SKETCHUP DERS NOTLARI — PROF. DR. SALIiH OFLUOGLU

02. Diizenleme Komutlari

Burada anlatilacak komutlar daha 6nceki konuda agirlikli meydana getirilen iki boyutlu geometriyi
ticlincii boyuta kaldirmaya, bu ti¢ boyulu modele detaylar eklemeye ve modeli bulundugu konumdan farkh
yere aktarmaya yaramaktadir.

Push/Pull (Genislet/Daralt) Araci

Push/Pull araci Sketchup’ta en sik kullanilan araglardan birisidir. Kisayolu P dir. Bu arag
4 vasitasiyla iki boyutlu geometrilere kalinlik/yiikseklik vermek ve ylizeyler lizerinde taniml
kapali bigcimleri sekillerden ¢ikartmak veya eklemek gibi bir takim islemler yapilabilmektedir.

Once asagidaki sekilleri olusturalim. Push/Pull arac1 aktif yapilarak altgen seklinde tiklayip Z ekseninde

150 cm ytksletelim. Bunun i¢in Distance [130,0cm ytusuna yukseltme degeri girilir.

28 20,Dc
150,0cm : Q

300,0cm

=
150,0cm
R

T Ayni 6lgtiyti diger sekillere iki sekilde uygulanabilir.
nokKta
hizalamayla
iikseltildi Birinci yontem araya baska bir komut girilmedigi
taktirde bu bilgi ¢ift tiklanarak bir baska sekle (6rnegin,
kare) uygulanabilir.

ikinci yontem yiikseltme sirasinda daha once
ylkseltilmis olan bir sekile hizalama yapmaktir. Burada
silindir bu sekilde ytikseltilmistir.

Push/Pull aracinin bir bagka 6zelligi sekil tizerinde olusturulan yiizeyleri bir yone dogru iterek bunlari
sekilden kopartmak veya girinti olusturmaktir. Yukaridaki kare sekle asagidaki gibi bu islem

uygulanabilir:

Cizgi araci ile sekil kosesinde Bu yiizey sekildeki yonde itilerek sekilden kopartilmistir
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pahlama i¢in bir ¢izgi cizilmis ve
boylece yiizey olusturulmustur.

Bu sekil lizerinde bir ¢ember c¢izin ve
Push/Pull araciyla ileri dogru itin.

Endpaint|

Bitirmek i¢in bir u¢ noktaya tiklanmaldir,
aksi taktirde sagdaki gibi koparilacak alan
seklin disina tasacaktir.

NOT: Bu islemden sonra ¢emberin boyutlarinda yapilacak degisiklik koparilan
parga uizerinde degisiklige yol acacaktir. Bu islem icin sekil iizerine sag tiklanip
Entity Info penceresinden yarigap degeri degistirilebilir. Eger boslugun ¢emberin
bosluk actig1 tiim ytlizeylerde ayni kalmasi isteniyorsa, yarigcap degisikliginin cember
ylzeyi tarafindan kesilen her iki tarafta da tekrarlanmasi gerekir. Soldaki sekilde bu
degisiklik sadece bir tarafta yapilmistir. Gortinu Face Style’da X-Ray secenegi ile
belirginlestirilmistir.

CTRL + Push/Pull arac birlikte kullanildiginda, uzatilan yiizey mevcut ytlizey lizerinde ayr1 bir yiizey
olarak olusur.

Yandaki boyutlarda bir dikdértgen prizma olusturalim.

./

300,0ch

=2

1000,0cm
500,0cm

CTRL + Push/Pull ile iist ylizeyi 50 cm uzatalim. Goriilecegi
gibi uzatilan kisim ayri ytizeyler meydana getirdi.

Bu yeni ytzeyler Push/Pull ile uzatilabilir ve birine
uygulanan deger digerlerine tek tek cift tiklayarak
uygulanabilir.
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ALISTIRMA:

Rectangle araciyla 90;210
olciilerind ebir dikdortgen
olusturulur.

Push/Pull ile segilen ytizey 30 cm
asagiya cekilir.

Tape Measure araciyla 20 cm
kolcaktan mesafe koyarak bir yay
¢izilir. Ayni islem diger kolgakta
da tekrarlanir.

Arkalik kisminda da ayni islem
tekrarlanir. Mesafe yine 20 cm
olarak alinabilir.

