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Bu modiil, mesleki ve teknik egitim okul/kurumlarinda uygulanan Cerceve
Ogretim Programlarinda yer alan yeterlikleri kazandirmaya yénelik olarak
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ACIKLAMALAR

ALAN

Yenilenebilir Enerji Teknolojileri

DAL/MESLEK

Ortak Alan

MODULUN ADI

Goriiniim ve Animasyon

MODULUN TANIMI

Bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu ¢izim programlari ile
parcalari modellenmis bir sistemin elemanlarinin
goriinim ve animasyon iglemini ii¢ boyutlu ¢izim
yazilimlart1 ile yapabilme, sistemin  caligmasini
inceleyebilme ile ilgili bilgilerin kazandirildigi bir
Ogrenim materyalidir.

SURE

40/32

ON KOSUL

Gorsellik, Hesaplama
Bilgisayarda Montaj

Kati-Yiizey Modelleme
Sorgulama, Boyut Gegisleri,
modiillerini almis olmak

YETERLIK

Uc boyutlu ¢izim programlari ile olusturulurmus kati
ve/veya vyiizey modellerle goriinim ve animasyon
yapabilmek

MODULUN AMACI

Genel Amac¢
Gerekli ortam saglandiginda bu modiil ile bilgisayar
ortaminda  gerekli komutlar1  kullanarak — makine
parcalarmin ii¢ boyutlu goriiniimii ve animasyonunu
yapabileceksiniz.
Amaclar
1. Bilgisayar ortaminda  gerekli = komutlar
kullanarak makine pargalarinin ii¢ boyutlu
mekanik goriiniimiinii yapabileceksiniz.
2. Bilgisayar  ortaminda  gerekli  komutlar
kullanarak makine pargalarinin ¢ boyutlu
mekanik animasyonlarini yapabileceksiniz.

EGIiTiM
ORTAMLARI
DONANIMLARI

OGRETIM

VE

Ortam: Bilgisayar destekli ¢izim ortami, atdlye ortam
Donamim: Bilgisayar destekli ii¢ boyutlu ¢izim
programi, yenilenebilir enerji teknolojilerine ait model
parcalari ve teknik resim ¢izimleri

OLCME
DEGERLENDIRME

VE

Modiil iginde yer alan her 6grenme faaliyetinden sonra
verilen 6lgme araglari ile kendinizi degerlendireceksiniz.
Ogretmen modiil sonunda 6lgme araci (goktan se¢meli
test, dogru-yanlis testi, bosluk doldurma, eslestirme vb.)
kullanarak modiil uygulamalar1 ile kazandiginiz bilgi ve
becerileri 6lcerek sizi degerlendirecektir.




GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Makineler gelisen teknoloji ile beraber ¢izim masasindan bilgisayar ortamina

taginmistir. Bilgisayarin getirdigi pratiklik ve geriye doniis esnekligi ile calismalar hiz
kazanmustir.

Bilgisayarda goriiniim ve animasyon ile yenilenebilir enerji teknolojisi alaninda is ve
islemlerinizi canlandirmali taniyacak, kullanim alanlarini 6greneceksiniz.

Animasyonu yapilacak parca veya mekanizma Once bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu
¢izim programiyla tasarlayip bilgisayar ortaminda gerekli komutlar1 kullanarak riizgar ve
giines santrali parcalarinin {i¢ boyutlu mekanik animasyonlarini yapabileceksiniz.

Modiiliin amaci, ii¢ boyutlu ¢izim yazilimlar ile ii¢ boyutlu olarak modellenmis
pargalarin goriinim ve animasyonunu yapabilmektir.

Bu modiilin sonunda, ii¢ boyutlu ¢izim yazilimlar1 ile goriinim ve animasyon
olusturabilecek yetenegine sahip olabileceksiniz.

Modiili basar1 ile tamamladiginizda ve kendinizi konu hakkinda gelistirdiginizde
yenilenebilir enerji sektoriinde galisabilecek yeterlilige sahip olacaksiniz.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC )

Bilgisayarda katilarin goriiniim islemlerini yapabileceksiniz.

(AMSTIRMA )

> Ug boyutlu ¢izim programlarinda goriiniim islemlerinin yapilmasmnin ne gibi
faydalar saglayacagini arastiriniz.

> Kamera ve kullanimu ile ilgili arastirma yapiniz.

