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MAYA ile 3D Modelleme

1. Giris

3D oyunlar ve animasyonlar, glinimizde bilgisayar grafiklerinin en yaygin uygulama
alanlar1 olarak goze carpmaktadir. Her ikisinin temel yapitasi olan karakterlerin, gercegine yakin
modellenmesi dnemli bir asamadir ve buna yonelik onlarca yazilim gelistirilmistir. Bunlar i¢inde
belki de en yaygin kullanilant MAY A’dir. 3D modelleme igin Poligonal ve NURBS olmak (izere
iki ana yontem vardir. Bu deneyde MAY A ile poligonal modelleme anlatilacaktir.

v Deneye gelmeden once http://www.autodesk.com/education adresinden iiyelik yaptirarak
MAYA 2017 &grenci versiyonunu “Free Software” linki ile indiriniz. Asagida bahsi gecen
ic 6devi Maya kurulu kisisel bilgisayarlarinizda yapip deneye 6devleriniz hazir bir sekilde
bilgisayarlarinizla geliniz.

v" Odevlerinizi sorunsuz bir sekilde yapabilmek igin deneyin sorumlusundan deneyde
anlatilan konularla ilgili videolar1 temin ediniz ve sorun yasadigmiz yerlerde deney
sorumlusundan yardim istemekte tereddiit yasamayiniz.

v" Odev 1: Tabloda yer alan sekillerden kendi deney grubunuzla ilgili olam ¢iziniz.

Al ve Bl Masa ve sandalye

A2 ve B2 Bilgisayar Kasasi, Monitor ve Klavye
A3 ve B3 Araba

A4 ve B4 Gemi

A5 ve B5 Ucak

Ab ve B6 Agac

AT ve B7 Gozluk

A8 ve B8 Kol saati

v' Odev 2: Béliim 3.1°de gosterilen basit bir insan modellemesini kisisel bilgisayarinizda tiim
adimlar dikkate alarak yapiniz.

v" Odev 3: Omer Hoca’nin Bilgisayar Grafikleri Laboratuari sayfasinda yer alan 6nden ve
yandan resimlerini, kigisel bilgisayarlarmizda front ve side viewlardaki imagePlane‘lere
yiikleyiniz ve yiiz modelini ¢izmeye hazir bir sekilde geliniz.

Yoklama sirasinda bilgisayarinda MAY A kurulu olmayan, modelleme
videolar1 bulunmayan yada Odevlerini yapmamis olan Ogrenciler deneye
alinmayacak ve devamsiz sayilacaklardir.


http://www.autodesk.com/education

2. MAYA Ortaminin Tanitimi

3D modellemeye baslamadan 6nce MAYA ortaminin, sik kullanilan kisayol tuslart ve
meniler ile tanmitiminda fayda vardir. Sekildeki dikdoértgen prizma Polygons—>PolygonCube
tiklanip fare ile ¢izilmis olsun.

v' Prizmaya degisik acilardan bakmak icin: Klavyenin Alt tusu siirekli basili tutulurken
farenin sol butonuna basilip hareket ettirilir.

v Prizmaya yaklasip uzaklasmak icin: Farenin ortasindaki tekerlek kullanilir. Saga-sola,
yukari-asag1 hareket etmek i¢in Alt+scroll tuslari basili iken fare hareket ettirilir.

v Prizmaya 6nden (front), yandan (side), Ustten (top) ve perspektif (persp) olarak 4 farkli
pencereden bakmak miimkiindiir. Pencereler arasi gecis igin fare pencerenin iizerine
getirilip space tusuna basilir. Boylece 6rnegin yandan goriiniis aktifken diger goriiniislerden
birine gegis yapmak igin fare o pencerenin Uzerine getirilip tekrar space tusuna basilir. 4
farkli pencere asagidaki sekilde gosterilmistir.




v' Prizmayi hareket ettirmek icin: Prizma segili iken move tooluna tiklanir ve fare ile oklardan
cekilerek istenilen eksende hareket ettirilir.

v Prizmay1 dondiirmek i¢in: Prizma secili iken rotate tooluna tiklanir ve fare ile gemberlerden
cekildiginde istenilen eksende donduaralur.

