POLYGON MODELING
DERS NOTLARI

r r

FILMT BAYEBAS




POLYGON MODELLING

Edit Poly / Editable Poly yontemiyle dogrusal ve egrisel ylzeyli, organik -
veya organik olmayan modeller iretilebilir. Edit Poly modellemede de yine

diger yontemlerde oldugu gibi alt nesne diizeyinde secimler ve diizenleme [

olanaklari mevcuttur. Modifier List
Sahnedeki bir nesneyi Editable Poly nesnesi haline getirmek icin nesne Edit Poly
uzerine sag tiklanip agilan Quad meniiden Convert To / Editable Poly Shel

secilebilir. Veya nesneye modifier listten Edit Poly Modifieri uygulanir.

<r F Edit Poly

Box

iki ydntem arasindaki fark tim Editable nesnelerde oldugu gibidir. Sag
tiklanarak Editable Poly vyapilan nesnenin Olgllerinin  belirlendigi
parametreleri yok olur. Artik Ulzerinde parametrik diizenlemeler
yapilamaz. Modifier listten segilerek Edit Poly modifieri uygulanirsa tim
parametreler Modifier Stack’e yerleserek olusturulma tarihi tutulur.
Boylece istenildigi zaman istenilen asamaya donilerek diizenlemeler

yapilabilir. Edit Poly Mode
Selection
Bir nesne Editable veya Edit Poly yapildiktan sonra tim dizenlemeler Soft Selection

Modify Komut Panelinden diizenlenebilir. Edit Geometry

Paint Deformation

ALT NESNE GORUNUMLERI

Secilen model Editable yapilmadan 6nce veya yapildiktan sonra F2,F3,F4 fonksiyon tuslariyla nesne ve
alt nesne gériiniimleriyle ilgili dizenlemeler yapilabilir.

F2 Fonksiyon Tusu: Polygon ve Element alt - "“#h.’
nesne modunda segili ylzeylerin gélgeli veya :’ggﬁﬂﬁ
géblgesiz (sadece kenarlari kirmizi) modda 1#5*;11*1}&
goruntilenmesini saglar. hi}h}ﬂ%ﬁ
e

F3 Fonksiyon Tusu: Nesne modunda tim
model gdlgeli veya telkafes olarak F2 F3
goruntdlenir.

F4 Fonksiyon Tusu: Gélgeli modda telkafes sinirlarinin gériintilenmesi saglanir.



EDIT POLY MODE

Editable Polygon modda yoktur. Sadece Edit Poly Modifierinde vardir. Edit poly alt nesne modunda
yapilan islemlerin hafizaya alinip diger bélgelere taginmasini saglar.

e Buislem komutlari sag taraftaki komut panelinde vardir. Graphite tool bandinda bulunmaz.

® Model Model: Edit Poly alt nesne modunda yapilan tim edit islemleri JEEETE T AES S

animasyon sireci icinde canlandirilamaz. Sadece modelleme ® Model Animate
islemi icin kullanilir. Bevel Polygon
. .. Cornrnit
PR ———— Animate: Segili modele altnesne modunda uygulanan
' = islemler canlandirilacaksa (animate) bu radyo diigmesi Cancel

isaretlenmelidir.

Caormmit Commit: Verilen komutla yapilan islem Commit digmesi tiklanarak sonlandirilip islem
sabitlenir.

Settings: Verilen komutun sahnede parametleri goriintilenmiyor ve komut hala devam
ediyorsa settings tiklanilarak ilgili komutun parametreleri goriintiilenir. Veya parametre
komutlari gériinmez yapilabilir.

Settings

Cancel: Aktarim icin hafizaya alinan komut iptal edilir.

Show Cage: Verilen komuta gore islem goren bolimlerin kenarlari belirlenen renkte

v Show Cage Jd oren om e ¢
bir kafes seklinde goriintilenir.

age



GRAPHITE MODELLING TOOLS

E Graphite Tool bandi Main Toolbar’daki Show Ribbon digmesiyle agilip kapatilabilir.

C Repeat 3t QSlice % Swift Loop @ Relax ~ @ Create Smooth ~ 7’7 W ToView T
B NURMS - Cut  BF P Connect - 7 Attach - &3 B | 88 To Grid
Constraints: EFx 0w ar plac... Pianar AT I 5 Sm
Polygon Modeling ~ Modify Selection ~ Edit Geometry (All) = Subdivision Align
Graphite Tools bantlariyla Command Panel alanlarindaki Show Tabs R
komutlar gdrsellestirilerek birer komut diigmesi haline Show Panels » | v Polygon Modeling
getirilmistir. Bu bantlar, segili olan poligon modelin alt v Modify Selection
nesne diizeyine goére otomatik olarak degisir. Sadece ilgili alt | ¥ Shew PanelTitles y Edit
nesnenin kullanilabilir komutlari gorintilenecek sekilde Ribbon Configuration " | 4 Geometry (Al
giincellenir. v Subdivision
. . s o v Align
Graphite Tools bandi kullanici tarafindan istenildigi gibi _
v Properties

ozellestirilebilir. Yeni komut digmeleri veya yeni paneller

eklenebilir.

Bant sadece yatay olarak kalmak durumunda da degildir. istege gore dikey,
sabit veya yiizer sekilde de olabilir.

Bant ekranda fazla yer kaplamayacak sekilde gizlenebilecegi gibi genis
ekranlara uyumlu olarak full goriinecek sekilde de diizenlenebilir.

POLIYGON MODELLING PANEL

Bir primitif model sahneden secildikten sonra sag tiklanarak acilan icerik menisiinden Editable
yapilabildigi gibi Graphite Modelling Tool bandindan Convert to Poly secilerek de Editable yapilabilir.
Ayni bant dan Apply Edit Poly Mod secilerek secili modele kisayoldan Edit Poly Modifieri uygulanabilir.

EDIT / EDITABLE POLY NESNE VE ALT NESNE SECIM SEVIYELERI

Vertex: Segmentlerin birlesim yerleri olan koselerdeki noktalar. Modeling  Freeform
Segmentlerin  veya mesh dokularin kesisme veya kirilma 7
yerlerindeki noktalar.

Edge: Vertex noktalari arasinda kalan kenarlar.

"i" Convert to Poly

kenarlarini ifade eder. Agik bir kutunun kapak kisminin kenarlari
border komutuyla segilebilir.

# Apply Edit Poly Mod

ﬁ Generate Topology

I:I Border: Nesneler (izerinde delikler varsa bu agik bolimlerin

Polygon: 3 boyutlu nesnenin her bir yiizeyi.

V2 Symmetry Tools

Full Interactivity

‘olygon Modeling



Element: Ayni aile icindeki her bir eleman eger bitinlesik (kaynakli degilse) ayri ayri secilebilir.

Ex

Next Modifier: Sahnedeki Edit/Editable modele yeni modifierler uygulanmissa etkinlesir. Bu
komutla bir sonraki modifiere gecis yapilabilir. Ayni islem modifier stack panelinden dogrudan
secilerek de yapilabilir.

Previous Modifier: Modele uygulanan bir 6nceki modifiere gecilebilir.

(]

'

<=

Make Unique: (Duzenleyiciyi bagimsizlastir)
L .}

Toggle Command Panel: Sag taraftaki (Create-Modify) komut panelleri gizlenip gériintiilenebilir.

Pin Stack: (Listeyi ignele) Sahnede secilen modelin modifier stack’deki parametreleri kilitlenir.
Sahneden baska modeller segilse dahi komut panelinde kilitlenen modelin parametreleri
goruntdlenir. Kilitlenen modeli dizenlemeye devam edilir. Ancak bu sirada sahnede tim
modellere transform uygulanabilir veya yeni bir model gizilebilir.

Pin stack genellikle sahnede pinlenen asamanin parametreleri sahnede baska bir modele
uyarlanacaksa kullanilir.

Show and Result: Sonucu géster. Sahnedeki Edit/Editable modele yeni modifierler
uygulanmissa etkinlesir. Hangi alt modifier asamasinda olunursa olunsun en Ustte uygulanan
modifierin etkileri (sonug) gériintiilenir. Bu komut Ozellikle alt asamadaki modifier
parametrelerinde yapilan degisiklerin sonucu nasil etkiledigini gormek igin kullanihr.

Clone Options

Birden fazla nesne segilip bir degistirici
(Modifier) uygulandiginda veya Shift+ Transform
ile veya Ctrl+V komutu ile bir Clone olusturulup
acillan  pencereden instance segildiginde.
Nesnelerden birine uygulanan Modifier her
bagimli nesneyi ayni sekilde deformasyona
ugratir. CUnkl her bagimli nesne de ayni [EEFSESEIRE.
gizmoya sahiptir. Bagimli nesnelerden biri segilip
Make Unique tiklanildiginda nesnenin o
Modifiere ait parametreleri bagimsizlasir.
Bagimsizlasan nesne artik copy clon olarak i Cancel
digerleriyle bagi kopar. Yapilan islemler sadece
kendisini etkiler.

Ohject
Copy
® Instance

Reference

Mame:

Box003

Reference klon hem instance hem de copy klon ozelliklerini tasir. Reference klon
olusturuldugunda modifier stack te bir gri band olusur. Bu gri bandin iizerinde uygulanan
modifierler instance (bagimli) sekilde tiim klon nesnelerini etkilerken. Bandin altinda copy
clon olarak sadece segili nesneyi etkileyecektir.

Remove Modifier From The Stack: Secili modifieri stackten siler. Ayrica bagli Space Warp’lari
cOzer.

Configure Modifier Sets: Agilan Configure Modifier Sets penceresi JUEiiEaL:
ile ¢ok kullanilan modifierler digme gruplari halinde hemen st _
tarafa kisayol olarak eklenebilir. Eiit Poly

Shell

v Map




Preview Selection:

Alt nesne se¢cim dlizeyleri arasindaki gecisler calisma ekraninda model lizerinde m
ilgili alt nesnelerin Gzerlerinde boyama yapar gibi gezinilip tiklanarak yapilabilir.

O me
1: Edit Poly
Ifﬂ Preview off: Preview selection kapalidir. Normal se¢im yapilabilir. e & O

Preview SubObj: isaretlenerek sahnedeki model tizerinde parmak basili it
yapilmadan gezinilirse aktif olan alt nesne ilgili model tizerinde sarr renkli [t SubObj  Mult
olarak boyama yapilir. Tilanildiginda boyanan bélim segili olur. 0 Vertices Selected

L

Ctrl: Tusu basili tutulup model Uzerinde gezinilerek boyanan alan
cogaltilip genisletilebilir. Ctrl tusu basili tutularak boyall ylizey
Uzerine tiklandiginda tim sari renkle boyanmis yiizeyler secili
olur.

Alt: Segili altnesneler arasinda Alt tusu basili tutulu sekilde tiklanirsa
damali bir sekilde secimler iptal edilebilir.

Ctrl+Alt: Secili altnesneler arasinda Ctrl+Alt tusu basili tutularak gezilip bir alan boyandiktan
sonra tiklanirsa segili yiizeyler iptal olur.

L:D} Multi: Model Gzerinde gezinildiginde hangi altnesne Uzerine gelinirse
(Vertex, Edge veya Face) ilgili altnesne secili olmak Uzere sari renkli
olarak boyanir. Boyali alt nesne icin karar verildikten sonra Ctrl tusu
basili tutularak model Uzerinde gezinilirse (secilmek Uzere oldugunu
gosteren) sari boyali alan genisletilebilir. Yine Ctrl tusu basili tutularak
boyali altnesne Uizerine tiklandiginda Uzerine tiklanilan alt nesne
dizeyine gecilerek tim sari renkle boyanmis altnesneler segili olur. L

Bundan sonra Ctrl tusu basili tutularak baska altnesne diizeyinde gezinilebilir. Béylece ayni anda
farkli altnesne gruplari secilebilir. Modifier Stackden alt nesne diizeyleri segilerek sahnede de
Multi ile secili alt nesneler etkinlestirilir.

Alt: Segili altnesneler arasinda Alt tusu basili tutulu sekilde tiklanirsa damali bir sekilde secimler
iptal edilebilir.

lgnore Backfacing: isaretlendiginde arka tarafta kalan yiizeylerin yanhshkla segilmesini onler.
Sadece gériinen altnesneler segili yapilabilir.

EDIT POLY ALT NESNE SECIM PRATIKLERI

Vertex, Edge ve Face alt nesne se¢im dlizeyleri arasinda yapilan segimler Ctrl, Shift veya Ctr+Shift tus
birlesimleri kullanilarak birbirlerine aktarilabilirler.

CTR - SHIFT - CTRL+SHIFT SELECTION

UYGULAMA

» Bir Sphere cizilir Editable Poly yapilir.

» Vertex alt nesne segim dlizeyinde bir grup vertex segilir.

» Ctrl tusu basih tutularak selection bélimiinden Edge veya Face simgeleri lizerine tiklanir.
» Vertex diizeyinde yapilan segcimler secime gore Edge veya Face diizeyine aktariimistir.



