3D Studio Max

3D Studio Max diinyada en ¢ok kullanilan ii¢ boyutlu grafik ve animasyon progranmidir. U¢ boyutlu programlar
ile filmlerde ve reklamlarda goérdiigiiniiz bir¢ok gorsel efekt yapilabilir. Bu alandaki diger programlardan en
cok kullanilanlar Maya , LightWave, SoftimageXSI 'dir. Bu programlarin birgok ortak yonii ve birini digerine
tistlin kilan ince noktalar1 vardir. Fakat amacglar1 aynidir "Hayallerinizi gergek diinyaya tasimak".

Neden Max

3D Studio Max su anda diinyada en ¢ok kullanicisi bulunan programdir. Diger programlara gore kullanim
kolaylig1 ve 6grenmede bulunabilecek kaynak bilgiler agisindan olduk¢a doyurucudur.

3 Boyut diinyasina ilk girdiginizde karsiniza ¢ikacak sorulardan biri de "hangi programi kullanmalryim ?"
sorusu olacaktir. TR3D sitesi olarak size bu konuda yardimci olamayiz. kullanmak istediginiz programi segecek
olan sizsiniz. Cesitli zamanlarda bu programlarda birbirine {istiin olacak yenilikler yapmaktadir, fakat bir
sonraki stirtimleri ¢iktiginda bu 6zellikler diger programlara da eklenmektedir. Programlarin 6zelliklerini
o0grenmeye basladiginizda ¢ok fazla ortak yonleri oldugunu siz de goreceksiniz. Birbirlerine olan iistiinliiklerini
anlamaniz i¢in ise ileri seviye bir kullanic1 olmaniz gerekmektedir. O seviyeye geldiginizde ise komutlari
ogrendikten sonra diger programlari da kolayca kullanabilirsiniz.

Max kullanmak icin gerekli bilgisayar ozellikleri neler olmahdir ?

Oncelikle max calisirken en cok RAM miktar1 dnemlidir eger RAM(hafiza) miktar1 128Mb altinda ise
bilgisayarinizin islemcisi ne olursa olsun program ¢ok agir ¢calisacaktir. Tavsiye edecegimiz en az RAM 128Mb
iistii olacaktir. Daha sonraki 6nemli parca islemcidir eger islemciniz hizli ise render hiz1 artacaktir. Fakat
Celeron gibi islemcilerde de yeterli RAM ile rahatca ¢aligmakadir. Bunun yaninda iyi bir ekran karti render
hizin1 daha da arttiracak ve max ekranlarindaki goriintiiniin de daha kaliteli olmasini saglayacaktir. Ekran karti
ile ilgili bilgi asagidaki sorularda daha detayli agiklanmistir.

Render hizini arttirmak i¢in biiyiik firmalar ayn1 anda 30-40 bilgisayarin tek bir sahneyi render etmesini
saglayan sistemler kullanmaktadir. Eger ¢cok kalabalik sahneler hazirliyorsaniz render i¢in uzun siire
beklemeniz kaginilmazdir. islemciniz ne olursa olsun.

Max kurdum fakat Authorize kodu ve Hardvare Lock gibi biseylerle karsilastim bunlar1 nerden
bulacagim
(veya Character studio kurdum ama sifre istedi nerden bulurum) ?

Orjinal max kullanicilarina satici firma tarafindan verilen sifre ve Dongle vardir bunlar1 kullanarak kolaylikla
max ve Character studio kurulabilir. Ama siz bu sorular1 soruyorsaniz demek ki elinizde ne sifre yok demektir.
Biiytik ihtimalle KORSAN kopyalanmis yazilim almigsiniz demektir. TR3D sitesi olarak korsan yazilimlarin
bilgisayariniza zarar verecegini hatirlatmak durumundayiz. Size 6nerimiz Sayisal Grafik veya Discreet firmasi
ile irtibata gec¢ip 30 giinliik demo siiriim istemeniz olacaktir.

Max bir kere ¢alisti sonra hata verdi yada saglam kuruldu ama hi¢ calismadi, ne yapayim ?

CDyi yaktiktan sonra kurulum yarida kesiliyor veya kurulum bittikten sonra 3DMax hi¢ agilmiyorsa CD'yi
inceleyin tizerinde ¢izik olabilir veya hatali bir siiriim olabilir.



Daha 6nce kurup ¢alistirdiginiz CD'den kurduktan sonra hata aliyorsaniz Baglat >>Run komutuna "msconfig"
yazip, Hizmetler sekmesinde "Tiim Windows hizmetlerini gizle" segenegini aktif hale getirin ve karsiniza gelen
listeden C-dilla servisinin aktif olup olmadigina bakin. C-Dilla yok ise 3DMax ag¢ilmayabilir.

Diger bir secenek DirectX ya da ekran kart1 sorunu olabilir, bir de Bilgisayarim >> Sag tiklayip Device
manager(aygit yoneticisi) sekmesinden bir goz ge¢irin belki ekran kartinin siiriiciisiide bozulmus olabilir. Eger
Ram miktar1 da 64 mb gibi diisiik ise bu da sistemi zorlayacagindan agilmayabilir.

3DMax calistiktan birkag giin sonra bozuldu ve yeniden kurulmuyorsa 3dmax"1 tiimiiyle kaldir. ayrica hard
diskteki C:\C-dilla dizinini de silmelisiniz ve tekrardan kurmalisiniz. C-Dilla dizini gizli olabilir. gizli dosyalar1
gosterip tamamen silin. 3Dmax kurulurken bu dizini de yeniden olusturacaktir.

Bunlar1 yaptiginiz halde hala kurulmuyorsa biiyiik ihtimalle Registry i¢inde hatal1 baz1 bilgiler
kalmistir.Registry'nin eski bir yedegini geri yiiklemek veya Sistemi yeniden kurmaktan baska care kalmiyor...

Max kurulumu sirasinda ekran karti 6zellikleri soruluyor hangisini ayarlamalhyim ?

Eger ekran kartiniz 3D destekli bir kart ise kurulumda OpenGL veya DiretX destegi ile kurabilirsiniz. bu iki
segenekten birini segerseniz max pencereleri ve render islemleri sirasinda ekran kartinizin 6zellikleri
kulanilacak ve kalabalik sahnelerde rahatlikla ¢izim yapabileceksiniz. Eger ekran kartiniz eski model bir kart
ise veya bu ozellikleri desteklemiyorsa o zaman HEIDI secenegini segmelisiniz. Bu durumda tiim yiik
bilgisayarinizin islemcisi iizerine binecektir ve max daha yavag ¢alisacaktir.

Eger kurulum sirasinda yanlis bir segenek se¢misseniz veya OpenGL kullanirken Direct3D'e ge¢mek isterseniz:
windows baslat meniisiinden ¢alistir komutunu secerek ekrana gelen pencereye:

C:\3dsmax\3dsmax.exe -h

yazmalisiniz, boylece max acilirken size yine hangi siiriiciiyii segmek istediginizi soracaktir. daha sonra yine
max'i programlar meniisiinden ¢alistirmaya devam edebilirsiniz. Max ayarlar1 kaydedecektir ve diger acilislarda
yeni segtiginiz siirlicii cinsi ile agilacaktir. OpenGL hizli goriintii ve render saglarken Direct3D daha kaliteli ve
pliriizsiiz bir goriintii saglayacaktir, max ile ¢alisirken aradaki farki perspektif penceresinden daha iyi anlarsiniz.

Pluginler Nedir ? nasil kurulur ?
Biiyiik firmalarin yaptigi ve programi gelistirmek i¢in hazirlanmig ek 6zelliklerdir.
Pluginlerin birgogu setup programui ile otomatik olarak max i¢ine kurulmaktadir, fakat sizin elinizde setup
olmayan bir plugin varsa ve dosya uzantisi .dlm .dlc .dll .dlu .flt seklinde ise bu dosyalar1 hard diskinizde max
kurulu dizin i¢cindeki PLUGINS dizinine kopyalamalisiniz.

C:\3dsmax\plugins
dizini i¢ine kopyalamalidir. eger plugin normal olarak calisiyorsa hi¢bir hata mesaji ile karsilasmadan max

acilacaktir ama kullandigimiz pluginin versiyonu uymuyorsa veya baska herhangi bir hata olursa max agilista
bunu size bildirecektir. Plugini kopyaladiktan sonra max hicbir sorun vermeden a¢iliyorsa plugin



yiiklenmis demektir, fakat bu pluginin ne ise yaradigini bilmiyorsaniz hangi meniiye yerlestigini bulmaniz zor
olabilir. mesela Electric plugini Material editore yerlesirken, Shaq hair plugini Environment penceresine
yerlesir, Texporter plugini en sondaki tools meniisiine yerlesir. pluginin nereye yerlestigini onu indirdiginiz
siteden 6grenmelisiniz.

Max kullanarak nasil oyun yapihyor ?

Max ile oyun yapilmaz, yani oyun kodu yazilmaz, max ile sadece giris filmleri, ara filmleri yapilir ve
karakterlerin ii¢ boyutlu modelleri ¢izilir. Karakterler ve arkaplan max ile ¢izildikten sonra herhangi bir
program dili ile oyunun kodlar1 yaziliyor. Bu program dilleri ise ¢ok farkli bir alan olup uzun ¢alisma
gerektirmektedir ( C, C++, pascal, delphi, visual basic vb. program dilleri ile oyun yazilabilir).

Peki ya Para, Max ile nasil para kazanirim ??

Max ile para kazanabilmek icin dncelikle kendinizi iyice gelistirmelisiniz. Daha sonra yeteneklerinizi anlatan
iyi bir 6rnek film yaparak bu filmi biiyiik yapime1 firmalara veya TV kanallarina gosterip is arayabilirsiniz.
Ulkemizde sinema sektdrii hala gergek araba yakarak efekt yaptigi igin sinemadan fazla bir beklentiniz olmasin,
ama reklam ve dizi sektdriinde is bulabilirsiniz. Ayrica mimarlik, miithendislik vb. alanlarda ig ararsaniz iyi
modelleme ve render yapabilen biri biiyiik ihitmalle i bulacaktir. Fakat bu alanda sadece max yeterli olmaz
Autocad programini da ¢ok iy1 derecede bilmelisiniz.

Hayallerinizde film sektorii varsa sadece Max ile yetinemezsiniz, Adobe Premiere ve AfterFX gibi programlari
da 1yi derecede kullanmalisiniz. Sinema sektdriinde ise 35mm filmler ile ¢alisan bagka programlar
bulunmaktadir.

3DSMAX - NE , NEREDE ?

Oncelikle sirast ile ekranda gordiigiimiiz diigmelerin bir kismina bakalim. Meniileri ve tiim diigmeleri bir
seferde agiklamak miimkiin degildir. Digerlerini zamanla 6greneceksiniz.

Sol iis taraftan baglayarak diigmelere bakalim:

.fi l?., Geri al ve ileri Al diigmeleri: bircok programda bulunan bu
' diigmeler yanlis yapma durumunda yapilan islemleri geriye dogru
Ctrl-Z  Ctrl-Y iptal eder. 3DMax ve benzeri programlarin en biiyiik 6zelligi geri

alma sayisinin ¢ok fazla olusudur.

ch 3 ;?@ Link: parcalari birbirine baglamakta kullanilir, 6rnek: govde ile
oo kollar1 baglamak

Link Unlink f Unlink: Baglantilar iptal etmeye yarar

Bind to Space warp Bind To Space Warp: Tanecik sistemlerini Yer¢ekimi , Riizgar gibi

kuvvetlere baglamakta kullanilir.

= I 1: Se¢im oku: Nesnelerle islem yapmadan 6nce segmek gerekir.
¢ =L iE, D e dins o 5 ;
- baska bir diigme ile islem yaparken sag tusa basarsaniz se¢im okuna
T2 3 4 gecersiniz.

2: Secim listesi: (klavyeden H tusu ) sahne ¢ok kalabalik oldugu
durumlarda istediginiz nesneyi kolayca segcmekte kullanilir.



3:Secim egrisi: (klavyeden Q) Sececeginiz alan herzaman
dikdortgen olmayabilir. bu durumda bu diigmeye fareyi basili
tutarsaniz farkli se¢im araglari agilir.

4:Secim sinir1: Cismin bir parcasini secince tiimiinii segmeye imkan
verir. Alt nesnelerde de gecerlidir.

W:Haraket (klavyeden W) Nesneyi veya nesne parcalarinin yerini
degistirmekte kullanilir

E: Dondiirme (Klavyede E) Cismi veya seg¢ili parcalar toplulugunu
dondiiriir

R: Biiyiitme/Kiiciiltme (Klavyede R) cismi veya pargalar
toplulugunu biiyiitiip kiigiiltmekte kullanilir

Cuskomize  MAXScript  Help

=iy @)

Yukardaki diigmelerin Sag tarafa dogru devam ettigini géreceksiniz.
Diger diigmelere ulagsmak i¢in fare oku el sekline gelince yukaridaki
cubugu sol tusu basili tutarak sola dogru siiriikleyin. boylece diger
diigmeleri de goreceksiniz.

M: Material Editor (klavyeden M) Kaplama resimleri ve ylizey
desen/Renk islemleri i¢in kullanilir. Ayrintil1 bilgi kaplama
derslerinde verilmistir

F10: Render Dialog (Klavyeden F10) Render islemi 6ncesinde ayar
pencereseini ¢agirir. render ile ilgili bilgi bu kisimdaki derslerde
verilmistir.

F9: Quick Render (klavyeden F9) Hicbir ayar yapmadan render
islemini baslatir.
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I Standard Primitives j
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Sag taraftaki meniilere geciyoruz. Bu kisim en c¢ok kullanacaginiz
araglart ve diigmeleri barindirtyor.buradaki sayilarla gdsterilen
diigmelere bastiginizda alt kisimda birgok farkli 6zellik ¢iktigini
goreceksiniz.

1: Create: Olusturma meniisii: Yeni bir nesen yaparken
kullaancagimiz ilk nokta

2: Modify: Nesneler lizerinde degisiklik yapacagimiz zaman
kullanacagiz. Ayrica Modifier ad1 verilen 6zel araglar da buradadir.
Modifierler ile ilgili ayrintili bilgi diger derslerde verilmistir.

3: Hierarchy: Cisimlerin konum &zellikleri ve birbiri ile baglanti
durumlar gibi ayarlar bu kisimdadir

4: Motion: Eger cisme haraket ve animasyon 6zelligi verilmis ise bu
kisimda gorebiliriz. Ayrica bu kisimdan character Studio ve Kemik
sistemleri ile ilgili aayrlar da yapilmaktadir. character Studio ile
ilgili dersler sitenin diger boliimlerindedir.

5: Display: Nesnelerin Goriiniim 6zellikleri buradan ayarlanir.
Nesneleri gizlemek veya dondurmak i¢in bu kisim kullanilir.

6: Utilities :Birgok dzel arac bu kisimdadir, Ozellikle Reactor ile
dinamik animasyonlarla ilgili sistemler bu kisimdadir.



IStandard Primitives j

Ekranda Goriinen Create Meniisil ile ilgili diigmeleri de
aciklamamiz yararl olacaktir.

1: Geometry: ii¢ boyutlu nesneler, birlesik nesneler ve tanecik
sistemleri bu kisimdan olusturulur.

2. iki boyutlu nesneler. cizgiler, egriler bu kisimdan olusturulur
3. Isiklar: her ¢esit 1siklandirma i¢in bu kisim kullanilir

4. Kamera olusturma meniisii

5. Helpers: Cesitli yardimci araglar bu kisimdadir

6: Space Warps: Cesitli kuvvetler, yansiticilar bu boliimdedir.
bunlar dinamik animasyonlar ve tanecik ssitemleri ile
kullanilmaktadir

7: Systems: Ozel sistemler buradadir, dzellikle Kemik sistemi
(Bones) ve Karakter animasyonlari i¢in kullanilan Biped bu
kisimdadir
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Sag alt kosedeki diigmeler pencere goriintimleri ile ilgili ayarlar
yapmaya yarar:

1: Biiyiite¢/Zoom: Tek bir goriinlim penceresinde biiyiitme yapar.
dikkat cisim biiylimez sadece daha yakindan bakmis olursunuz.

2: Zoom All: Tiim goriinlim pencerelerinde biiylitme yapar

3: Zoom Extens: Secili cismi pencerede ortalar

4:Zoom Extens All: Secili cismi tiim pencerelerde ortalar

5: Region Zoom: Biiyiitiilecek noktay1 segme imkani verir

6: Pan: Goriiniim penceresini kaydirmaya yarar

7: Arc Rotate: Cisme farkli agilardan bakmaniz1 saglar, Dikkat:
Cisim donmez, siz farkli noktadan bakmis olursunuz

8: Min/Max toggle: Secili pencerenin ekrani1 kaplamasini saglar.

fwat | an [o] e | ww

b |||:| | B

Animasyon hazirlandiktan sonra animasyonu izleme, ve zaman
ayarlar1 bu kisimdadir. Buradaki bosluga gérmek istediginiz zamani
yazabilirsiniz.

Auta Key

Set Key

Key: Animasyon hazirlanirken her haraket farkli bir anahtar i¢ginde
tutulur. daha 6nceki max siiriimlerinde Animate diigmesi olarak
bilinen diigme artik Auto Key diigmesi olmustur. Maya ve diger 3D
programi kullanicilari i¢in Set Key diigmesi eklenmistir. Set key
diigmesi o andaki degisiklikler i¢in anahtar olusturur.




Sira geldi ortadaki gdriiniim pencerelerine:

Tepeden goriiniim: (Klavyeden T ) cisimleri tepeden gérmenizi
saglar . yeni cisim olustururken ¢cogunlukla tepe gdriintimii
kullanabilirsiniz.

Soldan goriiniim: (Klavyeden L) Sahneye soldan bakmakta kullanilir

Perspektif goriiniim (Kalvyeden P) nesneleri miimkiin olan
kaplanmis halleri ve renkleri ile gérmenizi saglar. klavyeden F3 ile
tel ¢cergeve goriiniimiine gegebilirsiniz.

w| @] 2 @@ T|
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Standard Prmitives j
Standard Primitives
Estended Primitives
Compound Objects
Farticle Systems
|Patch Grids
MURES Surfaces
H{AELC Extended
Dyrnamics Objects
| Stairz
{Doars
Windqws

Son uyarilar: Max igersinde ¢ok fazla komut bulundugu icin ¢esitli
meniilerde konutlari1 bulmak icin dikkatli olmalisiniz. 6rnek: {i¢
boyutlu cisim olusturma meniisiinde iken sag taraftaki ok isaretine
tiklayin. Yapabileceginiz bir¢ok hazir nesne ve tanecik sistemleri
burada gizlidir.

Sabit diigmelerde ise diigmeye sag tiklamay1 deneyin. 6rnek
yonlendirme diigmelerine sag tiklarsaniz nesnenin konumunu ve
agisini say1 girerek ayarlamanizi saglayan bir pencere ile
karsilasirsiniz.
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Dikkat : Make Preview: Kalabalik sahnelerde animasyonun son haline hizlica bakmak i¢in kullanilir.Make
Preview Render degildir.

Oncelikle render ne demektir. genel olarak buna bakalim:

3Dsmax ile ¢alisirken birgok sahnede gordiiglimiiz goriintii tel ¢erceve seklindedir. Bu goriintiiye ulasabilmek
icin klavyeden F3'e basmamiz yeterlidir. Bu goriiniimde cisimleri diizenlemek daha kolaydir. Cismin
ayrintilarini ve pargalarini daha rahat goriiriiz. (Wireframe)

Ferzpective

Perspektif penceresinde gordiiglimiiz ise basit sekilde kaplanmis ve 1s1klandirilmis sekillerdir. Sagdan veya
tepeden goriiniimde cisimleri boyle gorebilmek i¢in klavyeden F3'e basmak yeterlidir. (Smooth + highlights)




Render i¢in Klavyeden F9 a basmamiz yeterlidir. Bu durumda sahnedeki 1siklar, kaplamalar, yansimalar ve
diger bir¢cok hesaplama yapilarak son goriintii verilecektir.

Video Post sistemi ise Render edilmis goriintii iizerine 6zel efektler yapmakta kullanilir.

Render Ayarlan

Max ile render yaparken ¢ok cesitli boyutlarda ve degisik kallitede resim ve film dosyasi olusturulabilir. Render
yapabilmek icin Oncelikle Render penceresini agmamiz gerekiyor. bunun i¢in dosya meniilerinden Renderi
se¢meliyiz.(Veya klavyeden F10 tusu) Daha sonra ¢esitli ayarlar yapacagimiz asagidaki pencere gelir. Bu
penceredeki bazi segenekler ¢esitli max versiyonlarinda degisebilir ama temel prensip aynidir. Dosya tiirii ,
kayit yeri ve boyutu belirleyip daha sonra Render diigmesine basmaliyiz.

Zaman durumu: Eger tek bir resim dosyasi istiyorsaniz bunu Single olarak isaretlemelisiniz. Film dosyasi
istiyorsaniz (veya animasyonu gosteren sirali resim dosyalar1 istiyorsaniz) Range segenegi ile animasyonun
baslangi¢ ve bitis zamanlarini belirtmelisiniz.



Render Scene: Default Scanline Re i ]

Render Elements | R aytracer | Advanced Lighting |

Cormnan | Renderer |

| - Comman Parameters |

— Time Dutput

# Single E ey Nth Frame: [T =

£ Active Time Segrment. 0 Ta 100
£ Hange: IEI ﬂ Tao I'IEIEI ﬂ
File Nurnber Baze: IEI ﬂ

" Frames |[1.3512

Bir alttaki secenek ise ¢ikt1 olarak verilecek dosyanin goriintii boyutunu belirler. Windowsta ekran ayarlarina

bakan herkse bu sayilarin anlamini biliyordur. (pixel) nokta sayisina gore resim boyunu belirtir, veya film boyu.
Width: En

Height: Boy
— Output Size
Custom j .ﬁ.pertureWidth[mm]:ISE,El ﬂ
Width: [Ea0 2 320:240 |  7e0n486 |

Height: | E B40x480 |  @00w600 |
Image Aspect[1.533 3| 8| Pixelaspect [0 2[8)

Alt kisimdaki Files diigmesine tikladiginzda ise dosyay1 nereye kaydedeceginizi ve dosya adinin ne olacagini
yazmalisiniz. Son olarak Render diigmesi ile render islemini baslatiyoruz.

Fender Output

™ Save Fil2 Files...

|

#* Production F'rESEII ------------------------- J

" ActiveShade “iewport: IF'erspeu:twe JJ Render

Film veya Resim Goriintii Kalitesi

Files: Dosya ad1 ve kaydedilecegi yeri secti§imiz pencereyi inceleyelim.



Render Output File ilil

Histary: Ie:'xdreknn'xDesktnp j
K.arurm; I-cqﬂ Sak [F) j i I-:jg -
|1 apache | phptriad
| Ares | Program Files

| ) Beloelerim [ WMDY

| htdocs [ wirimk
| Kazaadan
| Kazzaz

Diozya adr | Fapdet

F.apt tirii &l Forrnats j iptal |

All Formats -
- AL File [* avi)
Devices... BrP Image File [*.bmp]
¥.odak Cineon [F.cin)
Setup... Encapsulated PoztScrpt File [ eps.” ps]
Autodesk Flic Image File [*.flc,” 6., cel) —  IMAGE
Radiance Image File [HORI] [*.hdr,” pic]
JPEG File [jpa.” jpe.” jpea)

PHGE Image File [*.png]
| k0% QuickTime File [ mov] 7

[mfi..

Wil

e

Statiztics: WA
Location: WAt

burada film dosyasi secerseniz karsiniza asagidaki gibi bir pencere gelecektir. Buradaki segeneklere codec adi
verilir ve bilgisayariizda bir¢ok codec bulunabilir.

Codec: Filmler arka arkaya resimlerden olusur ve bu haliyle dosya boyutu ¢ok fazladir, dosya boyutunu
azaltmak icin ¢esitli firmalar sikistirma teknikleri gelistirmistir. Mpeg filmerinin avi filmlerinden daha az yer
kapladigin1 duymus olabilirsiniz. Hatta divX veya VidX formatl filmler ¢ok daha kaliteli goriintiiyii az
kapasitede saklamaktadir. bunlarin hepsine codec ad1 verilir.

Siz bu pencerede hangi codeci sececeginize karar vermelisiniz. segecekleriniz asagida goriilen penceredeki ile
siirl olacaktir.



AYI File Compression Setup 5'

Compressar

IEinepak Codec by Badiuz TI

Clualiby [100 = Best) 100

k.ewframe F ate: |1 A

Setup | ak. | Canicel

Fakat internetten bir¢ok farkl sikigtirma codec'i bulup bilgisayariniza yiikleyebilirsiniz. Bunlar i¢inde filmin en
saf hali Uncompressed yazan se¢enektir. Bu se¢cenek render sirasinda gordiigiiniiz goriintiiyii aynen filme
aktarir faakt boyutu ¢ook biiyiik olur.

AYI File Compression Setup ﬂ

Compressar

[ Widea Encode j

Intel Indeo® Video 4.5 -
) ntel YUY codec

Intervideo Video Encoder
Microzoft H.267 Yideo Codec
Microsaoft H.263 Video Codec
icrosoft RLE

Micrazoft Widea 1

MJPEG Compresszor

Sunplus 32-bit Compressor
Sunpluz 32-bit Compresszaor
Sunpluz 32-bit Compreszor
Sunplus 32-bit Compreszor
Sunpluz 32-bit Compreszor

TechSmith Screen Capture Codec
| Incompressed

Eger bu penceredeki codec'ler ile sorun yasiyorsaniz Uncompressed(Sikistirilmamis) ¢ikti alarak bir film
diizenleme programinda farkli bir formatta kaydedebilirsiniz.

I

Resim dosyalar1 kaydederken de karsiniza benzer 6zellikte bir pencere gelecektir. Burada durum biraz farklidir.
sikistirma miktarini siz segersiniz boylece dosya boyutu ve kalitesi istediginiz oranda kalacaktir. (Jpeg dosyalari
icin %75 kabul edilebilir bir kalite ve boyut verir)
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Buradaki ayarlar1 yaptiktan sonra klavyeden F9 tusuna basarsaniz bu ayarlara gore tekrar render yapilir. F10 ile
birdaha ayar yapmaniz gerekmez.

Modifier nedir

Cisimleri sekillendirmekte ve gesitli etkiler vermekte kullanilan araglara modifier diyoruz. modifierlere nerden ulagirim diye
sormayin ¢unkl mendilerin yerleri ilk derste ayrintili oarak agiklandi. Bir cismi yaptiktan sonrada modifier menistine
giderek cismin 6zelliklerini degistirebiliriz. mesela bir kiirenin yarigapini veye baska 6zelliklerini daha sonradan
degistirmekte kullanilabilir.

F= Farameters

) Radius: [33.328 4]
3 Segments; | 3z ﬁ

v Smoath

Hemisphers: [0.0 2

* Chop  Squash
Bir cisme modifier uygularken dikkat edilecek en énemli konu cismin segment sayisinin yiksek olmasidir. yukarda
Segment sayisi : 32 olarak verilmistir. fakat segment sayisi ¢ok fazla olursa bu da bilgisayariniza asiri yik olacaktir.
Asagidaki birbirinin ayni iki kutuya bend modifieri uygulanmis ve (Angle)agi 90 derece olarak belirlenmistir. 1 numarali
dikddrtgenin segment sayisi ¢, 2 numarali cismin segment sayisi ise yirmidir. aradaki farki gériyorsunuz, sanirim ne
demek istedigimi anladiniz.

:

3Dsmax i¢inde birgok modifier vardir ve Pluginler ylkleyerek bu modifierlerin sayisini arttirabilirsiniz.(Pluginlerin birgogu

otomatik olarak kurulur, kurulmayanlari c:\3dsmax3\Plugins\ dizini icine kopyalamaniz gerekir.) Modifierlerin birgogunun

ne ise yaradigini deneyerek bulabilirsiniz, sadece modifieri uygulamaniz ve degerlerini degistirmeniz yeterlidir. ama bazi

modifierleri anlamak igin derslere ihtiyaciniz olacak, mesela FDD ve Surface gibi modifierleri tek basiniza anlamaniz gok

guc olur. Merak ettiginiz ve anlamadiginiz modifierler i¢in e-mail atmaniz yeterlidir. konu ile ilgili dersler en kisa zamanda
yayilanacaktir.



Sub-Object

Sub-Obje herhangi bir nesneyi olusturan alt pargalardir. bunu anlatabilmek i¢in bir kutu Gizerinde diizenleme
yapacagiz. Oncelikle sahnemize bir kutu ¢izelim.

Asagidak iresimde gosterilen Box diigmesine bastiktan sonra sol taraftaki goriiniim pencerelerinden birinde
fareyi sol tus basarak siiriikleyip tekrar basin ve kutu ¢izmeye calisin. Dilerseniz sag taraftan Keyboard Entry
yazan kisimdan kutunun En,Boy,Yiikseklik(Length,Width,Height) degerlerini girerek kutuyu
olusturabilirsiniz.
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IStandard Prirnitives

|- Object Type |
dwtoGnid T
Core
Sphere | GeoSphere |
Cylinder | Tube |
Torus | Pyrarnid |
Teapot | Flane |

Mame and Color

IE |

Ferspective

Bu kutuya dikkatli bakarsaniz kdselerindeki mavi noktalar1 farkedeceksiniz. Bunlara Vertex denir (nokta) .
Noktalar birlesip kenarlar1 ve yiizeyleri olusturur. ii¢ nokta birlesirse bir yiizey olusur ( face) . daha fazla nokta
ayn1 diizlemde ise bu sekle de polygon (¢okgen diyebiliriz) olusur.

Bu noktalarimn ve yiizeylerin iizerinde diizenleme yaparak yeni cisimler elde edebiliriz. Oncelikle bu kutuyu
inceleyelim. Sag taraftaki diizenleme meniisiinden kutuya sag tikliyoruz. asagida gosterilmistir. ve Editable
Mesh segiyoruz
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Editable Mesh
Editable Patch
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Boylece cisim kutu olmaktan ¢ikiyor ve diizenlenebilir hale geliyor. Noktalarin ve ylizeylerin yerini
degistirmek veya yiizeyleri bolmek i¢in asagidaki gibi istedigimiz alt secenegi sec¢iyoruz. Diyelim ki
noktalardan birini haraket ettirmek istiyoruz. Vertex moduna gec¢ip daha sonra fareyi perspektif goriiniimiine
gotiiriip noktay1 istedigimiz gibi haraket ettiriyoruz.

w| | | @@ T |
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El Editable Mesh
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Klavyeden F3 tusuna basarak olayi tel cerceve seklinde gérmeniz miimkiin.bu sekilde noktalarin yerini
degistirebilirsiniz.

yer degistirebilmek icin Move diigmesine basmalisiniz ( yukardaki diigmelerden haraket diigmesi



Perspective Ferspective

Eger yiizeyleri bolmek isterseniz kenar veya yiizey modunda iken ( Face veya Edge) Sag alttaki seceneklerden
Cut diigmesine basip fareyi kenarlar iizerinde tiklamay1 deneyin. ( Alt moda gectikten sonra klavyeden Alt-X
ile kesme islemi yapabilirsiniz.)

Lipide

Estrude |
Charnfer |

Marmal: & Gro

Slice Plane

Cut
[v Riefine Enc

—Weld

Selected |
Target ||

Tezzellate |

ki & FEda=

Yiizeylerde islem yapmay1 deneyelim. Polygon segenegini secip daha sonra perspektif penceresinden tepedeki
parcay1 secip haraket ettiriyoruz.

El Editable Mesh O
........ Vertes

B Element

Boylece kisa siirede farkl sekiller elde etmek miimkiin.



Diizenleme islemi bittikten sonra baska kutularla islem yapacaksaniz Sub-Obje modunu kapatmalisiniz. Bunun
icin sag taraftan tiim parcalarin iistiindeki yaziy1 segmelisiniz. Su anda Editable mesh yaziyor. baska cisimler
i¢in bagka isimler olacaktir.

........ FF|:||_|r|g|:|r'|
- Element

Vertex: Kdse noktalari

Edge: Kipin kenar gizgileri

Face: kiiplin yan yizlerini olugturan Giggen pargalardan her biri

Poligon: simdilik sadece ¢okgen diyelim.

Element: Eger cisim daha dnceden Attach segenegi ile birlestiriimis bir yapida ise alt yapilari seger.

Golge ve Isik

Golge olmasi igin dncelikle sahnede bir 1sik kaynadi olmasi gerekir, Isik kaynagini yaptiktan sonra Modifier mentsini
acarak 1s1gin ayarlarini degistirmemiz gerekir, asagida bir Omni 1sik kaynagi kullaniimistir, yapilacak tek ayar 1 numara
ile gosterilen Object Shadows segenegini on yapmak. 2 numarada gosterieln iseisik kaynaginin kendi iginde bir kaplama
kullanmak igindir. Bu 6zellikten faydalanarak bulyuk golgeleri taklit edebilirsiniz. mesela 1sik kaynagdina bir agag resmi
koyarsaniz yaptiginiz sahnede bir aga¢ olmasa da gdlgesi olur. Bu tiir gélge kaplamasinin sadece siyah-beyaz olmasi
gerekir.
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TRACK VIEW
3DsMax'in kalbine genel bir bakis.

Track view icersinden max igerisindeki tim animasyon ayarlarini yapmak ve tim cisimlere ulagsmak mimkindir. Fakat
Track view penceresinde key'lerle ve sayilarla galigilir. Track view ilk bakista karmasik goriinse de animasyonda birgok
kolayliklar saglamaktadir. Ornegin baslangig seviyesinde olanlar; bir cismi 360 derece déndiirmekte epey
zorlanmistir. ¢linki Animate digmesi ile bir cismi gevirmek istediginizde Animate digmesine basip cismi 350 derece
dondurursiniz, fakat 3Dmax bu cismin 10 derece déndigiini zanneder veya animate diigmesine 20. saniyede
basarsiniz fakat animasyon 0. saniyeden itibaren baglar. veya scale (Blyutme) ile animasyon yaparsiniz fakat cisim
dizgun dogrusal haraket etmez. Bu gibi durumlarda uzman kullanicilar hemen Track View penceresini agarak bir iki ufak
ayarla durumu hallederler.

Diyelim ki bir saat yapmak istiyorsunuz ve saatin ibresi her saniye atladiginda ¢ok kisa bir duraklamadan sonra devam
edecek. bunu yapmak kolay fakat bu saatin film boyunca devamli dénmesini istiyorsunuz bu durumda her saniye igin tek
tek animate tusuna basmaniz biraz zor olacaktir. Veya saniye tam tur dondugunde dakika ibresinin otomatik olarak onu
izlemesini isterseniz Track View olmadan hi¢birgsey yapamazsiniz.

isin igine formiiller ve karisik animasyonlar girince Track View kaginilmaz son olur.

Oncelikle Track View e hi¢ bulasmadan sadece Animate tusunu kullanarak bir kiireye dénme animasyonu verin. Bunu
yapamiyorsaniz Acemi bolimuindeki Animate dersini inceleyin.
Animasyonu Play tusu ile izledikten sonra asagidaki diigmeyi bulup Track View penceresini agin (Bu digme normalde
Ustteki menulerden sag tarafta bulunuyor.

SE
uﬁ
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Track View karsiniza geldiginde resimdeki gibi objects isimli kutuya cift tiklayip alt kisimlari agin (bu kutu sahnedeki tim
cisimleri barindiriyor). Burada Sphere01 bizim ¢izdigimiz kuredir. Sphere01 e ¢ift tikladigimizda altinda baska segenekler
ciktigini goririz. Transform cismin durumlarini belirtir. ( Position=haraket , Rotation=dénme, Scale=bliyime)

Rotation a tikladiginizda sag taraftaki pencerede iki tane key oldugunu géreceksiniz. Bunlardan biri haraketin baslangig
noktasini digeri de bitis noktasini belirtir. Animate dugmesi ile hic ugrasmadan burada da animasyon yapmak
mumkunddr.
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"4 Sphered Sahnedeki cisimler

=-[ Transform (Ornek olarak bir (]
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g Ratation  animasyonu verdik)
Scale

¥ Object [Sphere]
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Soldaki key' e farenin sag tusu ile tikladiginizda asagidaki pencerenin bir benzerini géreceksiniz. Burada KeyNo 1 yazan
yerden diger key' e gegebilirsiniz. Biz burada Kireyi dondirdigimuz igin Aci ile ilgili deger degismis olacaktir. birinci
key'e sag tikladigimizda a¢i1 de@erinin O iken ikinci keyde bunun 45 oldugunu goéruriiz yani kiiremiz 0-76 saniyeleri
arasinda 45 derece ddnecektir. keylerin degerini dedistirip animasyonu tekrar izleyin.

i Sphere01iBotation  ——+ I i Sphere01iRotation
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Buradaki aci degerini 360 yaparsak cismimiz tam bir tur donecektir. Bunun gibi birgok ayarlari ve degisiklikleri Track
View penceresinden yapmamiz mimkindur. Hatta sahnede Animate diigmesini hi¢ kullanmadan Animasyon yapabiliriz

Bunun i¢in Track View penceresi agikken Sphere01 altindaki Position kismina tiklayin ve karsi pencerenin (st tarafindan
CreateKey diigmesine basin fare ikonu degisecektir.



0 Create key dugmesi

Daha sonra Position kisminin karsisindaki bosluga farkli iki noktaya yeni key olusturun

=4 Objects §|
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I Object [Spher |
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|| Click aryuikers in a track to wHE _/} I

keyleri olusturduktan sonra Move keys diigmesine basip keyleri istediginiz zamana kaydirabilirsiniz. Key
zamani yukardaki resimde gosterilmistir. Ornek olarak iki key olusturun ve baslangi¢ 10. sn. bitis ise 50. sn. de
olsun.
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Daha sonra bu keylerden ikincisine sag tusla tiklayip X degerini degistirin.

i Sphered1\Position
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Daha sonra Track View penceresinin kapatip animasyonu izleyin. Ayni yontemi kullanarak baslangi¢ noktasini
kabul etmekte zorlanan cisimleri rahatlikla animasyon yapabilir ve donme animasyonlarini ter dokmeden
gerceklestirebilirsiniz.




Not: Diger Tum max dugmelerinde oldugu gibi; track View iginde de herhangi bir digmenin adini merak ettigimizde fare
isaretcisini o dugme Uzerinde iki saniye bekletmemiz yeterli olacaktir

ilk Animasyonumuz

Max kullanmaya yeni basladiniz ve bir cismi animasyonla haraket ettirmek istiyorsunuz. Asagida bir kutuya animasyon

verilmistir.

Oncelikle Create menistinden bir kutu giziyoruz. daha sonra zaman gubug@u sifir konumunda iken animate digmesine
basiyoruz ve digme kirmizi oluyor. zaman gubugunu 50/100 degerine getirip kutuyu da saga dogru haraket ettiriyoruz.
Daha sonra animate dugmesine tekrar basiyoruz ve animasyonumuz bitmig oluyor.
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Daha sonra sag tarafta bulunan Play diigmesini kullanarak animasyonumuzu izliyoruz. Ayni teknikle cismi haraket
ettirmek yerine cismi gevirirseniz animasyonda cisminiz donecektir.

Egder animate digmesi basili iken zamani ve kutunun yerini birkagkere degistirecek olursaniz kutu sahnede gesitli
noktalarda haraket edecektir. Animate digmesi kirmizi iken zamani 10 sn. ilerletip kutuyu baska bir noktaya haraket
ettirin, zamani 10 saniye daha ilerletip kutuyu yine bagka bir noktaya goéturin. isiniz bittiginde animate digmesini eski
haline dondurtp Play tusu ile izleyebilirsiniz.

Bones (Kemik sistemi)

Bone(Kemik) Max icindeki karakter animasyonunda kullanabileceginiz araglardan biridir. Buradaki derste
Physique modifieri ile birlikte kullanim1 gosterilmistir. Bu sekilde Character studionun ¢aligma mantigini da



anlamis olursunuz. Bu ders i¢in max i¢ersine Character studio yu yiliklemis olmaniz gerekiyor. Max 3.0 dan
sonrasinda zaten character studio birlikte geliyor ama daha 6nceki versiyon kullananlarin biyerlerden physique
pluginini bulmas1 gerekiyor.

Oncelikle bir silindir ve ii¢ pargali bir bone ¢iziyoruz . tabii bunlar ¢izerken kemiklerin silindirin ortasinda
olmasi gerekiyor. Tipki gergek canlilarda oldugu gibi kemik ortada olmalidir. Tepeden ve yandan
goriiniislerden durumu kontrol ederek kemiklerin ortalanmasini saglayin. Buradaki silindirin bir kol oldugunu
kabul edelim ve ona haraket vermeye ¢alisalim.

Daha sonra IK meniisiinii agarak alt tarafta bulunan donme miktarlarin1 ayarlamamiz gerekiyor. Bunu
yapmamizin sebebi tipki gercek bir kol gibi kemiklerin terse biikiilmesini engellemektir. Eger bu degerleri
ayarlamadan is yapmaay kalkarsaniz karakterin kolu kirilmis gibi rasgele haraket edebilir. Burada ben -50 ve 50
arasini uygun gordiim isterseniz bu degerleri biiyiilterek kolun daah ¢ok donmesini saglayabilirsiniz.
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Kemik yapisini olusturan tiim noktalar i¢in donme miktarini ayarladiktan sonra en uctaki kemigin iistiine bir
Dummy cismi yapiyoruz. bunu yapmamizin sebebi animasyon yaparken sadece dummy cismini kullanacak
olmamiz. Birdaha kolun kemigindeki o minik noktay1 tutmak i¢in ugrasmamis oluruz. Daah sonra En ugtaki
kemigi se¢ip Ik meniisiinden Bind diigmesine basiyoruz ve kemigin u¢ noktasindan fare tugunu basili tutarak
dummy cisminin tizerine siiriikliiyoruz.



