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Bu Notu Nasil Kullanmalisiniz?

Bu ders notu, vize sinavina hazirlanirken konulari tek bir yerden tekrar edebilmeniz igin
hazirlanmistir. Her bélimde kavramsal agiklama, kisayol tablolari, adim adim uygulama ve
bdlim sonunda kendinizi test edin sorulari bulunur. Cevap anahtari notun sonundadir.

Onemli hatirlatmalar

Notta Blender 4.x sGrimu esas alinmistir. Striimler arasinda menu adlan kuguk farklar
gosterebilir; kisayol tuglari ise buyuk oranda aynidir.

Kisayol tuslari, fare imleci 3B Goriiniim Alani lizerindeyken calisir. Fare baska bir panelin
Uzerindeyse ayni tus bagka bir islem yapabilir.

Kisayollar su bigcimde gdsterilir: Shift + A (tuslara aynianda basilir), G X 2

Enter (tuslar sirayla basilir).

DizUsti bilgisayarda sayisal tus takimi (Numpad) yoksa Edit > Preferences > Input
bdliminden Emulate Numpad ve Emulate 3 Button Mouse secgeneklerini agin.

ipucu: Kisayollari ezberlemek yerine uygulayarak 6grenin. Her kisayolu Blender'da en az ii¢
kez denerseniz sinavda hatirlamak ¢ok kolaylasir.
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1. Bolum: 3B Cizim Programlari ve Blender’a Giris

1.1 3B modelleme nedir?
3B (ug¢ boyutlu) modelleme, bir nesnenin X, Y ve Z eksenlerinde (geniglik, derinlik, ytkseklik)
bilgisayar ortaminda olusturulmasidir. Poligon tabanli modellemede her model Ui¢ temel 6geden
olusan bir mesh (ag yapisi) ile tanimlanir:

+ Vertex (kose noktasi): Uzayda bir nokta.

- Edge (kenar): iki kdse noktasini birlestiren gizgi.

+ Face (yiizey): Ug veya daha fazla kenarla gevrelenen diizlem. Dért kenarl yiizeylere quad,
uc kenarllara triangle denir.

1.2 3B ¢izim programlari: teknik ve sanatsal

3B programlar kullanim amacina gore iki ana grupta incelenebilir. Teknik (mUhendislik)
programlarda 6l¢ii ve hassasiyet, sanatsal programlarda ise goriiniim ve yaraticilik 6n
plandadir.

m Teknik (CAD) programlar Sanatsal (DCC) programlar

Gorsel olarak etkileyici model, karakter,

Amag Uretilecek parcanin 6l¢ill, dogru tasarimi ortam, animasyon

Parametrik / kati model; 6l¢u ve kisitlar ile  Poligon, subdivision ve heykel (sculpt)
Yaklasim o

gizim tabanli modelleme
Hassasiyet Cok yuksek; milimetre ve tolerans énemli ~ Gdrsel kalite dnemli; 6l¢u ikinci planda
Ornek AutoCAD, SolidWorks, Fusion 360, Blender, Maya, 3ds Max, Cinema 4D,
programlar Inventor, FreeCAD, CATIA ZBrush, Houdini
Tipik ciktilar STEP, IGES, STL, teknik resim -blend, FBX, OBJ, gITF/GLB, render

Kullanim alani

Makine, imalat, CNC, 3D baski,
muhendislik

1.3 3B modellerin uretilme amaclari

gOruntlsu, animasyon

Oyun, film, reklam, goérsellestirme, VR/AR

Not: Aradaki sinir kesin degildir. Blender ile de ol¢uli modelleme ve 3D baski modeli
hazirlanabilir; Fusion 360 ile de render alinabilir. Program secimi, isin hedefine gore yapilir.

Bir modelin nasil ¢izilecegi, ne i¢in kullanilacagina baglidir. Ayni nesne (6rnegin bir disli) CNC
icin hassas olculerle, oyun icin ise dusuk poligonlu ve dokulu olarak hazirlanir.

Modelden beklenen Tipik dosya / yazilim

CNC isleme

3D yazici

Hassas 0l¢u, katt model. CAM yaziliminda takim
yolu hesaplanir, makine G-kodu ile ¢alisir.

Kapali (watertight) mesh, uygun duvar kalinhgi ve
gercek oOlgu. Dilimleyici (slicer) katmanlara boler.

STEP, IGES, DXF, STL; CAM
yazilimlari

STL, 3MF; Cura, PrusaSlicer
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Modelden beklenen Tipik dosya / yazilim

DuisUk poligon sayisi, UV agilimi, doku (texture), FBX, gITF/GLB; Unity, Unreal

Oyun LOD. Gergek zamanli galismasi gerekir. Engine

Animasyon / film Dfatayll mo.del., dogru topoloji, iskelet (rig) ve .blend, FBX, Alembic; Blender,
yuksek kaliteli render. Maya

Mimari Olgllii yapi modeli, malzeme ve isiklandirma ile Render (Cycles, Eevee) ve

gorsellestirme gercekgi goruntad. video

Uriin tasarimi / Fikrin hizlica gdrsellestiriimesi, gerekirse 3D

prototip baski ile 6rnek dretimi. STL, STEP, render

Performans odakli, hafif modeller; gercek dlgege

VR /AR
uygunluk.

gITF/GLB, FBX; Unity

Dikkat: 3D yazici ve CNC igin model gergek olglide (milimetre/santimetre) hazirlanmalidir.
Blender'da birim ayari Scene Properties > Units bolimunden yapilir.

1.4 Blender nedir?

Blender; ucretsiz ve agik kaynakh bir 3B yazilimdir. Tek bir program icinde modelleme, heykel
(sculpt), UV agma, doku boyama, iskelet ve animasyon, simulasyon (fizik), render ve video
dizenleme yapilabilir. Hem sanatsal hem de basit teknik isler icin kullanilabildigi icin egitimde sik¢a
tercih edilir.

* Render motorlari: Eevee (gercek zamanliya yakin, hizl) ve Cycles (fiziksel tabanli, gercekgi,
yavas).
» Kendi dosya bigimi .blend’dir; OBJ, FBX, STL, gITF gibi birgcok bicimi ice/disa aktarabilir.