» Aktarim vertexlerin temas halinde olduklari kenar veya yiizeyleri de etkiler. Dolayisiyla aktarilan
se¢im genisleyerek yapllir.

Ctrl: Bir grup alt nesne segiliyken Ctrl tusu basili tutularak diger bir alt nesne se¢im dizeyi
tiklanirsa segili bolumin bagladigi hedef alt nesneler segili olur. Segim bdylece
genisleyerek devam eder. Orn: Vertex diizeyinde bir grup vertex segcilir. Ctrl tusu basili
tutularak edge simgesi Uzerine tiklandiginda secili vertexlerin temas ettigi kenarlar segili
olur.

e Ctrl tusu basili tutularak alt nesne simgelerine .
iki kere tiklandiginda tiim alt nesneler secili
olur.

e (Ctrl tusu basili tutularak Border simgesi iki kere
tiklandiginda tim agik kenarlar secili olur. . .

Shift: Tusu basili tutularak aktarim yapilirsa segili olan tim alt nesnelerin sadece dis sinirlari
aktarilir.

Ctrl+Shift: Bir grup alt nesne seciliyken Ctrl+Shift tus birlesimi basili tutularak baska se¢im dizeyine
aktarim yapilirsa baslangicta secili olan bolim ctrl tusunun tersi sekilde daraltilarak
aktarihr.

SELECTION (Sadece Command Pannel)

M Use Stack Selection: Bir dnce uygulanan modifier segimleri aktif olan pozisyondaki modifiere
aktarilir. Bu secenek isaretliyken baska se¢im yapilamaz sadece daha énce bir modifier
uygulanarak yapilan segcimler kullanilir.

M By Vertex: (Edge, Border, Polygon, Element) Se¢im igin bir Vertex
noktasi lzerine tiklandiginda hangi alt nesne diizeyinde bulunuyorsa

ona gore vertexlerin bagh oldugu alt nesneler secili olur.
. Use Stack Selection
M Ignore Backfacing: Isaretlendiginde arka tarafta kalan ylzeylerin

By Vertex
yanlishkla secilmesini 6nler. Sadece gériinen yiizeylerin altnesneleri Ianore Backfacing
segili yapilabilir. By Andle:

¥ By Angle: (Polygon) Sadece polygon alt nesne secim dizeyinde Shrink Grow
etkinlesir. Agi ile se¢im yapar. Tiklanilan ylizey ile a¢i kutusunda verilen :
deger kadar agida duran tim ylzeyler segili olur. Verilen degerin Get Stack Selection

Ustiinde olan agidaki ylizeyler secili olmaz.

Orn deger olarak 15 yazildiginda sadece 15 derece acidaki yiizeyler secili olur..

12

Get Stack Selection: (Tiim alt nesne se¢cim diizeyleri) Daha 6nce Poly Select veya Mesh Select gibi
modifierlerle bir alt nesne diizeyinde se¢im yapilmissa yapilan secimlerin aktif pozisyondaki
modifiere aktariimasi saglanir.



SOFT SELECTION (TUM ALT NESNE SECIM DUZEYLERI)

Use Soft Selection: Soft Selectionu aktif hale getirir. Soft
selection aktive edildiginde graphite tool bandinin en
sadinda soft selection’un parametrelerinin dizenlenebilecegi
yeni bir panel eklenir.

Komutu verilerek agilan soft Selection komutlarindan segili olan alt nesnenin soft selection alani,
derinligi ve etki alani gibi ayarlar sahnedeki model Gzerinden siiriiklenerek yapilabilir.

Fallof: Edit komutu verildikten sonra sahnede modelin herhangi bir e
dﬁ alt nesnesi lzerine gelinerek olusan fallof imleciyle soft selection
etki alani genisligi sahneden siiriiklenerek ayarlanabilir.

3
Falloff: = 19,659
Pinch: » G000
Surikleme vyapildiginda soft selecton ek paneli alta dogru 0,000
genisleterek acilan bolimdeki fallof parametreleri de buna uyumliu Ihisaasg

olarak degisecektir. Fallof ayarlari buradaki ek panelden parametrik olarak da degistirilebilir.

Fallof ile secimin etki alani ve derinligi ayarlanir. Fallof [ERETTIr—
degeri arttinldik¢a secili vertexlerden itibaren etki alani
genisleyerek vertex renkleri kirmizidan sariya, turuncuya ve
sonunda maviye donlsir. Noktalarin renklerini sicaktan
soguga degistirirken etki derinlikleri de ayarlanmis olunur.

¥ se Soft Selection

¥ Edge Distance:: 1 B

v Affect Backfacing
Falloff: 20,0

Etki alani Edge Distance sinirinin disina ¢ikamaz. Bu durumda Pinch: 0,0

Fallof degeri arttirildikca renkler gittikce kirmiziya doner ve Bubble: 0,0

daha kalin hatlara sahip deformasyonlar olusur.

Pinch: Fallof islemi bittikten sonra sahnede normal (sol) tik /\
_)\h yapithp pinch komutuna gecilerek imle¢ pinch imlecine

donustdaralur., = - =
20,0 0,0 20,0
Fallof ile etkileme giicii ve etki alani ayarlandiktan sonra Shaded Face Toggle
belirlenen etki araligi Pinch ile dikeyde daha daraltilip Lock Soft Selection
genigletilebilir. Daraltildiginda daha sivri bir seg¢im alani
olusturur. Nesnenin tepe noktasinin yeri degismez.

Paint Soft Selection
Paint Blur

("\1 Bubble: Pinch islemi bittikten sonra sahnede normal (sol) tik Revert

yapilarak Buble komutuna gecilerek imle¢ pinch imlecine -clection Value 1.0

doénastaraldr.

Brush Size 20,0 =

Etkilenen alt kontrol noktalarinin renkleri Fallof ile Brush Strength 1,0 %
ayarlandiktan sonra Bubble deki degerler arttirilip azaltilarak Brush Options
etki derinligi yatayda daraltiip genisletilebilir. Deger
arttirildikca daha sismanlatan bir deformasyon icin secim olusur. Deger daha da
arttirthirsa sismanliktan nesnenin tepe noktasi igeri géger. Deger iyice azaltilirsa nesnenin
alt kisimlari asagi sarkar. Nesnenin tepe noktasinin yeri degismez. Sivri bir uc olusur.

8



e Fallof, pinch ve buble islemleri sonucunda ortaya ¢ikacak olan seklin kesiti sag
taraftaki stack paneli soft selection grafik géstergesinden izlenebilir.

o Edge Distance: Fallofun etki alani burada yazilan degerle diagonal olarak
1 = sinirlandinlabilir. Secili alana uygulanan deformasyon bu sinirdan oOteye
gecemez. Sinirlarin genisligi hemen yandaki numaratorle ayarlanir.

s Paint alani sahnede beliren bir fir¢a ile boyama yapilarak genisletilip daraltilabilir.

j Lock Soft Selection: Soft Selection ile yapilan segcimler kilitlenerek sabitlenir. Ayrica daha sonra
[}
yapilacak olan yeni secimler soft selection secimlerine eklenecektir.

ri‘ Shaded Face Toggle: Soft Selection ile secilen bolgeler boyali hale getirilerek daha
belirgin sekilde gériintiilenir.

Use (Afect) Backfacing: Deformasyondan arka yiizdeki kontrol noktalari da
etkilenir.

PAINT SOFT SELECTION (TUM DUZEYLER)

Paint: Sahnede olusan firga imleciyle nesne Uzerinde siriklenerek soft
selection alani genisletilebilir veya yeni soft selection bodlgeleri
olusturulabilir.

ri

’l
A o =
Blur Revert Options
Paint komutu verildiginde hemen vyan tarafta parametrelerinin
dizenlenebilecegi Paint Soft Selection ek paneli acilir. Value:

1,000
Size: 20,000
Strength: 1,000

Paint55

o Blur: (Bulaniklik) Soft selection ile secili bélgenin en dis kismindaki
mavi alan genisletilerek daha yumusak gegisli secimler yapilir.

@ Revert: (Ctrl) Soft selection ile segili bélgeler islem tersine cevrilerek firca imleciyle
suriklenen bolgelerde se¢imden cikartilir.

B Selection Value: Fircanin baski miktari belirlenir. Deger disurildikce baski orani azalir.
Deger 0 (Sifir) verildiginde fircanin etkisi tersine doner. Secim yapmak yerine segili
bolimler secimden ¢ikartilir.

B Brush Size: (Shift+Ctrl) Fircanin ¢api degistirilerek etki alani genisletilip daraltilabilir.
Shift+Ctrl tus bileseni basili tutularak striikleme yapilip firca ¢api genisletilip daraltilabilir.

B Brush Strength: (Shift+Alt) Fircanin etki derinligi ayarlanir. Deger arttirildiginda fircanin
sap kismi uzayarak boyama yapildiginda daha kirmizi, kisaltildiginda daha yesil veya mavi
alanlar olusturulur. Shift+Alt basili tutularak sirikleme vyapilip firga sapi uzatilip
kisaltilabilir.

Brush Options: Painter Options iletisim kutusu acilarak fircanin etkisi ile ilgili ince ayarlar
yapilabilir. (ileride anlatilacak)




Brush Presets:

Brush Preset Ara¢ cubugunda selection ve brush hazir firca
i setleri vardir. ilgili ara¢ cubugu Main Toolbar ara¢ cubugu
Uzerine (bos bir alanda) sag tiklanarak acilan icerik menilsinden secilerek sahneye alinir. Buradan
yapilan secime gore ince-kalin veya keskin-yumusak dagilimla etkiler elde edilebilir.

Add New Presets: Ekrandan veya Paint Soft selection ile yapilan fir¢ca diizenlemeleri ad verilip
kaydedilebilir. Boylece eklenen yeni fir¢alar ara¢ cubugunda yerini alir.

teyd Settings: Acilan iletisim penceresinden tim firgalar tim ayarlariyla birlikte listelenir. (ileride
anlatilacak)

Colapse: Modifier stack parg¢alanarak uygulanan tim islem geg¢misi silinir model
Editable Mesh model olarak tek parga haline gelir. Bdylece islem ge¢misi silindigi

icin dosya yiikii de azalir.

Convert to Poly: Secili model Editable Polygon modele doniisur.

Apply Edit Poly Mod: Secili modele Edit Poly Modifieri uygulanir.

GENERATE TOPOLOGY

Poly modelin kenar cizgileri
G
B5 Generate Topology agilan  Topology iletisim

penceresinin  Procedural listesinden segilen
sekillere gore yeniden dizenlenir.

Sonuglarin daha saglikh alinabilmesi igin Edge alt
nesne se¢im moduna gegilip herhangi bir kenar
segildikten sonra islem yapilmal.

Yiizeylerin secilen sekle gore dizenlenebilmesi igin modelin segment sayilarinin yeterli
miktarda olmasi gerekir.

Shift: Procedural topology nesne ve tiim alt nesne secim dizeylerinde
uygulanabilir. Nesne diizeyinde, model secildikten sonra dogrudan ilgili
sekil diigmesine tiklanilirken alt nesne se¢im diizeyinde iken sadece

secili alt nesnelere procedural topology uygulanacaksa Shift tusu basih @%E
tutularak tiklanir. T

&
Procedural

Generate topology komutu ile hazir sekillerden yararlanarak hizli bir .@
sekilde tas duvar, tugla duvar, mozaik, tel refiij zemin gibi bircok @@
ylizey elde edilebilir. Daha sonra bu ylizeyler polygon alt nesne
dizeyinde secilerek extrude ile yiikselti verilebilir.

[a] FI |:|||:|E|'5|'

* Procedural

Smooth: 3

ScrapVerts

10



Tatter

Alttaki parametreler diizenlenerek farkli boyutlarda ve siklikta tas zemin elde edilebilir.

¥ Size: Olusturulacak tas dokunun boyutlari ayarlanir.

S lterations: Tas doku disinda kalan beton-¢cim boélimiinin ag doku sikhigr ayarlanir. Deger
degistirilerek farkh sekillerde dokular elde edilebilir.

¥ Smooth: Verilen deger baz alinarak keskin kenarlar yumusatilir.

Secsi=eel ScrapVerts: Segmentlerin yeniden dizenlenmesi sirasinda olusabilecek hatali veya
list iiste binmis kenarlar ayiklanir.

Plane: 0,0,0 koordinatlarinda S parametresinde verilen deger kadar gézenekli
bir plane olusturulur. Daha sonra istenilen doku segilerek bu plane lzerinde
istenilen topolojik sekiller olusturulabilir.

