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ACIKLAMALAR

ALAN Kuyumculuk Teknolojisi
DAL/MESLEK Taki imalati
MODULUN ADI Bilgisayarda Taki Tasarim 1
Bu ders, bilgisayarda taki tasarim programini tanitma, ¢izim
MODULUN TANIMI programi ile tasarim yapma ve yapilan tasarimi sunma
konularmin verildigi derstir.
SURE 40/24
ON KOSUL Bu modiiliin 6n kosulu yoktur.
YETERLIK Bilgisayar tasarim programlart ile temel taki tasarimlari
yapmak
Genel Amaclar
Gerekli bilgisayarli taki tasarim atolye ortami saglandiginda,
bilgisayarl taki tasarimi programini analiz edebileceksiniz.
Amaclar
MODULUN AMACI 1. Bilgisayar d_es_tekli tasarim  programini  dogru
taniyabileceksiniz.
2. Araglar (tools) meniisini dogru analiz
edebileceksiniz.
3. Snaps&Info meniisiinii dogru analiz edebileceksiniz.
4. Layers meniisiinii dogru analiz edebileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: Bilgisayar laboratuvari, ¢izim programi, gorsel ve
basili kaynaklar vb. saglanmalidir.
ORTAMLARI VE o Lo
Donamim: Bilgisayar ve donanimlari, projeksiyon, yazici,
DONANIMLARI A . O F ~
¢izim programi, model liretim makinesi Vb. saglanmalidir.
Modiil ig¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglar ile kendinizi degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda 6l¢me aract (g¢oktan segmeli test,
DEGERLENDIRME dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)

kullanarak modiil uygulamalari ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lcerek sizi degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Giinlimiiz teknolojilerinin her alanda oldugu gibi kuyumculuk alaninda da teknoloji
bliyiik bir hizla gelismektedir.Bu amagla kendimizi her konuda gelistirdigimiz gibi
kuyumculugun bilgisayar (dijital) ortaminda da gelistirmemiz son derece dénemli olacak ve
diger arkadaslarimiza gore kendini bu dalda gelistiren 6grencilerin agik fark elde edecekleri
muhakkaktir.

Modiiliimiizde bilgisayarda taki tasarim programi ve komutlar1
anlatilmaktadir/agiklanmaktadir bu bagta ezber olarak goriilse de aligtirmalarla pratik
yaparak daha kolay 6grenebiliriz.

Glizel tasarimlar yapmamiz, programin komutlarini ne derecede kullanabildigimize
baglidir. Her bir komutun anlamini bildigimiz kadar, detaylarinin da 6grenilmesi daha giizel
tasarimlar yapmamiz icin sarttir. Bu nedenle derslerde Ogretmenimizi ¢ok iyi dinleyip,
arkadaglarimizla konuyla ilgili tartismali ve internet ortaminda programin detaylarim
ogrenmek icin kullanmaliyiz.






OGRENME FAALIYETi-1

AMAC

Uygun ortam saglandiginda bilgisayar destekli tasarim programint dogru
taniyabileceksiniz.

ARASTIRMA

> Internet ortamindan ve gevrenizden (isletmelerden) bilgisayarda taki tasarimi
programlar1 hakkinda bilgi toplayimiz. Topladiginiz bilgileri sinif ortaminda
arkadaglarinizla paylaginiz.

1. BILGISAYAR DESTEKLI TASARIM
PROGRAMI

1.1.Tanimmi ve Onemi

Ug boyutlu taki tasarimlarmin, bilgisayar destegi ile dijital ortamda programin
komutlarini kullanarak olusturulmasina bilgisayar destekli taki tasarimi denir.

Dijital ortamda olusturulan tasarimlar daha sonra istenirse “*.stl” uzantili dosya ile
saklanarak, herhangi bir CNC makinesinde ii¢ boyutlu olarak islenebilir.

Giiniimiiz teknolojilerini kullanarak, her meslek de oldugu gibi kuyumculuk
sektorliinde de zaman tasarrufu, personel ihtiyacini azaltmasi, yapilmis tasarimlarla ortaya
¢ikan miisteri isteklerinin kolayca yerine getirilmesini saglamasi, piyasanin ihtiyacina hizl
cevap verilmesini saglamasi, hatalari minimuma indirmesi, modellerin istenilen ol¢ii ve
boyutta iiretilebilmesi gibi sagladigi faydalar sebebiyle biiyiik 5nem arz eder.

1.2. Taki Tasarim Programlari
Bilgisayarda taki tasarimu gesitli programlar kullanilarak gerceklestirilmektedir.

Kuyumculuk da yukarida adi gegen programlarda 3 boyutlu dijital resimler CNC
makinelerinde sekil bulur. Genellikle dokiim mumu, fotopolimer regine gibi malzemelerin
islenmesine ve istenirse madenler ile de ¢alismaya olanak saglamaktadir. Elimizde tasarimin
mumdan veya recineden yapilmis bir 6rnegi olduktan sonra ise, bu malzemeyi yine
kuyumculuk teknolojilerini kullanarak ¢ogaltmak miimkiindiir.
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Simdide programi genel olarak taniyalim;

»  Programin komut girisi 4 farkli yoldan yapilir.

. Komut satirinda komutun ismini girerek,
Arag ¢cubugundaki simgeleri kullanarak,
Menubar da komut yerinin bilinmesi suretiyle,
Klavye kisa yollar1 kullanarak.

1.3. Menii ve Ekran Diizeni

Toolbars Command Area  Menubar Statusbar Viewports Graphics Area

e Rpe et oy Qrunn} ety oty preri DY
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Fotograf 1.1: Ekran diizeni

Not: Bilgisayarimizki programin klasoriinden “English/Tutorials/Level 1” yerinden
“First Model.3DM” dosyasin1 agilarak drnekleme verimli olur.

Objeleri goriintiileme, dondiirme ve zoom yapmada kullanacagimiz bazi kisa yollari
bilmemizde yarar vardir. Bunlar asagida siralanmistir.

> Dondiirme: Ctrl+Shift+RMB  (Diger pencerelerde de gecerlidir.
Perspektif penceresinde RMB ayni1 gorevi goriir.)
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> Iteleme (Pan): Shift + RMB (Perspektif penceresi icin gecerlidir. Diger
pencerelerde RMB yeterlidir.)
> Zoom yapma: Ctrl+RMB

RMB (Sag Fare Tusu) LMB (Sol Fare Tusu)
(Modiil ve Modiillerde bu kisaltmalar sik¢a kullamlmustir.)

» Toolbars (Ara¢ Cubuklar)

Cizim ve diizeltme amagh kullanilir. (Menii 1, Menii 2)

Standart ara¢ cubugu bazi ana dosya islemleri, tabaka(layer) islemleri ve render
islemleri i¢in Kullanilir.

Programin ara¢ ¢ubugundaki bazi simgeler, Mouse (fare) un bir siire basili tutarak
acilan kutu sayesinde diger alt arag ¢ubuklarina ulasiriz. Arag ¢ubuklarinin bos bir yerine
mouse un sag tusuna tiklayarak da diger ara¢ ¢ubuklarina ulagsma imkani olur. Menubardan
tools/Toolbar layout komutundan diger ara¢ ¢ubuklarina ulasma imkani vardir.

» Graphics area (Cizim alani)

Cizim alan1 4 pargaya bolinmdistiir, Program 3 goriiniis ve perspektif diizenini
kullanir. Goriiniigler iist ara¢ ¢ubugundaki ‘araba seklindeki’ goriiniim butonu ile de
degistirebiliriz.

» Menubar (Menii ¢cubugu)

Bir¢ok komut meniilerde bulunur.

Curve | Surface Solid Transform Tools Dimension Analyze Ri

Point Object IANONON SN == PN

Point Cloud

Line

Polyline
T

Rectangle ‘ Comerto Comner

Center, Comer

Free-Form 3 Points

Vertical

»
»
»
»
»

Polygon »
»

Circle »

Arc »

Ellipse »

Parabola »

Conic

Helix

Spiral

Extend Curve »

Fillet Curves

Chamfer Curves

Offset Curve

Blend Curves

Curve From 2 Views

Cross-Section Profiles
Convert »
Curve From Objects »
Curve Edit Tools »

Fotograf 1.2: Menubar
» Statusbar (Durum ¢ubugu)



Sol alt kosede imlecin hareketine bagli degisen koordinat gostergesi ve nesne modlart

bulunmaktadir.

» Viewports (Ara birim)

Goriliniimlerde pencere isimlerine sag fare tusu ile basarsak, o pencerede yapilacak

islemleri gorebiliriz.

Maximize

Pan View Shift+RMB

Rotate View Ctrl+Shift+RMB

Zoom »

Undo View Change Home

Redo View Change End

Set View »

Named Views...

Viewport Layout »

Close Viewport

Set CPlane » Drerans

Named CPlanes... Next

Background Bitmap » Origin

Wireframe Display Ctrl+Alt+W Elevation

Shaded Display Ctrl+Alt+S Rotate

Ghosted Display Ctrl+Alt+G 3 Points

X-ray Display Ctrl+Alt+X To Object

Rendered Display Ctrl+Alt+R To View

Flat Shade Vertical

Shade Selected Objects Only Perpendicular to Curve

Refresh X Axis

Display Options... Z Axis

Set Camera » World Top

Show Camera World Right
World Front

Grid Options...

Viewport Properties... _

Fotograf 1.3: Viewports
» Komut satir1 (F2)

Islenmis 500 komut satirin1 gdsteren pencereyi agar.

» Objeleri seemek

Obijeler sol fare tusu ile segilir. Birden ¢ok ¢izgi segmek istersek Shift tusu ile LMB ile
diger segimler yapilir. Segilen obje istenen ara¢ komutu ile sekillendirilir.

» Objeleri saklamak



Save veya Save As komutu ile farkli formatta saklanabilir. Konu modiilin 2.
basliginda ayrintili anlatilmaktadir.

» Yardim (F1 HELP)

Program ve komutlar hakkinda yardim dosyalarini icerir. Komutun ¢alismasi i¢in F1
tusuna basilmasi yeterlidir.

1.4. Koordinat Sistemi

Koordinat sistemini anlamaniz i¢in 3 parmak yontemini 6rneklememiz yeterli
olacaktir. Asagidaki sekli inceleyiniz,

+Z Z

Sekil 1.1: Sag el kurali ile temel eksen yonleri

Sag elimizi kullanarak avug i¢i yukar1 bakacak sekilde isaret parmaginiz karsiya,
bagparmagimiz sag yana Ve orta parmagimiz yukariya bakacak sekilde parmaklarimizi
kullanalim.

€y, 9

Bu durumda bagparmagimiz “x” eksenini, isaret parmagimiz “y” eksenini ve orta
parmagimiz “z” eksenini gosterir. Aksi taraf negatif (-) yonleridir.

Koordinat sistemiyle taki tasarim programinda cisimlerin diizlem iizerinde yerlerini
tarif edebiliriz.



Yandaki sekilde koordinat sisteminin
bolge bolge isaretleri gosterilmektedir.

Sekil 1.2: Koordinat sistemi bolge isaretleri

Koordinat sistemini daha iyi anlamamiz i¢in bir uygulama yapiniz. Burada
noktalarin 3 boyutlu uzayda nasil konumlandigini anlamaya ¢alisacagiz.

1.4.1. Kartezyen (Mutlak) Koordinat Sistemi

Bu koordinat sisteminde girilmek istenen noktalar koordinat ekseni girilerek bulunur.
“Top” penceresini kullanilarak yapilan asagidaki ¢izimi inceleyelim.

