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ACIKLAMALAR
ALAN Makine Teknolojisi
DAL Bilgisayar Destekli Makine Ressamhgi
MODULUN ADI Tasarim ve Animasyon

MODULUN TANIMI

Bilgisayar destekli ¢izim ve tasarim programlari
kullanarak makine pargalarini ii¢ boyutlu tasarim yapmay1
ve li¢ boyutlu mekanik animasyon yapmay1 konu edinen
Ogrenim materyalidir.

SURE

40/24

ON KOSUL

Bilgisayar destekli ii¢ boyutlu ¢izim dersinin 1. 2. ve 3.
materyallerini almis olmak

YETERLIK

Makine pargalarini ii¢ boyutlu ¢izmek ve animasyon
yapmak

MODULUN AMACI

Genel Amag

Gerekli ortam ve arag gere¢ saglandiginda bu materyal ile
bilgisayar ortaminda gerekli komutlar1 kullanarak makine
parcalarmin ii¢ boyutlu tasarimini ve animasyonunu
yapabileceksiniz.

Amaglar

1. Bilgisayar ortaminda gerekli komutlar1 kullanarak
makine parcalarinin iic boyutlu tasarimini
yapabileceksiniz.

2. Bilgisayar ortaminda gerekli komutlar1 kullanarak
makine parcalarinin ticboyutlu mekanik animasyonlarim
yapabileceksiniz.

EGITIiM OGRETIM
ORTAMLARI VE
DONANIMLARI

Bilgisayar destekli ¢izim ve tasarim programlari, ornek
model pargalar ve sistemler.

OLCME VE
DEGERLENDIRME

Bireysel Ogrenme materyali icinde yer alan ve her
O0grenme faaliyetinden sonra verilen Olgme araglari ile
kendinizi degerlendirebileceksiniz.




GIRIS

Sevgili Ogrencimiz,

Giliniimiizdeki teknolojik gelismelerle birlikte kagit iizerindeki imalat resimleri, ¢izim
masasindan, ti¢ boyutlu tasarim ile sanal ortama tasinmis daha da gorsellik kazanmustir.
Bilgisayarin getirdigi pratiklik ve geriye doniis esnekligi ile ¢aligmalar hiz kazanmistir.

Bu materyalde, o6nceki materyallerden de elde ettiginiz tasarim becerisi ile
animasyonlar yaparak daha da egleneceksiniz. Boylece tasarimi bitmis parcalar1 gercek
ortamda oldugu gibi hareketlendirecek, tirtinii daha da anlasilir hale getireceksiniz.

Bilgisayar destekli ii¢ boyutlu tasarim, artik kiigiik 6l¢ekli birgok isletme tarafindan da
kullanilmaktadir. Isletmelerin taleplerine gore iiriin kalitesi siirekli olmak zorundadir. Bu
stireg artik ¢ok kisa zamanda gergeklesmelidir. Bu materyal sonunda bilgisayar
programlarinin kolay resim ¢izebilme, diizeltme, saklama ve kdgida yansitma 6zelligini
kullanabilecek, son islem olarak parcalara hareketlilik kazandirabileceksiniz.

Ug boyutlu tasarim ve mekanik animasyonlar yapmak, bilgisayar destekli tasarimin en
ilgi ¢ceken konularidir. Bir iirlinii bitmis haliyle sanal ortamda goérmek, incelemek, test etmek,
ise yaradigimi gormek mesleginize olan sevginizi arttiracaktir.






OGRENME FAALIYETIi-1

(AMAC )

Bilgisayar ortaminda gerekli komutlar1 kullanarak makine pargalarinin ii¢ boyutlu
tasarimini ve animasyonunu yapabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

> Bolgenizde bulunan sanayi kuruluslarinda kullanilan bilgisayar destekli ¢izim
programlarini arastiriniz.

> Internet sitelerinden bilgisayar destekli ¢izim programlarini ve kullanan
isletmeleri inceleyiniz.

> Ders 6gretmeninden aldigmiz ii¢ boyutlu resimleri inceleyiniz ve d6grendiginiz
komutlar1 uygulayiniz.

> Edindiginiz bilgileri sinifta arkadaglarinizla paylasiniz.

1. MAKINE PARCALARININ UC BOYUTLU
CiziMmi
1.1. Kullanici Hesabi ve Kurulum

Fusion 360 programimi ¢alistirmak i¢in 6ncelikle bir Autodesk egitim hesabi agmak,
programin tcretsiz egitim lisansini edinmek ve programi indirerek bilgisayara kurmak
gerekmektedir. Bu iglemler i¢in www.tasarimveteknik.com/fusion360-kurulumu adresindeki
¢evrimigi kilavuzdan yararlanilabilir.

1.2. U¢ Boyutlu Cizim Komutlan
1.2.1. Kat1 Modelleme Yontemleri

Tasarim programlarinda, segilen taslak diizlemler iizerine ¢izilen iki boyutlu (2B)
cizgiler, degisik komutlar kullanilarak ii¢ boyutlu (3B) hale getirilir. Kati modellemenin
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temelinde taslak i¢inde ¢izilen iki boyutlu (2B) ¢izgiler 6nemli bir yer tutar. Fotograf 1.1’de
taslak i¢indeki ¢izimlerin degisik komutlar ile ii¢ boyutlu hale donlismeleri gosterilmektedir.
Kati modelleme isleminde kati olusturmak amaci ile dort temel islem uygulanir.

Bunlar:

Yiikseklik kazandirma (Extrude)
Dondiirerek kati olusturma (Revolve)
Yumusak kesitli kat1 olugturma (Loft)
Siiptirerek kat1 olugturma (Sweep) komutlari

YV VVY

1.2.1.1. Parca Tasariminda Segilecek Y ontemler

Fotograf 1.2: Tasarim yapilacak parca
4



Parca tasarimi sirasinda kat1 olusturmak ic¢in birden fazla yontem kullanilabilir. Ayni
parca sadece bir taslak icinde cizilerek ve tek komut ile olusturulabildigi gibi ayn1 parcay1
olusturmak i¢in birden fazla taslak i¢inde ¢izim ve kat1 olusturma komutu da kullanilabilir.
Pargalarin tasarlanmasinda miimkiin oldugunca az taslak agilarak yapilan ¢izimler ve daha az
komutla olusturulan katilar avantajlidir. Bu tarz olusturulan katilar unsur agaci iizerinde daha
az yer kaplayacaktir. Olusan katilar tizerinde diizenlemeler yapmak da daha kolay olacaktir.

Fotograf 1.2°’de goriilen kademeli parganin tasarimi sirasinda degisik yontemlerle
parca tasarlanabilir.

> Parc¢al unsurlarla tasarim

Kademeli sistemde, parcaya her defasinda taslak ¢izim agilarak kalinliklar wverilir.
Yeni olusturulan kisimlar bir 6nceki unsurun ilavesi niteligindedir. Fotograf 1.3’te gosterilen
parca, li¢ ayr1 taslak iginde ¢izim yapilarak olusturulmustur.

Not: Tasarimda (zorunlu haller disinda) bu yontem ¢ok tercih edilmez. Ug ayn taslak
¢izim, ii¢ ayr1 parametrenin kayit edilmesi demektir. Bu durum tasarimin ileriki agsamalarda
bozulma riskini arttiracaktir. Bunun disinda bilgisayarin ¢alisma ve kayit hizin1 da olumsuz
yonde etkileyecektir.

77

Fotograf 1.3: Tasarim yapilacak parca
> imalat teknigi ile tasarim
Imalat teknigi ile modelleme isleminde parca iiretiliyor gibi tasarlanir. Fotograf 1.4’te

gosterilen parga dikdortgen bir kiitiik olarak olusturulur. Daha sonra parga freze tezgahinda
talag kaldirilarak bosaltiliyormus gibi diisiiniilerek kesme islemi uygulanir.



Fotograf 1.4: Tasarim yapilacak parca

Not: Bu tasarim yontemi de parcali unsurlarla tasarim yonteminde oldugu gibi ¢ok tavsiye
edilmez.

»  Tek parga unsurla tasarim

Tek bir taslak diizlem iizerine ¢izilmis iki boyutlu c¢izgilere, kati komutunun
uygulanmasi ile elde edilir. Bu yontem basit geometrik parcalarin olusturulmasi igin ¢ok
daha uygun bir tasarim seklidir.

Karmasik parcalarin tasariminda o6zellikle kendiliginden olusan yiizeylerin elde
edilmesi i¢in birden ¢ok sketch kullanilabilir.

Tek bir sketch {izerinde ¢aligmak hem zaman olarak hem de sadelik bakimindan ¢izimi
kolaylastirir. Fotograf 1.5°te goriillen parca tek bir taslak iginde cizilerek daha sonra
yiikseklik kazandirma (Extrude) islemi ile elde edilmistir.

Fotograf 1.5: Tek par¢a unsurla tasarim yontemi
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1.2.1.2. Silindirik Pargalarin Tasarlanmasi

Silindirik parcalarin tasarlanmasinda ¢ogunlukla, taslak ¢izimin bir eksen etrafinda
dondiiriilmesi ile kat1 olusturma (Revolve) komutu kullanilir. Pargalar yapisal ozelliklerine
gore diger kati olusturma komutlar1 kullanilarak da tasarlanabilir.

‘|® CouMBINE

Trgetbody [y 1scected X
Tool Bodies R 1selected B4
Operation Gt G
New Component

KeepTools =)

I ] OK Cancel I

Fotograf 1.7: Parca unsurlar ekleyerek olusturma

Katilarin olusturulmast isleminde O6nemli olan katinin az komut kullanilarak
olusturulmas1 ayni zamanda parcanin yeniden diizenlenerek degistirilmek istenildiginde
yapilan degisikliklerin sadece istenilen kisimda gerceklestirilerek tim katiya
uygulanabilmesidir. Fotograf 1.6’da ti¢ farkli yontemle tasarlanmus par¢a uygulamalar
gosterilmisgtir.



1.2.2. iki Boyutlu (2B) Cizim Uygulamas1 Yapma

1.2.2.1. Taslak Ara¢ Cubugu

4 .>= [

@ SKETCH PALETTE

¥ Contextual Options

m NormaliConstruction <<t
Create Sketch ¥ Options
Y Line ook At » Katinin temelini
olusturacak geometrik
Rectangle » Sketch Grid A = . .
Fotografleri icinde
Circle ’ Snap &) barindiran arag
Arc 3 Siice (| ¢ubuklaridir.
Polygon b Show Profile A > Taslak bus
. aslak ara¢ c¢ubugu
@ Elipse 1 Show Foints @ iic  boliimdiir. Bunlar
Siot 3 Show Constraints (@) ¢izim komutlari,
) Spline 3D Sketch () diizenleme komutlar1 ve
ﬁ Conic cure ¥ Constraints glqulenilrgle komutu
. igimindedir.
—%— Foint Coincident I ¢
A Text Collinear G » Parametrik 0Ol¢iilerin
- ® verildigi Sketch
! oot A Dimension komutu ile
- Trim ¢izim nesneleri
Fi/UnFix & 1 1 d 1 1d
-/ Extend Olciilendirilmelidir.
| Parallel f,//
Break
Perpendicular v » Model tasarlanirken
B sketeh scate D) horicontaivertcal Sketch  yardimcist  ile
@ Offset N Cizim nesneleri arasinda
ol v Tangent o iligkisel ozellikler
Smooth = verilmelidir.
DE,D Circular Pattern Erpual —
T o Rectangular Pattern S i
Project / Include 4
H Sketch Dimenzion }3 Stop Sketch

Fotograf 1.8: Taslak ¢izimde kullamlan (2B) arag¢ ¢ubuklari



1.2.2.2. Taslak Ara¢ Cubugu (Sketch) Komutlarimin Ozellestirilmesi

Calisma esnasinda bazi komutlarin ¢ok sik kullanildigi, bazilarinin da nispeten az
kullanildig1 goriiliir. Komuta ¢abucak ulasabilmek icin komutlarin yerinin degistirilmesi
gerekecektir. Bunu yapabilmek olanaklidir.