SYMMETRY TOOLS

BB Svmetry Toos:
ymmetry Tools

Fick Main Model

Axis: 8 X Y z

Tolerance: 0,005

Make Symmetrical

+To - -Te +

Flip Symmetry

+ IEIETEEEREY  Full Interactivity: Editable Poly alt nesne modunda yapilan tim islemler interaktif
olarak sahneden izlenebilir. Orn: Cut veya Quick Slice komutu ile yapilan islemler beliren bir dogrusal
cizgi ile es zamanli olarak gériintiilenir. Veya bir ylizey secildikten sonra Extrude uygulandiginda
niimerik kutulardaki parametreler degistirildigi anda sonuclar interaktif olarak sahneden izlenebilir.
Full interactivity onayi kaldirildiginda ise sonuglar ancak islem sonunda goruntilenir.
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TOP LEVEL

Hicbir alt nesne secili degilken Polygon modelin bitlintini etkileyen diizenlemeler gorintilenir.

GEOMETRY PANEL

Geometry (All)

Detach  Cap Poly

| Quadrify All -

&= Slice Plane

. Relax: (Tim Diizeyler) Polymodel nesnesinin ag dokulari
gevsetilerek tutamaklarin ¢ekim giicleri azaltilir. Boylece daha °
yumusak goriiniim elde edilir.
Settings: Graphite 1".ouol pa[\ellr?den ¢.J§'lllr Ils.te
acilarak veya Relax digmesi (izerine Shift tusu ile

Iterations
birlikte tiklanarak acilan Relax Setting iletisim
kutusundan yiizey gerilimleri parametrik olarak
ayarlanabilir.

e Relax Setting iletisim kutusu sag taraftaki komut
panelinden dogrudan |E Relax Setting Diigmesi Uzerine tiklanarak da acilabilir.

{Eﬁ? 0,5 Amount: Relax isleminin miktari belirlenir.
{ ) y  Iterations: Relax isleminin siddeti ayarlanir. Verilen amount

degerinin ka¢ kez tekrar edilerek islemin gerceklesecegi
-
ayarlanir. 2 verilirse amont degerine goére 2 kati relax | 05 )

gerceklesir. {:

= .~ Hold Boundary Points: Nesnenin temel seklini belirleyen sinir ——— ——
B &) o

. vertexlerinin konumu korunur. &)= ")

f? Foy F

@) &) (&)
=1 1 Hold Outer Points: En dis kisimdaki vertex noktalarinin hareket etmesi
engellenerek nesnenin temel élgiileri korunur.
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Create: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Digmesi basili yapilarak alt nesne diizeyinde
diizeyde (create paneline gecmeye gerek kalmadan) ekleme yapilir. (Vertex diizeyinde nokta,
Edge dizeyinde kenar eklenir. Poligon diizeyinde silinmis agik yiizeyler tamir edilebilir) Create
Diigmesi basili yapildiktan sonra silinmis acik ylizeylerin vertexlerine tiklanarak yizey onarilir.
En son ¢ift tiklanarak onarim sonuglandirilir.

Attach: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Attach komutu nesneleri birlestirir ve tek bir

| ad ve oOzellige sahip nesneye donlstirir. Attachlanan nesneler tek bir ¢ati altinda
Attach

toplanmistir. Attachlanan modeller ana grubun bir alt elemani olmustur. Artik element alt
nesne modunda segilebilirler.

Shift tusu ile Attach komutu verilerek acilan Select by Name iletisim penceresinden
birlestirilecek nesneler adlarindan segilebilir.

e Nesne veya alt nesne diizeyinde yapilan Attach islemleri hep ayni sonucu verir; iki farkli
nesne tek ¢ati altinda toplanir.

Detach: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Segilen alt nesneler ayri elemanlara ya da
secime gore kopyalara donlstirir.

Detach iletisim kutusu.

O Detach As: Ayrilan segili b6lim yeni bir aile olarak
var olan nesneden kopar. Ayrilan yeni nesne
ayrildigi ailenin merkezini kullanir.

Detach

Detach as: | Objectooy|

M Detach To Element: Secilen bolim kopar ancak
ayrildigi nesnenin element olarak alt nesne Detach To Element
(cocugu) olarak kalir. Detach As Clone

M Detach As Clone: Secili bélim bir kopyasi alinip
yeni bir aile olarak ayrilir.

M Detach To Element ve Detach As Clone: ikisi birden onay kutusu onaylanip detach yapilirsa
secili bolim nesne alt nesne diizeyinde klonlanir.

W2 Collapse: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Secili alt nesne(ler) (Edit spline daki fuse
gibi) ¢okertilerek segilen alt nesnelerin ortak agirlik merkezinde tek bir vertex seklinde
kaynasir.

Quadrify All: Model lizerindeki tiim iiggensel yuzeyler birlestirilerek polygon haline getirilir.

‘B

» Bir plane’e Face tessellate uygulanip Quadrify All komutuyla tim ylzeyler iiggensel
yiizeyler haline getirilebilir. Daha sonra bu Ulggensel ylzeyler Quadrify komutyla polygon
haline donustirilebilir.

Quadrify Selected: Sadece segili icgensel ylizeyler birlestirilir.

Select Edges from All: Edge moduna gecerek liggensel ylizeyi olusturan tim diagonal kenarlari
segili yapar.

Select Edges from Selection: Edge moda seg¢ili alandaki tim diagonal kenarlar segili olur.

3 53
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EDIT PANEL

C &

Repeat Chuick
Last Slice

NN 1 -1
~ F4d
Cut Paint
Connect y
T
Face Mormal

Preserve UVs: (Vertex, Edge, Border, Polygon,
E Element) Preserve UVs onaysizken yapilan alt nesne
diizenlemelerinden atanan kaplama siinerek deforme

olur. Preserve UVs onaylanarak diizenleme yaplilirsa
yapilan kaplama da ¢ogalarak deforme olmaz.

Tweak: Modele atanmis material imlegle siriklenip
cekistirilerek kaplama deforme edilebilir. Yapilan
islemlerden modelin kendisi etkilenmez sadece
malzeme dokusu etkilenir.

Numarator: Set ID bir modelin farkli ylizeylerine ile
farkhh  ID numaralari vererek Multisubmaterial
atamasi yapildiginda tek bir parca model {zerinde
birden fazla malzeme olusacaktir. Buradaki Map
Chanel numarasi ile model tizerindeki hangi map kanalina Tweak uygulanacagi belirlenir.

Repeat Last: Son yapilan islem tekrar ettirilir. Orn: Son olarak Extrude uygulanmissa baska bir
yuzey secildikten sonra Repeat Last komutu verildiginde secilen ylizeye de ayni parametrelerle

\ . extrude uygulanir.
Last

NURMS (SUBDIVISION SURFACE Editable Poly)

Subdividion Surface panel alani Edit Poly Modifieri panel alaninda bulunmaz. Bu segenek
ancak Editable Poly modda etkinlesir.

Nesnelerin ylzeylerinin gerilimleri arttirilarak modellerin yumusak
gorinmeleri saglanir. islem ve parametreleri MeshSmooth
modifierine benzer ancak burada msmooth’dan farkli olarak yeni
yiizeyler eklenmez sadece kenarlarin ylzeyleri ¢ekim kuvvetleri
arttirilarak daha yumusak goriiniimler elde edilir.
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NURMS komutu verildiginde Graphite Tools bandinin en sonuna use NURMS paneli eklenir.

M iteration: Nesnenin sert gegislerini yumusatarak daha dizgiin lterations: 1
soft gecisli deformasyonlar olusturur. Deger yavas yavas RSt el
arttirllmali  4'den yukarl cikilinca sistem zorlandigi icin E-- e
program kilitlenebilir. lteration parametresinin sonuclari
alttaki  Isoline Display onayi  kaldirilarak  sahnede |[iacastN ELEELLETE
gériintiilenebilir. Bu durumda sahneye daha fazla yik [RaALE SRS H REFEFEE: RS
binecektir. Render

. [terations: 0

. Smoothness: /000

] Show Cage: Yumusatma icin kullanilan gizmo kafesi Use NURMS

& gorintilenir. Kafes nesnesi ancak alt nesne segim

modunda gériintiilenebilir.

M Smoothness: Yapilan deformasyonun yumusaklik derinligi.

i

b

ﬁ Isoline Display: Calisma kolayligi ve daha az yik binmesi agisindan vqrsayllan yumusatma

icin eklenen segmentler izole edilerek sahnede gériinmez yapilir. 1soline display onayi
kaldinlarak bu gizgilerin sahnede de gériintiilenmesi
saglanabilir.

* Subdivision Surface

¥ Smooth Result
Segment cizgilerin sikhg Ustteki Iterations parametresiyle ¥ Use NURMS Subdivision
ayarlanir. Bu iki parametre koordineli kullanilarak, NURMS i
ile  yumusatilmis modeller sahnede sade halde

gorintilenerek rahat ¢alisma ortami saglanir. Display
Iterations: 1

e |Isoline display onaylanip render iterations degeri Smoothness: (1.0
arttrilarak  NURMS segmentlerinin sadece render [
ekraninda etkin olmasi saglanabilir. Iterations:

Smoathness:

Yumusatma igin kullanilan kafesin renkleri ayarlanir. Birinci
koyu olan renk segili olmayan bolgelerdeki kafesin rengi,
ikinci agik olan renk se segili olan alt nesnelerdeki kafesin
rengidir. Bu renk kutulari Gzerine tiklanarak secili olan veya
olmayan altnesne  kafeslerinin  renkleri  yeniden

dizenlenebilir. When Rendering
Manually

Separate By

Smoothing Groups

Materials

Update Options

]

SLECM  Update: iteration isleminin sonuclari isolation display onayi

kaldirilarak sahnede gorintilendiginde alttaki update
WSS agllir  listesinden  iteration  parametresinde  yapilan
ZaE  duzenlemelerin sahnede giincelleme yontemleri secilir.

Update

-
Always =

e ﬂ Update: Giincelleme ydntemi manuel secildiginde ancak update diigmesi
= tiklanarak sahnede giincelleme yapilabilir.

I Srmooth Result [+] Smooth Result: isaretlendiginde Use NURMS Subdivision ile yumusatilan
kenarlar yumusak gegisli olur. isaret kaldirildiginda gegisler daha facetali olarak

Iil Separate By: -
yumusatilr.

| Smoothing Groups
B Material IDs [~] Seperate By: Yumusatma vyiizeyleri Smooth Groups ve Material ID’lerine
gore yapilabilir.

M Smooth groups: Smooth komutu veya Smooth Modifieri ile yumusatma numarasi belirlenen
ylzeylere yumusatma uygulanir.
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M Material IDs: Material ID ile material kimlik numarasi verilen ylizeylere yumusatma uygulanir.

e Yumusatma islemi en yakin kenarlardan itibaren ylzeyler gekistirilerek yapildigindan olusabilecek
deformasyonlar yeni kenarlar ekleyerek ya da kenarlar birbirine yaklastirilarak sinirlandirilabilir.

Render

Render: M iteration ve Smoothness: Yukaridakilerle aynidir. Ancak vyapilan
M lterations: o ayarlamalar sadece render yapildiginda goriilebilir. Display secildiginde
B smoothness: 1000 ayarlarin ekrandan eszamanl olarak izlenmesi sirasinda sistem fazla
zorlanacagi igin tercih edilir.

Quick Slice: (Tim Diizeyler) Nesne veya alt nesne
diizeyinde yiizeyler béliinerek nesneye detay eklenir.
Komut verildikten sonra modeli kesen iki nokta tiklanir.
Olusan kesikli kesme dogrusunun model (arkadan-6nden)
Uzerinde gectigi yerlerde model boydan boya c¢izilir. (Split
onayli oldugunda kesilir)

islem Top Level diizeyinde vyapildiginda tiim model
derinlemesine kesilirken, alt nesne dlzeyinde islem yapildiginda sadece segili alt nesneler
cizilir.

M Split: onayli olarak QSlice komutu verildiginde kesme cizgisinin gectigi yerler kopartilarak
kesilip ayrilir.

e islem ekrana bakis diizlemine dik olarak gerceklestigi icin
perspektif ekraninda dogru sonuglar vermeyebilir. Quick Slice
islemi 2 boyutlu orthogonal ekranlarda yapilirsa daha dogru
sonuclar verecektir.

.| v Split

Slice Reset Plane

Quickslice Cut

e Eger orthogonal (yatay ve dikey) kesimler yapilacaksa -I-'—~ Ortho Snap, agili kesimler
yapilacaksa 65 Polar Snap kullanilabilir.

Cut: (Tim Dltizeyler) Komut verildikten sonra olusan cut
imleciyle  vertexlere, kenarlara veya vyilzeylere
kenetlenilerek serbest bir sekilde bir vertexden digerine
veya bir kenardan digerine segmentler eklenip yiizeyler
cizilebilir. Boylece ilgili ylizey Uzerinde yeni polygonlar
olusturulur. islem sadece nesnenin ilgili yiizeyini etkiler.

il —/ . |
Cut komutunun kendine ézel kenetleme imlecleri vardir. i/ _+— 1

Yani cut komutu verildiginde késelere kenarlara veya |
yiizeylere kendine has kenetleme imlegleriyle kenetlenir. H | .E].
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SwiftLoop: Komut verildikten sonra Polygon modelin ylizeylerine
boydan connect yapilabilir.

