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 Milli Eĵitim Bakanlēĵē tarafēndan geliĸtirilen mod¿ller; 

¶ Talim ve Terbiye Kurulu Baĸkanlēĵēnēn 02.06.2006 tarih ve 269 sayēlē Kararē ile 
onaylanan, Mesleki ve Teknik Eĵitim Okul ve Kurumlarēnda kademeli olarak 

yaygēnlaĸtērēlan 42 alan ve 192 dala ait ereve ºĵretim programlarēnda 

amalanan mesleki yeterlikleri kazandērmaya yºnelik geliĸtirilmiĸ ºĵretim 

materyalleridir (Ders Notlarēdēr). 

¶ Mod¿ller, bireylere mesleki yeterlik kazandērmak ve bireysel ºĵrenmeye 

rehberlik etmek amacēyla ºĵrenme materyali olarak hazērlanmēĸ, denenmek ve 

geliĸtirilmek ¿zere Mesleki ve Teknik Eĵitim Okul ve Kurumlarēnda 

uygulanmaya baĸlanmēĸtēr. 

¶ Mod¿ller teknolojik geliĸmelere paralel olarak, amalanan yeterliĵi kazandērmak 
koĸulu ile eĵitim ºĵretim sērasēnda geliĸtirilebilir ve yapēlmasē ºnerilen 

deĵiĸiklikler Bakanlēkta ilgili birime bildirilir. 

¶ ¥rg¿n ve yaygēn eĵitim kurumlarē, iĸletmeler ve kendi kendine mesleki yeterlik 
kazanmak isteyen bireyler mod¿llere internet ¿zerinden ulaĸēlabilirler.  

¶ Basēlmēĸ mod¿ller, eĵitim kurumlarēnda ºĵrencilere ¿cretsiz olarak daĵētēlēr.  

¶ Mod¿ller hibir ĸekilde ticari amala kullanēlamaz ve ¿cret karĸēlēĵēnda satēlamaz. 
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MOD¦L¦N TANIMI 3D sahnesinde oluĸturulan ilkel nesneyi amaca uygun 

biimlendirme ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandērēldēĵē 

ºĵrenme materyalidir. 
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¥N KOķUL ¥n koĸulu yoktur 

YETERLĶK 
Nesneyi 3D sahnesinde oluĸturacak yºntem ve teknikleri 

ºĵrenmek 

MOD¦L¦N  AMACI 

Genel Ama: 

Gerekli ortam saĵlandēĵēnda 3D sahnesinde 

oluĸturulan ilkel nesneyi amaca uygun 

biimlendirebileceksiniz.  

Amalar: 

1. Animasyon program men¿lerini teknik amalē 

kullanabileceksiniz. 

2. Program sahne pencerelerinde nesneyi ºn, yan ¿st ve 

perspektif gºr¿n¿m¿nde ºlekleyebileceksiniz. 

EĴĶTĶM ¥ĴRETĶM 

ORTAMLARI VE 

DONANIMLARI  

 

Doĵrusal olmayan bilgisayar kurgu (NLE) ortamē, 

3D animasyon programē, monitºrler 

¥L¢ME VE 

DEĴERLENDĶRME 

Her faaliyet sonrasēnda o faaliyetle ilgili deĵerlendirme 

sorularē ile kendi kendinizi deĵerlendireceksiniz.  

¥ĵretmen, mod¿l sonunda size ºlme aracē (uygulama, 

soru-cevap) uygulayarak mod¿l uygulamalarē ile 

kazandēĵēnēz bilgi ve becerileri ºlerek 

deĵerlendirecektir. 
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GĶRĶķ 

 
 

Sevgili ¥ĵrenci, 

 

Bu mod¿l; sinema, televizyon ve rekl©m sektºr¿ gibi gºrsel kitle iletiĸim aralarēnda 

yer alan ¿ boyutlu tasarēmlarēn bilgisayar ortamēnda oluĸturulmasē ile ilgili bilgi ve 

becerileri kazanmanēz aēsēndan yararlē olacaktēr. 

 

Sanayileĸme ile birlikte baĸlayan seri ¿retim ve buna paralel olarak geliĸen ¿retim 

sektºr¿ iinde yoĵun bir rekabet ortamē oluĸmuĸtur. Rekabet ortamēnēn temel amacē olan k©r 

elde etme isteĵinin ve bunun doĵal sonucu olarak hedef kitleyi t¿ketime yºnlendirmenin 

yolu rekl©m ve tanētēmdan gemektedir. 

 

Rekl©m ve tanētēm alēĸmalarē, bilgisayar teknolojisinde meydana gelen geliĸmelere 

baĵlē olarak aĵērlēĵēnē bu alana vermiĸtir. Bilgisayar ortamēnēn saĵladēĵē olanaklarla hayal´ 

d¿ĸ¿nceler gºrselleĸtirilmiĸtir. Dans eden ĸampuan kutularē, oynayan harfler, ĸiĸeye giren bir 

ocuk artēk hepimizin sēradan saydēĵē gºr¿nt¿ler haline gelmiĸtir. 

 

Ayrēca sinema end¿strisinde de giderek aĵērlēĵēnē hissettirmeye baĸlayan ¿ boyutlu 

canlandērmaya dayanan filmler de sektºrde ºnemli yer tutmaktadēr. Bu filmlerdeki 

karakterlerin ve atmosferlerin neredeyse gereĵinin tēpatēp aynē canlandērēlmasē, ¿ boyutlu 

animasyon alanēnda gelinen noktayē gºstermesi aēsēndan ºnem kazanmaktadēr. 