Dikdortgen Move araci ile yerden
10 cm Z eksensinde yiikseltilir.
Sekil 70 cm Push/Pull ile uzatilir.

Kolck bolgelerinin iki yanindaki
kisimlarinda yukaridaki gibi iki
cizgi cizilir.

Bu islem icin tape measure kesik
cizgisi ile 6nveki yayin birlestigi
noktada fare Shift basili
bekletilerek ayni noktanin
karsilig1 diger kolcakta bulunur.

CTRL tusu basiliyken Push/Pull
ile oturma kismi ytizeyi 10 cm
kopya alinarak uzatilir.

Sofaya alttan bakilip alt yiizeyde
fare bekletilerek Align View ile
bakis agisi ayarlanir. 15 cm’lik
mesafelerde kilavuz gizgiler
cizilir. Islem sirasinda Camera=>
Parallel Projection tercih
edilebilir.

Bu kisimlardan 7 cm yarigaph
cemberler ¢izilir

Arka kisimdaki g ¢izgi secilerek
Offset araciyla 15 cm ice dogru
alar1 yaratilir.

paralel kop

Kalan bolgeler Push/Pull ile
kopartilir.

Minder kismi 6nden 10 cm disa
cekilir. Minder kismi
yuvarlatilarak Push/Pull ile
kopartilir.

Push/pull ile bu cemberler 10 cm
uzatilarak sofanin zemine
degmesi saglanir.
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ALISTIRMA:

Ekrandaki silindir nesnesinin iist  Push/Pullile sekli 100 cm uzatin.  Bir ylizli 15 cm igeri itin ve birer

cemberine sag tiklayip Entity atlayarak ytizlere Push/Pull ile
Info penceresinden yarigapini cift tiklayarak yukaridaki sekli
50’ye indirin. Ayni cembere elde edin.

tekrar sag tiklayip Convert to
Polygon ile Poligona doniistiiriin

Follow Me (Beni izle) Araci

Follow Me araci1 bazi agilardan Push/Pull aracina benzerlik gdstermektedir. Burada kopartma
E veya ekleme isleminin sizing tarafinizdan belirlenen birden fazla yonde gerceklesmesi
saglanabilir.

Bir 6nceki adimda Push/Pull Me araci ile tek tarafl bir pahlama islemi
gerceklestirilmisti.

Bu islemi tiim ylizey veya segilen cizgiler boyunca gerceklestirmek i¢in Follow Me araci kullanilabilir.
Bunu gerceklestirmek i¢in dort yontem bulunur:

1. Yontem Follow Me aracini segip ilgili yiizey fare ile yiiriitiilerek (fare basili kalacak sekilde)
pahlama islemini ger¢eklestirmektir:

N

2. Yontem Follow Me aracini aktif yapmak ve Alt tusu basiliyken profile ve pahlamanin
gerceklesecegi yuzeye tiklamaktir:

Telif Hakk: . Copyright © 2010 Salih Ofluoglu - Kaynak gosterilmek suretiyle alint1 yapilabilir \

4




SKETCHUP DERS NOTLARI — PROF. DR. SALIiH OFLUOGLU

Klavyede ALT tusu basili olmalidir

3. Yontem pahlanacak ylizeyleri secim araci ile segmek ve Follow Me araciyla kiigiik profile

d K4 K2

4. Yontem pahlanacak yiizeyi secmek ve kiiciik profile tiklamaktir.

Seklin disina ¢izilen bir profilin follow me ile objenin tiimiine uygulanmasi.

ALISTIRMA 1

"\\“‘\ y 4‘ "/ .
O Edge] P
P
Kiptn dis kismina kare bir bicim  Bu kare i¢cine yukaridaki profil ¢izilir. Karenin fazlaliklar
eklenir. Bu islemde nesneye silinerek atilir.

ortografik goriiniimlerden
birisiyle bakmak faydal olacaktir.

Follow Me araciyla yukarida j
aciklanan yontemlerden birisi Fal
uygulanarak yandaki sekilde elde

edilir.
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ALISTIRMA 2

Asagidaki profili bir baska kiip tizerinde yukaridaki yéntemle cizip Follow Me uygulandiginda profil nesne
icinde oldugu icin ekleme yapmak yerine koparilacaktir.

L\

Tasima ve Kopyalama (Move/Copy) Araci

a Move arac1 bir nesneyi veya kopyasini bir yerden bir baska yere tasimak i¢in kullanilir.