Fare ile komutun {izerine gidildiginde komutun sag yaninda ¢ikan yukari ok tusuna
basildiginda se¢ili komut, komut satira gider. Ayn1 sekilde komut satirindaki ikonun geri
alimmasi istenirse komutun saginda bulunan garpi isaretine tiklanmalidir.

@ Create Sketch

ot Line L
e Line: Cizgi
Rf'ﬁﬂ”g'ﬂ g e Rectangle: Dikdértgen
Circle ’ e Circle: Daire
Arc b e Arc: Yay
Polygon » e Polygon: Cokgen
_ e Elipse: Elips
@ El
nae e Slot: Kanal
Slot » e Spline: Serbest el ¢gizgisi
~J spiine e Conic Curve: Parabol egrisi
o e Point: Nokta
7y Conic curve
o Text: Yazi

—i- Point

A Text

Fotograf 1.9: Taslak ara¢ ¢ubugu komutlari

Ayrica ekranda fare herhangi bir islem yapmiyorken S kisayol tusuna basildiginda
Sketch Toolbox ikon kutusuna ulasilir. Istenilen komutun adi arama béliimiine yazilarak
yine ayni sekilde yukari ok ile kutu igine almabilir, X ile kaldirilabilir.

1.2.3. Taslak Ara¢c Cubugu (Sketch) Komutlarimin Ozellestirilmesi

Iyi bir tasarmn temeli iki boyutlu cizim (2B) komutlarnin etkili bir sekilde
kullanimindan gecer. Buraya kadar anlatilan bilgilerle birlikte, nceki materyallerden de elde
edilen beceriler kullanilarak asagida verilen ¢izim uygulamalar1 kisa zamanda ¢izilmeye
calisilmalidir.
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Fotograf 1.10: iki boyutlu taslak ¢izim uygulama érnekleri
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1.3. Kati ve Yiizey Modelleme Komutlari

1.3.1. Kat1 Unsur (Feature) Olusturma

Program i¢inde kati olusturmak amaci ile degisik 6zelliklerde modelleme komutlari
bulunmaktadir. Bu komutlar, olusturulacak katinin daha basit ve hizli bir bicimde tasarimini
saglar. Ayni parca degisik kisiler tarafindan farkli komutlar kullanilarak da olusturulabilir.
Iyi bir tasarimcinin pargalar1 daha az komut kullanarak olusturmast istenir. Fotografl.11’de
kat1 olusturma (Create) arag ¢ubugu tizerindeki modelleme komutlar1 gosterilmistir.

Eﬁ Hew Component

[T Extrude E () sphere

ﬁ Revolve @ Torus

@ Sweep g Coil

iof Lot @ Pipe

[, Rib Pattern »

Wb () wirror

Hole H EQ? Thicken

£ Thread @& Boundary Fil

g Box ﬂ:j Create Form

[:] Cylinder Cl:] Create Base Feature
et ae A et | B Create Mesh

Fotograf 1.11: Create ara¢ cubugu komutlari

1.3.3.1. Kati Olusturma Komutlarmin Tanmimlari

ﬂT Extrude

E

Sketch {izerinde ¢izilen profile derinlik kazandirmak i¢in kullanilan

komuttur. Cizimde ilk katinin tizerine diger unsurlar ilave edilecektir. Komutun i¢indeki ¢ok
sayida secenekle degisik 6zelliklerde katilar olusturulabilir.

ﬁ Rewolve

Sketch izerinde olusturulan profilin bir eksen etrafinda

dondiiriilmesiyle kati olusturma komutudur. Bu dondiirme agisi istenilen derecede segcilerek
katiya farkli 6zellikler kazandirilabilir.

% Sweep

Sketch profilinin bir yolu takip etmesiyle kat1 bir nesne olusturma

komutudur. Komut i¢inde olusturulan profil ve yolun ayr1 planlarda ¢izilmesi gerekir.

11



W Lot Iki veya daha fazla profilin birbirleri iizerinde belli bir sirada
stirilerek kat1 bir nesne olusturma komutudur. Komut iginde olusturulan profiller ayr
planlarda ¢izilmelidir.

(& Ri Parca iizerinde destek olusturma komutudur. Katinin bosluklarina
veya iki kenar1 arasina bu komut ile destek olusturulabilir. Bu destegin diizlem iizerinde tek
bir ¢izgi ile ¢izilmesi yeterli olacaktir.

e Ve Rib komutuna benzer. Web komutu, mevcut katilar ile kesisen ¢izim
egrilerinden geometri olusturmak igin kullanilir. Bununla birlikte Rib/Kaburga komutunun
aksine, Web komutu ayni anda birka¢ birlestirilen 6ge olusturmak igin birden ¢ok egri
kullanabilir.

ok i Katilar iizerinde basit delik delme veya bosaltma komutudur. Bu
komutta plan tizerinde bir daire ¢izilmesine gerek yoktur.

& Thread Katilar {izerinde vida agma komutudur. Bu komutta gorsel olarak dis
acilabilir ya da kat1 lizerinde bosaltma yaparak vida disi olusturulabilir.

(@ 5ox Istenilen olciide dikddrtgen prizma olusturma komutudur. Deger
girerek veya farenin hareketi ile istenilen 6l¢iide prizmalar olusturulabilir.

(&) Cylinder Istenilen olgiide silindir olusturma komutudur. Deger girerek veya
farenin hareketi ile istenilen dlgiide silindirler olusturulabilir.

C‘ Sphere ; . et .. < .
- Istenilen Ol¢lide kiire olusturma komutudur. Deger girerek veya
farenin hareketi ile istenilen 6l¢iide kiireler olusturulabilir.

© Torus Istenilen 6l¢iide simit olusturma komutudur. Deger girerek veya
farenin hareketi ile istenilen 6l¢iide simit olusturulabilir.

& co Istenilen 6l¢iide yay olusturma komutudur. Deger girerek veya
farenin hareketi ile istenilen 6l¢iide yaylar olusturulabilir.

& Pipe Istenilen &l¢iide boru olusturma komutudur. Deger girerek veya
farenin hareketi ile istenilen 6l¢iide borular olusturulabilir.
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gg Rectangular Pattern

Nesneleri dogrusal yonlerde ¢ogaltma komutudur. Bu komut ile bir
veya birden fazla nesne dogrusal olarak ¢ogaltilabilir. Cogaltilacak olan unsurlar kat1 veya
bosaltma olabilir. Bir bosaltma islemi dogrusal olarak ¢ogaltilacaksa ¢ogaltma islemi bir kati
iizerinde yapilmalidir.

@ Circular Pattern

Nesneleri dairesel bir eksen etrafinda ¢ogaltma komutudur. Bu komut
ile bir veya birden fazla nesne dairesel olarak ¢ogaltilabilir. Cogaltilacak olan unsurlar kati
veya bosaltma olabilir. Bir bosaltma islemi dairesel olarak ¢ogaltilacaksa ¢ogaltma islemi bir
kat1 lizerinde olusturulmalidir.

Dﬂn Pattern on Path

Nesneleri egrisel bir yol lizerinde ¢ogaltma komutudur. Bu komut ile
bir veya birden fazla nesne yol lizerinde ¢ogaltilabilir. Cogaltilacak olan unsurlar kat1 veya
bosaltma olabilir. Bir bosaltma iglemi egrisel olarak ¢ogaltilacaksa ¢ogaltma islemi bir kati
iizerinde olusturulmalidir.

DI irror Nesnelerin aynalanmasi i¢in kullanilir. Bu komut ile bir veya birden
fazla nesne aynalanabilir. Aynalanacak olan unsurlar kati veya bosaltma olabilir. Bir
bosaltma iglemi aynalanacaksa aynalama islemi bir kat1 iizerinde olusturulmalidir.

&7 Thicken Yiizey veya olusturulan profillere kalinlik degeri verilir. Yiizeyler
biikiimlii bigimlerde olabilir

@' Boundary Fil Katilar1 ve ylizeyleri kesmek, bdlmelere ayirmak veya boliimleri
birlestirmek isleminde kullanilir.

ﬁj Create Form

T-spline yontemini kullanarak serbest formlar/organik ylizeyler
olusturulur. Bir heykel calismasi yapar gibi camursu materyaller kullanmak anlamina da
gelir. Yiizeyleri ve yiizey kenar ¢izgilerini ¢ekistirerek modelleme yapilir.

(@) Create Base Feature Zaman Cizelgesinde temel 6zellik islemi ekler. Bir temel 6zellikte

tasarimda gergeklestirilen islemler Zaman Cizelgesinde kaydedilmez.

@i:] Create Mesh
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1.3.1.2. Kat1 Diizenleme Komutlari

Program i¢inde katilar1 diizenlemek amaci ile degisik oOzelliklerde komutlar
bulunmaktadir. Bu komutlar, olusturulacak katinin daha basit ve hizli bir bicimde tasarimina
yardimci olur ve diizenlenebilmesini saglar. Fotograf 1.12’de kat1 Diizenleme (Modify) arag
¢ubugu tizerindeki modelleme komutlar1 gosterilmistir.

@ Prezs Pull Q @ Spiit Body

Fillet F € silhouette Spiit

Rule Fillet +E+ Move/Copy M
@ Chamfer al=] Align

shell Physical Material

[@ oratt & appearance A
E‘ Scale Manage Materials

(5 combine (G Delete Del
[ Replace Face 2 compute Al Cirl+B
ES-'] Splt Face E Change Parameters
o Spit Body e g e

Fotograf 1.12: Modify ara¢ cubugu komutlari

1.3.1.3. Kat1 Diizenleme Komutlarinin Tanimlari

@ Press Pull o

Extrude komutuna benzer. Kapali bir profilin veya bir ylizeyin
kalinlik vererek katiya doniistiiriilmesi veya bir katidan ¢ikarma iglemi yapilabilmesini
saglar.

Fillet F il . L o

Bir katinin kenar ayritlarina kavis verme islemini yapar. Istenirse
kenar boyunca segilen noktalara birlesik farkli 6lgiilerde kavisler atilabilir.
Rule Fillet I " . .

Cakisan ¢oklu kat1 nesnelerin birlesen yiizeylerine kavis atilmasini
saglar.
@ Chamfer . .

Pah kirma isleminde kullanilir.
Shel o 3 - .

Belirli bir et kalinlig1 vererek nesnelerin yiizeylerinde bosaltma

yapilabilmesini saglar.
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@‘ Draft

E' Scale

g Combine

Yiizeylere egim verilmesini saglar. Secilen bir kenara gore yiizeyi

dondiirerek egim olusturur.

Nesnelerin olgeklendirilmesini saglar.

Kat1 nesnelerin birbirinden ¢ikarilmasi, birlestirilmesi, ara kesidini

olusturan pargalarin olusturulmasini saglar.

& Replace Face

Bir ylizeyin ya da arakesitin belli uzakliktaki yilizeye kadar

otelenmesi ve kati olusturulmasi iglemidir.

@ Split Face

[ spit Body

Herhangi bir formdaki yiizeyi referans alarak boliintiileme islemidir.

Sadece yiizey bolme isleminde kullanilir. Se¢im yapilmis tiim yiizeyler boliiniir.

Herhangi bir formdaki yiizeyi referans alarak katilarin

boliintiilenmesi islemidir.

| &3 sihouette Spiit

islemi yapar.

+§+ Move!Copy I

=] Align

Physical Material

) Appearance A

Manage Materials

= Compute &l Cirl+B

Split body islemine benzer. Segilen yiizeyi referans alarak bolme

Tasima ve kopyalama iglemleri gerceklestirilir.

Belirlenen ya da gosterilen mesafa kadar uzatma iglemi yapar.

Parcalara fiziksel malzeme atamasi gerceklestirilir.

