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Temel Model |l eme Komutl ar

MOD! L! N TANI

3D sahnesinde ol ukturul

bi-imlendirme ile ilgili@i
°frenme materyalidir.
S| RE 40/32

¥N KOKUL

¥n kokulu yoktur

YETERLKK

Nesneyi 3D sahnesileo | ukt ywt mcamk ve

°7T renmek

MOD! L! N AMA

Genel : Ama -

Ger ekl i ortam sajl andég
ol ukturul an il kel nesg
bi-imendirebileceksiniz
Ama-1| ar :

1. Ani masyon program me

kullanabileceksiniz.

2. Pngram sahne pencerele
perspektif g°r¢gnegmegnde ©
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sorul arée ile kendi kendi
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DEJERLENDKRM| sorucevap) uygul ayar ak n
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Sevgili ¥Jrenci ,

Bu mosdi¢gn e ma, televizyon ve rekl ©m s
yer al an é - boyutlu tasarémlar én bil
becerileri kazanmantéézr .a- éséndan yararl

ktor ¢
[ aya
| ac

e
g
e

Sanayilekme ile birlikte baklayan ser.i é |
sekt®°rg¢ i -inde yojun bir rekabet ortamé ol uk
el de etme istejinin ve bunun dojlendirmelonucu o
yolu rekl ©m ve tanétémdan ge-mektedir.

mi kKtir.
tul ar é&,
go°re¢nt

b a € olarak ajéerl éjene bu alana ver
d¢e¢kegncel er kgtlirrs.elDeerks igddmikampuan ku
-0 k arték hepimizin séradan saydeéje

Rekl ©m ve tanétém -al ékmal ar é, bil gi sayar
| -
¢

ema end¢gstrisinde de giderek aj

Ayréca sin
y a d a yta®nrache f°% d emhleir ydeer stelkt makt a
i n
| a

canl andérm
karakterl e
ani masyon

a
r ve atmosferlerin neredeyse ger
a nénda gelinen noktayeé g°ster mes

Ki mbilir bel ki i lueroirktiamy alrldar dyaar @at €ébawnutk
aktristlerin pabucunu dama atacakter. Bel ki
al acakteéer.

- boyutl u ortamlarda nesnel erprimtol ukt ur :

dedi ji mi zob@e skneed gea llbea k| anacak ve bu nesnel er
geré¢negml eri ol ukturul acakter. - boyutl u ne
o]l - ekl olarak olukturul abil mesi i -in gerekl






¥J RENME FAALIKY

( AmAac )

Uygun at°lye ortamé sajlandéjénda ani mas
kullanabileceksiniz

(ARAKTIR)

Bufaal i yet ©°ncesinde yapman&emnbardken °ncel
U ¢Cevreni zdeki ekyalarén bi-imlerini i ncel
0O Perspektifghakkphdwawéhttéz.

0O Bilgisayar ani masyon programlaréenén -al é
O Knternet ortaménda -exitl]i grafik ani me
rekl ©m afi kl erini inceleyiniz.

1. ANA MEN]

1.1. Canl andér ma Sahnesi

- boyutl uépriagr agdmolyaut |l u -i zgi film progr
czell ik, canl andeéereéel acak nesnel eri é - boyut
boyutlu programlara ayrécal ék kazandeéer éer . ¢ ¢
nesnel erliu ¢oel abroaykutg®ster mek, g°nderilecek i
kolay ve etkili olarak algélanmaséna yardeém

i, - boyut denilince; en, boy, ye¢ksekl ik, k
nesne elle tutul ur,Sarfkil eelgi°®mi¢cdi¢ ru zva trt écjiésm énz
gi bi g°re¢ngr .

3D sahnesi dert ayreée b°l meden ol ukur. Bir
en, boy, derinlik olarak ¢- boyutlu g°rmek g
dojru ol abrialkmeokl uik-tium aonun ¢st, yan, °n per sg
Bu kekilde nesnelere eklenecek yeni par -al a
ekl endiril mesi ger-eklextirilir.

3D programlar; modelleme yaparken nesneyi en, boy, derieligerspektif olarak

g°rme ol anajéné taneéer. Bu ama-la 3D sahnesi
sajol , i st ve perspektif g%°r é¢nekt r. Bir ne:
uygun bir bi-imde model beéeyelki¢glpi rniezs.n eSSk anji &€ d¢as

perspektiften g°rmekteyi z.

