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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sénmez bu safaklarda yiizen al sancak;
Sonmeden yurdumun iistiinde tiiten en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, ¢ehreni ey nazh hilal!
Kahraman irkima bir giil! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dékiilen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakka tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hiir yasadim, hiir yasarim.
Hangi ¢ilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kiikremis sel gibiyim, bendimi ¢igner, asarim.
Yirtarim daglari, enginlere sigmam, tasarim.

Garbin afdaki sarmissa gelik zirhli duvar,
Benim iman dolu gégsiim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkma! Nasil boyle bir imam bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklar1 ugratma sakin;
Siper et govdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va’dettigi giinler Hakk’mn;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerck gegme, tani:
Diisiin altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit oglusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, diinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Siiheda fiskiracak topragi siksan, sitheda!
Cani, canani, biitiin varimu alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada ciida.

Ruhumun senden [lahi, sudur ancak emeli:
Degmesin mabedimin gégsiine ndmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun iistiinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her cerihamdan [lahi, bosanip kanl yasim,
Figkirir ruh-1 miicerret gibi yerden na’sim;

O zaman yiikselerck arsa deger belki bagim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokiilen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hiir yagsamis bayragimin hiirriyyet;
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif Ersoy



GENCLIGE HITABE

Ey Turk gen¢higi! Birinci vazifen, Tirk istiklalini, Tirk Cumhuriyetini,
ilelebet muhafaza ve miidafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en
kiymetli hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek
isteyecek dahili ve harici bedhahlarin olacaktir. Bir giin, istiklal ve cumhuriyeti
miidafaa mecburiyetine diisersen, vazifeye atilmak i¢in, i¢cinde bulunacagin
vaziyetin imkan ve seraitini diisinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, ¢ok
namiisait bir mahiyette tezahiir edebilir. Istiklal ve cumhuriyetine kastedecek
digmanlar, biitin diinyada emsali goriilmemis bir galibiyetin miimessili
olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin biitiin kaleleri zapt edilmis, biitiin
tersanelerine girilmis, biitiin ordular dagitilmis ve memleketin her kosesi bilfiil
isgal edilmis olabilir. Biitiin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak iizere,
memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hatta hiyanet
icinde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini,
miistevlilerin siyasi emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret i¢inde
harap ve bitap diigmiis olabilir.

Ey Tiirk istikbalinin evIadi! Iste, bu ahval ve serait i¢inde dahi vazifen,
Turk istiklal ve cumhuriyetini  kurtarmaktir. Muhta¢ oldugun kudret,
damarlarindaki asil kanda mevcuttur.

Mustafa Kemal Atatiirk
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Hazirlik caligmalarii----
bashgini gosterir.

Ogrenme biriminin
basligini gosterir.

Ogrenme biriminin alt 1-
basligini gosterir.

Ogrenme birimi 1-
icerigini gosterir.

Sayfa numarasini i1-----
gosterir.
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Hazirik Galismasi

Arastirma sonuglarinizi arkadaglannizla sinif ortaminda paylaginiz.

2.2. UG BOYUTLU GizZiMm KOMUTLARI

Ug boyutlu gizim ortaminda kullanilan komutlara, olusturulacak objelere uygun modelleme yéntem-
lerine, ekrana ve gizime hakim olmak amaciyla uygulamalar yapiimalidir.

2.2.1. Ug Boyutlu Gizim Temel Bilgileri

Ug boyutiu her nesne, kendine ait iki boyutiu kesite sahiptir. Dolayisiyla iki boyutlu gizim kullaniima-
dan ¢ boyutlu modellemeye gegis yapilamaz. Bunun igin éncelikle modellemesi yapilacak nesne-
nin dogru bakis agisina gore calisma ekraminda iki boyutlu kesiti cizilir. Daha sonra uygun boyutlan-
dirma komutlari kullamilarak i boyuta gegisi saglanir.

Ug boyuta gegis yapildiginda modellemeyi kolaylastirmaya yarayan arag gubuklari, yardimei kontrol
araglan ve komutlar bulunur.

2.2.1.1. Arag Cubuklan
Ribbon [ribon (komut seridi)] menisi, her alana 6zel sekmelerden olusur. Ara¢ ¢ubuklarinda ol-
mayan baz (g boyutlu gizim komutlar, Home ve Solid sekmeleri altinda bulunur.

Ug boyutlu galisma diizlemine gegildijinde, Ribbon meniisiine ek olarak en ¢ok kullanilan View,
Visual Style, Modeling ve Solid Editing arag cubuklan da agiimalidir.

2.2.1.2. Gériintii Kontrolleri
Ug boyutlu modellemede gizimin her yénden kontrol edilmesi gerekir. Gériintii kontrolleri View Cube,
Visual Styles, View altindaki komutlardan yapilir.

2.2.1.2.1. View Cube [viyu kiyup (gtriintiilleme kiipii)]

Ug boyutiu gizim ortaminda, etkilesimli gériintiileme sadlayan kiptar.
Ekranda gérinmesi igin g boyutlu galigma ortam aktif olmalidir. Pa-
ralel ve perspektif gorinime buradan gecilerek goruntl Gg boyutiu
héle getirilebilir. HOME tusu ile sififlanir (Gérsel 2.4).

Garsel 2.4: Gorintileme kipi < ........

> 142\

Mobilya sektdriinde hangi 3D (¢ boyutlu) ¢izim programlar kullanildigini arastininiz. < ,,,,,,,,,,

-1 Ogrenme birimi
bashgini
gosterir.

I Hazirlik galismalari
icerigini gosterir.

1 Igerik gérselini
gosterir.

-1 Igerik gorseli
numarasini
ve adini gosterir.




Hazirlik galisma
bashgi ve icerigini
gOsterir.

icerik gorselini 1-
gOsterir.

igerik gorseli 1-
numarasini ve
adini gosterir.
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Diinya genelinde bilgisayar destekli ¢izimin kullamimi ne kadar yaygin olabilir? Bu
programlarin kullaniimas Gretici ve tlketicilere hangi faydalan saglar? Sinifta arka-
daglannizla paylasiniz.

3. BILGISAYARDA UG BOYUTLU TEK MOBILYA Gizimi

CAD programinda g boyutlu gizime baglamadan énce net resme bakarak glu iglemler yapilir:

1. Yapilacak gizimin 6zelligine gére CAD programindaki diizlemler beliflenip hangi diizlemde gizime
baglanacagina karar verilmelidir (Gorsel 3.1).

> Gdrsel 3.1: CAD programinda dizlemlerin konumu

HATIRLATMA

Kitabinizin 323. sayfasinda yer alan KES-YAPISTIR uygulamasini yapiniz. 3. 6grenme
birimi siirecinde, yapti@imiz uygulamay: sirekli yammizda bulundurmayi unutmayiniz.
KES-YAPISTIR uygulamasi, 3D (li¢ boyutlu) gizimleri daha net kavramaniza yardimei
olacaktir.

242 \\
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Uygulama
Numarasini gosterir. i--
Uygulama i--

konusunu gdsterir.

Uygulamada hedefle-i--
nen amag ve yasam
becerilerini gosterir.

Uygulamada !"*
kullanilan komutlari
gOsterir.

Uygulama yapim ..
asamalarini
gosterir.

Uygulama is resmi i
gorselini gosterir.

Uygulama sayfasi 1-
islem pratigini gosterir.
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1.3. UYGULAMA
KONU Elbise Askiligi Net Resmi Uzerinde Renklendirme ve Desen Taramasi

AMAGC
YASAM
BECERILERI

Elbise askiligi net resmi (zerinde renklendirme ve desen taramas! yapmak.

Problem ¢ozme, karar verme.

a) Layers [katmanlar (LA)]

b) Gradient [gradyan (GRA)]

c) Polyline [coklu cizgi (PL)]

d) Lineweight [gizgi kalinhd (LW)]

KULLANILAN
KOMUTLAR

Cizim programinda Renklendirme katmani olusturunuz. Cizim programinda |
Desen Taramasi katmani olusturunuz. Goériniglerin desen taramasini yapiniz.
Yapilan desen taramasini, desen taramasi katmanina ekleyiniz ve desen tarama- |
larini katman (layers) Uzerinden gizleyiniz. Gériintsleri renk kodlarina gére renk- |
lendiriniz. Renklendirmeleri renklendirme katmanina ekleyiniz. Gizlediginiz desen
taramasi katmanimin gdriinmesini saglayiniz. Ahsap malzemenin elyaf yonlerini
malzemenin boyuna giziniz. Tarama gizgilerini 0,05 mm kalinhiginda yapiniz (Line
Weight: 0,05). Askilik ve aski renk kodlarini (RGB) sirasiyla 248, 226, 187-165,
71, 45 yapiniz. Desen taramasi renk kodunu (RGB) 184,165, 86 yapiniz. |
Yapilan agiklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek daha 6nce gizmis |
oldugunuz elbise askiigimin net resmi iizerinde renklendirme ve desen tara-
masi galismasini yapimiz. Calismanizi planlarken derecelendirme olgeginde yer |
alan dlgatleri dikkate aliniz.

ACIKLAMA

GOREV

iS RESMI |

'
-

43865

¥

6,5

¥
¥

| Tarama cizgilerinin renklendirilmis gizimin dninde gozikmesi icin Gradient arag

isiN PRATIGI ngugunda Options sekmesindeki Send to Back (arkaya gonder) igaretli olma-
idir.

Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askili§i net resmi lizerinde renklendirme ve desen tarama-
s1 uygulamasi, asagida verilen derecelendirme 6lgedi kullanilarak degerlendirilecektir.

Siire: 4 ders saati | e .

1 Uygulama
sayfasi suresini
gOsterir.




Uygulama adini
gOsterir.

Uygulama sayfasi

yonergesini gosterir.

Uygulama sayfasi
Olgutlerini gosterir.

DERS MATERYALININ TANITIMI

ELBISE ASKILIGI NET RESMi UZERINDE RENKLENDIRME VE DESEN TARAMASI

UYGULAMAS| DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin

' Ogretmenin

Adi Soyadi

Adi Soyadi

Sinifi ve No.

Degerlendirme Puami

NO.

1: Cok zayif 2: Zayif 3: Orta 4: Iyi_ 5: Cok iyi

YONERGE: Elbise askiligi net resmi tizerinde renklendirme ve desen taramasi uygulamasi
ile ilgili gtizlenmesi gereken dlgitler asadida listelenmistir. Uygulamanin degjerlendirilmesi verilen |
dlgitlere gore yapilacaktir.

OLGUTLER

Renklendirme katmanini dogru yapti.

@ ;B W N =

Desen katmanini dogru yapti.

Verilen renk kodlarini dogru yapti.
Gariiniglerdeki desenleri dogru yapti
-Cizimdé' isin adini ve Glgagini- déﬁrfl yazd.
Gizimde verilen siireyi dogru kulland.

12
|

Situn Toplamlari

|
l
+
l
|

Olgek Puami

Degerlendirme puam = {(6lgek puani x 100) / en yiiksek dlgek puam}

DEGERLENDIRME: Bu 6igak‘hen 100 tzerinden 50 ve izeri bir puan almaniz basarnl bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgitlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

N

GORSEL KAYNAKGASI

http://kitap.eba.gov.tr/karekod/Kaynak.php?KOD=1536

AN

1 Uygulama sayfasi
degerlendirme cetvelini
gOsterir.

Gorsel kaynakgasina ulasabileceginiz karekodu ve baglanti linkini gosterir.
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1.1. ELBISE ASKILIGI GiziMmi
1.2. ASMA DOLAP GiziMmi
1.3. SIFONYER ¢izimi

1.4. KESON Gizimi

1.5. KONSOL Gizimi

1.6. KITAPLIK Gizimi

1.7. ZIGON SEHPA GiZiMi

....- Neler Ogreneceksiniz?Q .......................................................................... .

Temel teknik resim ve CAD c¢izim kurallarina uygun olarak bilgisayarda
Elbise askilidi (duvar panosu) gizimi

Asma dolap ¢izimi

Sifonyer gizimi

Keson ¢izimi

Konsol ¢gizimi

Kitaplik gizimi

Zigon sehpa ¢izimi

asma dolap, bilgisayar, cad ¢izimi, detay, elbise askihgi, kesit, keson, kitaplik, konsol, net
resim, sifonyer, temel teknik resim, zigon sehpa
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Hazirhk Calismasi

Cevrenizde gdzlemlediginiz tek mobilyalarin gértinus farkliliklarinin nedenlerini arka-
daslarinizla sinif ortaminda tartisiniz.

1. BILGISAYARDA iKi BOYUTLU TEK MOBILYA CiziMmi

a) Program Kurulumu

Tasarim ve Uretim asamalarinda; mobilyanin ve mekéanin bilgisayar destekli ¢izim ortaminda pro-
jelendiriimesi, kesit ve detay ¢izimlerinin yapilmasi ginumuiz sektor ve teknolojilerinin ilk Gretim
asamasini olusturmaktadir. Sektdrde kullanilan bilgisayar destekli gizim programlari ticari amagla
kullanilacaksa kullanim Ucreti 6denir. Ogretmen veya égrenci, egitim amagcl kullanacaksa bir yil-
lik Gcretsiz kullanim imkani mevcuttur. Kurulumu anlatilacak ve uygulamalarda kullanilacak ¢izim
programi, CAD [ket-Computer Aided Design (kompiti eydid dizayn-bilgisayar destekli tasarim)]
programidir.

BILGI KUTUSU

Ogrenci belgesi on dort giin igerisinde mutlaka sisteme yiklenmelidir.

Egitim amacli ve bir yil Gcretsiz kullanima sahip CAD programini bilgisayara kurabilmek i¢in asagi-
daki islem basamaklari takip edilir:

1. Programin indirilecegi siteye gidilir.
2. Oturum ag¢ kismi segilerek agilan ekrana asagidaki bilgiler girilir.
e Ad ve soyadi
« Mail (E-posta) adresi
» Hesap parolasi
« Kullanim sartlarini kabul ettiginizin beyani

3. E-posta adresine gelen dogrulama linki segilir.

BILGI KUTUSU

Dogrulama linki secildikten sonra gelen ekrandan Continue (kontinyu) sekmesi se-

@ gilerek isleme devam edilir. Uyelik islemi bu agsamadan sonra gergeklesmis olacak
ve hesabiniz acik olacaktir.

18 \\
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» Hesabi dogrulamak icin Simdi Basglayin sekmesi tiklanir.
» Acilan pencerede Uyelikte kullanilacak E-posta girilir.

« Acllan pencerede E-posta ile hesap acilirken olusturulan sifre girilir.

» Acllan pencerede asagidaki sekmeler secilerek egitim profili olusturulur. Ardindan Next sek-
mesi segilir.

« Egitim kurumunun bulundugu Ulke (Turkiye)
» Egitim sistemindeki roll (6gretmen-6grenci)
e Kurum tipi (lise)
e Dogum tarihi
= Acilan pencerede asagidaki sekmeler segilerek egitim profili olugturulur ve onaylanir.
 Kayitli oldugunuz egitim kurumunun adi
« Programi kullanim amaciniz (Ornek: Uriin tasarimi)
« Egitim kurumuna kayit oldugunuz ve mezun olacaginiz ay-yIl bilgileri
= Kayit islemleri bittikten sonra tekrar asagidaki ekrana gelerek hesap dogrulanir.
« Ucretsiz deneme surtmleri indir.
« Ogrenci Erigimi Elde Edin sekmesini tiklayiniz.
» Hesap dogrulamak i¢in Simdi Baglayin sekmesini tiklayiniz.
« Hesabi Dogrula sekmesini tiklayiniz.

» Acllan sekmede 6grenci oldugunuzu belirtir belgeyi (6grenci belgesi vb.) sisteme ylkleyerek
gonder sekmesini tiklayiniz.

« Uyelik islemleri onay asamalarinda ekran donmasi yasanmasi durumunda hesabiniza tekrar
giris yaparak kaldiginiz agamadan devam ediniz.

4. Bu asamadan sonra programi, egitim amacli olarak Ucretsiz sekilde kullanim hakki kazanilir. Ta-
sarimlarda kullanilacak program secilerek Yukle sekmesi segilir ve program bilgisayara yuklenir.

BiLGi KUTUSU
Customize Quick Access Toolbar [kastimayz kuik akses tulbar (hizli erigsim ara¢

@ cubugunu 6zellestir)] sekmesinden Show Menu Bar [sov menu bar (ment gubugunu
goster)] sekmesi secilerek klasik ekran mentilerine ulasilabilir.

/19
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b) Program Arayuizi

Komutlar araciligi ile bilgisayar destekli gizimin yapildigi ekrana arayuiz denir (Gorsel 1.1). Arayuz-
de clean screen [kilin sikrin/temiz ekran (CTRL+0)] yapilarak komutlar gizlenebilir ve g¢alisma
sayfasi genisletilebilir. Ekran komutlarini geri getirmek icin tekrar CTRL+0 tuslarina basilir.

3 4 5 2 6

oot (mooi il - S b G-t -/ A-EBwO- b0l A A vk '-&} -+ Eomma -ER-D@E=

Gorsel 1.1: Program arayizi

1. Cizim Ekrani: Cizim yapilan dizlemdir.
2. Cahisma Kiinyesi: Kaydetme iglemi ile calismaya verilen isimdir.

3. Baslangi¢c Sekmesi: Yeni sayfa agma (new), kaydetme (save), gdbnderme (export), cagirma
(import), kapatma (close) islemlerinin secildigi bolimdir.

4. Customize Quick Access Toolbar (hizli erisim ara¢ gubugunu o6zellestir): Menu ve arag
cubuklarinda ¢ok kullanilan komutlara hizli erigsim imkani veren sekmedir. Sekme secildiginde
acllan pencerede hizli ulasimi istenilen komutlar segilir.

5. Menii Cubuklari: Bilgisayar destekli gizimde kullanilan komutlarin iglevine gore gruplandirildigi
alandir.

6. Ribon-Ara¢ Cubuklari: Komutlara kolay ulagimi saglayan ve komut simgelerinin konumlandi-
rildigi alandir. Komut simgesi segcilir ve komut aktif hale getirilir.

7. View Cube [viyuv kiyup (goriintii kiipii)]: Bakis acilarinin ayarlandigi sekmedir.
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8. View Control (gorintii kontrolii)-Visual Style Controls [vijyul sitayl kantrils (gorsel stil
kontrolleri)]: Bakis agilarinin ve goruntu stillerinin belirlendigi sekmedir.

9. Komut Satiri: Cizim komutlarinin verildigi sekmedir.

10. Gizim Penceresi Durum GQubugu: Cizim ekraninin alt kisminda siralanmis bu yardimci ko-
mutlar, ¢izim asamalarinda ihtiya¢ duyuldukga aktif/pasif duruma getirilir. Durum gubugunun
en sagindaki Customization [kastimizeysin (6zellestirme)] sekmesi ile durum gubugunda
olmasi istenen komutlar belirlenir.

11. Model-Layout [madil leyo (yerlesim)]: Calisma alani ve k&gt yerlesim secimlerinin yapildigi
sekmedir.

1.1. ELBISE ASKILIGI Gizimi

Hazirhk Calismasi
%I] Cevrenizde bulunan elbise askiliklari hangi model ve renktedir? Goézlemleyiniz ve
g6zlem sonuglarinizi arkadaslarinizla paylasiniz.

Kalabalik mekanlara girildiginde rahat bir sekilde oturabilmek amaciyla kaban, ceket ve benzeri nes-
nelerin asilmasi i¢in hazirlanan mobilyaya elbise askiligi denir (Goérsel 1.2).

Gorsel 1.2: Elbise askiligi

Elbise askiligi bicim ve sekil olarak tasarima gore degisiklik gosterebilir. Elbise askili-
g1 tasarlanirken elbiselerin yan yana asilacagi dusundlmelidir. Askilar, uygun araliklar-
la panonun Uzerine monte edilmelidir. Boylece kiyafetler, birbiri Ustiine gelmeyecektir. Askilar
arasindaki mesafe 15-20 cm arasinda olmalidir. Aski, elbiselerin rahat alinacag! uygun bir yuk-
seklikte olmalidir. Bu yikseklik ayarlanirken toplu yasam alanlarinda palto boyu dikkate alinmalidir.

yE:
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Sinif gibi ortamlarda yas gruplarina gore de kiyafet boylari dustnulerek yikseklikler buna goére
ayarlanmalidir. Anaokulundaki bir gcocugun palto boyu 70-80 cm arasinda iken yetiskin bir insanin
120-140 cm arasinda degismektedir. Ginimuzde elbise askiliklar metal, ahsap, aliminyum, piring,
cam, polyester gibi malzemeler kullanilarak yapilmaktadir. Zevk, renk, istek, mekanin ézellikleri gibi
etkenlere gore dogru materyaller segilmeli, estetik olarak dekoratif amaca uygun elbise askiliklari
tasarlanmalidir.

Elbise askiliklari; aski panosu Uzerine askinin dzelligine gére uygun blyuklikteki vida, civata, so-
mun veya kavela ile montajlanip sabitlenmelidir. Duvara asilan elbise askiliklari; insanlarin elleriyle
asilabilecegi, kuvvet uygulayacagi distntlerek saglam bir sekilde, duvara uygun dibel ve vida kul-
lanilarak sabitlenmesi gereken mobilyalardir (Gorsel 1.3).
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Gorsel 1.3: Ebise askiligi duvar baglantisi

Aski panosu duvara dibellenerek vidalanmalidir. Pano Gzerine atilan vida dekoratif olarak glizel go-
rinmeyecegi igin aski, muhakkak bu vidayi gizleyecek bicimde baglanti yapilmahdir. Askinin Gzerin-
de bulunan vidalar, yine de disarida goérinuyorsa bu vidalarin da bir kapakla kapandidi aski modeli
tercih edilmelidir. Boylece, dekoratif olan bu triin hem kaliteli hem de glizel goriinim kazanir.

Ahsap ve ahsap urini malzemelerden yapilacak askilarin igin 6zelligine gére uygun birlestirme yon-
temleriyle kavela, zivana gibi islemlerle montaji yapiimalidir. Vida kullanilacaksa uygun yapistirici
malzeme kullanilarak asilacak panonun arka kismindan vidalama yapilmalidir. Unutulmamalidir ki
her tiir mobilyada vidanin gériinmesi isin kalitesiz gériinmesine neden olacaktir. Yapilan her
iste, bu kurala dikkat edilmelidir.
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1.1.1. Net Resim Cizimi

Cizim programinda yeni dosya acildijinda ortaya ¢ikan ilk ekran, Top (Ust gorinus) ekranidir. 2D
(iki boyutlu) cizimlerde sadece Ust gortints ekraninin kullaniimasi gerekir. Teknik resim dersinde
ogrenildigi gibi bu sayfa, ¢izim k&gidi gibi distndlmelidir. Bu dogrultuda verilen ¢izim sanki elde
kagit, kalem, génye, pergel, silgi varmis gibi diistintilerek uygun komutlarla (st gériintste cizilir. ile-
riki konularda ug boyuta (3D) gegildiginde bir View [viyuv (goriiniig)] menusu ayrica anlatilacaktir.
Uc boyutlu gizimde, cizimin her yéniinden farkli islemler yapilabilecegi icin tek diizlemde g¢alismak
mumkiin degildir. Bu nedenle ekranda diizlemler degistirilerek calismalar yapilacaktir. iki boyutta
ise buna gerek yoktur. isin 6nden, yandan, tstten gériiniislerini veren teknik resme net resim denir.
Kagit Gzerinde yapilan net resimler isin blyukliglne ve kullanilan resim kagidinin boyutuna gore
genellikle 1/5, 1/10, 1/20 gibi dlceklerde cizilir. CAD programlarinda ¢izim alaninda herhangi bir si-
nir olmadigindan yapilan tim gizimlerde 1/1 6lgek kullanihr. CAD programinda yapilan gizimlerden
kagit Gzerine baski alinirken, baski yapilacak kagidin boyutuna gére yazdirma penceresinde olgek
ayarlari yapilarak istenilen olgekte ¢ikti alinir.

Net resim c¢izilirken dikkat edilmesi gereken hususlar sunlardir:

1. CAD programinda cizime baslamadan énce kullanilacak dl¢ii birimi ayarlanir. Olcl birimi Units
komutu ile agilan Drawing Units penceresinde yapilir. Mobilya ve i¢ mekan tasarimi alaninda tim
cizimlerde milimetre Ol¢u birimi kullanilr.

2. Yan gorunus, 6n gorunisun sag tarafina gerekli 6lglilendirme boslugu birakilarak CAD progra-
minda belirlenen ¢izgi kalinhigi ile profil dizleme gizilir.

3. Ust gorlinis, 6n gorinisun alt tarafina gerekli dlgilendirme boslugu birakilarak CAD programin-
da belirlenen cizgi kalinhgi ile yatay duzleme cizilir.

4. Gorunusler arasindaki mesafe egit olmalidir.

5. GorunuUgler arasindaki mesafe belirlenirken yapilacak oélgtlendirme sikligi g6z dninde bulundu-
rulmahdir.

6. Gorunusler birbirini kargilamalidir (Gorsel 1.4 a, b).

Alin dazlem (6n

)

& Alin duzlem (6n)
‘ Profil
. dizlem
H . (yan)
E i‘%
: b Yatay dizlem (ust) ——— ]
‘ R Yatay duzlem (ust)
Profil dizlem (yan)
a) b)

Gorsel 1.4: a) Net resim gizim kurallari b) Dizlemler
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Net resmin CAD ortaminda cizilmesi i¢in anlatilacak komutlarin bilinerek c¢izilmesi gerekmektedir.
Asagida anlatilan komutlarla yapilan galismalardan sonra net resim cizilerek isleme baslanir.

/' Line [layn (gizgi)]: Line komutu ile farkli agilarda ve uzunluklarda duz cizgi gizilir.

Komutun Verilmesi

Klavye komut kisayolu: L
« Ribbon»Home Sekmesi»Draw»Line Simgesi

e Line komutu verilir ve ¢izim alanindan bir nokta segilir. Devamli olarak ¢izim alaninda baska
noktalar secilerek line komutu ile ¢izgi cizmeye devam edilir.

 Cizilen cizgiler birbirinden bagimsizdir ve sec¢im isleminde tek tek segilir.

« Line ile gizgi gizebilmenin bes farkli yontemi vardir.

BiLGi KUTUSU
Yapilan ayarlar, alt komutlarda kullaniimaya devam edilmeyecekse mutlaka oriji-
nal ayarlara geri getirilmelidir. Unutulmamalidir ki komutlar, en son verilen ayarlarla

kullanilir.

Gergek Koordinat Sistemine Goére Cizim

X ve Y ekseninin 0,0 koordinatlari ¢izim merkezi olarak belirlenir. Cizim X eksenine ve Y eksenine
olan koordinat mesafelerine gore yapilir. Cizilecek noktanin X ve Y ekseni konumlari araya virgul
konularak dogrudan komut satirina yazilir ve ENTER tusuna basilir (Gorsel 1.5).

(0,40) (30,40)

b .4

(0,0) (3lj,0)

Gorsel 1.5: Gergek koordinat sistemine gore gizimi
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Polyline [polilayn (bilesik ¢izgi)]: Ekranda devamli, birlesik ¢izgi ¢izmek igin kullanilr.
__:) Cizgiler birbiri ile baglantil olarak cizilir ve segcildiginde tek cizgi olarak segilir. ikiden fazla
Gizgi cizilerek baslangi¢ noktasi ile gizginin kapatiimasi, alan hesaplamalarinda ve Ug¢ bo-
yutta kati modellemede kolaylik saglamaktadir.
Komutun Verilmesi

- Komut satirina Polyline yazilarak ENTER tusuna basilir.

« Komut satir kisayolu: PL yazilarak ENTER tusuna basilir.

simgesi tiklanir.

Polyline komutu verildiginde alt komutlar aktif olur.
 Arc/Halfwidth/Length/Undo/Width

« Arc: Polyline ile yay ¢izmeyi saglar (Gorsel 1.6).

« Specify next pointor [Arc/Close/Halfwidth/Length/Undo/Width]: A (ENTER)

- Specify end point of arc (hold Ctrl to switch direction) or [Angle/Center/Close/Direction/
Halfwidth/Line/Radius/Second pt/Undo/Width]: 10 (ENTER)

™ R5,

e
)

Iy

20

Gorsel 1.6: Plile yay ¢izme

icin REC komutu verilir ve imleg ile ¢izim alanindan kdsegen iki farkli nokta secilerek dik-
dortgen elde edilir (Tablo 1.1, 2).

Rectangle [rektingil (dikdortgen)]: Dikdortgen ¢izmek igin kullanilir. Rectangle cizmek

Komutun Verilmesi
« Klavye komut kisayolu: REC

« Ribbon»Home Sekmesi»Draw»Rectangle simgesi

REC komutundaki iki farkli yontemle kenar olgtleri belirli dikdortgenler ¢izilir.

// 25
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Tablo 1.1: Rectangle Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Rectangle
Komut klavye kisayolu | REC
Komut satiri gortntusu
Command: REC
RECTANG

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]:
Specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: @6@,40

Komut uygulama satiri

1. REC (ENTER tusuna basilir. Komut verilir.)

2. imleg ile baslangi¢ noktasi segilir.

3. @60,40 (@ isareti ile dikdortgenin X ve Y degeri girilir; ENTER tusuna basilir.)

Tablo 1.2: Rectangle Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Rectangle
Komut klavye kisayolu | REC
Komut satiri gortintisu

Command: REC

RECTANG

Specify first corner point or [Chamfer/Elevation/Fillet/Thickness/Width]:
Spacify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]: D

specify length for rectangles <55>: 55

Specify width for rectangles <45>: 45

specify other corner point or [Area/Dimensions/Rotation]:

Komut uygulama satir
1. REC (ENTER tusuna basilir. Komut verilir.)

2. imleg ile baglangi¢ noktasi segilir.

3. D (Kenar dlguleri girmek icin Dimensions segilir ve ENTER tusuna basilir.)
4. 60 (X ekseni kenar olgusu girilir ve ENTER tusuna basilir.)
5. 40 (Y ekseni kenar Olgusu girilir ve ENTER tusuna basilir.)

6. Ekrandan imleg ile bir yon segilir.

Linetype [laynteyp-LT (cizgi tipi)]: Katmanda kullanilacak ¢izgi tipi belirlenir. Linetype sekmesinde
farkli gizgi tiplerini segmek igin agilan pencereden Load (lovd) sekmesi segilir ve yeni gizgi stilleri
eklenir.

Linetype Manager [laynteyp menijir (gizgi tipi yoneticisi)]: Komut satirina Linetype komutu ve-
rilir ve acgilan pencereden Load sekmesi ile calismaya yeni ¢izgi tipleri eklenir.

Line Weight [layn veyt-LW (¢izgi kalinhigi)]: Katmanda kullanilacak ¢izgi kalinliklari belirlenir. Veri-

len cizgi kalinliklarini gizim ekraninda goérebilmek igin durum ¢cubugundan Line Weight komutu aktif
edilir.
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Layers [liyirs-LA (katmanlar)]: Bilgisayar destekli ¢izim programlarinin en dnemli 6zelligi, ¢alis-

manin her asamasinin ayri bir katman Uzerinde yapilabilmesidir. Katmanlar, ¢calismayi ve denetimi
kolaylastirir.

Serit (ribbon) Gzerindeki katman Ozellikleri simgesi segilebilir veya komut satirina kisayol LA ya-
zilarak Layer Properties Manager [liyir parpidiis menijir (katman 6zellikleri yoneticisi)] penceresi
aktif hale getirilir. Agilan pencereden katman ayarlari yapilir. Katmanlar ¢izime baslamadan ayarlanir
ancak uygulama sirasinda ihtiya¢ duyulmasi hélinde yeni katmanlar olusturulabilir veya var olan
katmanlar Uzerinde degisiklik yapilabilir.

. Erase [ireys (sil)]: Secilen bir veya birden fazla nesneyi silmek icin kullanilir. Klavyedeki
/ DELETE tusu, Erase komutu ile ayni iglevi gérmektedir.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: E

« Ribbon» Home Sekmesi» Modify»Erase simgesi

« Erase komutu ile nesne silmek igin

« Erase komutu verilir ve silinecek nesne veya nesneler segcilir.

« ENTER ile silme islemi onaylanir.

MOVE [muv (tasima)]: Bir veya birden fazla nesneyi, segilen bir noktadan bagka bir konu-
ma tasimak igin kullanilir.

Komutun Verilmesi
« Komut satirina MOVE yazilarak ENTER tusuna basilir.

e Komut satir kisayoluu: M yazilarak ENTER tusuna basilir.

1 . .
simgesi tiklanir.

Move komutu ile obje tasimak igin (Gorsel 1.7)

« Command: M (Move ENTER tusuna basilir.)

» Select Objects: 1 found (Nesne seciniz.)

» Specify base pointor [Displacement] <Displacement>: Obje tasima noktasini seginiz.

 Specify second pointor<use first point as displacement>: Objenin taginacagdi noktayi veya tasina-
cak ol¢lyu giriniz.

/2t
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F Obje

Tasima yona

Tasima noktasi

Gorsel 1.7: Move ile nesne tasima

Move komutu ile birden fazla obje tagsimak i¢in (Gorsel 1.8)
« Move komutu ile birden fazla nesne segilir.

» Secilen tim nesneler igin bir tasima noktasi secilir ve bagka bir konuma tasinir.

ot Segilen O
'/ | objeler | ———

e —————
I

7 &

S Tasima noktasi

Gorsel 1.8: Move ile ¢coklu nesne tasima

BILGI KUTUSU

F8 Ortho acik konumdayken X ve Y eksenleri yoninde dogrusal tagima yapilr.
F8 Ortho komutu kapali konumdayken serbest bir sekilde her yone tasima yapilir.

(@ COPY [kopi (kopyalama)]: Bir veya birden fazla nesneyi, segilen bir noktadan bagka bir
@P) konuma kopyalamak icin kullanilir.

Komutun Verilmesi
« Komut satirina COPY yazilarak ENTER tusuna basilir.

« Komut satir kisayoluu: CO yazilarak ENTER tusuna basilir.
o3
simgesi tiklanir.
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@ F8 Ortho agik konumdayken X ve Y eksenleri yoniinde dogrusal kopyalama yapillir.

/\

BILGi KUTUSU

F8 Ortho komutu kapali konumdayken kopyalama serbest bir sekilde her yéne yapillir.
Copy komutu ile istenilen sayida ve mesafede kopyalama islemi yapilabilir.

Copy komutu ile obje veya objeler kopyalamak icin (Gorsel 1.9)

Command: CO (ENTER tusuna basilir.)

Select Objects: Specify opposite corner: 1 found (Kopyalanacak 1. objeyi seginiz.)
Select Objects: 1 found, 2 total (Kopyalanacak 2. objeyi seginiz.)

Select Objects: ENTER (Sec¢im islemi sonu)

Specify base point or [Displacement/mOde] <Displacement>: Kopyalama noktasi seginiz.

Specify second point or [Array] <use first point as displacement>: Kopya objeleri yapistiracaginiz
1. kopya yapistirma noktasini seciniz.

Specify second point or [Array/Exit/Undo] <Exit>: Kopya objeleri yapistiracaginiz 2. kopya yapis-
tirma noktasini seginiz.

Specify second point or [Array/Exit/Undo] <Exit>: ENTER (Kopyalama bittiyse komuttan cikilir.)

Kopyalanan
4 cbjeler

Secilen
Nler l[ 1
2
1 - \
{ a \‘

q‘::::— Tasima noktasi

Gorsel 1.9: Obje kopyalama
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--&; TRIM [trim (budama)]: Cizim alanindaki fazlalik gizgilerin kesilmesini saglar. Trim yapila-

cak c¢izimin tamami secilerek trim islemi uygulanabilecedi gibi, bir eksen secilerek eksene
bagdli trim islemi de yapilabilir.

Komutun Verilmesi
e Komut satirina TRIM yazilarak ENTER tusuna basilir.
« Komut satir kisayolu: TR yazilarak ENTER tusuna basilir.
simgesi tiklanir.

TRIM komutu ile nesne segerek budamak igin (Gorsel 1.10)
« TR Trim komutu verilir.
« 1 numarall eksen gizgi segilir, ENTER tusuna basilir.

« Trim yapilacak cizgiler imleg ile sirayla segilir ve islem bittiginde ENTER ile komuttan cikilir.

i1

Gorsel 1.10: Trim komutuyla nesne budama

Text [tekst (yaz1)]: Programin kendi ayarlarinda yazi yazilabildigi gibi kullanici kendi yazi
A ayarlarini da hazirlayabilir. Tasarimci, yazi islemlerinde kendi yaz stilini olugturmali ve

kullanmalidir. Text komutu alt segeneklerinde iki farkli yazi yazma sec¢enegi bulunur.

1. Multiline Text [maltilayn tekst (cok satirh metin-kisayolu: MT)]: Komut ¢alistirildiktan sonra
sayfa Uzerinde yazilacak yazi uzunluguna gore alan belirlenir ve belirlenen alan icine metin ek-
lenir. Multiline Text ile paragraf seklinde ¢ok satirli yazilar yazilabilir. Olusturulan metinler sayfa
Uzerinde btln olarak tasinabilir.

2. Single Line [singil layn (tek ¢izgi-kisayolu: DT): Komut calistirildiktan sonra sirasiyla sayfa
uzerinde yazinin baslangi¢ noktasi segilir, yazi boyutu belirlenir, yazinin dogrultusu belirlenir ve
istenilen metin olusturulur. Yazi yazildiktan sonra her Enter tusuna basildiginda bir alt satirda
yazmaya devam edilir. Enter tusuna basildiktan sonra higbir sey yazmadan tekrar Enter tusuna
basilirsa komuttan ¢ikilir. Bu yontemle alt alta birden fazla satir yazi yazilsa bile her satir birbirin-
den bagimsiz olarak sayfa lizerinde tasinabilir.

Yazi Stili Olusturma

¢ Komut: Text style

« Kisayol: ST
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- Komutun Uygulanmasi: Komut verilir. Agilan pencerede New (niyuv) sekmesi ile yeni stil olustu-

rulur ve stil ismi verilir. Gorselde verilen agiklamalar dogrultusunda hazirlanan stil islemleri bittigin-
de Apply (aplay) komutu ile yazi stili kullanima hazir héle getirilir (Gorsel 1.11).

A Tex Style X
Currenttextstyle:  Standard Yazy stlinl akif eder.
Swyles Front yazi segilir, Front stili secilir,
e — —Fort
A ﬁ FontName FantStyle Set Cument
i - Regul w
¥ Arial egular e
abre Yeni yaz still eklenir <=
Text still isimieri listelenir Yazi still sfinir, -=— Dalete
Height
Annotative tzeliifini akiif eder, === onartaticn JOOOD ]

Yazn yoksekligi

Alsyyles ~ Harf yazi genigli

i Basasadi yazi  Width Fach
T —— [(JUpside down == Bagasag: yazi Widih Factor Q
10000
[JBackwards et Ters yan

ft
Aa B b 1 2 3 Oblique Angle: Y2 yazim agis:
Vartcal === Dikey yaz 0 ﬂ

Yaz ynl seceneklerini gasterr. Yapidan iglemier uygula == Apply Help

Gorsel 1.11: Yazi stili

BLOK VE BLOK KUTUPHANESiI OLUSTURMA

Block [blak (blok)]: Cizim agamalarinda, ayni nesneleri defalarca ¢izmek yerine nesneler
grup hélinde bir araya getirilerek blok yapilir. Hafizada tutulan bloklar istenildiginde kullan-
mak Uzere tek nesne olarak cizime getirilir.

« Komut: Block
- Kisayol: B
Blok hazirlamak igin

» Block (B) komutu verilir ve Block Definition (blok tanimlama) penceresi acilir (Goérsel 1.12).
Tdm ayarlar yapildiktan sonra onaylanir ve blok nesne, kullanima hazir hale gelir.

A Block Definition i
MName @
= 9 =
Basa point Objects Behavior
Specify On-screen @ Specify On-screen @ L]J\nnmmi\ra @
Pick paint L Select objects = Match block crientation
I} = 4 syl
x  [3mezsarasisem . O Retain @ [ Scale uniformly
v [1373.11452598095 @ Convertto block -
,ﬂ Allow exploding
; (O Delste
Z |0
L 2 objects selected
Satlings @ Dascripbon
Block unit |
Millimetes v
Hypedink
o
[J0pen in block editor | ok | cance Help

Gorsel 1.12: Block definition arayuzu
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1. Block ismi verilir (Ornek: Tabla).

2. Hazirlanan blogu kontrolli hareket ettirmek icin nesneler Gzerinde bir nokta, Pick Point (pik
point) ile segilir. Block yakalama noktasi Pick Point ile segilir.

3. Blok olacak nesnelerin tamami Select Object (selek abject) ile secilir. Segimde, tim objelerin
secildiginden emin olunur.

4. Blok ol¢u birimi girilir.
5. OK sekmesi secilir ve blok hazirlanmis olur.
6. ihtiyac duyulmasi halinde diger ayarlarin islevleri:
» Retain [ritiin (koruma)]: Blok icin segilen obje, cizim ekraninda blok olmadan kalir.

« Convert to Block [konvort tu bilok (bloga doniistiirme)]: Blok icin secilen obje de gizim
ekraninda blok olur.

- Delete [diliit (sil)]: Cizim ekraninda blok i¢in secilen obje silinir.
7. Behavior [biheyvir (durum)]: Geri getirilen bloklarin élgek ve patlama durumu dizenlenir.

- Annotative [enititif (agiklayici)]: Durum satirindaki Annotation Scale ile bloklara gizim
Olceginden bagimsiz farkli 6lgek uygulanmasini saglar.

» Scale Uniformly [sikeyl uniformli (6lgek orani)]: Blok nesnenin ¢izim alanina eklenmesin-
de uygulanan élcek sistemi belirlenir. Scale Uniformly segili ise olgek X, Y, Z eksenlerinde
ayni katsayida uygulanir. Secili degilse X, Y, Z ekseninde ayri ayri dlgek orani verilebilir.

- Allow Exploding [alaev eksploding (patlatma izni ver)]: Cizim alanina getirilecek bloga
Explode (patlatma) komutu uygulanacaksa bu sekme segilir.

'S
~ Insert [insort (ekleme)]: Hazirlanan bloklarin calisma alanina getirilmesi icin verilen
% komuttur. Insert komutuna asagidaki sekillerde ulasilabilir:

« Komut satirina kisayol | veya Insert yazilir,r ENTER tusuna basilir. Agilan insert pencere-
sinden getiriimek istenen blok segilir ve imleg ile ¢izim alaninda olmasi gereken konuma
yerlestirilir.

Block Editor [bilak editor (blok diizenleme)]: Hazirlanan bloklar Gzerinde dizenleme
l% yapilmasi i¢in verilen komuttur. Blok Gzerinde yapilan degisiklikler sahnede o isimle var
olan tum bloklari degistirir. Block editdr komutuna asagidaki sekilde ulasilabilir:

» Komut: Block Editor
- Kisayol: BEDIT

- Blok secilir ve mouse [maus (fare)] ile sag tik yapilir. Liste i¢cerisinden Block Editor secilir.
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» Blok, imleg ile iki defa tiklanir ve agilan pencereden dizenleme yapilacak blok segilir.
Komut Uygulanmasi

« Komut satirina BEDIT (beduit) yazilir ve agilan listeden dizenlenmek istenen blok ismi segilir.

« Acllan blok editéri penceresinde istenilen diizenlemeler yapildiktan sonra Close Block Editor sek-
mesi segilir.

Tool Palettes [tool paluts (ara¢c paletleri)]: Bu komut ile acilan pencerede kullani-
cl, programda kayith olan bloklar disinda kendi paletini olusturabilir ve tim calismala-
rinda bu paletteki bloklari kullanabilir. Kullanici kendi blok katiphanesini olusturmalidir.

Komutun Verilmesi

« Komut: Tool Palettes

« Kisayolu: CTRL+3

Komut Uygulanmasi

« Cizim ekranindaki galisma bilgisayara kaydedilir.

« CTRL+3 tuslarina basilarak Tool Palettes penceresi aclilir.

- Paletteki ana sekmelerden biri izerinde fare ile sag tiklanir ve New Palette (yeni palet) sekmesi
secilir. Yeni palete isim verilir.

« Cizim alaninda bulunan blok nesne, fare ile secilir ve strlklenerek hazirlanan palet igerisine bira-
Kilir (Gorsel 1.13).

- Uygulayici; bundan sonra kullanacagi her yeni calisma ekraninda Tool Palettes penceresinde
isim verdigi, hazirlanan paleti ve bloklari kullanabilir.

- Tool Palettes penceresinden ¢izim alanina blok getirmek icin blok segilir ve suriklenerek ¢alisma
alanina birakilir.

Gorsel 1.13: Tool palettes ile blok kiitiphanesi
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@ Cizimlerde sik kullanilacak yardimci geregler, 6grenme biriminin sonunda verilmistir.

BILGI KUTUSU

Blok kutiphanesine kaydedilmelidir.

Katman Olusturma ve Cizgi Cesitleri

Layer Properties [leyir prapirtiis (katman o6zellikleri)]: Acilan pencereden katman
ayarlari yapilir (Gorsel 1.14). Katmanlar ¢izime baglamadan ayarlanir ancak uygulama
sirasinda ihtiya¢c duyulmasi halinde yeni katmanlar (layer) olusturulabilir veya var olan
katmanlar Uzerinde degisiklik yapilabilir.

Search for layer o]

SR8 -
Lin... Lineweight Tr.. Description
.. CON... Defa... ;
Con... 0.00...
Con... 0.00... O
Con... 0.00... €
el... Con... 0.00...
Con... — 0.00...
Con.. — 0.00...

(=]

B_BETONZEMIN
B_MERDIVEN
B_MERDIVEN_TARAMA
B_MESKEN

B_OKUL

B_RESMI

&y All Us:

5,888 0 08 -
(i o s i

BB RERY

Gorsel 1.14: Layer Properties Manager arayuzu

Layer Properties Manager (leyir papirtis menecir) penceresi acildiginda ¢izim yapilan programin
kendi katmani (0 katmani) mevcuttur. Bu katman temel katmandir, silinmez. Kullanici yeni katmanlar
ekleyebilir, bunlara isim verebilir ve Gzerinde cizim yapilmamis ise kendi ekledigi katmani silebilir.
Olusturulan ve isim verilen katmanlarin ¢izim alaninda nasil kullanilacagina ait temel 6zellik tanimla-
malari yapilir. Sekmeler Gizerine fare ile sag tik yapilarak buradaki 6zellik listesi degistirilebilir.
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New Layer ALT+N (yeni katman): Yeni katman eklenir ve katmana isim verilir.

New Layer Vp Frozen In All View Ports (dondurulmus yeni katman): New Layer sekmesinde
oldugu gibi yeni katman eklenir ve katmana isim verilir. New Layer sekmesinden farki; katman,
Layout sayfa diizeninde dondurulmus olarak olusur.

Delete Layer ALT+D (katman sil): Kullaniimayan katmanlar secilir ve Delete Layer ile silinir.

Set Current (setkirint) ALT+C (uygula): Katman segilir ve Set Current ile gizimde aktif hale
getirilir.

Status [stadis (durum)]-Name [neym (isim)]: Status boélimuinde aktif olan katman yesil tik ile
gOsterilir. Yeni olusturulan ve isim verilen katmanlar name bdlimunde listelenir.
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Net Resim Cizimine Baslama: Yeni bir dosya acilir. Dosya Elbise Askiligi Cizimi olarak kaydedilir.
Net resmi gizerken gizime, teknik resimde oldugu gibi 6n gértintsten baslanir. Gorsel 1.31’de verilen

saylisal veriler ve uygulama sayfasindaki yonergeden yararlanarak ¢izim igin gerekli élguler alinir ve
elbise askiligi net resmi gizilir (Gorsel 1.15).

-1 1 1 L]

Gorsel 1.15: Elbise askiligi net resmi

On goriinusiin gizimine, yer diizleminin gizimi ile baglanir. Cizimi yaparken gérinislerin arasindaki
mesafelerin esit olmasina dikkat edilir. Cizimin 8lgedi 1/1 olacaktir. On goériiniste elbise askisinin
Oon goérunusunun dis kismi ¢izilir. Daha sonra askinin bir tanesi cizilerek istenilen noktaya Move
komutuyla tasinir. Tasima iglemi bittikten sonra Copy komutuyla istenilen sayida aski kopyalanarak
cogaltilir. Bu sekilde 6n goriinus cizilmis olur. Daha sonra yan gorinuse gegilerek 6n goérinistn sag
yan cizgisi Copy komutuyla kopyalanarak yana dogru istenilen élgiide kopyalanir. On gériintsteki
gizimden 1sinlar gikartarak yan gorinusle istenilen noktalarda kesistirilir. Kesisen bu isinlar ile dog-
rularin fazla olan kisimlari budanarak (trim) yan goriniste tamamlanir. Ayni islem bu sefer 6n goru-
ndsln altina dogru cgizgiler kopyalanarak tekrar edilir. Isinlar da uzatilarak kesisen noktalardaki cizgi
fazlaliklari budanir ve Ust goértintste tamamlanarak gizim bitirilir. Bu agsamadan sonra ¢izimin sag alt
kosesine Text yazi komutuyla igin adi ve Ol¢egi yazilarak Ug¢ gorunus (Ust, yan, alt) bitirilir.
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1.1. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Elbise Askiligi Net Resmi
AMAGC Net resim ¢izim kurallarina uygun elbise askiligi net resmi yapmak.
YASAM ;
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
a) Line [gizgi (L)]
oL 2 O )
KOMUTLAR ype L6lzg P

d) Lineweight [cizgi kalinligi (LW)]
e) Layers [katmanlar (LA)]

Askilik malzemesini, 70 x 20 x 1,8 cm Olculerinde; aski malzemesini ise

7 x 5 x 2 cm dlgllerinde giziniz.