» Python ile otomasyon ve eklenti (add-on) gelistirmeye aciktir.
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1.5 Blender genel arayiizii ve kullanim amaci

o File Edit Render Window Help Layout | Modeling | Sculpting | UV Editing | Shading | Animation
o Mod secici | View Select Add Object | Gdlgelendirme, Overlay, Gizmo o
o 3B Goriniim Alani (3D Viewport) o N Oll(ltllir;(er
Sahne koleksiyonu:
Modelleme burada yapilir .
yap Cube, Camera, Light
Yan Panel
(N)
Item / o
Arag Tool/
Cubugu
(T Ozellikler Paneli
(Properties Editor)
Render, Output, Scene, World
Object, Modifiers, Particles,
Physics, Constraints, Data,
o Material sekmeleri
Zaman Cizelgesi (Timeline)
animasyon ve fizik simiilasyonu: Oynat (Space), kare numarasi
o Durum Gubugdu (Status Bar) - fare/klavye ipuclari, sahne istatistikleri

Sekil 1: Blender varsayilan arayiiziiniin sematik gésterimi (Layout ¢alisma alani).

1 Ust gubuk

2 Arag ¢ubugu (Toolbar)

3 3B Gorinum Alani (3D
Viewport)

4 Yan panel (Sidebar)

5 Outliner

6 Properties Editor

7 Timeline

8 Durum cubugu

Ne ise yarar?

File, Edit, Render, Window, Help menileri ve ¢alisma alani
(Workspace) sekmeleri: Layout, Modeling, Sculpting, UV Editing,
Shading, Animation...

Seg, Tasi, Dondiir, Olgekle, Olg gibi araglar. T ile agilir/kapanir.

Modelleme ve sahne diizenlemenin yapildigi ana alan. Ustiindeki
baslikta mod segici, View/Select/Add/Object mentleri ve
gllgelendirme dugmeleri bulunur.

N ile acgilir. ltem sekmesinde segili nesnenin konum, déndirme,
Olcek ve boyut degerleri sayisal olarak gorilir.

Sahnedeki tim nesnelerin hiyerarsik listesi. Nesne secme, gizleme
(g6z simgesi), yeniden adlandirma buradan yapilir.

Segili nesnenin ayarlari: Object, Modifiers, Physics, Material,
Render, Output, World sekmeleri.

Animasyon kareleri ve fizik simiilasyonu i¢in oynat/durdur ve kare
secimi.

Fare ve klavye ipuclari, sahne istatistikleri.

Yeni bir sahne acgildiginda varsayilan olarak bir kiip (Cube), bir kamera (Camera) ve bir 1s1k

(Light) bulunur.
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1.6 3B goriinumde gezinme (Navigation)

Dondiir (Orbit) Orta fare tusu + sirikle Sahneye farkli agilardan bak
Kaydir (Pan) Shift + orta fare tusu Gorinimu yana/yukari kaydir
Yakinlas / uzaklas Fare tekerlegi Zoom
G G Tt aBrrdm Numpad 1 / Numpad 3 / Ctr-l ile birlikte arka, sol, alt
Numpad 7 gorunum
Perspektif <> Ortografik Numpad 5 Olclli modelleme igin ortografik daha
uygundur
Segili nesneye odaklan Numpad . (nokta) Segili nesne ekrani doldurur
TUm sahneyi goster Home Tdm nesneler géranur
i . - Wireframe, Solid, Material Preview,
Golgelendirme menisi z
Rendered
X-Ray (saydam) géster ALt + 2 Nesnenin arkasindaki kose ve

kenarlari da gérmeyi saglar

1.7 Temel igslem klsayollarl

Shift + A Nesne ekle (Add menuUst) TUmind se¢

X veya Delete Secileni sil Alt + A Secimi kaldir

Shift + D Kopyala (duplicate) Ctrl + I Secimi ters cevir

Ctrl + 2z Geri al B Kutu ile se¢ (box select)
ZCtr-l 2BSHHRE Yinele F3 Komut arama

Ctrl + S Kaydet N/ T Yan panel / Ara¢ cubugu

Kendinizi test edin: Bolum 1

1. Teknik (CAD) ve sanatsal 3B programlar arasindaki temel fark nedir? Her gruptan ikiser
ornek veriniz.

3D yazici i¢in hazirlanan modelin saglamasi gereken iki sart nedir?
Oyun modellerinde neden dusuk poligon sayisi tercih edilir?

Blender arayuzinde Outliner ve Properties Editor'in gorevleri nelerdir?

o kDN

Orta fare tusu, Shift + orta fare tusu ve Numpad 5 ne ise yarar?
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2. Boliim: Object Mode, Edit Mode; Tasima, Olcekleme,
Dondiurme

2.1 Blender’da ¢alisma modlari

Blender'da ayni nesne Uzerinde farkl igler farkli modlarda yapilir. Mevcut mod, 3B Gorinim
Alani’'nin sol Ustiindeki mod segici mentsinde goérundr.

Nesneyi bir butiin olarak ele alir: tagima, déndirme, dlgekleme,
ekleme, silme, kopyalama, modifier ekleme.

Object Mode (Nesne Modu)

Nesnenin i¢ yapisini (kdse, kenar, ylzey) dizenler: Extrude, Bevel,

Edit Mode (Duzenleme Modu) Loop Cut gibi modelleme islemleri burada yapilir.

Sculpt Mode Firca ile kil gibi sekillendirme (heykel).

Vertex / Weight / Texture Paint Renk, agirlik ve doku boyama.

Tab tusu ile Nesne Modu « Diizenleme Modu gecisi yapilir

¥y ¥y o9

Object Mode Edit Mode Edit Mode Edit Mode
(Nesne Modu) Kose (1) Kenar (2) Yizey (3)

Sekil 2: Object Mode ve Edit Mode’un (i¢ segim tlirli: kége, kenar, ylizey.

Object Mode « Edit Mode gegisi Tab

Mod menusu (pie meni) Ctrl + Tab

Kose / Kenar / Ylzey segim modu (Edit Mode) 1 / 2 / 3 (klavyenin Ust sira rakamlari)
Secime ekleme / ¢cilkarma Shift + soltik

Kenar halkasi (loop) secimi Alt + kenara sol tik

Fare altindaki bagli parcayi se¢ (linked) L

Daire firgasi ile se¢ C

Not: Nesnenin origin (orijin) noktasi turuncu kuguk noktadir. Déndirme ve Olgekleme bu
noktaya gore yapilir. Konumu Object > Set Origin menlsunden degistirilebilir.