’
Komuttan once nesne segcilir; Move araci segilir ve Imle¢ eksen rengi takip edilerek hareket ettirilir;
nesne iizerine tiklanarak tasimanin yapilacagi Length kutusuna deger girilerek tasima mesafesi
noktasi belirlenir. verilir. Bu islem sirasinda SHIFT tusuna basmak

hereketi o eksene kilitleyecektir.

NOT: Hareket ettirirken nesne tlizerine tiklamaka
zorunlu degildir. Sadece secim yapmak icin NOT: Klavyedeki ok tuslar1 da hareketi ilgili
gereklidir. eksene kilitlemek icin tercih edilebilir.

Yukaridaki islem sirasinda Move komutu giridlkten
sonar CTRL tusuna basilirsa yandaki gibi
kopyalama islemi gergeklesir.

¥ 0 Fed fuis

Move aracinin farkl bir kullanim sekli de yiizey uzatma/kisaltma veya kenari tasimak icindir. Bu durumda
nesnen secilmez dogrudan kenar ve yiizey izerine Move araciyla tiklanarak islem yapilir.

m e

Yilizey uzatma Kenar tasima
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NOT: Biiyiiltme ve kiiciiltme islemi silindir tizerinde su sekilde gerceklestirilebilir:

Move araciyla dort quadrant nokta iizerinde biiyiiltme ve kiiciiltme islemi Bu endpoint’'un hemen

yapilabilir. Egri iizerinde mavi vurgulama goriildiigiinde imle¢ bu vurgulama  altinda ¢ikan ¢izgi ile

alani ¢izgi disinda hareket ettirikerek endpoint bulunur. tlim silindirin yarigcap1
homojen olarak
degistirilebilir.

Doéndiirme (Rotate) Araci

ﬁ Bir nesneyi dondiirmek i¢in kullanilir.

3B NESNE DONDURME

| :

Nesne iizerine ii¢ defa Imleg hangi yiizeyde bekletilirse dondiirme sembolii o yiizeydeki eksenin rengi
tiklanarak segilir. ve yoni alir.

Doéndiirme islemi icin ylizey ekseni iizerinde yer alan karsilikli noktalara tiklanir; déndiirme yoniine dogru
nesne hareket ettirilir; istenen a¢1 da Angle kutusuna girilerek islem tamamlanir.

Kirmizi (X) ekseni tizerinde déndiirme hareketi
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Yesil (Y) ekseni tizerinde dondiirme hareketi

¥ E refpin]

arallel to Edge

Mavi (Z) ekseni iizerinde dondiirme hareketi
2B YUZEY VE CiZGi DONDURME
iki boyutlu yiizeylerde yiizey once cift tiklanarak segilir ve Déndiirme araciyla dondiirme yapilacak

noktaya tiklanip basili tutulur; fare haraket ettirilerek eksen ayarlanir ve yiizeyin diger kdsesine tiklanir
ve fare haraket ettirilerek dondiirme yapilir.

S Doéndiirme komutu
girildikten sonra
klavyede CTRL tusuna
basilarak bir kopya

dondiirmesi yapilabilir.

arallel ta Edge rallel to Edge

Ayni islem cizgiler i¢in de gecerlidir. Ancak Cizgilerde once se¢im yapilmasina gerek yoktur.
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Cogaltma islemi

Yukarida bir nesnenin bir kopyasinin nasil tasinabilecegi ve dondiiriilebilecegi anlatilmisti. Tagima ve
déndiirme araci birden fazla kopya olusturmak i¢in de kullanilabilirler.

;-P

i Green A
Bir kopya tasima islemi Araya baska bir komut girmeden kendi dahil kopya sayisi numara ve x
yapildiginda bu mesafe (6rnegin 4x) seklinde yazildiginda asil nesneden ¢oklu kopya meydana
kaydedilir. getirilmis olur. Bu 6rnekte bu say1 tigtiir.

it

b

ikinci yéntem ilk nesneden iiretilen kopyayi ve ardindan arada yer alacak kopya sayisini /
toplam kopyalarin kat edecegi kadar uzaga isaretinden (6rnegin 4/) once girmektir.
kopyalamak

Dondiirerek ¢ogaltmak:

Asil nesne segilir ve dondiirme araciyla kendinden 5x yazilarak son nesneden ilave kopyalar yaratilir.
uzak bir merkez noktasina tiklanir ilk nesnenin

merkezine tiklanarak ac1 dlger sabitlenir. Ardindan

normal kopyalayarak déndiirme islemi yapilir. Bu

ornekte 60 derecelik bir dondiirme yapilmistir.