Cizim 1.1: Mutlak koordinat sistemi



1.4.2. Anlik Koordinat Tasima (Bagil Koordinat)

Cizimlerimize kolaylik saglamamiz i¢in koordinat sistemini anlik tagima olarak da
diistinebiliriz. Bu durumda, ¢izime baslangi¢ noktamiz “0,0” olur.
(Not: Baslangi¢ noktast koordinatlarinin 6niine “r” koymay1 unutmayiniz.)

Cizim 1.2: Anlik koordinat sistemi

1.4.3. Polar (Kutupsal) Koordinat Sistemi

Kutupsal koordinat da mesafeler aciya bagli olarak verilir. Koordinat sistemi bilgi
girisini formiilize edilirse r(@)MESAFE<ACI olur. Bu koordinat sisteminde de anlik
koordinat sisteminde oldugu gibi son gelinen nokta 0,0 kabul edilir. Verilen agilar saat doniis
yOniiniin tersi istikametinde diigiiniiliir. (Burada Polyline komutunu kullanacagiz.)



Cizim 1.3: Polar koordinat sistemi



Asagidaki islem basamaklarim takip ederek ¢izimi yapimz.

Cizim 1.4:

Uygun laboratuvar kosullarinda, dnliiklerinizi giyip, hazir bulunun.
Bilgisayarinizin Power diigmesine basip agilmasini bekleyiniz.
Acilan Windows ekranindan taki tasarim programini aginiz.

wn P

Polyline komutunu ¢alistiriniz yada '{\ simgesini tiklayiniz.

a &

Komut alanma “15,10” yazarak baglama noktamizin koordinatlarin1 giriniz.
Cizgimizin bitim noktas1 “35,10” koordinatlaridir. Goriildiigii gibi ¢izgimiz
koordinat eksenleri vererek ¢izilmis oldu.

6. Birinci ¢izgimizin bitim noktasi ayni zamanda ikinci ¢izgimizin baslama
noktasidir.

7. Komut alanina 2. ¢izgimizin bitim yeri olan “50,20” giriniz ve Entere basiniz.
Komut alanina 2. ¢izgimizin bitim yeri olan “50,10” giriniz ve Entere basiniz.

Buraya kadar koordinat noktalarindan faydalanarak ¢izgilerimizi ¢izdik. Simdi
ise koordinat eksenlerini tagima mantigin1 kullanarak c¢izimimize devam
edecegiz yani ekran istlinde kirmizi ile gosterilen “X” eksenini, yine ekran
ustiinde yesil renk ile gosterilen “Y” ekseninin komut alanina bilgi girisi
yaparken bag tarafina “r”/”@” isaretlerini koyarak imleci ¢izim yapacagimiz
egrinin bag tarafina diislinsel olarak getirmis oluruz. (“0,0” noktasini
¢izecegimiz ¢izginin bas tarafinda oldugunu diisiinecegiz.)
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10.

11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.
18.
19.
20.
21.

Simdide ¢izgimizi ¢izmemiz i¢in diger yolumuzu gorelim ve komut alanina
“r10,0” giriniz Enter/RMB (“r” yerine “@” isareti de girmemiz sonucu
degistirmeyecektir.

Komut alanina “r25,20” giriniz ve Entere basiniz.
Komut alania “r10,0” giriniz ve Entere basiniz.
Komut alanina “r0,15” giriniz ve Entere basiniz.
Komut alanina “r-15,10” giriniz ve Entere basiniz.

Diger ¢izgi ¢izme mantigi ise agilardan faydalanmaktir. Soyle ki; Cizimimize
kaldigimiz yerden devam ediniz.

Komut alanina “r25<180” giriniz ve Entere basiniz. (baslama noktasina 180
derece ag1 yapacak sekilde 25 mm lik bir ¢izgi ¢izer.)(A¢imizin Pozitif (+)yonii
saatin donme yoniine terstir.)

Komut alanina “r10<270” giriniz ve Entere basiniz.

Diger cizgileri ¢izerken koordinat noktalarindan faydalaniniz.
Komut alanina “35,45” giriniz ve Entere basiniz.

Komut alanina “r-20,-20” giriniz ve Entere basiniz.

“c” tusuna da basarsak bu bize son gelinen nokta ile ¢izime ilk baglanilan
noktamizi birlestirir. Bu sekilde ¢izimimiz bitmis olur.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda agagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Bilgisayar1 uymaniz gereken kurallarina gore acip kapattiniz mi?

2. Windows da programin kisa yolunun yerini bulup c¢alistirdiniz mi1?

3. Taki tasarim programinin ekran penceresini tanidiniz mi?

4. Arag cubugundaki simgeli kutucuklar1 kullandiniz mi?

5. Komut satirina komutun ismini girerek uygulama yaptiniz mi?

6. Menubari kullanarak komutlarin yerinin bulunabilecegini denediniz
mi?

7. Klavye kisa yollarin1 kullanarak komutlara ulagilacagini
uyguladiniz mi?

8. Mouse un hareketine gore statusbar da koordinatlarin degistigini
gordiiniiz mii?

9. Koordinat Sistemiyle ilgili 3 parmak yontemini uyguladiniz mi1?

10.Taki1 tasarim programinda uzunluklarin farkl: sistemlerle de
girilebilegi hakkinda 6rnek yaptiniz mi1?

11.Koordinat sistemleriyle ilgili uygulamayi agamalari ile uygulayarak
yaptiniz m1?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz O6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢gme Degerlendirmeye “geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. ( ) Ug boyutlu taki tasarimlarinin, bilgisayar destegi ile digital ortamda programim
komutlarini kullanarak olusturulmasina bilgisayar destekli taki tasarimi denir.

2. () Cizimler daha sonra istenirse “*.stl” uzantili dosya ile saklanarak, herhangi bir
CNC makinesinde islenebilir.

3. (' )Program komut girislerinden bir tanesi olan komut satirina komutun ismini girerek
¢izim yapilabilir.

4. (' )Menubarda programin simgeler ile gosterilen komutlar1 bulunmaktadir.

5. () Graphics Area bolgesinde imlecin hareketine bagli olarak degisen koordinat
gostergesi bulunur.

6. ( )Birgok komut meniilerde bulunur.
7. (' )Shift + RMB kisa yolu zoom yapma isleminde kullanilir.

8. (' )Sol alt kosede imlecin hareketine bagli degisen koordinat gostergesi ve nesne
modlar1 bulunmaktadir.

9. ( )Koordinat sistemlerini daha iyi anlamamiz i¢in 3 parmak yontemini kullaniriz.
Bagparmagimiz (+x) eksenini, isaret parmagimiz (+Z) eksenini ve orta parmagimiz
(+Y) eksenini gostermektedir.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

AMAC

Bu faaliyet sonunda, bilgisayarda taki tasarimi program komutlarini 6greneceksiniz.

ARASTIRMA

> Internet ortaminda ve cevrenizde (isletmelerde) bilgisayarda taki tasarim
programi hakkinda bilgi toplaymiz. Topladiginiz bilgileri smif ortaminda

arkadaglarinizla paylaginiz.

2. MENUBAR (MENU CUBUGU) -1

2.1. File (Dosya) Meniisii

File meniisi’ de ¢ogu ¢izim programlarinda goriilen komutlarin bulundugu bir
mentiiyill kapsar.

> D New: Yeni bir dosyasi agmamizi saglar. Komutu tikladiktan sonra gelen
pencerede cakili sabit ayarlarda olan dosyalar isin 6zelligine bagl olarak segilir.

=

> Open: Daha 6nceden ¢alisilmis dosyalar1 tekrar ¢agirmayi saglar.
> Save: Calisilmig dosyalar1 kayit yapar.

> 8.save Small: Bazt dnemsiz ozelliklerini kapatarak, dosyanin daha kii¢iik boyutta
kayit edilmesini saglar.

> Incremental Save: Belli bir zaman araliginda program otomatik olarak kayit
edilmesini saglar.

> Q Save As: Calismamizi bagka bir isimle kayit etmemize yarar.

> Q (RMB) Save As Template: Bazen c¢alismamizi yaparken programda farkl
ayarlar kullanmamiz gerekir. Her seferinde tekrar aynmi 6zellikleri agmamizdansa bu
komutu kullanarak o ozellikleri kayit yapip “New” komutundan sonraki agilan
pencereden o kayitt agmamiz yeterli olacaktir.
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@Insert: Programda ¢izilmis ve export olarak kaydedilmis nesne/nesneleri
istedigimiz yere i¢e kaydedebiliriz.

E7(RMB) Import: Programda g¢izilmis ve export olarak kaydedilmis
nesne/nesneleri ice kaydedebiliriz.

(RMB) Export selected: Nesne/Nesneleri kayit yapma komutudur.

gj(RM B) Export with origin: Program iginde ¢izilen nesne/nesneleri kayit yapar
ve bir orijin noktasi(tutamac) belirler.

Notes: Dosyaya not yazmamiza olanak tanir.

IjPropertieS: Uzerinde calistigimiz dosyanin ve programin tiim ayarlar1 bu
pencere goriliir.

é Print: Cizdigimiz resmi printerdan ¢ikartma isleminde yardimei olur.

Worksession manager: Birgok kullanici tarafindan kullanilan dosyalar1 hangi
kullanicinin kullanabilecegini agiklar.

Send: Calismamizi email yoluyla farkli bir adrese gonderir.

End: Calismamizdan ¢ikmamizi saglar.

2.2. Diizenleme (Edit) Meniisii

vV V V VYV

A\

Edit meniisiinde yaptigimiz ¢izime yonelik diizenleme komutlar1 yer alir.

¥=Undo: Uygulanan komutu geri alir.
¥™(RMB) Redo: Geri alinmis komutu, tekrar uygular.
¥~ Undo multiple: Birgok komutu geri alir.

¥~ (RMB) Redo multiple: Bir¢ok geri alinmis komutu, tekrar geri alir.
X Cut: Cizilmis cismi kesip baska bir yere yapistirmaya yarar.
IE Copy: Bir cismi kopyalayip baska bir yere yapistirmaya yarar.

D Paste: Kesilmis veya kopyalanmis cisimleri istedigimiz yere yapistirmaya yarar.
Delete: Cismi silmemize yarar.
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%Join: Cizgilerle cizgileri, Yiizeylerle ylizeyleri birlestirmeye yarayan komuttur.
%Explode: Birlesmis cizgileri dagitir. (patlatir.)

l:gTrim: Cizgilerle yiizeyleri yine ¢izgiler ve yiizeylerle kirpan komuttur.

b Split: Cizgilerle yiizeyleri yine gizgiler ve yiizeylerle pargalayan komuttur.(Ozel
Durum: Cizgilerin bitisik olmasina gerek yoktur ancak bu durumda komutu
kullanirken {stten goriiniis de komutu uygulamak gerekir aksi halde komut
calismaz.)

% Rebuild: Cizgilerin ve yiizeylerin kontrol noktalarinin sayisini degistiren bir
komuttur.

Change degree: Aci1 degistirir.

Adjust end bulge: Cizginin tanjanti ve egrilik oran1 degistirmeden ¢izginin seklini
degistirmeye yarar. Cizginin kontrol noktasinin yeri degistirilirken ¢izgini agist ve
yonii sabit kalmaya c¢alisir.

View based drag mode: Cizginin hangi diizlem boyunca paralel olarak tasinacagini
belirleyen bir komuttur.

[jObject Properties: Nesne 6zellikleri.
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2.2.1. Select Object Alt Meniisii

Menii incelenitken yandaki O6rnek
gibi daha once ¢izilmis bir taslak yapilmali,
orneklemeler, her bir komut igin
yapilmalidir.