Boylece en ugtaki kemik noktasint Dummy cismine baglamis olduk. artik dummy cismini haraket
ettirdigimizde kemikler de ona gore haraket ediyor olmali.

drefony v Ardd.com

Sira geldi Et ile kemigi birlestirmeye. Frenkestayni canlandirmak i¢in son asamadayiz. Distaki silindir cismi
secili iken modifier meniisiinden Physique modifierini uyguluyoruz. Daha sonra agagidaki sekilde gdsterilen
diigmeye basarak en bastaki noktay1 seciyoruz.



Karsimiza gelen pencerede higbir degisiklik yapmadan initialize tusuna bastyoruz. Buradaki ayarlar Etin
kemikten ne kadar uzak oldugunu belirtir. Mesela sisman bir modelle zayif bir modelin kemiginin kontrol
edilmesi farklidir.

initialize diigmesine basip bir-iki saniye bekledikten sonra dummy cismini haraket ettirmeyi deneyin. eger en
alttaki gibi oluyorsa bir ayar yapmaniza gerek yok. Ama eger kemikle et bazi noktalarda birbirinden ayriliyor
ve bagimsiz haraket ediyorsa o zaman ufak bir ayar yapmaniz gerekiyor. Sub-Object diigmesine basip
Envelope konumunda iken kemigin herhangi bir noktasini sectiginizde o noktanin kontrol ettigi cevreyi
goreceksiniz. o kemik bu dairenin diginda kalan kisimlar etkilemez. sirayla tiim noktalara tiklayip bakin eger
silindirin herhangi bir kism1 dairenin disinda kaliyorsa (alt resimde oldugu gibi) o zaman dairenin ¢apini
genigletmeniz gerekir. yani modelimizin daha sisman oldugunu belirtmeliyiz.



Bunu yapmak i¢in agagida gosterilen Radial Scale degerini degistirmemiz yeterli olacaktir. Bu degeri arttirdikca
dairenin kontrol ettigi alan artacaktir. Yandan ve {istten goriis pencerelerinden baktiginizda silindirin disarda
kalan kism1 olmadigini goriiyorsaniz o zaman modeliniz bitmis demektir.
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Artik tek yapmaniz gereken Dummy cismini tutarak haraket ettirmektir. Animate tusunu kullanarak dummy
cismine animasyon verebilirsiniz. Animasyonu iptal etmek istediginizde tek yapmaniz gereken Dummy cismi
ile ugrasmaktir. Karmasik kol modeli ile ugrasmaniz gerekmiyor.
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Eger parmaklar veya diger pargalar1 yapmak isterseniz kemikleri ayn1 sekilde yerlestirip Donme noktalarini
dogru ayarlamalisiniz. Tabii tiim bir modeli tasarlamak biraz uzun siirecek ve dummyler yetersiz kalacaktir. O
zaman da Character studio ya ihtiya¢ duyacaksiniz. ¢linkii Biped Kullanarak Dummy cisimleri ile ugragsmadan
karmasik modellerinizi haraket ettirmek ¢ok kolay.

Kamerayi bir gizgi lizerinde haraket ettirmek ve kameradan bakmak

Burada bir kamerayi binalar arasinda dolastirmak istiyoruz ve sanki helikopterle gezermis gibi kameranin gézi ile gérmek
istiyoruz. Oncelikle binalari temsil eden kutular ve kamerayi giziyoruz. Daha sonra kameranin takip edecegi yolu Spline ile
ciziyoruz. Asagidaki gibi bir sahne yaptigimizda haraketlendirmeye gecebiliriz.

Perspective

Kamera segili iken asagidaki menlyl bulup Position kismina bir kez tikladiktan sonra daire igine alinmis olan digmeye
basiyoruz ve kargimiza bagka bir pencere geliyor.
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Bu pencerede Kameranin yerinin nasil oldugunu belirlememiz gerekiyor. Path diyerek OK diigmesine basiyoruz (yani
kameranin bir yol Uzerinde haraket edecegini belirtmemiz gerekiyor.
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Default: Bezier Position

Path i sectikten sonra ayni mentden asagidaki Pick Path digmesine basarak kameranin takip edecegi yolu segmemiz
gerekiyor. DUgmeye bastiktan sonra sol taraftan gizgiye bir kez tikliyoruz.
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B— Transform : Pogition/ 2

L[ Position : Path
L~ Ratation: TCE R

L~ Scale: Begier Sc

Kamera gizginin baslangig noktasina otomatik olarak gidiyor ve animasyona hazir hale geliyor. artik kamera sadece ¢izgi
Uzerinde 0-100 saniyeleri arasinda haraket edecektir. istesek de baska biryere haraket ettiremeyiz. ama gizginin seklini
degistirebiliriz.

Daha sonra kameranin iginden gérmek igin asagida okla gosterilen yere, yani Perspektif yazisinin tstiine farenin sag
tusu ile tiklayip agilan pencereden Views kismindan Camera01 segiyoruz ve artik Perspektif gériis penceresi Camera01
penceresi olarak degisiyor ve animasyonu oynattigimiz zaman kameranin gézi ile gérmis oluyoruz. ugak animasyonlari
icin kullanabilirsiniz.

drekon: v tr3d. com

Camerall

Motion Capture



Selam Arkadaslar;

Bu dersin Konusu Motion Capture. Yani Hareket yakalama. Biz bu islemi klavye ile gergeklestirecegiz. Klavyenin herhangi
bir tusu herhangi bir elemanin hareketini kontrol edecek. islem sonunda ayarladigimiz cismin animasyonunu kare kare
yapmak yerine kalvyedeki tuslari kullanarak yapacagiz. isterseniz klavye tuslari yerine fareyi kullanabilirsiniz.

Bunu yapmak i¢in éncelikle:

1-) Bir silindir ¢izelim.

2-) Bu silindirin icine bone(kemik sistemi) elemanlari gizelim. Cizmeden 6nce Assign To Children satirindaki segenegin
bos olmasina dikkat .

(s 7o S ol i o
IStandard j

- Object Type |

] e

Bones _RingAniay |
Sunlight I

- Bone Parameters |

— K. Cantraller:

e [ Az e HiEat
I | Create End Effectar

= Auta Baning:
Pick Boot
W At Link

¥ Copy Joint Parameters
V¥ batch dlignment

3-) Silindiri secip Modifier Menustinden skin modifierinii atayalim. Sonra Add bone diigmesine basarak bone
elemanlarini secelim. Modifier menistinde Skin modifierini bulmak igin More diigmesini kullanabilirsiniz. Bu modifier de
Physique gibi kemik sistemi ile cismin birlesik olarak haraket etmesini saglar.
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4-) Daha sonra ortadaki bone segili iken , Motion menust, Assign Controller bélimiinden Rotation satirini segip,
ROTATION MOTION CAPTURE atamasi yapalim. Bunu yapmak igin ortadaki bone'ye bir kez tikladiktan sonra asagida
sarl ile gosterilen Assign controller digmesine basiyorsunuz ve karsiniza gelen pencereden Rotation Motion Capture
segiyorsunuz.



5-) Atama igleminden sonra ayni satira Rotation : Rotation Motion Capture secenegine farenin sag digmesi ile

ApdioR otation
Euler #vE
Linear Rotation
Laocal Euler =<
Moize R aotation
Fotation List

R atation Script
SlaveR otation
Smoath RBatatian
TCE Raotation

Default; TCB Ratation

B atation Mobion Capture

= oK. |
Cancel |
b ake Default |
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FParameters

reate Kep— — Delete Key
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Scale I Seae I
Pusiﬁ Hutatinnl Scale |

|- - Key Info [Basic] I
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6-) Karsiniza gelen dialog kutusunda X,Y,Z rotation satirlarini géreceksiniz. Ornegin Z rotation degerine, bir tus
atayalim. Bununicin Z Rotation satirindaki NONE butonuna basip, yeni gelen Choose device bdliminden Keyboard
input deviceyi seciyoruz.
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.= Fotation Maotion Caphure |
— Device Bindings:

# Rotation: | Hone |
' Rotation: Mone I
Z Ratatior: | Mohe
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EdiBindng. | | Z|
Hone LI

Track Mame: I K.eyboard [nput Device
Jopstick Input Device Cancel |
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7- ) Daha sonra Z rotation dederi i¢in bir tus se¢cmek gerekiyor. Bunun i¢in Z digmesi basili iken Assign boliminden
Space tusunu segelim.
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1 Fiotation Mation Capture |
— Device Bindings:

# Fatation: None |
"r’Hu::tatiu:un:l Mone | A/’Jggg \\A
Z Rotation: [ Key: <Unassigned> | S -
EdtBindrg 2| (7] |z RSl
Track Name: SE A
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— Envelope Graph I = e
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— Envelope Parameters

Altack: |EI,2 il Sustain; I'I,EI i’
Decany: |EI,EI il Releaze; IEI,2 i’

|— Parameter Scaling

8-) Son adimda UTILITIES menustinden Motion Capture a girelim. Listede yer alan Bone02\Rotation aktif hale getirilirse
yanindaki kutu kirmizi renk alir. Test yazan butona basip TEST moduna gegcilir ve SPACE ile bone02 nin nasil hareket
ettigi goralebilir yada Record controls béliminde start a basilirsa yapilan hareketler kaydedilir ve kayit bitince play
butonu ile hareketler izlenebilir.
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CROWD- Kalabalik sahnelere animasyon

Crowd kullanarak kalabalik nesnelerin animasyonunu hazirlamak ¢ok kolay... Kus yada Balik siiriisii,
Lambanin etrafinda ucan sinekler, ar1 kiimeleri gibi animasyonlarin yaninda biped cismi ile hazirlanmig
kalabalik insan topluluklarini da kontrol etmeniz miimkiin. Sisteminizde Character Studio 3 bulunuyorsa
Crowd ozelliklerini kullanabilirsiniz. 3Dsmax 3.1 versiyonu ile birlikte Cd i¢inde bulunmaktadir.

Bu dersimizde gezegenin etrafindan ucup giden ugaklar yapacagiz. Bu animasyonu baska yolalrla ugrasarak
yapmaniz miimkiin fakat ylizlerce cismin oldugu sahnelerde bile Crowd kisa zamanda ¢ok iyi sonuglar vererek
isinizi kolaylastirir.



Oncelikle sahnemize tepeden goriiniis penceresinden bir kiire ¢iziyoruz.. daha sonra sag taraftaki Helpers
Meniisiinden. Crowd ve bir adet Delegate ciziyoruz. Bu delegate cisminin 6zelliklerini degistirdikten sonra

kopyalayacagiz ve asagidaki gibi alt1 tane olacak.

Delegate

Delegate cismi segili iken modifier meniisiinden hizin1 degistiriyoruz. Constrain to XY plane secenegi
ucaklarin Z ekseninde gitmesini engeller bunu da iptal ediyoruz... Daha sonra Edit meniisiinden Clone secenegi

ile alt1 tane kopya yapip iist resimdeki gibi yerlestiriyoruz.

|- Maotion Parameters |

Welocity Color: .
V¥ Active
W Show Forces
[ Show Velociy

v Show Eu:ui Cantrol States

[v Bound Box of Hierarchy

Max Accel] 01 =
Decel weight [0.3 =5
- . <l

. . A —
Crowd cismini segerek modify meniisiinden New diigmesine basiyoruz. Bu kisimda olusturacagimiz
Behavior(Haraket) 6zellikleri cisimlerin durumunu kontrol edecektir. islerimizin biiyiik ¢ogunlugu bu meniide

olacak.
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| Modifier List -

—

S [0 s |

|- Setup |

~ B g
«

Behaviors

Mew | Delete |
|fvoid |

New diigmesine bastiktan sonra Aveid Behavior secip Ok diyoruz. Avoid Behavior cisimlerin birbirine
carpigmasini engellemek i¢in hazirlanmistir. Bunu kullanarak ucaklarin gezegene ¢arpmasini engelleyecegiz.

Select Behavic |

Ayoid Behavior
Ornientation Behavior
Path Followe Behavior
Fiepel Behavior
Scripted Behavwiar

Seek Behavior

Space Warp Behavior
Speed am Behavior
Surface Arive Behavior
Surface Fallow Behawior
Wiall Repel Behavior
Wiall Seek Behavior
YWander Behavwiar

4 | i

Qg | Catizel |

Daha sonra alt tarafta gosterilen diigmeye basip. gezegeni seciyoruz.

hew | Delete |
|void |

[ - eoid Behavior |

Spherel] | %

Look Ahead: [30 —
Hard Radiuz:] 1.0 -

Sirada delegate cisimlerini Avoid 6zelligi ile iligkilendirmek var. Asagida gosterilen Behavior Assignment
diigmesine basiyoruz.




Setup |

1~ & 7
shaviars
i |Eie|haviu1r Fll.ssignrrieiﬁi:i |
Ekrana gelen pencerenin sag tarafindan Yeni takim olusturuyoruz. New Team diigmesine basarak tiim Delegate
objelerini se¢ip Ok diyoruz. takim 6zelligi delegate cisimlerini kolayca iliskilendirmek i¢in kullanilir. isterseniz
takim yapmadan sag tarafi kullanarak dogrudan iliskilendirebilirsiniz.

N =1
— T eamz
Artive Teamil LI
Delegate
Delegatel?
Delegateld
Delegateld
Delegatels
Delegatels
Mew Team | Delete Tearn |
E Add Memberz | Hemaowe Members |
Create /Change Selection Set |
<- Mo Teams

Az dnce yapmis oldugumuz Avoid isimli haraketi kullanacak olan cisimleri sag taraftan se¢iyoruz. Biz takim
yaptigimiz i¢in Delegelerle tek tek ugragsmayacagiz. (Bundan sonra Delegate yerine Delege diyecegim, anlami
ayni zaten :)

Team0 a ve Avoid hareketine tiklayip ortadaki oklara bir kez tikliyoruz. Bdylece sifir numarali takim Avoid
isimli hareketten etkilenecek yani gezegene ¢arpmayacaktir.



Behavior Assignments and Teams

—&zgighment Dezign ~Behavior Azsignments
Delegates Behaviors Delegate/Team
Delegatel] bivid | i
Lrelegatel2
Delegatell -+
Delegateld
Delegate0s
Delegatels %
Teams : Cognitive Controllers
-+
-+
Clear Selections | Mew Behavior Wwieigh

I~ Enable Flashing 0K
OK diigmesine tiklayip pencereyi kapattiktan sonra. Crowd cismi segili iken modify penceresinde alt taraftaki
Solve diigmesine basiyoruz ve animasyon tamamlanmis oluyor.

. Save [ Step SDI'\?EE‘|

=]
s

Simulation Staft:_l 0 ;J
Start Solve: [0 i
End Solve: [T00 -

Zaman ¢ubugunu kaydirdiginizda animasyonu goreceksiniz. Ugaklarimizi temsil eden Delege cisimleri
gezegenin yanindan gecip gidiyorlar. Buraya kadar olan kisimda Crowd c¢alisma mantigin1 anlamis olduk.

Ucgaklar uzaya dagilip gidiyor... simdi de gezegenin arkasinda bir hedef yapalim ve ugaklar bu hedefe dogru
gitsinler.
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Crowd cismini se¢ip New diigmesine tekrar bastyoruz ve Seek(Aramak) se¢enegini se¢ip Ok diyoruz.

E o~ & 2 F
Behaviors

1 ﬁe&.ﬁk Jl Delete |
|Seek hd

Daha sonra bu haraketi sifir numarali takim ile iligkilendirecegiz. Asagidaki diigmeye tekrar basiyoruz.
Sefup Iy
1~ & AT

thaviors ————————————
e |Eehaviu:ur Assignments |

I =T | ||I

TeamO ve Seek segeneklerine tiklayip ortadaki oklara bir kez bastyoruz. (bes tane ok var diye bes kere
tiklamayin:)

Bdylece pencerenin sag tarafina haraket ve takim ekleniyor.

Behavior Assignments and Teams

—Azzighment [esign - — Behavior &zsignments
Delegates  Behaviars DelegatedT eam Behavior/Cog.
Delegatel Ayoid i e --Teaml Axyoid
Delegate02 :
Delegate3 -+
Delegateds /
Delegate0h
Delegatelf ‘ -+
1

: Cogritive Controllers

=5

Clear Selections Hew Behaviar @, wieight: | =

Bu pencereyi kapatip Solve diigmesine bastiktan sonra asagidaki gibi animasyonumuzu izleyebiliriz.




Eger sahnede ¢ok fazla Delege varsa bunlarin birbirinin i¢inden gegtigini goreceksiniz. Bu ¢arpismalari
onlemek i¢in bir tane daha Avoid haraketi yapabiliriz. New diyerek yeni Avoid yaptiktan sonra sagdaki
Multiple digmesine basip tiim delegeleri se¢in. -
~Behavirs -

Eger alttaki Display Hard Radius secenegini isaretlerseniz ugaklarin ¢evresindeki ¢arpigsma alanini
goreceksiniz. isterseniz HardRadius secenegini degistirerek bu alan1 biiyiitiirsiiniiz boylece birbirlerinin
yanindan bile gegmezler.

1 Sl

Look Ahead:[30 B
Hard R adius[T0 3J

Diger Avoid ve Seek haraketi gibi bunuda TakimO ile iliskilendiriyoruz. Boylece takim0 elemanlar1 hi¢bir
delegeye carpmiyor (Burda bir anlam karigiklig olabilir ¢linkii takimdaki bir delege Ayn1 zamanda Avoid
seceneginde de bulunuyor ama bunun olaya bir etkisi olmuyor.)
|Eiehaviirw.fll.ssig_nments |

| B || |I
Solve diigmesine bastiginizda artik ucaklarin birbirine ve gezegene ¢arpmadan hedefe gittiklerini gorebilirsiniz.
Artik ugaklar1 hazirlama zamani geldi ¢linkii delegeler render sirasinda goriinmiiyorlar. mecburen bir cisim
ciziyoruz. delege sayisi kadar ucak yaptiktan sonra bunlar1 yine Crowd sayesinde hizalayabiliriz.

Mew




]Ol:uject,l'DeIegate Associations |
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Gelen pencerede Objects olarak kutular segiyoruz. isterseniz farkli farkli ucaklar da yapabilirsiniz. Bundan
sonrasinin Crowd ile fazla ilgisi yok sadece ugaklar1 Delegelere link ile baglamaya yariyor.
Object / Delegate Associations : ﬂ

Objects _ Delegates
Box01 1 Delegated] £
Bowdz2 Delegatel?
Bow03 Delegate03
Bowxld + Delegate0d
Box05 | Delegatels
Bos06 $ Delegatelf
Box0? :
Bow0a
Add | Hemnose: | Hemaie I
= hssiation gs Liﬁk'ing
Align Objects with Delegates | ¥ Align Scale

Link Objects to Delegates [

~ Agsociation via Animation R eplacemert o
Assign Delegate Contrallers to Objects | :
Cancel

Yukardaki Align ve Link diigmelerine bastiktan sonra u¢aklarimiz delegelerle ayni1 hizaya gelip link ile
otomatik olarak baglanacak.




Render etmeden 6nce delegeleri Hide ile gizleyebilirsiniz. Zaten renderde goriinmiiyorlar. New diigmesini
kullanarak farkli haraketleri istediginiz cisimlere ekleyebilirsiniz. Daha sonraki bir derste de Biped ile
Delegeler arasindaki iligkiyi inceleyecegiz. Crowd i¢indeki bazi haraketlerin Tiirkce karsiligi

Avoid: Bir cisim yada cisim grubundan sakinma.

Seek: istenilen bir hedefi arayarak haraket.

Orientation: Delegelerin rasgele haraketi diyebiliriz.

Path follow: Taniml1 bir yolda ileri geri veya devamli gidebilirler.

Repel: Seek haraketinin tersi diyebiliriz, delegeleri iten bir kuvvet.
Scripted: Kendi yazdiginiz koda gore haraket saglar.

Space warp: Riizgar, Yercekimi gibi space warplarin etkisini saglar.

Speed vary: Rasgele hizlarda haraket saglar.

Surface arrive: Seek gibi, fakat hedefe ulaginca durmalarini saglayabilirsiniz.
Surface Follow: Delegelerin yiizeyde kalmasini saglar, sudaki tahtalar gibi.
Wall Repel: Delegeleri istenen bir grid cismine ¢carpmaktan korur.

Wall seek: Grid objesi ile seek olayi.

Wander: Rasgele yonlere haraket saglar.

Expression Controller ile disli-gark yapalim

Bu dersimizde iki tane disli yapacagiz. Ders sonunda sadece birinci digliyi cevirdigimizde ikinci de otomatik olarak
donecektir. Ornek olarak silindir ile iki digli yapiyoruz. eder gergek gorinimlu disli yapacaksaniz dis sayilarini iyi
hesaplamaniz gerekir aksi taktirde digliler birbiri icine girecektir.

Diglileri ¢izdikten sonra Track View penceresini agiyoruz. Birinci dislinin altindaki Rotation segenegine bir kez tilayip daha
sonra 2 numara ile gosterilen Assign Controller digmesine basiyoruz. boylece karsimiza bagka bir pencere geliyor.
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- R enderer
¢ Global Shadow Parameters

—— Scene Materials
——i Medit Materialz

L ——~[E] Objects

= Culinder0l
=-[B Transform
[ Position

[ Scale

—-3 Modified Object
74 Material #1

A Culinder02

[ Transform
—-3 Modified Object
x4 Material #1

Bu pencerede Rotation icin kullanabilecedimiz segenekleri gériyoruz. Buradan EulerXYZ segenegini segiyoruz. yani X, Y
ve Z eksenleri igin ayri ayri kontroller olusmasini sagliyoruz. Ayni iglemi ikinci silindir i¢in de yapiyoruz. ve onun
Rotationu i¢in de X,Y,Z secenekleri ¢ikiyor.

Aszzign RHotation Controller EE2 I

| ApadioF ot ation

Linear Raotation Cancel I
Local Euler =Y

Moize Ratation

Faotation List Make Default |
Rotation Motion Capture

Faotation Reactor

Fiatation Script

SlaweRatatian

Smooth Fatation

TCE Rotation

H

Default: TCB Faotation

Bdylece iki silindirin gériinisu asagidaki gibi oluyor. Her disli igcin X,Y,Z eksenlerinin kontrollerini gérebiliyoruz.
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=4 F ot ation

L[ Scale

—#—@¥ Modified Dbject
gy Material #1

- ;—@ Position
@ Riotation
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daha sonra birinci silindirin Y eksenine bir kez tiklayip Yine Assign Controller digmesine basiyoruz. Kargimiza gelen

“—[ * Fotation
T ¥ FRotation
[ Z Rotation

— A Cylinderd2 ﬂ,
j_(ie—@ Transfarm

Cylinder(y] mmm—  Birinci disli

Birincinin dénme
eksenleri
(Rotation)

ikinci disli

T * Rotation
T ¥ FRotation
[ Z Rotation

ikincinin dénme
eksenleri
(Rotation)

pencereden bu sefer Float Expression segiyoruz. OK diyoruz.

-8 Cylinderdl
= [B Transform
[ Position

Aszzign Float Controller

=[ Fotation

Bdylece Birinci silindirin Y ekseni igin formiil yazabilecegiz. Y Rotation'a sag tusla tiklayip Properties diyoruz.

7 Culinder0
<[ Transzform

[

L #~g% Object [C
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- e

= Fotation .
: : AudioFloat - oK
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=-[ Culinderd2 Moize Float
= [B Transform glﬂa’ﬂ ::fl :
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“—[F Position
=[ Fotation
“—[  Fotation

sad tusla
tikla
Select Al

Select Invert

Select MHone

Properties
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Karsimiza asagida gosterilen birinci silindirin Y ekseni igin formil penceresi geliyor (Expression Controller:

Silindir01/Y ekseni)

Resimdeki Expression Yazan yere yazdigimiz tim formdller ve degerler animasyon boyunca Y ekseni igin gegerli
olacaktir. Gerekli degeri girmek icin asagidaki sira ile Name yazan yere ikinci yazip asagida Scalar secenegi segili iken
Create diigmesine basiyoruz. Daha sonra Asagida Scalars Penceresi igindeki ikinci yazisina bir kez tiklayip 3 numara ile
gOsterilen Assign to Controller digmesine basiyoruz.

E xprezsion Controller

: Cylinder014Y Hotation

— Create "»-’arlal:ules —2 - E =prezsion

Rarme: I Create | | 0

& Scalar Wector Delete |
—anable Parameters

Tick Offset: [0 —
Scalarz Yectors
m — Description
T =ticks F = frames

Azzigned to; Cylinderd2Yy Botation 3 5 =zecs MT = normalized time

Agzign to Constant | | Bzzign to Controller I Save | Load | Diebug

Karsimiza baska bir pencere geliyor. burada ikinci silindir olan Cylinder02 nin altindaki Rotation kismini agip Y-Rotation
u secip OK diigmesine basiyoruz.

Track Yiew Pick

—ra Video Post

F- Ervaronment

— ¢ Render Effects
— i Renderer

Global Shadow Parameters

Scens Matenalz

,—.— |:j,'|lnl:|PrJ1

Lz ™ bd ndified Clhiect

<] |

= @ Transform : Position/R otation,'S
B Fosition : Bezier Position
o[ Fotation : Euler 542

B * Ratation : Bezier Float
@ > ' Fotation : Bezier Float
[ Z Rotation : Bezier Float
[ Scale: Bezier Scale

s

Cancel |
|

Daha sonra Expression penceresinin sag tarafindaki 0 yazan yere ikinci yaziyoruz ve Evaluate diigmesine basiyoruz..

Boylece:



" Birinci silindirin Y ekseni = ikinci "oluyor
" ikinci=ikinci silindirin Y ekseni " oldugu icin .
Birinci silindirin Y ekseni = ikinci silindirin Y ekseni

oluyor. Bdylece biz birinci silindiri cevirdigimizde ikinci silindir de dénecektir. ama sadece Y ekseninde.

- - E wprezsion
Lese || mana
Delete I
— Dezcription

T =ticks F = frames
5 = zecs MT = normalized time

e 50 o = | Savel Load | Debug Evaluate ‘| Cloze

Track View penceresini kapatip Perspektif penceresinden birinci silindiri Y ekseninde g¢evirdigimizde ikinci de otomatik
olarak donecektir. Fakat iki silindir de ayni ydonde dénecektir. Oysa gergek hayatta disliler zit ydénde déner. bunun igin
Expression yazdi§imiz yere -(ikinci) yaziyoruz. yani birinci silindir ikincinin dénme degerinin zit yéntiinde dénecektir.

Function List |

i~ Exprezsion

~(ikinci)

Bu islem bittikten sonra Perspektif penceresinden birinci silindiri gevirdiginizde ikinci de donecektir ama 90 dereceyi
gecince ikinci silindir sasirip ters yonde dénebilir. bunun sebebi siz silindiri Y ekseninde gevirirken X ve Z degerlerinin de
degismesidir. Bunu 6nlemek igin ikinci silindirin X ve Z degerlerini de birinciye esitlemelisiniz.yani:

Birinci Silindir X ekseni= ikinci silindir X ekseni
Birinci silindir Z ekseni = ikinci silindir Z ekseni
Hi¢ Durmayan bir SAAT animasyonu yapalim

Oncelikle bir silindir ve spline kullanarak saatin gévdesini ve yelkovani olusturalim. Daha sonra yelkovanin Pivot(merkez)
noktasini olmasi gereken yere yani silindirin merkezine tagiyalim. Asagida ilgili menu gdsterilmistir.
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Daha sonra Animate dugmesini kullanarak 0-10 sn arasi saatimizin yelkovanini 5 derece déndirme animasyonu yapalim.

Perspective

Animate

Track View penceresini agtigimizda Objects kisminda iki cisim oldugunu gérecegiz bunlardan yelkovani temsil eden
Spline(gizgi) ye ¢ift tiklayarak haraket kismina ulasiyoruz.

—+—ig@ MEQI M AENAE
=4 Objects
Cylinder11
Line

Rotation kisminda sag tarafta iki tane key oldugunu goéreceksiniz. ikinci key segili iken klavyeden Shift (yukari ok) tusuna
basiyoruz ve ikinci keyi bir miktar saga dogru kaydiriyoruz béylece key kopyalanmis oluyor. (Bunu yapmamizin sebebi
ibre haraket ettikten sonra kisa bir an durmasini saglamak icindir)

Cylinder1




Artik sag tarafta G¢ tane key olmus olmasi gerekiyor.

D05 Y1838 2
00 |

00071000201
|

Daha sonra haraketin devamliligini saglamak i¢in asagida 1 numara ile gosterilen diigmeye basip gelen yeni pencereden
de 2 numarali digmeye basip OK tusu ile bu pencereyi kapatiyoruz.
il

| - Untitled 1 iy A [l

B3 (B [ P o A | Q0 [ B e [
[ =@ world |

¥4, Sound 1
@3 Global Tracks : |

gl Param Curve Out-of-Hange Types E1E3

B
| Constant Cycle Loop
—
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Fing Fong Linear Felative Repeat
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Buradaki 2. digme haraketin devaminin Relative Repeat seklinde olacagini belirtiyor yani artarak tekrarlanacagini
belirtiyor. Animasyonda ac¢i degeri sifir degerinden 10 dereceye haraket ettirilmistir. Artarak tekrar etmesi demek daha
sonraki saniyeler igin ayni haraketi a¢i degeri arttirilarak yapmasidir.

Track View penceresini kapatip animasyonu izlerseniz saatin hi¢ durmadan déndiglina goreceksiniz. Eger saat ¢ok hizli
donudyorsa keylerin zamanini arttirabilir ve haraketi yavaslatabilirsiniz.

Buradaki Diger secenekler Degisik animasyonlar igin kullanilabilir. Ornek olarak:

Constant: Normalde segcili olan segenektir.

Cycle: Sifir degerine dismeyen bir haraketi tekrar ettirmek icin kullanilabilir. Bu secenek segilirse haraket devamli tekrar
eder

Loop: Devamli tekrarlanacak haraketler igin secilmelidir.

PingPong: Ters yonde tekrarlanacak haraketler igin kullanilabilir. eger saatimize bunu uygulasaydik yelkovan bir ileri bir
geri haraket edecekti.

Linear: Ayni haraket diizglin olarak devam ettirilir.

Relative Repeat: Haraketin degeri arttirilarak tekrarlanir.

ARABA HAREKET ETTIiGINDE LASTIiKLERININ DONMESI



Front

Arabamizin 6niinde bir dummy cismi yerlestirilmis ve arabamiz dummy cismine link edilmis durumdadir.
Dummy hangi yone hareket ederse arabamizda o yone hareket edecektir. Fakat tekerlerimizde herhangi bir
donme olay1 bulunmamaktadir. Track View penceresini acalim.Nesnelerimiz Dummy nesnesine bagli oldugu
icin onun altinda bulunmaktadir. Dummy nesnesinin en solunda bulunan + isaretine basip nesnelerimizi ortaya
cikaralim.
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Son dort sirada tekerlerimiz bulunmaktadir.

@ woid

wiarw tr3d.com
- Sound
¢ Global Tracks

- Widea Post

-3 B abtrace Engine Globals

- Environment

-3 Render Etfects
-3 Render Elements
-3 Renderer

w5 Global Shadow Parameters

-k Scene Matenals

M edit katerialz
# Objects

§ Durarnith
diral_{'si_l,u:un
doors

I 1..“
ety
e

111

interior

rollbar

seats
SEPORSCH
biottam

biody
arkazagteker
arkazolteker
ohzagteker
onzalteken

Arkasag tekerimizi acalim. Transform 6zelliklerinden rotationu secelim.

Druarrimnp
F- [ direkzipon

H [

i+

i

[ Fatation
e[ Scals

..... (2% Modified Object
..... w43 Materal #7

Assing Controller s tusuna basip kontrollerimizi agalim. Eule xyz kontroliinii atayalim.



Assign Rotation Controller 2| x|

AudioB atation - ] 4 |

Linear Fotation Carcel |
LookAt Constraint _

Mation Clip SlaveRotation

MHoze Hatation hake Detaul
rientation Conzstraint

Rotation List

Raotation Mation Capture

Rotation Reactor

Fatation Seript

SlaveH atatiah

Smooth Botation

>TCH Raotation

=z

Default: TCE Rotat
S e wiwrw . irdd.com

Boylece rotationun xyz degerleri birbirinden ayrilmis oldu

----- L g e

7 arkazagteker

- [B Transfom

- [ Position

[ Rotation

“- [ ¥ Rotation

[ % Rotation
“i- [ 2 Rotation
e [ Scale

..... -y Modified Object
..... T4 Materal #7

..... = arkazolteker
..... g onzagteker
..... M o orsclkeker

=
L

Simdi y eksenini segelim ve assing controllerdan Float Expression kontroliinii atayalim.



Assign Float Controller i 2| x|

AudioFloat -
»Bezier Float . _l

Float Expre

Float List t

Float Motion Capture
Float Reactar hake Detaul
Float Scripk

Linear Float

Motion Clip SlaveFloat

Moize Float

Dn A0

SlaveFloat

TCE Float

W awetorm Float

Ea_m:e:[' i

il

=z

Default: Bezier Flaat

Karsimiza ¢ikan pencerede Name kismina degisken ismi (Biz donme ismini verdik.) verip Create diigmesine
basalim. Degiskenimiz Scalars boliimiine aktarilmis oldu. Simdi "Assing to Controller" tusuna basalim.

Expression Controller : arkasagteker’ ¥ Rotation ﬂ

~ Create W anable ~ Exprazsion

Name: Id':'r‘lmE Lreate: -0 0213448
® Scalar 1 Vechor Delete

—ariable Parameters

Tick Offset: [0 3

‘Cealars Yechors
S
. T=ticks  F=frames G
Azzigned to: Constant: 0 e R R R A D Function List |
.f;‘«asigrrt;:i-l;‘_crnstaﬂt Azzigreto Contraller d\g Save | Load | Debug Evaluate | ijbsﬂ_. |

Resimde goriildiigli gibi tekerimizin y ekseninde donme hareketini Dummy cisminin x ekseninde gitmesine
baglayalim. Ok tusuna basip pencereyi kapatalim. Expreesion penceresine donme yazarak hazirladigimiz
degiskeni atayalim
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[ Transtom © PositionAotshon/Se
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Expression Controller ve Track View pencerelerini kapatalim ve Dummy cismini x ekseninde tagtyalim arkasag
tekerin ters orantili olarak dondiigiinii goreceksiniz. Bunu diizeltmek i¢in Arkasag tekeri secelim. Motion Ana
Grup mentisiinden Assing Controller kismini agcalim. Rotation sekmesini acip y ekseni lizerinde faremizin sag

tusuna basalim.

|- Assion Controller |

== [ Transtorm : Position/ «
L1 [B Position - TCB Po

Lq=r: [B Riotation: Euler &
E [+ Rotation: B
- [ ' Rotakion ; FI
5 ) Select Al

[P Select Tnvert

4 | | Select Mone

Buradaki properties segenegini secelim. Boylece Expression Controller penceresine ulagsmig olduk. Buradan
expression kutucugunun i¢inde yazili bulunan "donme" yazisinin basina " - " isareti koyalim.



Close tusuyla pencereyi kapatalim. Artik tekerin donme yoniide diizelmis oldu.

Front

Ben burada islemi tek bir teker i¢in gosterecegim. Ayni islemleri diger tekerlerede uygularsaniz arabanizin
tekerleri, araba ileri hareket ederken donecektir.

ZIPLAYAN TOP

Merhaba,bu dersimizde 3dsmax'e yeni baslayanlar igin reflection ve ziplayan bir topun nasil yapilacagini
gOsterecegiz.Isterseniz lafi fazla uzatmadan hemen derse baglayalim.



40567 |2

[184.718 | 3
196 | 2]

I
R

cizelim(Box)

2:)create menusunun altinda bulunan spline bolumunden ince bir elips gizerek yolumuza devam edelim.

‘ | Elips=01 | B

!

3:)Dersin animasyon boélimune gelince, create--helpers bolumunden bir hayalet obje olan dummy olusturalim.Bu
dummy'i hareketlendirmek icin motion menusunden position alt dalini path olarak segelim (assign controller yazisinin



yanindaki Giggene basarak gikan listeden pth segilir) ve path parametres bolumundeki pick path kismina tiklayarak
cizdigimiz ince elipsi secelim.

Criia

IS

= Tranzform PDSitiDﬂa‘l
(WY Fosition : Path |_|

L~ Rotation: TCE R
[ Scale: Bezier Sc.

4:)Bu islemleri yaptiktan sonra sira topu hazirlamaya geldi.Create menusunden bir adet eosphere giziyoruz goz karari
bir top buyukliginde.Cizdigimiz topu tam dummy'nin Ustine getirip link butonu ile dummy'e bagliyoruz
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5:] sirada animasyonumuzun keylerini ayarlamaya geldi.24 .kareye gelip animate tusuna basin masanin ustundeki topa
scale uygulayin ve tipki bir top gibi yana dogru stindiiriin. 26.karede topu eski haline getirip animate tusuna tekrar basin.
6:]simdide reflection map yapmayi deniyelim.ilk olarak material editor'de bir standart slot agcalim ve diffuse kanalina
herhangi bir mermer dokusu verelim daha sonra reflection bolumune flat mirror materiali uygulayalim ve yansitma
derecesini 25'e getirelim ve yaptigimiz masanin Ust kismina uygulayalim
VE SON;Artik animasyonumuz hazir 15 dk kisik ateste pisirdikten sonra render olmus halini izleyebilirsiniz.

YELKOVAN iLE AKREP ARASINDA BAGLANTI KURALIM

Front penceresine gecelim ve orta biiylikliikte bir silindir olusturalim. Silindirin i¢ine, bir ucu silindirin ortasina
gelecek sekilde bir box ¢izelim (bu bizin yelkovanimiz



Dikkat Ederseniz box1' in pivot noktasini, silindirin tam ortasina ve box1' in en
alt orta noktasina getirdim. Bunun sebebi, donme olay1 gerceklesirken pivot noktasi baz alinacak boylece box1

pivot noktas1 merkezli donebilecektir. Simdi ise
akrebi olusturalim. Bunun i¢in shift tusuna basili tutalim ve box1'e tiklayalim. Karsiniza ¢ikan kutudan



herhangi bir deger degistirmen ok tusuna basalim. Heigth degerini kii¢iiltelim. Box2 'ninde pivotunu box1'in
pivotuyla ayni xy noktasina getirelim. Iste akrebimiz hazir.  (Bu asama tehlikelidir. Akrep sokabilir :) )

f Clone Options




Sira geldi formul kismina... Bu islem i¢in iki yol var. Birincisi motion meniisii digeri ise
w| | 2 @@ T |

|Eh:-:-:D1 [_F

Selection Level h
ot Object | i ]

Parameters Trajectories

|- Asagn Contoller |
L

i=-[® Transtorm: Pnsitinnfﬂ

Lo [ Pogition : Bezier F
g [B Rotation: Euler
L[ Scale : BezierSo

=
R _rl_I
[-  PRS Parametars |
=[]

Create ey Delete Fey
i ’V Position |—‘ ’V Fozition |—‘ ) ] ) o
TrackView. : : “f Biz Track View'u kullanacagiz.  Track View penceresini
acalim. Box1'in transform sekmesinin altinda rotation kismin1 aktif hale getirelim Simdi track view'un {ist

(L]

kisminda bulunan diigmelerden Assing Controller Ps tusuna basalim. Karsimiza Box1'in rotation kismina ait
kontrollerin bulundugu Assing Controller penceresi gelecek. Bu pencerede bulunan "Euler xyz " secenegini
Assign Rotation Eﬂntrﬂ“iﬂ"- | ﬂﬂ

AydioBatation - (i]4 |
Linear Hotation Cancel
Loakat Conzstraint -

b otion Clip SlaveR otation

Maize Fotation Make Defaul

Orientation Conztraint
Ratatian List

Raotation Mation Capture
Fotation Reactar
Hotahion Secript

SlaveR otation

Smiooth Fotation

TCE Ratation

2]
Erefault: TCE Rotation

secelim Simdi dikkat ederseniz rotation kismi x,y ve olarak {ige

ayrildi. Ayni islemleri box2 i¢inde yapalim. Asagidaki track view penceresini box1 deki islemleri box2'e
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..... =1+ [E Obijects
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Brown
[ Transform
-[B Pazition
[ Ratation
- [B ¥ Rotation
i~ B Ratation
—- [ Z Rotation

e T [ Scale
2% Object [Box)
g 1 - Default

=) Boxl2
[ Transform
[+ Position
[B Ratation
[ ¥ Rotation
—-[B Y Rotation
[ 2 Rotation
:.@ Scale
-2 Objgct [Box)
g 2 - Default

uyguladiktan sonra aldim. Bize akrep ve yelkovanin y rotation
controlleri lazim. Biz bu sebeble Euler xyz kontroliinii aktiflestirdik. Simdi formulleri uygulayabiliriz. Akrebin
(box2'nin) y istikametindeki doniisiinii yelkovanin (box1'in) y istikametindeki doniisiine baglamamiz

gerekiyor. Bunun i¢in box2'nin y rotationuna expression uygulayacagiz. Box2 y rotation kismini aktiflestirelip

assing controller tusuna i basalim. Karsimiza ¢ikan kontrol segeneklerinden Float Expression senegini



Assign Float Controller i

AudioFloat
>Bezier Float _

Float Express

Float |zt

Float %t'u:un Capture
Float Beactar

Float Script

Linear Float

kdation Clip Slaverloat
Moize Float

DO

SlaveFloat

TCE Float

W aveform Float

Default: Bezier Flaat
secelim.