Bir baska yontem kopyay1 belirli bir uzaga yerlestirip ara toplam agciy1 verilen kopya saysina esit agcida
dagitmaktir.

Kopya 300 derece uzaga yerlestirimistir. Aras1 5/ yazilarak doldurulmustur.
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ALISTIRMA:

Asagidaki sandalye ve masay1 /

modelleyiniz. Sandalyeden 5 h

kopyay1 mesafe etrafina esit
Nesne CTRL-move araciyla istenen mesafeye kopyalanir ve kopya iizerine sag tiklanarak Flip Along alt

uzaklikta yerlestiriniz.
meniisiinden hangi yonde dondiirme islemi yapilacagi belirlenir.

Simetrik kopya alma islemi

Flip Along = Red direction Flip Along = Blue direction Flip Along = Green direction
NOT: Bu 6rnekte Green
direction seklin yonini Sonug alabilmek icin bu islemde
degistirmez. sekilde once dondiiriilmiis,

ardindan komut uygulanmistir.

Paralel Kopya Alma (Offset) Araci

@ Offset arac1 bir ya da daha fazla kenardan parallel kopya almak i¢in kullanilir.

Kenarlarindan parallel kopya Parmak fareden kaldirildiginda Istendigi taktirde duvarlarda
alinmak istenen ylizey lizerine parallel kenarlar olusturulur. Bu  oldugu gibi bu kisim Push/Pull
gelinir ve tiklanarak paralelligin ~ 6l¢li daha sonra Distance ile yiiksektilebilir.

ylzeyin icinde mi veya disinda kutusuna yeni bir deger girilerek

mi olacagi imleg hareket degistirilebilir.

ettirilerek belirlenir.

Yiizeyi cevreleyen tiim kenarlar yerine birkac tanesinin parallel kopyasi alinmasi gerekiyorsa bu kenarlar
secilir ve offset komutu ardindan uygulanir.

Telif Hakk: . Copyright © 2010 Salih Ofluoglu - Kaynak gosterilmek suretiyle alinti yapilabilir 10




SKETCHUP DERS NOTLARI — PROF. DR. SALIH OFLUOGLU

ALISTIRMA:

On Goriiniiste m 50:80'lik bir Onceaveb .glzgllerlnden sonra Eraser ara.c1_yla ilgili _

e . da b,c ve d cizgilerinden Offset kisimlar silip yukaridaki
dikdortgen olusturun ve midpointten .
araciyla 3 cm uzakta parallel sandalye cercevesi

gecen bir cizgi cizilir

kopyalar olusturulur olusturulur
.

Tape measure araciyla 20 cm mesafesede 40;50 cm degerleri girilerek sehpa  Eraser araciyla sehpanin
olusturulur ve a, b ve c ¢izgilerinden 5 cm mesafede parallel kopayalari ilgili kisimlart silinir.
olusturulur.

Tape measure ile sehpanin diger yanina kilavuz ¢izgisi konur ve sandalyenin bir kopyasi bu kisma taginir
ve tizerine sag tiklanip Flip Along - Red Direction ile X yontinde (kirmizi eksen) simetrik olacak sekilde
dondtrilir.

Push/Pull araciyla sandalye ve sehpaya
yandaki degerler verilir.

Sandalyelerden bir kopya alinip
sehpanin diger kenari hizlanarak tasinir.
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ALISTIRMA (Besik Cat1 Yapmak):

800;1200 olgiilerinde bir Push/Pull ile 300 cm uzatilir. Kisa kenar1 ortasindan gecen bir
dikdortgen meydana getirilir. cizgi ile ylizey bolundr.

{

Cizgi move araciyla 110 cm yukar1  On yiizdeki iki cizgi segcilip, Kenarlardan cizgi ile kapatilarak
tasinir bunlardan 20 cm mesafede bu kisimdan ytizey elde edilir.
offset alinir.