Shift: Tusu basili tutularak kesme dogrusu modelin tam orta
noktalarina kenetlenerek yuzeyleri gizer.

Ctrl: Otomatik olarak Edge alt nesne secim diizeyine gecilip
Edgeloop yapilarak devamindaki tiim kenarlar segili yapilir.

Alt: Ctrl tusu ile segilen kenar Alt tusu basili tutularak istenilen
konuma siiriiklenebilir.

Ctrl+Alt. Alt tusu ile kenar tasimaya benzer ancak girintili cikintili veya egrisel ylizeylerdeki
deformasyonlar diizeltilmeye calisilarak tasima yapilir.

Ctrl+Shift: Uzerine tiklanilan kenarlar Edgeloop olarak secilip (Ctrl+Backspace gibi) yiizeyden
cikartilir.

Paint Connect: Paint connect ile kenardan kenara veya késelere
baglar kurularak ylizeyler béliimlenebilir. Paint connect komutu

L verildikten sonra fare basili tutup kenarlar Gzerinden siiriiklenir.
SMUEEN  Ozerlerinden gecilen kenarlar veya késeler arasinda baglar
kurularak ylzeyler bélimlenir.

e
Fd

Shift: Tusu basili tutularak strikleme yapilirsa ylzeyler tam e
P . use only, connects freehand
kenar ortalarindan bolimlenir.

Ctrl: Boyama yapilarak Gzerinden gecilen Vertexler arasi bag kurularak yizey boélimlenir.

Alt: Alt tusu basili tutularak Uzerine tiklanan kenar veya vertexler bagh olduklan alt
nesnelerle birlikte silinir.

Ctrl+Alt: Uzerine tiklanilan kenar veya vertexler bagli olduklari alt nesnelerden bagimsiz
olarak silinir.

Ctrl+Shift: Uzerine tiklanilan kenarlar Edgeloop olarak secilip (Ctrl+Backspace gibi)
yiizeyden cikartilir.

Shift+Alt: siiriikleme ile ikili bag kurarak yuzeyler ikiserli olarak paralel kenarlarla béliiniir.

M Set Flow: Onayh sekilde Paint Connection yapilirsa kenarlar kirildiklari noktalardan
itibaren akis yéniinde savrularak deforme olurlar.

Constraints None: Hicbir kisitlama olmadan secilen alt nesnelere her yéne transformlar
| uygulanabilir.

Constraints Edge: Secili alt nesneler bagh bulunduklari kenarlar boyunca kisitlanirlar.

Constraints Face: Segili alt nesneler baglh bulunduklari yiizeyler boyunca kisitlanirlar.

| BE H

Constraints Normal: Secili alt nesneler bagli bulunduklari yiizey normalleri boyunca
kisitlanirlar.
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SUBDIVISION PANEL

Subdivision

B

Mesh Tes- Use Dis-
Smooth  sellate  placement

Subdivision komutlariyla polygon modellere yeni kenar c¢izgileri eklenerek ylizey karmasikliklari
arttirihp daha yumusak goriiniimli modeller elde edilebilir.

MSmooth: (Tim Diizeyler) Segili olan meshin yizeylerine
“ yeni_kenarlar ekleyip bu kenarlarin gerilimleri arttirilarak
Mesh nesnenin hem késelerini hem de kenarlarini yuvarlatir. Cok
SOt gbartilmis bir meshsmooth uygulamasi yiizey sayilarini da
¢ok arttiracagindan render siiresinin uzamasina neden
olacaktir.

Msmooth sonucu eklenen ylizeyler in sayisi klavyeden 7 tusu tiklanarak sahnede
gorintilenebilir.

Edge modda secilen kenarlara Chamfer uygulanarak yumusatma islemi bu yakin kenarlarla
sinirlandirilabilir.

MeshSmooth Settings: Agilir listeden secilerek MeshSmooth
veya Shift tusu basih tutularak MSmooth L
komutu verildiginde MSmooth islemlerinin parametrik olarak

B MeshSmooth Settings

“
i

=

el . 0o )
yapilabilcegi bir iletisim penceresi agilr. e
i ~ ~
&) (& -)
(& 10 ) Smoothness: MSmooth uygulandiktan sonra smoothness P —
“————" parametresi ile eklenen yiizey sayilan azaltilip optimize ) (57 (3%)
uygulanabilir.
I:E ;. Seperate: Smoothing Groups:
I Y .
(@ ) Seperate: Materials:

Tessellate: (Tiim Diizeyler) Segili olan alt nesnelerin bagladigi ylzeyler esit pargalara
boliunur. Alt nesneler segildikten sonra her tiklanigsta bélme islemi devam eder.

. e Settings: Settings iletisim kutusundan vyapilan segimlere gére
B= Tessellate Settings yiizeyler;

(H <) Edge: Diizeyinde kenar ortalarindan baglanti kurulup ylzeyler (| Tessellate

- g orthogonal olarak bollunir.
' ™
(@ «) Face: Dizeyinde vertexten vertexe baglanti kurularak yizeyler \H &)
- “ diagonal olarak béliniir. (8 00 )
L ! i
r Tension: Tessellate sonucu eklenen vertexlerin gerilimleri arttrilip /= 7o
'&L_'F" 0,0 l - .. .. . e o ) 'x':'l}'_;' (%)
azaltilabilir. Béylece eklenen ylizeyler ice ¢éker veya disa dogru —
genisler.
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Split mesh: Split Mesh ;

[+] Subdivision: Subdivision
Presets: -

[~] Subdivision method:

¥ Steps: Subdivision Method:

A Regular =

¥ Edge: : . .
Steps: = .

¥ Distance: Eu.jgv'.-_-: 20,000 -
Distance: 20,000 =

¥ Angle: Angle 10000 %

M view D ependent

Displacement

M View dependet:

ALIGN PANEL

Align

4 [ &8
Y
Make To View To Grid

Planar

Polygon modellerin nesne veya alt nesne diizeyinde hizalanmasi ile ilgili komutlar bununur.

Ozellikle modellerin diizenlenme islemleri sirasinda yiizeyler kullanici hatasi veya islemlin niteligine
bagli olarak burkulabilir. Bu durumda burkulan ylzeyler siyah renkte gorintilenir. Bunun gibi hatali
ylzeyler Smooth Modifieri ya da Hard komutlariyla dizeltilebilir. Eger ylzey bu komutlarla
dizeltilemeyecek kadar donmiisse Align komutlariyla fiziksel olarak secilen eksenlere veya secime gore
bakis yonine gore hizalanir.

Make Planar: (Tim Diizeyler) Secgilen model veya alt nesneler kendi yiizey normalleri
dogrultusunda hizalanir. Eger top levelde tim model segiliyken make planar uygulanirsa tim

=+ model gecerli ylizey normali dogrultusunda daralarak tek bir diizlem halinde sikistrilir.
Planar

D To View: (Tiim Diizeyler) Secilen nesne veya alt nesneler secilen ekranin bakis agisina gore

hizalanir. Ozellikle burkulmus yiizeyler Orthogonal (Top, Front, Left) bakis acilarina gegilerek
W secildikten sonra secildikten sonra To View komutu verilerek bakis agisi dogrultusunda
orthogonal olarak hizalanabilir.

To Grid: (Tim Diizeyler) Secilen nesne veya alt nesneler aktif grid dizlemine tasinarak
hizalanir.

XY Z: (Tiim Diizeyler) Secilen nesne ve alt nesneler secilen koordinat eksenine tam 90°
dik olacak sekilde hizalanir. Boylece orthogonal bakis ekranlarina gegmeden orhogonal
(X,Y,Z-On, Yan, Ust) yonlerde hizalamalar yapilabilir.
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PROPERTIES PANEL

® Colon -
& [|lurm: -

& Alpha: 100,007

~

SmGroups MatlDs

Properties

Hard: Secili polygon model yumusatma olmadan keskin gorintilenir. Modellerin
dizenlenmesi sirasinda burkulan ve siyah renkte gériintiilenen yiizeyler hard komutuyla
dizeltilebilir. Sahnedeki modele Smooth Modifieri uygulanmis gibi islem yapar. Daha ¢ok
egrisel yuzeyli modellerin facetali veya yumusatilmis yiizeyli goriintilenmesi saglanir.

e Smooth modifieri ayni zamanda bir sekilde genel yapisi bozulmus modelleri onarmak
icin de kullanilabilir.

Hard selected: Segili olan polygon yiizeyler yumusatma olmadan keskin koseli
: goriintilenir.

Smooth: Secili polygon modelin yizeyleri yumusatilarak goriintilenir.

Smooth selected: Secili olan polygon yiizeyler yumusatilarak gériintiilenir.

LAY Smooth 30: Secili polygon modelin sadece 30° agiyla birlesmis yiizeyleri yumusatilir.

Smooth 30 Selected: Secili polygon modelin sadece 30° agiyla birlesmis secili yiizeyleri
yumusatilr.

% Smooth 30 -
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ALT NESNE DUZENLEME KOMUTLARI

[’ 4 . -. - -. w‘“ _ o e
® m -~ B = T B B4

Polygon... Modify 5... Edit Geometr... Edges Loops Tris Subdivisi...  Align  Properties

MODIFY SELECTIONS PANEL (Tim Alt Nesne Levellarda Ortak Parametreler)

[ ]
Modify 5...

mt °d

Grow Shrink

|_ oo ":I i F"I n I_j T

15 outline o Simnilar -

Fill: 4 E.tl':FILI:II:IFI *
% Step Mode
F Dot Gap: 1 -

Madify Selection

II Shrink: Yapilan alt nesne segimleri ice dogru daraltilir.
Shrink

—m Loop: (Vertex Edge Polygon) Secili olan alt nesnenin
devamindaki tim alt nesneler secili olur. Eger bir
hatboyunca sec¢im yapilmasi isteniyorsa hat yolunu
gostermek icin ayni dogrultuda en az iki tane alt nesne
secilmesi gerekir.

Loop Cylinder Ends: Edge modda
NSRS ERES etkinlesir.  Silindirikal  nesnelerin
tepe noktasi olan kapak kenarlarinin loop yapilarak secgilmesi saglanir.

Add Loop Shift to Caddy Manipulator Add Loop Shift to Caddy Manipulator:
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GrowLoop: Yapilan secim, secim hatti boyunca adim adim genisletilir.
ShrinkLoop: Yapilan se¢im, secim hatti boyunca adim adim daraltilir.

Loop Mode: Loop islemleri otomatik olarak yapilir. Loop mode diigmesi basili yapildiktan sonra
secilen kenar kendi dogrultusu boyunca otomatik olarak secili olur. Eger bir hat boyunca
polygon veya vertex segili yapilacaksa dogrultu yonini belirlemek icin en az iki tane alt nesne
secilmelidir.

b EE

= Dot Loop: (Polygon, Vertex) Alt nesne diizeyleri icin art arda en az iki alt
nesne secilip dogrultu belirlendikten sonra Dot Loop tiklandiginda bir F..-.

secili bir bosluk seklinde secim yapilarak loop tamamlanir. _

Edge: Secim diizeyinde ise sadece bir kenar secilip Dot Loop tiklamak ****¢

yeterlidir.

Dot Loop Opposite: (Polygon, Vertex) Alt nesne dizeyleri

icin art arda en az iki alt nesne secilip dogrultu S(muc—
belirlendikten sonra Dot Loop Opposite tiklandiginda (Digerinin tersi) bir

bosluk bir segcim seklinde secim yapilarak loop tamamlanir.

-—- Dot Loop Opposite

eSS Dot Loop Cylinder: (Edge) Silindirlerin kapak bélumlerinin kenarlari damali
bir sekilde segilir.

Ring: Segcili alt nesnenin paralelindeki tim alt nesneler
segili olur.

:

Grow Ring: (Edge) Segilen kenarlar paralel yonde adim adim

genisletilir.
= Shrink Ring: (Edge) Secilen kenarlar paralel yonde adim
== adim daraltilir.
=1 Ring Mode: Ring islemleri otomatik olarak yapilir. Ring mode diigmesi basili yapildiktan sonra
=2 secilen kenar kendi paraleli boyunca otomatik olarak secili olur. Eger bir hat boyunca polygon
veya vertex secili yapilacaksa dogrultu yonini belirlemek segilen alt nesnenin paralelinde en az
iki tane alt nesne secilmelidir.
=] Dot Ring: (Polygon, Vertex) Alt nesne duzeyleri icin aralkh secimler yapilip dogrultu

belirlendikten sonra Dot Ring tiklandiginda sec¢im dogrultusu boyunca secim araliklar
korunarak ring tamamlanir.

@' Outline: Secili alt nesne sec¢imi disa dogru genisler.

Shift: Polygon dlzeyinde Shift tusu basili tutularak Outline tiklanirsa otomatik olarak edge
diizeyine gecilerek se¢im genisler.

Cutline
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Similar: Secili alt nesneye benzer olan alt nesneler secili olur. Benzestirme secenekleri similar
acihir listeden secilebilir.

e Edge Count: Segilen kenar veya vertexle ayni konumdaki kenar veya

vertexler segili olur.