2| x|

k.
Ca

i

btake Dretault

yapildig1 ve formullerin girilebildigi bir pencere

Expression Controller : Box024Y Rotation

— Create Wanable
M arme: Iu:h:ur‘lmd Create
 Scalar  Vector Delite

~Wanable Parameters

Tick Offset: [0 3

Scalars Yectors
Aszzigned bo:
Lezzian to Eanstant | Hzzign-ba Contoller |

X
~ Expression
15708
—Diescrption
T=ticks  F = frames Rt
S=zecs  NT =romalized tims Furctionbist |
Sava | Load | Debug Evaluate | Close |

cikacak

Ok tusuna basalim. Karsimiza kontrol bilesimlerinin

Penceremizede

bulunan "Name" kismina iglemimizi tanimlayan bir degisken ismi vermemiz gerekiyor. Biz "donme" ismini
verdik. Create diigmesine basalim(Burada "Scalar" sekmesinin aktif oldugundan emin olun) Alta bulunan
Scalars Boliimiinde yazmig oldugumuz "donme" degisken ismini



Expression Controller : Box02'¥ Rotation

x|
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® Scalar ™ Wecto Delete
~Wariable Parameters
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Burada yapmamiz gereken assing to controller
tusuna basip "track view pick" penceresini agmak ve Box1'in Y Rotation kismini segmektir. Zaten dikkat
ettiyseniz. Rotation hari¢ Box1'e ait diger kontroller pasif durumdadir. Ok tusuna basip pencereyi kapatalim.
Son yapmamiz gereken islem ise Expreesion Controller penceresinin sag iist kisminda bulunan "Expression"
klEsmln_a olusturmus oldugumuz "donme" degiskenini atamak. Once degiskeni yazalim,
—Expression

o

donme

Burada dikkat edilecek husus sudur; box1 ile box2 arasindaki



donme oranini belirlememiz gerekiyor. Yani yelkovan 360" dondiigiinde akrebin 360 / 12 = 30' donmesi
gerekir. Bunun i¢inse akrebin yelkovandan 12 kat daha yavas donmesi gerekir. Bunu saglamak bu asamadan

sonra ¢ok kolay. Yapmamiz gereken tek sey donme degiskenini 12 'ye bolmek.
—Espression

-

dorme/s12 g

Pencereyi Close tusuyla kapatalim. Islemimiz tamamlandi. Ama
Box1 Y ekseninin haricinde de donebilir. Bunu engellemek i¢cinse Box1' secili konuma getirip Hierarchy
mendsiiniin link info kismindaki Lock boliimiine girmek ve oradaki Rotate degerlerinden x ve z degerini aktif
yapmaniz yeterli olacaktir. ( Tabi Move se¢eneklerinide segerek box1'in yer degistirmesinide

w| | @& T
e ]
Pvet | UK || LinkIrio

1= Locks |
oy
W
~ Ratate:
Mx [Ty Wz
—Scale;
W
= [nherit |
~Move:
Wx By Wz
~Rotate:
Wx MY VZ
= Gcale:
Wx By Wz
engelleyebilirsiniz.) Artik yelkovan sadece y istikametinde donebilecek ve akrepte

yelkovanin 1/12 degerinde donecektir. Formuller {izerinde degisiklik yaparak donme oranlarini
degistirmemizde miimkiin.Mesela: Expression kutusuna "-donme/12" yazin ve degisiklikleri gézlemleyin.

MORPH.. SURAT'a MiMiK EKLEMEK

Modelinizi bitirdiniz ve kaplamasini yaptiniz, simdi onu konusturmak istiyorsunuz. Bundan daha normal ne
olabilir.



Size bu karakterin morph i¢in nasil hazirlanacagini anlatmaya ¢alisacagim.morph hedeflerini olusturmadan
once bu islemleri yaparsaniz isiniz kolaylasacaktir.

KURULUM

Morph

Daha kolay anlamaniz i¢in morph hedeflerini sadece surat i¢in yapacagiz. Karakterimizin haraket etmeyecek
kisimlarin1 ayiracagiz. burada kafada animasyon yapacagimiz i¢in boyundan kesme yapiyoruz. Eger agzin i¢

kismin1 da modellediyseniz onu ¢ikarin. ¢iinkii bu parca ¢ok az haraket eder ve morph hedeflerini olugturmay1
karmagik hale getirecektir.

Alt objelerden Poly moduna gegin ve kesecegimiz kismi
segin.

Detach az: Idarkness_ml:urph

Bu kismi detach komutu ile ayirip buna farkli bir

™ Detach To Element ok isim verin. morph ile animasyon verilecek kisim
sadece burasi.

[~ Detach &z Clone Cancel

Buraya bir "Morpher" modifieri ekleyin. Editable Foly

Artik morph ile animasyon edilebilecek ayr1 bir cismimiz oldu, bunun kopyalarini olusturacagiz.
Unda Add Maodifier Chrl+2

Redo e

n n 11 1 1
Hold At Morph" hali ile cismin kopyasini olusturun
Fetch Ale+CEr|+F

edit >clone veya Ctrl+V
Delete Delete

Clone




Ohject Controller
" Copy & Copy
 |nstance  |nstance

Kopyalama sirasinda Reference se¢enegini segmelisiniz. #® Reference
buna karanlik deri adin1 veriyoruz.

Mame: Idarkness_skin

] Cancel

www . TE2 L oot

TR Morpher modifierinin ardina "Edit Mesh"
orpher

Editable Poly ekliyoruz.

Edit Mesh altindaki Klerden "Attach" il Cieste | Delete |
it Mesh altindaki segencklerden "Attach" ile ? : _

kopyaladigimz kafay1 bedene bagliyoruz. ...Altach.... _ Altach List

Break | Turm |

Vertex moduna gegerek kesik bolgedeki tiim
*vertexleri seciyoruz.

ips: karisiklig1 6nlemek i¢in Attach yapmadan
ynce secili vertexlere weld uygulayin.

T wleld
"Weld Selected" ile degerleri degistirmeden birlestirme Selected | [Dimm 2
yapin. Boylece viicut tekrar birlesti. Target | [T+ pisels

Eger agzin i¢ kismi varsa ayni sekilde birlestirin.
Neden dogrudan morpg iizerine "edit mesh" eklemedik diye sorabilirsiniz. ?

Oldukga basit. bdylece dudak haraketlerini yapmak kolaylasacak. biz kafanin kesik kopyasina animasyon
verdigimizde kafaya bagli olan reference kopya da ayni haraketleri yapacaktir.

Birlestirme

Bu boliimde meshsmooth ekleyebilir ve animasyona gecebilirsiniz fakat bir problem daha kaliyor. Animasyon
sirasinda alt diglerin de gene ile birlikte gitmesi gerekiyor.

Size bir ¢dziim onerebilirim.

=] Tranztarm : Positiand
..... i%[f+] Pozition : Pasitian

. . .. I [ -] Frotation : Euler ¥
"Motion" kismina gegiyoruz. "PositionXYZ" yerine =~ ... Erela: Eeia G

"Attachment" se¢iyoruz.

"Helpers" kismindan bir cisim olusturuyoruz.




|- Arachment Parameters

—&ttach To:
darknesz_zkin

Pick Object |
¥ Align To Suface

— Update:
Ipdate |
[~ Manual Update

— ke Infa:
NNES
Time: [0 2

— Pogition, ————————
Face:[535 %]
A 0.0 ﬂ

i=+fie] Tranztarm : Pozitian
........... [&] Fosition - Attachm

..... i ] Rotation : Euler &
........... Scale : Bezier Sc.

Alt kisimda "Attachment Parameters" agilacaktir.

"Pick Object" diigmesine basarak " deri" olarak
isimlendirdigimiz cismi se¢iyoruz. "align to
surface" kutucugunu isaretliyoruz.

Boylece helper cismi yiizeye yerlesecektir. ve ¢cene
yer degistirdiginde de birlikte gidecektir.

B:[0378 2

Set Poszition |

Ceneyi takip etmek ic¢in bir konum sectik fakat bu nokta
fazla haraket etmiyor olabilir. Bunun i¢in ¢enenin ug
kismin1 segmemiz daha iyi olabilir.

"Set position" diigmesine tikladigimizda fare igaretgisi arti
sekline gelecektir. boylece goriiniim penceresinden hepler
cismini istediginiz konuma yerlestirebilirsiniz.

Bu yerlestirme sirasinda kirmizi bir iggen o sirada hangi
yiizeyin oldugunu gdsterir. dikkat ederseniz bu ayar ylizey
numarasi ile ¢alistyor.

— Fey Info:
<>
Time:ll:l ﬂ

— Position;

Face:[535 2]
ik I 0.0 ﬂ
B:[0378 3

Set Position




Simdi digleri bu helper cismine baglayin. boylece ¢enenin
alt kismi1 ne kadar haraket ederse disler de o kadar haraket
eder.

Son Cisim




Simdi meshsmooth atadiginizda kiigiik bir sorun daha
¢ikabilir. meshsmooth ylizeyleri boldiigii i¢in ylizey
numaralar1 degisir. bu durumda disin yeri ¢ok farkli bir
noktaya gidebilir.

_Deri isimli cismin bir kopyasini yapiyoruz. yine Reference
secenegini se¢iyoruz. yeni cisme _son adini verin.
meshsmooth'u bu cisim iizerine atayabilirsiniz.

"morph" sizin i¢in surat "Skin" animasyon sirasinda "final" isimli cisim yliksek
animasyonlarinda kullanigh olacaktir. ve haraket simulasyonlar1 egilmeleri poligonlu moda gegilince kullanigh
animasyon sirasinda sabit kalacaktir. olusturabilir. olacaktir. (istege bagl)
% E Edi Mesh ‘s B Skin
E ditable Poly S Morpher % B Edit Mesh
Editable Poly % Morpher
Editable Poly




MORPH HEDEFLERI OLUSTURMA

Ohject Controller
T = [
" Morph" isimli cismin kopyasin1 yapin. Copy Copy
" Instance " Instance
ve buna " Ahh" ismini verin.(agiz haraketi ahh sesi " Reference

cikarma animasyonu i¢in)

M ame: Idarkness_.-’-‘-.hh

1] Cancel

|- Charinel List |

| r

Save Markerl el b arker |

Cisim tizerindeki "Morpher" modifierini kaldirin.

F

|—| darkness & |'||:IEI,EI ﬂ
J - emphy - Wﬂ
J - empky - Wﬂ
J - emply - IWH
J - emphy - Wj
|
|
|
|
|

__morph isimli cismi se¢in ve modifier kismindan ilk
secenek olarak _Ahh isimli cismi ilk slot i¢in segin.

4

4k

- empky - IWJ
- emply - IWJ
- empky - WJ
- emply - WJ
- ernpky - IWJ

Lizt Bange: 1-10

o goze sag tiklayip pick object diyoruz. 100 degerini
giriyoruz.

4k

4k

"Automatically reload target" kutucugunu isaretliyoruz.

4k

4k

simdi _morph isimli cismi gizleyebilrisiniz.

Load kultiple T argets...

Feload All Morph T argets

Zerm Active Channel Values

v Autormatically reload targets




__Ahh isimli cismi se¢in ve sub-obje modundan vertex
moduna gegin.

Ceneyi ve helper cisminin bagli oldugu kismi segili
hale getirin.

Ufak bir dondiirme haraketi yapin. ¢enenin ve dislerin
ayni anda haraket ettigini goreceksiniz.




" morph" cismine yollayarak degeri degigskene atayin. en iyi yol bir anahtar olusturarak haraketi gérmeniz
olacaktir. Haraketin tam bir Ahh olabilmesi i¢in agz1 acip. gerekiyorsa kaslara ve yiizdeki ¢izgilerde de
degisiklik yapin.

Tek amaciniz uygun morph hedefini elde etmek , bu durumda FDD, kemik sistemi, bend, twist, stretch. gibi
komutlar: kullanabilirsiniz..

Daha sonra bir¢ok farkli agiz haraketi icin morph hedefleri hazirliyoruz. A |E, U, M gibi farkl1 harflerin farkli
agiz haraketleri vardir. fakat B,M,P gibi harfler tek bir haraketler tanimlanabilir. veya C,T,Z gibi harfleri hi¢




agzinizi kipirdatmadan sdyleyebilirsiniz.

minimum ve maximum limitlerini degistirmeniz size ¥ Use Limits
asir1 ifadeler yapmanizda yardim edecektir.

Iphnnémd j
Save Marker| el b arker |
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= T

OHHH  [[on 3
IHHH  |[o0 2
Uhkh  |[00 %

FFFE [[oo 3

it IW J
colére IW J
zourcils_basz IW J
sourcils_oh IW J
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e
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J

track view penceresini acin ve "sound" isimli kisma ses

Lizt Range: 1-10

dosyanizi ekleyin.

MORPHER

|- Global Parameters

— Global Settingz

Override these settings on
all channels :

Miriirnun : [-50,0 2
bl i I‘IEEI,EI ﬂ

IJze Yerten Selection |

Oncelikle ses belirten haraketleri yapip daha sonra da
kas, goz haraketlerini ekleyin.

Ses Dosyasini1 eklemek

-y world

..... =] Sound
i ............ ¢il| Metronome [Inactive]




Audio
Sound File:  F:%305 mapstmarc darknesshseigneur.w

Chooze Sound | Remove Sound | Reload Sound

v Active

Track View penceresinde ses ¢izgilerini goreceksiniz. W‘
Bu ¢izgiler animasyon yaparken size yardimci
olacaktir. W
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Ihh isimli morph hedefinin degerini degistirme araliklari

.
Il | F A [l |
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www . Lrad . com

O hh isimli morph hedefinin degerini degistirme araliklar1

Animasyonu yaparken ses durumuna gore uygun mprph hedefinin degerini 0-100 aras1 degistirerek istediginiz
surat seklini elde etmelisiniz. tabii uzun bir konusma metni i¢in ¢ok fazla ugrasmaniz gerekecektir. Bunun
yaninda goz kirpma gibi sabit tekrarlanan animasyonlari track View de bir formiile baglayarak isinizi biraz
azaltabilirsiniz.

REACTOR ile Concave-i¢cbiikey Cisimlerin Animasyonu

Ders: Basit ¢izim bilgisi gerektirir.

Ractor ile kiip veya kiire gibi cisimlerin animasyonu ¢ok kolaydir. ve bu tiir cisimlerin hesaplamalar1 hizl
oldugu i¢in animasyondan ¢ok kolay sonug¢ alinir. Buradaki 6rnegimizde i¢biikey adi verilen simit veya zincir

halkasi seklinde cisim kullanarak animasyon yapacagiz.

Sahnemize asagida goriildiigii gibi i¢ ice halkalar yapiyoruz ve Reactor araglarindan RBCollection ekliyoruz.



| @] 2 @@ T
s Jrol S-ATSRE

| - Object Type |
futoGrd ™
RBCaollection | CSalver |

Paint-Point | Point-Path |

Hinge | Fiagdoll |
Canwheel | Prizrnatic |
L D' ashpot | & Dazhpot |

RBColleciton secili iken modifier meniisiinden Add diigmesine tiklayarak sahnedeki tiim halkalar1 se¢iyoruz.



w| | 2| @@ T

[RECalectionDt .

Madifier List j

S [0 B |

| - RE Collection Properties |

Rigid Bodies highlight

Toms
Tomsl2
Tomel3
Toms04

Pick. Add Dielete

Daha sonra bu halkalarin agirlik durumlar1 ve 6zelliklerini ayarlayacagimiz Property Editor Penceresini
actyoruz. Hizli arag segeneklerini kapattiysaniz alt resimdeki meniiden ulasabilirsiniz.

P
a
G

Open Property Editor
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| reactor

T+ Abot [
[+  Preview & Animation [i
T+ Wiarld |
|+ Collisions |

i+ Display [
[+ Utils i

- Properties |
— Phyzical Properties

Mazs [0.5 2lka

Elazticity [0.3
Friction |0.3

A F[4F

™ Inactive

[ Dizable Al Collizions
[~ Unyielding

[ Pharntam

Burada Reactor sistemi calistiktan sonra halkalarin yer¢ekimine kapilip asagi diismesini 6nlemek i¢in
halkalardan birini haraketsiz hale getirmeliyiz. Ben en soldaki halkay1 se¢ip asagidaki ayarlamalar1 yaptim.
Unyielding secenegi isaretli ise o cisim animasyon sirasinda yerinden haraket etmez (tabii disardan key
yontemi ile animasyon verilirse haraket edebilir) Agirlik bu cisim i¢in 6nemli degil.

Rigid Body Pro o ] |

- Physical Properties |

b assl 0.0 ﬂ
Friu:tiu:unl K] ﬂ
Elasticity[0.3 3|

™ Inactive

™ Disable &l Colisions
v Unyielding

[~ Phantorn

- Sirnulation Geometrny

Bounding B ox
Bounding Sphere
teszh Conves Hull
Priowy Caryves Hull
Concave Mezh

Prowsy Concave Mezh
Mot Shared

T ®|TITITI Y

Daha sonra diger halkalarin hepsi i¢in asagidaki ayarlamalar1 yaptim... Concave Mesh bu cismin i¢biikey
oldugunu yani i¢inde delik veya oyuk bulundugunu belirtiyor. Eger bir kutu ile animasyon yapiyor olsaydik bu
secenegin Bounding Box olarak kalmasi en uygunu olacakti.



Rigid Body Pro - II:I|5|

|- Phyzical Properties |

Mass' 30 ﬂ
Friu:tiu:un' 03 ﬂ
Elasticity[0.3 H

™ Inactive

[T Disable &l Collizions
[T Urwielding

™ Phartam

- Simulation Geometny |

Bounding Box
Bounding Sphere
tezh Conves Hull
Frosy Conwves Hull
Concave Mesh
Fromy Concave Mesh
Mot Shared

TR/ TITITIY

Eger diisiindiigiiniiz agirlik Reactor sistemi icin eksik yada fazla gelirse size bir uyar1 penceresi verebilir.
Agirlik hacimle orantilidir. 1 metrekiip hacimdeki bir cismin 100 gram gelmesi hi¢cbir durumda miimkiin
degildir (balon olsa bile) tabii bu uyaridan sonra yinede devam etme sansiniz var. belkide i¢i gaz dolu bir balon
animasyonu yapiyorsunuzdur.

Density (0176383 ka/m3) looks very low (water density=1000 kgind)

Reactor sistemini izlemek i¢in Preview Animation diigmesine basiyoruz. Bu diigmeyi iptal ettiyseniz bir alt
reismdeki meniiden Animasyonu 6nizleme yapabilirsiniz.

G & &

Pressiew Anirakion
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| reachor

[+ About i

- Preview & Animation |
— Timing

Start Frame

> 4

End Frame

[4»

Framesz ke

ik
L

Substeps/key

Time Scale

Create Animatian

[ Update Yiewports

Preview in Window

Buradaki Preview 6zelligi sahneyi hizlica animasyon yapip size gercek zamanli olarak izleme imkani verir.
Create Animation ise ortaya ¢ikan animasyonu Max sahnesine her bir cisim i¢in Animasyon Key'leri olarak
aktarir. Sahneyi kaydettikten sonra artik reactor olmayan bir bilgisayarda bile Animasyon izlenip render
aliabilecektir.

& reactor Real-Time Preview {OpenGL)
Simulation  Display  Performance  Mouse  [MAX

Play | Pause

Konuyu anladik m1 ?

Alistirma sorusu:

- Halkalarin iki ucundaki parcalarin haraketsiz kaldig1 animasyon yapin. Halka boylarini ve agirliklarin
degistirin.

-En bastaki Unyielding halkaya Bildiginiz basit animasyon teknigi ile haraket verin (Auto Key )



Bu ders basit modifierlar ve videopost glow filter'i araciligiyla Yuzuklerin Efendisindeki "One Ring"
yani tek yuzugun nasil yapilabilecegini anlatmaktadir.Kullandigim teknikler ileri dizey kullanicilar i¢in
komik gelebilir ama ben amator ¢alismacilar icin guzel bir 6rnek olacagina inaniyorum.

llk olarak shapes menusundeki text'i secip yuzuk Uzerindeki yazilari olusturalim.Texti front ekraninda
olusturun yani dizleme dik olussun.Eger rin alfabesi kullanmak istiyorsaniz
http://www.dafont.com/en/theme.php?cat=605&page=3 adresinden temin edebilirsiniz.Glzel bir el
yazi fontuda idare edecektir.BU arada text'e dis riin i¢in "One Ring to rule them all, One Ring to find
them" ve i¢ rinede "One Ring to bring them all and in the darkness bind them" yazip kitaba daha
sadik kalabilirsiniz.(Ya da bunun TUrkgesini).l¢ riin ilerideki basamaklarda olusturulacagi igin su an ilk
yaziyi yapmak yeterli olacaktir.
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Simdi top view'e gegin.Texte tiklayip modifier list'den "bend" modifierini segin.Angle degerini 360
,axis'i X yapin.Top view goruntusu yukaridaki gibi olacaktir.
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1K Link Info

Uclincli basamak "Hierarchy" menisiinde "Affect Pivot Only"ye ardindan da "center to object"
butonlarina tiklayin.Bu Textin pivotunu merkezine tasimamizi saglar.Tekrar "Affect Pivot Only"ye
basin

@ iml @I
i u E Select and Move| "i, u 4 Select and Uniform

Siradaki basamak riin yazimiza uygun bir yizik yapimi.Yine top view ekranindayken nesnelerden
Torus Object'i segin ve radius 1 ve radius 2'sini texte uygun buyuklikte olacak sekilde torusun modify
menusunden ayarlayin.Texti secip "Select and Move" butonuna sag tiklayip tim x,y,z degerlerini O
yapin,ayni islemi torus iginde uygulayin."Select and Uniform Scale" butonu ile top viewden ince ayari
ust resimdeki gibi yapabilirsiniz.




[viiziik .
Modifier List
[@  Spheity

Taorus

| H s @

[ Feoees ]

Percert: I BE.0 ﬂ

Simdi left yada front view'den torusu segip "select and uniform" butonuna tiklayin ve sadece y
ekseninde oynama yaparak tasan text yerlerinin torusun icinde kalmasini saglayin (en sagdaki
resimdeki gibi).Text ve Torus boyutlarini ayarladiktan sonra yuzuk seklini olusturabiliriz.Yapmaniz
gereken dncelikle text'i secip tekrar modifier list'den "extrude" atayip,degerini (amount) 0,5
yapmaktir.Ardindan yukaridaki tools menustinde mirror'a tiklayin ve copy'i se¢in.Bu i¢ yaziyi
olusturacaktir.Bu yeni kopyamiza dilerseniz en basta verdigim i¢ yazisini koyabilirsiniz.Daha sonra
torusun i¢ ylzeyine oturacak sekilde, top viewdeyken "Select and Uniform" ile i¢
yaziyiyerlestirin.Herhangi bir goruntu ekraninda textlere sirayla sag tiklayip "convert to editable
mesh"i secin.Bu islem textleri birer nesneye dénusturir.Yeni mesh nesnelerimize "modifier list"ten bu
kez "spherify" modifierini atayip spherify yuzdesini %65 yapalim.Ayni islemi torusada
uygulayin.Burada amag¢ bombeli bir yizey olusturup ayni oranda textlerinde yuzigun igine ve disina
oturmasini saglamaktir.Bundan sonraki adimda material atama islemini yapalim.M tusuna basarak ya
da rendering'den material editor'u agin



ST L)

Opechy [T00 2| |

Iki adet material hazirlayacagiz.Birincisi yuzUk igin yani torus igin,ikincisi ise yazilar i¢in olacak.Birinci
material altin olacagi i¢in en kolay ve en uygunu max ile gelen hazir materialdir.Bunun igin segili
herhangi bir materialda standart yazan butona basip Mtl Library'de metal_dark_gold'u segin, ok
yapin.Bunu "sUrlkle birak" ile torusa atin.lkinci materialda baska bir bos materalda sadece "self-
illumination" degerinde color'a tik koyup rengi kizil yapin,resimde isaretli O rakamina basili tutup
material id'yi 1 yapin.Bunu ilerideki glow efectinin materiali tanimasi icin yaptik.Bu materialide textlere
atayin.Sonug yukaridakine yakin olmalidir.
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Gelelim runlerin parlamasina.Bunun i¢in rendering menusundeki videopost'a girin.Resimde 1 ile
gOsterilmis add scene event butonuna basin,perspective segip ok'yi tiklayin.Videopost ekraninda bu
sefer resimde iki ile gosterilmis add image filter'a basin.Contrast segili olan list box'a tiklayin ve "Lens
Effect Glow"u segin.Video Post ekraninda Lens Effect Glow'a ¢ift tiklayin ve gikan pencerede setup'a
girin.Burada yapmamiz gereken properties'de "object id" yerine effect id'yi secip degeri bir
yapmaktir.Object id'yi kaldirin.Preferences'a girip size'i 1,color'i user segip,yine kizil bir renk ve

intensity'i 20 yapin.

Simdi sira sonug¢ almaya geldi.Glow ile ilgili ayarlardan sonra ok ile videoposta ddonelim.Kosan insan
butonuyla execute scene yapalim ve gikan pencerede single frame'i tiklayalim.render dedigimizde

¢ikan sonug umarim asagidaki gibi olmustur.




Glow setupindaki parametreleri degistirerek parlamada ince ayarlar yapabilirsiniz.Bu derste temel
amac herhangi bir ileri duzey kaplama isine girmeden parlayan yazilari yuztugun Ustine
oturtmakti.Umarim yardimci olmustur.Herkese iyi ¢alismalar. Yiiziiklerin efendisi igin yiiziik hazirlayalimeeee

Bulut yapalim (Combustion kullanarak)

Daha 6nce mesale dersinde 6grendigimiz Combustion cismini kullanarak kolaylikla bulut yapabiliriz. Gizmo cisminin
nereden ve naslil yapildigini mesale dersinden 6grendiginizi varsayarak bu derste ayrintili agiklama vermiyoruz.

Oncelikle bir Sphere gizmo yapiyoruz. Daha sonra modifier meiisiinden Hemisphere kutusunu isaretleyerek Yarim
kire haline getiriyoruz. Bu kisimda dikkat edeceginiz nokta, eger birden fazla bulut yapacaksaniz hepsinin farkli
gorinmesi igin Seed numaralarinin farkli olmasi gerekmektedir. Seed numarasi ayni olan tim bulutlar kopya gibi
goriinecektir. Seed numarasini degistirip rasgele bir numara vermek icin New Seed diigmesine basiyoruz.



Daha sonra gizmoyu birazcik stindiirmek igcin Non-Uniform-scale uygulayacagiz (Yani esit oranli olmayan blyltme
islemi) . Bunun igin Bliylitme digmesine fare tusunu basili tutunca ¢ikan segeneklerden en alttakini kullanabiliriz

Bizim buradaki sahnemizde iki tane bulut yaptik uzatiimis sekilleri 5nden goérinis penceresinde asagidaki gibi
g6rullyordu.

Gizmo cisimlerini hazirladiktan sonra sira Combustion hazirlamakta. Environment penceresini agip Add digmesine
basiyoruz ve gikan pencereden Combustion seciyoruz. Daha sonra Pick Gizmo diigmesine basip yan taraftan Gizmoyu
segiyoruz. Combustion tzerinde yapacadimiz tek ayarlama renkleri degistirmek olacak. Eger bulutun eriyerek
kaybolmasini isterseniz alt kisimdan density (yodunluk) secenegini animasyon ile azaltmalisiniz.
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Combustion Parameters |
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— Calars:

Inner Color: Outer Colar; Smoke Calor:

Bulutlar haZ|rIad|ktaan_6r_1'ra render ediyoruz, yalniz dikkat etmeniz gereken nokta render edilirken Perspektif
penceresinden veya Kamera goris penceresinden Render etmeniz gerekiyor. Combustion ve benzeri cisimler render
edilirken 6nden, tepeden ve yandan gorinis pencerelerinden gorilmez. onun i¢in rendere baslamadan dnce perspektif

penceresine bir kez tiklamaniz gerekebilir.

Gizmos:

Yukardaki resimdeki iki bulutu max ile ekledik.Eger sizin resminizde bulutlar yukardaki gibi gérilmiyorsa Combustion
kisminda renklerin altindaki ayarlar ile oynamaniz gerekebilir. (Flame size, Density, Flame detail ayarlarini degistirmek iyi

bir sonug verebilir)

Colde illiizyon



Colde kaldimmm bana bi kolaaaaaaaaaaaaaaa, max kullanarak ¢éldeki géz yanilmasi olayini yapalim.

1-3dsMax'i yeniden baslatin yada resetleyin /file-reset

2-Buna benzer bir sahne
hazirlayin.Cél, asfalt yol VB.

3-Kameranin dik gorebilecegi sekilde
bir box ¢izin yaninada bi tane ripple
space warp ekleyin




Kutu

B _+

Noise degilde ripple eklememizin
sebebi merkezden ¢ikan bi effect
istememiz.Noise yapsaydik daginik
olacakti bu hareket. Tabii siz isterseniz
wave yapabilirsiniz.
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— Dizplay:
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— Dizplay:
Eircles:ﬁ_ﬂ— i’
Segments:[T5 2]
Divizgions: |4— i’

0.framede "0"

100.framede 9

olarak animate edin.Sonucta
merkezden disa dogru hareket eden bi
animasyon ortaya 3 -

| 0 /100 | ]

cikacak ;

Ripple Space warpini box'a etki
etmesi icin bind to space warp tusu ile
birbirine baghyalim.
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Material editore gecip bos bir slota
blinn malzemesini segelim ve

resimdeki ayarlari yapalim.

Kirilmalari saglamak igin refraction

bolimine (Thin Wall
Refraction)ekliyelim



Bu malzeme tamamen gegirgen olup
Colde gordigimuz kiiglk goz
yanilsamlarini yapmamizi sagliyacak.
ayrica thin wall refraction raytrace ye
gore daha hizli render olur.

frame 100 [1:1)

Ve Animasyonumuz hazir. render
etmeye gegebiliriz.

Mesale Atesi

Diger derslerden 6grendiklerinizle 3Dsmax kullanarak bir mesale cizebilirsiniz, fakat ates gizmek istedigimizde create
mentsinde veya pluginlerde bdyle birsey géremiyoruz. Bu tir atmosfer efektleri Ates, Sis , Isik oyunlari Environment

penceresinden yapilmaktadir.
Burada Ornek olarak sadece bir mesale yapimi gérecegiz, sis ve isik igin benzer sekilde olmaktadi biraz incelerseniz

bulursunuz. Hemen derse geciyoruz.

1-) Mesaleyi cizdikten sonra ates igin gerekli olan spheregizmo yu ¢izmemiz gerekiyor, bunu i¢in yapim mendsuinden,
helpers kismindan faydalaniyoruz. kenardaki kiiglik oka basarak alt listeyi agiyoruz ve listeden Atmospheric Apparatus
segiyoruz
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Artik helpers penceresi degisiyor ve buradan Spheregizmoyu segiyoruz. Spheregizmo yaparken énemli tek nokta Seed
degerinin degigtirilmesidir. bunun i¢cin new seed dugmesine basmamiz gerekir. Eger bu degeri degistirmezseniz
sahnede yaptiginiz tim mesaleler ayni sekilde yanacaktir. (New seed digmesi asagida A ile gosterilmistir)

AutoGnd [

BoxGizmo I SphereGizmo
CylGizrno I

L= Mame and Caolar |
I i

- Sphere Gizmo Parameters |

A Radius: [0.0 -

[~ Hemisphere

[21245 2]

Seed:

Hew

2-) Dikkat ederseniz bu ¢izdigimiz Spheregizmo cismi kire seklinde oysa bize atese benzer bir cisim gerekiyor, bunun igin
segeneklerden Hemisphere kutusunu isaretlersek yarim kire olacaktir.

| SUD-UDECT] ) ;||
- - - Sphere Gizmo Parameters |

Z 9
Radius: [F5.413 2]

MHew Seed |

[= Atmospheres |

Daha sonra Bu Spheregizmo yu Scale yaparak uzatmamiz gerekiyor, ama normal scale degil (normal scale sadece
biyitmekte kullanilir) Scale digmesinin Gzerindeki kiiglik oka basarak acgilan pencereden ortadaki scale ikonunu
seciyoruz. Resmi asagida gorulmektedir. bu digme basil iken cismi buydtirseniz boyu uzayacaktir.



_ Il

Il
P

3-) Spheregizmo cismimiz tamam , sira geldi environment penceresini acarak etes cizmeye, Yukardaki menilerden
Rendering ve Environment segiyoruz.

Views | Bendering Track Wiew Schematic View

1 Bender...
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Effects...
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- Conmon Parameters |

[ r~ Backaground:
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Waolurme Light

fid|
¥ Active

e T 1 ove |

Combustion ekledikten sonra atesimiz tamam sayilir. Combustion penceresinde alt kisimdan Pick gizmo digmesine
basiyoruz ve yan goriinis penceresinden Spheregizmoyu segiyoruz, béylece Pick gizmo diigmesinin yanindaki bos
kisimda Spheregizmo nun adi ¢ikacaktir.
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4-)Artik atesimiz tamam, eger perspektif penceresinden render yaparsaniz atesi gorursiiniiz. fakat animasyon
tamamlanmadi ¢lnk( atesimiz heniiz haraketsiz. atesin yanma hizini belirlemek igin Animate digmesin basiyoruz. ve
zaman gubugunu 100 e getiriyoruz. daha sonra Combustion penceresinin en alt kisminda bulunan Phase ve Drift
segeneklerini 100 yaparak animate diigmesine tekrar basiyoruz. Artik atesimiz haraketli animasyona hazir. Phase ve Drift
degerlerini degistirerek daha yavas haraket etmesini saglayabilirsiniz.

|1 00.0 I Dift [100.0 2}

[T Explosion Setup Explosion... |

¥ Smoke Fuiny |1.[' ﬁ

T - ann S -

Atesimiz Kullaniimaya hazir, Sphere gizmoyu LinkObject digmesi ile mesaleye baglarsaniz mesalenin gittigi heryere
ates de beraber gidecektir.

Goktasi Yapalim



Bu gdktasi dersinde siradan bir uygulama yapmak yerine derste kullandigimiz objeleri ve kaplamalarin ne anlami
oldugunu anlamaniz igin biraz ayrintili yazacagim. Yani amacimiz aslinda goktasi yapmak diil, gdktagi yaparken
Gradient,Gradient Ramp ve Spray 6zelliklerini 6grenmek.

Oncelikle gbktasi yaparken: tagin arkasinda kalacak ates parcaciklarini yapmak igin spray kullanacagiz. Spray yaparken
ise dikkat etmeniz gereken tek dnemli nokta Facing 6zelligi olacaktir. Normal spray yagmur damlalari sagarken Facing
spray kiguk kiguk kareler yagdiracaktir. Biz bu kiigik kareleri istedigimiz bir kaplama ile kaplayarak degisik efektler elde
edebiliriz.
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rTiming: I

Ornegin Bu kiclik kareleri asagida soldaki kaplama ile kaplarsak géktasinin arkasinda yagmur gibi kiiglik ates toplar
olusacaktir. Bu kaplamay! ise Photoshopta falan yapmaya gerek yok. Clinkii kaplama mendilerindeki Gradient Ramp ile
bu kaplama ¢ok kolaylikla yapilabiliyor.

Oncelikle sahnemizi hazirlayalim. énce bir kamera yerlestirin ve bunun bir miktar ilerisine bir Dummy yerlestirin. Dummy
kullanmaktaki amacimiz yagmur taneciklerini ve goktagini bir arada tutmak igin olacak. Daha sonra asagidaki gibi Dummy
nin yanina spray ve goktasini yerlestiriyoruz.
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Daha sonra asagidaki gibi kameranin goktasini takip etmesi i¢in kamera.Target cismini, spray ve goktagini
Dummy cismine Link ile bagliyoruz. 6rnegin Link diigmesine bastiktan sonra goktasini se¢ip fareyi basil
tutarak Dumy cismine dogru siirliklityoruz. Boylece asagidaki gibi bir animasyon elde etmis oluyoruz.

Link Diigmesi H

Animasyon bittigine gére kaplamalara gegebiliriz. Oncelikle Gradient kaplamayi taniyalim: Gradient kaplama Siyahtan
beyaza dogru bir renk gecisi verir. isterseniz gradient kullanmak yerine Photoshopta yaptiginiz ayni resmi de
kullanabilirsiniz. Burda Gradient sadece hiz kazandirmak igin yapilmis bir kaplama tiiriidiir. Ornegin asagidaki resmin
dibindeki siyahtan beyaza gegis kaplamasini Opacity kanalina uyguladiginizi disindn; Cismin yarisi gorinlp yarisi seffa
olacaktir, yani yukarsan asagi dogru cisim seffaflagsmis goriinecektir.
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Gradient Tepe: © Linear ™ Radial

Yukarda Gradient kaplamanin iki se¢cenedi arasindaki farki gériyorsunuz. Linear olursa yukardan asagi dogru olur,
Radiel ise igten diga dogru bir renk gegisi verecektir. zaten resimler herseyi anlatiyor :)

Bunun yaninda istersek bu gradient renk gecisine birde parazit verebiliriz. Asagidaki gibi noise, Amount se¢cenegini
arttirirsak Gradient kaplama karisik bir sekil alacaktir. Asagida Radial ve Linear segenekleri icin durumu gériyorsunuz.

ar i Radial

= Muoize;

Amaunt: 05 2] @ Regular  Fractal ¢ Turbulence
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Simdi de Gradient Ramp Kaplama tiir(inii taniyalim. Ug renk arasi gecis yapar. Renkleri arasina tiklayarak yeni renk
ekleyebilirsiniz. bdylece birsuril renk gecisi olur. Biz burda orjinal halini bozmadan U¢ renk arasi gegis yapacagiz.
Goktasinin arkasindaki o kiigik kutulari kaplamak icin gosterdigim resmi elde edecegiz. 6ncelikle Diffuse kanalina
Gradient Ramp kaplama ekliyoruz. Daha sonra Gradient ramp kaplamanin asagidaki gosterdigim renk secenegine gift
tiklayarak kirmizi segiyoruz.
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Diffuze Calar: y IME‘F' #1 j Type:  Gradient Ramp
R=255.G=0B=0, Pos=0

Gradient Tepe: ILinear vI | nterpolation: ILinear vI

Eranirce ke [HEte] I [
Asagidaki gibi kirmizi ve sari renk gegisi elde etmis olduk daha sonra renklerin altindaki Gradient Type kismindan Linear
segenegini degistirip Radial yapiyoruz. ve Noise-Amount degerini 0,5 yapiyoruz. (Artik bu segeneklerin ne ise yaradigini
biliyor olmalisiniz)

F=255.G=0.8=0. Pos=100

[aradient Tope: ILinear vI Interpalation: ILinear vI

Sounze i am (Hone| | ¥
Maize: -
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Daha sonra bu kaplamayi goktasina atiyoruz, Eger goktasi ylzeyinin yaniyormus gibi haraketli olmasini isterseniz.
Yukardaki Noisenin altindaki Phase degerine animasyon vermeliyiz. Animate digmesine bastiktan sonra 0.karede
Phase 0 iken, 100.karede phase degerini 3 yapiyoruz.

Asagida yaptigimiz bu Gradient Ramp i¢in material map/Navigator gorilmekte, Yazilara dikkat ederseniz Standart bir
kaplamanin Diffuse slotuna Gradient Ramp atanmistir. Diffuse Color yazisinin karsisinda Gradient Ramp yazmaktadir.

rial #14 [ Standard

Diffuze Caolor: Map #3 [ Gradient Bamp |

Asagida ise gOktasinin arkasindaki ates ve duman bulutu igin yapilacak kaplamalarin ayrintilari géralGyor. Ordaki spray
cismini kopyalayarak duman kaplamasi yapiyoruz. bdylece géktasinin arkasinda ates ve duman oluyor. Eger duman igin
ayarlari yapamazsaniz uzman bdlimuindeki sigara dersinden faydalanarak yapabilirsiniz (Bu arada sigaradan nefret
ettigimi sOylemismiydim)
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Kaplamalari da yaptiktan sonra sahnedeki goktasina sag tiklayip preferences kismindan object channel numarasini 1
yapin, sonra Spray cismine sag tiklayarak object channel numarasini 2 yapin. Vide Posta gecerek iki tane Lens effect
Glow yapiyorsunuz. bunlardan birini kullanarak goktasina digerini kullanarak ates pargaciklarina Glow uyguluyorsunuz.

Lens Effects Glow
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Mermi izi Yapim Teknigi (Matrix tipi) :

Matrix filmini mutlaka hepimiz izlemigizdir.

Film, efekt alaninda bir cok yenilik getirmisti. iste bunlardan biri de Mermilerin agir cekimde
arkalarinda biraktiklari 3 boyutlu dalgalanma izleriydi.

Simdi birlikte bu efekti elde etmeye ¢alisalim.

Oncelikle metodu kavramamiz igin basit bir modelle basliyalim.

Left veya Right bakis acgilarinda uygun boyutta basit bir kapsul (Capsule) olusturalim.

Capsule Dbject

Ardindan Create > Geometry > Particle Systems yolunu kullanarak mermi taslagimizin ortasina
gelecek sekilde Left ve ya Right penceresinde bir Super Spray olusturalim.
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Sonra olusturdugumuz bu Super Spray' in parametrelerini girelim.
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Son goérinimu asagidaki gibi olmasi lazim. Simdi de Super Spray' e kaplayacagimiz materyali
hazirhyalim.

"M" harfine basip Material Editor penceremizi agalim, Burdan yeni bir "Blend" materyali olusturalim..

Blend materyaline agagidaki degerleri uygulayalim.
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Bu kisma tiklayin ve Face Map kutusunu isaretleyin.
Specular Level = 0 de@erini girin. Map Sekmesinden Bump igin Noise materyalini atayin.
En son olarak Refraction kismina Thin Wall Refraction Materyalini atayin.

