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OZET

UC BOYUTLU GRAFiK TASARIMDA MATRIX
PROGRAMININ TAKI ALANINDA MODELLEME YONTEMLERI

Muhammed Tahir iYIOGLU

Yiiksek Lisans Tezi, Grafik Tasarim Anasanat Dal
Damisman: Yard. Do¢ Haldun SEKERCI
Subat, 2018 — 83 Sayfa

Bu arastirmanin amaci; ii¢ boyutlu grafik tasarimlarda kullanilan temel
modelleme yoOntemleri ve kuyumculuk alaninda temel tasarim yOntemleri
incelenerek, {i¢ boyutlu taki tasarim alaninda, program becerisini arttirmaya
yonelik akademik arastirma ortaya koymaktir.

Bu aragtirma ile ti¢ boyutlu grafik tasarim programlarinda, ortak temel
modelleme yontemleri ile temel modelleme tiirleri incelenmistir.

Arastirma kapsaminda Matrix programda kullanilan temel modelleme
yontemleri anlatilmistir. Programin arayiizii ve komut calisma sekli ve {i¢
boyutlu tasarim yapilirken programin sagladigr komut kolayliklar1 6rnekler ile
aciklanmugtir.

Arastirma kapsaminda 6 adet tasarim hazirlanmistir. Bu tasarimlardan
secilen tektas yiiziik tasariminin, Matrix programinda modelleme asamalari
aktarilmistir.

Aragtirma kapsamindaki elde edilen tiim veriler degerlendirilerek sonucta
bir araya getirilmis, gerekli goriilen noktalara ¢6ziim Onerileri sunulmaya

calisiimastir.

Anahtar _Kelimeler: Ug boyutlu tasarim, taki tasarimi, 3D modelleme,

kuyumculuk, gemvision matrix



ABSTRACT

MODELING METHODS IN THE FIELD OF JEWELRY IN
THREE DIMENSIONAL GRAPHIC DESIGN OF MATRIX PROGRAM

Muhammed Tahir iYIOGLU

Master Thesis, Graphic Design Main Art Discipline
Thesis Supervisor: Assist.Prof.Dr. Haldun SEKERCI
February, 2018 — 83 Pages

The purpose of this research; examining to basic modeling methods used in
three-dimensional graphic design and basic design methods in jewelery field, to
reveal academic research to enhance the skill of the program in the field of three-
dimensional jewelry design.

With this research, three dimensional graphic design program, common
basic modeling methods and basic modeling types are examined.

The basic modeling methods used in Matrix program are explained in the
scope of the research. The interface of the program and the form of command
work and command facilities provided by the program while the three-
dimensional design has been creating explained with examples.

6 designs were prepared in the scope of the research. Selected from these
designs, solitaire ring designs modelling stages were transferred in Matrix
program.

All data that obtained within the scope of the research has been evaluated

and gathered, it has been tried to offer a solution to the required points.

Key Words: Three dimensional design, jewelry design, 3D modeling,

jewelry, gemvision matrix



ONSOZ
Giliniimiizde 3 boyutlu tasarim programlarinin sagladigi kolaylik sayesinde,
bilgisayarlar dijital tasarim ve iiretim atolyesine doniismiistiir.
Bilgisayar programlarinin  kuyumculuk alaninda yayginlagmasi ve
kullanimt el is¢iligi ile yapilarak uzun zaman ve maliyet alan prototip ve kalip

ALY

tiretiminin yerini almistir. Kuyumculukta “Sadekar” olarak nitelendirdigimiz
kalip ustalarinin yerini alan tasarimin 3 boyutlu modellemesini yapan teknik
elemanlar ile kalip ve model iiretimi bilgisayar ortaminda daha hizli ve daha az
maliyetli sonuca varan yeni bir sektdr halini almistir. 3 boyutlu grafik tasarim
programlarint kullanan bu yeni gorsellestirme uzmanlari hem firmalarin
bilinyesinde hem de bagimsiz olarak kendi firmalarinin baginda ¢alismaktadir.

Kuyumculuktaki bu yeni alan son 15 yilda agilan lisans okullari ile hizla
biiyiimeye baslamistir. Universitelerin lisans ve &n lisans ders programlarinda
yer alan “Bilgisayar Destekli Taki Tasarimi1” dersleri ile en 6nemli ve ragbet
goren dersi haline gelmistir.

Arastirma ve ¢aligmalarim ile bu alanda ilgilenen 6grenci, akademisyen ve
sektor calisanlarina destek ve kaynak saglayacagini umut ediyorum.

Caligmalarim sirasinda bana desteklerini esirgemeyen, beni yalniz
birakmayan danigmamim Yard. Dog. Haldun SEKERCI’ye ve grafik tasarim
alaninda beni yonlendiren degerli hocalarim Prof. Selahattin GANIZ ve Yard.
Dog. Ahmet Siireyya KOCTURK ’e tesekkiirii bir borg bilirim.

Ayrica ¢aligmalarim boyunca bana destek olan sevgili esim ve ¢ocuklarima

tesekkiir ederim.
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SOZLUK
> Yuvada bulunan tirnaklar1 birbirine baglayan kisim.
: Programlama dili, bilgisayar programlarinin anlayacagi
yazim dili.
: Alyans ya da yiiziiklerin parmak ile temas eden
kisimlarinin bombe olarak sekillendirilmesi.
. Arayliz kelimesinin bilgisayar terimi olarak kullanim1
Yiziiklerde parmagm gectigi, yuvanin oturtuldugu
kisim.
:Grafik modelleme programlarinda ¢izilmis veya
diizenlenmis olan ham modeli bir program araciligiyla
isleyip resim veya video haline ¢evirmektir.
: Tagl ya da tagsiz miicevherlerin, altin, glimiis, platin gibi
degerli maden kisimlarini son agamasina kadar iiretebilen
kisi.
. Cesitli betik dilleri ile yazilan kiigiik programlar.
: Ug boyutlu yazicilarin nesneyi algilamasini saglayan,
dosya formatidir.
. Yuvadaki tas1 tutmaya yarayan kisim.
: 3B grafik uygulamalarinda kullanilmak tizere
gelistirilmis, olusturulan bir modelin gercekei bir bigimde
gorsellestirilmesini saglayan bir render motorudur.
: Degerli ya da yar1 degerli taglarin, model {izerinde

diismeden tutunmasini saglayan bilesendir.
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1. BOLUM
GIRIS

1.1. Problem

“Sembolizmin en iyi ifade araclarindan olan taki, insanin sosyallesme ve
statii sergileme giidiisiiyle birlesince kiiltiirlimiiziin vazgegilmez bir pargasi
haline geldi. ...Takinin 40-30 bin yillik ve kuyumculugun 6 bin yillik tarihi,
manevi inanglar, folklor, ekonomi, felsefe ve sanat akimlarinin yansimasidir.”
(Tiire, 2011:17)

Kuyumculuk bu nedenle diinyada son derece ragbet goren mesleklerden biri
olmustur. Kuyumculuk kapsaminda barindirdigi hassas is¢ilik, matematiksel
hesaplar ve estetik kaygilar, ustasini kendisi gibi gelismeye zorlamistir.

TUIK in verilerine gore 2016 yil1 Tiirkiye nin toplam ihracat rakami 142.5
milyar $ iken, ayni yilin kuyumculuk ihracat rakami 12.1 milyar $’dir.
“Tirkiye’de 1995 yilinda toplam kuyumculuk sektorii ihracatt 65 milyon $ iken
bu rakam 2010 yilinda 1,5 milyar $ civarinda, 2014 yilinda da 4,3 milyar $’a
yiikselmistir.” (Dogu Akdeniz Kalkinma Ajansi, 2015) Bu veriler gosteriyor ki
kuyumculuk sektorii, Tiirkiye ekonomisine katki saglayan sektorlerin
basindadir.

Sanayi devrimi ve endiistriyel gelisimlerin ardindan tiim alanlarda oldugu
gibi makinelesmenin karsisinda kuyumculukta da bir zaman yaris1 ortaya ¢ikmis,
az zamanda ¢ok is yapabilme kaygis1 kuyumculugun geneline yayilmaya
baglamistir.

