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ACIKLAMALAR

KOD 520TC0042
ALAN Mobilya ve I¢ Mekan Tasarim
DAL/MESLEK Mobilya ve I¢ Mekéin Ressamhgi
MODULUN ADI Bilgisayarda U¢ Boyutlu Cizime Hazirhk
Bilgisayar destekli t¢ boyutlu ¢izim hakkmda
- temel bilgilerin verildigi, bu islemlerde giiniimiizde
W TDID DTLOIN AL NI AT kullanilan CAD programlar1 hakkmda bilgi ve becerilerin
verildigi bir 6grenme materyalidir.
SURE 40132
ON KOSUL
YETERLIK Bilgisayarda ii¢ boyutlu ¢izime hazirlik yapmak
Genel Amacg
Ogrenci; gerekli ortam sagladiginda bu modiille
diizgiin, 6l¢iistinde, kurallara uygun olarak grup mobilya
¢izimi yapabilecektir.
MODULUN AMACI Amaglar
1. Bilgisayarda ti¢ boyutlu kuralma uygun mobilya ve i¢
mekanda ¢izime hazirlik yapabileceksiniz.
2. Bilgisayarda {i¢ boyutlu kuralma uygun ii¢ boyutlu
¢izim komutlarini kullanarak ¢izim yapabileceksiniz.
EGITIM OGRETIM Ortam: Bilgisayar laboratuvar ortami1
ORTAMLARI VE Donammm: Cad ¢izim programlari
DONANIMLARI
Modil i¢inde yer alan her 6grenme faaliyetinden
sonra  verilen  Olgme  araglari  ile  kendinizi
degerlendireceksiniz.
OLCME VE Ogretmen modiil sonunda &lgme aracit (goktan
DEGERLENDIRME secmeli test, dogru-yanlis testi, bosluk doldurma,

eslestirme vb.) kullanarak modiil uygulamalar1 ile
kazandigmiz  bilgi ve Dbecerileri Olgerek  sizi
degerlendirecektir.







GIRIS

Sevgili Ogrenci,

Mobilya endiistrisi tiim diinyada hizla gelismekte ve bu nedenle bununla ilgili egitim
ihtiyac1 da artmaktadwr. Mobilya alaninda calisan kalifiye eleman sikmtis1 c¢ekilen su
giinlerde lilkemizde de meslek liseleri ve yiiksek okullar biinyesinde mobilya ve i¢ mekan
tasarmm boliimleri agilmaktadr. Bu sevindirici gelisme karsisinda ortaya ¢ikan bazi bilgi
eksiklikleri gozlenmistir.

Tiim teknik alanlarda bilinmesi gereken teknik resim mobilya ve i¢ mekan tasarmmi
alanmda da biyik 6nem arz etmektedir. Ornegin yapilacak mobilya iiriiniin resminin
cizilmesi, tasarlanmasi, iiretimi yapilirken, operatoriin resme bakarak, iiretecegi parcayi
gormesi ve onunla ilgili olarak kontrollerini yapmasi, teknik resmin dnemini bu alanda da
gostermektedir.

Hizla gelisen bilgisayar teknolojisi teknik ¢izimler i¢inde yerini almis ve bilgisayar
destegi ile ¢izim yapabilen ¢izim programlar1 gelistirilmistir. Glinimiizde teknik ¢izimleri
yapmak i¢in bir¢ok ¢izim programi vardir ancak dogru olan, yapacagmiz ¢izim i¢in en uygun
¢izim programimni se¢mektir.

Giiniimiizde hizla gelismekte olan bilgisayar teknolojisi, kullandigmiz tiim arag
geregler tizerinde yerini almig bulunmaktadir. Bilgisayar giinliik iglerimizde birgok kolaylik
saglamaktadir.

Bu modiilde bilgisayar destegi ile ¢izmis oldugunuz teknik ¢izimleri kurallarina
uygun yiizey isleme ve tolerans islemlerini yapabilecek, bilgisayarda ti¢ boyutlu kuralina
uygun mobilya ve i¢ mekanda ¢izime hazirlik yapabilecek, bilgisayarda ii¢ boyutlu kuralina
uygun ti¢ boyutlu ¢izim komutlarmni kullanarak ¢izim yapabileceksiniz.

Modiilii basari ile tamamlayacagmnizi ve modiilin hayatinizda olumlu degisiklikler
yapmasmi arzu ediyor, ¢alismalarmizda basarilar diliyoruz.
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Ug boyutlu ortamda ¢izim yapabilecek ve ii¢ boyutlu diizenleme komutlarmi dogru
olarak kullanabileceksiniz.

CARASTIRMA )

> Cevrenizdeki firmalarm teknik ¢izimle ugrasan birimlerini ziyaret ederek
kullanmis olduklar1 bilgisayar destekli tasarim programlarmi arastirmiz.

>  Internet sitelerinden bilgisayar destekli ¢izim programlarin: arastirmiz.

»  AutoCAD programmin diger programlara gore avantaj ve dezavantajlarini
arastirmiz.

> AutoCAD’in kullanildig1 sektorler ve kullanim nedenlerini arastiriniz.

1.UC BOYUTLU CIZIME HAZIRLIK
1.1.Bilgisayar Destekli U¢ Boyutlu Cizim Hakkinda Temel Bilgiler

Cad (Computer Aided Desing ) dilimizdeki karsiligiyla Bilgisayar Destekli Tasarim
programlari, tasarimin yapilmasmi kolaylastrmak, hizlandirmak ve kalitesini arttrmak gibi
amaglarla kullanmaktir.

Bilgisayarda 6zel yazilimlar araciligiyla kusursuz egriler, cemberler, ¢izgiler, iki ve {i¢
boyutta kombinasyonlarmndan olusan nesneler ¢izebilir. Bu nesneler ¢ogaltilabilir, tagmabilir,
dondiiriilebilir, olgeklenebilir, silinebilir, birbiriyle kesistirilebilir, eklenip ¢ikartilabilir,
farkli agilardan goriintiilenebilir.

1.1.1.Giiniimiizdeki One mi ve Endiistride Kullamm Alanlar

Giiniimiizde gelisen teknoloji, liretim sahasnda firmalarin rekabet halinde hatasiz ve
seri bir sekilde {iretim yapmalarmi saglamistir. Bu rekabet ortak olabilmek i¢cin firmalar,
sirketler kiyasiya yaris haline girmislerdir. 20. yiizyilin sonlarmda bu rekabet kendini
gdstermistir. Iste bu rekabet firmalarm varliklarmi siirdiirebilmeleri icin hizli ve hassas bir
iiretim yapmalar1 gerekir.

Bunun i¢cin tasarim alaninda yeni gelismelerle Bilgisayar Destekli Tasarim sistemi
kurulmustur ve her gecen giin yenilenerek gelistirilmistir. Bilgisayar destekli ¢izim,
mithendislik ve iiretim siirecindeki ilk adim iretilecek parganmn bilgisayar ortammda
¢izilmesi ve mode llenmesidir.



Bu anlamda Autocad; yenilik¢i, kullanimi son derece kolay, windows i¢in hazirlanmis
3 boyutlu tasarim programidir. Ug boyutlu ¢izim ile her tiirlii makine, tesis, iiriin tasarminda
kullanictya Windows’un kolayliklarmi kullanarak hizli tasarim imkani saglar.

1.1.2.Giiniimiizdeki Kullamlan CAD Programlar

CAD kelimesinin agmimi Computer Aided Drafting and Design’dir. Dilimizde
karsilig1 ise BDC (Bilgisayar Destekli Cizim) veya BDT (Bilgisayar Destekli Tasarim)dur.
CAD programlariyla kolay, ¢esitli, kaliteli, dogru ve ¢ok hizli 2D ve 3D ¢izim ve tasarimlar
yapilabilir. Higbir zaman unutulmamalidir ki; CAD programlarii dogru kullanabilmek i¢in
iyi bir resim bilgisine sahip olmaniz gerekmektedir. Bu bilgi birikimine sahipseniz rahatlikla
2D ve 3D tasarmlar yapip, projeler ¢izebilirsiniz. Bir CAD programinin dogru ¢aligabilmesi,
verilecek dogru matematik ve geometrik bilgilerle mimkiindir. Giinimiizde en ¢ok
kullanilan CAD programlarinin basinda AUTOCAD programu gelmektedir.

Bunlarm digmda; CATIA, SOLIDWORKS, SAP2000, AUTODESK INVENTOR vb.
programlar giiniimiizde kullanilan baglica CAD programlaridir.

1.2.U¢ Boyutlu Cizim Komutlaria Ulasma

1.2.1. Komut Satinndan Ulas ma

Komut adlarmi direk klavyeden komut satirma yazarak ¢izimimizi yapabiliriz. Bu
metodun kullanilmass; satir ¢izgisinde "Command:" (Komut Satir1) yazismin oldugu yere
(Komut Satir1 1) komutun veya kisaltmasmimn direk yazilip Enter tusuna basilmasiyla komut
kullanilabilir bir duruma geger. Resimde "line" komutu yazilip enter tusuna basildiktan
sonraki isleyis gosterilmistir.

Command: line

Specify first point:

Resim 1.1: Komut satir1

1.2.2.Meniile rden Ulasma

Ekrann st kismmda bulunan ¢ekme menii olarakta adlandirilan meniiler, ortak
islevlere uygun olarak kategorize edilmis ve kategoriler menii basliginda toplanmistir.
Mouse bu bagliga getirildiginde koordinat ¢izgileri kalkar ve Mouse ok seklini alir. Kursor
menii bashiginda hareket ettirildikce her menii maddesi belirginlesir. Belirginlesen bu
maddeler Mouse ile secilerek istenen kategorideki komutlara ulasilmis olur. Daha sonra bu
kategorinin altmdaki komutlarm {izerine gelindik¢e bunlarda belirginlesir ve istenen komut
bunlar arasmdan segilerek aktif hale getirilir.

Cekme menii kullanim1 AutoCAD 'e diger Windows programlar1 gibi hiz ve kolaylik
getirmistir. Bu meniilerin kullanimiyla AutoCAD 'e daha hizli ve kolay resim ¢izme 6zelligi
kazandriimigtir.



[{2] AutoCAD 2005 - [Drawing1. dwe]
File Edit View Insert Format Tools NelEWN Dimension Modify Window Help
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Polyline — Cek Menii
3D Polyline
Polygon
Rectangle

Cek Menii Baghd Circle 5
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Block i Start, End, Apgle(
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Point 4 Start, End, Radius
Hatch | Center, Start, End
_— d.a';y Center, Start, Angle
R Center, Start, Length
Wipeout Continue
Revision Cloud
Text »
Surfaces R Alt Cek Menli
Solids >

Cek Menii 1

Resiml.2: Cekme menii

1.2.3.Ara¢ Cubuklarindan Ulagsma

Alet c¢ubuklart hemen ¢ek menii baghgmm altmda bulunan cubuklardir (Alet
Cubuklar1 1). Bunlar en sik kullanilan komutlar1 icerirler. Alet c¢ubuklar
"Tools>Customize>Tollbars..." altindan istenilen sekilde ozellestirilebilir. Boylece sizin
isinizde en ¢ok kullanilan komutlar1 bir alet ¢cubugunda toplayarak komutlara hizli erigimi
saglarsmiz. Alet cubuklari, Mouse tusuna basili halde ekramn istenilen yerine rahatlikla
tasmabilirler.

Asagidaki sekilde hazir olarak gelen ara¢ ¢ubuklarindan birini gormektesiniz.

Standard B

ODRE 2B /=0b 2| KX AER @

Resim1.3: Ornek arac¢ cubugu
1.3.U¢ Boyutlu Cizim Komutlar

1.3.1.Kati Modelle me Komutlar: (Solids)

Kati modelleme, ylizey modellemeye gore i¢i dolu kati modeller elde etmek igin
kullanilan modelleme teknigidir.



