Calisma/Bilgisayar Masas1 — Emine Sarsilmaz

Masanin st tablasinin boyutlarinda (Width:15, Height:7) bir Create>Polygon
Primitives>Plane ( & 4 ) ¢izilerek baglanir, subdivision sayilar1 gerekli miktarlarda arttirilir.
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Daha sonra plane’in vertex’leri se¢ilip Move ( Q ) islemi uygulanarak masanin tablasina
benzer bir forma doniistiirtiliir.




Elde edilen yiizeye Edit Mesh>Extrude ( - ) islemi uygulanir, Local Translate’de uygun
olan alana yiikseklik degeri girilerek extrude iglemi sonlandirilir.
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Tablanin ytiksekligindeki bombeyi verebilmek i¢in Edge ile secilen ilgili kenarlara Edit
Meseh>Bevel uygulanir. Segment sayisinin en az 2 olmasi, yuvarlatilmig bir goriiniis elde
etmemizi saglar.




Masanin ayaklarini olusturmaya bagslarken yapilacak islem, tabla iizerine Edit Mesh>Insert

Edge Loop Tool ( ) ile masanin ayaklarinin genisliginde iki subdivision eklemektir.

Ayni islem diger tarafa da uygulanir ve ayaklar Face olarak secilen yiizeylerin ilgili eksende
Edit Mesh>Extrude edilmesiyle elde edilir.
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Masanin sol tarafindaki blokta varolan egriligi verebilmek igin Vertex’ler secilir ve Move
komutu uygulanir.

Sag ve Sol ayaklarin 6n kisminda yer alan meta levha i¢in 6n ylizeyler Face ile segilerek
uygun eksende Edit Mesh>Extrude edilir.




Yine sol bloga bagli, masanin iizerinde yer alan raf i¢in de gerekli yerlere Edit Mesh>Insert
Edge Loop Tool ile subdivisionlar eklenerek uygun Edit Mesh>Extrude islemleri uygulanir.
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Create>Polygon Primitives>Pipe komutuyla sol taraftaki rafin iist kisminda yer alan metal
boru olusturulur. Olusturulan boruya Deformation meniisiinde yer alan Nonlinear Bend
uygulanir. Pivot noktasi, Move komutuyla egilecek noktaya taginir ve uygun eksende egme
islemi gergeklestirilir.

Masanin alt kismindaki ayak ve raflari olusturmak i¢in yine Edit Mesh>Insert Edge Loop
Tool araciyla subdivisionlar eklenir ve Face olarak se¢ilen bu yiizeylere Edit Mesh>Extrude
islemleri uygulanir.




Masanin sag lst kisminda yer alan raf igin, ilk olarak rafi tasiyan boru Create>Polygon
Primitives>Pipe komutuyla olusturulur.
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Rafin boru iizerinde hareket etmesini saglayan parca i¢in Create>Polygon Primitives>Plane
komutuyla bir yiizey olusturulur, Edit Mesh>Extrude edilen yiizeyin kenarlarina Edit
Mesh>Bevel uygulanir.
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Alt taraftaki ylizeyler Face ile secilerek asagi dogru Edit Mesh>Extrude edilir, bir kez daha
secgilen yiizeylere yine Edit Mesh>Extrude komutuyla kalinlik verilir ve kenarlara Edit
Mesh>Bevel islemi uygulanir. En alttaki kismin1 olusturmak icinse Edit Mesh>Offset Edge
Loop Tool ile ortadaki edge her iki yonde esit miktarda offset edilir. Ve bu kez Edge ile
secilen kenarlara Edit Mesh>Extrude uygulanir. Face ile segilen bu yiizeye de Edit
Mesh>Extrude ile gerekli kalinlik verilir.




Edit>Duplicate ile bir kopyasi alinan bu parcanin iizerine gelen tabla i¢in de Create>Polygon
Primitives>Plane ile olusturulan yiizey Edit Mesh>Extrude ile gerekli kalinliga ulastiktan
sonra 0n kenara Edit Mesh>Bevel islemi uygulanir.

drg _Lighting Renderer Panels _
EXTZ IS oS- ERNSTT TR

Mmlummmwnm '|
HIOIID II 000 IO(!I) |

* | Node Behavios
»| Extra Attributes

I«

Notes: pobyPlaned

Local Tranalate [0000  [0000 0150

Local Rotate [0.000 | I

Local Center | mesde 'I

LocalDiecten 100 Jooo oo
Rendom 0000 f——

SmodhngAegle [0 —f————

[P Keep Faces Togethes

¥ Wodd Space

3
:
i
3




Borunun masayla baglantisin1 saglayan parcalar i¢cinse yan goriinliste bir Create>Polygon
Primitives>Plane olusturulur. Subdivison’u 3 olarak ayarlanan bu plane, Vertexleri se¢ilip sag
ist kosedeki vertex’in silinmesiyle iliggenimsi formunu elde eder ve Edit Mesh>Extrude
islemi uygulanir. Parcanin i¢indeki boslugu olusturabilmek ig¢in, parca Edit>Duplicate ile
cogaltilir ve Scale komutu uygulanarak her eksende bir miktar kiiciiltiiliir. Move komutuyla
gerekli yere yerlestirildikten sonra yine scale komutu uygulanarak kalinligi bir miktar
arttirilir.
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Orta boslugu elde etmek i¢in uygulanacak islem, Mesh>Booleans>Difference ‘tir. Parcalar
secilerek islem uygulanir ve elde edilen form Edit>Duplicate ile ¢ogaltilarak Move edilir.
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Son olarak klavyeyi tasiyan alt tabla i¢in Create>Polygon Pirimitives>Cube komutuyla
gerekli boyutlarda bir kiip olusturulur, tizerinde islem yapilmayacagi i¢in subdivision’a gerek
yoktur. Daha sonra 6ndeki kenarler Edge ile secilerek Edit Mesh>Bevel islemi uygulanir.
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