v’ Prizmay: olgeklendirmek (biiyiitme - kiciiltme) icin: Prizma secili iken scale tooluna
tiklanir ve fare ile kuplerden ¢ekildiginde 6l¢eklenir.

v Shift tusu ile birden fazla cisim segilebilir.
v" Yapilan islemler Z tusu ile geri alinabilir.

v' Bir cismin poligonal (wireframe) goriinimii ile boyanmis (shaded) goriiniimii arasinda
gecisler yapmak i¢in sirastyla 4 ve 5 tuslarina basilir.

v Cismin lizerinde farenin sag butonuna tiklanilirsa agagidaki gibi bir meni ¢ikar. Deney
boyunca Edge, Vertex, Face ve Object Mode sikca kullanilacaktir. Bunlardan Edge
secildikten sonra o cismin herhangi bir kenarmna tiklandiginda o kenari; Vertex igin o
kosesi; Face igin 0 yiizeyi ve Object Mode igin cismin tamami se¢ilmis olur.

pCubel...

3. 3D Modellemeye Giris

Herhangi bir cismi poligonal modellerken genellikle plane gibi basit bir sekil ¢izip bu sekil
tizerinde degisiklikler yapilir. Degisiklik daha ¢ok modelin karmasiklifina baglh olarak yeni
poligonlar iiretmek seklinde gerceklesir.

Bu bolimde Extrude, Append to Polygon, Insert Edge Loop, Target Weld, Create Polygon,
Combine, Merge ve Multi-Cut toollarinin kullanimlar: yeri geldikce anlatilmistir.



3.1. Basit Bir insan Modellemesi

Bu bolimde Extrude tool ile ¢ok basit bir insan modelinin ¢izimi anlatilacaktir. Extrude
(¢cekme), adindan da anlasilacagi gibi isaretlenen yiizey veya kenarin yenisini olusturup istenilen
dogrultuda ¢ekme (uzatma) islemidir. Bunun icin dncelikle cismin Uzerinde farenin sag butonuna
tiklanir ardindan Edge, Vertex, Face ve Object Mode’lardan biri farenin sol butonu ile secilir.
Dikdortgen prizmaya ait bir yiizeyin (face) extrude edilmesi asama agama asagida gosterilmistir.

Object Mode
v

Multi

(Okun cekildigi yonde yeni face uretilir)

Extrude isleminde istenilen yonde yeni ylizey iiretilirken 6l¢ekleme de yapilabilir.



Extrude islemleri ile basit bir insan modeli cizimi asagida asama asama gosterilmistir:

(1) ) ©)
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(7) (8)

3.2. YUz Modellemesi

Bu bolumde, insan yliz modellemesi anlatilacaktir. Bunun igin éncelikle View->Image
Plane->Import Image ile front.jpg olarak kayith resim front view, side.jpg olarak kayith resimde
side view pencerelerine yiiklenir. Ardindan agagida anlatilan yedi asamada bu resimlere ait model
elde edilir.

3.2.1 Agiz Modelinin Olusturulmasi

Ilk olarak front view agilir ve bir Polygon Plane gizilir. Cizilen plane top view’dan
goriilecek sekilde oldugu i¢in front view’da sadece bir ¢izgi olarak gorulir. Bunu diizeltmek igin
Channel Box’da pPlane sekmesinde rotate satir1 giincellenir. Rotate satirinda x ekseninin degeri
(ilk stitun) 90.000 olarak giincellenir. Ayrica bu plane 10*10’luk 1zgara goriintiisiindedir.
Modelleme asamasinda bu durum bize zorluk c¢ikaracagi i¢in Channel Box’da polyPlane
sekmesinde Subdivisions Width ve Subdivisions Height satirlar1 1 degeriyle giincellenir.

Ardindan Extrude ve Append to Polygon toollar1 yardimiyla model olusturulur. Burada
Extrude tool kenarlar1 ¢ogaltmada, Append to Polygon tool da segilen iki kenar arasina ti¢iincii
bir kenar ekleyerek yeni bir polygon olusturmada kullanilir.



Not: Bu asamada ve diger tiim asamalarda kullanilan toollardan bazilar1 dogrudan Shelf
Editor’de goriilmekte, bazilar1 ise Mesh Tools sekmesinde yer almaktadir. Kullanmak istediginiz
toolu bu iki kisimda arayiniz.