“Tiirkiye’de halihazirda sektoriin gelismesi, kalifiye isgiicii yetistirilmesi
adina 20 ilde 24 iiniversitede taki tasarim1 ve kuyumculuk boliimleri mevcuttur.”
(Dogu Akdeniz Kalkinma Ajansi, 2015, YOK, 2017)

Giliniimiizde sadekarlarin yerini alan ii¢ boyutlu modelleme elemanlari, bu
zanaatkarlarin birkag¢ giinde ugrastigi kalip {iretme isini birkag saate indirgeyerek
lic boyutlu yazicilara gondererek c¢ikan iirlinlerin miikemmel kalitede
tiretilmesini saglamaktadir.

Kuyumculuk sektorii ile 1ilgili veriler incelendigi zaman, teknolojik
gelismelerin  arz talep dengesinde arzin gelisime ayak uyduramadigi
goriilmektedir. Hizla gelisen teknoloji karsisinda makine ve program kullanim

egitimleri, teknolojinin bu hizina yetisememektedir.



Thracat verilerine bakildig1 zaman talebi hizlica karsilayamamanin sebebi,
personelin tekrar i¢ hizmet egitimine tabi tutulma gerekliligi ve bu egitim
materyallerinin yeteri kadar kaynak yayinlayamadig diisiiniildiigiinden egitime
dair bu zaman kaybini1 gidermeye yonelik ve sektoriin hizla bu teknolojiye ayak
uydurabilmesini saglayabilmek i¢in “U¢ Boyutlu Grafik Tasarimda Matrix
Programinin Taki Alaninda Modelleme Yontemleri” arastirma konusu
secilmistir.

Kuyumculuk sektoriinde 6zel kurslarda, yliksekogretim ve ortadgretim
kurumlarinda egitimi verilen ii¢ boyutlu tasarim ve modelleme programi olan
Matrix’in kullanim1 ve modelleme yontemleri ile ilgili yayinlanmis yeterli ve
benzer kaynak olmayisi bu tezin ortaya cikis sebebidir. Ihracat verileri
incelendiginde kuyumculuk sektoriiniin hizli gelisimi ve potansiyeli géz oniine
alindig1 zaman ve bu teknolojinin kullanimi kuyumculugun gelecegi oldugu

diistiniiliirse programin temel modelleme yontemlerini bilinmesi gereklidir.

1.2. Amacg
Bu tez calismasinin genel amaci taki tasarim gorsellestirme ve iiretim
stirecinde kullanilan ii¢ boyutlu grafik tasarim ve modelleme programi olan
Matrix’in temel modelleme yontemlerinin uygulamali olarak arastiriimasidir.
Bu genel amag¢ dogrultusunda asagida yer alan sorulara cevap aranacaktir.
e Taki alaninda kullanilan ii¢ boyutlu grafik tasarim programi Matrix’in
tanimi?
e Taki alaninda kullanilan Matrix programinin kullanim amaci nedir?

e Gorsellestirme yapilirken kullanilan modelleme komutlar1 nelerdir?

1.3. Onem

Gilintimiizde zorunlu ilkdgretim sistemi ile usta ¢irak iliskisi yerini usta
teknik eleman iligkisine birakti. El sanatlarinda artik ¢iraklik kavrami yavas
yavas kaybolmaya, yerini mesleki egitim veren orta ve yiiksekdgretim
kurumlarinda yetisen teknik elemanlar almaya basladigi, alan ilgililerince
bilinen bir gergektir. Kuyumculuk sektoriinde iiretim birimlerine goére insan
yetistirme gorevi meslek liseleri ve yiiksekdgretim kurumlarr tarafindan

karsilanmaktadir.



Teknolojinin hizla gelismesi karsisinda egitim ve 6gretim argiimanlarinin
da bu teknoloji ile ayni giincellikte olmasi egitim Ogretimin yeterli olmasi
acisindan onemlidir. Bu tez calismasi i¢in yapilan literatiir taramasinda tig
boyutlu taki tasarimda kullanilan Matrix programi ile ilgili yeterli veri
bulunmamasi1 agisindan bu alandaki kapsamli c¢aligmalardan biri olacagi
diisiiniilerek; ayrica bu konuda egitim veren kisi ve kurumlara katki saglamasi

ve kaynak olusturmasi sebebiyle 6nem arz etmektedir.

1.4, Varsayimlar

e Literatiir taramasi ile elde edilen veriler yeterli ve giivenilirdir.

e Arastirmanin yontem ve tekniklerini belirlemede bagvurulan uzman
goriigleri yeterlidir.

e Matrix programi ile taki tasarimi alaninda yapilan uygulama g¢alismasi

yontemi temsil eder niteliktedir.

1.5. Smirhliklar
Calismanin saglikli bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in bilingli olarak bir dizi
sinirlama getirilmistir. Ancak arastirmaci tarafindan kasith olarak ortaya
konulmasa da siirecin ve durumun getirdigi 6ngodrillemeyen siirhiliklar da
mevcuttur.
Calismanin siirhiliklart asagidaki gibidir:
e Arastirma Matrix programinin temel modelleme yontemleri ile sinirhdir.
e Arastirma li¢ boyutlu tasarim programlarinin ortak modelleme yontemleri ile
sinirhdir.
e Arastirma Matrix programinin kuyumculuk alaninda kullanimi ile sinirlidir.
e Arastirma Matrix programinda taki alaninda yapilan uygulama ¢alismasi ile

sinirhdir.

1.6. Arastirmanin Modeli

Aragtirma betimsel inceleme tiirliindedir.

Arastirma kapsaminda kuyumculuk, {i¢ boyutlu tasarim ve konu kapsamina
giren 1ilgili literatiir taranarak elde edilen bilgiler konu basliklar1 altinda

sunulmustur.



1.7. Verilerin Toplanmasi
Arastirmay1 olusturan verilere su yontemlerle ulagilmigtir.
e Literatlir Taramasi
e Bilgisayar ortaminda kullanilan programlarin ekran goriintiilerinin alinmasi

e Yapilan deneysel modelleme galismalarinin gérsellestirilmesi

1.8. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda;

Literatiir taramas1 sonucu veriler diizenli hale getirilecektir. Ug boyutlu
grafik tasarim ortaminda kullanilan Matrix programinin uygulama teknikleri ve

asamalar1 analiz edilip fotograflanacaktir.



2. BOLUM
TASARIM

2.1. Tasarim

“Tasarim giliniimiizde oldukga sik kullanilan, etkileyici bir sozciiktiir. Ama
ne anlama geldigi tam olarak anlasilmaz. Tasarim; bir model, kalip ya da
siisleme yapmak degildir. Bir tasarim kendi icinde bir yapiya ve bu yapi
arkasinda bir planlamaya sahip olmalidir. Biitiin sanatlarin temelinde bir tasarim
olgusu bulunmaktadir. Tasarlama eylemi, olusturulacak yapinin organizasyonu
ile ilgili her tiirlii faaliyeti i¢ine almaktadir.” (Becer, 1999:32)

Tasarim insanligin varolusu ile hayatimizin her alaninda ihtiyaglarimiz
dogrultusunda ortaya ¢ikmus bir 6gedir. insanlar hayatlarmi kolaylastiracak
nesne ve eylemleri tasarlayarak ortaya ¢ikartmislardir.