Kaplama islemi yapar. Nesnelerin fotografik goriintiilemesinde renk

ve gorsel efektlerin olusmasinda etkilidir.

Atamas1 yapilan malzemelerin diizenleme islemlerini

gergeklestirmeyi saglar.

Dizayndaki tiim parametrelerin hesaplanmasini saglar.
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E Change Parameters

Verilen 6l¢ti, montaj bilgisi, diizenleme islemleri vb. parametrik
degerlerin diizenlenebilmesini, adlandirilmasini ve datalarin sayisal tablolar haline
getirilebilmesini saglar.

1.3.2. Yiizey (Surface) Olusturma

Yiizey, iki boyutlu (2B) geometrik ¢izgilere kati model tasariminda uygulanan iig
boyut verme komutlari gibi benzer komutlarla kalinligi olmayan dolayisi ile belirli bir
kiitlesel o6zelligi bulunmayan fakat daha sonra kalinlik verilerek kati hale doniistiiriilebilen
model parcalaridir.

Yiizeylerle calisma daha c¢ok esnek tasarimlar i¢in uygulanan bir yontemdir. Kati
model tasarim ¢alismalarina gore daha zorlu, hayal giiciinii ugrastiran bir o kadar da zevkli
bir ¢aligma tiiriidiir. Cok basit bir 6rnek verilecek olursa el isi kagidi, makas, yapistirici vb.
araclarla kagidin cesitli kivirma yontemleri ile kesilerek gerekirse ilave edilecek kagit
parcalari ile benzersiz modeller yapilmasi islemi gibi diisiiniilebilir.

Yiizeylerin olusturulmasindaki taslak c¢izimler, acik veya kapali kontur olabilir.
Dikilmemis yiizeyler tek yiizeylerdir. Yiizeyler dikilerek (Stitch) birlestirilebilir veya
kirpilarak (Trim) sekillendirilebilir.

Yiizey olusturma komutlarini (sekil 1.13) kullanmak i¢in Patch ¢alisma modunu
secmek ve Create ara¢ gubuguna tiklamak yeterlidir.

-

CREATE ™ IRy
OT Extrude
ﬁ Revolve

@ Sweep
i) Lot
L] Patch
2 Offset
Pattern »
Iﬁm Wirror
&2 Thicken

&I Boundary Fil

Fotograf 1.13: Create ara¢ cubugu komutlar
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Yiizeyler su metotlarla ortaya ¢ikarlar:

Taslak ¢izimlere Extrude, Revolve,Sweep, veya Loft komutlarini uygulayarak
Patch komutu ile kenar yiiz se¢imi yapilarak yiizey olusturmak

Offset, Trim, Mirror komutu ile yiiz veya yiizeylerden kopyalar olusturarak
Import edilmis dosyalardan gelen yiizeyler

Split komutu ile katilardan elde edilmis yiizeyler

Boundry Fill komutu ile kenarlardan elde edilecek yiizeyler

VVVYYYVY

1.3.2.1. Yiizey (Surface) Olusturma Komutlarinin Tanimlari

1 Extrude Sketch iizerinde gizilen profile yiikseklik kazandirmak i¢in kullanilan
komuttur. Profilin kapali olmas1 gerekmez. Kapali olmayan yiizeyler de olusturulabilir.
Komutun i¢indeki ¢cok sayida segenekle degisik 6zelliklerde yiizeyler olusturulabilir.

| iy Revolve Sketch iizerinde olusturulan profilin bir eksen etrafinda dondiiriilmesiyle
ylizey olusturma komutudur. Profilin kapali olmasi gerekli degildir. Bu dondiirme agist
istenilen derecede secilerek yiizeye farkli 6zellikler kazandirilabilir.

@ sweep Sketch profilinin bir yolu takip etmesiyle ylizey nesnesi olusturma
komutudur. Profilin kapali olmas1 gerekli degildir. Komut i¢inde olusturulan profil ve yolun
ayr1 planlarda ¢izilmesi gerekli degildir.

|J Lon iki veya daha fazla profilin birbirleri iizerinde belli bir sirada siiriilerek
ylizey olusturma komutudur. Profilin kapali olmasit gerekli degildir. Komut iginde
olusturulan profillerin ayri planlarda ¢izilmesi zorunlu degildir.

Bl Patch Kenarlarin veya kapali bir alanin secilmesiyle ylizey olusturur. Yiizeyin
diizlem olmasi gerekmez. Biikiimlii ayritlar kullanilarak yiizeyler elde edilebilir.

T = . . . . . . .
| 4 Offset Diizlem veya biikiimlii yiizeylerin belli bir uzaklikta elde edilebilmesini
saglar.

1.3.2.2. Yiizey Diizenleme Komutlarinin Tamimlari

&“E Trim

Cakisan ylizeylerin kirpilmasinda kullanilir.

E Extend

saglar.

Bir yiizeyin belirlenen bir uzakliga veya ylizeye kadar uzatilmasini

17



||}:| Stitch | Cakisan veya cakisma iligkisi olmayan yiizeylerin birbirine
dikilmesi/baglanmasi islemini yapar.

B unstitch

Birbiri ile bagl yiizeylerin ayrilmasi islemidir. Stitch komutunun
tersi degildir. Ayrik ylizeyler stitch ile birlestirildikten sonra Unstitch islemi yapilirsa
uzatilmis kenarlar ayn1 kalir.

I__f Rewverze Normal

Bir diizlemin pozitif yoniinii degistirir. Ornegin pozitif yon iistte ise
alta gegirilebilir.

1.4. Teknik Resim (Drawing)

1.4.1. Kati Modelden Teknik Resim (Drawing) Olusturma

Tasarimi yapilan montaj veya (3B) ii¢ boyutlu pargalar tasarim programlarinda teknik
resim kurallarina uygun olarak kisa siirede kagit diizlemine aktarilabilir. Bu ozelligi
sayesinde montaj i¢inde kullanilan ¢ok sayida parcanin yapim resminin goriiniislerinin
cikartilmas1 hatasiz, gercekci ve kisa siirede saglamig olur. Daha sonra parga iizerinde
yapilacak degisiklikler, parcaya ait yapim resmine dogrudan yansiyacaktir.

1.4.2. Yeni Bir Teknik Resim (Drawing) Sayfas1 Acma

Yeni bir teknik resim sayfasinin agilabilmesi igin kagit se¢iminin yapilmasi
gerekmektedir. Programin icinde Onceden olusturulmus standart kagitlar ve bu kagitlar
iizerine ¢izilmis sablonlar bulunan kiitiiphane mevcuttur. Hazirda olan bu kiitiiphanenin
disinda ihtiya¢ duyulursa gerekli kagit ve sablon ayrica olusturulabilir.

F . 1 2 s 1 I 1

@ DRAWING VIEW

© CREATE DRAWING
-  Reference
Full Assembly &)

¥ Appearance
 Destination P

7 = Drawing Create New Orientation ) Front -
. -
B Tempiate From Seratch Style 9 E @
EEN -
Standard 150 Scale

¥ Edge Visibility

Tangent Edges. &)

4 . Units mm

. Sheet Size A3 (420mmx 297mm)  *
y

Interference Edges ()

- j Ad (210mm x 287mm)
F) / o 210mm) Thread Edges. (€]
4 y
k / 594mm x 420mm) o Canical
A1 (B41mm x 534mm)
P——
AD (1189mm x 841mm) @Wi"ﬂ RS
A
1 I il
7 T T g T E T T L T g T

Fotograf 1.14: Drawing sayfa bicimi
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Teknik resim sayfasinda antet se¢imi yapildiginda isim, tarih vb. detaylar otomatik
olarak ekrandan ayarlanabilir. Istenirse AutoCAD ortaminda Wblock komutu ile olusturulan
bloklar ortama alinarak antet olarak kullanilabilir.

Teknik resim ortaminda olusturulan montajlarin numaralandirilmasi, parga listelerinin
hazirlanmasi kolayca yapilir. Kesitler alinarak detaylar olusturulabilir.

Animation islemi ile yapilmis patlatilmis resimler, teknik resim ortamina alinarak

kitapg¢ik hazirlama, montaj talimatlar1 olusturma islemlerinde kullanilabilir.

1.4.3. Teknik Resim (Drawing) Sayfasim A¢ma Yontemleri

Teknik resim ortamina ulasmak ve burada ¢alismak i¢in iki degisik yol vardir.

New Design

Related Data

Open Detailz on Web

From Animation

Auto
ntitled*
New Design From File r_lh I‘ﬁ r’F
New Drawing From Design

Save Ctri+5

Save as

Recover Documents (3}

Export...

Live Review Session...
Share

3D Print

Capture Image...

View

Scripts and Add-Ins...
Fusion 350 App Store

Add_Ine (| anarsl

O 0 -~
P av2 x |
MODEL ~ L_:E:l .—:) I
SKETCH =
MODEL
PATCH E@
med Views
RENDER = —
ANIMATION L //
Bodies
SIMULATION Shetches
cam
DRAWING From Design

From Animation

Fotograf 1.15: Teknik resim (drawing) sayfasim1 agma yontemleri

Olusturulmus olan parga (Part) veya montaj (Assembly) sayfalarindan teknik resim

iiretebilmek i¢in
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> New —From Design veya From Animation segilir.

> Calisma modlar1 se¢iminden Model—Drawing— From Design veya From

Animation segilir.

Teknik resmi olusturulacak dosya agildiktan sonra yukarida belirtilen yollardan biri
kullanilarak teknik resim sayfasi agilir. Komut se¢imi yapildiktan sonra bir montaj teknik
resmi olusturulacaksa Full Assembly secili olmalidir. Montajin i¢indeki bir par¢anin teknik
resmi olusturulacaksa Full Assembly se¢imi kaldirilarak teknik resmi olusturulacak parca

secilmelidir.

Dilenirse Data Panel i¢inde bulunan herhangi bir tasarimin tizerine de sag fare tusu
tiklandiginda agilan meniiden New Drawing From Design se¢imi yapilarak ayni sonug elde

edilebilir.

© CREATE DRAWING

 Reference
Full Assembly [

v Destination
Drawing Create New -
Template From Scratch -

Standard IS0

Select Template

Units mm
Sheet Size A3 (420mmx 297mm)

Ad (210mm x 297mm) PROJECT
[} Ad (297mm x 210mm)

NAME

v A3 (420mm x 297mm)
A2 (594mm x 420mm)
A1 (841mm x 594mm)
AD (1189mm x 841mm)

© CREATE DRAWNG
¥ Reference
FullAssembly (@
¥ Destination
Drawing Craate New
Template
From Scratch

w OGRETIM_ANTEDI

(i) OK Cancel

N QUsKE HIA_aNTELI

CGRENGI's FrslFrojzel 3 © naser » EL_PRES|

OWNER LAST UFCATED

55201/, 1440138

vence m

Fotograf 1.16: Teknik resim (drawing) sayfasi antet se¢imi

Islem basamaklar1 s6yledir:

» Program ekraninda kati model agikken New—From Design se¢imi yapilir.

