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MAYA ile 3D Modelleme

1. Giris

3D oyunlar ve animasyonlar Bilgisayar Grafiklerinin giiniimiizde en yaygin uygulama
alanlar1 olarak gbéze ¢arpmaktadir. Her ikisinin temel yapitasi olan karakterlerin, gercegine
yakin modellenmesi 6nemli bir asamadir ve buna yonelik onlarca yazilim gelistirilmistir.
Bunlar i¢inde belki de en yaygin kullanilant MAY A’dir.

3D modelleme i¢in Poligonal ve NURBS olmak iizere iki ana ydntem vardir. Bu
deneyde MAYA ile poligonal modelleme anlatilacaktir.

2. MAYA Ortaminin Tanitim

3D modellemeye baslamadan dnce MAY A ortaminin, sik kullanilan kisayol tuglari ve
meniiler ile tanitiminda fayda vardir. Sekildeki dikdortgen prizma Polygons—>PolygonCube
(soldan 2.) tiklanip mouse ile ¢izilmis olsun.

eBu cisme degisik agilardan bakmak i¢in klavyenin Alt tusu ve farenin sol butonuna
(Alt+Sol_Fare) basili olarak hareket ettirilir.

e Cisme yaklasip cisimden uzaklagsmak i¢in farenin ortasindaki tekerlek (scroll wheel)
kullanilir. Saga-sola, yukari-asagi hareket etmek icin Alt+scroll tuslart basili olarak fare
hareket ettirilir.

¢ Cisme Onden (front view), yandan (side view), listten (top view) ve perspektif (persp view)
olarak 4 farkli pencereden bakmak miimkiindiir. Pencereler arasi gegis icin fare pencerenin
lizerine getirilip space tusuna basilir. Boylece 6rnegin yandan goriiniis aktifken tekrar diger
gorliniislerden birine gecis yapmak igin tekrar space tusuna basilir. 4 farkli pencere
asagidaki sekilde gosterilmistir:
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¢ Cismi hareket ettirmek i¢in cisim secili iken move tooluna tiklanir ve fare ile oklardan tutup
cekilerek istenilen eksende hareket ettirilir.

e Move toolunun altinda rotate ve scale toollart vardir. Cisim segili iken rotate tooluna
tiklandiginda beliren ¢gemberlerin herbiri i¢in fare ile tutulup ¢ekildiginde bir eksende donme
islemi yapilir. Scale ile de ortaya cikan kiipler c¢ekilerek dlgekleme (biiyiiltme-kiigiiltme)
yapilir.

eMove, rotate ve scale toollar1 sirasiyla W, E ve R kisayol tuslarmma basilarak da
kullanilabilir.

e Shift tusu ile birden fazla cisim segilebilir.

¢ Yapilan islemler Z tusu ile geri alinabilir.

¢ Cismin poligonal (wireframe) goriiniimii ile boyanmis (shaded) goriiniimii arasinda gecisler
yapmak i¢in sirastyla 4 ve 5 tuslarina basilir.

e Cisim 1lizerinde farenin sag butonuna tiklanirsa asagidaki gibi bir menii ¢ikar. Deney
boyunca Edge, Vertex, Face ve Object Mode sikg¢a kullanilacaktir. Bunlardan Edge
secildikten sonra o cismin herhangi bir kenarina tiklandiginda o kenar secili olur; Vertex igin
kosesi; Face icin (liggen veya dikdortgen) yiizeyi ve son olarak Object Mode i¢in de cismin
tamamu segili olur.
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Object Mode

3. 3D Modellemeye Giris

Herhangi bir cismi poligonal modellerken genellikle kiip gibi basit bir sekil ¢izip bu
sekil tlizerinde degisiklikler yapilarak model olusturulur. Degisiklik daha c¢ok modelin
karmasikligina bagli olarak yeni poligonlar iiretmek seklinde gerceklesir. Bunun ic¢in su
toollar kullanilacaktir:

e Extrude Tool
e Split Polygon Tool
¢ Insert Edge Loop Tool

3.1. Extrude Tool

Bu boliimde Extrude tool ile ¢ok basit bir insan modelinin ¢izimi anlatilacaktir. Split
Polygon ve Insert Edge Loop toollar1 insan yiiziiniin modellenecegi 4. Boliimde anlatilacaktir.