“Gortilebilen ve iletisimsel ya da islevsel bir amag iceren sey, iyi bir tasarim
tanimidir. Hem grafik tasarim hem de iirlin tasarimi, Ornegin gorseldir ve
iletisimsel veya islevsel bir amag igerir.” (Barnard, 2002:31)

“Tasarim; bir iiriiniin tamaminin veya bir par¢asinin ¢izgi, renk, bigim,
malzemenin esnekligi veya disindaki yilizeyin siislenmesi gibi insanin
duyularinin algilayabilecegi ¢esitli unsur ve Ozelliklerin bir araya gelerek
olusturdugu gorsel 6gedir. Cok teknik bir tanim olsa da tasarimi en iyi ve en
diizglin anlatan bir ciimledir. Tasarim, aslinda insanin hayatidir bir¢ok insan
bunun farkinda degildir ya da hayat temposu nedeni ile pek dikkat edememistir.
Tasarimin ne oldugunu anlamak o kadar zor degildir. Bunu anlamak i¢in
etrafiniza bakin; kullandiginiz bir havlu, giydigimiz bir elbise, ¢ay igtigimiz bir
bardak, yemek yedigimiz masa... Kisaca hayatimizin i¢indeki her sey bir
tasarimdir.” (Incearik, 2015:1)

Yiridiiglimiiz yollardan i¢inde yasadigimiz binalara, oturdugumuz
koltuktan taktigimiz saatlere, kullandigimiz kalemden yemek yedigimiz g¢atala
kadar her sey birer tasarim tirtintidiir. Kisaca ‘Tasarim’ insanin duyularina hitap
eden cesitli islevsellige ve iletisime sahip zihinsel aktivite sonucu ortaya ¢ikan

fikir iiriinleridir diyebiliriz.



2.1.1. Grafik Tasarim

“Grafik tasarim bir tiir dildir ve iletisim kurmak i¢indir. Birisine, istedigi
veya istedigini diisiindiigi, isteyebilecegini baskalarinin diistindiigii bir seyden
bahsetmek i¢in kullanilir.” (Twemlow, 2008:6)

“Gorsel iletisim tasarim da denir. Grafik tasarim, bir mesaji gorsel iletisim
yoluyla hedef kitleye duyurma islevini, giizel sanatlarin estetik nitelikleriyle
birlikte, resim ve yaziy1 birbirini tamamlayan bir diizenleme i¢inde kullanarak
yerine getirir. Farkli dilleri konusan insanlar arasinda ortak bir iletisim dili kuran
bu tasarim dalidir. ...Topluluk halinde yasayan insanlar i¢in kag¢inilmaz bir
gereksinim olan iletisim, magara duvarlarina cizilen resim ve isaretlerle
baslamistir; bu nedenle grafik tasarim insanlik tarihi kadar eskidir.” (Eczacibasi
Sanat Ansiklopedisi, 2008, Cilt 2:617)

Grafik tasarimin terim olarak ortaya ¢ikist 19.yy sonlar1 ve 20.yy baslaridir.
Endiistri Devriminin sonucu olarak teknolojik geligmeler el sanatlarinin
tiretimini diglayarak, seri liretimin her alanda 6ne ¢ikmasina sebep olmustur.

“Grafik tasarim terimi ilk kez metal kaliplara oyularak yazilan ve ¢izilen ve
daha sonra da ¢ogaltilmak iizere basilan gorsel malzemeler igin kullanilmgtir.
Teknoloji gelistikce, sadece basili malzemeler degil; film araciligi ile perdeye
yansitilan, video ile ekrana gonderilen ve bilgisayarlar yardimiyla iiretilen
gorseller malzemeler de grafik tasarim kapsami i¢ine girmis ve bu terimin anlami
oldukca genislemistir. Bugiiniin grafik tasarimcisi; kaligrafi sanatcilarinin, baski
ustalarinin ve zanaatgilarinin gelenegini siirdiiren bir meslek adanmidir.” (Becer,
1999:33)

Grafik tasarim yoluna, ilk giinden gilinlimiize ve sonrasina kendi igerigine
yeni alanlar ekleyerek ve biiyliyerek devam etmektedir. Grafik tasarim; yazili ve
gorsel yayinlarin tasarimindan, var olan ya da var olacak {irlinlerin {iretiminden
tiketicinin eline gegene kadarki her adimda; gerek reklam gerekse {iriin
gelistirme alaninda, insan zihninin iirettigi her hayali ger¢ege doniistiirmede en

Onemli aragtir.

2.1.2. U¢ Boyutlu Grafik Tasarim
Bilgisayar teknolojisin grafik tasarima olan katkisi gerek zaman kazanimi

gerekse maliyet kazanci acisindan tartisilmazdir. Giin gectikce gelisen bilgisayar



grafik tasarim programlari, baski ve iiretim Oncesi tasarimin goriilmesine ve
degisikligine elveriglidir.

Iki boyutlu diizlem iizerinde ii¢ boyutlu uygulamalar ifadeyi gii¢lendirir. Bu
ylizden ii¢ boyutlu caligmalar iki boyutlu uygulamalarin uzantis1 olarak
degerlendirilir. Giiniimiiz dijital diinyas: iki boyutlu gorsellikten daha cok,
dokunulabilir ya da hareket ve derinlik algisinin yaratildigi {i¢ boyutlu
tasarimlara ihtiya¢ duyar. Ote yandan giiniimiiz tasarim ve sanat ortaminda ii¢
boyutlu malzeme ve sergileme ¢oziimlerinin izleyici algisi agisindan iki boyutlu
calismalara gore daha etkili oldugu bilinmektedir. Bu da algilama ve etkileme
stirecinde li¢ boyutun grafik tasarim alanina girmesine sebep olmustur (Timur
ve Kes, 2016:662-672).

Dijital ortamda grafik tasarim calismalar1 bilgisayar kullaniminin
yayginlagmasi ile 1980’lerin sonuna dogru, vektorel tabanli programlarin ortaya
¢ikmasi ile baslamistir. Bu tarihlerden itibaren grafik tasarim alanina yeni
terimler girmistir. Bilgisayar destekli tasarim (CAD), sayisal ¢izim araci, dijital
sanat gibi terimler bilgisayar teknolojisinin hizla gelismesi sonucu giinliik
kullanima dahil olmaya baslamistir.

Uc boyutlu grafik tasarim sadece grafik tasarim alanina hitap etmekle
kalmamis mimari, sinema, heykel, fotograf, kuyumculuk, endiistriyel tasarim
alanlarinda yayginlasmistir. Giiniimiizde CGI teknolojisi ile var olmayan
mecralar, karakterler, objeler varmis¢asina gergekei goriintiiler elde
edilmektedir. Arastirma-gelistirme ve inovasyonun vazgecilmez ¢izim, tasarim,
prototipleme, kalip iiretimi arac1 haline déniismiistiir. U¢ boyutlu grafik tasarim
programlar1 var olan ya da var olacak tasarimi bilgisayar ortaminda {i¢ boyutlu
olarak gorebilme ve degisiklik yapabilme yetisi kazandirmigtir. Ayn1 zamanda
CAD adi verilen bilgisayar destekli liretim araglar1 tasarimi yapilan tiriinleri {i¢

boyutlu yazicilara aktararak elle tutulur ve seri liretime gegisini saglamaktadir.

2.2. Bilgisayarda Tasarim

Bilgisayar destekli tasarim, kalemin yerini alan ve tasarimcinin fikirlerini
temsil etmesine yardimci olan programlari ifade eder. Bu programlar tasarimin
hizli bir sekilde gelistirilmesine yardimci olur ve ayni zamanda miidahale
edilmesine olanak saglar. Diger tasarim programlari arasinda aktarilmasini

saglar.



Tasarim yapilacak alana gore farkli programlar ortaya ¢ikmaistir. Bilgisayar
ortaminda iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu tasarim programlarinin ilk ¢ikisinda bu
programlarin tiimiine CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) adi verilmis daha
sonra kullanildig1 alana gore bilgisayar destekli miithendislik, bilgisayar destekli
endiistriyel tasarim ya da bilgisayar destekli grafik tasarim gibi isimler almistir.

Bilgisayar teknolojisinin el ig¢iliginin yerini aldig1 bu ¢agda tasarim olan

her alanda bilgisayarda tasarim zorunlu hale gelmistir.