Gergek ortamdaki gibi 3d katilarmda bilgisayar ortaminda olmasina karsm belli bir
hacim, kiitle, vb. 6zellikleri vardr. Bu nesneler lizerinde ger¢ek hayattaki gibi her tiirli
islemi yapabilirsiniz. Yani; kesebilir, i¢ini bosaltabilir, delik delebilir ve hatta nesnelerin
tizerinde delik delip, pah kirip, yuvarlata da bilirsiniz.

Asagidaki resimde {i¢ boyutlu kat1 modelleme arag cubugu goriilmektedir.

Solids x|
HOUIOR 9 S xS | @ El &

Resim 1.4: Solids (katilar) arag¢ ¢ubugu

Kutu (Box): Dikdortgen prizmasi seklinde i¢i dolu kutular olusturmak i¢in kullanilan
komuttur.

Kiire (Sphere): I¢i dolu kiire olusturmak i¢in kullanilan komuttur.

Silindir(Cylinder): Igi dolu silindir olusturmak i¢in kullanilan bir komuttur.
Koni(Core): I¢i dolu koni ¢izmek i¢in kullanilan komuttur.

Kama(Wedge): Ucgen prizma kamayi ¢izmek igin kullanilan bir komuttur.

Simit Seklinde Kati(Torus): Simit seklinde katilar elde etmek i¢in kullanilan komuttur.
Extrude: Iki boyutlu bir nesneyi, yiikseklik vererek veya bir yol iizerinde izleterek kati
modeller olusturan bir komuttur.

Revolve: iki boyutlu bir profili dondiirerek yani bir eksen etrafinda cevirerek kati cisim
olusturur.

Slice: Kati mode lleri keserek istenilen pargasmi elde eden bir komuttur.

Section: kati modelleri keserek kesit almay1 saglayan komuttur.

Interference: iki katt modelin kesisiminden bir baska kati model olusturan bir komuttur.

1.3.2.Kutu(Box )

Komut : box
Cekme Menii : Draw — Solid — Box
Solid Ara¢ Cubugu : Box Diigmesi

Box komutuna girdikten sonra, bir baslangic noktasi secilir. Herhangi bir yontem
se¢meden, bu kisimdan sonra yapilmasi gereken rectangle komutunda oldugu gibi X ve y
uzunluklar1 girilir. Burada x ve y degerleri verilirken “@” isareti unutulmamalidir. Son
olarak yiikseklik degeride yazildiktan sonra onaylanrr.



Resim 1.5: Kutu

Komut: _box

Specify corner of box or [Center] <0,0,0>:
(Bir baslangi¢ noktas1 segilir.)

Specify corner or [Cube/Length]: @20,30
(Dikdortgenin x ve y degerleri girilir.)
Specify height: 45

(Yikseklik degeri girilir ve enter)

1.3.3.Kiire (Sphere )
Komut : sphere
Cekme Menii : Draw — Solid — Sphere

Solid Ara¢ Cubugu : Sphere diigmesi

Solid Ara¢ ¢ubugundan Sphere’i segtikten sonra, bir merkez nokta ve bir yarigap veya
diameter yontemine girerek ¢ap vermek suretiyle kiireyi olusturabiliriz.

Resim 1.6: Kiire


mailto:@30

Komut:_sphere

Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center of sphere <0, 0,0 >:

(Kiirenin merkezini isaretleriz.)

Specify radius of sphere or [Diameter]: 25

(Kiirenin yarigap degerini yazdiktan sonra enter ile islem tamamlanir.)

1.3.4.Silindir (Sylinder)

Komut : sylinder
Cekme Menii : Draw — Solid — Sylinder
Solid Ara¢ Cubugu : Sylinder diigmesi

Solid ara¢ ¢ubugundan Sylinde’i sectikten sonra, tabanmn merkezi i¢in baslangic
noktasi belirlenir. Daha sonra yaricap veya cap degerleri girilir. Son olarak ytikseklik degeri
girilerek silindir ¢izimi tamamlanir.

Eles

Resim 1.7: Silindir

Komut: _cylinder

Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center point for base of cylinder or [Elliptical] <0, 0,0 >:
(Silindirin merkezi i¢in baslangi¢ noktasi belirlenir.)

Specify radius for base of cylinder or [Diameter]: 20

(Silindirin yarigap degeri girilir.)

Specify height of cylinder or [Center of other end]: 40

(Silindirin yiikseklik degeri yazilir ve enter ile iglem tamamlanir.)

1.3.5.Koni (Cone ) :

Komut : cone
Cekme Menii : Draw — Solid — Cone
Solid Ara¢ Cubugu : Cone diigmesi

Solid Ara¢ ¢ubugundan cone’i segtikten sonra, bir merkez isaretlenir yarigap veya cap
degeri girdikten sonra yiikseklik degeri verip ¢izim tamamlanr.



Resim 1.8: Koni

Komut:_cone

Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center point for base of cone or [Elliptical] <0, 0, 0 >:

(Coninin taban daire merkezi degerleri verilir.)

Specify radius for base of cone or [Diameter]: 25

(Coninin taban yar1 ¢ap degeri girilir.)

Specify height of cone or [Apex]: 50

(Coninin taban daire merkezine dik olan yiiksekligi girilir ve enter ile islem tamamlanir.)

1.3.6.Kama (Wedge)

Komut : wedge
Cekme Menii : Draw — Solid — Wedge
Solid Ara¢ Cubugu : Wedge diigmesi

Solid Ara¢ ¢ubugundan wedge’i segtikten sonra, bir baslangi¢ noktas1 belirlenir. Daha
sonra x ve y degerleri girildikten sonra yiikseklik degeri girilir ve enter islemi yapilarak
islem tamamlanir.

45

N .
\/ \y

Resim 1.9: Kama



Komut:_wedge

Specify first corner of wedge or [CEnter] <0, 0, 0 >:

(Bir baslangi¢ noktas1 girilir.)

Specify corner or [Cube/Length]: @15,35

(Dikdortgenin kars1 kose uzunluklarini koordinat degeri olarak girilir.)
Specify height: 45

(Yikseklik degeri girilir ve enter ile islem tamamlanir.)

1.3.7.Halka (Torus)

Komut : torus
Cekme Menii : Draw — Solid — Torus
Solid Ara¢ Cubugu : Torus diigmesi

Oncelikle cismin merkezi isaretlenir, sonraki adim ise cismin ana yarigapmni veya
capmi girmek, son olarak ta cismi olusturan tiiplin yarigapmi veya ¢apmi girerek islem
tamamlanir.

Resim 1.10: Halka

Komut: _torus

Current wire frame density: ISOLINES=4

Specify center of torus < 0,0, 0 >:

(Bir baglangi¢ noktas1 girilir.)

Specify radius of torus or [Diameter]: 40

(Simidin ana yarigap degeri girilir.)

Specify radius of tube or [Diameter]: 10

(Tipiin yarigap degeri girilir ve enter ile islem tamamlanir.)

1.3.8.Yiikselterek Katilastirmak (Extrude)
Komut - extrude

Cekme Menii : Draw — Solid — Extrude
Solid Ara¢ Cubugu : Extrude digmesi
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Exdrude araci ile 2 boyutlu bir nesneye, kalinlik vererek uzatir veya yiikseltir. ki
boyutlu nesnelerden kati elde etmek i¢cin nesnelerin mutlaka kapali olmasi gerekir veya
polyline, polgon, rectangle gibi hazir kapali nesneler de kullanilabilinir. Nesneler eger ¢ok
cizgiden olusuyorsa, mutlaka onlar tek tanimli hale getirmeliyiz.

Birgok tanmli nesneyi asagidaki basamaklari uygulayarak tek tammli hale
getirebiliriz; Pedit yapabilmek i¢in; Modiyfy II arag ¢ubugundan edit polyline diigmesini
tiklayarak, Komuta giriyoruz.

Komut: pedit

Select polyline or [Multiple]: Object selected is not a polyline

Do you want to turn it into one? <Y>

(ikk nesne secilerek onaylanir.)

Enter an option [Close/Join/Width/Edit vertex/Fit/Spline/Decurve/Ltype gen/Undo]: j
(birlestirme islemi i¢in Join yontemine ”’j”” yazip onaylanir ve birlestirilecek nesneleri
sectikten sonra onayliyarak pedit islemi tamamlanir.)

Height of Extrusion: Iki boyutlu bir nesneyi kendi kesiti boyunca yiikseklik vererek
yiikseltmek

7

<>

Resim 1.11: Extrude yontemi ile ¢izilmis kutu

Komut: _extrude

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects: 1 found

Select objects:

(Yiikseltilecek nesne segilir.)

Specify height of extrusion or [Path]: 45

(Yikselme degeri girlir.)

Specify angle of taper for extrusion <0>:

(Yikselmenin nesneye dik olmasi i¢in bu kisimda herhangi bir deger girilmeden tamamlanir.
Eger i¢e veya disa dogru egimli yiikselme istenirse “+  ve “-“ degerlerle islem tamamlanir.)
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1.3.9.Dondiire rek Katilastirmak (Revolve)

Komut - revolve
Cekme Menii : Draw — Solid — Revolve
Solid Ara¢ Cubugu : Revolve diigmesi

Revolve sayesinde, iki boyutlu nesne bir eksen etrafinda dondiiriilerek 3 boyutlu
dairesel bir kat1 nesne elde edilir. Komuta girdikten sonra nesne secilir, daha sonra déndiirme
ekseni se¢imi yapilr. Dondiirme iglemini istenilen ag1 degeri girilerek de kati hale
gevirilirebilinir.

S >

360 derece dondiirtilmiis profil 180 derece dondiiriilmiis profil

Resim 1.12: Revolve yontemi ile ¢izilmis kat1 cisim

Komut: _revolve

Current wire frame density: ISOLINES=4

Select objects: 1 found Select objects:

(Nesne segilir.)

Specify start point for axis of revolution or define axis by [Object/X (axis)/Y (axis)]:
(Donme ekseni tizerinde 1. Nokta segilir.)

Specify endpoint of axis:

(Donme ekseni tizerinde 2. noktay1 se¢ilir.)

Specify angle of revolution <360>:

(Nesne eksen etrafinda 360 derece donmesi istenirse enter islemi yaparak iglem tamamlanir.)

1.3.10.Kesmek (Shce )

Komut : slice
Cekme Menii : Draw — solids — slice
Solid ara¢ ¢cubugu . Slice diigmesi

Ug boyutlu nesneyi kesmek islemini yapan komuttur. Bu komutla bir kesme diizlemi

olusturulur burada istenirse kati ikiye ayrilabilir veya diger parca silinebilir. Slice komutunda
7 tane kesme yontemi ¢ ikar.
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Komut: Slice

Select objects : 1 found

(Kesilecek nesne segilir.)

Select objects :

(Enter islemi yapilir.)

select object : specify first point on slicing plane by [ object/ Z axis / View / XY [ YZ | ZX
/3pointS] <3point>:

(Burada herhangi bir yontem girilmesse otomatik olarak 3 point yontemi gecerli olur.)

3 POINTS: Nesnenin i¢inden bir kesme diizlemi tanimlayan herhangi ii¢ nokta isaretlenir.
Kesme komutunda en kullanigl yontem budur.

)

Resim 1.13: Slice ile kesilmis kat1 cisim

Komut: Slice

Select objects : 1 found

(Kesilecek nesne segilir.)

Select objects :

(Secilecek baska nesne yoksa enter ile onaylanir.)

Select object : specify first point on slicing plane by [ object / Z axis / View / XY / YZ [ ZX/
3pointS]<3point>:

(Enter yaparak 3 point yontemi onaylanir ve ilk nokta nesne tizerinde segilir.)

Specify second point on plane : (Ikinci nokta secilir.)