 

Kimbilir belki ileriki yēllarda ¿ boyutlu ortamlarda yaratēlan karakterler aktºr ve 

aktristlerin pabucunu dama atacaktēr. Belki de odamēzda onlarēn b¿y¿k boy posterleri yer 

alacaktēr. 

 

¦ boyutlu ortamlarda nesneleri oluĸturabilmek iin ºncelikle ilkel (primitiv) 

dediĵimiz nesnelerle (obje) alēĸmaya baĸlanacak ve bu nesnelerin 3D sahnesinde ¿ boyutlu 

gºr¿n¿mleri oluĸturulacaktēr. ¦ boyutlu nesnelerin 3D sahnesinde gºr¿n¿mlerinlerinin 

ºlekli olarak oluĸturulabilmesi iin gerekli bilgileri bu mod¿l iinde bulacaksēnēz 

GĶRĶķ 
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¥ĴRENME FAALĶYETĶï1 

¥ĴRENME  
Uygun atºlye ortamē saĵlandēĵēnda animasyon program men¿lerini teknik amalē 

kullanabileceksiniz. 

 

 

Bu faaliyet ºncesinde yapmanēz gereken ºncelikli araĸtērmalar ĸunlardēr:    

ü ¢evrenizdeki eĸyalarēn biimlerini inceleyiniz 

ü Perspektif hakkēnda bilgi toplayēnēz. 

ü Bilgisayar animasyon programlarēnēn alēĸma prensibi hakkēnda bilgi toplayēnēz 

ü Ķnternet ortamēnda eĸitli grafik animasyon programlarēnē inceleyiniz. ¢eĸitli 

rekl©m afiĸlerini inceleyiniz. 

1. ANA MEN¦ 

 
1.1. Canlandērma Sahnesi 

 
¦ boyutlu programlarē iki boyutlu izgi film programlarēndan ayēran en ºnemli 

ºzellik, canlandērēlacak nesneleri ¿ boyutlu olarak gºrmektir. Bu ºzellik oĵunlukla ¿ 

boyutlu programlara ayrēcalēk kazandērēr. ¢¿nk¿ gerek mimar´ gerekse medya tasarēmē olsun 

nesneleri ¿ boyutlu olarak gºstermek, gºnderilecek iletinin hedef kitle tarafēndan daha 

kolay ve etkili olarak algēlanmasēna yardēm eder.  

 

¦ boyut denilince; en, boy, y¿kseklik, kēsaca hacimsel b¿y¿kl¿kler akla gelir. Yani 

nesne elle tutulur, gºzle gºr¿l¿r bir cisimdir. Sanki elimizi uzattēĵēmēzda onu alacakmēĸēz 

gibi gºr¿n¿r. 

3D sahnesi dºrt ayrē bºlmeden oluĸur. Bir nesneyi uzayda tanēmlamak iin o nesneyi 

en, boy, derinlik olarak ¿ boyutlu gºrmek gerekir. 3D sahnesi bu olanaĵē saĵlar. Bir nesneyi 

doĵru olarak oluĸturabilmek iin onun ¿st, yan, ºn perspektif aēdan ºr¿nt¿s¿ bilinmelidir. 

Bu ĸekilde nesnelere eklenecek yeni paralarēn gereĵine uygun olarak yerleĸtirilmesi ve 

eklendirilmesi gerekleĸtirilir. 

 

3D programlar;  modelleme yaparken nesneyi en, boy, derinlik ve perspektif olarak 

gºrme olanaĵēnē tanēr. Bu amala 3D sahnesi dºrt alana ayrēlmēĸ olarak gºr¿l¿r. Bunlar ºn, 

saĵ-sol, ¿st ve perspektif gºr¿n¿ĸt¿r. Bir nesneyi bu yºnlerden gºrerek doĵru ve gereĵe 

uygun bir biimde modelleyebiliriz. Aĸaĵēda (ĸekil 1.1) bir k¿p nesnesini ¿st, sol, ºn ve 

perspektiften gºrmekteyiz. 

¥ĴRENME FAALĶYETĶï1 
 

AMA¢ 

ARAķTIRMA 
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ķekil 1.1: 3D Sahnesi 

 

ķekildeki k¿p cismi, dºrt ayrē pencerede dºrt ayrē biimde gºr¿nmektedir. Karmaĸēk 

modellemelerde farklē nesneleri d¿zg¿n ve amaca uygun olarak yerleĸtirebilmek iin dºrt 

ayrē yºnden gºrmek gerekir. ¥rneĵin kare ve k¿re cisimlerini i ie yerleĸtirmek 

istediĵimizde bunu d¿zg¿n olarak yapabilmek iin dºrt ayrē pencereden gºr¿n¿m¿n¿ 

izlemek gerekir. Bu iki cismi ortalamak veya yerleĸtirmek iin sayēsal deĵerlerden 

yararlanmak en doĵru olanēdēr. Bunlara yeri geldiĵinde deĵinilecektir.  

 

¦stten 

gºr¿n¿ĸ 

¥nden 

gºr¿n¿ĸ 

Yandan 

gºr¿n¿ĸ 

Perspektif   

gºr¿n¿ĸ 
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ķekil 1.2: 3D Sahnesi 

 
3D sahnesinin saĵ alt kºĸesinde bulunan gºstergeler sahnenin yakēndan ve uzaktan 

gºr¿n¿ĸ¿n¿ ayarlayan komutlardēr. Yaklaĸtērma, uzaklaĸtērma, sahneyi dºnd¿rme gibi 

seenekler sunar. Bu komutlar nesneyi deĵil sahneyi etkiler. Bu komutlarda yapacaĵēmēz 

deĵiĸiklikler modellenen nesneyi etkilemez. 