3
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kekil deki k¢p ci smi, d°rt ayré pencerede
model | emel erde farkl é@ nesnel eri d¢zgdatn ve a
ayr e y°nden g°r mek gerekir. ¥rnejin kar e
istedijimizde Dbunu d¢zgen ol arak yapabil mel
izl emek gerekir. Bu i K ci smi ortal amak Vo
yararlaima k en dojru ol anédér. Bunlara yeri gel di
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‘ Click and drag to select and move objects | Add Time Tag Set Key Kep Filkers... = =] 3
kekil 1. : 3D Sa i
3D sahnesinin saj alt k°kesinde bulunan ¢
g%r ¢¢négKeéenyg ayarl ayan komut !l ar dér . Yakl akt eéer
se-enekl er sunar. Bu komutl ar nesneyi dej il
deji ki klikler modell enen nesneyi et kil emez.
| 5] e [we | Q 5B [T P
ol O
kekil 1. 3: Sahne komutl ar é
Zoom komutu yalnézca -aIéKtéjémLiiiEI sahney

komut u se-hinletiijni ndd®r tsab°l ¢m¢ne¢g de ayné °1 - ¢
Dijer komutlaré deneyerek nasél bir etki olwu



12Program Ana Meng¢syé

121Dosya Komutl ar é

Dosya komutl ar e, dijer bil gi sayxhemlpegroigmial
ger-eklexktirildifiji meng¢deér . Buradaki komut
kaydedi | mesi veya bakka programlarda (for ma

kaydedi |l mesi , ar Ki v lleeilgiime s i Ve

aktar &l maseée,
komut!l ar deér

New Yeni dosya a

Reset A-él mék bir

Save Yapél an -al e

Merge Hazér dosyal

°nce hazeéerl a

Files Merge

Xref Object: Bakka bi

r sahnede
Import Bakfkar mat | ar da

Open Recent Daha °nce yapeéel méxk




CEr|+-F

Reset

Open... CEr|+i0
Open Recent »
Save Chrl+5
Save As, .,

Save Copy As..,
Save Selected. ..

®Ref Objects, ..
=Ref Scene. ..

File Link Manager ...

Merge, ..
Merge Anirmakion. ..
Replace...

Import...
Export...
Expork Selecked. ..

Archive 3
Surnmary Infa,..
File Properties...

Wiew Image File. ..

Exit

kekil 1.1: Dosya meng¢sy¢

Her bir komut ile il gildi -al eékmal ar yapéneéz



l122Yar démceé K

omut |

ar

Edit

Group  Views

Create  Modifiers  Charac

Transform Tvpe-In. ..

Selection Floater ...
Display Floater ...
Laver Manager

Fiz R}

Light Lister...

Mirror...

Array...

Align... Alt-+a,
Guick align Shift-+a
Snapshat. ..

Spacing Toal... Shift+I
Clone and align ...

Mormal Align... Alt+r
Align Camera

Align to View. ..

Place Highlight CkrHH
Isolate Selection ale+G

Rename Objects. .,

Assign Vertex Colors,.,

Color Clipboard. ..
Camera Match. ..

Grab Wiewport, .,

Measure Distance. .

Channel Infa...

kekil.1.

2komutvpaneld € mc é

Transforn Typein: Nesnel erin X, Y, Z

Mirror: Dej

il etikim kutus

y°n¢gn et kisi f

i Ki kI i
nda
r k|l

u
a e

d
d

je ujrat
go°r ¢l
r. Bu

@

ekseni

D
D

objeni
et ke kil

Qo
wn =
oo 3
HUU



Mirror: World Coordinates |E| |X|

— kirror Az

w L'y
oy Lol
©Z 2

Offzet: I 0.0 ﬂ

— Clone Selection:

{° Mo Clone
& Copy
 Instance

" Reference

Iw irror [ Limits

keki MixTrdr iletikim kutusu
Array: Ayné objeyi bel | i bir d¢zlemde bel i S
nesnenin yer dejIKektmeme ddemer lver i hin ne
belirl enmesini ajl ar. B°yl ece ayne nesned
m¢ mk¢ender . ¥rnejin dik féer-asénén kéllareéene
belli bir oranda -ojalteéel maseéeé g|b|

Resim.1.4Di k f ér - as é

Align: Nesnel er i °zel ilikkilerine g°re yerle
sonra nesnelerin arasénda °zel bir bajénté
kal mal arénén devamé i st enijyloansaak bgue rAégkriurmd(al

9



komut u il e nesnel er e hareket vV e d° nme komut
ol arak s.éralanabilir

Snapshot Bi r nesnenin zaman i -inde ge-irdifji
kopyal ar yaratamia&i niedinrel eAymédaji kli &hi k s
t ek di zi Snakpshpitdlar! a -al exkabil mek i -in |
ger-eklexktirilmelidir. Daha sonr a ol ukturd
yarateéel abilecejnesnapsapslodtdl ar agamaé asonr a
kopyal ar yaratacakter.