----- Entity Infa
Erase
Hide

Delete

Explode
Select
Ares
Make Component G

Intersect
Reverse Faces
Flip Along »
Zaom Extents

Bu yeni ylizey ve ¢evresindeki Grup icine girilip Push Pull ile Her iki taraftan da sagak
cerceve cizgiler secilir. Bunlardan diger uca kadar devam eden bir  yapilarak islem tamamlanir.
daha sonar modelleme ag¢isindan yuzey olusturulur.

esneklik saglamasi icin grup

yaratilir.

NOT: Yiikseklik yerine egim acisindan yola ¢ikarak da besik ¢ati olusturulabilir. Bunun i¢in bir sonraki
konuda anlatilan Protractor araci kullanilacaktir.

Yeniden Ol¢eklendirme (Scale) Araci

Nesne ii¢ kez tiklanarak segilir. Scale araci secildiginde nesne tizerine kutucuklar belirir.
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sl
Kose noktalardan hareket sekli Bir ylizey orta noktasindan Bunlar disindaki bir noktadan
lic yonde homojen biiytiltiir veya  hareket sekli tek yonde biiyiiltiir =~ hareket sekli iki yonde biiyiiltiir
kugiltir. veya kiiglltir. veya kiiciltir.

Olgeklendirme sadece bir yiizeyi etkileyecek sekilde de 6lceklendirme yapilabilir. Bu durumda tiim nesne
secilmemelidir.

—

Tek yonde CTRL basiliyken SHIFT basiliyken CTRL+SHIFT

hareket. islem yapilirsa islem yapilirsa basiliyken islem
degisim karsilikl degisim kars1yon  yapilirsa degisim
iki yonde simetrik harig ti¢ yonde dort yonde
olur. simetrik olur. simetrik olur.

Resim dosyasi iizerinden modelleme yapmak

Modelleme yapmanin bir baska yontemi hazir resim dosyalar1 kullanarak bu dosya iizerindeki ¢izgiler
tizerinden gegerek iki ve li¢ boyutlu ylzeyler meydana getirmektir. Sketchup JPG, PNG, PSD, TIF ve TGA
dosya formatlarinda resim dosyalarini igine alabilmektedir. Resim dosyasini transfer etmek icin
File=> Import komutu segilir.

Dosya modelleme
yapilacak yonde daha
sonra Rotate araciyla
dondiralar.

Dosya X-Y diizleminde gelir. Sol alt kose
noktasi tiklanarak sabitlenir. Diger noktasi i¢in
Widtth kutusuna deger girilir.

NOT: Bu sekilde gelen resim dosyalarinda gergek 6lgeginde ¢izim yapabilmek i¢in resim dosyasi nesneyi

tam kapsayacak sekilde kesilmis olmalidir.
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ALISTIRMA:

aalto_koltuk_cizimi.jpg isimli dosya
Sketchup ortamina yukarida anlatilan
yontemle aktarilir ve Resim dosyasi alinip eni
81.8 cm olacak sekilde 6l¢eklendirilir.

Kolgaklar ve oturma boliimii resim dosyasi
tizerinde yay ve ¢izgi araciyla meydana
getirilir. Offset araciyla kalinhig1 da
olusturulur. Grup yapilir. Push/Pull araci ile
kalinlig1 verilerek asagidaki konumuna
tasinir. Koltuk altindaki destekler de ayrica
olusturulup Push/pull ile kalinlik verilir.

Zaman zaman ¢alisamy1 kolaylastirmak i¢in
secilen elemanlar sag tiklayip Hide komutu
ile saklanirlar. Tekrar acilmak istendiklerinde
ise Edit>Unhide-> Last ile agilirlar.

Malzeme atilarak islem tamamlanir. Malzeme atama islemleri ilerideki konularda anlatilmistir.
Malzemenin tiim elemana atanmasi i¢in klavyede CTRL tiklanarak islem gerceklestirilir.

Cizgi Bélme (Divide) islemi

Bir ¢izgi lizerinde modelleme islemleri yapmak tizere parcalanarak boliimlere ayrilabilir.

Entity Info
Erase Delete
Hide

Select 3
Soften

M k
Zoorn Extents Length: 150.00cm

Cizgi iizerine sag tiklanip Divide komutu segilir. Bolme islemi fareyi etkilesimli hareket ettirerek
veya sayisal deger girilerek gerceklestirilebilir.

Segments ’5_
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ALISTIRMA (MERDIVEN):

Rectangle araciyla

120;240 cm olgtilerinde bir dikdortgen olusturulur.