Edge Length
Face Areas

Edge Length: Segilen kenarla ayni boydaki tim kenarlar segili olur. Il Topology

Face Count: Vertex secim diizeyinde etkinlesir. Secilen vertexle ayn [l IEEEl
konumdaki vertexler segili olur.

Face Areas: Segilen alt nesnelerle ayni alanda (6n yan Ust) bulunan tim alt nesneler segili
olur.

Topology: Secilen alt nesne ile ayni topolojik deformasyona ugramis tim alt nesneler secili
olur.

Normal Direction: Segilen ylizeyle yiizey normalleri ayni dogrultuda olan tim ylzeyler segcili
olur.

Fill: (Polygon, Vertex) Capraz veya ayni dogrulta secilen iki vertex veya
polygonun yatayda ve dikeyde aralari doldurularak alan segimi

yapilir.

Fill Hole: Kapali alan tanimlayan alt nesne secimi yapildiktan sonra
secilen alanin icinde veya disinda hicbir kenarla temasi olmayan
bagimsiz bir secim vyapiip Fill Hole tiklandiginda kapal alan
tanimlayan secim cercevesinin igi veya secime gore disi doldurulur.

StepLoop: Secilen iki alt nesnenin arasi yatay veya secime Z=
4+ JlE o o
s gore dikey cizgide aralari doldurularak secim yapllir.

StepLoop Longest Distance: (Alt+StepLoop) Bir dikdértgen pirizmasi veya
silindir gibi 3D modellerin secilen alt nesneleri kisa yoldan degil (diger
taraftan) uzun yoldan dolanip baglanarak sec¢im yapilir.

‘__,, Steploop Longest Distance

Step Mode: Digme basili yapildiktan sonra Ctrl tusu ile se¢cim ayni hat lzerinde aralikh
secim yapildiginda araliklar otomatik olarak doldurularak secili yapilr.

Dot Gap:

Cap Poly: Borders alt nesne dilizeyinde delik kenarlar
secildikten sonra Cap digmesi tiklanarak bu bosluga
ylzey orillp acik ylzeyler kapatilabilir.

Edge modunda paralel komsu veya tim kenarlari
secilerek ylizey orillip kapatilabilir.
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VERTEX LEVEL

GEOMETRY (ALL) PANEL

Geometr...

Vertex level komutlari ve uygulamalar Top Level parametreleriyle ayni ozelliklere
sahiptir. Altta top levelde bulunmayan farkli komutlar anlatiimistir.

Collapse

Cap Poly

M Quadrify All -

-
&7 Slice Plane

Geometry (All)

Collapse: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Segili
alt nesne(ler) (Edit spline daki fuse gibi) Parg¢alanarak
secilen alt nesnelerin ortak agirhk merkezinde tek bir alt
nesne seklinde birlesir.

Attach: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Attach komutu nesneleri birlestirir ve tek bir
ad ve ozellige sahip nesneye donustlrlr. Attachlanan nesneler tek bir ¢ati altinda
toplanmistir. Attachlanan modeller ana grubun bir alt elemani olmustur. Artik element alt
nesne modunda segilebilirler.

Shift tusu ile Attach komutu verilerek acilan Select by Name iletisim penceresinden
birlestirilecek nesneler adlarindan secilebilir.

e Nesne veya alt nesne dlizeyinde yapilan Attach islemleri hep ayni sonucu verir; iki farkli
nesne tek ¢ati altinda toplanir.
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Detach: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Secilen vertexler ayri elemanlara ya da
secime gore ayni ailede kopyalara dontstirir.

Detach iletisim kutusu.

a

Detach As: Yeni nesneye bir ad yazilir veya var
olan ad kabul edilir. Eger alttaki segeneklerin hi¢
birisi secilmeden Okey tiklanilirsa Detach ile
ayrilan bolim nesne diizeyinde secilebilir bir aile

adlyla d|$a riatilir. Detach To Element
Detach To Element: Segilen bolim alt nesne Detach As Clone

dizeyinde ana nesneden kopartilirak ayrilr.
Ayrilan nesne ana nesnenin alt nesnesi olarak kalir.

Detach

Detach az: | Objectonl|

Detach As Clone: Segilen bolim nesne diizeyinde klonlanir. Nesne segim diizeyine ¢ikilarak
klonlanan nesne veya ana nesne tasinirsa altta kalmis olan klon nesne agiga ¢ikar.

Detach To Element ve Detach As Clone: ikisi birden isaretlenirse nesne alt nesne diizeyinde
klonlanir. Segilen bélim Move ile tasinirsa altta kalan altnesne diizeyindeki klon nesne
aciga ¢ikar.

e Edge diizeyinde detach islemi kenarlarin vertexlerle bagl olmasindan dolayl tasima
yapildiginda fark edilmeyebilir. Klonlanan Edge nesnesi tekrar secilip tasindiginda veya
silindiginde altinda yeni bir kenarin oldugu ortaya cikar.

e Plane Slice Plane: (Tiim Dlizeyler) Slice Plane Gizmosu ile nesne veya secime gore alt nesnenin
C a3

temas ettigi yerler gizilir. Varsayilan ayarlara kesilme olmaz gizilir. Koparma veya kesilme
islemi icin Split onay kutusunun onaylanmasi gerekir.

UYGULAMA

» Bir nesne secilir ve Editable Poly yapilir. Alt nesne sec¢im dlizeyine
gecilir.

» Graphite Modelling Tools / Geometry panel alanindan Slice Plane
tiklanir.

» Nesnenin Uzerinde sari renkli bir kesme gizmosu belirir. Gizmo
bulundugu konumda sonsuz boyuttadir.

» Kesme gizmosu transform komutlariyla ile nesne (zerinde istenilen
yere tasinip déndiiriilebilir.

» Graphite Modelling Tools bandinin sonuna eklenen Slice Panel

alanindan Slice diigmesi tiklanarak Slice gizmosu ile nesnenin kesistigi
yerlerde ¢izilir.

Slice: Slice plane ile etkinlesen kesme dizlemi istenilen yere
tasindiktan sonra Slice digmesi tiklanarak c¢izme islemi 'ﬂ' M spiit
gergeklestirilir. Slice

=
&% Reset

Split: Kutusu isaretli iken Slice islemi yapilirsa nesne
kesilip ayrilir. Kesilme islemi sonucu kesilen bir bélimiin
tasinmasiyla gorulebilir.

Slice Mode

|53 .| Reset Plane: Slice Plane gizmosu ilk haline doner.
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VERTICES PANEL

Vertices

¢ ©

Extrude Chamfer

Remowve Break Target

Weld

sy &

Weight: - 1,000 .

Y O &

Creases -~ 0,000 =
i Remove Isolated Verts

B2 Remove Unused Map Verts

75 Extrude: Secilen vertexlere Extrude uygulanir. islem siiriikleme yéntemiyle yapiliyorsa ilk
"/ surukleme ile extrude boyu, ikinci striikleme ile temel noktanin zemin genisligi ayarlanir.

Extrude

Settings: islem parametrik bir sekilde yapilabilir. Ayrica yapilan islemin
bir  dnizlemesi  gorintllenerek istenildiginde (| Extrude Vertices
vazgecilebilir. Parametreler ayarlandiktan sonra her

Apply tiklamada yeni bir Extrude olusur. (0 00 )

e Parametreler ayarlandiktan sonra tek tek veya Ctrl tusu ile C:E -
toplu halde yeni kenarlar secilerek birden cok vertexe

eszamanli extrude uygulanabilir. @ @ @
[ [JF .0 | Extrude Vertices Height: Extrude yiiksekligi. (Eksi deger de verilebilir.)

(& 30 ) Extrude Vertices Width: Extrude tabaninin genigligi.

B Extrude Settings

Remove: (Backspace) Secili alt nesneler g¢ikartilir. Ancak
bu ¢ikartma delete ile silme isleminden farklhidir. Delete
ile silinen secili alt nesnelerin bagladigi ylzeyler de
silinerek silinen bolgelerde bosluk olusurken. Remove ile
cikartilan alt nesnelerin bagladigl ylzeylerin yeri, bir
sonraki segili alt nesnelerle baglanti kurup, diiz bir yiizey
orulerek kapatilir.

Ctrl: Tusu basili tutularak remove yapilirsa secilen kenar cizgilerin
bagladiklari vertexler de cikartilir. Vertexleri cikartilan kenar
cizgileri en yakinindaki vertexlerle bag kurar. Bu durum bir
kutunun dis kenarindaki edge cizgileri secilip Ctrl+Remove ile
cikartilarak fark anlasilabilir.
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= Chamfer: Secili vertexlere chamfer uygulanarak
‘. bagladigi segment sayisi kadar Ug¢ bir yana dogru yeni
S n segment eklenerek g¢ogaltilir. islem icin siiriikleme
yontemi de kullanilabilir.

v

Settings: Dugmesi tiklanarak
acilan iletisim kutusundan

Vertex Chamfer Amount: Degeri arttirilarak agiklik miktari belirlenir.

B= Chamfer Settings

Parametreler ayarlandiktan sonra her Apply tiklamada yeni bir Chamfer

yapilir.

Vertex Chamfer Segments: Degeri ile

chamfer yapilan boélimin segment

sayilari arttirilip azaltilabilir.
CIDICRICEYS)

E o5 Vertex Depth: Chamfer boliminin
cekim glgleri arttinlip azaltilarak
yapilan chamfer ice veya disari dogru

kavislendirilebilir.

Open: Isaretlendiginde Chamfer ile
olusan bolime ylzey orilmez bosluk

bitlinG yan tarafta verilen aci degeri dahilinde yumusatilir veya fagetali
goruntilenir.

Smooth Type: Agllan listeden yapilan segimlere gbére yumusatma tipi
belirlenir.

Smooth: Yapilan secimlere gbore sadece champher bdlgesi veya nesnenin

Smooth  Entire  Object: Nesnenin
[E Smooth Chamfers Only

biitiiniine yumusatma uygulanir. G Smooth Entire Object ]

Smooth  Chamfer Only: Sadece
chamfer uygulanan bélime yumusatma uygulanir.

Weld: Settings diigmesi tiklanarak agilan
iletisim kutusundaki treshold degeri
kadar birbirine yakin ve secili vertexler
birlestirilip kaynastirilir.

=l Weld  Settings:  Weld
kaynastirma araligini

belirlemek igin bir kutu @ @

acihr.

Weld Treshold: Burada verilen deger kadar birbirine yakin wertexler
kaynastirilir.

TSSETEWTIEIE) Before After: Kaynastirma isleminden dnce ve sonraki vertex sayilari
goruntilenir.
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Target Weld: Target Weld komutu verildikten sonra kaynastirilacak olan kaynak vertex basili
tutularak hedef vertex iizerine birakilip kaynastirma saglanir.

Break: Secili vertex kirilarak baglh oldugu poligon sayisi kadar
kopyalanirlar. Bu kopya vertexler birbirlerine badgh degillerdir. Move
komutu ile tasindiklarinda yiizeyler birbirlerinden ayriliriar.

Remove: (Backspace) Segili alt nesneler ylizeyden
ctkartilir. Secili vertexler silinirse wertexin bagladigi kenar
ve ylzeyler de silinerek bosluk olusur. Segcili vertexler
cikartildiginda ylzeyler silinmez, ¢ikartilir.

Bir edge Remove komutu ile c¢ikartildiginda bagladig
vertexler kenarlardan yok olmaz. Tam temiz bir ¢ikarma
icin Shift tusu basili tutularak remove (Shift+Backspace)
komutu verilmelidir.

Remove Isolated Vertices: Bir kenari baglamayan tek basina kalmis bagimsiz
vertexler silinir.

Remove Unused Map Verts: Herhangi bir kaplamaya bagh olmayan
(kullanilmayan) vertexler silinerek nesne daha sade hale getirilmek Uzere
temizlenir.

Weight: (Vertex, Edge, Border) (Sadece Editable Poly’de bulunur) Segilen alt
nesnelerin ¢ekim adgirliklari arttirilarak daha yumusak gériiniimler elde
edilebilir.

Weight: - 1,000

Crease: (Vertex, Edge, Border) (Sadece Editable Poly’de bulunur) Secilen alt
nesnelerin ¢cekim agirhiklari azaltilarak burusukluklar giderilir.

Crease: = 0,000
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LOOPS PANEL

Lgup5

EE

Connect

Insert
Loop

Distance
Connect

Rermowve

Loop

H

Build Corner

Loops

Connect

Dhstance

Connect

Insert

Loop

[===| Insert Loop: Alt nesneler yapilan secime gore bir hat
boyunca kesilerek bollniirler.

Connect: (Vertex Edge) Segilen
vertexlerin arasina yeni bir kenar
cizgisi  eklenerek ki vertex
birlestirilir.

Distance Connect: (Vertex Edge) Normal connect 2
isleminde segilen iki vertex arasinda engel olacak kenar
cizgileri (Edge) varsa bu cizgiler asilarak bag kurulamaz. e
Distance connect ile aradaki her bir kenar ¢izgilerine birer

Vertex eklenerek bag kurulabilir.