Snapshot

— Snapzshot
{* Single ® Range
Fru:um:lljl— ﬂ
T 3|
Enpies:lm— ﬂ

 Clone Method

" Copy " Reference
" Instance ® Mesh

k e k i :ISnapshob dizisi
1.23Grupl andérma Komutl ar é

Grupl ar ; birden fazla nesneyi, tek bir ne
bir -alékma thwdaiwedi al ardpiar nesneler baj
czerinde dejikiklik yapeéelabilir wve dijer ne

grupta yer alan dijer ¢yelere de uygulaneér.

Grupl ar -ojunlukl a grup h aal siénndae  kuayr gkuél na n
el emanl ar éna baj émseéez d°n¢gkegm uygul amak i s
tasaréeméenda Ak¢igred nesnesini demlijin g°vdes
ile sapéné olukturdujumuzda ebuekIlkexktniersenbeinlim
grupl andeéermak gerekir. Bu durumda group se-e

10



Group: Grupl anderél acak nesnelerin se-imidirtr

Ungroup: Ol ukturul muk gruplarén -°z¢l mesidir

Attach: Gr up vyapeélacak ana nesneyear. bajl anacalk

Detach Birlexktirilmik nesneleri -%zer
Asembly: Gr upl andérdér él an nesneleri yeniden
Grupl andérma yaparken; k¢re nesnesi se-il
enefji teklaneéer . Grupl andeér ac agcek masreyen e s n e
il Tekrar men¢gye gidilerek AAttacho se

Graup

Lingroup

Qpen

Close

Attach Group ___, Attach

Dektach

Explode

assembly ®

kekil 1.6: Grupl andér ma meng¢sy¢

File Edit Tools Group Views Create Modifiers Character Animation GraphEditors Rendering Customize MAXScript  Help

[Eake RSECE- ARNE- o | Tl r NN SN |l SIS - EIIEY

Tep Frart

[ M
Group name:  |DEMLIK demlik
oK Cancel

keki Deiml Tk sapénén demlije bajlanmasé@

11



Bir gruba atanan d°ng¢ktegréecel oer (gtup ansf or
K i t¢em nesnel eri de etkileyebilir. Gr
t eder . Bir nesney.i g ayéerdej
Bu °zellik grup d°n¢k @ ni

i -inde
har eke
kar

D

Gruba atanan modi fier i se gruba ¢ye ol
ayrélsa da bu etkilenme devam eder. Ak aj
uygul anan Astrechoetkisinin grwwsyizaki her i

kekil 1.8: Knci

124. G°r ¢ne¢gm Komutl ar é

GePr¢negm komutl ar é ani masyonu dojrudan e

gereé¢negmegneg déezenlerler ve sahnede -al ékmayé
G°r¢é¢negm komutl ar é, 3 D s ah nla sahmedenyer @l@nr ¢ n ¢ K ¢
nesnelerin hareketini kol ayl akteéran imle-1¢e]

kapl amal arén ayarl anmaséné sajlayan yar démceé

12



lools

Birinci
ézgaral ar
penceresi
|l zgar al ar

Group

Create Modifiers Character reactor Animation Graph Editors  Rend

Undo Yiew Change Shift+Z u I\,riew vI

Redo view Change Shift+y

Save hckive Perspective View
Restore Active Perspective View

v Show Home Grid
Ackivate Home Grid

Activate arid Object
Align Grid ko Yiew

Wiewpork Background... Alt+E
Update Background Image Alt+shift+Chrl+B
Reset Background Transform

Show Transform Gizmo
Showe Ghosting
Show Key Times
Shade Selected
Show Dependencies