» Standart ve kagit boyutlari segilir.
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@ DRAWING VIEW
@ CREATE DRAWING

¥ Reference
Fullassembly [

¥ Appearance
¥ Destination

Orientation HOME -
Drawing Create New - —

Style B8 o
Template From Scratch v

Scale 1:2 -
Standard 150 -

¥ Edge Vizibility

Units mm b

Tangent Edges @
Sheet Size AJ (420mm x 287 mm) b

Interference Edges D

Thread Edges D
(i} OK Cancel

(i ] Cancel

Fotograf 1.17: Teknik resim (drawing) sayfas1 ayarlari

> Gorsel ve goriiniislere kaynaklik edecek ilk bakis yonii secilir.
> Goriiniisii olusturacak bakisin ayritlarinin goriiniirlik tespiti, teget kenarlarin
durumu, dis bitim ¢izgilerinin gériiniimii segilir.
1.5. Goriiniis Cikarma Komutlari

1.5.1. Drawing Boliimii Arayiizii

Drawing boliimiintin kullanic1 ara yiiziine ait sikga kullanilan ara¢ ¢ubuklari, sayfa
ayarlarina ulasim segenekleri sekil 1.18’de verilmistir.
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if K- H &~ ~» 2 @  Ogencitalr @~
P 11 0 % | K] untitied* x | ~
A Al 2 @ f— 0% A
DELRS SO Lo RN AAVER 850 @@
DRAWING VIEWS ™ MODIFY ™ GEOMETRY * SYMBOLS ™ lm_
@ Move M || £ Cemterine =] Dimension +/ Surface Texture 5 Parts List | [, OUtput POF

=5 Projected View () Rotats $# centerark C *hy Ordinate Dimen /A Leader Feature Control Frame | (@ Balloon B output owa
B, Section View (3, velete Del | = Edge Extension [ Linear Dimensi FEH able E—‘ Datum Identifier =+ Spiine Balloor| ¥ Output Drawing Template

[} Detail View *, Aligned Dimension 5% Renumber Ba [E outout csv

ﬂ Angular Dimension W Align Balloons
@ Radius Dimension
@ Diameter Dimension

[:: Baseling Dimension

T"H Chain Dimension

Milimeters (mm) IS0 Standard

First Angle Projection Display Title Block

Annotation Font Display Border
Title Block 4

Annotation Text Height

Linear Dimension Precision Sheet Size 4

Angular Dimension Precision I @n' —
|:| Display Annotation Unit n

|:| Display Trailing Zeros
]

COMMENTS

Fotograf 1.18: Drawing béliimii kullanici arayiizii

1.5.2. Drawing Ara¢ Cubuklar1 ve Komutlar

Drawing ara¢ ¢ubuklari, drawing boéliminin ilk ve en O6nemli islemlerin
uygulanmasinda kullanilir. Goriinliglerin ¢ikartilmasi, alternatif goriiniigler, kesit goriiniisler
bu arag cubugunun 6nemli gérevlerindendir. Ayrica goriiniislere eksen koymak, diizenlemek,
olgtilendirmek, semboller eklemek vb. islemlerde kullanilmak tizere komutlar igerir.

[ Base View

Temel goriiniisii ifade eder. Diger gorilinlisler bu goriiniis bakis
kaynagi olarak kabul edilerek olusturulur.

£ Projected View Temel goriiniisten diger goriiniisleri elde etmek i¢in kullanilir.

I%n Section View

Kesit goriiniislerin olusturulmasini saglar. Dilenirse kademeli kesitler

olusturulabilir.
(&) Detail View Detay goriiniislerin elde edilmesinde kullanilir.
b Move M Goriiniislerin taginmasi islemini yapar.
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{:‘I Rotate

silebilmeyi saglar.

Goriiniislerin dondiiriilmesini saglar.

[ DeleteDel Ekranda yerlestirilmis goriiniisleri ve eklenen diger ¢izim elemanlarim

/// Centerline

Deliklerin yan goriiniislerine ve istenilen iki cizgi arasma eksen

konulabilmesini saglar.

| :ﬁ!} Center Mark C

| Dairelere, yaylara ve eliptik alanlara eksen konmasini saglar.

"1(: Edge Extension

| Ayritlarin uzatilarak cakistigi bir nokta elde edilmesini saglar. Yay

gibi goriiniis ayritlarinin dl¢iilendirilmesinde kullanilir.

|'_'| Dimension D

Otomatik  Olciilendirme  islemi  yapilabilir. ~ Dogrularin

6l¢iilendirilmesinde kullanildig: gibi yay ve daire dlglilendirmesinde de kullanilabilir.

zE Ordinate Dimension

| Koordinat dlgiilendirmesi yapar.

| Linear Dimenzion

| Dogrusal dl¢iilendirme islemlerinde kullanilir.

|"\,, Aligned Dimension

| Hizali 6lgiilendirme islemini yapar.

# ] Angular Dimension

Agisal Olgiilendirme islemini gergeklestirir.

@ Radius Dimension

Yaricap ol¢iilendirmesi islemini gerceklestirir.

@I Diameter Dimension

Cap olgiilendirme islemini gerceklestirir.

l:: Baseling Dimension

Paralel 6l¢iilendirme islemini gerceklestirir.

|“|“| Chain Dimension

Ardisik 6lciilendirme islemini gergeklestirir.

At T Teknik resim alanina yazi yazma islemini gergeklestirir.

/R Leader Kilavuz olgiilendirme islemini gerceklestirir.
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% Table

Tablolar olusturmak i¢in kullanilir.

V/_Surface Texture Yiizey isleme isaretleri yerlestirme islemini gerceklestirir.

| Feature Control Frame Fotograf konum toleransi olusturulmasi islemini gergeklestirir.

) Datum dentife Referans noktas1 ve yiizeylerinin gosterilmesi islemini
gerceklestirir.

] Parts List Montaj listelerinin olusturulmasi islemini gergeklestirir.
| (® Balloon B | : < . . . ..

o Montajlarda dogrusal numaralandirma islemini gergeklestirir.

| .F1 Spline Balloon

| Montajlarda  spline  kullanarak  numaralandirma  iglemini
gerceklestirir.

i
[~ Renumber Balloons

Yapilmis bir montaj numaralama isleminde numaralarin degerlerini
sifirlamay1 saglar. GOsterme sirasina gore her pargaya sirayla numaralandirmaya olanak
Verir.

@ Align Balloons

Yapilmis bir numaralandirmada numaralar ayni hizada degilse
numaralarin gosterilerek ayn1 hizaya getirilmesini saglar.

=

[ Output POF Teknik resmin PDF formatma doniistiiriilebilmesi islemini
gerceklestirir.

ES output DWG Teknik resmin  AutoCAD (*.dwg) dosyast formatina

dondstiiriilebilmesi islemini gergeklestirir.

|T¢ Output Drawing TEMPIEte | Tekpik resmin sablon/kaynak dosya haline doniistiiriilebilmesi

islemini gergeklestirir.

[= output CsV

Yapilmig tablolarin Excel formatina doniistiiriilmesi isleminde
kullanilir. Tablodaki degerler virgiille ayrilmis olarak Excel sayfasinda goriintiilenebilir.
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Asagidaki parcanin ii¢ boyutlu modellerini olusturarak goriiniislerini ¢ikariniz.

Islem Basamaklar: Islem Onerileri

80

| in |
o

)

©
'_Eyﬁﬁ—aﬂ—m
p

_ @12 |
3| Of > @)
3 = = f > Sketch agip verilen 6lgiilerde
' profili ¢izmelisiniz.
o »  Profili dimension komutu ile
> L% g] olciilendirmelisiniz.
| _,/"I é___/"
$\ s
RN i
=
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» Extrude komutu ile 10mm kalinlik
vermelisiniz.

» 34 mm capinda bir daire ¢izerek extrude
ile kalinlik vermelisiniz.

» 18 mm ¢apinda bir daire ¢izerek extrude
komutu ile bogaltma yapmalisiniz.
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» Parcanin dikey kenarina Sketch agarak
37 mm yiiksekliginde kenardan 4 mm
uzaklikta egimli bir dogru ¢izmelisiniz.

» Dogru ¢izimi esnasinda project komutu
ile katmin kenarlarinin izdiisiimiinden
faydalanmalisiniz.

e rB

Curve X 1seiected 3

Thickness Options [ Symmetric

Depth Options. +f o Next
| Thickness & mm
Flip Direction
o 0K Cancel

» Rib komutu ile 6 mm kalinliginda
feder/kaburga olusturmalisiniz.

© CRCULAR PATTERN
PaternType [ Faces

Objects [ 1selectes x

- x
Type © Far

Suppress @)

» Circular Pattern komutu ile ¢cevreye dort
adet feder dagitim1 yapmalisiniz.
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» Parca bitimi sonrasinda Shift+N komutu
ile pargaya gorsel renkler vermelisiniz.

» Dosya yapisint olusturarak pargay1
kaydetmelisiniz.

» Teknik resim ortamina gegerek par¢anin
gorilinlislerini olusturmalisiniz.
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Asagidaki pargalarin {i¢ boyutlu modellerini olusturarak goriiniislerini ¢ikariniz ve
Olgililendiriniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davraniglardan kazandiginiz beceriler i¢in
Evet, kazanamadiklariniz i¢in Haywr kutucuklarina (X) isareti koyarak ogrendiklerinizi
kontrol ediniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
1. Yeni ¢izim sayfas1 acabildiniz mi?
. Taslak ¢izim komutlarini (Line, Circle, Rentangle, Dimension)
kullanabildiniz mi?
. Extrude komutunu kullanabildiniz mi?
. Extrude komutu ile Cut/¢ikarma iglemini yapabildiniz mi?
. Yeni bir sketch acarak feder i¢in ¢izim yapabildiniz mi?
. Rib komutunu kullanabildiniz mi?
. Federi Circular Pattern komutu ile ¢cevreye dagitimini yapabildiniz
mi?
8. Yeni ¢izim sayfasi agabildiniz mi?
9. Teknik resim sayfasi i¢inde kagit se¢imi yapabildiniz mi?
10. Goriiniig ¢ikartma komutunu (Base View ve Projected View)
kullanabildiniz mi?
11. Dimension komutunu kullanarak goriiniiglere 6l¢ii verdiniz mi?

[\

N[O W

DEGERLENDIRME
Degerlendirme sonunda Hayir seklindeki cevaplarinizi bir daha gézden gegiriniz.

Kendinizi yeterli gormiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplarimz Evet
ise 6lgme ve degerlendirmeye geciniz.
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1. Asagidaki komutlardan hangisi derinlik verir?
A) Extrude
B) Extruded
C) Revolve
D) Cut

2. Asagidakilerden hangisi terim olarak ¢izim anlamina gelir?
A) Part
B) New
C) Assembly
D) Drawing

3. Asagidakilerden hangisi dikdortgen anlamina gelir?
A) Line
B) Rectangle
C) Circle
D) Point

4, Asagidakilerden hangisi kose yuvarlatma komutudur?
A) Fillet
B) Chamfer
C) Rib
D) Shell

5. Asagidaki komutlardan hangisi ile 6l¢iilendirme yapilir?
A) Sketch
B) Dimension
C) Line
D) Arc

6. Asagidaki komutlardan hangisi destek olusturma komutudur?
A) Extrude
B) Cut
C) Revolve
D) Rib

7. Asagidakilerden hangisi yeni anlamina gelir?
A) art
B) New
C) Assembly
D) Drawing
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8. Asagidakilerden hangisi daire anlamina gelir?
A) Line
B) Rectangle
C) Circle
D) Point

9. Asagidakilerden hangisi pah kirma komutudur?
A) Fillet
B) Chamfer
C) Rib
Shell

10. Asagidaki komutlardan hangisi ile ¢izime tablo eklenir?
A) Table
B) Smart Tab
C) Line Tab
D) Arc Tab

DEGERLENDIRME
Cevaplarimizi cevap anahtartyla karsilastirrniz. 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 FAALIYETIi-2

(AMAC )

Bilgisayar ortaminda gerekli komutlar1 kullanarak makine pargalarinin ii¢ boyutlu
tasarimini ve animasyonunu yapabileceksiniz.

CARASTIRMA )

> Bolgenizde bulunan sanayi kuruluslarinda kullanilan bilgisayar destekli ¢izim
programlarini arastiriniz.

> Internet sitelerinden bilgisayar destekli ¢izim programlarmi ve bu programlari
kullanan igletmeleri inceleyiniz.

> Ders Ogretmeninden aldiginiz montaj resimlerini ve makine pargalarinin
mekanik ¢alisma sartlarini inceleyiniz ve 0grendiginiz komutlart animasyon ve
simiilasyon i¢in uygulaymiz.

> Edindiginiz bilgileri sinifta arkadaglarinizla paylasiniz.