2.2.1. Bilgisayar Destekli Tasarim Programlari

Gliniimiizde bilgisayar destekli tasarim programlarini basitce iki boyutlu ve
{ic boyutlu olarak ayrrmak miimkiindiir. iki boyutlu bilgisayar destekli tasarim
programlar1 arasinda en bilinenleri Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe
Indesign sayilabilir. Ug boyutlu bilgisayar destekli tasarim programlarinda
baslica Dassault Systéemes CATIA, Autodesk AutoCAD, Autodesk 3DS Max,
Autodesk Maya, Rhinoceros 3D, Gemvision Matrix sayilabilir. U¢ boyutlu
tasarim programlart ¢esitli betikler (Script) ile farkli alanlarda da

kullanilabilmektedir.

2.2.2. Bilgisayar Destekli U¢ Boyutlu Tasarim Siirecleri

1982 yilinda piyasaya siiriilen AutoCad programi kisisel bilgisayarlarda
kullanilan ilk bilgisayar destekli tasarim programidir. Bu yillardan itibaren
bilgisayar destekli tasarim programlart mimari ve endiistriyel alanlarda

kullanima yonelik gelismeler kaydetmistir (Yetgin, 2011:35).

Sekil 1: Matrix Programinda Olusturulan Tasarimlar (Iyioglu, 2017)
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Sekil 1°’de gorildiigii gibi Matrix programinda modellenerek,
gorsellestirilmesi saglanmis saat standi, 3d plastik saat etiketi, kalem tasarimi ve
saat magazasi tasarimi. Matrix programi, kullanim alani ve kolaylig1 sayesinde
sadece miicevher alaniyla kisith kalmayan gorsellestirme ve tasarimin oldugu

her alanda rahatca kullanilabilen bir programdir.

2.2.2.1. U¢ Boyutlu Modelleme Tiirleri

Ug boyutlu model iiretmede bircok metot mevcuttur. Hangi yontemi
sececeginiz modeliniz ile ne yapmak istediginize baglidir. Modelleme
yontemleri kullanilirken tek bir yonteme bagli kalinmayabilir. Ayni model
tizerinde birden fazla modelleme tiirii kullanilabilir. Ilkel modelleme, kati
modelleme, ag diizenleme, ¢okgen modelleme, yiizey NURBS modelleme,
iretici modelleme ve 3B tarama olarak modelleme tiirleri siralanabilir.

a - Primitive Modeling (Ilkel Modelleme): Kiip, kiire, koni, silindir gibi
ilkel geometri tipleriyle yapilan modelleme yontemidir. Geometrileri transform
araglariyla pozlama, birlestirme ve tiimlestirme gibi basit islemlerle modeller
olusturmayr saglar. 123D Design gibi yazilimlarca kullanilan en basit
modelleme yontemidir. Ayrica diger modelleme programlariin icerisinde de

bulunur (Autodesk, 2017).

Sekil 2: Tlkel Modelleme (Autodesk, 2017)

b - Solid Modeling (Kati Modelleme): 3B objeleri hacim olarak belirten,

kiitle agirlik merkezi, duraganlik gibi 6zellikleri tagiyan modelleme yontemidir.
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Bu modelleme teknigi 6l¢iileri belirtilmis mekanik tasarimlar i¢in kullaniglidir.
Ebatlar ya da parametreler siirekli olarak degistirilebilir haldedir. Bunun sebebi
model tizerinde bulunan agilar ve uzakliklar tanimlidir. Bu modelleme yontemi
ile olusturulan modeller neredeyse her zaman hata kabul etmez haldedir. Ancak
tizerlerinde, organik dokularin model olarak olusturulmasi olduk¢a zor olabilir.
Autodesk Invertor, AutoCAD, Solidworks bu teknigi oldukca iyi ve etkili
kullanir (Autodesk, 2017).

Sekil 3: Kat1 Modelleme (Autodesk, 2017)

C - Mesh Editing (Ag Diizenleme): Vertex olarak tanimlanan u¢ noktalarin
birbiri ile kenar (edge) olusturmasi, kenarlarin birbirlerinin arasinin yiizeyler
(face) ile oriilmesi sonucunda ortaya cikan iiggenlerin birleserek g¢okgen
yiizeyler olusturmasi ve bu ¢okgenlerin birleserek geometrileri olusturmasi ile
3B sekilleri olusturan tekniktir. Ag diizenleme yetenekleri olan yazilimlarda
ylizeyleri basitce itme ve c¢ekme hareketleriyle geometrilere sekil

verilebilmektedir. Bu yontem ile organik sekiller elde etmek miimkiindiir. Bu
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yazilimlar parametrik bilgi saklamazlar ve herhangi bir kisitlama olmadan sekil

diizenleme 6zgiirliigii sunmaktadirlar (Autodesk, 2017).

Sekil 4: Ag Diizenleme (Autodesk, 2017)

d - Polygon Modeling (Cokgen Modelleme): Maya ve 3ds Max tarafindan
kullanilan modelleme yontemidir. Bu modeller farkli araglari, efektleri ve
diizenleyicileri kullanarak formlar elde edebilen farkli sayilardaki cokgenlerden
olusur. Istediginiz formu elde etmek icin cokgenleri itip ¢ekebilir, yeni yiizeyler
ekleyebilirsiniz. Bu modelleme yontemi mesh diizenleme yontemi gibi,
kullanicilara “dinamik” modeller yaratma olanagi saglar ve altyapt olarak
olduk¢a benzerlik gosterir. Mesh diizenleme yontemi gibi bu yontem de

parametrik bilgileri saklamayan bir yontemdir (Autodesk, 2017).
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Sekil 5: Cokgen Modelleme (Autodesk, 2017)

e - Surface Modeling (Yiizey Modelleme) : Hacmi ve kiitlesi olmayan ¢ok
ince bir kabuk olusturarak 3B modellerin referans cizgiler arasinda
olusturulmasini saglar. Organik formlar olusturmak i¢in en iyi se¢imdir, ¢linkii
kapali bir 3B sekle bagli olmaksizin yiizeylerin serbestce olusturulmasini saglar.
Cogu yazilimda Sweep, Loft, Revolve gibi ana komutlarla kullanilabilir. NURBS
modelleme araglar1 ve yetenekleri ile cok daha gelismis formlar elde edilebilir.
Rhinoceros 3D ve Gemvision Matrix programlart bu yontemi kullanan

programlara en iyi 6rnek gosterilebilir (Autodesk, 2017).
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Sekil 6: NURBS Modelleme (Autodesk, 2017)

f - Generative Modeling (Uretici Modelleme): Bilgisayar kodlarin
kullanarak 3B modeller olusturan tekniktir. Genellikle mesh modelleme
yontemleriyle birlikte kullanilarak daha karmasik formlarin olusturulmasi igin

yardimci olarak kullanilir (Autodesk, 2017).

Sekil 7: Uretici Modelleme (Autodesk, 2017)
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g - 3D Scanning (3B Tarama): En yaygin olarak bilinen lazer tarayici, foto-
grametri gibi yontemlerle birden ¢ok goriintiiniin belirli ara yazilimlarla

birlestirilerek 3B objeler olusturulmasini saglayan yontemdir (Autodesk, 2017).

Sekil 8: 3B Tarama (Autodesk, 2017)

Matrix programi temel olarak Rhinoceros 3D programini kullanmaktadir.
Rhinoceros 3D yiizey modelleme tiiri olan NURBS modelleme yontemini en iy1
kullanan programlardan biridir. Rhinoceros 3D programi ve eklentileri ile
giiniimiizde grafik tasarim alanindan endiistriyel tasarima kadar bir¢ok alanda
yaygmn kullanima sahiptir. Matrix programi da Rhinoceros 3D programini
kuyumculuk sektorii i¢in oldukga elverisli ve kullanimi kolay hale getirerek taki

tasarimcilarina sunmustur.
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3. BOLUM
MATRIX PROGRAMINDA TAKI TASARIMI TEMEL
MODELLEME YONTEMLERI

3.1. Taki Tasarim

Takinin sézliik anlamini, insanlarin ayak bilegi, bel, bilek, burun, boyun,
kulak, parmak vb. viicudun bir¢ok yerine ¢iplak ya da giyecek iizerine taktiklar
degerli maden ve taslardan yapilmig siis esyalari olarak ifade edebiliriz
(Kusoglu, 1994:144).