 

 
ķekil 1.3: Sahne komutlarē 

Zoom  komutu yalnēzca alēĸtēĵēmēz sahneyi yakēnlaĸtērēp uzaklaĸtērēr.  

komutu seildiĵinde sahnenin dºrt bºl¿m¿n¿ de aynē ºl¿de yakēnlaĸtērēlēp uzaklaĸtērēlēr. 

Diĵer komutlarē deneyerek nasēl bir etki oluĸtuĵunu gºzlemleyin.   
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1.2. Program Ana Men¿s¿ 
 

1.2.1. Dosya Komutlarē 

 
Dosya komutlarē, diĵer bilgisayar programlarēnda olduĵu gibi dosya iĸlemlerinin 

gerekleĸtirildiĵi men¿d¿r. Buradaki komutlar 3D sahnesinde yapēlan alēĸmalarēn 

kaydedilmesi veya baĸka programlarda (formatē uymak koĸuluyla) yapēlan alēĸmalarēn 

aktarēlmasē,  kaydedilmesi, arĸivlenmesi veya baĸka programlara gºnderilmesi ile ilgili 

komutlardēr.  

 

New  Yeni dosya aar. 

Reset               Aēlmēĸ bir alēĸma sonrasēnda sahneyi ilk konumuna dºnd¿r¿r. 

Save               Yapēlan alēĸmalarē kaydeder. 

Merge           Hazēr dosyalarē alēĸma sahnesine aktarēr. Merge komutu ile daha 

ºnce hazērlanmēĸ alēĸmayē yeni sahnenize aktarabilirsiniz. 

Files                                  Merge                                 konum 

Xref Object:              Baĸka bir sahnede hazērlanmēĸ objeleri sahneye transfer eder. 

Import  Baĸka formatlarda hazērlanmēĸ dosyalarē 3D sahnesine aktarēr. 

Open Recent: Daha ºnce yapēlmēĸ alēĸmalarē doĵrudan aar. 
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ķekil 1.1:Dosya men¿s¿ 

 

Her bir komut ile ilgili alēĸmalar yapēnēz. 
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1.2.2. Yardēmcē Komutlar 

 

 

ķekil.1.2: Yardēmcē komut paneli 

 

Transforn Type in:  Nesnelerin X,Y,Z eksenindeki konumlarēnē belirler. 

 

Mirror: Deĵiĸikliĵe uĵratēlmēĸ bir objenin ayna gºr¿nt¿s¿n¿ kopyalar. Bu aynalama 

iletiĸim kutusunda da gºr¿ld¿ĵ¿ gibi (ĸekil 1.3.) X, Y, Z, XY, YZ, ZX ekseninde yapēlēr. Her 

yºn¿n etkisi farklēdēr. Bu eksenlerdeki aynalarē teker teker deneyerek etkilerini gºzleyiniz. 
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ķekil 1.3: Mirror iletiĸim kutusu 

 

Array : Aynē objeyi belli bir d¿zlemde belli sayēda kopyalayarak sēralar. Array temel 

nesnenin yer deĵiĸtirme, dºnme ve ºleklenme deĵerlerinin ne kadar yapēlacaĵēnēn 

belirlenmesini saĵlar. Bºylece aynē nesneden ok sayēda nesne ¿retilmesi bu yolla 

m¿mk¿nd¿r. ¥rneĵin diĸ fērasēnēn kēllarēnē yaratmak iin oluĸturulan silindir nesnesinin 

belli bir oranda oĵaltēlmasē gibi. 

 

Resim.1.4: Diĸ fērasē 

 

Align: Nesneleri ºzel iliĸkilerine gºre yerleĸtirir. Hizalama komutu, tamamlandēktan 

sonra nesnelerin arasēnda ºzel bir baĵēntē kalmaz. Hizalanmēĸ nesnelerin aynē hizada 

kalmalarēnēn devamē isteniyorsa bu durumda onlarē birbirine baĵlamak gerekir (link).  Align 
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komutu ile nesnelere hareket ve dºnme komutlarē uygulanarak diĵer nesnelerle otomatik 

olarak sēralanabilir. 

 

Snapshot: Bir nesnenin zaman iinde geirdiĵi deĵiĸikliklere baĵlē olan geici 

kopyalar yaratan dizidir. Ayrēca iĸlenmiĸ nesnelerin deĵiĸiklik s¿recindeki anlarē donduran 

tek dizi tekniĵidir. Snapshotôlarla alēĸabilmek iin ºnce nesnenin ĸekillendirilmesi 

gerekleĸtirilmelidir. Daha sonra oluĸturduĵumuz bu dºn¿ĸ¿mden ka tane kopya 

yaratēlabileceĵi snapshotôlarla ayarlanēr. Snapshotôlar daha sonra belirli zaman aralēklarēnda 

kopyalar yaratacaktēr. 

 

ķekil 1.5: Snapshot dizisi 

1.2.3. Gruplandērma Komutlarē 

 
Gruplar; birden fazla nesneyi, tek bir nesne halinde hareket ettirmek iin oluĸturulan 

bir alēĸma biimidir. Gruplarda yer alan diĵer nesneler baĵēmsēz olarak canlandērēlabilir, 

¿zerinde deĵiĸiklik yapēlabilir ve diĵer nesnelere baĵlanabilir. Bir gruba uygulanan iĸlem, 

grupta yer alan diĵer ¿yelere de uygulanēr. 