Ayrilan bolimlemelerden mevcut eksen renklerini
de takip ederek basamaklar olusturulur.

Her bir béliimleme 18 cm yiikseltilir. ilk
kisimlardaki basamaklarda ilk basmak ytikseltiler
elde edilen Push/Pull degeri ¢ift tiklama ile ilk
birka¢ basamakta uygulanabilir.

‘arllk. Bilgisi
Sil Sl
Gizle

Seq 3 —

Tl 3 b

-Ray for sketchup »
—

Dikdortgen dis cizgisine tiklanarak Bol komutu
secilir. Fare hareket ettirildik¢e béliimleme
sayisinin degistigi goriilebilir. Dikd6rtgen 8
boliniir.

. Warlk Bilgisi
sil Sil
Gizle

Sec >
Alan 3
Kesigim 3
Gorindmd Hizala

Ekseni Hizala

YUZIEr YoniEndir Ay
K.apsami Yaknlagtr

‘-Ray for Sketchup 3

Push/Pull uygulansa da i¢ yiizey rengi (mavi)
boliimleme nedeniyle kendi rengini korur. Bu
durumu gidermek i¢in tiim yiizeyler secilip sag
tiklanip Ytzleri ters ¢evir komutuna tiklanir.

%

Diger basmaklarda en yiisek basmaga gore
push/pull ile basamak kaldirilir ve 18 cm fark
ayrica ilave edilir.
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Tiim basamaklar ytikseltilerek islem tamamlanir. Ara cizgiler her iki ylizeyde de silinir.

Ik bésamagm altindan son basamagin 18 cm altina  Bu acili ¢izginin altinda kalan tiim kisimlar silinir.
merdivenin her iki tarafinda cizgiler cizilir.

Ust ve alttan Pﬁsh/Pull araciyla 100 cm uzatilarak ~ ilk basamagin ortasindan ve son basamagin 15 cm
sahanliklar elde edilir. (tape measure kullanilabilir) ilerisinden 90 cm
yuksekliginde ¢izgi ¢izilir ve birlestirilirler
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Offset araciyla 5 cm lik mesafe alinarak korkulugun  Bu cerceve Push and Pull ile 5 cm cekilir. ¢

bir kopyasi eld edilir.

kisimdaki saydam olacak yiizey 2,5cm cekilir.

Sekil grup yapilir ve bir kopyasi yanina kopyalanir.

Ayni islem merdivenin diger tarafinda da yapilir.

Merdiven st kata tasinir.

Kopyalanan sékil yesil eksende boyuna cevrilir.
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Altta kalan merdivenin bir kopyasi en iist kata Gruplar iizerine sag tiklanir ve Ag.ile acilirlar.
kopyalanr. Sahanliklardaki fazla cizgiler silinirler.

Nesneleri birbirine kestirmek

Bir ylizey ve li¢ boyutlu nesne arasinda iligki kurularak kesim islemi gerceklestirilebilir.

Ug boyutlll nesnenin iist yiizeyi yana kopyalanir Bu kopyalanan yilizeyin bir kenar1 Mova araciyla
asagiya indirilerek tistteki sekil elde edilir.

Iki nesne arasindaki kesim iliskisi ti¢ yolla gerceklestirilebilir:

y ~ /’ oo / e - g ‘m.: s
i by = L
K‘\\ \\r ’f_.—"'" /.,Q : (\\\ ‘___,-—F'""T//
| J :
Sagdaki iki ylizeyin dis ¢izgilerin  Bu izlerden gecen cizgiler cizilir. Istenmeyen kisimlar Eraser

tape measure < araciyla ¢ift araciyla silinir.

tiklanir ve tiklanan kenarlarin
diger nesne lizerinde iz
birakmasi saglanir.
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Tape Measure araciyla sadece bir ~ Arkadaki iki boyutlu yiizey Diger kenardaki kesisim
kenarda iz birakilir. klavyede SHIFT tusu basiliyken noktasina erisildiginde tiklanir.
bu iz lizerinde hareket ettirilir. Silinmek istenen kisimlar

yukaridaki gibi Eraser araciyla
silinebilir.

Arkadaki ytizeyleri de gorebilmek i¢in ¢alisirken X-Ray goriiniim Diger yiizeyler de cizgiler
sekli tercih edilmelidir. birlestirilerek istenmeyen alanlari
yukaridaki gibi Eraser ile silinir.