ACIKLAMA Askilarin, malzeme kenari ve kendi aralarindaki mesafeyi 10 cm olarak aliniz.
Yan gorunUs aski malzemesini Ust kismindan ice dogru 45 derece agliyla giziniz.
Net resim c¢izgi kalinligini 0,30 mm olarak aliniz.

Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV elbise askiligi net resim ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendir-
me Olgeginde yer alan oOlcltleri dikkate aliniz.

iS RESMI

I O N

Elbise askilig

ISIN PRATIGI | Rectangle (Rec) komutunu kullanarak askiliin gériiniislerini daha hizli gizebilirsiniz.

Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askiligi net resim c¢izimi, asagida verilen derecelendirme
Olcedine gore degerlendirilecektir.

ELBISE ASKILIGI NET RESIM CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Elbise askiligi net resim gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken élgltler asa-
gida listelenmigtir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen dlgutlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi
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OLGUTLER 1/2|3|4]|5

Cizim programinda “Net resim” katmanini dogru yapti.

On, yan ve Ust géruiniisti dogru gizdi.

On, yan ve Ust gériiniis arasindaki mesafeyi dogru yapti.

Cizilen net resme katmanlari dogru uyguladi.

Cizimde c¢izgi kalinlhiklarini dogru yapti.

Gizimde isin adini dogru yazdi.

Cizimde verilen slreyi dogru kullandi.

0O N OO B W DN

Cizimin o6lcegini dogru yazdi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz élgitlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]

1.1.2. Net Resmin Ol¢iilendirmesi

Bir ¢izimi dlgulendirirken asagida anlatilan komutlar ve kurallarin bilinmesi gerekir. Bu bilgilerden
sonra gizilen net resmi dl¢ilendirmeye baslanabilir. Mobilya sektérinde net resimleri gizerken 6lgu-
ler masterinin anlayacagi sekilde santimetre (cm) cinsinden yazilir ancak seri Uretim yapilacak veya
Ozel makinelerde islemler yapilacaksa (CNC, ebatlama makinesi) net resimde cizilen santimetre tu-
rindeki dlgllerin milimetreye cevrilerek tretime verilmesi gerekir. Clnku bu tir makineler milimetre
hassasiyetinde ¢alismaktadir.

Olgiilendirme Kurallar

1. CAD programinda kullanilan élgilendirme Dimension [dimengin (boyut, 6l¢li)] 6zelligine gore net
resim Uzerinde Ol¢llendirme yapllir.

2. Yikseklik 6lgtisu, 6n goérinisin sag tarafina 6n gorinusten 8-12 mm mesafede alinir ve birbirle-
rinden uzakliklari 7-10 mm olmalidir.

3. Geniglik 6lgisl, 6n goértnidsin alt tarafina 6n goértnisten 8-12 mm mesafede alinir ve birbirlerin-
den uzakliklari 7-10 mm olmalidir.

4. Derinlik 6lgusu, yan gorinlisun alt tarafina yan goérinusten 8-12 mm mesafede alinir ve birbirle-
rinden uzakliklari 7-10 mm olmalidir.

5. Olgiilendirme gizgileri arasindaki mesafeler esit dlgtide olmalidir. Ornegin bir én gériiniisiin sagin-
dan cizilen, yuksekligi 6lgen oOlcllendirme gizgisiyle 6n gortints arasindaki mesafe 10 mm olsun.
Bu durumda 6n goérinlstn altindan cizilen, genisligi 6lcen dlgllendirme cizgisiyle 6n gorinus
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arasindaki mesafe de 10 mm olmalidir.
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6. Olgllendirme ok bigimleri ve rakamlar; élcllendirilecek tim gériinislerde ayni bigimde ve ayni

boyutta olmali, net resim Uzerinde bir karmasiklik yaratmamalidir.

~
BILGIi KUTUSU
Bir parcanin blyuklugu, yuzeyler arasindaki mesafeleri, girinti ve ¢ikintilarin yerleri,
@ ylzeylerin nasll islenecegdi, malzeme cinsi vb. bilgilerin ¢izim Gzerinde gizgiler, sem-
boller, rakamlar ve yapim bilgileri eksiksiz olarak soruya gerek kalmayacak sekilde
ifade edilmesine oOlgiilendirme denir.
J

OLGULENDIRME KOMUTLARI

Dimlinear (dimliniyr) Dogrusal dlgulendirme yapar.

DimAligned (dimilaynd) Egik dlgtlendirme yapar.

Dimordinate (dimordineyt) X, Y koordinat dlgtilendirme yapar.
Dimradius (dimrediyus) Yaricaplari dlgtlendirmeye yarar.
Dimdiameter (dimdiyameydi) Caplar élgtlendirmeye yarar.

Dimangular (dimaygih) Acilari dl¢llendirmeye yarar.

Dimquick (dimkuik) Hizh dlgulendirme yapar.

Dimbaseline (dimbeyslin) Referans ylizeyine gore o6l¢llendirme yapar.
Dimcotinue (dimkotiniy) Ardisik dl¢ulendirme yapar.

Dimleader (dimliydi) Aciklayici ifadeler yazilmasini saglar.
Tolerance (tolirins) Konum toleranslari vermeye yarar.
Dimcenter (dimsenti) Merkezleri bulmaya yarar.

Dimedit (dimeydii) Olglilendirmeyi diizeltmeye yarar.
Dimtextedit (dimtekstidi) Olgliniin yazim konumunun diizenlenmesini saglar.
Diupdate (diyapdeyt) Olgliyi glincellestirmeye yarar.

Dimstyle (dimsitayl) Olglilendirme tablosunun gikmasini saglar.
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Komut verildikten sonra alt komut <selectobject> ile nesne dogrudan segilir ve olgtlendirilir.

Linear (linur): Yatay (horizontal) ve dikey (vertical) dogrusal dlgulendirme yapilr.

| |

Kisayol: DLI

« DLI komutu verilir. Dogrusal él¢tilendirme yapilacak 1 ve 2 No.lu noktalar sirayla segilir ve 6lgu
gizgisine nesneden ayri bir noktada konum belirlenir (Goérsel 1.16).

30 30
| 1
o
Uzunluk 30 | B | "
[Mtext] a [;‘fkngle]rb i r'.)f:)g%

otated] -30 ° élgilendirme

Gorsel 1.16: Dogrusal dl¢lilendirme

Aligned (alaynd): Yatay ve dikey dogrusal 6l¢tlendirmenin yani sira diyagonal 6l-
culendirme yapilr.

Kisayol: DAL

« DAL komutu verilir. Olgiilendirme yapilacak 1 ve 2 No.lu noktalar sirayla secilir ve dlcl cizgisine
nesneden ayri bir noktada konum belirlenir (Gorsel 1.17).

Gorsel 1.17: Acili dogru o6lgulendirme
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Angular (engihr): iki ¢izgi arasinda agci élgiilendirmesi yapilir.

Kisayol: DAN

« DAN komutu verilir. Olgllendirme yapilacak 1 ve 2 No.lu noktalar sirayla segilir ve dlgi gizgisine
nesneden ayri bir noktada konum belirlenir (Gorsel 1.18). Quadrant (kuadrind) alt komutu, 6lcl
rakamini dlgu ¢gizgisi Uzerinde istenilen bir noktada konumlandirir.

~ Quadrant

,/

Gorsel 1.18: Acl Olgulendirme

Arc Length (arg leynd): Yay uzunluk dlgulendirmesi yapilr.

Kisayol: DAR

« DAR komutu verilir. Olclilendirme yapilacak yay secilir ve 6Icl gizgisine nesneden ayri bir noktada
konum belirlenir (Gorsel 1.19). Olgii cizgisi 6lciilen yay, Leader alt komutu yardimiyla ok ile gos-
terilir.

27,799 il g

ﬂ [Leader]

Gorsel 1.19: Yayin ol¢isi
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Radius (rediyis): Yay ve dairenin yarigapi olgulendirilir.

Kisayol: DRA

« DRA komutu verilir. Olgiilendirme yapilacak yay veya daire segilir ve 6lgii gizgisi konum yeri be-
lirlenir (Gorsel 1.20).

10
Q‘}\Q »

Gorsel 1.20: Yay ve daire yarigapi

Diameter: Yay ve dairenin ¢api 6lgtlendirilir.

Kisayol: DDI

« DDI komutu verilir. Olgiilendirme yapilacak yay veya daire segilir ve 8l¢i ¢izgisi konum yeri belir-
lenir (Gorsel 1.21).

20
/g %

Gorsel 1.21: Yay ve dairenin g¢api

// 41
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Jogged (cagd): Yay ve dairenin yarigapi, kirik dlgulendirme cizgisi ile lgulendirilir.
Kisayol: DJO

Gorsel 1.22: Yay ve daire kirik dl¢u ¢gizgisi

« 1 numara segilir. Olgl gizgisinin baglama noktasi belirlenir.
« 2 numara segilir. Yazinin konumu belirlenir.

« 3 numara segcilir. Olgl cizgisi kirik noktasi belirlenir.

Ordinate (ordini): Cizimde secilen noktalarin koordinatlarini verir. Alt komut-
lar ile koordinat vermenin yani sira acgiklama eklenebilir veya yeni dlguler verilebilir
(Gorsel 1.23).

Kisayolu: DOR

« DOR komutu verilir. Olglilendirme yapilacak nokta segcilir ve nesneden ayri bir noktada konum
secilir. [Xdatum/Ydatum/Mtext/Text/Angle] alt komutlari aktif olur.

2424 517 Noktanin gercek

g koordinatlari-Ydatum
gl
o | X 3
o (19 [Text/Angle]
o
¥o)
2 2
1. Merdiven [wtext]
1 0 [Text

Gorsel 1.23: Devaml olgllendirme
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DCO komutu verilir. En son yapilan Linear veya Aligned, dl¢ltilendirmeyi otomatik olarak yakalar
ve sonraki noktalarin secgilmesini ister. Continue ile en son yapilan élgtlendirmeden baska bir 6l-

¢ulendirmeye devam edilecekse alt komutlardan <Select> ile devaminin dl¢llendirilmesi istenen
Olgu cizgisi segilir (Gorsel 1.24).

4
I
o
3
=
2
e |
1 1
10 | 10

Gorsel 1.24: Devaml dlgulendirme

—) Baseline (beyzlayn): Linear veya Aligned komutlariyla yapilan dlgtlendirmenin
_ I bir noktasini merkez alarak arka arkaya asamali dlcilendirme yapar (Gorsel 1.25).

Kisayolu: DBA

DBA komutu verilir. En son yapilan Linear veya Aligned dl¢llendirmeyi otomatik olarak yakalar
ve sonraki noktalarin segilmesini ister. Baseline ile en son yapilan élgtlendirmeden bagska bir 6l-
¢ulendirmeye devam edilecekse alt komutlardan <Select> ile devaminin élgllendiriimesi istenen
Olcl cizgisi segilir.

30

10
20

10

20

Gorsel 1.25: Devaml dlgulendirme
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CAD programinda oélc¢llendirme yapilirken sinirlama gizgilerinin ayarlanmasi énemlidir. Burada sinir-

lama gizgisi; ¢izimle kesismemeli, gizgiler birbiri icerisine fazla girmemeli, yazi ve rakamlar okunakli,
anlasilir olmalidir. Bu nedenle él¢lilendirme ayari, dl¢llendirmeye baslamadan mutlaka yapiimahdir.

Dimension Style ile Stil Olusturma
Dimension Style: Cizim alaninda kullanilan veya yeni olusturulan dl¢tlendirme stille-

@ rinin genel ayarlari yapilir (Gorsel 1.26).

51

Komutun Verilmesi

« Komut satirina DIMSTY yazilarak ENTER tusuna basilir.
» Komut satir kisayoluu DST yazilarak ENTER tusuna basilir.

« Ribondan veya ara¢ cubuklarindan Dimension Style simgesi secilir.

—— Olgii sinir gizgisi sembolii (Symbols end Arrow)

'I [~ Olgu gizgisi (Dimension line)
Vr r’ SR Olgu (Text)v

i N

"
*,

b C‘rl:;l‘.’l baglama cizgisi (Extension line)
Obje ——

Gorsel 1.26: Olglilendirme kavramlari

Dimension Style Penceresi
« Komut satirina DST yazilir ve ENTER tusuna basilir.

- Dimension Style Manager penceresi acilir. Bu pencerede New ile yeni stil olusturulabilir veya var
olan olgulendirme stillerinde diizenleme (modify) yapilir (Gorsel 1.27).

—\
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A Dimension Style Manager X
Cirerst dimervaion style: Molbdya fasavm Bl Secilen 6lgu stilini aktif eder.
_StHes. Preview of . Mobilya tasanmi / ,/
[TA Annctative 1 14,11 V A S e
g wﬁm /Yenl Olcu stilini olusturur.
Mobilya tasanmi New
Singed — | —Segilen 6lci stili ayarlari diizenlenir.

FA

lusturulan Blgil overide . —4——Secilen 6lgu stili ayarlarindan ufak

stilleri Compane...\ farklilklar iceren alt stil olusturulur.
Secilen 6¢lu stilleri arasinda
List: Description
M ayien Mobiya tasanm kargilastirma yapillir.

Olgii stillerini listeler.

Gérsel 1.27: Olgiilendirme ayarlari

Olglilendirme stiline girdikten sonra Modify (madifay) segilerek burada agilan pencereden sinirlama
cizgisi, ¢izgi kalinligi, yazinin gizgiden uzakhgi, ¢izgideki konumu, d8l¢u ¢izgisi rengi, buyukligu ve
cizgilerin kalinhklari ayarlatilarak élgtlendirme stili ¢izim icerisinde olusturulur (Goérsel 1.28). Birbi-
rinden farkli stiller kullanilacaksa New sekmesi agilarak burada yeni dlcllendirme stili yapilip farkl
yerlerde farkli sekillerde dlculendirme yapilmasina imkan saglanir.

A Modify Dimension Style: 150-25 pd

Lines ISymbolsand Amows Text  Fit Primary Un#s Altemate Units Tolerances
Dimension lines

Calor: | Il ByBlock v _,‘&_
Linetype: | ByBlock v

Lineweight: | ——— Bylayer v

Extend beyond ficks: 3 =

Baseline sp‘”-“!/, 10 S
Suppress; [ Dim ine 1 [ Dim line 2

~—/O!:;1'1 cizgisi ayarlan (Dimension line) Q‘."'\

On izleme penceresi
—— Olcii baglama cizgisi ayarlar

Extension lines =
Color: | M ByBlock ¥ Extend beyond dim lines: 125 =

ByBlock v =i
Offset from origin: 0.625 =
Linetype ext line 2: | ——— ByBlock w

[ Fixed length extenson lines
Lineweight: — ByBlock = .
Length 1 =
Suppress: [ Ext line 1 (&t line 2

= Olcii baglama cizgisi ayarlar
(Extension line)

Linetype ext line 1:

| Concel | [ heb

Gérsel 1.28: Olgiilendirme ayarlari
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Olglilendirme cizgileri arasindaki mesafe ve ok bicimleri tim goériiniislerde ayni ve esit olmalidir
(Gorsel 1.29, 30).

g ¥
o
5‘ O
o Olglilendirme gizgileri
o arasindaki mesafe tim
i3 goriiniislerde esit (a)
e e
© © © d = |
a a =
% 25 3 25 10 DOARU
a3 Olgllendirme
: 50 ,
Olgiilendirme ok bicimleri /’/
a x| tlim gériniglerde ayni ve |~
olgulendirme oklari net re-
simden uzaktir.
Gorsel 1.29: Dogru dl¢ilendirme
o @
o
o Olgiilendirme gizgileri
o 1 arasindaki mesafe tim
o R gériiniislerde farkl
il s AP o (a,b,c,d, e)
() (@) .‘
a a ¢| 10 G— '
- —
, 25 25 YANLIS
b 50 b dlglilendirme

i “\ Olgiilendirme ok bigimleri
— Olgulendirme cizgileri Uze-
rinde farkl ve olgulendir-
me oklari net resme bitisik
oldugu icin karmasikhga
sebep olabilir.

Gorsel 1.30: Yanlis olcilendirme

Net Resim Olgiilendirmesine Baglama: Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katma-
na Olgiilendirme adi verilir. Olgiilendirme islemine baslamadan énce élgiilendirme stiline girerek
ayarlar yapilir. Bu islemlerle yazi buydklagu, yazi stili, sinirlama ¢izgisinin ¢izimden uzakhgi, élgu
dogrusundan ne kadar disariya ¢ikacagi, olgl sinirlama simgesi ve istenilirse renkler de ayarlanir.
ilk dnce kiigiik ara élgiilerden baslanarak gériiniislerden 8-10 mm ileriye goriinlsler arasindaki ara
Olcller Dimension (blgtilendirme) komutlari ile yapilir. Bundan sonra bu 6élcllerin toplamlari da diger
Olgu dogrularindan 8-10 mm ileriye dogru yazilarak ol¢ulendirme islemi bitirilir (Gorsel 1.31).
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u)\ ge —
©
. - - o] o j
<t ™~
Lo*
(O 5
0 5,10 5,10 5,10 5, 10 18 .2
70 __ , .38

| I D N B .

Gorsel 1.31: Elbise askiligi net resmin ol¢ilendiriimesi

BILGI KUTUSU

CAD programinda islem yaparken yapilan islemlerin kayit altina alinmasi énemlidir.
Yapilan gizimin belirli araliklarla kaydedilmesi gerekir. Yapilan islemler, komut sati-
rindan Ctrl+S yardimiyla kaydedilir.
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1.2. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Elbise Askiligini Net Resmi Uzerinde Olgiilendirme
AMAGC Olgiilendirme kurallarina uygun elbise askiligi élgiilendirmesi yapmak.
YASAM N
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
a) Dimenson Style Manager [6lgu stili yoneticisi (DDIM)]
KULLANILAN | b) Line Weight [gizgi kalinh@1 (LW)]
KOMUTLAR | c) Layers [katmanlar (LA)]
d) Dimenson Linear [dogrusal 6l¢t (DIMLIN)]
Olgllendirme islemine baslamadan énce olgllendirme stilinden ayarlari yapiniz.
AGIKLAMA Olgli dogrusunu kenardan 8-10 mm ileride yapiniz. ilk ara dlgiileri yapip daha
sonra toplam 6lclyu, 6lct dogrusundan 8-10 mm uzakta olacak sekilde ayarlayi-
niz. Goérunusgler arasindaki 6lct dogrusu mesafeleri esit olmalidir.
Yapilan agiklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek daha 6nce ciz-
GOREV mig oldugunuz elbise askiligini net resmi lizerinde olgulendiriniz. Calismanizi
planlarken derecelendirme dlgeginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.
IS RESMi
o | [
©
e
{'0\ o ﬂ
<« N
n
v
©
10 5 10 S 10 5 10 5 10 1,8 2
A A A A A A A A Ak
70 3,8
ey TR
L ]
L L L_J L
= =0 Quick Dimension (qdim) komutunu kullanarak gortntsler Gzerindeki dl¢llendir-
1IN PRATIG] meyi daha hizli yapabilirsiniz.
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Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askiligini net resmi lizerinde 6l¢iilendirme uygulamasi di-
ger sayfada verilen derecelendirme o6lgegine goére degerlendirilecektir.
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ELBISE ASKILIGINI NET RESMi UZERINDE OLGULENDIME UYGULAMASI
DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Elbise askiligini net resmi iizerinde dlgiilendirme uygulamasi ile ilgili gozlenmesi
gereken Olgutler asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen élgutlere gore yapi-
lacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

=z
o

OLCUTLER 12 |3|4]|5

Olglilendirme stili ayarini dogru yapti.

On ve yan goriinls arasi 6lgileri dogru gizdi.

Yan gorunus altindaki dlguleri dogru ¢gizdi.

On ve (st gériiniis arasi dlciileri dogru cizdi.

On ve yan goriinlis arasi mesafeyi dogru yapti.

On ve Ust gériinis arasi 6lgli dogrusu mesafesini dogru yapti.

On ve yan goriinls arasi 6lgl dogrusu mesafesini dogru yapti.

Yan gorunus altindaki dlgt dogrusu mesafesini dogru ¢izdi.

O O N OO0l | W N| P

Cizimde isin adini dogru yazdi.

-
o

Cizimde verilen slreyi dogru kullandi.

[EEN
[N

Cizimin o6lcegini dogru yazdi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz élgitlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]

/a9
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1.1.3. Renklendirme ve Desen Taramasi

Renklendirme ve desen taramasi, teknik resme estetik deger katan sunum bigimleridir. Bu sunum
bicimleri, net resmi gizilecek tek mobilyanin malzeme bilgisine gore farkllik gosterecektir.

Dikkat Edilecek Hususlar

1. Net resim Gzerindeki goérunuslere renklendirme yapilirken malzemenin renk koduna gore renklen-
dirme yapilmaldir.

2. Renk kodu belirtiimemis malzemeler renklendirilirken malzemenin tirtine gore renklendirme ya-
piimalidir.

3. Desen taramasi yapilirken tarama ¢izgi kalinhdi (0,05 mm — 0,09 mm) secilmelidir.
4. Desen taramasi yapilmadan ahsap malzemenin elyaf yonleri belirlenmelidir.

5. Net resim Uzerindeki gorunuslerle, gorinus Uzerindeki tarama cgizgileri ayirt edilebilir olmalidir.

BILGI KUTUSU

@ RGB renk modeli
R: red, kirmizi G: green, yesil B: blue, mavi. RGB renk modeli, eklemeli bir modeldir.
Yukaridaki renklerin belli oranda karistirilmasiyla istenilen rengin kodlarina ulagilir.

RGB modeline gore sari rengin renk kodlari:

Sari renge ulasmak icin kirmizi ve yesil rengin karistirimasi gerekir. Bu sebeple
mavi renk kodu (0) sifirdir.

77 Hatch (heeg¢): Nesneleri tarama yapmak igin kullanilir (Goérsel 1.32).

NN

N\

[T
Komutun Verilmesi

- Komut satirina Hatch veya kisayol H yazilarak ENTER tusuna basilir.
« Hatch simgesi tiklanir.
- Tarama yapilacak nesneler Pick Points (pig poins) veya Select komutu ile segilir.

- Hatch Type (heec¢ teyp) sekmesinden tarama tipi (solid, pattern, gradient) ve Pattern (pedirn)
sekmesinden tarama stili segilir.

» Properties (pirabirlis) sekmesinden tarama rengi, fon rengi, tarama acisi ve Scale (sikeyl) ayar-
lari yapilir.
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- Set Origin (set orijin) sekmesinden tarama yerlesimi belirlenir ve Close (klos) veya ENTER ile
komut tamamlanir.

» Yapilan taramada degisiklik yapmak icin tarama izerine fare sol tus ile tek tiklanarak Hatch Editor
acihr ve istenilen degisiklikler yapilabilir. Agilan Hatch penceresinde degisiklikler yapildiktan sonra
komuttan gikilir.

Hatch Penceresi Ozellikleri

~ 17 pattem
. 7 [ VseCurent
. B none

Gorsel 1.32: Tarama penceresi

1. Boundaries (bandiriis) (Gorsel 1.33):

Pick Points: Tarama yapilacak alan igerisinde bir nokta segilir.
Select: Tarama yapilacak nesne segilir.

Remove (rimoov): Tarama igin segilen nesneler igerisinde segimden ¢ikarma islemi yapilacak
nesne Remove komutu ile segilir. Segim iptal olur.

Recreate (rikreet): Yapilan tarama etrafina Polyline ¢izgi veya Region alan ekler. Sayfada
yapilan tarama c¢ift tiklanir ve bu sekme segilir.

Retain Boundaries Polyline: Tarama alani etrafina taranan nesne disinda Polyline ¢izgi cizer.

Retain Boundaries Region: Tarama alanina region alan ekler.

oints

Boundaries =

Gorsel 1.33: Tarama alani segimi

2. Pattern: Tarama ydntemine gore tarama segenekleri bu pencereden segcilir (Gorsel 1.34).

= 9 7

SOLID AMNGLE ANSI3T ANSI32

Pattern

Gorsel 1.34: Tarama secgenekleri
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3. Properties: Tarama 6zellikleri tanimlanir (Gorsel 1.35).

> ~ [Hatch Transparency

. Use Current -

[_ié . None

Properties «

Gorsel 1.35: Tarama ozellikleri

a) Hatch Type: Asagidaki tarama yontemlerinden biri segcilir. Kullanici tarafindan tanimlanan ta-
rama varsa User Defined sekmesi segilir (Gorsel 1.36).

I O I O O O O |

Y I A I Y |

Y I I |

Y I I |

N e Y Y Y Y Y O

R RiEEaEEEmaEE
Solid Gradient Pattern

Gorsel 1.36: Tarama turleri

b) Hatch Color (heeg kalur): Tarama rengi segilir. Aktif olan katman renginin uygulanmasi iste-
niyorsa Use Current veya By Layer segilir.

c) Background Color (bekgraund kalur): Taramaya fon rengi segcilir. Fon rengi istenmiyorsa
none segilir.

d) Hatch Transparency (heeg transperinsi): Taramaya saydamlik (gegcirgenlik) orani verilir.
e) Hat Changle: Tarama gizgilerine agi degeri girilir.

f) Hatch Pattern Scale: Tarama cizgilerine dlcek degeri girilir. Tarama cizgilerinin buyuk-kaguk
oranlamasi Scale ile yapilir (Gorsel 1.37).

Background: Red Angle: 45 Scale: 1 Angle: 45 Scale: 2

Gorsel 1.37: Tarama agisi ve Olgegi
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4. Origin (orjin): Taramanin, tarama alani igerisine yerlesimi ayarlanir. Taramanin konumu sekme-

den segcilir veya Origin noktasi segilir (Gorsel 1.38).

I |
w o o [ - —— ”
t.; Store as Default Onigin | |
~

Origin |

Gorsel 1.38: Tarama yerlesim

5. Options (apsiins) (Gorsel 1.39):

« Associative (esossietif): “Associative” aktif durumda tarama yapildiktan sonra taranan nes-
nenin boyutlari degistirilirse tarama boyutlari da nesne ile orantili olarak degisir.

- Annotative (enideydiv): Annotative 6zelligini aktif eder.

- Match (meeg) Properties: Yeni taramada kullanmak i¢in sayfada var olan taramanin 6zellik-

7| A

lerini kopyalar.

e | Annotative Match

Properties

Options =

Gorsel 1.39: Blok nesne tarama

6. Close: Tarama islemini tamamlamak icin ENTER tusuna basilir veya Close sekmesi secilir.

Renklendirme ve Desen Taramasina Baglama: Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan
katmana Renklendirme ve Desen Taramasi adi verilir. Uygulama sayfasinda verilen yonergeden
yararlanarak renklendirme ve desen taramasi yapilir (Gérsel 1.40).

Lnx: =
cD—.
= == RN
w N
ol
co.\.
10 5, 10 5 10 ,5_ 10 5 10 18 .2
70 3,8
y- . 4 . A
| |
| == | == E= =1

Gorsel 1.40: Elbise askiligi desen taramasi
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1.3. UYGULAMA Sire: 4 ders saati

KONU

Elbise Askiligi Net Resmi Uzerinde Renklendirme ve Desen Taramasi

AMAG

Elbise askiligl net resmi tUzerinde renklendirme ve desen taramasi yapmak.

YASAM
BECERILERI

Problem ¢6zme, karar verme.

KULLANILAN
KOMUTLAR

a) Layers [katmanlar (LA)]

b) Gradient [gradyan (GRA)]

c) Polyline [¢oklu ¢izgi (PL)]

d) Lineweight [cizgi kalinligi (LW)]
e) Line Color [(cizgi rengi)-(COL)]

ACIKLAMA

Cizim programinda Renklendirme katmani olusturunuz. Cizim programinda
Desen Taramasi katmani olusturunuz. Gorindslerin desen taramasini yapiniz.
Yapilan desen taramasini, desen taramasi katmanina ekleyiniz ve desen tarama-
larini katman (layers) Uzerinden gizleyiniz. Gérinusleri renk kodlarina goére renk-
lendiriniz. Renklendirmeleri renklendirme katmanina ekleyiniz. Gizlediginiz desen
taramasi katmaninin gérinmesini saglayiniz. Ahsap malzemenin elyaf yonlerini
malzemenin boyuna ¢iziniz. Tarama ¢izgilerini 0,05 mm kalinliginda yapiniz (Line
Weight: 0,05). Askilik ve aski renk kodlarini (RGB) sirasiyla 248, 226, 187-165,
71, 45 yapiniz. Desen taramasi renk kodunu (RGB) 184,165, 86 yapiniz.

GOREV

Yapilan aciklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek daha énce ¢izmis
oldugunuz elbise askiliginin net resmi lGizerinde renklendirme ve desen tara-
masi galismasini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendirme dlgeginde yer
alan ol¢utleri dikkate aliniz.

iS RESMI

(

A

20

65 4365

10 ,5, 10 5, 10 5 10 ,5 10 18 . 2

e

70 38
£ A

iSIN PRATIGI

Tarama cizgilerinin renklendirilmis ¢izimin 6nlinde go6zikmesi i¢in Gradient
arac¢ cubugunda Options sekmesindeki Send to Back (arkaya gonder) isaretli
olmahdir.

Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askiligi net resmi Gizerinde renklendirme ve desen tarama-

s1 uygulamasi, diger sayfada verilen derecelendirme 6lgegi kullanilarak degerlendirilecektir.
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ELBISE ASKILIGI NET RESMi UZERINDE RENKLENDIRME VE DESEN TARAMASI

UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Elbise askiligi net resmi lizerinde renklendirme ve desen taramasi uygulamasi
ile ilgili gbzlenmesi gereken olcutler asagida listelenmistir. Uygulamanin degderlendiriimesi verilen

Olcutlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4: lyi 5: Cok iyi

NO.

OLGUTLER

Renklendirme katmanini dogru yapti.

Desen katmanini dogru yapti.

Verilen renk kodlarini dogru yapti.

Gorunuslerdeki desenleri dogru yapti.

Cizimde isin adini dogru yazdi.

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

N oo b WO DN| P

Cizimin dlgegdini dogru yazdi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgcek puani]

@WW mﬂ'ﬂa&&mfu}

/7
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1.1.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi

1. Net resimde kesit yeri belirleme 6n gértinus Uzerinde olmalidir.
2. On gériiniis lizerinde dikey ya da yatay olarak kesit alma cizgisi cizilir ve kesit alma ydnii belirlenir.

3. Kesit alma yonu, kesit gorinise bakis yonunu ifade eder. Bu bakis yonu kesit goérinis Uze-
rinde gosterilmek istenilen materyal, malzeme ya da konstriksiyonun gdsterimini saglamalidir
(Gorsel 1.41).

NET RESIM
6n
|
]
st
Kesit yénii saga dodru
A
i _\ ///_‘|

-

Masif taramasi

Kesit yonii sola dogru

il

i
T
:
]
e

Gorsel 1.41: Kesit yonuyle degisen kesit gorinus

4. Kesit gorunas; kesit gizgisi dikey cizilmisse yan gorinusin sagina, kesit gizgisi yatay cizilmigse
Ust gérandsun altina gizilmelidir.

5. Kesiti alinmig gorinus Uzerinde gerekli malzeme taramalar yapilmalidir (Gorsel 1.42).

6. Tek mobilya c¢izimlerinde kullanilacak malzemelerin kesit ve detay taramalari malzemelerin trtine
gore degisiklik gostermektedir (Gorsel 1.42).
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Sunta Lam taramasi (18 mm) Ham sunta taramasi (18 mm)

1 mm kaplama

SIS 19590969:9:9.9.9.9.9.9.9.9.9.9,
SSESAREEEKEEY | RRRHHLLLLEERRS
9:9.9.0. 0.0 0 0090090
RIILEBEEIBBEY | RS ERRREELLRILLLRL

IMDF Lam taramasi (18 mm) Ham MDF taramasi (18 mm)

<

1 mm kaplama

5 mm MDF arkalik (kaplamali) 5 mm MDF arkalik (ham)

L1 i I I Iﬁ

4 mm cam taramasi (kesilmis) 5 mm kontraplak taramasi

T

4 mm cam taramasi (taslanmis)

Masif taramasi (20 mm)

Gorsel 1.42: Kesit ve detay gorinuste kullanilan taramalar

BILGI KUTUSU

Kesit gorunus, kesit gizgisine gore yan gorinisin sagina ya da tst gérintsun altina
cizilir. Kesit goéranis olusturulurken tek mobilyanin malzeme ve konstriksiyon bilgisi
gereklidir. Bu bilgiler tek mobilyanin kesit gérintsu tzerinde tarama farkhligi ve de-
tay belirleme igin temel teskil edecektir.

/51
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Kesit Cizimine Baglama: Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Gizimi
adi verilir. 1.4. UYGULAMA'daki A-A kesiti cizilir (Gorsel 1.43).

A

"]
T

65 4 3 65
20
—

\*\.\\\\\\\\Q}\\

10 5. 10'. 5. 10 .5 10 18 2 A-A Kesiti
#* A A A A -

* 10 e S x ¥ A
) 70 L 3,8
' = = = = '
Gorsel 1.43: Elbise askiligi kesit ¢izimi
1.4. UYGULAMA Sire: 4 ders saati
KONU Elbise Askihgi Uzerinde Kesit Yerleri ve Kesit Goriinlis
AMAC Elbise askili§i Gzerinde belirlenen kesit yerleriyle kesit gorinlsu ¢ikarmak.
YASAM. . | Problem ¢6zme, karar verme.
BECERILERI ’
a)Layers [katmanlar (LA)]
b)Line [¢izgi (L)]
KULLANILAN | c)Linetype [gizgi tipi (LT)]
KOMUTLAR d) Lineweight [cizgi kalinligi (LW)]
e)Hatch [tarama (H)]
f) Text [metin (T)]
Cizim programinda Kesit Goériiniis katmani olusturunuz. On gériiniis lizerinde
kesit yerini belirleyiniz, kesit alma gizgisi ve bakis yonunu ifade eden kesit oklarini
¢giziniz. Kesit goérlnUsu ciziniz. Kesit gértints Uzerindeki malzeme taramalarini
AGIKLAMA yapiniz ve kesit goruntgun altina kesit gérunuse ait bilgilendirmeyi yapiniz. Kesit
gorunuUsu kesit gorinas katmanina ekleyiniz. TUm goértnusler arasindaki mesa-
felerin esit uzaklikta olduguna dikkat ediniz. Kesit goriinus ¢izimini 0,09 mm ka-
inhdginda yapiniz (Lineweight: 0,09). Kesit gorinug Uzerindeki taramanin masif
tarama olmasina dikkat ediniz.
Yapilan agiklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek daha dnce ¢izmis
GOREV oldugunuz elbise askiligi uizerinde kesit yeri ve kesit goriuiniis ¢izimini yapi-
niz. Calismanizi planlarken derecelendirme o6lgeginde yer alan oOlgutleri dikkate
aliniz.
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iS RESMi

"

L1
1]
1]
1]
65 4 3 65
20
|

10 5 10 5 10 5 10 5 10 1,8 2

¥ - A& # & ¥ - A

; 70 .38

[ ]

(== == | E=] | 5=
i oy Yan gorunUsu, kesit gorinlis yerine Copy komutuyla saga kopyalamak; kesit goérinas
ISIN PRATIGI S > R X
icin calisma alaninin genel bir gergevesini gizecektir.

Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askili§i Uzerinde kesit yerleri ve kesit goriiniis gikarma
resmi asagida verilen derecelendirme 6lcegine gore degerlendirilecektir.
ELBISE ASKILIGI UZERINDE KESIT YERI VE KESIT GORUNUS GIKARMA UYGULAMASI
DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyad
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Elbise askiligi net resmi iizerinde kesit yeri ve kesit goriiniis gtkarma uygula-
masi ile ilgili gézlenmesi gereken olgltler asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi
verilen Olcutlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi
NO. OLCUTLER 1 (2 |3|4)]|5
Kesit yerini dogru gizdi.

Kesit gériintisu dogru cizdi.

Kesit taramasini dogru yapti.

Tarama cizgisi kalinligini dogru kullandi.

Kesit yerinin ismini dogru yapti.

Kesitin adini dogru yazdi.

N oo~ WO DN

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlan

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve lizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz élgitlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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1.1.5. Detay Resmi Cizimi

Detay resmi, ¢izimi yapilmis mobilyanin konstriksiyon, malzeme ve kullanilan gerecler agisindan
detayl bir gosterimidir (Gorsel 1.44).

Dikkat Edilecek Hususlar

1. Detay resmi genellikle 1/1 o6lgeginde cizilir. 1/1 dlgedi genellikle gizim kagdidina/alanina sigmadi-
gindan ¢izim Gzerindeki dogrusal cizgiler kisaltilir.

2. Detay resmi icin tek mobilya Uzerinde detayi gosterilecek olan bdlgeler secilir. Bu bdlgeler net
resim Uzerinde ya da kesit goriinis Uzerinde gosterilebilir.

Kesit gorunis Uzerinde detay bdlgesinin belirlenmesi:
1/10 olgeginde olan kesit gortinusten alinan detay bdlgesi 1/1
olcegi (10 kati) kadar buyutiliyor.

|

I |

| |

| |

| |

I |

| _— |

A | ) |
= A-A Kesiti I
|

|

|

|

|

|

P ——1 kntik ]
18 mm suntalam| L&ﬁ\ﬂdﬂ'}\
3

AY
LY

Detay ciziminde malzeme ve gereg
bilgisine yer verirken malzeme ve
gereclerin ¢izimi de yapilir.

Gorsel 1.44: Detay resmi olusturma streci
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Detay Cizimine Baglama: Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Detay Cizimi
adi verilir. 1.5. UYGULAMA'da yer alan kesit cizilir (Gorsel 1.45).

S—— )

/

18 mm masif

i
IR

3,5 X 30 vida

NN

Gorsel 1.45: Elbise askiligi detayi

1.5. UYGULAMA Siire: 4 ders saati
KONU Elbise Askiligi Detay Resmi Cizimi

AMAC Detay resmi gizim kurallarina uygun elbise askiligi detay resmi ¢cikarmak.
YASAM

BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.

a) Layers [katmanlar (LA)]

b) Line [cizgi (L)]

c) Linetype [gizgi tipi (LT)]

KULLANILAN | d) Lineweight [¢izgi kalinhdi (LW)]

KOMUTLAR e) Arc [yay (A)]

f) Hatch [tarama (H)]

g) Text [metin (T)]

h) Block [blok (B)]

Cizim programinda detay gorunus katmani olusturunuz. Cizim programinda ci-
vata 25x5 katmani olusturunuz. Kesit gértinus Gizerinde ¢ikarilacak detay resminin
bolgesini belirleyiniz. Detay resmini ciziniz. Detay goriints Uzerindeki malzeme
taramalarini yapiniz ve detay gériintsun altina detay gortintse ait bilgilendirmeyi
ekleyiniz. Detay gorunus Uzerindeki geregleri (civatayi) giziniz. Cizdiginiz civatayi
blok kiitiphanesine ekleyiniz. Malzeme ve gereg (civata) bilgilendirmelerini yapi-
niz. Detay resmini kesit gorinls Uzerindeki detay bolgesine gore gercek dlgile-
riyle (1/1) giziniz.

ACIKLAMA

Yapilan agiklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek daha dnce ¢izmis
GOREV oldugunuz elbise askiligi uzerinde belirlenen detay resmi ¢izimini yapiniz. Ca-
lismanizi planlarken derecelendirme dlgedinde yer alan dlgUtleri dikkate aliniz.
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iS RESMI

.

/

18 mm masif / v i

Vir

2EN

3,5 X 30 vida

i s Yan goriinUsu, kesit gorinits yerine Copy komutuyla saga kopyalamak; kesit goriinis igin
ISIN PRATIGI . Ly .
¢alisma alaninin genel bir gercevesini gizecektir.

Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askiligi detay resmi gizimi uygulamasi, asagida verilen de-
recelendirme Olgegine gore degerlendirilecektir.

ELBISE ASKILIGI DETAY RESMi GiZziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Elbise askiligi detay resmi gizimi uygulamasi ile ilgili gzlenmesi gereken 6lgiitler
asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen dl¢ltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3: Orta 4: lyi 5: Gok iyi

NO. OLCUTLER 112,345

Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru gosterdi.

Detay gortnts katmanini dogru olusturdu.

Detay resmini dlgeginde ¢izdi.

Tarama gizgisi kalinhigini dogru kullandi.

Tarama bicimini dogru kullandi.

Detayin ismini dogru yazdi.

N oo b~ W NP

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Siitun Toplamlari

Olgek Puani

62 \




1. OGRENME BIRIiMi k

/\

DEGERLENDIRME: Bu 6icekten 100 (izerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basaril bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz ol¢utlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olcek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]

Elbise askiligi icin katman olusturma stireci Gorsel 1.46’da verilmistir.

58 Conbrg, — Oeia., O

EEEEERE | |

MName

. Gorindsler

cllendirme
3. Elyaf desen tarama
4. Renklendirme
5. Kesit gorinds
b. Detay gorinds

18 mm masif X
' \.3,5 X 30 vida

A-A Kesiti

Gorsel 1.46: Katman olusturma stireci (elbise askiligi)
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Antetli kagit Gzerine PDF&JPG c¢iktli alma semasi Gorsel 1.47’de verilmigtir.

Eﬂ OneMote for Windows 10

Eﬂ OneMote (Desktop)

Eﬂ Microsoft XPS Document Writer
=3 Microsoft Print to PDF

Eﬂ Fax

*u" AutoCAD PDF (High Quality Print).pc3
B AutoCAD PDF (Smallest File).pc3
H¥H AutoCAD PDF (Web and Mabile).pe3
TM: Default Windows System Printer.pc3
|1 pwiré ePlot.pc3
[ pwrx ePlat (xPS compatible).pc3
[ pwe To PDF.pc3

f¥ PublishTovveb JPG.pc3

i publishToweb PNG.pc3 \

TM: AutoCAD PDF (General Documentation).pc3

=

@

\

PDF ciktisi igin

(yUksek kalite)

JPG ciktisl igin

Once birinci késeye,
sonra ikinci koseye
tiklanir.

@

@

Yazici segimi

A

Once birinci késeye,
sonra ikinci kdseye
tiklanir.

Plot arag kutusu (ciktr)

Display W

Display

. Extents

Limits

Window .

®

Cizim penceresi

Uzerinden

Plot penceresinde printer segimi,
kagit boyutu secimi ve cizim ala-
nindaki ¢ikti alinacak kismin segi-
mi yapildiktan sonra “Plot Scale”
kisminda baski yapilacak k&gidin
boyutuna ve yazdirilacak gizimin
blyukligine gbére uygun OJlgek
secilerek istenilen Olgekte cikti
alinir. Herhangi bir 6lgek segilme-
den “Fit to Paper” secilirse baskiya
gOnderilecek cizim secilen kagida
sigacak sekilde otomatik olarak
yerlestirilir.

Gorsel 1.47: Antetli k&gt Gzerinden PDF&JPG ¢ikti alma
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1.6. UYYGULAMA Siure: 2 ders saati
KONU Elbise Askiligi Cizim Katmanlari Olusturup Antetli Kagit Uzerinden PDF ve JPG
Ciktist Alma
Elbise askiligi ¢izim katmanlari olusturup antetli kagit Gzerinden pdf ve jpg ¢ikti-
AMAC
sI almak.
YASAM i
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN e -
KOMUTLAR a) Plot (pl) b) Ekran goruntu araci c) Text (t) d) Cizim komutlar
Cizim Gzerindeki ilgili yerleri, alt katmanin ilgili kisimlarina ekleyiniz. Antetli kagidi
CAD kitiphanesinden gizim alanina getiriniz ve antedi doldurunuz. Net resim ve
AGIKLAMA detay resmi Olcekleri farkli oldugundan hem net resim hem de detay resmi igin
antetli kagidi ¢izim alanina getiriniz ve antet kisimlarini bu resim bilgilerine gore
doldurunuz. PDF ciktisini net resmin yer aldigi antetli k&git tzerinden, JPG ¢ikti-
sini ise detay resminin yer aldigi antetli k&git Gzerinden aliniz.
Yapilan agiklamaya gore ¢izimlere dikkat ederek asagida verilen gorsel dogrultu-
GOREV sunda elbise askiliginin PDF ve JPG olarak ¢iktisini alma iglemini yapiniz. Calig-
manizi planlarken derecelendirme o6lgeginde yer alan dlgitleri dikkate aliniz.
iS RESMI
Birinci antetli kagit Ikinci antetli kagit
PDF ¢iktisi JPGlktisi

I
| l I
IS
4
¥
f
68 4 08

440
Taen e " Ok ock E-::n kek [ fsin ad Ckul ad
iSIN PRATIGI Plot (yazici) .a'yarlarmda, algcaglnlz ciktiy1 k&gida ortalamak i¢in Center the Plot
kisminin segcili olmasi gerekir.
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Degerlendirme: Yapacaginiz elbise askiligi ciziminin yazicidan ¢iktisini alma uygulamasi asagida
verilen derecelendirme o6lgegine gore degerlendirilecektir.

ELBISE ASKILIGI GiZiMININ PDF VE JPG GIKTISINI ALMA UYGULAMASI
DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Elbise askiligi ciziminin PDF ve JPG ciktisini alma uygulamasi ile ilgili gézlenmesi
gereken Olgltler asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dlcitlere gore yapi-
lacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3: Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLCUTLER 1123|445

Antetli kdgdidi dogru cizdi.

Antedi dogru doldurdu.

Resimleri antetli kdgida dogru tagidi.

Kagit élgustine gore dogru yazici ayarini yapti.

Yaptigi ayari dogru kaydetti.

Kaydettigi resmin ¢iktisini dogru aldi.

N oo b WO DN

Uygulamada verilen sureyi dogru kullandi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lcekten 100 (izerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek Puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]

\d
[ Buraya nil alebilsing, 7 4 ]
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1.2. ASMA DOLAP Gizimi

~
Hazirhik Calismalari
1. Cevrenizde goérdiguntz asma dolaplar nerelerde kullaniimaktadir? Disunceleri-
nizi arkadaglarinizla paylaginiz.
2. Asma dolap baglanti elemanlar nelerdir? Dusuncelerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz. )

Asma Dolap: Yerle direkt baglantisi olmayan, duvara cesitli baglanti elemanlariyla sabitlenerek
kullanilan, c¢esitli dlgtlerde olan dolaplara asma dolap denir. Bu dolaplar glinimuzde ahsap, ahsap
ariinu, plastik, metal gibi malzemelerden Uretiimektedir. Bunlara drnek olarak kombi dolabi, kitaplik,
banyo ve mutfak dolabi verilebilir (Gorsel 1.48).

Gorsel 1.48: Asma mutfak dolabi
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Asma dolaplarin goévdeleri kavela, minifix, vida gibi malzemelerle birlestirilir (Gorsel 1.49). Dolaplar

duvara asilirken mutlaka metal aski elemaniyla duvara uygun dabel kullanilarak montaji yapiimalidir
(Gorsel 1.50).

Gorsel 1.49: a) Kavela b) Vida c) Minifix  d) Minifix gévdesi

A= SX60 vida

“=—+ Dolap aski elemani

= 5 mm boyall MDF arkalik

Gorsel 1.50: Asma dolap
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1.2.1. Net Resim Cizimi

Circle [sorkil (daire)]: Daire cizmek icin kullanilir. Daire ¢izmek igin ¢izim alaninda bir
nokta secilir ve komut satirina dairenin yaricap degeri girilerek ENTER tusuna basilir.

Komut alt satirindan Diameter (¢ap) secilirse dairenin ¢ap dl¢istnin girilmesi gerekir
(Gorsel 1.51).

Komutun Verilmesi
« Klavye komut kisayolu: C

« Ribbon» Home Sekmesi» Draw» Circle Simgesi

Gorsel 1.51: Yaricapi 40 birim olan bir daire gizimi

Daire cizimi icin ¢esitli secenekler vardir (Gorsel 1.52):

N

e’

Circle

\

L -

( -":\J Center, Radius »  Daire merkezi segilir ve yarigcap olcusu girilir.

';,5 @O AET M ©  Daire merkezi segilir ve gap 0Olglisu girilir.

C ) 2-Point + ki nokta segilir ve bir daire cizilir.
NG . Ue nokia sedilit ve bir daire cixili
/- 3-Point ¢ nokta secilir ve bir daire gizilir.

v A .
-""\I Tan, Tan, Radius

{ iki teget nokta segilir ve yaricap 6lgiisii girilerek bir daire cizilir.
.:\_ﬁ__{’

j, :) Tan, Tan, Tan «  Ug teget nokta segilir ve daire cizilir.

Gorsel 1.52: Daire ¢izimi icin secenekler
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Arc [ark (yay)]: Yay gizmek icin kullanilir. Yay ¢izmek icin ¢izim alanindan tg¢ nokta segilir
veya iki nokta secildikten sonra aci-uzunluk gibi degerler girilir.

Komutun Verilmesi
« Komut satirrna ARC yazilarak ENTER tusuna basilir.

« Komut satir kisayoluu A yazilarak ENTER tusuna basilir.

simgesi tiklanir.

Fillet (fillit): Secilen iki kenarin, verilen yarigap Olcllerinde yuvarlanmasini saglar (Gorsel
I 1.53).

Komutun Verilmesi
e Komut satirina FILLET yazilarak ENTER tusuna basilir.

o Komut satiri kisayolu F yazilarak ENTER tusuna basilir.

-

B simgesi tiklanrr.

