
Çalışma/Bilgisayar Masası – Emine Sarsılmaz 
 
Masanın üst tablasının  boyutlarında (Width:15, Height:7) bir Create>Polygon 
Primitives>Plane (  ) çizilerek başlanır, subdivision sayıları gerekli miktarlarda arttırılır. 
 
 

 
 

Daha sonra plane’in vertex’leri seçilip Move (   ) işlemi uygulanarak masanın tablasına 
benzer bir forma dönüştürülür. 
 

 
 

 
 
 
 
 
 



 

Elde edilen yüzeye Edit Mesh>Extrude (  ) işlemi uygulanır, Local Translate’de uygun 
olan alana yükseklik değeri girilerek extrude işlemi sonlandırılır. 
 
 

 
 
 
Tablanın yüksekliğindeki bombeyi verebilmek için Edge ile seçilen ilgili kenarlara Edit 
Meseh>Bevel uygulanır. Segment sayısının en az 2 olması, yuvarlatılmış bir görünüş elde 
etmemizi sağlar. 
 
 

 
 
 
 
 



Masanın ayaklarını oluşturmaya başlarken yapılacak işlem, tabla üzerine Edit Mesh>Insert 

Edge Loop Tool (  ) ile masanın ayaklarının genişliğinde iki subdivision eklemektir. 
 
 

 
 
 
Aynı işlem diğer tarafa da uygulanır ve ayaklar Face olarak seçilen yüzeylerin ilgili eksende 
Edit Mesh>Extrude edilmesiyle elde edilir. 
 
 

 
 



Masanın sol tarafındaki blokta varolan eğriliği verebilmek için Vertex’ler seçilir ve Move 
komutu uygulanır. 

 
 
Sağ ve Sol ayakların ön kısmında yer alan meta levha için ön yüzeyler Face ile seçilerek 
uygun eksende Edit Mesh>Extrude edilir. 
 

 



 
Yine sol bloğa bağlı, masanın üzerinde yer alan raf için de gerekli yerlere Edit Mesh>Insert 
Edge Loop Tool ile subdivisionlar eklenerek uygun Edit Mesh>Extrude işlemleri uygulanır. 
 

 
 
 

 



Create>Polygon Primitives>Pipe komutuyla sol taraftaki rafın üst kısmında yer alan metal 
boru oluşturulur. Oluşturulan boruya Deformation menüsünde yer alan Nonlinear Bend 
uygulanır. Pivot noktası, Move komutuyla eğilecek noktaya taşınır ve uygun eksende eğme 
işlemi gerçekleştirilir. 
 
 

         
 
 
Masanın alt kısmındaki ayak ve rafları oluşturmak için yine Edit Mesh>Insert Edge Loop 
Tool aracıyla subdivisionlar eklenir ve Face olarak seçilen bu yüzeylere Edit Mesh>Extrude 
işlemleri uygulanır. 
 
 

   
 

 
 
 
 
 



 
 

 
Masanın sağ üst kısmında yer alan raf için, ilk olarak rafı taşıyan boru Create>Polygon 
Primitives>Pipe komutuyla oluşturulur. 
 
 

 
 
 
 
 



Rafın boru üzerinde hareket etmesini sağlayan parça için Create>Polygon Primitives>Plane 
komutuyla bir yüzey oluşturulur, Edit Mesh>Extrude edilen yüzeyin kenarlarına Edit 
Mesh>Bevel uygulanır.  
 

 
 
Alt taraftaki yüzeyler Face ile seçilerek aşağı doğru Edit Mesh>Extrude edilir, bir kez daha 
seçilen yüzeylere yine Edit Mesh>Extrude komutuyla kalınlık verilir ve kenarlara Edit 
Mesh>Bevel işlemi uygulanır. En alttaki kısmını oluşturmak içinse Edit Mesh>Offset Edge 
Loop Tool ile ortadaki edge her iki yönde eşit miktarda offset edilir. Ve bu kez Edge ile 
seçilen kenarlara Edit Mesh>Extrude uygulanır. Face ile seçilen bu yüzeye de Edit 
Mesh>Extrude ile gerekli kalınlık verilir. 
 

        
 

 



Edit>Duplicate ile bir kopyası alınan bu parçanın üzerine gelen tabla için de Create>Polygon 
Primitives>Plane ile oluşturulan yüzey Edit Mesh>Extrude ile gerekli kalınlığa ulaştıktan 
sonra ön kenara Edit Mesh>Bevel işlemi uygulanır. 
 

 
 

 
 

 



 
Borunun masayla bağlantısını sağlayan parçalar içinse yan görünüşte bir Create>Polygon 
Primitives>Plane oluşturulur. Subdivison’u 3 olarak ayarlanan bu plane, Vertexleri seçilip sağ 
üst köşedeki vertex’in silinmesiyle üçgenimsi formunu elde eder ve Edit Mesh>Extrude 
işlemi uygulanır. Parçanın içindeki boşluğu oluşturabilmek için, parça Edit>Duplicate ile 
çoğaltılır ve Scale komutu uygulanarak her eksende bir miktar küçültülür. Move komutuyla 
gerekli yere yerleştirildikten sonra yine scale komutu uygulanarak kalınlığı bir miktar 
arttırılır. 
 

         
 

 
Orta boşluğu elde etmek için uygulanacak işlem, Mesh>Booleans>Difference ‘tır. Parçalar 
seçilerek işlem uygulanır ve elde edilen form Edit>Duplicate ile çoğaltılarak Move edilir. 
 
 

 
 
 



Son olarak klavyeyi taşıyan alt tabla için Create>Polygon Pirimitives>Cube komutuyla 
gerekli boyutlarda bir küp oluşturulur, üzerinde işlem yapılmayacağı için subdivision’a gerek 
yoktur. Daha sonra öndeki kenarler Edge ile seçilerek Edit Mesh>Bevel işlemi uygulanır. 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



Sonuç: 
 

 