Create Camera From Yiew Chri+C

Add Defaulk Lights ko Scene

Redraw All Yiews
Activate All Maps
Deactivate All Maps

Update During Spinner Drag

Adaptive Degradation o]
Ohiject Display Culling Alb+0

Expert Mode Chrs

kekil 1. 9: Go°r¢é¢negm menge¢s¢

grup komut |l ar érid&anuta sahnéde yea mlans € i |
i n

ve nesnel er

sayésé v ayarfahabie.] i - al

i

Snaps| O ptions | Home Grid | Izer Grids |

Grid Dimensiohs
Grid Spacing:lw ﬂ
b ajor Lines every Mtk Grid Line:| 10 ﬂ
Perzpective View Grid E:-:tent:l 10 ﬂ

v |nhibit Grid Subdivizion Below Grid Spacing

[V |nhibit Perspective Yiew Grid Fesize
Dynamic U pdate

w Achve Viewport O AlViewpaorts

13
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Customize— grid and snap settings— home grids

|l zgara se-eneklerinden ézgara g°r¢negm dej
¥rnejimizde bu dejer 10 olarak belirlenmikt.i
Kkinci grup &roimut Isamhnedcke ndlareketini kol
-izgilerinin durumunu belirtir. AShow trans
ger¢é¢nmesini sajlayan komuttur . Bu se-enek ak

Yaptéjéméz canl andeéerrmal@lragyné na rnkeak af noén uh a®knkeé
Bu g°re¢nt el oer hareketsiz resim dosyalare ol
dosyalar da olabilir.

Background source se-enejini kull anar ak |

Viewportbackground Files Animate background

Ej er ar ka pl an geré¢nt gseényg -al @k ma sahn
i stiyor svdreéeka,d usAuU li karetl enir

iewpork Background el |

— Backaround Source

| Devices... | I~ Use Enwironment Backaround

Current:

—Animation Synchronization

Usze Frame I':' ﬂ To |3':' ﬂ Step I-I ﬂ
Start at ID ﬂ Sync Start to Frame ID ﬂ

Start Processing———————— End Frocesszing
% Blank Before Start & Blank After End
£~ Hold Befare Start £~ Hold After End
= Loop After End

—a&zpect Ratio———————— [ Dizplay Background
[T Lock Z2oom/Pan

& W atch Viewport
[~ A&nimate Backaground

= Match Bitrmap

= Match Rendering Output Apply Source and Display to
Al Views & Active Only

Wiewpaork: I Perzpective LI Ok Cancel |

kekil 1.13: Arka plan paneli

14
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kekil 1.14: Arka plan g°r¢nt s

p Time Uutput= LA

iﬁ’ & Every Nth Frame: [T~ 3| QilTankd
¥ £men o100 m

@ © Perspective, frame 0

oA =EARIDCEE ~I[ ]

i

Fie=algs4+@vo0R|=

PR - RS

kekil 1.15: U-an daire -alékmasé

e sahnede kull aneéel
Kamera nesnesi ekl endijinde kamera objektif
camera from viewdo se-dneji Kiamakai QPeghi g mek
Ctrl +C ile ulaxkabilirsiniz.

i -¢é¢nceé¢ grup komutl ar i s
n

15



1.25Render Komutl ar é

Render komutl aré yapeélan -al ékmalareén o6s
ger ekl i komut!l ar én yer al déej e kéesemder . B
se-jeinrein ekdejeridir. Bu pencerenin i I k kon
deji ki k hareketli ve hareketsiz g°r¢nteg form

Rendeer
Render

Render Scene l TL

Time Output
3D progridmee -al éxkér ken bir-ok sahnede ger
Keklindedir. Bu geré¢nt gye ul akabil mek i -in
geré¢negmde cisimlerdi d¢zenl eek daha kol aydeéer .

ger ¢r gerame)( Wi

Ferspective

Perspektif p
kekillerdir. Sa
basmak yeterlidir. (Smooth + hig

eresinde g°rd¢gjeéemegz i se b
n veya tepedaeankganvymrgmae F¢

nec
da
lights)

=
>0

Ma k e Preview kal abal ék sahnel erde ani mas

kull anél er ; render dej il dir. Render i -in F9
ékéklar, kaplvaemadiajrer yhinrs-éarkallmesapl ama yapéel
Vi deo Post sistemi i se Render edil mik g°r¢nt

16



Perspective

Render il etikim kutusunun Time Output al
(ti me output) kesménda Singl e, Active Ti me
se-mekndayéz

Singl e s.dekbirkargyiirenderleflefe Kk bir resim dosyasé i

Single ol arakE]Ji xkrar e & K filmedataksa AiNdaki zamairimi
single ol amaz. Fil mi n s ahne dmeksegmentr sardye n i be
kadar der

Active Time Segmenntmasgoana]itamaRBaedearé r end
edilecek resmin veya filmin boyutunu béliy buradaki 640480,ekran- © z ¢ n¢r | ¢ ¢ d ¢
Ayréca kendi mi z deji ki k b oy u kabuh eder drgeaetal ay a b i

1000x2000 boyunda bir resim al mak m¢mkye¢n, z
Dijerleri i se ani masyonu bell:i karelerde re
g°re g°re¢nt ¢ karel eri ni n20%240rveya80@X600 gibi.s e - i | me |

) Render Scene: Default Scanline Rende. ..