2.2 Tasima, olcekleme ve dondirme (G, S, R)

Blender’in en temel (¢ dontsimu tek harfle cagrilir: Grab (tasi), Scale (6lcekle), Rotate (dondur).
Dénusum baslatildiktan sonra fare hareket ettirilerek ya da sayi yazilarak islem yapilir. Sol tik
veya Enter onaylar, sag tik veya Esc iptal eder.
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o O -

R Z 35 Enter
(Z ekseninde 35° dondur,
ustten gorunis)

G X 2 Enter S 2 Enter
(X ekseninde 2 birim tasi) (2 kat bayut)

Eksen renkleri
X kirmizi, Y yesil, Z mavi

Sekil 3: Tasima (G), 6lcekleme (S), déndiirme (R) érnekleri ve eksen renkleri.

G Segili nesne veya kose/kenar/ylizeyi tasir G — fareyi oynat — tikla

G X/ Y/ z Yalnizca segilen eksen boyunca tasir G Z 3 Enter:3

birim yukari

G Shift + z Z harig diger iki eksende (diizlemde) tagir Zemin dizleminde serbest
tasima

S Her G¢ eksende orantil dlgekler S . 2N MEETE: 2 kat
blyut

S Z 0.5 Yalnizca Z ekseninde dlcekler Yuksekligi yariya indirir

R Gériinim yoniinde dondrir ggo 8 BEoR NENEEGE: 2 de

R X/ Y/ 2z Segilen eksen etrafinda donduirtr R X -45 Enter

Ctrl basih tut Adim adim (snap) hareket Hassas hizalama

Shift basil tut Yavas / hassas hareket ince ayar

Alt + G / Alt + R / Konum /dondirme / 6lgegi sifirlar (Object

Alt + S Mode) Nesne orijine doner

Apply menisui (All Transforms, Location,

ctrl + A Rotation, Scale)

Olgegi sabitle

ipucu: Eksentusuna ( X , Y , Z ) iki kez basarsaniz déniisiim nesnenin yerel (Local)
eksenine gore yapilir. Sayisal degerleri yan panelden ( N > Item) de girebilirsiniz.

Dikkat: Object Mode’da olgcekleme yaptiktan sonra Ctrl + A > Scale ile dlgcegi Apply edin.
Aksi halde Bevel, Solidify, Array ve fizik simulasyonlari beklenmedik sonug verir (Scale degeri 1
olmahdir).

2.3 Uygulama: Basit masa modeli

1. Varsayllankiupusegin. S X 4 Enter, S Y 2 Enter, S Z 0.2 Enter
ile masa tablasini olusturun. Ctrl + A > Scale ile dlgeg@i uygulayin.

2. Shift + A > Mesh > Cube ile yeni bir kiip ekleyin. S ©.2 ile kiglltin, S Z 4 ile
masa ayagi olacak sekilde uzatin.

3. G ile ayagi tablanin bir kdsesinin altina tasiyin ( G Z ile yuksekligi ayarlayin).

Sinop Universitesi MYO + 3 Boyutlu Modelleme * Vize Ders Notu | Sayfa 8



4. shift + D ile ayagdi kopyalayin, X veya Y tusu ile eksen Kkilitleyip diger koselere
yerlestirin (toplam 4 ayak).

5. Ayaklari ve tablayi secip Ctrl + J ile tek nesne yapin (istege bagh).

Kendinizi test edin: Bolum 2

1. Object Mode ile Edit Mode arasindaki fark nedir? Hangi tusla gegis yapilir?
Edit Mode’'da kdse, kenar ve ylzey sec¢im modlarina hangi tuslarla gegilir?
Bir nesneyi Z ekseninde 3 birim yukari tagiyan tus dizisini yaziniz.

S Z 0.5 komutune yapar?

o 0D

Olgekleme sonrasi neden Ctrl + A > Scale uygulanmahdir?
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3. Bolum: Extrude, Inset, Bevel ve Loop Cut

Bu bolimdeki araglar Edit Mode’da kullanilir ve poligon modellemenin temelini olusturur.
Neredeyse tim modelleme isi; secmek, extrude ile uzatmak, loop cut ile boimek ve bevel ile
koseleri yumusatmaktan ibarettir.

3.1 Extrude (E): uzatma / cikarma

Extrude, secili kdse, kenar veya ylzeyden yeni geometri Uretir. Ylzey seciliyjken E tusuna
basildiginda ylzey kopyalanir, kenarlari eski yizeye baglanir ve fare ile (varsayilan olarak ylzey
normali yonunde) uzatilir.

E-»Z - 1.4 - Enter I = fareyi ice cek Inset + Extrude

Ust ylizey secili (Extrude: yluzeyi uzat) (Inset: i¢ yluzey olustur) (Gstte cikinti)

Sekil 4: Extrude ve Inset ile geometri olugturma.

E Segili 6geyi extrude et (ylzey normali yéniinde)

E Z 1.5 Enter Yalniz Z ekseninde 1.5 birim extrude et

Alt + E Extrude menUsu: Extrude Faces, Along Normals, Individual Faces...
I Inset: ylzeyin icinde, kenar boslugu birakarak yeni ytizey olusturur
I I Inset sirasinda tekrar I : her ylzey igin ayr (Individual) inset

E ardindan negatif deger iceri dogru extrude (oyuk, pencere boslugu)

Dikkat: E tusuna bastiktan sonra sag tik veya Esc ile iptal ederseniz yalnizca hareket iptal
olur; kopyalanan geometri ayni yerde kalir (Gift ylzey hatasi). Bu durumda Ctrl + Z ile geri
alinyada M > By Distance ile cakisan noktalari birlestirin.