Modelleme asamalarinin tamaminda, front view aktitken yaptigiiz degisiklikleri
hemen ardindan side view’da gilincellemeyi unutmayiniz. Aksi halde tiim noktalar
(Vertex) iistiiste gelecegi i¢in sonradan diizenleme yapamayacak hale gelirsiniz ve
uc boyutlu bir model olusturmada basarisiz olursunuz.

3.2.2 Burun ve Agiz Cevresinin Olusturulmasi

Kalinan yerden front view acilip Polygon Plane ¢izilerek devam edilir. Cizilen Plane’e front
view aktifken 3.2.1°de anlatilan 6n islemler yapilir ve elde edilen plane burnun tam ortasina
yerlestirilir.

Ardindan dort kez Extrude tool ve son olarak Keep Spacing 6zelligi kullanilarak burun ve
ag1z ¢evresinin temel ¢ercevesi tamamlanir. Burada kullanilan Keep Spacing 6zelligi klavyenin
W (Move isleminin kisayolu) tusuna basiliyken farenin sol tusuna tiklayinca ortaya ¢ikan meniide
yer almaktadir. Bu 6zellik sayesinde istedigimiz kenar1, sectigimiz kenara paralel hale getirebiliriz.

Son olarak elimizdeki birbiriyle bagi olmayan dudak ve burun-dudak gevresi gergevelerini
birlestirmemiz gerekmektedir. Bu islem icin oncelikle farenin sag tusuna basili tutarak Object
Mode’u aktiflestirip bu iki ¢erceveyi segeriz. Ardindan Append to Polygon toolu segip dudak
kisminin altinda kalan ii¢ kenarla kendilerine paralel olan ¢ene kenarlarmmin arasina kenarlar
ekleyerek kapali hale getiririz. Fakat dudak kisminin iistiinde kalan kenar say1s1 az oldugu i¢in ayn1
islemi burada dogrudan yapamayiz. Bunun i¢in 6ncelikle Insert Edge Loop toolu kullaniriz. Insert
Edge Loop tool bir seferde birden fazla kenar ekleyerek birbirine paralel kenar sayisini artirmada
kullanilir. Bu agsamada ii¢ kez Insert Edge Loop tool kullanilarak dudak bolgesindeki, bir kez
kullanilarak da burun ¢evresindeki kenar sayisi artirilmistir. Son olarak Append to Polygon tool
kullanilarak dudagin iist kismindan burna kadar olan iki paralel kenar, yeni kenar eklenerek kapali
hale getirilmistir.

3.2.3 Alin ve Cene Arasi Cer¢evesinin Olusturulmasi

Bu adimda ilk olarak bes kez ardarda Extrude tool kullanilarak ¢eneden baslayip alinda
biten (yiizilin sol taraf sinirin1 ¢izen) bir ¢er¢eve olusturulmustur.

Ardindan iki kez Insert Edge Loop tool kullanilarak cergevenin ¢ene kismindaki kenar
sayist artiritlir. Bu adimda olusturulan c¢ergceveyi, 3.2.2 adiminda elde edilen cerceveyle
birlestirebilmek icin dnce Object Mode aktiflestirilir. Ardindan Target Weld tool kullanilarak bu
iki gercevenin c¢ene kisimlari birlestirilir. Target Weld tool segilen iki kenari veya koseyi
birlestirmede kullanilir. Burada Target Weld tool kullanilarak iki ¢er¢evenin ¢ene kisimlarindaki
koseler birlestirilmistir. Bu sayede elimizdeki ayrik iki ¢ergeve arasindaki baglanti saglanmastir.

3.2.4 Goz Modelinin Olusturulmasi

Oncelikle en iist satirdaki Create sekmesine tiklanir ardindan agilan listede NURBS
Primitives = Sphere secenegine tiklanarak bir kiire elde edilir. Bu kiirenin gz boyutuna yakin
olmasi i¢in Channel Box’da Scale X, Scale Y ve Scale Z degerleri 1.2 olarak giincellenir. Ayrica
kiirenin kutup kisminin front view’a denk diismesi i¢in Rotate X degeri 90 olarak guncellenir.