 

Gruplar oĵunlukla grup halinde uygulanacak komutlar olmasēna karĸēn grup 

elemanlarēna baĵēmsēz dºn¿ĸ¿m uygulamak istendiĵinde kullanēlēr. ¥rneĵin demlik 

tasarēmēnda ñk¿reò nesnesini demliĵin gºvdesi olarak ĸekillendirdikten sonra ñtorusò nesnesi 

ile sapēnē oluĸturduĵumuzda bu iki nesnenin birlikte hareketini gerekleĸtirebilmek iin 

gruplandērmak gerekir. Bu durumda group seeneĵini kullanabiliriz. 
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Group: Gruplandērēlacak nesnelerin seimidir. 

Ungroup: Oluĸturulmuĸ gruplarēn ºz¿lmesidir. 

Attach: Grup yapēlacak ana nesneye baĵlanacak yardēmcē nesneleri birleĸtirir. 

Detach: Birleĸtirilmiĸ nesneleri ºzer. 

Assembly: Gruplandērdērēlan nesneleri yeniden tanēmlar. 

Gruplandērma yaparken; k¿re nesnesi seiliyken grup men¿s¿ne gelinir ve ñgroupò 

seeneĵi tēklanēr. Gruplandēracaĵēmēz nesneye isim verilir. Daha sonra eklenecek nesneye 

seilir. Tekrar men¿ye gidilerek ñAttachò seeneĵi tēklanarak grup oluĸturulur.   

 

ķekil 1.6:Gruplandērma men¿s¿ 

 

ķekil 1.7: Demlik sapēnēn demliĵe baĵlanmasē 

Group                     Attach 
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Bir gruba atanan dºn¿ĸt¿r¿c¿ler (transform) b¿t¿n grubu etkileyebileceĵi gibi grup 

iindeki t¿m nesneleri de etkileyebilir. Grup iindeki nesneler grup tutucunun elemanē gibi 

hareket eder. Bir nesneyi gruptan ayērdēĵēnēzda gruba atanan dºn¿ĸt¿r¿c¿n¿n etkisinden 

ēkar. Bu ºzellik grup dºn¿ĸt¿rmelerinin canlandērēldēĵē durumlarda ºnem kazanēr. 

 

Gruba atanan modifier ise gruba ¿ye olan t¿m nesneleri etkiler ve nesne gruptan 

ayrēlsa da bu etkilenme devam eder. Aĸaĵēdaki ĸekilde (ĸekil 1.8) her iki objeye birden 

uygulanan ñstrechòetkisinin gruptaki her iki objeye de olan etkisini gºr¿yorsunuz. 

 

 

ķekil 1.8: Ķnci 

 

1.2.4.Gºr¿n¿m Komutlarē 

 
Gºr¿n¿m komutlarē animasyonu doĵrudan etkilemez, yalnēzca 3D sahnesinin 

gºr¿n¿m¿n¿ d¿zenlerler ve sahnede alēĸmayē kolaylaĸtērēr.  

 

Gºr¿n¿m komutlarē, 3D sahnesinin gºr¿n¿ĸ¿ ile ilgilidir. Bunlar sahnede yer alan 

nesnelerin hareketini kolaylaĸtēran imleleri, arka plan ayarlarē, kamera bakēĸ ayarlarē ve 

kaplamalarēn ayarlanmasēnē saĵlayan yardēmcē komutlardēr.  
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ķekil 1.9: Gºr¿n¿m men¿s¿ 

 
 Birinci grup komutlarē sahne ēzgarasē ile ilgilidir. Grid komutu sahnede yer alan 

ēzgaralarēn ve nesnelerin yerleĸtirilmesi ve ºleklenmesinde ºnemli rol oynar.  Izgaralar 3D 

penceresinde nesnelerin perspektif kurallarēna gºre yerleĸtirilmesine yardēmcē olur. 

Izgaralarēn sayēsē ve ºleĵi alēĸma ortamēna gºre ayarlanabilir. 
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Customize              grid and snap settings                home grids 

 
Izgara seeneklerinden ēzgara gºr¿n¿m deĵerini istediĵimiz sayēda belirleyebiliriz. 

¥rneĵimizde bu deĵer 10 olarak belirlenmiĸtir.  

 

Ķkinci grup komutlar nesnelerin sahnede hareketini kolaylaĸtēracak koordinat 

izgilerinin durumunu belirtir. ñShow transform gizmoò sahnede renkli oklarēn sahnede 

gºr¿nmesini saĵlayan komuttur. Bu seenek aktif olduĵunda oklar gºr¿n¿r. 

 

Yaptēĵēmēz canlandērmalarēn arka fonu ºnemlidir. Olayēn mekanē hakkēnda fikir verir. 

Bu gºr¿nt¿ler hareketsiz resim dosyalarē olabileceĵi gibi, hareketli gºr¿nt¿lerden oluĸan 

dosyalar da olabilir. 

 

Background source seeneĵini kullanarak  ñfilesò komutu ile fon iin dosya aēlēr. 

 

Viewportbackground                     Files                     Animate background 

 

Eĵer arka plan gºr¿nt¿s¿n¿ alēĸma sahnesinin dºrt penceresinde de gºrmek 

istiyorsanēz, òAll  viewsò  kutusu iĸaretlenir. 

 

 

ķekil 1.13: Arka plan paneli 
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ķekil 1.14: Arka plan gºr¿nt¿s¿ 

 

 
ķekil 1.15: Uan daire alēĸmasē 

 

¦¿nc¿ grup komutlar ise sahnede kullanēlacak kameralarēn gºr¿n¿mleri ile ilgilidir. 