3.2 Bevel (Ctrl + B): koseleri yumusatma

Gergek hayatta hicbir kose tamamen keskin degildir. Bevel; secili kenarlari pah kirarak veya
yuvarlatarak keskin kdseleri yumusatir. Boylece model i1s1§1 daha gergekgi yakalar.
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Bevel yok Ctrl + B, Segments: 1 Ctrl + B, tekerlek ile 6
(keskin kose) (pah kirma / chamfer) (yuvarlatilmis kése)

Sekil 5: Bevel: keskin kbse, tek segmentli pah ve ¢ok segmentli yuvarlatma.

Ctrl + B Secili kenarlara Bevel uygular; fare ile mesafe (Offset) belirlenir

Fare tekerlegi (veya Page Up/Doun Segment sayisini artirnr/azaltir (1 = pah, 3-6 = yuvarlak)

)

Ctrl + Shift + B Secili kose noktalarina Bevel uygular (Vertex Bevel)
Sayi yazip Enter Mesafeyi sayisal girer (6rn. ©.05 )
Sol alttaki Bevel paneli Amount, Segments, Profile ayarlarini sonradan degistirir

ipucu: Bevel'dan énce kenar segim moduna ( 2 ) gegip bevel yapilacak kenarlari segin. Tim
kenarlari segmek icin A kullanabilirsiniz. Alternatif olarak Bevel Modifier da kullanilabilir.

3.3 Loop Cut (Ctrl + R): halka kesit ekleme

Loop Cut, modelin ¢cevresinden dolasan yeni bir kenar halkasi ekler. Detay eklemek, extrude
edilecek bdlge hazirlamak veya bir yizeyi bdlmek icin kullanilir.

! )
-~ Ctrl + R - kenara gel Ctrl + R - fare tekerlegi Tikla = fareyi kaydir
Baslangic kipi (san dnizleme) - tikla ile kesit sayisi: 3 (Edge Slide, sag tik = orta)

Sekil 6: Loop Cut: kesit ekleme, sayiyi artirma ve kaydirma (Edge Slide).

1. Edit Mode’da Ctrl + R tusuna basin.

2. Fareyi, kesit eklemek istediginiz kenara yaklastirin; sari/pembe bir 6nizleme ¢izgisi gorinur
(yon, fare konumuna gore degisir).

Fare tekerlegini cevirerek kesit sayisini artirin (6. 3 kesit).
Sol tiklayin; ardindan fareyi hareket ettirerek kesiti kaydirin (Edge Slide).

Kesiti tam ortada birakmak igin kaydirma sirasinda sag tiklayin (veya Esc ). Onaylamak
icin tekrar sol tik veya Enter .
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Sik kullanilan diger duzenleme araglari

K Knife (bigak): serbest kesik atar

F Segili kdse/kenarlardan yuzey olusturur (Fill)

M Merge: secili noktalari birlestirir (At Center, By Distance...)

X Silme menusu: Vertices, Edges, Faces, Dissolve...

G G Edge/Vertex Slide: kenari veya noktayl komsu kenar boyunca kaydirir
P Edit Mode’da segileni ayri nesne yapar (Separate)

Ctrl + 3J Object Mode’da segili nesneleri birlestirir (Join)

Shift + R Son yapilan islemi tekrarlar

Alt +tik Kenar halkasi (loop) segimi

3.4 Uygulama: Pencereli duvar

1. Kipu S X 4, S Y 0.3 ve S Z 2 ileduvarsekline getirin; Ctrl + A >
Scale uygulayin.

2. Tab ile Edit Mode’a girin. Ctrl + R ile fare tekerlegini kullanarak iki dikey ve iki yatay
kesit ekleyin (pencere gergevesi icin).

3. 3 ile yuzey secim moduna gecin, 6ndeki ortadaki yluzeyi segin.

4. I ile yUzeyi hafifce ice dogru inset edin (cerceve kalinhgi).

5. E tusuna basip negatif deder girerek iceri dogru extrude edin (6érn. -0.15 )veya X >
Faces ile ylzeyi silerek pencere boslugu agin.

6. Koseleri yumusatmak igin kenarlari secip Ctrl + B uygulayin.

Kendinizi test edin: Bolum 3

1. E tusu ne yapar? Yalnizca Z ekseninde extrude etmek igin hangi tus dizisi kullanilir?

2. E tusundan sonra Esc ile iptal edilirse ne olur, nasil dizeltilir?

3. Bevel kisayolu nedir? Segment sayisi nasil artirilir? Hangi se¢cim modunda kullanihir?
4. Loop Cut adimlarini sirasiyla yaziniz. Kesiti tam ortada birakmak icin ne yapihr?
5

Inset ( I )ve Extrude ( E ) birlikte nasil kullanilir? Bir 6rnek veriniz.
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4. Bolum: Temel Modifier’lar

4.1 Modifier nedir?

Modifier (degistirici), nesnenin mesh’ini kalici olarak degistirmeden, Uzerine bir islem uygulayan
yikici olmayan (non-destructive) aractir. Degerler istenildigi zaman degistirilebilir veya modifier
tamamen kapatilabilir.

* Properties Editor > Modifiers sekmesi (anahtar simgesi) > Add Modifier mentsinden
eklenir. Modelleme icin kullanilanlar gogunlukla Generate grubundadir.

* Modifier'lar yukaridan asagiya sirayla uygulanir; sira sonucu degistirir (panelin
basligindan sirikleyerek sira degistirilir).

* Go6z ve kamera simgeleri ile gérinim ve render'da acilip kapatilir.

» Kalici hale getirmek i¢in modifier bashgindaki ok menitstinden Apply secilir (fare modifier
Uzerindeyken Ctrl + A ).

4.2 Mirror (Ayna)

Modelin yalnizca yarisini gizip diger yarisini otomatik olarak yansitir. Simetrik nesneler (arag,
karakter ylzi, gemi, vazo) icin zamandan buyUk tasarruf saglar.

Ayna ekseni (X)

Mirror
Modifier
.

Mirror oncesi: sadece yarisi modellenir Mirror sonrasi: diger yarisi otomatik olusur

Sekil 7: Mirror modifier: yarim model ve yansitilmis sonug.

Axis (X, Y, Z) Yansitma ekseni. Varsayilan X'tir.

_— Ayna ekseni Uzerindeki noktalarin eksenden ayrilmasini engeller; orta
Clipping e

cizgi kapali kalir.
Merae Eksene ¢ok yakin noktalari birlestirir; yarilar arasinda bosluk kalmasini
9 onler.