Extrude (¢ekme), adindan da anlasilacagi gibi isaretlenen face, edge veya vertexin
yenisini olusturup istenilen dogrultuda ¢ekme (uzatma) islemidir. Bunun igin Oncelikle
cismin, farenin sag butonuna tiklanip belirlenen Edge, Vertex, Face ve Object Mode’larindan
birine gore ilgili bolgesinin farenin sol butonu ile secilmis olmasi gerekir. Dikddrtgen
prizmaya ait bir yiizeyin (face) extrude edilmesi agama agsama asagida gosterilmistir:

Edge
Object Mode
uv

Multi

pCubel...

(Farenin sag butonuna tiklanip face segilir)
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Extrude isleminde oklardan biri ile istenilen yonde yeni face iiretilirken ayn1 zamanda
yukaridaki gibi kiiplerle 6l¢ekleme de yapilabilir.

Sadece extrude islemleri ile basit bir insan modeli ¢izimi asagida asama asama
gosterilmistir:
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(a) (b) (©)
(d) (e) (f)

(@) (h)

Gozler cizilirken komsu iki face secildikten sonra ice dogru extrude yapilirsa gézlerin
sas1 gibi biribirine yakin ¢izildigi goriiliir. Herbir face i¢inde ayr1 ayr1 extrude yapabilmek i¢in
Edit Mesh = Keep Faces Together segimi kaldirilir.

4. Split Polygon ve Insert Edge Loop Tool

Bu boéliimde, insan yiizii modelleme 6rnegi tizerinde Split Polygon Tool ve Insert
Edge Loop Tool kullanim1 anlatilacaktir.

Oncelikle View->Image Plane->Import Image ile 6nden (front.jpg) ve yandan
(side.jpg) cekilmis resimler sirasiyla front view (sol alt kosede) ve side view (sag alt)
pencerelerine sekildeki gibi ytiklenir:
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Eger yiiklenen resim sekilde koyu cizgilerle gdsterilen merkezden saga/sola veya
yukari/asagn  kaymissa merkeze getirmek igin  Oncelikle View—>Image Plane
Attributes>imagePlanel (veya 2) ‘e tiklaymnca sagda acilan panelde Placement
Extras>Center ‘da front view igin X; side view i¢in de Z degeri degistirilir. Front view
penceresi aktif iken Polygons—>Plane (soldan 5.) segilir ve ilk yiizey asagidaki gibi ¢izilir:

Plane tam olarak yiiklenen resmin iistiinde oldugundan sadece kenarlar1 goriiniiyor.
Side view aktif yapilir, Move tooluna tiklanirsa z ekseni boyunca move yapildiginda tamami
gorunir:

o

Farenin sag butonu ile Plane vertex modunda segilip side viewde plane’e ait
yukaridaki iki kose noktasi resimde alin bolgesine; asagidaki iki kose noktasi da ¢ene
bolgesine gelecek sekilde move yapilir:

N o = A I
& ) Ry - & 5 O S, o

Split Polygon Tool: Select a point on an edge to start cutting the face [t
@ gl G o | B

Simdi sekilde gosterilen Split Polygon tool kullanilarak plane iki pargaya bdliinecektir.
Bunun i¢in front view penceresinde 6nce plane segili iken Split Polygon toola tiklanir. Sonra
burnun ve yanagin listiinden gecen kenarlarda istenilen iki noktaya (burnun ortasi ve elmacik
kemigi civari) tiklanip en son Enter tusuna basilarak plane iki parcaya ayrilmis olur:
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Basit bir agiz yapmak iizere alt plane, extrude tool ile ¢izilen modelin goézleri gibi ige
ve sola dogru extrude yapilir:

) Burnu yapmadan 6nce modeldeki poligon sayisini bir miktar arttirmakta fayda var.
Oncelikle Edit Mesh—>Insert Edge Loop se¢ilip burnun {izerinden gegen kenara tiklanarak
yeni kenarlar elde edilir:

Burun deliginin solundan, sagindan ve iistiinden olmak tizere {i¢ tane daha Edge Loop
eklemek istiyoruz. Bunun i¢in burun deliklerini gérmek gerekiyor. Bunu Xray modu ile
yapabiliriz:

KTU Bilgisayar Miihendisligi Boliimii — Bilgisayar Grafikleri Laboratuari
7



-yl

Perspektif pencere aktif iken agagidaki iki face segilir:

Sonra extrude yapilir:
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Gozleri ¢izmek i¢in 3. boliimdekinin benzeri bicimde extrude yapilacaktir. Yalniz bu
sefer Keep Faces Together segili olmalidir. Front ve side viewlerdan bakarak gerekli move

islemleri yapilarak gz tam yerine kaydirilir:

Goziin dogru konuma getirilmesi i¢in yapilan islemler agiz, burun, ¢ene ve yanaklar
icin de yapilmalidir. Gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra modelin son hali asagidaki gibi

olmalidir:
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Deney Hazirh@:

e http://www.autodesk.com/education adresinden iiyelik yaptirarak MAYA 2016
ogrenci versiyonunu “Free Software” linki ile indirip lisansl kullanabilirsiniz.

e Deneyin sorumlusundan deneyde anlatilan konularla ilgili video tutoriallar1 temin
ediniz.

e Plane, Torus, Sphere gibi degisik sekilller ¢izip MAYA Ortaminin Tanitimi
boliimiinde anlatilan islemleri bu sekillere uygulayiniz.

e Herbir deney grubu kendisi ile ilgili asagida ismi verilen sekli ¢izip .mb dosyasi
olarak deneye getirsin:

Alve Bl Masa ve sandalye ¢iziniz

A2 ve B2 Bilgisayar Kasasi, Monitor ve Klavye ¢iziniz
A3 ve B3 Araba ¢iziniz.

A4 ve B4 Gemi ¢iziniz.

A5 ve B5 Ugak ¢iziniz.

A6 ve B6 Agac ¢iziniz.

A7 ve B7 Gozlik ¢iziniz.

A8 ve B8 Kol saati ¢iziniz.

e Omer Hoca’nmn Bilgisayar Grafikleri Laboratuar1 sayfasinda yer alan dénden ve
yandan resimlerini, Kkisisel bilgisayarlarimizda front ve side viewlardaki
imagePlane‘lere yiikleyiniz ve yiiz modelini ¢izmeye hazir bir sekilde kisisel
bilgisayarlarinizla birlikte deneye geliniz.

Uyar1 - Deneye gelirken MAYA 2016 kurulu bir bilgisayarla geliniz. Yoklama
sirasinda bilgisayarinda MAYA kurulu olmayan ya da 6devi ve yiiz modelleme
hazirhgin1  yapmadan gelen Ggrenciler deneye alinmayacak, devamsiz
sayilacaklardir.

6. Deney Tasarimi ve Uygulamasi

e Extrude tool kullanarak deneyde anlatilan basit insan seklini ¢iziniz.

e Extrude tool ile Move tool arasinda ne farklar vardir?

e Extrude tool ile birlikte Split Polygon Tool ve Insert Edge Loop Tool kullanarak
deneyde anlatilan asamalar: dikkate alarak Omer Hoca’nin yiiziinii modelleyiniz.

7. Deney Raporu

Deney raporu grup adina yazilacaktir. Rapor dort ana kistmdan olusmalidir:
e Grup 6devi olan seklin ekran goriintiisi,

e Deney esnasinda ¢izilen basit insan seklinin ekran goriintiisii,

e Omer hocanin yiiz modelinin {i¢ ekrandan da alinmis goriintiisii,

e Grubunuzdan bir kisinin yiiz modelinin ii¢ ekrandan da alinmis goriintiisii.
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