Taki tasarim siireci, tasarimin Oziinde oldugu gibi hayalden kagida
aktarilarak, eskizler ve arastirma ¢izgileri ile baslamaktadir. Giiniimiizde taki
tasarim diger yaratici alanlarda oldugu gibi 6ncelikle ortaya ¢ikartilacak iiriiniin
esin kaynagini aragtirarak, bu esin kaynagindan etkilenerek ortaya birgok farkli
eskiz sunma ile devam eder. Giinlimiizde bir tasarimcinin en 6nemli yol arkadagi
gecmiste de oldugu gibi eskiz defteri ve kalemleridir.

Eskiz defterleri tasarimcilarin yaratici yolculuklarini ve diisiince siireglerini
kaydeder. Bu tasarimlar siirekli gelisme halindedir. Imge kolajlar1, karakalem
cizimler, malzemeler, kelimeler ve buluntu malzemelerden olusurlar. Eskiz
defterleri tasarim siirecinin temel parcalarindan biridir. Kolajlar, tasarimcilarin
gercek boyut kazandirilmig illiistrasyonlar iizerinde calismadan detaylar ve
tercihler tizerinden diistinmesini saglar (Galton, 2015:86).

Taki tasarimcist i¢in bir {irlin ortaya ¢ikartmak sadece ¢izmekle sonlanacak
bir siire¢ olmamaktadir. Tasarimci yaratacagi takinin nasil bir stile sahip
olacagim1 ya da olmas1 gerektigini, ilham kaynaklarini, egilimini, nasil
uretilecegini, kimlerle gelistirecegini, nasil pazarlanacagini ve nasil sunulacagin
bilmeli ve bu konulara hakim olmalidir.

Taki tasariminin kagittan sonraki evreleri kuyumculuk tezgahinda ya da
bilgisayar ortaminda devam eder. Yapilacak {iriiniin prototipini iiretmek i¢in
secilecek en hizli yol bilgisayar ortaminda iic boyutlu hale getirilmesi ve ii¢
boyutlu yazicilarda kalibin tiretilmesidir. Bu asamay1 kalibin temizlenmesi, Seri
iretim i¢in kaucuga alinmasi ve istenilen adette gogaltilmasi takip etmektedir.
Uriiniin miisteriye sunulmasina kadar yine bircok asama bu siirecleri takip

etmektedir.
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3.2. Bilgisayar Ortaminda Taki Tasarim

Bilgisayar destekli tasarim, kalemin yerini alan ve tasarimcinin fikirlerini
temsil etmesine yardimci olan programlari ifade eder. Bu programlar tasarimin
hizl1 bir sekilde gelistirilmesine yardimci olur ve aninda miidahale edilmesine
olanak saglar. Dahasi tasarimlarin diger programlara iletilmesini saglar
(Molinari ve Megazzini 1998:3).

Bilgisayar destekli tasarimin taki alani i¢in en biiylik avantaji, tasarimlarin
parca bitmeden denenebilmesidir. Bir seyin degistirilmesi ya da gelistirilmesi
gerekiyorsa, bunlar bilgisayar destekli tasarimla el yapimi yontemlere oranla ¢ok
daha hizli ve ucuz yolla yapilabilir. Buna ek olarak, tasarimci boyut kazandirma
yazilimi sayesinde miisteriye heniiz gergeklestirilmemis bir konsepti sunabilir.
Bu tasarimcinin tasarimlar satip sonrasinda talep lizerine iiretim yapabilmesini
saglar. Bilgisayar destekli tasarimin kusursuz dogruluguna ragmen, o hala bir
ara¢ olarak kalmaktadir. Sizin i¢in tasarim yapamadig1 gibi, iyi tasarimlar ve
kaliteli diriinler ortaya ¢ikartmak igin kisa yol gorevi gormez (Galton, 2015:96).

Ug boyutlu tasarim programini kullanan tasarimcilarin takmin ya da
miicevherin nasil yapildigi konusunda bir kuyumcu ustasi kadar bilgi sahibi
olmalidir. Bu da hem programa hem de {iiretim tekniklerine hakim olmay1
gerektirmektedir.

Bilgisayar destekli tasarim, kuyumculuk endiistrisinde gozle goriiliir bir
etkiye sahiptir. Bu yazilimlar tasarimcinin ¢esitli perspektifleri ve renk
varyasyonlarin1 kolaylikla gostermesini saglar. Ayni zamanda miisterilere,
bitmis iiriin yapilmadan 6nce prototipi gdstermek yararhidir. Imalatcilara
tizerlerinde ¢aligmalari i¢in ayrintili teknik detay bilgisi verir. Bilgisayar destekli
tasarim, geleneksel tasarim bigimlerinin yerine ge¢mez ancak tasarim siirecini
desteklemesi i¢in yararli ve hassas bir alettir. Ustiin ¢izim becerileriniz yoksa
veya bilgisayar destekli tasarim konusunda kendinizi yetersiz hissediyorsaniz,
fikir ve tasarimlarinizi gesitli yollarla gercege doniistiirmek yine de miimkiindiir.
Bazi tasarimcilar, basit karakalem eskizler seckisiyle li¢ boyutlu malzemeleri ve
maket yapim tekniklerini bir araya getirerek mum ve kilden faydalanarak tasarim
gelistirirler. Sonrasinda kendiniz i¢in makete dayali bilgisayar destekli tasarim
dosyas1 yaratmak igin profesyonel hizmetleri kullanabilirsiniz (Galton, 2015:
88-92).
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Gemvision sirketinden edinilen bilgiler dogrultusunda Tiirkiye’nin merkezi
kuyumculuk {iretim sehri olan Istanbul’da, giiniimiiz modern kuyumculuk
atolyelerinin en yaygin kullandig1 kuyumculuk tasarim yazilimi Matrix olarak

gorilmektedir.

3.3. Matrix Programinin Taki Alaninda Kullamim

Tak1 tasarimeilar: i¢in gelistirilmis olan Matrix, Rhinoceros programinin
tizerine kurulan Gemvision tarafindan piyasaya stirtilmiistiir.

Rhinoceros 3D, NURBS tabanli ticari bir modelleme programudar. Ilk olarak
Robert McNeel & Associates sirketi tarafindan, Autodesk sirketinin Autocad
programui i¢in gelistirilmis bir eklenti olarak ortaya ¢ikmasi diigiiniilen program
daha sonra bundan vazgecerek kendi adinda 6zgiin bir yazilim olarak geligmistir.
Genellikle endiistri tasarimi, mimarlik, deniz araclar1 tasarimi, taki tasarimai,
otomotiv tasarimi, CAD/CAM, seri {iretim, tersine mithendislik ve multimedya
ve grafik tasarim alanlarinda yaygin olarak kullanilmaktadir (Rhinoceros 3D,
Wikiwand, 2017).

Miicevher tasarimcilar1 i¢in Matrix yazilimi, endiistriye 6zgii araclarla
miicevher modellerinin Bilgisayar Destekli Tasarimini kolaylagtirmaktadir.
Matrix, “McNeel and Associates” in Seattle'daki Rhinoceros (Rhino) CAD
yazilimi ilizerine inga edilmistir. Bu program, biiyiik hareketli goriintiilerde
“Bilgisayar Uretimli Imgeleme” (CGI) &zel efektlerinden, tekne yapimina kadar
pek cok sektorde kullanilan, gelismis bir aractir. Gemvision'un gelistirme ekibi
Rhino yazilim altyapisim1 kullanmaktadir. Bdylece miicevherler, yiiziik
boyutlari, taki setleri, yliziikler, alyanslar yazilim tarafindan kolaylikla
olusturulmaktadir (Matrix 8 Manual Book 1:VI, 2016).

Matrix herhangi bir imalat cihazi ile uyumludur ve kullanicisina Rhino'nun
giiciinden yararlanarak ve kuyumculara 6zel hazirlanmis araglar ve kuyumculara
gore tasarlanmig arayiizi ile, 3D taki tasarimini ¢ok kisa bir zamanda yaratma
imkan1 tanimaktadir (Rhinoturkiye, 2017).