= [T X]

Render Elements | R aytracer | Advanced Lighting
Coarmmaon | Renderer
| - Commaon Parameters |
— Time Output
i Single Ewery Mth Frame: [ 2
 Active Time Segment: 0 Ta 100
" Range: IEI ﬂ Ta =
File Mumber B ase: IEI ﬂ
€ Frames  [1,3512
Ranges e - enefj i (3) il e animasyonun baklangeée-
Render Output kutusu,r ender edi |l ecek dosyanén <cinsin
belirtildiiji penceredirakiBugipkincdi eyekaty@kl|l -

kar Kkél akér éz.

17



— Render Output

" SaveFilz Files...

|
[T UseDevice Devices... |

¥ Fendered Frame Window [ Met Fender
™ Skip Existing Images

File name i simli bokluja dosya adéneée yazm;
Dosya formatlaréné g°rmek i-in ASave as t
yeterli olur. JPG veya BMP s e- tsmjnkaliésnind e b ackk
nasél ol acajé sorulur AVI veya MOV se-erse
kull anéel acak sékéktérma formate se-ilir. B
d¢j mesine basarak sonu-Ilaré g°rebiliriz.
Kaydet
&l Formats j ptal |
.fi.IIForma _ -

BMP Image Flle[ bmp]

K.odak Cineon [* cin)

Encapzulated PostScript File [*.eps,” pz)
Autodesk, Flic Image File [*fle,” fi.".cel) —  IMAGE
Radiance Image File [HDRI] [* hdr.” pic)

JPEG File [*jpa.” jpe.” jpeal

PHG Image File [*.png)

MOV QuickTime File [, mov) ™

3D programénda -ékteéelarén mevcut yayén t
amaceéeyl a dosya beyekl ¢kl erini ayarl amaya vy
Kull anéyorsh&rmauvuael aei mgkl gerekir. Aksi hal d
zor |l akeé

— Output Size

|Custom LI ApertureW’idth[mm]:lSE,D g
F5rim 1.316:1 Full Aperture [cing] || 720u488

35mm 1.37:1 Academy [cine] J S00xE00
35mm 1.66:1 [cine)
35mm 1.75:1 [cing) ct [0 28|

|| 35mrm 1.85:1 [cine]

| 3Bmm Anamorphic [2.35:1)

35mm Anamorphic [2.35:1] [Squeezed]
T0rmm Panavizion [cine] Geometny
F0mm [kA2 [cing]

Vistatfision

35mim [ 24mm = 38mm | [=lide]

Eom < Bom (2 1747 X 2 1/4") [slide]
4" B ar 8" X 10" [slide)

NTSC D-1 [video]

MTSC DV [video)

| PAL [videa]

[|PaL D-1 [video]

HDTY [video]

adows as Points

[T Compute &dvanced Lighting when F!equiled

& Production Preset:
 ActiveShade “iewport: IPerspectlve IJ Fender
kekil 1.16: Render se-enekleri
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Render komutl ar é

f orce

2

sided gibi

arase
pek -o0

n
K

da video color ch
ayarl ar varder

Force 2 shdbkdrit¢mi hesyanl @ nesnel er ol ar

s¢reyi

uzater

At mospheric

effects 1 se at ek

©|Render Scene: Default Scanline Rende... [= |

Render Elements

Common

| Raytracer |

| Fenderer

Advanced Lighting |

— Time Output
® Single Every Mth Frame: [T %]
" Active Time Seament. 0 To 100
" Range: [0 3| To 100 =
File Mumber Baze: IEI— ﬂ

£ Frames |'| 3.51

2

— Output Size

Cuzton

LI ApertureWidth[mm]:lSE,D ﬂ

20x240 | F20wamE |
B40x420 | 200xE00 |

Image depect]1.333 2|8 Pixeldspect: [TO 2] 8|

Width: [Ea0— 2|
Height: [#80 3

 Optiong
v Atmospherics
¥ Effects

[V Dizplacement
[~ “ideo Calor Check | Super Black
I~ Render to Fields

[~ Render Hidden Geometry

[~ Area Lights/Shadows as Points

[~ Force 2-Sided

il Advanced Lighting
|v Use Advanced Lighting
t Campute Advanced Lighting when Required
® Production Preset:

£ ActiveShade Viewpolt:IPerspective vlﬂ Render

-

kekil

Raytracer ©°zel

sajl ar

[ i se
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17: Render iletikim kutusu
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ine Rende..