SHIFT tusu basiliyken Line aracini iki boyutlu ytizeyin yukaridaki
kenarindan hareket ettirilir. Yiizey kenarnin devam edebilecegi
dogrultuda arkasinda kesik cizgili bir iz birakacaktir. U¢ boyutlu
nesneye degdigi ilk kesisim ve ardindan ikinci kesisim noktasina
tiklayarak bir ¢izgi olusturulur. Ayni islemi diger ylizde de
tekrarlanir.

iki sekli kesisiminden ayirmak (Intersect)

Secilen iki seklin ortak kisimlarindan ayrilmasini saglar. Asagida bir ¢capraz tonoz érnegi verilmistir.:

400,0cm

Ustteki sekil olusturulur. Sekil secilir; Rotate araci ile egrisel yiizeyin orta
noktasina tiklanir ve fare basil tutularak Z
eksenine Kilitlenir.
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Entity Info
Erase
Hide

Select

Area

Make Component
Make Group

Intersect Intersect with Model

Reverse Faces Intersect Selected

Flip Along »
Convert to Polygon

Explode Curve
Soften/Smooth Edges
Zoom Extents

Seklin bir kopyasi (CTRL) ile sekildeki gibi 90 Her iki sekilde secilir ve sag tiklanir.
derece dondirilir. Intersect->Intersect with Model

iki sekli birlesim noktalarinda ek cizgiler belirir.

Sekil cevresindeki kisimlar silinerek silinebilirler.

Yanliglikla silinen kisimlar varsa ¢izgi cizilerek
doldurulabilir.

Intersect with model ile kesisim modelin tiimii lizerinde onunla kesise elemanlarin cergcevesini meydana
getirir. Intersect Selected ise bu islemin sadece secili olan icin gerceklesmesini saglar. Ornek:

Intersect with model
Sadece ana silindir secilerek
uygulandi

Intersect Selected

Ana silindir lizerinde kesisim izi birakmasi istenen silindir
secilerek uygulandi. (NOT: Ayni islem kiictik silindirlerden birisi
secilip Intersect with Model komutu ile de elde edilebilirdi.)
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‘BD,DIIrrT
---__.__-

60,00c

15,00an

Sekli 30 cm yukarlya_fgéldlrlllr.

80 cm yarigapl bir alt1 gen
olusturulur ve yerden 120 cm
ylukseltilir.

5x yazilarak kopya sayisi
arttirilir.

/.WOC m
_\_\_\_‘_‘—‘—\—\_

I

..'}’"5"""--....______
P
15,00cm

5

Zemin kodundan baslayacak
sekilded altina bir ¢ember ¢izilir.
Cemberib biiyiikligi 6nemli
degil. Ust kisma da 15 cm
uzaklikta yardimei bir ¢izgi
yerlestirilir.

Tip polygon yiizeyine
yapistirilir.

Tim varliklar segilerek Interscet

with model ile tiipler yiizeyi
kestikleri yerlerden ikiye
ayrilirlar.

Follow me araciyla once tistteki
sonar da altindaki sekli Alt
basiliyken tiklanarak bir tiip
olusturulur. Islem bittiginde
alttaki cember silinebilir.

Seklin kopyasi polygon

merkezine gore bir basgka ytizeye

yapistirilir.

01

[stenirse tiiplerin dis kisimlari
segilerek silinebilir.
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Kenar Yumusatma (Soften and Smooth Edges) Komutu

Cok sayida yiizden meyadana gelen sekillerde dis hatlarin yumusatilarak daha egrisel bir etki elde
edilmesi saglanir.

Poligon
araciyla
yandaki siitun
olusturulmust
ur.

Stitunun dis
kismina bir profil
cizilerek Follow
Me komutuyla 360
derece ylizeye
giydirilir.

Nesneden bir grup
meydana getirilir.

11T

e
1

Entity Info

Erase

Hide

Lock,

Edit Group
Explode

IMake Component

/
11!

Intersect

Soften’ ooth Edges

Soften/Smooth Edges
komutu isaretlenir.

Yuvarlatma miktari islem sirasinda agilan pencere ile belirlenir.

P

Iv Srmooth normals

angle between normals;

37.8 deagrees

)

[ Saften coplanar

]|

Ylzey
yuvarlatilmis olur.
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