Bisect Eksenin diger tarafina tasan kismi keser.
Mirror Object Ayna merkezi olarak baska bir nesneyi (6rn. Empty) kullanir.

ipucu: Mirror, nesnenin origin noktasina gére yansitir. Orijin simetri gizgisinde degilse
yansima kayar; Set Origin ile diizeltin. Once modelin yarisini silip (Edit Mode: X > Vertices)
ardindan Mirror ekleyin.
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4.3 Solidify (Kalinlik verme)

Tek ylzeyli (kalinhd1 olmayan) bir mesh’e kalinlik verir. Kagit, kumas, cam, kap-kacak, kabuk ve
duvar gibi nesnelerde kullanilir.

Solidify
Solidify oncesi: tek ylzey, Solidify sonrasi: yluizeye kalinlik eklenir
kalinhgi yok (sifir kalinlik) (Thickness degeri ile ayarlanir)

Sekil 8: Solidify: tek ylizeye kalinlik eklenmesi.

+ Thickness: Kalinlik miktari (negatif deger ters yone verir).
+ Offset: Kalinligin yuzeyin hangi tarafina eklenilecegi (-1, 0, +1).
+ Even Thickness: Kalinhgi esit tutar (egimli yuzeylerde faydalidir).

Not: Kalinlik yénu yuzey normallerine baglidir. Yanlis tarafa kalinlik olusuyorsa Thickness
degerini negatif yapin veya Edit Mode’da normalleri ¢evirin (Mesh > Normals > Flip).

4.4 Subdivision Surface (Yuzey bolme / yumusatma)

Dusuk poligonlu (low-poly) bir modeli piirtizsiiz hale getirir. Her ylizeyi daha kiguk ylzeylere boler
ve koseleri yumusatir (Catmull-Clark algoritmasi). Organik ve yuvarlak sekillerin modellenmesinin
temelidir.

Subdivision yok _ _
(Levels = 0) Levels = 1 Levels = 2

Her seviyede yuzey sayisi yaklasik 4 katina gikar ve koseler yumusar (sema: kesit goranim)

Sekil 9: Subdivision Surface seviyeleri: Levels arttikga sekil yumusar.
* Hizh ekleme: Object Mode’da Ctrl + 1 , Ctrl + 2 , Ctrl + 3 tuslan ilgili seviyede
modifier ekler.

* Levels Viewport: 3B gorunumde kullanilan seviye. Render: son goruntu alinirken kullanilan
seviye.

» Her seviye yuzey sayisini yaklasik 4 katina gikarir (6rnegin 6 yuzIi kip: 6 — 24 — 96).
Yuksek seviyeler bilgisayari yavaslatir; Viewport icin 1-2, Render i¢in 2-3 yeterlidir.

* Ylzeyi gercekten purtzsuz gostermek icin nesneye sag tiklayip Shade Smooth segilir.
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ipucu: Késenin keskin kalmasini istiyorsaniz késeye yakin bir Loop Cut ( Ctrl + R )
ekleyin. Kenarlar birbirine ne kadar yakinsa kdse o kadar keskin kalir. Modelde mimkidn
oldugunca dortgen (quad) yuzey kullanin.

4.5 Boolean (Mantiksal islemler)

iki nesne arasinda birlestirme, gikarma veya kesisim islemi yapar. Delik, kanal, yuva veya
karmasik kesimler igin hizli bir ydntemdir.

iki nesne Union Difference Intersect
(A kup, B silindir) (Birlesim) (Fark: A - B) (Kesisim)

Sekil 10: Boolean islemleri: Union, Difference, Intersect.

islem (Operation) Sonug

Union iki nesneyi tek parca olarak birlestirir.
Difference Birinci nesneden ikinci nesnenin hacmini ¢ikarir (delik agar).
Intersect Yalnizca iki nesnenin ortak kalan kismini birakir.

Delik acilacak nesneyi secin; Modifiers > Add Modifier > Generate > Boolean.
Operation: Difference secin. Operand Type: Object; alandan kesici nesneyi secin.

Kesici nesneyi secip Object Properties > Viewport Display > Display As menisiinden
Wire veya Bounds yapin (arka planda gorinsin).

4. Sonug uygunsa Boolean modifier't Apply edin ve kesici nesneyi silin ya da gizleyin.

Dikkat: Boolean sonrasi mesh diizensiz (karmasik) olabilir. Subdivision Surface ile birlikte
kullanilacaksa sonrasinda temizlik gerekebilir. Solver olarak Exact daha dogru, Fast daha
hizhdir.

4.6 Array (Tekrarlama) ve merdiven yapimi

Array, bir nesneyi belirli bir sayida ve aralikta otomatik olarak kopyalar. Merdiven, ¢it, korkuluk,
tugla duvar, zincir gibi tekrar eden yapilar icin idealdir.

<

Tek basamak Array: Count = 6 Altina kama (destek blogu)
(tek bir kutu) Relative Offset: Y=1,Z=1 eklenmis dolu merdiven

Sekil 11: Array modifier ile merdiven: tek basamaktan merdivene.
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Fit Type: Fixed Count Kopya sayisini (Count) elle belirler. Digerleri: Fit Length, Fit Curve.

Relative Offset (Factor X, Y, Z)

Kopyalar arasindaki mesafeyi nesnenin kendi boyutuna oranla
verir. 1 = nesne boyu kadar kaydir.

Constant Offset (Distance) Kopyalar arasindaki mesafeyi sabit dl¢l (metre) olarak verir.

Object Offset Baska bir n?sn?nln (orn..Empty).k.o.num/donn?.e/olgeglne gore
kopyalar; déndirerek dairesel dizilim yapilabilir.

Merge Kopyalarin birbirine degen noktalarini birlestirir.

Uygulama: Merdiven yapimi

1.

Bir klipt basamak bigiminde o6lgekleyin: genis, kisa derinlikte ve ince (6rnegin genislik 2.2,
derinlik 0.8, yukseklik 0.32). Ctrl + A > Scale ile dl¢egi uygulayin.

Modifiers > Add Modifier > Generate > Array ekleyin.