Common Renderer |

Eender Elements Advanced Lighting |
—FRay Depth Contral
M awiriuim D'epth: |9 ﬂ Calar ta uze at Max. Depth

Cutoff Thieshold: [05 2| ¢ Seecite [

® Backaraund

 Global Ray Antialiaser
Oom I IFast Adaptive Antialiaser LI J

r Global Raytrace Engine Options
[v Enable Raptracing [w Enable Self Reflect / Refract
[v Raytrace Atmospherics  [v Fieflect / Fiefract Material ID=

[ Fiender objects inside raytraced objects
v Fiender atmospherics inside raytraced objects.
[w Enable Color Density / Fog Effects

Anceleration Controls Exclhude. . |

[~ Show Progress Dialog [~ Show Messages

kekil 1.18: Raytracer iletikim kutus

¥ Production Freget: | e
~ : - . shling. o, adwanced.lighting. high

ActiveShade Viewpaort: e e
mf retital. ray. nio. ai. draft
8 rental rap. hidden, line. contours
Adsmawx. zcanling. no. advanced. lighting. draft
TTT u TTTTTTTTT[ITTT] 3dsmaw. zcanline. radiosity. high

a a0

3dsmaw. scanline. radiozity, draft

Load Prezet ...
Save Presst ...

Environment komutl aré sahnenin atmosfer
penceredir. Bu komutl ar ani masyonun ortam a
pl an a-yeakriltalrie,sahne efektl eri (at ek, si s, du
komutl arl a ger-eklextirilir. Bu konuya ilerd
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© Environment and Fffects

Environment | Effects |

[- Comrnon Pararmeters |

— Background:
Caolor: .
ool Enviranment M ap: [~ Usze Map
Maone |
— Glabal Lighting:
T Ambient:
Lewel
o I
[- E=posure Cantral |
|<I"ID exposure control: LI

I~ fctive "\,

Frocezs Background
r and Ervironment b aps

Render Preview |

[- Atrozphers |
Effects

Yolume Fog Add

Delete

¥ &ctive
fave Up

L

M ove Down

flEE

Name:] Merge

kekil 1.19: Ortam ayarlareée iletikim k

Bu b°l ¢mde yer algan ivenarfinmearslyionsei-leen eikll er
edit?O°r kut ustuidkir ms Blunesmabbaemel erinin kapl at

malzemeér ve bunlarla ilgili komutlaryer al.érYapt €] éméger--adjéex may qu
ol maséneée °pemii eyarkthirmrlierdle sahnedeki mal zen

Evrendeki t¢m nesnelerin bir dokusu rengi, d
°czelli k kazandérér. Bir ahkap mal zeme il e ¢
herhangi bir nesneninked i ne °zg¢, rengi, bi-imi, deseni
kadar ger-ek-i olursa ol sun wuygun bir kapl a
geré¢negm el de edemezsiniz. B u nedenl e ol ukt
kapl ama mal zemksi®P nd&ml nkddkruya da sonraki mo d
dejinilecektir

Bu men¢gde yer alan show | ast render yapt
g°rmek i-in yaptéejéeméz iklemdir
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[© Perspective, frame 0 (1:1) \Z“EH \

Ha[o[efe 0 o X [rmame ][ ]

kekil 1.20: Bir -alékmanén render edil

1.2.6.Komut Paneli
3D sahnesinde nesne yar at mak t e mel ol ar a
i Kl emdir. Koordinat sisteminde bul unan her

bulunan orta nokta ve X,Y,Z eksenlerinden

olukan HAD¢nya Koordi ﬂ?}ﬁg{tr 31@1 ijer

t ¢m bc'arihtea<ree‘nrh|amalarén.%ri | SI@ Tq

Nesnel er bakt a koord i st e mi bul unan

bajl antée noktaseée <¥ E&)ﬁk rlk_;hlﬁk%aréna ge°

tanémlanér Nesne anémeneén i ki nci

akamaseéenda se nesnelﬁlfa%d%rﬂprﬁnfti'-}e?inﬂ:’JiZQilerle
bi vieya y¢zeyl er$n

(spline) irl ekmesi (face) b
kokeler ile bajlante—odtumxturmatareder .