Specify third point on plane : (Ugiincii nokta segilir.)

Specify a point on desired side of the plane or [Keep Both Side] :

(Nesne kesildigi zaman kalmasi istenen taraf segilir. Eger kesme isleminden sonra her iKi
tarafinda kalmasini istersek “b” yazildiktan sonra enter ile iglem tamamlanir.)

Z Axis : XY diizleminde iki nokta isaretleyip bunlara Z eksenine dik gelecek bir kesme
diizlemi olusturulur.

View : Ozellikle perspektif modda bakis agisma dik bir kesme diizlemi olustururuldugu
varsayilr.

XY > Nesne lizerinde bir nokta isaretleyerek buradan mevcut UCS’nin XY diizlemine
paralel bir kesme diizlemi olusturulur.
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YZ : Nesne iizerinde bir nokta isaretleyerek buradan mevcut UCS’nin YZ diizlemine
paralel bir kesme diizlemi olusturulur.
ZX . Nesne iizerinde bir nokta isaretleyerek buradan mevcut UCS’nin ZX diizlemine

paralel bir kesme diizlemi olusturulur.

1.3.11.Kesit Al ( Section) :

Komut . section
Cekme Menii : Draw — solids — section
Solid ara¢ ¢cubugu : section diigmesi

Section komutu kullanim olarak slice ile aynidir. Bu komut ile diizlem gecirilen
yerdeki kesiti ¢ ikartmasidir.

3
1 | |

Resim 1.14: Section araci ile kesiti alinmus cisim

Komut: Section

Select objects : 1 found

(Kesiti alinacak nesne segilir.)

Select objects :

(Secilecek baska nesne yoksa enter ile onaylanir.)

Select object : specify first point on section plane by [ object / Zaxis / View / XY /YZ | ZX
/ 3points]<3point>:

(Enter yaparak 3 point yontemi onaylanir ve ilk nokta nesne iizerinden segilir.)

Specify second point on lane : (Ikinci nokta segilir.)

Specify third point on plane : (Ugiincii nokta segilir.)

Z Axis @ XY diizleminde iki nokta isaretleyip bunlara Z eksenine dik gelecek bir kesit
diizlemi olusturulur.

View : Ozellikle perspektif modda bakis acimiza dik bir kesit diizlemi olusturuldugu
varsayilir.

XY : Nesne lizerinde bir nokta isaretleyerek buradan mevcut UCS’nin XY diizlemine
paralel bir kesit diizlemi olusturulur.
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YZ : Nesne iizerinde bir nokta isaretleyerek buradan mevcut UCS’nin YZ diizlemine
paralel bir kesit diizlemi olusturulur.
ZX . Nesne iizerinde bir nokta isaretleyerek buradan mevcut UCS’nin ZX diizlemine

paralel bir Kesit diizlemi olusturulur.

1.3.12. Arakesit Almak / Cakisma Analizi ( Interfere )

Komut > interfere
Cekme Menii : Draw — solids — Interfere
Solid ara¢ ¢ubugu . Interfere diigmesi

Bu kesit bazen geometrik sekillerle elde edemeyecegimiz, sekilleri elde etmemizi
saglayabilir. Birbirine temas eden, kat1 bir dikdortgenler prizmasi ve bir silindir ¢izelir,
Interfere komutunda, ilk olarak dikdortgenler prizmasi segilir daha sonra ikinci olarak
silindir segilir ve enter islemi yapilir. Bu asamadan sonra arakesitin olugmas1 isteniyorsa (y) ,
eger olusmasi istenmiyorsa (n) yazip enter iglemi yapilir ve arakesit olusturulur. Olusturulan
arakesit ¢ikartirilarak istediginiz gibi kullanabilirsiniz.

"

\_w_/

ARAKESIT

Resim 1.15: interfere araci ile ara Kesiti alinmis cisim

Command: _interfere

Select first set of solids: Select abjects: 1 found

Select objects:

(Birinci nesne secilir.)

Select second set of solids: Select objects: 1 found Select objects:
(ikinci nesne secilir ve enter islemi yapilir.)

Create interference solids? [Yes/No] <N>:y

(Olusan arakesitin kalmasi in “y” yazip enter ile islem tamamlanir)
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1.4 . Kullamci Koordinat Sistemi (UCS)

UCS “User Coordinate System”ingilizce isminden de anlagilabilecegi gibi kullanici

koordinat sistemi anlami gelir. Bilgisyar ortammda koordinat sistemi kullanicnin istegine
gore degistirilebilir ve bu koordinat sistemlerinin sayis1 sonsuz sayida arttirilabilinir.
Kullanic mmn tanimladigi bu degisik koordinat sistemlerinin her birine UCS denir.

Her koordinat sisteminin bir baslangic noktasi olmak zorundadir. Dinya koordinat
sisteminin baglangic noktasi (0,0,0) olarak tanimlanmigtir. Iki boyutta ¢aligiliyorsa (0,0)
noktasi da yeterli olacaktr. AutoCAD’de diinya koordinat sistemi “World Coordinate
System WCS olarak adlandirilir.

ucs x|

LEREREEE L6 1R[1E

Resim 1.16: UCS (Birlesik koordinat sistemi) ara¢ ¢ubugu

UCS : Kullanici koordinat sistemi yoneticisidir.

Display UCS Dialog : Tammlanarak saklanmis kullanici koordinat sistemi yoneticisidir.
UCS Previous : Bir onceki UCS’ ye doner. (UCS< ve P<)

World UCS : UCS'yi diinya-yer koordinat sistemine alir.

Object UCS : Secilen nesneye gore yeni koordinat sistemi tanimlar.

Face UCS : Secilen yiizeye gore yeni koordinat sistemi tamimlar.

View UCS : Ekrani XY diizlemli koordinat sistemine alir.

Origin UCS - Orijinin yeri degistirilerek yeni UCS tanimlanir.

Z Axis VectorUCS  : UCS’ ye yeni orijin verilerek, dogrultunun istenilen pozitif Z “+2”

ekseni tayini ile yeni koordinat sistemini tanimlar.
3 Point UCS : UCS orijinini ve pozitif yonki X ve Y eksenlerinin yonii verilerek
yeni koordinat sistemi tanimlanir.

X Axis Rotate UCS  : Aktif UCS’ yi X ekseni etrafinda dondiiriir.
Y Axis Rotate UCS  : Aktif UCS’ yi Y ekseni etrafinda dondiirdr.
Z Axis Rotate UCS  : Aktif UCS’ yi Z ekseni etrafinda dondiiriir.
Apply UCS : Secilen goriinim bolgesine aktif UCS’ yi uygular.

1.4.1.Bir Onceki Ucs’ye Donme ( Ucs Previous )

Komut 1 UCS
Cekme Menii : Tools — UCS —Previous
Standart Ara¢ Cubugu : UCS Previous
Bir 6nceki UCS’lere hizh bir sekilde geri doniisii saglar. AutoCAD hafizasinda 10

adet UCS saklayabilir. Onceki goriiniise gecildigi zaman, sonrakine geri ddnemezsiniz.
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1.4.2.Diinya Koordinat Sistemi ( World Ucs )

Komut : UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — World
Standart Ara¢ Cubugu : World UCS

Hangi UCS’de olursamz olsun, sizi diinya koordinat sistemine yani AutoCAD’in ilk
baslangigta kullandigi UCS gosterimine geri doner. Ayni zamandabu ilk sifr noktasinin
oldugu yerdir.

1.4.3.Nesneden Ucs Olusturma (Object Ucs)

Komut :UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — Object
Standart Ara¢ Cubugu : Object UCS

Cizilmig bir cismin, ¢izilirken olusturulmus 6zgiin koordinat diizlemine hizalanarak
yeni bir UCS olusturur. Olusturulacak UCS iki boyutlu ¢izimler tizerinde ( yay, ¢ember,
olgti, ¢izgi, polygon, vb. ) olabilir. Fakat 3d kati, 3d bilesik ¢izgi, 3d polyline, 3d mesh, egri
veya elips lizerinde olusturulamaz.

Arag ¢ubugu iizerinden Object UCS ikonuna tikladiktan sonra bizden ¢izimi yapilmis
obje lizerinden veya obje disinda iki boyutlu bir ¢izim iizerinden bir nokta segmemiz istenir,
nokta se¢ildikten sonra yeni UCS ikonunun olustugunu gorebilirsiniz.

z

- k-

Resim 1.18: Nesne Ustiinden Olusturulmus UCS
1.4.4.Yiizeyden Ucs Olusturma (Face Ucs)

Komut 1 UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — Face
Standart Ara¢ Cubugu : Face UCS

XY diizlemini {i¢c boyutlu kati nesnelerin yiizlerinden hangisi segilirse o0 yiizeyde UCS
olusturulur. Ara¢ ¢ubugu iizerinden Face UCS ikonuna tikladiktan sonra nesnenin hangi
yliziine XY ‘yi atamak istiyorsak o yiizey secilir ve enter ile onaylanarak islem tamamlanir.
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Resim1.17: Yiizeyde Olusturulmus UCS
1.4.5.Bakis Agisindan Ucs Olusturma ( View Ucs )

Komut :UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — View
Standart Ara¢ Cubugu : View UCS

Perspektif modda iken, cephe goriiniislerinde yeni bir UCS yaratmak veya
degistirmek igin olduk¢a kullanish bir komuttur. Ara¢ ¢ubugu iizerinden Wiew UCS
ikonuna tiklaymca bakis agisi ne olusa olsun UCS’yi iki boyutlu ¢izimdeki gibi XY

z o
Y ik
’ kx ’ L'x

diizlemine gevirir.
Resim 1.18: iki Boyuta Dondiiriilmiis UCS
1.4.6.0rjinin Yerini Degistirme (Orjin Ucs)
Komut :UCS

Cekme Menii : Tools — UCS — Origin
Standart Ara¢ Cubugu : Origin UCS

Bu komutla orjinin yerini istenilen yer olarak ayarlayabiliriz. Arag¢ gubugu tizerinden

Orjin UCS ikonuna tiklayinca, komut satrmda orjin noktasinin yeni yeri istenir burada
ekrannin herhangi bir yeri tiklanir veya koordinat degerleri girilerek islem tamamlanr.
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Eski Orjin Yeni Orjin
Resim 1.19: Yeri degistirilmis orjin
1.4.7.Z Ekseni Dogrultusu ile Ucs Olusturma ( Z Axis Vector Ucs )
Komut 1 UCS

Cekme Menii : Tools — UCS — Origin
Standart Ara¢ Cubugu : Origin UCS

Bir orijin noktasi verilip ardindan arti degerli bir z ekseni belirtildigi zaman yeni bir
UCS tanimlar.

Arag gubugu lizerinden Z AXIS VECTOR UCS ikonuna tiklaymca, komut satirinda
orjinin yeni yeri istenir burada herhangi bir koordinat degeri veya ekranda herhangi bir yere
tiklanir. Daha sonra Z ekseninin pozitif yonil istenir, burada ikinci bir koordinat degeri veya
ekranda istenilen bir yere tiklanir ve iglem tamamlanr. Burada Z’nin yonii ilk isaretlenen
noktadan ikinci girilen noktaya dogru olacak ve diger eksenler ise bu yone gore
konumlanacaklardur.

Z Ekseninin ilk Konumu Z Ekseninin Yeni Konumu

Resim 1.20: Konumu degistirlmis Z ekseni
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1.4.83 Nokta ile Ucs Olusturma (Point Ucs)

Komut 1 UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — 3Point
Standart Ara¢ Cubugu : 3Point UCS

AutoCAD’de kullanic1 koordinat sistemini tammlamanin en kullanish yollarmdan
biridir. Bu komutla hem orijin hem de UCS’yi degistirmek miimkiindiir.