3. Count degerini 10 yapin (basamak sayisi).

Relative Offset kutusunda Factor X = 0, Factor Y =1 (ileri), Factor Z = 1 (yukari) olarak
ayarlayin. Her yeni basamak bir dncekinin hem derinligi kadar ileride hem de yuksekligi
kadar yukarida olusur.

Dolu merdiven i¢in basamaklarin altina kama bi¢iminde bir destek blogu modelleyin (6rnegin
bir kiipu Edit Mode’da dlizenleyerek).

ipucu: Basamaklar arasinda bosluk veya cakisma olursa Relative Offset Y degerini kiigiiltiip
artirarak (6rn. 0.9 veya 0.5) ayarlayin. Dairesel merdiven icin bir Empty ekleyip Array’de
Object Offset secin ve Empty’yi dondirtn.

Kendinizi test edin: Bolim 4

1.

© a kWO N

Modifier kullanmanin avantaji nedir? Modifier’lar hangi sira ile uygulanir?

Mirror modifierda Clipping ve Bisect ayarlari ne ise yarar?

Solidify modifier'in Thickness ayari neyi belirler?

Subdivision Surface icin hizli kisayol nedir? Levels Viewport ve Render farki nedir?
Boolean’in Ug islemini yaziniz. Kesici nesne nasil daha kolay goérindr hale getirilir?

Array ile merdiven yaparken Relative Offset hangi degerler verilir? Neden?
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5. Boliim: Fizik islemleri (Kumas, Yastik, Yatak Ortiisii)

5.1 Blender’da fizik simulasyonu

Blender; kumas, sivi, duman, sert cisim gibi davranislar simiilasyon ile hesaplayabilir. Fizik
ayarlari Properties Editor > Physics sekmesinde bulunur. Similasyon zaman gizelgesindeki
kareler boyunca hesaplanir.

Simulasyonu oynat / durdur Space (bosluk tusu)

Baslangi¢ karesine dén Shift + < (Shift + Sol ok)

Kare araligi Timeline altindaki Start / End alanlari
Hesaplanan sonucu énbellege al Physics > Cloth > Cache > Bake

Modifiers sekmesinde Cloth > Apply (mevcut kareyi

Sonucu kalicl yap mesh’e isler)

Dikkat: Simulasyonu her zaman baglangi¢ karesinden (kare 1) baslatin. Ortadaki bir kareden
oynatirsaniz sonug hatal ¢ikabilir.

5.2 Cloth (Kumas) ayarlari

Bir nesneye kumas fizigi vermek icin nesne segili iken Physics > Cloth digmesine tiklanir.
Kumasin dogru davranmasi icin mesh’in yeterli siklikta boliinmiis olmasi gerekir; diiz bir plane
Edit Mode’'da sag tik > Subdivide veya Ctrl + R ile bolindr.

T

Hazir kumas turleri: Cotton, Silk, Denim, Baslangig icin Cotton

Presets Leather, Rubber veya Silk

Hesaplama hassasiyeti; artinca daha az icine = 5 varsayilan; sorunlu

Quality Steps gecme, ama daha yavas durumlarda 8-10

Mass Kumasin agirhgi Preset belirler

Bukulme sertligi; kiiglik deger = yumusak,

Stiffness: Bending kivrimli kumas

Perde/ortu icin disuk

Belirli noktalari sabitler (perde askisi, bayrak

Shape > Pin Group diregi) Vertex Group ile

Shape > Pressure Kapali mesh'i igeriden sisirir Yastik, balon

Diger nesnelerle carpisma; Distance

) 0.01-0.02 civari
mesafesi

Collisions > Object Collisions

Collisions > Self Collisions Kumasin kendi icinden gegmesini engeller Kivrimlh ortilerde agik

Not: Carpisma yapacak sert nesne (kure, yatak, masa) i¢in nesne segilip Physics > Collision
dugmesine tiklanir. Bu islem yapilmazsa kumas nesnenin icinden gecip duser.
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5.3 Kumas fizigi: nesne uzerine ortu dusirme

5.
6.
7.

Cloth (kumasg): duz, alt bolmeli plane Collision verilen kiire Gizerine ortiilmis kumas

l yergekimi
Space

O ﬂ
Kare 1 Kare ~60
Baslangic Similasyon sonrasi

Sekil 12: Kumas simiilasyonu: diiz plane’in kiire (izerine dlislip sekil almasi.

Uzerine kumas diisecek nesneyi (kiire, masa) secin ve Physics > Collision verin.

Shift + A > Mesh > Plane ekleyin; S ile bayltip G Z ile nesnenin ustiine
yukseltin. Ctrl + A > Scale uygulayin.

Edit Mode’da plane’i bélin: sag tik > Subdivide, kesit sayisini artirin (6rn. 30-40). Plane
yeterince sik olmazsa kumas sert ve koéseli gérinar.

Object Mode’a dontin, Plane seciliyken Physics > Cloth digmesine tiklayin; Presets >
Cotton segcin.

Shift + < ile kare 1’e donlp Space ile simulasyonu oynatin.
Kumas uygun sekli aldiginda Space ile durdurun; Cloth modifier'inda Apply secin.

Subdivision Surface ekleyin ve sag tik > Shade Smooth uygulayin.

ipucu: Subdivision Surface modifier'| Cloth’tan sonra gelmelidir. Cloth’tan énce eklenirse
simiilasyon cok yavaslar. isterseniz énce Cloth’u Apply edip ardindan Subdivision ekleyin.

5.4 Yastik sisirme (Pressure)

Yastik, kapali bir mesh’in iceriden basingla sisirilmesi ile elde edilir. Basing ayari Cloth fizigi
icindeki Shape > Pressure bélimindedir.

1.

Sismis yastik (kenarlar sikisik)

Kapalh (ici bos) mesh
Pressure acik: iceriden basinc Simiilasyon
(Space)
4 4 4 4 4 4 @ >

[ I I I I | I I ]

Baslangig: yassi yastik
Sonug: sisirilmis yastik
Sekil 13: Pressure ile kapali bir meshin gisirilmesi.
Shift + A > Mesh > Cube ile bir kiip ekleyin. Yastik oranlarina getirin: 6rnegin S X
1.5, S Z 0.3 . Ctrl + A > Scale ile dlgegi uygulayin.