Gorsel 1.53: Yarigap! 15 birim olan kenar yuvarlama gizimi
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/— Chamfer (¢emfir): Secilen iki kenari, verilen kenar élguleri dogrultusunda pah kirar
I (Gorsel 1.54, 55).

Komutun Verilmesi
« Komut satirrna CHAMFER yazilarak ENTER tusuna basilir.

«  Komut satir kisayoluu CHA yazilarak ENTER tusuna basilir.

ﬁ simgesi tiklanir.

1 1

Gorsel 1.54: Chamfer alt komutu Distance ile Gorsel 1.55: Chamfer alt komutu Angle ile

nesnede pah kirma gizimi nesnede pah kirma gizimi

Mirror (mirrir): Secilen bir veya birden fazla nesneyi bir eksen dogrultusunda aynalamak
icin kullanilir. Aynalama ekseni, kendi Uzerinde belirlenen iki nokta veya bagka bir eksen-
de olabilir (Gorsel 1.56, 57).

Komutun Verilmesi
«  Komut satirna MIRROR yazilarak ENTER tusuna basilir.

«  Komut satir kisayoluu MI veya mi yazilarak ENTER tusuna basilir.

m simgesi tiklanir.

1 A

/g \ | Segilen
/@ — Aynalanan e i/ ¢
(0] B pesns / ! nesne
@ N e s e
Segilen - \ ] /
nesne W I \ i1 { \ :
c \ £
- > \
) \
\ \\_ Aynalanan
\ nesne
\
Gorsel 1.56: Mirror komutu ile nesne aynalama Gorsel 1.57: Mirror komutu ile nesne aynalama
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Net Resim Cizimine Baslama: Yeni bir dosya acilir. Dosya Asma Dolap Cizimi olarak kayde-

dilir. Bulunulan veya yeni olusturulan katmana Net Resim adi verilir. Net resmi gizerken gizime
teknik resimde oldugu gibi 6n goérinusten baglanir. Gorsel 1.59’da verilen sayisal veriler ve uygu-

lama sayfasindaki yonergeden yararlanarak asma dolap net resmi gizilir (Gorsel 1.58). On géri-
ndsu gizerken ilk olarak yer duzlemi gizilmelidir. Cizimi yaparken goérunuslerin arasindaki mesafe-
lerin esit olmasi gerekir. On gériiniiste sag yanini segerek saga dogru istenilen dlglide kopyalanir.
Kopyalama, net resimdeki derinlikler dikkate alinip derinlik 6lclistine gére kapak ve gdvdenin 6n
kismi da kopyalanarak belirlenir. Dolabin yan gérinuste alt ve Ust kisimlar diz cizgilerle birles-
tirilerek yan goérinUs dis cergcevesi tamamlanir. Ayrica yan gorunuste, 6n goérinusten isinlar
cikartilarak kulpun yeri belirlenir, yan gérinise gore kulp da gizilerek yan goértnus bitirilir. Ayni islem-
ler, 6n gorunusten Ust gérinidse tasimalarda tekrar edilerek gizim tamamlanir.

b &b

Gorsel 1.58: Asma dolap net resmi

1.2.2. Net Resmin Olgiilendirilmesi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Olgiilendirme adi verilir. Olglilendirme
islemine baslamadan énce dlgilendirme stiline girilerek ayarlama yapilir. Bu islemler yapilirken yazi
buyuklugu, yaz stili, sinirlama gizgisinin ¢izimden uzakligi, 6lgu dogrusundan ne kadar disariya
cikacag, dlcl sinirlama simgesi vb. islemler dikkate alinir. istenilirse renkler de ayarlanir. ilk énce
klguk ara dlgulerden baslanarak gortunuslerden 8-10 mm ileriye, goriinigler arasindaki ara dlgiler,
Dimension (dlcllendirme) komutlari ile yapilir. Bundan sonra bu 6élgtlerin toplamlari da diger 6lcl
dogrularindan 8-10 mm ileriye dogru yazilarak olclilendirme islemi bitirilir (Gorsel 1.59).
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2 1
1l
4(
0|0 L 4 <
39,3 L 39,3 35 L
78,6 36,8 \1.8
oo Lt

Gorsel 1.59: Asma dolap net resminin dlgtlendiriimesi

1.2.3. Renklendirme ve Desen Taramasi

« Bu konudan itibaren renklendirme ve desen calismasinda, CAD programinda Insert ve
Superhatch (supir heeg) komutu tzerinde durulacaktir. Insert ¢izim, bilgisayarin hafizasina indi-
rilen her tarlt dokunun ¢izimin igerisine yerlestiriimesini saglar. Bu durum, iki boyutlu da olsa ¢izi-
min gercgekgi bir gorintlye ve dokuya sahip olmasini saglayacaktir. Bilgisayara indirilen dokular,
Insert komutuyla ¢izim Uzerine Attach edilerek eklenir.

» Eklenen doku secildikten sonra Create Clipping Boundary (kriet kliping boundiri) tiklanir. Gelen
menuden Select Polyline isaretlenip birlesik cizgi secilir. Bdylece ¢izimin icerisine aktarilan doku,
secilen Polyline igerisine sigdirilacaktir.

» Bu islemin yapilacagi alanlar her zaman Polyline olarak cizilmelidir.

- Istenen her yere, istenen her doku; bu sekilde tek tek yerlestirilip, doku taramasi gorsel olarak
yapllir.

Superhatch komutuyla islem yapmak ¢ok pratik olacagindan isin hizli ve anlasilir olmasi igin iki bo-
yutlu taramalarda bu komutu kullanmak desen ve renklendirme igin gtizel sonuglar verecektir.
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SuperHatch *

Pattern Type

Express Tools (eksprees tuuls) menusu tiklanarak Image...
7 Superhatch simgesi segilir. Secim yapildiktan sonra Block
A gelenpenceredenyapilmakistenenislemlerbelirlenir. Xief Attach.

Burada, bloklanan bir tarama veya bilgisayara yUkle-

Wipeout..
nen jpg (resim) gizime ¢agrilir.

Select existing <

Gelen bu pencereden Image (imii¢) secilerek istenilen gorsel dos-

yas! bulunur (Gérsel 1.60). Curve errortolerance.
1.76238381

Cancel Help

Gorsel 1.60: Superhatch

komutu icin segenekler

Bu pencerede belirlenmis olan dokular, gizimin neresine eklenecekse ona gore ayri ayri segilerek
cizime hizli bir sekilde ekleme saglanacaktir. Kulp kismi yapilacaksa metal doku segilip kulp olan
kisimlara bu doku eklenir. Ahsap kisimlara, ahsap dokusu; ahsap desenli olmasina dikkat edilerek
cizime eklenir (Gorsel 1.61).

A Select Reference File X
Look in: DESEN ~ I i v.-f—o L} Views + Tools
Ad " Degistirme tarihi ~ Preview
i_l_ﬂ AHSAP 9.03.2022 11:.03
,ﬂ_ AMAVI 9.03.2022 22:57
[s] ANTR 9.03.2022 11:17
= [&] AYNA 9.03.2022 11:18
ﬂ CAPICUNO 9.03.2022 22:57
,_i] grandeco-jungle-fever-.. 9.03.2022 10:32
- ,ﬂ KUMAS1 10.03.2022 01:16
,_i] KUMAS3 10.03.2022 01:19
ﬂ KUMAS2 10.03.2022 01:18
[ &) [&] MESE 12.03.2022 17:09
|ﬂ METAL 12.03.2022 17:03
,ﬂ_ YATAK 10.03.2022 01:14
,ﬂ YESIL 15.03.2022 13:28
< >
File name: || - Open v
Files oftype: | ajlimage files ~ Cancel

Gorsel 1.61: Superhatch komutu icin desen segimi
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Acllan bu pencerede en dikkat edilmesi gereken konu, Angle [engol (ac¢l)] desenlerin yatay veya
dikey acili olmasidir. Yatay konumdaki deseni, desenin agisina goére dikey konuma gegirebilmek igin
kag¢ derece dénmesi gerekiyorsa agi buradan ayarlanir. OK (tamam) segcildikten sonra, ¢izim yapila-
cak sayfaya resim veya doku istenilen agiya gore gelmis olur (Goérsel 1.62).

A Attach Image X
Mame MESE_1 i Browse...
Preview Path type Scale
Ralive palh o Speufyon-screen

Insertion point

Specify on-screen Rotation
X 0 [ specify on-screen
Z 0
Show Details Cancel Help

Gorsel 1.62: Secilen desen 6zellikleri

Cizim icin ilk dnce Insertion (ingorsin) Point (kesisim noktasi) belirlenecektir. Bu nokta belirlen-
dikten sonra, Specify Scale Factor (dokunun o6l¢egi) buyltilmek isteniyorsa katlar seklinde yazil-
malidir. Kigultilmek isteniyorsa bolu (/) veya nokta (.) sayl de@eri yazilarak doku, ¢izim dosyasina
eklenmis olur. Bu iglemden sonra ENTER (onaylama) segilir. Cizimde komuttan ¢ikmayacagi icin
komut satirina bakildiginda ayarlamasi yapilan bu dokularin yerlesecegi yerler tek tek segilir. Cizim
icerisinde birden fazla yerde ayni desen var ise hepsi tek tek secilerek onaylanir ve doku gizime ak-
tarilir. Bu iglemler, batlin dokular bitinceye kadar tekrarlanir.

Desen Taramasina Baglama: Oncelikle yeni
bir katman olusturulur. Olusturulan katmana
Renklendirme ve Desen Taramasi adi verilir.

Uygulama sayfasinda verilen yénergeden yarar-

65
70

lanarak renklendirme ve desen taramasi yapilir
(Gorsel 1.63). Kapaklar ve govde Superhatch

komutundan vyararlanarak akgaaga¢ desenle L e|e a | o

kaplanir. 393 ! 393 35 |
786 36,8 18
Z K

Gorsel 1.63: Asma dolap desen taramasi
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1.2.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi

Kesit; mobilyada isin hangi tur malzemeden, hangi yontem ve tekniklerle, hangi is ve islemlerin ya-
pildigini bildirir. Ayni zamanda net resmin tamamlayici detay yerlerini belirtmek igin kullanihr. Kesit
yerleri, ¢izimin karmagikligina gore farkli kesit yontemleri ile birden fazla gdsterilebilir. Amag; ¢izimin
dogru, eksiksiz, tam anlasilir olmasi, cizimle ilgili en ufak soru isareti kalmamasidir. Kesit resmi gizil-
dikten sonra resim Uzerinde mutlaka detay yerleri belirtiimelidir. Asma dolapta kesit resmini gizerken
kesit alinan yere gore bakis yonu belirlenir ve bu kesite isim verilir. Burada kesit, yan gorinise dog-
ru yapiimistir. Bu nedenle pratik olarak yan gorinisin kopyalanip malzeme kalinliklari, arkaliklari,
kulp, mentese baglanti elemanlari gibi unsurlar kesit resmi Uzerinde ¢izilir. Ardindan detay da kesit
resmi Uzerinden alinacagindan, resim dlgekli bir sekilde buyattldiginde istenilen her detayin olus-
masi saglanir.

Kesit Cizimine Baslama: Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Cizimi
adi verilir. 1.7. UYGULAMA'daki A-A Kesiti gizilir (Gorsel 1.64).
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Gorsel 1.64: Asma dolap kesit yeri ve gizimi
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1.2.5. Detay Resmi Cizimi

Asma dolabin detay resmi oldugu igin burada 6ncelik dolabin duvara, kapagdin gévdeye baglantisi-
dir. Bir dnceki konuda aktarildigi gibi kesit resmi olcekli ¢izildigi igin, kesit resmi 10 kat blyUtilerek
1/1 detay haline getirilir. Fazlalklar Trim (budama) komutu yardimiyla budanir. Detay! gizerken kul-
lanilan malzemeye goére malzemeler yongali levha ise dig yuzey kaplamalari belirtilerek i¢ kismin
yongall levha taramasi yaplilir. Metal olan yerler metal taramasi ile taranir. Her tarli materyal kendi
tarama 0Ozelligine gore taranarak detay resmi tamamlanir. Konunun dogru ve eksiksiz olmasi igin
derste kullanilan aksesuarlari 6l¢lp, ¢alisma sistemlerini inceleyerek ¢izmekte fayda vardir.

Detay Cizimine Baglama: Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Detay Gizimi
adi verilir. 1. 7. UYGULAMA'daki A detay cizilecektir (Gorsel 1.65).
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1.7. UYGULAMA

Sire: 8 ders saati

KONU

iki Kapakli Asma Dolap Cizimi

AMAG

Temel teknik resim ve CAD c¢izim kurallarina uygun asma dolap ¢izimi yapmak.

YASAM
BECERILERI

Problem ¢6zme, karar verme.

KULLANILAN
KOMUTLAR

a) Draw menusu komutlari
b) Modify menlsu komutlari
c) Plot

d) Layer

e) Hatch

f) Superhatch

ACIKLAMA

Net resim, kesit ve detay resmi gikarilirken asagidaki teknik bilgileri kullaniniz.

1. Dolap igin kullanilan malzeme; 18 mm
sunta lam (ak¢aagag kaplamal)

2. Dolabin arkaligi i¢in kullanilan malzeme; 5
mm Mdf lam duralit

3. Kullanilan arkalik gdvdeden 5 mm icerde-
dir, arkalik icin lamba genisligi 12 mm’dir.

4. Kulp dis ¢ap 6l¢lsu, 30 mm; i¢ cap Olcusd,
10 mm’dir.

5. iki kapak arasinda 2 mm bosluk birakil-
migtir.

CAD TASARIM BILGILERI

Net resim, kesit ve detay resmi cikarilirken asagidaki CAD tasarim bilgileri kullaniimali-
dir.

RGB renk kodu | 1. Desen taramasi Akcaagac taramasi

2. Kulp rengi 26,26,26

3. Detay resmi tzerinde- 0,0,255/255,0,0

ki gereclerin rengi

Cizgi kalinhgi 1. Net resim: 0,30 mm | 2. Olgiilendirme: | 3. Kesit gériiniis ve
0,09 mm Detay resmi: 0,09
mm

GOREV

Yapilan acgiklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek yan sayfada
verilen iki kapakl asma dolap resminin gizimini yapiniz. Calismanizi planlarken
derecelendirme o6lgeginde yer alan dlcutleri dikkate aliniz.
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Block (B) tikladiginizda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kiitiphaneye
iSiN PRATIGI eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gereg tzerinde bir
$ kose seciniz. Bu secim, kitiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kittiphaneden geri

getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz iki kapakli asma dolap ¢izimi sonraki sayfada yer alan derecelendir-
me Olcegine gore degerlendirilecektir.
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iKi KAPAKLI ASMA DOLAP GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: iki kapakh asma dolap gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken élciitler asa-
gida listelenmigstir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen élgltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4: lyi 5: Cok iyi

NO. OLGUTLER 11234 5
1 | Gizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
2 | Net resmi dogru gizdi.
3 | Net resmin dlgulendirmesini dogru yapti.
4 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
5 | Kesit yerini dogru cizdi.
6 | Kesit resmini dogru cizdi.
7 | Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru ¢izdi.
8 | Belirlenen detay resmini dogru cizdi.
9 | Cizimi, antetli k&gida dogru yerlestirdi.
10 | Cizimde yazilari ve agiklamalari dogru yazdi.
11 | Cizimde cizgi kalinliklarini dogru kullandi.
12 | Cizimi, dosyasina cikti alacak sekilde pdf olarak dogru kaydetti.
13 | Verilen sireyi dogru kullandi.
Siitun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgcek puani]
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1.3. SIFONYER Gizimi

\

Hazirhk Galismalari

1. Cevrenizde gordugunuz sifonyerler nerelerde kullaniimaktadir? Arkadaslarinizla
%IJ birlikte degerlendiriniz.

2. Cevrenizde kullanilan sifonyerler hangi renk ve bigimdedir? Dusincelerinizi
arkadaslarinizla paylasiniz.

/

Sifonyer: Saklama amagli ve ortama dekoratif bir hava katmak icin tasarlanmis mobilyalardir. Sa-
lon, yatak odasi veya mutfakta kullanilan; ¢ok ¢esitli desen, boyut, malzeme sec¢enekleriyle tasarla-
nabilen gcekmeceli mobilyalardir (Gorsel 1.66).

Gorsel 1.66: Sifonyer

Bel ylUksekligi, tezgah ylksekligi ve omuz ylksekligi olmak tzere U¢ standart yikseklikte yapilabilir.
Montaj birlestirme sekli olarak minifix, kavela, vida, kosebent secilebilir. Ayak olarak baza ve kisa
ayaklar kullanilir. Arkalik olarak g6z éninde oldugundan igerlek ve kaplamali yGzeyler tercih edilir.
Cekmece klapasi gorinim sekli olarak igerlek, yuzbeytiz ve bindirme kullanilabilir.

Buradaki uygulamada gévdede ¢cam 18 mm sunta lam, cekmece montajinda 45 cm teleskobik ray,
gbvde montajinda minifix kullanilacaktir. Cekmeceler bindirme olarak ¢alisacaktir (Gérsel 1.68).
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Cekmecelerin saglam ve rahat ¢aligmasi i¢in su hususlara dikkat edilmelidir:

1. Cekmecenin kasasinin gényesinde olmasi énemlidir. Bu islem igin cekmece kasasinin karsilikli
iki kenarindan 6l¢l alinarak olglnin egit olmasi saglanmalidir.

2. Cekmece tabanlari ince malzemelerle yapilmamalidir, en az 5 mm kalinhiginda olmalidir.

3. Kullanilacak raylara gére ¢cekmece galisma bosluklari rayin kullanma talimatina gére net yapil-
malidir.

4. Cekmecelerin tasiyacagi ylke gore uygun ray sistemini kullanmak sarttir.

5. Cekmecelerin derinlikleri, ayarlanirken gévde derinliginden en az 1 cm az olmalidir. Arkada hava
boslugu kalmasi son derece dnemlidir.

6. Raylar dolap ve cekmece gdvdesine baglanirken, talimatlara uygun olarak ol¢iistinde ve gonye-
sinde baglanmasi gerekir. Sifonyerler, genellikle ic camasirlari gibi katlanip konulacak kiyafetler
ve garsaflarin saklanmasi igin kullanilan mobilyalardir. Tanimdan da anlagilacagi Uzere sifonyer-
ler cok farkli mekanlarda kullanilabilir. Bir dis hekiminin ofisinde, dis¢i malzemelerinin konuldugu
cekmeceli Uniteler de sifonyere 6rnek olarak bilinmelidir. Sifonyerin gekmecelerinin kasasinda
ahsap malzeme kullanilacaksa kirlangickuyrugu disli birlestirme yontemi ile yapilmasi, cekmece
kasasinin saglam ve uzun émurli olmasini saglayacaktir. Ahsap Urlini malzemelerden kullani-
lacaksa birlestirmeler, yanlardan gértilmemelidir. Lambali veya 45 derece gdnye burun birles-
tirmeler tercih edilerek ginumuz teknolojisine uygun 6zel kimyasal yapistiricilar kullaniimahdir.
Bdylece gcekmece kasasinin estetik ve saglamlik agisindan uzun édmarli olmasi saglanmaldir
(Gorsel 1.67).

Lambali birlestirme

Kirlangig kuyrugu kose birlegtirme

45 Derece gonye birlestirme

Gorsel 1.67: Kdse birlestirme yontemleri
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Mobilya Unitelerinde kullanilan ¢ekmece ve kapaklar; distan gorinuslerine gore icerlek, yluzbeylz
ve bindirme seklinde olabilir (Gérsel 1.68).

Bindirme icerlek Yiizbeyiiz

Gorsel 1.68: Distan gorunuslerine gore gekmece ve kapaklar

1.3.1. Net Resim Cizimi

Offset [ofset (6teleme)]: Secilen ¢izgi tirlerinde, istenilen mesafede bir veya birden
fazla kopyalama yapar (Goérsel 1.69).

Komutun Verilmesi
» Klavye komut kisayolu: O

» Ribbon» Home Sekmesi» Modify » Offset simgesi

/— Offset yapilan nesne / Offset yapilan nesne

i

5

Offset yapilan

JL —— nesne

S

*— Offset yapilan nesne

Gorsel 1.69: Offset 6rnekleri
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i‘i Array [errey (sirali kopyalama)]: Secilen bir veya birden fazla nesneyi; X, Y, Z eksenle-
rinde ¢oklu kopyalamada veya bir merkez etrafinda dondurerek istenilen sayida ve 6lgu

. . araliginda ¢oklu kopyalamada kullanilir.

Komutun Verilmesi
- Klavye komut kisayolu: AR

« Ribbon» Home Sekmesi» Modify » Array simgesi
Array komutunda Ug farkl gogaltma yontemi vardir:

« Rectangular Array (dikdortgensel sirali kopyalama): X ve Y ekseni dogrultusunda ¢ogaltma
islemi yapar (Gorsel 1.70).

EN NEE I EE

+0 By g BE
Base Point  Edit Replace Reset Close
Source Item  Array Array

W

o

oo ween: 926.3183 =" Between:  926.3183

Rectangular
S =1 Totak 1852.6366

Gorsel 1.70: Rectangular Array komut penceresi

- Path Array (yol sirali kopyalama): Bir yol (¢izgi) boyunca ¢ogaltma islemi yapar (Gorsel 1.71).

-
= t i
.{'_ .
8 2 | Segilen nesne
{ / Basepoint
+_ 7
= ’;
< A | +
- 190 |
] Satir ayarlar
il L 20 L}

Gorsel 1.71: Path Array komutu ekran 6n izleme

« Polar Array (kutupsal sirali kopyalama): Bir merkez etrafinda dairesel ¢ogaltma islemi yapar
(Gorsel 1.72).

.
8% ltems: 6 =x Rows: 2 =% Levels: N
]

Base Point | Rotate Iter‘rlsj Direction

Items

Gorsel 1.72: Polar Array komut penceresi
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Net Resim Cizimine Baslama: Yeni bir dosya acilir. Dosya Sifonyer Cizimi olarak kaydedilir. Bu-
lunulan veya yeni olusturulacak katmana Net Resim adi verilir. Net resmi gizerken gizime teknik

resimde oldugu gibi 6n gérinltsten baslanir. Gérsel 1.74’te verilen sayisal veriler ve uygulama say-
fasindaki yonergeden yararlanarak gifonyer net resmi ¢gizilmelidir (Gorsel 1.73).

L] L] L] L]

Gorsel 1.73: Sifonyer net resmi

On gérinus cizilirken ilk olarak yer dizlemi gizilmelidir. Cizimi yaparken gérinuslerin ara-
sindaki mesafelerin esit olmasi gerekir.  Yer dogrusunun Uzerine sifonyerin alt tabla-
si, verilen olguye goére cizilir. Tabla cizildikten sonra alt kisminda bulunan ayagin bir tane-
si cizilip Mirror komutu ile aynalanir. Ayaklar cizildikten sonra ¢ekmeceleri, Offset (6teleme)
komutuyla ¢ekmecenin ylksekligi kadar yukariya dogru oteleyerek cekmecelerin dig hatlari gizilir.
Cekmece adeti kadar o6teledikten sonra tekrar Offset komutuyla 6teleme olglsu degistirilerek Ust
tabla belirlenir. Daha sonra Ust tablanin disindan alt tablanin disina ¢izgi cizilerek dikey olarak dig
kenarlar cizilir. Bu islemden sonra kulplar gizilecegi icin yay kulplarin delik merkezleri arasi 32 mm
ve katlari olmalidir. Nedenine gelince ¢oklu delik makinelerinin delik merkezleri arasi 32 mm’dir.
Seri Uretim yapan firmalar bu standartlarda ¢alistigi icin kulp Ureticileri de bu 6élgllere uyarak Uretim
yapmaktadir. Bu nedenle 32, 64, 96, 128, 164... mm Olcllerine gbre kulplari tasarlanmalidir. Kulpun
cizimi yapildiktan sonra Copy komutuyla yukariya dogru ¢ekmece yuksekligine gére kopyalayarak
veya Rectangular Array ile gogaltarak kulplar, sifonyer Gzerine yerlestirilir. Yan ve Ust gorinis
mesafeleri mutlaka on goériinise esit mesafede olacak bicimde, anlatildigi gibi cizilerek net resim
tamamlanir.

/s




k BILGISAYARDA IKI BOYUTLU TEK MOBILYA GiziMmi
7'\ n

1.3.2. Net Resmin Olgiilendirilmesi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Olgiilendirme adi verilir. Olgiilendirme
islemine baslamadan énce Olgiilendirme stiline girilerek ayarlama yapilir. Bu islemler yapilirken
yazi blyuklagu, yazi stili, sinirlama ¢izgisinin gizimden uzakhgi, 6l¢t dogrusundan ne kadar digariya
cikacag, dlcl sinirlama simgesi vb. islemler dikkate alinir. istenilirse renkler de ayarlanir. ilk énce
klcguk ara dlgllerden baslanarak gorunuglerden 8-10 mm ileriye, gorunusler arasindaki ara olguler,
Dimension (6lgtlendirme) komutlari ile yapilir.

Bundan sonra bu olgulerin toplamlari da diger olgu dogrularindan 8-10 mm ileriye dogru yazilarak
Olcllendirme islemi bitirilir (Gorsel 1.74).

o
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80 45
| EE— |

Gorsel 1.74: Sifonyer net resminin élgtlendirilmesi

1.3.3. Renklendirme ve Desen Taramasi

Doku galismasina baslamadan 6nce internet ortamindan sifonyere uygun JPG uzantili gorseller
taranarak olusturulan klasor igerisine; metal, plastik, ahsap, ahsap urtnu gibi gorseller indirilir. Net
resmi Line ile gizildiyse Join komutu ile gizgiler bilesik cizgi haline getirilir. Bu islem yapilirken ayni
Ozellikteki cizgileri birlestirmeye dikkat edilmelidir. Kulpla kapak birlestirilirse doku, resme ¢agrildi-
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ginda her yere islenecedi icin istenen gorintl olusmaz. Burada olusturulan layer (katman) ile ayni
grup olanlar birlestirilerek isleme devam edilir. Pratik olarak da rectangle veya birlesik ¢izgi yon-
temlerinden biri ile gizgilerin Uzerinden gegilerek ¢oklu cizgiler olusturulur. Bu iglemler tamamlan-
diktan sonra kulp olan yere metal, ahsap olan yerlere ahsap, plastik olan yerlere de plastik dokusu
Superhatch komutuyla ¢izilir. Bu islem yapilirken desenlere ve acilara dikkat edilir. Boylece ayni
grup olanlara, ayni anda dokular aktarilarak gizimin doku taramasi bitirilir.

Join: Oncelikle birlestirmek istediginiz biitiin gizgileri seginiz. Ardindan komut satirina Join (j) yazip
ENTER’a basiniz. Sectiginiz batun gizgiler birleserek tek bir ¢izgi haline gelecektir.

Pedit: ilk olarak komut satirina Pedit (pe) yazip ENTER’a basiniz. Birlestirmek istediginiz ilk nesneyi
seciniz. Karsiniza Do you want to turn into one? (Birini segmek ister misiniz?) iletisi gelecektir.
Direkt ENTER’a basarak geciniz. Acilan pencereden Join’i seciniz. Birlestirmek istediginiz diger ¢iz-
gileri seginiz ve yeniden ENTER’a basiniz. Segctiginiz bitln gizgiler birlesecektir.

Cizdiginiz cizgileri sonradan birlestirmek yerine Polyline komutunu kullanarak en bastan birlesik
halde de ¢izebilirsiniz. Polyline, tipki Line gibi ¢izgi gcizmeye yarayan bir komuttur.

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Renklendirme ve Desen Taramasi adi
verilir. Uygulama sayfasinda verilen ydnergeden yararlanarak renklendirme ve desen taramasi yapi-
lir (Gorsel 1.75). Cekmece ve govde, anlatilan Superhatch komutundan yararlanarak cam desenle
kaplanir.

2

| 18

L 18 | 18 | 18
100

18

P I Jaja

Gorsel 1.75: Sifonyer desen taramasi
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1.3.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi
Doku taramasi biten net resimle; imalatta nasil, hangi yontemlerin kullanilacagini, sifonyerin i¢ kis-
minin nasil olacagini eksiksiz bir sekilde ifade edecek olan kesit yeri ve yonii 6n gorinuste belirle-

nir. Kesit yeri, noktali gizgi ile belirtilip ok yéntyle de kesitin bakis yoni gdsterilir. Bakilan yéne gére
sifonyerin kesiti, yan gortints yanina cizilir. Kesit resmi gizildikten sonra gerekli taramalar yapilarak

kesit tamamlanir. Kesitin Uzerinde 6zellikle belirtiimek istenen detaylar isaretlenerek detay yerleri de
belirlenmis olur.

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Cizimi adi verilir. 1.8. UYGULAMAda
belirtilen A-A kesitinin ¢izimi yapilir (Gorsel 1.76).

18

L

18

100

5H, 18 | 18 | 18 |

A-A Kesiti

Gorsel 1.76: Sifonyer kesit yerinin belirlenmesi ve ¢izimi
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1.3.5. Detay Resmi Cizimi
CAD programindaki detay c¢izimi kesitin buyGitilmus hali oldugundan kesit, Scale komutu yardimiyla
istenilen oranda buyatalGr. Blydtilen kesit, detay héline getirilir. Burada énemli olan, detayda belir-
lenen sinirlar disindaki buttin gizimlerin silinmesi gerektigidir. Silinemeyen yerler ise Trim (budama)
komutu yardimiyla temizlenerek detayin oldugu yer birakilir. Detay resmin i¢i, Hatch komutu yardi-
miyla malzemenin 6zelligine uygun olarak taranir. Tarama igslemi de bitirildikten sonra detay ile ilgili

vida, kavela, ray ve 6zel baglanti gerecleri de orijinaline uygun cizilip gerekli agiklayici bilgiler Text
yazi komutuyla agiklamalar yapilarak detay gizimi bitirilir.

Scale: Secilen bir veya birden fazla nesneyi, istenilen 6lgcekte blyttmek veya kigultmek
H icin kullanilir (Goérsel 1.77).

Komutun Verilmesi
+ Klavye komut kisayolu: SC

« Ribbon» Home Sekmesi» Modify» Scale simgesi

\ Scale oOlcegi 2

\ Scale yapilan nesne

Scale base point noktasi

M

\_ Scale olcegi 0,5

Gorsel 1.77: Olgekleme
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Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Detay Gizimi adi verilir. Uygulama
sayfasinda belirtilen A detayi ¢izilir (Gorsel 1.78).

= A Detayi
4x40 civata +—=F
=] 1 T
T 4x30 vida — f=——j—
T 4x20 vida Kismi a¢ilim frenli ray =
L —f— +
= T T
' ,
L] |4 i e LS #) 2L 8 LB 85 8 A4 .
= Al : ]
|
M. 4mm | T
Arkalik
B s ) I L

8 mm kavela

Gorsel 1.78: Sifonyer detay cizimi




1. OGRENME BIRIiMi

2

/\

1.8. UYYGULAMA Sire: 8 ders saati
KONU Sifonyer Cizimi
AMAC Temel teknik resim ve CAD gizim kurallarina uygun sifonyer gizimi yapmak.
;éizgiLERi Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN | a) Draw menlsu komutlari
KOMUTLAR | b) Modify menusu komutlar
c) Plot
d) Layer
e) Hatch
f) Superhatch
ACIKLAMA Net resim, kesit ve detay resmi cikarilirken asagidaki teknik bilgileri kullaniniz.

1. Goévde ve cekmece c¢ercevesi icin kullanilan mal-
zeme: 18 mm sunta lam (¢cam kaplamali)

2. Govde arkaligi ve ¢cekmece althg icin kullanilan
malzeme: 4 mm Mdf lam duralit (krem)

3. Kullanilan arkalik gévdeye lambali yapilacaktir.

4. Kullanilan ¢gekmece althgi ¢cekmece cergevesin-
den 10 mm igeridedir.

5. Ust gekmece ile Ust tabla arasindaki bosluk ve
cekmecelerin kendi aralarindaki bosluk 3 mm’dir.

6. Cekmece ile arkalik arasinda en az 10 mm me-
safe vardir.

7. Lamba derinlik olglist tim malzemeler igin
12 mm’dir.

8. Metal ayak dnden 40 mm igeridedir.

9. 4x20 mm vida frenli ray montajinda kullanilacak-
tir.

10. Frenli rayin dis kismi sifonyerin gévdesine, fren
kilidi cekmece tabanina montajlanir.

CAD TASARIM BILGILERI

Net resim, kesit ve detay resmi cikariirken asagidaki CAD tasarim bilgileri
kullaniimahdir.

RGB renk kodu | 1. Desen taramasi Cam taramasi

2. Kulp rengi 137,137,137

3. Detay resmi Uzerindeki 0,0,255/255,0,0

gereglerin rengi

Cizgi kalinhig Net resim: 0,30 mm Olgiilendirme: Kesit goérinus ve De-

0,09 mm tay resmi: 0,09 mm

/
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Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV sifonyer net resminin ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendirme
Olcedinde yer alan dlgutleri dikkate aliniz.
iS RESMi
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1
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A-A Kesiti
80 45
- Apeay =
f ; 4x40 civata ‘—%——[‘
% 4:30vida.—%—
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iSIN PRATIGI

Block (B) tikladiginizda Block Definition penceresi aclilir. Bu pencereden kitiiphaneye
eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir
kodse seciniz. Bu segim, kutiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kitiphaneden geri

getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz sifonyer cizimi asagida verilen derecelendirme olgcegine goére
degerlendirilecektir.

SIFONYER CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Sifonyer gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken élgiitler asagida listelenmistir.
Uygulamanin degerlendiriimesi verilen Olgutlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi

NO. OLGUTLER 1|2 5
1 | Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
2 | Net resmi dogru gizdi.

3 | Net resmin dlgulendirmesini dogru yapti.

4 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
5 | Kesit yerini dogru ¢izdi.

6 | Kesit resmini dogru cizdi.

7 | Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru cizdi.

8 | Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

9 | Cizimi, antetli k&gida dogru yerlestirdi.

10 | Cizimde yazilari ve agiklamalari dogru yazdi.

11 | Gizimde gizgi kalinhiklarint dogru kullandi.

12 | Cizimi, dosyasina ¢ikti alacak sekilde pdf olarak dogru kaydetti.
13 | Verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz él¢itlerdeki eksiklikleri

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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1.4. KESON cCizimi

Hazirhik Galismalari A
1. Cevrenizde gorduguniz kesonlar nerelerde kullaniimaktadir? Dusuncelerinizi
%I] arkadaglarinizla paylasiniz.
2. Cevrenizde kullanilan kesonlar hangi renk ve bicimdedir? Dusuncelerinizi
arkadaslarinizla paylaginiz.
/

Keson: Ofis ve calisma ortamlarinda kullanilan, tekerlekli veya tekerleksiz olarak tasarlanabilen,
genellikle cekmeceli mobilyalardir (Gérsel 1.79).

Gorsel 1.79: Ofis mobilyalari ve ¢ gekmeceli keson

Yuksekliklerinin 60 cm civarinda olmasi, yer kaplamadan saklama alani olusturmalari nedeniyle
ofislerde kullaniimaktadir. Ustiine dergi, vazo, minder gibi materyaller koyarak sehpa ve oturma
islevini yerine getirebilir.

Montaj birlestirme sekli olarak minifix, kavela, vida, kosebent secilebilir. Ayak olarak baza kullani-
labildigi gibi en ¢ok doner tekerlekler kullanilir. G6z 6niinde oldudu igin arkalik olarak igerlek ve kap-
lamali ylzeyler tercih edilir. Cekmece klapasi gorinim sekli olarak icerlek, ylizbeylz ve bindirme
kullanilabilir. Ayrica metal veya sert plastikten yapilanlari da vardir.

Buradaki uygulamada; gévdede mese ve antrasit kaplamali 18 mm sunta lam, cekmece montajinda
45 cm teleskobik ray, gdvde montajinda minifix kullanilacaktir. Cekmeceler ylizbeylz olarak calisi-
lacaktir.
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1.4.1. Net Resim Cizimi

Yeni bir dosya agilir. Dosya, Keson Cizimi olarak kaydedilir. Bulunulan veya yeni olusturulan kat-
mana Net Resim adi verilir. Net resmi gizerken cizime teknik resimde oldugu gibi 6n gorinisten
baslanir. Gorsel 1.81'de verilen sayisal veriler ve uygulama sayfasindaki yonergeden yararlanarak
keson net resmi gizilir (Gérsel 1.80). On gérinusi cizerken ilk olarak yer dizlemi gizilmelidir. Cizimi
yaparken gorunisler arasindaki mesafelerin esit olmasi gerekir. On goriiniiste kesonun kasasini
olusturan yatay ve dikey parcalar, Rectangle (dikdortgen) komutuyla cizilir. Daha sonra kasadan 2,5
mm iceri olacak sekilde cekmeceler yine Rectangle komutuyla cizilir. Ayak olarak kullanilacak teker-
lekler ve kulplar da cizilerek 6n gértinis bitirilir (Uygulama sayfasinda olguleri var.). Yan gorinuste,
on goérunuste bulunan yerlerden Line (gizgi) komutuyla kilavuz gizgiler ¢ekilerek yan gériinigin ana
hatlar olusturulur. Rectangle komutu kullanilarak yan gortintisin ana hatti bitirilir. Kulplarda ve te-
kerlerde Circle (daire) komutu kullanilir.
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Gorsel 1.80: Keson net resmi
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1.4.2. Net Resmin Olgiilendirilmesi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Olgiilendirme adi verilir. Olgiilendirme
islemine baslamadan énce Olgiilendirme stiline girilerek ayarlama yapilir. Bu islemler yapilirken
yazi bayukligu, yazi stili, sinirlama gizgisinin gizimden uzakligi, 6l¢ci dogrusundan ne kadar disariya
cikacag, dlcl sinirlama simgesi vb. islemler dikkate alinir. istenilirse renkler de ayarlanir. ilk énce
kUguk ara dlgulerden baglanarak gértntslerden 8-10 mm ileriye, gérinugler arasindaki ara dl¢ller,
Dimension (6lgllendirme) komutlari ile yapilir. Bundan sonra bu 6lgllerin toplamlari da diger 6lgl
dogrularindan 8-10 mm ileriye dogru yazilarak olgllendirme islemi bitirilir (Gorsel 1.81).
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Gorsel 1.81: Keson net resmin oél¢llendiriimesi
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1.4.3. Renklendirme ve Desen Taramasi
Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Renklendirme ve Desen Taramasi
ad verilir. Uygulama sayfasinda verilen yénergeden yararlanarak renklendirme ve desen taramasi

yapilir (Goérsel 1.82). Cekmece klapalari, 6nceki konularda da anlatilan Superhatch komutundan
yararlanarak mese desenle kaplanir.

+
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i
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Gorsel 1.82: Keson desen taramasi
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1.4.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Gizimi adi verilir. Keson imalati icin
uygulama sayfasinda belirtilen yerlerden A-A ve B-B kesitleri ¢izilir (Gorsel 1.83).

|

D | —

A-A Kesiti B-B Kesiti

Gorsel 1.83: Keson kesit gizimi

1.4.5. Detay Resmi Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Detay Gizimi adi verilir. Gorsel 1.83'te
belirtilen A, B ve C detaylari gizilir (Gorsel 1.84, 85, 86).

A Detay

Gorsel 1.84: Detay cizimi
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n

b |
't

i

B Detayi

Gorsel 1.85: Detay cizimi

Gorsel 1.86: Detay cizimi
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1.9. UYGULAMA Sire: 8 ders saati
KONU Keson Cizimi
AMAC Temel teknik resim ve CAD gizim kurallarina uygun keson ¢izimi yapmak.
géiAE“;iLERi Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN | a) Draw menusi komutlari b)) Modify mendsi komutlari  ¢) Plot  d) Layer
KOMUTLAR | e) Hatch f) Superhatch

ACIKLAMA

Net resim, kesit ve detay resmi c¢ikarilirken asagidaki teknik bilgileri kullaniniz.

1.
2.

10. Teleskobik rayin dis kismi kesonun gévdesine, i¢ kismi ¢ek-

Govde icin kullanilan malzeme: 18 mm sunta lam (antrasit)

Cekmece klapa ve kasasi igin kullanilan malzeme: 18 mm
sunta lam (mese)

Govde arkaligi ve gekmece althgi igin kullanilan malzeme: 5
mm Mdf lam duralit (krem)

Kullanilan arkalik gévdeden 10 mm iceridedir.

Kullanilan ¢ekmece altligi ¢cekmece cergevesinden 10 mm
iceridedir.

Ust gcekmece ile Ust tabla arasindaki bosluk ve gekmecelerin
kendi aralarindaki bosluk 2,5 mm’dir.

Cekmece ile arkalik arasinda 17 mm mesafe vardir.
Kinis derinlik 6lcist tim malzemeler icin 6 mm’dir.

3,5x18 mm’lik vida teleskobik ray ve tekerlek montajinda kul-
lanilacaktir.

mece yanina montajlanir. Teleskobik rayin hareketli kismi ise
dis ve i¢ kismin ortasinda ¢cekmecenin ileri-geri hareketini
saglamaktadir.

CAD TASARIM BILGILERI

Net resim, kesit ve detay resmi ¢ikarilirken asagidaki CAD tasarim bilgileri kullaniimahdir.

RGB renk kodu

1. Desen taramasi

Cam taramasi

2. Mobilya tekerlegdi rengi

26,26,26

3. Kulp (orta kisim) rengi

147,149,152

4. Kulp (kenarlar), ¢cekmece Kilidi, tekerlek
(metal kisim) renkleri

199,200,202

5. Govde rengi

55,62,66

6. Detay resmi Uzerindeki gereglerin rengi

Cizgi kalinhig

0,0,255/255,0,0

Olgllendirme:

Net resim: 0,30 mm

0,09 mm

Kesit gorinus ve de-
tay resmi: 0,09 mm
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GOREV

Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
keson net resminin ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendirme 6l-
ceginde yer alan Olgitleri dikkate aliniz.
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iSIN PRATIGI

Block (B) tikladiginizda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitliphaneye
eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir
kose seciniz. Bu sec¢im, kitiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kutiiphaneden geri
getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz keson ¢izimi asagida verilen derecelendirme 6lgegine gore deger-

lendirilecektir.

KESON GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Keson cizimi uygulamasi ile ilgili gdzlenmesi gereken dlcitler asagida listelenmistir.

Uygulamanin degerlendiriimesi verilen Ol¢ltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLGUTLER 1123|465
1 | Gizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
2 | Net resmi dogru cizdi.

3 | Net resmin Olgulendirmesini dogru yapti.

4 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
5 | Kesit yerini dogru gizdi.

6 | Kesit resmini dogru gizdi.

7 | Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru ¢izdi.

8 | Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

9 | Cizimi, antetli k&gida dogru yerlestirdi.

10 | Cizimde yazilari ve agiklamalari dogru yazdi.

11 | Cizimde cizgi kalinliklarini dogru kullandi.

12 | Cizimi, dosyasina cikti alacak sekilde pdf olarak dogru kaydetti.
13 | Verilen sureyi dogru kullandi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lcekten 100 (izerinden 50 ve Uzeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek 6lgek puani]
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1.5. KONSOL Gizimi

~
Hazirhk Galismalari
1. Gunumuzde kullanilan konsol modelleriyle ge¢cmiste kullanilan konsol modelle-
%l] ri arasindaki farklar nelerdir? Arastiriniz. Arastirma sonuglarini arkadaslarinizla
paylaginiz.
2. Cevrenizde kullanilan konsollar hangi renk ve bigcimdedir? Tartisiniz.
)

Konsol: Duvar kenarina yerlestirilen, Ustline ayna ve bagka sus esyasi konulan ¢ekmeceli ve/veya
dolapli mobilyadir (Goérsel 1.87).

Gorsel 1.87: Konsol

Konsollar masif, sunta, metal, cam gibi ¢esitli malzemelerden yapilabilir. Daha ¢ok salon veya yemek
odalarinda hem depolama ¢6zimu hem de sergi alani olarak kullanilan mobilyalardir. Duvara yakin
yerlestirildiklerinden yer kaplamaz.

Montaj birlestirme sekli olarak minifix, kavela, vida, kdgsebent secilebilir. Ayak olarak en ¢ok uzun
konik ayaklar kullanilir. Bu ayaklar dikey veya egik olarak monte edilebilir. Arkalik olarak lambali,
icerlek ve kaplamali ylzeyler tercih edilebilir. Cekmece klapasi veya dolap kapagi gérinim sekli
olarak igerlek, ylizbeyiiz ve bindirme kullanilabilir.

Uygulamada; dort gekmeceli ve iki kapakli gdvdede krem ve maun kaplamali 18 mm sunta lam, ¢ek-
mece montajinda 45 cm teleskobik ray, kapak montajinda deveboynu mentese, gévde montajinda
minifix kullanilacaktir. Cekmece ve kapaklar ylzbeytiz ¢alisilacaktir.
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1.5.1. Net Resim Cizimi

Yeni bir dosya acilir. Dosya Konsol Cizimi olarak kaydedilir. Bulunulan veya yeni olusturulacak
katmana Net Resim adi verilir. Net resmi gizerken gizime, teknik resimde oldugu gibi 6n gorindsten
baslanir. Gorsel 1.90°da verilen sayisal veriler ve uygulama sayfasindaki yonergeden yararlana-
rak konsol net resmi ¢izilir (Gorsel 1.89). On gériinis cizilirken ilk olarak yer diizlemi gizilir. Cizimi
yaparken goriinlislerin arasindaki mesafelerin esit olmasi gerekir. On gériiniiste konsolun kasasini
olusturan yatay ve dikey pargalar, Rectangle komutuyla cizilir. Daha sonra kasadan 2,5 mm iceride
olarak ¢ekmece ve kapaklari yine Rectangle komutuyla cizilir. Ayak ve kulplari ¢izerek 6n goériinis
bitirilir (Gorsel 1.88). Yan gorinuste, 6n gérinuste bulunan yerlerden Line komutuyla kilavuz gizgi-
ler cekilerek yan gortnusin ana hatlari olusturulur. Rectangle komutunu kullanarak yan goértintsun
ana hatti bitirilir. Kulp ve ayaklarda Circle komutu kullanilir.

1.5 #
——Hf 0
v 20 v
ryl Pl
170°
=1
o N e
< Q <
S &
oD ‘ Oo
|

Gorsel 1.88: Kulp ve ayak gizimi
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Gorsel 1.89: Konsol net resmi

1.5.2. Net Resmin Olgiilendirilmesi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Olgiilendirme adi verilir. Olgiilendirme
islemine baglamadan énce Olgiilendirme stiline girerek ayarlama yapilir. Bu islemler yapilirken yazi
buyuklaga, yazi stili, sinirlama ¢izgisinin ¢izimden uzakligi, 6lgi dogrusundan ne kadar digariya
cikacagi, ol sinirlama simgesi vb. islemler dikkate alinir. istenilirse renkler de ayarlanir. ilk énce
klguk ara dlgulerden baglanarak gértintslerden 8-10 mm ileriye, goérinugler arasindaki ara ol¢ller,
Dimension (6lctlendirme) komutlari ile yapilir. Bundan sonra bu olcllerin toplamlari da diger olci
dogrularindan 8-10 mm ileriye dogru yazilarak dl¢tlendirme islemi bitirilir (Gorsel 1.90).
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Gorsel 1.90: Konsol net resminin olgltlendiriimesi
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1.5.3. Renklendirme ve Desen Taramasi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Renklendirme ve Desen Taramasi
adi verilir. Uygulama sayfasinda verilen yonergeden yararlanarak renklendirme ve desen taramasi
yapilir (Goérsel 1.91). Govde ve ayaklari daha 6nce anlatilan Superhatch komutundan yararlanarak
zeytin desenle kaplanir.

D £
e @ 0 L 196 5

70
1032

0 " 32 ¥ o w
W=
=
= == o
o
-]
= @
5
i 40 . 50 . 50 " 40 1,8 4.6, 25 6 4,2
P 1496 P i A 4, 47 7
1836

Gorsel 1.91: Konsol desen taramasi
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1.5.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Cizimi adi verilir. Konsolun imalati
icin gerekli cekmece, kapak ve ayna kesitleri; uygulama sayfasindaki A-A ve B-B kesitleri drnek
alinarak cizilir (Gorsel 1.92).
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Gorsel 1.92: Konsol kesit yerlerinin belirlenmesi ve gizimi
<
e, 30
x\\\\‘\ \_\\\.
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© S $i3
—
/6.
sl | — Masif cergeve
1.5.5. Detay Resmi Cizimi v, = Silken
~— 5 mm ayna

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan
katmana Detay Cizimi adi verilir. Konsolun Ustlinde

asili olan ayna detay cizilir (Goérsel 1.93).

A Detay

Gorsel 1.93: Ayna detay ¢izimi
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1.10. UYGULAMA Siire: 12 ders saati
KONU Konsol Cizimi
AMAC Temel teknik resim ve CAD gizim kurallarina uygun konsol ¢izimi yapmak.
YASAM
BE?:ERiLERi Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN | a) Draw menisi komutlari b) Modify menlsu komutlari  c) Plot
KOMUTLAR |d)Layer e)Hatch f) Superhatch

ACIKLAMA

1. Govde icin kullanilan malzeme: 18 mm sunta lam (maun)

2. Cekmece klapa ve kasasi i¢in kullanilan malzeme: 18 mm sunta lam (krem)

3. Govde arkaligi ve cekmece althdi icin kullanilan malzeme: 6 mm Mdf lam duralit (krem)

4. Ayak malzemesi: Maun goérunumlu konik plastik ayak

5. Cergeve malzemesi: 3x3 mm uggen, PVC kapli Mdf lam (maun)

6. Aynayi cerceveye yerlestirmek icin 12x6 mm cergeve Uzerinde lamba aciimistir.

7. Aynanin kalinligi 5 mm’dir.

8. Kullanilan arkalik gévdeden 10 mm iceridedir.

9. Kullanilan gekmece althgi cekmece gergevesinden 10 mm igeridedir.

10. Ust gekmece ile Ust tabla arasindaki bogluk ve gekmecelerin aralarindaki bogluk 2 mm’dir.

11. Cekmece ile arkalik arasinda 14 mm mesafe vardir.

12. Kinig derinlik dlgtsu tim malzemeler igin 6 mm’dir.

13. 3,5x18 mm’lik vida, teleskobik ray ve tekerlek montajinda kullanilacaktir.

