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3ds Max | Hap Bilgiler | Sik Sorulan Sorular ve Cozumler
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Emre Timur
Mimar | Egitmen
YILDA iKi MILYON DAKIKA EGITIMIN SIRRI

Profesyonel meslek yasamini izmir'de sirddren mimar, yazar ve egitmen Emre
Timur; tasanm, gérsellestirme, animasyon, fotografcilik gibi disiplinlerde aktif
olarak calismalarini sirdUrmektedir. Yayimlanmis dokuz kitabir olan Emre Timur,
AutoCAD, 3ds Max, V-Ray, Corona, Lumion, Adobe Photoshop/ lllustrator/ XD,
Yapay Zeka, Renk Tasarmi ve Video Kurgulama gibi egitimler vermektedir.

1. Artik hiz ve acele cagindayiz. Kimsenin ninni gibi devam eden dersler,
uyuyakalan egitmenler icin vakti yok. Zamaninizin degerini biliyorum ¢cUnkU
benimki de degerli.

2. Cogu ingilizce, ispanyolca olan dinyanin en yetkin egitimlerini gdzden
gecirerek, yalnizca Udemy veya Turkce icin degil, kuresel bir kalite standardi
yaratmaya calistim. Bunu sagladigima da inantyorum.

3. Piyasada bulunan ¢cogu egitim tarihi eser gibi, antika ve son kullanim tarihi
gecmis. Ben yorum ve elestiriler dogrultusunda her gin devamli gUncelleyerek
gelistirmeye calisiyorum. Degisim caginin geregi bu.

4. Sorulara ve yorumlara hizli dénus sagliyorum ve hicbirisini cevapsiz
birakmiyorum.

5. Pandemi gibi, deprem gibi dogal felaketler dolayisiyla verimsiziesen érgun
egitim icin iyi bir online alternatif olmak istedim. Buranin aktif, canli bir tasarm
okulu olmasini istedim.
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3ds Max Kapsaml Baslangi¢ Kilavuzu: Modelleme, Kisayollar ve Guncel
Gelismeler

Onso6z

Autodesk 3ds Max, 3D modelleme, animasyon ve render (géruntu olusturma)
alanlarinda dunya capinda profesyoneller ve meraklilar tarafindan yaygin
olarak kullanilan, son derece guclU ve ¢cok yonlU bir yazilimdir. Mimari
gorsellestirmeden oyun gelistirmeye, film efektlerinden Urin tasarmina kadar
genis bir yelpazede yaratici projelerin hayata gecirimesine olanak tanir.! Bu
yazilmin sundugu derinlemesine arac seti, kullanicilarin hayal gUclerinin
sinirlarini zorlamasina imkan verirken, ayni zamanda yeni baslayanlar icin
karmasik gdérunebilir. Bu durum, 3ds Max'in sundugu sayisiz arag ve ozellik gbz
dnUne alindiginda anlasilabilir bir durumdur.2

Bu kitapcigin temel amaci, Autodesk 3ds Max kullanicilanna, &zellikle
modelleme teknikleri konusunda saglam bir temel ve pratik bilgiler sunmaktir.
Modelleme, 3D Uretim surecinin temel tasidir ve bu kitapcik, kullanicilann bu
temel beceriyi etkin bir sekilde kazanmalarina yardimci olmayi hedefler.
Kullanicinin 6zellikle modelleme Uzerine yogunlasma istegi, bu konunun ya
temel ilgi alani oldugunu ya da diger 3D disiplinler icin bir gecis kapisi olarak
goruldigunU dusundUrmektedir. Gercekten de, saglam modelleme becerileri,
animasyon, gérsel efektler ve oyun gelistirme gibi alanlarda basarinin
anahtandir.!

Kitapcik boyunca, 3ds Max'in temel arayUzinden baslayarak, verimliligi artiran
klavye kisayollari, son bes yildaki dSnemli modelleme odakll gUncellemeler,
sikca sorulan sorular ve uygulamal bir modelleme egitimi ele alinacaktir.
Animasyon ve render konularina ise, kullanicinin talebi dogrultusunda, daha
yUzeysel bir bakis sunulacaktir. Bu yapilandinimis yaklasim, 3ds Max'in
karmasikligini azaltmayi ve 6grenme surecini daha ydnetilebilir hale getirmeyi
amaclamaktadir.

Unutulmamalidir ki, 3ds Max gibi kapsamli bir yazlimda uzmanlasmak zaman,
sabir ve en dnemlisi sUrekli pratik gerektirir. Bu kitapcik, bu yolculukta size
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rehberlik edecek ve 3ds Max dUnyasindaki potansiyelinizi ortaya cikarmaniza
yardimcli olacaktir.

Bolum 1: 3ds Max Temel Kisayollari

Klavye kisayollar, Autodesk 3ds Max gibi kapsamli bir yazlimda calisirken
verimliligi dnemli dlctde artiran vazgeciimez araclardir. Sik kullanilan
komutlara fare ile mendler arasinda gezinmek yerine dogrudan klavye
Uzerinden erismek, hem zamandan tasarruf saglar hem de yaratici akisin
kesintiye ugramasini engeller.> Bu bdlUmde, 3ds Max'te en sik intiyac
duyacaginiz temel kisayollar kategorilere ayrilarak sunulacaktir. Bu kisayollari
ogrenmek ve gunlUk is akisiniza dahil etmek, yaziimla olan etkilesiminizi daha
akici ve profesyonel bir hale getirecektir. Unutulmamalidir ki, bircok kisayol
belirli bir baglamda aktif olur; drnegin, Editable Poly kisayollar yalnizca bir
Editable Poly nesnesi seciliyken veya Edit Poly degistiricisi aktifken calisir. Bu
nedenle, kisayollann hangi durumda gecerli oldugunu anlamak énemlidir.

Genel Kullanici Arayizu ve Gorunum Alani Gezintisi

3ds Max arayUzinde hizli hareket etmek ve gérinUm alanlarini etkin bir sekilde
kullonmak, modelleme sUrecinin temelidir.

o Ana Arayuz Elemanlan:
o Materyal Editéri: M ¢
o Render Ayarlar Paneli: F10 ¢
o Environment (Ortam) Paneli: 8 ¢
o MAXScript Listener: F11 ¢
e GOrunim Alani Yonetimi:

o Gorunum Alanini Maksimize Et/KUcUlt (Maximize Viewport
Toggle): Alt+W ¢

o Tel Kafes / PUrUzsuz + Kenarlar Gosterimi (Wireframe /
Smooth+Highlights Toggle): F3 ¢

o Kenarl YUzleri Géster (View Edged Faces Toggle): F4 ¢
o lzgarayr Ac/Kapa (Grid Toggle): G ¢
o Gorunum Alani Gezintisi (Mouse ile):
o Pan (Kaydirma): Orta Fare Tusu (MMB) basili tutularak struklenir.”

o Orbit (YorGngede D&ndurme): Alt + Orta Fare Tusu (MMB) basili
tutularak sGruklenir.”
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o Loom (Yakinlasma/Uzaklasma): Fare tekerlegi kullanilir.” Daha
yavas ve hassas zoom icin Ctrl+Alt + Orta Fare Tusu (MMB) basil
tutularak struklenir.8

e Gorunum Turleri:
o Ust Gérinim (Top View): T 6
o On Gorinim (Front View): F 6
o Sol Gérunum (Left View): L ¢
o Perspektif GorinUm (Perspective View): P ¢
o Kullanict Gérunumu (User View): U é
o Kamera Goérunumu (Camera View): C ¢
o lsik G&ronUmu (Light View): Shift+4 ¢
e« Zoom Komutlari:
o Seciliye Zoom Yap (Zoom Selected): Z ¢

o TUm Kapsama Zoom Yap (Tek Goronum Alani) (Zoom Extents -
Single Viewport): Ctrl+Alt+Z ¢

o TUm Kapsama Zoom Yap (Tum Gorunum Alanlar) (Zoom Extents -
All Viewports): Ctrl+Shift+Z ¢

Bu temel gezinti kisayollar, model Uzerinde calisirken farkl acilardan bakmayi
ve detaylara odaklanmayi kolaylastinr. Ozellikle Alt+W ile gérinim alanini
maksimize etmek ve Z ile secili nesneye hizla odaklanmak sikca basvurulan
komutlardir.

Nesne Sec¢imi ve Donustirme

Nesneleri dogru ve hizli bir sekilde secmek ve ddnUstirmek, modelleme
verimliliginin temelini olusturur.

o Secim Araclar:
o Nesne Sec (Select Object): Q ¢
o Sec ve Tasl (Select and Move): W ¢
o Sec ve DOndUr (Select and Rotate): E ¢
o Sec ve Olcekle (Select and Scale): R ¢

« Secim islemleri:
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o

o

TUMUNU Sec (Select All): Ctrl+A ¢

Hicbirini Secme (Select None): Ctrl+D ¢

Secimi Tersine Cevir (Select Invert): Ctrl+| ¢

Secime Ekle (Add to Selection): Ctrl + Sol Fare Tusu (LMB) ¢

Secimden Cikar (Remove from Selection): Alt + Sol Fare Tusu
(LMB) ¢

Isme Gore Sec (Select By Name): H 6

o Secim Kilidi:

o

Secimi Kilitle/Ac (Selection Lock Toggle): Spacebar veya
Ctrl+Shift+N.¢é Bu kisayol, dzellikle karmasik sahnelerde yanlislkla
secimi kaybetmeyi dnlemek icin son derece faydalidr.

o Donustirme islemleri:

o

o

o

Klonla (Clone): Ctrl+V 6

DonusUm Tip-Giris Diyalogu (Transform Type-In Dialog): F12 1
(Hassas sayisal degerlerle tasima, déndUrme, dlcekleme icin)

Belirli Bir Eksen Boyunca Hareketi Kisitla (Restrict Movement along
Specific Axis): F5 (X ekseni), Fé6 (Y ekseni), F7 (Z ekseni) ¢

DUzlem D&ngUsunuU Kisitla (Restrict Plane Cycle): F8 ¢

e Hizalama Araglan:

@)

o

@)

Hizala (Align): Alt+A 7
Normal Hizala (Normal Align): Alt+N !

Hizll Hizala (Quick Align): Shift+A 11

Q,W.E,R tuslar, modelleme sirasinda en sik kullanilan araclar arasinda gecis
yapmayi saglar. Secim kilidi (Spacebar veya Ctrl+Shift+N), &zellikle yogun
sahnelerde veya hassas alt nesne secimlerinde yanlislikla secimi kaybetme
riskini ortadan kaldirarak bUyUk kolaylik saglar.

Modellemeye Ozel Kisayollar (Editable Poly, Spline)

Modelleme surecini hiziandirmak icin Editable Poly ve Spline duzenleme
modlarina &zel bircok kisayol bulunmaktadir.
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« Editable Poly Alt Nesne Modlari: Bu modlar arasinda gecis yapmak icin
klavyedeki rakam tuslan kullanilir ve bu, modelleme is akisini inanilmaz
derecede hizlandirr.

o Vertex (Nokta) Seviyesi: 1 ¢

o Edge (Kenar) Seviyesi: 2 ¢

o Border (Sinir) Seviyesi: 3 ¢

o Polygon (Poligon) Seviyesi: 4 ¢

o Element (Eleman) Seviyesi: 5 ¢

o Alt Nesne Seviyeleri Arasinda Gecis (Cycle Levels): Insert ¢
o Sik Kullanilan Editable Poly Araglari:

o Extrude Modu: Shift+E ¢ (Poligonlaricin) veya Alt+Shift+E 1 (YUzey
(Poly) icin Extrude)

o Bevel Modu: Ctrl+Shift+B ¢

o Chamfer Modu: Cirl+Shift+C ¢

o Connect (Kenarlari/Noktalar Birlestir): Ctrl+Shift+E ¢
o Cut (Kesme): Alt+C ¢

o Target Weld (Hedef Kaynak): Ctrl+Shift+W ¢

o QuickSlice (Hizll Dilimleme): Cirl+Shiff+Q ¢

o Grow Selection (Secimi BuyUt): Ctrl+PageUp ¢

o Shrink Selection (Sec¢imi KU¢Ult): Ctrl+PageDown ¢
o Select Edge Loop (Kenar D&ngUsU Sec): Alt+L ¢

o Select Edge Ring (Kenar Halkasi Sec): Alt+R ¢

o SwiftLoop (Hizli D&ngU Ekleme - PolyTools): Alt+1 11
o Constrain to Edges (Kenarlara Kisitla): Shift+X ¢

o Hide (Gizle): Alt+H ¢ (Secili alt nesneleri)

o Hide Unselected (Secili Olmayanlan Gizle): Alt+l ¢
o Unhide All (TUmUNU Géster): Alt+U ¢

o Kenar ve lliskili Noktalan Kaldir: Ctrl+Backspace 7

« Spline DUzenleme:
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o Refine (Spline - Detaylandirma/Nokta Ekleme): Alt+Shift+1 11

Bu kisayollar, dzellikle karmasik modeller Uzerinde calisirken detaylandirma ve
dUzenleme islemlerini buyUk dlcUde basitlestirir. Alt+L (Loop) ve Alt+R (Ring)
secimleri, topoloji Uzerinde hizll ve hassas kontrol saglar. Alt+1 (SwiftLoop),
organik modellemede veya detay eklemede sikca intiyac duyulan kenar
doéngulerini aninda olusturmak icin paha bicilimezdir.