3D sahnesinin en ©°nemli panel i, komut pan
komutl arén yer al derjeesipnainne |sdaijr .t aPrraofgérnadma pyeenrc
il gili her t¢rl ¢ parametreye bu panel den ul a

tﬁ% Bakka bir se-enekteyken standart objelerin b

ﬂ Nesne parametreleri se-ilir.

Temel nesne irkomutl aré se-i.l
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LY

ilgili kontrollere sahiptir.

Sahne ile ilgiliNeparcdmei nehasélulgdkghérl enec:

|TYardémcé Rrexgrtdml afronksi yonl ara sahip yar démcé

bu komut panelinde bulunur.

="

Kamera ve kamera ile ilgili kontul ar d ér .

Sahnede nesne hareketlerini kolayl aktéran yar

Eﬁ' ¢izgi nesneleri komutl aréder.

*Hareket ile ilgildi komutl ardeéer .

QI;'T‘ Sahne éxéklaré ve éxkéklarla il gil:@i komutl ar dé

[@ Nesne hareket komutl.aré ile ilgili.@i parametr

Nesnel er arasénda ilikkileri ve hareket kab

komutl areée i-erir.

e Nesne deformasyonu ve atmosfer ayarlaré il e

paremetrel eri i -erir.

anelinde yer alan herunbmaktsaidregeniB

Komut p
én her biri bakar él é bir nesne car
ed

komutl ar
i -er mekt

ir. Bu komutl ara daha sonra ayreént

23



1.2.6.1 Nesne Hareketlerinin X,Y,Z Ekseni nde Ol ukturul maseée@

Nesnelerim dahnegeirii wee do ul tusu varder.
il e XY, XZ, YZ y°nlerinde h eket yetenejin
|l okal yerl eki mi il e 3D sahnesindeki yverl exki
konumu °rdejro $X]Jjy°n¢gnde) 20 birim, yukar e
geri dojru (Y y°n¢gnde) 40 birim hareket etti

X=20 Z=30 Y= 40 olarak belirtilebilir.

AXis Consktraints

0 Konum (pozisyon) se-eneji i | @ mesryéyie X,
dojru dojrusal ol arak hareket ettirebild:
RO [ ‘$. Wiew
%illl ﬁ| Q u‘
Nesnenin dojrusal hareket i kKaretd.
k e ki | Negneninkaordnat ekseninded® r us a | hareketi
D°nme se-eneji ise nesnenin X,Y,Z koordi
deyi kKl e nleskeoi di ryaetr eeksenl er i ile 3D sahne:
nesnenin yerel koordinat eksenlerinin 3D sa
45, X ekseni ZeegSead@djei wi°megHt er mesi gi bi

24



D°nme se-eneji

‘o [ Ty Al

k e k 21: Negneninloor di nat

| - ek bir nesneni
cyYekl ¢ éeneég belir
akat kK¢p o1 - ekl
cyeéetelebilir. Bu
n¢gkebilir

| - ek

ekseninde d°nme hareke
n kendi eksenl eri
tir. ¥rnejin bir k¢
eme se-eneji kul |l a

dur umd a

keki2 K¢ p n e3sbhn essaihmiensi nde

25
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Konum, d°nme ve °1| - eij B sahnésinde esanal konumu | e n
belirl enmik ol ur.

1.262Nesne Bajl ama Komutl ar é

U Link

B u komut !l ar nesnel ere at anmécx ol an d°n
do°n¢kt gregceglerin komutl aréna g°re hareket et

| B B

Link komut u, bajl anmayé ger-eklexktirir. ¥r
birbirine bajlanabilir. Bu durumda i kincil n

lools Group Wiews Create Modihers Character reactor Animation Graph editors Kenuenng Lustomize MAXSCrpt  Help
(RSl TN EDife+ U Al 5| £ ¢ & ¢t ol
o o - T, |

IgekilAylériZBdg,nyla l anmaseé
Yukar édaki sahnede (kekanl ilk.i23ne sAye nilze vy
gi bi Ay d¢nyanén etrafénda dPnmektedir. Bu
gerekir. Bu durumda ay d¢nyaya bajl é ol arak
kudur :
1. ¥nce create panel umderkimue .se-il erek dg¢l
2. Daha sonra daha k¢-¢k °1 -ekte ay ol ukt ul
| o
3. D¢nya s Komutuialkifehale gletirilin. k
4. Daha sonra ay se-ilerek Iink (bajl ama) |