2. UC BOYUTLU MEKANIK ANIMASYONLAR
2.1. Montaj (Assembly) Resimleri

Fotograf 2.1: Is makinesi montaji
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Montaj (Assembly), bir mekanizmay1 olusturan pargalarin bir araya getirilmesi ile
olusan resimdir. Montaj parcalar1 kendi aralarinda hareket 6zelligine sahip olabilecekleri gibi
tim pargalar sabit de olabilir.

Montajlar bir kisi tarafindan yapilabildigi gibi birden fazla kisinin katkisi ile de
olusabilir. Bunun igin Fusion 360 ortaminda yapilan ¢alismanin paylasilmasi yeterlidir.
Paylagim, Autodesk hesabi ya da kullanici hesabi Data Panelinden kullanict adinin tizerine
tiklanarak agilip paylasilacak dosyanin iizerine sag tus yapilarak gerceklestirilebilir.

Bilgisayarlar arasinda iletisim saglanarak montajin kisa siirede birgok kisinin katkisi
ile tamamlanmasi saglanmig olur. Bu tiir montajlarda parca sayisi ¢ok oldugu igin kendi
aralarinda alt montajlar (Sub-assembly) olusturulur. Tim ¢alisma ana montajda
yapilabildigi gibi ayri ayri montajlarda calisip bu montajlar1 birlestirmek de miimkiindiir.
Fotograf 2.1°de goriilen is makinesinde 60.000’den fazla sayida parca kullanilmustir.

Montaj olusturma islemi iki degisik bicimde gergeklestirilir.

> Montaj ortamina parca tagimak
> Montaj ortaminda pargalar olusturmak

2.1.1. Montaj Ortamina Parca Tasimak

Fotograf 2.2’de Olgiileri ile verilen Govde ve Kiip parcalari g¢izilmeli ve
kaydedilmelidir.

Fotograf 2.2: Parca olgiileri ve yapilacak montaj
Pargalarin montajint yapmak i¢in asagidaki islem sirasini takip edilmelidir.
»  Govde dosyasi agikken Data Panelden kiip adli parca siiriiklenerek ekrana

birakilir. Unsur agaci otomatik olarak degiserek montaj bi¢imini alacaktir

(sekil 2.4).
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4
@ Sekil 1.6.D6ndii @ Sekil 1.7 Parca

@ govde

Fotograf 2.3: Kiipiin montaj alanina alimmasi

+4 BROWSER

Q‘ Units: mm
D % EJ oOrigin
D Q E1 Bodks
[» & B3 Sketches

D @ [ kipvia

Fotograf 2.4: Degisen unsur agaci goriiniimii

Kiipiin montaj ekranina getirilmesi ve gerekli yerlere kaydirilmasindan sonra

dosya kaydedilir.

Bodies basliginin altindaki body| iizerine sag tus yapilarak Create Component
From Bodies se¢imi yapilarak govde montaj pargasi haline getirilir.
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Fotograf 2.5: Govdenin montaj parc¢asina doniistiiriilmesi

Olusan parganin adini iizerine Isn. aralikla tiklanarak gévde pargasi adi verilir.
Bu par¢a data panel iginde ayrica olusturulmak istenirse iizerine sag tik
yapilarak Save Copy As secimi yapilir ve islem gerceklestirilir.
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: New Component
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Fotograf 2.6: Govdenin sabitlenmesi

»  Govde lizerine sag tus yapilarak Ground secimi yapilarak govde yerine
sabitlenir. Sonraki anlatimlarda montajin ger¢eklestirilmesi goriilecektir.

2.1.2. Montaj Ortaminda Parca Olusturmak

Montajlar hi¢ caligilmamis bir dosya icinde de olusturulabilir. Cok pargali montaj
tasarlanacaginda ise montajin altinda yeni alt montajlar yapmak miimkiindiir.
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Fotograf 2.7: Montaj ortaminda parca iiretmek

Pargalarin montajin1 yapmak i¢in asagidaki igslem siras takip edilir.

»  Montaj ortaminin olusmasi i¢in govde ¢izildikten sonra dosya sanki bir montaj
dosyas1 kaydedilirgibi kaydedilir ya da New komutu ile yeni bir dosya
olusturulur ve kaydedilir.

> Unsur agacinda kaynagi olusturan en {Ustteki unsura sag tiklanmir ve New
Component se¢imi yapilir.

> Olusturulan her montaj pargasina ad verilir. Sketch agilarak pargalar
olusturulur.

2.2. Modellerin Serbestlik Derecesi

Montaja eklenen herhangi bir bilesenin eslenmeden ya da sabitlenmeden (Ground)
once alt1 serbestlik derecesi vardir (Fotograf 2.7).

Z

Fotograf 2.8: Modellerin serbestlik derecesi

X, Y ve Z eksenlerinde 6teleme ve bu eksenler etrafinda donme Qlabilir. Bir bilesenin
montajda hareket etme yetenegi, serbestlik derecesi ile belirlenir. Onceki materyallerin
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icinde de uygulandigi gibi Assemble komutlari, serbestlik derecelerini belirlemek igin
kullanilir.

2.3. Makine Parcalarinin Mekanik Calisma Sartlari

2.3.1. Parca Montaj Islemleri (Assemble)

Montaj1 olusturacak pargalarin cesitli iligkiler ile bir araya getirilmesi iglemleridir.
Bu isleme kisaca esleme ad1 verilir.

Fotograf 2.9: Joint islemi yapilmis montaj

2.3.2. Joint (Esleme/Eslestirme/Birlestirme)

Bilesen parcalar arasinda ya da parca ile montaj arasinda iligki olusturur. Esleme
islemi yapilirken bir¢ok degisik nesnelerden faydalanilir.

Bunlar:

Kenarlar ve koseler
Yiizler

Diizlemler (Plane)
Baglant1 noktalari
Yardimei ¢izgiler
Orijin ve eksen cizgileri

VVVYVYY
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Bu nesneler iki bilesenin eslemesinde referans olusturur. Oncelikli olarak bilesenler
birbiri ile hangi hareket kabiliyetine sahip olacak ise 6nceden karar verilmeli buna gore
nesne segim islemleri yapilmalidir. Ornegin iki bilesen paralel hale getirilecekse her iki
parcada diizgiin yiizler aranir. Yok ise diizlemler (plane) aranir. Tegetlik elde edilecekse diiz
yiize, yuvarlatilmis yiiz aranir veya kenarlar aranir.

2.3.3. Esleme (Joint) Tipleri

Bilesen veya alt montajlar ile iliskiler kurmak i¢in kullanilir. Esleme yapilirken en sik
kullanilan geometrik nesne, pargalara ait yiizlerdir.

Standart esleme tipleri sunlardir:

[?{:]JL ! Montaj islemlerinde montaj iligkilerinin temel komutlarinin
bulundugu montaj meniisiinii agar.

L Rigid Iki montaj bilesenini, hicbir harekete olanak vermeyecek
sekilde birlestirir.

A= .

® Revolute Iki montaj bilesenini, doniis hareketi yapabilecek sekilde
birlestirir.

&, Slider

Iki montaj bilesenini, bir eksende dogrusal hareket
yapabilecek sekilde birlestirir.

k gli i .
g» Cylndrical Iki montaj bilesenini, bir eksende dairesel ve dogrusal

hareket yapabilecek sekilde birlestirir.

[
@ Fin-slot Iki montaj bilesenini, bir pim ve pim yuvasi iliskisi ile

birlestirir. Bir eksende dairesel ve bir eksende dogrusal hareket yapabilecek sekilde
birlestirir.

= Planar

Iki montaj bilesenini, bir diizlemde dogrusal hareket
yapabilecek sekilde birlestirir. Hareket daha ¢ok bir yoriinge olarak tanimlanmalidir.

@ Ball

ki montaj bilesenini bir eklem hareketi yapacak sekilde
birlestirir. Hareket daha ¢ok bir kiiresel yatak icinde gerceklesen dirsek-muylu hareketi
olarak tanimlanmalidir.
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2.3.4. Alt Montaj veya Grup Montaj Esleme Tipleri

Ry As-buit Joint_Shifi-J | Joint komutu ile hemen hemen aynidir. Alt montajlarin
montajlanmasinda son derece faydali sonuglar elde edilir.

d Rigid Iki montaj bilesenini, hicbir harekete olanak vermeyecek

sekilde birlestirir.

E Be .
® Revolute Iki montaj bilesenini, doniis hareketi yapabilecek sekilde

birlestirir.

=, Slider Iki montaj bilesenini, bir eksende dogrusal hareket

yapabilecek sekilde birlestirir.

k <l i .
g+ Cylndrical Iki montaj bilesenini, bir eksende dairesel ve dogrusal

hareket yapabilecek sekilde birlestirir.

o
@» Pin-siot Iki montaj bilesenini bir pim ve pim yuvasi iligkisi ile

birlestirir. Bir eksende dairesel ve bir eksende dogrusal hareket yapabilecek sekilde
birlestirir.

= Planar

Iki montaj bilesenini bir diizlemde dogrusal hareket
yapabilecek sekilde birlestirir. Hareket daha ¢ok bir yoriinge olarak tanimlanmalidir.

o) Ball

Iki montaj bilesenini bir eklem hareketi yapacak sekilde
birlestirir. Hareket daha ¢ok bir kiiresel yatak iginde gerceklesen dirsek-muylu hareketi
olarak tanimlanmalidir.

2.3.5. Montaj Uygulama Komutlari

'&) Joint Origin Montaj elemanlarina kullanicinin belirleyebilecegi bir yere montaji

olusturacak merkezi yerlestirir.

Fid Rigid Group Montajlar1 bir grup haline getirir.

'*l;rl) Drive Joints

Montaj iligkilerine serbestlik dereceleri verir.
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£2 Motion Link

Montajlarin serbestlik dereceleri arasinda iligki kurar.

[} Enable Contact Sets Hareketli montaj elemanlarinin fiziksel olarak birbirini sinirlamasin

saglar. Ornegin donen bir parca diger pargaya degdiginde durur.

Dﬂ Enable Al Contact Fiziksel sinirlar kaldirir.

D wotion Study

Montajlarin kinematik analizini yapar.

2.3.6. Montaj Uygulama Parcasinin Montaji islemi

Onceki konuda montaji yapilacak pargalar sayfa icine getirilmisti. Oncelikle ana parga
montajda yerinde sabit durmalidir. Bunun i¢in govde isimli parga sabitlestirilmelidir. Fare ile
tizerinde sag tus yapilarak Ground komutuna basilir.

|e eomiont
|¥ Components
| gamno nent! [ 1selected X
ent2 [ 1selected X
[0dg |+
omm |-
|-210.om I
omm |~
= Slider -
1 YAxs -
==
oK || cancel |

Fotograf 2.10: Joint islemi

Olusturulan montaj sayfasi agilir.
Govde pargast Ground ile sabitlenir.
Kiip pargas1 Data Panelden siiriiklenerek ekrana birakilir.

Ekrana gelen Move penceresinden yazilarak veya fare ile tutularak kiipiin altini
gorecek Fotografde dondiiriiliir.

Joint komutu tiklanir ve govde pargasi tist kismi ve kiipiin alt1 segilir.

Type boliimiinde Slider se¢imi yapilir.

YVV VY VVYVY
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> Kurs mesafesi (Kiipiin kenarlar1 dikkate alimmmalidir.) -210 veya bir uca
eklendiyse 420 olgiisii girilir. Animate kismina tiklandiginda hareket ettigi
goriilecektir.

2.4. Mekanik Sistemlerin Calisma Prensipleri

Glinlimiiz tasarim programlari, iiretim siirecine bir¢ok yonden olumlu katkilar
saglamistir. Bunlardan biri de sanal ortamdaki pargalar {izerine gercek¢i kuvvetler
uygulayarak calisma prensipleri de tamimladiginda sonuglart gorsel (animasyon ve
simulasyon) grafik seklinde kisa zamanda gosterebilmektedir. Boylece iiretim Oncesi tim
hatalar1 gormek miimkiin olmaktadir.