Ardindan once Make the selected object live’a, daha sonra en iist satirdaki Mesh Tools
sekmesine tiklanir. Agilan listede Create Polygon’a tiklanarak kiirenin 6n kisminda goz sekli
cizilir. Burada kullanilan Create Polygon toolu, rastgele konulan noktalarin arasina ¢izgi gizerek,
konulan ilk noktayla baslayip son noktayla biten kapal1 bir kenar dongiisii olusturur. Eger Create
Polygon tool kullanilmadan once Make the selected object live’a tiklanip bu ozellik aktif
yapilmasaydi, kiirenin iizerine sekil ¢izmek miimkiin olmazdi.

Bu adimi1 tamamlamak i¢in dnce Make the selected object live’a tiklanarak bu 6zellik
deaktif edilir. Ardindan Object Mode aktifken kiire secilir. Kiire segiliyken sag alt kdsede bulunan
Attribute Editor’de Display kismi segilip en sonda yer alan simgeye (Create a new layer and
assign selected objects) tiklanir. Olusan satir Create Polygon’la gizilen gboz seklini temsil
etmektedir. Buyiizden ismi eyeTemp lyr olarak degistirilip kaydedilir. EyeTemp lyr adl1 satirda
V kismina tiklandiginda kiire kaybolur, sadece Create Polygon’la ¢izilen g6z sekli kalir. Son olarak
bu ylizey Face aktitken secilir ve Extrude toolla olustululan kopyasi biiyiitiilerek elde edilen yeni
ylizey, goz seklinin tam disin1 saracak sekilde ayarlanir, ortada kalan yiizey (ilk c¢izilen yiizey)
silinerek gdz oyugunun olusturulmasiyla goéz modellemesi tamamlanmis olur.

3.2.5 Burun ve Go6z Cevresinin Olusturulmasi

Bu adimda ilk olarak ardarda dort kez Extrude tool kullanilarak burun tizerindeki kenarlar
alna kadar ¢ogaltilir. Ardindan Insert Edge Loop tool kullanilarak goziin tam orta kisminin burna
bakan tarafinda bulunan yiizey, gbz merkezinden gecen yatay c¢izginin boldigi iki ylizeye
dontistiirtiliir. Burada polygonlarin ¢ogaltilmasinin sebebi, bu iki ¢erceveyi daha kolay ve dogru
birlestirebilmektir.

Daha sonra Object Mode aktifken bu iki ¢erceve se¢ilir ve Combine toola tiklanir. Burada
kullanilan Combine tool, seg¢ilen polygonlari tek bir polygonmus gibi birlikte isleme
sokabilmemizi saglar. Ardindan Append to Polygon tool kullanilarak burnun iist kismiyla goz
arasinda kalan ii¢ kenar birlestirilir. Son olarak Insert Edge Loop tool kullanilarak son asamada
elde edilen ii¢ polygonu yukardan asagiya dogru bdlen kenar eklenir.

Bu adim1 tamamlamak i¢in 6nce Insert Edge Loop tool kullanilarak burundan yanaga dogru
inen polygon ikiye boliiniir. Ardindan bu iki parca, Append to Polygon tool kullanilarak bir dnceki
adimda elde edilen kisma birlestirilir. Olusan iki biiyiik polygon ve sol taraflarindaki polygon,
Insert Edge Loop tool kullanilarak yatay yonde ikiye boliiniir. Bu kisimla goz arasinda kalan
ticgenin kapatilmasi i¢in Merge tool kullanilir. Merge tool, iki kdseyi bagl olduklar kenarlarla
birlikte birlestirmeye yarar. Bu sekilde goz cercevesiyle 3.2.3 adiminda elde edilen g¢erceve
birlestirilmis olur.

3.2.6 Yanak Cercevesinin Olusturulmasi

[lk olarak dudagn iist kisminda bulunan bir kenar silinir ve arkada kalan kenar Extrude tool
kullanilarak ¢ogaltilir. Olusan yeni kenarin kdselerinden asagida olant Merge tool kullanilarak
birlestirilir. Ardindan burnun solundaki iki kenar Extrude tool kullanilarak c¢ogaltilir. Olusan
kenarin iist kosesi goziin altindaki bir koseyle, alt kosesi yanagin iistiindeki bir koseyle birlestirilir.
Burnun (zerindeki bir kenar silinerek kalan alana iki kere ardarda Insert Edge Loop tool
uygulanarak daha kii¢lk iki alan elde edilir. Son olarak burnun {izerinde yukaridan asagiya kadar
olan soldan uglincu gizgiye ait tim kenarlar silinir.