Kisayol Ozellestirme ve Sorun Giderme ipuglari

3ds Max, kullanicilann kendi is akislanna gore kisayollarn &zellestirmelerine
olanak tanir. Ayrica, bazen kisayollarnn beklenmedik sekilde calismamasi gibi
durumlarla karsilasilabilir.

« Kisayol Ozellestirme: Kisayollarn ézellestirmek icin ana meniden
Customize > Customize User Interface > Keyboard sekmesine gidlilir.
Buradan mevcut kisayollar degistirebilir veya yeni kisayollar
atayabilirsiniz.

« Klavye Kisayolu Gegersiz Kilma Digmesi (Keyboard Shortcut Override
Toggle): Bu dUgme, ana arac cubugunun ortasinda bulunur ve
genellikle mavi renkte aktif olarak goérintlenir. EGer bu dugme
kapaliysa (aktif degilse), 6zellikle Editable Poly gibi baglama duyarli
kisayollar calismayabilir.> Kisayollarinizin calismadigini fark ederseniz, ilk
kontrol etmeniz gereken yerlerden biri bu dogmedir (Ctrl+Alt+Shift+X ile
de acilip kapatilabilir 11).

o Kisayollar Calismiyorsa:

1. Yukarnda belirtilen "Klavye Kisayolu Gecersiz Kilma Dugmesi'nin
aktif oldugundan emin olun.5

2. 3ds Max kullanici ayarlarni sifirlamayi deneyin; bazen ayar
dosyalarindaki bozulmalar kisayol sorunlarina neden olabilir.

3. Windows klavye dil ayarlarinizi kontrol edin; nadiren de olsa bu
durum sorun yaratabilir.

Kisayollar etkin kullanmak, 3ds Max'teki ustaliginizi bir Ust seviyeye tasiyacaktir.
Baslangi¢cta tUmUNU ezberlemek zor gelse de, en sik kullandiginiz komutlarin
kisayollarini 5grenmeye baslayarak zamanla repertuvarinizi genisletebilirsiniz.

Tablo: Sik Kullanilan 3ds Max Kisayollan

Asagidaki tablo, en sik kullanilan ve bilinmesi gereken 3ds Max kisayollarini
kategorilere ayriimis bir sekilde sunmaktadir. Bu tablo, hizli bir referans kaynagi
olarak kullanilabilir.
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Gezintisi

Et/KGcUlt

Kategori islev Kisayol

Genel Arayuz Yeni Sahne Ctrl+N ¢
Dosya A¢ Ctrl+O ¢
Dosya Kaydet Ctrl+S ¢
Geri Al (Undo) Ctrl+Z ¢
ileri Al (Redo) Ctrl+Y ¢
Materyal Editoro M ¢
Render Ayarlar F10 ¢
Hiz Render Shift+Q ¢

Gorinum Alani GoérGnum Alanini Maksimize AW 6

Pan (Kaydirma)

Orta Fare Tusu
(MMB) 8

Orbit (YorUngede
D&ndUrme)

Alt + Orta Fare Tusu
(MMB) 8

Zoom
(Yakinlasma/Uzaklasma)

Fare Tekerlegi 8

Seciliye Zoom Yap

76

Perspektif GOrunUm
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Ust Goronim Té

On Goérinim Fé

Sol Goérunim L¢

Te.l. Kofes / PUr0zsuz F3 6

Gosterim

Kenarli YOzleri Géster F4 6
Nesne Segimi Nesne Sec Araci Q¢

TUMUNU Sec Ctrl+A ¢

Hicbirini Secme Ctrl+D ¢

Secimi Tersine Cevir Ctrl+l ¢

Secime Ekle

Ctrl + Sol Fare Tusu ¢

Secimden Cikar

Alt + Sol Fare Tusu ¢

Secimi Kilitle/Ac

Spacebar veya
Ctrl+Shift+N ¢

isme Gore Sec Hé
Nesne Donusturme || Sec ve Tasi Araci W ¢

Sec ve DONdUr Araci E¢

Sec ve Olcekle Araci R 6
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Klonla Ctrl+V ¢
Eksen Kisittlamalan (X, Y, Z) F5,F6,F7 ¢
IIE\I‘::::ZI(:APOZIL :" Vertex (Nokta) 16
Edge (Kenar) 26
Border (Sinr) 36
Polygon (Poligon) 456
Element (Eleman) 5¢
Sik Kullanilan
Editable Poly Extrude (Poligon) Shift+E ¢
Araglar
Bevel (Poligon) Ctrl+Shift+B ¢
Chamfer (Poligon) Ctrl+Shift+C ¢
Connect (Kenar/Nokta) Ctrl+Shift+E ¢
Cut (Kesme) Alt+C ¢
Target Weld (Hedef Cirl+Shift+W
Kaynak)
Select Edge Loop Alf+L 6
Select Edge Ring Alt+R ¢
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SwiftLoop (PolyTools) Alt+1 11

Kenar ve lliskili Noktalar

+ 7
Kaldir Ctrl+Backspace

Bu tablo, 3ds Max'i daha verimli kullanmaya baslamak icin iyi bir baslangic
noktasidir. Pratik yaparak bu kisayollart kas hafizaniza yerlestirmek, modelleme
hizinizi ve genel Uretkenliginizi artiracaktir.

Bolum 2: 3ds Max'teki Yenilikler (Son 5 Yil - Modelleme Odakli)

Autodesk 3ds Max, surekli gelisen ve kullanicilarinin intiyaclarna gore
sekillenen bir yaziimdir. Son bes yil icerisinde (2021-2025), 6zellikle modelleme
yetenekleri, is akisi verimliligi ve performans konularinda bircok dnemili
guncelleme ve yenilik sunulmustur. Bu bélUmde, bu déneme ait modelleme
odakli baslica gelismeleri yil bazinda inceleyerek, 3ds Max'in evrimine ve
Autodesk'in kullanici geri bildirimleri ile endUstri trendlerine nasil yanit verdigine
odaklanilacaktir. Bu guncellemeler, yaziimin daha prosedurel, yikicl olmayan
ve esnek modelleme is akislarina dogru kaydigini gdstermektedir. Ayni
zamanda, artan model karmasikligina yanit olarak performans iyilestirmeleri
de surekli bir dncelik olmustur.

Yil Bazinda Onemli Modelleme Gincellemeleri
3ds Max 2021 & Guincellemeleri (2021.1, 2021.2, 2021.3)

3ds Max 2021 surimuU ve ardindan gelen guncellemeler, modern tekstire is
akislarn ve temel modelleme araclarinda dnemli iyilestirmeler getirdi.

o PBR Malzemeler ve Bake to Texture: Fiziksel Tabanli Render (PBR)
malzeme destegdi ve yeniden tasarlanmis "Bake to Texture" araci,
ozellikle oyun ve gercek zamanl uygulamalar icin model hazilama
sUreclerini modernize etti.' Bu, modelleyicilerin materyallerini daha
gercekci ve tutarli bir sekilde olusturmalarini sagladi.

« Weighted Normals Degistiricisi: Bu yeni dedistirici, modellerin
golgelenme kalitesini artirmak igin vertex normallerini daha bUyUk dUz
poligonlara dik olacak sekilde ayarlama yetenegdi sundu.'# Bu, 6zellikle
dUsUk poligonlu modellerde daha purizsuz ve dogru yUzey gérunumleri
elde etmeye yardimci oldu.

« Chamfer Degistiricisi GUncellemeleri: Chamfer degistiricisine Uniform,
Radial ve Patch gibi yeni mitering (kdse birlestirme) tUrleri eklendi.!4 Bu,
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kenar ve kése yumusatma islemlerinde daha fazla kontrol ve esneklik
sagladi.

Spline Chamfer Degistiricisi: Spline'lardaki keskin késeleri yuvarlatmak
veya pah kirmak icin ozel bir Spline Chamfer degistiricisi tanitildi.'® Bu,
spline tabanl modellemede daha yumusak ve kontrolli egriler
olusturmayi kolaylastirdi.

Smart Extrude (Akill Extrude) Tanitimi: Editable Poly nesneler Uzerinde
interaktif yUzey cikarma (extrude) islemiicin "Smart Extrude" sistemi ilk
kez bu sUrUmde tanitildi. Bu arag, yUzeyleri cikarirken komsu yUzeylerle
otomatik olarak birlesme veya kesisme gibi islemleri akillica
gerceklestirerek manuel dizeltme ihtiyacini azaltti. 18

Loop Selection (Déngi Secimi) iyilestirmeleri: Alt nesne seviyesinde
kenar déngulerini secme is akislar gelistirildi.8

Retopology Araglar: 3ds Max 2021.3 ile birlikte, karmasik yUksek
poligonlu modelleri veya taranmis verileri temiz, doértgen tabanl (quad-
based) topolojiye donustirmek icin kapsamli Retopology araclar
sunuldu. Bu araclar arasinda bir Retopology dedistiricisi, ReForm,
Quadriflow ve Instant Meshes algoritmalar ile Mesh Clean degistiricisi
bulunuyordu.'? Bu, karakter modelleme ve organik yuzeyler icin hayati
bir adimdi.

3ds Max 2022 & Guncellemeleri (2022.1, 2022.2, 2022.3)

3ds Max 2022, mevcut modelleme araclanni daha da gelistirirken, UV
dUzenleme ve performans konularina odaklandi.

Smart Extrude Gelistirmeleri: Smart Extrude araci, bir Editable Poly
nesnesi Uzerinde kismi kesme (partial cut-through) ve birden fazla kenar
govdesi Uzerinde kesme (multi-edge cut) yetenekleriyle daha da
gUclendirildi.20

UV Duzenleme (Unfold3D Entegrasyonu): Unwrap UVW degistiricisi
icindeki Peeling, Packing ve Relaxing islemleri icin Unfold3D algoritmasi
entegre edildi. Bu, UV haritalama sureclerinde daha hizli ve kaliteli
sonuclar alinmasini sagladi.20

Symmetry Degistiricisi Gelistirmeleri: Symmetry dedistiricisinin kaynak
(welding) algoritmalar gUncellenerek daha 6ngorUlebilir sonuglar elde
edildi. Ayrica, tek bir islemde coklu simetri dUzlemleri icin destek
eklendi.?0 Kullanici geri bildirimleri dogrultusunda kaynak esigi ayari geri
getirildi.22
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Slice Degistiricisi: Slice degistiricisine Radial (Radyal) dilimleme secenedi
ve dilimleme islemleriyle olusturulan delikleri otomatik olarak kapatma
(capping) yetenegi eklendi.2!

Relax Degistiricisi: Relax degistiricisine, orijinal sekli daha iyi korurken
ince yUzey detaylarini kaldirmak icin "Preserve Volume" (Hacmi Koru)
seceneqi eklendi.?!