Bu kisma tiklayip Face Map kutusunu isaretleyin.
Specular Level = 0 ve Opacity = 0 degerini girin.

Mask kismina ise, Particle Age Materyalini atayin.

En sonunda Material/Map Navigator' daki gorintumuazuin asagidaki gibi olmasi lazim.



@ Material/Map Mavigator

wrial §3 [ Standacd

Bu materyali Super Spray' e atayalim.
Simdi sahnemizin arka planini olusturalim.

Environments kutusunda None butonuna tiklayip, bir Bitmap resmi veya daha farkl bir arkaplan

atayalim. Use Map Kutusunu aktif hale getirip ¢ikalim.

Environments Effects Prewiew

Environment Dialog

& Enw’runment

Comman Parameters

Environment kap:

M aone

[alobal Lighting:
Tink:

Level:
—

Sonug olarak Render (Shift+Q) ekraninda gorinen sahnemiz.

Ambignt:



Mermi ve Super Spray Uzerinde biraz daha oynayarak sahnemize son seklini verelim.



Efekti kendinize gore gelistirip ¢esitlendirebilirsiniz.
Hepinize iyi calismalar. Umarim faydasi olur.

Uzay Gemisinin Roketi

Uzay gemisini modellediniz ama motorundan ¢ikacak atesi yapmakta zorlaniyorsunuz diyelim. bunu yapmanin gesitli
yollari var ama burada degisik bir teknik kullanarak volume light ile roket atesi yapacagiz. Oncelikle bi Target Spot
yapiyorsunuz. Asagidaki gibi multiplier degerini 3 yapiyorsunuz.

multiplier=3




Bu spot 15181n1n parametrelerini asagidaki gibi degistiriyorsunuz. boylece 15181n etki ettigi alan motorun

arkasindan ¢ikan alevin seklini almis oluyor. bu parametreleri kendiniz de farkli degerler vererek degisik boylar
elde edebilirsiniz.
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Daha sonra bu Spotlight 1s1¢1na Non-Uniform Scale uyguluyorsunuz. bunun igin scale diigmesinin kdsesindeki
kiigiik oka bastyorsunuz ve ¢ikan dort segenekten en alttakini segiyorsunuz. Asagida gosterildigi gibi:
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Non Uniform Scale den sonra 1$181n asagidaki gibi olmasi gerek
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Daha sonra bu 1518a Volume light uyguluyoruz. Modifier penceresinde en alttan Direkt efekt ekleyebiliriz
(isterseniz Environment penceresinden de ekleyebilirsiniz) Add diigmesine basarak Volume Light seciyoruz.
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Daha sonra Volume Light se¢ili iken Asagidan Setup diigmesine basip Volume Light in renklerini
degistiriyoruz.

— Lights:

Pick Light | Remove Light | [SpotdT
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Eger isterseniz Atesin Dalgali ¢ikmasini da saglayabilirsiniz. Bunun i¢in ayni1 meniiden Noise On yapip bir iki
ufak degisiklik yapmalisiniz.
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Asagida solda normal hali sagda ise Noise On yapilmis hali goriiliiyor.

Daha sonra atesimizi sahneye uygun bicimde yerlestirip render ediyoruz.




Oncelikle gok pargali bir spline giziyoruz.

Yalniz dikkat etmemiz gereken bir nokta: gizgiler render sirasinda goérilmezler. ¢linki yol olarak kullanilan gizgilerin falan
zaten gorilmemesi gerekir ama bizim sahnemizde gizgilerin renderde gorilmesi gerek, asagidaki ayarla bu durumu

dizeltiyoruz.

Simsek Yapalim
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Daha sonra bu spline a animasyon veriyoruz: Zaman sifir iken Animate digmesine basiyoruz daha sonra splinel segip
Sub-Object menlsinl aglyoruz, Zaman gubugunu 100 e getirdikten sonra énden goriinis penceresinden gizgilerin
noktalarini haraket ettiriyoruz. isimiz bittiginde animate digmesine tekrar basip eski haline déndiriyoruz.
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Daha sonra benzeri bir ¢izgi daha yapiyoruz. Bu ¢izgi ilk ¢izgi boyunca haraket edecek. ama 6ncelikle ikinci gizgiyi segip
merkez noktasini tam uca goéturiyoruz.

Merkez noktasi (pivot): Her cismin bir ddnme noktasi vardir, cismi gevirdiginizde istediginiz gibi haraket etmiyorsa pivot
noktasi yanlis yerdedir, diizeltmeniz gerekir.

ikinci gizgiyi segip Path follow komutu veriyoruz. ikinci gizgi segili iken asagidaki menlyl bulup Position segili iken
Assign digmesine basiyorsunuz. ¢ikan pencereden Path seciyorsunuz.
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Daha sonra ayni yerde pencereyi asadi ¢ekip Pick Path digmesini buluyorsunuz. Bu digmeye basip ilk ¢izgiyi
seciyorsunuz (ilk ¢izgi biyik olan gizgi)
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Bu islem sonunda asagidaki gibi bir sahne elde etmis olmalisiniz. tabii burdaki ¢izgi sayilari ve gizgileri olusturan noktalar
ne kadar ¢ok olursa o kadar gergekgci bir goéruintl elde etmis olursunuz. kiigik ¢izgi hem buylyor hemde digeri lzerinde
haraket ediyor. isterseniz ¢izginin noktalarina animasyon verirken daha karisik bir haraket yaptirabilirsiniz.



Simsegimizi yapmis olduk, sira geliyor parlaklik vermeye. Bunun igin Video Post penceresini agiyoruz ve asagidaki gibi
Lens Effect Glow ekliyoruz. Lens effect glow cisimlere neon lamba gibi goriintii vermekte kullanilir. Mesela Floresan
lamba veya gazino isiklari yaparken kullanabilirsiniz. isimiz bittiginde agagida gdsterilen render tusu ile render edecegiz.

> Video Post Render tusu
O B 5 X & —|== =4

Lueues [ e
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4 Lens Effects Glow

[, GLOW BMP [ —

Ustteki Lens Effect Glowa cift tikladigimizda gelen pencereden Setup diigmesine basarsak asagidaki ayar penceresi
acilacaktir. Burdan gerekli ayarlari yaptiktan sonra bu pencerenin alt kismindaki OK digmesina basip render edebiliriz.
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I Lenz Effects Glow
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V¥ Affect Alpha I Size [20 i
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Sis Efekti Yapalim

Sis yapmak igin size 6nerebilecedim iki ydntem var birincisi Environment penceresinden normal sis (Fog) yapimi, ikincisi
ise sahneye uygun sekilde bir gizmo yerlestirerek hacimli sis (Volume Fog) yapimi olacaktir.



Oncelikle Environment penceresini agarak Add digmesi ile Fog (sis) ekleyelim ve ayarlarini agagidaki gibi yapalim.
Environment color map kismina tiklayarak gelen pencereden Gradient secelim. Bu ayar sisin rengini belirler gradient
olarak siyahtan beyaza dogru oldugu i¢gin sis de yukardan asagi dogru beyazlagan bir sis oalcaktir. onun altindaki
secgenek ise opacity map. sisin nerde var olup nerde olmayacagini belirler. Bunada Gradient atarsak sis yukarda
olmayacak sadece asagiya dogru koyulasiyor olacaktir.

- Environment

- - Atmozphere |
Effects:
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i et B e
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Mame: | Fog Merge

= Fog Parameters |

—Fog:
Color: Environment Color Map: ¥ Use Map
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grad [ Gradient | _]

¥ FogBackground Type: © Standard  © Lapered
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Top:[0.0 = Falloff: & Tap
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Standart segenegi tim sahneye sis yaparken layered segenegi sadece ufuk gizgisinin Ust kismina sis yapacaktir. Burdaki
ufuk gizgisi max perspektif penceresindeki baz alinir.



Asagida iki segcenek arasindaki farki goriiyorsunuz

Layered secenegi isaretli Standart Secenegi isaretli

Ikinci yontem ise sahnede gerekli yere bir gizmo koyarak bu gizmo ile sis yapmaktir. Gizmonun sekli yuvarlak
veya kutu olabilir. Ben burda BoxGizmo kullaniyorum. Bu gizmoyu asagidaki gibi yerlestirdikten sonra
Environment penceresini agip Volume fog ekliyoruz.



Box gizmo

Pick gizmo diigmesine basip gizmoya tikliyoruz. Burda sisin yogunlugunu Density secenegi ile ayarlayabilirsiniz.

- Environment

o= Atmozphere I
Effects:

i

lVoumeFon & Add
Delete
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_I iawe Du:uwnl
Marme: |%olume Fog Menge |
- YYalume Fog Parameters |
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Colar;
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Asagidaki iki resimden birinde ki¢uk bir gizmo digerinde ise blyuk bir gizmo kullaniimistir.



Gizmo kiiglk Gizmo nun yuksekligi arttirilmis

Video Postta birden ¢ok cisme efekt vermek

Video Post -(ufak bir ayrint1) Object channel
Video postta bes ayr1 cisme efekt vermemiz gerekiyor diyelim. fakat ne yapsakda olmuyor

Oncelikle cisme herhangi bir goriis penceresinde sag tus ile tiklayip karsimiza gelen 6zellikler penceresinden
asagidaki ayar1 degistiriyoruz

General | User Defined |

— Object Information
M ame: IE':'HE” | [T Hide I Freeze
Dimensions: 4 [16,592 Parent: [Scene Floot
T 126,321 b aterial Mame: [Wone
7: 30,253 :
Vettices B Murn. Children; |0
Faces [12 InGroup: Mone Bunu 2 yap
] — G-Buffer
1 Object Chann IE i’ )
—Renderning Contral————— [~ Dizplay Propertiez
Wisibilie [1.0 | 2] [T Display a3 Box
¥ Renderable [V Backface Cull
[¥ Cast Shadows ¥ Edges Only
¥ Beceive Shadows [ “ertex Ticks
¥ Inherit Yisibility [T Traiectany

daha sonra Video post penceresini actigimizda, mesela Glow un setup kisminda object channel diye bir kisim
var buradaki degeri de cismin numarasi ile ayni yaptyoruz. bdylece sadece numarasi 2 olan cisimler glow ile
parlamig oluyor. baska hicbir cisim etkilenmiyor. eger bagka cismin channel numarasini da 2 yaparsak o da
glowun etkisi altinda kaliyor
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Video Post

Kamera gegisleri ve Lens efektleri ile zenginlestiriimis daha gergekgi sahneler icin kullaniimaktadir. Bu kismi kullanarak
(Glow) parlaklik efekti, 151k kaynaklarinin giines gibi parlamasi, ve su taneciklerinin igildamasi gibi gercekgi tasarimlar
yapabilirsiniz.

Asagidaki dersimizde Lens Flare efect kullanarak bir gezegenin arkasinda ginesin parladigi bir sahne gizecegiz.

Lens Effect Flare:

 mER/ERSE

ﬁ Matenai Edltur

Oncelikle kaplama yapmayi ve genel cisimleri bildiginizi varsayiyoruz, ¢linkii diger derslerde bu konular ayrintili olarak
islenmisti

. Kaplama kullanarak yukardaki sekildeki gibi bir omni 151k kaynagi ve bir kiire ¢izelim. daha sonra material editor
kullanarak kureyi gezegen dokusu ile kaplayalim ve arka plani da yildizl bir resimle kaplayalim(arka plani kaplamak igin
material editorde bosg bir slota yildiz resmini atayin).

IFErirs e



Rendering  Track View Schemati

Bender...
ideo Poszt...
Show Lazt Rendering  Crl+

Ervviranment...

Effects...

take Preview. .

Arka plani kaplamak igin resimdeki menitden faydalanarak environment penceresini agin

% Environment

.- Commaon Parameters

— Background:
Caolor:

Ervvironr _nt M ap: ¥ Use. 'sp
- kap #2 [Salmnzkn tgal |

— Global Lighting:
Tink: Arnbignt;

Lewvel:
- ]

Environment penceresindeki digmeye basarak bir kaplama yapmak istedigimizi belirtelim. karsimiza agagidaki gibi bir

pencere gelecek bu pencereden Mtl Editor kismini isaretleyerek. material editordeki yeni olusturdugumuz kaplamalardan
yildiz resimli olani segelim.

- M aterial/Map Browser

|N one

i=icle @ | 22X [
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— Browse From: —
bl Librar
" Active Slo
" Selected
" Scene
" hew

~ Show——
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7 hdem-

Sahnemiz tamam sayilir. artik Video post penceresini agabiliriz. Asagida gosterilen mentyu kullanarak Video Post
penceresini acalim.



Bendering  Track View

Render...
Hileflj Past. ..

Show Lazt Rendering

Erviranmet...
Effects...

Video Post penceresin agtik fakat burada da birkag ayarlama yapmamiz gerekiyor.

K Video Post 1 2T314m
|0 & B X 00| & ([~ ==l = - | g W] & [ |3 |

” 1] h 10 |
— Queus L_k
Add Scene Event Ed

— Yiew
Label: ILlnnameu:I

I Perzpective j

— Scene Options

Scene Maotion Blur [

Ciuration [frames); I 05 i’

Resimde gdsterilen numaralardan:
1) Sceen event- Hangi gérinim penceresinden render edilecedini segmekte kullanilir.(Burada birkag farkli kamera igin
birka¢ tane scene event farkli zamanlara eklenebilir)
2) Input Scene event -sahneye ayrica bagka bir film yada resim eklenecekse bu segenek ile eklenir
3) Image Filter Event- Sahneye degisik efektler uygulamak icin kullanilir. Mesele bir jiletin keskin kismini parlak
gostermek icin Lens Effect Glow kullanilabilir.
4) Image output event- Cikti olarak kullanilacak format ve dosya adi belirlenir. Avi,Bmp veya jpg olarak ¢ikti alinmasi
burada belirlenir.

Sahnemize dnce Scene event ekliyoruz daha sonra Image filter event ekliyoruz, asagidaki sekilde sari daire ile
gosterilen secenek okunu kullanarak buradan Lens Effect Flare segiyoruz.

Add Image Filter Event |

— Filter Plug-In
Label: ILlnnameu:I

Adobe Phatozhop Filter

Adobe Phaotozhop Filker
Adobe Premiere Yidea Filker
Contrast

b |Le

(| ens Fffects Flare

Lens Effects Focus

Lens Effects Glow

Lenz Effectz Highlight o
T | RS ] Enabled 1 TAVENED

& Yideo Pozst Parameters



Bdylece Video Post penceremize asagidaki gibi eklemeler yapilmis oluyor. en son olarak da Image output event
ekliyoruz.

" Wideo Post

| o I e % O

— Image File

Label: ILlnnameu:I
[ueue

L=3 Perzpective Maone Available
$F Lens Effects Flare

Files... | Devices. ..

P
— Image Driver

|Indefined

About,. Setup... |

Yukarda gosterilen digme ile dosyanin nereye kaydedilecegini ve dosya adini segiyoruz (bizim sahne sadece resim
oldugu icin Gezegen.bmp yaziyoruz.)

2 Video Post

1D B X 00| 2 (| == [ | L2 L]

1]

Edit Filter Event
Quele

L8 Perspective — Filter Plug-In
4 Lens Effects Flare Label: ILlnnameu:I

E; Indefined Image

|erz Effects Flare

About... | Setup...

— Mask
Mo mask available

Tam eklemeleri yapip OK dedikten sonra Lens Effect Flare yi segerek Setup digmesine basiyoruz ve kargimiza esas
Onemli olan Lens Effect Flare penceresi geliyor.
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Yukarda gosterdigim digmeleri kullanarak sahnemizin nasil olduguna bakiyoruz.Burada herhangi bir degisiklik yapinca
Update digmesini kullanmamiz gerekebilir... Kaynak se¢ digmesine basarak parlayacak 1s1§1 se¢gmeniz gerekir...
Sagdaki kisimda ise Parlama efektini daha gercekgi yapmak igin kullanabileceginiz farkli 6zellikler var. Bunlar zaten sag
kisimda yukarda ayrica gdsterilmistir. sizin yapacaginiz bunlardan bazilarini segerek ézelliklerini degistirmeniz. Onemli bir
nokta: Buradaki tim degerlere de animasyon verilebilir (sadece Animate digmesini kullanmaniz yeterli olacaktir.)
Animasyon 6zelligi ile 15131n ddnmesini veya azalip artmasini saglayabilirsiniz.

Gerekli ayarlari yaparak Lens Effec Flare ile isimiz bittikten sonra istersek araya baska Efektler de ekleyebiliriz. sahnede
hem 1sildama (highlight) hemde parlayan bir 1sik olabilir (Flare) ... igslemler bittikten sonra sira ¢ikti almaya geliyor bunun
icin asagidaki sekilde gosterilen digmeye basarak istedigimiz boyutlarda render edilmesini saglayabiliriz.
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Ezecute Yideo Post

— Time Output

" Single IEI i’ Ewery Mth Frame |1
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— Output Size
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EI Irage Aspect: |1,333 i’ ﬂ Fixel Aspect: |1,EI

— Output
[T EeepProgress Diglog ™ Virtual Frame Buffer [~ Met Rend
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Video post penceresini biraz incelerseniz Anlarsiniz sanirim.Burada zaman ayarlari ve kamera gegisleri yapabilirsiniz
Diger efektleri kullanirken (mesela parlama efekti) efektin uygulanacagi cisme material numarasi atamalisiniz. Bunun igin
cisim secili iken modifier menisinden material modifierini uygulamalisiniz. Daha sonra Video postta hangi efekti
kullanacaksaniz onun penceresinde cismin material numarasinin kag oldugunu belirtmelisiniz..... gerisi size kalmis... Ben
size sadece kaplyi gosterebilirim o kapidan gegecek olan yalnizca sizsiniz.

BOOLEAN ve Volume Light

Bolean iki cismin kesismesinden olusmustur. Boolean kullanarak bilesik cisimler yapmaniz mimkindir. mesela bir
karenin icine kire seklinde oyuk agmak isterseniz boolean vazgecilmez bir aractir. Asagida bir dikdértgen (Rectangle) ve
yazi (Text) kullanacagiz. ve dikddrtgenin igini oyarak icinden isik verecegiz. (Bu teknigin bir benzeri KINETIX LOGOSU
cizilirken kullaniimigtir)

Oncelikle bir dikdértgen cizelim ve modifier menisiini kullanarak bu dikddrtgenin segment sayisini arttiralim. Eger
segment sayisi az olursa boolean cismi olugurken bozulmalar olur. yliizeyde daha gercekgi bir gérinta istiyorsaniz
segment sayisini miimkin oldugunca arttirmalisiniz. fakat bu segment sayisini gok arttirirsaniz bilgisayar iglemcisi
surdnmek zorunda kalabilir.
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Segment sayisini arttirdiktan sonra yazi olusturmamiz gerekiyor. Dikdértgenin ortasina gelecek sekilde bir yazi yaziyoruz.
( Dikkat: Yazinin font cinsini mimkin oldugunca diz kenarli segmeye ¢alisin, E@ri yazilar render siiresini uzatacaktir.)
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Daha sonra yaziya Extrude Modifieri ekliyoruz ve Amount degerini degistirerek kutudan daha kalin olmasina dikkat
ediyoruz. (Asagidaki perspektif penceresinde gosterildigi sekilde kutuyu delip gegecek)
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Daha sonra kutu segili iken Create menisinden Asagidaki digmeleri kullanarak Boolean uyguluyoruz.
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Boolena igindeki Pick Operand dugmesine basarak daha sonra yaziya tikliyoruz.
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Bilgisayarimiz bir middet digstundikten sonra Boolean cismini olusturuyor. Bizim yaptigimiz Boolean cisminde i¢i oyuk bir
kutu oluguyor. Agagidaki gibi.

| =

Sahnemize bir target spot i1sik kaynagi ekliyoruz. Isik kaynagini yerlestirirken cismin igindeki bogluktan kameraya dogru
1sik gelmesine dikkat ediyoruz. Sahnenin tepeden gérinlist asagidaki gibi olmali.



Bu i1sik kaynaginin gélge vermesi gerekiyor, aksi halde istedigimiz gorintiyl elde edemeyiz. Isik kaynaginin gélge
olusturmasi igin Target Spot (isik kaynagi) segili iken modifier mentsinden asagidaki ayari yapiyoruz.

| Fhadaow Map I

Sahnemizdeki herhangi bir 1s1k kaynaginin dumanli bir isik vermesi igin sahneye Volume light eklememiz gerekiyor.
Bunun i¢cin Environment penceresini acarak Asagida gdsterilen Add diigmesine basiyoruz ve ¢ikan pencereden Volume
Light segiyoruz.
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Pick Light digmesine basarak 11k kaynagdina tikliyoruz. Yukarda gdsterildigi gibi sagdaki boslukta i1sik kaynaginin adi
gOrulmelidir. Daha sonra Perspektif penceresinden render ediyoruz.

Eger guzel bir film yapmak isterseniz arkadaki 1s1ga animasyon ile haraket vermelisiniz. Isik sagdan sola dogru giderse
bazi firmalarin sikga kullandigi o baslangi¢ efektini vermis olursunuz. (Eger asagdidaki gibi gériintli elde edemiyorsaniz
kutunun kalinhgini azaltmayi deneyin.)

VOLUME FOG ile bulutlarda gezelim

Oncelikle Helpers meniisiinden Asagidaki kiiciik diigmeye basarak Athmosperic Apparatus segenegini se¢in ve sahnenin ortasina bir
BoxGizmo ¢izin



Perspeclive

Sahneyi kameranin iginden gérmek i¢in Asagidaki gibi Perspektif yazisina farenin sag tusu ile tikliyoruz ve gelen meniiden Views
oradan da CameraOl secenegini segiyoruz. Boylece Perspektif goriintiisii yerine kamera goriintiisii gelmis oluyor.



Kargimiza gelen Environment penceresinden Add diigmesine basip Karsimiza gelen kii¢iik pencereden Volume Fog secenegini
seciyoruz. Environment penceresinin alt kismindan Pick Gixmo diigmesine basarak sahnedeki BoxGizmo cismine tikliyoruz.
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Render ettigimizde artik sahnede bulutlar1 gorebiliyoruz. Kameray1 animasyon ile haraket ettirirseniz sahnede bulutlarin arasinda
dolasabilirsiniz.



Sahnenin max dosyasini buradan cekebilirsiniz.

BoxGizmo daglarin iistiinde, daglarda sis gibi bulut var BoxGizmo daglarin arkasinda kalmis, bulutlu hava

-

Eger bulutlarm rengini degisik isterseniz Volume Fog penceresindeki beyaz rengi degistirmeniz yeterlidir. bu teknikle ¢ok gergekei
sahneleri sadece MAX kullanarak ¢izebilirsiniz.



Material editor diigmelerini taniyalim
Material editoru kullanarak sahnedeki bir kaplamay! alip incelemek veya 1000 tane kaplamayi kontrol etmek mimkdn,
hatta daha fazlasi...

Oncelikle material map navigatoru inceleyelim, material editorde sag taraftaki diigmesine basarak kiigiik material
explorer penceresini aglyoruz. bu pencere Uzerinde istedigimiz herhangi bir kaplamayi alt kaplamalari ile gérmek
mimkin. asagidaki drnegimizde cisme diffuse kaplama olarak mix atanmig ve bu da iki ayri kaplama ile
iliskilendirilmis.burda cisme sadece diffuse kaplama yapilmistir. Cisme bir¢ok kaplama yapildigi zaman kontrol zorlasacak
ve material map navigatore ihtiyacimiz olacaktir.
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Material aditorde sadece 6 tane bos slot yoktur ama ayni anda en fazla 24 kaplamaya bakilabilir. Bunun i¢in herhangi bir
slot secili iken farenin sag tusuna tiklayip ¢cikan meniden 6*4 se¢cmemiz yeterli olacaktir.



M atenal Editor - M atenal #3

v Drag/Copy
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Options...
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Diyelim ki bir arkadasimizdan max dosyasi aldik ve yaptigi kaplama ¢ok hogumuza gitti, bunu incelemek veya sahnelerde
kullanmak icin damlalik ikonunu secip sahnede cisme tiklamamiz yeterli.
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Material editordeki slotlar bitti diyelim 24 slotu da doldurduk, ki zaten iyi bir sahnede yiizlerce kaplama olacaktir. bu
durumda sahneye yeni bir kaplama eklemek icin Get material digmesine basip Standart segmemiz yeterli. boylece segili
slottaki kaplama gizlenecek ve yerine bos bir kaplama gelecektir. Tabii yaptigimiz yiz tane kaplamay birbirine
karistirmadan inceleyip dizenlemek i¢in yine bu digmeden faydalanacagiz. ayni sahnedeki bir kaplamay! tekrar
incelemek veya degistirmek istiyorsak yine ayni digmeye basip sag taraftan (.)New digmesine basmak yerine (.) Mtl
Editor digmesine basarsak sag tarafta daah 6nceden yaptigimiz kaplamalar ¢ikacaktir. Ve burada en st sagdaki
digmelerden ikincisine veya uglnclye basarsak kaplamalari resimleri ile gérmek mimkun olacaktir.



@ Blend

& Composite
& Double Sided
—~Ereviea Rrarm—l B Matte.-"Shau:Iu:ul.-w(s-rF|

Mt Library @ Marpher
Mt Editor & Multi/Sub-Object
= Active Slot @ Raytrace
i~ Selected @ Shellac
i Scene Standard
o Mew & Top/Battam

= & MOME
5“'3”*’—‘ F idobe Photoshap Plug-In Fil
{ IE"”” V' Materials -] e..-lzl-: l:-r:m?:r:xﬁidpiglri::prl d
Material editordeki sag taraftaki digmelerin islevleri asagida anlatiimistir. Burda en ¢ok isinize yarayacak olan arkaplan
olacaktir, gunki cam,su vb. cisim yaptiginizda nasil 6rUndiJg[]rI1:|[] anlamanin en hizli yolu arkaplan resmi koymakir.
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Multiple Kaplama (Bir cismin yiizeylerini farkli kaplamalar ile kaplama)

rkaplan ydf -vs

Oncelikle bir kutu ¢izelim
o



Daha sonra bu kutuyu Editable mes apalim

Modifier meniisiine gecerek Sub-object diigmesi ile Poligon se¢enegini secelim

 [Editable Mesh




Kutunun st yliziinii se¢ip modifier meniisiiniin alt tarafindan ID: numarasini 2 yapiyoruz. Bu ylizeye kaplama
atarken 2 numarali kaplama atanacaktir

Daha sonra yan yiiziinii se¢erek bu yiizii i¢in Id numarasina 3 yaziyoruz. bdyle devam ederek tiim yiizeylere
birer numara veriyoruz. bdylece 6 yiizeye de isim vermis olduk

Material editoru acarak herhangi bi slotu se¢ip burada gosterilen Standart diigmesine basityoruz ve Multi/Sub-
object segenegini segiyoruz.
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Karsimiza gelen soru penceresinde eski kaplamayi silemsi i¢in Discard old map segenegini se¢iyoruz.
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Buradaki Set Number diigmesi ile cisimde kag ylizey oldugunu se¢iyoruz.
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Daha sonra isterseniz buradan sadece renk segebilirsiniz veya renk diigmesinin yanindaki Material(standart)
azisina basarak bu ylizey i¢in farkh bir ka |p1ama atayabilirsiniz.

Eulur Selector: Matenal #25

Hue
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Assign Material to selection diigmesine bastiktan sonra kaplama cisme aktarilmis olacaktir
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Boylece asagidaki gibi cismin tiim yiizeylerine 6 farkl kaplamalar atamis oalcagiz.

iy

V2 (8 (X (@ % el & [ & 5 18 -
&JiMatenm #7 | Tope: MuWSutf—'l:lt.'ra.':tI o ‘

= Multi/Sub-Obiect Basic Parameters i

SetMNumber]  Number of Materials: |5

Material #25 [ Standard )| | o=
b aterial #26 [Standardjl - v

——
[—

(3 Maeial#27 [Sandad ) | [ &
—
f—
Jr—

taterial §28 | Standard ']i - "2
5[5 Material #29 [Standard )| [ | =
td atenal #30 [Standard]l | v

Diffuse (Yiizey kaplamasi)

Oncelikle sahnede ¢izdigimiz modeli segiyoruz, model segili iken material editoru agiyoruz. Max 3 versiyonunda klavyede
M tusuna basmaniz yeterlidir. Herhangi bir slotu secip asagida gosterilen Kaplamayi cisme uygula digmesine
bastigimizda segili slottaki kaplama cismin yuzeyine kaplanir.



Matenal Editor - Matenal #17
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Fakat bu kaplamayi tek renk yerine resim kullanarak kaplama yaparsak daha gergekgi bir gériintii elde ederiz. Kaplama
olarak bilgisayarimizdaki herhangi bir resmi kullanabiliriz. hatta kendi resminizi bile kaplama yapabilirsiniz. Bunun igin
materil editor penceresinin yan tarafina fareyi géturdigimuzde fare el ikonu sekline gelince material editor benceresini
yukari dogru ¢ekin. bdylece kaplama turlerinin oldugu bélim yukari ¢ikacaktir. Burda yapacagimiz ilk kaplama diffuse

kaplama olacak. asagida gosterilen digmeye basiyoruz.
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Bu digmeye basinca karsimiza baska bir pencere geliyor. Bu pencerede kaplama cinsini segiyoruz, yani cismin ylizeyi
icin uygulanacak kaplama, asagida gosterilen Bitmap herhangi bir resim dosyasini kaplamak icin kullanilir.
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Bitmap i sectikten sonra karsimiza bi pencere daha geliyor ve bize hangi kaplama resmini kullanmak istedigimizi soruyor.
bu kisimda bilgisayarinizin hard diskinden herhangi bir resmi segiyorsunuz.

Select Bitmap Image File
Histary: | C:vw/INDOWS Desktophmaterial |

Korum: | C:\ El fmi

Hard diskten
Herhangi bir resim dosyasi sec¢

-
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Fakat kaplama sadece render sirasinda goériinecektir. Eger kaplamanin max pencerelerinde de gériinmesini istiyorsak
asagida sari ile gosterilen digmeye basmaliyiz.
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Multiple Kaplama (Bir cismi birkag resimle kaplamak)
Bu islem daha cok ylzey sayisi az olan modellerde tercih edilir, mesela bir bina ylzeyini kaplarken pencereleri cizmeden
sadece kaplama ile yapacagimizi disunelim, yapmamiz gereken her ylzeye ayri bir kaplama yapmaktir, bu islem i¢in de
multiple kaplama kullanabiliriz.6ncelikle blnam|2| IZI oruz (6rnek olarak bir kare ¢izdik)

Simdi modifier penceresini agarak modelimize edit mesh modifieri uyguluyoruz. ve sub-object moduna gecerek face
(yUzey) seciyoruz. Material editor penceresinde alt tarafta material ID adinda bir kisim bulunuyor, bu kisma gelerek herbir
ylzeye bir material ID numarasi veriyoruz. bu numaralar kaplama yaparken gerekecek. oncelikle Ust ylizli segiyoruz daha
sonra material-ID kismina 1 yaziyoruz sonra yan yuzlerden birini secip material-ID ye 2 yaziyoruz, tim alti ylizey i¢in bu
islemi yapiyoruz. ( rasgele sayilarda yazabiliriz fakat sayilarin 1,2,3,4,5,6 olmasi daha kullanigl olacaktir)



Material editoru agiyoruz ve kurelerden birinmi secerek en Ustteki standart digmesine basiyoruz ve gikan pencereden
multi sub-object seciyoruz. Asagidaki gibi bir pencere gelince set number diigmesine basarak 6 yaziyoruz (modelimizin
6 ylzeyi var ) buradaki material sayilari, bizim yazdigimiz material-ID de belirttigimiz ylizeylere kaplanacaktir, bu
durumda 1 numarali kaplama tepeye gelecektir. buradaki her kaplama ayri bir malzemedir, birbirinden bagimsizdir ( 1=
metal, 2=cam, 3=toprak .... seklinde farkli olabilir) renklerle kaplamak igin yandaki renkleri segerek degistiriyoruz, ve
modelimize kaplayarak nasil olduguna bakiyoruz.

Material editor penceresindeki kire asagidaki gibi gérulecektir.

Farkh malzemeler

Perspektif penceresinden modelimizin durumunu gézleyebilmek igin bu digmeye basmaniz gerekebilir (max 2 ve 2.5
icin)

multiple kaplama penceresinde renkleri degistirmek yerine buradaki standart digmesine basarak malzemeleri
degistirebilirsiniz. her kaplamanin birbirinden bagimsiz oldugunu distinerek diffuse slotlarini degistirirseniz asagidaki gibi
bir kaplama elde edebilirsiniz.




Opacity map (Isig1 gegirme miktari)
Opacity map cisimlerin icinden gecgen i1sik miktarini ayarlamak igin kullanilir, bu kaplamanin ayarini degistirerek cismin
sahnede cam gibi veya hayalet gibi gériinmesini saglayabiliriz. Bu mapin slotuna bitmap resmi kaplarsak resimdeki siyah
noktalarda cisim 15131 direkt gecirecek, beyaz noktalarda hi¢ gecirmeyecek, gri noktalarda ise cisim saydam olacaktir.

Yukardaki kaplama resmini bardada opacity map olarak uyguladigimizda siyah kisimlar delik gibi gérinecektir. ¢cink bu
kisimlar 15131 direk gegirecektir. Eger gri bir resim kaplamis olsaydik saydam goriinecekti.

Reflection (Yansw?\; efektleri)

Kisa yoldan ayna veya metal gibi yansitma yapan cisimler gizmek igin: 6ncelikle material editoru agiyoruz. Material
Type:Standart yazan yere basarak karsimiza gelen pencereden Raytrace segiyoruz. (Ayrintili resimler refraction
bélimunde verilmistir) Béylece material editorun alt tarafi degisiyor raytrace yaptiktan sonra yansitma yapmasi igin
asagida gosterilen ayari degistirmelisiniz. Bu rengi beyaz yaparsaniz cisim iyi bir ayna olur, fakat metal yapmak isterseniz
yapmamiz gereken yansitma yapan cismin hangi rengi yansittii belirlemek olacak. asagidaki gibi sari segilirse cisim altin
kaplama olacaktir. Tabii bu arada parlakligi da arttirmamiz gerekiyor.
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Farkh Bir kaplamaya Map olarak Reflect atamak

Material Editor agildiktan sonra herhangi bir kutu segilerek asagidaki Maps kismi yukari dogru ¢ekilir. Buradan Reflection

segcilirse bu cisim ayna gibi yansitma 6zelligine sahip olacaktir demektir. Reflection yazisinin sag tarafindaki 100 degerini
dusurirseniz cismin yansitma miktari azalacaktir.



2RI -

"ﬂ (89 (% &% o (R [ITe s 3
_IIMateriaI #1 LI Type: Standard |

I Self-llluminatiun....lﬁi’ Hone |
[ Opacity..ooos 00 %] Maone |
[ Filter Color........... ﬁﬁi’ MHone I
K= MHone |

MHaone |

MHone |

- MHaone I

| (N ) e Hate |

Daha sonra sag taraftaki None yazan diigmeye basilip ekrana gelen yeni pencereden Raytrace segilir.
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Raytrace penceresi geldiginde asagidaki gibi Reflection segilir. bdylece kaplama yaptigimiz cisim sadece yansitici
olacaktir.
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Yansitma kalitesini arttirmak igin Standart kaplamaya geri donulur ve buradaki Reflection level arttirilir ( standart
kaplamaya geri ddnmek icin asagidaki resmin en Ustinde Material#16 yazan yere tiklayip Usttekini segmek gerekiyor.)
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Daha sonra bu kaplamayi sahnedeki herhangi bir cisme uyguladigimizda o cisim ayna olacaktir. Cismin kutu gibi diz
olmasi sart dedildir. bir kiireye yada egri bir sekle de ayna kaplamasi yapilabilir.



Rafraction ( Isigin Kirilmasi)

Hizl yoldan cam yapalim éncelikle sahneye cisim gizdikten sonra material editoru agiyoruz ve asagidaki standart

digmesine basiyoruz.
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Karsimiza gelen ikinci pencereden Raytrace seciyoruz
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Daha sonra material editor penceresinde gerekli kirllma ve gegirgenlik ayarlarini yapiyoruz

Camin kirilma indisini 1.5 olarak giriyoruz (agsagida bu kirilma indislerinin listesi var)

Gegirgenlik (Transparency) degerini ise arttiriyoruz.

ayrica camin parlamasi icin asagidaki parlakhk degerlerini de arttiriyoruz (specular level - Glossiness)
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Material editor penceresinin sol tarafindaki kareli digmeye basinca agsagidaki gibi slottaki cismin arkasina zemin
kaplanacak ve kirilganlik miktarini gérmeniz saglanacaktir.

rial §17 '-rI Tope:  PRayhrace

Fakat kiriiganlik olayi sahnede goriilmez sadece render edilirken goérinir (Tabii max 4 versiyonunda durum farkli)
cizdigimiz cismi kaplayip render ediyoruz ve sonucu goriiyoruz.

(Elmas yapalim)



Material editor acilip bos bir slot segildikien sonra Maps penceresi yukari dogru ¢ekilir. buradan Refraction segilir ve sag
tarafindaki None Diigmesine basilir. Digmenin yanindaki 100 degeri diisirulirse cismin gegirgenlik 6zelligi azalacaktir.

Bu drnek icin 75 yaptik.
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Dugmeye basilarak gelen pencereden Raytrace secilir. ve Raytrace penceresinden Refraction (kiriima) segilir. bdylece
Isik cismin i¢inden kirilarak gececektir. Her cismin 1s1§1 kirma indisi farklidir Sudan gecen i1sik ile elmastan gegen 1sik ayni
miktarda kirlimaz.

Bizim istedigimiz malzemenin elmas mi yoksa cam mi oldugunu belirlemek i¢in kirllma indisini degistirmemiz gerekir.
Standart materiale geri donerek ( geri ddnmek igin asagidaki resmin en Ustinde Material#1 yazan yere tiklayip Usttekini
secmek gerekiyor.) extended parameters kismindaki index of refraction i1s1gin kiriima katsayisini belirtir ve her cisim igin
bu katsayi degisir. Bu katsayilarin yazil oldugu bir tabloyu en altta bulabilirsiniz.
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Asagida kirilma indisi farkl iki kaplama ayni cisme uygulanmistir. birinin kirllma indisi 1,517 digeri ise 2,419 olarak
degistirilmistir.

Havasizortam 1.0

Hava 1.0003

Su 1.333

Cam 1.5ile 1.7 arasi (camin kalitesine gore)
Elmas 2.419

Sivi karbondioksit 1.200
Buz 1.309

Aseton 1.360

Etil Alkol 1.360

Sekerli su 30% 1.380
Alkol 1.329

Florite 1.434

Erimis Quartz  1.460
Calspar2 1.486

Sekerli su 80% 1.490
parlatilmig cam 1.517
Sodium Chloride 1.530
Sodium Chloride (Tuz1) 1.544
Polystyrene 1.550

Quartz2 1.553

Zamriat 1.570

Hafif parlatilmig cam 1.575
Lapis Lazuli 1.610

Topaz (sari yakut) 1.610
Carbon Bisulfide 1.630
Quartz1 1.644

Sodium Chloride (Tuz2) 1.644
Sert parlatilmig cam 1.650
Methylene lodide 1.740

Ruby (kirmizi yakut) 1.770
Sapphire (mavi yakut) 1.770
Crystal 2.000

Diamond 2.417

Chromium Oxide 2.705
Bakir oksit 2.705
Amorphous Selenium 2.920
lodine Crystal 3.340

Self illimunation (1s1k yayan cisimler)



Floresan lamba gibi modeller gizerken seslf illimunation map ¢ok kullanigli olacaktir, eger self illimunation slotuna bir
resim kaplanirsa cismin bazi noktalari isik verecek bazi noktalari aynen kalacaktir. Asagidaki resimde self illumunation en

yuksek degerine getirilmistir.

Asagidaki resimde ise self illumunation olarak bitmap resmi kaplanmistir, bardagin st kismindaki 1sik yayan kisim belli
olmaktadir.

Bump Map (kabartma)

Bump map cismin ylzeyinde kabartmalar olusturur, Bump map olarak kullanilan resmin siyah beyaz olmasi daha uygun
olacaktir, giinki MAX kabartma yaparken resimdeki siyah yerleri gukur, beyaz yerleri ise tepe olarak gosterecektir.

Asagidaki digmeyi kullanarak cisme yeni bir bitmap ekliyoruz ve bu bitmap resmine de asagidaki siyah beyaz resmi
kullaniyoruz. (Ayni teknigi kullanarak cismin ylizeyine yazi veya isleme yapabilirsiniz)




Soldaki siyah beyaz resmi bardaga bump map olarak kapladigimizda bardak ylizeyinde kabartmalar oluguyor

Ayni bump map kaplamasini Raytrace béliminde yaptigimiz cam bardaga uyguladigimizda cam ylizeyinde kabartmalar
olusuyor

Displace Map (Yer degistirme
Cisme Displacement map uygulandiginda cismin sekli degisir. Bmp map gibidir ama sadece kaplama yapmaz cismin
vertex noktalari degdismis gibi kaplma yapar. Bu kaplamayi yapmak icin kullanilan resim siyah beyaz olmalidir. Kaplama
yapildiginda ayni bump mapta oldugu gibi siyah yerler asagida kalir, beyaz yerler ise yukari ¢ekilerek sekil degistirilir.

Yukardaki resmi ¢izdigimiz bardaga uyguladiyimizda bardagin sekli tamamen degisecektir



Alpha Kanalli bir Resmin golgesini Max'de goriintiilemek

Bir Cok Animasyonda hareketli Resimlerin yada motion edilmis gortntulerin render siresini azaltmak igin bu yontem
kullaniimaktadir. iki boyutlu bir resmin gdlgesi varsa U¢ boyutluymus gibi goérunur.