Kamera nesnesi eklendiĵinde kamera objektifinden sahneye bakēĸē gºrmek iin ñcreate 

camera from viewò seeneĵini aktifleĸtirmek yeterlidir. Kamera gºr¿nt¿s¿ne klavyeden de 

Ctrl+C ile ulaĸabilirsiniz. 
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1.2.5. Render Komutlarē 

 
Render komutlarē yapēlan alēĸmalarēn ósonuô gºr¿nt¿s¿n¿ ayarlamak amacēyla 

gerekli komutlarēn yer aldēĵē kēsēmdēr. Baĸka bilgisayar uygulamalarēndaki yazdēr 

seeneĵinin eĸdeĵeridir. Bu pencerenin ilk komutu olan órenderô; yapēlan alēĸmalarēn 

deĵiĸik hareketli ve hareketsiz gºr¿nt¿ formatlarēna evrilme iĸlemidir. 

 

Render    

                               Render 

           Render Scene 

 

           Time Output 

3D programē ile alēĸērken birok sahnede gºrd¿ĵ¿m¿z gºr¿nt¿ tel ereve 

ĸeklindedir. Bu gºr¿nt¿ye ulaĸabilmek iin klavyeden F3Ëe basmamēz yeterlidir. Bu 

gºr¿n¿mde cisimleri d¿zenleek daha kolaydēr. Cismin ayrēntēlarēnē ve paralarēnē daha rahat 

gºr¿r¿z. (Wireframe) 

 

Perspektif penceresinde gºrd¿ĵ¿m¿z ise basit ĸekilde kaplanmēĸ ve ēĸēklandērēlmēĸ 

ĸekillerdir. Saĵdan veya tepeden gºr¿n¿mde cisimleri bºyle gºrebilmek iin klavyeden F3Ëe 

basmak yeterlidir. (Smooth + highlights) 

 

Make Preview kalabalēk sahnelerde animasyonun son haline hēzlēca bakmak iin 

kullanēlēr; render deĵildir. Render iin F9 tuĸuna basmak gerekir. Bu durumda sahnedeki 

ēĸēklar, kaplamalar, yansēmalar ve diĵer birok hesaplama yapēlarak son gºr¿nt¿ verilecektir. 

Video Post sistemi ise Render edilmiĸ gºr¿nt¿ ¿zerine ºzel efektler yapmakta kullanēlēr. 

 



 

 17 

     

Render iletiĸim kutusunun Time Output alanē render edilecek kareleri seer. ¢ēkēĸ 

(time output) kēsmēnda Single, Active Time Segment ve Range seeneklerinden birini 

semek zorundayēz.  

Single seeneĵi (1), tek bir kareyi render eder. Tek bir resim dosyasē istiyorsanēz bunu 

Single olarak iĸaretlemelisiniz. Eĵer ēktē bir AVI (film) olacaksa buradaki zaman birimi 

single olamaz. Filmin sahnedeki s¿resini belirtmemiz gerekir. 24 time segment 1 saniye 

kadardēr. 

 
Active Time Segment seeneĵi (2) animasyonun tamamēnē render eder. Render 

edilecek resmin veya filmin boyutunu belirtir, buradaki 640x480,ekran ºz¿n¿rl¿ĵ¿d¿r. 

Ayrēca kendimiz deĵiĸik boyutlar ayarlayabiliriz, program hepsini kabul eder (mesela 

1000x2000 boyunda bir resim almak m¿mk¿n, zaten rekl©m ve afiĸ iĸinde bu gerekiyor).  

Diĵerleri ise animasyonu belli karelerde render eder. Bu seenek iinde seilecek formata 

gºre gºr¿nt¿ karelerinin formatē da seilmelidir. ¥rneĵin 320X240 veya 800X600 gibi.  

 

Range seeneĵi (3) ile animasyonun baĸlangē ve bitiĸ zamanlarēnē belirtmelisiniz. 

 

Render Output kutusu, render edilecek dosyanēn cinsinin ve dosyanēn kayēt yerinin 

belirtildiĵi penceredir. Bu pencereye tēklanēnca aĸaĵēdaki gibi bir kayēt penceresi ile 

karĸēlaĸērēz.  

1 

2 

3 
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File name isimli boĸluĵa dosya adēnē yazmalēyēz.  

 

Dosya formatlarēnē gºrmek iin ñSave as typeò yazan yerdeki k¿¿k oka tēklamamēz 

yeterli olur. JPG veya BMP setiĵimizde baĸka bir pencere daha ēkar ve resmin kalitesinin 

nasēl olacaĵē sorulur. AVI veya MOV seersek filmin sēkēĸtērma miktarēnēn ne olacaĵē ve 

kullanēlacak sēkēĸtērma formatē seilir. Bunlarē da ayarladēktan sonra aĸaĵēdaki render 

d¿ĵmesine basarak sonularē gºrebiliriz.  

 

 

3D programēnda ēktēlarēn mevcut yayēn teknolojisiyle uyumlu olmasēnē saĵlamak 

amacēyla dosya b¿y¿kl¿klerini ayarlamaya yarayan bir men¿ vardēr. Hangi sistemi 

kullanēyorsak onunla ilgili formatē semek gerekir. Aksi halde alēĸmamēzē ekranda izlemek 

zorlaĸēr.  

 

ķekil 1.16: Render seenekleri 
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Render komutlarē arasēnda video color check, atmospheric effects, super black, ve 

force 2 sided gibi pek ok ayarlar vardēr. 

 

Force 2 sided t¿m nesneleri ift yanlē nesneler olarak render eder. Bu render iĸlemi 

s¿reyi uzatēr. Atmospheric effects ise ateĸ, sis, hacim bulanēklēk gibi etkiler yaratēr. 