Performans Artiglar: Extrude Degistiricisinin interaktif performansi ve
AutoSmooth &zelliginin performansi dnemli dlcUde iyilestirildi.2! Ayrica,
Explicit Normals kullanan deformasyon degistiricilerinin (Skin, Path
Deform, Taper, Twist, FFD) performansi artirildi.22

Backface ve Ignore Occluded Secgimi: Gizli vertex veya yUzeylerin
yanlislikla secilmesini dnlemek icin eski "lgnore Backfacing" secenedi,
daha hassas kontrol saglayan yeni "Backface" ve "Ignore Occluded"
secenekleriyle degistirildi.22

Retopology Tools 1.1: Bu arac seti, ayr bir indirme gerektirmeden ana
3ds Max kurulumunun bir parcasi haline geldi.?2

Per Viewport Filtering: GorGnUm alaninda nelerin goérunttlenecegdini
kategoriye ve nesne turine gore filireleme imkani sunuldu.24

3ds Max 2023 & Guncellemeleri (2023.1, 2023.2, 2023.3)

3ds Max 2023, Retopology araclarini daha da ileri tasidi ve ¢esitli is akisi
iyilestirmeleri sundu.

Retopology On isleme ve Veri Yayilimi: Retopology araclarina,
retopoloji hesaplamasindan énce bir modeli yeniden ag olusturma
(Remesh) secenegdi eklendi. ReForm Pre-Process modeli kullanilarak bir
proxy yeniden ag nesnesi olusturulabilir. Ayrica, UV'ler ve Normaller gibi
ag verileri, retopoloji sonrasi ¢kt aginda korunur.26

Snap Working Pivot: Smart Extrude kullanirken, kemik eklerken veya
rigging yaparken Calisma Pivotunu ayarlamak icin yeni bir ydntem olan
Snap Working Pivot tanitildi.2¢ Bu, pivot noktasinin hizli ve hassas bir
sekilde konumlandirimasini saglayarak modelleme ve animasyon
hazirlik sGreclerini kolaylastirdi.

Occlude Selection Gelistirmeleri: Occlude Selection (gizienmis nesneleri
secmeme) ozelligi artik G¢ kat daha hizli calisiyor ve ézellikle cesitli
cerceve tarzi secimlerde (dikdértgen, daire, serbest form) dogrulugu
bUyUk dlcUde artinldi.2é
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e Unwrap UVW Klavye Kisayollari: Unwrap UVW degistiricisi icin Stitch,
Pack, Grow, Shrink gibi islemler icin kullanici tarafindan talep edilen yeni
klavye kisayollar eklendi.2¢

« Aktif Manipulator: Kullanicilar artik yalnizca Uzerinde bulunduklar
degistirici yigininin aktif seviyesi icin manipulatorleri goruntUleyebiliyor.26

. Poligondan Uggene Dénistirme Performansi: TurboSmooth ve Turn To
Poly gibi poligonlarn tcgenlere veya tam tersini yapan degistiricilerin
performansi %40'a varan oranda iyilestirildi.2”

o Array Degistiricisi Tanihmi: 3ds Max 2023.2 ile nesnelerin karmasik
dUzenlemelerini olusturmak icin guc¢lu bir Array degistiricisi eklendi.28

o Gelistiriimis Retriangulation: Editable Poly nesneleri ve Edit Poly
degistiricisi icin, kenarlarin veya gizli yUzlerin kesismesine neden olan
ayarlamalar yapildiginda yUzeyleri otomatik olarak yeniden Ucgenleme
algoritmasi gelistirildi.28

3ds Max 2024 & Guncellemeleri (2024.1, 2024.2)

3ds Max 2024, prosedurel modelleme yeteneklerini yeni Boolean dedgistiricisi ve
Array degistiricisi guncellemeleriyle dnemli dlcUde genisletti.

» Yeni Boolean Degistiricisi: Prosedurel ve etkilesimli bir is akisi sunan, temiz
geometrik ciktilar Ureten yeni bir Boolean degistiricisi tanitildi. Bu
degistirici, OpenVDB tabanli bir ag olusturma secenegi de icerir.?8 Bu,
karmasik kesisim ve birlesim islemlerini daha esnek ve kontrol edilebilir
hale getirdi.

« Array Degistiricisi Guncellemeleri: Array dedistiricisine Phyllotaxis
(ciceklerde gorUlen spiral desenler gibi) dagitim ydntemi, Transform
rollout'unda Progressive (kademeli) dénusum ydntemi ve klonlara yuz
veya eleman bazinda Materyal ID atama gibi yeni dzellikler eklendi.28

o STL Import/Check Performansi: STL dosyalarinin ice aktarlmasi ve STL
Check degistiricisi ile yogun aglarn kontrol edilmesi dnemli dlcude
hiziandinldi.28

« Auto Smooth Performans iyilestirmeleri: Edit Mesh dedistiricisi veya
Editable Mesh temel nesnesi ile calisirken Auto Smooth kullanimi daha
da hizlandi.28

« Spline'lar icin Material Modifier Gincellemeleri: Material dedistiricisi bir
spline nesnesine uygulandiginda, nesne artik bir mesh sinifi nesnesine
doénustirilmek yerine bir spline nesnesi olarak kalir, bu da diger spline
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tabanl degdistiriciler tarafindan daha fazla etkilenmesine ve
ayarlanmasina olanak tanir.2?

Spline Kaynak (Welding) lyilestirmeleri: Spline kaynak islemlerinin
dogrulugunu ve kalitesini artiran guncellemeler yapildi.2? Yeni bir vertex
eklendiginde, komsu vertexlerin dugum tiplerine saygl duyulmasi gibi
iyilestirmeler icerir.33

Editable Poly/Edit Poly Retriangulation Gelistirmeleri: YUzey bdime, Slice,
Cut, Bridge, Vertex/Edge extrude gibi islemler artik daha iyi geometrik
sonuclar Uretmek icin retriangulation algoritmasini kullanir.28

Conform Degistiricisi: Bu yeni degistirici, Shrink Wrap ve Volume olmak
Uzere iki ydntem kullanarak nesneleri diger yuzeylere yansitmaniza
olanak tanir.30

Spline Shape Angle Constraints: Shap Options'taki yeni "Enable Shape
Angle Constraints" seceneqi, cizgi veya cizgi nesneleri olustururken Shift
veya Ctrl tusunu basil tutarak aci yakalamalarnnda size daha iyi
yardimci olmak icin kendi aci kisittlamanizi tanimlamaniza olanak tanir.30

Degistirici Perfformans Arhiglari: XForm, Relax, Push ve Volume Select
degistiricilerinin performansi dnemli dlcude artinldi.30

3ds Max 2025 & Guncellemeleri (2025.1, 2025.2)

3ds Max 2025, Retopology araclarini daha da gelistirirken, is akisi ve
performans iyilestirmelerine devam etti.

Retopology Tools 1.5: Autodesk ReForm algoritmasindaki
guncellemelerle islem sUresinde %8'e varan performans artisi saglandi.
On isleme (Preprocessing) ve OpenVDB remeshing artik bagimsiz
islemler olarak kullanilabilir.34

Menu Editor: 3ds Max'in menulerini (quad menuler dahil) dzellestirmek
icin yeni bir MenU Editoru eklendi.34

Mesh Cleaner Degistiricisi: Sifir alanh UV'ler (zero area UV), dUzlemsel
olmayan yuUzeyler (non-planar faces) ve izole edilmis vertex'ler gibi
yaygin geometri sorunlarini gidermek icin yeni temizleme secenekleri
sunan Mesh Cleaner degistiricisi guncellendi.34

Viewport Golgeleri: GorGnUm alanindaki gélge haritalar icin varsayilan
boyut sinin 512'den 4096'ya yUkseltildi.34
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Boolean Degistiricisi is Akisi lyilestirmeleri (2025.1): Voxel Size spinner
oklarinin hassasiyetini kontrol etmek icin klavye kisayollar ve hacimsel
ag olusturmayi Esc tusuyla iptal etme yetenegi eklendi.s”

Array Degistiricisi GUncellemeleri (2025.1): Rastgele sayi tohumlarinin
(random number seeds) animasyonunu destekler ve %250'ye kadar
daha hizli islem yapar.3”

Flow Retopology (2025.2): Retopoloji islerini bulutta calistirmak icin Flow
Retopology eklentisi 3ds Max kullanicilarna sunuldu.38

SVG Destegi (2025.2): SVG formatinda vektoér veri destegi eklendi.38

DCM (Data Channel Modifier) Presetleri (2025.2): Ag verilerini bir segcime
doénustUrmek ve degistirici yiginina iletmek icin yeni DCM presetleri ve
kanal verilerini degistirmenin yeni yollar eklendi.38

One Cikan Modelleme Odakli Gelismelerin Detaylan

Son bes yilda 3ds Max'e eklenen veya dnemli dlcUde gelistirilen baz
modelleme araclar, modern 3D is akislar icin kritik dneme sahipfir.

Akilll Extrude (Smart Extrude): 3ds Max 2021.2'de tanitilan Smart Extrude
18, yUzey cikarma islemlerini Snemli dlcUde basitlestirdi. Geleneksel
extrude islemlerinde sikca karsilasilan yuzey kesismeleri, delinmeler veya
istenmeyen geometrilerin manuel olarak duzeltiimesi ihtiyacini bUyUk
OlcUde ortadan kaldirdi. Sonraki guncellemelerde, kismi kesme (partial
cut-through) 20 ve bir nesne Uzerindeki birden fazla kenar gévdesini
kesme gibi yetenekler eklenerek 24 islevselligi daha da artinldi. Bu arag,
ozellikle sert yizey modellemede (hard-surface modeling) iterasyon
hizini ve esnekligi artirr.

Retopology Araclari (Retopology Tools): YUksek poligonlu heykellerden
(sculpts), 3D taramalardan veya karmasik CAD modellerinden optimize
edilmis, animasyona ve render'a uygun temiz topolojiler olusturmak
modern produksiyonlarin vazgecilmez bir parcasidir. 3ds Max, 2021.3
sUrumuUnden itibaren 1?7 bu ihtiyaca yénelik giclU Retopology araclar
sunmaktadir. ReForm algoritmasi temelinde calisan bu araclar, 6n
isleme secenekleri (Remesh, OpenVDB remeshing) 2¢, veri yayilimi (UV
ve Normallerin korunmasi) 26 ve performans iyilestirmeleri 31 ile sUrekli
gelistirilmistir. 3ds Max 2025.2 ile sunulan Flow Retopology 38 ise bu sUreci
buluta tasiyarak karmasik islerin daha hizl ¢éz0lmesine olanak tanir.

Boolean Degistiricisi (Boolean Modifier): 3ds Max 2024'te tanitilan yeni
Boolean dedgistiricisi 28, nesneleri birlestirme, cikarma veya kesistirme

emretimur.com



Udemy kurslarima indirimli kayit icin ayi ve yili rakamla yaziniz. (Ornek 092026)

islemlerini prosedurel bir yaklasimla sunar. OpenVDB tabanl ag
olusturma secenegi, topolojik olarak bagimsiz ve temiz sonuclar
Uretirken 28, sonraki guncellemelerle is akisi ve performans iyilestirmeleri
30 eklenmistir. Bu, karmasik geometrilerin olusturulmasinda ve konsept
modellemede bUyUk esneklik saglar.

« Array Degistiricisi (Array Modifier): 3ds Max 2023.2'de eklenen 28 ve
sonraki surumlerde gelistirilen Array degistiricisi, nesnelerin karmasik ve
dUzenli cogaltmalarini olusturmak icin guc¢lu kontroller sunar. Phyllotaxis
gibi yeni dagitim ydéntemleri 22, progresif donusUmler 22, materyal ID
atama yetenekleri 22 ve rastgele sayl tohumlarinin animasyonu 37 gibi
Ozellikler, bu aract mimari gorsellestirmeden hareketli grafiklere kadar
genis bir alanda kullanisli kilar.