1. UC BOYUTLU MEKANIK GORUNUM

1.1. Sahne Secenegi

Parga veya mekanizmanin arka goriniimiinii, ortamimi ve yer kosullarini
yapilandirmak i¢in kullanilan meniidiir.

Ekranin sol tarafindaki mentide ﬁ semboliinii tiklayarak sahne diizenle meniisiine
girilir.
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Sekil 1.1: Sahne diizenleme meniisii
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Sekil 1.2: Arkaplan goriiniimii meniisii

Arka plan goriiniimii meniisiindeki Higbiri, Renk, Gradyan, Resim, Ortam Kullan
seceneklerinden Gradyan segcilir.
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Sekil 1.3: Gradyan secenegi

Renkli boliimlere ¢ift tiklayarak {ist gradyan bdliimiinden sari rengi, alt gradyan
boliimiinden mavi rengi renk skalasindan secip arka plan olusturulur.



hneyi Diizenle
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. * Ad Degistirme tarihi
sl Kitaphklar [ 3_point_beige_env.hdr 14.06.2010 10:47
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Sekil 1.4: Ortam menii

Ortam meniisiinde se¢im yapmak igin Once arkaplan goériinimiiden Ortam Kullan
secenegi secilir, a¢ butonu tiklanarak islem bitirilir.

= @ C:\Program Files\SolidWorks Cc

Yer yansimalar
[Z] ver Gélgeleri
Yeri sununia hizala:

[|(=] b= -]

x |2vz
l-f’.‘.., Secili Dizlem \

<> Model | Hareket Etuda 1

Sekil 1.5: Yer meniisii

Yer meniisiinde yer yansimalar1 ve yer golgeleri secenekleri vardir.
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Sekil 1.6: Yer meniisii

Yer meniisiinde Yerin hizalanmasi XY, XZ, YZ ve segcili diizlem segeneklerinden YZ
secilir. Yer dtelemesi 240 mm olarak ayarlanir. Tamam butonu tiklanarak islem bitirilir.

1.2. Isik Secenegi

DisplayManager'daki Isiklar klasorii gecerli modele uygulanan 1siklar hakkinda
bilgileri listeler. Ayarlar i¢in dogrusal14 butonuna tiklanir.

es

. Sahine, ISk ve

E\& Sahne (Light Cards)|
=)-{sie] Isiklar

2 Dogrusalld
B Dogrusall5

Q Kamera

...... # Gozden gecirme

5

Sekil 1.7: Isiklar meniisii

Dogrusall4 boliimiinde iki menii vardir. Temel kisminda ortam, parlaklik ve
aynasallik se¢enekleri vardir. Isik konumu kisminda boylam ve enlem sec¢enekleri vardir.



SolidWorks'te agk
[¥] Sahne dedisince isidi koru

]
. Ortam:
| o ~
3
| . Parlakiik:

1 =

‘ Aynasallik:
0.45 =

Isik
Modele kilitie

@ Boylam:

180derece $

J
'| & Enlem: i
Z i

S4derece 5

»

Sekil 1.8: Dogrusal meniisii

Temel kisminda; Ortam 0.6, Parlaklik 0.52, Aynasallik 0.73 olarak ayarlandi. Isik
konumu kisminda; Boylam 180derece, Enlem 54 derece olarak ayarlandi.
EELD
S.Dogrusallda 7
)

Temek
[V] solidworks'te ack
Sahne degisince 15181 koru

]
. Ortam:

0.6 ]

»

| . Parlaklik:

0.52 =

B Avnasalic:
0.73 +

Isik

»

[¥] Modele kilitle
@ Boylam:

180derece 3

)
| & Enlem:
2 i

S4derece <-

il

Sekil 1.9: Ortam, parlaklik ve aynasallik ayari

Isik konumu; Boylam 21.6derece, Enlem 54derece olarak tekrar ayarlandi.
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Sahne degisince 15181 koru

i
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Isik

»

[¥]Modele kilitle
@ Boylam:
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]

Sekil 1.10: Boylam ve enlem ayari1

Isik konumu; Boylam 21.6derece, Enlem 18derece olarak tekrar ayarlandi.
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° . Dogrusali14
& R D

Temek:

SolidWorks'te agk
[¥] Sahne degisince isidi koru

(]
. Ortam:

0.6
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‘ Aynasalhk:
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[¥] Modele kilitle
(D) Boylam:

21.6derece

'| & Enlem:

18derece

Sekil 1.11: Enlem ayar1



1.3. Kamera Secenegi

Kamera segenegi ﬁ ile secili parca uygun mesafe ve agida goriintiilenir.

lElR e
e 8=

- #8% Sahne (Light Cards)
(-{oie] Isiklar
- -8B Kamera
.88 Kameral
| G- A& Gozden gecirme

. .