Cizim 2.1: Taki tasarim program ¢calisma
sayfasi

All Objects Ctrl+ A
None Esc
Invert

Previous Selection

Last Created Objects

Points

Curves

a
Pokjlines LAST 1D DUP COLR S (@

Surfaces

Polysurfaces V s ' . é s
Polygon Meshes
[
HE S

Lights
Dimensions

Block Instances

Fotograf 2.2: Select meniisii

By Layer... ) o 5
By Color Ayni komutlar edit meniisiinde oldugu
By Object Name gibi standart ara¢ ¢ubugunda da vardir.

By Group Name
By Block Name

Duplicate Objects

Fotograf 2.1: Select Objects Meniisii

> Al objects: Tiim nesneleri seger.

> " None: Segcili nesneleri iptal eder.
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Invert: Secili olmayan nesneleri secer.

PREY brevious selection: Son ¢izilen nesne harici se¢im yapar.

LAST . .. .
Last created objects: Son ¢izilen nesneyi seger.

-]
8% points: Cizimdeki noktalar seger.

@ Curves: Cizimdeki egrileri secer.

V Polylines: Cizimdeki dogrulari seger.

S Surface: Cizim ¢aligmasindaki yilizeylerin tamamini seger.

Polysurface: Cizimdeki kat1 modelleri (Solid) seger.

= Polygon meshes: Cizimdeki Meshleri seger.

=7 Lights: Cizim alanindaki 1siklar seger.

Dimensions: Cizimdeki dl¢iilendirmeleri seger.

I3 @

(RMB) Block nstaces: Bloklar1 seger.

By Layers: Blok ismine gore se¢im yapar.

(OLORBy Color: Rengine gore se¢im yapar.

NAME .
By Object name: Onceden taninan isme gore se¢im yapar.
51
*=% By Group name: Onceden taninan grup ismine gore se¢im yapar.

ﬁ By Block name: Onceden taninan blok ismine gore se¢im yapar.

P . i .
Duplicate objects: Ayni nesneleri seger.
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2.2.2. Control Point (Kontrol Noktalari) Alt meniisii

Asagidaki konuyla ilgili meniiyii
incelerken, yanda gorildiigli gibi bir 6rnek
resim iizerinde uygulama yapiniz.

Cizim 2.2: Control points

Control Points On F10
Control Points Off F11
Hide Points

Show Points

Select Control Points 4

Edit Weight
Insert Kink
Insert Knot

Remove Knot

Show Edit Points
Insert Edit Point

Handlebar Editor

Fotograf 2.3: Edit — Control point meniisii

Ayni komutlar Menubarda oldugu gibi menii2 gubugunda (simge olarak da) vardir.

_.n.,.'g
> ¥ Control points on: Cizimin kontrol noktalarini agar.
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N (RMB) Control points off: Cizimin kontrol noktalarini kapatir.

Hide points: Kontrol noktasini/noktalarini gizler.

>

>

» Show points: Gizlenen kontrol noktasini/noktalarini agiga ¢ikarir.

> & Edit weight: Kontrol noktalar1 egri iizerinde hassasiyetini ayarlar.
>

+
il Insert kink: Kontrol noktas1 atar.

}/
> Insert knot: Kontrol noktasi atar.

(Aradaki fark: “insert kink” komutunda yerlestirilen nokta egri lizerinde sabittir. Bu
noktalar 2 nokta arasindaki noktay1 hareket ettirdigimizde diger noktalar hareket etmedigi
icin egride fazla bir deformasyon olmaz. Deformasyona fazlaca ugrayan sadece hareket
edilen noktanin her 2 yanindaki nokta arasidir. Diger bolgelerde fazlaca deformasyon
goriinmez.)

> }/ Remove knot: Kontrol noktasi iptal eder.

» Show edit point: Diizenleme noktalarini1 gosterir.

> ’o\qlnsert edit point: Diizenleme noktalar1 ekler.

> %\’ Handlebar editor: El ¢ubugu diizenleme araci.
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2.3. Goriiniim (View) Meniisii

| View | Curve Surface Solid Transform Too

Maximize Dynamic Ctrl+ RMB
Pan View Shift+RMB "
Rotate View Ctrl+Shift+RMB W| ndow Ctrl"' w
Zoom >
Target

Undo View Change Home
Redo View Change End A
v = Extents Shift+Ctrl+E
N d Vi

o Extents All Alt+Ctrl+E
Viewport Layout >
Set CPlane > Selected
Named CPlanes...
Background Bitmap » Seleded A"
Set Camera

>
Show Camera F6 @ b.j 'Q‘ @
LY 4

Viewport Properties...

Rotate camera

Fotograf 2.5: Zoom alt meniisii

Fotograf 2.4: View meniisii

Ornekleme i¢in herhangi program dosyasi aginiz.

» Maximize: Aktif pencereyi biiytitiir.

. o

> tp Rotate view: Nesneyi gevirerek, her yonden gérmemizi saglar.

Pan view: Pencereyi her yone oynatmamizi saglar.

S
> Undo view change: Zoom islemini geri alir.

'S
’D Redo View Change: Zoom islemini ileri alir.

A\

» Named view: Goérliniislere yeni isim verme.

e

> = Set cplane(Origin): Goriiniis diizlemi tizerindeki ayarlamalari
yapmaktadir.

2.3.1. Zoom Alt Meniisii (Fotograf 2.5:)

> @ Dynamic: Mouse imlecinin oldu yeri bilyiitmeye yarar.
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> o Window: Istedigimiz bolgeyi cerceve icine alarak ekran boyutunda biiyiitmeye

yarar.

» Target: Yaklagma alanini belirlememize yarar.

r_"

» & 4Extents: Cizilmis nesneleri etkin pencerede tam olarak sigdirir.

» Extents All: Cizilmis nesneleri tiim pencerelerde tam olarak sigdirir.

,

Selected: Segilen nesneyi Etkin pencerede tam olarak sigdirir.

» Selected All: Secilen nesneyi tiim pencerede tam olarak sigdirir.

Plan

Top
Bottom
Left
Right
Front
Back

Perspective

Match Wallpaper Image

' Set View E

B = @ P

EDIT SAVE READ {I} sE ,h a-
------ ae

------
------

Fotograf 2.6: Set View alt meniisii toolsbar ve menubardan gosterimi

2.3.2. Set View Alt Meniisii

» Plan: O andaki normal goriiniis.

Hangi pencereden yapiyorsak o pencerede aktif halde ¢alisir.

> Top: Ust den goriiniis.
» Bottom: Alttan goriiniis.
» Left: Soldan Goriiniis.
» Right: Sagdan Goriiniis.
>

Front: Onden goriiniis.
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» Back: Arka taraftan goriiniis.
» Perspective: Perspektif goriiniis

New Viewport

Split Horizontal

Split Vertical

Synchronize Views : — -
Viewport Layout

4 Viewports E[E O @ =8 |

3 Viewports u

Read From File... N == % % 'i ;

Fotograf 2.7: Viewport Layout Alt Meniisiiniin toolsbar ve meniibardan gosterimi

2.3.3. Viewport Layout Alt Meniisii

» New viewport: Yeni pencere agar.
Split horizontal: Aktif pencereyi yatay olarak ikiye boler.
Split vertical: Aktif pencereyi dikey olarak ikiye boler.

YV V V

Synchronize views: Nesnenin bir penceredeki hizasina gore, diger pencerede de
ayni hizaya getirir.

Y

4 viewport: Sayfay1 dort goriiniis haline getirir.

Y

3 viewport: Sayfay: ii¢ gériiniis haline getirir.
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Place

Remove

Hide

Show
Move
Align

Scale

v Grayscale

Fotograf 2.8: Backgraund bitmap alt meniisii gosterimi

2.3.4. Background Bitmap Alt Meniisii

Place: Herhangi bir resmi ige aktarir.

Remove: ice aktarilan resmi siler.

Hide: ice alinms resmi gizler.

Show: Gizlenen resmi ortaya ¢ikartir.

Move: I¢e alinmis resmi tagir.

Align: Resim tizerinde alinmis 6l¢iiyii, word tizerinde alinmis 6lgliye oranlar.
Scale: Ice almnus resmi biiyiitiir veya kiigiiltiir.

Grayscale: Resmin gergek rengini ya da gri tonlarda verir.

VVVYVYVYVVY
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Asagidaki islem basamaklarim takip ederek ¢izimi yapimz.

Uygun Laboratuvar kosullarinda, 6nliiklerinizi giyip, hazir bulunun.
Bilgisayarinizin Power diigmesine basip agilmasini bekleyiniz.
Acilan Windows ekranindan taki tasarim programini aginiz.

A wnhe

Circle @ komutu ile “0,0” merkezli ¢emberimizi 20 mm ¢apli olmak iizere
¢iziniz.

5. Arkasindan Circle: Deformable @ komutunu kullanarak “0,-25” merkezli
yine 20 mm ¢apli ¢gemberimizi ¢iziniz.

Cizim 2.3: Circle deformable

e

Control Points on F\ komutu her iki gemberimizin kontrol noktalarini aginiz.
Kontrol noktalarimin sag orta noktalarindan LMB basili kalacak sekilde
yakalayarak ve komut satirina 10 mm yazarak saga dogru ¢ekiniz “Ortho” agik
olmasina dikkat ediniz.

No

e

8. F11 ya da —w simgesine RMB yaparak kontrol noktalarimi kapatiniz ya da

Menubardan Edit/Control Point/ Control Point off yolunu izleyerek kontrol

noktalarimt kapatiniz. A¢ma kapamayir F10 ve FI11 ile yapmak zaman
kazandiracaktir.

9. Line: from midpoint f komutunu kullanarak ¢izgimizin orta noktasini, daha
once ¢izdigimiz ¢emberimizin merkezlerinden birlestirerek, deforme ettigimiz
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10.

11.
12.

13.

noktalar1 gececek sekilde ¢izim 2.4 de goriildiigii gibi her iki ¢cembere de
¢izgimizi ¢ekiniz.

Cizim 2.4: Trim ve split

Yukarda ki objeye trim komutunu uygulayarak nesnenin ¢izgiden asagida kalan
tarafin1 kesiniz.

Asagida nesneye de split komutu uygulayarak, nesnemizi ikiye boliintiz/ayiriniz.
Split komutu uyguladigimiz nesnenin {ist tarafim1 ve 2 ¢izgimizi siliniz.
Sileceginiz egriyi ya da nesneyi secip klavye iizerindeki “Delete” tusuna
basmamiz yeterli olacaktir.

o
A

Move B komutu kullanarak agagida kalan par¢amizi se¢iniz Entere basiniz.
Yine altta kalan par¢amizin sol tarafinda kalan u¢ noktamizin “end Point”
noktasindan yakalayip LMB ve iist egrimizin sol alt noktasinin “End Point”
noktasini yakalayip LMB yapiniz. Burada Osnap cubugumuz acik ve End
isaretli olmasi gerekecektir.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Haywr kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Menubar’ da komutlarin yerlerini bularak komutlari ¢alistirdiniz
mi?

2. Komutlari tek toolbar’ da yerini bulup ¢aligtirdiniz mi?

3. Komutlari uygularken her birine birer kroki ¢izim yaparak
komutlar1 bunun iistiinde uyguladiniz m?

4. Gerektiginde kisa yollardan faydalandiniz mi?

o1

Komutlar1 uygularken, komutlarin alt segeneklerini incelediniz
mi?

Komutlarin Tiirk¢e anlamlarini arastirdiniz mi?

Temiz ve diizenli ¢aligtiniz mi1?

Uygulama yaparken komutlarin ne ise yaradigini 6grendiniz mi?

ool Nl

Uygulama yaparken bazi komutlarin aralarinda farki diisiindiiniiz
mii?

10.Uygulama yaparken komutlar1 yerinde kullandiniz m?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz Ogrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirmeye “geciniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanhs ise Y yaziniz.

1. () Daha 6nceden caligilmig dosyalar tekrar ¢agirmak i¢in Open komutunu
kullaniriz.