Arag ¢ubugu tizerinden Point UCS ikonuna tiklayinca, bizden 3 nokta belirlememiz
istenir, 1. nokta = origin, 2. nokta = X, 3. nokta = Y degerleridir. Bu noktalar girildigi
zaman origin’i belirlemis ve X,y diizlemi tanimlamss olur. Z ise X,Y ye gore kendiliginden
konumlanacaktir.

=z
i
=
=
Resim 1.21: 3 Nokta yontemi ile olugturulmus yeni orjin

1.4.9.Ucs’yi X Ekseni Etrafinda Dondiirme (X Axis Rotate Ucs)

Komut - UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — X Axis Rotate
Standart Ara¢ Cubugu: X Axis Rotate UCS

Bu komut ile ¢izimde kullanilan UCS’yi, X ekseni etrafinda dondiirmeye vyarar.
Burada Origin’nin konumunda bir degisiklik olmaz. Degisen sadece Y.,Z diizleninin
konumudur.

Arag ¢ubugu lizerinden X AXIS ROTATE UCS ikonuna tiklayinca, komut satirinda
donme degeri istenir buraya istenilen deger girilir ve enter ile islem tamamlanir.
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Resim 1.22: X Ekseninde 90° Derece D ondiiriilmiis UCS
1.4.10.Ucs’yi Y Ekseni Etrafinda Dondiirme (Y Axis Rotate Ucs)

Komut 1 UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — Y Axis Rotate
Standart Ara¢ Cubugu : Y Axis Rotate UCS

Bu komut ile ¢izimde kullanilan UCS’yi, Y ekseni etrafinda dondiirmeye yarar.
Burada Origin’nin konumunda bir degisiklik olmaz. Degisen sadece X,Z diizleninin
konumudur.

Arag ¢ubugu iizerinden Y AXIS ROTATE UCS ikonuna tiklaymca, komut satrinda
donme degeri istenir buraya istenilen deger girilir ve enter ile iglem tamamlanir.

A4 N g

: “tr
=

Resim 1.22: Y Ekseninde 90° Derece D 6ndiiriilmiis UCS
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1.4.11.Ucs’yi Z Ekseni Etrafinda Dondiirme ( Z Axis Rotate Ucs ):

Komut : UCS
Cekme Menii : Tools — UCS — Z Axis Rotate
Standart Ara¢ Cubugu : Z Axis Rotate UCS

Bu komut ile ¢izimde kullanilan UCS’yi, Z ekseni etrafinda doéndiirmeye yarar.
Burada Origin’nin konumunda bir degisiklik olmaz. Degisen sadece XY diizleninin
konumudur.

Arag ¢ubugu lizerinden Z AXIS ROTATE UCS ikonuna tiklaymnca, komut satirinda
donme degeri istenir buraya istenilen deger girilir ve enter ile islem tamamlanr.

Resim 1.22: Y Ekseninde 90° Derece Déndiiriilmiis UCS
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UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Oreriler

> Iki boyutlu sekizgen ¢iziniz.

» ”Extrude” komutunu giriniz.

(Ext. komutu kullaniimadan once
Pedit, Polyline, Region veya dogrudan
Polygon komutlarinn birisi ile bilesik
¢izgi olusturulmalidir.)

» Select objects: Sekizgeni se¢iniz
(Sectigimiz sekizgenin kenar ¢izgileri
belirginlesecektir.)

Select objects: < (Bos enter)

Specify height of extrusion or [Path]:
100mme< Segilen goriiniise yiikseklik

veriniz.
Specify angle of taper for extrusion

<0>: < A¢1 vermeyeceksek enter ile islem
tamamlanir.

>

Bilgisayar destekli ¢izim programini
cahstiriniz.

Solids ara¢ ¢ubugundan ot Extrude
komutunu c¢ahstirabilirsiniz.

Draw meniisiinden Solids — Extrude
komutunu cahstirabilirsiniz.

Komut satirindan (Command: extrude
) yazarak komutu ¢alistrrabilirsiniz.

Belirli araliklarla kay1t yapiniz.
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> ki boyutlu bir profil giziniz. Ayrica
10mm.mesafede bir dondiirme ekseni ¢iziniz.

Zz

“\L'X

“Revolve” komutunu giriniz.

Select objects: Profili seciniz.

Specify start point for axis of revolution
or define axis by [Object/X (axis)/Y
(axis)]: ( Dondiirme dogrusunun
birinci noktasim seciniz. )

» Specify endpoint of axis: ( Dondiirme
dogrusunun ikinci noktasim seginiz.)

» Specify angle of revolution<360>: 360+«

YV V

> Bilgisayar destekli ¢izim programini

cahstirinz.

» Solids ara¢ ¢ubugundan “ Revolve

komutunu kullanarak ¢ahstirabilirsiniz.

» Cizim (Draw) meniisiinden ¢ Revolve”

komutunu cahstirabilirsiniz.

» Komut satrrina (Command) “Revolve”

yazarak komutu ¢alistirabilirsiniz.

» Belirli arahklarla kay1it yapiniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsammnda asagida listelenen davranislardan kazandigmiz beceriler icin
Evet, kazanamadigmiz beceriler icin Hayir kutucuguna (X) isareti koyarak kendinizi
degerlendiriniz.

Degerlendirme Olgiitleri Evet Hayir

Programi ¢alistirabildiniz mi?

Menii gubugundan “Extrude” komutunu
calistirabildiniz mi?

“Extrude” islemini yapabildiniz mi?

Menii gubugundan “Revolve” komutunu
calistrabildiniz mi?

“Revolve” iglemini yapabildiniz mi?
Yaptigmiz calismay1 farkl isim vererek kayit
yapabildiniz mi?

o (O] B W N |-

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarmizi bir daha gézden gegiriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz dgrenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz
“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geginiz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulan dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1.  Asagdakilerden hangisi “kahnhk” veren komuttur?

A) Revolve B) Extrude C) Fillet D) Chamfer
2. “Revolve” komutunun anlam: asagidakilerden hangisidir?

A) Parcaya kahnlik verir. B) Pargay: eksen etrafinda dondiirdir.

C) Parcaya kavis verir. D) Parcay1 kopyalar.

3. “Box” komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?
A) Kutu olusturur.
B) Katilar1 birlestirir.
C) Katiya pah kirar.
D) Katilar1 birbirinden ¢ikarir.

4.  “Kiire” komutu asagidakilerden hangisidir?

A) Sphere B) Fillet C)Mirror D) Chamfer
5.  “Kama” komutu asagidakilerden hangisidir?

A) Sphere B) Fillet C) Mirror D) Wedge
6.  Asagidakilerden hangisi “Extrude” komutunun kisayol simgesidir?

A )T o> D) #
7. Asagdakilerden hangisi “Revolve” komutunun kisayol simgesidir?

A) 5@ o% o)
8.  Asagidakilerden hangisi “Box” komutunun kisayol simgesidir?

A) o B) - C) - D) #
9.  Asagidakilerden hangisi “Wedge” komutunun kisayol simgesidir?

A) B) r C) - D) S
10.  Asagidakile rden hangisi “Torus” komutunun kisayol simgesidir?

AaY Byl c)“ o) ¥

DEGERLENDIRME

Cevaplarmizi cevap anahtariyla karsilastrmiz. Yanls cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizmn tiimii dogru ise bir sonraki 6grenme faaliyetine geginiz.
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OGRENME FAALIYETI-2

I

Ug boyutlu ortamda ¢izim yapabilecek ve ii¢ boyutlu diizenleme komutlarmi dogru
olarak kullanabileceksiniz.

(ARASTIRMA )

» Cevrenizdeki firmalarmn teknik ¢izimle ugrasan birimlerini ziyaret ederek; kullanmig
olduklar1 bilgisayar destekli tasarim programlarmi arastriniz.

> Internet sitelerinden bilgisayar destekli ¢izim programlarini arastirmiz.

» AUutoCAD programmin diger programlara gore avantaj ve dezavantajlarmni
arastirmiz.

» AutoCAD’in kullanildig1 sektorler ve kullanim nedenlerini arastiriniz.

2.KATILARI DUZENLEME KOMUTLARI:

2.1.Kat1 Modelleri Diizenleme Komutlari

Kati nesneleri olusturduktan sonra, nesneler tizerinde birgok degisiklikler yapabilinir;
kesit alma, arakesit ¢ikarma, yiizey ¢ikarma, yiizeyleri renklendirme, vb. Bu arag

cubugundaki komutlarla bu yiizeyleri dondiiriip, kesebilir ve bunun gibi birgok iglemler
kolaylikla yapilabilir.

Asagidaki resimde ii¢ boyutlu katilar1 diizenleme arag¢ gubugu goriilmektedir.
Solids Editing x|

oo gFTHOITD HI E A DI

Resim 2.1: Solids editing ara¢ ¢cubugu

Extrude Faces : Yiizeyleri uzatur.

Move Faces : Yiizeyleri tagr.

Offset Faces : Yiizeyleri kendi dogrultularinda istenilen deger kadar
ofsetleyerek uzatir.

Delete Faces : Segilen ylizeyi silmeye yarar.
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Rotate Faces : Yiizeyleri bir eksen etrafinda dondiirtir.

Taper Faces : Yiizeylere belli bir ac1ile egiklik vermeye yarar.
Copy Faces  : Yiizeyleri kopyalamaya yarar.

Color Faces : Yiizeylerin rengini degistirir.

Copy Edges : Kenar kopyalamaya yarar.

Color Edges : Kenarlarn rengini degistirmeye yarar.

Imprint : Kati modellerin yiizeylerine damga vurmak veya istenen diizenlemeyi
yapmakta kullanilir.

Clean : Kenar ve yiizey iizerindeki fazla ¢izgileri siler.

Separate : Birlesik katilar1 ayristirr.

Shell : Katilarmn istenen kalinlikta kabuk olusturur.

Check : Katilar1 denetlemek i¢in kullanilir.

2.1.1.Birlestirmek (Union ) :

Komut > union
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Union
Solid Editing Ara¢ Cub. : Union diigmesi

Union komutu birbirine temas eden veya etmeyen iki katiy1 birlestirme islemi
yapilir. Komuta girdikten sonra birlestirmek istediginiz nesneleri segerek onaylanir boylece
iki nesne artik tek tamimli hale gelmistir.

(b

Resim 2.2: Union yontemi ile birlestirilmis kati cisim

Komut: _union

Select objects: 1 found

(Birlestirilecek birinci nesne segilir.)

Select objects: 1 found, 2 total

(Birlestirilecek ikinci nesne segilir.)

Select objects:

(Enter iglemi yapilarak, birlestirme islemi tamamlanir.)
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2.1.2.Cikarmak (Subtrac)

Komut > subtract
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Subtract
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Subtract diigmesi

Subtract komutu Union’dan farki birlestirme islemi yerine ¢ikartma islemi yapar. Bir
kat1 nesneden bir veya birden fazla nesneyi ayni anda ¢ikartmay1 saglar. Komuta girdikten
sonra ilk olarak kalacak nesne segilir Ve enter islemi yapilir. Daha sonra ¢ikacak olan nesne
veya nesneler secilir ve enter ile islem tamamlanir.

Resim 2.3: Subtract yontemi ile birbirinden ¢cikarilms cisim

Komut:_subtract

Select solids and regions to subtract from. (ilk olarak kalacak olan nesne segilir.) Select
objects: 1 found

Select objects:

(Enter islemi yapilir.)

Select solids and regions to subtract.

(Cikartilacak nesne veya nesneler secilir ve enter ile ¢ikartma islemi tamamlanir.)
Select objects: Specify opposite corner: 0 found

Select objects: Specify opposite corner: 1 found

(Enter ile iglem tamamlanir.)

