilen eğriye Surfaces>Bevel komutu uygulanır ve mevcut olan üst görünüş plane’ine 
göre uygun miktarda değerler verilir.  Bu değerlere, Bevel işleminden sonra da Attribute 
Editor’den müdahale edilebilir. 
 

 
 
Daha sonra ön ve arka yüzeyi oluşturacak isoparm’lar seçilerek Surfaces>Planar (  ) 
komutu uygulanır.   
 

            
 
 
PSP’nin arka yüzeyindeki bombeyi verebilmek için o yüzeydeki isoparm sayısı Edit 
NURBS>Insert Isoparm komutu ile arttırılır. 
 

    



 
Gerekli control vertex’ler seçildikten sonra, image plane’deki görüntüye uygun olarak bu 
vertexlere move komutu uygulanır.  
 

 
 

 
 
 
PSP’nin sol alt köşesinde yer alan asma birimi boşluğu için, öncelikle yüzey Modify>Make 
Live (  ) komutuyla üzerine çizim yapılabilir hale getirilir. Yüzeyden çıkarılacak olan 
boşluk alanı ilgili görünüşte image plane üzerinden EP Curve Tool ile çizilir ve eğriye 
Surfaces>Extrude işlemi uygulanır.  Daha sonra uygulanacak olan işlem ise Edit 

NURBS>Booleans>Difference Tool’dur (  ). Bu komutun çalışma şekli: Komut 
girildikten sonra kalması istenilen alan seçilir ve Enter’a basılır. Daha sonra çıkarılmak 
istenen alan seçilir ve yine Enter’a basılır.  
 

 
 
 
Düğmelerin oluşturulmasında iki yöntem izlenebilir. İlki, EP Curve ile düğme formunu 
oluşturup extrude, bevel, planar gibi komutlarla yüzey örmektir. Elde edilen düğme, istenilen 
sayıda Edit>Duplicate edilerek ve Rotate işlemi uygulanarak yerlerine yerleştirilir. 
 



               
 

Kullanılan diğer yöntem ise, mevcut geometrik şekillerin Scale (  ) komutu ile deforme 
edilip istenen biçime ulaşılması yöntemidir.  
 

      
 

Yine Edit>Duplicate, Rotate ve Move araçlarıyla istenen sayıda düğme, Image Plane’deki 
görünüşlerden faydalanılarak gerekli yerlere yerleştirilir. 

 

 
 



 
 
Son olarak, tuşların üzerinde yer aldığı dairesel girintiler ve ekran, Edit NURBS> 
Booleans>Difference Tool işlemi uygulanarak elde edilir. Ekran için öncelikle, 
Create>NURBS Primitives>Cube (  ) komutu kullanılarak ekranın eninde ve boyunda bir 
yüzey oluşturulur. Bu küpün derinliğinin fazla önemi yoktur. Boolean işlemi için ekran 
derinliğinde modelin içine gömülmesi yeterlidir. Benzer bir işlem, tuş takımlarının üzerinde 

yer aldığı dairesel girintiler için de uygulanır. Create>NURBS Primitives>Cylinder (  ) 
komutuyla oluşturulan silindir yine gerekli miktarda yüzeye gömülerek Edit NURBS> 
Booleans>Difference Tool işlemine tabi tutulur. 
 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

� Sonuç 
 
 
 
 



 