 

 

ķekil 1.17: Render iletiĸim kutusu 

 

Raytracer ºzelliĵi ise sahnedeki yansēma ve kērēlmalarē en iyi ĸekilde render etmeyi 

saĵlar. 
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ķekil 1.18: Raytracer iletiĸim kutusu 

 

 

Environment komutlarē sahnenin atmosfer ayarlarē ile ilgili komutlarēn verildiĵini 

penceredir. Bu komutlar animasyonun ortam ayarlarēnē gerekleĸtirir. Animasyonun arka 

plan ayarlarē, eĸitli sahne efektleri (ateĸ, sis, duman gibi), sahnenin ēĸēĵē, bu kutuda yer alan 

komutlarla gerekleĸtirilir. Bu konuya ilerde daha ayrēntēlē olarak deĵinilecektir.  
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ķekil 1.19: Ortam ayarlarē iletiĸim kutusu 

 

Bu bºl¿mde yer alan ve animasyon ile ilgili en ºnemli seeneklerden biri de material 

editºr kutusudur. Bu iletiĸim kutusunda sahne malzemelerinin kaplamasēnda kullanēlacak 

malzemeler ve bunlarla ilgili komutlar yer alēr. Yaptēĵēmēz alēĸmalarēn gereĵe uygun 

olmasēnē etkileyen ºnemli faktºrlerden biri de sahnedeki malzemelerin kaplanmasēdēr. 

Evrendeki t¿m nesnelerin bir dokusu rengi, deseni vardēr. Bunlar her nesneye bir ayrēcalēk ve 

ºzellik kazandērēr. Bir ahĸap malzeme ile cam arasēnda fark vardēr. Masa, sandalye ya da 

herhangi bir nesnenin kendine ºzg¿, rengi, biimi, deseni vardēr. Oluĸturduĵumuz nesne ne 

kadar gereki olursa olsun uygun bir kaplama malzemesi kullanmadēysanēz gereki bir 

gºr¿n¿m elde edemezsiniz. Bu nedenle oluĸturduĵumuz malzemenin ºzelliĵine uygun 

kaplama malzemesi semek ok ºnemlidir. Bu konuya da sonraki mod¿lde ayrēntēsēyla 

deĵinilecektir. 

 

Bu men¿de yer alan show last render yaptēĵēmēz alēĸmanēn o andaki durumunu 

gºrmek iin yaptēĵēmēz iĸlemdir. 
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ķekil 1.20: Bir alēĸmanēn render edilmiĸ hali 

1.2.6. Komut Paneli 

 
3D sahnesinde nesne yaratmak temel olarak koordinat geometrisine dayalē bir 

iĸlemdir. Koordinat sisteminde bulunan her bileĸen kullanēlēr. 0,0,0, koordinatlarēnda 

bulunan orta nokta ve X,Y,Z eksenlerinden 

oluĸan ñD¿nya Koordinat Sistemiò  diĵer 

t¿m bileĸenlerin tanēmlamalarēnda kullanēlēr. 

Nesneler baĸta koordinat sisteminde bulunan 

baĵlantē noktasē (vertex) karĸēlēklarēna gºre 

tanēmlanēr. Nesne tanēmēnēn ikinci 

aĸamasēnda ise nesne kºĸelerinin izgilerle 

(spline) birleĸmesi veya y¿zeylerin (face) bu 

kºĸeler ile baĵlantē oluĸturmalarēdēr.  

3D sahnesinin en ºnemli paneli, komut panelidir. Bu panel 3D sahnesindeki temel 

komutlarēn yer aldēĵē paneldir. Program penceresinin saĵ tarafēnda yer alēr. ¢alēĸmalarēmēzla 

ilgili her t¿rl¿ parametreye bu panelden ulaĸmak m¿mk¿nd¿r. 

      Baĸka bir seenekteyken standart objelerin bulunduĵu panele gider. 

       Nesne parametreleri seilir. 

        Temel nesne komutlarē seilir. 



 

 23 

   Sahne ile ilgili parametrelere ulaĸēlēr. Nesnelerin nasēl gºr¿nt¿leneceĵi ile 

 ilgili kontrollere sahiptir. 

   Yardēmcē Programlar - ¢eĸitli fonksiyonlara sahip yardēmcē programlar 

 bu komut panelinde bulunur. 

    Kamera ve kamera ile ilgili komutlardēr. 

   Sahnede nesne hareketlerini kolaylaĸtēran yardēmcē malzemelerdir. 

 

¢izgi nesneleri komutlarēdēr. 

 

Hareket ile ilgili komutlardēr. 

 

Sahne ēĸēklarē ve ēĸēklarla ilgili komutlardēr. 

 

         Nesne hareket komutlarē ile ilgili parametrelerdir. 

          Nesneler arasēnda iliĸkileri ve hareket kabiliyetlerini belirleyen 

  komutlarē ierir. 

 

   Nesne deformasyonu ve atmosfer ayarlarē ile ilgili dºn¿ĸt¿r¿c¿ 

 paremetreleri ierir. 

 

Komut panelinde yer alan her bir simgenin pek ok alt komutu bulunmaktadēr. Bu 

komutlarēn her biri baĸarēlē bir nesne canlandērmasē yapēlmasē iin gerekli komutlarē 

iermektedir. Bu komutlara daha sonra ayrēntēlē olarak deĵinilecektir. 
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1.2.6.1 Nesne Hareketlerinin X, Y, Z Ekseninde Oluĸturulmasē 

 
Nesnelerin sahne iinde bir yeri ve doĵrultusu vardēr. Nesneler 3D sahnesinde X,Y,Z 

ile XY, XZ, YZ yºnlerinde hareket yeteneĵine sahiptir. Konum (pozisyon); bir nesnenin 

lokal yerleĸimi ile 3D sahnesindeki yerleĸimi arasēndaki uzaklēĵē belirtir. Bir nesnenin 

konumu ºrneĵin saĵa doĵru (X yºn¿nde) 20 birim, yukarē doĵru (Z yºn¿nde) 30 birim ve 

geri doĵru (Y yºn¿nde) 40 birim hareket ettiĵinde; 

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

 

 
 
ü Konum (pozisyon) seeneĵi ile nesneyi X,Y,Z koordinatlarēnda istediĵimiz yºne 

doĵru doĵrusal olarak hareket ettirebiliriz. 