2.1.3.Arakesit Almak (Intersection)

Komut : intersect
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Intersect
Solid Editing Ara¢c Cubugu : Intersect diigmesi

Intersection komutu ile birbiri ile temas eden iki nesnenin ortak alanlari kalr ve
gerikalan kismlar ¢izimden ¢ikarilir.
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Resim 2.4: Intersect yontemi ile arakesiti ¢ikarilmis cisim
Komut: _intersect
Select objects: 1 found
(Arakesit almacak ilk nesne segilir.)
Select objects: 1 found, 2 total
(Arakesit almacak ikinci nesne segilir.)
Select objects:
(Enter ile iglem tamalanir.)

2.1.4.Yiizey Yiikseltme ( Extrude Face ) :
Komut > solidedit

Cekme Menii : Modify — solids Editing — Extrude Face
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Extrude Faces diigmesi

Extrude faces araci ii¢ boyutlu kat1 nesnenin yiizeylerinden birini, verilen degerler
dogrultusunda kendi {izerinde yiikseltebilir veya kisaltabilir. Bu yiikseltme esnasmda
yiikseltmeyi ige veya disa dogru kapanarak ya da agrak olusmasini da saglayabilir.

ol

Resim 2.5: Extrude Face araci ile yiizeyi yiikseltilmis cisim
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Komut: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: face Enter a face editing
option [Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/eXit] <eXit>: extrude
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

(Nesne iizerinden bir ylizey secilir. Eger yanlis secilen bir yiizey varsa “r” yazarak secili
ylizey iptal edilir.)

Specify height of extrusion or [Path]: 20

(Yikselme degeri girilir ve enter iglemi yapilir.)

Specify angle of taper for extrusion <0>:

(Yiikselmenin dik olmasini istiyorsak eger higbir deger girmeden enter islemi yapiyoruz.
Eger i¢e veya disa dogru egimli yiikselme istenirse “+ “ ve “-“ degerlerle islem tamamlanir.)
Solid validation started.

(Islem tamamlanir.)

Solid validation completed. Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>:

(Eger baska bir islem yapilmayacak ise, enter ile iglem tamamlanir.)

2.1.5.Yiizey Tasima (Move Face)

Komut - solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Move Face
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Move Faces diigmesi

Move Faces komutu ile bir katt modelin yiizeylerini, kendi dogrultulari tizerinde bagka
bir konuma tastya bilirsiniz. Fakat bu iglem ile katt modelin tagmman yiizeyle iligkili diger
yiizeylerde sekil degistirecektir.

Resim 2.6: Move Faces araci ile yiizeyi tasinmg cisim

Komut: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _face Enter a face editing
option [Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/eXit] <eXit>: _move
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

(Nesne yiizerinden biri segilir.)

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:
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(Nesne tizerinden bir yiizey seg¢ilir. Eger yanlis segilen bir yiizey varsa “r”” yazarak se¢ili
ylizey iptal edilir.)

Specify a base point or displacement:

(Sectigimiz yiizey lizerinden bir tagima noktasi referans olarak isaretlinir.)

Specify a second point of displacement: @0,-10,0

(Koordinat degeri girilir ve enter islemi yapilir. Nesne kenetleme yontemi ile de tagmacak
noktay1 belirleye biliriz.)

Solid validation started. Solid validation completed.

(Islem tamamland.)

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>: *Cancel*
(Baska bir islem yapilmayacak ise enter ile islem tamamlanir.)

2.1.6.Yiizey Cogaltma (Offset Face)

Komut > solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Offset Face
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Offset Face diigmesi

Offset Faces komutuyla, bir kat1 nesnenin yiizeylerini dteleye bilirsiniz. Oteleme
islemi parcamn i¢cindeki bosluklarada uygulana bilir. Oteleme uzunlugu olarak art: (+) deger
verilirse, nesne disart dogru uzayacak, eksi (-) deger verilirse par¢anmn i¢ine dogru hareket
ederek kiiciilecektir.

Resim 2.7: Offset Faces araci ile yiizeyi ¢ogaltilmus cisim

Komut:_solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: face Enter a face editing
option [Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/eXit] <eXit>: _offset
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

(Otelenecek yiizey secilir.)

Select faces or [Undo/Remove/ALLY]:

(Nesne tizerinden bir yilizey se¢ilir. Eger yanlis segilen bir yiizey varsa “r”” yazarak segili
yiizey iptal edilir.)

Specify the offset distance: 20
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(Offset degeri girilir ve enter iglemi yapilr. Eger ice dogru 6teleme istenirse ““-*“ degerle
islem tamamlanir)

Solid validation started. Solid validation completed.

(islem tamamlanr.)

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/eXit] <eXit>: *Cancel*
(Baska bir islem yapilmayacak ise enter ile islem tamamlanir.)

2.1.7.Yiizey Silme (Delete Faces)

Komut - solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Delete Faces
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Delete Faces diigmesi

Delete Faces komutu ile nesnelerin yiizeylerine daha 6nce yapilmis olan uygulamalar
silinir ve eski haline getirilir.

Resim 2.8: Delete Faces arac ile yiizeyi siline cek cisim

Delete Faces komutuna girilir ve silinmesini istedigimiz; delik, fillet, chamfer, egik
ylizey, vb. yiizeyleri se¢ip enter ile onayliyarak silme islemi tamamlanir.

Komut: _solidedit
Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _face Enter a face editing
option [Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>: delete
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

(Silinecek yiizey seilir.)

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

(Silme islemi Enter ile tamamlanir.)

Solid validation started. Solid validation completed.

(Islem tamamlanir.)
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Enter a face editing option

[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>: Solids editing
automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: *Cancel*

(Eger baska bir islem yapmiyacaksak ise enter ile islem tamamlanir.)

2.1.8.Yiizeyi Dondiirme (Rotate Faces)

Komut : solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Rotate Faces
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Rotate Faces diigmesi

Rotate faces komutu, kat1 {lizerinde yer alan yilizeyler verilen agisal deger
dogrultusunda dondiirtir. Nesrenin yiizeylerine daha onceden yapilmis delik, kanal, vb.
uygulamalara uygulayabilirnir. Dondiiriilecek yiizey veya yiizeyleri segtikten sonra, Dbir
dondiirme ekseni tanmlanir ve dondiirme agis1 verilmesi gerekir. Dondiiriilen yiizeyin
arkasinda kalan alan kat1 ile dolduruluyor.

Resim 2.9: Rotate Faces araci ile yiizeyi silinmis cisim

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _face Enter a face editing
option [Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/eXit] <eXit>: _rotate
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

(Yiizey tizerindeki kanali olusturan yiizeyler secilir.)

Select faces or [Undo/Remove/ALL]: 1 face found. Select faces or [Undo/Remove/ALL]:
Specify an axis point or [Axis by object/VView/Xaxis/Y axis/Zaxis] <2points>:

(Dondiirme ekseninin ilk noktas1 segilir.)

Specify the second point on the rotation axis:

(Dondiirme ekseninin ikinci noktas1 segilir.)

Specify a rotation angle or [Reference]: 180

(Dondiirme ag1 degeri yazilir ve enter ile tamamlanir.)

Solid validation started.

Solid validation completed.

(Islem tamamlanir.)
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Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>: Solids editing
automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: *Cancel*

(Baska bir islem yapmiyacak ise enter ile islem tamamlanir.)

2.1.9.Yiizeye Egim Verme (Taper Faces)

Komut - solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Taper Faces
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Taper Faces digmesi

Taper Faces komutu ile nesnelerin yiizeylerine farkli acilarda egim verilir. Egim
verilecek yiizey iizerinde iki noktayla bir egilme dogrultusu tanimlanir ve egim agis1 derece
cinsinden verilmesi gerekir. Arti (+) degerli agilar nesnenin i¢ine, eksi (-) degerli agilarda
nesnenin disa dogru a¢1 olusturmasini saglar.

>SS

( +) Ag1 Degeri verilen Egim (- ) Ag1 Degeri verilen Egim

Resim 2.11: Taper Faces araci ile yiizeye egim verilmis cisim

Komuta girdikten sonra ilk olarak egim verilecek ylizeyi secip enter ile onayliyoruz.
Bu basamakta ise egimin nereden baslayip hangi yone dogru olacagmni iki nokta segerek
onayliyoruz. Yalniz burada dikkat edilmesi gereken husus ise ilk isaretledigimiz nokta ac1
baslangici olacagidir, bu noktadan itibaren verdigimiz agida efim basliyacaktr. Bu
basamagida bitirdikten sonra bizden egim agis1 isteniyor ve ac¢imizi girerek enter ile
onayliyoruz ve islemimiz tamamlantyor.
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A
Yiizeyin Segilmesi Agini Yonii A Noktasindan B Noktasina

Resim 2.12: Taper Faces araci ile yiizeye egim ver me asamasi-|

Resim 2.13: Taper Faces araci ile yiizeye egim verme asamasi-11

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: face Enter a face editing
option [Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/eXit] <eXit>: _taper
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

(Egim verilecek yiizeyler segilir.)

Select faces or [Undo/Remove/ALL]: Specify the base point:

(Ag¢min baslangi¢ ve egimin yoniinii belirlemek i¢in ilk nokta igaretlenir.)

Specify another point along the axis of tapering:

(Ag¢min bitis yoniinii be lirtmek i¢in, ikincinokta isaretlinir.)

Specify the taper angle: 20

(Egim ag1 degeri girilir ve enter islemi yapilir.)

Solid validation started.

(Islem tamamlanir.)

Enter a face editing option

[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>: Solids editing
automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: *Cancel*

(Baska bir islem yapilmayacak ise enter ile islem tamamlinir.)
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2.1.10.Yiizeyi Kopyalama (Copy Faces)

Komut > solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Copy Faces
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Copy Faces digmesi

Copy Faces komutu ile kati bir nesneyi olusturan yiizeylerden herhengi birinin
kopyasmi ¢ikarta biliriz. Kopyalanacak yiizey segilir ve kopyalanan yiizey istenilen yere
tagmila bilinir. Bu iglem birden fazla yiizey secilerekte yapila bilir.

Resim 2.14: Copy Faces araci ile yiizeyi k opyalanan cisim

2.1.11. Yiizeyi Renlendirme (Color Faces)

Komut - solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Color Faces
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Color Faces diigmesi

Color  Faces komutu ile bir katinesnenin biitin  yiizeyleri  farkli  renlerle
boyana bilir. Bu komutla sadece boyanacak yiizey secilir ve karsimiza gelen renk
kartelasmdan uygun renk segilir ve islem tamamlanir.

Resim 2.15: Color Faces araci ile yiizeyleri renklendiril mis cisim
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2.1.12.Kenar Kopyalama (Copy Edge)

Komut - solidedit
Cekme Menii - Modify — solids Editing — Copy Edge
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Copy Edge digmesi

Color Edge komutu ile bir kati nesnenin biitiin ¢izgilerini tek tek veya birden cok

¢izgiyi ayn1 anda kopyalana bilinir. Kopyalanacak ¢izgiler secilir ve kopyalanan c¢izgiler
istenilen yere tasmabilir.

®

Resim 2.16: Copy Edge araci ile kenarlar1 kopyalanmus cisim

2.1.13. Kenar Renklendirme (Color Edge)

Komut : solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Color Edge
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Color Edge diigmesi

Color Edge komutu ile kat1 bir nesnenin yiizeylerini smirlayan tiim ¢izgileri farkli
renklerle boyanabilir. Boyanacak yiizey secilir ve karsimiza gelen renk kartelasmdan uygun
renk segilir ve islem tamamlanr. Bu komut ile karmasik modellerde ¢izgiler farkli renk
yapilarak daha kolay islem yapilmasi saglanir.

S

Resim2.17: Color Faces araci ile kenarlari renklendirilmis cisim
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2.1.14.Damga (Imprint)

Komut - solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Imprint
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Imprint diigmesi

Imprint komutu ile kati bir nesnenin yiizeylerinden bir veya daha fazla yiizey tizerine
bir nesne kullanarak “damga” basar. Damganm iz biraktig1 yerlerin smir1, yeni bir yiizey
olusturur. Cizgi, birlesik ¢izgi, 3d birlesik ¢izgi, elips, spline egri, vb. nesneler damga
amaciyla kullanila bilir.