Matrix programi kullanim kolaylig1 ve hizli ulasilabilir arayiizii sayesinde
Tirkiye’de yaygin bir kullanima sahiptir. Gemvision sirket verilerine gore
Tiirkiye’de onlisans ve lisans diizeyindeki iiniversitelerin Bilgisayar Destekli

Tasarim derslerinde Matrix gosterilmektedir.
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Sekil 9: Matrix Programinda Olusturulmus Tektas Yiiziik (Iyioglu, 2017)

3.3.1. Matrix ile Temel Modelleme Yontemleri

Bilgisayar destekli tasarim alaninda kullanilan bir¢ok yazilim mevcuttur.
Her bir programin bir digerine gore avantajlari ve dezavantajlar1 vardir ancak
genel olarak modelleme mantiklart aynidir.

Ortak modelleme komutlarini siraladi@imizda karsimiza en yaygin
“Extrude, Loft, Sweep, Revolve” maddeleri ¢ikmaktadir. Bu yontemler tim

modelleme programlarinda ortak oldugu goriiliir.

3.3.2. Matrix Programinin Arayiiz Kullanimi

Grafiksel kullanici arayiizii, bilgisayarlarda isletilen komutlar ve bunlarin
ciktilar1 yerine simgeler, pencereler, diigmeler ve panellerin tiimiinii ifade etmek
icin kullanilan genel addir. Grafiksel kullanic1 arayiizli, bilgisayar
kullanicilarmin komut satir1 kodlarini ezberlemeden fare, klavye gibi araglar
sayesinde bilgisayarlar1 kontrol etmelerini saglamistir (Wikiwand, 2017).

Ac¢ilim1 Graphical User Interface (GUI) dir. Bu uygulama sayesinde
kullaniciya fare ve klavye aracilig ile interaktif bir uygulama sunmus olunur.
Iceriginde yer alan nesnelerin kullanilmast ile kullaniciya etkilesim saglayan ve
bir isin veya bir programin kosturulmasini saglayan grafiksel bir program

arayiiziidiir (Kaplan, 2010:7).
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Sekil 10 : Matrix Arayiizii A¢ilis Ekrani

Grafik tasarim programlarinin tamaminda olan ve kullanictya komutlara
erisim ve uygulama anlaminda biiyiik kolaylik saglayan kullanim ekranina
verilen addir.

Sekil 10’da gorildigi gibi ¢izim ekranm1 dort gorlinlisten olugmaktadir.
Ustten goriiniis (Looking Down), sagdan gériiniis (Through Finger), yandan
goriiniis (Side View), perspektif (Perspective) goriintigleridir.

Gorilinlis  pencerelerinde, goriiniis isminin yazili oldugu kisma c¢ift
tiklandiginda, pencere maksimum boyuta g¢ikmaktadir. Aymi sekilde tekrar
tiklandiginda dortlii goriinlime gegis yapilir.

Matrix programinda kullanilacak komutlar ekranin solunda yer alir. Ikonik
ve kullanim1 hizli olan bu komut ekrani aslinda ekranin en istlinde yer alan

acilabilir meniilerin derlemesidir.
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Reset
® Curve » Surface » Solid ® Transform® TSpline ® Art
» Builder » Tools » Gems » Setting » Cutters ® Rende

K EEEGRO

Sekil 11: Matrix Araylizii Ana Menil Gorliniim

Sekil 11°de goriildiigii gibi komut arayiizii “Icon History” ile baglamaktadir.
Bu kisimda uygulanan en son komutlarin ge¢mis siralamasi yer alir. Her yeni
verilen komut saga dogru eklenir. Sag ve sol yonii gosteren oklar uygulanan
komutu (ondo-redo) ileri ve geri yapmak i¢in kullantlir.

Arayliz “Main Menu” kisminda Matrix’te yer alan modelleme komutlarinin
gruplar halinde dizilimi yer almaktadir. Kullanilacak komutun bagli bulundugu

ist komut grubu hangisine dahil ise o tiklanarak, alt komutlar listesi agilir.

' MAIN MENU ]|
File View Utilities Measure Custom Reset

® Curve » Surface » Solid ®» Transforme TSpline ® Art
» Builder » Tools » Gems » Setting ® Cutters ® Rende

Q&Q %“@a%@@

SEVA N
Wh%\MEﬂﬂwi

Sekil 12: Surface Meniisii Icerik Goriiniimii

Sekil 12’de “Surface” meniisiine bagli komutlarin listesi {izerine
tiklandiginda goriilmektedir. “Main Menu” yazili satira ¢ift tiklandiginda menti
acilip kapanmaktadir. Tiim agilan meniilerde ikonun {izerine fare gotiiriliip
bekletildiginde komutun ismi hem komutun iizerinde hem de Main Menu

alaninda goriilebilmektedir. Bu meniiniin en alt kisminda yer alan on bir adet sik

kullanilan komutlar da yer almaktadir.
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Sekil 13: Display ve Snap Meniileri Goriiniimil

“Display” meniisii, modelin ¢izim alaninda nasil goriinecegi ile ilgili
komutlarin yer aldigi meniidiir. “Snaps” meniisiinde modelleme sirasinda fare
imlecinin objelere rahatlikla tutunabilmesini saglamak amaciyla kullanilan
araglardir. Obje lizerinde bitis noktalari, orta noktalari, lizeri, merkezi, ¢eyregi

gibi kisimlar1 rahatlikla segmek i¢in kullanilir.

T ¥y

L O u

Sekil 14: Info & Settings Menii goriiniimii

“Info & Settings” meniisiinde program sistem ayarlari, komut kayit
etkinlestirme, obje bilgileri gibi bilgilere ulasmaya saglayacak komutlar yer

almaktadir.

Lights

Gem 01 [y

Gem 02 =y 1 Finger
Gem 03 [y G D% Cutting
Gem 04 [y ' IR Creation

User 17 [¥
User 18 [§
User 19 [}
User 20 [

W N

s Bl

0
v
Rl Bl e

User 25 [)
User 26 [
User 27 [
User 28 [y

AN NN NN

;

Sekil 15: Layers Meniisii Gorliniimii
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“Layers” meniisii objelerin birbirinden ayirt edilebilmesini saglayabilmek
amactyla renk ve materyal kullanimini degistirebilmek ve secebilmek igin
kullanilan meniidiir. Ayn1 zamanda secili objeleri gizlemek (Hide) ve gostermek

(Show) i¢in komutlar bu panelde yer almaktadir.

'PROJECTS

+ | 4 | Mngr

-

Master Creation | * | Paits Render Dutput

Sekil 16: Projects Meniisii Gorliniim

“Projects” meniisii olusturulan objeleri ayr1 ayr1 ya da dosya halinde kayit

etmek ic¢in kullanilmaktadir.

Sekil 17: Komut Satirt Goriiniimii

En stteki iki satir, Matrix'in uygulanan komutun isleyis siralamasi,
Olctimler gibi bilgileri ilettigi geri besleme alanidir. Alt satirda, komut yazip
degerler girebileceginiz ve komut segeneklerini segebileceginiz komut satir
bulunmaktadir. Herhangi bir komutu iptal etmek i¢in “ESC” tusu
kullanilmaktadir. Komut satirina istenirse bilinen komutun ismi yazilabilir.
Komutun tamamini yazmadan sadece bas harfleri yazilarak agilan listeden

istenilen komut segilebilir.

Sekil 18: Komut Satir1 Uygulama Ornegi

Komut satirinda uygulanan komutlarin uygulanisina gore direktifler yer
almaktadir. Sekil 18’deki 6rnekte goriildiigii gibi elipsoit yapmak i¢in kullanilan

komutun sonraki asamasinda bu elipsoidin baslangi¢ noktas: ya da merkezinin
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secimi icin farkli secenekler verilmistir. Her secenegin altinda, alt ¢izgi
bulunmaktadir. Klavyeden istenilen komut direktif harfi girilerek “Enter” tusuna

basilabilir ya da istenilen segenek fare ile sol tik yapilarak isleme devam edilir.