2.4.1. Mekanik Hareketler (Simiilasyon ve Animasyon)

Simiilasyon, program i¢indeki anlam karsiligi benzetmedir. Montaji olusturan
bilesenler ya da parcalar iizerinde birbirleri ile gercek¢i calisma prensiplerine gore
tanimlanan, hareket kabiliyetini eslestirmelerden de alan ve bu esaslar ¢ercevesinde hareket
kazandirilabilen ¢alismalardir. Ozetle mekanik tiim gergekleri gosterebilen hareketlerdir.
Animasyon, kelime olarak canlandirmay: ifade etmektedir. Montaj (Assembly) sayfasi
icinde bilesenler tizerinde mekanik hareket etkilerinin canlandirilmasinin yaninda cesitli
hareket ve renk degisimlerini siral1 sekilde gosterebilmektedir.

)’ ene Austodesk Fusion 360 Uitimase |

i R H vy Timeratony Qv

P 10 Anima. . tioa va* X ~

I N5 D@E@% £ & & TEOEEE

STORYBOARD TRANSFORM ¥ ANNOTATION VEW PUBLISH
- BROWSIR o
4 (Y 10 Aveavons Introdection vé
a ([} Componests
4 1L 10Aeatons tserodection.
9 O mged
Lefcl
Gip 11
Gip 21
Sade 1
Bade Cradie:l

(AR agagaga

<) <

ACTIITY o

0 ANIVATION TIMELINE

] [ ) i e v g i RS S i A R S 5 S P S S S R A " =

Loc e e s o e
R ) ' _,

Fotograf 2.11: Hareket tiirleri ve animasyon kullamim araclari

1 Lo PR
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Not: Animasyon (Animation), bir {irlinii daha ¢ok tanitmaya, canlandirmaya yonelik
calismalardir. Mekanik analizler yapilamaz. Analizler ise program iginde temel hareketler ve
yiikler olusturularak (Simulation) yapilmaktadir.

Program ile yapilabilen analizler sunlardir:
2.4.1.1 Static Stress Analysis (Statik Gerilme Analizi)
Bir biyel kolu takimindaki gerilmeler ve yer degistirmeler belirlenebilir.

2.4.1.2. Modal Frequencies Analysis (Frekans Analizi)

Istenen hedef frekansa ulasmak igin parga uzunlugu ayarlanarak dogal frekansi kontrol
edilebilir.

2.4.1.3. Structural Buckling Analysis (Yapisal Burkulma Analizi)
Bir plastik tablali yataklamada burkulma durumunun analizi elde edilebilir.
2.4.1.4. Thermal Analysis (Termal Analiz)
Iki farkli radyatdr tasarrminin sicaklik profilleri karsilagtirilabilir.
2.1.4.5 Thermal Stress Analysis (Isill Gerilme Analizi)
Bir disk fren rotorunda sicaklik kaynakli gerilmeler belirlenebilir.
2.4.1.6. Shape Optimization (Fotograf Optimizasyonu)

Bir robot kolunda karsilagilabilecek yiik tiirlerine gére minimum hacimli parga
uretilebilir.

2.4.2. Temel Hareketler (Transform)

Bu animasyon hareketi i¢inde iki gesit hareket mevcuttur. Bunlar dogrusal ve dairesel
hareketlerdir. Bu hareketlerde kuvvet uygulanmaz.
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© TRANSFORM COMPONENTS

Components JLERECTNENE X

Set Pivot I+

X Distance 0 mm v
Y Distance 0 mm v
Z Distance 0 mm -
XAngle 0 deg -
Y Angle 0 deg v
Z Angle 0 deg v
Trail Visibiity 1

OK Cancel

Acisal hareket
AN e

Dogrusal hareket
. A ——

Fotograf 2.12: Hareket tiirleri
2.4.3. Montaj ve Animasyon Uygulamalari

2.4.3.1. Montaj Yapilacak Parcalarin Cizimi

Kasnak montaj1 isimli montaj pargasinin bilesenleri, asagida islem basamaklarina gore
cizilerek gosterilmistir. Cizime baslamadan Once parcalarin bir araya toplanacagi dosya
olusturulmalidir. Belirlenecek konumda Kasnak Montaji adinda dosya olusturulur. Istenirse
daha onceki konularda agiklandigi gibi tasarim dogrudan montaj alaninda da yapilabilir.
Burada pargalar ayr1 ayr1 olusturulup bir dosya i¢ine toplanacaktir.

> Destek pargast

o Programda yeni tasarim sayfasi acilir. YZ plane diizlemi segilir. Bu
diizlemde Sketch acilir. Line komutu ile sekilde dlgiilerde ¢izim yapilir
ve Dimension komutu ile dlgiilendirilir. Create ara¢ ¢ubugunda bulunan
Extrude komutuna basilir. Iletisim kutusu icinden

Direction—Symmetric se¢imi yapilir. Toplamda 80 mm 6l¢ii verilerek
kat1 olusturulur.
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Fotograf 2.13: Destek parcasimin L profilinin ¢izimi

. Parcanin 6n yiiziinde sketch acilarak Ol¢iide verilen kenar ve delik
bosaltmalar yapilir.

Fotograf 2.14: Destek parc¢asinin kenar bosaltmalarimin yapilmasi
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. Parcanin yatay yiiziinde sketch agilarak 6l¢iide verilen delik bosaltmalari
yapilir.

laper Ange

| U ae

Operation E Cut

P Objects To Cut

Fotograf 2.15: Destek parcasimin civata delikleri bosaltmalarinin yapilmasi
> Kasnak

Programda yeni tasarim sayfasi acilir. YZ plane diizlemi secilir. Bu diizlemde Sketch
acilir. Line komutu ile sekilde Olgiilerde ¢izim yapilir ve Dimension komutu ile
olciilendirilir. Create ara¢ cubugunda bulunan Revolve komutuna basilir. iletisim kutusu
icinden Profile ile kapali alan, Axis ile merkeze ¢izilen ¢izgi se¢imi yapilir. Angle kismina
360° ac1 verilerek kat1 olusturulur.

27

Profile [ 1selected x

Axis & 1 selected 4

Type < Angle i
Angle 360 deg -
-

Diection by One Site

SE

Operation [ ] New Body

__J‘J

Fotograf 2.16: Kasnak parg¢asinin gévde ¢iziminin yapilmasi
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Kasnak i¢ ylizeyine sketch agilarak merkezden 22,5 mm uzakta 10 mm ¢apli daire
cizilir. Extrude komutu ile bosaltma yapulir.

[ Barue EETT

Profile B 1selected [

Start b Profiie Plane

Direction By one side
Extent |- Distance

Distance -30 mm

R R T |

Taper Angle 0 deg

Operation [ Cut

» Objects To Cut

1

o

Fotograf 2.17: Kasnak parcasimin govde delik islemlerinin yapilmasi

Son Extrude islemi segilerek Circural Pattern komutu ile delik islemi ¢evreye dort
adet dagitilir.

> Perno

Programda yeni tasarim sayfasi agilir. YZ plane diizlemi se¢ilir. Bu diizlemde Sketch
acilir. Line komutu ile sekilde Olgiilerde ¢izim yapilir ve Dimension komutu ile
dlgiilendirilir. Create arag ¢cubugunda bulunan Revolve komutuna basilir. iletisim kutusu
icinden Profile ile kapali alan, Axis ile merkezi olusturan ¢izgi se¢imi yapilir; Angle
kismina 360° a¢1 verilerek kati olusturulur.

Fotograf 2.18: Perno par¢asmin govde ve delik islemlerinin yapilmasi

Yatay diizlemde Sketch agilarak merkezden 7 mm uzakta 8 mm gaplh daire ¢izilir.
Extrude komutu ile bosaltma yapilir.
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> Masali pim

Programda yeni tasarim sayfasi agilir. XY plane diizlemi secilir. Bu diizlemde Sketch
acilir. Line komutu ile Fotografdeki olgiilerde masali pimin kesitinin siiriiklenecegi yol
¢izimi yapilir ve Dimension komutu ile dl¢iilendirilir.

I-.. I - / e
| )
g \ . 7__‘4 _5 /
T 2t \ o
o] | | b /L T
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@\ !
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Fotograf 2.19: Masah pim (gupilya) kesit ve yol ¢izimi

XZ plane diizlemi segilir. Bu diizlemde Sketch agilir. Circle komutu ile daire ¢izilir.
Cizilen dairenin ortasindan dik Line komutu ile ¢izgi ¢izilip yaris1 Trim komutu ile kirpilir.

Sekildeki oOlgililerde masali pimin kesitinin ¢izimi yapilir ve Dimension komutu ile
Olciilendirilir. Kesitin kdselerine 0,25 mm fillet komutu ile kavis verilir.

Create ara¢ cubugunda bulunan Sweep komutuna basilir. iletisim kutusu i¢inden
Profile ile kapali alan, Path ile yolu olusturan ¢izgi se¢imi yapilarak kati olusturulur.
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Fotograf 2.20: Masah pim (gupilya) sweep islemi

2.4.3.2. Cizilen Parcalarin Montaji (Kasnak Parcalarinin Birlestirilmesi)

New Design komutu ile yeni bir dosya agilir. KASNAK_MONTAJI adi verilerek
kaydedilir. Bu dosya icine Data Panel alaninda bulunan destek pargasi siiriiklenerek
birakilir. Unsur agacinin degiserek bir montaj halini aldig1 goriilecektir.

> Destek parcasi

Destek pargasi siiriiklenip montaj alanina birakildiktan sonra Move diyalog kutusu
ekrana gelir. Destek pargast olusturulurken koordinat merkezinde ¢izim yapilmigsa parga,
montaj dosyasinin da merkezine yerlesecektir. Aksi bir durum s6z konusu ise oklara basili
tutularak ya da eksen alanlarina deger yazilarak yeri kaydirilabilir.

< A OGRENCIsFirst.. ga “|H B H av =~ © wrenr O
P KASHAK_..AJV1* x| B - -

I Boro@@d @ bk = @ B S

I [ L Lt [l Lot et | it oy | e e | e | 2

A>O KASNAK_MONTAJI

comuenTs o) GE o O @ e DESTER_PARCASI vi:t
RN | @

Fotograf 2.21: Destek parcasimin montaj alanina getirilmesi

Destek parcasi siiriiklenip montaj alanina birakildiktan sonra Move diyalog kutusu
ekrana gelir. Destek pargast olusturulurken koordinat merkezinde ¢izim yapilmigsa parga,
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montaj dosyasinin da merkezine yerlesecektir. Aksi bir durum s6z konusu ise oklara basili
tutularak ya da eksen alanlarina deger yazarak yeri kaydirilabilir.

Destek pargas1 yerlestirildikten sonra unsur agacinda iizerine sag tus yapilarak
Ground se¢imi yapilarak parga yerine sabitlenir. Her parga getirme isleminden sonra dosya
kaydedilmelidir.

> Perno

Data Panelden perno adli parga siiriiklenip montaj alanina birakalir.

Y dikey eksenine gore dondiirme yay1 tutularak par¢a dondiiriiliir. Boylece pernonun

kademesini olusturan cap goriiniir hale gelecektir. Burada pernonun delige gegecegi
kademedeki ¢ap1 Joint—Rigit se¢imiyle destek pargasinin deligine sabitlenecektir.