Cisim Uzerine izdiisiiriilen Cisim Uzerindeki Dilsiiriilen izden
Altugen Altigenin izi Yiikseltme

Resim 2.18: Imprint islemi yapilmis cisim

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _body
Enter a body editing option

[Imprint/seParate solids/She Il/cLean/Check/Undo/eXit] <eXit>: _imprint
Select a 3D solid:

(Ug boyutlu kat1 nesne segilir.)

Select an object to imprint:

(Damgalama i¢in daire segilir.)

Delete the source object [Yes/No] <N>:y

(Damgalama sonucunda elde edilen izin ilk ¢izgisi silinir onaylama sorulur “y” yazarak
silinmesi onaylanir.)

Select an object to imprint:

(islem tamamlanir.)

Enter a body editing option

[Imprint/seParate solids/She Il/cLean/Check/Undo/eXit] <eXit>:

(Baska bir islem yapilmayacak ise enter ile islem tamamlanir.)

Daha sonra, extrude faces komutuna girilir izin i¢ bolgesi isaretlenerek, yiiksetlme

degeri girilir. - > deger girilirse iz par¢anm iginden girilen deger kadar ¢ikartilirr.“ enter ile
islem tamamlanir.
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2.1.15. Temizleme (Clean)

Komut - solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Clean
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Clean diigmesi

Imprint ile damgalanmis nesnelerin damga izlerinin silinmesini saglar. Komuta
girdikten sonra silinecek iz isaretlenir ve silinir.

S

Imprint ile Damgalanmis Clear ile Temizlenmis
Cisim Cisim

Resim 2.19: Imprint islemi silinen cisim

2.1.16.Katiy1 Ayirma (Separate)

Komut : solidedit

Cekme Menii : Modify — solids Editing — Separate
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Separate diigmesi

Separate komutu ile dnceden olusturulmus fakat birbiri ile temas eden ylizeyi olmayan
iki nesne gibi goriiniip tek tammli olan ii¢ boyutlu kat1 nesneleri bir birinden aymrarak iKi
farkli nesne haline getirir. Komuta girerek ayrmak istenilen nesney segilir ve islem
tamamlanir.
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Resim 2.20: Separ ate islemi yapil ms cisim
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2.1.17 . Kabuk Olusturma (Shell)

Komut : solidedit
Cekme Menii : Modify — solids Editing — Shell
Solid Editing Ara¢ Cubugu : Shell diigmesi

Shell komututu ile ti¢ boyutlu kat1 nesnelere belirlenen et kalmhignda kabuk atilir.
Kabuk kalmhgina (+) deger girilirse nesnenin disma kabuk atar, (-) deger girilirse nesnenin
i¢ kismma kabuk atar.

Resim 2.21: Shell islemi yapilnus cisim

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _body

Enter a body editing option

[Imprint/seParate solids/She Il/cLean/Check/Undo/eXit] <eXit>: _shell

Select a 3D solid:

(Ug boyutlu kat1 nesne segilir.)

Remove faces or [Undo/Add/ALL]: 2 face found, 2 removed.

Remove faces or [Undo/Add/ALL]:

(Silinmesi istenilen yiizey se¢ilir ve enter islemi yapilir.)

Enter the shell offset distance: 1

(Kabuk kalmligmi “2” yazip enter ile onayliyorum.)

Solid validation started. Solid validation completed.

(Islem tamamlands.)

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/coLor/Undo/e Xit] <eXit>: Solids editing
automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: *Cancel*

(Eger baska bir iglem yapmiyacaksak enter ile onayliyarak islemimizi tamamliyoruz.)
2.1.18 Koseleri Yuvarlama (Fillet)

Komut - Fillet
Cekme Menii : Modify — Fillet
Modify Ara¢ Cubugu : Fillet diigmesi

Filet arac1 ile iki boyutlu ve ti¢ boyutlu katt modellerin koselerini istenilen yarigap
degeri kadar yuvarlatmamizi saglar. Ug boyutlu kati neslerde yuvarlatma islemi, iki boyutlu
ortamdan fakli olarak bir veya birden ¢ok kenari birbirinden bagimsiz olarak segip aralarmni
yuvarliya bilirsiniz.
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Ik olarak yuvarlatilacak kenar secilir, radius degeri verilir ve yuvarlatilacak diger
koseler secilir ve enter ile islem tamamlanir.

Resim 2.22: Fillet uygul amasi

Komut: _fillet
Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000
Select first object or [Polyline/Radius/Trim]

(Fillet ile kirilacak kose segilir.)
Enter fillet radius <0.0000>: 4

(Istenilen fillet degeri yazilip enter islemi yapilir.)
Select an edge or [Chain/Radius]:

(1. kose segilir.)

Select an edge or [Chain/Radius]:
(2. kose segilir.)

Select an edge or [Chain/Radius]:
(3. kose segilir.)

3edge(s) selected for fillet.

(Enter ile fillet islemi tamamlmnir.)

Fillet komutu ile istenirse, ayni1 anda birbirinden farkli degerlerde fillet islemi
yapilabilinir.
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3.Koge
(10)

Resim 2.23: Fillet uygul amasi

Komut: _fillet

Current settings: Mode = TRIM, Radius = 0.0000
Select first object or [Polyline/Radius/Trim]:
(Fillet kirilacak kose segilir.)

Enter fillet radius <0.0000>: 4

(Istenilen fillet degeri yazilip enter islemi yapilir.)
Select an edge or [Chain/Radius]:

(1. kose segilir.)

Select an edge or [Chain/Radius]:

(2. kose segilir.)

Select an edge or [Chain/Radius] r

(3. koseye farkli bir radius degeri girmek i¢in “r” yazip Radius yontemine girilir.)
Enter fillet radius <4.0000>: 10

(Istenilen fillet degeri yazilip enter islemi yaplir.)
Select an edge or [Chain/Radius]:

(3. kose segilir.)

3 edge(s) selected for fillet.

(Enter ile fillet islemi tamamlanir.)

2.1.19.Pah Kirma (Chamfer)

Komut : chamfer
Cekme Menii : Modify — Chamfer
Modify Ara¢ Cubugu : Chamfer Diigmesi

Chamfer araci ile ki boyutlu ve ii¢ boyutlu kat1 modellerin kdselerini istenilen deger

kadar pah kirmamizi saglar.
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Ug boyutlu kati neslerde pah kirma islemi pah kirma komutuna girdikten sonra,
isaretlenen ilk kenara temas eden yan yiizlerden hangisini esas alinacagmi sorar, enter ile
secilen kenara en yakm yilizey esas alinir. Bu islemden sonra esas yiizeyden almacak pah
miktar1 girilir. Diger yiizeyden kirilacak pah miktar: girilir ve islem enter ile tamamlanir.

Resim 2.23: Chamfer Uygulamasi

Command: _chamfer

(TRIM mode) Current chamfer Distl = 0.0000, Dist2 = 0.0000

Select first line or [Polyline/Distance/Angle/Trim/Method]:

(Temel yiizeyi belirtmek i¢in bir kenar segilir.)

Enter surface selection option [Next/OK (current)] <OK>: (Enter ile onaylanir.)
Specify base surface chamfer distance <0.0000>: 8

(Temel yiizeyden kirilacak pah miktari yazilir ve enter iglemi yapilir.)

Specify other surface chamfer distance <10.0000>: 10

(Diger yiizeyden kirilacak pah miktar1 yazilir ve enter islemi yapilir.)
Select an edge or [Loop]: Select an edge or [Loop]:

(Pahmn uygulanacagi kenarlar segilir ve enter ile islem tamamlanir.)
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2.2.Gorsellik Islemleri

Render kelime anlami itibari ile sunmak, derlemek, son haline getirmek manasma
gelmektedir. Render, gercekei tonlarda gegekei renkler, yiizey yansmmalari, yiizeylerin
malzeme ve doku ile kaplanmasi, 151k ve golge ayarlar1 yapabilme oOzellikleri saglayan
aractir.

Render |

P BYFIFRER:VESS

Resim 2.24: Render ara¢ ¢ubugu

Render alama islemi bir siirectir ve bu siirecin her bir asamasida ayr1 ayri ¢alisma
yapilmasi gerekir.

Modellleme: Kalinlig1 veya yiizeyi olmayan, yalnizca ¢izgilerden olusmus nesneler Render
edilemez.

Bakis Acist: Programm bakis agilar1 kullanilarak bakis agilar1 olusturulur. Viewpoint,
Dynamic View veya 3D Orbit ile olustururulan bakis agilar1 isimlendirilerek Named View
liste de saklinir.

Isik: Isik kaynaklar olusturmamiza yarayan komuttur. Ortam, noktasal, uzak ve spot 151k
kaynaklar1 mevcuttur.

Sahne: Model i¢in sahne olusturmamiza yarayan komuttur. Bakis agis1, 51k kaynaklari ve
diger ogeler ile birlikte bir sahne haline getirilir ve olusturulan sahneye bir ad verilerek
kaydedilir.

Malzeme Kaplama: Model yiizeylerine malzeme atanmasma yarayan komuttur. Gergekgi
bir goriintii elde edilmesi i¢in modellere verilen renkler yeterli degildir. Bu nedenle nesne
yiizeylerine sanal goriintiiler elde etmek i¢in yapisal dokular olusturulur.

Malzeme Doseme: Bir model veya nesneye malzeme atamasi yapmak tek bagna
yeterlidegildir. Yam zamanda kaplanan malzemenin, nesne yizeyine  dogru  olarak
dosenmeside gerekir.

Render: Gergekgi, Foto- Gergekgi ve Isin izlemeli Render yapmamiza olanak taniyan
komuttur.

Kaydetme: Goriintiiyli bir ad vererek saklamamiza yarayan komuttur. Bitmis goriintiiyl
GIF, TIFF, EPS vb. benzeri fortmatta resim dosyasi olarak saklayabiliriz.
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2.2.1.Scene (Sahne)

Komut . secene
Cekme Menii : Wiew — Render —Scene
Render Ara¢ Cubugu : Scene diigmesi

Komuta girdikten sonra ekrana Scene diyalog kutusu acilacaktr. Daha Once
kaydedilmis sahneler var ise pencerede onlarda goriinecektir. Yeni bir sahne olusturmak i¢in
New diigmesini tiklayip New Scene diyalog kutusunu agarak yeni sahneler olusturulur.

Scenes E|
Scenes:
“MOMNE® Hew...
Cancel | Help |

Resim 2.25: Scene diyalog kutusu

Scene Name satirma olusturulacak sahnenin ismini yazilir, Views liste kutusundan
daha onceden isim verip kaydedilen goriiniislerden istenilen tiklanip aktif hale getirilir.
Yanmndaki Lights listesinde daha 6nceden olusturulan 1siklarm hepsi listelenecektir. Buradan
istenilirse ALL ile hepsini birden aktif hale getirilir veya tek olarakta segilebilir. Bu islemler
tamamladiktan sonra ok tusuna basilarak iglem tamamlanir ve Scene diyalog kutusuna geri
doniiliir.

Mew Scene
Scene Mame:
Wigws
“CURREMT®
PERSPEKTIF 151K3
152
151

0k | Cancel Help

Cancel | Help |

Resim 2.26: New Scene diyalog kutusu

Daha onceden olusturulan sahnelerde degisiklik yapmak istenirse Modify ile gerekli
degisiklikler yapilabilir veya Delete ile istenilen sahneler silinebilir.
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2.2.2.Malzeme (Matenals)

Komut : rmat
Cekme Menii : Wiew — Render —Materials
Render Ara¢ Cubugu : Materials diigmesi

Materials komutuna girdikten sonra ekrana Materials diyalog kutusu gelir. Pencerenin
solda Materials listesi bulunmaktadr. Bu listede, ¢izimdeki nesnelere ilistirecegimiz
kaplama malzemeleri yer alir.