Bu gUncellemeler, Autodesk'in 3ds Max'i modelleme alaninda rekabetci ve
yenilikci tutma cabasini géstermektedir. Kullanici geri bildirimlerine dayali
iyilestirmeler 22 ve endUstri standartlarina (&érnegin PBR, OpenVDB, SVG) uyum,
yaziimin profesyonel taleplere cevap verme yetenedini pekistirmektedir.

Bolum 3: 3ds Max'te Temel Modelleme Teknikleri

Bu bdlumde, Autodesk 3ds Max'te etkili ve verimli modeller olusturmak icin
gereken temel modelleme teknikleri ve kavramlar ayrintill bir sekilde ele
alinacaktir. Modelleme, bir 3D projenin temelini olusturur ve bu temelin saglam
olmasi, sonraki asamalar olan tekstUre, animasyon ve render kalitesini
dogrudan eftkiler. 3ds Max, bu amacla kullanilabilecek cok cesitli araclar ve is
akislar sunar.

Giris: Modelleme Mantigini Anlamak

3ds Max'te modelleme yapmaya baslamadan dnce, yaziimin temel nesne
olusturma ve diUzenleme mantigini kavramak dnemlidir.

e Nesne Olusturmanin Temelleri: 3ds Max'te modellemeye genellikle basit
geometrik sekiller olan Primitifler (Standard Primitives veya Extended
Primitives gibi, 6rnegin Box, Sphere, Cylinder, Teapot) 3% veya iki boyutlu
cizgisel formlar olan $ekiller (Splines) 3 olusturarak baslanir. Bu temel
formlar daha sonra cesitli araclar ve tekniklerle istenen karmasiklikta
modellere donUstUrolUr.

« Degistiriciler (Modifiers) ve Degistirici Yigini (Modifier Stack): 3ds Max'in
en guclU yénlerinden biri, yikict olmayan (non-destructive) bir is akisi
saglayan dedgistirici sistemidir.42 Degistiriciler, bir nesnenin geometrisini
veya Ozelliklerini, temel yapisini kalict olarak degistirmeden dizenleyen
araclardir. Uygulanan degistiriciler, "Degistirici Yigini" adi verilen bir
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listede birikir ve bu yigindaki siralama, degistiricilerin nesne Uzerindeki
etkilesimini belirler. Ornegdin, bir nesneye 6énce Bend (BUkme) sonra
Taper (Sivrilestirme) uygulamak, énce Taper sonra Bend uygulamaktan
farkl bir sonuc verebilir.42 Bu yigin sayesinde, modelleme surecinin
herhangi bir asamasinda énceki adimlara geri donup degisiklik yapmak
veya bir degistiricinin etkisini kaldirmak mumkundur.

Alt Nesne (Sub-Object) Seviyesinde Calisma: Karmasik modeller
olusturmak icin genellikle nesnelerin temel bilesenleri olan Vertex
(Nokta), Edge (Kenar), Border (Sinir), Polygon (Poligon) ve Element
(Eleman) gibi alt nesne seviyelerinde calismak gerekir.42 Bu seviyelerde,
modelin en ince detaylarnna kadar mudahale etme imkani bulunur.

Bu temel kavramlar, 3ds Max'teki modelleme sUrecinin temelini olusturur.
Degistirici yigininin esnekligi ve alt nesne dizenleme yetenekleri, kullanicilara
karmasik formlar hassasiyetle olusturma gucu verir.

Editable Poly ile Poligonal Modelleme

Poligonal modelleme, ginimuzde 3D modellemenin en yaygin ve esnek
yontemlerinden biridir. 3ds Max'te bu is akisinin merkezinde "Editable Poly"
nesne t0ru yer alr.

Editable Poly'e Giris: Editable Poly, bir nesneyi poligon bazli olarak
dUzenlemek icin kapsamli araclar sunan bir nesne tOr0dur. Editable
Mesh'e kiyasla cok daha genis bir islevsellige sahiptir ve genellikle daha
karmasik modelleme goérevleriicin tercih edilir.44 Bes ana alt nesne
seviyesi sunar: Vertex, Edge, Border, Polygon ve Element.45

Nesneleri Editable Poly'e Donustirme: Bir primitif nesneyi veya spline
tabanli bir geometriyi Editable Poly'e ddnUstUrmenin birkac yolu vardir:

1. Nesneyi secip sag tiklayarak acilan Quad menuden Transform >
Convert to > Convert to Editable Poly secenegini kullanmak.45

2. Nesneyi secip Modify panelinde, degistirici yiginindaki temel
nesneye sag tiklayip Convert to: Editable Poly secenegdini
kullonmak.45

3. Nesneye bir Edit Poly degistiricisi uygulayip daha sonra yigini
cokertmek (collapse). Parametrik bir nesneyi Editable Poly'e
doénUstUrmek, uzunluk, genislik segmentleri gibi baslangic
olusturma parametrelerini kalici olarak kaldinr.4> Bu nedenle,
parametrik kontrole intiyac duyuluyorsa, ddonusum dncesi bir
kopya saklamak veya bunun yerine Edit Poly dedistiricisini
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kullonmak daha uygun olabilir. Edit Poly degistiricisi, Editable
Poly'nin sundugu dUzenleme araclarnin cogunu yikict olmayan
bir sekilde sunar ve degistirici yigininda esneklik saglar.4”

o Alt Nesne Modlan (Sub-Object Modes): Editable Poly'nin gucu, alt
nesne modlarinda yatar. Her mod, belirli geometrik bilesenler Gzerinde
farkl arag setlerine erisim saglar.

o Vertex (Nokta): Modelin temel yapi taslar olan noktalari
(vertexleri) temsil eder. Noktalar tasinabilir, kaynak yapilabilir
(Weld, Target Weld) 48, yeni kenarlar olusturmak icin birlestirilebilir
(Connect) veya model yUzeyine yeni noktalar eklenebilir (Insert
Vertex).4?

o Edge (Kenar): iki noktayi birlestiren cizgilerdir. Kenarlar secilebilir,
tasinabilir, disa dogru uzatilabilir (Extrude) 30, pah kinlabilir
(Chamfer), kdpruler olusturmak icin kullanilabilir (Bridge) veya
model yUzeyinde yeni kenarlar kesilebilir (Cut).4¢ Ayrica secili
kenarlardan yeni spline sekiller olusturulabilir (Create Shape From
Selection).4¢

o Border (Sinir): Bir modeldeki deliklerin veya acik yuzeylerin kenar
doéngulerini temsil eder. Sinirlar secilebilir, kapatilabilir (Cap) veya
baska sinirlarla kdprulenebilir (Bridge).>!

o Polygon (Poligon): Modelin gérunur yUzeylerini olusturan kapal
kenar setleridir. Poligonlar secilebilir, disa dogru uzatilabilir
(Extrude) 32, egimli bir sekilde yUkseltilebilir (Bevel) %2, ice dogru
kGcultUlerek yeni poligonlar olusturulabilir (Inset) 52, dis hatlarn
ayarlanabilir (Outline) 52, baska poligonlarla képrilenebilir (Bridge)
52, bir kenar etrafinda mentese gibi dondUrUlebilir (Hinge From
Edge) 52 veya normal ydnleri ters cevrilebilir (Flip).52

o Element (Eleman): Bir nesne icindeki baglantili poligon gruplarini
bir bUton olarak temsil eder. Ornedin, bir caydanhdin gévdesi,
kapagi ve kulpu ayr elemanlardir. Elemanlar bir bGtin olarak
secilip dUzenlenebilir.5?

« Temel Editable Poly Araclan ve is Akislan:

o Extrude: Secili poligonlari, kenarlar veya noktalar belirli bir ydnde
disa veya ice dogru uzatarak yeni geometri olusturur. Ayarlar
(Caddy) arayUzU ile hassas kontrol saglanabilir.50
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o Bevel: Extrude islemine benzer, ancak ek olarak cikarilan
geometrinin kenarlarini daraltma veya genisletme (outline) imkani
sunar. Ozellikle detayl yizeyler ve kabartmalar olusturmak icin
kullanishdir.52

o Chamfer: Secili kenarlarn veya noktalan yumusatarak veya
keskinlestirerek pah kirar. Kdselere gercekci bir géronim
kazandirmak icin sik¢a kullanilir. Ayarlar arayuzu, segment sayisi
ve gerilim gibi parametrelerle detayl kontrol saglar.>3

o Inset: Secili poligonlarin icine, orijinal poligonun kenarlarina
paralel yeni bir poligon seti olusturur. Genellikle pencere
pervazlarn, panel detaylarn veya daha fazla extrude islemiicin
hazirik amaciyla kullanilir.52

o Bridge: iki veya daha fazla ayn poligon, kenar veya sinir secimi
arasinda baglanti kurarak yeni geometri olusturur. Ornedin, bir
kemerin iki ayagini birlestirmek veya bir borunun iki ucunu
baglamak icin idealdir.5!

o Connect: Secili iki veya daha fazla kenar arasinda yeni kenarlar
olusturur veya secili iki nokta arasinda yeni bir kenar olusturur.
Topolojiyi detaylandirmak ve poligon yogunlugunu artirmak icin
kullanilir.4?

o Cut & Slice Tools (QuickSlice, Slice Plane, Cut): Bu araclar,
geometriyi belirli dUzlemlerle veya serbest cizimle keserek yeni
kenarlar ve noktalar eklemeye yarar. Cut araci, poligonlar
Uzerinde serbestce yeni kenarlar cizmenizi saglar.4¢ QuickSlice,
gdrunum alaninda bir ¢izgi cizerek nesneyi hizia dilimler. Slice
Plane, ayarlanabilir bir dilimleme duzlemi kullanarak daha
kontrollG kesimler yapmanizi saglar.4?

o Weld & Target Weld: Weld, secili noktalar belirli bir esik degeri
icinde birlestirir. Target Weld, bir noktayi secip baska bir noktaya
sUrUkleyerek kaynak yapar. Her ikisi de gereksiz noktalar
kaldirarak geometriyi basitlestirmek ve topolojiyi dUzeltmek icin
kullanilir.48

o Loop ve Ring Secgimleri (Alt+L, Alt+R): Alt+L ile secili bir kenarin
devami olan tUm kenar déngusu (loop) secilir. Alt+R ile secili bir
kenara paralel olan tm kenar halkasi (ring) secilir. Bu kisayollar,
karmasik modellerde hizli ve verimli secimler yapmak icin hayati
dneme sahiptir.¢6
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o SwiftLoop (Alt+1): Model yUzeyine hizla yeni kenar dénguleri
eklemek icin kullanilir. Ozellikle organik modellemede veya detay
yogunlugunu artirmada cok pratikfir.!1

o Graphite Modelleme Araglan (Kisaca): 3ds Max'in Ribbon
arayuzunde bulunan Graphite Modelleme Araclar, standart
Editable Poly arac setini genisleten bircok gelismis modelleme,
secim ve serbest form (freeform) araci sunar.43 Modeling Tab sik
kullanilan poligon modelleme araclarini icerirken, Freeform Tab
gorunUm alaninda "boyama" yaparak geometri olusturma ve
dUzenleme araclar sunar. Selection Tab ise icbUkey/disbUkey
alanlar veya belirli bir yone bakan alt nesneleri secme gibi 6zel
secim araclarricerir.43 Bu araclar, ézellikle karmasik organik
modelleme ve hizll topoloji dUzenlemeleri icin guclU alternatifler
sunar.

Editable Poly ile calisirken, yikict olmayan bir is akisi icin Edit Poly degistiricisini
kullanmak genellikle iyi bir pratiktir. Bu, modelleme kararlarinizi daha sonra
kolayca degistirmenize olanak tanir.4” Ancak, bazi durumlarda (6rnegin,
performansi arfirmak veya baska bir yazilima disa aktarmak icin) yigini
cokertmek (nesneyi Editable Poly'e ddnUstirmek) gerekebilir.