5 © MOVE/COPY

Move Object () Components -
Selection X
Move Type . Al (@] o
Set Pivot *
XDistance [0mm |+
YDistance  |0mm v

L

| XAngle [0deg |+

Z Angle [0 deg I»
""" opy ()
e Lo Gt

Fotograf 2.22: Perno parc¢asmin montaj alanina getirilmesi

Joint komutu ¢alistirilir. Burada perno sabit kalip kasnak doneceginden perno igin
Rigit se¢iminin secili olduguna dikkat edilmelidir. Sirayla Componentl kisminda pernonun
kademesinin olustugu ¢ap, Component2 kisminda da destek parcasinin gececegi cap
secilmelidir. Capin disa gelen kismindan se¢im yapmaya dikkat edilmelidir ¢iinkii perno
buraya oturacaktir.
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1selected X

|| cancel |

Fotograf 2.23: Perno parc¢asmin montaj isleminin yapilmasi

Joint—Rigit islemi yapildiktan sonra pargalar sabitlendiklerini belirtmek igin bir
titreme hareketi yapacaktir. A¢1 boliimiine pernonun dénmesi i¢in (Angle) 60° degeri girilir.
Boylece sonradan pernoya gupilya takildiginda destek pargasina ¢arpmaz.

>  Kasnak

Data Panelden kasnak adli parga siiriiklenip montaj alanina birakilir.

Parganin merkezinden tutulup siiriikklenerek parca uygun bir yere getirildikten sonra
dondiirme yay1 tutularak parga dondirilir. Shift+farenin sol tusuna basilarak ekran agisi
montaj delikleri goriilebilecek pozisyona getirilir. Boylece hem kasnagin hem de destek
parcasinin ilgili deligini olusturan ¢ap gortniir hale gelecektir. Burada kasnagin delikle
olusturacagi donme iliskisini kuracak yerlesecegi yerdeki ¢api Joint—Revolute se¢imiyle
destek parcasinin deligine doner bigimde hizalanacaktir.
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Fotograf 2.24: Kasnak par¢asimin montaj isleminin yapilmasi

. Kasnagin i¢ ¢api ile destegin ¢apini sectikten sonra kasnak yerlesecek ve
donmeye baslayacaktir. Unutmamak gerekir ki parcalarin esleme islemi
yapilirken birbiri ile ¢akisacak islemlerden kaginilmalidir. Atamasi
yapilan eslemeler birbirini engelleyecek durum olusturuyorsa program
buna izin vermeyecektir.

. Buradaki islemi istenirse once Silindrical (Silindiriklik) iligkisiyle mil ve
kasnagin i¢ capima vererek daha sonra da kasnagin i¢ ¢api ile destegin
deligi arasinda Revolute (doniis) iliskisi vererek de gerceklestirilebilir.
Verilen esleme iliskisinin dogrulugu kontrol edilmek istenirse de unsur
agacinda joints bashgmin altinda Revolute eslemesinin lizerinde sag tus
yapip Animate Model ya da Animate Joint se¢imini yapilir. Kasnagin
dondiigi goriilecektir.

> Destek pargasi (2)

Herhangi bir karigiklik yasamamak igin perno ve kasnagin unsur agacinda ampullerine
tiklanarak sondiiriiliip ekrandan kaldirilir. Yatayda iki destek pargasini da civatalarla
sabitleyebilecek bir alan olmadigindan destek pargalari birbirine gore sabitlenecektir.

Diger destek parcasi Data Panel alanindan siiriiklenerek ¢alisma alanina birakilir.
Parcanin diger destek pargasi igine girisim yaptigi goriilecektir. Hangi eksen takiminda
tiretildiyse parcanin oraya gidecegi unutulmamalidir. Y eksenine gore 180° dondiiriiliir.
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Yatay yonde de arasinda ¢aligilabilecek kadar da par¢a Z ekseninde kaydirilir. Su durumda
birbirlerine kasnagin kalinlig1 kadar uzaklikta sabitlenebilir.

-
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R Yosmse [oom -
> | ZDstance  [S0mm v
D
Yage  [mw
D
Zano [ EEm et "
Create Copy [
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Fotograf 2.25: ikinci destek pargasimin montaj alanma getirilmesi

Joint komutu calistirihip Rigit se¢imi yapilir. Daha sonra Componentl ve
Component2 segimleri ile destek pargalarinin karsilikli olarak delikleri segilir. Aralarindaki
mesafe ister fare kaydirilarak ister Z alanina 29 mm yazilarak agilir.

| [0) : 3

Fotograf 2.26: ikinci destek parc¢asimin montaj secimlerinin yapilmasi
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Fotograf 2.27: ikinci destek par¢asimin montaj arah@mn ayarlanmasi

Kapatilan perno ve kasnagin ampullerine tiklanarak goriiniir hale getirilir.

ol

Fotograf 2.28: ikinci destek parcasimin montaji

»  Masah pim (gupilya)

Data Panel alanindan masali pim adli parga siiriiklenip montaj alanina birakilir. Move
meniisii ya da fare ile siiriiklenerek masali pim uygun bir yere getirilir.
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Fotograf 2.29: Masali pimin montaj alanina getirilmesi

Joint komutu ¢alistirthip Rigid se¢imi yapilir. Daha sonra Componentl ve
Component2 secimleri ile dnce masali pimin pernonun deligine dayanacagi kismi sonra da
perno deliginin iist kismu segilir.

=

Fotograf 2.30: Masah pimin montaj Se¢imlerinin yapilmasi

»  Montaj sonucu
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Masali pimin de yerine yerlesmesi ile montaj islemi tamamlanmis olacaktir. Montajin
calistirilmasi i¢in unsur agacinda yer alan Joint basliginin altinda Rev (Revolve/donme)
montaj eslemesine sag tus yapilarak Animate Model se¢imi yapilir. Kasnagin dénmeye
basladigi goriilecektir. Donme islemi sonlandirilmak istenirse ESC tusuna basmak yeterli
olacaktir.

Document Settings /’_\ -

[E) Create Selection Set |

*i) Drive Joints
RIGERAY Edit Joint

SRR R R
Colltoll ol ol o)
OO0 06
RVIVYY

MAS

{;} Set as Home position

Select Components

E} Delete
@ Show/Hide

Find in Window
Find in Timeline

Fotograf 2.31: Montajin ¢alistirilmasi
2.4.4. Montajlarin Patlatilmasi/Patlatilmis Goriintiiler

Montaj1 olusturan bilesenlerin birbirinden ayrilmasi (patlatilmasi/demontaj), takilma
ve sokiilme sirasiin tespiti agisindan ayirt edici gorsel bir 6zelliktir. Bu sekilde montajin
yapilmasinda islem basamaklarinin kisa bir 6zeti verilmis olur. Patlatilmis modeller program
icinde Animation ¢alisma modu altinda saklanir. Calisma sirasinda model ¢alisma moduna
gecince yapilan montaj Ozelliklerin korundugu goriilecektir. Montajdaki bilesenleri
birbirinden ayirmak igin dosya agikken ¢alisma modlarindan Animation sec¢imi yapilir.
Calisma modu segildikten sonra komut meniilerinin bir kisminin degistigi goriilecektir.

2.4.4.1. Animation Komutlar: ve Tammmlar1

storveosRo . Yeni bir animasyon sahnesi olusturulmasini saglar.

& .
| [ Transform Components M Montajda yer alan pargalarin eksenler referans alinarak

taginmasini ve dondiiriilmesini saglar.
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| ljlé, Restore Home

Patlatilmis montaj nesnelerini geri toplar. Bunu patlatma halinin
ilk anina donmek olarak algilamamak gerekir. Bu islem de sonucta patlatma isleminde
oldugu gibi program tarafindan yeni bir hareket gibi kaydedilir.

A - v
R Auto Explode: AllLevete U Tiim nesnelerin otomatik olarak patlatilmas1 islemidir.

u
Manual Explode E . . .. e
i F Secilen nesnelerin eksen yonlerini gdstererek patlatilmasi
islemidir.
< S howHi . . v qes e
| ¥ ShowiHide | Patlatilan nesnelerin patlatma aninin bir boliimiinden sonra

ekrandan (gorsel olarak) kaybolmasi igslemini yapar.

& Appearance i <
& A Nesnelere malzeme ve gorsel doku atilmasini saglar.

&

amommon - Montaj nesnelerine uyari notu ekler.

E

vew  Yapilan animasyon isleminin sahne hareketlerini Animation Timeline alanina

kaydeder.

&

mesi Yapilan Animasyon isleminin  video kaydimin yapilmasim ve internet ortaminda
paylasilmasini saglar.

2.4.4.2. Montaj Patlatma Uygulamasi

Bir montaj farkli sekillerde patlatilabilir. Ger¢ek ortamda montajin takilmasi veya
sokiilmesinin islem basamaklar1 degisiklikler gosterebilir fakat degismeyen Oncelikli
baglama elemanlarmin sokiillmesi gibi durumlara uymak gerekir. Asagida verilen &rnek
isleme farkli yontemler denenebilir.

> Kasnak montaj dosyasi agilir. Calisma modlarindan Animation se¢imi yapilir.

»  Animation Timeline alaninda bulunan zaman tirnag: normalde kirmizi renkli
kapali sahne perdelerinin oldugu yere siiriiklenir. Bu, heniiz gosterim, sahne
hareketlerinin baglamadigi anlamina gelir. Montajim goriiniimii s6kme/patlatma
yapilabilecek bir konuma getirilir. Tirnak yerinde olsaydi (Baslangigta 1
degerinde agilir.) ekranda montaja yaptirilacak yer degisikligi kaydedilecektir.
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>

Animation Timeline alaninda Setting ayarlarindan ikinci se¢im olan
Overlapped by 0,5 seconds se¢imi yapilir. Boylece her montaj eleman
sokiildiikten sonra digerinin hareketi bitime yarim saniye kala baslayacak,
hareketler arasinda bir siireklilik saglanacaktir.

@ ANIMATION TIMELINE

10

Storyboard4

[ I

Setting
Recording Mode n% nﬂn
Show text waterm: Overlapped by 0.5 seconds fsnet recorded.

LI o]
Fotograf 2.32: Zaman tirnagini kaydirip sahneyi kapatmak

Sahne kapaliyken ekranda montaj dondiiriilir ve sdkiilmeye uygun bir
pozisyona getirilir. Masali pim goriinecek Fotografde ekran hazirlanir.

Zaman tirnagi 5 saniye ileri kaydirilir. Transform meniisiinden Transform
Componenets se¢imi yapilarak masali pim tiklanir. Uzerinde goriiniir hale
gelen eksenlerden pimin dogrultusunu gosteren Y ekseninde fare ile
stiriiklenerek bir mesafeye 140 mm birakilir. Animation Timeline alaninda
dogrusal hareketi sembolize eden mavi renkli kutu goriilecektir. Play/oynat
diigmesine tiklanarak hareket gézlemlenir.

Ardindan komut tekrar caligtirthir. Animation Timeline alaninda dogrusal
hareketi simgeleyen mavi kutucuga tiklanir (Bu hareketin yan1 sira ayni zaman
dilimine dairesel hareket de eklenecektir.). Doniis yay1 fare ile gevrilerek 360°
actya ayarlanir. Animation Timeline alaninda dairesel hareketi sembolize eden
mavi renkli kutu eklenecektir. Buradaki kutular siiriiklenerek zaman araliklart
ve zamana gore baslama yerleri degistirilebilir. Dilenirse uzatilip kisaltilarak
zamana gore hareketin hiz1 degistirilebilir.
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Fotograf 2.33: Masah pimin sokiilmesi

Sonug: ilk bes saniyelik dilimde masali pim hem dénerek hem de dogrusal hareket
ederek ilerleyecektir.

Not: Her montaj eleman: i¢in belli bir hareket siiresi ayarlanmalidir. Bu par¢anin
bulundugu yerden ¢ikmasi ve toplam yapacagi hareketin hizi belirlemelidir.

> Zaman tirnagi 10. saniyeye alinir. Ayni bigimde Transform Component
komutu ¢alistirilarak perno segilir. Pernoyu ekseni dogrultusunda ok
stiriiklenerek 80 mm kaydirihir. OK tusu ile islemi bitirip komutu tekrar
calistirip perno segilerek kendi ¢evresinde 360° dondiiriiliir. Play tusu ile
animasyon oynatilir.