2. () Programda galisirken her seferinde yeniden ayarlamak zorunda kalmamak i¢in
yaptigimiz ayarlari Save As Template komutunu kullanarak daha 6nce yaptigimiz
ayarlar karsimiza gelir. Kullanici igin 6zel bir komuttur.

3. () Properties komutu yaptigimiz resmi Printerdan ¢ikartma iglemini saglar.

4. () Copy komutu birlesmis ¢izgileri dagitir.

5. () Object Properties nesne 6zellikleri kutusunu acar.

6. () Trim komutu birbiri kesen ¢izgileri, kesim yerinden pargalayan komuttur.

7. () All Object komutu gizilen tiim nesneleri ve egrileri seger.

8. () Select Object meniisiindeki surface komutu Polysurfaceleri yani Solidle ¢izilmis
kat1 modelleri seger.

9. () Control Point On komutunu kullanarak segili objeleri tasiriz.
10. () Programin Background Bitmap 6zelligi ile herhangi bir resmi taki tasarim
programi penceresine aktararak {izerinden kopya yapmak suretiyle ¢izim yapilabilir.
DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirmmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimil dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETIi-3

(" AMAC )

Bu faaliyet sonunda; bilgisayarda taki tasarimi program komutlarini 6greneceksiniz.

( ARASTIRMA )

> Internet ortaminda ve cevrenizde (isletmelerde) bilgisayarda taki tasarimi
programi hakkinda bilgi toplaymmz. Topladigimiz bilgileri smif ortaminda

arkadaglarinizla paylaginiz.

3. MENUBAR (MENU CUBUGU) -2

3.1. Curve (Egri) Meniisii

Her c¢izgi bir egridir. Fakat her egri bir ¢izgi degildir. Taki tasarim programim
kullanirken bu bilgiyi gozden kagirmayalim.

3.1.1. Point Object Alt Meniisii

Single Point 35 !
gle Poin! =} (9/ AL HIDE Q !

Multiple Points

Closest Point

Drape Points

Mark Curve Start
Mark Curve End
Divide Curve by

Length of Segments
Number of Segment:

Fotograf 3.1: Curve-Point Object Alt Cizim 3.1: Point Object komut
Meniisii uygulamasi

Komutlarin uygulamasina gegmeden taki tasarim programinda ¢izim 3.1’ e benzer
nesneler ¢izilmesi yararl olur.

> Single point: Tek nokta koyar.
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» == Multiple points: Istedigimiz kadar nokta koyma imkéni verir.

> o Closest point: Segilen nesne ve tiklanan nokta arasinda en yakin
mesafeyi belirler.

> gDrope points: Yiizeyler iizerinde noktalar koymamiza saglar.

Mark curve start: Egrinin baglama noktasina, nokta koyar.

. (RMB) Mark curve end: Egrinin bitis noktasina, nokta koyar.

> % Length of segments: Segilen egriyi belirlenen uzunluk pargalarina
noktalar ile boler. Arta kalan pargaya islem yapmaz.

> of (RMB) Number of segments: Secilen egriyi belirlenen nokta sayisi
kadar boler.

3.1.2. Line/Lines Meniisii

Single Line

Line Segments

Perpendicular from Curve
Perpendicular to 2 Curves
Tangent from Curve
Tangent to 2 Curves

Tangent, Perpendicular

Angled

Bisector

From 4 Points Lines - '
Normal to Surface AW & w2 LE

Vertical to CPlane — Ny S USE

bl

Fotograf 3.2: Curve — Line/Lines alt meniisii Toolsbar ve Meniibarda gosterimi
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Cizim 3.2: Line/Lines meniisiiniin komut uygulamasi

Cizim 3.2 Komutlarin kullaniminda 6rnekleme yapilirken yararli olur.

f Single line: Tek ¢izgi cizer.

l{‘,\’(RMB) Line segments: Birinin bittigi yerden diger ¢izgiyi ¢izer bu islem
komuttan ¢ikincaya kadar devam eder. Cizgiler birbirinden bagimsizdir.

-

h Normal to surface: Yiizeye dik ¢izgi ¢izer.(LMB)

/ Bisector: iki Cizgi veya dogrultunun kesisim noktasindan ve agilarmin
ortasindan ¢ikacak sekilde dogru ¢izer. (RMB ile iki yonlii ¢izim yapilabilir.)

Line: From midpoint: Cizgiyi orta noktasindan ¢izer.

a
I Angled: Belirlenen dogrultuya ag¢ili ¢izgi ¢izer. (RMB ile iki yonlii ¢izim
yapilabilir.)
a
a5 Line: by 4 Points: Ilk iki nokta yonii, diger 2 nokta ile ¢izgi olusur.
o

ﬂnp Line: by 4 Points midpoints: ilk iki nokta yonii, 3. Nokta midpoint 4. Nokta
ise ¢izginin sonunu olusturur.

h Surface normal bothside: Yiizeye dik, iki yonlii dikme ¢ikar.(RMB)

{ Vertical to CPlane: Etkin pencereye dik ¢izgi gizer.

32



> \1 Vertical to CPlane from midpoint: Etkin pencereye dik orta noktasindan
baslayan ¢izgi ¢izer.

> " Perpendicular from curve: (LMB) sol tiklama ile bir egriden ¢ikan bir ¢izgi
cizer. (RMB) sag tiklama ile bir egriye dik inen bir ¢izgi ¢izer.

A\

o Perpendicular to two curves: iki egriye dik bir ¢izgi gizer.

Y

& Tangent from curve: iki egrinin tanjantindan gegen bir gizgi cizer.
> 4 Tangent to 2 curves: ki egriyi tanjantlarindan birlestiren bir ¢izgi gizer.

> § Convert curve to polyline Egriyi, ¢coklu ¢izgiye ¢evirir. Not: Egrilerin kontrol
noktalar1 az, ¢oklu ¢izgilerin kontrol nokta sayis1 fazladir.

3.1.3. Curve — Polyline Alt Meniisii

Polyline
Through Points
On Mesh

Fotograf 3.3: Curve — Polyline alt meniisii Menubar da gosterimi

> j\' Polyline: Birbirine bagli bir¢ok ¢izgi cizer. Line Segmentden farki ¢izgiler
birlestirilmistir. (Join yapilmis sekilde ¢ikar.)

» L= Polyline: Throught point Belirlenen noktalardan gecen egriyi ¢izer. Degre
¢izginin yumusakligini ayarlar.

> @ Polyline: on mesh Ag(Mesh ¢izim {izerine) nesnesi tizerinde ¢oklu ¢izgi yapar.

3.1.4. Curve — Rectangle Alt Meniisii
Corner to Corner
Center, Corner
3 Points
Vertical

Fotograf 3.4: Curve — rectangle alt meniisiiniin toolsbar ve meniibarda gosterimi

33



> D Corner to corner: 2 kenar 6lgiileri verilerek dikdortgen ¢izilir.

> ECenter, Corner: Bir merkez belirleyerek, ilk enini sonra boyun 6l¢iisiinii
vererek dikdortgen ¢izilir.

> D 3 Points: Birinci ikinci noktalar1 dortgenin bir kenarmi, 3 nokta ise dortgenin
yiiksekiligini belirtir.

> Vertical: Aktif olan ¢alisma penceresine bir kenarini ¢izer, diger Olgiistinii
aktif pencereye dik cizer.

> D Rounded Rectangle: Koseleri yuvarlatilmis dikdortgen gizer.

3.1.5. Curve — Polygon Alt Meniisii
Center, Radius
By Edge
Star

Fotograf 3.5: Curve Polygon alt meniisii meniibar da goriintiisii

(Cokgenler sanal cember icine ¢izilir. Numside ile ¢okgenin kenarin1 belirleriz.)

> Center, Radius: Merkez nokta ve yarigap verilerek ¢okgen ¢izilir.

By Edge: Kenar uzunlugu verilen gokgeni gizer.

it O

Star: Yildizin i¢ ya da ug¢ noktalarmi belirler ve kenar uzunlugunu
belirleyerek yildiz ¢izer.

(3

Circumscribed polygon center radius: Bu komut ile ¢izilen bir ¢okgenin
kenar ortalar1 sanal bir daireye ictegettir.
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3.1.6. Curve - Free Form Alt Meniisii
Control Points

Interpolate Points
Sketch

Interpolate on Surface
Sketch on Surface
Sketch on Polygon Mesh

Fit To Points
Fit To Polyline

Fotograf 3.6: Curve — Free Form alt meniisii meniibar’dan goriintiisii

Cizim 3.3: Control Point komutlar1 uygulama érnek ¢izim goriintiisii

Cizim 3.3 de gosterildigi gibi bir 6rnek resim ¢iziniz ve komutlar1 bu ¢izimin iistiinde
uygulayimiz.

> “Da Control points: Kontrol noktalarindan gecen bir egri ¢izer.

Interpolate points: Noktalardan gecen bir egri ¢izer.

> ESketch: Taslak ¢izim yapmamizi saglar. Komuta tikladiktan sonra LMB na
basil1 tutup taslagimizi ¢ikaririz.
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> Q Interpolate on surface: Yiizeyler {izerine egri (egri noktalar iistiinden geger)
¢izmemizi saglar.

> DESketch on surface: Yiizeye taslak ¢izmemizi saglar. Cift tarafli gizer.
> g Sketch on polygon mesh: Mesh yiizeye ¢izim yapmamizi saglar. Cift tarafl
gizer.

Not: Sketch on Surface, Sketch on Polygon Mesh ve Sketch komutlar1 ayni komut
sayabiliriz. 3 komutda Sketch komutunun iginde degisiklik yapilarak yapilan taslak
¢izimlerdir.

» Fit to points: Polyline: Throught Point komutu ile esdeger komuttur.
» Fit to polyline: Control Points From Polyline komutu ile esdeger komuttur.

> 5 Control points from polyline: Coklu ¢izgilere teget gegen bir egri ¢izer.
(Ornek 1) (RMB)Through polyline vertices.
» Degree: Egrinin agirligidir.

CurveType=ControlPoint basildiginda ControlPoint Interpolated segenekleri ¢ikar.

» ControlPoint: Control noktalarindan gegen egri ¢izer.
» Interpolated: Noktalardan gegen egri gizer.

3.1.7. Curve — Circle Alt Meniisii

Center, Radius Circle @

Dianr.1eter @ O O
3 Points @- D

Tangent, Tangent, Radius

Tangent to 3 Curves @ Q

U

Fotograf 3.7: Curve — Circle meniisii toolsbar ve meniibarda gosterimi

@ Center, radius: Yarigapa bagli cember ¢izer.
@ Diameter: Capa bagli gember ¢izer.

Q 3 Points: Cemberin gevresi belirledigimiz {i¢ noktadan geger.

vV V V V

@Tangent, tangent, radius: 2 nesnenin tanjantindan gegcen yarigap
belirledigimiz biiytikliikkte gember ¢izer.
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>

@ Tangent to 3 curves: Nesnenin tanjantindan ve 3 noktadan gecen ¢cember cizer.

= Vertical to cplane centur, radius: Etkin pencereye dikey yarigap mesafesi
verilerek gember ¢izer.

.0.
== Circle vertical diameter: Etkin pencereye dikey ¢ap mesafesi verilerek
gember gizer.

@ Circle deformable: Sekli degistirilebilen daire gizer.

3.1.8. Curve — Arc Alt Meniisi

Center, Start, Angle
Start, End, Point
Start, End, Direction
Start, End, Radius

Tangent, Tangent, Radius
Start, Point, End

Y

Fotograf 3.8: Curve — Arc meniisii toolsbar ve meniibarda gosterimi

B
= Center,start,angle: Yay merkezinden baglayan bir yay ¢izmemizi saglar.