Spline Modelleme

Spline modelleme, iki boyutlu sekiller (spline'lar) olusturarak ve bunlar cesitli
tekniklerle U¢ boyutlu geometriye ddnUstUrerek model olusturma ydntemidir.
Ozellikle hassas edrilere sahip nesneler, mimari detaylar, logolar veya belirli
profilleri takip eden formlar icin idealdir.

o 2B Sekiller Olusturma (Creating 2D Shapes): 3ds Max, Create
panelindeki Shapes bdlumunde ¢cok cesitli spline primitifleri sunar.3

o Line: Cok segmentli, serbest formda spline'lar olusturur. En esnek
spline aracidir.4!

o Rectangle: Kare ve dikdértgen spline'lar olusturur.4!

o Circle: Dairesel spline'lar olusturur.4!

o Ellipse: Eliptik ve dairesel spline'lar olusturur.41

o Arc: Acik veya kapall kismi daireler olusturur.41

o Donut: iki es merkezli daireden olusan kapali sekiller olusturur.4!

o NGon: Herhangi bir sayida kenara (N) sahip dUz kenarli veya
dairesel spline'lar olusturur.4!
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o Star: Yildiz seklinde spline'lar olusturur.4!

o Text: Metin seklinde spline'lar olusturur.4!

o Helix: DUz veya 3D sarmallar veya spiraller olusturur.4!

o Egg: Yumurta seklinde spline'lar olusturur.4!

o Section: Geometri nesnelerinin kesitinden spline sekilleri Urefir.4!

o Freehand: GorunUm alaninda dogrudan serbest cizim spline'lar
olusturur.4!

« Editable Spline: Olusturulan spline'lar daha detayll dUzenlemek icin
onlar "Editable Spline"a dénuUstirmek gerekir. Bu, spline'in alt nesne
seviyelerine (Vertex, Segment, Spline) erisim saglar.

o Vertex Tipleri (Vertex Types): Spline'larin egriligini ve seklini kontrol eden
en dnemli unsur vertex (nokta) tipleridir.

o Corner: iki segment arasinda keskin bir kdse olusturur.

o Smooth: Vertex'ten gecen segmentler arasinda yumusak bir gecis
saglar.

o Bezier: Her bir vertex'te bulunan kontrol tutamaclarn (handles)
sayesinde egrinin sekli Uzerinde hassas kontrol saglar.

o Bezier Corner: Bir vertex'in her iki tarafindaki segmentler icin
bagimsiz Bezier tutamaclar sunar, bdylece bir tarafta keskin bir
kose, diger tarafta yumusak bir egri olusturulabilir. 3ds Max 2024.1
ile birlikte, yeni eklenen vertex'lerin komsu vertex'lerin d0gum
tiplerine (Corner, Bezier vb.) saygl duymasi gibi spline is akisi
iyilestirmeleri getirilmistir.33

o Spline'lardan 3B Geometri Olusturma:

o Extrude Degistiricisi: Bir spline'a Z ekseninde (veya belirtilen bir
yonde) kalinlik vererek onu U¢ boyutlu bir nesneye dénUstUrdr.
Duvarlar, logolar veya herhangi bir 2B profilden kati nesneler
olusturmak icin idealdir.55

o Lathe Degistiricisi: Bir spline profilini belirli bir eksen etrafinda
doéndurerek simetrik 3B nesneler (vazo, kadeh, sutun vb.) olusturur.
D&ndUrme acisi ve segment sayisi ayarlanabilir.3

o Bevel Profile Degistiricisi: Bir profil spline'ini (kesit) bir yol spline'
boyunca sUrUkleyerek karmasik profilli nesneler (sUpurgelik,
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pervaz, resim ¢cercevesi vb.) olusturur. Profilin yol boyunca nasil
davranacagdl (egim, élcek vb.) detayl olarak kontrol edilebilir.55

o Loft Bilesik Nesnesi (Loft Compound Object): Bir veya daha fazla
2B sekli (shape) bir 3B yol (path) boyunca surukleyerek karmasik
yUzeyler ve kati nesneler olusturur. Sekiller yol boyunca degisebilir,
Olceklenebilir veya doénebilir, bu da organik ve akici formlar
olusturmak icin bUyUk esneklik saglar.62

Spline modelleme, dzellikle hassasiyet ve pUruzsUz egriler gerektiren
durumlarda poligonal modellemeye gUclU bir alternatif veya tamamlayicidrr.

Onemli Modelleme Degistiricileri

Degistiriciler, 3ds Max'in modelleme gucunUn temelini olusturur. Yikici olmayan
bir sekilde nesneleri sekillendirme, detaylandirma ve optimize etme imkani
sunarlar.42 Asagida, modellemede sik¢ca kullanilan bazi dnemli degistirici
kategorileri ve drnekleri verilmistir.

« Giris: Degistiriciler, bir nesnenin geometrisini veya diger dzelliklerini
degistiren islemlerdir. Degistirici yigini (modifier stack), uygulanan
degistiricilerin bir listesini tutar ve bu yigindaki sira, islemlerin uygulanma
sirasini belirler. Bu, son derece esnek ve iteratif bir calisma sekli saglar.42

« Deformasyon Degistiricileri: Nesnelerin genel formunu bukme, egme,
burma gibi yontemlerle degistirirler.

o Bend: Nesneyi belirli bir eksen etrafinda ve belirli bir aciyla buker.42
o Taper: Nesneyi bir eksen boyunca sivrilestirir veya genisletir.42
o Twist: Nesneyi bir eksen etrafinda burar.42

o FFD (Free-Form Deformation): Nesneyi bir kafes (lattice) icine alr
ve bu kafesin kontrol noktalarini hareket ettirerek nesneyi
serbestce deforme etmeyi saglar. Farkl boyutlarda FFD kutulari
(6rn: FFD 2x2x2, FFD 4x4x4, FFD Box/Cyl) mevcuttur.55

o Noise: Nesne yUzeyine rastgele bozulmalar ekleyerek organik
veya purizlU bir gérinum kazandirr,>s

o Ripple / Wave: Nesne yUzeyinde dalga veya dalgalanma
efektleri olusturur.>5

o Yapilandirma ve Detay Degistiricileri: Nesnelere kalinlik verme, simetri
olusturma veya poligonal detay ekleme gibi islevler sunarlar.
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o

o

Shell: ince yizeylere (6rmegdin, bir dizlem veya acik bir model) ic
ve/veya dis yonde kalinlik verir.55

Symmetry: Bir nesneyi secilen bir eksen veya duzleme gore yansitir
ve istege bagl olarak yansitlan geometriyi orijinaliyle birlestirir
(weld). Simetrik nesneleri modellemenin hizli bir yoludur.55

Chamfer: Kenarlar ve kdseleri yumusatmak veya pah kirmak icin
kullanilir (Editable Poly'deki Chamfer aracinin degistirici
versiyonu).ss

Edit Poly: Parametrik nesneler Uzerinde veya degistirici yigininin
herhangi bir asamasinda poligonal dUzenleme yetenekleri sunar.
Bu, Editable Poly'e ddonustirmeden poligon modelleme araclarini
kullonmayi saglar.4”

YUzey Puruzsuzlestirme ve Detaylandirma Degistiricileri: Modellerin
yUzey kalitesini artirmak veya poligon yogunlugunu degistirmek icin
kullanilirlar.

@)

@)

TurboSmooth / MeshSmooth: Poligon sayisini artirarak (alt
bolimlere ayirarak) ve kdseleri yumusatarak model yuzeyini
pUrizsizlestirir. iterasyon seviyesiyle pUrUzsizlik derecesi kontrol
edilebilir. TurboSmooth genellikle daha hizlidir, MeshSmooth ise
daha fazla kontrol secenegdi sunar.>s

Relax: Modelin topolojisini degistirmeden, vertex'lerin konumlarini
ayarlayarak yuzeydeki keskinlikleri ve pUrUzleri yumusatir.55

Tessellate: Secili poligonlarn daha kicuk poligonlara (Ucgen veya
doértgen) bolerek poligon yogunlugunu artinr. Detay eklemek
veya baz deformasyonlarnn daha iyi calismasini saglamak icin
kullanilabilir.4?

Bu degistiriciler, tek baslarina veya bir arada kullanilarak sayisiz modelleme
senaryosuna ¢6zum Uretebilir. Degdistirici yigininin gicUnU anlamak ve dogru
degistiricileri dogru sirada kullanmak, 3ds Max'te verimli modellemenin
anahtandir.

Tablo: Faydal Modelleme Degistiricileri

Asagidaki tablo, modelleme sUrecinde sikca basvurulan baz temel
degistiricileri, ana islevlerini ve tipik kullanim &rneklerini 6zetlemektedir. Bu,
dogru araci hizica secmenize yardimci olabilir.
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Degistirici . .. ..
A:|gl§ et Ana lslevi Tipik Kullanim Ornegi
Bend Nesneyi bir eksen Bir cubugu egmek, bir kagidi
etrafinda buUker. kivirmak. %5
N i bir ek . . .
esneylbireksen Bir koni olusturmak, bir
Taper boyunca . .
e . sUtunun altini genisletmek. 5
sivrilestirir/genisletir.
Twist Nesneyi bir eksen Bir halati burmak, bir burgu
etrafinda burar. olusturmak. %°
FED Kontrol noktalaryla Bir yastigin seklini ayarlamak,
serbest form organik bir formu inceltmek.
(Box/Cyl)
deformasyonu. 55
YUzeylere ic/dis kalinlk Duvarlara kalinlik vermek, bir
Shell i
verir. kase olusturmak. 55
L N Bir yUzUn yarnisini modelleyip
Nesneyi bir eksene gore . o
Symmetry . . tamamlamak, simetrik bir
yansitir ve birlestirir.
arac yapmak. 55
Organik bir karakteri
TurboSmooth P?Iiggn S..O.YISITI orh.r(.]rok yumugo’rmok,“b"ir q.robo_
yUzeyi pUrUzsUzlestirir. kaportasini pUruzsuzlestirmek.
55
S . Parametrik bir nesneye
Y1gin Uzerinde poligonal encere delidi acmak
Edit Poly dUzenleme araclari P g1 ac '

sunar.

baska bir degistiriciden sonra
detay eklemek. 47
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Bir spline'i eksen
Lathe etrafinda déndurerek 3B
nesne olusturur.

Bir vazo, bir kadeh, bir lamba
ayagl modellemek. 55

. . . Bir 2B cizimden duvar
Bir spline'a veya yuUzeye

Extrude .. . . yUkseltmek, bir logoyu
kalinlk/yUkseklik verir. kabartmak. 55
Mobilya kenarlarina
Chamfer Kenarlarn ve koseleri g.ergekc;mk kotmok, .rr?eTollk
yumusatir/pah kirar. bir parcanin kdselerini
islemek. 55
Relax Topolojiyi degistirmeden Taranmis bir modeldeki

yUzeyi yumusatir. pUrUzleri gidermek. 55

Bu tablo, mevcut cok sayida degistiriciden sadece bir kismini icermektedir.
3ds Max'in degistirici listesini kesfetmek ve farkl kombinasyonlarn denemek,
modelleme becerilerinizi gelistirmenin dnemli bir parcasidir.

BolUm 4: Uygulamal Modelleme Egitimi (Ornek Proje: Modern Masa Lambasi)

Bu bdlumde, dnceki bélumlerde ele alinan temel modelleme tekniklerini ve
aracglarnni kullanarak somut bir nesnenin adim adim nasil modellenecegi
gOsterilecektir. Amac, teorik bilgileri pratik uygulamaya dénuUstirmek ve bir
modelleme projesinin tipik is akisini deneyimlemektir. Ornek proje olarak basit
ama cesitli modelleme tekniklerini barnndiran "Modern bir Masa Lambas”
secilmistir. Bu proje, primitif nesnelerle baslamayi, spline'larn kullanmayi,
Editable Poly araclaryla detaylandirmayi ve son olarak degistiricilerle formu
tamamlamayi icerecektir.