Diyalog kutusunun orta kisminda segilen malzemenin goriintiilendigi bir 6n izleme
kutusu bulunmaktadr, 6n izleme yapilabilmesi igin malzemenin aktif hale getirilmesi
gerekir, 6n izleme i¢cin Preview diigmesine tiklanmalidir. Se¢ili malzemeyi Preview’in
altmdaki kutudan Sphere veya Cube segeneklerinden biri segilerek, kiip veya silindir
tizerinde ki kaplamasi goriilebilir. Materials Library diigmesini tiklayarak Materials
Library diyalog kutusuna ulasip buradan istenilen malzemeyi meniiye dahil edebiliriz.

Materials @|
Materials
GLOBAL" QM“"W -
BLUE GLASS Dup
CHROME GIFMAR gl
Hew
Stardad
e
’—_there - Altach <
Detach ¢

Materials Library ByACI

QK | Cancel ‘ Help ‘

Resim 2.27: Materials Library diyalog kutusu

Malzemeyi segtikten sonra segilen malzemenin nesne iizerine kaplanmasi islemi
yapilir. Attch digmesi ile ¢izime doniilir ve malzeme kaplanacak nesne segilir. Eger
malzeme kapli olan bir nesne malzemeden temizlemek istenirse Detach diigmesini
tiklanarak c¢izime geri doniiliir ve malzemenin kaldirilacagi nesne segilir.

By ACI diigmesi, malzemeye renkler atamamizi saglar. By ACI diigmesine basilinca
ekrana Attach By AutoCAD Color Index kutusu gelir. Select A Material listesinden
malzeme segilir. Buradaki Attach digmesi ile Select ACI listesinden secilen ¢izim rengine
malzeme atamas:1 yapilabilir. Malzeme kaplanan rengin numarasmin yaninda malzeme adi
gorintir.
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Attach by AutoCAD Color; Index:
Select a Material Select ACL:

1 Red
BLUE GLASS 2 ellow
CHROME GIFM&FP 3 Green
4 Cyan
5 Ble
E

7

]

X

¥

I agenta
‘white

10
Freviem 1

Sphere - 13

Attach -» 15
1
Detach 17 (3

Cancel | Help |

Resim 2.28: Attach By AutoCAD Color Index kutusu

By Layer diigmesi, malzemeye katmanlar atanmasmi saglar. By Layer digmesine
basildiginda ekrana Attach By Layer kutusu gelir. Select Layer listesinden layer segilir.
Detach komutu ile bir katmani malzemeden temizlenebilir.

Attach by Layer E]
Select a Material Select Laper:
ASHADE ~
AMOEBA PATTERN AM_7
AM_WIS
0E
E
0
v
CIZIM
aLcu
; AN
FPreview a
T
Sphere hd Defpoints
TARAMA,
Altach -» YWAZI
GORUMMEZ
Detach oLcy v
Cancel | Help |

Resim 2.29: Attach By Layer kutusu

Malzeme kiitliiphanesinden malzeme se¢mek istenilmesse Materials Library komutuna
girilir veya Materials diyalog kutusundayken Materials Library diigmesine tiklanr ve
Materials Library diyalog kutusuna ulagilr. Burada Materials List adli liste kutusunda
nesnelere ilistirilecek malzemeleri eklemek igin, Library List kutusundan eklemek istenilen
malzeme segilir ve Import diigmesi yardimiyla malzeme listeye dahil edilir. Ayrica
Materials List kutusuna eklenilen her bir malzemeyi Export ile listeden ¢ikartabiliriz
islemleri tamamladiktan sonra ok diigmesini tiklayarak islem tamamlanir.
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Materials Library

Current Drawing

“GLOBAL®

Current Library

render hd

3

3D CEL TExMAP
Aty BAR PATTERN
AMOEBA PATTERN

-

AQUA GLAZE
BEIGE MATTE
BEIGE PATTERM
BEIGE PLASTIC
BLACK MATTE
BLACK PLASTIC

-

Sphere

v

Q
E=port-> M ﬂ

Delete %

Heb |

Furge Saveds..

oK | Cancel ‘

Resim 2.30: Materials Library diyalog kutusu

2.2.3. Background (Artalan Kullanmak)

Komut : background
Cekme Menii : Wiew — Render —Background
Render Ara¢ Cubugu : Background diigmesi

Render edilmis modelin arka planina cesitli renkler ve resimler yerlestirebiliriz.
Komuta girdikten sonra ekrana Background Diyalog kutusu gelir. Render edilecek
sahnenin arkasina dort ¢esit artalan eklene bilinir.

Background gl
® Sold O Gradient O Image O Merge
Colors
|
B (oo
(oo
i (oo

Preview

AutoCAD Background

Enwvironment

Image

REIE
il

Use Background

[ 0K ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.31: Background diyalog kutusu

Solid: Tek renkli bir artalan ekler. Bunun rengini Colors bolgesindeki ayar ¢ubuklarinin
sagladig1 ayarlar1 kullanarak degistirebiliriz. Color System ile kullanacagimiz renk sistemine
karar verebiliriz. (RGB veya HLS). AutoCAD Background onay kutucugu, isaretli olmasi
durumunda, ¢izim penceresinin art olan olarak kullanir.
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Gradiend: Iki veya ii¢ renkten olusan bir degrade art alan olustrur. Colors bolgesinde ki
ayar ¢ubuklaru kullanilarak degrade zeminin Top (ist), Middle (orta) ve Bottom (alt)
kisimlarinm renklerini degistirebilirsiniz. Degrade zeminin kisimlarinin genisliklerini ve
acismi degistirmek i¢in Horizon (ufuk-degrasyonun ortasi), Height (yiikseklik-ikinci
rengin baslangic1) ve Rotation (degrasyonun donme agis1) ayarlarini kullanabilirsiniz. iki
renkli degrade renk kullanilacagi zaman Height “0”” olamalidur.

Image: Artalana bir bitmap resmi yerlestirilmesine olanak tanr. Image bolgesindeki Find
File dugmesini kullanarak diyalog kutusuna erigip bir bitmap resim dosyasmi
ekleyebilirsiniz. Resim dosyasi, AutoCAD’in tanimladig: formatlardan herhangi biri olabilir.
Adjust Bitmap digmesi ise Adjust Background Bitmap Placement diyalog kutusunu
getirir ve buradan ayni nesneye malzeme doser gibi, Bitmap resmin sahneye olan oranmni ve
yerlesimini ayarlayabilirsiniz.

Merge: O anda kullandiginiz modeli ve sahneyi artalan olarak kabul eder.

2.2.4.Sahne Isiklari (Laghts)

Komut - light
Cekme Menii : Wiew — Render —Light
Render Ara¢ Cubugu : Light diigmesi

Light komutuna girdikten sonra ekrana, Light diyalog kutusu gelecektir. Once North
Location diigmesine basip ekrana gelecek olan North Location diyalog kutusundan, render
edilecek sahnenin kuzey yoniinii degistirme yoluna gidebilirsiniz. North Location diyalog
kutusundaki Angel metin kutusuna yazarak veya ayar ¢ubuguyla bunu degistirebilirsiniz.

) Modelin yerlesimi ve giin 1513mm kullanimi agisindan bunun ayar1 gerekebilir.
Ozellikle dis mekan render ¢ahsmalarmda daha yararh olacaktir.

_

L
Inkensiy: /Y Plane: Use LICS:
< ¥ WCS
Colar
Red: < >
Green < »
Blue < >

Poirt Light v
~

Resim 2.32: Light diyalog kutusu

Light diyalog kutusunda ilk anda yalnizca Ambient Light ayarlar1 yapilabilmektedir.
Ambient Lightile birlikte kullanacagimiz 151k kaynagmin tiiriinii New diigmesi ile yeni bir
kaynak olusturup light listesine adi yazilir. Her 1sik tirti igin ayr1 bir diyalog kutusu
agilacaktir.
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Ambient Light: Elle tutulur bir 151k kaynagi degildir. Ortamin zifiri karanlik olmasmni
onleyecek bir 151k kaynagidir. Yani ortam 151k kaynagidir.

Armbient Light
Inkenzity:
< >
Calor
Red: < >
Green: < b4
Blue: < >

Select Color...
Select Indexed...

Resim 2.33: Light diyalog kutusu Ambient Light ayar boliimii

Amber Light bunun daha fazlasini saglar. Nesnemize hi¢ 151k kaynagi vermeden
Render etsek bile gorebilmemize imkan veren bir igiktr. Ortam 1giginin rengini kirmizi
(Red), yesil (Green), mavi (Blue) renklerini cesitli oranlarda birbiriyle karistirarak veya
renk yelpazesinden secgerek ayarlayabilirsiniz. Bunun iki yolu vardir; Select Custom Color
veya Select From ACI digmelerini tiklayarak renk kartelasindan isetediginiz rengi
secebilirsiniz.

Point Light: Noktasal 1s1gin baslica 6zelligi, kendisinin parlamasi ve istenmedikge,
cevresindeki nesnelere golge atmamasidir. Noktasal 1g1gin ayaralarmi yapmak i¢cin New
digmesini tiklanir New Point diyalog kutusuna ulasiyoruz. Buradan istenilen ayarlar yapilir.

New Point Light X
Light Marne: l:l Litteruation o
|nterzity: O None
< % (® Inverse Lingar

Position O lrwerse Square
[ Modiy< | [ Show.. | Shadows:
Calor [15hadow On
Bed < > [ Shadow Optians...
Green: < >
Blue: < >
[ OF. ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.34: New Point Light diyalog kutusu
Light Name: Isik kaynagma verecegimiz ismi yazacagimiz metin kutusu
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Intensity: Isik kaynaginn siddetini metin kutusuna yazarak yada ayar gubugu ile ayarlanir.
Position: Bu bolgede, 11k kaynagmin konumuna iligkin ayarlar yapilir.

Modify: Bu komut diigmesiyle 1s18m 3 boyutlu uzaydaki konumuna iliskin ayarlar yapilir.
Show: Yerlestirdigimiz 151k kaynagmin koordinatlarini gérmek i¢in bu diigme kullanilr.

Color: Isigin rengini az dnce Ambient Light konusunda ayarladigimiz gibi ayarlyoruz.

Attenuation: Bu ayar, g1k siddetinin uzaklk i¢inde nasil zayiflayacagmi kontrol
etmemizi saglar.

None: Erimeyi durdurur, 1s1g1n uzakliga bagli olarak giicten diigmesini enge ller.

Inverse Linear: Isik siddetini ters orantili olarak yavaslatir.
Inverse Square: Isik sidetini karesiyle orantili olarak zayiflatir.
Shadow Options: Eger Shadow bolgesindeki Shadow On onay kutucugu isaretlenirse
sahnedeki golge ayarlarini yapabilirsiniz.
Shadow Options E‘

Shadow Yolumes/Ray Traced Shadows

L]

I 0K ] [ Cancel ] [ Help ]

Resim 2.35: Shadow On onay kutucugu
Shadow Volumes/Raytrace Shadows: Isin izlemeli golgeler elde etmemizi saglar.

Shadow Softness: Diisen golgenin piksel olarak yogunlugunu ayarlamamizi saglar.
Burada enyiiksek deger engercekei golgeyi verir fakat render siiresinide uzatir.

Shadow Softness: Golgenin kenarlarinin  keskinligini 1 ilel0 arasinda degisen
degerlerle ayarlar. Uygun olani ise 2 ile 4 arasindaki deger lerdir.

Shadow Bounding Objects: Ekranda bir pencere c¢izdirerek golgeleri Kkirpilacak
nesneleri segmemizi ister.