H&:Start, end, point: Baslangic ve bitis noktalarin1 belirledigimiz bir yay
cizebiliriz.

DT Start, end, direction: Baslangi¢ noktasina gore yon alan bir yay ¢izebiliriz.

‘1 Start, end, radius: Baslangig, bitis noktalarini belirledigimiz radiusa gore yay
cizer.

dE’Tangent, tangent, radius:iki yay ya da cembere teget radiusunu
belirleyecegimiz yay cizer.

“‘1 Start, point, end: Baslama noktasi, diger nokta(uzunluk) ve bitis noktasindan
olusan bir yay cizeriz.
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3.1.9. Curve — Ellipse Alt Meniisii

!;r'om Ctenter 5 -
lameter

Fotograf 3.9: Curve Ellipse alt meniisii toolsbar ve meniibarda gosterimi
> €>Diameter: Yaricaptan baslayan elips cizer.

> From foci: Cizgi veya herhangi bir yerden alinan iki noktanin odagindan,
elips ¢izer.

From Foci

From center: Merkezden baslayan elips cizer.

> CQ Ellipse-Arrond curve: Bir egrinin herhangi bir noktasi merkez alinarak etkin
pencereye dik bir elips gizer.

o
> D Ellipse-By corners: Bir dikdortgenin koselerinden gegen elips gizer.
3.1.10. Curve — Parabola Alt Meniisii

Focus, Direction

Vertex, Focus

Fotograf 3.10 Curve — Parabola Alt Meniisii, meniibar gosterimi

> \?j Focus, direction: Bir merkeze odakli parabol ¢izmeye yarar.
> U Vertex, focus: Tepe noktasi odakli parabol ¢izilir.

Conic

Helix

Spiral

Fotograf 3.11: Curve menii komutlarindan kesit

> "3“ Conic: Konik kesitli bir egri gizer.

=
> = Helix: Sol tikladiginda yatay, sag tikladiginda dikey helix ¢izmeye yarar.
Komut satirinda yarigapi, doniis agist ve yonil ayarlanabilir.
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> <@)Spiral:Sol tiklanildiginda ¢izim konumuna gore dikey veya yatay spiral ¢izer.
Sag tiklanildiginda diiz spiral ¢izdirir. Komut satirinda yaricapi, doniis agis1 ve yonii
ayarlanabilir.

3.1.11. Curve — Extend Curve Alt Meniisii

Extend Curve
By Line ' Extend I_E_]
By Arc ONY =t T D
By Arc to Point

: =] =
Curve on Surface

Fotograf 3.12: Curve — extend curve alt meniisii toolsbar ve meniibar da gosterimi

> " Extend curve: Birinci sectigimiz egriye kadar ikinci segtigimiz egrinin ucunu
diiz uzatir.

> By Line: Sectigimiz egrinin ucunu istedigimiz yere kadar diiz uzatir.

> By Arc: Segtigimiz egrinin ucundan belirledigimiz yarigapa gore yay cizer.

\ 4

By Arc to point: Egrinin ucundan belirledigimiz nokta bitis noktasi olacak
sekilde bir yay cizeriz.

> u Curve on surface: Yiizey lizerine g¢izilen egrinin uglarim yiizeyin bitis
kenarina kadar uzatir.

Fillet Curves

Chamfer Curves
Offset Curve

Blend Curves

Curve From 2 Views
Cross-Section Profiles

Fotograf 3.13: Curve menii komutlarindan kesit
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> j Fillet curves: Iki c¢izgi arasinda, girilen yaricap de@erine gore bir yay
yerlestirerek, dairesel pah kirar.
(Komut igerisinde: Radius segenegi ile yayimizin yarigapt belirlenir. Join segenegi aktif
edilerek cizgilerin birlesmesi saglanir. Trim segenegi aktif edilerek pah kirilan kenarlar
kesilir.)

' Chamfer curves: iki ¢izgi arasina, girilen degere gore diiz bir ¢izgi ile diiz
pah kirar.

> I Offset curves: Cizgiyi belirlenen mesafede igeri veya disar1 6teler.
(Komut satirindaki CORNERS secenegi ile offset islemi sirasinda koseler diiz, yuvarlak
veya pahli olarak kirilabilir. THROUGHPOINT 6&zelligi ile offset uzunlugu belirli bir nokta

ile secebiliriz. Mouse hareketi ile offset uzunlugunu belirleyebiliriz.)

> - Blend curves: Cizgilerin uglarim birlestirmektedir. Komut satirinda ¢izgi
olusumu ile ilgili segenekler ayarlanabilir.

m: Curve from 2 view: Iki ¢izginin goriiniim kesisimlerini alarak yeni bir ¢izgi
olusturur.

>

Cizim 3.4: Curve from 2 view komutunun uygulamigina 6rnek ¢izim.

Cizim 3.4 de Top ve Front pencerelerinden ¢izilen ¢izgilerin kesisimini inceleyiniz.
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> Iflu Cross-Section profiles: Profil ¢izgilerinin kesisim noktalarindan gegen
cizgiler cizer.

Cizim 3.5: Cross-Section profiles komutunun uygulama ¢izimi

Cizim 3.5” de gorildiigh gibi bir 6rnek yapilarak komutu pekistiriniz. (closed=yes
yapmay1 unutmayiniz.)

3.1.12. Curve — Curve Edit Tools Alt Meniisii

Match
Refit to Tolerance

Fair

Adjust Closed Curve Seam
Simplify Lines and Arcs

Fotograf 3.14: Curve — Curve Edit Tools alt meniisii meniibarda gosterimi

Fy
> @ Match: Cizgileri ve yiizey kenarlarini esler.
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FAIR
© Fair: Cizgideki egriligi azaltarak ¢izginin ana seklini bozmadan ¢izgiyi
sadelestirir.

:"Adjust closed curve seam: Bazi CNC makineleri i¢in ¢izginin baslangic

noktast 6nemlidir. Bu komut ile kapali ¢izgilerin baslangic noktasi belirlenir.
*]
o

8 [ Simplify Lines and Arcs:

% Rebuild: Cizgi veya yiizeyleri belirlenen derecede ve belirlenen nokta
sayisinda tekrar olusturur. Kontrol nokta sayist degistirdikce ¢izgideki yapi
degisikligi olur.

FIT

© Refit Curve: Cizginin genel seklini korurken kontrol nokta sayisini degistirir.

DEG

© Degree: Cizginin veya yiizeyin derecesini degistirir.

?.u

6/-/ End Bulge: Cizginin tanjant agisim1 ve egimini bozmadan ¢izgiyi
diizenlememizi saglar. Blend komutunda oldugu gibi diger cizgilerle olan iligkilerde
faydalidir.

a

d(Op
“m Make Periodic: Cizdigimiz ¢izgileri periodik yapar. Periodik ¢izgiler kirilma
noktast olusmadan form degistirebilirler.
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3.2. Object Snap

Too!sl Dimension Analyze Render Help

Object Snap > None
Polygon Mesh . End
Polygon Mesh Primitives » Near
3-D Digitizer » Point
e 5 Midpoint
RhinoScript P b
Intersection
Toolbar Layout ... Perpendicular To
Plug-in Manager... Tangent To
License Manager > Quadrant
Options... Loot
From
Perpendicular From
Tangent From
Along Line
Along Parallel
Between
On Curve
On Surface
Project to Plane
Disable Object Snap
v Snap To Locked Objects
v Persistent Osnap Dialog

Fotograf 3.15: Tools — Object Snap meniisii

Cizim yaparken veya sekli tasirken istenilen noktay1 net bir sekilde yakalamay1 saglar.
Fareyi miknatis gibi ¢eker. Durum ¢ubugundaki osnap yazisina tiklayip, segeneklere geltik
atarak aktif hale getirilir.

Tools / Object Snap meniisiinde osnap kutusundaki segeneklerin bir kismi bulunur.
Fark1; meniide komut sadece bir defaya mahsus olmak flizere gegerlidir. Oshap kutusunda,
istenen ozellige celtik atinca komut siirekli gegerli olur.

Near: Fareyi seklin kenar ¢izgisine
yonlendirir.

End: Fareyi seklin u¢ veya kose
noktalarina yonlendirir.
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Point:  Fareyi seklin kontrol Midp').oint: _ ‘Fareyi kenar  orta
noktalarina veya noktaya yonlendirir. noktasina yonlendirir.

Center:  Fareyi gemberin Intersection:  Fareyi  sekillerin
merkezine yonlendirir. kesigim noktasina y&nlendirir.

Perpendiculer to: Fareyi kesme Tangent to: Fareyi ¢izginin,
cizgisine yonlendirir. Bir noktanin kenara ¢embere agilan kesisme noktasina (teget
en yakin noktasina yonlendirir. noktasina) yonlendirir.
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¥ End [ Mear

[~ Point [ Mid
[ Cen [ Int
[ Perp [ Tan
[ uad [ Enaok

I Project DiLt'IEI

Project: Fareyi seklin izdisiimiine yonlendirir. Project komutunu kullanabilmek i¢in
diger satirlardan bazilarinin da geltikli olmas1 gereklidir.

Disable: Osnap kutusundaki segeneklerin hepsini birden pasif hale getirir.

3.3. Olgiilendirme (Dimension) Meniisii

Cizim 3.6: Dimension meniisii uygulama 6rnegi

Menii istiinde ¢alisilirken Cizim 3.6 gibi bir 6rnek ¢izimin hazirlanmasi ve bu resim
iizerinde pratik yapilmasi faydali olacaktir.
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vV V. VvV VYV VY V V

Dimension] Analyze Render Help

Linear Dimension

Aligned Dimension

Rotated Dimension

Radial Dimension
Diameter Dimension

Angle Dimension

Leader
Text Block

Recenter Dimension Text

Make 2-D Drawing

Dimension Properties...

Fotograf 3.16: Dimension meniisii meniibarda gosterimi.
ro—oT Linear dimension: Yiiksekligini ve uzunlugunu dlgebiliriz.
‘k} Aligned dimension: Yatayla a¢1 yapan ¢izgiyi dlger.
\} Rotated dimension: Olgmek istedigimiz uzunlugu acil bir sekilde dlger.
'1\"& Radial dimension: Yarigap olger.
ﬂgDiameter dimension: Cap 6lger.
|‘7Angle Dimension: Agiy1 olger.

¥ Leader: ilk tiklanan yere okun ucunu koyarak belli bir kisma ¢izilen nesnenin
0zelligini belirtmemize yarar.

TEXTText block: Bir nokta segerek cizimle alakali not diismemize yarar.
Recenter dimension text: Olgiilendirilmis 6l¢ii yazisini degistirir.
’ Make 2-D drawing: Cizilmis 3 boyutlu resmin 3 goriiniigiinii ¢ikarir.

I& Dimension properties: Olgiilendirme i¢in ayarlar1 gosterir.
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3.4. Transform (Degistirme) Meniisii

b
» B Move: Nesne/Nesneleri tasima komutudur. Nesneleri herhangi bir noktay1
referans kabul ederek tagsir.
oo

m}
> . Copy: Nesne/Nesneleri kopyalama komutudur. Komutun igindeki Vertical
ozelligi ile de nesneyi sadece dikey olarak kopyalama islemi yapabiliriz.

>

>
>

>
3.4.1. Scale Alt Meniisii

om
m

8]
g
=

Rotate: Alinan referans noktasina gore nesne/nesneleri ¢evirir.

Rotate 3 — D: 2 noktayi referans alarak 3 boyutlu déndiirme islemi yapar.

Scale 3-D: 3 Boyutlu biiyiitme islemi yapar.
Scale 2-D: iki boyutlu biiyiitme islemi yapar.
Scale 1-D: Tek boyutlu bilyiitme yapar.