3.3.3. Matrix Programinda Fare ve Klavye Kullanimi

Matrix programinda sadece fare sol tik, fare sag tik ve fare tekerlegi
kullanilabilirken =~ “CTRL-SHIFT-ALT”  tuslart  ile  birlikte  de
kullanilabilmektedir.

Sol tik kullanimi, obje se¢gmek ya da se¢ili objeleri segim dis1 birakmak i¢in
kullanilir. Birden fazla obje se¢imi yapilirken shift tusuna basili iken fare sol tik
yapilir. Coklu se¢imden obje se¢imi disinda birakmak i¢in ctrl tusu basili iken
fare sol tik yapilir. Gorliniim penceresinde boslukta fare sol tik basili iken sagdan
sol iiste dogru kaydirarak dikdoértgen se¢im penceresi i¢ine temas eden tiim
objeler segilir. Ayni islemi soldan saga dogru yaptigimizda ise segim
penceresinin i¢ine tamami giren objeler segilir. Secili objelerden istenilen
objeleri se¢im dis1 birakmak igin ctrl tusu basilarak, siiriikleme islemini yaparak
gerceklestirebilir.

Sol tik obje iizerine basili tutularak siirliklendiginde obje hareket
ettirilebilmektedir. Ayni iglem yapilirken bir defa alt tusuna basildiginda, obje
ya da objeler kopyalanarak hareket ettirilmektedir. Hareket ettirme islemi
yapilirken ctrl tusuna basili tutulursa obje ya da objeler dikey eksende yukari ya
da asagiya dogru hareket ettirilirken, shift tusuna basili iken yapilacak olursa
yatay eksende 45° ve 90°’lik acilarla yatay eksende diiz bir sekilde hareket
ettirilmektedir.

Sag tik kullanimi ise komut baglatma, bitirme, islem onaylama ve en son
uygulanan komutun tekrar islemleri i¢in kullanilmaktadir. Ayni islemi
klavyeden enter ve space tuslari ile de gergeklestirilmektedir ancak pratik
kullanim agisindan fare sag tik kullanimi daha elverislidir.

Bir diger kullanim alani ise goriinlim pencerelerinde ¢izim alaninin fare
hareketine gore kaydirilmasini saglamaktir. Perspektif penceresi disinda diger
goriiniimlerde sag tik basili hareket ettirildiginde goriiniis fare imleci ile hareket
ederken, perspektif penceresin objenin ii¢ boyutlu dondiiriilmesini
saglamaktadir. Eger shift tusuna basili iken sag tik basili kaydirilir ise diger

pencerelerdeki gibi gorliinim hareketi saglanmaktadir. Tim goriiniim
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pencerelerinde ctrl tusuna basili iken sag tik kaydirilarak hareket ettirilir ise
objeye yakinlasip uzaklasma saglanabilmektedir. Perspektif penceresinde alt
tusuna basili iken sag tik kaydirilarak hareket ettirilir ise fare imleci merkez
alarak yakinlagsma ve uzaklasma gergeklesecektir.

Yakinlagip uzaklagsma islemleri i¢in ayn1 zamanda fare iizerinde bulunan
tekerlek kullanilmaktadir. Matrix igerisinde bulunan F6 kisa yol meniisiine
tekerlege tiklayarak ulasilabilmektedir. Klavye tlizerinden kisa yol kullanimlar1
i¢cin Rhino Options igerisinden Keyboard panelinden ulasilarak, istenilen sekilde

degisiklik yapilarak ya da aynisi kullanilabilmektedir.

x]

.. Mesh % Key: Command macro:
- Notes E "_SelColor -
e Render F2 !_Amaypolar
: [ Rendering — F3 | _Properties (=
. - Units F4 |_Bxport ‘
i i-Web Browser F5 |_Filletedge
[=- Rhino Options F6 ! -_gvObjectActionsView
- Alerter F7 !_Bxtrudecrv
- Aliases F8 ! Dupedge
(- Appearance F9 |_Chamferedge
&) Context Menu F10 |_incrementalsave
[+- Files F11 |_Projecttocplane
- General F12 |_Savesmall
- |dle Processor Ctrl+F1 *_SetMaximizedViewport Top
Cil+F2 *_SetMaximizedViewport Front
- Libraries = Ctrl+F3 '_SetMaximizedViewport Right
- Licenses Cird+F4 '_SetMaximizedViewport Perspective
=8 Modeling Aids Cid+F5

Sekil 19: Keyboard Paneli Goriiniim

3.3.4. Matrix Programinda Extrude Komutu Kullanimi

Kelime olarak “itip c¢ikartma, c¢ekme, piliskiirme” anlamlarini ifade
etmektedir. Matrix programinda extrude komutu iki farkli yontem ile ¢izgisel
formu katiya doniistirmek ve yilizeysel formu katiya doniistiirmek igin

kullanilmaktadir.
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Distance <1.793> { SetBasePoint Direction=Normal Fiip=No )-
Enter or pick a location for another distance:
Distance <2.235> ( Direction=Noamal Elip=No )|

((PERPEERNE) Through Finger | Side View | Looking Down |

Sekil 20: Extrude Normal To Surface Komutunun Uygulanmas: (Iyioglu, 2017)

[Ik kullanilan extrude ydntemi Matrix surface meniisii altinda Extrude
Normal To Surface komutudur. Olusturulan yiizeyin kenar ¢izgilerinden dik
eksende komut satirina yazilan deger kadar ya da fare ile tiklanilan ytikseklik
kadar olacaktir. Komuta tiklandiktan sonra, komut satirinda yazan direktifler
dogrultusunda isleme devam edilir. Komut verildikten sonra yiizeyde extrude
edilecek ¢izgi sol tiklanir, ardindan ylizey se¢imi i¢in yiizeye sol tiklanir, komut
satirina deger girilerek ya da fare hareketleri ile istenilen dik eksenli yilizey
olusturulur. Olusturulmak istenilen yiizeyin yiiksekligi farklilik gosterecek ise
fare ile yiizeyin u¢ noktalarindan farkli yiikseklik olusturulabilir.(Sekil 20)
Komut, sag tik ile ya da klavyeden enter veya space tuslar ile bitirilir. Bu komut
sadece olusturulan yiizeye gore dik eksenli yeni bir yiizey olusturmak icin

kullanilabilir.
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Sekil 21: Surface Extrude All Komutunun Yiizeyde Uygulanist (Iyioglu, 2017)

Diger bir extrude yontemi yine Matrix Solid meniisii altinda bulunan
Surface Extrude All komutudur.

Matrix Solid meniisii altindan Surface Extrude All komutu tiklanir. Komut
satirinda yazan direktifler dogrultusunda yiizey secilir ve komut satirinda ¢ikan
islem segeneklerinden biri (Straight Tapered ToPoint AlongCurve) ortaya
cikartilmak istenen forma gore segilir.(Sekil 22)

'Get Objects to Extrude:
Get Objects to Extrude. Press Enter when done:
H Pick Extrude Option <Straight> ( Straight Tapered ToPoint AlongCurve ):

Sekil 22: Surface Extrude All Komutu Yén Islem Segenekleri

Straight diiz bir yiizey olusturmak i¢in, Tapered konik bir yiizey olugturmak
i¢in, ToPoint belirlenen bir noktaya dogru piramidal yiizey i¢in, AlongCurve
belirlenen bir baska ¢izgi dogrultusunda yiizey olusturmak i¢in kullanilir.

Komut satirinda secilen islemin ardindan olusturulacak yilizeyin tek ya da
cift tarafli eksende, kapali ya da acik coklu yiizey secenekleri gelir. Buradan
olusturulacak forma gore uygun olan se¢ilebilmektedir.

Ayni islemleri ¢izgisel formlardan kati elde etmek i¢in de kullanabiliriz.
Islem siras1 ve islem secenekleri, yiizeyde extrude yaparken kullanilan islemlerle

aynidir.
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3.3.5. Matrix Programinda Loft Komutu Kullanim

Kelime olarak “cati, omurga” anlamlarini ifade etse de bilgisayar terimi
olarak “iki yol arasii doldurmak” manasina gelmektedir. Iki ya da daha fazla
¢izgi ya da ylizey ¢izgilerinin arasini, bu ¢izgilerin formlarina uygun olarak

yiizey ile doldurmak i¢in kullanilan bir komuttur.