Edit Mode’da kipu sik boélun (sag tik > Subdivide, kesit sayisi yiksek). Mesh kapali
olmalidir (igi bog ama delik yok).

Object Mode’da Physics > Cloth verin; Preset olarak Cotton veya Silk secin.
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4. Shape bolumunde Pressure kutusunu igaretleyin. Pressure degerini kiguk bir sayiyla (6rn.
2-5) baglatip artirarak ayarlayin.

5. Collisions boéliminde Self Collisions secenegini acin.
6. Kare 1’den Space ile oynatin; yastik sistiginde durdurup Apply edin.
7. Subdivision Surface ve Shade Smooth ekleyerek purizsizlestirin.

Ipucu: Yastigin yercekimi nedeniyle sarkmasini istemiyorsaniz Cloth > Field Weights
boliminde Gravity degerini 0’a yaklastirin. Yastik ¢ok fazla sisiyorsa Pressure degerini
dasarun.

5.5 Yatak ortusu yapma

Cloth: yataktan genis, bolmeli plane Ortii yatagi sarar, kenarlarda kivnimlar olusur
l yercekimi Space
—>
I.I Yatak (Collision) I] } | Yatak (Collision) | \
Kare 1 Kare ~80: 6rti yataga oturdu

(sonra Solidify + Shade Smooth)

Sekil 14: Yatak értlisti simiilasyonu: diiz kumagin yatagi sarmasi.
1. Yatak: Kipu yatak olgcusine getirin (6rn. genig, uzun ve algak). Ctrl + A > Scale
uygulayin, Physics > Collision verin.

2. Ortii: shift + A > Mesh > Plane. Yataktan her yonde daha biiyiik olacak sekilde
Olcekleyin (sarkma payi) ve yatagin ustiine yikseltin.

Plane’i Edit Mode’da yogun sekilde bolin (sag tik > Subdivide, kesit sayisi ylksek).

Physics > Cloth verin; Preset: Cotton. Quality Steps: 8-10. Collisions > Distance: 0.01-
0.02. Self Collisions acik.

5. Shift + <« ile basadonlp Space ile oynatin; 6rtl yataga oturunca durdurun.
Cloth > Apply yapin, ardindan Solidify ile ince bir kalinlik verin (6rn. 0.005-0.01 m).
Subdivision Surface ekleyip Shade Smooth uygulayin. isterseniz yatagin (izerine ¢arpisma

verilmis yastik modelini (5.4) ayri bir simulasyon olarak yerlestirebilirsiniz.

Sik yapilan hatalar

Kumas nesnenin iginden Nesneye Collision verilmemis Collision ekleyin; Quality Steps ve
gegiyor veya kumas ¢ok hizli disuyor Collision Quality degerlerini artirin
Kumas sert, koseli, . - . Edit Mode’da Subdivide ile kesit

e Mesh yeterince bolinmemis
bukulmuyor artirin
Kumas nesnenin Ustlinde Cf)ll!?lOl’l Distance degeri ¢cok Distance degerini diisirin (rn. 0.01)
havada duruyor bayuk

Similasyon her seferinde
farkli gikiyor

Shift + < ile basa donun,

Kare 1'den baglamadan oynatildi Brbellagiltemizleyin

Sinop Universitesi MYO + 3 Boyutlu Modelleme + Vize Ders Notu | Sayfa 19



Yastik sismivor Pressure kapall veya mesh Pressure’l agin, mesh’teki delikleri
sismiy kapal (watertight) degil kapatin
Davranis beklenenden farkli Olgek (Scale) uygulanmamis Ctrl + A > Scale

Kendinizi test edin: Bolum 5

1. Cloth similasyonunda mesh neden yeterince bolinmis olmahdir?
Kumasin ¢arpacagi nesneye hangi fizik segcenegi verilir?
Yastigi sisirmek icin hangi ayar kullanilir ve nerede bulunur?

Simulasyon sonucunu kalici mesh haline getirmek igin ne yapilr?

o w0 D

Kumasin nesnenin icinden gecmesi sorunu nasil ¢oziiliir? iki ydntem yaziniz.
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Kisayol Ozet Tablosu

Sinavdan 6nce hizlica g6z atabileceginiz 6zet tablodur.

L

Gezinme Ortatus/ Shift + ortatus/tekerlek
Numpad 1 3 7 5

Genel Shift + A, X, Shift + D
Ctrl + Z , Ctrl + Shift + Zz , Cctrl +
S
A, Alt + A, Ctrl + I, B
N, T, Z, Alt + Z, F3

Modlar Tab, 1 2 3

Donusim G, S, R+ X Y Z +say
Alt + G Alt + R Alt + S, Ctrl +
A

Modelleme E, I, Ctrl +B, Ctrl +R
K, F, M, P, Ctrl + 3J

Modifier '-Ct"rl + 1/2/3 , Ctrl + A (modifier
ustiinde)

Fizik Space , Shift + «

Dondur / kaydir / yakinlas
On, Sag, Ust, Persp/Orto, Odakla

Ekle, Sil, Kopyala
Geri al, Yinele, Kaydet

TUmunu seg, Secimi kaldir, Ters gevir,
Kutu seg¢

Yan panel, Arag gubugu,
Golgelendirme, X-Ray, Arama

Object «— Edit; Kése/Kenar/Ylzey

Tasl, Olgekle, Déndir
Sifirla; Apply menusu

Extrude, Inset, Bevel, Loop Cut

Knife, Fill, Merge, Separate, Join
Subdivision seviyesi, Apply

Oynat/Durdur, Basa don
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Cevap Anahtari

Bolum 1

1.

Teknik (CAD) programlar 6l¢l ve hassasiyet odakli, mihendislik ve imalat igin kullanilir
(SolidWorks, Fusion 360, AutoCAD). Sanatsal programlar gériinim ve yaraticilik odakli,
oyun/film/animasyon icin kullanilir (Blender, Maya, 3ds Max, ZBrush).