© TRANSFORM COMPONENTS ‘
@ TRANSFORM COMPONENTS
Components  JLESECEECRE X
Components 1 selected B8
o g Set Pivot 1
Set Fivot *
E: R —
Xpsanze 0w s
T —
VDsce [0 |
B R—
B —
Xange  [odm |-
Varge (o |
zage 0k s
5 Trall Visibilty 7
Trail Visioiity "]
0K Cancel
OK Cancel

Fotograf 2.34: Pernonun sékiilmesi
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Sokme iglemi ¢ogaldik¢a parcalar ekrana sigamaz hale gelecektir. Zaman tirnagi
tekrar kirmizi perdeye alinir (Sahneyi durdurulur.). Ardindan farenin tekerlegi
ile ekranda zoom ve pan islemleri yapilir. Bu islem yapilirken montaj tekrar
eski haline gelecektir. Bu hali ile g6z karar1 bir konum alinir.

Zaman tirnagi tekrar kirmizi perdeye getirilerek montaj, destek pargasini
hareket ettirecek uzakliga gelecek Fotografde konumlandirilir. Zaman tirnagi
15. saniyeye alinir. Ayni bi¢imde Transform Component komutu ¢alistirilarak
destek pargasi segilir. Destek pargasi yataya paralel dogrultuda oku
stiriiklenerek 110 mm kaydirin. OK tusu ile islem bitirilir. Parcada dairesel bir
harekete gerek yoktur. O nedenle Play tusu ile animasyon oynatilir.

© TRANSFORM COMPONENTS

Components X

Set Pivot i
" XDistance 0 mm v
Y Distance 0 mm A
Z Distance 110 mm v
X Angle 0 deg ¥
Y Angle 0 deg v
ZAngle 0 deg v

« Trail Visibiity "]

Fotograf 2.35: Destek parcasimin sokiilmesi

OK Cancel

Zaman tirnagi 20. saniyeye alinir. Ayni bigimde Transform Component
komutu ¢alistirilarak kasnak parcasi segilir. Kasnak yataya paralel dogrultuda
ok stiriklenerek 60 mm kaydirilir. OK tusu ile islem bitirilir. Aslinda gerek
olmamasina ragmen (Istenirse yapilabilir.) dénme hareketi icin komut tekrar
calistirllip kasnak segilerek kendi g¢evresinde 360° dondiiriiliir. Play tusu ile
animasyon oynatilir.
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Fotograf 2.36: Kasnagin sokiilmesi

Sonug: Her parca 5 saniyelik zaman dilimlerinde sokiilecek sekilde konumlandirildi.
Montajin patlatilmasi esnasinda galigma alanini genigletmek amaci ile zaman tirnagi ile
¢ekim sahnesi durdurulup montaj konumlandirild.
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Fotograf 2.37: Patlatilmis montaj ve animation timeline alam

Not: Sokme islemi sirasinda kamera agis1 Zoom ve Pan komutlari ile dondiirtilmek
istenmiyorsa View komutuna tiklanarak goriiniim alan1 kaydi durdurulur. Istenirse montajin
her asamasinda kamera agis1 degistirilip bagka bir agidan sokme goriintiisii elde edilebilir. Bu
da her sokme isleminde (view Kkirmmzi iken) Zoom ve Pan islemi yapilarak
gergeklestirilebilir.
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2.4.4.3. Montaj Patlatma Uygulamasimin Videosunun Kaydedilmesi ve Paylasiimasi

Montaj parcalarinin ¢aligma alaninda olmasi kayit agamasinda 6nemli oldugundan
pargalarin timiiniin ¢alisma alaninda yer aldigindan emin olunmalidir. Bu nedenle
gerekiyorsa zaman tirnagt kirmizi renkli sahne perdelerinin oldugu yere kaydirilarak sahne
kaydi islemi durdurulur. Ardindan montaj pozisyonlandirilir.

>

Publish komutu c¢alistirilir. Ekrana gelen pencereden istenilen video
¢oziniirliigi secilir. Custom segimi yapilarak istenirse kullanici kendi se¢imini
de olusturabilir. Burada yer alan Lock Aspect Ratio se¢imi en boy oraninin
kilitlenerek korunmasimi saglar. Sec¢im kaldirilirsa birbirinden bagimsiz
istenilen en-boy orani olusturulabilir.

Video Scope

All Storyboards

Video Resolution

Current Document Window Size

Custom,. ..

Width | 256 x 256 (1:1)
512 x 512 (1:1)
Height | 1024x 1024 (1:1)

640 x 430 (4:3
P auu EOICE)
ESOLNAN 4024 x 768 (4:3)
1280 x 1024 (4:3)
1280 x 720 (16:9)

1920 x 1080 {16:9)

Fotograf 2.38: Video ¢oziiniirliik ayarlar:

Gerekli ayarlar yapilip OK diigmesine tiklandiktan sonra program g¢ekim
islemini baglatmak i¢in Save As baglikli meni ile kullanicidan yapilacak
goriintii kaydiin 6nce dosya adini yazmasi beklenecektir. Bulut ortaminda
kayit yapabilmek i¢in Save to a project in the cloud se¢imi yapilir. Sadece
bilgisayarda dosya olusturulacaksa Save to my computer sec¢imi yapilip
bilgisayarda kaydedilecek yerin adresi gosterilir.
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Save As e

Name:

| KASMAK_MONTAJI v19]

Type:

AW (™.avi)
Save to a project in the cloud

OGRENCI's First Project » O master » Tasanmve Animasyon 3 KASNAK_MONTAJ | hd ‘

Save to my computer C:Usersi___1iDesktop | |

| cancel |

Fotograf 2.39: Video dosyasi kayit yardimcisi

> Save diigmesine tiklandiktan sonra Publish Video bashgiyla islem yapildigi
goriilecektir. Bu iglem bittikten sonra buluta kayit islemi i¢in bilgisayar bir siire
beklemek gerektigini gosteren isaretle Data Panel alaninin altinda Upload
Progress baglikli goriiniimii olusturacaktir.

TP MASALI_PIM P PERNO
Publish in progress... 16%
Upload progress [ ] :
Aud

Fotograf 2.40: Dosyanin buluta yiiklenmesi

Kayit isleminin yiizdelik gdsterim olarak ne kadar kaldigiin bir bar yardimu ile
gosterimi de ekranda yer alacaktir. Islemden sonra hem bilgisayarda hem buluttaki dosya
alaninda kayit islemi gerceklesmis olacaktir.

Olusturulan dosya Internet ortaminda paylastirilabilir ve bir posta sunucusu ile
gonderilen elektronik postaya eklenebilir. http://a360.co/...... adresi paylagsmak istenilen

kisiye gonderilerek videoyu izlemesi saglanabilir. Istenirse bu videoya bir sifre konularak
ikinci kisilerin videoyu izlemesi engellenebilir.
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Fotograf 2.41: Video dosyasimin yaymlanmasi ve paylasimi
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Asagidaki mekanizmay1 olusturan pargalari {i¢ boyutlu olarak tasarlayiniz, montajini
ve animasyonunu yapiniz.

slem Basamaklar Oneriler

» Modellerin tasarimin1 yapiniz.

» Yeni bir dosya ag¢malisiniz.
Yandaki olgtilere gore sketch
olusturarak
6l¢iilendirmelisiniz.
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» Tekerlegi olusturup merkezi
hari¢ i¢ ve dis kisimlarina 2
mm pah kirmalisiniz.

» Merkezden 45 mm uzaga @15
mm delik olusturarak c¢evreye
4  adet  dagitmali  ve
kaydetmelisiniz.

» Yeni bir dosya agmalisiniz.
Yandaki olciilere gore sketch
olusturarak
Ol¢iilendirmelisiniz.
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> Yiiksigi olusturup
kaydetmelisiniz.

» Yeni bir dosya agmalisiniz.
Yandaki olgiilere gore sketch
olusturarak
Ol¢iilendirmelisiniz.

» Pernoyu olusturmalisiniz.
Perno kafasinin oldugu dis
boliime 2 mm pah
kirmalisiniz.

» Pernonun u¢ kismina 9 mm
uzaklikta ©8 mm c¢apinda
delik agmalisiniz.
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» Yeni bir dosya agmalisiniz.
Yandaki olgiilere gore uygun
sketchler olusturarak
olgtilendirmelisiniz.

» Govde pargasini
olusturmalisiniz. Ust baglant:
deligi ve M25 vida
agmalisiniz. Gévdenin i¢
kismina yan ylizeylerin
birlestigi yerlere 5 mm kavis
olusturmalisiniz.
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» Yeni bir dosya agmalisiniz. Yandaki
Olgiilere gore sketch olusturarak

olgtilendirmeli ve 3 mm
kalinliginda rondelay1
olusturmalisiniz.

» Yeni bir dosya agmalisiniz. Yandaki
Olciilere gore birbirine dik sketchler
olusturarak 6l¢iilendirmeli ve masali
pimi olusturmalisiniz.

» Joint islemini kullanarak montaji
olusturmalisiniz. Ardindan
Animation secimi yaparak
patlatma/sokme ¢alisma ortamina
gecerek parcalarin s6kme islemini
gerceklestirmelisiniz.
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KONTROL LiSTESI

Bu faaliyet kapsaminda asagida listelenen davranislardan kazandiginiz becerileri Evet,
kazanamadiginiz becerileri Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet | Hayir
Iki boyutlu ¢izim yapabildiniz mi?
Ug boyutlu kat: modeli tasarlayabildiniz mi?
Montaj yapabildiniz mi?
Kati veya montaj goriiniisleri ¢ikartabildiniz mi?
Pargaya patlatma (ayrigtirma/sokme) yapabildiniz mi?
Animasyonu (animation) yapabildiniz mi?

SHR AN
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ﬁOLCME VE DEGERLENDIRME ?

Asagidaki sorular dikkatle okuyarak dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Animation komutu ile asagidakilerden hangisi yapilamaz?
A) Transform Components
B) Extrude
C) Manual Explode
D) Restore Home

2. Asagidakilerden hangi boliimde sahne kayd1 yapilir?
A) Linear Timeline
B) Linear Timeline
C) Animation Timeline
D) Gravity Timeline

3. Asagidaki komutlardan hangisi ile parga animasyon sirasinda par¢canin gorsel olarak
gizlenebilmesini saglar?
A) Show/Hide
B) Slow View Fasteners
C) Smoot View Component
D) Exploded View

4, Asagidaki komutlardan hangisi ile otomatik patlatma yapilir?
A) Automatic Move
B) Tile Explode
C) Automatic Booming
D) Auto Explode

5. Asagidaki komutlardan hangisi ile montaj eslestirme de yapilir?
A) Insert Component
B) Mating Component
C) Joint
D) Smart Joint Fastaners

6. Asagidakilerden hangisi eksen anlamina gelir?
A) Axis
B) Temporary axes
C) Planes
D) Origins
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7. Asagidaki komutlardan hangisi ile bir ylizey isaretlenerek bakis yonii ayarlanabilir?
A) Face View
B) Book At
C) Look Face
D) Look At

8.  Animasyonda kullanilan Storyboard komutu ile asagidakilerden hangisi yapilir?
A) Dogrusal hareket yapilir
B) Yeni bir sahne sekmesi agilir
C) Renk degistirme
D) Transparan yapma

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

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarimizin timii dogru modiil degerlendirmeye geginiz.
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—( MODUL DEGERLENDIRME )—

Asagida olciileri ile birlikte verilen tekerlek sisteminin parca tasarimini ve montajini
tamamladiktan sonra animasyonunu yapiniz.
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DEGERLENDIRME

Cizimizi degerlendiriniz. Yanlis yaptigimiz ya da yaparken tereddiit ettiginiz konular
faaliyete geri donerek tekrarlaymiz. Cizimlerinizin timii dogru ise bir sonraki &grenme
materyaline gegmek i¢in 6gretmenize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI

OGRENME FAALIYETIi-1’IN CEVAP ANAHTARI
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OGRENME FAALIYETIi-2’NiN CEVAP ANAHTARI
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