> o N

on-Uniform Scale: Her yone biiyiitme yapar.

w Shear: Nesneleri egmektedir.

A\

d [} Mi rror: Aynalama islemi yapar. Diizlem ya da noktay1 referans alarak komut
uygulanir. Islem uygulanirken Shift tugsuna basili oldugunda 90-180 derecelerde tam
olarak aynalama yapar.

\ 4

3.4.2. Orient Alt Meniisii

> p 2 Points - 3 points: Bir nesneyi baska nesnelere gore yoneltebiliriz veya baska
nesnelere gore ayarlayabiliriz.

o
> 4 0n Surface: Bir yiizeye bagl kalarak nesneleri yoneltme islemi yapar.
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Cizim 3.7: Transform meniisii orient 6zelliklerini sinama 6rnek ¢izimi.

Programda yandaki sekil gibi bir ¢izim yaparak orient komut grubu uygulayabiliriz.

2
> Perpendicular to curve: Nesneyi bir egriye referans noktasina bagli kalarak
yoneltme islemi yapar.

> Curve to edge: Bir egriyi ylizeyin kenarina gore yoneltir.

Cizim 3.8: Transform meniisii curve to edge komutu 6zelliklerini sitnama érnek ¢izimi.

Cizim 3.8 de goriildigi tizere bir egri bir ylizey ¢izilip Curve to Edge komutunu

uygulayiniz. ilk egri secilip sonra yiizey kenarlar1 secilmelidir.
=

> IE Remap to CPlane: Segilen nesneyi yeni goriiniim penceresine gore yoneltir.

3.4.3. Array Alt Meniisii

» oma Rectagular: Nesne/Nesneleri istedigimiz gibi siralayabiliriz/dizebiliriz.
¢
o

a
> ®8® polar: Daireyi merkez alarak nesneyi kopyalar.

e
> N\ Array along curve: Nesneyi verilen ¢izgi boyunca belirli araliklarla veya
belirlenen say1 kadar siralamaya yarar.

il
> Array on surface: Segilen nesneyi yiizeye siralar.
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> 9(- Array along curve on surface: Segilen nesneyi Yiizey iizerindeki egriye gore
nesneyi siralar. (Sirastyla nesne, yiizey tizerindeki ¢izgi ve ylizey secilir.

Not: Taki tasarim programinin 3. versiyonunda nurbs nesnelere bend, taper, twist,
flow along curve komutlar1 uygulanamaz sadece MESH (ag) nesnelere bu komutlar
uygulanabilir.

Programin 4. versiyonunda nurbs ve mesh nesnelere yukaridaki komutlar
uygulanabilir.

> I] § Twist: Nesneyi kendi etrafinda ya da belirlenen aralik da burma iglemi yapar.

> E‘;’ Bend: Biikme islemi yapar.

, A

> V Flow along curve: Bir nesneyi temel ¢izgi kullanarak baska bir ¢izgiye
hizalamaktadir.

Taper: Inceltme islemi yapar.

A :
> & Smooth: Cizgileri ve yiizeyleri diizlestirmeye yarar. “Rebuild” komutuna
benzer bir komuttur.
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Asagidaki islem basamaklarim takip ederek ¢izimi yapimz.

1.
2.
3.
4,

Uygun laboratuvar kosullarinda, énliiklerinizi giyip, hazir bulunun.
Bilgisayarinizin power diigmesine basip agilmasini bekleyin.

Agilan windows ekranindan programi agin.

Islemlerimizi “Top” penceresinde yapacagimiz i¢in pencereyi maximize ediniz.

Cizim 3.9:

5. Circle: Center, Radius @ komutunu ¢alistirip, “0,0” koordinatlar1 merkez
olacak ve ilk cap 8 mm ikinci ¢cap 10 mm olacak sekilde 2 gember ¢iziniz.

6. Circle: Center, Radius @ komutunu ¢alistirtp, “7,0” koordinatlari merkez
olacak ve ilk cap 8 mm ikinci ¢cap 10 mm olacak sekilde 2 gember ¢iziniz.

7. Circle: Center, Radius ) komutunu caligtirip, “14,0” koordinatlar1 merkez
olacak ve ilk cap 8 mm ikinci ¢cap 10 mm olacak sekilde 2 gember ¢iziniz.

8. Trim l:g komutunu c¢aligtiralm “Select cutting Object” yazist ¢iktiginda
kesecek gemberleri se¢iniz (Cizim 3.10° daki 1 ve 2 numarali egriler) ve enter’ e
basiniz.

9. “Select Object to trim” yazisi ¢iktiginda ise kesilecek egrileri seginiz. Cizim
3.11” deki 6 no ile belirtilmis alandaki egrileri se¢iniz. Burada kesecegimiz yeri
biiytitiirsek (Zoom komutu) kesilecek egrileri se¢gmek kolay olacaktir.

10. Trim :g komutunu c¢alistiralim “Select cutting Object” yazist ¢iktiginda
kesecek gemberleri seginiz (Cizim 3.10° daki 3 ve 4 numaral egriler) ve Enter’ e
basimiz.

11. “Select Object to trim” yazisi ¢iktifinda ise kesilecek egrileri seginiz. Cizim
3.11” deki 5 no ile belirtilmis alandaki egrileri se¢iniz. Burada kesecegimiz yeri
biiytitiirsek (Zoom komutu) kesilecek egrileri segcmek kolay olacaktir.
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12.

Ayni iglemi 3. Grup ¢ember i¢in yapiniz. Cizim 3.10 daki gibi.

13.

14.

Cizim 3.10:
o

b
3. Grup ¢emberi seginiz (Cizim 3.10 daki gibi) ve move komutunu ©
calistirmiz. Objeleri tagsimaya referans olan noktayi 3. grubun merkezi olarak
belirleyiniz (Osnap ¢ubugundan "Cen" kutusu isaretli olacak) ardindan komut
satirina 49 (63-14) mm giriniz. Burada yapilan segtigimiz objenin belirledigimiz
noktaya gore 49 mm uzaga tagimmasimi saglamaktir. Herhangi bir sapmanin
olmamasi i¢in Statusbar’ daki Ortho 6zelliginin acik olmasi gerekiyor.

Rectangular Array 288 komutunu calistiriniz. 2. grup egrilerimizi seginiz ve
enter’e basimz. Sizden “X” ekseni iizerinde cogaltilacak miktar1 soracaktir
Klavyeden “8” giriniz Enter’e basiniz, “Y” ekseni lizerinde ¢ogaltacak miktari
sordu “1” giris yapiniz, “Z” ekseni lizerinde ¢ogaltacak miktar1 sordu “1” giris
yapiniz.

Sonraki asamada ise sizden ¢ogaltma araligini girmenizi ister 7° ser mm lik ¢cogaltma
olacak. Yalniz bizden 1. referans noktamizi ister “Top” penceresinde herhangi yeri tiklayiniz
veya “0,0” giriniz. Sonrada 7 mm giriniz.

15.

Cizim 3.11:

Cizim 3.11°deki gibi birbiri i¢ine ge¢mis halkalar grubu ¢izilmis oldu.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadigimiz beceriler i¢cin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Menubar da komutlarin yerlerini bularak komutlar1 ¢aligtirdiniz
mi?

2. Komutlari tek toolbar’ da yerini bulup c¢alistirdiniz mi1?

@

Komutlar1 uygularken her birine birer kroki ¢izim yaparak
komutlar1 bunun iistiinde uyguladiniz m1?

Gerektiginde kisa yollardan faydalandiniz mi?

Komutlar1 uygularken, komutlarin alt seceneklerini incelediniz mi?

Komutlarin Tiirkge anlamlarini arastirdiniz mi?

Temiz ve diizenli ¢aligtiniz mi?

XN || oA

Taki tasarim programinin komutlar ile ilgili 6grenme faaliyeti
icinde hazirlamis oldugu dosyalardan yararlandiniz mi?
(English\Tutorials)

9. Uygulama yaparken komutlarin ne ise yaradigini 6grendiniz mi?

10.Uygulama yaparken baz1 komutlarin aralarinda fark: diislindiiniiz
mii?

11.Uygulama yaparken komutlar1 yerinde kullandiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarimizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”’ye “ge¢iniz.

52



OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

1. () Single Point komutu istedigimiz kadar noktay1 ¢aligma alanimiza koyar.
2. () Yizeyler tizerine noktalar koymamizi saglayan Drope point komutudur.

3. () Line Segment komutu istedigimiz kadar ¢izgiyi birlesmis (join yapilmis) sekilde
gizer.

4, () Curve meniisii Rectangle alt meniisiine bagli corner to corner ile iki kenar 6l¢iileri
verilerek dikdortgen ¢izeriz.

5. () Kontrol noktalarindan gegen egriyi control points komutu ile gizeriz.
6. () Yiizeyler iizerine egri ¢izme komutumuz ise Interpolated on Surface' dir.
7. () Etkin pencereye dikey ¢ap mesafesi verilerek cember ¢cizmemize yarayan

komutumuz ise vertical to cplane centur, radius’dur.
8. () Circle deformable komutu sekli degistirilebilen daire gizer.
9. () Spiral komutu sol tikladiginda yatay, sag tikladiginda dikey helix ¢izmeye yarar.

10. () Birinci segtigimiz egriye kadar ikinci segtigimiz egrinin ucunu diiz uzatir. Bu
komut extend curve komutudur.

11. () Fillet curves komutu iki ¢izgi arasina diiz pah kirar.

12. () Cizgiyi bellirlenen mesafede igeri veya disar1 Steleme isini offset curves komutu
yapar.

13. () Rebuild ¢izgi veya yiizeyleri belirlenen derecede ve belirlenen nokta sayisinda
tekrar olusturur.

14. () Osnap kutusunda istenen 6zellige celtik atinca komut siirekli gegerli olur.

15. () T‘—:i simgesi 6l¢mek istedigimiz uzunlugu acili bir sekilde dlger.

O
16. () - simgesi nesneleri tagir.
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17. ()D

simgesi alinan referans noktasina gére nesne/nesneleri cevirir.

18. () dl} Aynalama iglemi yapar.

19 ()QD

Bir egriyi yiizeyin kenarina gore yoneltir.
20. () V Simge komutu inceltme islemi yapar.
DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETi-4

AMAC
Bu faaliyet sonunda, bilgisayarda taki tasarimi program komutlarini 6greneceksiniz.

ARASTIRMA

> Internet ortaminda ve cevrenizde (isletmelerde) bilgisayarda taki tasarimi
programi hakkinda bilgi toplaymmz. Topladigimiz bilgileri smif ortaminda

arkadaglarinizla paylaginiz.

4. MENUBAR (MENU CUBUGU) -3

4.1. Surface (Yiizey) Mentiisii

2

> Loft: Sirali egrilerden yiizey olusturur.

. Loft Options Secenekleri

x4 o Stleis awn Lon sl
‘ vardir:

Style 1. Normal
INormaI :_I g Loohse
. Tight
" Closed loft g

4. Straight sections

M.'h: h start tangent
F o }»: P—:é r.:;..i:r 5 . Developable
- - o Closed Loft: Loft' u icerden
Cross-section curve options ————————— oriip kapatir.
¢ Do not simplify o Cross-Section curve
" Rebuild with |1D control points options
¢ Refit within W Do not simplify: Simplify ayarim
devre dis1 birakir.
Cancel | _F_’reviewl Help I o Rebuild with: Seklin dikey

kesit sayisini ayarlar.
o Refit within: Kesitlerin
formunu basitlestirir.