2. Model kapal (watertight) mesh olmali ve gercek dlclde, yeterli duvar kalinhginda
hazirlanmalidir (STL/3MF olarak aktarihr).
3. Oyunlar gergek zamanl calistidi igin; disUk poligon sayisi performansi (kare hizini) artirir ve
bellek kullanimini azaltir.
4. Outliner: sahnedeki nesnelerin listesi ve yonetimi. Properties Editor: secili nesnenin Object,
Modifiers, Physics, Material, Render vb. ayarlari.
5. Orta tus: gérinimi dondirir. Shift + orta tus: kaydirir (pan). Numpad 5 : perspektif <
ortografik gegis.
Bolum 2
1. Object Mode nesneyi butlin olarak duzenler (tasi, dlgekle, ekle, sil); Edit Mode nesnenin
kose, kenar ve ylzeylerini dizenler. Gegis Tab ile yapilir.
2. Koéseicin 1 ,kenaricin 2 ,ylzeyicin 3 (klavyenin Ust sira rakamlari).
3. G Z 3 Enter
4. Nesneyi veya secimi yalnizca Z ekseninde 0.5 katina élgekler (yuksekligi yariya indirir).
5. Olgek degerini 1’e sabitlemek icin; aksi halde Bevel, Solidify, Array ve fizik gibi islemler hatali
veya beklenmedik calisir.
Bolum 3
1. E secili kdse/kenar/ylizeyden yeni geometri Uretir (extrude). Yalniz Z ekseninde: E Z
ardindan deger ve Enter .
2. Yalnizca hareket iptal olur, kopyalanan geometri yerinde kalir (¢ift yizey). Ctrl + Z ile
geri alinirveya M > By Distance ile birlestirilir.
3. Ctrl + B . Fare tekerlegi (veya Page Up/Down )ile segment artirilir. Kenar segim
modunda ( 2 ) kullanilir; kése icin  Ctrl + Shift + B .
4. Ctrl + R — fareyi kenara getir — tekerlekle kesit sayisini ayarla — sol tik — fareyle
kaydir — onayla. Kesiti ortada birakmak igin sag tik.
5. Once I ile ylizeyin icinde yeni yiizey olusturulur, sonra E ile bu i¢ yizey disari (¢ikinti)
veya iceri (oyuk, pencere) extrude edilir.
Bolum 4
1. Mesh’i kalici degistirmeden (yikici olmayan) islem uygular, degerler sonradan degistirilebilir.
Modifier'lar yukaridan asagiya sirayla uygulanir; sira sonucu etkiler.
2. Clipping: eksendeki noktalarin eksenden ayrilmasini engeller. Bisect: ayna ekseninin 6blr
tarafina tasan kismi keser.
3. Yuzeye eklenecek kalinlik miktarini belirler (negatif deger ters yone ekler).
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Object Mode’'da Ctrl + 1/2/3 . Viewport: 3B gorunumdeki seviye; Render: son
goruntudeki seviyedir (Render genellikle daha yuksektir).

Union, Difference, Intersect. Kesici nesnenin Display As ayari Wire veya Bounds yapilir.

6. Count (basamak sayisi), Relative Offset: X =0, Y =1, Z = 1. Her basamak bir édncekinin

derinligi kadar ileride, ylksekligi kadar yukarida olusur.

Boliim 5

1.

o & Db

Kumas, mesh’teki kdse noktalarinin hareketiyle sekil alir; nokta sayisi az ise kumas sert ve
koseli davranir.

Physics > Collision.
Cloth fizigi icindeki Shape > Pressure (kapali mesh ile).
Cloth modifier'ini Apply etmek veya Bake ile sonucu 6nbellege almak.

Carpisma nesnesine Collision vermek; Quality Steps / Collision Quality degerlerini artirmak
(ayrica Distance deg@erini uygun ayarlamak, nesneye daha fazla bélme eklemek).

Sinop Universitesi MYO + 3 Boyutlu Modelleme + Vize Ders Notu | Sayfa 23



	Bu Notu Nasıl Kullanmalısınız?
	Önemli hatırlatmalar

	1. Bölüm: 3B Çizim Programları ve Blender’a Giriş
	1.1 3B modelleme nedir?
	1.2 3B çizim programları: teknik ve sanatsal
	1.3 3B modellerin üretilme amaçları
	1.4 Blender nedir?
	1.5 Blender genel arayüzü ve kullanım amacı
	1.6 3B görünümde gezinme (Navigation)
	1.7 Temel işlem kısayolları
	Kendinizi test edin: Bölüm 1

	2. Bölüm: Object Mode, Edit Mode; Taşıma, Ölçekleme, Döndürme
	2.1 Blender’da çalışma modları
	2.2 Taşıma, ölçekleme ve döndürme (G, S, R)
	2.3 Uygulama: Basit masa modeli
	Kendinizi test edin: Bölüm 2

	3. Bölüm: Extrude, Inset, Bevel ve Loop Cut
	3.1 Extrude (E): uzatma / çıkarma
	3.2 Bevel (Ctrl + B): köşeleri yumuşatma
	3.3 Loop Cut (Ctrl + R): halka kesit ekleme
	Sık kullanılan diğer düzenleme araçları

	3.4 Uygulama: Pencereli duvar
	Kendinizi test edin: Bölüm 3

	4. Bölüm: Temel Modifier’lar
	4.1 Modifier nedir?
	4.2 Mirror (Ayna)
	4.3 Solidify (Kalınlık verme)
	4.4 Subdivision Surface (Yüzey bölme / yumuşatma)
	4.5 Boolean (Mantıksal işlemler)
	4.6 Array (Tekrarlama) ve merdiven yapımı
	Uygulama: Merdiven yapımı

	Kendinizi test edin: Bölüm 4

	5. Bölüm: Fizik İşlemleri (Kumaş, Yastık, Yatak Örtüsü)
	5.1 Blender’da fizik simülasyonu
	5.2 Cloth (Kumaş) ayarları
	5.3 Kumaş fiziği: nesne üzerine örtü düşürme
	5.4 Yastık şişirme (Pressure)
	5.5 Yatak örtüsü yapma
	Sık yapılan hatalar

	Kendinizi test edin: Bölüm 5

	Kısayol Özet Tablosu
	Cevap Anahtarı
	Bölüm 1
	Bölüm 2
	Bölüm 3
	Bölüm 4
	Bölüm 5