14. Teleskobik rayin dig kismi konsolun godvdesine, i¢ kismi ¢ekmece yanina montajlanir.
Teleskobik rayin hareketli kismi ise dis ve i¢ kismin ortasinda gcekmecenin ileri-geri hareketini
saglamaktadir.

CAD TASARIM BILGILERI
Net resim, kesit ve detay resmi ¢ikarilirken asagidaki CAD tasarim bilgilerini kullaniniz.
| .:
1. Gbévde, ayak ve ayna cergevesi desen | ’ _
Zeytin taramasi
taramasi
RGB renk 2. Cekmece ve kapak rengi 255,239,213
3. Ayak montaj plastigi (ayakla alt tabla
kodu y 3 plastig (ay 199,200,202
arasinda bolge)
4. Kulp rengi 212,175,55
5. Ayna rengi 228,244,230 176,224,230
6. Detay resmi Uzerindeki gere¢ rengi
Y Jeres reng 0,0,255
255,0,0
Cizgi Net resim: . , Kesit gorunus ve Detay resmi: 0,09
. Olcllendirme: 0,09 mm
kalinhgi 0,30 mm mm
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GOREV

Yapilan agiklamaya gére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
konsol net resminin ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendirme 6l-
ceginde yer alan Olgitleri dikkate aliniz.

iS RESMI
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iSIN PRATIGI

getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz konsol ¢izimi, asagida verilen derecelendirme 6lgegine gore deger-

lendirilecektir.

KONSOL GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Konsol gizimi uygulamasi ile ilgili gdzlenmesi gereken odlciitler asagida listelenmistir.
Uygulamanin degerlendiriimesi verilen olcltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi

112 \\

Block (B) tikladiginizda Block Definition penceresi agilir. Bu pencereden kiutliphaneye
eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir
kose seciniz. Bu sec¢im kitliphaneye eklediginiz gereci, daha sonra kutiiphaneden geri
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NO. OLCUTLER 112|345

1 | Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.

2 | Net resmi dogru gizdi.

3 | Net resmin dlgulendirmesini dogru yapti.

4 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.

5 | Kesit yerini dogru ¢izdi.

6 | Kesit resmini dogru cizdi.

7 | Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru cizdi.

8 | Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

9 | Cizimi, antetli k&gida dogru yerlestirdi.

10 | Cizimde yazilari ve agiklamalari dogru yazdi.

11 | Cizimde ¢izgi kalinliklarint dogru kullandi.

12 | Cizimi, dosyasina ¢iktl alacak sekilde pdf olarak dogru kaydetti.

13 | Verilen slreyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari
Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz élgitlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.
DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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1.6. KITAPLIK Gizimi

Hazirhk Caligmalari A
1. Kitaplk ile kitiphane arasindaki farklar nelerdir? Tartisiniz.
%I] 2. Cevrenizde kullanilan kitapliklar hangi renk ve bicimdedir? Arkadaslarinizla
paylasiniz.
/

Kitaplk: Kitaplarin yerlestirildigi raflardan olusan; kitap, dergi, CD, film gibi basili materyallerin
dizenli depolanmasini saglayan mobilyadir (Gérsel 1.94).

Gorsel 1.94: Kitaplik

Genellikle raflar yataydir. Raflar sabit olabilecedi gibi farkh ylkseklikte de yerlestirilebilir. Kapakli
kitapliklar kitaplarin ortamdaki havadan etkilenmesini aza indirir. Ozellikle degerli kitaplar, kapaklarin
kilittenmesi ile saklanir.

Montaj birlestirme sekli olarak minifix, kavela, vida, kosebent segcilebilir. Ayak olarak baza veya
kisa ayaklar kullanilir. Arkalik olarak lambali, icerlek ve kaplamali ylzeyler tercih edilebilir. Kapak
gorunim sekli olarak igerlek, ylizbeyiiz ve bindirme kullanilabilir. Ayrica metal veya sert plastikten
yapilanlari da vardir.

Uygulamada gévdede ¢cam desen kaplamali 18 mm sunta lam, kapaklar ve kulplar gesitli renklerde
boyali 18 mm sunta lam, gévde montajinda minifix kullanilacaktir.
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1.6.1. Net Resim Cizimi

Yeni bir dosya acilir. Dosya, Kitaplik Cizimi olarak kaydedilir. Bulunulan veya yeni olusturu-
lan katmana Net Resim adi verilir. Net resmi cgizerken cizime teknik resimde oldugu gibi 6n go-
rinusten baslanir. Gorsel 1.97°de verilen sayisal veriler ve uygulama sayfasindaki yénerge-
den vyararlanarak kitaplik net resmi gizilir (Gorsel 1.96). On gérinis gizilirken ilk olarak yer
diizlemi gizilir. Cizimi yaparken goriinlslerin arasindaki mesafelerin esit olmasi gerekir. On go-
rinuste kitaplik kasasini olusturan yatay ve dikey parcgalar, Rectangle komutuyla cizilir. Daha
sonra kasadan 2,5 mm icerlek olarak kapaklar, yine Rectangle komutuyla gizilir. Ayak ve kulp-
lar da cizilerek 6n goérinus bitirilir (Gorsel 1.95). Yan gorunuste, 6n goérinltste bulunan yerler-
den line komutuyla kilavuz gizgiler ¢ekilerek yan gérinisin ana hatlari olusturulur. Rectangle
komutu kullanilarak yan gérinidsin ana hatti bitirilir. Kulplarda Circle komutu kullanilir.

Kulp
4 cember Kulplar (geometrik sekiller),
(Yarigap: 2 cm) ¢emberin igine ¢izilmeli

P Sol iist kapak U Sag Ust kapak

: : (Kare) (Besgen)
O Q Sol alt kapak O Q Sag alt kapak
(Altigen) (Yedigen)
on
KD‘\

i
= Ayak

0° ¢

T
o | —» > —>
90° 80°
2,5

e |

19

Gorsel 1.95: Kulp ve ayak cizimi
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Gorsel 1.96: Kitaplik net resmi
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1.6.2. Net Resmin Olgiilendirilmesi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Olgiilendirme ad: verilir. Olgiilendirme
islemine baslamadan énce Olgiilendirme stiline girerek ayarlama yapilir. Bu islemler yapilirken yazi
bayuklugl, yaz stili, sinirlama ¢izgisinin ¢izimden uzakhdi, 6lct dogrusundan ne kadar disariya
cikacag, 6lgii sinirlama simgesi vb. islemler dikkate alinir. istenirse renkler de ayarlanir. ilk énce
kUguk ara odlgllerden baslanarak gérundgslerden 8-10 mm ileriye, gorunisler arasindaki ara olgller,
Dimension komutlari ile yapilir. Bundan sonra bu dlgtlerin toplamlari da diger 6lct dogrularindan

8-10 mm ileriye dogru yazilarak élgtlendirme islemi bitirilir (Gorsel 1.97).
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Gorsel 1.97: Kitaplik net resminin 6l¢ilendiriimesi
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1.6.3. Renklendirme ve Desen Taramasi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Renklendirme ve Desen Taramasi ad|
verilir. Uygulama sayfasinda verilen yonergeden yararlanarak renklendirme ve desen taramasi ya-
pilir (Gorsel 1.98). Govde, daha dnce anlatilan Superhatch komutundan yararlanarak cam desenle
kaplanir.

162,86

N
—
=]
[p]

Gorsel 1.98: Kitaplik desen taramasi
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1.6.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Gizimi adi verilir. Konsolun imalat
icin gerekli cekmece, kapak ve ayna kesitleri, uygulama sayfasindaki A-A ve B-B kesitleri 6rnek ali-
narak cizilir (Gorsel 1.99).
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Gorsel 1.99: Kitaplik kesit yerlerinin belirlenmesi ve gizimi
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1.6.5. Detay Resmi Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Detay Gizimi adi verilir. Uygulama say-
fasinda belirtilen A ve B detaylari ¢izilir (Gorsel 1.100).

5 mmboyah arkalk |—
|

B | e

8 mmkavela

—
R

A Detayr  |—

Duz tas mentese

5 mm boyal arkalik

LT ]

8 mmkavela

#
_E_
,7

LT [T T T e [

e

Gorsel 1.100: Kitaplik detay ¢izimi
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1.11. UYGULAMA Sire: 8 ders saati
KONU Kitaphk Cizimi

AMAC Temel teknik resim ve CAD gizim kurallarina uygun kitaplik ¢izimi yapmak.
;éiAE“R”IiLERi Problem ¢6zme, karar verme.

KULLANILAN | a) Draw menusit komutlari b) Modify menlst komutlari ¢) Plot d) Hatch
KOMUTLAR | e) Superhatch

ACIKLAMA

Net resim, kesit ve detay resmi ¢ikarilirken asagidaki teknik bilgileri kullaniniz.

1. Kitaplik gévde ve raf icin kullanilan malzeme: 18 mm sunta
lam (¢cam)

2. Kitaplik kapaklar igin kullanilan malzeme: 18 mm sunta lam

(cesitli renklerde)

© 9 v

Arkalik icin kullanilan malzeme: 6 mm Mdf lam duralit (krem)
Ayak malzemesi: Konik plastik ayak (acik kahverengi)
Kullanilan arkalik gévdeden 10 mm iceridedir.

Kapaklarin yan tablayla, dikmeyle ve raflarla aralarinda bira-

kilan bosluk 2,5 mm’dir.

7. Kinis derinlik dl¢lsu tim malzemeler icin 6 mm’dir.

CAD TASARIM BILGILERI

Net resim, kesit ve detay resmi cikarilirken asagidaki CAD tasarim bilgilerini kullaniniz.

1. Govde desen taramasi

Cam taramasi

2. Sol ust kapak ve sol alt kapak kulpu 122,175,223
3. Sol alt kapak ve sol Ust kapak kulpu 221,179,212
4. Sag ust kapak ve sag alt kapak kul 175,217,170
RGB renk g ust Kapak ve sag alt kapak kulpd
kodu 5. Sag alt kapak ve sag ust kapak kulpu 152,152,204
6. Ayak rengi 153,54,54
7. Ayak montaj plastigi (ayakla alt tabla ara-
Y - /P di (ay 199,200,202
sindaki bolge)
8. Arkalik rengi 255,248,235
9. Detay resmi Uzerindeki gerec. Rengi
Y geree. ~eng 0,0,255
255,0,0
Cizgi Net resim: . ) Kesit goériints ve Detay resmi: 0,09
. Olculendirme: 0,09 mm
kalinhgi 0,30 mm mm
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GOREV

Yapilan agiklamaya gére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
kitaplik net resminin gizimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendirme 6l-
ceginde yer alan Olgitleri dikkate aliniz.
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A Detayi
Block (B) tikladiginizda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitiiphaneye
i S eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir
ISIN PRATIGI . . : e ol ! o .
kose seciniz. Bu secim, kitiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kutiphaneden geri
getirme, cizim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz kitaplik ¢izimi, asadida verilen derecelendirme 6lgegine gore deger-
lendirilecektir.

KITAPLIK GiZiMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Kitaplik gizimi uygulamasi ile ilgili gdzlenmesi gereken 6lgiitler listelenmistir. Uygula-
manin degerlendiriimesi verilen dlgutlere goére yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4: lyi 5: Cok iyi

/123



k BILGISAYARDA IKI BOYUTLU TEK MOBILYA GiziMmi

/\

=z
o

OLGUTLER

Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.

Net resmi dogru gizdi.

Net resmin dlgilendirmesini dogru yapti.

Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.

Kesit yerini dogru gizdi.

Kesit resmini dogru ¢izdi.

Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru cizdi.

Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

©| o N OO0 |l W N| PP

Cizimi, antetli kagida dogru yerlestirdi.

-
o

Cizimde yazilari ve agiklamalari dogru yazdi.

=
=

Cizimde cizgi kalinhiklarini dogru kullandi.

[EnN
N

Cizimi dosyasina ¢ikti alacak sekilde pdf olarak dogru kaydetti.

[EnN
w

Verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz élgitlerdeki eksiklikleri

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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1.7. ZIGON SEHPA Gizimi

~
Hazirhk Galismalari
1. Gunumuzde kullanilan zigon modelleriyle gegmiste kullanilan zigon modelleri
%IJ arasindaki farklar nelerdir? Tartisiniz.
2. Cevrenizde kullanilan zigonlar hangi renk ve bicimdedir? Arkadaslarinizla
paylasiniz.
/

Zigon Sehpa: i¢ ice gecen sehpalara verilen isimdir. Kullanim alanlari genelde salonlar olsa da ofis-
lerde veya evin diger bolumlerinde de kullanilabilmektedir (Gorsel 1.101).

najmuimE

Gorsel 1.101: Zigon sehpa

Ug veya dort ayakli olan zigon sehpalar; ahsap, metal, boyali veya boyasiz (ham) olarak Uretilebilir.
Montaj birlestirme sekli olarak minifix, kavela, vida, kogebent secilebilir.

Uygulamada; tablalarda cesitli renklerde 18 mm sunta lam, ayaklarda gurgen malzeme kullanilacak-
tir.
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1.7.1. Net Resim Cizimi

Yeni bir dosya acilir. Dosya Zigon Sehpa Cizimi olarak kaydedilir. Bulunulan veya yeni olusturulan
katmana Net Resim adi verilir. Net resmi gizerken ¢izime teknik resimde oldugu gibi 6n gérinisten
baslanir. Gorsel 1.103, 104, 105'te verilen sayisal veriler ve uygulama sayfasindaki yénergeden
yararlanarak zigon sehpa net resmi gizilir (Gérsel 1.102). On gériinis cizilirken ilk olarak yer dizlemi
gizilir. Cizimi yaparken goriintslerin arasindaki mesafelerin esit olmasi gerekir. On gériinlste zigon
sehpalarin tablasi, Rectangle (dikdértgen) komutuyla cizilir. Daha sonra ayaklar, line komutuyla
cizilir. Ayak tabanlari 2 em’dir. Yan gorinuste, 6n goruniste bulunan yerlerden line komutuyla ki-
lavuz cizgiler cekilerek yan gorinusiun ana hatlari olusturulur. Rectangle komutu kullanilarak yan
gériintisiin ana hatti bitirilir. On kdselerde chamfer (pah kirma) komutu 2x2 cm 6lgiilerinde kullanilir,

Zigon sehpa (blyuk) B Zigon sehpa (orta) G Zigon sehpa (ktguk)

Gorsel 1.102: Zigon sehpa net resmi

1.7.2. Net Resmin Olgiilendirilmesi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Olgiilendirme adi verilir. Olgiilendirme
islemine baglamadan énce Olgiilendirme stiline girerek ayarlama yapilir. Bu islemler yapilirken yazi
buyudklagl, yazi stili, sinirlama cizgisinin gizimden uzakhgi, 6l¢cli dogrusundan ne kadar disariya
cikacagi, ol sinirlama simgesi vb. islemler dikkate alinir. istenirse renkler de ayarlanir. ik énce
klguk ara odlglilerden baslanarak goriniglerden 8-10 mm ileriye, goérinuUgler arasindaki ara élgiler,
Dimension (6lculendirme) komutlari ile yapilir. Bundan sonra bu 6lgulerin toplamlari da diger olcu
dogrularindan 8-10 mm ileriye dogru yazilarak 6lgulendirme iglemi bitirilir (Gorsel 1.103, 104, 105).
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Gorsel 1.103: Zigon sehpa (blUyuk) olgilendiriimesi

w-—
i T ]
O ¢
o
)
A, 42 i . O
P 48 , , 33
™
™

=

Gorsel 1.104: Zigon sehpa (orta) 6lcllendiriimesi
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Gorsel 1.105: Zigon sehpa (kiguk) dlgllendiriimesi

1.7.3. Renklendirme ve Desen Taramasi
Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Renklendirme ve Desen Taramasi adi

verilir. Uygulama sayfasinda verilen yonergeden yararlanarak renklendirme ve desen taramasi ya-
pihr (Goérsel 1.106, 107,108). Ayaklari, daha dnce anlatilan Superhatch komutundan yararlanarak

zeytin desenle kaplanir.
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Gorsel 1.106: Zigon sehpa (blylk) desen taramasi
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Gorsel 1.107: Zigon sehpa (orta) desen taramasi

Gorsel 1.108: Zigon sehpa (kliclik) desen taramasi
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1.7.4. Kesit Yerlerinin Belirlenmesi ve Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Kesit Cizimi ad verilir. Zigon sehpalarin
imalatinda uygulama sayfasindaki A-A kesiti gizilir (Gorsel 1.109).

®
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Gorsel 1.109: Zigon sehpa (orta) kesit yerinin belirlenmesi ve gizimi

1.7.5. Detay Resmi Cizimi

Oncelikle yeni bir katman olusturulur. Olusturulan katmana Detay Gizimi adi verilir. Uygulama say-
fasinda belirtilen A detay cizilir (Gorsel 1.110).

LI 1L
i

A Detayi

Gorsel 1.110: Zigon sehpa (orta) detay gizimi
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1.12. UYGULAMA Siire: 8 ders saati
KONU Zigon Sehpa Cizimi
AMAC Temel teknik resim ve CAD cizim kurallarina uygun zigon sehpa ¢izimi yapmak.
YASAM

. . | Probl 0 k :
BECERILERI roblem ¢ozme, karar verme

a) Draw mendsu komutlari
b) Modify menlisu komutlari

KULLANILAN
komuTLAR | O P
d) Hatch
e) Superhatch

ACIKLAMA

Net resim, kesit ve detay resmi ¢ikarilirken asagidaki teknik bilgileri kullaniniz.

1. Zigon sehpa tablasi i¢in kullanilan malzeme: 18 mm sunta
lam (gok renkili)

2. Ayak malzemesi: Konik glrgen ayak
3. Gurgen konik ayak 10 mm’lik civataya sahiptir.

4. Ayak baglanti aparati tablalara sabitlendikten sonra girgen
konik ayak, saat yoninde g¢evrilerek baglanti aparatina taki-
lacaktir.

CAD TASARIM BILGILERI

Net resim, kesit ve detay resmi ¢ikarilirken asagidaki CAD tasarim bilgileri kullaniimalidir.

1. Ayak desen taramasi G Zeytin taramasi
i

2. BuyUk boy sehpa tabla rengi 255,239,213
RGB renk | 3. Orta boy sehpa tabla rengi 245,245,220
kodu

4. Kuglik boy sehpa tabla rengi 238,225,226

5. Ayak taj plastigi kla tabl -

ya' rTon aj plastigi (ayakla tabla arasin 147.149 152
daki bolge)

6. Detay resmi Uzerindeki gereg rengi 0,0,255

Cizgi Net resim: . _ Kesit goértnus ve Detay resmi: 0,09
. Olgulendirme: 0,09 mm

kalinhgi 0,30 mm mm
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Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV zigon sehpa net resminin ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendir-
me Olgeginde yer alan oOlcitleri dikkate aliniz.

iS RESMI

, 30 ; ; A8 5
1 36 ; r 24

44 ,
24
30

¥

At

43

[ e

— A-A Kesti

33

Block (B) tikladiinizda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitliphaneye
eklemek istediginiz gereci seginiz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gereg¢ Uizerinde bir
kose seciniz. Bu secim kitliphaneye eklediginiz gereci daha sonra kutliphaneden geri
getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

iSIN PRATIGI
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Degerlendirme: Yapacaginiz zigon sehpa cizimi asagida verilen derecelendirme 6lgegine gore

degerlendirilecektir.

ZiIGON SEHPA GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Zigon sehpa gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken odlgiitler agsagida listelen-
mistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen Ol¢utlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLCUTLER 1 23|45
1 | Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
2 | Net resmi dogru gizdi.

3 | Net resmin odlgtlendirmesini dogru yapti.

4 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
5 | Kesit yerini dogru gizdi.

6 | Kesit resmini dogru cizdi.

7 | Kesit resmi Uzerinde detay yerini dogru ¢izdi.

8 | Belirlenen detay resmini dogru cizdi.

9 | Cizimi, antetli k&gida dogru yerlestirdi.

10 | Cizimde yazilari ve aciklamalari dogru yazdi.

11 | Cizimde cizgi kalinliklarini dogru kullandi.

12 | Cizimi, dosyasina ¢ikti alacak sekilde pdf olarak dogru kaydetti.
13 | Verilen sureyi dogru kulland.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu élgekten 100 {izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz 6l¢itlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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Teleskobik ray cizilirken bosluk cizgileri cizilmemeli, teleskobik ray lizerinde gdsteri-
len olgller goz 6niinde bulundurulmalidir (Burada gizim alaninin kiiglik olmasindan
213, dolayi ¢izim Uzerinde kisaltma yapilmistir.).
E @ /Qﬁ ) =
E L/ - L/ =H
o J
F
>
o
X
el 30 170 170 30
[¢)
@
R 400
@)
= 30 170 170 30
] = id
i i
2 1. 18 . |Teleskobik ray cizilirken bosluk cizgileri gizilmemeli, teleskobik ray Uzerinde gosteri-
len 6lcller goz 6niinde bulundurulmalidir (Burada gizim alaninin kiiglik olmasindan
dolayi ¢izim uzerinde kisaltma yapilmistir.).
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Teknik resim ve CAD ¢izim teknigine uygun olarak
e Bilgisayarda mobilya ve i¢ mekanda Ug¢ boyutlu gizime hazirlik yapma
: + Bilgisayarda (¢ boyutlu gizim komutlarini kullanma
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Hazirhik Galismalari
1. Ug boyutlu cizim denilince akliniza gelenler nelerdir? Dislincelerinizi arkadaslari-
%F nizla paylasiniz.
2.Ug boyutlu gizim programi kullanmanin mobilya sektériinde kisiye sagladig
avantajlari tartisiniz.
/

2. BIiLGISAYARDA UC BOYUTLU MOBILYA (}iZiME HAZIRLIK
2.1. UG BOYUTLU CizZiME HAZIRLIK

Ug boyutlu gizim, bir fikir ya da projenin gercede en yakin sekilde tasarlanarak ti¢ boyutlu sekilde
modellenmesidir. Amag, fikir ya da projeyi aslina uygun bicimde gézler énline sermektir. Mimari ve
muhendislik alani i¢in proje Ureten Kigiler, projelerinin Uretime baslamadan nasil gériinecegini merak
ettiklerinde ¢ boyutlu ¢izim teknikleri devreye girer.

Ug boyutta cizimi yapiimis bir Griin, modelleme asamasinda gelistirilebilir ve tasarimi daha kullanigli
hale gelebilir.

2.1.1. Bilgisayarda CAD Programinin Kurulumu

Cizim yapilacak bilgisayara programin kurulmasi gerekmektedir. Bunun igin ¢izim programinin yuk-
leme sayfasina gidilmeli, buradan 6grenci veya 6gretmen versiyonu Ucretsiz secilerek istenilen prog-
ram, yonergeler yardimiyla bilgisayara indirilmelidir. Burada programi kullanacak Kisiyle ilgili kisisel
bilgiler, programi indirmek icin istenmektedir. Ogrenci veya 6gretmen olunduguna dair belge, sisteme
sunulduktan sonra E-posta adresine program yapimcisi firma tarafindan programin sifresi génderilir.
Ardindan sifreyle program aktif héle getirilir ve bundan sonra gizim programi kullanima sunulur.

2.1.2. U¢ Boyutlu Galisma Arayiiziiniin Hazirlanmasi
Programda kullanilan komutlara birden fazla ulasma yéntemi vardir.
Bu yontemleri kullanmak igin program ilk acildiginda araylzde Ust tarafta bulunan Ribbon (komut

seridi) menUstine ek olarak bazi ara¢ ¢ubuklari da agilmalidir. Bu kosulda komutlar, sekme degis-
tirmeden ayni ekrandan ulagilabilir héle gelir. Bu da program kullanim hizini ve ¢alisma kolayhgini

artirir.
L )
BILGI KUTUSU
3D nedir?
3D (lg¢ boyut); en, boy, derinlik yani X, Y, Z koordinatlari ile nesnenin U¢ boyutta
algilanmasini saglayan ti¢ boyut teriminin kisaltmasidir.
_/
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2.1.3. Ug Boyutlu Cizimde Kullanilacak Ara¢ Gubuklarini Aktif Hale Getirme
« Ekranda acik bulunan herhangi bir ara¢ cubuguna fare yardimiyla sag tiklanir (Gérsel 2.1).

Gorsel 2.1: Calisma ekrani

« Acilan meniden; View, 3D Tools ve Visualize [vijyulas (gorsellestirme)] mendilerinin segili olmasina dikkat

edilir.

e Durum cubugundaki “Workspace Switching” meniisiinden “3D Modeling” secilerek t¢ boyutlu ¢alisma
ekranina ulasilabilir. Bu sekilde t¢ boyutlu calisma ekranina ulasildiginda tiim (¢ boyutlu komutlarin bu-

lundugu tim sekmeler otomatik olarak ekrana gelir.

2.1.4. Calisma Ortamini Kaydetme

Calisma ekrani ¢ boyutlu ¢izim ortamina uygun sekilde hazirlanir ve durum gubuguna sag tiklan-
diginda acilan Workspace [vorkspes (¢calisma alani)] mendsiinden Save Current As [sev kor as
(farkh kaydet)] segcilir (Gorsel 2.2).

Drafting & Annotation
3D Basics
+ 3D Modeling
EKRAN
ASKI

Save Current As...
Workspace Settings...

Customize...

Display Workspace Label

i~ -+ 0@ o=

Gorsel 2.2: Calisma ortami penceresi
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2.1.5. Ug Boyutlu Cizimde Yeni Dosya A¢ma ve Yapilan Gizimi Kaydetme

Uc boyutlu gizim icin yeni dosya agma ve islemi kaydetme iki boyutlu gizim islemleriyle aynidir. Cizim
yapilirken cizimin her yeni asamasinda farkl kayitlar alinmalidir. Bu farkli kayitlar, ¢izimin istenilen
asamasina tekrar donulerek dizenleme imkéani saglayacaktir (Gorsel 2.3).

A Save Workspace X

Name: l'lﬂsmrf £ l Save

Gorsel 2.3: Calisma alani kayit yeri

2.1. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Gerekli Arag Cubuklarinin Agilarak Calisma Ortaminin Kaydedilmesi
AMAC Ug boyutlu mobilya gizimine hazirlidi, agiklama dogrultusunda yapmak.
YASAM
BEiERiLERi Problem ¢6zme, karar verme.
a) Modeling
KULLANILAN | b) View
KOMUTLAR | c) Visual Style
d) Save Current As
Uc boyutlu modelleme igin gerekli ara¢ cubuklarini agarak gizim ortamina yer-
lestiriniz ve galisma ortamini G¢ boyutlu sekilde kaydediniz.
ACIKLAMA 1. Modeling, View, Visual Style, Solid Editing arac¢ ¢ubuklarini aginiz.
2. Gorseldeki gibi uygun yerlere tasiyiniz.
3. Workspace menlsinde Save Current As ile li¢ boyut ismiyle kaydediniz.
Yapilan agiklamaya gore bilgisayar ekranina dikkat ederek G¢ boyut komutlarini
GOREV acip size uygun ekrani kaydediniz. Calismanizi planlarken derecelendirme dlge-
ginde yer alan dlgutleri dikkate aliniz.
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iS RESMI

[=1Mop 20 Wiretramel

Acllacak arag gubuklari, agik olan herhangi bir ara¢ cubuguna sag tiklanarak agilan me-

INEECTRCS niden secilerek de yapilabilir.

Degerlendirme: Olusturacaginiz ii¢ boyutlu ¢izim ekrani, asadida verilen derecelendirme dlgegi-
ne gore degerlendirilecektir.

UC BOYUTLU GiziM EKRANI UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu gizim ekrani uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken dlgitler asagida
listelenmigtir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen dl¢ltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cokiyi

NO. OLGCUTLER 1|12 3|4 5
1 | Menl ¢ubuklarinin yerini dogru buldu.
2 | istenilen meniileri ekrana dogru ¢agirdi.
3 | Cagirdigi mendleri ekrana dogru tasidi.
4 | Ekranda yaptigl calismalara isim vererek ekran kaydini dogru

kaydetti.
Kaydettigi ekrani dogru sekilde agti.

ol

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergiledidiniz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz olgutlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek 6lcek puani]
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Hazirlik Galigmasi

Mobilya sektoriinde hangi 3D (li¢ boyutlu) cizim programlari kullanildigini arastiriniz.
Arastirma sonugclarinizi arkadaslarinizla sinif ortaminda paylasiniz.

2.2. UG BOYUTLU GiziM KOMUTLARI

Ug boyutlu gizim ortaminda kullanilan komutlara, olusturulacak objelere uygun modelleme yéntem-
lerine, ekrana ve ¢izime hakim olmak amaciyla uygulamalar yapilmahdir.

2.2.1. Ug Boyutlu Gizim Temel Bilgileri

Ug boyutlu her nesne, kendine ait iki boyutlu kesite sahiptir. Dolayisiyla iki boyutlu gizim kullaniima-
dan U¢ boyutlu modellemeye gecis yapilamaz. Bunun i¢in dncelikle modellemesi yapilacak nesne-
nin dogru bakis agisina gore ¢alisma ekraninda iki boyutlu kesiti ¢izilir. Daha sonra uygun boyutlan-
dirma komutlari kullanilarak tG¢ boyuta gegisi saglanir.

Ug boyuta gegis yapildiginda modellemeyi kolaylastirmaya yarayan arag gubuklari, yardimci kontrol
araclari ve komutlar bulunur.

2.2.1.1. Arag Cubuklari
Ribbon [ribon (komut seridi)] menUsu, her alana 6zel sekmelerden olusur. Arag ¢cubuklarinda ol-
mayan bazi U¢ boyutlu ¢izim komutlari, Home ve Solid sekmeleri altinda bulunur.

Uc boyutlu ¢alisma diizlemine gegildiginde, Ribbon meniisiine ek olarak en ¢ok kullanilan View,
Visual Style, Modeling ve Solid Editing arac cubuklari da agiimalidir.

2.2.1.2. Goriintlu Kontrolleri
Ug boyutlu modellemede gizimin her yénden kontrol edilmesi gerekir. Gériintii kontrolleri View Cube,
Visual Styles, View altindaki komutlardan yapilir.

2.2.1.2.1. View Cube [viyu kiyup (goriuntiileme kiipii)]

Ug boyutlu gizim ortaminda, etkilesimli goriintiileme saglayan kiptr.
Ekranda gérinmesi icin U¢ boyutlu calisma ortami aktif olmalidir. Pa-
ralel ve perspektif gériinime buradan gegilerek gorinti ¢ boyutlu
hale getirilebilir. HOME tusu ile sifirlanir (Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4: Goruntileme kupu
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BiLGi KUTUSU
izometrik ekran bozuldugunda SW isometric lizerine tekrar basilirsa View Cube
komutunu aktif hale getirmek igin asagidaki komut sirasi kullantlir.
Viewmenu » Display » View Cube » On
/

2.2.1.2.2. View (Bakisg)

Nesneye bakis yonini ayarlamak icin View arac¢ gcubugu kullanilir (Gérsel 2.5). Kiptun boyali tarafi
nesneye bakis yonunu gosterir (Gorsel 2.6). Bakis yonlerine ara¢ ¢ubugu, Ribbon menusu ve ¢a-
lisma ekranindaki acgilir meniden de ulasilabilir. Her bir mentde farkli igerikler vardir (Goérsel 2.7).

®@ @ @ @ ® @®

1. Bottom (alt)
2. Top (ust)

3. Left (sol)
4. Right (sag)
5. Back (geri)
6. Front (6n)

1. SW (guneybati)
2. SE (giineydogu)
3. NE (kuzeydogu)
4. NW (kuzeybati)

Gorsel 2.6: Ortografik (dikey) bakis yonleri Goérsel 2.7: izometrik bakis yonleri

BILGi KUTUSU

Ug boyutlu nesnelerin giziminde ve gésteriminde kullanilan, paralel gizgilerin paralel
kaldigi, es 6l¢ull gorunuse izometrik goriiniis denir.
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Calisma ekrani, Top (list) goriints ekranin-
da acilir. Top ekraninda cizilen objeler iki

boyutludur. Daha sonra gizimler, G¢ boyut
komutlariyla boyut kazanir. Uglincii boyutu
gOrebilmek icin calisma ekraninin izometrik

konuma gegmesi gerekir (Gorsel 2.8).

Left (sol) I

Gorsel 2.8: Gorunusler

Bu da cogunlukla SW Isometric (glineybati izometrik) tGzerine tik-
lanarak elde edilir. 3D modellemede c¢izim asamasinda Parallel
(paralel), gorsellestirme asamasinda ise Perspective (perspektif)
goranime gecilmelidir. Parallel gérinimde U¢ boyutlu objelerin
kenarlari birbirine paralel oldugundan sekiller dogru anlasilir ve
objelerin olculeri dogru olarak konumlandirilabilir. Perspective go-
rinimde ise objeler gerceklik ve derinlik izlenimi kazanir, kenarlar
uzayarak daralir. Parallel ve Perspective gériinime, ¢calisma ekra-
ninin sol Ust késesindeki goérinds ydnlerinden veya goérintl kipin-
den ulasilabilir (Gorsel 2.9).

2.2.1.2.3. Visual Styles [vizyul stayils (goriinti stilleri)]

Goruntu stillerini degistirme komutlari burada bulunur (Gorsel 2.10).

®@ 0®6G ®

[=10 ©11(2D Wireframe]
Custom Model Views

~ Top
Bottom
Left
Right
Front
Back
SW Isometric
SE Isometric
NE Isometric
NW Isometric

View Manager...

~  Parallel
Perspective

Gorsel 2.9: Gorunti kontrolleri

1. 2D Wireframe (2D tel kafes)

2. Wireframe (tel kafes)

3. Hidden Wireframe (gizli tel kafes)

4. Realistic (gercekgi)

5. Conceptual (gorsel)

6. Visual Style Manager (goruntu stil ydneticisi)

Gorsel 2.10: Goruntu stilleri arag gubugu




2. OGRENME BIRIMi

2D ve 3D cizimler arasi gegiste, modellemedeki detaylarin gorulebilmesi ve secgimlerin kolay ya-
pilmasi icin kullanilir. iki boyutlu gizimlerde 2D Wireframe (tel kafes), 3D cizimlerde ise Realistic

(gergekei) gorinim kullanilir. E§er model gorsellestirilecekse Realistic stili secili olmalidir. Tel kafes
stilinde, gérinen ve gérinmeyen ¢izgiler karmasa yaratabilir.

Dolayisiyla U¢ boyutlu gizimde tel kafes ve Realistic stilleri dontsumli kullanilir (Goérsel 2.11).

2D Wireframe Hidden Wireframe

Realistic Conceptual

Gorsel 2.11: En sik kullanilan gorantu stil drnekleri

Gorunth stil kontrollerindeki diger secenekler ise farkli gérintller elde etmek igin kullanilir
(Gorsel 2.12).

d Shades of Gray ~ ED'] = eh =
2D Wireframe  Conceptual Hidden Realistic

b b

Shaded Shaded wi... Shades of Gray Sketchy

G

Wireframe X-Ray

Save as a New Visual Style ...

Visual Styles Manager...

Gorsel 2.12: Goruntu stilleri yoneticisi

BILGi KUTUSU

Perspektif gériinimden paralel gérinime gegmek icin 2D Wireframe gorunti
stiline basilir.
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2.2.1.3. Ekran Kontrolleri
2.2.1.3.1. Orbit [orbit (yoriinge)]

Ug boyutlu gizim ortamina gegildiginde nesneyi her yénden gorebilmek igin gevirmeye yarayan ko-
muttur. Calisma ekranindaki Navigation Bar veya Navigation carkindan ulagilabilir. Shift ile birlikte
fare tekeri basili tutulup hareket ettirildiginde nesne ¢evrilmis yani orbit yapilmis olur.

2.2.1.3.2. Continuous (kontinyus) Orbit (3D siirekli dondiirme)

Nesnenin surekli ddnmesini saglayan bu komut, modelleme
bittikten sonra nesne c¢alisma ekraninda goérintilenmek is-
tendiginde kullanilir. Ayrica sunum amagli kullanilabilir.

Komutun Verilmesi

& 5G O

« View » Orbit » Continuous Orbit

i

« Navigation Bar (Gorsel 2.13)

@

Gorsel 2.13: Navigasyon carki ve bari

2.2.2. U¢ Boyutlu Nesne Modelleme
2.2.2.1. U¢ Boyutlu Gizim islemleri

« Calisma ekranini tam olarak kontrol edebilmek i¢in tim ekran Zoom Extend (ekrana sigdirarak
yakinlastirma) yapilir.

Komut Kisayolu Z Komutu Kullanimi
1. Z»
2. E»

» Kesit kullanilarak ¢izim yapilacaksa ¢alisma ekraninda nesneye bakis yonu ile ayni bakis yéniine
gegcilir.

« Kati model kullanilacaksa izometrik ekrana gegmek icin SW Isometric bakis yénu segilir.

+ Ug boyutlu ortamda nesneler hareket ettirildiginde serbest bir sekilde konumlandigindan ¢alisma
ekraninda kaybolabilir. Bu sebeple Ortho Mode (dikey) digmesi kapaliysa Uzerine tiklanarak
acilir. F8 tusuna basilarak da ayni iglem yapilabilir.

« Ug boyutlu program arayliz komutlarina Tablo 2.1’de gdsterilen ydntemlerle ulasilabilir.
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Tablo 2.1: Komutlarin Program Arayiiziindeki Yerleri

1. Komut Kisayolu

2. Modeling Ara¢ Cubugu

Modeling paneli

H kmesi
ome sekmesi Solid Editing paneli

Section

3. Ribbon Primitive paneli

Solid sekmesi Solid paneli

Boolean paneli

Solid Editing paneli

¢ Modellenmis her U¢ boyutlu nesneyi dizenlemek amaciyla nesne segildiginde yanan mavi grid
(tutma) noktalarindan da tutularak hareket ettirilebilir, esnetilebilir, nesnelerin boyutlari degistirile-

bilir (Gérsel 2.14).
(L N\ D

B!

Gorsel 2.14: Nesne grid noktalari

/147




k BILGISAYARDA UG BOYUTLU MOBILYA CIZIMINE HAZIRLIK

2.2.2.2. iki Boyutlu Modellemeden Ug¢ Boyutlu Modellemeye Gegme

2.2.2.2.1. Nesneye Bakis Yoni
Nesneyi modellemeye baslamadan nesne i¢in en dogru bakis yonune karar verilmelidir. Boylece
nesnenin modellenmesi kolaylasacaktir. Gergek ortamda nesneye bakilan yonle ¢izim ortamindaki

bakis yonu ayni olmahdir.

2.2.2.2.2. Kesitlerin Olugma Sartlar

iki boyutlu kesit, tam kapali veya birlesik cizgilerden olusmak zorundadir. Clnki Gi¢ boyutlu hale
getirilmek istenen nesneler eger Polyline (birlesik ¢izgi) veya kapali bdlge degilse derinlik kazanan
kesit sadece Surface (duzlem) olusturur. Kati olusturmaz (Goérsel 2.15).

Region (kapall bolge)

Region boyutlandiriimasi

Gorsel 2.15: Birlesik ¢izgi olmayan ve kapali bolge ile yapilan boyutlandirma sonuglari

« Ug boyutlu hale getirilmek istenen kesitin higbir yerinde Ust tiste binmis ¢izgiler olmamalidir. Eger
kesisme varsa kesit boyutlandirilamaz (Gorsel 2.16).

/

/ Kesisen cgizgiler olmamalidir.

Gorsel 2.16: Kesit ¢izgi kontrolu
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« Ug boyutlu hale getiriimek istenen kesitin
hicbir yerinden tasan ¢izgi olmamalidir. Eger
bdyle bir tasma varsa kesit boyutlandirila-
maz (Gorsel 2.17).

Gorsel 2.17: Kesitten tagsma

« ki farkli obje i¢ ice konumlaniyorsa ortak
cizgi kullanilmamalidir. Her kesit nesnesi
kendine ait cizgilerden olugmalidir. Ancak

bu sekilde her kesit ayri ayri boyut kazana-
bilir (Gorsel 2.18).

Gorsel 2.18: Kesit cakismasi

Bu kosullar saglandiktan sonra istenilen derinlik verme komutlarindan biriyle cisim G¢ boyutlu nes-
neye donusmeye hazirdir.

2.2.3. iki Boyuttan U¢ Boyuta Gegis Komutlari

3D cizim icin kapali hazir Draw (¢izim) komutlari iki boyutlu kesit olarak kullanilabilecegi gibi farkh
ve birlesik olmayan cizgilerde dlzenlenerek kesit olarak kullanilabilir. Kapali alan olmayan veya
birlesik cizgilerden olusmayan kesitler, derinlik verme komutlari kullanilarak t¢ boyutlu nesneye
donusturilemez. Farkl komutlardan olusan iki boyutlu kesit ¢iziminde 6nce bu nesneler; Join (bir-
lestirme), Region (bdlge) ya da Boundary (sinir) komutlariyla Polyline (birlesik ¢izgi) veya Region
(kapali bolge) haline getirilir ve Gi¢ boyutlu modele dénustirdlar.

2.2.3.1. Join [coin (birlestirme)]

Farkli tirde ve birlesik olmayan
cgizgileri, birlesik cizgi yapmaya ya-
rayan komuttur. Cizgiler birlestiril-

dikten sonra (¢ boyutlu hale getiri- ' /\\\
lebilir (Gorsel 2.19).

a) b)

Gorsel 2.19: a) Birlesik olmayan cgizgiler b) Join ile olusmus kapali alan

/149



k BILGISAYARDA UG BOYUTLU MOBILYA CIZIMINE HAZIRLIK
7"\ n

Tablo 2.2'de Join komut satiri ve islem basamaklari verilmistir.

Tablo 2.2: Join (birlestirme) Komut Satir ve islem Basamaklari

Komut JOIN

Komut Klavye Kisayolu | J

Komut Satiri Gorintusi

Command: J

JOIN

Select source object or multiple objects to join at once: Specify opposite corner: 5 found
Select objects to join:

5 objects joined into 1 spline

Komut Uygulama Satiri

« J, ENTER tusuna basilir.
o Birlestirilecek ana nesne veya tim nesneler segilir ve ENTER tusuna basilir.

« 5 nesne birlestirilerek 1 Spline (egri ¢izgi) donustaruldi.

2.2.3.2. Region [ricin (alan/bodlge olusturma)]

Farkli tirde ve birlesik olmayan cizgilerin olus-

turdugu kapali alani, bdlgeye c¢eviren komut- N
tur. Bdlge olusturulduktan sonra U¢ boyut-

lu héle getirilebilir (Gorsel 2.20). Tablo 2.3'te ¥
Region komut satin ve islem basamakla-

r verilmisti. Komut kullanilirken Realistic Gorsel 2.20: a) Birlesik olmayan kapali
n veya Conceptual naglk olmalidir. alan b) Region

Tablo 2.3: Region (bdlge) Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut REGION

Komut Klavye Kisayolu | REG

Komut Satir1 Gorlintlisi

REGION

Select objects: Specify opposite corner: 5 found
Select objects:

1 loop extracted.

1 Region created.

Komut Uygulama Satiri

« REG, ENTER tusuna basilir.

« Nesneler segilir ve ENTER tusuna basilir.

» Bir bolge olusturuldu.
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2.2.3.3. Boundary [boundiri (sinir olugturma)]
Farkh tirde ve birlesik olmayan gizgilerin olusturdugu kapali alani, birlesik gizgiye ya da bolgeye ¢e-
viren komuttur. Sinir olusturma komutu da denilebilir. Eger birlestirilecek cizgilerden olusan alanda

aciklik varsa bunun igin uyari verir. Komut kullanilirken Realistic n veya Conceptual ﬂ acik
olmalidir (Tablo 2.4).

Tablo 2.4: Boundary (sinir) Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut BOUNDARY

Komut Klavye Kisayolu | BO

Komut Satiri Gortintlsu

BOUNDARY
Pick internal point: Selecting everything...
Selecting everything visible...
Analyzing the selected data...
Analyzing internal islands...
Pick internal point:
1 loop extracted.
1 Region created.
BOUNDARY created 1 region

Komut Uygulama Satiri
 BO, ENTER tusuna basilir.

« Acilan komut iletisim penceresinde sinir olusturulacaksa Polyline, bolge olusturulacaksa Region digme-
sine basilir (Gorsel 2.21).

e Pickpoints digmesine basilir.

« OK diigmesine basilir. Kapali alan icerisine tiklanir. Istenilen sinir ya da bélge olusmus olur (Gérsel
2.22).

A Boundary Creation X

..'."—:I Pick Points

[+l Island detection
Boundary retention

Retain boundaries

Objecttype:

Birlesik olmayan gizgilerden = Boundary ile olusmus Region
olusan kapali alan

Boundary set

Current viewport

Gorsel 2.21: Boundary iletisim penceresi Gorsel 2.22: Boundary

L N
BILGI KUTUSU

Birlesik cizgi ya da yuzeye donustirulecek kapali bolge icinde baska bir kapal bdlge varsa
Boundary Creation penceresindeki Island Detection onayli olarak komut uygulanirsa icteki
bdlge dikkate alinarak i¢ ice iki yuzey olusturulur. Eger Island Detection onaylanmadan
isleme devam edilirse i¢ bolge dikkate alinmaz.

/
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2.2. UYGULAMA Siure: 2 ders saati
Gerekli Arag Cubuklarinin Agilmasi; Goruntiu Kontrollerinin Yapilmasi; Gortintu
KONU Stillerinin, Ekran Kontrol Ydntemlerinin, Join ve Region Komutlarinin Kullaniima-
siyla Kapali Alan Cizimi
AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda gizim yapmak.
YASAM Problem ¢6zme, karar verme
BECERILERI gozme, '
a) Draw
Modif
KULLANILAN :)) dei'oﬁ
KOMUTLAR gion
d) Realistic
e) Conceptual
Asagida verilen agiklama dogrultusunda ve igslem basamaklarina dikkat ederek
sekli giziniz
1. Draw, Modify, Visual Style ara¢ cubuklarini aginiz.
2. View cube aginiz.
3. Navigasyon Bar ve c¢arki agcarak gerekli ekran kontrollerini yapiniz.
ACIKLAMA . - _ L
4. Line (cizgi) ve Polygon (cokgen) komutu kullanarak yildiz (R=100) ciziniz.
5. Olusan yildiz kesiti, Join (birlestirme) komutuyla birlesik ¢izgi haline getiriniz.
6. Birlesik cizgiyi Region (alan olusturma) komutuyla kapali alana donustlrd-
nuz.
7. Cizilen yildiz icin gorinti stillerindeki Realistic ve Conceptual kullanarak
kapali alan gérintisu elde ediniz.
GOREV Yapilan agiklamaya gore yildiz seklini gizerek kapali alan olusturunuz. Calisma-
nizi planlarken derecelendirme dlgeginde yer alan oélcutleri dikkate aliniz.
iS RESMi
iSIN PRATIGI R_t_eg_ion komutu uygulandidinda Realistic goruntu stili agilmazsa bdlge, olustugu halde
gorunmez.

Degerlendirme: Yapacaginiz kapal alan ¢izimi diger sayfada verilen derecelendirme olcegine

gOre degerlendirilecektir.
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KAPALI ALAN CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Kapali alan gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken 6lgiitler asagida listelen-

migtir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dl¢itlere gore yapilacaktir.
1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gokiyi

NO. OLGUTLER 123 |45

Meni gubuklarini dogru acti.

Yildizi dogru gizdi.

Cizgileri dogru birlestirdi.

Kapali alani dogru yapti.

Kapali alan gorunttsund dogru aldi.

|01 | W NP~

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Siitun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz él¢itlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]

2.2.4. Ug Boyutlu Modellemede Kullanilan Arag Gubuklari
Uc boyutlu hazir nesnelerin, {i¢c boyutlu nesne olusturma komutlarinin ve {i¢ boyutlu olusturulmus
nesneleri dizenleme komutlarinin bulundugu arag gubuklaridir (Goérsel 2.23).

POAAOGOBOSGE » DaDeWN F IS OO LE”

Gorsel 2.23: Modelleme arag gubugu

2.2.4.1. Modeling [madiling (modelleme)] Arag Cubugu

Hazir katilar olusturma, ¢ boyutlu nesne olusturma ve dizenleme komutlari bulunur (Gorsel 2.24).

[IIYYIIYSH | OECOIRIr
. Polysolid (goklu kati) Prespull (basip gikarmak) 1. 3D move
. Box (kutu) Extrude (derinlik verme) 2. 3D rotate
. WEdge (karma) Sweep (slipiirme) 3. 3D align
. Cone (koni) Revolve (déndiirerek boyut verme)| 4. 3D array

. Sphere (kire)

. Cylinder (silindir)

. Torus (halka)

. Pyramid (piramit)

. Helix (sarmal)

0.Planer Surface (dizlem)

Loft (kesitler arasini doldurma)
Union (nesneleri birlestirme)

Subtraction (nesneleri cikarma)
Intersect (nesneleri kesistirme)

NN~

= O 0O N O~ WN-=-

Gorsel 2.24: Modelleme arag ¢gubugu icerigi
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2.2.4.1.1. Polysolid [poli solid (¢oklu kati)]

Polysolid; yUksekligi, genigligi ve yerlesimi verilmis hazir kutuyu, cizgi ve yay seklinde birlesik ola-
rak olusturmaya yarayan komuttur. 2D olarak ¢izilmis nesneler de Polysolid’e donusturilebilir (Tablo
2.5). Ortho (F8) acik tutulmahdir.