Vertex: Segilen en az iki vertex arasina boydan boya bir
kenar eklenerek ylizey béliiniir.

Edge: Segilen kenar cizgisinin tam ortasi baz alinarak
ortadan gecen yeni bir kenar cizgisi eklenip devamindaki
ylzey boydan boya béliiniir.

Face: Secilen en az iki yiizey dogrultusu boyunca ylizeyin
ortasindan gegen bir kenar eklenerek dogrultu hatti boyunca yiizeyler bollinir.
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T——— Remove Loop: Secilen alt nesneler belirlenen veya alt nesne tipine gore kendi dogrultusu hatt
boyunca yizeyden g¢ikariliriar.

Remove
Lo op

Vertex: Secilen en az iki vertex hattindaki tim kenarlar
cikarilir.

Edge: Segilen kenar cizgisi hatti boyundaki tim kenarlar
cikarilir.

Face: Secilen iki yiizey dogrultusu boyunca kenarlar
ctkarilir. Eger tek bir yiizey segilirse dért bir yana dogru
temas halinde oldugu tum kenarlar gikarilir.

B | Build End: (Vertex Edge) Segilen ayni hizadaki iki
vertex paralelindeki boslukta capraz cizgilerle
birlestirilerek bir son olusturur.

Edge modda sec¢cim yapildiysa segilen iki vertex
arasindaki kenar paralelindeki boslukta ¢apraz
cizgilerle birlestirilerek son olusturur.

w Build Corner: Secilen capraz kdsedeki iki vertex
ortasindaki boslukta birleserek bir kése olustururlar.

Edge modda ise koOseyi olusturacak olan ¢apraz
kenar secilerek Build Corner komutu verilir. Segilen
kose hemen onilndeki bosluk sonundaki vertexle
bag kurarak kése olusturur.

VISIBILITY PANEL

Polygon ve element alt nesne modunda secilen alt nesneler gizlenip gériiniir yapilabilir.

"4 | Hide Selected: Segili alt nesneler gizlenir.
Hide
Selected

Hide Unselected: Secili olmayan alt nesneler gizlenir.
Hide
Unselected

Unhide All: Tiim gizlenmis alt nesneler gériintiilenir.
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VERTEX PROPERTIES PANEL

® Colon -

= Smooth & urm: |
-

&= Smooth30 @ Alpha: 100,00 7

eaecd | Vertex Color: Segilen bir grup Vertex’e bir renk atanabilir. Atanan renkler, atandiklari
vertexden itibaren gittik¢e azalan bir sekilde tum yuzeyi etkiler. Bu etkiler Display / Display
Properties bolimiinden Vertex Color isaretlenerek (veya nesne lizerine sag tiklanarak acilan
icerik menisiinden Properties secilerek) acilan iletisim kutusundaki listeden yapilan secimlere
gore gorintilenir. (Bak: Nesneleri Secmek Display Layers — Vertex Chanel Display)

Kose renkleri malzeme - kaplama ve render uygulamalarinda 1sik alma miktarini belirleyen
verileri tutmaya yarar. Bu 6zellik 6zellikle oyun programlayicilari igin eklenmistir.

= Color: [N Color: Bir veya bir grup vertex secildikten sonra Color kutusuna tiklanarak

modelin renk kananalina bir renk atanir. Edit Vertex Colors
Color: INEREG—_—

Yl | !llumination: Baska blr. grup segilerek modelin |SSIS ]
isildama kanalina farkl bir renk atanir. Alpha: 10,0 Z
na. A L

L WEELERRRGIES  Alpha: Secili vertex veya yiizeylere gecirgenlik veya opaklik bilgisi eklenebilir.
Deger olarak 0 (Sifir) verildiginde tam saydam, 100 verildiginde tam opaklik saglanir. Vertex
noktalarindan saydamlastirilan nesne Nesne lzerine sag tiklanarak acilan properties iletisim
kutusundaki acilir listeden Vertex Alpha secgilerek gorintilenebilir.

Select Vertices By

Renk atamalari segim amagh da kullanilabilir. Bunun icin iki ayri kanal [EeSatkkss il
kullanilabilir; Color ve Illumination Color ve lllumination secimine [t

. . . o1 inati Range:
gore alttaki renk kutusundan atanan renge yakin bir renk secilir. ST el

R: 10 -
®© Color: Color igin atanan renge yakin bir renk segilir. G: 10

[lumination: lllumination icin atanan renge yakin bir renk segilir.

| 3O

Range RGB: Color ve lllumination secimine goére Range
kutularina girilen tolerans degerine bakilir, Select diigmesi
tiklanildiginda bu tolerans degeri iginde kalan renklere sahip
vertexler segilir.

O Select: Range RGB’de verilen tolerans degerine gore Select
digmesi tiklanildiginda bu renge uyan vertexler segili olur.
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EDGE LEVEL

, i_| '~ N = T B —’ ]

Polygon... Medify 5... Edit Geometr... Edges Loops Subdivisi..  Align  Properties

EDGES PANEL

* Edit Edges
Insert Vertex
Remaove Split
Extrude Weld

Extrude Chamfer  Weld Eridge

- -

T ’:‘:

Remowe Split Target Spin

Weld

Chamfer Target Weld
Bridge Connect
Create Shape From Selection
Edge Properties
Weight:
Crease:
¥ Insert Vertices 1 3 Depth: -

#* Create Shape From Selection Hard Smooth

Display Hard Edges

Weight: - 4
- Edit Tri. Turn

Extrude: Secilen kenara Z boyutunda derinlik verilir.
Shift tusu basili tutularak Extrude Settings iletisim
penceresi aglilabilir.

(I:IE D:":' Extrude Edge Height: Kenarin yiiksekligi
: ayarlanir.

(& 30 | Extrude Edge Width: Kenarin alt tabaninin yanlara dogru genisligi.

Weld: Vertex diizeyinde yan komsularla baglantisi kopmus kenarlar secilerek weld komutuyla
yine vertex diizeyinde kaynastriliriar.
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e Chamfer: (Vertex, Edge) Secili kenarlar verilen Chamfer
.:;_i? Amount degeri kadar her iki yana yeni kenarlar
Tes eklenerek gogaltilir. Secilen kenar cizgisi agil bir kenar
= Uzerindeyse ilgili aci ikiye béliinerek chamfer uygulanir.
Chamfer uygulanacak olan kenar diiz bir yiizey
Uzerindeyse hicbir ag¢ili béliinme olmadan chamfer
segments de verilen deger kadar ¢ogaltilir.

Settings: Dugmesi tiklanarak agilan iletisim kutusundan {7 )
Bl Quad

chamfer tipleri secilip diger chamfer ayarlari yapilabilir.

Ayrica ayarlarla keskin gegisli pah kesmeler veya yumusak

gecisli yuvarlak kenar veya késeler olusturulabilir.

B Chamfer Settings

(& <) Chamfer Type: Acllan listeden yapilacak olan chamferin
" tipi secilebilir. \

[E Quad: Quad chamfer uygulanarak 6zellikle kdse
birlesmelerinin karesel mozaikleme yaparak daha diizgiin
ve kararli birlesmeler olusturur.

£ Tri: Kselerde ticgensel birlestirmeler olusturur.
fr Uniform:
& Radial:

# Patch:

s - Edge Chamfer Amount: Degeri arttirilarak ——

5= 0,0 Chamfer

e chamfer ile ¢ogaltilan iki ¢izginin aralarindaki I
aciklik miktari belirlenir. {ﬂ

~——— Connect Edge Segments: (Edge) AutoCAD deki ———
5 5=
B Fillet komutu gibi verilen Amount degerlerine aEnlla

gore vyapilan chamfer isleminin aralar { # s |
segmentlerle doldurularak yumusatilir.

Edge Depth: Deger arttirilip azaltilarak i¢ biikey,
dis biikey veya keskin koseli chamferler

Eﬁ 0,5 )

olusturulabilir. (B o) (E )
(/% 05 ) EdgeEnd Bias: CENCEICEYD.

Edge Radial Bias: Chamfer  bélgesinin (7 (i) (42
segmentleri dis kenarlara veya ice dogru o
otelenerek sikistirilabilir.

(Fs 00 )

r "y Open Chamfer: isaretlendiginde olusan chamfer bélgeleri silinir. Ve bu kavis
bélgelerinde bogluk olusur.

{: =5 Invert Open: Chamfer bolgeleri disindaki tiim yiizeyler silinir. Sadece chamfer
ile yumusatilan kenarlar kalr.

33



(& ) Chamfer Smooth: Chamfer bolgeleri yan taraftaki kutudan verilen smooth
“— treshold degeri ile yumusatilip facetalandirilabilir.

Smooth Entire Object: Chamferli bolgeye
ve tlim nesneye yumusatma uygulanir.

E Smooth Chamfer Only: Sadece chamfer
bolgesine yumusatma uygulanir.

Ef Smooth Entire Object
B Smooth Chamfers Only

(& ss0 ) Smooth Treshold: Chamfer smooth bolimiinden vyapilan segime gore
“——— chamferli ve bolgeye veya tim nesneye uygulanacak olan yumusatma siniri
belirlenir.

Bridge: (Edge, Border, Polygon) Ayni grup iginde silinmis veya bir seklide ag¢ik olan kenar
gizgileri arasinda képriiler kurulabilir.

e
p

GEERN (YGULAMA

» Ayni aileye dahil nesneler (izerinden birkac yiizey
secilerek Delete ile silinip bir bosluk olusturulur.

» Bridge diugmesi tiklanip basili yapilir. Onarilacak olan
bosluk kismin birinci kenari ve ardindan ikinci kenar
tiklanir.

» Arada kalan kisimlara yiizey ériilerek aciklik kapanir.

Bridge Settings: Ayni islem daha parametrik ve hassas olarak agilan
Settings iletisim kutusundan yapilabilir.

= Bridge Settings

g i h

Segments: Kdpriiniin segment sayilari. (| Bridge Edges
-Apply and Continue

(@ 0735 ) Smooth: Képrinin yumusakligi.

(B oo ) Bridge Adjacent: Ozellikle karsiikli baglanti

“———— kurulacak farkli sayida kenarlar secildiginde
deger arttirilip azaltilarak kenarlarin fazlahk | & ) (& @) 'iE G )
vertexlerinin hangi tarafta birlesecegi ayarlanir. .".4_]?. [

— -
\B o7ss ) (8 )

| o

RN

(@ ;,3, Reverse Triangulation: Ozellikle karsilikli  baglanti

kurulacak farklh sayida kenarlar segildiginde fazlalik :
kenarlarin vertexleri bir noktada birleserek iiggen yiizeyler

olusur. Reverse Triangulation tiklanarak olusan Uggen

ylzeyler mirrorlanip karsi tarafa alinirlar.

{1~ ) Use Specific Edges: islem alttaki Edge 1 ve Edge 2 diigmeleri kullanilarak
- g gerceklestirilir.
(m @) Edge 1: Bridge Specific Edges secildiginde etkinlesir diigme
- g tiklanip basili yapildiktan sonra kopri igin bolgenin ilk kenari
segilir. 1.Kenar segildiginde segilen kenarin kenar numarasi digme
Uzerinde belirir.
':E .;;5;. Edge 2: Edge 1 ile ilk kenari secildikten sonra diigme tiklanip basil

yapilip kopriu bolgenin ikinci kenari secilir. 2.Kenar secildiginde
secilen kenarin kenar numarasi digme Uzerinde belirir.
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Remove: (Backspace) Secili kenarlar gikartilir. Ancak bu
cikartma delete ile silme isleminden farkhdir. Delete ile
silinen secili kenarlarin bagladigi ylzeyler de silinerek
silinen bolgelerde bosluk olusurken. Remove ile gikartilan
alt nesnelerin bagladig ylzeylerin yeri, bir sonraki Segili
alt nesnelerle baglanti kurup, diiz bir yiizey orilerek
kapatilir.

Split: Secilen kenarin vertexleri kopyalanarak ylzeyden ayrilir.

Bunun icin birden fazla kenar secmek gerekir. Tek bir kenara split
uygulanirsa sonug anlasilamaz. Sonug¢ kenarlar tek tek secilip tasinarak
anlasilir. Yizeyler split uygulanan kenarlardan itibaren ayrilacaktir.

N Target Weld: Bu komut agik olan kenarlarla (border) calisir. (Ancak komut edge alt nesnesinde

* Insert Vertices 1 5

Spin: (Edge) Segilen kenar saat tersi yoninde déndiiriiliir.

bulunuyor.) komut verildikten sonra bir kenar tiklanarak segilip hedefteki kenara tiklanir. Birinci
kenar siindiiriilerek diger kenarla kaynasir. Karsilikh iki kenar arasinda target weld uygulanirsa
bridge gibi sonuc alinir.