26



U Bind

Bind komut u i se bir n e s n e rharaket &trbeleridi® n ¢ Kt ¢
saj] |l amak i -in kull aneéel an bir komuttur. Bu
do°n¢kt gregceglerin etkisinin nesneye yanseémaseé

Space warp denilen dPn¢kteregcel erin nesn
| ade veirl emajl ant e komutu se-il melidir
bul undukl ar °re etkileyen g°ré¢nmez no

yere ¢
S| nesnenin sahnenin i-1nc¢

2]
space warpo6én et ki
olarak deji«kir

A) Normal bir plan nesnesi

B EF_ U R ORI+ 0 A 8¢ & ainC

B) Dalga hareketi verilmik plan nesnesi
1. Sahnede plan nesnesi olukturul ur.
2Komut panelinden space warp se-eneklerinc

EQA
(bind) ile plan nesnesintea j | anér .

27
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(UYGULAMA FAAL KYE')

Kkl em Basamak|l

¥neriler

U Program ana meng¢s

0 Nesneyi sahnede o

0 Nesneyi sahnede u

U ¢evreni zdeki nesn
U0 Geometrik cisimle

bilgilerinizig® zden ge-ir
uUg Ell e

-1 zim -al @ékm
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(¥LeME VE DEJERLEND)

¥L¢ME SORULARI
Akajédaki c¢mleler dojru ise ce¢gmlelerin yaneé

1 Ani masyon penceresindeoebisrperkeasiemion ¢nn ¢ s
2 Ani masyon penceresinde merge komutu yeni
3. Mirror,deJ i ki kl i je ujratélmék bix )objenin ayna
4, Gruplandérma yapéldéejénda d°n¢gkteegréecel er
5 Rendek omut |l aréndan ARanged b¢teéen ani masyonu

6

Environment, sahnenin atmosfer ayarl ar éné
7. " Light komutu kamera ile ilgilidir.( )
Cevaplaréenéze cevap anahtare ile karkeéel akter

DEJERLENDKRME

Cevaplaréenézeée cevap anahtare ile karkél ak't
kendinizi dejerlendiriniz. Yanléxkx cevap verd
sorularla ilgili konulareée faaliyete geri d°n

Teém sara dojru cevap verdiyseniz dijer f ac
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¥J RENME FAALXY

( Amac )

Uygun ortam sajl andeéijnérsdceayp,riBogr, avme aspaehrnsepse

g%me¢megnde °1 -ekl eyebil eceksiniz.
(ARAL(TI R)
Bufaal i yet ©°ncesinde yapmmlareanbar ekbemaPadél
u Kép, silindir, piramit., ke¢re gi bi é -
°ozell i klerini inceleyiniz.
a Rekl ©ml ar daki canl andérma nesnel erini i
u tCevrenizdeki farkl e nesnelerin ortak ©°z
Knt ernendabkrt agméaf i k sitelerindeki -al éxr
Kirketlerindeki animasyon -al ékmal aréneée izl e

2. TEMEL OBJELER

2. 1. Nesnel eri Sahneye Takémak

Nesne terimi, 3D programlarénén ana teri
elemanla ; kamer a, ékek, geometri hepsi birer n
terimi, ¢zerinde dejikiklik yapabilecejiniz

3D sahnesinde nesne o0l ukturmak i-in °ncel
-al ékmaj gm@@zacnesne tg¢irgneg se-memiz gerekir.
getirdi kten sonr a i ml e - yardeméyl a 3D sah
olukt@Galuewma nesnesi aktifhakenesampretdeg] bred e
aktif demektrBu durumda nesne il e ilgilmgmkagndgkr her
tal ekxkma yapacajéméz nesneyi teklayéep 3D sah
yerl ektirmek gerekir.

Nesneyi sahnede yerl ektir mek i -ienl ésahne
Nesnenin sahnede d°rt ayre go°re¢nteéese yer al é
noktaséna yerlektirmek dijer nesneleri de dg¢

30



kekil 2.slahNeesdnee ykionuml andér mak
Nesneyi s a hnaend es oon ruak t rue sdruekyt i X, Y, Z koord
istedijimizde komutl ar e kull anél ér . O =zamar
komutl ardan se-ili olan belirir.
5RWDWH G|QPH NRPXWXQXQ V!
|[lUQHN
Dijer komutl aré demwrynigerek sonu-1|laré g°zlem

2.2 Nesne Parametreleri

Nesnel er -ojunlukla parametrik

nesne f or mt
parametrel er.i il e oluktwurulan ve haf ez

ézada tu

31































