Fotograf 4.1: Loft secenek penceresi

55



. Loft Stilleri

Perspective

|
Vi

Sekil 4.1: Loft Stilleri
1. Normal 2.Loose 3.Tight 4. Straight Section 5. Developable

o Loose: Yiizeylerin kontrol noktalariyla, ¢izgilerin kontrol noktalari
ayn1 yerde olustugu i¢in daha diizgiin yiizey olusturur.

o Tight: Yizey orijinal ¢izgilerini takip ederek bir yiizey olusturur.
Normal ile fazla bir fark yoktur.

o Straight Section: Cizgiler aras1 boliimler diiz olugsmaktadir.

o Developaple: Agilabilir yiizeyler olusturur. Yani Yyiizeyin
acilmigini diiz bir kagit iizerinde ¢izip kesebilirdik. Bu her zaman
mimkiin degildir.

. Egrilerin baglant1 ayar

Command: _Loft
Adjust curve seams ( Flip Automatic Natural ): |

Fotograf 4.2: Loft komutuna bagh egrilerin baglant1 ayarlari

o Loft komutunu uygularken karsimiza egrilerin baglanti yerlerini
belirten oklar ¢ikar.

o Komut satirinda da 3 segenek belirirr Bu seceneklere
tikladigimizda sunlar olur:

o Flip: Oklarin yoniine miidahale etmek i¢in tiklanir.

o Automatic: Egri oklarini ayn1 yone getirir.
o Natural: Egri oklarini her seklin baglangi¢ noktasina yerlestirir.
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Perspective Perspective

Cizim 4.1: Cizim 4.2:

Egri oklarinin yoniinii degistirerek degisik formlar elde edebiliriz.

> Q Patch: Kesitler arasinda yama ylizey olusturur.

Perspective Perspective

g

Cizim 4.3: Cizim 4.4:

1. “ Simge segilir. Seklin kenar 2. Patch Surface Options kutusuna
cizgisi secilip enter’ e basilir. OK denir. Yiizey hazr.
o Birden ¢ok egriyle patch

Perspective Perspective

Cizim 4.5:

,

Simge secilir. Egriler segilir. 2. Yiizey hazir.
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. o Planar curves: Paralel egriler arasinda yiizey olusturur.

Cizim 4.7:

1. n Simgeye tiklanir. Cizgiler sirayla segilir. Sag tusa tiklanir.

Cizim 4.8

2. Yiizey hazr.
4.1.1. Surface — Plane Alt Meniisii

Diizlemsel yiizey olusturur.
Corner to Corner
3 Points

Vertical —

Plane X

Through Points M m g g ﬁ

Cutting Plane

Fotograf 4.3: Surface — Plane alt meniisii toolsbar ve meniibar da gosterimi
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» _—__ Plane Corner to corner: Koseden koseye yiizey olusturur.

Perspective

Cizim 4.9:

> Rectangular plan 3 points: 3 nokta belirleyerek yiizey olusturur.

(Cizim 4.10)

Perspective

Cizim 4.10:
> i Vertical plane: Etkin pencereye dikey yiizey olusturur. (Cizim 4.11)

Perspective

Cizim 4.11:
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, B

_T Cutting plane: Diger planla kesisen yiizey olusturur. (Cizim 4.12)

Perspective

Cizim 4.12:

i

>

Fit plane through points: Noktalar1 i¢inde bulunduran plan (yiizey)

olusturur. En az 3 nokta olmas1 gereklidir.

> a Revolve: Kesiti dondiirerek yiizey olusturur.

Revolve Options Ayarlar

“% Revolve Dptions x|

Simplify
% Euact
" Deformable with I'IEI control pointz

Options

Start angle: IEI
End anagle: |3|3|:|

[ Delete curve to revalve

Cancel |

Fotograf 4.4: Revolve Option
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Simplify: Basitlestirme ayarlari
Exact: Tam dondiirme saglar.
Deformable with: Egrilerdeki
kontrol noktalarinin sayisini
belirlemeye yarar.

Options: Ayarlar

Start angle: Baslangi¢ agisi
End angle: Bitis Agisi

Delete curve to

revolve: Dondiiriilen kesit

¢izgimizi islemden sonra siler.



Cizim 4.13: Cizim 4.14:
Deformable with: 72 control points Start angle: 0 End angle: 270

> a (RMB) Rail Revolve:

> '&

Surface net work: Ag igerisindeki egrilerinden yiizey olusturur.

Not: Diizgiin yiizey icin, egriler birbirinin son noktalarina baglanmalidir.

Perspective

Cizim 4.15:

[N

. Iki kapali sekil ve bunlar1 birlestiren egrileri ¢iziniz, tiim sekli

seginiz. » Simgeye tiklaymiz. Surface From Curve
Network kutusuna OK diyelim.
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Perspective

Cizim 4.16:

2. A ve C noktalarindan igslemin yapilacag belirtilmektedir.

Perspective

ui
SR

Cizim 4.17:

3. Yiizeyimiz hazir.

62



. Surface From Curve Network Options Secenekleri

. Tolerans: Kenar ve i¢ egriler i¢in
% Surface From Curve Mebsi®

tolerans Olgiileri. Genelde oldugu gibi

Tolerances brrakil
wrakilir.
Edge curves: IEI.EIEI1
Interian curves: I—D_m Edge Curves: Kenar egriler.
Angle: [ Interior Curves: Ig egriler.

Angle: A¢i

Edge matching

& B L [ Edge Matching: Kenar Cizgisinin
Loose ¥ e rotasini ayarlar. 4 gesittir:
Pazitian LU R U 4 - eestHE
Tangercy € £ Loose, Position, Tangency, Curvature
Curvsfnz 3 0 L Genelde Position segenegi secilidir.
Cancel | Help | Hepsi birden aktif olmayabilir. Deneyerek

farklarini gorebilirsiniz.

Fotograf 4.5: Surface From Curve Network Options segenekleri

/P

Swep 1 Rail: Tek ray tizerinde ilerleyen kesitlerle yiizey olusturur.

Perspective

Cizim 4.18:

1. e Simgeye tiklanir. Cizgiler sirayla segilir. Sag tusa tiklanir.
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Perspective

Cizim 4.19:
2. Sweep along 1 rail options kutusuna OK denir.

Style: 4 ayr stil vardir. Bunlar:

% Sweep 1 Rail Dptions x| 1. Freeform,

Style 2. Roadlike Front,

3. Roadlike Right,
| Ll iz 4. Roadlike Top
Simplify: Basitlestirme ayarlari.

Crosz-gection curve ophions

* Do nat simplify

 Bebuid with I—m il i Do not simplify: Simplify se¢enegini
 Reiit within W devre dig1 birakir.

Rebuild with: Kesit deki kontrol
1] 4 I Caricel | Ereviewl Help | noktalarinin sayisini belirler.

Refit within: Kesiti basitlestirir

Fotograf 4.6: Sweep 1 Rail Options ayarlar

Q

Swep 2 Rail: iki ray iizerinde ilerleyen kesitlerle yiizey olusturur.
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Perspective

Cizim 4.20:

1. a Simgeye tiklanir. Cizgiler sirayla secilir. Sag tusa tiklanir.

Perspective

Cizim 4.21:
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Cross-section curve

o i i x . S
3 Sweep 2 RS, x| options: Basitlestirme ayarlari.

Croze-section curve options

Do not simplify: Simplify segenegini devre

&+ Do not simplify dis1 brrakar.

i~ Rebuild with |1E| control points ) ) ) _

o - Rebuild with: Kesit’ deki kontrol noktalarinin
Reft within 0001 sayisini belirler.

[T | Fiezemve first shape

| Preserve st shape Refit within: Kesiti basitlestirir.

I Maintain height [Maintain height: Yiiksekligi korur.
Rail curve options Rail curve options: Yol ¢izgisi ayarlari.
& B . L .. ..
Fostion (¢ Rail continuity: Rayn siireklilik ayarlar.
Tangency Position: Rayi kesitlerin posizyonuna gore
Curvature & devam ettirir.

[T Closed sweep Tangency: Rayi kesitlerin tanjantina gore
devam ettirir.

Lancel | E’E"iewl Help | Curvature: Rayi kesitlerin egriligine
gbre devam ettirir.

Fotograf 4.7: Sweep 2 Rail Options ayarlar1 (Program 3 de)

E Corner Points (Surface from 3 or 4 Corner Points): 3 ya da 4 Kése
noktalarindan yiizey olusturur.

Q Planar Curves (surfaces from Planor curves): Paralel egriler arasinda yiizey
olusturur.

Edge Curves: Kenar gizgilerinden yiizey olusturur. Diger kullanimi “cap” komutu ile
aynidir.
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an
Heightfield from Image: Resimlerden yiizey olusturur.

Q Fillet Surface: iki yiizey arasinda belirlenen yaricap kadar yuvarlar.
% Chamfer Surface: iki yiizey arasinda belirlenen mesafe kadar pah kirar.

Offset Surface: Diizlem/Yiizeyi girilen miktar kadar oteler.

4.1.2. Surface — Extrude Alt Meniisii

Straight
Along Curve
To Point
Ribbon
Tapered

r-l Straight: iki boyutlu nesneleri diiz olarak istedigimiz mesafede alan siipiiriir.
I Along Curve: Bir ¢izgi boyunca nesnemizi stipiriir.
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ToPoint: Sectigimiz ¢izgileri bir noktaya kadar ¢ikartir.

'

Ribbon: Sectigimiz ¢izgiyi ofset alarak yiizey olusturan bir komuttur.

mTabered (Extrude curve tapered): Cizgiyi konik olarak ¢ikartir.

4.2. Solid (Kat1 Model) Meniisii

4.2.1. Box Alt Meniisii

] .
Corner to corner , height: Iki kenar uzunlugu verilir, arkasindan yiiksekligi de
verilerek kutu olusturulur.

3 Point, Height: Calisma diizlemine a¢1 verilmis sekilde kiip ¢izilir.

4.2.2. Sphere Alt Meniisii

&

belirleyip kiiplimiizii ¢izebiliriz.

Center, Radius: Kiirenin merkezini belirleyip Radius veya diameter segeneklerini

Diameter: En ug 2 noktas1 belli olan bir kiire gizeriz.

3 Points: 3 noktadan gegen bir kiire ¢izeriz.

€@ O ©

Cylinder: Merkezini belirledigimiz ve istedigimiz kadar uzatabildigimiz bir silindir
cizeriz.

Cone: I¢i dolu bir koni gizer.

e &

Truncated Cone: Ucu kesilmis bir koni ¢izer.
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4.2.3. Ellipsoid Alt Meniisii

@ From Center: Merkezini belirledigimiz bir elipsoid ¢izer.

@ From Foci: 3 noktasini belirledigimiz bir elipsoid ¢izer.

4.2.4. Paraboloid Alt Meniisii

Ucu yuvarlatilmig bir ¢esit koni ye benzer ve genellikle mimarlar ve ingaatgilar
tarafindan kullanir.

Focus, Direction: Bir merkeze odakli paraboloid ¢izmeye yarar.

Vertex, Focus: Tepe noktast odakli paraboloid ¢izilir.

Tube: Et kalinlig1 verilmis bir silindir/tiip olusturabilmektedir.

I @ & &

Pipe: Boru ¢izmemize yarar. Merkez ¢izgisini belirledigimiz ve ¢izginin kalinligin
girerek bir boru olusturabiliriz.

@

Torus: Simit ¢gizmemize yarar. Orta noktasini belirlenir ve halkanin merkezini
verdikten sonrada, halkanin kalinlig1 verilerek ¢izim tamamlanir.

T

yiiksekligi verilerek de yazi1 yazabiliriz.

Text: Yazi yazmamizi saglayan bir komuttur. Egriyle, yiizey olusturarak ve yazi
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' Font Name: Degisik tiirde yazilari

% Text Object o
T - secebiliriz.

Test o cteste

Bold: Yaz karakterini koyu ¢ikartir.
Kuyumculuk

Italic: Egik yaz1 yazmamiza yarar.