Yanak kismini doldurmak i¢in burnun sag tarafinda kalan dort kenar Extrude Tool
kullanilarak ¢ogaltilir ve olusan kenarlara ait {istte kalan iki kdse goziin altinda kalan iki koseyle
Merge tool kullanilarak birlestirilir. Ardindan yanagin altiyla ¢enenin iistiinii birlestirebilmek i¢in
¢ene bolgesindeki kenar sayisi iki kez Insert Edge Loop tool kullanilarak, yanagin altindaki kenarda
bir kez Extrude tool kullanilarak cogaltilir. Ustte kalan iki kdse Merge tool, altta kalan iki kenar da
iki kez Append to Polygon tool kullanilarak birlestirilir ve ikinci Append to Polygon tool
kullaniminda elde edilen liggen alana ait bir kenar silinir.

Son olarak once Insert Edge Loop tool kullanilarak ¢ene iizerindeki yatay kenar sayisinin
artirtlmasi, sonra Multi-Cut tool kullanilarak bir 6nceki asamada kenarin silinmesiyle ortaya ¢ikan
blylk yuzeyin yatay olarak ikiye bolinmesiyle ¢cene bélgesinin modellemesi tamamlanmis olur.
Burada kullanilan Multi-Cut tool, segilen iki nokta arasina bir kenar ¢izilmesini saglar.

3.2.7 Alin ve Yanak Cevresinin Tamamlanmasi

Bu adimda ilk olarak burnun en tistiindeki kenar Extrude tool kullanilarak ¢ogaltilir ve alnin
baslangicina yakin bir yere Insert Edge Loop tool kullanilarak yeni kenar eklenir. Extrude toolla
olusturulan kenarin sol kosesi alnin baslangi¢c kenarinin alt kdsesine, sag kosesi de Insert Edge
Loop toolla eklenen kenarin alt kosesine Target Weld tool kullanilarak birlestirilir.

Ardindan tekrar Insert Edge Loop tool kullanilarak kas c¢izgisinin ortasindaki kenar
cogaltilir. Olusan bu kenar Append to Polygon tool kullanilarak g6z ¢evresindeki kenara
birlestirilir. Daha sonra birlestirilen bu kenardan yanagin iistiine kadar olan sekiz kenar tek seferde
Extrude tool kullanilarak ¢cogaltilir ve en altta kalan kenarin kosesi yanindaki kdseye Target Weld
tool kullanilarak birlestirilir. En iistte kalan kenarin kosesini birlestirebilmek icin, Insert Edge Loop
tool kullanilarak alna giden polygona yeni kenar eklenir.

Son olarak alnin ortasindaki polygon ardarda ii¢ kez kullanilan Insert Edge Loop toolla dort
polygona, kulagin oniinde kalan polygonda Insert Edge Loop toolla iki polygona bdliiniir.
Ardindan Append to Polygon tool kullanilarak yanak bolgesindeki {i¢ bolge birlestirilir. Benzer
islemler 6nce alnin sag kismi ve goziin sag list kismi arasinda sonra alnin {ist kismi ve goziin iist
kismi1 arasinda tekrarlanir. Insert Edge Loop toolu bir¢ok kez ardarda kullanarak alindan ¢eneye
kadar olan bolgedeki polygonlarin kiigiik polygonlara boliinmesiyle modelleme islemi
tamamlanmis olur.

4. Deney Tasarimi ve Uygulamasi
v" Deney foyiinde ve videolarinda anlatilan asamalar1 dikkate alarak Omer Hoca’nin yiiziinii
modelleyiniz.

5. Deney Raporu

v Grubunuzdan bir kisinin yiiziinii modelleyiniz ve elde ettiginiz yliz modelinin ayr1 ayri U¢
ekrandan alinmis ekran goriintiilerini ¢ikt1 alarak getiriniz.

Not = Deney Raporunu sonraki hafta deneyine kadar (takim adina biriniz) dersin Moodle
sayfasina yiikleyiniz.