Ilk olarak max'i yeniden acin yada resetleyin file/reset Daha sonra bir box olusturun
create/Geometry/Standart Primivites/box

Daha sonra material editore girip alpha kanali olan resmimizi cagirin bunu diffuse kanalina uygulayin.
Alpha kanalinda siyah olan kisimlar géziikmeyen beyaz kisim ise géziken kisimdir.Bu teknik ileride
booelan yapmaya ugrasmadan bir ¢cok rahat modelleme yapmanizi sagliyabilir

Asadida gorilen resme benzer bir tga resmi yapin yada bu iki resmi farkli kaydedip ayri ayri diffuse ve
opacity kanallarina atin.

Resmin Normal gériiniisii Alpha Kanali

d ¢




Ayni Resmi Opacity kaplama kismina da ekleyin , resimde gorilen segenekleri seginBu segeneklerden Mono Channel
Output 1sik vurdugunda tek kanaldan ¢ikis yapmanizi sagliyacak RGB isaretli olan ise Render ettiginiz zaman
goruntunun alphasinin gorunmemesini sagliyacak
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Sahnede simdi bir spot light olusturun ve shadow parametres kisminda map segenegini isaretleyip resminizi ¢agirin
aynen asagidaki gibi Ve son render ettiginizde artik hi¢ bir model ¢izmeden sanki gizmis gibi bir modeliniz var
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Gergekgi golge yapalim



Herhangi bir cismi Raytrace kaplama yaptiktan sonra goélge verdigimizde cismin golgesinin gergekgci olmadigini
goreceksiniz. Asagidaki resimde bunu agikga gdsteriyor zaten. Gergekte bir bardagin gélgesinde mercekte oldugu gibi
isikll noktalar olacaktir. Oncelikler 1s1§in parametrelerinden Shadows segenegini ON yapiyoruz ve Shadow(Gélge)
ayarlarindan Raytraced Shadows seciyoruz. Bdylece cismin gdlgesi oluyor.

Cisme Refraction kiriima verdigimizde bu ayar sadece cismin arkasini gérilmesini saglar. yani gergek hayatta oldugu gibi
cismin golgesini etkilemez. Golgenin etkilenmesi icin cismin saydam olmasi gerekir fakat Raytrace demek saydamlik
degildir max iginde saydamhgi saglamak igin Opacity kaplamayi kullanacagiz. Eger opacity 100 olursa cisim saydam
degildir, opacity 0 olursa cisim tamamen saydam olur ve 1s1g1 gegirir. Isig1 gecirmesi demek golgesinin de gergekgi olmasi
demektir.

Material editorde herhangi bir slotu secerek Bos bir slota asagidaki gibi ayar yaptigimizda gergekgi golge verecektir.
Reflection kaplamaya tiklayip Raytrace segiyoruz.

Daha sonra maps kismina geri donerek Opacity kaplama kismina tiklayip kaplama olarak FallOff seciyoruz.
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Bdylece bu kaplama ile kapladigimiz tim cisimlerin golgesi gercekgi olacaktir.



Ger¢ekci Duman

Gergekei duman yapmak ic¢in oncelikle sahneye bir spray ¢iziyoruz. Bu sprayin ayarlarindan Render=Facing
secenegini sec¢iyoruz. Boylece Spray cismi damlalar yerine; devamli kameraya bakan kii¢iik kii¢iik kutular
cikaracak.

Bundan sonra yapacagimiz sadece bu kutular1 uygun kaplama ile kaplamak olacak. Klavyeden M tusuna
basarak material Editoru agiyoruz. Daha sonra agsagidaki gibi Diffuse Color secenegine tiklayarak ¢ikan

pencereden Particle Age secenegini seciyoruz.
5
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Particle age kaplamas1 Tanecik sistemlerinin farkli noktalarina degisik kaplamalar uygulamaya yarar.
Asagidaki resim bunu ¢ok iyi a¢ikliyor. Burada taneciklerin ilk ¢iktig1 an olan Age#1= % 0,0 olan zamanda (%
sifir) tanecikler siyah %50 olan zamanda ise gri ve en son %100 olan yokolma zamaninda ise renkleri beyaza
doniisiiyor.



Tanecikleri renkle donattik sira geliyor bularin kutu seklini degistirmeye. Bunun i¢in Opacity seceneginin
diigmesine tiklayarak ¢ikan seceneklerden Gradient Kaplamayi seciyoruz.
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Artik her kutuya ayni1 opacity kaplama uygulandigi i¢in o minik kutular ice dogru yogunslasan bir
koyulukla agagidaki gibi daire seklini aliyor.



Fakat bunlar normal daire degil istersek Gradient kaplamangn alt kismindan Noise segenegini aktif yaparak
bunlarin desenli olmasini saglayabiliriz.

Daha sonra tanecik sayisini arttirarak ve ayni noktaya kaplama renkleri farkli iki particle koyarak daha
farkli bir goriintii elde edebiliriz. Alttaki resim tanecik sayis1 1000 olarak degistirilmis hali.



Altta ise ayn1 noktada Particle age degerleri farkli iki Particle var. Tanecik yayilma miktaru ve genisliklerii
arttirarak daha gercekci duman efektleri yapabilirsiniz. Bunlara Wind ve Path Follow efektleri ekleyerek
dumanin gidis yoniinii tayin edebilirsiniz.

AKAN BIR NEHIR YAPALIM

Séyle akan bir nehrin basinda giinesi seyretmek ne iyi olurdu degilmi? Oyleyse burdan buyrun...
Top goriis penceresinden sahnemizin x=0, y=0 , z=0 noktasina bir QuadPathch olusturalim ve ona
Length=250, Wight=35 , Lenght Segments =6 degerlerini atayalim. Ismini nehirolarak degistirelim.
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I™ Generate Mapping Caords

Nesnemize edit mesh modifieri atayalim. Arkasindan displace modifieriu ekleyelim ve Strength=2
yapalim.

Displace modifierinin Image kisminda MAP etiketinin altindaki None 'a tiklayalim ve bir noise map
secelim.

E Paramelers 1
- Displacement:

™ Luminance Center

Center[05 2]

~ Image:
Bitmap:
Marie |

Femoe Bitman |

May

Map #1 [Noise ]
RemoveMap |

B[00 3]




Sectigimiz Map (Noise) diigmesini Metarial Editor'ii agip 1. slota stiriikleyelim ve Instance'i segelim.
Malzemenin ismini Displacement olarak degistirelim. Noise parametrelirini Noise Type =Fractal, Size=2
olarak belirleyelim.

Maize Topst ¢ Regular f" Turbulence

Muoize Threshold: High:|1,|:| = Level=[20 _¢_|
Im: Lu:uw:IEI,EI ﬂ F'hase:llll:l ﬂ

b aps
Cialor #1 - MHore |P
Swap
—  Color 2 e |p

Noise materyalimize animasyon vermek i¢in animasyonu agalim, 100. kareye gelelim ve su ayarlari
yapalim. Y = -50 Phase=10 animasyon diigmesini kapatabiliriz.
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Nehir nesnemize UVW Map modifieri ekleyelim. Ayarlarint Mapping=Planar, Channel=2,
Alingment=Y, Alingment=Fit olarak belirleyelim.



L= Parameters
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Son olarak Lengh degerini 1,3 yapalim. Simdi top goriis penceresine gecelim. Dar bir S seklinde bir spline
cizelim. Nehir nesnemize bir Path Deform Binding (Max 3 'te Path Deform World olarak bulunur. Max 4 te
*Path Deform olarak bulunur.) modelle modifieri ekleyelim. Pick Path 'a tiklayip az 6nce ¢izdigimiz S
seklindeki spline'n1 segelim. Modifierin degerlerini Percent=50, otation=90 olarak belirleyelim.
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Su ana kadar yaptigimiz islemle Nehir nesnemize akma hareketi kazandirdik. Simdi ise yiizeyi olugturalim.
Top goriis penceresinde -6.5, 4.6, -5.15 noktasina Quadpatch nesnesi olusturalim ve ismini yuzey olarak
degistirelim. Ayarlarini; Length=240, Width=240, Length Seg=1, WidthSeg=1 olarak belirleyelim.
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™ Generste Mapping Coords.

Yuzeyimizi nehrimizle uyumlu hale getirmek i¢in bir displace map hazirlamamiz gerekmektedir. Bunun
icin gegici bir sira islem yapacagiz. Bu islemleri mavi renkli yaziyla anlatacagim.

Metarial Editorii agalim. Bos slotun birinin difuse'una noise ekleyelim. Ayarlarini ise Noise Type=Regular,
Size=50, Phase=20 olarak ayarlayalim.
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Metaryali yuzey nesnemize atayalim. Nehir nesnemizin Object rengini siyaha yakin gri yapalim.Top goriis
penceresine gecip Show Safe Frame goriiniisiinii aktiflestirelim. Zoom ve pan yardimiyla asagidaki resim haline
gelmesini saglayalim.




Simdi Output=500%500 oldugu halde bir render yapalim. Ismini yuzey map.tga olarak verelim. Asagidaki
resim gibi bir sonug elde etmelisiniz. Photoshop benzeri bir program kullanarak daha iyi sonuclar elde
edebilirsiniz.

Max Render Photoshopla diizenlenmis hali
(Yuzey map.tga)

Yuzey nesnemize Displace Modifieri uygulayalim. Image kismina hazirladigimiz yuzey map.tga
dosyasini atayalim. Strength=20 yapalim. Perspektif penceresinden bakarak sahnenin yaklasik olarak asagidaki
hale gelmesini saglayacak sekilde yuzey cismini z diizleminde asag1 yukar1 hareketlerle ayarlayalim.



Perspeclive “:*|?| dEH |‘®| | T|
Iyuze_u .

Madifier List j

A Edit Mezh
QuadPatch

= [ ] 8@

1= Parameters |

Decap T =5
™ Luminance Center
EanI"ai:l 05 ﬂ

~Image:
Eip
Remaove Bitmap |

Map:

Mane |

Hemere .i‘-r1 apn |

Edw:l 0.0 il

Geri kalan islemler siislemeler, 1s1klar ve kamera islemleri olacaktir. Giinesimizi yapmak i¢in -92, 130, 40
noktasina omni 151k olusturalim. Ayarlarini Color = 255,255,255, Multiplier= 2 , Cast Shadows = Aktif
yapalim. Sahne 15181m1z i¢in 102, -115, 55 noktasina omni 151k olusturalim. Ayarlarin1 Coelor = 50,50,50,
Multiplier = 1 yapalim.

Kameramizi yapalim. 35, -94, 13 noktasina target kamera yapalim. Target'ini -63, 67, -4 noktasina
tastyalim. Perspektif penceresine gelin ve klavyenizden C tusuna basin. Artik goriis agimiz kamera olacaktir.
Arka plan i¢in environment' 1 acalim none'a tiklayalim ve listeden Bitmap'i secelim. Material Editorii acip
environment kutusunu 3.Slota tagtyalim. Copy metoduna Instance degerini girelim. Malzeme slotundaki bitmap
kismina girinp Sunset90.jpg dosyasini se¢elim.Camera goriis penceresine gegelim. Views meniisiinden
Viewport Backgraund penceresini acalim. Su ayarlar1 yapalim. Use Environment Background= Aktif,
Display Background=Aktif
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Son olarak malzemeler.

Yiizey i¢in malzememizi yapalim. Bos bir slota gecelim. Shininess=10, Shin.Strength=5 ayarlamasini
yapalim. Diffuse Map'e Max i¢indeki dosyalardan dirtgray.jpg dosyasini atayalim. Bunun yerine herhangi bir
toprak kaplamasi kullanabilirsiniz. U Tiling=8 V Tiling=8 paremetrelerini degistirelim. Bu malzememizi
yuzey nesnemize atayalim.

Su malzememiz 6nemli. Hem su akiyormus izlenimi vermeli hem parlamali hemde giines 151811
yansitmalidir. Bunlari yapabilmesi i¢in agsagidaki ayarlar yapilmalidir.

Metarial Editorii agalim ve bos bir slot segelim. Su ismini verelim. Ambient : R=9 , G=44, B=77 ;
Specular=255, 255, 255 ; Shininess=60; Shin.Strength=100 : Opacity =80 ayarlarin1 verelim. Diffuse Map
slotuna tiklayip map type granit yapalim. Bu map 'e Granit 1 ismini verelim. Granit 1 'e Color 2 = 88, 114,
144 Color 3 =88, 114, 144 Color 2 Position = 0,4 ayarlarin1 uygulayalim. Granit 1 'in Color 1 slotuna
tiklayalim ve Map Type' yine Granit secelim. Malzememize Granit 2 diyelim ve bir iistteki islemleri
tekrarlayalim. En son Granit 3 i yapalim. Color 2 ve Color 3 'e 88, 114, 144 renklerini uygulayalim. Color 1
'e islem yapmayalim.
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Gelelim su isimli metarialin Bump slotuna... Burada da ufak bir animasyon verecegiz. Once Amount'u 30
yapalim. Type = Noise yapalim. Paremetrelerini ise; Noise Coordinates= UVW1, V Tiling=2 ; Noise Type=
Fractal , Size = 0,01 yapalim. Animate'i acalim 100. kareye gecip V Offset=-1 Phase=10 yapalim ve
animateyi kapatalim.

Son iglemimiz su materialimize yansitma 6zelligi kazandirmak olacak. Reflection slotunun Amount
Degerini 30 yapalim. Map Type olarak Raytrace secelim. Iste bitti...Simdi avi formatiyla 0-100 aras1 bir

render yapin ve eserinizle gurur duyun! :)
Sigara dumani



Particle sistemi kullanarak kolayca duman yapabilirsiniz (particle oldugu igin render iglemi
de hizl olacaktir)

1. Oncelikle bir Stiper spray yaparak agadidaki degerleri ayarliyoruz.

speed = 2
variation =0
emit strat =0

emit stop = 100
display until = 100

life = 30
variation =0
particle size = 5
variation =0

daha sonra particle type olarak standart particles seciyoruz: Facing

Kaplama:Material editorinden bos bir kareyi secerek, asagidaki ayarlamalar yapiyoruz.:
Shiness =0

Shin. Strenght =0

Self. lllumination =65

Falloff = 95

diffuse slotuna Noise map ekliyoruz ve asagidaki degerleri ayarliyoruz:

Type = Fractal

Size =20

Daha sonra geri donerek opacity slotuna mask map atiyoruz.mask igin asagidaki degerleri
ayarliyoruz.:

Type = fractal

Size =20

Daha sonra geri giderek mask slotuna gradient map atiyoruz. gradient type olarak radial
segiyoruz ve renk 1 ile 3 U ters geviriyoruz (swap).Daha sonra bu kaplamayi Super

Spraya atiyoruz..
2. basit bir ¢izgi ¢iziyoruz. nokta sayisi 5-10 arasi olabilir. daha sonra bu ¢izgiye noise

modifieri atiyoruz, ve asagidaki degerleri noise modifierinde ayarliyoruz.:

scale = 80

fractal = on

roughness = 0,5

iterations = 3,0

strenght = (x = 30, y = 30, z = 30)

Animate noise = on

frequency = 0,25

phase = 0

Cizgiye atadigimiz bu noisenin animasyonlu olmasi gerekiyor, bdylece duman haraketli
olacaktir, animasyon diugmesine basiyoruz ve zamani 100 yaparak noisenin phase

degerini 100 yapiyoruz ve animate digmesine tekrar basiyoruz.

eger duman sayisini arttirirsaniz daha iyi olacaktir.



Opacity map ile yaprak yapalim
Dallarin nasil kolay yoldan hazirlanacagini gérmustik fakat yapraksiz agag reklamsiz siteye benzer :) bunun igin agaca
yaprak yapiyoruz. yaprak yaparken modelleme yapmak yerine sadece kaplama kullanacagdiz. ¢unku agac uzerinde
binlerce yaprak vardir ve bunlari modelleme ile yaparsak render islemi i¢in aylarca bekememiz gerekebilir.

Oncelikle sahneye bir box(kutu) giziyoruz. kutunun kalinh@inin sifir olmasina dikkat edin. bdylece yiizey sayisi
azalacaktir.
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Daha sonra material editoru acarak diffuse slotuna yaprak resmini atiyoruz. Burda kullanmak i¢in gerekli yaprak resmini
sitenin kaplamalr bolimuanden alabilirsiniz. resmimizin Alpha Kanalli olmasi gerekiyor. Eger resimde alpha kanali yoksa
photoshop ile hazirlayabilirsiniz.
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Daha sonra Ust basamaga dénerek map kismini agiyoruz.
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Opacity map olarak yine ayni resmi atiyoruz. yine ayni sekilde bitmap diyerek segiyoruz.
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Burda dikkat etmeniz gereken opacity map parametrelerinden Alpha segili oimasidir. bdylece alpha kanalina uygun
olarak Alpha kanalindaki yapragin siyah kisimlari gérilmeyecektir.
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= RGE " None [Dpaque]
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dreken: wwwitrdd.com

¥ Premultiplied &lpha

Daha sonra merkez noktasini u¢ kisma kaydiriyoruz bdylece yapragi dal Gzerine yerlestirmemiz ve haraket vermemiz
daha kolay olacaktir.



Daha 6nce dallari yaparken kullandigimiz snapshot teknigi ile yapragi dal lizerine kopyaliyoruz. Béylece yapraklari olan
bir dal elde etmis olduk daha sonra bu yapraklari link ile dala bagliyoruz ve dalin merkez noktasini kaydirarak daha buyuk
bir dal Gizerine yerlestiriyoruz.

Burdaki sahnemizde yapraklar biraz seyrek gorintyor, yaprak sayisini ne kadar arttirirsaniz sahnemiz o kadar gergekgi
goriinecektir.




Karh Dag Yapimi Dersi
Bu derste 6nce kaplamay1 sonra dagi modellemeyi sonrada gokytiiziinii yapacagiz ve 1siklari...Bu derste herseyi
resimle anlatacagim i¢in en acemiler bile kolaylikla yapabilir.

Oncelikle Material editoru agtyoruz. isaretli yerdeki Standart yazisina tiklayarak Top/Bottom kaplama
sec¢iyoruz.

¥, |Karz dag Sonra 2

yazan
yere
tiklayip
gelen
pencerede
asagidaki
gibi
degerler
giriyoruz.

2-1- CUL kismindaki degerleri yazdiktan sonra asagida gosterilen GoTo Parent diigmesine basarak bir iist
seviyeye yukardaki tablo 2-1 e ge¢iyoruz.



Buradan 2-1-Noi kismina tiklayarak asagidaki degerleri giriyoruz.

Yine GoTo Parent diyerek en bastaki resimde gosterilen tabloya doniiyoruz. ve 3 yazan diigmeye tikliyoruz.

3. ADIM
Burda da iki ayr1 adim var biraz sonra Goto Parent diyerek bu kisma geri donecegiz.
simdi 3-1 yazan yere tiklayarak Standart kaplamanin 6zelliklerini degistiriyoruz.

Asagidaki gibi ayarlar1 yaptiktan sonra sagdaki Diffuse ve Bump kaplama diigmesine tikliyoruz , degerleri
asagidaki gibidir.
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Diffuse (3-1DRY diigmesi ile agilan kisim) burda
bitmap se¢ip asagidaki toprak resmini atiyoruz.
Daha sonra Goto Parent diyerek sagdaki Mix
kismina geciyoruz. (yukardaki 3-1Mix diigmesi ile)

Bump (3-1 Mix diigmesi ile agilan kisim)

[ 3 Explicit Map Channel |_

Show i ap on Back




3-1 Mix kisminda ise iki ayr1 kaplama daha yapacagiz. Bunlar da Cellular ve Noise kaplama

Mix Parameters

bl aps

— 33 D'I#T-ELMED #5 [Celuar) |

3dﬂﬂ¢E'DI Map #E6 [ Moize | ||7
Mix Amaunt; |44,EI ﬂ MNone ||7

— Mixing cure

[ Use Curve

Tranzition zone:

Upper: [0.7 =
Lower: | 03 ﬂ

Oncelikle yukardaki 3-1-MIX-CEL yazan yere tiklayip Cellular kaplama seciyoruz. ve asagidaki degerleri
giriyoruz.
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Bu degerleri de girdikten sonra Goto Parent diyerek bir {ist seviyeye ge¢iyoruz. bir iistteki resim. Buradan 3-1-
Mix-NOI yazan yere tiklayarak asagidaki degerleri giriyoruz
Source: IDbiecthE j tMap Channel: |1_ﬂ

Offzet ¥ Anigle:
xm0__ 3 (r_32) mo_s
bE IEU:' ﬂ d -

z[oo 3 [fo 3 [ooz

Br [T0 4| Bluroffset [0 2

= Moize Parameters

Maoize Tupe: ¢ Regular @ Fractal l £ Turbulence

hald: High[T0 3| Levels[30 2]
u:-w:IEI,EI ﬂ F'hase:lllﬂ ﬂ

Burayla isimiz bittikten sonra Goto parent diigmesine iki kere basip asagidaki kisma geri doniiyoruz. Buraya
donecegimizi dnceden sdylemistim hatirlarsaniz.

P22 85 % @5 %G ol [ @]

tom: %, |Material #25 ~|  Top/Batto

- Top/Bottom B azic Parameters

Top Materiak Materisl #26 (Standard) | ¥
Swap |
Bottom M aternis! b aterial #29 [ Standard ) | [
Coordinates:

Elend : | =
£ wiorld 1o J
® |ocal Pasitiore  [70 3]

Buradaki 3-2 yazan yere tiklayarak alt kisim kaplamay1 yapiyoruz. Bu kaplamada iki tane alt kaplama olacak
biri diffuse ve biri de bump bunlarin ikisine de Mix atayacagiz. Oncelikle 3-2-7 yazan yere tiklayip Mix
seciyoruz.
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Bu ayarlar1 yaptiktan sonra GoTo Parent diyerek diger Noise icin de ayar yapiyoruz 3-2-7-9



055 % 50 3]
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e

Daha sonra iki kere GoTo Parent diyerek 3-2-10 isimli Mix kaplamaya doniiyoruz. Bunun i¢in de Cellular ce
Mix kaplama yapacagiz.
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3-2-10-NOI igin gerekli ayarlar.

Source: IEII::ieu:t Ea

Moize Type: ¢ Regular © Turbulerce
j Map Ehannel:l'l_ﬂ = o

Levels:' 30 ﬂ
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Boylece Dagin kaplamasi bitti, Asagidakine benzer bir goriintii elde etmis olmalisiniz.

Dag1 Masklama dersi

Dagin Masklanmasi

Tablo 5
Burada da iki ayr1 kaplama yapiliyor Noise ve Mask

@22 (%5 | X [ | 4 |9 ] o) (@ ([T 4 &
% [Map #30 =] Mask

|- Mazk Parameters

M Map#31 [Noise] |
Mask: MapH32 [Mask] | 7
[~ Invert Mask

Oncelikle 5-NOI tiklayarak asagidaki ayarlar1 yapiyoruz.



5-MASK-NOI i¢in gerekli ayarlar. Bu ayarlar1 yapip GoTo Parent e tikliyoruz.

0 3 00 2|
00 3

5-MASK-MAS-1



|I 00 2|
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Boylece Dagin Mask kaplamasi da bitti

Bulutlar1 Masklama dersi

Bulut Masklamak
Tablo 6
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6-15-MAS-18 icin gerekli ayarlar
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Daha sonra Goto parent diigmesine birkag kez tiklayarak Tablo-6 ya donerek asagidaki iki kaplamay1
yaptiyoruz. Burdaki ayarlarin hepsi 6-15 in aynis1 gibi oalcak.

o
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6-25-MAS-18

|- M oize Parameters |

Moize Type: @ Regular ¢ Fractal ¢ Twbulence

Moize Threshold: High:ll:l,?E ﬂ LEVEIS:IS,EI ﬂ
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b aps
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6-25-MAS-19
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—Maoize Threshold:
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isleriniz bittiginde asagidakine benzer bir kaplama olacak.

Swap

Gokyiizii yapimi dersi
Arkaplan Kaplamasi

Tablo 7



7-14 e tiklayarak asagidaki ayarlar1 yapin.

[ ] Spherical Environment |_

I Show Map an Back Map Channel: F

F SOUrCe b ap; MNane]
00 2

_ Rotate | 10 3 00 3

00 3 10 3

Sonugta agagidaki gibi bir gokyiizli resmi olusacak.
|

SIMDI SIRA MODELLEMEYE GELDI
Oncelikle tepeden goriiniis penceresini kullanarak bir plane ¢iziyoruz. Bu plane dag olusturacag: igin yere
paralel bir plane olmali. Plane yapip asagidaki degerleri giriyoruz



s | Lights & Cameras|  Parth Parameters |

ﬁ é ﬁ ﬁ a G Length:|523,19 ﬂ
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‘Render Multiplers

Scale:| 1.0 ﬂ
Denzity: I 1.0 ﬂ

Sonra bu plane secili iken Noise modifieri tikliyoruz. ve degerlerini agagidaki gibi yapiyoruz.
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Seed:[2 =
Scale:[T00.0 2

¥ Fractal
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Sonra Displace modifierine tikliyoruz. ve degerini 180 yapiyoruz. ve higbir ayar degistirmeden None yazan
kaplamaya tikliyoruz.
M Parameters Fremowve Bitmap |

- G - Dizplacement:
I & ’ e ﬁ‘ L] A FY
Strength.lW J

? Decay:[00 2
| BIur:lI:I,EI ﬂ
[Plane0l T Cluminancs Berter

Burada ise 6nceden hazirladigimiz kaplamay1 segmek i¢in soldan Mtl Editor secip hazirladigimiz dag i¢in
Mask kaplamay1 se¢iyoruz.

Bemoyve fam




[Map #30 [ Mask |
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Tablo -11

Simdi de dagin kaplamasini atiyoruz. Material editoru acip gosterilen diigmeye basin.

j _J;

@5 (%8 o) [0 11782 ¢

|1 - Defaul =]

Top/Bottom

Simdi sirada bulut var. Bulutlar i¢in bir Plane daha ¢iziyoruz. Fakat bunu daga gore biraz yukarda ¢iziyoruz.
degerlerini degistirip Material Editoru acarak bulut kaplamasini uyguluyoruz.

Plane Object

|- Parameters
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Length Segs:[5 2
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Scale /500 3]
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Total Faces ;&

4k

4k

2E

¥ Generate Mapping Coords.

5 [ Pa

|3 - Diefault

Simdi de bir Gizmo olusturacagiz. Gizmo goriinmeyecek ama bulutlar bundan faydalanacak. Gizmoyu dagin en
altina saklayacagiz. gizmoyu kullanarak Volume Fog yapiyoruz. Degerleri asagidaki gibi olacak.



- Yolurme Fog Pararneters
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Sirada arkaplan kaplamas1 var. Environment penceresini agarak None yazan diigmeye basip Buradan énceden
hazirlamig oldugumuz arkaplan resmini atiyoruz.
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Sirada 1g1klar var. Degerleri agagida yaziyor.
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y(-)i.wi)gerleri asagidadir.




Simdi 1s1klar dilediginiz gibi degistirin ve Render alin, Eger daglarin u¢ kismi ¢ok keskinse Meshsmooth alin.
iterations 1 yapmaniz yeterli olacaktir. Boylece dersin sonun geldik. Artik Render alabilirsiniz.
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KAPLAMA DEGISTIRMEK (Cam'a déniisen Kaya)

Bu dersimizde kaplamalarda hep gdziiniiziin 6niinde olan fakat animasyonda pek kullanilmayan bir 6zellige
deginecegim. Kaplamanin cisme (%) ylizde olarak etki etmesi.

Ornek yaptigimiz uygulamada bir kaya animasyon ile Cam bir kiireye déniisecek.

Baslamadan: Burada bilinmesi gereken bazi temel kavramlar var bunlari bilmeden bu derse baglamayin.
Eger Cam kaplama yapmay1 bilmiyorsaniz veya Diffuse kaplama size birsey ifade etmiyorsa liitfen oncelikle
dersler boliimiinden Kaplama derslerine girerek bu kavramlar1 6grenin. ¢iinkii burada tekrar uzun uzun

anlatmayacagim.

Oncelikle sahneye bir kiire ¢iziyoruz. Kiirenin boyutlar1 nemli degil. 40 birim ¢apinda olsun.
Kiireye Diffuse kaplama olarak bir kaya resmi ekliyoruz.

www tr3d.com

Diffuse

Map —
I ambient | LRI Mane | diigmesine = = Q | il Gl |
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Bitmap & Bitmap

secelim i Bricks

— Bremea Eraene— | &8 Cellular

Render ettigimizde yuvarlak bir kaya elde etmis olacagiz. Fakat kaya bu kadar piiriizsiiz yuvarlak olmaz.
Yiizeyde kabartmalar yapmak i¢cin Displacement Map ekleyecegiz. (Ayrica Bump map ekleyerek daha etkili
bir goriiniim elde edebilirsiniz)
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Noise kullanarak displacement Map atadigimizda kiirenin sekli siyah beyaz kisimlara uygun olarak
degisecektir.

Bu islemlerden sonra render alinca yukardaki gibi yuvarlak bir kaya elde etmis olacagiz. Fakat burada isimiz
bitmiyor ayn1 kayaya birde Cam kaplama ekleyecegiz.

Refract
(kir1lma) Map ; ;'d”t'ﬂ
e e S o M e ! .o : autrace
¥ Refiaction ... [TO0" 2| _Map #5 (Reflectefiact) | CUEmesine F Fofloat/Refract
SR e = . basarak B RGE Muliphy
Reflect/Refract M Orn Tho
seciyoruz

Bundan sonra animasyon kismina ge¢iyoruz. Animasyonda dikkat edecegimiz nokta Map diigmesinin sol
tarafindaki 100 yazis1 olacak. Buradaki 100 degierinin anlami : Bu kaplama %100 etkili demektir.

2 ﬁeffaq,;m o JTO0 2| Map #5 [ Reflect/Refiac

— L



Eger Bir Cam kaplamada bu degeri 50 yaparsaniz Cam 6zelligini kaybedecek ve 15181 kirma miktar1 azalip
matlasacaktir. Bu degere animasyon verirsek Sahnede kullandigimiz cismin kaplamasi degisecektir.

Animasyon:

Animasyonda genel amacimiz O(sifir) saniyesinde diffuse ve displacement kaplamay1 etkin hale getirip
Refraction kaplamayi etkisiz birakmak. Daha sonra zamani 100 degerine getirip diffuse ve Displacement
etkisiz hale gelirken Refractionu etkin hale getirip cam goriiniimii vermek. Eger olay kafanizda canlanmadiysa
asagidaki adimlarla devam edin.

Animate diigmesine bastiktan sonra Zaman ¢ubugunu (0)Sifir degerine gotiirlip kaplama penceresini agiyoruz.
Alt kisimdan;

Diffuse kaplamanin etki degerini 100

Displacement kaplamanin etki degerini 100

Refraction kaplama etki degerini 0

yapiyoruz. Ayrica Parlama seviyesi olan Glossiness ve Specular Level Degerlerini de 0 yapiyoruz.

Boylece Refraction kaplamanin kaya iizerinde higbir etkisi (ﬂmuyor ve asagidaki parlama degerleri sifir oldugu
icin tam bir Kaya goriiniimiinde oluyor.

Kaplamadaki
etkileri
(Yiizey
parlaklasiyor)

Glossiness ve Specular Level Degerleri

Specular Highlightz

Specular Level: |EI ﬂ J
Glossiness: |EI ﬂ J
Soften: |EI,'I ﬂ

— Specular Highlights

Specular Level: |'IEIEI ﬂ J
Glosziness: |5EI ﬂ J
Safter: |I:I,1 ﬂ

Animate diigmesi hala basili iken Zaman ¢ubugunu (100)Yiiz degerine gotiirlip kaplama penceresini agiyoruz.
Alt kisimdan;

Diffuse kaplamanin etki degerini 0

Displacement kaplamanin etki degerini 0

Refraction kaplama etki degerini 100

yaptiyoruz. Ayrica Parlama seviyesi olan Glossiness ve Specular Level Degerlerini de yukardaki resimde
gosterilen sekilde 100 ve 50 yapiyoruz. ve Animate diigmesine tekrar basip kapatiyoruz.



Bu durumda render aldigimizda sadece Refraction rﬁap ve 'parlama etkisi goriilecektir.
Animasyonumuz 0 ile 100 aras1 Avi rendere hazir hale geldi. Sirali animasyon yapip daha sonra kayanin
doniistimiinii izleyebilirsiniz.

Zaman=0 (Diffuse=100, Refraction=0) Zaman=40 (Diffuse map bulaniklasiyor) ‘

Zaman=70 (Refraction Map aktif halde, Cam |Zaman=100 (Refraction Map=100, Diffuse
iizerinde kabartmalarin etkisi goriilityor) =0)

Dikkat: Render resimleri Brazil Render Sistemi ile alinmistir. Standart Max render sistemiyle bu goriintiileri
almaya caligsmayin.. caniniz yanabilir :)

Render To Texture



Max5 ile artik hi¢bir plugin kullanmadan kaplamalari tam yerine oturtacaksiniz. Kaplama koordinatlari i¢in
baska programla yada pluginle ugrasmaya paydos. Basit bir bardak kaplamasi ile olay1 anlatacagim. Oncelike
sahnemize Lathe kullanarak bir kadeh ¢izelim.

Daha sonra render sirasinda sorun ¢ikmamasi i¢in modelimize bir UVW map modifieri atiyoruz.
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Length:l 1500 ﬂ
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Render meniisiinden Render to texture diyerek asagidaki pencereyi agiyoruz. Oncelikle kadeh segili iken (1)
Add diigmesine basip complete map seciyoruz. siz sadece diffuse kaplama kullanacaksaniz tek secenekolarak
onu isaretleyin. Daha sonra (2) Add elements diyerek ekleme yapiyoruz. eger kaplama ile ayrintili olarak
ugrasacaksaniz boyunu biiyiitmelisiniz (3). Kaplama boyunu da ayarladiktan sonra (4) Render diyerek ¢ikti
aliyoruz.
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Diffuzetdap
Shadowszhap
Lightingtd ap
Mormalz ap
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Render | [Ipdate La$t| Cloze Cancel

Sag tarafta modify meniisiinde otomatik olarak Unwrap UVW eklendigini goreceksiniz. Ayni anda perspektif
penceresinde de cisim bu kaplama ile kaplanacaktir. Eger sahnede golge veren bir 151k varsa bunun etkisini
gorebilirsiniz.
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Madifier List j
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Editable Mesh
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|r| - Selection Parameters |,I

Render ¢iktist ise asagidaki gibi bir resim olacaktir, Bu resim otomatik oalrak images klasoriine kaydedilir.
Burada gordiigiiniiz gibi modelimiz birgok kiiciik parcaya ayrilmis ve diizlem ilizerine yerlestirilmistir. Fakat bu
kadar kiigiik parcalar olursa boyamada giicliik ¢ekeriz.



Parcalarin boyunun daha biiyiik olmasi i¢in Render to texture penceresinde iken asagidaki gibi 45 olan ayar1 50
yada 60 gibi bir degere getirmelisiniz.

I&¥l Render To Textures ==

- General Settings |
— Objects to Bake
@ Selected Objects ¢ Al Prepared Objects

— Automatic Lnwrap kMapping

[+ On [v Raotate Clusters
Thieshold Angle: [EJE 2| v Fill Hales
SpacinglllljS ﬂ Clear Unwrappers |

Render >> Environment penceresini de acarak arkaplan rengini beyaz renk yapalim. boylece daha kolay
goriiriz. Render to texture ile render aldigimizda bu sefer parcalarin biiyiidiigiinii géreceksiniz. Kaplama resmi
iizerinde golgeleri de goriiyoruz. buna uygun olarak bu resmi photoshop ile istediginiz gibi boyayabilirsiniz.
Eger cisme bir kaplama atanmis olsaydi bu kaplama da burada goriinecekti.
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L
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Eger bu kaplamay1 material editérde bulamiyorsaniz. (klavye M tusu) get material diigmesi ile sahneden
alabilirsiniz. Asagidaki diigmeye bastiktan sonra perspektif penceresinden cisme tiklayin.

X @4 % 0@ ([T & &
E}LE - Default j Standard

) Material from abiectfters I
= T “ie [T 25ided ‘

Asagida kaplamanin en iist seviyesini goriiyorsunuz. Sag taraftaki iki secenegi isaretlemezseniz render sirasinda
bu kaplama etkili olmaz.

|___|' o

1 3 i

@ 22 |18 | X [ @ |4 [ %% o @ [T & &
R|Linem_5he||_n1ateria| ~|  Shell Material

|- Shell M aterial Parameters |
Original k4 aterial: Wigwpork Render
3-Default [Standard) | | ¢ -
Eaked katerial:
baked_3 - Default (Standard) | | @ ®

Eger Shell material kullanmak istemiyorsaniz diffuse kanalindaki kaplamay1 bos bir slottaki diffuse kismina
stiriikledikten sonra bu yeni kaplamay1 cisme atayabilirsiniz.

I6il Material/Map Mavigator M=l E

|I;li_ffus_E-: Fu:ulcur:_ Bitl_'n_apte:-ctL_Jre

=X
Line01_Shell_Material [ Shell Matenal | -
Original Matenal: 3 - Default [ Standard ]
Baked Matenal: baked_3 - Default [ Standard ]
Diffuze Color: Bitmaptesture [Linel1Completetd ap tga)

Ayrica Unvrap UVW modifierinden kurtulmak isterseniz sag tiklayip collapse demeniz yeterli. Kaplama
koordinatlar1 kaybolmayacaktir.
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islem tamamlandiktan sonra c:\3dsmax\images dizinindeki (*complete.tga dosyasi )kaplamay1 photoshopta
istediginiz gibi sekillendirebilirsiniz.

Composit Kaplama
Composit kaplama kullanarak iist liste birka¢ kaplamay1 ayni cisme atayabilirsiniz. Asagida yapacagimiz
uygulamada bir siseye ii¢ farkli kaplama yapacagiz. Birincisi sisenin kendi kaplamasi olan Raytrace ile cam
kaplama , ikincisi sisenin etiketi, liglinciisii ise siseden akip kurumus sivi damlalari.

(Eger yen ibaglayan bir max kullanicist iseniz ,Sitemizdeki dersler boliimiine giderek: Modifierler boliimiinden
lathe modifieri kullanarak sise yapmay1 ve Kaplama dersleri boliimiine giderek Raytrace(refract) kaplamay1
ogreniniz.)

Oncelikle Lathe kullanarak bir sise ciziyoruz. Daha sonra Material Editoru aciyoruz (Klavyede "M" tusu) ve
Standart kaplama yerine Composit kaplama
seciyoruz.
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v & Double Sided
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@ Ink 'n Paint
& Lightzcape bt

@2 (%X @4 (%o |@ (& & @ Matte/Shadow

% IEI - Diefault j m & Morpher

Eger sectiginiz gozdeki kaplama Cam kaplamasi degilse asagidaki secenegi secip. Eski kaplamayi iptal
ediyoruz.

Replace Material

® Dizcard-old matenal?

¢ Keepold material as sub-material?

OF, Cancel

(Bu kisimda asagidaki resimde goriinen Base material diigmesine basarak gelen seceneklerden standart
kaplama veya Raytrace ile cam yapmaniz gerekiyor ama bu kaplama derslerinde anlatildigi i¢in tekrar
yazmiyorum, Burdaki sisede ise sadece Reflect/Refract kullandim sonug i¢ agic1 degil ama Raytrace bekleyecek
vaktim yok.)

Temel malzeme oalrak cam yaparsaniz render i¢in epeyce beklersiniz. dersi hizlica 6grenmek i¢in camla
ugragmayin olayi mantigini kavradiktan sonra cami en son ekelyebilirsiniz. Base material diigmesi ile...



Etiket kaplamasi i¢in yapmaniz gerekenleri sirasi ile yaziyorum. Ayni siray1 takip ederek damla kaplamasini da
yapabilirsiniz. Olayin ana fikri burda.

Oncelikle Composit kaplamanin alt kismindan ikinci kaplama olarak Standart kaplama yapacagiz. Mat.1 isimli
diimeye basarak ¢ikan pencereden Standart kaplamay1 segiyoruz.

Base M aterial: zize [ Faytrace | | CompositeType

@ Shellac
- -- & Standard
W Mati: etiket [ Standard | 3 E ﬂm |1':"1':| ﬂ @ Tap/Bottom

[~ Mat2  damla [Standad) | [& S|M|[T000 2|

Bu Standart kaplaminin alt kismindaki Maps bdliimiinii acarak Diffuse diigmesine bastyoruz. ve Gelen
seceneklerden Bitmap se¢iyoruz.

[- baps wiwnw trdd.com

Amont hap
™ Ambient Color . Iﬁg harie | gg?NE
v Diffuse Colar. .. ﬁﬁﬁ-ﬂ ehiketbmp_resmi [resim.jpa) || & Blri;nl?;
I Specular Colar . [T00° 2 Monhe |
I Specular Level . [T00 2| Mone |

Bitmap resmi olarak dnceden hazirladigimiz asagida soldakine benzer etiketi agiyoruz. Bu resim Diffuse
kanalinda olacak.

Etiket Kaplamasi Etiket i¢cin Opacity

Bitmap resmini atadiktan sonra buradaki Map Channel numarasini 2 yapiyoruz. Etiket i¢in ikinci kanali.
Damlalar i¢in tigiincii kanali kullanacagiz. Bu kanallar kat olarak da diisiinebilirsiniz.
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Diffuse Color. ™ IEtikEt_bmF'_’ES”"i j Bitmap

|- Coordinates |

#® Texture © Environ Mapping:lE:-:pIiu:itMap Channel LI

¥ Showitdap on Back Map Ehannel:|2 ﬂ
Offzet Tiling Mirror Tile Angle
oo 2 [0 T W u:Joo 3
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Ayrica perspektif penceresinden faydalanarak etiketin durumunu ayarlamak i¢in asagida gosterilen diigmeye de
bastyoruz.