Girig

Bu uygulamali egitim, bir masa lambasinin sifrdan modellenmesi sUrecini adim
adim takip edecektir. Her adimda, hangi arag¢larnn neden kullanildigi
aciklanacak ve énceki bdlumlerde dgrenilen kavramlara atifta bulunulacaktir.
Modelleme sureci genellikle iteratif bir yapiya sahiptir; yani, temel formlar

olusturulur, ardindan detaylar eklenir ve gerekirse dnceki adimlara dénulerek
ayarlamalar yapllir.

Adim 1: Referanslarn Toplama ve Sahneyi Hazirlama
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Herhangi bir modelleme projesine baslamadan énce, neyin modellenecegine
dair net bir fikre sahip olmak dnemlidir.

« Referans Gorseller: Modern bir masa lambasi icin infernetten birkac
referans gorsel bulun. Lambanin genel sekli, parcalan (taban, gdvde,
baslik) ve oranlan hakkinda fikir edinmeye calisin. Basit bir konsept ¢izimi
de ise yarayabilir.

o Birim Ayarlar: 3ds Max'te yeni bir sahne acin. Customize > Units Setup
menUsunden calisma birimlerinizi kontrol edin. Genellikle Generic Units
veya gercek dunya birimleri (santimetre, milimetre vb.) kullanilir. Bu
eqitim icin Centimeters (Santimetre) uygun olacaktir.62 Grid (1izgara)
ayarlarini da Customize > Grid and Snap Settings menusinden
intiyaciniza gére duzenleyebilirsiniz.

Adim 2: Temel Formu Olusturma (Lamba Tabani ve Govdesi)
Modelin ana parcalarini basit geometrik sekillerle olusturarak baslayacagiz.
e Lamba Tabani:

1. Create Panel > Geometry > Standard Primitives altindan bir
Cylinder (Silindir) olusturun.40 Tabanin boyutlarini referanslariniza
gore ayarlayin (érnegin, Radius: 10 cm, Height: 2 cm, Height
Segments: 1, Cap Segments: 1, Sides: 24-32 arasi bir deger).

2. Silindirin Ust yUzeyine hafif bir egim vermek icin bir Taper
degistiricisi uygulayin (Modify Panel > Modifier List > Taper).55
Amount degerini cok kUcUk porzitif bir degere (6rn: 0.1-0.2)
ayarlayarak Ust kismin hafifce daralmasini saglayin. Taper Axis
olarak Z'yi, Effect olarak X ve Y'yi secin.

3. Tabana ic bosluk ve kalinlik vermek icin bir Shell degistiricisi
uygulayin.5s Inner Amount veya Outer Amount parametresini
kullanarak uygun bir et kalinligi verin (6rn: 0.5 cm).

o Lamba Govdesi (Esnek Kol): Lambanin esnek kolunu bir spline ve
Lathe/Sweep benzeri bir yaklasimla veya basit silindirlerle olusturabiliriz.
Bu 6rnekte, daha organik bir gérunim icin bir spline ve ona kalinlk
verme yontemi kullanilacaktir.

1. Create Panel > Shapes > Splines altindan bir Line (Cizgi) secin.4!
Front (On) veya Left (Sol) gérinUm alaninda, lambanin esnek
kolunun profilini cizin. S seklinde veya istediginiz baska bir egdri
olabilir. Cizim sirasinda kdése (Corner) ve yumusak (Smooth/Bezier)
nokta tiplerini kullanarak istediginiz formu elde edin.
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2. Cizdiginiz Line seciliyken, Modify Panel'de Rendering rollout'unu

acin. Enable In Viewport ve Enable In Renderer seceneklerini
isaretleyin. Thickness (Kalinlik) degerini ayarlayarak spline'a
silindirik bir form verin (6rn: 1 cm). Sides degerini artirarak (&rn: 12-
16) daha pUrUzsUz bir gérinum elde edebilirsiniz.

Alternatif olarak, ¢izdiginiz Line'l bir yol olarak kullanip, k¢ Uk bir
Circle (Daire) spline'ini bu yol boyunca Loft ¢2 veya Sweep
degistiricisi ile sUrUkleyerek de gdvdeyi olusturabilirsiniz. Bu daha
fazla kontrol saglayabilir.

Adim 3: Detaylandirma ve Formu Gelistirme (Lamba Bashgi)

Lamba bashgini olusturmak icin Editable Poly tekniklerini kullanacagiz.

e Lamba Bashgi Temel Formu:

1.

Create Panel > Geometry > Standard Primitives altindan bir
Sphere (KUre) veya kisa bir Cylinder (Silindir) olusturun.40 Bashgin
genel boyutlanni referanslariniza gére ayarlayin. Bu érnekte, bir
Cylinder ile baslayallm (érn: Radius: 8 cm, Height: 10 cm, Height
Segments: 1, Cap Segments: 1, Sides: 18-24).

Olusturdugunuz silindiri secin ve sag tiklayarak Convert To >
Convert To Editable Poly secenediile Editable Poly'e
dénUsturon.45

o Bashgin $ekillendiriimesi:

1.

Polygon alt nesne moduna gecin (4 tusu).¢ Silindirin Ust ve alt
kapak poligonlarini secin.

Inset aracini kullanarak bu poligonlarin icine dogru daha kUcuk
poligonlar olusturun.52 Inset Amount degerini ayarlayarak bashgin
acikhiginin kenar kalinhigini belirleyin.

Yeni olusturulan ic poligonlari secin ve Delete tusu ile silerek
bashgin icini bosaltin.

Edge alt nesne moduna gecin (2 tusu).é Basligin Ust ve alt acik
kenarlarnini secin (muhtemelen Border modu daha kolay olacaktir
- 3 tusu).

Bu kenarlara hafif bir Chamfer uygulayarak daha yumusak bir
gecis saglayin.’3 Chamfer Amount ve Segments degerlerini kUcUk
tutun.
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6. Bashgin genel formunu daha da iyilestirmek icin Vertex modunda
(T tusu) ¢ noktalar tasiyabilir veya FFD (Free-Form Deformation)
degistiricisi 55 uygulayarak bashga daha organik, can benzeri bir
sekil verebilirsiniz. Ornedin, bir FFD 3x3x3 degistiricisi uygulayip
kontrol noktalarnni hareket ettirerek bashgin agzini genisletebilir,
Ust kismini daraltabilirsiniz.

Adim 4: Degistiricilerle Calisma ve Pargalan Birlestirme
Modelin parcalarini bir araya getirecek ve genel gértnimoa iyilestirecegiz.

e Pargalarin Konumlandiriimasi: Lamba tabanini, gévdesini ve bashgini
uygun sekilde birbirine gére konumlandirin. Align aracini (Alt+A)
kullonarak parcalarn merkezleyebilir veya hizalayabilirsiniz.

o Puruzsuzlestirme: Lamba bashdi gibi Editable Poly ile sekillendiriimis
parcalarn daha puruzsuz gérinmesi icin bir TurboSmooth degistiricisi
uygulayin.ss lterations (iterasyon) degerini 1 veya 2 olarak ayarlamak
genellikle yeterlidir. Taban ve gdévde icin de gerekirse TurboSmooth
kullanabilirsiniz.

o Detay Ekleme (Opsiyonel):

o Lamba kolu ile baslik veya taban arasinda bir baglanti elemani
modelleyebilirsiniz. KicUk silindirler, Extrude edilmis poligonlar
veya Chamfer edilmis kenarlar bu tUr detaylar icin kullanilabilir.

o Bashgin icine bir ampul yuvasi veya ampulUn kendisi gibi basit
detaylar eklenebilir.

Adim 5: Son Rotuslar ve Temizlik
Modeli tamamlamadan dnce son kontrolleri yapin.

« Topoloji Kontroli: Modelde istenmeyen Ucgenler, Ust Uste binmis
noktalar veya acik kenarlar olup olmadigini kontrol edin. xView (Ufilities
panelinde bulunur) gibi araclar topoloji sorunlarini tespit etmeye
yardimci olabilir.

o Normal Yonleri: TUm poligonlarnn normal yénlerinin dogru oldugundan
emin olun (genellikle disa dénUk olmalidir). Yanlis yéonlendirilmis
normaller render sirasinda sorunlara yol acabilir. Gerekirse Normal
degistiricisi veya Editable Poly'deki Flip komutunu kullanin.s?2

« isimlendirme ve Gruplama: Modelin farkl parcalarini mantikli bir sekilde
isimlendirin (Modify Panel'de nesne adini degistirebilirsiniz). TOm
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parcalarn secip Group > Group menusunden tek bir grup altinda
toplayabilirsiniz. Bu, sahne yonetimini kolaylastirr.

Bu adimlarn takip ederek modern bir masa lambasi modelini basariyla
olusturmus olmalisiniz. Bu egitim, temel modelleme araclarnnin ve is akislarinin
bir kombinasyonunu gostermeyi amaclamaktadir. Unutmayin ki, modelleme
genellikle deneme yanilma ve yaraticilik gerektiren bir strectir. Farkl araclar
ve teknikleri deneyerek kendi stilinizi gelistirebilirsiniz.

Bolum 5: Sik¢a Sorulan Sorular (Modelleme Odakli)

3ds Max'te modelleme yaparken, dzellikle yeni baslayan kullanicilann sikca
karsilastigl bazi sorular ve sorunlar vardir. Bu bdlum, bu yaygin sorulara pratik
cevaplar ve ¢cdzUmler sunarak modelleme surecinizi daha sorunsuz hale
getirmeyi amaclamaktadir.

« Soru 1: Bir nesneyi Editable Poly'e donusturdukten sonra neden
baslangi¢c parametrelerini (uzunluk, genislik segmentleri vb.)
degistiremiyorum?

o Cevap: Bir nesneyi (drnegin, bir Box veya Cylinder gibi bir primitifi)
Editable Poly formatina dénustirdigunizde, o nesnenin
olusturulma gecmisi ve parametrik kontrolleri (6rnegin, yukseklik,
yarncap, segment sayisi gibi ayarlan) kalici olarak kaldirilir.45 Bu,
nesnenin artik femel bir poligon ag olarak ele alindigi anlamina
gelir.

»  Gozim/Oneri: Eger baslangic parametrelerini daha sonra
degistirme ihtiyaciniz olabilecegini dusinUyorsaniz, iki ana
yaklasim vardir:

1. Nesneyi Editable Poly'e dénUstUrmek yerine, Uzerine
bir Edit Poly degistiricisi uygulayin.4” Bu degistirici,
Editable Poly'nin sundugu duzenleme araclarinin
cogunu sunar, ancak temel nesnenin parametrik
ozelliklerini korumaniza olanak tanir. Degistirici
yigininda Edit Poly degistiricisinin altina inerek temel
parametreleri istediginiz zaman degistirebilirsiniz.

2. Nesneyi Editable Poly'e donUsturmeden dnce bir
kopyasini olusturup saklayin. Boylece, parametreleri
degistirmeniz gerektiginde orijinal kopyaya
doénebilirsiniz.
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« Soru 2: Modelimde neden garip golgelenmeler veya siyah yuzeyler
goriyorum? Normal'ler nedir ve nasil dizeltilir?

o Cevap: "Normal'ler, bir poligonun hangi yone baktigini belirleyen
gorunmez vektorlerdir. 3D yazilimlar, bir yUzeyin nasil
iskklandinlacagini ve golgelenecegini bu normal yonlerine gore
hesaplar. Eger bir poligonun normali yanlislikla ice dénuUkse
(flipped normal), o yUzey render sirasinda siyah veya yanlis
golgelenmis gorUnebilir.

=  Co6zim/Oneri:

1. Normal Degistiricisi: En basit cdzUmlerden biri,
nesneye bir Normal degistiricisi uygulamaktir.ss Bu
degistirici, tUm normalleri birlesik bir yone (genellikle
disa) cevirmeye calisir veya secili normalleri tersine
cevirmenize olanak tanrr.