Distant Light: Uzaktan gelen 1s18a 6rnek olarak giinesi gosterebiliriz. Distant Light’1
sectikten sonra New Diigmesini tklhyarak New Distant Light Diyalog kutusuna ulasiriz.
Yapacagimiz isler point Light’a baslarda benzerliklik gosteriyor, Baslica farki 151k
kaynaginin yeridir.
Light Name: Isik kaynagina verecegimiz ismi yazacagimiz metin kutusu
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Intensity: Isik kaynagmin siddetini yametin kutusuna yazarak ya da yada ayar ¢ubugu ile
ayarhyoruz.

Color: Isigm rengini az dnce Ambient Light konusunda ayarladigimiz gibi ayarliyoruz.
Degisen hi¢ birsey yok aynisi.

Shadow Options: Eger Shadow bolgesindeki Shadow On onay kutucugunu isaretlersek bu
diigme ile sahnedeki gélge oyunlarina bir 6lgiide hakim olabilirsiniz.

Altitude: Uzak is1k kaynaginin yiiksekligini belirlemek i¢invaris noktasiyla yaptigi
acisint isaretleyici ile iletkiyi tiklayarak belirleyebilirsiniz.

Light Source Vector: Isik kaynaginin koordinatlarint X)Y,Z metin kutularina sayisal
deger olarak yazip verebilirsiniz.

Modfiy: Bu diigmeyle 151k kaynaginin yerini ¢izime gidip, sezgisel olarakta isaretleye
bilirsiniz.

Spot Light: Spot Isigi, nesnenin belirli bir bolgesine dogrusal bir isnin konik olarak
ulasip dismesini ve ¢esitli 151k/golge efektleri olusturmasmi saglar. Spot Light’1 segtikten
sonra New Diigmesini tiklayarak New Spot Light diyalog kutusuna ulasiriz.

Light Name: [ | Hotspot: ~ [44
Intensity: < >
< | Faloff

Pasiion < >

) None

Calor

Red < 5 @lnverse Linear
Green: < > O Inverse Square
Blue < 3| Shadows:

Select Color [@EfFeni
Shadow Options
Select Indened.

Resim 2.36: Shadow On onay kutucugu
Light Name: Isik kaynagina verecegimiz ismi metin kutusuna yazariz.
Intensity: Isik kaynagmmn siddetini metin kutusuna yazabilir veya ayar g¢ubuguyla
ayarlanabilir.
Position: Bu bolgede, 151k kaynagmin konumu ile ilgili ayarlar1 yapilir.
Modify: Burada 151810, ti¢ boyutlu uzaydaki konumu belirlenir.
Show: Yerlestirdigimiz 151k kaynagmin koordinatlarini gérmek i¢cin bu diigme kullanilir.

Color: Isigin rengini az dnce Ambient Light konusunda ayarladigimiz gibi ayarlariz.
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Hotspot: Bilindigi gibi spot 1siklar1 konik olarak isik yayarlar. Hotspot, bu koninin ic
kisminda yer ahr ki, bu is1gin etkin olarak degisen dairesel izdiisiimli konik kismidir.
Siddetini metin kutusuna yazabilir veya ayar ¢ubuguyla ayarlayabiliriz.

Attenuation: Bu ayar, KK siddetinin uzaklik i¢inde nasil zayiflayacagmi kontrol etmemizi
saglar.

None: Erimeyi durdurur, 151g1n uzakliga bagli olarak giicten diigmesini enge ller.

Inverse Linear: Isik siddetini ters orantili olarak yavaslatir.
Inverse Square: Isik sidetini karesiyle orantili olarak zayiflatir.

Biitiin 151k ayarlar1 yaptiktan sonra Light diyalog kutusuna geri doniiliir. Burada
Light liste kutusunda isim verilmis igiklarin listesi goriilir. Bunlar tizerinde Modify
digmesi kullanilarak degisiklik yapabilir veya herhangi biri secilip, Delete digmesi ile
silinebilir.

2.2.5.Render
Komut : Render
Cekme Menii : Wiew — Render —Render

Render Ara¢ Cubugu : Render diigmesi

Isiklar olusturulup, sahne hazirlanip, gerekli efeklerde verildikten sonra sira son
olarak Render islemi yapilir. Render isleminden 6nce bazi énemli ayarlar yapilmalidir. Bu
ayarlar Render diyalog kutusunda yapilir.

Fog/Depth Cue.
(o)

Resim 2.37: Render diyalog kutusu

Render komutana girdikten sonraekrana Render diyalog kutusu geliyor. Burada
yapilmasi gereken ilk islem Render Type ile Render isleminin tiiriiniin belirlenmesidir.
Burada karsimiza ii¢ se¢enck ¢ikar:
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Render: Kaliteli sonu¢ vermez ve ama olduk¢a hizlidrr.
Photo Real: Fotograf kalitesine yakmn gergeklikte sonug verir.

Photo Raytrace: Fotograf kalitesine iyice yaklasan, cok gergekei golgeli ve yansimali
sonuglar tiretir.

Bu segeneklerin hemen altinda bir liste goriiniir: Scene To Render. Render edilmek
tizere daha oncedenisim verip kaydedilen sahnelerden render edilecek sahne segilir. Eger
hazir bir sahne yok ise Gurrent View (Giincel Goriiniim) segenegi ile 0 an kullanilan
ekrani render edebiliriz. Gerekli ayarlamalar yapildiktan sonra render islemi tamamlanir.
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UYGULAMA FAALIYETI

Islem Basamaklan

Onreriler

» Kati model olusturunuz.

» “Chamfer” komutunu giriniz.

» “Distance” mesafe se¢enegi i¢in kisaca “D”
yazip enter tusuna basinz.

» “First Distance” ilk mesafe segenegi i¢in 5
giriniz.

» “Second Distance” ikinci mesafe secenegi
icin 5 giriniz.

» “Base surface selection” Pah kirilacak kenar
seginiz. Enter ile islemi tamamlayniz.

Bilgisayar destekli ¢izim
programmi ¢aligtirmiz.

Cizdiginiz ti¢ boyutlu resimi
aciniz.

Modify ara¢ gubugundan
“chamfer” ikonuna tiklayarak
komutu calstirabilirsiniz.

Ayarlar menisiinden chamfer
komutunu cahstirabilirsiniz.

Komut satirindan “Command:
chamfer” yazarak komutu
cabstirabilirsiniz.

Belirli araliklarla kayit yapmniz.
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» Kati model olusturunuz.

» Kose yuvarlatma (Fillet)komutunu giriniz.

» Radius segenegi i¢in kisaca “R” yazip enter
tusuna basmniz.

» Specify fillet radius: Yuvarlama yarigapmi 5
mm veriniz.

» Select first object: Yuvarlanacak kenari
seciniz.

» Select an edge: Kati kenarlarini ayri ayri
secerek fillet uygulayiniz.

Bilgisayar destekli ¢izim
programmi ¢alistiriniz.

Modify Arag gubugundan “Fillet”
komutunu cahstirabilirsiniz.

Ayarlar menisinden “Fillet”
komutunu cahstirabilirsiniz.

Komut satirindan “Command:
fillet” yazarak komutu
cahstirabilirsiniz.

Belirli araliklarla kay1t yapiniz.
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KONTROL LISTESI

Bu faaliyet kapsammnda asagida listelenen davranislardan kazandigmiz beceriler icin
Evet, kazanamadigmiz beceriler igin Hayir kutucuguna

degerlendiriniz.

(X) isareti koyarak kendinizi

Degerlendirme Olciitle ri

Evet

Hayr

Programi ¢alistirabildiniz mi?

Menii ¢ubugundan “Chamfer” komutunu
calistirabildiniz mi?

“Chamfer” iglemini yapabildiniz mi?

Menii ¢ubugundan “Fillet” komutunu ¢alistirabildiniz
mi?

“Fillet” iglemini yapabildiniz mi?

Yaptigmiz ¢aligmayi farkli isim vererek kayit
yapabildiniz mi?

o O] B (W] N

DEGERLENDIRME

Degerlendirme sonunda “Hayir” seklindeki cevaplarmizi bir daha gozden geciriniz.
Kendinizi yeterli gérmiiyorsaniz 6grenme faaliyetini tekrar ediniz. Biitiin cevaplariniz

“Evet” ise “Olgme ve Degerlendirme” ye geciniz.
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OLCME VE DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulan dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagdakilerden hangisi Kullanic1 Koordinat Sistemini veren komuttur?
A) Revolve B) Ucs C) Fillet D) Chamfer
2. “Subtract” komutunun anlami asagidakilerden hangisidir?
A) Parcaya kahnlik verir.
B) Parcay: eksen etrafinda dondiiriir.
C) Pargaya kavis verir.
D) Katilar1 birbirinden ¢ikarir.
3. “Union” komutunun gorevi asagidakilerden hangisidir?
A) Katilar1 birlestirir.
B) Katilarin kesitini alir.
C) Katiya pah kirar.
D) Katilar1 birbirinden ¢ikarir.
4.  Dogrusal ve dairesel gogaltma komutu asagidakilerden hangisidir?
A) Array B) Fillet C) Mirror D) Chamfer
5. “Revolve” komutunun anlam: asagidakilerden hangisidir?
A) Parcaya kahnlik verir. C) Parcaya kavis verir.
B) Parcay: eksen etrafinda dondiiriir. D) Pargay1 kopyalar.
6.  Asagdakilerden hangisi “chamfer” komutunun kisayolu simgesidir?
A) o0 B) & C) a D) L
7. Asagdakilerden hangisi “fillet”komutunun kisayolu simgesidir?
A) & Bl 0 D)l
8. Asagidakilerden hangisi ”shelP” komutunun kisayolu simgesidir?
& = —
9.  Asagdakilerden hangisi “intersect” komutunun kisayolu simgesidir?
— o ¥,
A) B) 89 C) il D) [
10.  Asagidakilerden hangisi “slice” komutunun kisayolu simgesidir?
_A) B) r C) - D) b
DEGERLENDIRME

Cevaplarmizi cevap anahtariyla karsilastrmiz. Yanls cevap verdiginiz ya da cevap

verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizm tiimii dogru ise “Modiil Degerlendirme”ye geciniz.
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MODUL DEGERLENDIRME

Asagidaki sorulan dikkatlice okuyunuz ve dogru secenegi isaretleyiniz.

1. Asagidakilerden hangisi “kalnhk” veren komuttur?

A) Revolve B) Extrude C) Fillet D) Chamfer
2. “Kiire” komutu asagidakilerden hangisidir?

A) Sphere B) Fillet C) Mirror D) Chamfer
3. “Kama” komutu asagidakilerden hangisidir?

A) Sphere B) Fillet C) Mirror D) Wedge
4. Asagidakilerden hangisi “chamfer” komutunun kisayolu simgesidir?

A) id B) & C) a D) £
5. Asagidakilerden hangisi ”shelP” komutunun kisayolu simgesidir?

] = -

A) @ B) o p) &

DEGERLENDIRME

Cevaplarmizi cevap anahtartyla karsilastirmiz. Yanhs cevap verdiginiz ya da cevap
verirken tereddiit ettiginiz sorularla ilgili konular1 faaliyete geri donerek tekrarlaymiz.
Cevaplarmizm tiimii dogru ise bir sonraki modiile ge¢mek i¢in 6gretmeninize bagvurunuz.
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CEVAP ANAHTARLARI )_

OGRENME FAALIYETI-1 CEVAP ANAHTARI

O 0o NI o o B~ W DN =

O > > W W O >» > W =

(=Y
o

OGRENME FAALIYETI-2 CEVAP ANAHTARI

O 0O N o o B W DN -
gl O g w o m > >» O @

(=Y
o
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MODUL DEGERLENDIRME CEVAP ANAHTARI

gl B W N -
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