Komutun Verilmesi

+ Klavye komut kisayolu: Psolid

« Modeling ara¢ gubugu » D
« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Polysolid

Tablo 2.5: Polysolid (goklu kati) Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut POLYSOLID

Komut Klavye Kisayolu PSOLID

Komut Satiri Gorlintisut

Command: POLYSOLID

Height = 286.8000, Width = 20.0008, Justification = Center
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: H
Specify height <200.600008>:

Height = 286.8008, Width = 20.0000, Justification = Center
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: W
Specify width <26.88805:

Height = 286.8006, Width = 20.86088, Justification = Center
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>: 3]
Enter justification [Left/Center/Right] <Center>: C

Height = 280.8000, Width = 20.0000, Justification = Center
Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>:
Specify next point or [Arc/Undo]: <Snap on> <Snap off> <Snap on> <Snap off> <Ortho on> 280
Specify next point or [Arc/Undo]: 2080

Specify next point or [Arc/Close/Undo]: 2868

Specify next point or [Arc/Close/Undo]:

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.

« H, ENTER tusuna basilir (yukseklik degeri).

e 200, ENTER tusuna basilir.

« W, ENTER tusuna basilir (geniglik degeri).

o 20, ENTER tusuna basilir.

« J, ENTER tusuna basilir (yerlesim).

« Konum segilir (sol/merkez/sag), ENTER tusuna basilr.
« Baslangi¢ noktasi tiklanir (Gorsel 2.25).

» YOn verilir, 200, ENTER tusuna basilir (P1).

e YOn verilir, 200, ENTER tusuna basilir (P2). L

» YOn verilir, 200, ENTER tusuna basilir (P3).

Baslangic¢ noktasi

« ENTER tusuna basilir.

Gorsel 2.25: Polysolid (¢coklu kati)
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Nesne secerek de ¢oklu kati olusturulabilir (Tablo 2.6).

Tablo 2.6: Polysolid Object Yontemi

/\

Komut POLYSOLID

Komut Klavye Kisayolu | PSOLID

Komut Satiri Gorlintust

Command: PSOLID

POLYSOLID Height = 200.0800, Width = 20.0088, Justification =
Specify height <206.0000::

Height = 200.8080, Width = 20.88008, Justification = Center

Specify width <20.80080>:

Height = 200.8068, Width = 28.8868, Justification = Center

Select object:

Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object::

Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>:

Specify start point or [Object/Height/Width/Justify] <Object>:

Center
H

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.

» Object alt komutuna basilir (Gorsel 2.26).

« Polysolid yapilacak nesneler segilir.

Object Polysolid

Gorsel 2.26: Polysolid object yontemi

2.2.4.1.2. Box [baks (kutu)]

Box, dikddértgen prizmasi veya kiip gizmek igin kul-
lanilan komuttur. Box komutunda kutunun uzunlu-
gu Length, kutunun genisligi Width, kutunun yUk-
sekligi Height ile ifade edilir (Gorsel 2.27).

heigth (yiiksekiik)

Gorsel 2.27: Box yon ifadeleri
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Komutun Verilmesi

« Klavye komut kisayolu: BOX

» Modeling ara¢ cubugu : » D
» Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Box

Box (kutu); Center, Cube ve Length olmak tzere Ug alt ydntemle de olusturulabilir.

Cube (kiip) yontemiyle box (kutu) islem basamaklari Tablo 2.7°de verilmistir.

Tablo 2.7: Box (kutu) Cube Yéntemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut BOX

Komut Klavye Kisayolu BOX

Komut Satirn Goriintisii

Command: BOX

Specify first corner or [Center]:
Specify other corner or [Cube/Length]: C
Specifty length <168.80008>: 106

Komut Uygulama Satir

. D digmesine basilr.

Baslangi¢ noktasi tiklanir.

C, ENTER tusuna basilir.

o Kupun kenar olgusu 100 girilir (Gorsel 2.28).

Gorsel 2.28: Box Cube yontemi
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Length (uzunluk) yéntemiyle box (kutu) islem basamaklar Tablo 2.8’de verilmistir.

Tablo 2.8: Box (kutu) Length Yéntemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut

BOX

Komut Klavye Kisayolu BOX

Komut Satin Goriintiisii

Specify
Specify
Specify
Specify
Specify

Command :

BOX
first corner or [Center]:
other corner or [Cube/Length]: L
length <186.8000>: 160
width: 380
height or [2Point] <106.0006>: 588

Komut Uygulama Satin

. D digmesine basilir.
» Baslangi¢ noktasi tiklanir.

e L, ENTER tusuna basilir.

o Length (uzunluk) 6lgtsu girili. ENTER tusuna basilir.

« Width (genislik) 6l¢tsu girilir. ENTER tusuna basilir.

» Height (uzunluk) dlgusu girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.29).

Gorsel 2.29: Box Length yontemi
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CENTER [sentir (merkez)]
Box nesnesini merkezinden olusturmaya yarayan yontemdir.

Cube ve CENTER ydnteminin komut kullanim sirasi, box (kutu) ¢izimi ile ayni sekildedir.
Center yontemiyle box (kutu) islem basamaklari Tablo 2.9°da verilmistir.

Tablo 2.9: Box (kutu) Center Yéntemi Komut Satiri ve iglem Basamaklari

Komut BOX

Komut Klavye Kisayolu BOX

Komut Satir Goriintiisii

Command: BOX

Specify first corner or [Center]: C
Specify center:

Specify corner or [Cube/Length]: ¢
Specify length <106.6800>: 1680

Komut Uygulama Satin

. D digmesine basilir.
e C, ENTER tusuna basilir.

o Kipln o6lgusi (100) girilir (Gorsel 2.30).

Gorsel 2.30: Box Center ydontemi
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2.2.4.1.3. Wedge [vey¢ (kama)]

Kama cizmeye yarayan komuttur. Box komutuyla ayni parametreler kullanilir.

Komutun Verilmesi

+ Klavye komut kisayolu: WE

» Modeling ara¢ gubugu : B

» Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Wedge

WEdge (kama) islem basamaklari Tablo 2.10°da verilmigtir.

Tablo 2.10: Wedge (kama) Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut WEdge

Komut Klavye Kisayolu WE

Komut Satiri Goriintisi

Command: WE

WEDGE

Specify first corner or [Center]:

Specify other corner or [Cube/lLength]: 1
Specify length <106.8066>: 380

Specify width <300.0000>: 180

Specify height or [2Point] <1806.860608>: 1080

7Komut Uygulama Satiri

. B digmesine basilir.

« Baslangi¢ noktasi tiklanir.
e L, ENTER tusuna basilir.
e Length (uzunluk) dlgusu girilir. ENTER tusuna basilir.

« Width (genislik) olcisu girilir.
o« ENTER tusuna basilir.
» Height (uzunluk) élgusu girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.31).

Gorsel 2.31: Wedge (kama)
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2.3. UYGULAMA Sire: 3 ders saati
KONU Polysolid (¢oklu kati), Box (kutu) ve Wedge (kama) Komutlarinin Kullaniimasiyla
Kati Model Cizimi
AMAC Ug boyutlu gizim komutlari yénergesi dogrultusunda gizim yapmak.
YASAM N
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN Z; ;'gleso“d
KOMUTLAR Y
c) Box
Asagida verilen agiklama dogrultusunda ve iglem basamaklarina dikkat ederek
Sekil 1, Sekil 2, Sekil 3’0 giziniz.
Sekil 1
1. Polysolid nesne olusturmak icin kilavuz nesneyi (object) Line komutu kulla-
narak giziniz.
2. Polysolid komutu ile 2D nesneyi Polysolid (object) yontemini kullanarak ¢
boyutlu nesneye dénustiriiniz.
ACIKLAMA Sekil 2
3. Kenar élgust 100 olan bir Box ¢iziniz.
4. Olgileri | (uzunluk): 100, w (geniglik): 300, h (yiikseklik): 500 olan bir Box
Giziniz.
5. Olglleri | (uzunluk): 100, w (genislik): 300, h (ylkseklik): 500 olan bir Box
ciziniz. Kenar 6lgusu 100 olan Box nesneyi Center yontemiyle giziniz.
Sekil 3
6. Olgdleri I (uzunluk): 300, w (genislik): 100, h (yikseklik): 100 olan Wedge
nesneyi giziniz.
GOREV Yapilan agiklamaya gore kati model sekillerini giziniz. Caligmanizi planlarken
derecelendirme oOlgeginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.
iS RESMI
Sekil 1
Object Polysolid
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Sekil 2 length: 100 Sekil 3
c) < witdth: 100
height: 100

b)

length: 300
witdth: 100
height: 100

Cube kenar
olglist: 100

length: 100
witdth: 300 ==
<<—height: 500

Komutlarda asagidakilere gore olguler girilmelidir.

ISIN PRATIGI |} ohgth: Uzunluk Width: Genislik Height: Yiikseklik

Degerlendirme: Yapacaginiz kati model ¢izimleri, asagida verilen derecelendirme 0Olgegine gore
degerlendirilecektir.

KATI MODEL GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Kati model gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken dlgiitler agsagida listelen-

migtir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen dlgitlere gore yapilacaktir.
1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:iyi 5: Gok iyi

NO. OLCUTLER 1123|465
Sekil 1’deki ¢izgiyi dogru cizdi.

iki boyutlu nesneyi (i¢ boyutlu nesne haline, dogru dénustiirdi.

Sekil 2’deki a cismini dogru gizdi.

Sekil 2’deki b cismini dogru ¢izdi.

Sekil 2’deki ¢ cismini dogru gizdi.

Sekil 3’te verilen cismi dogru gizdi.

N o g b~ WO NP

Cizimde verilen slreyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz él¢itlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]

/161




k BILGISAYARDA UC BOYUTLU MOBILYA CiZIMINE HAZIRLIK
2.2.4.1.4. Cone [kon (koni)]

Koni ¢cizmeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: CONE

« Modeling arag¢ ¢ubugu : n

« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Cone

Cone (koni) islem basamaklari Tablo 2.11°de verilmistir.
Tablo 2.11: Koni Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut CONE

Komut Klavye Kisayolu CONE

Komut Satirn Goriintiisii

Command: CONE

Specify center point of base or [3P/2P/Ttr/Ellipticall]:

Specify base radius or [Diameter]: 188

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <186.0880>: 360

Komut Uygulama Satin

. ndugmesine basilir.

« Alt taban icin merkez noktasi tiklanir.

« Radius (yarigap) degeri girilir. ENTER tusuna basilir.
o Height (yukseklik) degeri girilir. ENTER tusuna basilir.

Koni tabani, ¢cap degeri girmeden dort farkli ydntemle de olusturulabilir. Bu yéntemler komut alt me-
niisiinden segcilebilir. Ug nokta yontemiyle Coni (koni) komut islem basamaklari Tablo 2.12’de
verilmistir.

Tablo 2.12: Koni Uc Nokta Yontemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut CONE

Komut Klavye Kisayolu CONE

Komut Satiri Goriintlisii

Command: CONE

Specify center point of base or [3P/2P/Ttr/Elliptical]: 3P

Specify first peoint:

Specify second point:

Specify third point:

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <388.8080>: 300

Komut Uygulama Satiri

. ndugmesine basilir.

e 3p (U¢ nokta) segilir.

Alt tabani olusturmak i¢in U¢ nokta tiklanir.

Height (yUkseklik) degeri girilir. ENTER tusuna basilir.
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iki nokta yéntemiyle Cone (koni) komut islem basamaklan Tablo 2.13'te verilmistir.

Tablo 2.13: Koni iki Nokta Yontemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

/\

Komut CONE

Komut Klavye Kisayolu CONE

Komut Satir Goriintiisii

COME

Specify center point of base or [3P/2P/Ttr/Elliptical]: 2P
Specify first end peoint of diameter:

Specify second end point of diameter:

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <380.8000::

Komut Uygulama Satiri

. n digmesine basilir.

o 2p (iki nokta) segcilir.

o Alt tabani olusturmak icin iki nokta tiklanir.

o Height (ytkseklik) degeri girilir. ENTER tusuna basilir.

Teget, yaricap yontemiyle Cone (koni) komut islem basamaklar Tablo 2.14’te verilmistir.

Tablo 2.14: Koni Teget, Yarigap Yéntemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut CONE

Komut Klavye Kisayolu CONE

Komut Satiri Goriintlisii

Command: CONE

Specify center point of base or [3P/2P/Ttr/Elliptical]: T
Specify point on object for first tangent:

Specify point on object for second tangent:

Specify radius of circle <200.8808>: 188

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <3088.8600::

Komut Uygulama Satiri

. n digmesine basilir.

Teget noktalara kenetlenebilmek ici
Ttr (teget, yaricap) segilir eget noktalara kenetlenebilmek igin

Osnap (F3) ayarlarinda tangent aktif
Alt tabani olusturmak igin iki nokta tiklanir. olmalidr.

Yaricap degeri girilir.

Height (yikseklik) degeri girilir. ENTER tusuna basilir.
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Elips yontemiyle Cone (koni) komut islem basamaklari Tablo 2.15'te verilmistir.

Tablo 2.15: Koni Elips Yontemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut CONE

Komut Klavye Kisayolu CONE

Komut Satin Goriintiisii

CONE

Specify center point of base or [3P/2P/Ttr/Elliptical]: E
Specify endpoint of first axis or [Center]:

Specify other endpoint of first axis:

Specify endpoint of second axis:

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <300.0000>:

Komut Uygulama Satin

. n digmesine basilir.

o E (elips) segilir.

o Alt tabani elips olarak olusturmak igin merkez nokta tiklanir.
» Birinci eksen tiklanir.

« ikinci eksen noktasi tiklanir.

» Height (yukseklik) degeri girilir. ENTER tusuna basilir.

Koni yiiksekligi, komut alt meniisiindeki li¢ yontemle girilebilir.
* CONE Specify height or [2Point Axis endpoint Top radius] <3ee.eeee>:

« 2 Nokta: Ekranda iki nokta tiklanarak yukseklik belirlenir.
« Eksen Ug Noktasi: Koninin ug noktasi tiklanir.

« Ust Yarigap: Ust yaricap belirlenerek kesik koni olusturmak icin kullanilir.
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Kesik koni yontemiyle Coni (koni) komut islem basamaklari Tablo 2.16’da verilmistir.

Tablo 2.16: Kesik Koni Komut Satiri ve islem basamaklari

Komut

CONE

Komut Klavye Kisayolu

CONE

Komut Satir Goriintiisii

Command: CONE
Specify center point of ba
Specify base radius or [Di

Specify top radius <©.0000
Specify height or [2Point/

se or [3P/2P/Ttr/Elliptical]:
ameter] <100.8000>:

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <3@8.8088>: T

>: 50
Axis endpoint] <360.0000>: 388

Komut Uygulama Satin

. u digmesine basilir.

T (Ust yarigap) tiklanir.
« Ust yarigap degeri 50 girilir.

Alt yaricap degeri 100 girilir.

Height (yUkseklik) 300 degeri girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.32).

Gorsel 2.32: Kesik koni
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2.2.4.1.5. Sphere [sifir (kiire)]

Kire ¢gizmeye yarayan komuttur.
Komutun Verilmesi
« Klavye komut kisayolu: SPHERE

» Modeling ara¢ gubugu : n
« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Sphere

Sphere (kiire) komut islem basamaklar Tablo 2.17’de verilmistir.

Tablo 2.17: Sphere Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut SPHERE

Komut Klavye Kisayolu SPHERE

Komut Satiri Goriintiisii

Command: SPHERE
Specifty center point or [3PR/2P/Ttr]:
Specify radius or [Diameter] <100.8080>: 100

Komut Uygulama Satin

. u digmesine basilir.

» Merkez noktasi tiklanir ya da (3 nokta/2 nokta/2 teget noktasi ve yarigap) yontemlerinden biri segilir.

« Radius (yaricap) degeri 100 girilir ya da secilen yonteme gore veriler girilir [3 nokta/2 nokta/2 teget
noktasi ve yarigap (Gorsel 2.33)].

Gorsel 2.33: Sphere (kire)
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2.2.4.1.6. Cylinder [silindi (silindir)]

Silindir cizmeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: CYL

» Modeling ara¢ gubugu :

« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Cylinder

Cylinder (silindir) komut islem basamaklari Tablo 2.18’de verilmistir.

Tablo 2.18: Silindir Komut Satiri ve iglem Basamaklari

/\

Komut

CYLINDER

Komut Klavye Kisayolu

CYL

Komut Satiri Goriintlisii

Command: CYL
CYLINDER

Specify center point of base or [3P/2P/Ttr/fElliptical]:
Specify base radius or [Diameter] <160.0800>: 188
Specify height or [2Point/Axis endpoint] <386.06880>: 388

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.

« Merkez noktasi tiklanir ya da (3 nokta/2 nokta/2 teget noktasi ve yaricap/elips) segilir.

Radius (yarigap) degeri 100 girilir. ENTER tusuna basilir. Secilen ydnteme gore veriler girilir [3 nokta/2
nokta/2 teget noktasi yarigap/elips].

Height (yukseklik) degeri 200 girilir. ENTER tuguna basilir (Gorsel 2.34).

Gorsel 2.34: Cylinder (silindir)
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/'\ j
2.2.4.1.7. Torus [tons (halka-simit)]

Halka cizmeye yarayan komuttur. Halkayi ¢izmek
icin iki adet yaricap kullanilir. Biri tipUin yarigapidir.
Digeri ise halkanin merkezinden tiplin merkezine

olan yarigaptir. Bu ayni zamanda halkanin yarica- Tiipin yanigap
pidir (Gorsel 2.35).

Komutun Verilmesi
. Klavye komut kisayolu: TORUS Gorsel 2.35: Torus ¢gap gosterimi

» Modeling ara¢ gubugu : O
« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Torus

Torus (halka) komut islem basamaklari Tablo 2.19’da verilmigtir.

Tablo 2.19: Halka Komut Satiri ve islem Basamaklar

Komut TORUS

Komut Klavye Kisayolu TOR

Komut Satin Goriintisii

Command: TOR

TORUS

Specify center point or [3P/2P/Ttr]:

Specify radius or [Diameter] <180.0008>: 260
Specify tube radius or [2Point/Diameter]: 58

Komut Uygulama Satin

O digmesine basilir.

Bir merkez nokta tiklanir veya alt menulerden biri segilir (3 nokta/2 nokta/2 teget noktasi ve yaricap).

Radius (yarigap) 200 degeri girilir veya alt mentiden segilen komuta goére veriler girilir (3 nokta/2 nokta/2
teget noktasi ve yarigap). ENTER tusuna basilir.

Tap yarigap degeri 50 girilir veya 2 nokta/cap degeri girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.36).

Gorsel 2.36: Torus (simit)
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2.2.4.1.8. Pyramid [piremid (piramit)]

Piramit ¢cizmeye yarayan komuttur. Tabani duz-
glin ¢cokgen olup yanal ayritlari tepe bir noktada

birlesen cisimlere Piramit denir. Piramitlerin tepe

noktasi sivri veya kesik olabilir (Gorsel 2.37). ‘ ‘

Komutun Verilmesi
+ Klavye komut kisayolu: PYR

« Modeling ara¢ gubugu : n
» Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Pyramid

Gorsel 2.37: Piramit cesitleri

Pyramid (piramit) komut islem basamaklari Tablo 2.20°de verilmistir.

Tablo 2.20: Piramit Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut PYRAMID

Komut Klavye Kisayolu PYR

Komut Satiri Goriintlisii

Command: PYR

PYRAMID

4 sides Circumscribed

Specify center point of base or [Edge/Sides]:

Specify base radius or [Inscribed] <200.060868>: 1680

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <380.0080>: 200

Komut Uygulama Satiri

. u digmesine basilir.

e Bir merkez nokta tiklanir ya da kése/kenar secilir. ENTER tusuna basilir.

Radius (cap) degeri girilir. ENTER tugsuna basilir.
Height (yukseklik) degeri 200 girilir (Gorsel 2.38).

Gorsel 2.38: Pyramid (Piramit)

/\

Piramit cizerken farkli ydontemler kullanilabilir. Piramit tabani cokgenden olustugu icin kenar ve kése

sayisi degistirilerek farkl Piramitler de olusturulabilir. Bunun igin alt komutlar kullanilir.
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Alt Meniileri Kullanma Komut Sirasi

Kdse sayisi yontemiyle Pyramid komut islem basamaklari Tablo 2.21’de verilmistir.

Tablo 2.21: Piramit Kdse Yéntemi Komut Kullanim Sirasi ve islem Basamaklari

Komut PYRAMID

Komut Klavye Kisayolu PYR

Komut Satir Goriintiisii

Command: PRY

PYRAMID

4 sides Circumscribed

Specify center point of base or [Edge/Sides]: E

Specify first endpoint of edge:

Specify second endpoint of edge: 280

Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <3080.00800:>:

Komut Uygulama Satin

. n digmesine basilir.

» Bir merkez nokta tiklanir veya kose/kenar segilir. E, ENTER tusuna basilir.

ik nokta, ilk kdse icin tiklanir. ENTER tusuna basilir. Birinci kenar noktasi tiklanir.

ikinci kése kenar uzunlugu girilerek 200 verilir. ENTER tusuna basilir.
Height (yUkseklik) degeri 300 girilir (Gorsel 2.39).

Kenar sayisi yontemiyle Pyramid komut islem basamaklari Tablo 2.22’de verilmistir.

Tablo 2.22: Piramit Kenar Yéntemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut PYRAMID

Komut Klavye Kisayolu PYR

Komut Satiri Goriintlisii

Command: PRY

PYRAMID

4 sides Circumscribed

Specifty center point of base or [Edge/Sides]: S

Enter number of sides <4»: 8

Specity center point of base or [Edge/Sides]:

Specify base radius or [Inscribed] <141.42145>:

Specity height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <300.8808>:

7Komut Uygulama Satiri

. n digmesine basilir.

e Alt mendlerden bir tanesi segilir. S, ENTER tusuna basilir.

« Kenar sayisi 8 girilir.

o Alt taban icin merkez noktasi tiklanir.

« Radius (yarigap) girilir. ENTER tusuna basilir.

» Height (yukseklik) degeri girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.40).
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Gorsel 2.39: Kdse sayisina gore piramit Gorsel 2.40: Kenar sayisina gore piramit

Kesik piramit yontemiyle Pyramid komut islem basamaklari Tablo 2.23’te verilmigtir.

Tablo 2.23: Kesik Piramit Komut Satir1 ve islem Basamaklari

Komut PYRAMID

Komut Klavye Kisayolu PYR

Komut Satirn Goriintiisii

Command: PRY
PYRAMID
8 sides Circumscribed
Specify center point of base or [Edge/Sides]: S
Enter number of sides <8>: 8
Specify center point of base or [Edge/Sides]:
Specifty base radius or [Inscribed] <216.4784>: 141
Specify height or [2Point/Axis endpoint/Top radius] <268.8808>: T
Specify top radius <54.1196>: 5@
Specify height or [2Point/Axis endpoint] <200.0000>: 260

Komut Uygulama Satin

. n digmesine basilir.

« Alt mendlerden bir tanesi segilir. Kése/kenar secilir. S, ENTER tusuna basilir.

« Kenar sayisi 8 girilir.

« Alt taban icin merkez noktasi tiklanir. Radius (yari¢ap) girili. ENTER tusuna basilir.
« Ust yarigap (top radius), t, ENTER tusuna basilir.

« Ust yarigap 50 girilir. Height (yiikseklik) degeri 200 girilir (Gérsel 2.41).

Gorsel 2.41: Kesik piramit
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2.2.4.1.9. Helix [hiliks (sarmal)]
Helix (sarmal) “dolana dolana olugsmus, birbirini izleyen”

anlamina gelir. Helix, aslinda olguyle cizilmis Spline’dir B
(Gérsel 2.42). R

Gorsel 2.42: Helix
Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: HELIX

* Modeling arag¢ cubugu : -

* Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Helix

Helix (sarmal) komut islem basamaklari Tablo 2.24’te verilmistir.

Tablo 2.24: Silindir Helix Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut HELIX

Komut Klavye Kisayolu HELIX

Komut Satiri Goriintiisii

Command: HELIX

Number of turns = 3.8080 Twist=CClW

Specify center point of base:

Specify base radius or [Diameter] <1.86880>: 108

Specifty top radius or [Diameter] <180.8600>: 188

Specify helix height or [Axis endpoint/Turns/turn Height/tWist] <1.@@08>: T
Enter number of turns <3.0000>: 18

Specify helix height or [Axis endpoint/Turns/turn Height/tWist] <1.8088>: H
Specify distance between turns <@.2508>: 28

Komut Uygulama Satin

. . digmesine basilir.
e Number of turns = 3.0000 Twist = CCW (Sarim sayisi = 3 Kivrilma Yoénu = CCW)

* Merkez noktasi tiklanarak Helix’in alt tabani igin yaricap 100 girilir. ENTER tusuna basilir.
« Ust yiizey icin yarigap degeri 100 girilir. ENTER tusuna basilir.

e Sarim sayisini ayarlamak igin t, ENTER tusuna basilir.

e Sarim sayisi 10 girilir, ENTER tusuna basilir.

o Helix‘in yukseklik degeri icin h, ENTER tusuna basilir.

o Sargi arasi mesafesi 20 girili. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.43).

Alt Ust yaricap degeri farkh girilirse konik Helix elde edilebilir.

172 \\



2. OGRENME BIRIMi k

/\

)

%

’;i
%

;i;i;
0

|

X
6!‘

(

%

"'

Gorsel 2.43: Silindir Helix

Spiral yontemiyle Helix (sarmal) komut islem basamaklari Tablo 2.25’te verilmistir.

Tablo 2.25: Spiral Yéntemi Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut

HELIX

Komut Klavye Kisayolu

HELIX

Komut Satiri Goriintiisii

Command: HELIX

Command:

Number of turns = 10.0080
Specify center point of base:
Specify base radius or [Diameter] <108.0088>: 188
Specify top radius or [Diameter] <108.0608:>: 260
Specify helix height or [Axis endpoint/Turns/turn Height/tWist] <286.8006>: 8

Twist=CCW

Komut Uygulama Satiri

. - digmesine basilir.

« Sarim sayisi= 10 Kivrilma Yoéni = CCW

» Merkez noktasi tiklanarak Helix’in alt tabani icin yarigap 100 girili. ENTER tusuna basilir.
« Ust ylzey icin yarigap degeri 200 girilir. ENTER tusuna basilir.
Height (ylkseklik) degeri 0 girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.44).

Gorsel 2.44: Spiral Helix
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2.2.4.1.10. Planar Surface [plenir sorfeys (diizlemsel ylizey)]

Duzlem olusturmaya yarayan komuttur. Kalinhgi
yoktur (Gorsel 2.45).

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: PLANESURF Gorsel 2.45: Planar Surface

¢ Modeling arag cubugu : .

Planer Surface (dizlem) komut iglem basamaklari Tablo 2.26’da verilmistir.

Tablo 2.26: Planer Surface Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut Planar Surface

Komut Klavye Kisayolu PLANESURF

Komut Satiri Goriintlisii

Command: PLAMESURF

Specify first corner or [Object] <Object>: O
Select objects: 1 found

Select objects: 1 found, 2 total

Select objects:

Komut Uygulama Satiri

. - digmesine basilir.

« Ekranda iki nokta tiklanarak dikdoértgen dizlem olusturulabilir.

« Ekranda cizilmis iki boyutlu nesne Object alt komutuyla dizleme dénusturilebilir (Gorsel 2.46).

Gorsel 2.46: Planar Surface Object komutuyla yiizey olusturma
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2.2.4.1.11. Extrude [ekstrud (ylikseklik verme/kalinlagtirma)]

iki boyutlu kapal kesitlere ya da diizlemlere, dikey olarak belirli bir yénde veya bir kilavuz yol yardi-
miyla derinlik vermeye yarayan komuttur (Gorsel 2.47).

.

Gorsel 2.47: Extrude (kalinlagtirma)
Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: EXT

» Modeling arag¢ ¢ubugu : m

» Ribbon »Home sekmesi » Modeling paneli » Extrude

Extrude komutuyla ¢aligma sirasinda yapilmasi gerekenler sunlardir:

» Extrude komutunu kullanirken dnce kesiti cizmek igin uygun olan dik goértnuse gecilmelidir.

« Kesit cizilirken tel kafes gériniminde calisiimalidir.

» Kesit gizildikten sonra 2D ortamindan 3D ortamina ge¢gmek icin orbit ile nesne dondurulebilir veya
SW izometrik goriiniise gegilir.

« En sonunda kesite, uygun olan Extrude yontemiyle yukseklik kazandirilir.

Extrude (kalinlagtirma) komut islem basamaklari Tablo 2.27’de verilmistir.

Tablo 2.27: Extrude Komut Sirasi ve islem Basamaklan

Komut Extrude

Komut Klavye Kisayolu EXT

Komut Satiri Goriintiisii

EXTRUDE

Current wire frame density: ISOLIMES=4, Closed profiles creation mode = Solid

Select cbjects to extrude or [MOde]: MO

Closed profiles creation mode [S0lid/SUrface] <Solid>: SU

Select objects to extrude or [MOde]: 1 found

Select objects to extrude or [MOde]: 1 found (1 duplicate), 1 total

Select cbjects to extrude or [MOde]:

Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle/Expression] <380.0000>: 15

Komut Uygulama Satin
. U diigmesine basilir.

» Kati yerine Surface (ylizey) isteniyorsa asagidaki alt mena kullanilir, kati ile devam edilecekse ENTER
ile bu secenek atlanir. mo » solid (kati)/Surface (ylzey) segilir»

» Nesne secilir. ENTER tusuna basilir.

o Yukseklik 100 girilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.48).
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Surface (yuzey) Solid (kati)

Gorsel 2.48: Extrude (yukseklik verme)

Yon vererek Extrude komut islem basamaklari Tablo 2.28’de verilmistir.

Tablo 2.28: Extrude Direction Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Extrude

Komut Klavye Kisayolu EXT

Komut Satin Goriintiisii

EXTRUDE

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid

1 found

Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle/Expression] <65.8808>: D
Specify start point of direction:

Specify end point of direction: <Ortho on> 25

Komut Uygulama Satin

. U digmesine basilir.
e F8 (Ortho) agik olmalidir.

» Nesne secilir. ENTER tusuna basilir.
« D, ENTER tusuna basllir. istenilen yon baslangig noktasi belirlenerek gosterilir.
« Yukseklik girilir. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.49).

Gorsel 2.49: Extrude Direction yontemi
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Path (yol) Takibiyle Ulasilan Extrude: Path, kilavuz yoldur. Kesit, bu yolu takip ederek derinlik ka-
zanir. Path ile gizilmis kesit birbirine dik yonlerde olmalidir. Kesit ve Path, komut kullaniilmadan hazir
olmalidir. Kesitin yola dik olup olmadigi orbit ile dondurulerek kontrol edilebilir. Yol ile kesit birbirine

dik olmazsa Extrude (yUkseklik verme/kalinlastirma) islemi yapilamaz.

Path (yol) yontemiyle Extrude komut islem basamaklari Tablo 2.29°da verilmistir.

Tablo 2.29: Extrude Path Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Extrude

Komut Klavye Kisayolu EXT

Komut Satiri Goriintlisii

EXTRUDE

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select objects to extrude or [MOde]: 1 found

Select objects to extrude or [MOde]:

Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle/Expression] <-66.4521>: P
Select extrusion path or [Taper angle]:

Komut Uygulama Satiri

. U digmesine basilir.
e Nesne segilir. ENTER tusuna basilir.

» P » Path segilir (Gorsel 2.50).

Path

2D komut

Gorsel 2.50: Extrude Path yontemi

/177



k BILGISAYARDA UG BOYUTLU MOBILYA CIZIMINE HAZIRLIK

Taper [teypir (konik)] vererek Extrude komut islem basamaklari Tablo 2.30°da verilmistir.

Tablo 2.30: Extrude Taper Komut Satir1 ve islem Basamaklari

Komut Extrude

Komut Klavye Kisayolu EXT

Komut Satiri Goriintlisii

Command: EXT

EXTRUDE

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid

Select cbjects to extrude or [MOde]: 1 found

Select objects to extrude or [MOde]:

Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle/Expression] <108.88885>: T
Specify angle of taper for extrusion or [Expression] <2>:

Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle/Expression] <100.0000>: 200

Komut Uygulama Satiri

. U digmesine basilir.
* Nesne segilir. ENTER tusuna basilir.

T, ENTER tusuna basilir.
« Egim acisi 2 girilir. ENTER tusuna basilir.
Yukseklik 100 girilir. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.51).

Gorsel 2.51: Extrude Taper yontemi

Path ile Taper yontemi birlikte kullanilarak kesite derinlik verilebilir.
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Yol ve koniklik vererek Extrude komut islem basamaklari Tablo 2.31°de verilmistir.

Tablo 2.31: Extrude Path ve Taper Komut Satiri ve islem Basamaklari

/\

Komut

Extrude

Komut Klavye Kisayolu

EXT

Komut Satiri Goriintlisii

EXTRUDE

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid

Select objects to extrude or [MOde]: 1 found

Select objects to extrude or [MOde]:

Specify height of extrusion or [Direction/Path/Taper angle/Expression] <-151.82225>: P
Select extrusion path or [Taper angle]: T

Specify angle of taper for extrusion or [Expression] <5>: 3

Komut Uygulama Satiri

. U digmesine basilir.

e P, ENTER tusuna basilir.
o T, ENTER tusuna basilir.

» Nesne secilir. ENTER tusuna basilir.

o Egim acisi 5 girili. ENTER tugsuna basilir.
« Path (yol) secilir (Gorsel 2.52).

Gorsel 2.52: Extrude, Path ve Taper yontemi
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2.4. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Extrude Komutunun Kullaniimasi

AMAC Ug boyutlu gizim komutlari yénergesi dogrultusunda ¢izim yapma.

YASAM

BEiERiLERi Problem ¢6zme, karar verme.

KULLANILAN

KOMUTLAR a) Line b) Polyline c) View d) Rectangle e) Extrude

Konuyla ilgili ¢izim agiklamalari dogrultusunda islem basamaklarina dikkat ede-

rek masa cizimini yapiniz.

1. Masa, Ust ve iki yan tabla olmak Uzere ¢ pargadan olugsmaktadir. Masanin
en kolay hangi bakistan cizilecegine karar veriniz. Kesitleri gizmek igin bakis-
la ayni calisma ekrani agisina geginiz. On gériiniiste bitin kesitleri giziniz.

ilk iki 6l dikeyi, ligiincii 1. parca ?Iglfs?: 5x75 (rectangle)
R .. . 2. parga olgusii: 5x75 (rectangle)
olclii yatayi gosterir. T
3. parga olgusii: 101x5 (rectangle)
2. SW bakisina gecerek ya da Orbit ile gizimi dondurerek Extrude komutu ile
ACIKLAMA cizilen kesitlere derinlik veriniz. Derinlik dlgusu: 50

3. 1.ve 2. pargalari, 3. parcaya sekildeki gibi Endpoint noktalarindan tutup
tasiyarak birlestiriniz.

4. Son olarak Shades of Gray ya da Conceptual gorintu stiline gecginiz. SW
bakisina gecip ¢izimi kontrol ediniz.

5. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna geginiz.

6. Nesneye gercek bakis yonu ile ayni olan View gorintisine geginiz.

7. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.

8. OSNAP (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.

9. OTRACK (F11) aktif olmalidir.

GOREV Yapilan aciklamaya gore Extrude komutu ile ti¢ boyutlu sekilleri giziniz. Calisma-
nizi planlarken derecelendirme dlgeginde yer alan oélgutleri dikkate aliniz.
iS RESMi
- 101 o e 50 o
| |
| |
| |
| |
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ISIN PRATIGI | Front goriiniiste 50 cm Extrude yapilirsa islem tek seferde bitirilir.

Degerlendirme: Yapacaginiz Extrude ¢izimi uygulamasi asagida verilen derecelendirme 6lc¢egi-
ne gore degerlendirilecektir.

EXTRUDE GiZiMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Extrude gizimi uygulamasi ile ilgili gdzlenmesi gereken élcitler asagida listelenmistir.

Uygulamanin degerlendirilmesi verilen olcltlere gore yapilacaktir.
1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi

NO. OLCUTLER 1123|465
Parcalari Front dizleminde ¢izdi.

Pargalari dogru cizdi.

Parcalari dogru Extrude yapti.

izometrik goriiniise resmi dogru gevirdi.

a| bl W N

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlan

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz él¢itlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]
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2.2.4.1.12. Presspull [prespul (bastir-gek)]

Presspull, kapali 2D yuzeylere kalinlik vermeye ve 3D nesnelerin diz ylzeylerini kalinlastirip incelt-
meye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi
» Klavye komut kisayolu: Presspull
« Modeling arag¢ ¢ubugu :

» Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Presspull

Prespull (bastir-gcek) komut islem basamaklari Tablo 2.32’de verilmistir.

Tablo 2.32: Presspull Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Presspull

Komut Klavye Kisayolu Presspull T

Komut Satirn Goriintiisii

Command :

Command: PRESSPULL

Select object or bounded area:

Specify extrusion height or [Multiple]:
Specify extrusion height or [Multiple]:188
1 extrusion(s) created

Komut Uygulama Satin

. D digmesine basilir.

* Nesne ya da alan segilir. ENTER tusuna basilir.

imleg ile kalinlagtirmal/inceltme yapilir. ENTER tusuna basilir.
Yukseklik 100 girilir. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.53, 54).

Gorsel 2.53: Presspull (bastir-gek) Gorsel 2.54: Presspull alan segme

Kati modelin yiizeyine oturtularak iki boyutlu bir nesne cizilir. iki boyutlu nesne, yiizeyle gakisik
olmazsa Presspull, cikarma ya da ekleme islemi yapamaz (Gorsel 2.55).

Alan bosaltma Alan gikartma

Gorsel 2.55: Presspull alan segme yontemiyle ylizeye delik agma, ekleme
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2.5. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Presspull (bas-¢ek) ve Planar Surface (dizlem) Komutlarinin Kullaniimasi
AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda gizim yapmak.
YASAM N
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.

a) Line

b) Polyline

KULLANILAN | c) View
KOMUTLAR | d) Rectangle
e) Presspull

f) Planer Surface

Konuyla ilgili gizim agiklamalari dogrultusunda islem basamaklarina dikkat ede-
rek kitaplik ¢izimini yapiniz.

1. Kitaplik Ust, alt, iki raf ve iki yan tabla olmak tzere alti pargadan olusmakta-
dir. On goriiniste butln kesitleri giziniz.

2. Kesiti 6n gérundsten Rectangle 50x100 dlglisiinde giziniz.

3. Cizilen dikdortgeni, Offset komutuyla 2 birim parca kalinligi vermek icin 6te-
leyiniz.

4. Rafigin 46x2 dl¢usindeki dikdértgeni 1 noktasina ciziniz.

5. Rafi 30 birim asagi tasiyiniz.

6. Cizilen rafi 30 birim asagi kopyalayiniz.

7. Hazir olan kesitte Presspull komutuyla iki dikdértgen arasindaki boglugu
ACIKLAMA tiklayiniz ve 20 birim derinlik veriniz.

8. Raf kesitleri icinde Presspull komutuyla 20 birim derinlik veriniz.

9. Kitaplik arkaligini ¢cizmek icin, var olan dikdértgeni Planar Surface komutu
ile dizlem héline getiriniz.

10. Son olarak Shades of Gray ya da Conceptual gorintu stiline geginiz. SW
bakisina gecip ¢izimi kontrol ediniz.

11. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna geginiz.

12. Nesnenin modellenmesi icin kesitin gizilebilecedi en uygun gorinisi seginiz
ve galisma ekranini bu gorinusle ayni olan View goruntusine getiriniz.

13. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
14. OSNAP (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.
15. OTRACK (F11) aktif olmalidir.

Yapilan agiklamaya gore Presspull (bas-¢ek) ve Planar Surface (dizlem) ko-
GOREV mutlari ile U¢ boyutlu ¢izimi yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendirme olce-
ginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.
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iS RESMI

-ﬁsit

100

50 20|

3D neshe

iSIN PRATIGI

Front goriintste 20 cm Extrude yapllirsa islem tek seferde bitirilir.
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Degerlendirme: Yapacaginiz Presspull (bas-¢cek) ve Planar Surface (diizlem) gizimi uygulama-
s1 asagida verilen derecelendirme Ol¢egine gore degerlendirilecektir.

PRESSPULL (BAS-GEK) VE PLANAR SURFACE (DUZLEM) GiziMi UYGULAMASI
DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Presspull (bas-gek) ve Planar Surface (diizlem) gizimi uygulamasi ile ilgili gzlen-
mesi gereken Olcutler asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dlgutlere gore

yapilacaktir. 1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi

z
o

OLCUTLER 12 |3|4]|5

Parcalari Front dizleminde cizdi.

Parcalari dogru tasidi.

Parcalari dogru cizdi.

Yan parcalari dogru Presspull yapti.

Alt ve Ust parcalari dogru Presspull yapti.

Raf pargalarini dogru Presspull yapti.

Arkalik pargasini dogru ¢izdi.

izometrik gériinlise resmi dogru gevirdi.

O O N OOl | W NP

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Siitun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz 6l¢itlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]
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2.2.4.1.13. Sweep [sivip (suplirme)]

Acik ya da kapali iki boyutlu nesneleri bir Path (yol) Gzerinde sliplrmeye yarayan komuttur. Ayni
dizlemdeki birden fazla kesit, bir yola gére supurulebilir.

Komutun Verilmesi

+ Klavye komut kisayolu: Swe

» Modeling arag¢ ¢ubugu :

« Ribbon »Home sekmesi » Modeling paneli » Sweep

Sweep komut islem basamaklari Tablo 2.33’te verilmistir.

Tablo 2.33: Sweep Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut SWEEP

Komut Klavye Kisayolu SWE

Komut Satir1 Goriintiisi

Command: SWEEP

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select objects to sweep or [MOde]: 1 found

Select objects to sweep or [MOde]: 1 found, 2 total

Select objects to sweep or [MOde]:

Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]:

Komut Uygulama Satir

. m digmesine basilir.
» Nesneler, kesitler segili. ENTER tusuna basilir.

o Path segilir (Gorsel 2.56).

!

Sweep katilar

Kesitler

Gorsel 2.56: Sweep (stplrme)
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Alt Meniileri Kullanarak Sweep Komutu Kullanim Sirasi

/\

Alignment [alayment (hizalama)] yontemiyle Sweep komut islem basamaklari Tablo 2.34’te

verilmistir.

Tablo 2.34: Sweep, Alignment Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut SWEEP

Komut Klavye Kisayolu SWE

Komut Satin Goriintiisii

Command: SWEEP

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Seolid
Select objects to sweep or [MOde]: 1 found

Select objects to sweep or [MOde]:

Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]: A

Align sweep object perpendicular to path before sweep [Yes/MNo]<Yes>: y

Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]:

1 constraint(s) removed

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basllir.
Nesneler, kesitler secilir. ENTER tusuna basilir.

Alignment (Hizalama) secilir. ENTER tusuna basilir.

Kesit kilavuz yola yerlestirilirken dik hale getirilsin mi? Evet (y) ENTER tusuna basilir.
Path segilir (Gorsel 2.57).

a)

Gorsel 2.57: a) Sweep (stpurme) b) Alignment (hizalama)
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Path yontemiyle Sweep komut islem basamaklan Tablo 2.35’te verilmistir.
Tablo 2.35: Sweep Path Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut SWEEP

Komut Klavye Kisayolu SWE

Komut Satirn Goriintiisii

Command: SWEEP

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select objects to sweep or [MOde]: 1 found

Select objects to sweep or [MOde]:

Select sweep path or [Alignment/Base point/Scalef/Twist]: B

Specify base point:

Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]:

1 constraint(s) removed

Komut Uygulama Satin

. D digmesine basilir.
« Nesneler, kesitler segilir. ENTER tusuna basilir.

Basepoint (temel nokta), B segilir. ENTER tusuna basilir.

» Kesit Uzerinde istenilen bir nokta segilir.

Path secilir.

Scale [sikayl (6l¢ek)] yontemiyle Sweep komut islem basamaklar Tablo 2.36’da verilmistir.
Tablo 2.36: Sweep Scale Komutu Kullanarak Komut Satir1 ve islem Basamaklari

Komut SWEEP

Komut Klavye Kisayolu SWE

Komut Satiri Goriintiisii
| Command: SWEEP
Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select objects to sweep or [MOde]: 1 found
Select objects to sweep or [MOde]:
Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]: S
Enter scale factor or [Reference/Expression]<1.8000>: 3
Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]:
1 constraint(s) removed

Komut Uygulama Satiri

« [7] dugmesine basilr.
Nesneler, kesitler secilir. ENTER tusuna basilir.

Scale (6lcek), S segcilir. ENTER tusuna basilir.
Olgek degeri 3 girilir.
Path secilir (Gorsel 2.58).

> ki

Gorsel 2.58: a) Sweep (supurme) b) Scale (dlgek)
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Twist [tuvist (blikiim)] yontemiyle Sweep komut islem basamaklari Tablo 2.37°de verilmistir.

Tablo 2.37: Sweep Twist Yontemi Komut Sirasi ve iglem Basamaklari

Komut SWEEP

Komut Klavye Kisayolu SWE

Komut Satin Goriintiisii

Command: SWEEP

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid

Select objects to sweep or [MOde]: 1 found

Select objects to sweep or [MOde]:

Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]: T

Enter twist angle or allow banking for a non-planar sweep path [Bank/EXpression]<@.8600>: 180
Select sweep path or [Alignment/Base point/Scale/Twist]:

1 constraint(s) removed

Komut Uygulama Satin

. m digmesine basilir.
Nesneler, kesitler secilir. ENTER tusuna basilir.

Twist (bukum), T secilir. ENTER tusuna basilir.

Bukim acgi degeri 180 girilir.
Path segilir (Gorsel 2.59).

D a)

Gorsel 2.59: a) Sweep (stiptirme) b) Twist (dondirme)

Sweep alt meniileri bir arada da kullanilabilir. Ornegin Scale ve Twist alt komutlari birlikte kullanila-
rak da Sweep nesne olusturulabilir.
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2.6. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Sweep Komutuyla Sandalye Cizimi
AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda gizim yapmak.
YASAM
BE?:ERiLERi Problem ¢6zme, karar verme.
a) Line
b) Polyline
KULLANILAN | c) View
KOMUTLAR | d) Rectangle
e) Presspull
f) PlaneSurface
Konuyla ilgili ¢izim agiklamalari dogrultusunda igslem basamaklarina dikkat ede-
rek sandalye cizimini yapiniz.
1. Yan gorunusl, Sweep komutu igin stpurulecek yol (Path) Line kullanarak
Olcllere gore ciziniz.
Gereken koseleri, verilen yaricapta Fillet komutuyla kavislendiriniz.
3. On gériiniste, Rectangle komutu ile 40x1 dlgiisiinde Sweep komutu igin
kesit giziniz.
ACIKLAMA 4. NE gorunise geciniz.
5. Sweep komutunu kullanarak gizilen kesiti Path ile sUpUrindz.
6. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna geginiz.
7. Nesnenin modellenmesi icin kesitinin gizilebilecedi en uygun gorinisu segi-
niz ve galisma ekranini bu gorinusle ayni olan View goruntisine getiriniz.
8. ORTHO (F8) modunu aktif hale getiriniz.
9. OSNAP (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.
10. OTRACK (F11) aktif olmaldir.
GOREV Yapilan agiklamaya gére Sweep komutu ile ¢ boyutlu sandalye resmini giziniz.
CGalismanizi planlarken derecelendirme 6lgeginde yer alan dlgutleri dikkate aliniz.
iS RESMi
5 o
&
Qﬁ:
&
@
40 Ks
Yan gorunis
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On gérinis

iSIN PRATIGI

Sweep igslemi yapllir.

Cizim yapildiktan sonra yan gorinus segilir. Bundan sonra izometrik goriinige gegilip

Degerlendirme: Yapacaginiz Sweep komutuyla sandalye c¢izimi uygulamasi asagida verilen

derecelendirme odlgcegine gére degerlendirilecektir.

SWEEP KOMUTUYLA SANDALYE CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Sweep komutuyla sandalye gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken dlgiitler
asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dl¢utlere gére yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi

NO.

OLGUTLER

1

Sandalyenin seklini Left diizleminde dogru gizdi.

Sandalyenin yan kesit ¢iziminin késelerini dogru yuvarladi.

Ust veya 6n gériniiste tasima cizgisini dogru yapti.

Sweep komutuyla sandalye seklini dogru yapti.

izometrik gériiniise resmi dogru cevirdi.

ol 0| | W[N] P

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu dlgekten 100 iizerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz élgutlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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2.2.4.1.14. Revolve [rivolv (dondirerek boyutlandirma)]

Simetrik eksene sahip nesnelerde 2D kesitleri, belli bir eksende dondirerek kati model elde etme-
ye yarayan komuttur. Dondirme agisi O ile 360 derece arasindadir. Déndurllecek 2D obijelerin,
Polyline (birlesik gizgi) veya Region komutuyla yapilmis kapali alanlar olmasi zorunludur. Blok re-
simler dondurilemez. Bir eksen etrafinda ¢ok sayida kapali alan bir defada déndurulebilir. Ayni kesit
farkl eksenlerde dondurildiugutinde farkl kati modeller elde edilir.