2. Editable Poly'de Flip Komutu: Nesneniz Editable Poly
ise, Polygon alt nesne modunda sorunlu poligonlari
secip Edit Polygons rollout'undaki Flip komutunu
kullonarak normal ydnlerini duzeltebilirsiniz.52

3. Unify Normails: Bazi durumlarda, Normal
degistiricisindeki Unify Normals secenegdi veya
Editable Poly'deki benzer bir komut, tUm normalleri
tutarl bir sekilde disa dogru ydénlendirmeye yardimci
olabilir.

o Soru 3: Kenar (Edge) veya nokta (Vertex) eklemenin en iyi yollari
nelerdir?

o Cevap: Modele yeni detaylar eklemek veya topolojiyi degistirmek
icin kenar ve nokta eklemenin birkac yolu vardir. Her birinin
avantajlar ve kullanim alanlari farkhdir:

= Cut: Editable Poly'nin Cut araci, bir poligon yUzeyinde
serbestce tiklayarak yeni kenarlar ve bu kenarlarin kesisim
noktalarinda yeni vertex'ler olusturmanizi saglar. Cok
esnektir ancak hassas kontrol gerektirebilir.46

= Slice Plane: Editable Poly'deki Slice Plane araci,
ayarlanabilir bir dozlem kullanarak nesneyi keser ve kesim
hatti boyunca yeni kenarlar ve vertex'ler olusturur. DUzgun
ve kontrollU kesimler icin idealdir.4?
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QuickSlice: Slice Plane'e benzer, ancak gérunum alaninda
iki nokta tiklayarak hizl bir kesim cizgisi tanimlamaniz
saglar.4?

Connect: Secili iki veya daha fazla kenar arasinda yeni
kenarlar olusturur veya secili iki vertex arasinda yeni bir
kenar olusturur. Topolojiyi dUzenli bir sekilde bolmek icin
sikca kullanilir.4?

Insert Vertex: Editable Poly'nin Edge alt nesne
modundayken, bir kenar Uzerine tiklayarak o kenara yeni
bir vertex eklemenizi saglar.4?

Tessellate: Secili poligonlar daha ki¢Uk poligonlara bdlerek
vertex ve kenar sayisini artinr. YOzey detayini artirmak icin
kullanilabilir, ancak topolojiyi karmasiklastirabilir.4?

SwiftLoop: Ribbon arayUzUndeki Graphite Modeling Tools
altinda bulunan (veya kisayolu olan Alt+1) bu arac, model
yUzeyine hizla tam kenar ddnguleri ekler.!m En "iyi" ydontem,
intiyaciniza ve istediginiz sonuca bagldir. Hizll ve serbest
kesimler icin Cut, hassas dUzlemsel kesimler icin Slice Plane,
mevcut topolojiyi bdimek icin Connect veya SwiftLoop
tercih edilebillir.

« Soru 4: iki ayn nesneyi veya nesne pargasini nasil birlestirebilirim?

o Cevap: iki veya daha fazla ayn 3D nesneyi tek bir nesne haline
getirmenin veya aralarinda geometrik baglantilar kurmanin
birkac yolu vardir:

emretimur.com

Attach: Eger nesneler Editable Poly veya Editable Mesh ise,
bir nesneyi secip Modify Panel > Edit Geometry
rollout'undaki Attach butonuna tiklayarak diger nesneleri
secip mevcut nesneye ekleyebilirsiniz. Bu, nesneleri tek bir
"Editable Poly/Mesh" nesnesi altinda birlestirir, ancak
geometrilerini otomatik olarak kaynaklamaz (weld).
Spline'lar icin de benzer bir Attach komutu mevcuttur.5”

Boolean islemleri: Create Panel > Geometry > Compound
Objects > Boolean (veya daha modern olan Boolean
degistiricisi 27) kullanarak iki veya daha fazla nesneyi
birlestirebilir (Union), birini digerinden cikarabilir
(Subtraction) veya kesisimlerini alabilirsiniz (Intersection).
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Yeni Boolean degistiricisi, OpenVDB tabanl ag olusturma
gibi gelismis secenekler sunar.2?

= Bridge Araci: Eger iki nesne tek bir Editable Poly nesnesinin
farkl elemanlarnysa veya ayni nesne Uzerinde acik sinirlar
(borders) veya poligonlar varsa, Bridge aracini kullanarak
aralarnda geometrik bir kdpru olusturabilirsiniz.>!

« Soru 5: Modelimi nasil daha puruzsuz hale getirebiliim? TurboSmooth ve
MeshSmooth arasindaki fark nedir?

o Cevap: Modelleri pUrUzsUzlestirmek icin en yaygin kullanilan
degistiriciler TurboSmooth ve MeshSmooth'tur.5> Her ikisi de
Subdivision Surface (Alt Bolumleme YUzeyi) algoritmalarini
kullonarak modelin poligon sayisini artinr ve kdseleri yumusatir.

=  TurboSmooth: Genellikle daha hizidir ve kullanimi daha
basittir. Iterations (iterasyon) degderi artinlarak pUrizsizlk
seviyesi kontrol edilir. Cogu durumda iyi sonuclar verir.

=  MeshSmooth: Daha fazla kontrol ve farkl alt bdliUmleme
algoritmalarn (NURMS, Classic, Quad Output) sunar. Vertex
agrirliklan (Weight) ve kenar kinisikliklan (Crease) gibi daha
gelismis ayarlarla pUruzsuzlestirme islemini hassas bir sekilde
yonlendirme imkani tanir. Edit Poly degistiricisi,
MeshSmooth'un Agirlik ve Kingiklik ayarlarni dogrudan
icermez; bu tUr kontrollere intiyac duyulursa, MeshSmooth
degistiricisi Iterations degeri O olarak ayarlanip
kullanilabilir.4” Genel kullanim icin TurboSmooth genellikle
yeterliyken, pUrUzsUzlestirme Uzerinde daha detayl sanatsal
konftrol isteniyorsa MeshSmooth tercih edilebilir.

« Soru é: Modelleme yaparken hangi is akisi daha iyidir: Degistiricileri
yiginda tutmak mi, yoksa sik sik Editable Poly'e ¢okertmek (collapse)
mi?

o Cevap: Bu, projenin gereksinimlerine ve kisisel tercihlere bagli
olmakla birlikte, genel olarak degistiricileri yiginda tutmak (yikici
olmayan is akisi) daha fazla esneklik sundugu icin tavsiye edilir.42

= Yiginda Tutmanin Avantajlarn:

= Esneklik: Modelleme sUrecinin herhangi bir
asamasinda énceki adimlara geri donUp degisiklik
yapabilirsiniz.
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iterasyon Kolayh@:: Farkli tasarm fikirlerini denemek
veya musteri geri bildirimlerine gére ayarlamalar
yapmak daha kolaydir.

Kontrol: Her bir degistiricinin etkisini ayr ayrn acip
kapatabilir veya parametrelerini degistirebilirsiniz.

= Cokertmenin (Collapse) Gerekli Olabilecegi Durumilar:

Performans: Cok sayida degistirici iceren karmasik
yiginlar, gérunum alani performansini dusurebilir. Bu
durumda, yiginin bir kismini veya tamamini
cokertmek performansi artirabilir.

Baska Yaziima Export: Bazi dosya formatlarn veya
baska yazilimlar, karmasik degistirici yiginlarini tam
olarak desteklemeyebilir. Bu durumda, disa
aktarmadan énce modeli ¢cdkertmek gerekebilir.

Belirli Araglann Kullanimi: Baz &zel araclar veya
script'ler, temel Editable Poly geometri Uzerinde daha
iyi calisabilir. ideal olan, mUmkin oldugunca yikicl
olmayan bir sekilde calismak ve yalnizca
gerektiginde cdkertme islemi yapmakiir.

« Soru 7: Graphite Modelleme Araglan (Ribbon) ne zaman kullaniimah?
Standart Editable Poly araglarindan farki nedir?

o Cevap: Graphite Modelleme Araclari, 3ds Max'in Ribbon
arayUzunde bulunan, standart Editable Poly aracg seftini
tamamlayan ve genisleten bir dizi guclU aractir.43

= Farklan ve Avantajlan:
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Gelismis Se¢im Aracglan: Selection Tab altinda,
topolojiye dayall (érnegin, icbUkey/disbUkey alanlar),
yone dayall veya boyuta dayall gibi cok daha
spesifik ve guclU secim araclar sunar.43

Freeform Araclan: Freeform Tab altinda, model
yUzeyinde firca darbeleriyle "boyama" yaparak
geometriyi itme, cekme, dUzeltme, rahatlatma gibi
serbest form modelleme ve heykel (sculpting) benzeri
islemler yapmanizi saglar.43

Object Paint: Object Paint Tab altinda, bir nesneyi
firca gibi kullanarak sahneye veya baska bir nesne
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yUzeyine serbestce nesneler "boyamanizi" saglar.
Percinler, bitkiler, karakterler gibi tekrarlayan detaylar
yerlestirmek icin kullanishdir.43

Ek Poligon Modelleme Araclari: Modeling Tab
altinda, standart Editable Poly araclarina ek olarak
baz gelismis topoloji duzenleme ve olusturma
araclarn da bulunabilir. Ne zaman kullanilmalie
Karmasik organik modeller, detayli karakterler, hizli
topoloji duzenlemeleri veya gelismis secim teknikleri
gerektiren durumlarda Graphite Modelleme Araclar
bUyUk avantaj saglayabilir. Standart Editable Poly
araclar temel modelleme gorevleri icin yeterli olsa
da, Graphite araclari is akisinizi hiziandirabilir ve daha
karmasik gorevlerin Ustesinden gelmenize yardimcli
olabilir.

o Soru 8: Spline modelleme mi yoksa poligonal modelleme mi tercih

edilmeli?

o Cevap: Her iki modelleme ydnteminin de kendine 6zgUu
avantajlar vardir ve hangi yontemin tercih edilecegi, modellenen
nesnenin turine ve istenen sonuca baghdrr.
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= Spline Modelleme:

Avantajlarn: PUrUzsuz ve hassas egriler olusturmak icin
idealdir. Matematiksel olarak tanimlandigr icin
¢cbzONUrlukten bagimsizdir (yakinlastirdiginizda
keskinligini korur). Logo, metin, mimari profiller,
tornalanmis nesneler (Lathe ile) gibi formlar icin cok
uygundur. Extrude, Lathe, Bevel Profile gibi
degistiricilerle kolayca 3B'ye dénuUstUrUlebilir.

Dezavantajlan: Cok karmasik organik yuzeyler veya
serbest form heykel (sculpting) icin daha az esnektir.
Topoloji Uzerinde dogrudan poligonal kontrol
saglamaz.

= Poligonal Modelleme (Editable Poly):

Avantajlari: Son derece esnektir ve hemen hemen
her tUrl0 formu (organik, sert yUzeyli, karmasik)
olusturmak icin kullanilabilir. Topoloji Uzerinde tam
kontrol saglar (vertex, edge, polygon seviyesinde).
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Karakter modelleme, oyun varliklar, detayli
makineler ve karmasik organik sekiller icin endUstri
standardidir.

= Dezavantajlan: PUrUzsUz egriler olusturmak icin yUksek
poligon sayisi gerekebilir. Spline'lar kadar hassas
matematiksel egri kontrolU sunmayabilir. Cogu
zaman, en iyi sonuclar her iki ydntemin bir
kombinasyonuyla elde edilir. Ormegdin, bir nesnenin
temel profilini spline ile olusturup ardindan Editable
Poly'e donustUrerek detaylandirmak yaygin bir is
akisidir.

Bu sikca sorulan sorular ve cevaplar, modelleme surecinde
karsilasabileceginiz bazi yaygin engelleri asmaniza ve 3ds Max'in temel
modelleme prensiplerini daha iyi anlamaniza yardimci olacakfir.

Bolum 6: Animasyon ve Render'a Kisa Bir Bakis

Bu kitap¢igin ana odagr modelleme olmakla birlikte, 3D Uretim surecinin
ayrnimaz parcalar olan animasyon ve render konularina da kisaca deginmek
faydal olacaktir. lyi modellenmis bir nesne, animasyon icin saglam bir temel
olusturur ve render asamasinda dogru sekilde isiklandinlip gdélgelendiginde
etkileyici gorseller sunar. Bu bdlumde, bu iki Snemli alana sadece temel bir
giris yapilacaktir.