‘?m_ N - | Curves: Yaziyi gizgilerle olusturur.
r': ::: Surface: Harfleri Yiizey seklinde olusturur.
C":‘c“ Solid: Harfleri yiiksekligi olan kat1 nesneler
e s‘,,v::,_.; seklinde olusturur.
" Sobds
I~ Group objects Group Objects: Harfleri Grup seklinde
Text size olusturur.
s (‘— e Height: Harf biiyiiklik miktarini verir.
ok ] comcst | Heb | Solid Thickness: Solids se¢enegini

kullantyor iken yazilarin yiiksekligini
ayarlamamizi saglar.

Fotograf 4.8: Text Object komut meniisii
4.2.4. Extrude Solid

Asagidaki dort 6zellik Extrude komutuna bagli Mod' lardir.

Straight: Egriyi ya da ylizeyi bir mesafe kadar yiiriiterek surface ya da polisurface
yapar.

a Along Curve: 1. Cizgiyi 2. Cizgi boyunca yiikselten bir komuttur.

A To Point: Bir noktaya dogru yiikselen bir kat1 nesne yapar.

D Tapered: Secimi agil1 yiikselmesine yarar.(konik)
@ Fillet Edge: Kat1 yiizeyleri bir radius la yuvarlar.

$D
g Cap Planar Holes: Agik olan yiizeyleri kapatir.
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Cizim 4.22: Cap Planor Holes érnek ¢izimi

—+
eﬂ Extract Surface: Kapali yiizeyden yiizey/yiizeyleri ¢ikartma komutudur. Komutun
seceneklerinde copy aktif hale getirildiginde yiizey kopyalar, eski ylizeye bir islem yapmaz.

o Union: 2 ya da daha ¢ok kati nesneleri birlestirir. (Yiizey ya da egrileri Join komutu
birlestirir.)

“ IDifference: Birinci kati cisimden diger kat1 cismi ¢ikaran yani diger kati cismin
yerini bosaltan komuttur.

% o
(J Intersection: Iki kati cismin kesisme alanini alir.
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4.3. Render Meniisii

Render Preview

Render

Create Spotlight

Create Point Light 2
Render
Create Directional Light

Create Rectangular Light ° . @ @‘ -

Create Linear Light

Current Renderer »

Properties...

Fotograf 4.9:Render komut meniisii

. Render Priview: Etkin penceredeki goriintityii render yapilacagi gibi gosterir.

° Render: Etkin penceredeki goriintiiyii render yapar.

AN

‘=5 Create Spotlight: Nesne iizerine istedigimiz yere spot 15181 koyar.

“ Creat Point Light: Nokta 1s1k kaynagi kullanir.

< Creat Directional Light: Bir ok gizerek okun dogrultusunda 15181 verir

L] Creat Rectangular Light: Olusturulan kareden 1s1tk huzmesinin = ¢ikmasi
gergeklestirilir.

7" Creat Linear Light: Olusturulan ¢ubuktan ¢gikmasi gergeklestirilir.
Current Renderer: Render yaparken hangi programi segmemize olanak tanir.

Properties: Render ayarlarini agar.
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4.4. Layers Meniisii

Cizim 4.23: Layers meniileri uygulama c¢izim 6rnegi

Menii iistiinde ¢aligilirken ¢izim 4.23 deki gibi bir ¢izimin hazirlanmasi ve bu resim
tizerinde pratik yapiniz.

Edit Layers...

Change Object Layer
Match Object Layer
Change Object to Current Layer

All Layers On
One Layer On...
One Layer Off

Set Current Layer...
Set Current Layer to Object

Fotograf 4.9: Layers meniisii

Edit Layer: Katman penceresini agar.

Change Object Layer: Katman rengini degistirir. (Yiizey rengini degistirir.)
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Match Object Layer: Katmani farkli olan nesneyi, default katmana yani orijinal katmana
gevirir.

Change Object to Current Layer: Nesneyi aktif katmana ¢evirir.
All Layers On: Tiim katmanlarin agilmasini saglar.

One Layers On: Tek katmanli nesnenin disindaki katlar1 gizler.
One Layers off: Tek katmanli nesnenin gizlenmesini saglar.

Set Current Layer: Varsayilan katmani belirleme komutudur.

Set Current Layer to Object: Nesnenin tabakasini varsayilan tabaka yapar.
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Asagidaki islem basamaklarim takip ederek ¢izimi yapimz.

Uygun laboratuvar kosullarinda 6nliigiiniizii giyip hazir bulununuz.
Bilgisayarinizin power diigmesine basip agilmasini bekleyiniz.

Acilan windows ekranindan programi aginiz.

Diger 6rnek parga i¢in top penceresinde dort tane ic ice egriler veya cember
cizerek, front penceresinde en kii¢iik egri yukarda kalacak sekilde yiikseklik
verelim.

PONMPE

Perspective

Cizim 4.24:
{1

Simgeye tiklanir, sirayla egrileri seciniz.

Perspective

Cizim 4.25:

6. Egrilerin baglant1 yerlerinin yoniinii belirten oklar ¢ikar. Ayni yone bakmiyorsa
ayn1 yone getirelim.
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Perspective

i

|

*.

Cizim 4.26:
7. Sekil hazir.
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Asagidaki islem basamaklarim takip ederek ¢izimi yapiniz.

Uygun laboratuvar kosullarinda 6nliigiiniizti giyip hazir bulununuz.
Bilgisayarinizin power diigmesine basip a¢ilmasini bekleyiniz.

Agilan windows ekranindan programi aginiz.
Programin hazir egitici dosyalarindan loft isimli dosyasini aginiz.

el NS =

Cizim 4.27:

5. Loft (t simgeye tiklanir, sirayla kesitler segilir.
6. Egriler secilir.
7. Enter ‘e basilir

Cizim 4.28:

8. Egrilerimize loft komutunu uygulamis olduk.



Asagidaki islem basamaklarim takip ederek cizimi yapiniz.

Uygun laboratuvar kosullarinda 6nliigiiniizti giyip hazir bulununuz.
Bilgisayarinizin power diigmesine basip agilmasini bekleyiniz.

Acilan windows ekranindan programi aginiz.

Taki tasarim programimizin 4. versiyonunda kurulu dosyalar bolimiine
English\Tutorials\Levell béliimiine gelerek “Revolve” dosyasini aginiz ve
komutu uygulayiniz.

el NS =

Sekil 4.29:

. a Revolve komutuna tiklayiniz.

flk bizden déndiirecegimiz nesnemizi segmemiz isteniyor. 1 numarali parganzi

seciyoruz.

7. Hangi eksen etrafinda dondiirecegimizi sordu 2 numarali ¢izgimizin baslama ve
bitis noktalarini segiyoruz.

8. Sonraki adimda bizden baslama ve bitis agisim istiyor. Ilkine “0”(Sifir) sonra

“360” derece girip “Enter” e basiniz.

ol
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Cizim 4.30:

9. Cizim 4.30 deki gortldiugi gibi seklimiz olugsmus oldu.

Sizde degisik ¢izimler iizerinde komutu uygulayarak konuyu pekistiriniz.



Asagidaki islem basamaklarim takip ederek cizimi yapiniz.

Uygun laboratuvar kosullarinda onliigtiniizii giyip hazir bulununuz.
Bilgisayarinizin power diigmesine basip agilmasini bekleyiniz.

Agilan windows ekranindan programi aginiz.

Taki tasarim programimizin 4. versiyonunda kurulu dosyalar boliimiine
English\Tutorials\Levell boliimiine gelerek “RailRevolve” dosyasini aginiz.

el NS =

Cizim 4.31:

5. a Simgesine Mouse’ un sag tusunu, komut alanina RailRevolve yaziniz ya da
menubar’ dan Surface/Rail Revolve yazisini tiklayimniz.

Egri segmemizi istedi 1 numarali egrimizi segiyoruz.

Arkasindan bir Ray se¢gmemizi istedi 2 numarali pargamizi segiyoruz.

Son olarak egrimizin hangi eksen etrafinda dénecegini sordu 3 numarali ¢izginin
baslangic ve bitig noktasini segiyoruz.

©oNo

Cizim 4.32:
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler igin
Evet, kazanamadiginiz beceriler i¢in Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir

1. Menubar da komutlarin yerlerini bularak komutlar1 ¢alistirdiniz
mi?

2. Komutlari tek tek Toolbar’ da yerini bulup galistirdiniz mi1?

w

Komutlar1 uygularken her birine birer kroki ¢izim yaparak
komutlar1 bunun iistiinde uyguladiniz m?

Gerektiginde kisa yollardan faydalandiniz mi?

Komutlari uygularken, komutlarin alt seceneklerini incelediniz mi?

Komutlarin Tiirkge anlamlarini arastirdiniz mi?

Temiz ve diizenli ¢alistiniz mi1?

XN |0~

Taki tasarim programinin komutlar ile ilgili 6grenme faaliyeti
iginde hazirlamis oldugu dosyalardan yararlandiniz mi?
(English\Tutorials)

9. Uygulama yaparken sira no ile uygulamay1 yaptiniz m?

10.Uygulama yaparken komutlarin ne ise yaradigini 6grendiniz mi?

11.Uygulama yaparken bazi komutlarin aralarinda farki diisiindiiniiz
mii?

12.Uygulama yaparken komutlar1 yerinde kullandiniz m?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimiz
“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.

81



OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerin basinda bos birakilan parantezlere, ciimlelerde verilen
bilgiler dogru ise D, yanls ise Y yazimz.

£y

2. ()!p

Loft komutu siral1 Egrilerden yiizey olusturur.

Simgeye tiklanir. Cizgiler sirayla segilir. Esc tusuna tiklanir.

3. ()&

Revolve komutu Kesiti dondiirerek yiizey olusturur.

4. () Rail Revolve komutu Kesiti dondiirerek yiizey olusturur.
5. () Tek ray tizerinde ilerleyen kesitlerle yiizey olusturan Sweep 1 Rail komutudur.
6 () 3yada4 Kose noktalarindan yiizey olusturan komuta Corner Points (Surface

from 3 or 4 Corner Points) denir.
7. () Offset Bir diizlemi girilen miktar kadar &teler.

8. () Surface Straight komutu iki boyutlu nesneleri diiz olarak istedigimiz mesafede
alan siipiiriir.

9. () @ 3 Points komutu 3 noktadan gegen bir kiire gizer.
10. () ‘ Pipe komutu et kalinlig1 verilmis bir silindir/tiip olusturur.
DEGERLENDIRME

Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin timii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geginiz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETI 1’IN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Dogru

Yanls
Yanhs
Dogru
Yanls
Dogru
Yanhs

OO N OB W N~

OGRENME FAALIYETI 2°NiN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Dogru
Yanhs

Yanhs
Dogru
Yanhs

Dogru
Yanhs
Yanhs

OO NOO OB~ W N~

(WY
o

Dogru
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OGRENME FAALIYETI 3°UN CEVAP ANAHTARI

1 Yanhs
2 Dogru
3 Yanhs
4 Dogru
5 Dogru
6 Dogru
7 Yanhs
8 Dogru
9 Yanhs
10 Dogru
11 Yanhs
12 Dogru
13 Dogru
14 Dogru
15 Yanhs
16 Yanhs
17 Dogru
18 Dogru
19 Dogru
20 Yanlhs

OGRENME FAALIYETI 4UN CEVAP ANAHTARI

Dogru
Yanhs

Dogru
Yanhs
Dogru

Dogru
Yanlhs
Dogru

OO N[O B~ W|IN| -

Dogru
Yanlhs

=
o
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www.rhino3d.com
www.rhinodersleri.com
www.sanaldersler.com

www.tr3d.com
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