Sekil 1.12: Kamera butonu

Kamera ayar1 i¢in Kamera Tipi, Hedef Nokta, Kamera Konumu, Kamera Rotasyonu
ve Goriis Alani alt meniilerinden faydalanilir.

Sekil 1.13: Kamera meniisii

Kamera tipi alt meniisiinde Hedefe yonelik, Yiizen, Sayisal kontrolleri goster ve
Diizenleme disinda kamera pozisyonunu kilitle segeneklerini isaretleyerek ayar yapilabilir.



e I | I |

% Kameral

R 5

Kamera Tipi

E

@ Hedefe yonelik
(1 Yiizen
[ sayi=al kontrolleri gister

Dizenleme disinda kamera
pozisyonunu kilite

_|Hedel'llnkta

L4

i | Kamera Konumu

£

| |I£amera Rotasyonu

£

| Goriis Alan

L4

Sekil 1.14: Kamera tipi

T

B

v X9
I Kamera Tipi v
- | Hedef Nokta A
[V] secimle Hedef:

Yiiz<2>@hubRT-1

Sekil 1.15: Hedef nokta

Hedef nokta alt meniisiinde par¢a ilizerinde ylizey ve nokta segilerek kamera bu
dogrultuya yonlendirilebilir. Parga iizerinde ¢izgi segilirse agilan yeni pencereden ¢izginin
istenilen noktasi secilebilir.

Kamera Konumu alt meniisiinde parga iizerinde yiizey ve nokta segilerek kamera bu
konumda pozisyon alir. Parga lizerinde ¢izgi segilirse agilan yeni pencereden ¢izginin
istenilen noktasi segilebilir. Secilen nokta yiizde olarak belirlenir.



¥ X9

|l{amera'l'ipi ¥
| Hedef Nokta ¥
i A

Secimle Konum:

Sekil 1.16: Kamera konumu

Kamera rotasyonu alt meniisiinde secilen yiizeye ya da c¢izgiye gore kamera kendi
ekseninde (yuvarlanarak) hareket eder. Derece penceresinden deger girilerek ayar yapilabilir.

R —

¥ R D

“(arnera Ti;)i \‘;

- | Hedef Nokta ¥

| ) v

Kamera Rotasyonu A

[T] secimle yuvarlanma ayarla:

[[Kenar <1>@nacelRT-1
| % -136.8derece =

3

| | coris Alan:s v

Sekil 1.17: Kamera rotasyonu

Gorlis Alami alt meniisiinde goriis agisi, goriiniim dortgenine uzaklik ve goriiniim
dortgeninin yiiksekligi parametreleri ayarlanir.
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2] i'zs.smme

b o B

h |313.79mm =]
|

[ sirikleme en boy orani

Sekil 1.18: Goriis alam

Kamera a1 ayar1 boliimiinden standart ac1 ya da 6zel ag¢1 ayarlar1 yapilabilir. Kamera
en boy oran1 boliimiinden standart formatlar segilebilir.

r_ E_'iT (@) "7_5:;:]6_’17 |
h

(Kare format)
(Standart video ve bask format) i

i
e

(HOTV format)

—+ 8: IE (Genis ekran monitér formati)
= 1.67: 1 (Sinematik 35mm format - Avrupa)
- 1.85: 1 (Sinematik 35mm format - ABD/Birlesik Kralik)
2.39: 1 (Sinematik 35mm anamorf format)
; 3:2 (4u6 yazdrma format, yatay)
24mm GE”!E Ag 2:3 (4u6 yazdirma formath, dikey)
35mm GEﬂlﬁ Al;l 7:5 (5x7 yazdrma format, yatay)
5:7 (5x7 yazdirma formath, dikey)
50mm Standart 5:4 (8x10 yazdirma format, yatay)
&5mm TElEI:lhﬂtﬂ 4:5 (8x10 yazdirma formaty, dikey)
11:8.5 (ABD mektup boyu, yatay)
135mm TE'EI:lthD Y 8.5: 11 (ABD mektup boyu, dikey)
200mm Telephoto
]
Sekil 1.19: Kamera agis1 ayari Sekil 1.20: Kamera en boy oram ayari
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1.4. Gozden Ge¢irme Secenegi