G | % ol IT & &
il _:! Standard

Kaplama kisminda bir iist seviyeye gegerek Etiket kaplamasina geri doniiyoruz ve Bu sefer de Opacity kanalini
secerek Yukardaki sagdaki siyah/beyaz resmi atiyoruz.
(Agac yapma dersini hatirlarsaniz orda da ayni teknikle yaprak yapiliyordu.)

liste seviyede sadece bir kat yukari ¢ikiyoruz.

022 (%X |4 %o RINTe &

& Uy kel b resm [

Blur; |1,I:I ﬂ Blur offzet: II:I,I:I ﬂ Ratate

Ust seviyeye gecip Opacity Map olarak yine bitmap segiyoruz.

v Diffuse Color . . . .I'II:IEI ﬂ etiket_bmp_resmi [resim.jpg) |I
I~ Specular Color . [T00 2] Mare |
™ Specular Level . I'IEIEI ﬂ Mare | JF NONE
[T Glossiness . I'IEIEI ﬂ MNane | & Bitrnap
I~ Seltllumination . [T00 % Norie | | & Bricks
¥ Opacity........ I'IEIEI ﬂ et_bmp_opacity [resim_alt.ipg]|
I~ Filter Colar . ... .. {700 2] MNorie |
ol oo Ar al CEs |

Opacity Map i¢cin de Map Channel numarasini 2 yaptiktan sonra En yukari gidip Damlalar1 yapmaya
gecebiliriz. Fakat ondan 6nce bir Render alirsaniz son durumu goérebilirsiniz.



En iist seviyee donerek ikinci Materiali se¢ip yine standart kaplama ile Damla resimlerini eklayebilirsiniz.
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etiket brip opacity Bitrnap |
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il ap on Back Map Channel [2 -

Siseden akmis olan damlalar i¢in asagidaki gibi ii¢ ayr1 kaplaam kullandim bu kaplamalar1 da Diffuse Opacity
ve Bump kanallarina atadim.

™ Ambient Colar . Iﬁﬂ MHiore |
¥ Diffuze Color . . . Iﬁﬂ damla_brmp_rezmi [damla.jpg) |[
™ Specular Colar Wﬂ Maore |
I Specular Level . [TO0 2| Mone |
I Glossiness . ... Wﬂ fone |
I Selfllumination. [T00 2| Mane |
¥ Opacity........ Iﬁﬂ la_bmp_opacity [damla_alt.ipg”
™ Filer Calar ... .. [T00° 2] Mane |
¥ Bump ......... Wﬂ bump_rezmi [damla_l:-qmp.ipg”
R | e Gl |

Damla Diffuse Kaplama Damla opacity kaplama Damlalar i¢in Bump kaplama



1sin 0zl su: Eger aga¢ yapimu dersindeki yaprak yapma mantigini anladiysaniz burda da ondan farkli bir olay
yok. Tek fark burda birden ¢ok kaplaminin iist {iste olmasi ... Opacity kaplama olarak kullandigimiz resmin
siyah kisimlar1 gizlendigi i¢in siyah kisimlar yerine arkaplandaki Cam goriiniiyor... mesela su damla resmine
bakin diffuse kanalina atadigimiz resimdeki damlalar renderde goriintiyor ama damlalarin ¢evresindeki beyaz
alan gizleniyor.

wiwnw ir3d.com

Kalamalarda kullandigimiz Map Channel numaralari ise kaplamalarin konumunu belirlemek i¢in UVW Map
kullanmamiza olanak veriyor. Siseye lic thae UVW Map modifieri uyguluyoruz ve Alt kisimdan Map Channel
numaralarina herbiri igin ayr1 bir deger giriyoruz. Etiket i¢in 2 girdigimizi hatirlayin, Damlalar i¢in de 3
giriyoruz. Burda da sira ile Map Channel numaralarini1,2,3 yapiyoruz.
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Channel;
#® Map Channel: |_1 ﬂ
i Wertex Color Channel

Kaplamay istedigimiz gibi yerlestirmek icin ilgili kaplamanin goster diigmesine basip Perspektif penceresinde
UVW Map i¢in Sub-Object kismina gegerek haraket ve dondiirme ile kaplamay ayarliyoruz. (Dikkat:
Gosterme diigmesi sadece alt seviyelede caligir diffuse veya opacity gibi...)

4 | % | o1 % &
it j Standard

penceresinde sadece o alt seviye kaplama goriinecektir.
w| ) 2 @@ T

[Linen1 &

Madifier List -
& B Uvw Mapping

iy Gizmo
& LI b apping
& LA b apping
& Lathe
Lirne

yukardaki diigmeye basarsaniz perspektif

(1w 8 | =

b apping:
£ Planar
& Cylindiical [~ Cap

I Crlemrim =l
En son olarak Agag yapisini kullanirsaniz kaplamalarda alt ve {ist seviyelere ¢ok daha kolay gegersiniz. Bu

diigme ile Agag yapisi seklinde kaplamalar1 gorebilirsiniz.
| ~

Bu sekilde bakinca ¢ok basit goriiniiyor aslinda.



sl Material/Map Navigator

EBase: zize [ Raytrace |

EEs 0 |

@ size? [ Compozite | /_,/"”_i. Zemin Kaplamasi Map Channel=1
L.4p Baze size [Ravtace |

L Mat 1: etiket [ Standard )

A 1 Diffuse Color: stiket b iesining] Etiket Kaplamasi
iffuze Color: etiket_bmp_resmi [rezim.jpg =:| : s
L Opaciy: etiket_brp_opacity [resim_alt.jpg) Map Channel=2

Damla kaplamasi
Map Channel=3

Camera Match

Max sahnesi ile gercek goriintiiyii birlestirirken en 6nemli olay fotografin ¢ekildigi makina ile max
sahnesindeki kameray1 ayn1 hizaya getirmektir. Burdaki temel mantik 6nce fotograftaki kutu benzeri herhangi
bir cismi gizerek bundan faydalanip max kamerasini resimdeki ile eslestirmektir. Ornegi sirastyla yapinca olay1
daha iyi anlayacaksiniz.

Oncelikle perspektif goriintiisiiniin arkaplanina istedigimiz fotografi atiyoruz. (isterseniz fotograf yerine sabit
bir kamerayla ¢ekilmis bir film de atabilirsiniz, Kamera haraketli ise camera tracking ile ayarlama yapmak
gerekir, simdilik camera match i 6grenelim) Environment penceresini agarak resim segiyoruz.

Fendering Customize MAXScript  Help =10z
Render... F10
il | = Commaon Parameters |
mﬂ:ﬁacts. 5 F EEallzkgn:uund:
Advanced Lighting. .. i Erveiranment b ap: [ Use Map
Render To Texture... Mane " |
L

Bitmap diigmesine tiklayarak istedigimiz resmi se¢iyoruz. Resimde hedef olarak kullanabileceginiz bir obje
yoksa camera match yapamazsiniz.

| !B itmap

[EEe0 | 2XE
& HOME P

& fdobe Photoshop Plug-n Filker
& Adobe Premiere Videa Filker

& Bitmap\
— Brraes From — & Bricks

Environment penceresinden sectigimiz resmin 6zelligi sadece render sirasinda gortinmesidir. Eger bu resmin
goriis pencerelerinde de goriinmesini istiyorsak Views seceneginden Viewport Background ile sadece Use
Environment dememiz yeterli olacaktir.




Wiews Create Modifiers Character Animation Grap  rT e g F e e quitli 1) 3 2]x]

LImda e ':I'I-EII'II;E Shift+Z Eackg[gund Source
Redo Yiew Change Shift+y

Files... | Devices.., ||7 Use Environment Background

Save Active Perspective Yiew
Eestore Active Perspective Vigw
Grids r

Current:

Wiewpaort Backaround. .,
lpdate Baaiaround Image AlE+-ShifE-FCk B

Daha sonra ister Fron isterseniz Perspective penceresinde iken kosedeki perspective yazisina sag tiklayip Show
Background diyoruz.

Shioww Grid
v Show Background
Show Canwvas

Arkaplanda resmi gordiikten sonra resimde hedef olarak kullanacagimiz cismi olusturuyoruz. Ben burdaki evi
bir kutu ile temsil ediyorum. Cat1 kismini daha sonra ¢izebiliriz. Onemli olan resmin iizerinde En-Boy-
Yiikseklik olarak Alt1 tane nokta igeren bir cisim bulmaktir. Evin iizerinde isaretledigim mavi noktalar kutu
tizerindeki kirmizi noktalarla ¢akisirsa kameralar esitlenmis demektir. Biz sadece bu noktalar1 se¢iyoruz.
kameray1 hizalamay1 max yapiyor.

- R

Oncelikle kutu uzerlnde bu altl nktay1 1saret11y0ruz Helpers menusunden CamPoint yaplyoruz Fakat bu
Campoint'leri tam kdseye tutturmak sorun olabilir.
@|@)| T

0D Y &a ¥ %
I Camera katch j

[ - Object Type |
AutoGnd [

CamPaint




Bu noktalar1 kutunun tam koselerine tutturmak i¢in Snap 6zelligini kullanacagiz. Snap diigmesine sag tiklayip
Vertex segenegini isaretlersek Fare isaretcisi kutu koselerini daha kolay tutacaktir.

g | 1o
Ers Iﬁ”_s Anirnate Snaps | Optiars | Harne Grid | Uszer Grids |
e L

IStandard j | [wvemide OFF

O] I Grid Paints ]I Grid Lines

L T Pivat T Bounding Box

b I Pependicular 77 [ Tangent

+ ¥ Werex @ I Endpaint

O I Edage M Midpaoint

& [ Face %7 I Center Face

Clear Al

Snap diigmesine bastiktan sonra asaglda ya2111 olan sira ile noktalari tam koselere olusturuyoruz.

Bes

Kutu iizerinde noktalari segtlk sira geldl bu noktalarln resim lizerindeki karsiliklarini 1saretlemeye isterseniz
kutuyu ve noktalar1 gizleyerek daha rahat isaretleme yapabilirsiniz. Nokta sirasini bildigimiz i¢in bir sorun
olmaz. Tools meniisiiden Camera Match diigmesine basiyoruz. Cikan pencerede olusturdugumuz tiim
CamPoint leri gorebiliyoruz. Buradan sirayla birinci Cam point i se¢ip Assign Position diyerek resim tizerinde
birinci noktay1 se¢iyoruz. Alt resimde Campoint02 secilerek resim iizerinde de ikinci nokta isaretlenmektedir.
Zaten bu siralama da kutu tizerindeki siralamanin aynist.



|- CamPaint Info
CamPaintil

CamPaint03
CamPaint04
CamPoint05
CamPaintls

Input Screen Coordinates:
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[T Usze This Paint

| Azzign Position

|- Carnera Match

=

=

= _ s Tl Create Camera |

Alt1 noktanin tiimiinii de segtikten sonra Create Camera diigmesine basiyoruz ve sahnemizde kamera olugmus
oluyor.

| - Camera Match |

Create Camera |

i odify Camera |

[kerations: | ] ﬂ

o

Bu yeni kameradan bakmak i¢in Klavyeden "C" tusurna bastyoruz yada Perspective yazisina sag tiklayarak
Views>>Camera0l secenegini isaretliyoruz.

Select Camera Perspective
Select Targek Iser
Lride Fronk

Eger kamera olusmazsa yada kamera olustuktan sonra resimde kayma goriiniiyorsa isaretlemeyi yanlis

yapmigsiniz veya Resimdeki hedefler arasi oran ¢ok az demektir. Bu durumda resimde daha biiyiik bir cisim

se¢meyi ve noktalar1 yeniden isaretlemeyi deneyin.
-

ok, | Fi b M e
Evin catisini da ¢izip sahnemizi tamamliyoruz. Kameralar1 bir hizaye getirdik peki bunu hani amacla
kullanacagiz :
-Resimdeki evi temsil eden kutuya Matte shadow kaplama yaparsak bu kutu render sirasinda gériinmez ama
resim lizerinde golge olugmasini saglar. Yani max ile ¢izecegimiz her tiirlii cisim resme golge olusturabilir.

-Ayrica evin arkasina max ile bagka bir bina ¢izersek sanki bu ev 6ndeymis gibi goriiniir.

Golge olaymi saglamak i¢in Material editor penceresini agtyoruz. Klavyeden M tusuna basmaniz yeterli. Daha
sonra sag taraftan Standart diigmesine basarak ¢ikan kaplamalardan Matte/Shadow seciyoruz.
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Matte shadow seg¢ildikten sonra pencereyi kapatmadan asagidaki ayar1 yapiyoruz ve material penceresini
kapatiyoruz. Artik render sirasinda kutu goériinmeyecek ama golge etkileri goriinecektir.

Shadow
_%ﬁe‘c&iv& Shadaws [T affectslpha
Shadaw Brightress: [0.0 3] Calar: -

Asagida basit bir 6rnek goriiyorsunuz. Resimdeki gilinesle yaklasik bir hizaya koydugum omni 1s1ina da
Raytraced Shadoe ile keskin gdlge verdim. Evin tepesinde soldaki aga¢ dallarini da ii¢ tane silindir ¢izerek
olusturdum.

Ben bu sahnede tahmini 6l¢iilerde bir kutu ¢izdim, eger evin boyunu ve enini biliyorsaniz sahneyi ¢ok daha
kolay hazirlarsiniz.

Eger temsili bina cizerken 0l¢iilii ¢izim yapamazsaniz sahneyi hazirlarken sorunlar ¢ikabiliyor. kamera
olugsmuyor veya segtiginiz noktalar uymuyor. Bu sebeple kullandiginiz resme dikkat edin.

KALE AGI YAPIMI




1= Parameters | Bu dlgiilerde bir Box(kutu) Length 5 egs:[m—' 4| Segment sayilarini
Length[Z00 2] ciziyoruz. Onemli olan Height width Segs[T0 2] kalenizin boyutlarina

- .| miktarinin 0 olmasi yani - . gore arttirabilirsiniz.
Wldth:| 40,0 > .. o Height Eegs:l 10 =
' = kutumuz kagit inceliginde : : £l

Height:[T.0 . %] olacak

[
mmssaSelect and Move butonunu secip Kutumuzu
(Y) ekseni yoniinde ¢ekiyoruz.. Karsimiza ¢ikan
Clone Options meniisiinden Copy secenegini
isaretleyip ok diyoruz. Boylelikle kutumuzun bir
kopyasini olusturmus olduk.

=1 Clone Options E1E3

Object Contraller
& Copy & Cogy
 Instance €' Instance
i Reference

Murnber of copies: |_1 ﬂ
Marne: IE{::-:-:EIE

oK Cancel

ﬁSelect and Rotate tusuyla kopya

kutumuzu (X) ekseninden 90 derece
ceviriyoruz...A¢1 derecesini Keyframe
altindaki panelden kontrol edebilirsiniz.
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Kutumuzun sagini ve
solunu kapatacagimiz
box lar
olusturuyoruz.Diger
kutulardan kopyalayip
boyunu ayarlayabilir
ada sifirdan

Dikkatli olmamiz gereken
kisim kutularimizi uc uca
getirmek. Bunun igin diger
encerelerden
ararlanmamiz gerekiyor.

Edit Mesh,

- .- . mn Kutularimizi
birlestirmek i¢in
Craete\Geometry\Compound
Objects\connent yada modify
den edit mesh
kullanabilirsiniz.Ancak daha
kullanigh olmasi agisindan Edit
Mesh den Attach butonuyla
kutular1m21ah oruz.
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Creste | Deletz |

elected Obi=Mirror selected objects
butonuna bastigimizda karsimiza gelen
meniiden cismimizi (Z) ekseninde 180
derece donmesini istiyoruz.

Mirror: World Coordinates

— Mirrar duis:
0K
L _
T e
ﬂfféaln,n‘_g

Kardesim kisaca masa ¢iz desene diyebilirsiniz



ancak yeni baglayan arkadaglar olabilecegini
diislinerek ayrintiya girdim.

kismindan Latice
seciyoruz. ayarlar
resimdeki gibi olacak.
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Melt ile Buz eritelim

Bu teknigi bir pastayi,plastigi kursunu eritmekte kullanabilirsiniz.Biz buz eritmekte kullandik.
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Buzun kaplamasinda
Reflection kismina ise
raytrace ekleyin (aynen
yandaki gibi)Default olan
ayarlar Gzerinde hig bir
oynama
yapmayin.buzumuza ekleyin

Zemin kaplamasi i¢in Bagka
bir slota gegcip diffuse
kanalina Cellular ekleyin

cellularin propertiesine girip
blur kismini 0,01 yapin ve
cell coloru istediginiz bi
renkle deistirin gusel
oluyo.zemin'e atayin

0.karaye gidip modifier
kismindan Melt'i
segin.Default olarak gelen
ayarlari koruyun ve Animate
tusuna basip 60.kareye gidin
ve assagidaki 2.sekildeki
ayarlari yapin.



Dilerseniz environment
kismindan fog ekleyin ben
yaptim gusel oluyo bide 1s1k
eklerseniz hos olur yanda ilk
ve son hali vardir.

Axis to melt segenegini
kullanarak ve erime
oranlarini tersine animasyon
vererek degisik
animasyonlar yapabilirsiniz.

Bilgisayardan kafa ¢ikarmak,
aynaya el sokmak, adami
eritmek gibi..



Gezegen Etrafinda Donen Yazi

Bu islemi yapmak igin Conform kullanacagiz. Compound objects kisminda Conform u bulabilirsiniz.Oncelikle sahende
kullanacadimiz kiire ve yaziyi yapiyoruz. ayrica yaziyl sarmak igin kullanacagimiz bir silindir yapiyoruz. Yaziyi kireye
sarmayacagiz ¢unki kireye sarinca yazi i¢ kisma dogru egik oalcaktir. oysa biz yazinin silindir seklinde egilmesini
istiyoruz.

Perspective

Onden gériinlis penceresinden Yaziyi silindirin Ustiine ortaladiktan sonra yaziyi segip Conform diigmesine basiyoruz.

| Compound Objects




Daha sonra ayni pencereyi yukari ¢ekip asagidaki Pick Wrap-To Object digmesine basiyoruz ve silindiri segiyoruz.
Boylece yazi silindire yapisik olarak yeni bir cisim olugsuyor. Bu cisim yazi ile ayni renkli oluyor. fakat biz bu cismin iginden

sadece yaziy! kullanmak istiyoruz.
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Bu cismin Gzerindeki silindiri gizlemek i¢in ayni pencereyi yukari ¢ekip asagidaki seceneklerden Hide Wrap-To Object
segenegini isaretliyoruz. Boylece geride sadece egik bir yazi kaliyor.
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Fakat 6nden gérinls penceresinden yaziyi dizgin ayarlamadan bu ise baglarsak asagidaki gibi bir gorintt ile
karsilasabiliriz, yazi silindire tam oturmamis veya egik oturmus olabilir. Bu durumda Conform u ayarlari ile biraz
oynamamiz gerekiyor. Modifier menustine girip Conform segili iken Sub-Object moduna gegiyoruz ve meninin

asagisindaki:

Wrapper: S_Text01
Wrap-To: D_Cylinder

yazili yerden S_Text01 i segerek yaziyi silindiri ortalayacak sekilde kaydiriyoruz. (isterseniz bu se¢im islemini sol taraftan
pencereden de yapabilirsiniz ama ugrastirir biraz)



Daha sonra arkadaki silindiri silersek geride sadece egik yazimiz kalmis oluyor. Sira geliyor bu yaziyi diinya etrafinda
cevirmeye:

Cismin Dénme Noktasi
Yaptigimiz egik yaziyi gevirdigimizde istedigimiz gibi ddnmedigini goériyoruz. bunun sebebi yazinin dénme noktasinin
yanlis yerde olmasidir. Yazinin donme noktasini ayarlamak icin asagidaki meniiden Affect pivot only diigmesini
buluyoruz ve yazi segili iken bu digmeye basiyoruz.

Affect pivot digmesine bastiktan sonra yukardan goériinids penceresinden yazinin dénme noktasini ileri dogru
goturdyoruz. Artik yaziyi gevirdigimizde bu nokta etrafinda dénecektir.



iki cismi Ayni Noktaya getirmek
Yazinin dénme noktasini ayarladiktan sonra sira geliyor bu yaziyl gezegen etrafina uygun yere yerlestirmeya: isterseniz
bu yaziyi rasgele bir sekilde yerlestirip ¢evirebilirsiniz, yinede iyi bir sonug verecektir. ama eger gezegen ile yazinin
dénme noktasinin ayni yerde olmasini istiyorsak bu durumda Align digmesini kullanmamiz gerekecek. Yazi segili iken
Align digmesine basip kureye tikliyoruz ve karsimiza bagka bir pencere ¢ikiyor.
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Bu pencerede X,Y,Z seceneklerini isaretliyoruz. pencerenin alt kismindaki Pivot Point digmesini isaretlersek cisimlerin
dénme noktalari ayni yere gelecektir. Buradan Center i isaretlersek cisimler ddnme noktasi 6nemli olmadan ayni noktaya
getirilecektir. Biz simdilik Pivot Point i isaretliyoruz.

Align Selection [Sphere0l]

i :
% |_ Ol I
(¥ %Position W ¥ Position & Positior Cancel |

— Curren [T

= Miniraum " Miniraum Apply |

" Center " Center
(& Fivot F';rD m
" b aimunm " b aimurn

Boylece gezegen ve egik yaziyi elde etmis olduk. artik yaziya Z ekseninde donme animasyonu verip iyi bir kaplama ile
sahneyi tamamlayabiliriz.



KALE AGINA HAREKET VERELIM (Simcloth,LinkedXForm)

1-) Bu sahneyi kale ag1 yapimi dersinden hatirlayacaksiniz...bir farkla onuda asagida anlattim.

2-) Iste fark..kale ag1 dersinde agin yapimini Lattice modifier'i ile yapmistik. Ancak buna hareket vermek igin
Simcloth pluginini kullandigimda renderin bir hayli yavagladigini goérdiim..Bu kez ag yapimu i¢in daha pratik
ve zahmetsiz olan Material Editorden Wire secenegini kullanacagiz..
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3-) Kale ag1 dersinde ag1 birlestirmekte Edit Mesh kullanmistik.. Modifier penceresine gegip Sub-Object
modundan vertex igaretleyip..gorliinlim penceresindeki gibi direge baglanacak olan vertexleri segiyoruz...

kdodifier List

% B Edit Mesh

4-) Sira geldi Simcloth i¢in ¢ok faydali olan yada Simcloth ile beraber ¢ok kullanacagimiz LinkedXForm
modifierine..
(6rnegin: elbisenin kaymamasi i¢in yaptigimiz modele baglamada kullanabiliriz.) burda ise agimizi kale

diregine baglayacagiz...top ¢arptifinda ag firlamasin diye...yapmamiz gereken Pick control object tusuna
basarak diregi segmek.
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5-) Sira geldi agimiza hareket vermeye...bunun igin Simcloth kullanacagiz.
Bunun i¢in topa ve aglara ayn ayn Simcloth modifierini uyguluyoruz.
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Kale aglar1 segili iken cloth isaretliyoruz
2 Type |
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6-) Islem tamam simcloth aktif hale getirip render yapiyoruz.... Tabii ki topun haraket animasyonunu kendiniz
yapmak zorundasiniz. Simcloth sadece aglarin ger¢ekei goriiniimiinii sagliyor..

Not: Ben ag yapiminda fazla poligon kullanamadim pc zorladigi i¢in..goriintlinlin daha estetik olmasini
isterseniz fazla poligon kullanin yada aglara meshsmooth uygulayin
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Super Spray Particle ile Duvara Garpan Mermiler Yapalim

Particle cisimleri sadece yagmur ve kar yagdirmak igin kullanilmaz. Bu dersimizde SuperSpray kullanarak tabancadan
cikan mermiler gizecegiz. daha sonra bu mermilerin duvara ¢arpinca yamulmasini saglayacagiz. Bu teknik size bagka
fikirler vermesi agisindan yararli olacaktir. Oncelikle Create menistinden (i¢ boyutlu obje yapma kisminda lstte sagdaki
minik oka basarak Particle menisiini agiyoruz ve bir SuperSpray giziyoruz.

Not: Asagidaki dersin sonuna kadar resimleri incelemeden gizmeye baslamayin
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Daha sonra Modifier menisiine gegerek SuperSpray particle nin degerlerini degistiriyoruz. Bu degerlerden birkagina
bakarsak:

Speed: Taneciklerin hizini degistirmek icin (Yagmur veya mermi igin)

Variation: Degisme miktari (Diger birgok particle segeneginde vardir, hizin belli degerler icinde dedismesini saglar, yani
hiz sabit olmaz)

Emit Start: Mermilerin baslangi¢c zamani (namludan ¢ikmaya basladigi zaman, asagidaki zaman ¢ubugundaki sayilara
gobre yazilir)

Emit Stop: Mermilerin bitis zamani

Display Until: Buraya yazili sire sonunda mermiler aniden yok olur

Life: Mermiler namludan c¢iktiktan sonra ne kadar gidecek bunu belirler (bu segcenegin altindaki Variation bu degerin
degisken olmasini saglar)
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Asagida Off Axis ve Off Plane degerleri gosterilmistir. Bunlar mermilerin gidis agisini (Off Axis) ve dagilma miktarini (Off
Plane) gosteriyor



Mermiler ile isimiz bittigine gore duvar gizebiliriz. Bir Box (kutu) ve Deflector (yansitici) giziyoruz. Max iginde cisimlere
particle taneciklerinin carpinca yansimasi icin U-Deflector kullanilir ama biz simdilik normal deflector kullanacagiz.
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Bind to Space Warp digmesini kullanarak Particle cismi ile deflectoru birbirine bagliyoruz. Particle secili iken bu
digmeye basip farenin diigmesi particle Ustinde basil iken deflector e dogru surikleyip deflector tizerinde farenin
dugmesini birakin. Béylece mermiler deflectore ¢arpinca yansiyacaktir. fakat render sirasinda deflector gérinmedigi igin
izleyenler duvara ¢arpip yansidigini diistinecektir.

h.

Bind to Space "W arp

Yukardaki resimlerde Mermiler gériinyor ama asagidaki ayarlari yapmazsaniz sizin sahnenizde goriimeyecektir.
Oncelikle herhangi bir teknik kullanarak Mermi gizelim. ben Loft ile yaptim.

Daha sonra SuperSpray segili iken modifier menistinden asagidaki ayari bulup instanced Geometri segenegini
isaretleyin.

Menlnuyu biraz kaydirip Pick object digmesine basin ve mermiyi segin. Bylece render ettiginizde mermiler gbériinecek
ama perspektif penceresinde hala yagmur taneleri goriinecektir. bunun igin menlyi biraz yukari kaydirip Viewport
kismindan Mesh segenegini isaretleyin. Normalde Ticks veya Dots isaretlidir (zaman ¢ubudunu ortalara getirmeyi de
unutmayin)



Perspective

| kOB i

i

Mermileri de hazirladiktan sonra sira geliyor SuperSpray cisminin ikinci kismina, Bunun igin yamuk bir mermi gizmelisiniz.
merminin bir kopyasini olusturup seklini bozmaniz yeterli olur (edit menisiinden Clone secenegi).

Daha sonra SuperSpray segili iken modifier menUstinin alt kismindan Spawn on Collision segenegini isaretliyoruz. (yani
carpismadan sonra sekli degistir demek)

. Eo

Daha sonra asagidaki Pick digmesine basip yamuk mermiyi segiyoruz

Bdylece sahnemizi tamamlamis olduk. bundan sonra size kalan iyi bir isiklandirma ve kaplama ile tabanca ¢izmek oluyor.
Not: mermileri kaplamak igin SuperSpray segili iken kaplama yapmalisiniz. asagidaki sahnedeki gibi mermi ve yamuk
merminin gérinmemesi i¢in Display menustnden Hide selected dugmesini kullanabilirsiniz.



Perspective
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Satran¢ Tas1 Yapalim

1- Oncelikle
sahnemize Komut
Panelinin Shapes
kismindan bir
tane Line
¢iziyoruz.

2- Simdi
sahnemize yine
Komut Panelinin
Shapes kismindan
bir tane de Circle
ekliyoruz.




3- Daha sonra
sahnedeki Line"t
sectikten sonra
Compound
Objects
kismindan Loft'a
tikliyoruz.

4- Loft'a
tikladiktan sonra
hemen altindaki
meniiden Get
Shape'e tiklayip
Circle nesnesini
seciyoruz.

5- Sahnedeki

Linemiz silindirik

bir sekil aldi,
simdi buna sekil
vericez.
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5, Kontrol Noktalarini tasimak igin.
i Kontrol Noktalarini Biiyiiltmek/Kii¢liltmek ig¢in.
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) Eklenen Kontrol Noktalarini silmek igin.

X Tiim tabloyu resetlemek igin.
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BASIT ARABA MODELLEME (SPLINE) 1

Selam arkadaslar. Bu derste spline yontemini kullanarak basit bir sekilde araba modelleyecegiz. Aslinda bu is
kolay olmasina ragmen, ayrinti ve spline sayis1 arttik¢a olusan karmasa insanin goziinii korkutur. Bir ¢ok sitede
bu ders var ama bir Audi TT alip aynasinin kivrimina kadar modellemekten bahsediyorlar. Biz sadece midtown
madness'a katilabilecek bir araba yapacagiz. Yani fazla ayrintiya dalmadan. Genel olarak 6grendigimizde zaten
gerisi gelir. (Bir insan bu kadar yazip da hala derse girmemis olabilir mi? :) )

Ben dyle ¢cok ugragsmayalim diye basit dis hatlar1 olan Smart'1 se¢tim modellemek icin. Heniiz Tiirkiye'de yok
ama yakinda gelir insallah. Cok sevimli bir sey.

Internetten yapacagmiz arabanin fotograflarini bulursamz daha rahat ¢alisirsimiz. ¢iinkii referanslar pek ayrmtil
olmaz. www.picsearch.com bu is i¢in en iyi adres.

Ama belki bilmeyen arkadaslarimiz vardir diye once referanslari hazirlamay1 gosterecegim. Referanslari
www.suurland.com adresinde bulabilirsiniz. Ama hadi yine iyisiniz ¢iinkii onlar1 da burada verecegim:




Evet yanlis gérmediniz. ne yazik ki iistten goriiniimii yoktu. Olsun. Ayrica splinelarimizi rahat gérelim diye
beyaz yerleri yesil yaptim. Eger siz bagka araba referansi bulursaniz, biiyiik ihtimalle tek parca olacaktir. Bu
resmi photoshop ya da paint gibi bir programla parcalara ayirip ayr1 ayri kaydetmelisiniz. Simdi maximizi
acalim. Front penceremiz aktifken, create meniisiinden plane'e tiklayalim. Keyboard entry agilir meniisiinii
acalim sonra duralim. Simdi 6nceden ince ince dogradigimiz referans resmimizden, arabanin 6n kismini
gosterenini agcalim. Bir yerlerde (¢ogunlukla sol altta) resmin Slgiileri yazar (width x length sirasiyla). Bunlar
bir yere not alip maximiza doniiyoruz ve keyboard entry'de gerekli yerlere bunlar1 yaziyoruz. sonra create
diyoruz (sadece demekle kalmay1p bir de butona basiyoruz) ve planemiz bize bakacak sekilde olusuyor.
Digerlerini de kendi pencerelerinde bu sekilde yapiyoruz. Arka referansini da front'ta yapip 180 derece
dondiirebilirsiniz. Yalniz 6nemli bir nokta var: Referanstaki yan duran arabanin burnu sola bakiyorsa
(genellikle oyledir) left adli penceremizi "right"a ¢evirmemiz gereklidir.
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Simdi map editorii agarak 3 boliime referans resimlerimizi koyalim ve bunlar1 uygun planelerimize atadiktan
sonra map editordeki show map in viewport diigmesine basalim.

Maternial Editor - Matenal #3
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Right ve front pencerelerinni smooth+highlights haline getirince, planelerin ¢izgilerinin birbirleriyle uyum
icinde emin olmaliy1z (biri asagida biri yukarida olmasin. Arabanin tavan ve taban ¢izgilerinin tiim planelerde
ayni yiikseklilerde olmasi bu sorunu ¢ozer.)

Artik baglayabiliriz. Right penceresine gidip bir spline ile arabanin dis hatlarini ¢izin. (Eger tampon veya
benzeri yerler araba kaportasindan ayri ise bunlar1 ¢izmeyip ayr1 modelleyebiliriz ya da onlar1 da spline
modelleriz. Su anda Smart i¢in bdyle bir kaygimiz yok. Araba neredeyse tek parca.)

Tlim dis hatt1 bir seferde ¢izmemize gerek yok. Cok genis bir alana dagilirsak splinelar kafamizi karistirabilir.
Arabamizin her vertekste kdse olusturmamasi i¢in tiim verteksleri secip sag tiklayarak, bezier veya bezier
corner'i segebiliriz. Bdylece egimleri istedigimiz sekilde ayarlariz. On camin iist kismindan bagaja kadar olan
tavan cizgilerini, sub-object segment ile ctrl basili olarak teker teker se¢in ve onlar1 planein arka tarafina dogru
shift basili olarak bir miktar tagiymn. Yani bu ¢izgi arabanin ortasinda olacak. (Bir iist referansimiz olsaydi
isimiz kolaylasirdi ama ne yapalim?). Bu arada ilk ¢izdiginiz dis hatt1 front penceresinde olmasi gereken yere
tastyabilirsiniz ve ve vertexlerin egimleriyle tekrar oynayarak onlar1 yeniden ayarlayabilirsiniz. Boylece
arabanin ortasi i¢in olusturdugumuz ¢izginin de yeri belli olmus olur: Tam planein oldugu yer.



Simdi iiglincii boyuta gegiyoruz iste. Ama dnce alt kissmdaki 3D Snap Toggle'a sag tiklayip ¢ikan meniide
yalniz vertex'in igaretli kalmasini saglayin.
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3D Snap Toggle" aktif edip, sub-object'te Geometry agilir meniisiinden Create Spline' segiyoruz. Top
penceresinde, sonradan yaptigimiz orta ¢izgideki vertexlerden, bunlara karsilik gelen dig hattaki vertexlere
cizgiler ¢iziyoruz.

Artik arabanin Oniine gecelim. Front penceresinden, yine create line ile, dis hattin bittigi noktadan, kaputu
cizebiliriz. (Bezier ile kivrimlar1 vermeyi unutmayin.) Bu arada 3D Snap acik oldugundan yeni yaptiginiz
noktalar, arabanin Oniinii gesteren plane'e yapigsmis olabilir. Goriince sasirmayin. Ama en énemlisi, bezierleri
ayarlarken sakin 3D Snap" kapatmay1 unutmayin yoksa arabaniz acaip bombelerle dolar. kaputu ¢izdikten
sonra Right penceresinde, vertexleri olmalar1 gereken yere koyun ve bezierleri ayarlarin. (3D Snap'1 kapattiktan
sonra.)



Spline'da unutmamamiz gereken nokta, bir cokgen ¢izdigimizde, bunun en fazla dértgen olmasi gerektigidir.
Cilinkii spline'larla isimiz bittiginde surface modifier'i uygulayacagiz ve bu modifier dortgen ve liggen digindaki
sekilleri dikkate almaz. Bu yiizden ekledigimiz her ¢izgiyi planh yerlestirmeliyiz. (Yalniz hepimiz su 6zli
sOziimiizii hatirlayalim: Sekocan'in dedigini yap, yaptigini yapma. :) ) Ben pek planlayamadigim i¢in ekstra
cizgiler eklemek zorunda kaldim. Siz daha kolay bir yol bulursaniz oradan yapin. Puan kirmam.

En hesapli dortgen nasil olusur diye diisiinerek bazi ¢gizgiler ekleyecek, bazi1 vertexler silecegiz. Ornegin ben
sOyle bir sey yapmisim:



(Goriinmese de solda hala ¢izgi var)

Arabamiz ne durumda diye ¢ok merak ediyorsaniz, dosyay1 kaydedin, sonra modifiers'den Surface'i secin.
Herhalde s6yle bir sey olmustur:

Tavan ya da kaputtan birinin yiizeyi ters tarafa bakiyorsa endiselenmeyin. Sonra diizelecek.

Simdi surface islemini geri alin ¢linkii spline'larla isimize devem edecegiz. Ama ille de ben surface'imi gérecem
diyorsaniz, sub-object'ten ¢ikip, spline'tmizin bir referance'in1 olusturun ve ona surface atayin.

Neyse. Biz simdi arabanin yan tarafina gegelim. Yan taraftaki pencereleri bir seferde ¢izin sanki tek pencere
varmig gibi. Onemli yerlere vertex koymay1 unutmayin.



3D Snap Toggle" aktif edip, dortgen ve iiggenlerimizi olusturalim.

Perspective'den baktiginizda biiyiik ihtimalle penceremiz olmasi gereken yerde degildir. Front penceresinde
vertexleri ayarlayalim. Bezierleri ayarlarken, 3D Snap" kapatmay1 unutmayin.



Penceremizi arabayla birlestirelim. Tabii en fazla dortgen olacak sekilde. Yeni vertexler eklememiz gerekecek.
Ornegin mavi ¢emberdeki.

Simdi bir surface yapalim bakalim ne olacak:



Perspective

Gordiigiliniiz gibi tavanin bir kismi1 yok oldu. Neden? Ciinkii yukarida ekledigimiz vertex ile, o yok olan barga
bir besgen olmustu. Simdi onun karsisina da bir vertex ekleyin (Refine) ve 3D Snap't agip iki vertex arasina
create line yapin.

Aslinda artik 6grendiniz. Yani tek basiniza bir devam edin bakalim. Bundan sonra adim adim anlatacagim bir
sey yok agikgasi. Yinede ben asagiya ilerledik¢e arabamizin neye benzeyecegi hakkinda fikir vermesi igin
goriis pencerelerimi koyayim.






Perspective

Simdilik bu kadar. Bir dahaki dersimizde kaportay1 bitirip plastik elemanlara gegeriz. (farlar, lastikler vs.)
Isterseniz siz kendiniz bitirebilirsiniz kaportay1. Simdiye kadar 6grendiklerinizle ¢ok rahatlikla basit bir araba
yapabilirsiniz. Diger derste goriismek tlizere. ("anaa dersi yarim birakt1 gidiyor" demeyin. Her seyi de benden
beklemeyin. Bir siirii sey anlattik iste kendiniz bitirin kaportay1

BASIT ARABA MODELLEME (SPLINE) 2

Gegen derste aslinda ihtiyacimiz olan her seyi 6grenmistik ama yine de arabamizi tamamlayalim da {iziilmesin
(arkamizdan aglar). Gegen derste tiim temel 1vir zivirlart 6grendigimiz i¢in bu dersin daha kisa siirecegini
bastan sdyleyeyim. Onceki derste surada kalmistik:

Yan tarafa biraz ekleme yapalim s0yle goriinsiin:



Arka tarafi yapmak i¢in, karsi tarafa kopyalamamiz gereken vertexlerin, en listtekinin bir altindaki segmentten
itibaren segmentleri segin.

Shift basili iken saga dogru sitiriikleyin.



Yeni kopyaladiginiz vertexleri secip sag tiklayin ve corner"i secin. Bdylece hepsini ayni hizaya sokmak daha
kolay olacak.

Hepsini tam ortaya getirin.

Karsilarindaki vertexlerden bunlara create line yapin.



Tekerlerin (daha yapmadik ama) etrafindaki segmentleri secip shift basili iken Select and Uniform Scale ile
biraz kiigiiltiin.

Simdi bunlar1 kopyalandiklar1 yerlere create line ile birlestirelim. (3D Snap1 gerektiginde acgip kapamay1
unutnuyorsunuzdur umarim.)



Yeni ve eski ¢camurluk vertexlerini bezier corner'e ¢evirip bombeleri yapalim bdylece ¢camurlupumuz diimdiiz
gitmesin de accik bombeli olsun. (Bunun resmini koyamayacagim ¢iinkii bayagica karisik oldu.)

Simdi arkayabaslayacagiz ama ondeki ¢izgiler kafamizi karstirmasin diye, arkay1 gosteren plane'i biraz arkaya
kaydiralim.

Back goriis penceresinde, far ¢izgisi lizerindeki segmentlere refine yapip create line yapin. (Farin i¢ine bir tane
daha yaptim ¢iinkii camurlugun arka tarafin1 yaparken gerekecek.)



Simdi ¢camurlugun arka tarafin1 yapalim. Karsisina da gerektigi kadar vertex ekleyelim.



Create line yapalim. Bezierleriyle biraz bombe verelim.



Simdi dikkat ettim bir yer ben sdylemedigim halde resimlerde goriiniiyor :). Arka tarafin iist kismini yaparken
kullandigimiz segmentleri kopyalama yontemini camurluktaki segmentlerle de yapip yukaridaki resmin sag
tarafindaki kismi olusturun. Sonra da onlara create line yapalim. (Bir de arka farin sg altindaki vertexi
camurlukla birlestirelim.



Artik 6ne gecelim. Demin ¢izgiler karismasin diye arka plane'ini tasidigimiz gibi simdi de 6n plane'ini
tagtyalim.

Onde anlatacagim bir sey yok. Sadece bir kag spline ekleyip ve bezierlerini ayarlayacagiz.

Bir yanliglik yapmadiysaniz arabamiz suna benzemeli (Tabii surface uyguladiktan sonra. Gerg¢i bir referans
kopya olusturduysaniz ona da bakabilirsiniz):



BASIT ARABA MODELLEME (SPLINE) 3
FAR

Tekrar merhaba arkadaslar. Artik farimizi yapmaya baglayabiliriz. Fotograflardan pek anlasilmadigi icin fari
cok basit yapacagim. Zaten bu dersin ad1 da "basit" araba modelleme, degil mi?