Animasyon Temelleri

Animasyon, nesneleri, karakterleri veya kameralar zaman icinde hareket
ettirerek veya degistirerek onlara hayat verme sanatidir. 3ds Max, karmasik
animasyonlar olusturmak icin kapsamli araclar sunar.

o Anahtar Kare (Keyframe) Animasyonu: 3ds Max'teki animasyonun temel
prensibi anahtar kareler Uzerine kuruludur. Bir nesnenin belirli bir
zamanda (anahtar karede) sahip olmasi gereken pozisyon, rotasyon
veya Olcek gibi &zellikleri tanimlarsiniz. Ardindan, baska bir zamanda
farkl 6zelliklere sahip baska bir anahtar kare olusturursunuz. 3ds Max, bu
iki anahtar kare arasindaki gecisi otomatik olarak hesaplayarak akici bir
hareket olusturur.éé

o Zaman Cizelgesi (Timeline): Ekranin alt kisminda yer alan Zaman
Cizelgesi, animasyonunuzun sUresini ve anahtar karelerin konumlarini
gosterir. Animasyonu oynatmak, durdurmak ve belirli bir kareye gitmek
icin kullanilir.¢¢ Auto Key veya Set Key modlarn aktifken, Zaman Cizelgesi
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Uzerinde bir nesneyi hareket ettirdiginizde veya parametresini
degistirdiginizde otomatik olarak anahtar kareler olusturulur.sé

Dope Sheet ve Curve Editor: Daha gelismis animasyon duzenlemeleri
icin Dope Sheet ve Curve Editor (Egri DUzenleyici) kullanilir.é’” Dope
Sheet, anahtar kareleri zaman cizelgesi Uzerinde bloklar halinde
gosterirken, Curve Editor animasyon parametrelerinin zaman icindeki
degisimini egriler olarak gdsterir. Bu egdriler Uzerinde yapilan oynamalarla
animasyonun hizi, ivmelenmesi ve genel akisi hassas bir sekilde kontrol
edilebilir.

Temel Animasyon Kontrolorleri: Nesnelerin pozisyon, rotasyon ve dlcek
gibi temel dénUsUm (transform) &zellikleri, varsayilan olarak atanmis
animasyon kontrolérleri araciigiyla canlandirilir.é8

Hareket Yollan (Motion Paths): Bir nesnenin animasyonlu hareket yolunu
dogrudan gérunum alaninda bir cizgi olarak dnizlemenizi ve
dUzenlemenizi saglar.¢ Bu, 6zellikle karmasik kamera hareketleri veya
nesne yoérungeleri olustururken faydalidir.

3ds Max ayrica karakter animasyonu icin CAT (Character Animation Toolkit)
ve Biped gibi &zel sistemler, gercekci sivi simUlasyonlar ve Particle Flow gibi
sofistike parcacik efekt sistemleri sunar.é8 Ancak bu kitapcigin kapsaminda bu
ileri dUzey konulara girilmeyecektir.

Render Temelleri

Render (gorintu olusturmal), 3D sahnenizi isiklar, materyaller ve kamera
ayarlanyla birlikte isleyerek nihai bir 2D gérintl veya animasyon karesi
olusturma surecidir.

Render Nedir? Modelleme ve animasyon asamalarindan sonra,
olusturdugunuz 3D dUnyanin son kullanici tarafindan gérulecek statik
veya hareketli gérintUsinu elde etme islemidir.

Render Motorlari (Render Engines): 3ds Max, farkli render ihtiyaclarina
ve kalitelerine yonelik cesitli render motorlarini destekler. 3ds Max
2021'den itibaren varsayillan render motoru olarak guc¢lU ve endUstri
standardi bir motor olan Arnold gelmektedir.! Arnold, fiziksel olarak
dogdru isiklandirma ve materyallerle yUksek kaliteli, fotogercekci sonuclar
Uretebilir.

Temel Isiklandirma (Basic Lighting): Bir sahneyi gorinUr kilmak ve
atmosfer yaratmak icin isiklar kullanilir. 3ds Max'te cesitli isik tGrleri
bulunur:
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o Omni Light: Her yone esit 1sik yayan bir nokta 1sigidir.3
o Spot Light: Belirli bir koni icinde 1sik yayan, yonlendirilebilir bir isiktir.3

o Directional Light: Paralel isinlar yayan, genellikle gines isigini
simule etmek icin kullanilir.3

o Photometric Lights: Gercek dUnya isik kaynaklarinin davranigini
simUle eden, daha fiziksel tabanli isiklardir.é8

« Kameralar (Cameras): Sahnenizi hangi agidan ve nasil géreceqginizi
belirlemek icin kameralar kullanilir.

o Physical Camera: Gercek dunya fotograf makinelerinin ayarlarini
(enstantane hizi, diyafram aciklidi, alan derinligi, pozlama vb.)
simUle eden, fotogercekci sonuclar elde etmek icin ideal bir
kamera t0rodur.3

o GorunUm alanindan hizlica bir kamera olusturmak icin Perspektif
gorunUmundeyken Ctrl+C kisayolu kullanilabilir.é

« Render Ayarlar (Render Setup): F10 kisayoluyla erisiien Render Setup
diyalog penceresi, render isleminin cesitli parametrelerini kontrol
etmenizi saglar. Bunlar arasinda ¢ikt ¢6zonurlugu, render edilecek kare
araligl (animasyon icin), dosya formati ve render motoruna 6zgu ayarlar
bulunur.

o Etkilesimli Gorunim Alanlarn (Interactive Viewports): Modern 3ds Max
sUrumleri, PBR materyallerini ve kamera efektlerini dogrudan gérinum
alaninda render kalitesine yakin bir sekilde dnizleme imkani sunar.¢é8 Bu,
tasanm iterasyonlarini hiziandinr ve render icin bekleme sGresini azaltr.

Animasyon ve render, her biri kendi icinde derin ve kapsamli konular olan
disiplinlerdir. Bu kisa bakis, bu alanlarin 3ds Max'teki temel isleyisi hakkinda bir
fikir vermeyi amaclamaktadir. Modelleme becerilerinizi gelistirdikten sonra, bu
konulara daha derinlemesine egilmek, 3D projelerinizi bir sonraki seviyeye
tasimaniza yardimci olacaktir.

Sonug¢

Bu kitapcik boyunca Autodesk 3ds Max'in temel modelleme yeteneklerine,
verimliligi artiran kisayollarina ve son yillardaki dnemli gelismelerine odaklanildi.
Onsdzde belirtildigi gibi amag, dzellikle modelleme konusunda sadlam bir
temel olusturmak ve pratik bilgiler sunmakti.

ilk olarak, 3ds Max'te hizli ve etkin calismanin anahtar olan temel klavye
kisayollan detayli bir sekilde incelendi. Genel arayuz, gérGnUm alani gezinfisi,
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nesne secimi, donustirme ve dzellikle Editable Poly ile Spline modellemeye
6zgu kisayollar ele alindi. Bu kisayollan é6grenmek ve kullanmak, yaziimla olan
etkilesimi dnemli dlcude akici hale getirecektir.

Ardindan, son bes yilda (2021-2025) 3ds Max'e eklenen modelleme odakli
yenilikler yil bazinda gézden gecirildi. Smart Extrude, Retopology araclari, yeni
Boolean ve Array degistiricileri gibi dnemli gelismelerin yani sira, mevcut
araclardaki performans ve is akisi iyilestirmeleri vurgulandi. Bu gincellemeler,
3ds Max'in endustri standartlarina ve kullanicr intiyaclarina ne kadar dinamik
bir sekilde yanit verdigini gostermektedir.

Kitapcigin en kapsaml bdlimu olan 3ds Max'te Temel Modelleme
Teknikleri'nde, poligonal modellemenin temel tasi Editable Poly ve hassas
formlar icin ideal olan Spline modelleme ydntemleri aynntili olarak aciklandi.
Alt nesne modlari, temel araclar (Extrude, Bevel, Chamfer, Connect vb.) ve sik
kullanilan modelleme degistiricileri (Bend, Shell, TurboSmooth, Symmetry vb.)
pratik érneklerle desteklenerek anlatildi. Bu bdlum, kullanicilann farkls
modelleme senaryolarinda dogru araclari ve teknikleri secebilmeleriicin
gerekli bilgiyi saglamayi hedefledi.

Uygulamal Modelleme Egitimi bdlUmunde, "Modern Masa Lambasi” projesi
Uzerinden &grenilen teorik bilgilerin nasil pratige dokulebilecegi adim adim
gosterildi. Bu tUr bir proje, farkl modelleme yaklasimlarini bir araya getirme ve
problem cdzme becerilerini gelistirme firsati sundu.

Sikga Sorulan Sorular b&lUmU, modelleme sirasinda yeni baslayanlarin
karsilasabilecegi yaygin sorunlara ve kafa karnsikliklarina ¢cézimler getirdi.
Normal'ler, parametrik kontrol kaybl, nesne birlestirme gibi konulara aciklik
getirildi.

Son olarak, Animasyon ve Render'a Kisa Bir Bakis bolimU, bu iki dnemili
disiplinin 3ds Max'teki tfemel prensiplerine degindi. Anahtar kare animasyonu,
zaman cizelgesi, render motorlar ve temel isiklandirma gibi kavramlar tanitild.

Ogrenilenlerin Pekistirilmesi

Bu kitapcikta sunulan bilgiler, 3ds Max'te modelleme yolculugunuz icin saglam
bir baslangic noktasidir. Ancak, unutulmamalidir ki, herhangi bir pratik
beceride oldugu gibi, 3ds Max'te ustalasmanin anahtar surekli pratik yapmak
ve farkh projeler Uzerinde ¢aligmakhr. Ogrendidiniz her yeni araci veya teknidi
kendi kUcUk projelerinizde deneyerek pekistirin. Basit nesnelerle baslayin ve
zamanla daha karmasik modellere gecin. Karsilastiginiz zorluklar, 6grenme
sUrecinizin dogal bir parcasidir ve sizi daha yetkin bir kullanici yapacaktir.

lleri Dizey Ogrenme Kaynaklari
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3ds Max dunyasi genistir ve 6grenme sUreci hicbir zaman bitmez. Bu kitapcikla
edindiginiz temellerin Uzerine insa etmek icin basvurabileceginiz bircok kaynak
bulunmaktadir:

o Autodesk Resmi Kaynaklari:

o Autodesk 3ds Max Learning Channel (Ogrenme Kanal):
Autodesk'in resmi YouTube kanall ve web sitesindeki dgrenme
bolumleri, cesitli konularda video dersler ve makaleler sunar.2

o Autodesk 3ds Max Help (Yardim Belgeleri): Yazimin icindeki ve
cevrimici olarak erisilebilen kapsamli yardim belgeleri, her aracin
ve Ozelligin detayl aciklamalariniigerir.2

o Autodesk Community Forumlar: Diger 3ds Max kullanicilanyla
etkilesimde bulunabileceginiz, sorular sorabileceginiz ve ¢cdzUmler
bulabileceginiz topluluk forumlandir.!

o Cevrimigi Egitim Platformlarn ve Web Siteleri: Bircok web sitesi, 3ds Max
Uzerine Ucretli veya Ucretsiz egitimler, dersler ve kaynaklar sunmaktadir.

« Kitaplar ve Dergiler: 3ds Max Uzerine yazimis ileri dUzey kitaplar ve 3D
grafik dergileri, yeni teknikler 5grenmek ve ilham almak igin iyi
kaynaklardir.

Tesvik Edici Kapanig

3ds Max, yaraticiliginizi ifade etmek icin sinirsiz olanaklar sunan derin ve guclu
bir aractir. Bu kitapcikla attiginiz ilk adimlar, sizi bu heyecan verici dGnyanin
kapilarnni aralamaya bir adim daha yaklastirmistir. Sabirla, merakla ve strekli
pratik yaparak, hayalinizdeki 3D projeleri hayata gecirebilirsiniz. 3ds Max
dunyasini kesfetmeye devam edin, yeni seyler 5grenmekten cekinmeyin ve
en dnemlisi, yaraticiiginizin keyfini cikarin!
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