DisplayManager'daki Gézden gecirme fl klasorii gegerli modele uygulanan Gézden
gec¢irme unsurlar1 hakkinda bilgileri listeler. Gozden gegirme islevi, fabrikalarin veya baska
sistemlerin 3B geometrisinin bir videosunu olusturmaniza veya incelemenize olanak tanir.
Sistemin geometrisini sistemde dolasirken gorebilirsiniz. Gordiiklerinizi kaydedebilir ve
daha fazla incelemek i¢in yeniden oynatabilirsiniz.

Yeni bir Gozden gecirme eckran1i agmak i¢in GoOzden gegirme unsuruna sag
tikladigimizda karsimiza gelen Gozden gegirme Ekle secenegine tiklariz.

®lnR e
2 @. :

2, Isik ve Kamera

- & Sahne (Light Cards)

- {se] Isiklar

- 1’1" Kamera

# | Gozden gecirme Ekle
Ogeyi genislet
Tamana Daralt

Tamianu Geniglet

Menayi Ozellestir

Sekil 1.21: Gozden ge¢irme ekle secenegi

Gozden gecirme meniisiinde Avatar parametrelerini ve Hareket Sinirlandirmalar: alt
meniilerini ayarladiktan sonra Kaydet\Oynat alt meniisiindeki Go6zden Gegirme Yakala
butonuna tiklanir.
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To generate a walk-through path

= | specify the up direction and height
of the avatar, then select floors or

.| paths to limit the motion. Select

|| Capture Walk-through when you
are ready to start.

- | Avatar parametreleri A

2 | Ust Diizlem

[ Yéni ters cevir
| T |1650mm =)

A

9or

— yollan takip etmek icin
avatan dondur

B Yuzleri sonsuz dizlemler
olarak varsayin

Kaydet/Oynat A

-~

Sekil 1.22: Gozden ge¢irme meniisii

Gozden gegirme Ekle butonuna tiklaninca karsimiza 3D ¢izim ortaminda gezmemize
yardimci olacak butonlar ¢ikacaktir.

Sekil 1.23:Gozden gecirme ekrani

3D ¢izim ortaminda gezerken ayni zamanda Kaydet butonuna basarak goriintiiyil

kaydedebiliriz. Tamam butonuna basarak hem kaydetme islemini yapar hem de gezinti
ekranindan ¢ikabiliriz.
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Kaydet (R)
Gozden gegirmeyi gecerli zaman ve
konumdan kaydetmeye basla

Sekil 1.24: Ekranin kaydedilmesi
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—C UYGULAMA FAALIYETI

 —

Asagidaki sekle sahne, 151k, kamera ve gézden gecirme uygulamasi yapiniz.

Islem Basamaklar:

Oneriler

Yukaridaki seklin pargalarini ¢iziniz.

> Bilgisayar destekli programi calistiriniz.

Cizilen parcalari montaj ortamina alimiz.

» Montaj iliskisine dikkat ediniz.

Montajin sahne diizenlemesi yapiniz.

» Belirli araliklarla kayit yapiniz.

Y|V V|V

Montajlanmis  seklin  1s1klandirmasini
yapiniz.

» Isiklandirma agilarina dikkat ediniz.

\ 4

Montajlanmis seklin kamera ayarlarm
yapiniz.

» Kamera konumunu ayarlayniz.

Montaja gozden gecirme uygulayiniz.

» Gozden gecirmeyi kaydediniz.

16



KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiginiz beceriler icin Hayir kutucuguna

degerlendiriniz.

(X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olgiitleri

Evet

Hayir

Yukaridaki seklin parcalarini ¢izdiniz mi?

Cizilen pargalart montaj ortamina aldiniz mi?

Montajin sahne diizenlemesi yaptiniz m1?

Montajlanmis seklin 1siklandirmasini yaptiniz mi?

Montajlanmig seklin kamera ayarlarini yaptiniz mi?

SRRl I

Montaja gbzden gecirme uyguladiniz mi?