Arabamizdan far kismini se¢ip, shift basili iken saga tagiyalim. Daha sonra bu kopyaladigimiz parga segili iken
sag tarafta alttan "detach"1 secerseniz daha rahat calisabiliriz (en alttaki "geometry" acilir meniisiinde).

Bu yeni arkadas1 dortgenlere bolelim.



Bombelerini ayarlayalim.

Surface yaptigimizda bdyle goriinecektir:



BEEE pective

Simdiye kadar yaptigimiz seyleri bir daha yapip bu ikinci par¢anin ortasindan da bir spline gegirelim.

Sonra bunlar1 i¢bikey bir hale getirelim. (Cok mu hizli gittim?)



Ed M

Bu pargay1 surface yaptigimizda sdyle goriinecek:

iki pargay1 hizaliyoruz.



TEKERLEK

Tekerlek i¢in sekildeki gibi bir torus ¢izelim.



Bunu editable mesh yapip en distaki vertexleri segelim.

Soft selection ile biraz sikistiralim.



Sonra iki sira vertex secelim.

Yine soft selection ile biraz sikistiralim.



Tekerlegin zemine temas edecek yiizeyinin ortasindaki vertexleri se¢elim.

Bunlar1 da soft selection ile biraz sikigtiralim.



Cant icin bir oil tank ¢izelim.

Ve sekildeki gibi hizalayalim.



Lastigin materialini agagidaki gibi,

|T M aterial #15

-

cantin materialini asagidaki gibi (reflection da koyarak) yapabilirsiniz.
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Tekerlek basitce suna benzeyecek:




Gerc¢ekci Duvar Modeli ve Kaplamasi

Duvar modelleri genellikle icerisinde bir¢cok nesne barindiracagindan veya kameranin goriis alanini tamamen
kaplamasi istendiginden biiyiik boyutlarda ¢izilir. Tabi eger duvar iizerinde -bu tutorialde de anlatilacagi gibi- bir
ayrint1 (6rnegin kirik, tas duvar) istenilirse buda ¢ok sayida face ve vertex olacagi anlamina gelecektir, dolayisiyla
bilgisayarin kapasitesine bagl olarak islemler yavaslayacaktir.

Burada ayn1 zamnada detayli olarak; "Materyal ID" numarasi atama, "Multi/Sub-Object" kavramlari, "mix" leme
islemi ve "displacement etkisi" verilecektir. Umarim bu (kendimde de uzun zaman eksikligini hissettigim) konular siz
yardimci olur.

Duvarin yaratilmasi:

Bu tutorialde duvarin bastan sona modellenmesi ve kaplamasi gosterilecektir. Burada yer alan yonergelerd
koordinat ve konum degerleri dnemlidir ¢iinkii kaplamalar bu koordinatlara goére yerlestirilecektir.

= Parameters | [ Move Transform Type-In g = _
Length:[5000 2| Eront ebri 4 Absolute world OffsetWorld
widthe [TT000 2 ront goriis penceresinde N — 3 .
Height 500 j rastgele bir box ¢iziniz ve i % %0 %
Rt 5 modify panelinden yanda [0 e [ 2l
Length Segs:[50 = goriildiigii gibi parametre Z[on 2 || 2Joa =
width Segs:[130 = degerlerine ayarlayimiz. —
: = (standart unit sistem) Daha sonra 'select and move' ve box segiliyken F12
Height Segs:' [ ﬂ '
basarak veya Tolls > Transform Type-In 'i acalim.
[~ Generate Mapping Coords. Simdi tiim degerleri "0" olarak girelim.

Simdide pencere bosluklar1 igin |- Parameters |

yaklasik olarak sekildeki gibi Lengthe[Z300 4|
front goriis penceresinde iki box e i
. . Width:[2500 2]
¢izin. Bu box nesnelerini tek tek o .
segerek modify panelinden Height[1000 |
sagda goriildiigli gibi parametre Length Segs:[23 2
degerlerine ayarlayimiz. width Seqs: =
gs.' 26 -

(standart unit sistem) i : %

eight Segs.' 10 ﬂ

[T Generate Mapping Coords,




5 Move Transform 'i"jfpe-llln g 1 4 T Move Transform Type-In [g = '.
Abzoluteworld Offset-Screen————— |  Absolutewarld Offzet:Screen
x[7on s || xlor s ||| #Ee5 s || kom s
A o | o O O o A [ —
2o o || zlm 2 ||| 2T 3 || zm 3

Simdi gelelim konumlarina; yukarida ana duvara
uyguladigimiz gibi Transform Type-In 'i agalim (secim
yaparak) ve bir pencere i¢in sagdaki diger pencere i¢in ise
soldaki koordinatlar1 girelim.

4k
1k

Ak 4k
4k [4F 4}
41F [4F

Evet simdi gelelim boolean iglemine. Duvari secelim. Compounds objecs'den boolean't secelim. Higbir ayari ile
oynamadan 'Pick Operand B' butonuna tiklayarak pencerenin birisini segelim. Ayni islemi diger pencere icinde
yapiniz fakat boolean nesnesine tekrar tiklamamz gerekecek aksi taktirde birinci islem iptal olacaktir.

[Box1 B
todifier List _v_]
| pasie |

Paste Instanced

Simdide boolean nesnesine doniisen duvarimizi modify panelindeki stack
meniiye sag tiklayarak 'Editable Mesh' i segelim. Nesnemiz artik bir 'Editable
Mesh' nesnesi.

.| Conwert To
t" Editable Mesh
| Editable Patch
<45 Editable Paly ?:.‘

Duvarin viizevlerine '""Material ID" verilmesi:

Pencere iclerinede ayr1 kaplama uygulayabilmek icin
materyal kimlik numarasi gerekmektedir.

Duvar secip "Editable Mesh" den "poligon sub-object" moduna
girelim. Bu boliimiin en tistiinden "Ignore Visible Edges"
isaretleyelim. Bu secimimizi ¢cok kolaylastiracaktir.



Duvarin tiim poligonlarini segelim.
e . Daha sonra meniiniin en altindaki boliimde bulunan "Material ID" numarasina 'l'
i irip enter'e basalim.
’7|Di|2_ %] SelectByID | gim%i secimi iptal edip (viewport'ta bos bir alana tiklayip) uygun perspektif
TooT goriiniisiinde pencere deliklerinin i¢indeki tiim kenarlar1 se¢elim ve ayni sekilde
"Material ID" numarasina 2' girip enter'e basalim. Simdi sub-object modundan
cikabiliriz.

Duvarin modifiye edilmesi:
Duvar sec¢ip modify meniisiinii acin.

Modify-1: Bir UVW Map modifieri uygulayin ve herhangi bir ayar1 degistirmeyecegiz. (default) (bu ana kaplamamiz
igin)

|- Fatameters |
~Mapping.———— | Modify-2:
' Planar
& Cylindrical T~ Cap Bir UVW Map modifieri daha uygulayalim ve
C Spkeiig) yandaki gibi koordinat ve boyut degerlerini tek
£ Shiink Wrap tek girelim.Bu sayede duvarin 6niindeki taslarla
& Box pencere iclerindekiler ayni hizaya gelecektir. Su
i an bir kaplama atamadigimizdan bu ayarlardaki
YT b L degismeleri géremeyeceksiniz. daha sonra
: = degistirerek inceleyebilirsiniz. Mapping'i "box"
Lehgth'IEEB'E 2| map channel=2 yapmay1 unutmayin. Bunu
Width: [T3623 2| yaptigimiz zaman 2 ayrt UVW map olarak
Height:[3473 2| algilanir eger ikiside 1 olsaydi modifier stack
UTIeTI 21 Fip rrienﬁli?ni(iipven'iis'tﬁ‘rlileki I"JVW mai 3 etkin
Y T[T — 21 Fio olacakti. digeri bir islev gormeyecekti.
WTlefT0 2l Fip (bu degerleri tutturmak uzun bir ugras
: gerektirebilir.)
—Channel ————
® tdap Channel: |2 Hl
" Mertex Caolor Channel

Simdi isterseniz kaplamanin nasil
olusturulacagina girelim.



Kaplamanin olusturulmasi:

Baglamadan 6nce hazir kaplamalar1 bilgisayariizda bir klasére agmis olmalisiniz.
Hazir kaplamalar i¢in buraya tiklayiniz.

'Material editorii' agalim. (M tusu kisayol). Herhangi bir slota tiklayarak asagida bulunan "Standart" kaplama tipini
tiklayarak agilan browserden "Multi/Sub-Object"i se¢elim. Daha sonra birinci ID'ye girerek ana kaplamamizi
olusturmaya baslayalim. Bu kaplama tiirii pencere i¢i ve digina farkli kaplamalar atamak i¢indir.

C Ambient [ ] z 8 'diffuse map' kanalina tiklayalim ve ¢ikan 'browser'den new diyerek 'mix' i
g Diffuse: secip OK diyeyim.
S peculan I:I J

I Mate riaUMap Browser Lﬂ@ mix-1:
i
| 87 % P taps
-.3— @ i@ =
Colar £1 tap #2 [wall_mairjpal [V

Camposre m Swap | 00 - |
& Dent = Colortiz] ] MapmaiMe) |
A Fallaft ;
3 Flat Mirrar b dsmount; [0.0 2| Map #3 [wallmaskl.jpg) ||7
B Gradient




mix-2

Mapz

color 1 [t 5 F0ussE1 R0 |

Calor #2 Map HE [GRASS2jpg) |V

Mix Amourt: [S00 2 Mone ||7

Simdi 'mix' icinde maps1'e "Bitmap" olarak se¢ip "wall main.jpg" yi atayalim. Asagidaki wall_main.jpg baslikli
ayarlar1 yapalim. Bu koordinatlar ve tiling degerleri tas biiyiikliikleri ve resmin konumunu ayarlamak i¢indir.
Yukari (parent'a) ¢ikalim.

% |
0z
! m

ZI Bitmap
|

wall_main.jpg
[ffzet Tiling
ooz [30 2

wloz  x [17 &

Ayni sekilde 3. map kanali olan "mix amount" a tiklay1p yukaridaki gibi
"wallmask1.jpg" yi atayalim. Soldaki ayarlar1 yapalim.

GRASS2.jpg Ortada bulunan maps2'ye ise tekrar "mix" atayalim ve i¢indeki maps1 i¢in
Dffzet Tiling FOLIAGE1.jpg maps2 i¢cin ise GRASS2.jpg aginiz. Soladaki ayarlar1 yapalim. (az
ufon 2 [30 2 once yaptigimiz gibi her defasinda 'mix' e donmek i¢in 'go to parent' a tuklayalim)
wjoo 1o 5 Daha sonra 'Mix Amound' u 50 yapalim (ikinci yaptigimiz mix i¢in).
Sirasiyla uyguladigimiz resimlere tiklayarak asagidaki ayarlari yapinz. Bunlar
FOLIAGEL jpg denenerek bulunmuslardir ve ileride istenilen ayar degisikligi yapilabilir.

Offzet Tiling
Wfoo 2f [50 2

wlon & [200 3

||-| = b aps ||




Yandaki gibi map boliimiinde 'diffuse' yi mouse ile tutup
'bump' lizerine siiriikleyerek birakalim ve ¢ikan meniiden
'instance' (6rnek) diyelim. Daha sonra bump degerini "60"
yapalim.

istedigimiz anda duvari secerek resmi atayip yaptigimiz
ayarlar1 denetleyebiliriz. bu ayarlarin kaplama
iizerindeki degisikligini daha iyi 6grenmek ac¢isindan
verimli olabilir.

Evet simdi kaplamamizin 1. Material ID'si bitti. Gelelim ikinci ID ye. Bu birinciye gore nispeten daha kolay olacak.

2 Set Mumber | Add | Delete |

D | M arne | Sub-M aterial | On/0f
. |1_| b aterial #25 [ Standard | “:J v o~ Material ID-1'1 ID-2"ye siiriikleyin ve birakin ¢ikan meniiden

D 2] Matesial #37 ( Standard | [] & Sopy 1 Seell

Daha sonra i¢inde bulunan mix ana sayfasindaki "mix
amount" resmindeki maskeyi iptal edin (check'i kaldir) ve

MEIIZIS " " S it O
- yandaki "amount" degerini %50 yap.
S Colar #1 - s S ||7 Tiim kaplamalarin(bitmap) icine girerek (kendi
Color #2 I:I Map #4 [ Mix ] ~ ayarlarma) "Map Channeli" = 2 yapin. (kaplamalar
_ wall _main, grass2 ve foliagel) buda ID-2 kaplamalarim
Mis dmount: [E00 2| Map #3 (walmsskl jpg] | UVW-2 ye yonlendirecektir.

tap Channel: [2 “



Son asama "displace'':
— Dizplacement;

Strength: I 200 ﬂ
Decay: [0.0 -
[T Luminance Center

Center: | 05 ﬂ

kB . Diffuze Color Map #0 [ Mix |

—Image: ol H Color 1: Map #2 [wall_main.jpg)
PREL. — Browse From: —
More | ¢ M Library @' . Color 2 Map #4 [ Mix ]
Remove Bitmap | " Mt Editor
Map:  Achive Slat E . Color 1: kMap #5 [FOLIAGET. jpg]
Map #2 [mall main.ipg]| ¢ Selected
= ® Scene ﬁ . Calor 2 Map 86 [GRASSZ.jpa)
Femove Map | g | [eere

Duvarimiza bir displace modifieri uygulayalim. Strength = 20-25 yapalim. Simdi image boliimiine "map"
atayacagiz. 'Map'a tiklayalim agilan browserden sellected (solda tarafta) secelim ve ID-1 i¢in uyguladigimiz
wall _main.jpg secelim. (bunu secmemizin nedeni duvar kaplamasiyla ayni koordinatlara sahip olmasi ve
sadece duvara tas kaplamasinin bir displace yapmasi (yosunlar displace'ye katilirsa sonuc iyi olmaz)

Evet simdi nasil goriiniiyor. Ik test render'imizi alabiliriz. istege bagh olmakla
beraber "Use Existing Mapping' kullamlarak yuvarlak ve bozuk pencere igleri
yada kullanilmayarak kesilmis taslar yapmak miimkiindiir.

¥ Uze Existing Mapping
™ Apply Mapping

b E Mesh! 1= Subdivision Amaunt |
-
g B':j‘?:fa:“leapping [terations: |I:|_ ﬂ
% B Uy Mapping Smocthness: [T0 2| Son olarak daha piiriizsiiz bir ¢ikt1 igin "Mesh
Editable Mesh Render Yalues: Smooth" modifieri uygulayalim ve render i¢in
¥ lterations{T | iterations = 1 yapalim.
v Smnuthnessi'l,ﬂ_ ﬂ

Duvarimiz asagidaki gibi goriinecektir.



Kullanildig: bir sahne



’-—-.1..! e P o s, W s
a1 T "1

1

-
b

{

3D Studio MAX Pluginleri

AfterBurn: Film kalitesinde ates,duman ve patlama efektleri i¢in kullanilmaktadir.Bu durumda kameray1
efektlerin i¢ine sokmakta hicbir sorun ¢ikmaz. Afterburn uygulanmis bdlgede kendi golge efekti vardir ve
volumetric 1s1klarla kolayca iliskilendirilebilir.

Anthropos, Architecture : Cok etkili bir insan modelleme pluginidir, hazirlanan modelin yas, cins, irk,boy
gibi 6zellikleri degistirilebilir.

Anthropos, Character : Character studio ile birlikte veya yiiksek ¢oziintirliikteki modellerle
kullanilabilecek detayli insan iskeletleri olusturur.

Atomizer : 3Dsmax in normal particle sistemleri ile birlikte kullanilabilen ve onlarin 6zelliklerini arttiran
bir plugindir.

B3D: Brilliant Digital 3D(web animasyonu) formatinda export etmek i¢in kullanilir.



Bones Pro 3 MAX:Kullanisi ¢ok kolay bir karakter animasyon pluginidir. Character studio bazan i¢inden
c¢ikilmaz haller alabilir ama bone pro ile isler kolaylasir.

Chameleon:icinde bes plugin bulundurur, bir material bir map kaplama ve ii¢ tane de yardimce1 obje,
material multi-sub object gibidir. alt materialleri gizmolarin oldugu noktaya yerlestirir.

Clay Studio Pro: Max icin hazirlanmis en iyi metaball programidir, birkag objeyi araya plastik bir ylizey
olusturarak birlestirir.

Cluster-o-Matic: Cesitli vertexleri birlestirip onlar1 bagka bir objeye baglamak i¢in kullanilir.
Creature Creator: insan benzeri yaratik,uzayli ve bocek ¢izimlerini otomatik olarak yapar.

daVinci: Organik modellemede yenl bir teknik olan membrane sistemi ile en iyi nurbs ve poligon
modelleme islerin kolaylikla yapabilirsiniz.

Digital Nature Tools: Gergekgi su ylizeyi, hava ve bulut ¢esitleri yapmak i¢in kullanilir.

Enlight: Max i¢indeki 1siklandirmalar ile gercekei 1siklandirma saglamak i¢in kullanilir.
FAMOUSFaceAce: Geligmis bir surat modelleme ve kolaylikla surat animasyonu yapma programu.
FlexSound: Max i¢ine sinirsiz sayida ses dosyasi eklemek ve bunlar1 diizenlemek i¢in kullanilir.
Foley Studio MAX: sahneye kolaylikla .wav dosyalar1 ekleyip iliskilendirmek i¢in kullanilir.
Fractal Flow: c¢esitli akiskan sistemleri canlandirmak i¢in kullanilir, ates,duman ,bulut,su vb.
Gamut DXM : directX oyun yapimcilarinin kullandig: plugin setidir.

Glider: Bir ¢ift space warp igerir, object glider ve particle glider,,. 151k kamera ve particle sistemlerini
bagka bir cismin ylizeyi ile iligkilendirir.

Grow: sag,sol,yukar1 ve asag1 yon belirterek herhangi bir cismi biiylitmeye yarar.

HyperMatter: Dogal fizik kanunlarini kullanarak bir objeyi digeri ile iligkili olarak haraket ettirir.
Hiz,yercekimi, siirtiinme, agirlik gibi.

Iustrate! 3 - 5: Max kullanarak Cizgi film tarzinda sahneler hazirlamaya yarar.
Light Galleries: 1s1klara daha fazla hakim olmanizi saglayacak bir plugin.
Lightning: simsek ve elektrik efektleri yapmak i¢in kullanilan bir plugindir.

Luma Object: Bu plugin sadece 3D STUDIO MAX/VIZ i¢indir, sahneleri ¢ok gercekei 1siklandirma ile
render eder.

MorphoMatic: Normal morph modifierinden daha yumusak gecislerle animasyon yapar.



Multi-Res: Yiiksek ¢oziintirliikteki mesh objeleri ile calisirken kullanilacak araglar igerir.
Particle Studio: Gelismis tanecik sistemi pluginidir.

Phoenix: gercekei ates efektleri ve cisimlerle iliskilendirilmis atesler yapar.

Primatte: profesyonel bir compositing aracidir.

Pro Optic Suite: LumaObject, PyroCluster VX, RealLensFlare, pluginlerini i¢eren pakettir. ger¢ekei
volkan efekti, kamera lens efekti, ve 151k cam etkileri gibi bir¢cok olay1 canlandirir.

QuickDirt: Modelinize hizli bir bigcimde eskimis ve kirlenmis goriintiisii verir.

Raygun 3: 151k yansima ve kirilma olaylarini kolaylastirir.

RayMax: Giiglii bir scanline renderer/raytracer aracidir.

Rodin: (H-Spline) ylizey sistemi ile basit sekiller kullanarak karisik animasyonlar yapmay1 kolaylastirir.
Rubbermap: Kaplama yaparken konum belirlemede kesin ¢oziimler sunar.

RubberWarp: iki cismi kullanarak egilme (WARP) efekti yapar.

Sand Blaster: Particle sistemidir, iki hedef arasinda, bir cisimden ¢esitli modeller ¢ikararak animasyon
yapar, ar1 siiriisii veya ylizen baliklar yapmak gibi.

Scatter VL Pro : Cok gelismis 151k efektleri yapar.
Seascape: Cesitli deniz ve okyanus dalga efektleri yapmak icin kullanilir.

Shag: Fur: Kiirk yapmak i¢in kullanilir. Herhangi bir cismin ylizeyine kisa tiiyler eklemeye yarar.
Kalinlik,yogunluk, renk ve yon gibi 6zellikleri degistirilebilir.

Shag: Hair: Cok gergekei sac ve kil animasyonlart i¢in kullanilir.

Smirk: Karakterlere biiyiik suratlar yapmak i¢in kolay bir ¢éztim.

Special Purpose Particles: Gelismis tanecik sistemidir.

Splash! Max: Cok gercekei su yiizeyi dalgalar1 ve suda ylizen, suya diisen cisimler yapilabilir.
Spray Master: Herhangi bir cismi spray boya kullanir gibi boyamada kullanilir.

Stitch : Elbise ve kumas modellemede kullanilir.

Straight Dope: Animasyonla ses uyumunu saglama i¢in kullanilan aygitlar sunar.
TerraScape: Sadece fareyi tiklama ve siiriikleme ile su ylizeyleri ve karalar olusturur.

Texture Layers: Geligmis bir kaplama yapma aracidir.



The Essential Textures: Bir¢cok hazir kaplama ile gelen ve ¢esitli ayarlar sunan bir plugin.

The Incredible Comicshop: Gelismis bir boyama araci, ¢izgi film tarz1 ¢iktilar verir.

Tree Factory: Agac ve bitki tiirleri yapmak i¢in kullanilir.

Tree Factory - VIZ : 3D Studio VIZ i¢in aga¢ yapma plugini.

UltraShock: Gergekgi elektrik tanecikleri, bulut, ates ve plazma yapmak icin kullanilan particle sistemi.

Ventriloquist: Karakterler i¢in konugma animasyonlarini kolaylastirict bir plugin.

X-Ray: Herhangi bir cismin arkasinin gériinmesini saglar, render sirasinda farkli materyal ile render edilir.

Biped ile Yiiriime ve Kosma Animasyonu
Bu ders de biped'i ve nasil yapildigini anlayacagiz. Biped, charecter studiou'nun i¢inde gelen bir karakterdir.

Bu karakteri gercekei bir sekilde kosturtabilir, yiiriitebilir ve ziplatabilirsiniz. ( Biped ile yapabileceginiz
animasyonlar ¢cok daha hizli ve kolay olusacaktir, physique modifierini kullanarak bu biped cismi ile insan

modelinizi birlestirebilirsiniz )

Bipedi yapimina gegelim.

Perspective
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Create Meniislinden system meniisiine giriyoruz. Ve biped butonunu tiklayarak Bipedimizi ¢iziyoruz.
e
Bipedimizi ¢izdikten sonra yiiriitmek icin Motion kismina geliyoruz @ | Ordan Footstep modu tikliyoruz' **

. yeni bir menti agiliyor ve ad1 footstep creation. O meniideki su sekillerden ”E £k Bipede hangisini

S
yaptirmak istiyorsaniz se¢in ve creati multiple butonuna tiklayin = karsimiza Gelen Pencere Asagidaki Gibi
Olacaktir. Isaretli bolgedeki rakami degistirerek Adim sayisini arttirabilirsiniz.



Pencereye Ok dedikten sonra Adimlarimiz Goziikecektir fakat karakterimiz daha yiirtimez. Cilinki EBu tusa
basmamiz gerekir. Bu tusun adi create keys. Ve play tusuna basildiginda karakter yiirlimeye baslar.

( -tusuna bastiktan sonra ayak izlerinin yerini degistirebilir ve yukar1 agag: gotiirebilirsiniz, boylece
karakterinize engebeli bir arazide ylirliyormus izlenimi verebilirsiniz) Hepinize iyi sanslar.
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bu isarete tiklayip track selection mentisiindeki
hareket ettirebilirsiniz.

elemanlar ile karakteri istediginiz gibi
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2 Karakterimizin Iskeletinde degisiklik yapmak istiyorsak MR Bu
sekildeki verilen sayilar1 degistirmemiz gerekiyor. Boylece insan disinda yaratiklar hazirlamak da miimkiin
olur.

BRAZiL RENDER SiSTEMi
Brazil R/S 3Dsmax iginde eksik bir yon olarak goriilen Render olaymin daha gelistirilmis halidir. Max i¢indeki
standart renderi kullanirken dikkat ettiyseniz hi¢bir cismin goélgesinde agik renkli kisimlar olmaz, golge
heryerde ayn1 koyuluktadi, oysa gercek hayatta gdlge cismin dibinde daha koyu iken disa dogru agik renk
almaktadir. Bunun sebebi etraftan yansiyan 1siktir. 6rnegin: gercek hayatta 1sikli bir ortamdaki bir masanin alti
asla zifiri karanlik gibi simsiyah olmaz. Max ile render yaparken ise masanin altindaki bir cismi géremeyecek
kadar karanlik olur.
Sonug olarak 3Dsmax ile gelen render sistemi Global illumination adi verilen aydinlatma sistemini
desteklemez. Bu sebeple ¢ok gercekei sahneler yapmak icin kullanacagimiz iki yontem kaliyor: Lightscape ya
da Renderman gibi ayr1 programlar kullanmak veya Brazil R/S yada Luminaire gibi pluginler ile max i
giiclendirmek.

MAX RENDER BRAZIL RENDER



THE BRAZIL RENDERING $¥STEM 0000

Brazil'in Kullanim

Brazil 6nceki versiyonlarinda bir Render Effect olarak ¢alisiyordu, brazili kullanmak i¢in Render effects-Add
diyerek bir efekt gibi ekleniyordu, fakat 0.2 21 versiyonundan sonra basli bagina bir render sistemi olarak max
icine girmis bulunuyor. Yeni versiyonla artik bir render efekti olarak eklemek yerine tiim ayarlarin1 Render
penceresinden yapabiliyoruz. Faka Brazili max'in renderi ile kalici olarak degistiremiyoruz. her yani dosya
actigimizda brazili ayarlayip dosya ile birlikte kaydetmek gerekiyor. Fakat brazili render sistemi olarak
ayarladigimiz ve kaydettigimiz dosyada tekrar ayar yapmaya gerek kalmiyor.

Brazili ayarlamak i¢in: Customize meniisiinden, preferences i se¢iyoruz.

ﬁmmw ﬁ#l@was: _ MaxSeript Help

ﬁﬁcmﬁm@

Karsimiza ¢ikan pencerede Render sekmesini tiklayarak brazili atiyoruz. Artik normal render yaparken brazili
kullanabiliriz.
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Brazili kullanirken Material Editorden de kendi materialini atamamiz gerekiyor, boylece brazil ile yaptigimiz
cam ve metal kaplamalari da daha ayrintili gérebiliriz. Material editorde Standart diigmesine basarak gelen
pencereden Brazil Test Mtl se¢iyoruz. ve cisme kapliyoruz.
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Daha sonra sahneyi hazirlayip isimiz bittiginde Render penceresini agiyoruz ve Render penceresinin alt
kismindan brazil ile ilgili ayarlar1 degistiriyoruz.

Don't Antialiasing: Bu secenek sahnedeki cismin renderde piiriizsiiz goriinmesini saglar, alttaki resimde
aradaki farki gorebilirsiniz.Cismin golgesinde tirtikli kisimlar olugsmaktadir. Min sampling ve Max sampling
degerleri ne kadar yiiksek olursa sahnedeki piiriizsiizliik o kadar artar. Tabii bununla birlikte render siiresi de
uzar.

<= Brazil: Sampling Farams |
= TEae Sttt

| 1411 | =] 4]

fir EEhEEs ||_| :I B | (Lt Goritrast - ¥ ObectEdge
S ATES I': =W i ot I:I I R Edde

¥ Emooth Eroups

e AT B at e |1 i’ I Bt Al ant l:l I¥ tatetallD

ST s
-~ Diepth of Field Sampling : -
Don't antialiasing segenegi isaretli, Kiriklik Don't Antialiasing isaretsiz ve solundaki
gdlgede daha ¢ok belli oluyor Minsamples=2 ve Maxsamples=2 yapilmis
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Brazil Luma Server Parameters

Direct illumination: Direkt gelen 1g1klarin etkisini gérmek i¢in buradaki ayarlar degistirilebilir. Sky Light
secenegini segerseniz gokyliziinden ve bulutlardan falan yansidigi varsayilan 1siklarin etkisini goriirsiiniiz ve
cismin golgesi daha gergek¢i olur. Bunun solundaki Secondary illumination ise cisilerden yansiyip gelen
1siklarin etkisini gérmemizi saglar.



Bunun alt kisminda bulunan Sampling Control ise kaplamalarin daha gergek¢i goriinmesini saglar, Buradaki
Rate degeri diisiik olursa renderde asagidaki gibi bir goriintii alirsiniz fakat hizli olur. Rate degeri ylikseldikce
render siiresini uzatir.

- Fole Qussi Mo Calld

Helntes J F

Bunun altindaki Sky Lights secenegi ile gokytiziinden geldigi varsayilan 1siklarin siddetini arttirabilir veya
azaltabilirsiniz. Buradaki Color segenegini 3 yaparsaniz acik ve beyaz bulutlu bir hava varmis ve bulutlardan
cok fazla 151k yansiyormus gibi bir etki gorebilirsiniz.

Sampler Rate=5 Sampler Rate=15
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Sky Light Color=1 Sky Light Color=3

THE BRAZIL RENDERING SYSTEM 1L (0] THE BRAZIL RENDERING SYSTEM | [

Brazilin Material Editordeki kaplamasinda Reflection se¢cenegine agik bir renk atarsaniz metal veya ayna
goriiniimii elde edebilirsiniz. Render penceresinde Yansima ve kirilma ile ilgili ayrintili ayarla yapabilirsiniz.
Asagidaki karsilagtirmada Caydanligin ylizeyindeki yansimanin piiriizlii oldugunu gorebilirsiniz. Ve zeminde
de ileri dogru dalga dalga golge olusmus durumda, Brazilde ise bu sorunlari ayarlari attirarak ¢ozebilirsiniz.

Max ile Raytrace Metal Kaplama Brazil ile Raytrace Metal Kaplama
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Brazilin Material Editordeki kaplamasinda Reflection segenegine agik bir renk atarsaniz metal veya ayna
goriiniimii elde edebilirsiniz

Max ile Raytrace CAM Kaplama Brazil ile Raytrace CAM Kaplama

THE BRAZIL RENDERING SYSTEM [

SHAQ HAiR iLE GERCEKCi SAC
Dikkat Bu plugin max i¢inde orjinal olarak bulunmaz, sonradan yiiklemeniz gerekir.

Oncelikle sahnemize bir kiire ¢izerek sa¢ pluginini bunun {izerinde 6grenelim. Bir kiire ¢izdikten sonra bir de
line(cizgi) yapiyoruz. Bu ¢izgi sa¢ sisteminin temelini olusturacak.
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Modifier meniisiinden "Model Hair" se¢enegini segiyoruz ve ¢izgi kullanima hazir hale geliyor.
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[Linent | |

Madifier List ; !

Line

NN R =
Yine modifier penceresinin alt kismindan Hair to Hair Coordsys se¢enegi ile diger saglarin buna uyumlu
haraket etmesi gerektigini belirtiyoruz.

— &ligr

‘ectar Ta Hair

Fivat Ta Hair Coordsys

Daha sonra Environment penceresini acarak listeden Shaq Hair ekliyoruz. Ayrica Render sirasinda
goriinmesini saglamak i¢in birde Shaq Render ekliyoruz.
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Pencereyi yukart dogru ¢ekerek Emitter kismindan Pick diyerek kiireyi se¢iyoruz. Alt kisimdan Model Hairs
olarak Hazirlamis oldugumuz ¢izgiyi sec¢iyoruz.

| - Dbjects, Copy/Paste, Load/S ave |
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Max pencerelerinde sa¢ goriinmeye basladi. Render ettiginizde asagidaki gibi bir goriintii alacaksiniz.

Sac¢in bazi boliimlerini kesmek isterseniz Environment penceresinde Shaq hair secili iken alt kisimdan
modeling Cutters secenegini kullanabilirsiniz. Asagidaki 6rnekte sag1 kesmek i¢in bir Box kullandim. Select ile
kutuyu secip daha sonra Cut diigmesine basinca sagin o kismi kesilecektir.



M odeling Cutters

¥ Enabled [Bos0z Select M

Bdylece biraz yolunmus bir sag elde ettik. Tabii bu istedigimiz bir sonug degil. Bunu modellerimizde
kullanamay1z. Fakat buraya kadar shaq hair kullanim1 hakkinda bilgi sahibi olmugsunuzdur.

Gelelim modelimizin kafasina sa¢ ekmeye. Bunun i¢in 6nce kel bir model bulmalisiniz. :)

Bu kel modele iki yontemle sa¢ ekebilirsiniz. Birincisi kafasinin {ist kisminin bir kopyasini yapip bunu da
birkag parcaya bolerek her pargaya farkli bir sag tipi atayabilirsiniz. Asagidaki sekilde uyguladim bunun kiireye
sac eklemekten hicbir farki yok sadece alt soldaki gibi kafanin benzeri olan pargalara sa¢ ekledim. Daha sonra
bu pargalar1 hide diyerek gizleseniz bile sa¢ ortada kalacaktir.



ikinci yontem ise Profesyonel modelleriniz i¢in yapacaginiz bir tercih oalcaktir. Bu segenekte modelin
kafasinda kaplama ID numarasi farkli bir ylizey olusturup Id numarasi kullanarak sa¢ ekliyoruz.

Oncelikle Sub-Object Face iken kafada istedigimiz yiizeyleri secip Alt taraftan Id numarasi olarak modelin
bagka biyerinde olmayan bir Id numarasi veriyoruz . burdaki 6érnekte kafada kiiciik bir ylizey secip ID=5

yaptim.
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Mult1 Sub object kaplama kullanarak secili ylizeyi gorebiliriz.




Environment penceresinde ise 6nce modeli se¢iyoruz daha sonra sag tarafindan Face Level secenegi ile

kaplama ID numarasini belirtiyoruz. _
|||
x
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Sac¢in kalinligin1 ve yogunlugunu ayarlamak isterseniz pencerenin alt kismindaki segenekleri kullanabilirsiniz.

Density:(Yogunluk): Per area degeri normalde 0,2 bunu ylikseltirseniz sa¢ siklagacaktir.

Thickness (kil kalinhigi): Bu degeri 0,1 yaparsaniz daha ince kil yapisi olugur ve bu durumda sikligini

arttiramniz gerekebilir.

Curliness: (Kivireik makarna): Kivircik saglilardan hoslaniyorsaniz bu segcenegi aktif yapin.
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Environment penceresinin alt tarafindan sa¢ rengini degistirebilirsiniz.




Eger u¢ kisimdaki saclarin yukardaki gibi daginik olmasini istemiyorsaniz. En basta hazirladigimiz line 1
secerek modifier meniisiinden alt taraftaki Attraction secenegini kullanabilirsiniz.
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Bu secgenekle gelen pencerede gosterdigm noktay1 yukari ¢ekerseniz saglar1 birbirine dogru yaklastiracaktir. Bu
noktay1 agag1 ¢cekarseniz sa¢ uglar1 dagilacaktir. Tabii bu nokta sagin en ucunu temsile ediyor. isterseniz sa¢
ortasinda da yaklasma saglayabilirsiniz.
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Son noktanin yukari ¢ekilmis hali asagidadir.




Dilerseniz Environment penceresinde shaq hairin 6zelliklerinden Dinamics se¢eneklerini kullanarak
Yercekimi(Gravity) Riizgar(Wind) ve Carpigsma(Collision) olaylarini eleyerek hizlica animasyon verebilir ve
Calculate secenegi ile hesaplama sonuglarini gorebilirsiniz.
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BRUZGAR

CHARACTER STUDIO
Character Studio ¢izdiginiz herhangi bir canli modelini haraket ettirmek i¢in kullanabilecediniz pluginleri ve 6érnek
haraketleri icerir. Bu bélimde Max igersinde bulunan iki plugini 6greneceksiniz. bunlari kullanarak herhangi bir modelin
icine iskelet yapisi yerlestireceksiniz (Physique) ve iskelet yapisini Ayakizlerini ve serbest haraket kullanarak
canlandiracaksiniz.
Burada yapilacak olan iskelet yapisi olusturmak, iskelet nasil haraket ederse modeliniz de ona uygun olarak haraket
edecektir. Daha sonra eger isterseniz ayrintiya girerek modelinizin kas yapisini da haraketlendirebilirsiniz (Physique)

Bu modifierleri nerede bulacaksiniz:

Eger max 2.0 kullaniyorsaniz Character studio isimli bir plugin seti olarak eklemeniz gerekiyor, Max3 kullananlar ¢ok
sansli ¢linkl character studio Max3 ile beraber geliyor (Tabii ki kurulum sirasinda Character studio'yu da kurmak
gerekiyor) Bazi Max 2.5 surimleri de character studio ekli olarak geliyor ama galisacagina garanti veremem. Max 3
versiyonu ile Biped 2.2 ve Physique 2.2 versiyonlari geliyor.(Siz en iyisi dersin gerisini okumadan dnce gidip Max3
versiyonunu arayin) ayrica bu versiyonda bir¢cok ek haraket dosyalari ve érnekler bulunuyor.

Not : Ozellikler belirterek séylilyorum, bu pluginleri sizin sonradan eklemeniz gerekiyor. Max 3 versiyonunuz olsa bile
sonradan eklemelisiniz.

Biped
Biper Create menusunln en sonunda bulunuyor. Ayrica bu kisimda kemik sistemi olugturmakta kullanabileceginiz Bones
bulunuyor. (Benim menilerde bdyle birsey yok diyenler yukariyi tekrar okusun)
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Biped digmesine bastiktan sonra farenin sol tusunu basil tutarak énden goritiniis penceresinde stirlkleyin, eger
yukardaki gibi Biped modelini olusturabiliyorsaniz animasyon derslerine gegebilirsiniz.

Physique

Bu modifieri kullanarak yukardaki kemik model ile kendi ¢izdiginiz modele kapliyorsunuz. Physique modifieri de diger
modifierlerin bulundugu mentide bulunur. fakat listede olmayabilir, eger plugini ylklediyseniz modifier diizenleme
penceresinden devaml kullandiginiz listeye eklemeniz gerekebilir.
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Sagdaki A harfi ile gbsterilen yerdeki tusa tiklayarak ayar penceresini agabilirsiniz. Buradan istediginiz diger modifierleri
de ekleyebilirsiniz. Eger Pysique modifierini burada bulamiyorsaniz ylklemeyi yanls yapmissiniz veya Character studio
yu yukleyememissiniz demektir.

Character Studio ile ¢alisabilmeniz igin gereken diger parga ise kendi gizdiginiz mesh modeli olacaktir. Artik bunu da
isterseniz hazir kullanirsiniz isterseniz max igindeki danseden bebegi kullanirsiniz. Tavsiyem kendi karakterinizi gizin,
hem daha iyi 6grenirsiniz hemde daha ¢ok edlenmis olursunuz.
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COMPOUND OBJECTS

MORPH

Morp iki cismi birbirine doniistiirmekte kullanilir. Fakat bunlar rasgele iki cisim olamaz cisimlerin nokta
sayis1 esit olmalidir. Morph igin iki cisim gerekir biri temel cisim ikincisi ise hedef cisimdir. Eger birinci cisim
mesh ise ikinci de mesh olmalidir. Birinci cisim Patch ise ikinci de patch olmalidir. Animasyonlu bir cismi veya
bagka bir morph cismini hedef olarak se¢ebilirsiniz. Morp hedefi birkag. Morp hedefi birkag tane olabilir.



Ornek olarak kiigiik bir deneme yapalim. dnce iki tane kiire ¢izin ve ikinci kiireyi degisik araglar kullanarak
biikiip uzatin ve seklini degistirin. Daha sonra birinci kiireyi se¢ip Morph diigmesine basin ve zaman ¢ubugunu
50. kareye getirip ikinci cismi secin. Eger baska morph hedefleri varsa zaman ¢izgisini kaydirarak digrelerini
sirasl ile se¢in daha sonra film olarak izleyin.

SCATTER

Iki cismi birlestirerek yeni bir cisim olusturmakta kullanilir. istenirse cisimlerden biri gizlenebilir. Asagida
ornek olarak gosterilmistir. Bunu denedikten sonra ayarlari ile oynayarak nasil ¢calistigini anlayabilirsiniz.
Asagida sadece kiire ve koni ¢izilmis Scatter uygulayarak sagdaki cisim elde edilmistir.

]

Once yukardaki gibi kiire ve koni ¢izin daha sonra koni (sivri olan:) segili iken asagidaki yolu kullanarak
scatter uygulayin. Pick Distribituon Object diigmesine basarak kiireye tiklayin. goriiniiste sadece bir koni

olacaktir. eger koni sayisin arttirmak isterseniz asagida gosterilen yerden Duplicates sayisini degistirirseniz
koni sayisi artacaktir.
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Duplitaces kullanilacak cisim sayisini arttirir. Ayarlar ile oynayarak degisik durumlarini inceleyebilirsiniz.
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CONFORM

Bir cismi digerinin {izerine sarmakta kullanilir. 6rnegin bir yaziy1 diinyanin etrafinda dondermek isterseniz
Conform kullanabileceginiz en giizel aragtir. Bunu kullanirken de 6nce yaziy1 daha sonra da kiireyi segmelisiniz
(wrap to object = sarilacak cisim)




Sarilacak cismi gizlemezseniz neler olup bittigini géremezsiniz. Conform cismi se¢ili iken modifier
penceresine girdiginizde en altta agagidaki ayar1 géreceksiniz.