# Insert Vertices: Secilen kenarlar Uzerine
tiklanan vyerlere numaratorde belirlenen
sayl kadar Vertexler eklenerek parcalara
ayrihr.

Insert Vertex: (Edge, Border, Polygon, Element) (Sag taraftaki komut panelinde

Create Shape
4% Create Shape From Selection Create_ Shape From
Selection: (Edge, Border) T

Weight -

Crease; -

Depth: -

bulunur) Refine komutu gibi secili kenarlar Uzerinde Uzerine tiklanan yerlere
vertexler eklenir.

Curve Name: | Shape0o 1|
Secilen kenarlarin ayri birer
Shape kopyalarini cikartir.

Shape Type: Smooth @ Linear

OK Cancel

Weight: (Vertex, Edge, Border) (Sadece Editable Poly’de bulunur) Secilen alt
nesnelerin c¢cekim agirhiklari arttirilarak daha yumusak gériiniimler elde
edilebilir.

1,000

Crease: (Edge, Border) Deger arttirilhp azaltilarak secili kenarlarin bagh

0,000
olduklari ylzeylere burusukluklar verilebilir. (Sadece Editable Poly) (?)

0,500 O Depth: (Edge, Border)
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LOOPS PANEL

Lo ops

ES (1171}
mE I
Connect  [hstance

- Connect

Insert Remove

Loo P Loo p

E2! Build End

il Build Corner Loop
Tools

Connect: (Vertex Edge) Segilen paralel kenar gizgilerinin
arasina secilen sayi kadar kenar ¢izgileri eklenir.

Connect

-

Connect settings: Shift tusu ile connect

B= Connect Settings ]
= = settings acilarak eklenecek kenar sayisi ve

araliklari belirlenebilir.

Segments: Eklenecek olan kenar sayisi belirlenir. Il

Pinch: Segment sayisi arttirilarak birden fazla kenar eklendiginde

eklenen kenarlarin oranli olarak aralari genisletilip daraltilir.

Connect Edges

Slide: Eklenen kenarlar yonelimlerine gore yukari-asagi! veya saga-
sola siriklenebilir.

Distance Connect: (Vertex Edge) Normal connect
(1] . . . o
i isleminde secilen iki edge arasinda engel olacak kenar
cizgileri (Edge) varsa bu cizgiler asilarak bag kurulamaz.

Distance
@25 Distance connect ile aradaki her bir kenar gizgilerine

birer Vertex eklenerek engel asilip bag kurulabilir.
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Flow Connect: (Akis Baglanti) Yiizeyler birbirine paralel
veya ¢apraz kenar cizgilerinin tam ortalarindan gecen
bir cizgiyle kesilerek béliiniir. Bu yoniyle connect’e
benzer ancak Flow Connect’te agilir listesinden Auto
Loop secilerek segilen bir veya birka¢ kenar gizgisinin
tam ortasindan gecgen cizgiyle ylizeyler boydan boya
kesilir.

Auto Ring: Onayli iken bir kenar segilip Flow Connect komutu verildiginde
secili kenarin tam ortasindan gegen gizgiyle ylzey ve devamindaki yizeyler
kesilerek boydan boya béliiniirler.

Auto Ring

Insert Loop: (Vertex Edge Polygon) Secilen kenar
cizgisinin tam ortasi baz alinarak ortadan gecen yeni bir
i kenar cizgisi eklenip devamindaki ylizey boydan boya
sl boliiniir.

Remove Loop: (Vertex Edge Polygon) Segilen kenar
gizgileri kendi dogrultusu hattindaki tim kenarlar

G- erkartlir.
Loop

Set Flow: Tasinarak veya bir sekilde kazayla deforme edilmis yizeyler, bagh oldugu
kenarlar segcildikten sonra Set Flow tiklanarak ylizey gerilimleri segilen modelin topolojik
akisi yoninde artip veya azaltilarak diizeltilebilir. Set Flow tiklandiginda segcili kenar,
komsu kenarlarin akis yoniinde tasinarak dizeltme yapar.

UYGULAMA
» Bir teapot cizilip Editable yapilir. Bir kenar secilip transform uygulanir.

» Kenarlar seciliyken Set Flow tiklandiginda secili kenarlarin deformasyonlari diizeltilerek eski
konumuna doénerler.

Auto Loop: Onaylanarak Set Flow komutu verildiginde segilen kenar kendi
yoniinde loop yaparak akis yéniindeki kenarlar segili olur.

O R YL LR WYL L ELTNELTE  Add Set Flow Action to Caddy Manipulator:

Set Flow Action: Adjust Flow: Segilen kenarlarin yiizey gerilimleri sirikleme ydninde
arttirilhp azaltilarak deformasyon yapilabilir.

Set Flow Speed: Set Flow spinnnerinin deformasyon hizi belirlenir.
Deger arttirilarak daha hizli gerilim uygulanip deformasyonlarinin
siddeti de arttirilir.

Set Flow Speed:
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=5 Build End Build End: (Vertex Edge) Secilen iki edge arasindaki
= kenar paralelindeki boslukta ¢apraz c¢izgilerle
birlestirilerek son olusturur.

Fl e o Build Corner: (Vertex Edge) Késeyi olusturacak
olan ¢apraz kenar segilerek Build Corner komutu
verilir. Secilen kose hemen onindeki bosluk
sonundaki vertexle bag kurarak kése olusturur.

Loop Tools: Komut diigmesi tiklandiginda Loop Tools adli loop segimlerinin diizenlenebilecegi
N bir dizi komut igeren bir iletisim penceresi agilir.

BeLll LOOP TOOLS iletisim Penceresi
Tools

AutoLoop Autoloop: Alttaki Adjust Loop islemleri yaparken AutoLoop yapilarak secilen
kenar uzantisindaki tim kenarlar segilip saglayarak se¢im loopu otomatik
olarak tamamlanir. Onay kaldirilirsa sadece secilen kenar cizgilerine adjust
(duzeltme) islemleri yapilabilir.

Adjust Loop Loop Toaols

[2 loops]: 2 veya daha fazla kenar gizgisi secildikten sonra 2 AutoLoop
-H Loops spinneri asagi-yukari siiriiklenerek secilen kenar Adjust Loops
cizgileri oranli olarak birbirine yaklastirihp uzaklastirilabilir. _| =

Percent: 5

:l M [3 loops]: 1 veya birden fazla kenar gizgisi segildikten sona 3

==/l Loops spinneri asagi-yukari siiriiklenerek secilen kenar Center  Space
cizgileri, segilen kenar gizgisinin yanlarindaki kenar
cizgilerine yaklastirihp uzaklastirilabilir.

Curvature

Curve Straight

Percent: 2 loops ve 3 loops islemlerinin yiizde ¥ Space loop
cinsinden hizi belirlenir. Deger arttinlarak daha hizl Crde  Relax
islem yapilabilir.

Center: Segilen kenar cizgilerinin aralari oranli
olarak birbirine vyaklasir veya uzaklasir.
Autoloop  isaretlenip  Center  diUgmesi
defalarca tiklanarak tim kenarlarin aralar
esitlenebilir.

Space: Autoloop isaretlenip, Space diigmesi
tiklanarak secilen kenar cizgilerine dik gelen
kenar ¢izgilerinin aralari esit olacak sekilde
dagitilir.
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Curvature

Curve:

Straight: Secilen kenarlar ve badladiklar yiizeyler, baslangic bitis noktalarindan
gecen diiz (veya bu noktalarin konumuna gore) ¢apraz bir ¢izgi halinde diizeltilir.

e Secilen kenarlara Edges Paneli / Insert Vertices ile yeni vertexler eklenerek
secilen kenarlar boyunca kisa kenarlar olusturulup egrisel bir goriiniim
verilebilir.

Space loop:
Circle: Secilen kenarlari déndurerek tam tur attirip daire olacak sekilde dizer.

M Relax: Secilen kenarlarin bagli olduklari vertexlerin ¢ekim gugleri arttirilarak
birbirlerine yaklastirilirlar. Boylece bagli olan ylzeyler ige dogru daralir.

Random Connect: Ylzeyler, segilen I

828 Random Connect - 0,300
kenarlarin rastgele noktalarina
kenetlenen cizgilerle diizensiz olarak

béliiniirler. '

TELTE  Spinner: Cizilen dogrunun rastgele noktalardan kenetlenme
agisi oransal olarak belirlenir. Deger arttirthrsa daha yiiksek
acili zikzaklar olusur.

Auto Loop: Onaylanarak Random Connect komutu
verildiginde secilen kenar kendi yéniinde loop yaparak
akis yonindeki kenarlar secili olarak rastgele
noktalarindan dogrular gecerek yiizey boliniir.

EDIT — SUBDIVISION PANEL

Edit panel ve Subdivision Panel komutlari Top Level’e anlatildi.
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TRIANGULATION PANEL

.- er

P s

Edit  Turn

Bu bolim o6zellikle deformasyonlar sonucu yizeylerin istiiste binmesi gibi
hatali
déndiiriilerek hatalar giderilir.

Tris

gorinumlerin  duzeltilmesi icin kullanilir. Gizli ¢izgiler ters

Edit Tri: (Edge, Border, Polygon, Element) Digmesi tiklandiginda ylzeylerin vertexleri arasinda
gizli ve diagonal sekilde uzanan ii¢ggen yiizey cizgileri gorintllenir. Edit Tri digmesi basili
yapilarak karsilikli farklh késeler tiklanip Uggen ylzey gizgileri
tersine cgevrilebilir.

z

Turn: (Edge, Border, Polygon, Element) Digmesi tiklanarak gérinir
yapilan kesik gizli iliggen ylzey cizgilerinin Uzerlerine tek tek
tiklanarak yénleri degistirilebilir. Turn komutuyla Ust Uste binmis
yluzeyler tamir edilebildigi gibi vertexten vertexe katlanmis
ylzeylerin katlanma yénleri de degistirilebilir.
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POLYGON LEVEL

POLYGONS PANEL

| e ]
+
1

Polygons

L4 amp- * Edit Polygons
g r
Extrude Bridge

-

®

GeoPoly

Inzert Vertex
Extrude Outline
Bevel Inzet
Bridge Flip
Hinge From Edge
Extrude Along Spline

Edit Triangulation

Cutline Extrude
- on Spline

Retriangulate Turn

» Insert Vertex

Polygons

7. | Extrude: Yiuzey secildikten sonra siiriikleme yontemiyle secili ylzeylere extrude

_‘_T uygulanabilir. Agilir listeden Settings digmesi tiklanarak (ya da Shift + Extrude tiklanarak)
= extrude islemi daha hassas ve parametrik olarak yapilabilir.

-

Settings: Settings kutusu tiklandiginda agilan Extrude Polygons iletisim kutusundan
yararlanarak islem parametrik bir sekilde yapilabilir. Parametreler ayarlandiktan
sonra ard arda Apply tiklanarak ayni parametrelerle secili ylizeye ard arda Extrude
uygulanabilir. Ayrica her seferinde farkh ylizeyler secilip her Apply tiklamada secili
ylzeyde yeni bir Extrude olusur.

{[H] = Extrusion Type: Segilen extrude tiplerine gére birden fazla sekilde

extrude islemi yapilabilir. (islemin iyi izlenebilmesi icin bir kutunun
farkli yonlere bakan birden fazla yiizeyi secilmelidir.) (<)

B Extrude Settings

Group: Tum ylzeyler birbirine bagh ve segilen tim ylizeylerin {I:IE 00 )

agirlik merkezi alinarak o yonde yukselti olusur. P
@) &) &)

B Group

dh Local Mormal

Iil Local normal: Tim segili komsu yuzeyler birbirine bagh
secilen ylzeylerin agirlik merkezi ve yizeylerin kendi
yénelimleri dogrultusunda extrude uygulanir. Segilen
ylzeyler komsu degil farkli yerlerdeyse By Polygon gibi |FH By Pelygen
bagimsiz extrude uygulanir.

5 By Polygon: Tum secili ylzeylere birbirinden bagimsiz kendi yiizey normalleri
dogrultusunda extrude uygulanir.
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Inset: Secili poligonlar ice dogru daralarak yeni poligonlar
E eklenebilir. islem icin siiriikleme yontemi kullanabildigi gibi,

Inset

-

B Inset Settings

Polygons iletisim kutusundan yararlanarak
daha hassas insert islemleri yapilabilir.

Inset Setting: DUgmesi tiklanilarak agilan Inset |
w =

'[ﬁ] & o Inset Type: Birden fazla poligon segildiginde =
segilen insert tiplerine gore ayri ayri yizeyler veya [ s ]
grup halinde islem yapilabilir. BH By Polygon

N . . .. T Sl
Group: TUim yuzeyler birbirine bagh tek bir poligon ylzey secilmis x@—\
| 1||:| ]

gibi tim yiizeyler gruplanip ayni yénde hareket ederek poligon * o
eklenir. '-.k:{;' I;EQJ_:I |1§E@_:|

E By Polygon: Segilen ylizeyler birbirinden bagimsiz olarak hareket edip segili her
ylzeye ayri ayri poligonlar eklenir.