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gbzden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz, 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariiz

“Evet” ise “Ol¢me ve Degerlendirme”ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.

1. Sahne secenegi parca veya mekanizmanin arka goriiniimiinii, ortamint ve ...................
................... yapilandirmak i¢in kullanilan meniidiir.

2. DisplayManager'daki Isiklar 2 klasorii gegerli modele uygulanan ..................
hakkinda bilgileri listeler.

3. Kamera ayar1 i¢in kamera tipi, hedef nokta, kamera konumu, ..............
..................... ve goriis alan1 alt mentilerinden faydalanilir.

4, Kamera konumu alt meniisiinde parca iizerinde ..........c........... ve nokta secilerek
kamera bu konumda pozisyon alir.

5. Kamera rotasyonu alt meniisiinde segilen yiizeye ya da .........ccccevvevennen. gore kamera
kendi ekseninde (yuvarlanarak) hareket eder.

6. Goriis alani alt meniisiinde ..............  .occeeeeeins , goriiniim dortgenine uzaklik ve

goriiniim dortgeninin yiiksekligi paremetreleri ayarlanir.

7. DisplayManager'daki Go6zden gegirme A klasorii gecerli modele uygulanan
......................................... unsurlar1 hakkinda bilgileri listeler.

DEGERLENDIRME
Cevaplarinizi cevap anahtariyla karsilastiriniz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

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

(AMAC )

Bilgisayarda mekanik animasyon islemlerini yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

»  Ug boyutlu ¢izim yazilimlariyla animasyon modellenmesi siirecinde dikkat

edilmesi gerekenleri arastiriniz.

2.UC BOYUTLU MEKANIK ANIMASYON

2.1. Montaj Resimleri

Animasyon islemini gergeklestirmek i¢in alanimasyon ve a2animasyon pargalari
montaj ortamina ¢agrilir. alanimasyon pargast ilk olarak ¢agrildigi i¢in animasyon
islemlerinde hareketsiz kalir. a2animasyon pargas1 ikinci olarak c¢agrildigr i¢in animasyon
islemlerinde hareket eder.

®ElB e = QaEH@E G- @8- E- - =
il

X

o

9%

Y aallanimasyon (Varsayilan<Géri

£ &
L )
® - =
®
3
=

J M| *Dimetrik

Sekil 2.1: Parcalar1 montaj sayfasina ¢agirma

Iki parca Es Merkezli komutu ile birlestirilir.
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Sekil 2.2: Parcalar1 montaj sayfasinda birlestirme
2.2. Makine Parcalarimin Mekanik Calisma Sartlar:
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Sekil 2.3: Mekanik ¢calisma sartlar1 goriiniimii
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Motor: Bir bileseni sanki bir motor tarafindan tahrik edilmis gibi oynatir.

Yay: iki bilesen arasina yay ekler.

Séniimlendirici: Iki bilesen arasina soniimlendirici ekler.

Kuvvet: Bir ya da iki bileseni sanki bir kuvet tarafindan tahrik edilmis gibi oynatir.

@« A £ W 8

Temas: Segili bilesenler arasinda temasi simiile eder.

Yercekimi: Etiide yercekimi ekler.
2.2.1. Motor

Motor animasyonu Rotatif Motor ve Lineer Motor olarak iki tiptir. Bilesen/Y6n
meniisiinde hareket edecek parca ve yonii secilir. Hareket mentisiinde hizin sabitligi, uzaklik,
saliim gibi secenekler ve dakikadaki doniis hiz1 belirlenir.

% Motor

= | Lineer Motor

(=] |
I

Hareket S

Bilesen/Yon ]
I
|

m

Sabit Hiz -

[ 1orem 2

=
o
[

B
Buyiitmek icin grafigi tkla

' | Daha Cok Segenek
= L

Sekil 2.4: Motor meniisii
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Sekil 2.5: Motor tipi, bilesen\yon, hareket ayarlari

Yukaridaki sekilde Motor mentistiinden Rotatif Motor, a2animasyon pargasinin yiizii,
sabit hiz ve 100 RPM secilip Tamam butonuna basilir.
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Sekil 2.6: Motor animasyonu
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Ekranin sol tarafinda animasyon segenegi yerine basit hareketler secenegi aktif edilir.
=
_Hesapla butonuna basilip RotaryMotorl animasyon hesaplamalar1 yapilir.