Burada dikkat etmeniz gereken bir nokta, eger sarilacak cisim yani yazinin yiizeyi kiireden daha biiyiikse
asagidaki gibi bir goriintli vermez, bu durumda yaziy1 biraz kii¢iiltmeniz gerekir.

CONNECT

Yiizeyinde Delik bulunan iki cismi birlestirmekte kullanilir. Kullanim yerine gore degisik amagli olabilir.
iki cisim gerekir ikisinin de yiizeyinde bosluk bulunmali veya cisimler ¢izgilerden olugsmus olmali ve agik
ylizeyi bulunmalidir.

SHAPE MERGE



Cisimleri birbiri lizerine izdiisiim seklinde birlestirmekte kullanilir. asagidaki resimler bir fikir verecektir.
Bir tube(tekerlek) ve bir yazi olusturup daha sonra tekerlek secili iken Shape merge diigmesine tiklayip yazi
secilecektir.
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BOOLEAN
Bir cismi Kullanarak digerini oymaya yarar. oyulmus cisim herhangi ikisinden biri olarak secilecegi gibi
iki cismin kesisme noktas1 da segilebilir. Onemli olan iki cismin i¢ i¢e ge¢mis olmasidir.




TERRAIN
Editable Spline cismi kullanarak yiizey olusturmakta kullanilir.




LOFT iki ¢izgi kullanarak cisim olugturmakta kullanilir. Loft ile ilgili ayrintili bilgi ayrintilarda
aciklanmustir. Once ¢izgiyi secip loft diigmesine basilir daha sonra buradaki Get shape diigmesine tiklanarak
yildiz segilir.

Spline (Cizgi) ile Kafa modelleme



Tyttt

Merhaba Arkadaglar. Sizlere yeni ve maillerinizde bolca yer vererek istediginiz bir ders yazmaktan
dolay1 cok mutluyum. Zaten cikis felsefemiz bilginin paylasildikca giizel olmas1 degil miydi ?

Spline dedigimiz sey max'taki line, circle, ellipse gibi 2D cisimlerdir.Spline metoduyla modellemek i¢in plane
cisminin mantigini anlamaniz gerekiyor. Aslinda plane'i splinelardan olusturulmus sonra da surface modifier
uygulanmig olarak diisiinebiliriz.Max'ta bir plane ¢izin. Gordiigiiniiz gibi bir ka¢ tane line'in vertexlerinin
birlestirilmesiyle olusturulmus, sonra da kaplanmais bir cisim. Dikkat edin her yiizey besgenden veya altigenden
degil, dortgenden olusmaktadir. Yani modelimizi kaplayabilmemiz i¢in kesistirdigimiz vertexler en fazla
dort kenarh bir ¢okgen olusturmalidir. Bu dediklerimi az sonra daha iyi anlayacaksiniz.
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Simdi hazirliklar1 yapalim. Surface modifier't uygulayabilmemiz i¢in kesisen noktalar1 bir noktaymis gibi {ist
iiste koymamiz gekir. Bundan dolay1 3d Snap toggle tusuna sag tiklayarak (animate tusunun yanindaki 3 ve
miktanisin oldugu tus), gelen pencereden sadece vertex ve endpoint'i se¢gin. Bu bize noktalaro tam olarak iist
iiste koymamizi saglayacak. Kisayolu S tusudur. S'ye veyahut tusa tiklayarak aktiv hale getirin. Sonra da
splinelar1 birlestirirken, hatlarin yumusak olmasi i¢in shapes'e sonra da line'a tiklayarak creation method da,
initial type'r ve drag type't smooth yapin.



Bundan sonra eger iki noktay1 birlestirmeniz gerekirse line tusuyla ¢izginin baglangic yerine tiklayacaginiz
zaman mouse'u noktanin iistiine getirin ve yandaki resimdeki gibi mavi bir kareyi bulana kadar tiklamayn.
Mavi kare tam olarak noktanin {istiinde oldugunuzu gostermektedir.
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Once ¢izeceginiz modelin size referanslik etmesi icin 6nden ve yandan, yiiz hatlarim rahathkla gorebildiginiz,
miimkiin mertebe yiiksek ¢oziiniikliikte iki resmini bulmalisiniz. Fakat isterseniz biz simdilik sadece alistirma
niteliginde olan bu dersimiz i¢in hayali bir model iiretelim. Once 6nden ve yandan yiiziin sadece alindan ve
boyunun 6n baslangi¢ noktasina kadar olan boliimiinii ¢izelim. Unutmayin iki ¢izgininde baslangi¢ ve bitis
noktalar1 ayr1 ayr1 , tek noktaymig gibi (3d Snap Toggle yardimiyla. Yukarida anlatmistim) {ist iste gelmeli.
Simdi bu iki ¢izgiyi secip sag tiklayip convert to editable spline yapin. géz burun agiz gibi boliimlerin oldugu
spline'1 se¢ip onu 0,0,0 koordinatina alin.Sonra Modify boliimiinden attach'i se¢ip, diger spline'a tiklayin ve
hemen adini yiiz_spline olarak degistirin. Begenmediginiz noktalara sag tiklayarak smooth (yumusak),corner(
keskin, kose), bezier (kontrollii yumusak) veya bezier corner ( kontrollii kose)'r segerek diizeltme yapabilirsiniz.

Bunlar ¢izdikten sonra anahatlara sira geliyor. Anahatlardan kastim goz, burun ve agizdir. Gozle baslayalim.
G0z icin burunun tst baslangic noktasindan biraz yukarisinda olusuturacaginiz diger bir noktaya kadar bir
yarim elips ¢izin. Eger yiiz_spline cisminde birlestirecek nokta bulamiyorsaniz, yiiz_spline't se¢ip modify
boliimiine gidin ve vertex( yani nokta se¢imini) 'i se¢in ve alt taraftan refine'a tiklayin, s tusuna basip 3d snap
toggle'l kapatin ve istediginiz yere tiklayarak yiiz_spline lizerinde yeni bir vertex olusturun. Go6ziin dis hattin
olusturduktan sonra i¢ine gozii olusturacak bir daire veya elips olusturun, ve dis hattan biraz geriye alin ki géz
¢oklintiisii olussun. Ardindan front penceresinde burunun 6n goriintiisiinii olusturmak i¢in géziin dis hattinin alt
noktasindan burunun yandan goriiniisiiniin alt noktas1 kadar bir yarim daire olusturun. Ve sira geldi agiza. Agizi
olusturmak iginde list ve alt dudaklar left view 'de iyi ¢izmeninz gerekiyor. Yan taraftaki resme referans alin ve
bu sekilde bir dudak olusturun.Dudagin alt1 ¢izgisininde bulustugu noktay1 biraz geriye ¢ekin.

Unutmayin bu arada 3d snap toggle mutlaka acik olsun. Iste bu sekilde tiim anahatlar1 olusturduk.Yiiz_spline"
secin ve attach ile tiim olusturdugunuz yeni splinelar1 birlestirin.Sira geldi bunlar1 baglamaya.
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Front view'e gecin. Ve en listten, gdz splinelarindan baslayarak yeni splinelar olusturmaya baslayin. Unutmayin
dersin basinda da soyledigim gibi en fazla dort koseli ¢okgenler olusturmalisiniz.Gereken yerlerde tiggenler de
olusturabilirsiniz.

Unutmamaniz ve dikkat etmeniz gereken bir diger nokta ise sadece ¢izdiginiz anahatlarla yetinmemeniz mesela
burnun olusturulmasina dikkat edin. Yumusaklik ve hacim igin iki yeni spline daha, ve de delikler i¢in iki elips
cizdim. Yakinda yazacagim gercekgi insan modellenmesinde ¢ok daha fazla spline ¢izeceksiniz.

Tiim yeni ¢izdiginiz splinelar1 yiiz_spline't se¢ip attachlemeyi unutmayin. Bunun baska bir yolu daha var ama
bence en garantilisi ve karmasik olmayan1 bu.

Simdi eminim bana kizmigsinizdir birlestirme isini hemen gectim diye fakat bunu anlatma geregi duymadim.
Ciinki balik vermek yerine balik tutmay1 d6gretiyorum size. Dikkat etmeniz gereken iki noktay1 da anlattim.

Iste bu noktalar1 géz 6niinde tutarak anahatlarini ¢izdigimiz modeli yardimer splinelarla birlestirirken insan
anatomisini de goz o6nilinde bulundurun.Miimkiinse elinize bir ayna alin veyahut bir insan yiizii resmini agik
bulundurun. Sunlara dikkat edin: yanaklardaki siskinlik, goz ¢ukurlar1, dudak yumrular1 ve ¢ene yapisi.



Dikkatle olusturdugunuz seklin son hali sagdaki gibi olmali. Birlestirdikten sonra kendinizle gurur
duyabilirsiniz ¢iink{i max'in ekraninda artik sizin yaptiginiz karmasik bir spline model duruyor. Ne kadar hos
degil mi? Bu dersimizin alistirmanin digina ¢ikmamasi i¢in ne yiiziin 6n tarafint modellemeniz yeterli.
Isterseniz tabii yiiziin arka tarafin1 kulaklari veyahut bogaz1 da yapabilirsiniz. Modelleyebiliyor olmak ne hos
bir duygu degil mi? Sira geldi surface uygulamaya ve mirrorlayip kaynak yapma islemine, yani en eglenceli
boliime.

Eger dedigim gibi dortgen kuralina uyduysaniz yiiz_spline'l se¢ip modifier list'ten surface'i uygulaym. O dane
hi¢ agik yer kalmadan kaplandi. Cok iyi. A¢ik yer varsa ya ortada bir nokta ¢izgisiz kalmistir, ya da dortten
fazla koseli bir ¢okgendir o acik. Remove interior patches'e tiklayin. Fazlaliklar gitsin. Sonra steps kismindan
istediginiz degeri girip yumusaklig1 ayarlayim. Sira geldi kopyalamaya.



Yiiz_spline'a tiklayarak pivot'un hala sifirda olduguna bakin. eger sifirda degilse hemen pivotu sifira ayarlayin.
Ardindan front view'e geg¢ip mirror selected objects tusuna tiklayin. Yiiziin diger yarisi kopyalanmis olmali.
Ikisinin pivot noktasida tam 0'da birlesmeli.




Sonra bu dosyay1 spline _1.max olarak kaydedin ve sonra ayni dosyanin splinetopatch.max diye bir kopyasin
cikarin. Splinetopatch.max dosyasini agip yiiziin iki boliimiiniide secin ve sag tiklayip convert to editable patch
yapin. Yani artik cismi spline'dan patch'e ¢evirmis oluyoruz.

Simdide sol veyahut sag boliimil se¢ip attach diyerek sag kisimla birlestirin. Hala yiiziin ortasinda keskin bir hat
var. [ste bunuda weld (kaynak) yontemiyle ¢ozecegiz. Attachledikten sonra vertex'i se¢ip yiiziin tam ortasindaki
front view'den ¢izgi seklinde noktalar1 se¢in ardindan da weld boliimiinden selected tusuna basin, iste ¢izgi
gitti.



Cizgi gitti ama yiiz modelinizde hala sert hatlar var. Editable Patch nesnelerde buna da bir ¢6zliim var. Modeli
se¢ip modify kismindan relax mesh boliimiinden relax' isareleyip parametreleri yandaki gibi ayarlaym. Relax
Value degerini istediginiz gibi degistirin.

Modelinizin poligonunu ¢ogaltmak veyahut azalatmak istiyorsaniz veya ¢alisirken az poligon render edilirken
cok poligon kullanmak istiyorsaniz hemen modeli se¢ip modify meniisiinden surface'e gidin. View steps
calisirken kullanacaginiz smooth degerini, render steps te tabi ki render edilirken ki smooth degerini kontrol
ediyor. Maxcilarin sundugu bir kolaylik daha.




Surface
yiuzeysel modellemede yeni bir arag¢ (3dsmax 3.0)

Bu modifier sayesinde sadece gizgiler kullanarak yiizey olusturabilirsiniz.bunlar bildigimiz normal gizgiler circle veya line
cizerek olusturabilirsiniz.tek bilmeniz gereken ¢izdiginiz ¢izgilerin sonucta kapali bir sekil olusturmasidir.

Daha iyi anlayabilmek i¢in isterseniz benim yaptigim bir 6rnede g6z atalim. éncelikle :6nden va yandan goris
pencerelerinden faydalanarak cismin iki boyutlu resimlerini ¢cizmeliyiz.
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herhangi bir spline i editable spline yapabilmek igin,
sekildeki digmeye sag tus ile tiklayip, ¢ikan kigik
menuden editable spline i segmeliyiz. bu yontemle 3
boyutlu sekilleri de mesh yapabiliriz, veya nurbs
yapabiliriz. seklimiz editable spline olduktan sonra
artik sub-object dugmesine basarak istedigimiz gibi
dizenleyebiliriz. vertexleri istedigimiz yere
g6tirebiliriz.

On goriinis

bu resimler i olusturmak igin herhangi bir 2 boyut
programdan faydalanabiliriz. iki gember ise altta
ve Ustteki u¢ noktalari tesil ediyor. Bunlari spline
olarak gizdikten sonra modellemeye baglayabiliriz.

Perspektif goriinus

Daha sonra bunlari Ust tiste getirmemiz gerekiyor,
On ve yan gorunuslerden faydalanarak bunu
yapabiliriz. Daha sonra agagidaki gibi bunlari
¢emberin ucuna baglamamiz gerekiyor
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Perspektif goriinus

Burada ¢ok énemli bir nokta var nasil olacakta
vertexleri uc uca tutturacagiz. bunu yapabilmek
icin. 3d-snap moduna gegmemiz gerekiyor,

Snap modu: Snap modu fare isaretgisinin belirli
araliklarda ilerlemesini saglar, mesela 1
santimetre ara ile ilerler baska higbir yeri
isaretleyemezsiniz. veya grid noktalari dedigimiz
¢izimde yardimci olan noktalarin ksesini tutar.
cismi bu noktalara getirmek ¢ok kolay olur.

“snap modunu agmak icin bu diigmeye basmak

gerekir... Buna sag tikladigimiz zaman snap
modu hangi durumlarda oluyor bunu gésteren bir
menu gelir.

+» Gnd and Snap Setlings
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| Dptiunsl Home Gridl U | 2

[Standard =l Byeride R s uradan vertex snap isaretli olursa
[ W Grid Paints (] Grd Lines Perspektif goriinlsten bile sekil gcizmek
O B e kolaylasir ¢linku fare isaretgisi vertexlere

_ b . yaklasinca arti sekline gelerek orayi tutar
b ™ Pependiculsr 75 I Tangert (mavi bir arti -dikkatli bakarsaniz
-L ¥ Weres A ™ Endpairt gorursuniuz) Buradaki diger segeneklerden
O Ed (A ™ Midpaint . Grid points(1zgara Uzerindeki noktalari
Lom R T e isaretlemenizi saglar) burada sadece

Vertex snap vertex i isaretliyoruz.
Clear Al

burada sub-object modunda vertexler goriintiyor , mentiden
move modunu segip herhangi bir vertexi segelim ve baska
biryere haraket ettirelim. ve fare isaretgisi vertex tGizerinde

iken sag tusa basalim,

vertex o6zelliklerinde doért ayri segenek goririz.
1-smooth
2-corner
3-bezier
4-bezier corner



eger bilmiyorsaniz 6ncelikle bu doért 6zelligi deneyerek ne ise
~ yaradiklarini gérmeniz daha iyi olur. (fare isaretgisini vertex
Uzerine getirip sag tusa basin )

Bunun Gzerinde 6zellikle duruyorum giinki
olayin temeli burada, iki vertex'i Gist Uste
getirebiliyorsaniz olay bitmis demektir.
gerisinde sadece dizenlemek var...Burada
kosedeki vertex(nokta) bezier-corner dir
tutma kolunu kullanarak haraket ettirirseniz
ne ise yaradigini gorirsun, diger
secenekleri de deneyin, ama bazi 6nemli
noktalar hari¢ hepsini bezier yapmaniz
daha iyi olur.

Bezier

bezier corner sayesinde bu sekildeki gibi
uctaki cemberin seklini degistirebilirsiniz.
bu sayede gévdeye baglanma noktasindaki
cemberi veya bacagin cesitli noktalarindaki
cemberlerin seklini degistirebilirsiniz.
yandaki cember tam dizde bulunan
cemberin Ustten gérinimuddr.

bezier corner



cemberin vertexi

Herhangi bir kdseyi sekillendirirken dikkat
edin vertexler birbirinden ayriimasin, yani
: tutma kolunu haraket ettirecem diye gidipte
A_sagtlgtden ~ vertexleri kaydirmayin, o zaman yuzey
ClZzginin verteXl kapal olmadidi igin surface modifieri ise
yaramaz (yani orta noktalar ayni yerde
olacak)

Diyelim ki soldaki sekilde 1 nolu yerden ikiye dogru bir ¢izgi
gizmek istiyoruz, tekyapmamiz gereken 3dsnap(vertex modu
isaretli olacak) moduna gegmek ve modifier menistnin alt
tarafindan create line 1 segip bir numarali ucu tutturup sonrada
iki nolu uca tiklamak olacak. goéreceksiniz ki 3dsnap basil iken
bu is ¢ok kolay oluyor (perspektif penceresinden yapmaniz
daha iyi olur)

Yeni ¢izdigimiz ¢izginin vertexlerini segerseniz ve uzerinde sag
tusa basarsan goéreceksiniz ki bunlar corner durumundadir.
bunlari bezier yaparak bacagi daha kalin yapabiliriz, mavi ile
gOsterdigim ¢gemberin vertexidir.

cizginin
vertexleri

corner

| Daha sonra yapacagdimiz ise bacaktaki gizgi sayisini arttirmak ,
mesela yandaki gibi iki ¢izgi cizmek. bunu icin dncelikle
asagidaki gibi diz giden gizgilere vertex olusturmaniz gerekiyor

2 (1 ve 2 nolu gizgiler sonradan ¢izilecek)



Bunun icin sub-object modunda vertex secili iken Refine tusuna
basip mavi ile isaretledigim yerlere benzer sekilde isaretlememiz
gerekir ( bunu yaparken 3dsnap modundan ¢iksaniz iyi olur)
daha sonra create line tusuna basarak (3dsnap moduna geg)
sirasi ile dért noktayi da isaretle boylece dort kenarli bir sekil
olusur, bunu da sekillendirmek ve bacak kesitine benzetmek igin
bezier yapmak yeterli olur.

$Simdi sen diyceksiniz ki yandaki sekil ile Usttekinin ne alakasi

@ var, yandaki bacadin alt kismina dikkat ederseniz tek farki bacak
boyunca giden bes tane ¢izgi olmasi onun disinda noktalarin
¢ogu bezier vertex oldudu icin ylzey dizgin goruluyor(alttakiler
bezier vertex). En Ustteki vertexe de dikkat edin,ordaki vertex
bezier-corner bdylece bacaktaki Ust kas olusuyor (tek haraketle)

Ve son bir uyari tim sekil tek bir editable-spline dan olusuyor, eder en bastaki gibi bir gember ve ¢izgi kullandiysaniz
cizgilerden herhangi birini segip (cember veya gizgi farketmez) modifier menidsinden attach tusunu kullanarak gizgileri
birbirine eklemelisiniz (create line tusunun yaninda )sekil bittikten sonrada Surface komutunu uygularsiniz, ama dikkat
edin bu sekil i¢in interior ylzeyleri gizlemek gerek (surfaceyi uyguladiktan sonra gorirsiiniiz altta bir segenek Remove
interior patches) ve eger cisim ters goériinuyorsa flip normals dersiniz.Model bittikten sonra eger kiriklar varsa Relax
modifierini kullanirsiniz ve yizey yumsatiimig olur.

Nurbs ile bir Kafa ¢izelim (Dersin devami)

Nurbs kullanarak model olustururken izlenecek bagka bir ydntem ise cizgileri birlestirip U-loft yapmaktir. Oncelikle bir
onceki derste 6grendigimiz Create Normal projected curve komutunu kullanarak yilizeyde bir curve olusturup daha sonra
dis kisma bagka curveler olusturmaliyiz.



Bdylece ylzeyden disa dogru bir ¢ikinti olusturabiliriz

Yizeyden disa dogru olan bu gikintiyi istersek daha sonradan degistirebiliriz. Zaten Nurbslardaki U-loft ile normal loft
arasindaki en guzel fark da buradan geliyor. Daha sonradan Sub-object modunu Curve-CV moduna getirerek U-loft



cismini degistirebiliyoruz.

< tadifier Stack |

1A |NUHES Surface j
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Selection Level:
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- Selection
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Ayni U-loft teknigini kullanarak istersek cismi sadece Splinelardan olusturabiliriz. Kafanin genel gortinisini splinelar
kullanarak cizdikten sonra tim bu gizgileri U-loft haline getirmeliyiz. daha sonradan Nurbs cismi (izerinde degisiklikler
yaparak kafanin seklini degistirebiliriz. Tabii bu teknigin sakincasi: ilk gizilen splinelar iyi tasarlanmazsa sonradan ¢ok
ugrasmak gerekir ve spline sayisi arttikga islemcinin daha fazla zorlanmasina sebep olmaktadir.

Son olarak Nurbs organik cisimler yani kesintisiz ve fazla kdsesi olmayan yuzeyler tasarlamak i¢in ¢ok uygundur.
Asagidaki gibi dnce spline ile giziyoruz daha sonra modifier menlstinden bu gizgilerden birini Nurbs cismine gevirip
Attach komutu ile digerlerini de buna bagliyoruz, tim ¢izgiler tek bir Nurbs cismine ait olduktan sonra bunlari U-loft ile
birbirine bagliyoruz.
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Radiosity Ve Radiosity Ile Global Aydinlatma — Béliim 1

Baslangicta radiosity ile bir uygulama yapmadan 6nce radiosity ile ilgili araglar1 ve kaplamalar1 anlatmak sanirir
daha yaral1 olacaktir.

Radiosity 3ds max’te gelen yeni bir global illumination (GI) yontemini kullanan plug-in dir. Radiosity genellikle
kapali mekanlarda kullanilir. Fakat disarida bulunan giines gibi 1s1klarinla kapali mekani aydinlatirken daha gercekei
goriinmesini saglayabilir. Radiosity realistik ve dogru fiziksel aydinlanma ¢oziimleriyle 3dsmax’e tam olarak entegre

olmay1 basarmistir.

Radiosity bir 3ds max5 plug-in’indir ve indirect (dolayl1) aydinlatma hesaplama teknolojisi olarak da
tanimlanabilir.



Radiosityde anlasilmasi gereken bazi detaylar vardir.

Ornegin renderdan farkli olarak bir hesaplamaya (calculation) ihtiya¢ duyulur. Tabi kalite ve ¢oziiniirliik arttikca
hesaplama zamani da artacaktir. Ayn1 zamanda bu hesaplama animasyonda bir frame i¢indir ve eger “nesneler” veya
“1s1k kaynaklari” hareketli iseler her karenin tekrar radiosity tarafindan hesaplanmasi gerekir. Tabi kendi ayarlary da
degistirildi ise render etmeden 6nce tekrar hesaplanmasi gerekmektedir. Fakat sahnede sadece kamera hareket ediyors
render meniisiinde bulunan "Compute Advanced Lighting When Required" se¢eneginin isaretli olmas1 gerekmektedir.

Photometric 1s1klarla ¢cok uyumlu ¢alismasina ragmen standart 3ds max 1siklar1 da kullanilabilir. (light tracer
standart 1s1klarla kullanilmaz)

Tim birimler fiziksel 6zellik tasir ve 6rnegin 11k birimleri candela'ya uzunluk birimleride ger¢ek diinyadaki
fiziksel biiytikliiklere gére hesaplanir. Yani rasgele biiytikliikteki i¢c mekanlar aydinlatilirken parametreleri 6nceden

kestirilemeyebilir.

Ilerde yeri geldikge radiosity hakkinda bilinmesi gereken diger detaylara da elimden geldigince deginmeye
calisacagim.

Radiosity’ de islem akisi:
-Radiosity objelerin bir kopyasini ¢ikartarak hesap motoruna yiikler.

-Nesnelerin alt-bdliimlemelerini Global Subdivision Settings’deki Radiosity Meshing Parameters kisminda
hesaplayarak boler.

-Ortalama sahne yansimasina ve poligon sayisina gore 3ds max 1sinlar yayar. Tabi daha giiclii 151k daha fazla 1511
yayar.

-Bu isinlar etrafa rasgele sagilirlar ve carptiklari ylizeylerde bir enerji depolar.

-Viewport’u bu sonuca gore tekrar yeniler.

Radiosity parametreleri

Bu boliimde parametrelerin tanimlar1 ve 6grendigim kadariyla ipuglar1 ve 6nemli noktalari karsilastirarak pratik olaral
vermeye c¢alisacagim. Fakat orneklere girmeyecegim zaten user reference'de yeteri kadar 6rnek var.



|- R adiosity Processing Parameters |

Hezet &l Heset Start Stop |
~ Process [Radiosity Processing Parameters] paneli radiositiy islemin
Iitial Quaiiy: B0 2% gerceklestiren boliimdiir.
Refine lterations (&l Objects)] ; |':| - . .. .
H:f::: It:::t:z:z ESelectI:Z SI:I]I:u'ects]' In—j [Reset] ile [Reset All] farki [Reset] Radiosity motorundaki
e = 1siklari, [Reset All] ise motordaki tiim geometri ve 1s1klar
I¥ Process Refine lterations Stored in Dbjects resetler.

— Interactive Toolz
Filtering : | 0 ﬂ
Mo Exposure Contral Selected Setup...

V¥ Display Fadiosity in Viewpart

[Process] paneli:

[Initial Quality] enerji dagiliminin dogrulugunu ifade eder, kasit gorsel agidan kalite degildir. Tavsiyem 80-95
arasinda test(80) veya son(95) hesaplamanizi yapin.

[Refine iterations] faceler arasindaki asir1 farklari (aydinlanma bakimindan) birbirlerine yaklastirir. Regather islemin
kullandigimizda (ilerde anlatacagim) kalite yeterli oldugundan ve ayni zamanda dogrulugu azalttigindan pek
kullanilmaz.

[Interactive Tools] paneli interaktif olarak degistirebilecegimiz 151k ve filtre ayarlarini kapsar. Degerlerini
degistirmemiz radiosity i¢in tekrar bir hesap gerektirmez.

[Filtering] yiizeylerde bulunan noise gibi 151k bozukluklarini filtre ederek piiriizsiizliik saglar. Genellikle 3-4
degerinden sonrasi detaylar1 bozabilir.

[Exposure Control] sahnenin genel aydinlik seviyesini ayarlamanizi saglar.

B Fiadiozity Meshing Parameters | [Radiosity Meshing Parameters] sahnedeki tim geometrik
— Global Subdivision Settings nesnelerin facelerini boler. Bu islem radiosity motorunda
[ iErae e | S kopyalanmis sahne iizerinde gerceklesir ve resellendiginde
subdivisionlar (alt boliimler) silinir. Bu islem bir nevi
sahnenin ¢Oziiniirligiinii arttirmak gibidir ve iyi bir sonug igir
These seftings can be overriden on any mutlaka kullanilmalidir. (sahnedeki cisimlerin segment ve

object through itz properties dialog. . . .. .

yiizleri yeterli ise gerek kalmayabilir) ¢cok fazla ram

kullanilmasina neden olur. Bu yiizden sahnenin biiytikliigiine
bagli olarak ¢ok kiiciik degerlerde kullanilmasi sakincali
olabilir. (sahnenin biiyiikliigline gore degerler arasinda ¢ok
biiytik farklar olusmaktadir)




[Light Painting] manuel olarak golge ve aydinlanma
ayarlamay1 (boyamay1) saglayan bir paneldir.
Yogunluk ve baski gibi parametrelere sahiptir. (Ben
pratik bir yontem olarak bulmadim)

[ - Light Painting |
Intensity: [G0000 3| lux  Presswe: [100 2%
# ‘ # ‘ e Clear

|- Rendering Parameters

 Re-Uze Direct lllumination from B adiosity S alution
@ Render Direct Hurmination

—v Fiegather Indirect llumination
Ravs per Sample ;

(ap]
I

v o> for

Filter Badiuz [pixels) :
[T Clamp Values [cddm™2];

=1

0000,

v &daptive Sampling
InitiaI'SampIe Spacing: 1616

.

Subdivizion Contrast;

[y

Subdivide Daown Ta: 2u
[ Show Samples

1

[Re-use Direct Illumination from Radiosity Solution] bu
secenekte 1s1klar ve golgeleri tekrar scanline'da render
edilmez. Bunun yerine 1siklarin nesnelere etkileri; onlarin
ylizey bigim ve sayisina gore hesaplanir. Yani face sayisi
cok fazla degilse, keskin gblge ve 151k kenarlari
goremezsiniz. Fakat ¢cok hizli bir render saglar (renderda
1isiklar ve golgeleri hesaplanmiyor). [Global Subdivision
Settings] cok kiiciik degilse dogru ve kaliteli bir sonug
almak c¢ok zordur.



[Render Direct Illumination] scanline render biraz vakit alir ama gdlgeleri render sirasinda hesaplar. Sonug biraz
daha iyidir.

[Regather Indirect Illumination] scanline renderda 1siklar ve golgeleri pixel pixel hesaplanir. Keskin golgeler ve
¢ok dogru bir sonug¢ almak miimkiindiir. Tabi render siiresi biraz daha uzayacaktir. (bence sonug i¢in buna deger)

Regather, bounce ve sampling son zamanlarda indirect aydinlatmada ¢ok kullanilan terimlerdir. Bu terimlerden kasit
birim bolgeye (pixel) diisen 151n sayisi ve bunlarin etrafa yayilarak sahip olduklari enerjileri (photon) face {izerinde
birakarak zayiflamalar1 ve bu yayilimin dagilma, kalite ve 6rneklenme parametrelerinin ayarlanabilmesidir.

[Rays per Sample] 6rneklenen 151k basina 1s1n sayisini belirtir. Deger kiigiildiik¢e tanecikli (grain) gibi bozulmalar
olur. Sahnenin biiytikligiine gore (150-200) arast degerler yeterli sonucu verebilir.

[Filter radius] 151k 1sinlarinin yiizeyde aydinlattigi pixel cinsinden c¢ap1 verir. Deger biiyiidiikge grain'li yap1 biiyiir
ve siliklesir. Piiriizsiiz bir yiizey olusur ama tabi dogruluk azalir. Optimum bir deger arali§1 veremiyorum c¢iinkii
image'in bliyiikliigiiyle dogru arantili olarak degistirmek gerekir.

[Adaptive Sampling] bu boliimdeki secenekler render zamanini azaltmak icin kullanilir. Dogru ve kaliteli render
icin kapatilmalidir. Degerler sahneden sahneye degisiklik gosterir (fiziksel biiytiikliik).

Bu boliimdeki degerler sahneyi 1zgaralayarak (pixel cinsinden) kaliteyi azaltip render zamanin1 arttirmaya yonelik
oldugu icin anlatmaya gereksinim duymuyorum. Birde sahneden sahneye degerler farklilik gosterdiginden cesitli
varyasyonlarin sahne {izerindeki en 1yi sonuglar1 denenebilir.

Radiosity Ve Radiosity Ile Global Aydinlatma -
Boliim 2

(Bu uygulama orta ve ileri seviye kullanicilara yonelik olarak hazirlanmastir.)

Bu tutorial'da radiosity programiyla bir odanin nasil aydinlatilacagini ele alacagiz.

Radiosity ve radiosity parametreleri hakkinda detayli bilgiye boliim-1 de yer vermistim. O ylizden burada
sadece agamalarla farklar1 gorerek ve test ederek sahnemizi tamamlayacagiz.

Odamiz1 IES Sun photometric tek bir 1s1kla aydinlatacagiz. IES Sun gercek giin 15181na yakin bir sonug verdigi
icin disaridan kapali1 bir oday1 tek bagina aydinlatabilmektedir.




Isik kaynagim ayarlayalim:

- Sun Parameters |

v On
vV Targeted 403035

Irtensity: [E0000; 2|1«

Shadows
|@Dn IShadanap j

[T Use Global Settings

Sekil 1.1
IES Sun 15181m1zin parametreleri ayarlayalim. Sahnemizdeki IES Sun'1 se¢in. Sekill.1 de gosterildigi gibi
Shadows'u [on] yapin. Bu glinesimizin bir golgesinin olmasini saglayacaktir ve [color sellector]'e tiklayarak
R=255, G=250, B=250 olarak degistiriyoruz. Bu da daha canli bir giin 15181 i¢in gereklidir.

- Shadow Map Params |

Bias: [0 2 Size:[T024 2]
Sample Bange: | 8.0 ﬂ

[~ Absolute Map Bias
[T 2 Sided Shadows

[-  Shadow Parameters |

Drenzity: I 0.3 ﬂ
Sekil 1.2

Simdide daha kaliteli ve keskin bir gdlge yaratalim. Degerleri sirasiyla Sekill.2 deki gibi [Density]=0.9,
[Bias]=0.1, [Size]=1024, [Sample Range]=8 olarak degistirelim. Evet simdi 151k kaynagimiz tamam.

" Object Shadows;

Test-1:
Simdi render ettigimizde sahnemiz Sekill.4 teki gibi goriinecektir. (lineer exposure control yapilarak render
edildi)




Odanin ¢ok karanlik olmasinin nedeni; duvarlarin 11k kaynagindan aldig1 enerjiyi odanin i¢ine yayamamasi ve
bu enerjinin yilizeylerde depolanamamasidir.

Radiosity'nin uygulanmasi:

- R adiozity Processing Parameters |

Heset.-’-‘-.ll| Reszet | —»  Start Stop |

— Process

Iitial Quality - —[300 %%
Refine lterations (Al Objects] : _}|1 ﬂ
Refine lterations [Selected Objectz] : IEI ﬂ

[¥ Frocess Fefine |terations Stared in Objects

— Interactive Toaolz
Filtering ; — 2 -

Mo Exposure Control Selected . —2=  Setup...

[¥ Display Badiosity in Yiewport

Sekil 1.5

Rendering -> Advanced Lighting -> Radiosity segerek Sekill.5 de gosterildigi gibi [Initial Quality]'yi %90
yaptiyoruz. Bu parametre gorsel agidan kalite degil, enerji dagiliminin dogrulugunu ifade eder. Daha sonra
[Refine Iterations (All Objects)]'i 1 yapalim. Biraz dogruluk azalsa da kdselerde olusabilecek piiriiz ve
karaltilar1 azaltacaktir.[Filtering] = 2 veya 3 olarak giriyoruz. Daha sonrada interaktif olarak hesaplamaya gerek
duymadan bu degeri girebiliriz. Filtreleme sahnemizin daha piiriizsiiz goriinmesini saglar. Simdi [Start]
butonuna basarak hesaplattiralim.

Test-2:
Evet bir test render daha alalim. Sekill.6'te de goriildiigii gibi ¢ok parlak oldu. (bunu viewport'ta da gérmek
mimkiin.

Sekil 1.6




Genel aydinlatmanin ayarlanmasi:

v Active

&l Process Background
and Environment Maps

Fender Presview |

[ UnearEwposue Conbol Parameters ]
Brightness: -ﬂ [~ Color Comection: |:|
Contrast; -ﬂ [T Deszaturate Low Levels
Exposure Yalue: -ﬂ
Phzical Scale: IWﬂ

Sekil 1.7

Bu parlaklig1 diizeltmek i¢in [Exposure Control Sellected] - [Setup]'a tikliyoruz. A¢ilan Environment
meniisiinden exposure control'i [Lineer Exposure Control] olarak degistiriyoruz. (daha dogru bir hesaplama
yapabiliyor) Ama istedigimiz sonucu vermesi i¢in biraz parametreleri ile oynamamiz gerekecek. Sekill.7 da
goriildiigi gibi [Brightness] = 55, [Contrast] = 65, [Exposure Value] = 0,65 olarak giriyoruz.

Test-3:

Tekrar render ettigimizde sahne Sekill.8 de gordiigiiniiz gibi olacaktir. (exposure control interaktif oldugundan
tekrar hesaplattirmaya gerek yoktur) Odanin i¢i aydinlanmig olmasina ragmen oda duvarlarinda asir1 aydinlik
farklar1 vardir. Bunun kaynagi sahnedeki nesnelerin altbdliimlere (subdivision) ayrilmamis olmasidir. Simdi

face'lerini kiiciik parcaciklara bolecegiz.

Sekil 1.8



Subdivision ayarlar:

" [Global Subdivizion Settings

@Enabled Meshing size: - ﬂ

Sekil 1.9

[Global Subdivision Settings]'i Enabled yaptiktan sonra [Meshing size]'yi 3 yapiyoruz. Bu 1. bolimdede
ayrintilariyla anlattigim gibi nesneyi kendi motorunda kiigiik face'lere bolerek daha iyi hesaplanmasini saglar.

Sahnenin ve nesnelerin biiyiikliigiiyle dogru orantili olarak biiyiir. Bizim odamiz i¢in 3 degeri yeterli sonucu
vermektedir.

Simdi [Reset All] butonuna tiklayarak tiim sahneyi resetleyelim. Daha sonra tekrar hesaplattiralim. Bu islem
bilgisayar islemcisi ve RAM boyutuna bagli olarak biraz zaman alabilir.

Test-4:
Islem bittikten sonra yeni bir render yapalim. Sahne asagidaki gibi goriinecektir.

Sekil 1.10
Golge ve 1s1klar ¢cok yumusak ve hatali, duvarlar piiriizlii bir gériiniimdedir. Bunun sebebi render sirasinda
gblge ve 1siklarin tekrar hesaplanarak render edilmemis olmasindan kaynaklanmaktadir.

Regather islemi ve 151k ile golgelerin scanline renderda hesaplatilmasi:



|- Rendering Parameters

" Re-Usze Direct umination from B adiosity Solution
Render Direct lumination

R egather Indirect llumination

R ayz per Sample : - ﬂ

Filker Radiuz [piselz] : - ﬂ

[T Clamp Values [cddm™2) : W ﬂ
Sekil 1.11

Yandaki sekill.11 de goriildiigii gibi [Render Direct [llumination] ve [Regather Indirect Illumination]
seceneklerini igaretliyoruz. Daha sonra sahnemizin noise bigiminde kirli goriinmemesi i¢in [Rays per Sample]
degerini 128 yapryoruz. Ardindan bu 6rnekledigimiz 1sinlarin yiizeyde olusturacaklari ¢ap1 arttirmak i¢in [Filter
Radius (pixels)] = 3 olarak giriyoruz. (adaptive sampling kaliteyi azaltarak render siiresini kisaltmak i¢indir.
Bkz. Boliim-1)

Son render:
Tekrar resetleyip hesaplamaya gerek yoktur. Simdi sahnemizin son halini render yapalim. Sahne asagidaki gibi
gorlinecektir. Bu islem uzun zaman alabilir. [6 dk]

Sekil 1.12

3DSMAXG6 & Mental Ray ile HDR lighting

Bu ders , ¢cok detayli olmamakla birlikte , Max6'da HDR dosyalarinin kullanimi hakkinda basit bir giris
niteligindedir..



Bu Ders i¢in ihtiyaciniz olan dosyalar1 asagidaki linkten download edebilirsiniz.. 1.2 mb
http://www.emregoren.com/Tuts/HDR/HDR Max6Tut_EmreG.zip

Bu dersi rahatga takip edebilmeniz , temel 3dsmax bilgisine ve Mental Ray'in ¢alisma prensiplerini basitce de
olsa bilmenize dayanir.Sonug olarak bu ders ¢ok ylizeysel bir anlatim igermektedir.

ik olarak sahnemizi yiikleyelim..Asagida gordiigiiniiz gibi basit objelerden olusmus bir sahnemiz var.
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Sahnede bir SKYLIGHT olusturuyoruz ve objelerimizin biraz yukarisina yerlestiriyoruz. Tam olarak nereye
yerlestirdigimiz o kadar 6nemli degil.. Daha sonra SKYLIGHT 'in 6zelliklerinde USE SCENE
ENVIRONMENT! seciyoruz..Bununla isimiz simdilik bu kadar. Materyeller konusunda fazla detaya
inmeyecegim.Clinkii sahne dosyasindaki materyelleri inceleyip nasil yapildigini gérebilirsiniz fakat drnek
olarak ,tabak ve bardakta kullandigim materyelleri beraber yapalim..
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Gordiigiiniiz gibi standart bir materyelin Reflection Slot'una Falloff Map atiyoruz. Deger olarak 35 yapiyoruz.
Daha sonra Falloff Map ayarlarinda , Type olarak Fresnel'i se¢iyoruz. Siyah kutunun oldugu slot'un degerini 25
yapip , RAYTRACE MAP koyuyoruz ve REFLECTION ONLY'i seciyoruz.. Zemin i¢in kullandigim
materyelin ayarlarini dosyaya bakarak inceleyebilirsiniz. Simdi gelelim ENVIRONMENT'a koyacagimiz HDR
dosyasinin ayarlarina.
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Daha evvel olusturdugumuz SKYLIGHT'1n ayarlarinda "USE SCENE ENVIRONMENT" se¢mistik. Bu
durumda SKYLIGHT , biz ENVIRONMENT'a hangi dosyay1 koyarsak onu gorecek.. Gelelim Mental Ray
ayarlarina. Burda kullanilan ayarlar standart degildir. Her sahne i¢in farkli ayarlar yapilir. Hi¢ bir zaman da tek
seferde en dogru ayarlar bulunamaz , bu bir deneme yanilma igidir. Minimum ayarlardan baglanir , sonuglardan
tatmin oldukca ayar seviyeleri yiikseltilerek kalite arttirilir. Benim burada kullandigim ayarlar en miikemmel

ayarlar degil.
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