 

Nesnenin doĵrusal hareket iĸareti 

 

 
 

ķekil 1.10: Nesnenin koordinat ekseninde doĵrusal hareketi 

 

Dºnme seeneĵi ise nesnenin X,Y,Z koordinatlarēnda dºnmesini saĵlar. Baĸka bir 

deyiĸle nesnenin yerel koordinat eksenleri ile 3D sahnesi arasēndaki yerleĸimidir. ¥rneĵin 

nesnenin yerel koordinat eksenlerinin 3D sahnesindekine gºre koordinatē Y eksenine gºre 

45̄  , X eksenine gºre 0,̄ Z eksenine gºre 15 ̄deĵiĸim gºstermesi gibi. 
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   Dºnme seeneĵi 

                               

                                   
ķekil 1.21: Nesnenin koordinat ekseninde dºnme hareketi 

 

ü ¥lek bir nesnenin kendi eksenleri ve 3D sahnesi arasēndaki gºrece 
b¿y¿kl¿ĵ¿n¿ belirtir. ¥rneĵin bir k¿p¿n bir kenarēnēn uzunluĵu 20 olsun. 

Fakat k¿p ºlekleme seeneĵi kullanēldēĵēnda y¿zde 200 oranēnda 

b¿y¿t¿lebilir. Bu durumda her kenarē 80 birim olan bir k¿p haline 

dºn¿ĸebilir. 

ü ¥lek  

 

 
 

 
ķekil 1.22: K¿p nesnesinin 3D sahnesinde b¿y¿t¿lmesi 
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Konum, dºnme ve ºleĵin birleĸimi ile nesnenin 3D sahnesinde sanal konumu 

belirlenmiĸ olur.  

 

1.2.6.2.Nesne Baĵlama Komutlarē 

ü Link  

Bu komutlar nesnelere atanmēĸ olan dºn¿ĸt¿r¿c¿leri nesnelere baĵlayarak 

dºn¿ĸt¿r¿c¿lerin komutlarēna gºre hareket etmelerini veya biim deĵiĸtirmelerini saĵlar.  

 

 Link komutu, baĵlanmayē gerekleĸtirir. ¥rneĵin farklē nesneler link komutuyla 

birbirine baĵlanabilir. Bu durumda ikincil nesne ana nesneye baĵlē olarak hareket eder.  

 
ķekil 1.23: Ayēn d¿nyaya baĵlanmasē 

Yukarēdaki sahnede (ĸekil 1.23) Ay ile D¿nyaôdan oluĸan iki nesnemiz var. Bilindiĵi 

gibi Ay d¿nyanēn etrafēnda dºnmektedir. Bu nedenle D¿nya dºnd¿ke Ayôēn da dºnmesi 

gerekir. Bu durumda ay d¿nyaya baĵlē olarak hareket etmelidir. Bunun iin izlenecek yol 

ĸudur: 

1.¥nce create panelinde k¿re seilerek d¿nya oluĸturulur. 

 

2.Daha sonra daha k¿¿k ºlekte ay oluĸturulur. 

 

3. D¿nya seili iken link  komutu aktif hale getirilir. 

 

4.Daha sonra ay seilerek link (baĵlama) iĸlemi gerekleĸtirilmiĸ olur. 
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ü Bind  
Bind komutu ise bir nesnenin 3D dºn¿ĸt¿r¿c¿leri ĸeklinde hareket etmelerini 

saĵlamak iin kullanēlan bir komuttur. Bu komut ñspace warpò adē verilen nesne 

dºn¿ĸt¿r¿c¿lerin etkisinin nesneye yansēmasē iin kullanēlēr 

  

 Space warp denilen dºn¿ĸt¿r¿c¿lerin nesneler ¿zerinde etkili olmasē iin ñbindò 

 adē verilen bir baĵlantē komutu seilmelidir. Space Warpôlar, nesneleri 

bulunduklarē yere gºre etkileyen gºr¿nmez nesnelerdir. Nesnelerin yapēsēnē deĵiĸtirir fakat 

space warpôēn etkisi nesnenin sahnenin iinde bulunduĵu yere ve nesnenin hareketine baĵlē 

olarak deĵiĸir. 

 

A)  Normal bir plan nesnesi 

 

B) Dalga hareketi verilmiĸ plan nesnesi (dalga space warpē) 

1. Sahnede plan nesnesi oluĸturulur. 

 

2. Komut panelinden space warp seeneklerinden wave (dalga) seilir. 

 

3. Dalga    (bind) ile plan nesnesine baĵlanēr.    
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UYGULAMA FAALĶYETĶ 

Ķĸlem Basamaklarē ¥neriler 

 

ü Program ana men¿s¿n¿ tanēyēnēz. 

 

ü Nesneyi sahnede oluĸturunuz.  

 

ü Nesneyi sahnede uygun yere yerleĸtiriniz. 

ü ¢evrenizdeki nesneleri gºzlemleyiniz. 

 

ü Geometrik cisimler hakkēndaki 
bilgilerinizi gºzden geiriniz. 