Komutun Verilmesi

« Klavye komut kisayolu: REV

« Modeling arag¢ ¢ubugu : m

« Ribbon »Home sekmesi » Modeling paneli » Revolve

Revolve komut ve islem basamaklar Tablo 2.38’de verilmisgtir.

Tablo 2.38: Revolve (déndiirme) Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Revolve

Komut Klavye Kisayolu REV

Komut Satin Goriintiisii

Command: REV

REVOLVE

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select objects to revolve or [MOde]: 1 found

Select objects to revolve or [MOde]:

Specify axis start point or define axis by [Object/X/Y/Z] <Object>:

Specify axis endpoint:

Specify angle of revolution or [STart angle/Reverse/EXpression] <368>: 360

Komut Uygulama Satin

. m digmesine basilir.
« Nesneler, kesitler secilir. ENTER tusuna basilir.

« Kesit secilir.
« Eksen segcilir.

o Dondirme agisi girilir (Gorsel 2.60 a, b).

Y\]Z/x

x z ekseninde 360 derece Revolve dondurme)
z ekseninde 270 derece Revolve (dondiirme) o

Region

Kesit
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Revolve komutunda déndiirme ekseni iki noktayla belirlenebilecedi gibi Object alt komutu kulla-

nilip, nesne segcilerek de yapilabilir.

| l x ekseninde 360 derece Revolve (dondiirme)

x ekseninde 270 derece Revolve (déndiirme)

Region
Kesit

Gorsel 2.60: Revolve komutu ile dondurerek boyutlandirma
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2.7. UYGULAMA

Siire: 2 ders saati

KONU Revolve Komutuyla Merdiven Korkulugu Cizimi

AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda ¢izim yapmak.

;éiléhlgiLERi Problem ¢6zme, karar verme.

Eg;‘;ﬁ:‘::hl a) Line b) Circle c) Trim d) Region e) Revolve  e) Join
Konuyla ilgili ¢izim agiklamalari dogrultusunda iglem basamaklarina dikkat ede-
rek merdiven korkulugu cizimini yapiniz.

1. Nesneyi, yan goérinusten Line ve Circle kullanarak oélg¢llere gore ¢iziniz.

2. Trim komutuyla fazlaliklari budayiniz.

3. Region yapilmis kesit, 1 ve 2 noktalarina tiklanarak olusturulan sanal eksen
etrafinda 360 derece Revolve (dondirme) komutunu uygulayiniz.

AGIKLAMA 4. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna geciniz.

5. Nesnenin modellenmesi igin kesitinin cizilebilecedi en uygun gériintisu segi-
niz ve galisma ekranini bu gérunusle ayni olan View goruntusine getiriniz.

6. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.

7. OSNAP (F3) kenetlenme ayarlarindan Endpoint, Midpoint, Center, Quad-
rant secili olmalidir.

8. OTRACK (F11) aktif olmalidir.

Yapilan agiklamaya gére Revolve komutu ile G¢ boyutlu merdiven korkulugu

GOREV resmini giziniz. Calismanizi planlarken derecelendirme dlcegdinde yer alan dl¢it-

leri dikkate aliniz.

iS RESMI

Yan gorlinus Region yan kesit
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ISIN PRATIGI | Cizim 6n veya yan gériiniiste yapilir. Join ile birlesik gizgi haline getirilir.

Degerlendirme: Yapacaginiz Revolve ile merdiven korkulugu ¢izimi uygulamasi asagida veri-

len derecelendirme o6lgegine goére degerlendirilecektir.

REVOLVE ILE MERDIVEN KORKULUGU GizZiMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Revolve ile merdiven korkulugu ¢izimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken
Olcltler asagida listelenmistir. Uygulamanin de@erlendiriimesi verilen dlgutlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi
NO. OLCUTLER 1 4 |5

1 | Merdiven korkulugu seklini dogru gortnuste gizdi.
2 | Merdiven korkulugu seklini dogru gizdi.
3 | Merdiven korkulugu seklini dogru sekilde budama iglemini yapti.
4 | Merdiven korkulugu seklini dogru sekilde birlesik c¢izgi haline

getirdi.
5 | Merdiven korkulugu seklini dogru sekilde Revolve komutuyla yapti.

izometrik goriiniise resmi dogru cevirdi.

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME: Bu 6icekten 100 (izerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]

[ Buraya nil alabilrsin,

/7
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2.2.4.1.15. Loft [loft (kesitler arasini doldurma/omurga olusturma)]

En az iki veya daha fazla acgik/kapali alan kesitinin arasini doldurarak ¢ boyutlu nesne olusturmaya

yarayan komuttur. Loft komutu noktay! bile kesit olarak kabul eden tek komuttur. Bu komutla, birden

fazla kesitle olusturulacak nesneler modellenebilir.

Loft komutunu kullanirken su sartlara dikkat edilmelidir:

196 \\

2D komutlariyla gizilmis, ucu agik objeler Loft komutu igin kesit olarak kullanilabilir.
2D komutlariyla gizilmis, kapali bélgeler Loft komutu igin kesit olarak kullanilabilir.
2D komutlariyla gizilmis, ucu agik objeler Loft komutu icin Path olarak da kullanilabilir.

Kesitler, tel kafes gorinti stilinde dik goriniste cizilmelidir. Kesit cizimi bittikten sonra izometrik
goOrunuste kesitlerin aralari Z yoninde agilmalidir. Kesit her zaman X, Y dizlemine gizilir; Z ekseni
boyunca yUkseklik degeri alir.

Kesitler, ayni diizlemde ve aralarinda mesafe olacak sekilde hizalanmalidir. Aralarinda yukseklik
yani Z yoninde mesafe olmazsa omurga orilemez.

Loft omurga 6rmede kesitlerin secim sirasi olusacak katinin bigimini degistirir. Kesit segme sirasi
degistikce farkli kati model elde edilir.

Loft Settings yani omurga ayarlari penceresinde kesitlerin birlesme cesitleri secilerek ayni kesit
ve secme siraslyla farkli Loft kati modelleri elde edilebilir. Loft objesi Uzerinde dlizenleme yapmak
icin obje Uzerine bir defa tiklanir. Objenin lzerinde ve disinda Ug¢gen seklinde oklar belirir. Obje
disindaki t¢gen Ok tiklanir ve kesitler arasini olusturma segenekleri ekrana gelir (Gorsel 2.61).

~  Ruled
Smooth Fit
Normal to all sections
Normal to start section
Normal to end section
Normal to start and end sections

Draft Angle

Close Surface or Solid

Gorsel 2.61: Loft omurga ayar penceresi
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« Loft yapilacak modelin kesitleri herhangi bir dik gorinis dizleminde 2D komutlariyla cizilir.
Gerekirse Join ya da Region komutlariyla birlesik ¢izgi, bolge haline getirilir. Cizim ekraninin ¢
boyutlu gérinime gec¢cmesi icin View ara¢ gcubugundan SW Isometric digmesine tiklanir ya da

Orbit ile ekran serbest cevrilir. Move komutuyla kesitler Z ekseni yonlnde tasinarak aralarina
mesafe verilir. Visual Style ara¢c cubugundan Shades of Gray goriinime gegilir.

Ruled: Kesitler diz olarak birlestirilir.

Smooth Fit: Once kesitlere en yakin noktadan bir egdri gegirilir, daha sonra bu egri formuna uygun
katl omurga olusur.

Normal to: iki kesit arasindaki birlestirme gizgisinin dik baslayip dik bitmesine yarar.
Draft Angle: Kesitler arasindaki egim agisini ayarlar (Gorsel 2.62).

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Loft

» Modeling ara¢ gubugu : D

« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Loft

A Loft Settings *
a) Surface control at cross sections

() Ruled

() smoath Fit
Start continuity: Start bulge

End continuity: End bulge magnituda:

GO

(@) Hormal to:
Al cross sections ~

Start cross section
End cross section

O

Start and End cross sactions

Draft angles

Start cross sections

End cross sections

b) Start and End cross sections

All cross sections

Smooth Fit

Gorsel 2.62: a) Loft omurga ayarlari se¢im penceresi b) Loft omurga ayarlari ile kesit birlesimleri
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Cross Section [kros seksin (kesisme)] yontemiyle Loft komut ve islem basamaklarn Tablo
2.39’da verilmistir.

Tablo 2.39: Loft Cross Section Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Loft

Komut Klavye Kisayolu Loft

Komut Satiri Goriintlisii

Command: LOFT

Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid

Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]: Specify opposite corner: 1 found
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]: 1 found, 2 total

Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]: 1 found, 3 total

Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]:

3 cross sections selected

Enter an option [Guides/Path/Cross sections only/Settings/COntinuity/Bulge magnitude] <Cross sections only>:

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.

» Kesitlerde 1. point (nokta), 2. circle (daire), 3. 2D kesit sirasiyla segilir.

« On izlemesi agilan kati modelin, son halini almasi igin omurga ayarlarindan Smooth Fit segilir
(Gorsel 2.63).

Gorsel 2.63: Loft, Cross Section
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Path (yol) yontemiyle Loft komut ve islem basamaklari Tablo 2.40°ta verilmistir.

Tablo 2.40: Loft Path Komut Satiri ve igslem Basamaklari

Komut Loft

Komut Klavye Kisayolu Loft

Komut Satiri Goriintiisii

Command: LOFT
Current wire frame density:

2 cross sections selected
Enter an option [Guides/Path/Cross sections only/Settings] <Cross sections
Select path profile:

ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]:
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]:
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]:

1 found
1 found, 2 total

only>: P

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.

Kesitler 1. Circle (daire), 2. 2D kesit sirasiyla segcilir.
P, ENTER tusuna basilir.
Path (yol) secilir.

(Gorsel 2.64).

1. Circle (daire)

2. 2D kesit

Cross sections only

Gorsel 2.64: Loft Path

« On izlemesi agilan kati modelin, son halini almasi igin omurga ayarlarindan Smooth Fit segilir

Path
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Guide [gayd (kilavuz)] Loft Modelleme: Guide (kilavuz) yontemi, bir veya daha fazla kilavuz

egrisi kullanilarak ¢izilmis kesitlerin arasini dolduran kati model olusturur. Kesitler ve kilavuz egrileri
Onceden birbirine dik duzlemlerde ¢izilmelidir. Kilavuz egrileri tum kesitleri kesmelidir.

Guide (kilavuz) yontemiyle Loft komut ve islem basamaklar Tablo 2.41’de verilmistir.

Tablo 2.41: Loft Guide Egri Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Loft

Komut Klavye Kisayolu Loft

Komut Satin Goriintiisii

Command: LOFT
Current wire frame density: ISOLINES=4, Closed profiles creation mode = Solid
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]: 1 found
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]: 1 found, 2 total
Select cross sections in lofting order or [POint/Join multiple edges/MOde]:

2 cross sections selected
Enter an option [Guides/Path/Cross sections only/Settings] <Cross sections only>: G
Select guide profiles or [Join multiple edges]:1 found
Select guide profiles or [Join multiple edges]:1 found, 2 total
Select guide profiles or [Join multiple edges]:
2 constraint(s) removed

Komut Uygulama Satin

. D digmesine basilr.

» Kesitler sirasiyla segilir.

« G » (Guide kilavuz egrileri sirayla segilir.)

« On izlemesi acilan kati modelin, son halini almasi icin omurga ayarlarindan Smooth Fit segcilir
(Gorsel 2.65).

0

Kesitler ve Guide

Sadece kesitler birlesince

Kesitler ve 1. Guide Loft nesne

Gorsel 2.65: Loft Guide (kilavuz egri)
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2.8. UYGULAMA Siure: 2 ders saati
KONU Loft Komutuyla Masa Cizimi
AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda gizim yapmak.
YASAM N
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
a) Line
b) View

KULLANILAN | c) Rectangle
KOMUTLAR | d) Offset

e) Loft

f) Ruled

Konuyla ilgili gizim agiklamalari dogrultusunda islem basamaklarina dikkat ede-
rek masa cizimini yapiniz.

1. Ust gérunlsten 70x70 rectangle giziniz.

2. Offset komutu ile 20 birim ige 6teleyiniz.

3. lgte olugan kareyi Offset komutuyla 10 birim daha ige 6teleyiniz.
4

Ust géruiniisten olusturulan kesitleri, izometrik gériiniise gegerek yan goéri-
nuste belirtilen mesafelere gore kopyalayiniz, aralarinda mesafe olusturu-
nuz.

5. Olusturulan 2D tel kafes omurgasini, sirasiyla segilen kesitlerde Loft komu-
tunu kullanarak 3D kati modele donusturanuz.

ACIKLAMA
¢ 6. Komut uygulandiktan sonra, omurga birlestirme yontemlerinden Ruled'i se-
cerek kesitlerin birlestiriimesini tamamlayiniz.
7. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna gegciniz.
8. Nesnenin modellenmesi icin kesitinin gizilebilecedi en uygun gérinisu segi-
niz ve galisma ekranini bu gorinusle ayni olan View goruntisine getiriniz.
9. Ortho (F8) modunu aktif hale getiriniz.
10. OSNAP (F3) kenetlenme ayarlarindan Endpoint, Midpoint, Center, Quad-
rant secili olmalidir.
11. OTRACK (F11) aktif olmalidir.
GOREV Yapilan agiklamaya gore Loft komutu ile (¢ boyutlu masa resmini ¢giziniz. Calis-

manizi planlarken derecelendirme dlgeginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.
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ISIN PRATIGI | Cizimi yaparken 6n veya yan goriiniiste Offset komutuyla gogaltiniz.

Degerlendirme: Yapacaginiz Loft komutu ile masa ¢izimi uygulamasi asagida verilen derece-

lendirme Olcegine gore degerlendirilecektir.

LOFT KOMUTU iLE MASA CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Loft komutu ile masa gizimi uygulamasi ile ilgili gozlenmesi gereken 6lgltler asagi-

da listelenmigtir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen dlgutlere gbre yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLGUTLER 12|34

Masanin ayak tabanini dogru gizdi.

Masanin ayagini dogru gizdi.

Masanin Ust tablasini dogru cizdi.

Masada c¢izdigi dikdoértgenleri dogru kosutladi.

g | W NP

Olusturdugu omurgay! Loft komutuyla dogru sekilde kati haline
getirdi.

Ruled komutuyla omurgayi dogru sekilde birlestirdi.

izometrik goriiniise resmi dogru gevirdi.

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lcekten 100 iizerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dl¢utlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]
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2.2.4.1.16. Union [yunyin (birlestirme)]

iki veya daha fazla bélge ya da kati model objeyi birlestirerek tek bir obje haline getirmeye yarayan
komuttur. Birlestirilen objelerde ortak sinirlar kaybolur. Birlestirme, birden fazla farkli nesneden olu-
san kati modelin tek seferde secilmesini ve tasinmasini saglar.

Komutun Verilmesi
+ Klavye komut kisayolu: Uni»
« Modeling arac¢ ¢cubugu : » u

» Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Union

Union komut ve islem basamaklari Tablo 2.42’de verilmistir.

Tablo 2.42: Union Komut Satir ve islem Basamaklari

Komut UNION

Komut Klavye Kisayolu UNI

Komut Satiri Goriintiisii

Command: UNI

UNION

Select objects: 1 found

Select objects: 1 found, 2 total
Select objects:

Komut Uygulama Satiri

. ﬂ diigmesine basilir.

« Birlestirilecek nesneler segilir (Gorsel 2.66).

Union olmus Region

2. Region

Union olmus kati

1. Region

Gorsel 2.66: Union komutu

Union, hem Region hem de kati birlestirme i¢gin kullanilabilir.
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2.2.4.1.17. Subtract [sabtrakt (objeleri ¢cikartma)]

/\

Subtract, kesisen iki bolgeyi veya iki kati objeyi birbirlerinden gikarmaya yarayan komuttur. Kesisen

yerlerde bosluk olusur. Birden fazla ¢ikarma islemi ayni komutla tek seferde yapilabilir.

Komutun Verilmesi

« Klavye komut kisayolu: SU »

« Modeling arag gubugu : » u

» Solid editing ara¢ cubugu: D

« Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Subtract

Subtract komut ve islem basamaklari Tablo 2.43’te verilmistir.

Tablo 2.43: Subtract Komut Satin ve islem Basamaklari

Komut SUBTRACT

Komut Klavye Kisayolu SuU

Komut Satiri Goriintiisii

Command: SU

SUBTRACT Select solids, surfaces, and regions to subtract from ..
Select objects: 1 found

Select objects:

Select solids, surfaces, and regions to subtract ..

Select objects: 1 found

Select objects:

Komut Uygulama Satin

. D diigmesine basilrr.
« Kalan nesne/nesneler secilir. ENTER tusuna basilir.

» Cikacak olan nesne/nesneler segilir. ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.67).

Subtract olmus Region

Kalan Region

Cikan kati Subtract olmus kati

Cikan Region

Kalan kati

Gorsel 2.67: Subtract (¢ikartma) yapilmis region (bdlge) ve kati 6rnegi
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2.2.4.1.18. Intersect [intersekt (kesisim/ara kesit alma)]

Intersect, birbirini kesen kati/region nesnelerin kesisimlerinden ortak kati/region nesne olusturma
komutudur. Komut uygulandiktan sonra sadece kesisim kalir.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: int»

» Modeling arag¢ ¢cubugu: » D

» Solid editing ara¢ gubugu: D

* Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » Intersect

Intersect komut ve iglem basamaklari Tablo 2.44’te verilmistir.

Tablo 2.44: Intersect Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut INTERSECT

Komut Klavye Kisayolu INT

Komut Satirn Goriintiisii

Command: INTERSECT

Select objects: 1 found

Select objects: 1 found, 2 total
Select objects:

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.
» Kesisimi alinacak nesneler secilir. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.68).

Intersection

Gorsel 2.68: Intersect (kesisim) ayni kesitler
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Intersect; birbirine dik, bakis yonleri farkli kesitleri bulunan nesnelerin giziminde de kullanilir. San-
dalye arkaliginin yan ve 6n goértnusu farklidir. Dolayisiyla farkli gérinidslerde cizilen kesitlerin

Extrude ile derinlik kazandirilarak Intersect komutu ile kesistiriimesi sonucunda istenilen nesnede
kesisim olugur (Gorsel 2.69).

1. kesit Ust goriinus

Intersection

"Ust ve 6n gériinlslerin Extrude ile kesismesi
2. kesit 6n gorinus

Gorsel 2.69: Intersect farkli kesitler, sandalye arkaligi

2.2.4.1.19. 3D Move [tridi moov (li¢ boyutlu tagima)]

Nesneyi izometrik ortamda, U¢ eksende ya da dizlemde tasimaya yarayan komuttur.
Nesne, gizmonun (l¢ eksende hareket gostergesi) gosterdigi G¢ yondeki oklardan sari
renkli olanlarin ydnlerinde hareket edebilir (Gorsel 2.70, 71).

Gorsel 2.70: Y ekseninde hareket

Gorsel 2.71: XY ekseninde hareket
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2.2.4.1.20. 3D Rotate [roteyt (3 boyutlu déndiirme)]

Ug boyutlu nesneleri déndirmek igin kullanilan komuttur. Kesitin yanlis ¢izildigi diizlem varsa diizle-
mi degdistirmek igin bu komut kullanilr.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: 3R

« Modeling ara¢ ¢ubugu: .

» Solid editing ara¢ cubugu: .

» Ribbon » Home sekmesi » Modeling paneli » 3D Rotate

3D Rotate komut ve islem basamaklar Tablo 2.45’te verilmistir.

Tablo 2.45: 3D Rotate Komut Satiri ve iglem Basamaklari

Komut 3D ROTATE

Komut Klavye Kisayolu 3R

Komut Satirn Goriintisii

Command: 3R

3DROTATE

Current positive angle in UCS: ANGDIR=counterclockwise ANGBASE=8
Select objects: 1 found

Select objects:

Specify base point:

Pick a rotation axis:

Specify angle start point or type an angle: 98

Komut Uygulama Satin

. didgmesine basilir.

Doéndurtlecek nesne secilir. ENTER tusuna basilir.

Kiresel eksen nesnenin bir noktasina yerlestirilir.

Dondurulmek istenen uygun eksen tiklanir.

Dondirme agi degeri 90 girilir. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.72).

Gorsel 2.72: Ug boyutlu déndirme gdstergesi

208 \\



2. OGRENME BIRIMi k

2.2.4.1.21. 3D Align [elayn (3 boyutlu hizalama)]

/\

Ug boyutlu iki objeyi hizalamaya yarayan komuttur. Hizalamanin hassas olmasi igin nokta yakalama

modlari kullaniimalidir.

Komutun Verilmesi
» Klavye komut kisayolu: 3D align
« Modify menu »3D operations» 3D ALIGN

» Modeling ara¢ gubugu: »

» Ribbon » Home sekmesi » Modify paneli » 3D align

3D Align komut ve islem basamaklari Tablo 2.46’da verilmistir.

Tablo 2.46: 3D Align Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut 3D ALIGN

Komut Klavye Kisayolu 3D ALIGN

Komut Satiri Goriintiisii

3DALTGN

Command: 3DALIGN

Select objects: 1 found

Select objects:

Specify source plane and orientation ...
Specity base point or [Copy]:

Specify second point or [Continue] <C»>:
Specify third point or [Continue] <C»>:

Specify destination plane and orientation ...
Specify first destination point:

Specify second destination point or [eXit] <X>:
Specify third destination point or [eXit] <X>:

Komut Uygulama Satin

. E digmesine basilir.

e Varis nesnesi secilir. Ana nesne Uzerinde 3 nokta sirayla tiklanir.
e 1.2. ve 3. noktalar segilir.
« Varig nesnesinde bu noktalarin karsiligi olacak hedef noktalar ayni sirayla tiklanir.

e 1.2.ve 3. noktalar segilir (Gorsel 2.73).

Ana nesne Varig nesnesi Hizalanmig nesneler

Gorsel 2.73: 3D Align (3 boyutlu hizalama)
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2.2.4.1.22. 3D Array [irey (3 boyutlu dizi kopyalama)]

Ug boyutlu diizlemde, (i¢ eksende dikddrtgensel ve dairesel olarak tek seferde, istenilen sayida esit

aralikli, dizi halinde kopyalama yapmaya yarayan komuttur. Nesneler bir adet cizilir.

Komutun Verilmesi
» Klavye komut kisayolu: 3D array

e Modify menu »3D operations» 3D array

* Modeling ara¢ cubugu : »
* Ribbon » Home sekmesi » Modify paneli » 3D Array

3D Array komut ve islem basamaklar Tablo 2.47’de verilmistir.

Tablo 2.47: 3D Array Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut 3D ARRAY

Komut Klavye Kisayolu 3D ARRAY

Komut Satiri Gorlintlisii

Command: _ .ARRAY

select objects: 1 found

select objects: 6 found, 7 total

select objects: Enter the type of array [Rectangular/Peclar] <R>: R
inter the number of rows (---) <1»>: 3

tnter the number of columns (||]|) <1> 5

inter the distance between rows or specify unit cell (---): 128
specify the distance between columns (|||): 128

Komut Uygulama Satiri

. digmesine basilir.
» Cogaltma tipinden R [rectangular (dikdortgensel)] segilir.

« Sutun ve sutun sayisi girilir.
« Satir ve sutun arasi mesafe girilir.
» Satir sayisi girilir.

» Katlar arasi mesafe girilir (Gorsel 2.74).

‘ 3x5x7 Array nesne

Gorsel 2.74: Rectangular Array (Dikdortgensel kopyalama)
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Polar Array (dairesel kopyalama) komut ve islem basamaklari Tablo 2.48’de verilmistir.

Tablo 2.48: Polar Array Komut Satiri ve islem Basamaklari

/\

Komut 3D ARRAY

Komut Klavye Kisayolu 3D ARRAY

Komut Satir1 Goriintisi

Command: _.ARRAY

Select objects: 1 found

Select cbjects: Enter the type of array [Rectangular/Polar] <R>: _P

Specify center point of array or [Base]:

Enter the number of items in the array: 18 Specify the angle to fill (+=ccw, -=cw) <368>: 360
Rotate arrayed objects? [Yes/No] <¥»: _Y

Command: _.UCS

Current ucs name: *NO NAME*

Specify origin of UCS or [Face/NAmed/0Bject/Previous/View/World/X/Y/Z/ZAxis] <World>: _p

Komut Uygulama Satir

. @ digmesine basilir.

o Cogaltilmak istenen nesne segilir.

e P, ENTER tusuna basilir.

o Cogaltma adedi girilir.

o Doldurma agi degeri girilir. 0°-360° ENTER tusuna basilir.

e Donerken nesnelerde dénstiin mi? Y/N, ENTER tusuna basilir.
« Donme ekseni iki nokta ile belirlenir.

» Donme merkezi (center) belirlenir (Gorsel 2.75).

center
P

-~

Gorsel 2.75: Polar Array (dairesel kopyalama)
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2.2.4.2. Solid Editing Ara¢ Cubugu
Kati model dizenleme komutlarinin bulundugu ara¢ cubugudur. Solid Editing ara¢ gubugunda bu-
lunan butiin komutlarin klavye kisa yollari, SOLID EDIT komutunun alt menulerinde yer alir (Gorsel

2.76).

PPNV SOP I RAPS 2SN

{-'\ SN I3 M3 (Y "'-} [‘“‘ {\I i:"x G0 EM\' 5;‘ {-; C !

.-"H.z'l\..-""\«.x'l._ _r\,.l'

WOROS

. Union [yunyin (birlegtirme)]

. Subtract [sibrak (¢cikarma)]

. Insert [insort (sokmak)]

. Extrude Face [ekstruud fees (ylzeye derinlik verme)]

. Move Face [moov fees (ylizeyi tasima)]

. Offset Face (ofseet fees) (ylzeyi 6teleme)

. Delete Face [dilitfees (ylzeyi silme)]

. Rotate Face [rotetfees (ylzeyi dondirme)]

O o/ N o oA WN A

. Taper Face [tepirfees (ylizeye egim verme)]

10.

Copy Face [kopifees (ylzeyi kopyalama)]

1.

Color Face [kalir fees (ylzeyi renklendirme)]

12.

Fillet Edge [fileeeec (kenar kavislendirme)]

13.

Chamfer Edge [cemfireec (kenar pah kirma)]

14.

Copy Edge [kopieec (kenar kopyalama)]

15.

Color Edge [kalir eec (kenar renklendirme)]

16.

Imprint [imprint (ylzeye iz ¢gikarma)]

17.

Clean [klin (temizleme)]

18.

Seperate [sepiret (ayirma)]

19.

Shell [seel (kabuk atma)]

20.

Check [¢eek (dogrulama)]

Gorsel 2.76: Solid Editing arag cubugu

2.2.4.2.1. Extrude Face (ylizeylere derinlik verme)

Kati model olusturulduktan sonra yuzeylere derinlik veriildikten sonra, verilen derinlik azaltiimak

istendiginde kullanilan komuttur. Komutun alt yontemleri ile kati model ylzeylere edim verilebilir ya

da ylzey b

ir Path ile sipurulebilir (Gorsel 2.77).

Komutun Verilmesi

+ Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» E

« Solid editing ara¢ gubugu: »

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Extrude Face
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Extrude Face komut ve islem basamaklar Tablo 2.49’da verilmistir.

Tablo 2.49: Extrude Face Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Extrude Face

Komut Klavye Kisayolu Extrude Face

Komut Satir Goriintiisii

Command: solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit»: face
Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/0ffset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial /Undo/eXit] <eXit>: _extrude
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Specify height of extrusion or [Path]: 5@

Specify angle of taper for extrusion <8>:

Solid validation started.

Solid validation completed.

Enter a face editing option

Komut Uygulama Satiri

. ﬂ digmesine basilir.

Kati model ylzeyi segilir.

Derinlik verme dlgusu girilir.

Derinlik verme agisi girilir (Gorsel 2.77).

S
>
-

-~ Kat yiizeyi pozitif Extrude Face

Katinin ylzeyi \ A
| {
Kati ylizeyi Extrude Face Kati ylizeyi negatif Extrude Face

Gorsel 2.77: Extrude Face (ylUzeylere derinlik verme)
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Extrude Face Path komut ve islem basamaklari Tablo 2.50’de verilmistir.

Tablo 2.50: Extrude Face Path Yontemi Komut Satiri ve islem Basamaklar

Komut Extrude Face

Komut Klavye Kisayolu Extrude Face

Komut Satiri Goriintiisii

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _face
Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/0ffset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial /Undo/eXit] <eXit>: _extrude
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Specify height of extrusion or [Path]: p

Select extrusion path:

Solid validation started.

Solid validation completed.

Enter a face editing option

Komut Uygulama Satin

. [] digmesine basilir.
Kati model yuzeyi segilir.
P, ENTER tusuna basilir.
Path (yol) segcilir (Gorsel 2.78).

Kati ylzey Path Path ile stpurulmus kati yizey

Gorsel 2.78: Extrude Face Path (ylzeye yolla derinlik verme)
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2.9. UYGULAMA Sire: 2 ders saati
KONU Extrude Face Komutunun Kullaniimasi
AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda cizim yapmak.
YASAM N
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
a) Box
KULLANILAN :)) ;;:rh
KOMUTLAR
d) Extrude Face
e) View

Konuyla ilgili gizim agiklamalari dogrultusunda, islem basamaklarina dikkat ede-
rek Sekil 1 ve Sekil 2 ¢izimini yapiniz.
Sekil 1
1. izometrik bakislardan herhangi birine geginiz.
2. Box nesneyi 100x100x10 o6lcllerinde olusturunuz.

3. Cizilen Box nesneye yan goérlintsten bakarak Arc komutuyla Path (yol) ¢izi-
niz.

4. Path yontemiyle cizilen yol boyunca, box nesnenin Ust yluzeyine Extrude
Face komutuyla derinlik veriniz.

Sekil 2
ACGIKLAMA |5 Box nesneyi 100x100x10 digiilerinde olusturunuz.

6. Extrude Face komutunun Taper (edim) alt ydntemiyle, nesne yizeyine 50
birim yUkseklikte, 15 derece egim acisiyla derinlik veriniz.

7. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna geginiz.

8. Nesnenin modellenmesi icin kesitinin gizilebilecedi en uygun goérinisu segi-
niz ve ¢alisma ekranini bu gorandsle ayni olan View goruntlsine getiriniz.

9. Ortho (F8) modunu aktif hale getiriniz.

10. OSNAP (F3) kenetlenme ayarlarindan Endpoint, Midpoint, Center, Quad-
rant secili olmalidir.

11. OTRACK (F11) aktif olmalidir.

Yapilan aciklamaya gore Extrude Face komutu ile G¢ boyutlu sekilleri giziniz.

GOREV
Calismanizi planlarken derecelendirme dlgeginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.
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| iS RESMi

Box Path/ »
I Extrude Face
Box Taper Extrude
Height: 50
Angle: 15
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ISIN PRATIGI | Cizimi yaparken dogru diizlemi kullaniniz.

Degerlendirme: Yapacaginiz Extrude Face komutuyla sekillerin ¢izimi uygulamasi asagida
verilen derecelendirme o6lgegine gore degerlendirilecektir.

EXTRUDE FACE KOMUTUYLA SEKILLERIN GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME

OLCEGI
Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Extrude Face komutuyla sekillerin gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken
Olcltler asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dlgitlere goére yapilacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLGUTLER 12|34 )5

Kutuyu dogru dizlemde cizdi.

Kutuyu verilen odlglye gore dogru gizdi.

Birinci sekli dogru Extrude Path yapti.

Birinci sekli dogru Extrude Face yapti.

ikinci sekli dogru Extrude Taper yapti.

izometrik gériiniise resmi dogru gevirdi.

N O gl b~ WO DN

Gizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz él¢itlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]

Burcya nialeblng, 4
 Geget bl ]
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2.2.4.2.2. Move Face (yiizey tagsima)

Segilen ylzeyi ya da yuzeyleri istenilen yonde tagimak igin kullanilan komuttur. Yiizey segildikten
sonra imleg tasinacak tarafa yonlendirilir. Genellikle objelerin icindeki bogsluklar tasinir.

Komutun Verilmesi
» Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» M
e Solid editing ara¢ gubugu: »

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Move Face

Move Face (yuzey tagsima) komut ve islem basamaklari Tablo 2.51’de verilmistir.

Tablo 2.51: Move Face Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut MOVE Face

Komut Klavye Kisayolu MOVE Face

Komut Satiri Goriintiisii

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/UndofeXit] <eXit»: face
Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial/Undo/eXit] <eXit>: _move
Select faces or [Undo/Remove]: 2 faces found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Specify a base point or displacement:

Specify a second point of displacement: 48

Solid wvalidation started.

Solid wvalidation completed.

Enter a face editing option

Komut Uygulama Satin

. E digmesine basilir.
Tasinmak istenilen ylzey/ylzeyler segilir.

Tasima noktasi segilir.
imleg tagsimak istenilen yéne cekilir.
Mesafe girilir (Gorsel 2.79).

Gorsel 2.79: Move Face (ylzey tasima)
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2.2.4.2.3. Offset Face (ylizey 6teleme)

Katilarda segilen egimli ylzeylerin, mesafeli olarak ice ya da disa dogru dtelenmesini saglayan ko-
multtur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» O

e Solid editing ara¢ cubugu: »

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Offset Face

Offset Face (ylizey 6teleme) komut ve islem basamaklari Tablo 2.52’de verilmistir.

Tablo 2.52: Offset Face Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Offset Face

Komut Satir Goriintiisii

| Command: _solidedit B
Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial/Undo/eXit] <eXit»: offset
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Specify the offset distance: 10

Solid validation started.

Solid validation completed.

Enter a face editing option

Komut Uygulama Satin

. digmesine basilir.
e Ylzey segilir.
o Offset yapilacak yone dogru imleg cekilir.

o Offset mesafesi 10 girili. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.80).

Gorsel 2.80: Offset Face (yluzey 6teleme)
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2.10. UYGULAMA Siure: 2 ders saati
KONU Move Face (ylzey tasima), Offset Face (ylzey oteleme) Komutlarinin
Kullanilimasi
AMAGC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda gizim yapmak.
YASAM i
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN
Li P I M F ffset F Vi
KOMUTLAR a) Line b) Presspu ¢) Move Face d) Offset Face e) View

Konuyla ilgili gizim agiklamalari dogrultusunda, islem basamaklarina dikkat ede-
rek sekildeki ¢izimi yapiniz.

1. Box nesneyi 100x100x10 dlgllerinde giziniz.

2. Ust yiizeye line ile kenar ortalarindan ¢izgi giziniz. Merkez noktaya R=20 ya-
ricapinda daire giziniz.

3. Presspull komutuyla “x” yazan c¢eyrek dilimler bosaltiniz.

4. Bosaltilan alanlarda olusan 1 numarali yliizeyi Move Face (ylzey tasima) ko-
mutuyla 5 birim tasiyiniz.

ACIKLAMA 5. Bosaltilan alanlarda olusan 2 numarali ylzeyi Offset Face (ylizey 6teleme)

komutuyla 5 birim oteleyiniz.
6. Calisma ekraninda 2D tel kafes moduna gegciniz.

7. Nesnenin modellenmesi i¢in kesitinin cizilebilecedi en uygun gorunusu segi-
niz ve ¢calisma ekranini bu gorindsle ayni olan View goérintlsine getiriniz.

8. Ortho (F8) modunu aktif hale getiriniz.

9. OSNAP (F3) kenetlenme ayarlarindan Endpoint, Midpoint, Center,
Quadrant segili olmalidir.

10. OTRACK (F11) aktif olmalidir.

Yapilan agiklamaya goére Move Face (ylzey tasima), Offset Face (ylizey ote-

GOREV leme) komutlarini kullanarak ¢ boyutlu sekilleri ¢iziniz. Calismanizi planlarken

derecelendirme o6lgeginde yer alan dl¢utleri dikkate aliniz.

iS RESMi

Move Faces

Box
length:100
width:100
height:10

Presspull

Offset Faces
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ISIN PRATIGI | Cizimi yaparken dogru diizlemi kullaniniz.

Degerlendirme: Yapacaginiz Move Face (ylizey tagsima), Offset Face (ylizey oteleme) ¢izimi
uygulamasi asagida verilen derecelendirme dlgegine gore degerlendirilecektir.

MOVE FACE (YUZEY TASIMA), OFFSET FACE (YUZEY OTELEME) GiZiMi UYGULAMASI
DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Move Face (yiizey tagima), Offset Face (yiizey 6teleme) gizimi ile ilgili g6zlenmesi
gereken Olcltler asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dlgutlere gore yapi-

lacaktir. )
1: Cok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cokiyi

NO. OLGCUTLER 112345
Kutuyu dogru dizlemde ¢izdi.

Kutuyu verilen dl¢iiye gbre dogru ¢izdi.

Kutuyu dogru sekilde Move Face yapti.

Kutuyu dogru sekilde Offset Face yapti.

izometrik goriiniise resmi dogru gevirdi.

| OB~ W N| P

Cizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Siitun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6icekten 100 (izerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz dl¢utlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlcek puani]

et ]
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2.2.4.2.4. Delete Face (ylizey silme)

Kati ylzeylerde uygulanmis dizenlemeleri silerek ilk haline getirmeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» D
» Solid editing arag gubugu: » B

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Delete Face
Delete Face (ylizey silme) komut ve islem basamaklan Tablo 2.53’te verilmistir.

Tablo 2.53: Delete Face Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut Delete Face

Komut Satin Goriintiisii

Command: solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/0ffset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial /Undo/eXit] <eXit>: delete
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Solid wvalidation started.

Solid validation completed.

Komut Uygulama Satin

. c digmesine basilir.
o Daha 6nce islenmis ylzey secilir. ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.81).

Gorsel 2.81: Delete Face (ylizey silme)
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2.2.4.2.5. Rotate Face [roteyt feys (yiizey dondiirme)]

Kati modelin secilen ylzeyini, belirlenen eksen etrafinda girilen agi degeri kadar déndirme iglemi
yapmaya yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» R

« Solid editing ara¢ cubugu: » Oi]

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Rotate Face

Rotate Face (yluzey dondiirme) komut ve islem basamaklari Tablo 2.54’te verilmistir.

Tablo 2.54: Rotate Face Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut ROTATE Face

Komut Satiri Goriintiisi

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a2 solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _face
Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial/Undo/eXit] <eXit>: _rotate
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Specify an axis point or [Axis by object/View/Xaxis/Yaxis/Zaxis] <2points>:
Specify the second point on the rotation axis:

Specify a rotation angle or [Reference]: 30

Solid validation started.

Solid validation completed.

Komut Uygulama Satir

. C’il digmesine basilir.

« Dondurdlmek istenen ylzey segilir.

» Nesne Uzerinde, yuzeyi dondirme ekseni iki nokta tiklanarak segilir.
« Doéndurme aci degeri 30 girilir.

« ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.82).

&

Gorsel 2.82: Rotate Face (ylzey dondirme)
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2.2.4.2.6. Taper Face (ylizeye egim verme)

Bir modelin secilen ylzeyinin istenilen agi ve ydonde pah islemini gerceklestirir. Pah kirilma istenilen
ylzey segilir. Eksen belirlendikten sonra aci girilerek pah yapilir. Burada acglya eksi veya arti deger
verilerek ylzeyin donme yonu degistirilebilir.

Komutun Verilmesi

« Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» T

» Solid editing ara¢ cubugu: »

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Taper Face

Taper Face komut ve islem basamaklari Tablo 2.55’te verilmistir.

Tablo 2.55: Taper Face Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut TAPER Face

Komut Satiri Goriintiisi

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

Select faces or [Undo/Remove/ALL]J:

Press ESC or ENTER to exit, or right-click to display shortcut-menu.
Resuming SOLIDEDIT command.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]J:

Specify the base point:

Specify another point along the axis of tapering:

Specify the taper angle: 180

Solid validation started.

Komut Uygulama Satiri

. dagmesine basilir.

» Dondurdlmek istenen yizey segilir (1).

« Egim verme ekseni icin iki nokta tiklanir (2-3).
o Egim aci degeri -30 girilir.

ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.83).

Egim verilmis yizeyler

Gorsel 2.83: Taper Face (ylzeye egim verme)
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2.2.4.2.7. Copy Face (yuizey kopyalama)

/\

Kati modelde, secilen ylzey veya yuzeyleri dizlem olarak kopyalama islemini gergeklestiren

komuttur.

Komutun Verilmesi

« Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» C

» Solid editing ara¢ gubugu: »

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Copy Face
Copy Face komut ve islem basamaklar Tablo 2.56’da verilmistir.

Tablo 2.56: Copy Face Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut COPY Face

Komut Satirn Goriintiisii

Command: _solidedit

50lids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

tnter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _face

nter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial /Undo/eXit] <eXit>: copy
select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

select faces or [Undo/Remove/ALL]:

specify a base point or displacement:

specifty a second point of displacement: 70

nter a face editing option

Komut Uygulama Satin

. digmesine basilir.

» Kopyalanacak ylzeyler segilir.
» Kopyalanan ylizeylerin tasinacagi konum tiklanir.
ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.84).

Kopyalanacak
ylzey

Kopyalanan
ylzey

Gorsel 2.84: Copy Face (ylzey kopyalama)
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2.

2.4.2.8. Color Face (ylizey renklendirme)

Bir modelin segilen ylzeyinin renklendirme islemini gergeklestirir.

Komutun Verilmesi

Klavye komut kisayolu: Solid edit» F» C
Solid editing ara¢ gcubugu: » =i

Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » color Face

Color Face komut ve islem basamaklari Tablo 2.57’de verilmistir.

Tablo 2.57: Color Face Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut COLOR Face

Komut Satirn Goriintiisii

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial /Undo/eXit] <eXit>»: color
Select faces or [Undo/Remove]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/AlLL]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]: 1 face found.

Select faces or [Undo/Remove/ALL]:

Enter a face editing option
[Extrude/Move/Rotate/Offset/Taper/Delete/Copy/color/mAterial /Undo/eXit] <eXit>:
Resuming SOLIDEDIT command.

Komut Uygulama Satin

e g1l dugmesine basilir.
« Yuzey segilir.
« Istenilen renk segilir.

« ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.85).

Asll cisim Color Face yapilan cisim

Gorsel 2.85: Color Face (yuzey renklendirme)
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2.2.4.2.9. Fillet Edge (kenara kavis verme)

/\

Kati modelin kenarlarini yumugatmak amaciyla belli bir yaricapta kavislendirmeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Fillet Edge

« Solid editing ara¢ gubugu: »

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Fillet Edge

Fillet Edge komut ve islem basamaklari Tablo 2.58’de verilmigtir.

Tablo 2.58: Fillet Edge Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut FILLET Edge

Komut Satir1 Goriintisi

Command: _FILLETEDGE

Radius = 1.80680

Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]: R
Enter fillet radius or [Expression] <1.80888>: 18
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
Select an edge or [Chain/Loop/Radius]:
12 edge(s) selected for fillet.

Komut Uygulama Satiri

D digmesine basilir.
Kavis verilecek kenarlar segilir.

Yaricap icin R, ENTER tusuna basilir.

Yaricap i¢in deger biliniyorsa girilir ya da ekranda iki nokta tiklanarak R tanimlanir.
Kavis kirilmak istenen kenarlar segilir.

ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.86).

Gorsel 2.86: Fillet Edge (kenarlara kavis verme)
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2.2.4.2.10. Chamfer Edge (kenara pah kirma)

Kati modelin kenarlarina ylzey agcmak amaciyla belli bir X, Y olcUstyle pah kirmaya yarayan ko-
multtur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Chamfer Edge
e Solid editing ara¢ cubugu: » u
* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Chamfer Edge

Chamfer Edge komut ve islem basamaklari Tablo 2.59’da verilmigtir.

Tablo 2.59: Chamfer Edge Komut Satiri ve islem Basamaklar

Komut CHAMFER Edge

Komut Satiri Goriintiisi

Command: _CHAMFEREDGE Distancel = ©.1808, Distance2 = 8.1000
Select an edge or [Loop/Distance]: D

Specify Distancel or [Expression] <0.1008>: 20

Specity Distance? or [Expression] <©.1088>: 38

Select an edge or [Loop/Distance]:

Select another edge on the same face or [Loop/Distance]:
Select another edge on the same face or [Loop/Distance]:
Select another edge on the same ftace or [Loop/Distance]:
Select another edge on the same face or [Loop/Distance]:
Press Enter to accept the chamfer or [Distance]:

Komut Uygulama Satin

. n digmesine basilir.

e D, ENTER tusuna basilir.

e d1 dlgusu girilir.

« d2 dlgusu girilir.

« Pah kiriimak istenen kenarlar tiklanir.
« ENTER tusuna basilr.

« ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.87).

Gorsel 2.87: Chamfer Edge (kenara pah kirma)
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2.2.4.2.11. Copy Edge (kenar kopyalama)

Kati modelde istenilen kenarin kopyalanmasina yarayan komuttur. Kopyalanan kenarlar Path olarak
gereken yerlerde kullanilabilir.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Copy Edge

o Solid editing ara¢ cubugu: »
* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » CopyEdge

Copy Edge komut ve islem basamaklari Tablo 2.60’ta verilmistir.

Tablo 2.60: Copy Edge Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut COPY Edge

Komut Satirn Goriintisii

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _edge
Enter an edge editing option [Copy/color/Undo/eXit] <eXit>: _copy
Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Specify a base point or displacement:

Specify a second point of displacement:

Komut Uygulama Satin

. dugmesine basilir.
« Kenar/kenarlar segilir.

« Tasima noktasi segilir.

istenilen konuma tasinir.
ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.88).

Gorsel 2.88: Copy Edge (kenar kopyalama)
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2.2.4.2.12. Color Edge [kalir ey¢ (kenar renklendirme)]

Kati modelde kenarlarin renklendirilmesinde kullanilan komuttur. Kenarlarin renklendiriimesi, model-
leme yapilirken tel kafes gorintislinde gizgilerin ayrilmasinda kolaylik saglar.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Color Edge

» Solid editing ara¢ cubugu: » H
* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » ColorEdge

Color Edge komut ve islem basamaklan Tablo 2.61’de verilmistir.

Tablo 2.61: Color Edge Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut COLOR Edge

Komut Satir Goriintiisii

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

Enter a solids editing option [Face/Edge/Body/Undo/eXit] <eXit>: _edge
Enter an edge editing option [Copy/color/Undo/eXit] <eXit>: color
Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:
Select edges or [Undo/Remove]:
Select edges or [Undo/Remove]:
Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Select edges or [Undo/Remove]:

Enter an edge editing option [Copy/color/Undo/eXit] <eXit>:
Resuming SOLIDEDIT command.

Komut Uygulama Satin

. E digmesine basilir.
o Kenar/kenarlar segcilir.

« Istenilen renk segilir (Gérsel 2.89).

Gorsel 2.89: Color Edge (kenar renklendirme)
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2.2.4.2.13. Imprint [imprint (iz ¢ikarma)]

Kati model yuzeyine gizilen 2D nesnelerin izlerinin, bir yizey olarak kati model Gzerinde olusturulma-
sina yarayan komuttur. Olusturulan yuzeyde tim Solid Editing komutlari ile dizenleme yapilabilir.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Imprint

» Solid editing ara¢ gubugu: »

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Imprint

Imprint komut ve islem basamaklari Tablo 2.62’de verilmistir.

Tablo 2.62: Imprint Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut IMPRINT

Komut Satirn Goriintiisii

Command: _imprint

Select a 3D solid or surface:

Select an object to imprint:

Delete the source object [Yes/No] <N>: y
Select an object to imprint:

Komut Uygulama Satir

digmesine basilir.

iz gikarilacak kati model segilir.

izi gikarilacak 2D nesne segilir.

izi gikarilan 2D nesne silinsin mi? Evet (Y) / Hayir (N)
ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.90).

2D nesne

Kati model Imprint olmus kati model Imprint kati sekillendirilmis

Gorsel 2.90: Imprint (iz gitkarma)
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2.2.4.2.14. Clean [klin (temizleme)]

Kati modelde kalmig, kesigen, kullanilmayan buttn artik gizimleri temizlemeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

e Solid editing ara¢ gubugu: » D
» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Clean

Clean komut ve islem basamaklari Tablo 2.63’te verilmistir.

Tablo 2.63: Clean Komut Sirasi ve igslem Basamaklari

Komut CLEAN

Komut Satiri Goriintiisii

[Imprint/seParate solids/Shell/clean/Check/Undo/eXit] <eXit>: _clean
Select a 3D solid:

Enter a body editing option

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.
o Kati model segilir. ENTER tusuna basilir.

2.2.4.2.15. Separate [sepereyt (katilar ayirma)]

Birlesik katilari ayirmaya yarayan komuttur. Katilarin ayrilmasi igin kesismiyor olmalari gerekir.
Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: S

» Solid editing ara¢ gubugu: » m

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Separate

Separate komut ve islem basamaklari Tablo 2.64’te verilmistir.

Tablo 2.64: Separate Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut SEPARATE

Komut Satir Goriintiisii

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

[Imprint/seParate solids/Shell/clean/Check/Undo/eXit] <eXit>: separate
Select a 3D solid:

Enter a body editing option

Komut Uygulama Satin

. m digmesine basilir.
 Birlesik kati segilir. ENTER tusuna basilir.
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2.2.4.2.16. Shell [sell (kabuk verme)]

Kati modelin istenilen ylzeylerine, verilen Offset Ol¢clisu kadar kopyalayarak kabuk olusturur ve i¢
kismini bosaltarak ici bos cisim haline getirir. Daha somut sekilde agiklamak gerekirse kutuya belli
bir duvar kalinligi verildikten sonra iginin bosaltilip bos bir mekan elde edilmesi bu isleme 6rnektir.
Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: sh

» Solid editing ara¢ cubugu: »

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Shell

Shell komut ve islem basamaklari Tablo 2.65’te verilmistir.