Oynat & butonuna basilip animasyon oynatilir.

2.2.2. Yay
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Sekil 2.7: Yay meniisii
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Sekil 2.8: Yay parametreleri, soniimlendirici ve goster ayarlar

Yukaridaki sekilde Yay Parametrelerinden al ve a2 yiizleri, sontiimlendirici kisminda
cv degeri ve goster kisminda istenilen ayarlar secilip Tamam butonuna bastlir.
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Sekil 2.9: Yay animasyonu
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Ekranin sol tarafinda Animasyon se¢enegi yerine Basit Hareketler secenegi aktif
edilir.

=)
Hesapla butonuna basilip DogrusalYayl animasyon hesaplamalari yapilir. Oynat

b butonuna basilip animasyon oynatilir.

2.2.3. Kuvvet

EEAR

. Kuwwet/Tork

Suna gére kuvvet:
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-

Sekil 2.10: Kuvvet\tork meniisii
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Sekil 2.11: Tip, yon ve kuvvet fonksiyonu ayarlar

Yukaridaki sekilde Tip seceneklerinden Kuvvet, Yon se¢eneginden yanlizca eylem,
a2 ylizii ve Montaj orjini, Kuvvet fonksiyonu segeneginden Sabit ve 1N segilip Tamam
butonuna basilir.
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Sekil 2.12: Temas ayarlari
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Yukaridaki sekilde Temas meniisiindeki Temas Tipi kismindan Kati Gévdeler,
Secimler kismindan al ve a2 yiizleri secilip Tamam butonuna basilir.
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Sekil 2.13: Kuvvet ve kat1 govde temas1 animasyonu

Ekranin sol tarafinda Animasyon secenegi yerine Hareket Analizi secenegi aktif edilir.

5

)
Hesapla butonuna basilip Kuvvetl ve Kati Govde Temasil animasyon

hesaplamalari yapilir. Oynat B butonuna basilip animasyon oynatilir.
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2.2.4. Yercekimi
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|:| ¥ |:::| ¥ IEI Fi

E' 9806.65mm/s "2 -
i

Sekil 2.14: Yerc¢ekimi meniisii
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Sekil 2.15: Yercekimi parametre ayar meniisii

Yukaridaki sekilde Yercekimi parametrelerinden a2 yiizii, Z ekseni ve yergekimi
degeri secilip Tamam butonuna basilir.
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Sekil 2.16: Temas ayarlari

Yukaridaki sekilde Temas meniisiindeki Temas Tipi kismindan Kati Govdeler,
Secimler kismindan al ve a2 yiizleri secilip Tamam butonuna basilir.
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Sekil 2.17: Yercekimi ve kat1 govde temas1 animasyonu
Ekranin sol tarafinda Animasyon segenegi yerine Basit Hareketler segenegi aktif
edilir.

L

&)
Hesapla butonuna basilip yercekimi ve kati govde temasi2 animasyon

hesaplamalari yapilir. Oynat B butonuna basilip animasyon oynatilir.
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2.3. Modellerin Serbestlik Derecesi

Montaja eklenen herhangi bir bilesenin eslenmeden ya da sabitlenmeden Once i
eksen i¢in alt1 serbestlik derecesi vardir:

Sekil 2.18: X, Y, Z eksenleri

X, Y ve Z eksenlerinde oteleme ve yine bu eksenler etrafinda doner. Bir bilesen,
montajda hareket etme yetenegini serbestlik derecesi ile belirler.

A

|
|

ap
W

Sekil 2.19: Modellerin serbestlik derecesi

Gelismis montaj iliskisi mentisii altindaki uzaklik ve ag¢i komutlar1 serbestlik
derecesini ayarlamak i¢in kullanilir.
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Gelismis Montaj Tliskileri 4

(| simetrik
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Sekil 2.20: Gelismis montaj iliskileri meniisii

2.4. Mekanik Sistemlerin Calisma Prensipleri

Gilines panel mekanizmalar1 gilines takip sistemi lizerine kurulduklari i¢in agisal iki
eksen hareket yapar.

Sekil 2.21: Giines paneli mekanik goriintiisii
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Riizgar tiirbin mekanizmalari riizgdrin yon ve hizina gore tasarlandiklar igin tlirbin
hareketi ve kanat hareketi yapar.