E Scale uygulanarak biiyiiltiiliip, kiigiiltiilebilir. islem siiriikleme yontemi '
sty kullanilarak yapilabildigi gibi yandaki

-

0Outline: Secili poligonlar yatay diizlemde kendi bulundugu konumda ‘

Outline  Settings: Dugmesi tiklanarak acilan

pencereden Outline Amount degeri arttriip = 10

y

oy
azaltilarak daha hassas ve parametrik bir sekilde 'x_’;' 'ﬁ_]’;' .ig_g;.
yapilabilir. -

B Outline Settings

m Bevel: Bevel genel olarak Extrude ve Outline isleminin bir arada

A uygulanmasi gibi calisir. Sirikleme yonteminde siiriikleme
yuzeye derinlik vererek Extrude uygular, ikinci siirikleme ise
Outline gibi ylzeylere outline veya scale uygulanmis gibi islem
yapar.

Bevel Settings: Settings kutusu tiklandiginda acilan Bevel Polygons
iletisim kutusundan vyararlanarak islem parametrik bir sekilde
yapilabilir. Parametreler ayarlandiktan sonra her Apply tiklamada yeni
bir Bevel olusur.

B Bevel Settings

| Bevel

, {5\, Bevel Type: Acilan listeden vyapilan segimlere gore bevel tipleri

degistirilebilir.
H Group: Tum ylzeyler birbirine bagh tek bir poligon yiizey segilmis gibi 'a ,J. 'ﬁ]" us:gu
tim yiizeyler gruplanip ayni yénde hareket ederek bevel B Group
eklenir.
dy Local Mormal
I:EI Local Normal: Secili ylizeyler yiizey normalleri dogrultusunda B By Polygon

birlesik sekilde bevel olustururl

E By Polygon: Segilen ylzeyler birbirinden bagimsiz olarak hareket edip segili her
ylizeye ayri ayri birbirinden bagimsiz yonlerde bevel eklenir.
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Bridge: Secili poligonlar arasinda mesh dokulari 6rerek
kopri baglantisi olusturur.  Bridge icin iki yéntem
kullanilabilir. Birinci yontemde bridge digmesi basili
yapildiktan sonra kopri olusturulacak olan yiizeyler
tiklanir. ikinci yéntemde ise yiizeyler secildikten sonra
Settings digmesi tiklanip Bridge Poligons iletisim kutusu
actlir.

Bridge

Settings: Ayni islem daha parametrik ve hassas olarak Settings digmesi tiklanarak

B= Bridge Settings S .
acilan iletisim kutusundan yapilabilir.

{@ . ) Segments: Olusturulan koprinin segment sayilarr RIEEEUEIEEE

ayarlanir.
- EI 1 "'\I L n |:| |:| '\I
{ oo ) Taper: Kurulan kdpriye taper etkisi verilerek képri ice \ J\a8d )
— o . .. o P N ™,
veya disa dogru koniklestirilebilir. (& oo ) (& o78s )
(& oo ) Bias: Parametresiyle taper etkisi kdprii (zerinde (0 J)(&0 )

istenilen yonde hareket ettirilebilir. { 5 {51 {E .:qul (& @.;.
Y VS . — T o
(& o785 ) Smooth: Képriinin yumusakligr ayarlanir. @) k'ﬂ“,»' (%)
{E] 0 ~y Twist 1: Secilen yizeylere bagl olarak olusan ¢apraz baglar ve burkulmalar ilk

secilen ylizey donddrilerek dizeltilebilir.

{ 2 o ) Twist 2: Secilen ylzeylere bagh olarak olusan ¢apraz baglar ve burkulmalar ikinci
secilen ylizey donddrilerek dizeltilebilir.

(: . = Polygon Selection: Agilan listeden yapilan segimlere gére bridge islemi icin ylzeyler
~ 7 ya o6nceden segilip komut verilebilir. Ya da komut verildikten sonra ylzey segimleri
yapilabilir.

[y Use Specific .Polygons: islem komut veriuldikten. s Use Specific Polygons
sonra alttaki Edge 1 ve Edge 2 dugmeleri B Use Pol select
kullanilarak gerceklestirilir. = oveer ik

'::EEI 7 ) Edge 1: Use Specific Poligons segildiginde etkinlesir digme tiklanip
basili yapildiktan sonra ilk poligon (Yiizey) secilir. 1.Poligon
secildiginde secilen ylizeyin yiizey numarasi digme lzerinde belirir.

{EE & | Edge 2: Polygon 1 ile ilk yiizeyi secildikten sonra digme basili yapilip
ikinci yiizeyi secilir. 2.Yiizey secildiginde secilen poligonun yiizey
numarasi digme Gzerinde belirir.

Use Polygon Selection: Yizeyler segili yapildiktan sonra komut verilerek islem
secili polygonlar arasinda kopri kurularak gergeklestirilir.

e isleme artarda devam edilemez tek tek her kdpriiden sonra Apply tiklanarak islemin
sonlandirilmasi gerekir.
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Geopoly: Secilen ylizeyin vertex aralari esitlenerek
vertex sayisina gore kare, ¢okgen ya da (fazla
sayida vertex varsa daireye yakin ylzeyler
olusturulur.

e

GeoPoly

e Bir ylzeyden dairesel bir kesit olusturulacaksa
Edge modda kenarlar segildikten sonra
eklenekecek vertex sayisi belirlenip Insert
Vertex komutu verilerek kenarlar pargalara béliiniir. Daha sonra Geopoly komutu
verilerek dairesel yiizey olusturulur.

Flip: Segili poligonun yiizey normalleri tersine gevrilir.

Hinge From Edge: Secilen ylizeyi secilen kenar etrafinda déndiirerek hacim kazandirir.

UYGULAMA

» Once islem uygulanacak poligon yiizey segilir.

» Hinge From Edge digmesi tiklandiktan sonra etrafinda X\\ i
dondirulecek olan kenar iizerine tiklanip siiriiklenir.

» Poligon ylzey tiklanilan kenar etrafinda déner.

» Donme hareketinin merkezi, kenara yaklasma oranina gore belirlenir.

» Donme merkezi olarak kenardan biraz uzaga tiklanarak iki kenar da déndiiriilerek
uzatilabilir.

» DoOnme ekseni icin yeni kenar cizgisi de cizilebilir.

—— Hinge Settings: islem Hinge Settings digmesi tiklanarak acilan Hinge From Edge
BS Hinge Settings iletisim kutusundan daha hassas ve parametrik bir sekilde gerceklestirilebilir. islem
icin 6nce dondirilecek poligon ylizey secilir. Hinge From Edge digmesinin
yanindaki Settings diigmesi tiklanir. Acilan iletisim kutusundan;

1 Hinge From Edge

(® 10,0 ;. Angle: Béliimiinden dénme agisi,

A

(® 300 )

(B 1 % Segment: Boliiminden dénme islemi sonucu olusan kenarlar .
. . . -
icin segment sayilari belirlenir. ,-' B 1

L

(® 300 _:I Pick Hinge: Dugmesi tiklanip basili yapilarak poligon yizeyin IRIH »
etrafinda déndiiriilecegi kenar segilir.

By —
I ."'f | | 11 |
Ry f'l_]:_'/ w.g_g./
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<

Extrude Extrude On Spline: Segilen poligon ylizeyi segilen bir spline gizgi boyunca uzatir.

= - *
on Spline

UYGULAMA ;
» Yiizeyin dogrultusu boyunca uzanacagi bir spline cizilir. ;

» Extrude yapilacak ylizey segilir. Extrude Along Spline
komutu verilip Spline segilir.

» Poligon ylizeyler spline dogrultusu boyunca uzamistir.

Extrude On Spline Settings: islem Settings digmesi tiklanarak acilan
Extrude Along Spline iletisim kutusundan daha hassas ve parametrik bir
sekilde gergeklestirilebilir. Settings dugmesi tiklanarak agilan iletisim
kutusundan;

B= Extrude on Spline Settings

(B s ) Segments: Extrude uygulanan poligon ylizeyin
: yiikselti boyunca uzanan segment sayisi

. Extrude Along Spline
arttirihp azaltilabilir.

_—

||E| 5 -:I I'-_|'-_" a,0

. L A
.i';!_: 0.0 ;. Taper Amount: Extrude dogrultusu boyunca (L o5 ) (505
Taper uygulanarak koniklestirilebilir. = T J\N&E S
2 (® o ~
[ J o0 | Taper Curve: Extrude dogrultusu boyunca \&: )\ B o0 )
sisirilip, inceltilebilir. ,-;'ﬁg ,:]_;_;,
'iﬁij Twist: Extrude dogrultusu boyunca (/) (&) (42)

dondurilip burkulabilir. &

.i@ | Extrude Along Spline Normal: Poligon vylzeyler yiizey normalleri
dogrultusu boyuca uzanir.

(#® po | Rotation: Align to face normal isaretlenince etkinlegir. Extrude
= . ..
dogrultusunun dénme agisi ayarlanir.

{ e .;;_a_;. Pick Spline: Tiklanarak Yiizeyin dogrultusu boyunca uzanacagi spline
secilir.

Insert Vertex: Secilen polygon ylizeye yeni vertex’ler eklenir. Eklenen vertexler sonucu
ylzeyler kenarlarla bag kurarak béliiniir.
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LOOPS PANEL

Insert Rermowve
|_ o0 FI |_ (nn) p

Loops

Insert Loop: (Vertex Edge Polygon) Secilen kenar
cizgisinin tam ortasi baz alinarak ortadan gecen yeni bir
| kenar cizgisi eklenip devamindaki ylzey boydan boya
Loo p béliiniir.

Remove Loop: (Vertex Edge Polygon) Segilen kenar
gizgileri kendi dogrultusu hattindaki tim kenarlar

Remove cikarilir.

Loop

TRIANGULATION PANEL

. ﬂ =

B "“y B

Edit Turm  Retri-
angulate

Tris

Bu bolim ozellikle deformasyonlar sonucu ylzeylerin iistiiste binmesi gibi hatali goriniimlerin
dizeltilmesi igin kullanilir. Gizli gizgiler ters dondiiriilerek hatalar giderilir.

Edit Triangulation: (Edge, Border, Polygon, Element) Digmesi
tiklandiginda yuzeylerin vertexleri arasinda gizli ve diagonal
seklide uzanan iiggen yiizey c¢izgileri gdriintiilenir. Edit Tri
digmesi basili yapilarak karsilikli farkl késeler tiklanip lcggen
ylizey cizgilerinin tersine cevrilebilir.

=
HE Turn: (Edge, Border, Polygon, Element) Digmesi tiklanarak gorinir yapilan iiggen ylzey

cizgilerinin Gzerlerine tek tek tiklanarak yénleri degistirilebilir.

Turn

46



.i' Retriangulate: (Polygon, Element) Secili ylzeylerin gizli iiggen yiizey cizgileri toplu halde
: tersine cevrilir. (Sonug Edit Triangulation diigmesi tiklanarak gorintilenebilir) Bu komut
ozellikle Bevel veya Insert komutuyla ylzeyler daraltilirken dist iiste binen yiizey hatalarini
onlemek igin kullantlir.

Retri-
angulate

Named Selections: (Vertex, Edge, Border, Polygon, Element) Standart ara¢ ¢ubugundaki Named
Selection Set ile isim atanmis alt nesne gruplari kopyalanip baska bir nesne Ulzerine yapistirilabilir.

AR Bunun igin bir bolim alt nesne secildikten sonra Standart arag gubugundaki
Named Selection Set kutusuna bir ad girilip enter tiklanir.

Mamed Selections:

Copy Paste

¥ Full Interactivity

Copy: Adlandiriimis alt nesne gruplarindan istenilenin secilebilmesi icin bir iletisim kutusu
acihir. Acilan listeden ismi secilen alt nesne grubu kopyalanmis olur.

Paste: Kopyalanan alt nesne grubu baska bir nesneye yapistirilabilir. Yapistirilan nesnede
ayni isimli bir baska daha adlandirilmis grup varsa vyapistirilan grubun adinin
degistirilebilmesi icin bir iletisim kutusu acilir.

L EEONENEENEReY Delete Isolated Vertices: Bir ylize veya kenara bagl olmayan hatali vertexleri
siler. Normalde bir grup yizey silindiginde vertexlerin de silinip silinmeyeceginin soruldugu
bir mesaj gelir.

Y=y Full Interactivity: Yapilan islemler sahneden eszamanli olarak izlenebilir.

ELEMENT LEVEL

L
Elements
£ Flip

' Insert Vert

o FANFYARLN TS

Elerments

.; 2l Flip: Segili alt modelin ylizey normali i¢ - dis ters gevrilir.

[ Lo Insert Vertices: Tiklanilan ylizeye vertex eklenir.

" «| £l % | Mirror: Secilen alt nesne elemanina segilen eksen yonlerinde miror uygulanir.

ﬁ Copy: basili yapilirsa alt nesne elemani kopyalanarak mirror yapilarak
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