Tablo 2.65: Shell Komut Sirasi ve igslem Basamaklari

Komut SHELL

Komut Satiri Goriintiisi

Command: _solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

[Imprint/seParate solids/Shell/clean/Check/Undo/eXit] <eXit>»: _shell
Select a 3D solid:

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

Remove faces or [Undo/Add/ALL]: 2 faces found, 1 removed.

Remove faces or [Undo/Add/ALL]:

Enter the shell offset distance: 5

Solid validation started.

Solid validation completed.

Enter a body editing option

Komut Uygulama Satiri

digmesine basilir.

Kati model segilir.

Cikacak ylizeyl/ylzeyler tiklanir.

Kabuk icin Offset mesafesi verilir (Gorsel 2.91).

Gorsel 2.91: Shell (kabuk verme)
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2.2.4.2.17. Check (kontrol)

Kati modelde kalmig, kesigen, kullanilmayan butun artik ¢izimleri kontrol etmeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Solid editing ara¢ gcubugu: » D

Check komut ve islem basamaklari Tablo 2.66’da verilmistir.

Tablo 2.66: Check Komut Satiri ve islem Basamaklari

Komut CHECK

Komut Satiri Goriintisi

Command: solidedit

Solids editing automatic checking: SOLIDCHECK=1

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

[Imprint/seParate solids/Shell/clean/Check/Undo/eXit] <eXit>: check
Select a 3D solid: This object is a valid ShapeManager solid.

Enter a body editing option

Komut Uygulama Satiri

. D digmesine basilir.
* Nesne segilir.

» Kontrol saglanir.

Slice, Thicken ve Extract Edge komutlari, Ribbon menlsindeki Solid Editing panelinde bulunur
(Gorsel 2.92).

:; Slice IS} Interfere

& Thicken @ Extract Edges

’/ '@ !mprint [@) Offset Edge \

1. Slice (dilimlemek)
2. Thicken (kalinlagtirmak)
3. Extract Edge (tel kafes olusturmak)

Gorsel 2.92: Ribbon menusu Solid Editing
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2.2.4.2.18. Slice [silays (dilimleme)]

Kati modeli istenilen yerden kesmeye yarayan komuttur.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: sl

» Solid editing arag¢ gubugu: »

» Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Slice

Slice komut ve islem basamaklari Tablo 2.67°de verilmistir.

Tablo 2.67: Slice Komut Sirasi ve islem Basamaklar

/\

Komut SLICE

Komut Satiri Goriintiisii

Command: _slice

Select objects to slice: 1 found

Select objects to slice:

Specify start point of slicing plane or [planar Object/Surface/Zaxis/View/XY/YZ/ZIX/3points] <3points>: S
Select a surface:

No surfaces selected.

Select a surface:

Select sliced object to keep or [keep Both sides] <Both>:

Komut Uygulama Satiri

E digmesine basilir.

« Kati model segilir.

o Kesme dizlemi/Surface/3 nokta segilir.

« Kesme noktasi tiklanir.

o Her iki kesit de kalsin mi? Evet (Y) / Hayir (N)
o ENTER tusuna basilir (Gorsel 2.93).

L

Slice 3 nokta kullanilarak Slice Surface kullanilarak

Gorsel 2.93: Slice Surface (ylzey dilimleme)
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2.11. UYGULAMA Sire: 2 ders saati

KONU Slice (dilimleme) Komutunun Kullaniimasi

AMAC Ug boyutlu gizim komutlari dogrultusunda gizim yapmak.

YASAM

o 5 P | A k -
BECERILERI roblem ¢6zme, karar verme

KULLANILAN

Li P I c)M F ffset F Vi
KOMUTLAR a) Line b) Presspull c) Move Face d) Offset Face e) View

Konuyla ilgili ¢izim agiklamalari dogrultusunda, islem basamaklarina dikkat ede-
rek Sekil 1 ve Sekil 2°deki gizimleri yapiniz.

Sekil 1
Box’u 100x100x10 dlgtisiinde olusturunuz.
Slice komutunun alt ydntemlerinden kesilecek dizlemi seginiz.
Secilen duzlemde iki nokta ile kesim yerini belirtiniz.

P W NPR

Kesilen iki parca da kalsin segeneg@ine onay veriniz.
Sekil 2

Box’1 100x100x10 dl¢isinde olusturunuz.

Path Spline ile Ust gorinUsten olusturunuz.

ACIKLAMA Extrude ile Spline’i boyutlandirip Surface elde ediniz.

Slice komutu alt yéntemlerinden Surface ile kesim yapiniz.

© ® N o wu

Kesilen iki parca da kalsin segenegine onay veriniz. Calisma ekraninda 2D
tel kafes moduna geginiz.

10. Nesnenin modellenmesi icin kesitinin ¢izilebilecedi en uygun gorinusu segi-
niz ve ¢alisma ekranini bu gorandsle ayni olan View gorintlsine getiriniz.

11. Ortho (F8) modunu aktif hale getiriniz.

12. OSNAP (F3) kenetlenme ayarlarindan Endpoint, Midpoint, Center, Quad-
rant secili oimahdir.

13. OTRACK (F11) aktif olmalidir.
14. DUCS (F6) aktif olmalidir.

Yapilan aciklamaya gore Slice (dilimleme) komutu ile G¢ boyutlu sekilleri giziniz.

GOREV
Calismanizi planlarken derecelendirme dlgeginde yer alan oélgutleri dikkate aliniz.

iS RESMi

Z
W Slice XY ekseni
Slice YZ ekseni Slice ZX ekseni
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SV

Surface

Slice nesne

iSIN PRATIGI

Cizimi yaparken dogru duzlemi kullaniniz.

Degerlendirme: Yapacaginiz Slice (dilimleme) gizimi uygulamasi asagida verilen derecelendir-

me Olcegine gore degerlendirilecektir.

SLICE (DILIMLEME) GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Slice (dilimleme) gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken élciitler asagida

listelenmigtir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen dl¢ltlere gbre yapilacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi

5: Cok iyi

=z
o

OLGUTLER

Kutuyu dogru dizlemde ¢izdi.

Birinci kutuyu verilen élgliye gére dogru gizdi.

Birinci kutuyu yz eksenine gore Slice komutuyla dogru kesti.

Birinci kutuyu xy eksenine gore Slice komutuyla dogru kesti.

Birinci kutuyu zx eksenine gore Slice komutuyla dogru kesti.

ikinci kutuyu verilen 8lgtiye gére dogru cizdi.

Ust gériniiste Path Spline ile dogru cizgi cizdi.

Cizdigi Spline ¢izgiyi Extrude komutu ile dogru Surface yapti.

©| O N OOl | W NP

Kesilen iki par¢ca da dogru olarak kalsin secenegini yapti.

-
o

Gizimde verilen sureyi dogru kullandi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu dlgekten 100 iizerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergiledidiniz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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2.2.4.2.19. Thicken [tikin (kalinlik verme)]

Yuzeylere kalinlik vermeye yarayan komuttur. Thicken komutu, Extrude komutunun c¢alismadigi
Arc ve Spline‘dan olusan dizlemleri kati olusturmada kullanilir.

Komutun Verilmesi
* Klavye komut kisayolu: Thicken

» Solid editing ara¢ cubugu: »

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Thicken

Thicken komut ve islem basamaklari Tablo 2.68’de verilmistir.

Tablo 2.68: Kalinlik Verme Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut THICKEN

Komut Uygulama Satin

digmesine basilir.
o Duzlem segilir.

« Kalinlik degeri girilir (Gorsel 2.94).

' 2 boyutlu diizlem

Gorsel 2.94: Thicken (kalinlik verme)

Thicken yapilmis
kati nesneler
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2.2.4.2.20. Extract Edges [ekstrakt eycis (tel kafes olugturma)]

/\

Kati modelin U¢ boyutlu tel kafes olarak tim kenarlarini kopyalamaya yarayan komuttur. Cizgisel
goruntiyld anlamak icin Move komutuyla katilar segilir, istenilen bir noktaya tasinir, katilarin gizgisel

resmi ortaya ¢ikar.

Komutun Verilmesi

» Klavye komut kisayolu: Edges

» Solid editing ara¢ gubugu: »

vV

* Ribbon » Solid sekmesi » Solid Editing paneli » Extract Edges

Extract Edges komut ve islem basamaklar Tablo 2.69’da verilmistir.

Tablo 2.69: Extract Edges Olusturma Komut Sirasi ve islem Basamaklari

Komut EXTRACT EDGES

Komut Uygulama Satin

. dugmesine basilir.
» Kati model segilir.

o ENTER tusuna basilir (Gérsel 2.95).

giliy

Move ile Extract Edges edilmis kati taginir.

. ey P
. ‘// \\_‘ r JI A 5
I ( | [ B\
T N & N
a i TR st et e \\\\_\
T —— P ‘II \\‘\\\\
\‘\ P r e \\ = \\ J| \
g / \‘ T J -
P ‘. b
e L / 3 G
PE e e o Bk
S / s e L~

Gorsel 2.95: Extract Edges (tel kafes olusturma)

/239



k BILGISAYARDA UG BOYUTLU MOBILYA CIZIMINE HAZIRLIK

/\ n




3 OGRENME ‘ BILGISAYARDA UC BOYUTLU
. BIRIMI | TEK MOBILYA CiziMi
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Temel teknik resim ve CAD c¢izim kurallarina uygun sekilde bilgisayarda 3D (li¢ boyutlu) olarak
» Elbise askihgi (duvar panosu) gizimi :
e Asma dolap ¢gizimi

o Sifonyer ¢izimi

e Keson gizimi

e Konsol gizimi

e Kitaplik gizimi

e Zigon sehpa gizimi

RERRRPE Temel Kavramlar cccccccoeermmmi i e e .
: 3D (li¢ boyut), asma dolap, bilgisayar, CAD ¢izimi, detay, elbise askiligi, kesit, keson, kitaplik,
konsol, net resim, sifonyer, temel teknik resim, zigon sehpa
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Hazirlik Calismasi

Dinya genelinde bilgisayar destekli ¢izimin kullanimi ne kadar yaygin olabilir? Bu
%I] programlarin kullaniimasi uretici ve tuketicilere hangi faydalari saglar? Sinifta arka-
daslarinizla paylasiniz.

3. BILGISAYARDA UG BOYUTLU TEK MOBILYA Gizimi

CAD programinda (g boyutlu gizime baglamadan énce net resme bakarak su islemler yapilir:

1. Yapilacak gizimin 6zelligine gére CAD programindaki dizlemler belirlenip hangi dizlemde ¢izime
baslanacagina karar verilmelidir (Gorsel 3.1).

Gorsel 3.1: CAD programinda duzlemlerin konumu

HATIRLATMA h

Kitabinizin 323. sayfasinda yer alan KES-YAPISTIR uygulamasini yapiniz. 3. 6grenme
birimi surecinde, yaptiginiz uygulamayi surekli yaninizda bulundurmayi unutmayiniz.
KES-YAPISTIR uygulamasi, 3D (U¢ boyutlu) cizimleri daha net kavramaniza yardimci
olacaktir.

/
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Ug boyutlu gizim programlarinda ekrani dogru kavramak gerekir. Bunun da temeli teknik resimde
oldugu gibi cismin gértnuslerini kavramaktan gecer. Bu nedenle gorinuslerin zihne kazinmasi, gok
onemlidir. Goranuasler kavrandiginda, cizilecek resmin karmasik olmasi sorun olusturmaz. Hangi

dizlemde, hangi islemin yapilacagi programlandiginda yapilacak gizimler hem daha kolay hem de
daha hatasiz olacaktir.

iki boyutlu gizimde genelde Top (list) gériiniiste islemler yapildi. Ancak (i¢ boyutlu ¢izimde cismin
kendisi gizilecegi igin View (goriints) komutlarinin kullanilmasi gerekir. On gérunisle ilgili bir islem
yapilacaginda Front dizlemine, yan goérinusle ilgili bir galisma yapilmasi gerektiginde ise Left go-
rinusiine gecilmelidir. Ozetle; cizimin hangi kisminda islem yapilacaksa o dizlemlere gecilmeli,
cizimlerde diizenleme ve g¢izim komutlari kullaniimalidir. Cismin goérunusleri, perspektif halinde
gorulecekse Isometric View’lere girilmeli, oradan cisim istenilen sekilde donduardlmelidir.

BILGI KUTUSU

CAD programinda izometrik gortintslerde calisilirken hangi diizlem segilirse o diiz-
lemde islem yapilabilir. izometrik gériiniusteyken eger yan diizlemde islem yapmak

istenirse Left veya Right duzlemi secildikten sonra izometrik goruntlye gecilerek

yan gorunuste islem yapilabilir. Top gdérinusteyken izometrik gértintslere gecilirse
sadece Ust gorunds olan alanlarda islem yapilabilir, 6n veya yan dizlemlerde islem
yapllamaz.

n

iki boyutlu gizimde, net resim olarak cismin gériiniigleri cizildiginden bu gériinislerde cisim
ifade edilmis olur. Ug boyutta ise cismin kendisi cizilir. Ug boyutlu gizimlerde yiikseklik, derinlik
ve geniglik ifadeleri ortaya ciktiginda boyutlandirma gerekir. Bu ylizden duzlemlerin tamami kul-
lanilarak cismin birebir 6rnegi cizilip ¢ boyutlu gérsel ifadesi saglanmis olur.

3. Bu verilere dikkat edildikten sonra cizime uygun calisma sayfasi acilir.
4. Net resim lUzerinden gereken layers (katmanlar) ayarlanir.
5. Olgl ve yazi stilinin ayarlanmasindan sonra gizime baglanabilir.

6. CAD programindaki karmasik gizimlerde programla ilgili internetteki gizimler arastirilarak blok-
lama yaplilir. Bu bloklardan gizime c¢agri yapilmasi daha uygundur. Firmalar kendi Grinleri ile
ilgili DWG cizimlerini paylasmaktadir. Vida, ray, mentese, ayak, kulp ve cesitli aksesuarlarla
ilgili gizimler bulunur ve bunlar, olusturulan bir klasérun igerisine bloklanir. Bu klasdrden gizimler
cagrildiginda, dlgek uygun degilse uygun hale getirilerek ¢izime yerlegtirilir. Bu durum c¢izim ve
isi kolaylastiracak, hata payini en aza indirecektir.
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3.1. UG BOYUTLU ELBISE ASKILIGI GiziMi

\
Hazirhk Calismasi
Ulkemizde ve diinyada eskiden hangi ahsap duvar askilarinin kullanildigini arastiri-
niz. Arastirma sonugclarinizi arkadaslarinizla sinif ortaminda paylasiniz.

J

Bu konu igerisinde (i¢ boyutlu ahsap elbise askiligi gizimi yapilacaktir. iki boyutlu gizim, ders kitabinin
birinci 6grenme biriminde uygulanmistir. Oncelikle ayni bilgiler ve gizim yoénergeleri dogrultusunda
elbise askiligi iki boyutlu net resminin ¢izimi yapilir. Yonergeler dogrultusunda tarama, dl¢i, aski,
govde katmanlari olusturulur (Gorsel 3.2).

x r "'-F"-]"'l"i" ':l'_ll" aver O
i Current layer: 0 Search for laye ]

» W G = % SRS -
Filters €« 5. L e D Linetype  Lineweight Transp.. N. Description

= Z i v obentints —Defa. 0

B All Use 32  Continu.. = Q70..

Continu... = 0.35...
Continu... — 0.20...
Continu.. — 0.20...

Gorsel 3.2: Elbise askiligi katmanlari

Birinci 6grenme biriminde 6grenilenden farkli olarak cizilecek elbise askiliginin, belirlenen ayarlara
gore oncelikle net resmi ¢izilir. Net resim cizilirken ¢izgilerin Polyline c¢izilmesi, (¢ boyutlu gizime
hazirlik agisindan daha dogru olacaktir. Polyline ile Top goérinlste net resim ¢izildikten sonra kesit
yeri cizilir. Kesit cizildikten sonra detay resmi de cizilerek gerekli dlgtilendirmeler ve taramalar yapllir,
ardindan ¢izim sonlandirilir (Goérsel 3.3).
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A A

5,5,6 14,5
25

A

2 L, 20 A-A Kesiti

Gorsel 3.3: Elbise askiligi net resmi

Detay ¢izim yapilirken bilgisayar ortaminda kesit Gzerinde belirlenmis olan detay yeri kopyalanir.
Ardindan Scale (6lcek) komutuyla 10 kat veya cizilen 6lgcegin oraninda 1/1 haline gelecek bigimde
buyutilerek gizilmelidir (Gorsel 3.4).

ol aiatmmiate’ 1

A ._:_Z i

i i

o E

i i

/ &: i

L (o N 4x20 vida i
] & N !
| b (-;; 5x60 vida i
E £ ppmgerns o 8 mm diibel i
% N 4x20 vida |
! N !
4 |
@/ |
% |
” i~ e J

Gorsel 3.4: A detayi
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Uc boyutlu gizim igin éncelikle, ¢izilen cizgilerin ylizey haline getirilmesi gerekir. Cizgileri yiizey hali-
ne getirmek icin ¢izgi; Join, Region ya da Boundary komutlariyla Polyline (birlesik ¢izgi) ya da Re-

gion (kapali bolge) durumuna getirilir. Polyline olan gizgiler igin herhangi bir isleme gerek duyulmaz.

Elbise askiligi net resminin kesiti ve detaylari incelendiginde elbise askiliginin t¢ boyutlu héli zihinde
canlanmalidir. Dolayisiyla detaylarin dnemi buyuktar.

Cizim yonergesi incelendiginde elbise askiligi, aski tablasi ve askilardan olusmaktadir. Burada her
parcanin ¢izimi yapilacaktir. Daha sonra ¢izilen her parga bitln olusturacak sekilde birlestirilir ancak
net resim, cizilirken Polyline ile gizilirse bunlara gerek duyulmaz.

Her parcanin giziminde gizimi, gértints olarak en kolay yapilabilecek dizlemde ¢izmekte fayda var-
dir. Goéruntu kontroll hangi dizlemden yapilacaksa her parganin o dizlemdeki gorintisu gizilmelidir.

Gorsel 3.1°’de anlatilmaya ¢alisilan durumun bu noktadan sonra ne kadar 6nemli oldugu anlasilacak-
tir. Oncelikle hayal edilen gizimin nerede, hangi pozisyonda durdugu belirlenir. Askilik duvara dikey
durumda duruyorsa Front (6n) dizlemde olacaktir. Bunu yapabilmek icin Polyline ile cizilen yan
gorunus kopyalanir. Kopyalanan yan gorintl, SW Isometric gorintiye gegirilir (Gorsel 3.5).

[To0]2D Wireframe]
Custom Maodel Views
v Top
Bottom
Left
Right
Front
ron /’9

Back / /
SW Isometric /

SE Isometric T
NE Isometric {

NW Isometric

View Manager... /

+ Parallel
Perspective

Gorsel 3.5: SW Isometric

izometrik goriintiiye gectikten sonra, ¢izilen yan gériiniisiin yan diizleme gore déndiiriilmesi gerek-
mektedir. Bunun igin 270 derece Rotate [ruteyt (dondirme)] yapildiginda yan gbrtintis dénmus olur
(Gorsel 3.6).
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Select objects: Specify opposite corner: 4 found
Select objects:
Specify base point:

= ROTATE Specify rotation angle or [Copy Reference] <@>: 278

Gorsel 3.6: Rotate (dondirme)

Yatay dizlemde g¢evrilen yan gérinis, dikey dizlemde gevirebilmek igin Front goriintse gegilme-
lidir (Gorsel 3.7). Ardindan izometrik goruntlye tekrar gecilerek bu sefer dikey dizlemde gérinus
dondirdlir (Gorsel 3.8). Boylece ¢ boyut komutlari, rahatlikla uygulanabilir.

[=1I

112D Wireframe]
Custom Model Views

Top

Bottom

Left

Right

Fr&nt

Back

SW Isometric
SE Isometric
NE Isometric
NW Isometric

View Manager...

Parallel
Perspective

Gorsel 3.7: Front (6n gorinus)

7'7444444‘4

\\j(\/*

Specify base point:

~ ROTATE Specify rotation angle or [Copy Reference] <270»:

Gorsel 3.8: Front'ta dondirme islemi
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Bu islemler tamamlandiktan sonra tekrar Left (yan) gorunuse gecilerek dizlem degistirilir. Bu iglemi
yapmadan yan dizleme dogru dondurilen ¢izimde islem yapilamaz. Yan gorinise gectikten sonra

tekrar SW Isometric gortinise gegilir. Govde katmanini segerek arka ve Ust sapkall tabla boyu,
Extrude komutu ile 120 cm uzatilarak kati haline donusturalir (Goérsel 3.9).

| ~ EXTRUDE Specify height of extrusion or [Direction Path Taper angle Expression] <120.0008>:

Gorsel 3.9: Extrude komutuyla st ve arka parganin kati hale dénusturilmesi

Yapilan islemlerin ardindan sirasiyla yandaki destek parcalari Extrude yapilir. Net resimdeki 6lglye
gore yerine tasindiktan sonra diger kenara aynalayarak veya kopyalanarak tasinir. Buradaki destek
parcasl, kalinligi 2 cm olarak Extrude komutuyla ¢izilir ve kenardan 1,5 cm iceriye Move komutuyla
taginir (Gorsel 3.10).

Gorsel 3.10: Birinci destek parcasinin kati halde yerlesimi
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ikinci destek parcasi, Mirror komutuyla tabla ortasindan aynalandiginda ikinci destek parcasi da
cizilmis olur (Gorsel 3.11).

Gérsel 3.11: ikinci destek pargasinin yerlestirimesi

Gorsel 3.11'de sol kosede metal askinin Polyline ile cizilen yan gorinus ¢izimi bulunmaktadir. Bu
askinin genigligi 2 em’dir. Aski katmanina gegcilerek aski ¢izimi secilir, 2 cm Extrude yapilip kati
hale getirilir. Burada aski farkl formlarda cizilerek farkli sekiller elde edilebilir. Extrude yapilarak
kati hale getirilen aski, ilk metal askinin oldugu kenardan Move komutuyla 14 cm saga tasinir
(Gorsel 3.12).

Gorsel 3.12: Birinci metal askinin gizimi
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BiLGI KUTUSU

@ Extrude yaparken kullanilacak Polyline ¢izgi secildiginde, ayni Layer (katman) kul-
laniimalidir. Yani govde katmani ile metal aski Extrude yapilirsa aski katmani olmaz,

govde katmani olur. Gévdede govde katmani, askida aski katmani kullaniimalidir.

Birinci metal aski ¢izildikten sonra, yerine yerlesmis olan birinci askidan itibaren birinci askinin ge-
nisligi de dikkate alinir. 16 em ara mesafe oldugu icin aski genisligi ve ara mesafe toplami kadar
mesafe girilerek nesne kopyalanir. Bu da 18 cm’dir. Copy Selection komutuyla ikinci metal aski,
yerine yerlestirilir (Gorsel 3.13).

Gorsel 3.13: Metal askinin kopyalanmasi

BILGI KUTUSU

Ug boyutlu ¢izimde kopyalama, tasima, aynalama gibi islemlerde farkinda olmadan

@ View’'larda farkli bir diizleme gecildiyse yapilmamasi gereken farkli yerlere kop-
yalama ve tasima islemleri yapilmis olur. On gériiniiste bir kopyalama yapilacaksa

goérinds, mutlaka 6n gorinis veya Ust goériniste olmalidir. Béylece 6n goriniste
kopyalama veya tasima islemi yapilabilir.

Bir nesneyi sectikten sonra bu sekilde tekrarlayan dl¢llerde dlglintn katlari hesaplanarak ne kadar
lazimsa o kadar kat girilip ¢cizim tamamlanabilir. Burada anlatiimak istenen; 6l¢t 18 ise 18, 36, 54,
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72, 90 gibi dlguler girilerek arka arkaya kopyalama yaptirilir ve ¢izim dogru olur. Baska bir ydntem de
sudur: Boyle ardisik devam eden nesnelerden iki tanesi gizildiyse Osnap nesne kenetleme ayarlari

acilarak son noktalar aktif hale getirilir. Son noktalardan yakalanarak istenilen sayida kopyalama
islemi yapilabilir (Gorsel 3.14). Bu sekilde askiligin gizimi bitirilir.

Gorsel 3.14: Metal askilarin kopyalanmasi

Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’ten cikilir. Orbit [orbet (yoriinge)] géruntide ¢izilen as-
kihgin goérseli glizel gériinecek sekilde dondurilerek perspektif bir gériintl elde edilir. Sonra Visual
Styles’tan (vijyulsitayls) begenilen bir gorinus sekli ile G¢ boyutlu ¢izimin, belirlenen katmanlara
gore renkli G¢ boyutlu hali ortaya ¢ikar (Goérsel 3.15).

Gorsel 3.15: Elbise askiligi G¢ boyutlu gorseli

Daha profesyonel gérintuler; Render (rendir) komutu ile 1s1k, gélge, sahne ayarlari yapilarak elde
edilebilir. Bunun icin bilgisayardaki ekran kartinin timlesik ekran karti olmamasi, kaliteli ve payla-
simsiz ekran karti olmasi gerekir. Bdylece bu tip gorsellerde hizli ve kaliteli neticeler elde edilir.
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3.1. UYGULAMA Sire: 8 ders saati
KONU Uc Boyutlu Elbise Askiligi Cizimi
AMAG Kesiti dogru bakis acisindan ¢izmek; Extrude, Rotate, Copy, Move, Mirror ve
Osnap komutlarini kullanarak ¢ boyutlu elbise askiligi ¢izimini yapmak.
YASAM Problem ¢6zme, karar verme
BECERILERI gozme, '
KULLANILAN
KOMUTLAR a) Extrude b) Rotate ¢) Move d) Copy e€) Rectangle f) Mirror g) Osnap
1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geciniz.
2. Nesneye gercek bakis yénu ile ayni olan View gortntlsine geginiz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
ACIKLAMA 4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.
5. Ofrack (F11) aktif olmalidir.
6. Elbise Askiligi net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.
7. Net resmi verilen elbise askiliginin ¢ boyutlu ¢izimini, islem basamaklari
dogrultusunda gergeklestiriniz.
Yapilan agiklamaya gore teknik resim kurallarina dikkat ederek agagida verilen
GOREV elbise askiligi resminin U¢ boyutlu ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken de-
recelendirme dlgedinde yer alan dlgutleri dikkate aliniz.
iS RESMi
A,
[ [ 1 1§ i Ef
' | ' L 1 o 8§
il 1 I il
' i ©
A '
35 11105, 16 Ll 16 L, 16 L, 16 16 105 | 2
\2 2 2 \2 2 2
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Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kutliphaneye

iSIN PRATIGI eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir

kose seciniz. Bu secim, kutliphaneye eklediginiz gereci daha sonra kiUtiphaneden geri
getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz Gi¢ boyutlu elbise askiligi ¢izimi asagida verilen derecelendirme

Olcegine gore degerlendirilecektir.

UC BOYUTLU ELBISE ASKILIGI GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu elbise askiligi cizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken odlcitler
asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dlgitlere goére yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3: Orta 4: lyi 5: Cok iyi

NO.

OLGCUTLER 112|345

Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.

Net resmi dogru cizdi.

Net resmin dl¢llendirmesini dogru yapti.

Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.

Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

Arka pano ve Ust sapkaligi ti¢ boyutlu olarak dogru ¢gizdi.

N oo b~ W|N| P

Birinci destek parcasini ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
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Birinci destek parcasinin tagimasini olarak dogru yapti.

ikinci destek parcasini dogru olarak kopyaladi.

10 | Birinci metal askiyi t¢ boyutlu dogru olarak cizdi.

11 | Birinci metal askinin tagsimasini dogru olarak yapti.

12 | ikinci metal askinin tagimasini dogru olarak yapti.

13 | Diger metal askilari dogru olarak kopyaladi.

14 | Elbise askiliginin G¢ boyutlu gdorselini dogru aldi.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basaril bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dl¢utlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]

3.2. UG BOYUTLU ASMA DOLAP Gizimi

~
Hazirhk Calismasi
%I] Cevrenizde gorduglintiz duvara asili dolaplarin kullanildiklari yerleri distntnuz.
Dusuncelerinizi sinifta arkadaslarinizla paylasiniz.
J

Ders kitabinin birinci 6grenme biriminde asma dolap konusu ele alinmistir. Asma dolaplar; tek-
rarlayan dolaplarin yan yana gelmesinden olusan, duvara asilacak sekilde yapilan UrlGnlerdir. Bu
bdlimde, birinci 6grenme biriminden farkli olarak dolaplarin él¢lsu biraz degistiriimis ve artiriimis
sekilde farkh bir asma dolap modeli ortaya ¢ikarilacaktir. Bahsedilen asma dolap igin tst goérinuste
kullanilacak katmanlar, 6l¢t ve yazi stilinin ayarlari yapilarak net resim, teknik resim kurallarina
gore cizilir. Ardindan Superhatch komutuyla desen galismasi yapilip kesimi de gizilerek ¢izim ta-
mamlanir. Daha 6nce de belirtildigi gibi U¢ boyutlu gizimlerde duzlemleri Polyline olarak ¢cizmeye
dikkat edilmelidir. Bu durum, Ug boyutlu ¢izimi yaparken kolaylik saglayacaktir (Gorsel 3.16).
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70

170

Gorsel 3.16: Asma dolap net resmi
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Net resim, Top gorunusle cizildikten sonra kesit resminde belirlenen detay, bilgisayarda Ust goru-
naste isin yapim tekniklerini ve kullanilan malzemeleri gésteren detay resmi de cizilerek iki boyutlu

¢izim bitirilir (

Gorsel 3.17).

111

Gorsel 3.17: Asma dolap detay ¢izimi
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Asma dolabi gizerken olusturulan katmanlarin kullanilmasina 6zen gosterilmelidir. Bunun igin arka-
lik, gévde, kapak, kulp, élcilendirme ve tarama katmanlari olusturulur (Gorsel 3.18).

Search for layer
XX o

Linetype  Lineweight Transp.. N. Description

urrent layer: kulp

—

.. Name
h... Continu... — Defa.. 0 e
ﬂ
0

. Continu... —— Defa...

L All Use arkalik

. Continu... —— Defa...

0

Defpoints 0
21.. Continu.. == 070.. 0
0

0

0

govde
kapak ... Continu... — Defa...
kulp

olcalendir...

Continu... = 0.35..

5,808 06 88,

ifn i ofn o

Continu... — 0.20...

Gorsel 3.18: Asma dolap katmanlari

Bu gibi dolaplar cizilirken pargalar, uygun katmanlara gore Ust gortinuste birbirinden ayri bir sekilde
cizilmelidir. Cizimi yaparken bu tip simetrik dolaplarda dolabin biri gizildikten sonra ortadaki kisim,
kapak olmadan, kopyalanarak tasinmalidir. Daha sonra Stretch (stindiirme) komutuyla 70 cm olan
dolap, kopyalanarak geriye dogru 40 cm stindurildigutinde dl¢i otomatik olarak 30 cm’ye gelecektir.
Bu islemi yaptiktan sonra Mirror (aynalama) komutuna girilir ve kapakli dolap, ortadaki rafli dolabin
merkezi eksen alinarak diger tarafa aynalanir. Béylece dolap Uzerindeki bitlin parcalarin katmanlari
ust planda hizli bir sekilde uygun olarak ¢izilmis olur (Goérsel 3.19).

dL 45 db

Gorsel 3.19: Asma dolabin pargalarinin tst gérinasindn gizimi

Bu islem yapildiktan sonra dolabi Gi¢ boyutlu hale getirmek icin SW Isometric goriintliye gecilir.
Oncelikle dikey olan pargalar, Extrude komutuyla istenilen dlclide yiikseltilerek kati haline getirilir.
Bu islem sirasinda katmanlarin karismamasi icin kapak yukseltilirken kapak i¢in kullanilan katman
aktif olmalidir. Ayni anda kapak, arkalik ve yanlar ayni ylkseklikte diye ayni anda Extrude yapiima-
malidir. Extrude komutunda Polyline olarak hazirlanan gizimler segildiginde ilk olarak hangi yéne
dogru uzatilacagi ya da hangi ¢izginin takip edilecegi belirlenir. Uzatilacak yon segcilerek, olcu yazilip
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onaylandidinda, katilar olusur. Kapak katmani secilerek kapaklar 70 cm, arkalik katmanina gegilerek

arkaliklar 70 cm, gévde katmanina gegilerek dikey parcalari 70 cm Extrude yapildigi zaman dikey-
de olan kati pargalar cizilir (Gorsel 3.20).

>

A

b,
P

Gorsel 3.20: Asma dolap dikey parcalarinin gizimi

Ayni islem yatay kayitlar yani dolabin alti, st ve rafi igin de yapilir. Bunun igin yikseltiimeyen ara
parcalarin 2 cm yona belirtilerek Extrude yapilip yatay parca elde edilir. Elde edilen par¢a sadece
alt kisimda olacagi icin Front (6n) gortintse gegilir. Tabanda cizilen alt pargalar, nesne kenetleme
ayarlarinin agilmasiyla alt noktadan st noktaya tasinir. Bdylece alt Ust pargalar gizilmis olur. Ayni
islem yoluyla alt kaydin ortasindan yakalanip yan kaydin ortasina tasindiginda raf da cizilecektir. Bu
sekilde kulp hari¢ dolabin bitln kati pargalarinin ¢izimi tamamlanir (Gorsel 3.21).

T,

A

&\\,‘;’:"

%\&‘\“"

Gorsel 3.21: Asma dolap yatay pargalarinin gizimi
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Cizim kati hale getirilirken karismamasi igin ayri ayr ¢izilen parcalar, Move (tasima) komutu ile
nesne kenetleme ayarlari da kullanilarak olmasi gereken yere tasinmalidir. Bunun igin 6ncelikle
kapaklar birlegtirilir. Daha sonra yanlar, alt st pargalara tasinarak gévdeye birlegtirilir. Arkalik kismi
da govdedeki yerine tasinir. Kapaklar da gévdenin dnlndeki yerine tasindiktan sonra dolaplar, yan

yana birlestirilerek bir buttiin haline getirilip kulp hari¢ butiin dolap tamamlanmis olur. Hide [hayd
(sakla, gizle)] komutu kullanildiginda ¢izim, Goérsel 3.22°deki gibi gorulur.

o

\\

-

B
L

Gorsel 3.22: Olusturulan asma dolap parcalarinin bilestiriimesi

Asma dolabin kulplari farkh sekillerde cizilebilir. Left (sol) goériniste kapagin Gzerine yardimci bir
cizgi ile kapagin késesinden baslanarak kulpun merkez noktasi bulunur. ilk 6nce 2 em ¢apinda bir
daire gizilir ve Extrude komutu ile 2 cm uzatilir. Kulpun alt kismi gizilmis olur. Ust kismi iginse gizilen
alttaki kati dairenin Ust merkezi nesne kenetleme ayariyla yakalanir. 4 cm ¢apinda bir daire daha
cizilir. Bu da 1 cm Extrude yapilarak kati haline getirilir. Bu iki kati daire Union (birlestirme) komutu
ile birbiriyle birlestirilerek kulp ¢izilmis olur. Kapaklarin tizerindeki yerlerine tasinarak kulplar da cizi-
me eklenip bitirilir. Bunun yaninda, izometrik gérintide Gst goérinisi goralen kulpu, kapaktan 3 cm
ileriye tasiyarak kulpun merkezinden bir eksen c¢izilir. Eksenin diger tarafi Trim (budama) komutu
ile budanarak yarisi birakilir. Revolve [rivolv (dondiirme)] komutu ile gizilen kulpun yarim kesiti
secilir. Secim iglemi yapildiktan sonra cizilen eksen dondurulir. Dondidrme iglemi istenilen agida
yapilabilir. Tam dairesel donecegi icin 360 derece dlgu girilip kulp cizilir (Gorsel 3.23).
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Gorsel 3.23: Kulpun cgizimi

Kulp cizildikten sonra Front goriintste kapak Uzerine 6n kdsesine yardimci bir ¢izgi cizilir. Bu ¢izgi-
nin dlglst kapagin 6n kdsesinden 5 cm igeri girecek ve 5 cm yukari ¢ikacak sekilde ayarlanir. Kulp,
bu belirlenen noktaya nesne kenetleme ayari yardimiyla alt dairesinin merkezinden yakalanarak ka-
pagin tzerinde belirlenen noktaya tasinir. Diger kapaga Mirror (aynalama) komutuyla taginmis olur.
iki kapagin kulpu cizildikten sonra, bu kapaklar izerindeki kulplar secilerek diger dolaba kopyalanir.
Bu sekilde ¢izim bitmis olur (Gorsel 3.24).

/

Gorsel 3.24: Asma dolap Uzerine kulplarin yerlestiriimesi
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Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’ten cikilir. Orbit gérintide cizilen asma dolabin gorseli
glzel goérunecek sekilde dondurulerek perspektif bir goriintl elde edilir. Sonra Visual Styles’tan

bedenilen bir gorinus sekli ile gizilen t¢ boyutlu ¢izimin belirlenen katmanlara gore renkli (¢ boyutlu
hali ortaya ¢ikar (Gorsel 3.25).

Gorsel 3.25: Asma dolap ¢ boyutlu gorseli
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3.2. UYGULAMA Siure: 8 ders saati
KONU Uc Boyutlu Asma Dolap Cizimi
Kesiti dogru bakis agisindan ¢izmek; Extrude, Move, Mirror, Stretch, Hide,
AMAC Union, Trim ve Revolve komutlarini kullanarak U¢ boyutlu asma dolap gizimini
yapmak.
YASAM

BECERILER| | ~roP'em ¢ozme, karar verme.

KULLANILAN | a) Extrude b) Mirror c) Move d) Stretch e)Hide f)Trim g) Union
KOMUTLAR | h) Revolve

1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geginiz.

2. Nesneye gergek bakis yonu ile ayni olan View goruntisune geginiz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.

ACIKLAMA 4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.

5. Otrack (F11) aktif olmahdir.

6. Asma dolap net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.

7. Net resmi verilen asma dolap ¢ boyutlu ¢gizimini islem basamaklari dogrultu-
sunda gerceklestiriniz.

Yapilan agiklamaya gére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV asma dolap resminin ¢izimini yapiniz. Galismanizi planlarken derecelendirme
Olcedinde yer alan oélgutleri dikkate aliniz.

iS RESMI

70

=
hl\I\IIII\IJII\IHIII\!!IH
o | A-A Kesiti

TG AT

170 32
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Dolap aski elemamn

4~ 5 mm boyal MDF arkalik Diz tas mentese

A Detayi @’— = :

Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitiphaneye
eklemek istediginiz gereci seginiz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gereg Gizerinde bir
kdse seciniz. Bu secim, kutiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kutuphaneden geri
getirme, cizim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

iSIN PRATIGI

Degerlendirme: Yapacaginiz li¢ boyutlu asma dolap cizimi asadida verilen derecelendirme dlge-
gine gore degerlendirilecektir.

UC BOYUTLU ASMA DOLAP CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu asma dolap gizimi uygulamasi ile ilgili gdzlenmesi gereken élciitler asa-
gida listelenmistir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen ol¢ltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3: Orta 4: lyi 5: Cok iyi

OLCUTLER 12 |3|4]|5

z
O

Net resmi dogru gizdi.

Net resmin dlgilendirmesini dogru yapti.

Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.

Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.

Asma dolap ¢izimi i¢in gerekli Ust gorinusu dogru gizdi.

Kapaklari t¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

Dikey pargalari t¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

O o N OO A W N| PP

Arkahgi U¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

=
o

Yatay kayitlari U¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
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11 | Kapaklarin gévdeye birlestiriimesini dogru yapti.

12 | Dikey pargalarin gévdeye birlestiriimesini dogru yapti.
13 | Yatay kayitlarin gévdeye birlestiriimesini dogru yapti.
14 | Dolaplarin birlegtiriimesini dogru yapti.

15 | Kulpun ¢izimini dogru yapti.

16 | Kulpun gévdeye birlestiriimesini dogru yapti.

17 | Kulplarin dolaplara kopyalanmasini dogru yapti.

18 | Asma dolabin ¢ boyutlu gorselini dogru ald1.

Situn Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 (izerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz élgitlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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3.3. UG BOYUTLU SiFONYER GiziMmi

\
Hazirhk Caligsmalari
%I] 1. Sifonyer dolabi ka¢ gekmeceli olabilir? Arkadaslarinizla degerlendiriniz.
2. Sifonyerde gizli cekmece uygulamasi olabilir mi? Faydasi olur mu? Arkadaslari-
nizla degerlendiriniz. y

Ders kitabinin birinci 6grenme biriminde sifonyerin tanitimi yapilmisg, net resmi ve gerekli yoénergeleri
anlatilmistir. Bu bélimde ayni sifonyerin ¢ boyutlu ¢izimi, ayni yonergeler dogrultusunda yapilacak-
tir. Bu sifonyer icin Ust goriniste kullanilacak katmanlar, 6lct ve yazi stilinin ayarlari yapilarak net
resim, teknik resim kurallarina gére cizilir. Ardindan Superhatch komutuyla desen ¢alismasi yapilip
kesimi de cizilerek ¢izim tamamlanir. Daha dnce de belirtildigi gibi ¢ boyutlu ¢izimlerde duzlemleri
Polyline olarak gizmeye dikkat edilmelidir. Bu durum, t¢ boyutlu ¢izimi yaparken kolaylik saglaya-
caktir (Gorsel 3.26).

18

L

|, 18

18
100

L

| 18

18

et

_______________________________

A-A Kesiti

Gorsel 3.26: Sifonyer net resmi
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Net resim, Top goériunisle cizildikten sonra kesit resminde belirlenen detay ile birlikte bilgisayarda

Ust gorandste isin yapim tekniklerini ve kullanilan malzemeleri gésteren detay resmi de cizilerek iki
boyutlu ¢izim bitirilir (Gorsel 3.27).

- A Detayi
4x40 civata +——
= 1 -+
== 4x30vida < P
4x20 vida Kismi agihmli frenli ray
: . .
==
= T e e e
'
= Al !
4 mm T —
Arkalik
== L4
s | & I ﬂ L L
~1
&

& mm kavela

Gorsel 3.27: Sifonyer detay gizimi

Sifonyer cizerken olusturulan katmanlarin kullaniimasina 6zen goésterilmesi gerekmektedir. Bu-
nun igin arkalik, ayak, gévde, kapak, net resim, Ol¢l, tarama, yazi ve kulp katmanlari olusturulur
(Gorsel 3.28).

Search for layer Q,
|
SRR -

Linetype  Lineweight Transp.. . Description

urrent layer: Defpoints
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Gorsel 3.28: Sifonyer ¢izim katmanlari
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Custom Model Yiews

¥ | Top
Bottom
Parcalar, uygun katmanlara gore Ust gorinuste birbirinden
Righ
ayri bir sekilde gizilmelidir. Cizimi yaparken bu tip cok ¢cekme- F'g :
t
celi Unitelerde ¢gekmecenin biri gizildikten sonra, kopyalanarak er:c
tasinmalidir. Cizime, pargalara uygun katmanlarda cizim diz- - :
. . N SW [sometric
lemi Top segcilerek baglanir (Goérsel 3.29). _
SE lsometric
ME lsometric
MW lsometric

View Manager...

~  Parallel

Perspective

Gorsel 3.29: Ust goriinlisii secme

Sifonyer Uzerindeki butlin parcalar hizli bir sekilde Ust planda katmanlarina uygun olarak cizilir (Gor-

sel 3.30).
5 79 ”
‘1 “
Arkalk " 73 b
1 7
4‘ R
] O
i Cekmece tabani 55
M Al tabla M
- n ey —
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g L 71 L
g A P
5 8 3
= <1}
¥ g g £
= " u Cekmece ara parca
o Ust tabla u:_ R
Kapak ‘
\v i L [ 1
n___ 0 3\’\
]5 25 ;o |
80 | 80 .

Gorsel 3.30: Sifonyer pargalarinin Gst goériinistnin ¢izimi
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Bu islem yapildiktan sonra dolabi Ug¢ boyutlu hale getirmek icin SW Isometric gorintliye gegilir.
Oncelikle dikey olan parcalar, Extrude komutuyla istenilen dlglide yiikseltilerek kati haline getirilir.
Bu islemi yaparken katmanlarin karismamasi igin hangi pargada islem yapilacaksa o parca igin
kullanilan katman aktif olmalidir. Gévde katmanini secerek Ust ve alt tabla 2 em, dolap yanlari 90
cm, cekmece tabani 0,6 cm, cekmece ara parcalari ve yanlari 14 cm, ayaklar (ters yonde) 6 cm;
arkalik katmanina gecilerek arkaligi 90 cm; kapak katmanina gecilerek cekmece kapagi 17,8 cm;
kulp katmanina gecilerek kulp 2 cm Extrude yapildi§gi zaman dikeyde olan kati pargalar cizilir (Gor-
sel 3.31). Extrude komutunda Polyline olarak hazirlanan gizimler secildiginde ilk olarak hangi yone
dogru uzatilacagi ya da hangi gizginin takip edilecegi belirlenir. Uzatilacak yén secilerek 6lgu yazilip
onaylandiginda katilar olusur.

Gorsel 3.31: Sifonyer dikey pargalarinin gizimi
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Govde montajini yapabilmek icin dolap yanlarini, arkalidi ve Ust tablayi tagsimak gerekir. Tagsinacak
parca, fare ile secilir ve farenin sag digmesine tiklanarak acgilan seceneklerden Move komutu tikla-

nir. Parcanin uygun kdsesinden kenetleyerek (tiklayarak) tasimak istenilen kdseye kenetlenir (tikla-
nir). Bu sekilde dolap yanlari ve arkalik, alt tablanin uygun yerlerine taginir. Son olarak Ust tabla da

gbvde yanlarinin Uzerine taginarak sifonyer gévde montaji tamamlanir (Goérsel 3.32).

Gorsel 3.32: Sifonyer gévde montaji

Cekmece montaji icin cekmece yanlarinin, cekmece tabaninin, kapak ve kulpun Move komutu ile
taginmasi gerekir. Oncelikle gekmece yanlari, uygun yerlerinden kenetlenerek cekmece ara parca-
sinin uygun yerine kenetlenir. Cekmece tabani da olugturulan gekmece cergevesinin altina Move
komutu ile yerlestirilir. Kapak da ¢ekmece c¢ergevesine yerlestirildikten sonra kulp, kapak tzerinde
ortalanarak Move komutu ile yerlestirilir. Cekmece montaji tamamlanir (Gorsel 3.33).
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Gorsel 3.33: Cekmece montaji

Olusturulan gekmece montajinin tim pargalari, gogaltmak igin fare yardimiyla segilir. Fare sag tusu
ile Copy Selection tiklanir. Daha sonra gcekmecenin kapak alt kdsesinden kenetlenerek Z ekseni
dogrultusunda 18 cm kopyalanir. U¢ defa daha ¢ekmece kopyalama islemi yapilir. Béylelikle bes
adet cekmece bitirilmis olur (Gorsel 3.34).

N

Gorsel 3.34: Bes adet gcekmece ¢izimi
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Sira, cekmeceleri sifonyer gévdesine yerlestirmeye gelir. Tim ¢cekmeceler secilerek Move komutu

ile en Ust cekmecenin kapak ust kdsesinden kenetlenip gévde Ust tablasi alt tarafina tasima gergek-
lestirilir (Gorsel 3.35).

N

NN\

™~

Gorsel 3.35: Cekmelerin govdeye yerlestiriimesi

Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’ten cikilir. Orbit gorintiude ¢izilen sifonyerin gorseli,
glzel goérunecek sekilde dondurulerek perspektif bir gorintl elde edilir. Sonra Visual Styles’tan
begenilen bir gérinis sekli ile ¢gizilen G¢ boyutlu gizimin, belirlenen katmanlara (layers) goére renkli
Uc boyutlu hali ortaya ¢ikar (Gorsel 3.36).

Gorsel 3.36: Sifonyerin ¢ boyutlu gorseli
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3.3. UYGULAMA Sure: 12 ders saati
KONU Uc Boyutlu Sifonyer Cizimi
AMAG Kesiti dogru bakis agisindan gizmek; Extrude, Copy Selection ve Move komut-
larini kullanarak ¢ boyutlu sifonyer cizimini yapmak.
YASAM i
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN
E lecti M
KOMUTLAR a) Extrude b) Copy Selection c) Move
1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geciniz.
2. Nesneye gercek bakis yonu ile ayni olan View goruntistine geginiz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
ACIKLAMA 4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint segili oimalidir.
5. Otrack (F11) aktif olmahdir.
6. Sifonyer net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.
7. Net resmi verilen sifonyer t¢ boyutlu gizimini islem basamaklari dogrultusunda
gerceklestiriniz.
Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV sifonyer resminin ui¢ boyutlu ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derece-

lendirme Olgegdinde yer alan olgutleri dikkate aliniz.

o
©
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©
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@ o
<
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®
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®
T
14l Ao 64 Jala A-A Kesiti
80 45
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Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitiphaneye
iSIN PRATIGI eklemek istediginiz gereci seg¢iniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gereg Uzerinde bir

kdse seciniz. Bu secim, kitiiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kuttiphaneden geri
getirme, cizim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz li¢ boyutlu sifonyer cizimi asagida verilen derecelendirme dlgegine
gore degerlendirilecektir.

UG BOYUTLU SIFONYER GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu sifonyer gizimi uygulamasi ile ilgili g6zlenmesi gereken élgltler asagida
listelenmistir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen Olgutlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3: Orta 4: iyi 5: Gok iyi

z
O

OLCUTLER 1 (2 |3|4]|5

Net resmi dogru cizdi.

Net resmin dlgtlendirmesini dogru yapti.

Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.

Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.

Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.

Sifonyer cizimi icin gerekli Gst gértintisu dogru ¢izdi.

Ust ve alt tablalari (i¢ boyutlu olarak dogru cizdi.

OIN| OO~ WIN|PF

Dolap yanlarini ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
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9 | Arkali@i g boyutlu olarak dogru ¢izdi.

10 | Cekmece tabanini t¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

11 | Cekmece yani ve ara pargalarini t¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

12 | Cekmece kapagini U¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

13 | Kulpu d¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

14 | Ayaklar Ug boyutlu olarak dogru cizdi.

15 | Dolap yanlarinin alt tablaya birlestiriimesini dogru yapti.

16 | Arkaligin gévdeye birlestiriimesini dogru yapti.

17 | Cekmece yanlarinin gekmece ara pargasina birlestiriimesini dogru
yaptl.

18 | Cekmece tabaninin gekmece cgergevesine birlestiriimesini dogru
yapti.

19 | Kapagin ¢gekmece c¢ergevesine birlestiriimesini dogru yapti.

20 | Kulpun gekmece gergevesine birlestiriimesini dogru yapti.

21 | Cekmeceleri dogru olarak gogaltti.

22 | Cekmecelerin govdeye birlestiriimesini dogru yapti.

23 | Sifonyerin U¢ boyutlu goérselini dogru ald.

Siitun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz él¢itlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]
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3.4. UG BOYUTLU KESON Gizimi

Hazirhk Galismasi

%I] Kesonlarin genellikle tekerlekli olmasinin nedenlerini arkadaglarinizla sinif ortaminda
degerlendiriniz.

v

Kitabin birinci 6grenme biriminde kesonun tanitimi yapilmig, net resmi ve gerekli yénergeleri anlatil-
mistir. Bu bolumde ayni tip kesonun Ug boyutlu gizimi, ayni yonergeler dogrultusunda yapilacaktir.
Ancak bu cizimde kolaylik olmasi igin tekerlek yerine ayak kullanilacaktir. Bu keson icin Ust goru-
naste kullanilacak katmanlar, 6lgl ve yazi stilinin ayarlari yapilarak net resim, teknik resim kuralla-
rina gore cizilir. Ardindan Superhatch komutuyla desen calismasi yapilip kesimi de gizilerek gizim
tamamlanir. Daha 6nce de belirtildigi gibi Ug boyutlu gizimlerde duzlemleri Polyline olarak gizmeye
dikkat edilmelidir. Bu durum, Ug boyutlu gizimi yaparken kolaylik saglayacaktir (Gorsel 3.37).

o
i

18 ., 42 .18 . 482 .18 A-A Kesiti

e
8
“~

Gorsel 3.37: Keson net resmi
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Net resim, Top gorlnuste cizildikten sonra kesit resminde belirlenen detay ile birlikte bilgisayarda

Ust gorinuste isin yapim tekniklerini ve kullanilan malzemeleri gésteren detay resmi de c¢izilerek iki
boyutlu ¢izim bitirilir (Gorsel 3.38).
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Gorsel 3.38: Keson cekmece detay ¢izimi

Kesonu cizerken olusturulan katmanlarin kullaniimasina 6zen goésterilmelidir. Bunun igin arkalik,
ayak, kulp, gévde, kapak ve gekmece katmanlari olusturulur (Gorsel 3.39).
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Gorsel 3.39: Keson ¢izim katmanlari
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Custom Model Views

v Top
Bottom
Parcalar, uygun katmanlara gore Ust gorunuste birbirinden L'_Eﬁ
ayri bir sekilde ¢izilmelidir. Cizimi yaparken bu tip ¢cok gekme- E::I
celi Unitelerde; gekmecenin biri ¢izildikten sonra, kopyalana- -
rak taginmaldir. Cizime, pargalara uygun katmanlarda gizim SW lsometric
dizlemi, Top segilerek baslanir (Gérsel 3.40). SE lsometric
ME Isometric
MW lsometric

View Manager...

' Parallel

Perspective

Gorsel 3.40: Ust goriinlisii secme

Keson Uzerindeki butin parcalar hizli bir sekilde Ust planda katmanlarina uygun olarak cizilir
(Gorsel 3.41).

44

Arkalik

2 Gekmece tabam < Cekmece tabani g
: Alt tabla : =
|
[ Atsbe ) | s s
T 37 3 37
o3 @ @
w 2 < 3 o
E = E ]
N o
@ @
Or O
Ust tabla Cekmece ara parga Gekmece ara parca
456 . Kapak Kapak
" T [ 1 1
41,5 . X 415
= et
< <«
16 16

Gorsel 3.41: Keson pargalarinin st gérantsinin gizimi
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Bu islem yapildiktan sonra kesonun gdvdesini t¢ boyutlu hale getirmek icin SW Isometric gorinti-
ye gecilir. Oncelikle dikey olan parcalar, Extrude komutuyla istenilen élctide ylikseltilerek kati haline
getirilir. Extrude komutunda Polyline olarak hazirlanan cizimler segildiginde ilk olarak hangi yéne
dogru uzatilacagi ya da hangi gizginin takip edilecegi belirlenir. Uzatilacak yon secilerek 6lgu yazilip
onaylandidinda katilar olusur. Bu islemi yaparken katmanlarin karismamasi gerektiginden hangi
parcada islem yapilacaksa o parca igin kullanilan katman aktif oimahdir. Gévde katmanini secerek
ust ve alt tabla 1,8 cm, yan tabla 58 cm; arkalik katmanina gecilerek arkalik 59 cm ve ayak katma-
nina gegilerek ayaklar 5,2 cm Extrude yapilarak gévdenin kati pargalari ¢izilir (Gorsel 3.42).

Gorsel 3.42: Keson govde pargalarinin gizimi

Kesonun gbévde montajini yapabilmek icin gévde katmaninda yan tablalari, arkaligi ve Ust tablayi
tasimak gerekir. Tagsinacak parca fare ile segilir ve farenin sag digmesine tiklanarak agilan se-
ceneklerden Move komutu tiklanir. Parcanin uygun kdsesinden kenetleyerek (tiklayarak), tagimak
istenilen uygun kosesine kenetlenir (tiklanir). Bu sekilde yan tablalar ve arkalik, alt tablanin uygun
yerlerine tasinir.
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Son olarak Ust tabla da govde yan tablalar Gzerine tasinarak keson gévde montaji tamamlanir. Hide
komutu kullanilarak Gorsel 3.43'teki gorinti elde edilir.

Gorsel 3.43: Keson gdvdesinin montaji

Cekmece cizimine gegilir. Cekmece katmani secilerek gekmece tabanlari 0,6 cm, cekmece ara par-
¢alari ve yanlari 15 ecm; kapak katmani secilerek gekmece 1. kapadi 25 ecm, cekmece 2. kapagi
16 cm; kulp katmani secilerek kulp 1,5 cm Extrude yapildigi zaman ¢ekmece kati pargalari gizilir
(Gorsel 3.44).

75

Gorsel 3.44: Cekmece pargalarinin gizimi
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Cekmecelerin gévde montajini yapabilmek i¢in gdévde katmanina gegip cekmece yanlarini, gekme-
ce ara pargalarini ve gekmece tabanini tasimak gerekir. Tasinacak parca fare ile secilir ve sag
dugmesiyle acgilan segeneklerden Move komutu tiklanir. Parcanin uygun késesinden kenetleyerek
(tiklayarak), tasimak istenilen kosesine kenetlenir (tiklanir). Bu sekilde iki adet cekmece goévdesinin
montaji bitirilir. 1. ve 2. kapaklar cekmece ¢ercevesine yerlestirildikten sonra kulplar, kapaklar tzerin-
de ortalanarak Move komutu ile yerlestirilir. Cekmece montaji tamamlanir. Hide komutu kullanilarak
Gorsel 3.45’teki goruintu elde edilir.

Gorsel 3.45: Cekmece gdvdelerinin montaji

Net resimde de gérildigu gibi ikisi ince olmak lizere (i¢ cekmece var. ince cekmece,
Copy Selection komutuyla Z ekseni dogrultusunda 16,25 cm kopyalanir. Hide komutu kullanilir
(Gorsel 3.46). Cekmeceler arasi 0,25 mm bosluk kalmalidir.

Gorsel 3.46: ince cekmecelerin gizimi
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Daha sonra ince gekmeceler Move komutuyla kalin gekmece Uzerine 0,25 mm bosluk birakilarak
tasinir. Boylelikle t¢ adet gekmece bitirilmis olur. Hide komutu kullanilir (Gorsel 3.47).

Gorsel 3.47: Ug adet cekmece cizimi

Ardindan ¢cekmeceleri keson goévdesine yerlestirmeye gegcilir. Tum ¢ekmeceler secilerek Move ko-
mutu ile en Ust cekmecenin kapak Ust kdsesinden kenetleyerek govde Ust tablasi alt tarafina tasima
gerceklestirilir. Hide komutu kullanilir (Goérsel 3.48).

~
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Gorsel 3.48: Cekmelerin govdeye yerlestiriimesi
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Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’ten c¢ikilir. Orbit goérintide, cizilen kesonun gérseli gu-
zel goruinecek sekilde dondtrllerek perspektif bir gériintl elde edilir. Sonra Visual Styles’tan bege-

nilen bir goértnis sekli ile gizilen t¢ boyutlu ¢izimin, belirlenen katmanlara gére renkli ti¢ boyutlu hali
ortaya ¢ikar (Gorsel 3.49).

Gorsel 3.49: Kesonun Ug¢ boyutlu gorseli
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3.4. UYGULAMA Sire: 12 ders saati

KONU

Uc Boyutlu Keson Cizimi

Kesiti dogru bakis agisindan c¢izmek; Extrude, Copy Selection, Move ve Hide

AMAC y N
komutlarini kullanarak ¢ boyutlu keson gizimini yapmak.
YASAM Problem ¢6zme, karar verme
BECERILERI gozme, |
KULLANILAN
KOMUTLAR a)Extrude b) Copy selection c¢)Move d) Hide
1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geciniz.
2. Nesneye gercgek bakis yonu ile ayni olan View gorintistne geciniz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
ACIKLAMA 4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint segili oimalidir.
5. Otrack (F11) aktif olmalidir.
6. Keson net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.
7. Net resmi verilen keson U¢ boyutlu ¢izimini islem basamaklari dogrultusunda
gerceklestiriniz.
Yapilan agiklamaya gére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV keson resminin U¢ boyutlu ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendir-

me Olgeginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.

iS RESMI

pl82 Pt A-A Kesiti
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A Detayi

Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kiitiphaneye
iSIN PRATIGI eklemek istediginiz gereci seginiz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gereg lizerinde bir

kose seciniz. Bu secim, kitiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kitliphaneden geri

getirme, cizim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz li¢ boyutlu keson c¢izimi asagida verilen derecelendirme dlgegine

gOre degerlendirilecektir.

UG BOYUTLU KESON GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

YONERGE: Ug boyutlu keson gizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken olcitler asagida
listelenmistir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen olgutlere gore yapilacaktir.

NO. OLCUTLER 1,23 5
1 | Net resmi dogru cizdi.
2 | Net resmin olgulendirmesini dogru yapti.
3 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
4 | Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.
5 | Gizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
6 | Keson cgizimi igin gerekli Gst gérinust dogru gizdi.
7 | Ust ve alt tablalari tic boyutlu olarak dogru gizdi.
8 | Yan tablalari ti¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
9 | Arkaligi ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
10 | Ayaklar Gg boyutlu olarak dogru gizdi.
11 | Yan tablalarin alt tablaya birlestiriimesini dogru yapti.
12 | Arkaligin alt tablaya birlestiriimesini dogru yapti.
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13 | Cekmece tabanini G¢ boyutlu olarak dogru cizdi.
14 | Cekmece yani ve ara pargalarini ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
15 | Cekmece kapagini U¢ boyutlu olarak dogru cizdi.
16 | Kulpu d¢ boyutlu olarak dogru ¢gizdi.
17 | Cekmece yanlarinin gekmece ara pargasina birlestiriimesini dogru
yapti.
18 | Cekmece tabaninin gekmece gergevesine birlestiriimesini dogru
yaptl.
19 | 1. kapagin gekmece cercevesine birlestiriimesini dogru yapti.
20 | 2. kapagin cekmece gercevesine birlestiriimesini dogru yapti.
21 | Kulplarin gekmece gergevesine birlestiriimesini dogru yapti.
22 | ince gekmeceyi dogru olarak gogaltti.
23 | Cekmecelerin birlestiriimesini dogru yapti.
24 | Cekmecelerin govdeye birlestiriimesini dogru yapti.
25 | Kesonun ug¢ boyutlu gorselini dogru aldi.
Situn Toplamlari
Olgek Puani
DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve iizeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz él¢itlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.
DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]
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3.5. UG BOYUTLU KONSOL Gizimi

~
Hazirhk Galismasi
%I] Konsollarin genellikle hangi malzemelerden yapilabilecedini arastiriniz. Arastirma so-
nuglarinizi sinif ortaminda arkadaslarinizla paylasiniz.
/

Ders kitabinin birinci 6grenme biriminde konsolun tanitimi yapilmis, net resmi ve gerekli yonergeleri
anlatilmistir. Bu bélimde ayni tip konsolun ¢ boyutlu ¢izimi, ayni yénergeler dogrultusunda yapila-
caktir. Bu konsol icin Ust goérunuste kullanilacak katmanlar, 6l¢l ve yazi stilinin ayarlari yapilarak net
resim, teknik resim kurallarina gore cizilir. Ardindan Superhatch komutuyla desen ¢alismasi yapilip
kesimi de cizilerek ¢izim tamamlanir. Daha dnce de belirtildigi gibi ¢ boyutlu ¢izimlerde duzlemleri
Polyline olarak gizmeye dikkat edilmelidir. Bu durum, tg¢ boyutlu ¢izimi yaparken kolaylik saglaya-
caktir (Gorsel 3.50).
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Gorsel 3.50: Konsol net resmi
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Net resim, Top gorinuUste cizildikten sonra kesit resminde belirlenen detay ile beraber bilgisayarda

Ust gorunuste isin yapim tekniklerini ve kullanilan malzemeleri gosteren detay resmi de cizilerek iki
boyutlu ¢izim bitirilir (Goérsel 3.51).
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A Detayi

Gorsel 3.51: Konsol ayna detay ¢izimi

Konsolu cgizerken olusturulan katmanlarin kullanilmasina 6ézen gosterilmelidir. Bunun igin arkalik,
ayak, ayna, gergeve, yazl, kulp, gdévde, kapak ve ¢gekmece katmanlari olusturulur (Gorsel 3.52).
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All: 12 layers displayed of 12 total layers

Gorsel 3.52: Konsol ¢izim katmanlari
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Custom Model Views

v  Top
Bottom
Left
Right
Front
Back
SW lsometric

Parcalar, uygun katmanlara goére Ust gorunuste birbirinden
ayri bir sekilde cizilmelidir. Cizimi yaparken bu tip ¢cok ¢ek-
meceli Unitelerde; ¢cekmecenin biri ¢izildikten sonra, kop-
yalanarak tasinmalidir. Cizime, parcalara uygun katman- SE i
larda ¢izim duzlemi, Top segilerek baslanir (Goérsel 3.53). NE lsometiic

MW lsometric
View Manager...

~  Parallel

Perspective

Gorsel 3.53: Ust goriiniisii segcme

Konsol Gzerindeki batin pargalar hizl bir sekilde Ust planda katmanlarina uygun olarak gizilir (Gor-
sel 3.54).

@ o
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Arkalik )L e 90 // \\
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y 180
Ayna ¢ergevesi
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Cekmece ara parga g Ayna
w o
o ©
o ¥ £ £
B ES
| | Alt tabla bed ®
i E¥ 3 46.4
Orta dikme 180 = Cekmece = 8
& O tabani o
Kapak _ Kiapa ; Kiapa Kapak —20
E 40 o+ & 49,5 + 4 49;5 o+ 4 40 5 5 - £ Gekmece ara par¢a
o 41,7
—_—

Gorsel 3.54: Konsol pargalarinin st gérindsinin gizimi
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Bu islem yapildiktan sonra konsolun gévdesini ¢ boyutlu hale getirmek icin SW Isometric gorinti-

ye gegcilir. Oncelikle dikey olan parcalar, Extrude komutuyla istenilen élgtide ylkseltilerek kati haline
getirilir. Extrude komutunda Polyline olarak hazirlanan gizimler segildiginde ilk olarak hangi yone

dogru uzatilacagi ya da hangi ¢izginin takip edilecegi belirlenir. Uzatilacak yon secilerek ol¢t yazilip
onaylandiginda katilar olusur. Bu islemi yaparken katmanlarin karismamasi gerektiginden hangi
parcada islem yapilacaksa o parca igin kullanilan katman aktif olmalidir. Govde katmanini secerek
ust ve alt tabla 1,8 cm, yan dikme 48 cm, orta dikmeler 42,6 cm; arkalik katmanina gecilerek arka-
ik 44 cm Extrude yapilarak govdenin kati pargalari gizilir (Gorsel 3.55).

Gorsel 3.55: Konsol gévde pargalarinin gizimi

Konsolun gévde montajini yapabilmek icin gdévde katmaninda yan dikmeleri, orta dikmeleri, arkaligi
ve Ust tablayi tasimak gerekir. Tasinacak parca fare ile secilir ve farenin sag digmesiyle acilan se-
ceneklerden Move komutu tiklanir. Parganin uygun kdsesinden kenetleyerek (tiklayarak), tasimak
istenilen uygun kdsesine kenetlenir (tiklanir). Orta dikmelerin ikisi, yan dikmeden 39,4 cm uzaklikta,
biri alt tabla ortasina yerlestirilir. Son olarak Ust tabla da gévde yan tablalar tizerine taginarak konsol
gévde montaji tamamlanir. Hide komutu kullanilarak Gorsel 3.56’daki goéruntu elde edilir.
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Gorsel 3.56: Konsol gévdesinin montajl

Cekmece cizimine gecilir. Cekmece katmani secilerek gekmece tabani 0,6 cm, cekmece ara par-
calari ve yanlari 16 cm; kapak katmani secilerek kapaklar 44,2 cm, klapalar 22 cm; kulp katmani
secilerek kulp 2 cm Extrude yapildigi zaman ¢ekmece ve kapak kati parcalar gizilir (Gorsel 3.57).

=

Gorsel 3.57: Cekmece ve kapak pargalarinin gizimi
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Cekmecenin gévde montajini yapabilmek igin govde katmanina gecip gekmece yanlarini, cekmece

ara parcalarini ve cekmece tabanini tagsimak gerekir. Tasinacak parca fare ile segilir ve farenin sag
dugmesiyle agilan seceneklerden Move komutu tiklanir. Pargcanin uygun késesinden kenetleyerek
(tiklayarak), tagimak istenilen uygun kdsesine kenetlenir (tiklanir). Bu sekilde gekmece goévdesinin
montaji bitirilir. Klapalardan biri cekmece gergevesine yerlestirildikten sonra kulp, klapa Uzerinde
ortalanarak Move komutu ile yerlestirili. Cekmece montaji tamamlanir. Hide komutu kullanilarak
Gorsel 3.58’deki goriintl elde edilir.

Gorsel 3.58: Cekmece govdesinin montaji

Cekmeceleri daha rahat cizebilmek igin SE Isometric gorintiye gecilir. Cizilen cekmece secile-
rek Copy Selection komutuyla 6nce Z ekseni dogrultusunda 22,2 cm; sonra olusan iki gekmece
secilerek X ekseni dogrultusunda 49,7 cm kopyalanir. Hide komutu kullanilarak Goérsel 3.59’daki
gorantd elde edilir. Cekmeceler arasi 0,2 mm bosgluk kalacaktir.
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\\‘
Gorsel 3.59: Cekmecelerin montaji
Olusturulan dort cekmece Move komutuyla yan dikmelerden 40,4 mm, Ust tabladan 0,2 cm bos-

luk birakilarak taginir. Boylelikle cekmeceler govdeye yerlestiriimis olur. Hide komutu kullanihr
(Gdrsel 3.60).

Gorsel 3.60: Cekmecelerin govdeye yerlestiriimesi
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Kapaklarin konsol gévdesine yerlestiriimesine gegcilir. Fazladan ¢izilen klapa silinir. Kapaklar segi-
lip Move komutu ile yan dikmelerden ve Ust tabladan 0,2 cm bosluk birakilarak tasinir. Cekmece

Uzerinden kulp, Copy Selection komutuyla kopyalanir ve kapaklar Uzerine ortalanarak yerlestirilir.
Hide komutu kullanihr (Gorsel 3.61).

%
o,

Gorsel 3.61: Kapaklarin govdeye yerlestiriimesi

Ayna cergevesini ¢cizmek icin cerceve katmani secilir. 3D Rotate komutu aktif hale getirilir. Detay
¢iziminden alinan gergeve profili secgilerek yesil cember yoninde 90° déndurilir (Gorsel 3.62).

Gorsel 3.62: Cerceve kesitinin 90° déndurilmesi
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Sweep komutu aktif hale getirilir. Cerceve profili secilir ve Enter’a basilir. Klavyeden B girilerek profi-

lin dis kdsesi segilir (Gorsel 3.63). Son olarak gerceve kilavuz gizgisi secilerek ¢erceve bitirilmis olur.
Hide komutu kullanihr (Gorsel 3.64).

Gorsel 3.63: Cerceve kesitinin dis kdsesinin segimi Gorsel 3.64: Cerceve profili

Aynayi ¢izmek icin ayna katmani secilir. Ayna, 0,5 cm Extrude yapilarak tg¢ boyutlu hale getirilir
(Gorsel 3.65).

Gorsel 3.65: Ayna cizimi
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Olusturulan ayna, Move komutuyla ayna ¢ercevesinin lambasina yerlestirilir (Gorsel 3.66).

Gorsel 3.66: Aynanin gergeveye yerlestiriimesi

Govde katmanina gegilir. Buraya kadar ayna gercevesi yere paralel duruyordu. Cergeveyi yere dik
konuma getirmek icin 3D Rotate komutu aktif hale getirilir. Cerceve ve icindeki ayna segilerek kirmizi
cember yoninde 90° dondurulir (Gorsel 3.67).

Gorsel 3.67: Aynanin dondurilmesi
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SW Isometric gorlntlye gecilir. Ayna cercevesi Copy Selection komutuyla bir adet ¢cogaltilarak net
resimdeki konumlarina yerlestirilir (Gorsel 3.68).

Gorsel 3.68: Ayna cergevelerin yerlestiriimesi

Konik ve egik olan ayaklari ¢cizmek igin Top goriintiide ayak katmanina gegilir. Ust kesiti 6 cm, alt
kesiti 3 cm olan iki daire, kenar bogluklarina dikkat edilerek cizilir (Gorsel 3.69).

, 20

r.;["%fI

P
3 v

(.\

Gorsel 3.69: Ayagin iz disiminun gizilmesi
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SW Isometric gorintiye gegcilir. 3 cm olan daire, Move komutuyla dikey yonde 41 cm asagiya ta-
sinir (Gorsel 3.70).

Loft komutu aktif hale getirilir. Ust ve alt daire segilerek ayak gizilmis olur (Gérsel 3.71).
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Gorsel 3.70: Ayagin alt kesitinin tasinmasi

Gorsel 3.71: Ayagin gizilmesi
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Top goruntlye gegcilir. Mirror komutu aktif hale getirilir. Ayaklar, gévdenin orta ekseni kullanilarak her
iki tarafa kopyalanir (Gorsel 3.72).

SES) =2

Gorsel 3.72: Ayaklarin kopyalanmasi

Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’ten ¢ikilir. Orbit gortinttide ¢izilen konsolun gorseli, gu-
zel goriinecek sekilde déndurilerek perspektif bir gortintt elde edilir. Sonra Visual Styles’tan bege-
nilen bir gérinis sekli ile gizilen G¢ boyutlu ¢izimin, belirlenen katmanlara gore renkli G¢ boyutlu hali
ortaya c¢ikar (Gorsel 3.73).

Gorsel 3.73: Konsolun G¢ boyutlu gorseli
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3.5. UYGULAMA Sure: 16 ders saati
KONU Uc Boyutlu Konsol Cizimi
Kesiti dogru bakis acisindan ¢izmek; Extrude, Move, Loft, Copy Selection,
AMAC Hide, 3D Rotate ve Sweep komutlarini kullanarak ¢ boyutlu konsol gizimini
yapmak.
YASAM Problem ¢6zme, karar verme
BECERILERI gozme, |
KULLANILAN | a) Extrude b)Loft c)Move d)Copy selection e) Hide
KOMUTLAR f) 3D Rotate  g) Sweep
1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geciniz.
2. Nesneye gercgek bakis yonu ile ayni olan View gortntusine geginiz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
ACIKLAMA 4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint segili oimalidir.
5. Otrack (F11) aktif olmalidir.
6. Konsol net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.
7. Net resmi verilen konsol ¢ boyutlu ¢izimini islem basamaklari dogrultusunda
gerceklestiriniz.
Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV konsol resminin U¢ boyutlu gizimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelendir-
me Olgeginde yer alan olgutleri dikkate aliniz.
iS RESMI
-~ ]
ipA
32 50 poulll - 1 50 32 ¥ o @
= = == = |5 %J
=== === o !ﬂ -J
40 Al 50 50 40 18 A6, 25 64,2 AA Kesiti

14986 47

183 6

-

B Masif cerceve
& Silkon

e 5 MMayna

i &
A Detayi
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iSIN PRATIGI

Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kiitiphaneye

eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gereg lizerinde bir
kose seciniz. Bu secim, kitiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kittiphaneden geri

getirme, cizim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz li¢ boyutu konsol ¢izimi asagida verilen derecelendirme 6lgegine
g6re degerlendirilecektir.

UG BOYUTLU KONSOL GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu konsol gizimi uygulamasi ile ilgili gdzlenmesi gereken dlciitler asagida
listelenmigtir. Uygulamanin degerlendirilmesi verilen ol¢Utlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLGCUTLER 12 |3|4)]|5

1 | Netresmidogru cizdi.

2 | Net resmin odlctlendirmesini dogru yapti.

3 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.

4 | Belirlenen detay resmini dogru gizdi.

5 | Gizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.

6 | Konsol ¢izimi i¢in gerekli Ust gérinisu dogru gizdi.

7 | Ust ve alt tablalari ti¢ boyutlu olarak dogru gizdi.

8 | Yan dikmeleri G¢ boyutlu olarak dogru cizdi.

9 | Arkahgi tGg¢ boyutlu olarak dogru cizdi.

10 | Orta dikmeleri U¢ boyutlu olarak dogru cizdi.

11 | Orta dikmelerin alt tablaya birlestiriimesini dogru yapti.

12 | Yan dikmelerin alt tablaya birlestiriimesini dogru yapti.

13 | Arkaligin alt tablaya birlestiriimesini dogru yapti.

14 | Kapaklari G¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

15 | Cekmece tabanini ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

16 | Kulpu ug¢ boyutlu olarak dogru cizdi.

17 | Cekmece yani ve ara pargalarini ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
18 | Cekmece klapasini t¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

19 | Cekmece yanlarinin gekmece ara pargasina birlestiriimesini dog-

ru yapti.
20 | Cekmece tabaninin gekmece cgergevesine birlestiriimesini dogru

yapti.
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21

Kulplarin gekmece cercevesine birlestiriimesini dogru yapti.

22

Cekmeceleri dogru olarak ¢ogaltti.

23

Cekmecelerin gdvdeye birlestiriimesini dogru yapti.

24

Kapaklarin gévdeye birlestiriimesini dogru yapti.

25

Kulplarin kapaklara birlestiriimesini dogru yapti.

26

Cerceve kesitinin dondurtlmesini dogru yapti.

27

Ayna cercevesini dogru yapti.

28

Aynayi U¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

29

Aynanin gergeveye birlestiriimesini dogru yapti.

30

Aynali ¢ergevenin déndurilmesini dogru yapti.

31

Aynali gergeveyi dogru olarak ¢ogaltti.

32

Aynali gergevelerin yerlestiriimesini dogru yapti.

33

Ayagi G¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.

34

Ayaklari dogru olarak gogaltti.

35

Konsolun d¢ boyutlu gorselini dogru ald1.

Siitun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6icekten 100 (izerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basaril bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almissaniz dl¢utlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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3.6. UC BOYUTLU KITAPLIK Gizimi

Hazirlik Calismasi

%IJ Kitapliklar genellikle hangi boyutlarda yapilir? Bilgi ve dusuncelerinizi arkadaslarinizla
paylasiniz.

Ders kitabinin birinci 6grenme biriminde kitaphgin tanitimi yapilmisg, net resmi ve gerekli yonergeleri
anlatilmistir. Bu bélimde ayni tip kitaphdin tg¢ boyutlu ¢izimi, ayni yénergeler dogrultusunda yapi-
lacaktir. Kitaplik icin Ust gértnuste kullanilacak katmanlar, 6l¢l ve yazi stilinin ayarlari yapilarak net
resim, teknik resim kurallarina gore cizilir. Ardindan Superhatch komutuyla desen ¢alismasi yapilip
kesimi de cizilerek ¢izim tamamlanir. Daha 6nce de belirtildigi gibi ¢ boyutlu ¢izimlerde duzlemleri
Polyline olarak cizmeye dikkat edilmelidir. Bu durum, ug¢ boyutlu gizimi yaparken kolaylk saglaya-
caktir (Gorsel 3.74).
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Gorsel 3.74: Kitaplik net resmi

/301




k BILGISAYARDA UC BOYUTLU TEK MOBILYA Cizimi
Net resim, Top gorunuUste cizildikten sonra kesit resminde belirlenen detay ile beraber bilgisayarda
ust gorinuste isin yapim tekniklerini ve kullanilan malzemeleri gésteren detay resmi de cizilerek iki

boyutlu ¢izim bitirilir (Gorsel 3.75).

5 mm boyal arkalk

r————1

Duz tas mentese

T fel

S

5 mmboyal arkalik

(LT

8 mm kavela

8 mm kavela

[T

B Detayi

[N
Eda

F
|
I
I
T

A Detayi

Gorsel 3.75: Kitaplik detay gizimi

Kitapligi cizerken olusturulan katmanlarin kullaniimasina 6zen goésterilmelidir. Bunun igin arkalik,
ayak, kesit cizimi, 6l¢l, tarama, kulp, gévde, kapak ve kapak 2 katmanlari olusturulur (Goérsel 3.76).
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All: 11 layers displayed of 11 total layers
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Gorsel 3.76: Kitaplik ¢izim katmanlari

0
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Custom Model Views

Top
Bottom
Left

Cizimi yaparken bu tip ¢ok rafli Unitelerde rafin biri gizildik- Right

ten sonra, kopyalanarak taginmalidir. Cizime baglarken ilk B rront
olarak ¢izim dizlemi icin Front segcilir (Gorsel 3.77). Back

SW lsormetric
SE lsometric
ME Isometric
MW lsometric

View Manager...

~  Parallel

Perspective

Goérsel 3.77: On goriiniisii segme

Govde katmanina gegilerek gizime baglanir. Kitap-
hgin govdesini olusturan dikey ve yatay pargalar,
Olclistine uygun olarak cizilir (Gorsel 3.78).

140

o 273 | 273 |l

74 |
\1,8 \1,8
Front (6n)

Gorsel 3.78: Kitaplik gévde gizimi
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k so ¥
i 1T ®
g iki dikey parca arasina Ust tabladan 27,3 cm uzaklikta bir
i - raf cizilir. Bu raf Copy Selection komutuyla sirasiyla 27,9
& o cm, 27,8 cm ve 27,9 cm kopyalanir (Gorsel 3.79).
E
E
g E

L 273 | 273 |
4

4 7
\1e \1e

Front (6n)
Gorsel 3.79: Kitaplik rafinin gizimi ve

kopyalanmasi

| 1,8

27,3

1.8

MIROR:

i

v
26,1

1.8

140
26

ﬂ Sol tarafta cizilen raflar, Mirror komutuyla sag tarafa ayna-
x - lanir (Gérsel 3.80).
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Gorsel 3.80: Kitaplik raflarinin aynalanmasi
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SW Isometric gorintlye gecilir. Orta dikme ve raflar 28 cm, gévdeyi olusturan dikey ve yatay par-

¢alar 30 cm Extrude yapildigi zaman kitaplik gévdesinin ¢ boyutlu gizimi bitirilir (Gérsel 3.81).

&
<

Extrude -30 cm govde
Extrude - 28 cm raf

e N

a\m\\:\\v\;\ ma Y ma
\VAVAVA

=
=
&

22

Gorsel 3.81: Kitaplik gbvdesinin U¢ boyutlu gizimi

Arkalik katmani segilir. Arkalik, gévdeden 2 cm iceride ve 0,5 cm kalinlikta Extrude yapilir. Ka-
pak katmanina gecip kenarlardan 0,25 cm bosluk birakarak 26,8 cm’lik kare cizilir. Sonra 1,8 cm
Extrude yapilir. Bu son islem kapak 1 katmani igin de tekrarlanir (Gorsel 3.82).

Arkalik 2 em igeride Z
5 mm Extrude
4 L

s

| || Kapak 1 18 mm
Ry

2 || Extrude

Gorsel 3.82: Kitaplik gbvdesi Uzerinde kapaklarin ve arkaligin gizimi
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(D)

Ust gértnls olan alanlarda islem yapilabilir, dn veya yan dizlemlerde islem yapilamaz.

BiLGIi KUTUSU

CAD programinda izometrik gortintslerde calisilirken hangi diizlem segilirse o diz-
lemde iglem yapilabilir. izometrik goriiniisteyken eger yan diizlemde islem yapmak
istenirse Left veya Right diizlemi secildikten sonra izometrik goriintliye gecilerek yan
gorundste islem yapilabilir. Top goriintsteyken izometrik gértintslere gegilirse sadece

Kulplari ¢izmek igin 6énce kulp katmani segilir. Kapak Uzerinde, merkezi kapak kenarlarindan 5 cm

uzaklikta ve i¢ ice gegmis 4 cm ve 2 cm olan daireler gizilir (Gorsel 3.83).

Gorsel 3.83: Kulp gizimi

4 cm’lik olan daire, kapak ylzeyinden 1 cm uzaklia Move komutuyla tasinir. Daha sonra 2 cm’lik
ve 4 cm’lik daireler 1 cm Extrude yapilir (Gorsel 3.84).
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Gorsel 3.84

: Kulpun ¢ boyutlu gizimi
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Cizilen kulp, Mirror komutuyla 6énce yana, sonra da asagiya aynalanir (Gorsel 3.85).

Z

Y\i/x

Gorsel 3.85: Kulplarin govdeye yerlestiriimesi (aynalanmasi)

\ \V\V\V\ \

Konik ve egik olan ayaklar gizmek igin Top gdriintide ayak katmanina gegilir. Ust kesiti 5 cm, alt
kesiti 2 cm olan iki daire, kenar bosluklarina dikkat edilerek cizilir (Gorsel 3.86).

148

SED

|/4,5

¥ L L

L e e B e o

Gorsel 3.86: Ayagin iz disimdinun gizilmesi
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SW Isometric gorintiye gecilir. 2 cm olan daire, Move komutuyla dikey yonde 19 cm asagiya ta-
sinir (Gorsel 3.87).

I

Gorsel 3.87: Ayagin alt kesitinin tagsinmasi

Loft komutu aktif hale getirilir. Ust ve alt daire segilerek ayak cizilmis olur (Gérsel 3.88).

Gorsel 3.88: Ayagin cizilmesi
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Top goruntiye gecilir. Mirror komutu aktif hale getirilir. Ayaklar, gévdenin orta ekseni kullanilarak
her iki tarafa kopyalanir (Gorsel 3.89).

9 ' S?

& 2

I || |
o -

L

Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’ten gikilir. Orbit goérintide ¢izilen kitapligin gorseli, gi-
zel goérunecek sekilde dondurllerek perspektif bir goriintl elde edilir. Sonra Visual Styles’tan be-
genilen bir gorinus sekli ile gizilen ¢ boyutlu ¢izimin, belirlenen katmanlara gére renkli Gic boyutlu
hali ortaya ¢ikar (Gorsel 3.90).

Gorsel 3.89: Ayaklarin kopyalanmasi

Gorsel 3.90: Kitaphgin g boyutlu gorseli

/309




k BILGISAYARDA UG BOYUTLU TEK MOBILYA CiZiMi

/\

3.6. UYYGULAMA Sure: 16 ders saati
KONU Ug Boyutlu Kitaplk Cizimi
AMAG Kesiti dogru bakis agisindan ¢izmek; Extrude, Loft, Copy Selection, Mirror,
3D Rotate ve Hide komutlarini kullanarak G¢ boyutlu kitaplik gizimini yapmak.
YASAM .
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN , . ,
KOMUTLAR a) Extrude b) Loft c¢)Move d) Copy selection e) Mirror f) 3D Rotate g) Hide
1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geciniz.
2. Nesneye gercek bakis yonu ile ayni olan View gorintlsine geciniz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
ACIKLAMA 4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.
5. Otrack (F11) aktif olmalidir.
6. Kitaplik net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.
7. Net resmi verilen kitaplik U¢ boyutlu gizimini islem basamaklari dogrultusunda
gerceklestiriniz.
Yapilan aciklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV kitaplik resminin ¢ boyutlu ¢izimini yapiniz. Calismanizi planlarken derecelen-
dirme Olceginde yer alan Olgutleri dikkate aliniz.
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iISIN PRATIGI

Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitiiphaneye
eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir
kose seciniz. Bu secim, kitiiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kutliphaneden geri
getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme:

gore deg@erlendirilecektir.

Yapacaginiz ii¢ boyutlu kitaplik ¢izimi, asagida verilen derecelendirme dlgegine

UG BOYUTLU KIiTAPLIK CiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLGEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu kitaplik cizimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken dlgiitler asagida
listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen olcltlere gore yapilacaktir.

1: Gok zayif 2: Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Gok iyi

NO. OLCUTLER 1123|465
1 | Netresmidogru cizdi.
2 | Net resmin dlgulendirmesini dogru yapti.
3 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
4 | Belirlenen detay resmini dogru cizdi.
5 | Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
6 | Kitaplik gévde 6n gérinisi dogru gizdi.
7 | Rafi dogru ¢izdi.
8 | Raflari dogru olarak gogaltti.
9 | Govdeyi g boyutlu olarak dogru gizdi.
10 | Arkaligi dogru cizdi.
11 | Kapaklari dogru gizdi.
12 | Kapak 1’leri dogru cizdi.
13 | Arkaligi G¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
14 | Kapaklari ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
15 | Kapak 71’leri U¢ boyutlu olarak dogru gizdi.
16 | Kulpu dogru cizdi.
17 | Kulpu u¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
18 | Kulplari dogru olarak ¢ogaltti.
19 | Ayagi u¢ boyutlu olarak dogru gizdi.
20 | Ayaklari dogru olarak gogaltti.
21 | Kitapligin U¢ boyutlu goérselini dogru aldi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani
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DEGERLENDIRME: Bu dlgekten 100 iizerinden 50 ve (izeri bir puan almaniz basaril bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dl¢utlerdeki eksiklikleri

tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek élgek puani]
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3.7. UG BOYUTLU ZIGON SEHPA Gizimi

\
Hazirhk Calismasi
%I] Zigon sehpalarin genellikle hangi malzemelerden yapildigini arastiriniz. Arastirma
sonugclarini arkadaslarinizla paylasiniz.
/

Ders kitabinin birinci 6grenme biriminde zigon sehpanin tanitimi yapilmig, net resmi ve gerekli yo-
nergeleri anlatiimistir. Bu bélumde ayni tip zigon sehpanin G¢ boyutlu ¢izimi, ayni yonergeler dog-
rultusunda yapilacaktir. Zigon sehpa igin Ust goérinuste kullanilacak katmanlar, 6l¢i ve yazi stilinin
ayarlari yapilarak net resim, teknik resim kurallarina goére cizilir. Ardindan Superhatch komutuyla
desen calismasi yapilip kesimi de cizilerek ¢izim tamamlanir. Daha 6nce de belirtildigi gibi G¢ bo-
yutlu gizimlerde duzlemleri Polyline olarak ¢izmeye dikkat edilmelidir. Bu durum, g boyutlu gizimi
yaparken kolaylik saglayacaktir. Parcalar, uygun katmanlara gére Ust gdrtintste birbirinden ayri bir
sekilde cizilmelidir (Gorsel 3.91).

o«
s

1.8

¥

432

| 46
372

40

oA 2, .28 30
1 4, 50 A1 . a7 . 36
P 80 4 —
T hpa (kiglik
Zigon sehpa (bilyiik) igon sehpa (kiiglk)
= o« i
=T

1.8

'

a7

—2L A-AKesi

Zigon sehpa (orta)

Gorsel 3.91: Zigon sehpa net resmi
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Zigon sehpayi cizerken, olusturulan katmanlarin kullaniimasina 6zen gésterilmelidir. Bunun igin O
tabla, K tabla, ol¢l, ayak baglantisi, B tabla ve ayak katmanlari olusturulur (Gérsel 3.92).

Current layer: AYAK Search for layer Q

BnuE 555 SR -
Filters ¢ 5. Name Color  Linetype Lineweight Transp.. M. Description
« Continu.., Defa... el
Continu... Defa... %
i Defa...
Defa...

=-Z Al
B AllUs ¥ AYAK
AYAK BAG...
B TABLA

i i i & "-'-'

Defpoints - : a tinu.... Defa...

b ! Defa...
Continu... Defa...
Continu... Defa...

KTABLA
O TABLA
OLCL

ifs i i

m e«

All: 8 layers displayed of 8 total layers

Gorsel 3.92: Zigon sehpa ¢izim katmanlari

Zigon sehpa Uzerindeki tablalar, hizli bir sekilde st planda katmanlarina uygun olarak c¢izilir. Tab-
lalarin 6n tarafinda bulunan kavisler Radius komutuyla her tabla kendi katmaninda 2 cm olarak
cizilmelidir (Gorsel 3.93).

" 60 y " 48 Y 36 Y

*x

24
o€

44

Gorsel 3.93: Zigon sehpa tablalarinin gizimi
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SW Isometric gorintiye gecilir. Tablalar kendi katmanlarinda 1,8 cm Extrude yapilarak ¢ boyutlu

hale getirilir (Gorsel 3.94).
N
\\

Gorsel 3.94: Zigon sehpa tablalarinin G¢ boyutlu gizimi

Ayak baglanti elemanini ¢izmek icin Top goruntide ayak katmanina gegilir. Tabla kenarlarindan 3
cm bosgluk birakilarak 4 em’lik dairelerle ayak baglanti elemanlarinin Gst kesitleri gizilir (Gorsel 3.95).

p 48 » 36
T ®) o T o) o)
<
sfe g
0
| | g |

Gorsel 3.95: Ayak baglanti elemanlari iz disimunin gizilmesi
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Tekrar SW Isometric gorintiye gecilir. Ayak baglanti elemanlari 1 cm Extrude yapilir (Gorsel 3.96).

N\

SE
SS

Gorsel 3.96: Ayak baglanti elemanlarinin tg¢ boyutlu gizimi

Ayaklari ¢cizmek icin Top goérintlye gegilir. Ayak baglanti elemanlarinin merkezi kullanilarak 4 cm ve

2 cm daireler gizilir (Gorsel 3.97).

2 60 = " 48 P PR B
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Gorsel 3.97: Ayak iz disUmlerinin gizilmesi
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SW Isometric gorintiiye gegilir. Once, Move komutuyla 4 cm olan daireler dikey yénde 1 cm asa-

giya tasinir. Daha sonra Move komutuyla 2 cm olan daireler blyUk tabla igin 43,2 cm, orta tabla icin
40,2 cm ve kiglk tabla igin 37,2 cm asagiya tasinir (Gorsel 3.98).

-
@O

Gorsel 3.98: Ayagin kesitlerinin taginmasi

Loft komutu aktif hale getirilir. Ust ve alt daire segilerek ayaklar gizilmis olur (Gérsel 3.99).

2
o

Gorsel 3.99: Ayaklarin gizilmesi
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Top gorintlye gecilir. Copy Selection komutu aktif hale getirilir. Ayaklar, ayak baglanti elemanlari-
nin merkezleri kullanilarak kopyalanir (Gorsel 3.100).

©
&

Gorsel 3.100: Ayaklarin kopyalanmasi

SW Isometric gorintlye gegcilir. Hide komutu aktif hale getirilir (Gérsel 3.101).

Gorsel 3.101: Zigon sehpanin ¢ boyutlu gorseli
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Cizim tamamlandiktan sonra SW Isometric’'ten cikilir. Zigon sehpalari Move komutuyla birbirinin
icine tasinir. Orbit gortintlide cizilen zigon sehpanin gorseli glizel gériinecek sekilde déndurulerek

perspektif bir gériintl elde edilir. Sonra Visual Styles’tan begenilen bir gériints sekli ile gizilen Ug¢
boyutlu ¢izimin belirlenen katmanlara gore renkli, g boyutlu hali ortaya ¢ikar (Gorsel 3.102).

Gorsel 3.102: Zigon sehpanin renkli, U¢ boyutlu gorseli
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3.7. UYGULAMA Siire: 16 ders saati
KONU Ug Boyutlu Zigon Sehpa Cizimi
AMAG Kesiti dogru bakis agisindan ¢izmek; Extrude, Move, Radius, Loft, Copy Sele-
ction, ve Hide komutlarini kullanarak tg¢ boyutlu zigon sehpa ¢izimini yapmak.
YASAM N
BECERILERI Problem ¢6zme, karar verme.
KULLANILAN | a) Extrude b)Hide c)Move d)Radius e)Rectangle f) Copy selection
KOMUTLAR | g) Loft
ACIKLAMA 1. Calisma ekraninda 2D Wireframe [vayrfireym (iki boyutlu tel kafes)] moduna
geciniz.
2. Nesneye gercek bakis yonu ile ayni olan View goruntlsine geciniz.
3. Ortho (F8) modu aktif hale getiriniz.
4. Osnap (F3) ayarlarindan Endpoint, Midpoint secili olmalidir.
5. Otrack (F11) aktif olmalidir.
6. Zigon sehpa net resmini, kesit ve detaylarini inceleyiniz.
7. Net resmi verilen Zigon sehpa Ug¢ boyutlu gizimini islem basamaklari dogrultu-
sunda gergeklestiriniz.
Yapilan agiklamaya goére teknik resim kurallarina dikkat ederek asagida verilen
GOREV zigon sehpa resminin ¢ boyutlu gizimini yapiniz. Calismanizi planlarken dere-
celendirme &lgeginde yer alan oOlcutleri dikkate aliniz.
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iISIN PRATIGI

Block (B) tiklandiginda Block Definition penceresi acilir. Bu pencereden kitiiphaneye
eklemek istediginiz gereci seciniz ve Pick Point’e tiklayiniz. Ardindan gere¢ Uzerinde bir
kose seciniz. Bu secim, kitiiphaneye eklediginiz gereci daha sonra kutliphaneden geri
getirme, ¢izim alanina ekleme sirasinda size kolaylik saglayacaktir.

Degerlendirme: Yapacaginiz ii¢ boyutlu zigon sehpa ¢izimi asagdida verilen derecelendirme

Olcegine gore degerlendirilecektir.

UC BOYUTLU ZiGON SEHPA GiziMi UYGULAMASI DERECELENDIRME OLCEGI

Ogrencinin Ogretmenin
Adi Soyadi Adi Soyadi
Sinifi ve No. Degerlendirme Puani

YONERGE: Ug boyutlu zigon sehpa ¢izimi uygulamasi ile ilgili gézlenmesi gereken &lgiitler
asagida listelenmistir. Uygulamanin degerlendiriimesi verilen dlgitlere goére yapilacaktir.

1: Gok zayif 2:Zayif 3:Orta 4:lyi 5: Cok iyi

NO. OLGCUTLER 1123|465
1 | Net resmi dogru gizdi.
2 | Net resmin dlgulendirmesini dogru yapti.
3 | Net resmin desen ve doku taramasini dogru yapti.
4 | Belirlenen detay resmini dogru ¢izdi.
5 | Cizim programinda resimde kullanilan katmanlari dogru yapti.
6 | Zigon sehpa tablalarinin Gst gérinustunu dogru gizdi.
7 | Zigon sehpa tablalarini Gi¢ boyutlu olarak dogru cizdi.
8 | Ayak baglanti elemanlarini dogru ¢izdi.
9 | Ayak baglanti elemanlarini ¢ boyutlu olarak dogru ¢izdi.
10 | Ayagin iz dusimunu dogru gizdi.
11 | Ayagi U¢ boyutlu olarak dogru gizdi.
12 | Ayaklari dogru olarak ¢ogaltti.
13 | Zigon sehpa sehpanin ¢ boyutlu gorselini dogru aldi.

Sutun Toplamlari

Olgek Puani

DEGERLENDIRME: Bu 6lgekten 100 iizerinden 50 ve (zeri bir puan almaniz basarili bir perfor-
mans sergilediginiz anlamina gelmektedir. 49 veya altinda puan almigsaniz dlgutlerdeki eksiklikleri
tamamlayiniz.

DEGERLENDIRME PUANI = [(Olgek puani X 100) / Alinabilecek en yiiksek dlgek puani]
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Ek-1: KES-YAPISTIR UYGULAMASI

- e e e e e e ===

[ NS ORI U

Left (sol yan)
(ueA Bes) ybry

L U U

Bu uygulamayi 3. 6grenme biriminin baslangicinda yapiniz ve 6grenme birimi strecinde sirekli
yaninizda bulundurunuz. KES-YAPISTIR uygulamasi, 3D (Ug¢ boyutlu) ¢izimleri daha net kavrama-
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niza yardimci olacaktir.







