Dinamik Domino Taslar

1. Zeminde bir Polygone Plane (floor) ¢iziniz.

2. Daha sonra domino taslarinizi olusturunuz. 4°lii goriiniime gegip seklinizi 6n goriinimden
ve sag goriinlimden ortada olacak sekilde diizenleyiniz ve Perspective view e geri doniiniiz.

3. Olusturmus oldugunuz domino taslarimizi ¢ogaltiniz. Ve move tool yardimi ile
dizenleyiniz.

4. Polygone pirimitives den bir silindir olusturunuz. Ve 4’lii goriinlime gecerek silindirinizi
on goriinimden domino taglarina ¢arpacak sekilde olacak sekilde diizenleyiniz.

5. Zemin segili iken Dynamics menustinden Soft/Rigid Bodies den Create a passive seginiz.

6. Daha sonra tiim domino taglarini se¢ip shift select ile silindiriniz se¢iniz. Soft/Rigid bodies
den Create a active secenegini se¢iniz ve tiimii se¢ili iken Fields meniisiinden Gravity
secenegine tiklaymiz.

7. Son olarak time line’1 200 olacak sekilde ayarlayiniz.
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Santran¢ Tas1 Olusturma

1. Ornegini kullanacaginiz bir satrang tas1 resmini internetten indiriniz.( resim dosyas1)
2. Daha sonra 4’lii goriinlime gegip, 6n goriiniimil aktif ediniz ve View den image plane

secenegine tiklayiniz ve Import Image seciniz. Kaydetmis oldugunuz resmi bulup aginiz.



3. Perspective view e gecip Image center Z:-12 yapiniz.

4. Polygone meniiseiine gidinz ve Create meniisiinden CV Curvete Tool segenegini se¢iniz
Otomatik simgesinin segili olmas1 gerek. Eger degil ise Reset tool a tiklayiniz ve tekrardan
Cv Curve Tool’u seginiz.

5. Resmin yarisim1 dikkatli bir bi¢imde se¢iniz. Perspective view a geciniz ve seklin yarim
halini kontrol ediniz.

6. Move tool a tiklayiniz ve surface meniisiine gegip surface ten revolve secenegini seginiz.

Objenizin diger yarinisn gelmis olmasi gerekmektedir.
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Kemer Kapi Olusturma

1. Polygon meniisiinii kullanarak bir kiip olusturunuz ve onu uzun bir siitun haline getiriniz.
Daha sonra tizerinde sag tiklayip face modu se¢iniz ve en iist face’i siliniz ve object mode’

a geri donuniz.



2. 1lk olusturmus oldugunuz siitunu secip aynisindan bir tane daha olusturunuz (duplicate) ve
arada mesafe birakarak daha ileriye tasiyiniz.

3. Iki siitunu birbirine baglamak icin her ikisi secili iken polygon sekmesinden Mesh
mentisiine gidip Combine se¢enegini se¢iniz.

4. Her iki siitunun kosesini baglamak icin, siitunun iist arka ¢izgisi lizerine sag tiklayip edge
secip sadece list ¢izgiye tiklayimiz. (shift+double click)

5. Daha sonra Edit Mesh den Bridge segenegini se¢iniz ve Smooth path+curve segenegini

secip Bridge secenegine tiklaymiz.
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6.

Kupa (Bardak) Cizmek

1. Sahnenizde bir silindir ¢iziniz ve subdivision 2 yapiniz.

2. Daha sonra top view’ e ge¢ip sag tusla vertex se¢iniz,ve sadece orta daireyi seginiz.
Right view e gecip alt kism1 Deselect yapiniz..

3. Perspective view’dan scale tool yardimut ile orta daireyi disa dogru genisletiniz.

4. Move tool sec¢ip obje lizerinde sag tiklayip face secenegini isaretleyiniz ve paint tool
ile cismin sadece ortasini se¢iniz.

5. Kupanin iist kismini segtikten sonra Editmesh’ten Exturude seciyoruz ve side view’den

kupanin i¢ini bosaltiyoruz.



6. Kupaniza bir sap (tutulacak kisim) yapmak i¢in gerekli ayarlamalar1 Torus segenegi ile

yaplyorsunuz.

i Autodesk Maya 2012: C:\Users\pinar sahin\Documentsikupa'scenes\denemeZkupa.mb™ - o X
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Bayrak Olusturmak

1. Sahnenize polygone araciligi ile bir taban ¢iziniz. (Floor) ve Rot Z:-90 olacak sekilde
dizenleyiniz.

2. Objenizi secin ve nDynamic’ten gidip Nmeshten Ncloth seginiz.

3. Objeniz segili iken panel kismindan Nclothshapel-present-silk-replace seciniz ve Fields
menusiinden Gravity’e tiklayiniz.

4. TimeLine ‘1200 olacak sekilde diizeneleyiniz.

5. Objeniz lizerinde sag tiklayip Vertex’ten bayraginizi sabitleyeceginiz kismi seciniz ve

secili iken nDynamics- nConstraint -Transform se¢enegini isaretleyinzi.