Sekil 2.22: Riizgér tiirbini mekanik goriintiisii
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UYGULAMA FAALIYETI

Asagidaki seklin mekanik hareketlerini gerceklestiriniz.

Islem Basamaklan

Oneriler

Yukaridaki seklin parcalarini ¢iziniz.

Bilgisayar destekli programi ¢alistiriniz.

Cizilen parcalart montaj ortamina aliniz.

flk alinacak parca sabit kalacaktir.
Belirli araliklarla kayit yapiniz.

Montajlanmis  sekle motor hareketi

veriniz.

Y |[VV| V

Rotatif motoru seg¢iniz.

Montajlanmis sekle yay hareketi veriniz.

A\

Dogrusal yay se¢iniz.

Montajlanmis  sekle kuvvet hareketi
veriniz.

Tork hareketini seginiz.

Montajlanmis sekle yercekimi hareketi
veriniz.

Z eksenini seginiz.
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KONTROL LiSTESI

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

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir
Yukaridaki seklin parcalarini ¢izdiniz mi?
Cizilen pargalari montaj ortamina aldiniz mi?
Montajlanmis sekle motor hareketi verdiniz mi?
Montajlanmig sekle yay hareketi verdiniz mi?
Montajlanmig sekle kuvvet hareketi verdiniz mi?
Montajlanmis sekle yergekimi hareketi verdiniz mi?

SR ESIEI N o

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarinizi bir daha gozden geciriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz, 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme”ye ge¢iniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yazimz.

1. Yay, iki bilesen ................ yay ekler.

2. Kuwvvet, bir ya da iki bileseni sanki bir kuvet tarafindan ....................... edilmis gibi
oynatir.

3.  Temas, secili bilesenler arasinda temast ....................... eder.

4. Motor animasyonu Rotatif Motor ve .................... Motor olarak iki tiptir.

5. Hareket meniisiinde hizin ... , uzaklik, salinim gibi segenekler ve

dakikadaki doniis hiz1 belirlenir.
6. Hesapla * &3 butonuna basilip RotaryMotorl animasyon ...........cccccecceeveennne yapilir.

Oynat B butonuna basilip animasyon oynatilir.
7. X, Y ve Z eksenlerinde 6teleme ve yine bu eksenler etrafinda .................... Bir bilesen,
montajda hareket etme yetenegini serbestlik derecesi ile belirler.

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtariyla karsilagtirmiz. Yanlis cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlayiniz.
Cevaplarimizin tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”’ye geginiz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki ciimlelerde bos birakilan yerlere dogru sozciikleri yaziniz.

1. Yeni bir gozden gegirme ekrani agmak i¢in gbzden gecirme unsuruna ................
tikladigimizda karsimiza gelen gézden gegirme ekle segenegine tiklariz.

2. Sahne diizenle meniisiiniin arkaplan goriiniimii meniisii Higbiri, Renk, ...................

Resim, Ortam Kullan segeneklerinden olusur.

Isik Konumu kisminda boylam ve ............ccccueneee. segenekleri vardir.

Kamera Tipi alt meniisiinde hedefe yonelik, yiizen, sayisal kontrolleri goster ve

diizenleme disinda kamera pozisyonunu ..................... seceneklerini isaretleyerek

ayar yapilabilir.

5. Gelismis montaj iligkisi meniisii altindaki uzaklik ve .............. komutlar1 serbestlik

derecesini ayarlamak i¢in kullanilir.

Motor, bir bileseni sanki bir motor tarafindan tahrik edilimis gibi ..................

7. Sontimlendirici, iKi ..ooovvveveveeieeeee. arasina sOniimlendirici ekler.

~ow

o

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 modiile gecmek icin 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’iN CEVAP ANAHTARI

Yer kosullarim
Isiklar
Kamera rotasyonu
Yiizey
Cizgiye
Goriis acisi
Gozden gecirme

N[O A WIN(F-

OGRENME FAALIYETIi-2’NIN CEVAP ANAHTARI

Arasina
Tahrik
Simiile
Lineer
Sabitligi
Hesaplamalar:
Doner

N[O A (WIN (-

MODUL DEGERLENDIRMENIN CEVAP ANAHTARI

Sag
Gradyan
Enlem
Kilitle
Ac1
Oynatir
Bilesen

N[OOI WIN|(F-
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KAYNAKCA

> Paket program egitim dokiimanlari
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