 

ü Elle izim alēĸmalarē yapēnēz. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UYGULAMA FAALĶYETĶ 
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¥L¢ME VE DEĴERLENDĶRME 
 

¥L¢ME SORULARI  
 

Aĸaĵēdaki c¿mleler doĵru ise c¿mlelerin yanēndaki boĸluĵa (D), yanlēĸ ise (Y) yazēnēz.  

 

1. Animasyon penceresinde bir nesnenin ºn, ¿st,yan ve perspektif gºr¿nt¿s¿ yer alēr.(   ) 

2. Animasyon penceresinde merge komutu yeni dosya aar.(   ) 

3. Mirror, deĵiĸikliĵe uĵratēlmēĸ bir objenin ayna gºr¿nt¿s¿n¿ kopyalar.(   ) 

4. Gruplandērma yapēldēĵēnda dºn¿ĸt¿r¿c¿ler (transforn) b¿t¿n grubu etkiler.(   ) 

5. Render komutlarēndan ñRangeò b¿t¿n animasyonu render eder.(   ) 

6. Environment, sahnenin atmosfer ayarlarēnēn gerekleĸtirildiĵi iletiĸim kutusudur.(   ) 

7.  Light komutu kamera ile ilgilidir.(   ) 

 

Cevaplarēnēzē cevap anahtarē ile karĸēlaĸtērēnēz. 

 

 

 

DEĴERLENDĶRME 
 

 

 Cevaplarēnēzē cevap anahtarē ile karĸēlaĸtērēnēz. Doĵru cevap sayēnēzē belirleyerek 

kendinizi deĵerlendiriniz. Yanlēĸ cevap verdiĵiniz ya da cevap verirken teredd¿t yaĸadēĵēnēz 

sorularla ilgili konularē faaliyete geri dºnerek tekrar inceleyiniz 

 

 T¿m sorulara doĵru cevap verdiyseniz diĵer faaliyete geiniz. 

¥L¢ME VE DEĴERLENDĶRME 
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¥ĴRENME FAALĶYETĶï2 
  

 

Uygun ortam saĵlandēĵēnda program sahnesinde, nesneyi ºn, yan, ¿st ve perspektif 

gºr¿n¿m¿nde ºlekleyebileceksiniz. 

  

 

Bu faaliyet ºncesinde yapmanēz gereken ºncelikli araĸtērmalar ĸunlar olmalēdēr: 

 

ü K¿p, silindir, piramit, k¿re gibi ¿ boyutlu temel objelerin matematiksel 

ºzelliklerini inceleyiniz. 

ü Rekl©mlardaki canlandērma nesnelerini inceleyiniz. 

ü ¢evrenizdeki farklē nesnelerin ortak ºzelliklerini inceleyiniz. 

Ķnternet ortamēndaki grafik sitelerindeki alēĸmalarē incelemelisiniz. Rekl©m 

ĸirketlerindeki animasyon alēĸmalarēnē izlemelisiniz. 

 

2. TEMEL OBJELER  
 

2.1. Nesneleri Sahneye Taĸēmak 

 
Nesne terimi, 3D programlarēnēn ana terimlerinden biridir. Sahnede gºr¿len t¿m 

elemanlar; kamera, ēĸēk, geometri hepsi birer nesnedir. Burada nesne olarak adlandērēlan 

terimi, ¿zerinde deĵiĸiklik yapabileceĵiniz her ĸey olarak anlamak gerekir.  

 

3D sahnesinde nesne oluĸturmak iin ºncelikle nesne eĸitlerinin bulunduĵu panelden 

alēĸma yapacaĵēmēz nesne t¿r¿n¿ sememiz gerekir. Nesneyi ilgili panelde aktif hale 

getirdikten sonra imle yardēmēyla 3D sahnesine tēklayēp fare yardēmēyla nesneyi 

oluĸtururuz.¢alēĸma nesnesi aktif iken sahnede beliren imle  haline n¿ĸt¿ĵ¿nde nesne 

aktif demektir. Bu durumda nesne ile ilgili olarak her t¿rl¿ deĵiĸimi uygulamak m¿mk¿nd¿r. 

¢alēĸma yapacaĵēmēz nesneyi tēklayēp 3D sahnesinde oluĸturduktan sonra nesneyi sahnede 

yerleĸtirmek gerekir. 

 

Nesneyi sahnede yerleĸtirmek iin sahnede bulunan ēzgaralardan yararlanēlēr. 

Nesnenin sahnede dºrt ayrē gºr¿nt¿s¿ yer alēr. Sahnedeki ana ĸekli oluĸtururken ĸekli orijin 

noktasēna yerleĸtirmek diĵer nesneleri de d¿zg¿n yerleĸtirmek aēsēndan uygun olur.  

¥ĴRENME FAALĶYETĶï2 
 

AMA¢ 

ARAķTIRMA 



 

 31 

 

ķekil 2.1:Nesneyi sahnede konumlandērmak 

Nesneyi sahnede oluĸturduktan sonra nesneyi X, Y, Z koordinatlarēnda hareket ettirmek 

istediĵimizde   komutlarē kullanēlēr. O zaman nesnenin ¿zerinde bu 

komutlardan seili olan belirir.  

    �5�R�W�D�W�H���G�|�Q�P�H���� �N�R�P�X�W�X�Q�X�Q�� �V�H�o�L�O�L�� �R�O�G�X�÷�X 

�|�U�Q�H�N  

Diĵer komutlarē deneyerek sonularē gºzlemleyiniz.           

2.2. Nesne Parametreleri 

Nesneler oĵunlukla parametrik nesne formundadēr. Bir parametrik nesne, ayarlarē ve 

parametreleri ile oluĸturulan ve hafēzada tutulan nesnedir.  










