(Command. _Loft
Dea

point 10 adjust. Press Enter when done ( Fiip Automatic Natural )

Sekil 23: Loft Komutunun Uygulanisi (Iyioglu, 2017)

Komutun uygulanacag: ¢izgiler olusturulur. Matrix Surface meniisiinden
Loft komutu tiklanir. Ardindan komut satirinda yer alan direktifler izlenerek,
cizgiler secilir. Cizgilerin tamami kapali ya da acik ¢izgi olmalidir. Cizgiler
segildikten sonra sag tik, enter ya da space tuslanir. Cizgilerin iizerinde loft
yonleri belirir. Tiim oklarin ayn1 yonde olmas1 gerekmektedir. Ters yonde ok var
ise lizerine fare siiriiklenerek tiklanir ve yonii degistirilir. Sonrasinda sag tik,
enter ya da space tuslanir. Loft Options ekrana gelecektir. Buradan “Normal,
Loose, Tight, Straight sections, Developable, Uniform” segeneklerinden,
tasariminiza uygun olani segebiliriz. Ortaya ¢ikartilacak form keskin gecislere
sahipse Straight sections segilebilir veya formun yumusak gecislere sahip olmasi
gerekiyor ise Loose secenegi segilebilir. Kapali bir yiizey “polysurface” elde
etmek istiyorsak Loft Options iizerinden Closed loft segenegine tik atilir. “OK”

tiklanarak komut bitirilir.
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3.3.6. Matrix Programinda Revolve Komutunun Kullanimi

Revolve, dondiirmek, devir yapmak, etrafinda donmek vb. anlamlara gelir
ve her anlami1 da 3 Boyutlu Modelleme diinyasindaki gérevini tarif eder. Revolve
yontemi, bir goOriinlisi bir eksen etrafinda dondiirerek ii¢ boyutlu model
olusturma yontemidir (Bilisim Egitim Merkezi, 2017).

Revolve komutunun Matrix programi igerisinde, Revolve ve Rail Revolve
olarak iki ¢esit uygulamasi bulunmaktadir. Revolve komutu Kkesiti verilen
objenin bir merkez etrafinda dondiiriilerek olusturulmasini saglar. Rail Revolve
komutunda ise verilen kesiti, bir yol boyunca bir merkez etrafinda yiiriitmeye

yarar.

Seloct cunves Lo ravehe. Pres Entar when dona:
Start of revolve axis:
Enter 10 use CPlane z-axis direction) |

Side View | Looking Down | # |

Sekil 24: Revolve Komutunun Uygulanis1 (Iyioglu, 2017)

Kesit olusturulduktan sonra Matrix Surface meniisiinden Revolve komutu
tiklanir. Ardindan komut satirinda yer alan direktifler izlenerek, (Sekil 24)
kesitin dondiiriilecek ekseninin birinci ve ikinci noktalar1 segilir. Kesitin
baslangi¢ acis1 ve ne kadarlik bir tur donecekse degerleri klavyeden sayisal
olarak girilir.

Ornegin; 45° de baslamasim istedigimiz kesit i¢in baslangi¢ acis1 degeri 45
olarak girilir ardindan komut onaylamak i¢in sag tik veya klavyeden enter ya da
space tuslanir. Kesitin 360° de bitmesini istiyorsak 360 sayisal degeri girilerek

komut onaylanir ve boylece komut bitirilir.
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Sekil 25: Revolve Komutunun Uygulanarak Olusturulan Sekil (Iyioglu, 2017)

Sekil 25’de Revolve komutunun uygulanmasi ile olusturulan sekil
goriilmektedir. Burada dikkat edilmesi gereken husus, olusturulacak seklin
dairesel bir yapiya sahip olmasidir. Komut uygulanirken, komut satirinda
Deletelnput segenegi ile kesit ¢izgisinin, komut sonlandirildiktan sonra silinmesi
ya da silinmemesini, Deformable se¢enegi ile olusan seklin ¢oklu yiizey kontrol
cizgilerinin olusmasini, FullCircle segenegi ile seklin tam dairesel olarak
olusmas1 saglanmaktadir.

Rail Revolve komutunun uygulanirken kesit ¢izgisi (Profile) ve kesitin

dondiiriilecegi bir yol (Rail) eklenir.

Revolve AX xigenep__thevolve Axis start

C \_-

Sekil 26: Rail Revolve Komutu Cizgi ifadeleri (Iyioglu, 2017)

Matrix Surface meniisiinden Rail Revolve komutu segilir. Komut satir1 takip
edilerek, oncelikle kesit ¢izgisi segilir, ardindan yol (Rail) segilir, daha sonra
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kesit ¢izgisinin aks (Axis) baslangi¢c noktasi ve bitis noktalar1 segilir. Burada
dikkat edilmesi gereken husus, alinacak aks baslangi¢ ve bitis noktalarinin yolun

merkezi olmasidir.

Sekil 27: Rail Revolve Komutu Uygulanis1 (Iyioglu, 2017)

3.3.7. Matrix Programinda Sweep Komutunun Kullanimi

Sweep kelime olarak “siiplirmek, taramak™ anlamlarina gelse de iki boyutlu
bir ya da daha fazla kesitin bir yol boyunca olusturacag yiizeyi ifade eder. Sweep
teknik olarak extrude ve loft komutlarina benzerlik gostermektedir.

Matrix Surface meniisii altinda birden fazla sweep komutu yer almaktadir.
Sweep 1 Rail, Sweep 2 Rail, Sweep 4 olarak adlandirilmistir. Sweep 1 Rail
komutu bir yol iizerinde bir ve birden fazla kesitle ylizey olusturmay: saglarken,
Sweep 2 Rail, iki yol iizerinde bir ve birden kesit ile yiizey olusturmayi saglar.
Sweep 4 Rail ise daha 6nce four profile komutu ile olusturulan kesit ve yollar

i¢in yiizey olusturmayi saglar.
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Sekil 28: Sweep 1 Rail Komutu Uygulanist (Iyioglu, 2017)

Matrix Surface meniisiinden Sweepl komutu segilir. Komut satir1 takip
edilerek, oncelikle rail (yol) segilir ardindan kesit ya da kesitler se¢ilerek komut
onaylanir. Ok yonlerinin ayni olmasina dikkat edilmelidir. Ekrana “Sweep 1 Rail
Options” meniisii gelir. Ekrana gelen bu meniide ylizey olusturma ve kesit ¢izgisi
stilleri yer almaktadir. “Closed Sweep” segenegi isaretlenirse olusturulacak
yiizey, yol ¢izgisinin tamamina uygulanacaktir. Sonrasinda “OK” butonu

tiklanarak komut tamamlanir.

Sekil 29: Sweep 2 Komutunun Uygulamst (Iyioglu, 2017)
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Sweep 2 komutunun uygulanisinda tek fark, ilk yol ¢izgisinden sonra ikinci
yol ¢izgisinin de se¢ilmesidir.

Matrix Surface meniisiinden Sweep 2 secilir. Komut satir1 takip edilerek,
once ilk yol secilir ardindan ikinci yol segilir ve kesit ya da kesitler secilerek
komut onaylanir. Calisma penceresinde kesitlerin iizerinde ¢ikan oklarin ayni
hat iizerinde ve ayn1 yonde olmalarina dikkat edilmelidir. Ekrana “Sweep 2 Rail
Options” meniisii ¢ikacaktir. Bu meniide yine ylizey ve kesit ile ilgili segenek
bulunmaktadir. Ayrica “Maintain height” se¢imi bulunmaktadir. Sekil 30’da bu
secenek kesit yliksekliginin yola gore ya da kesite gore ayarlanmasinin farki
gosterilmektedir. Maintain height segenegi ile kesit yiiksekliginin yola gore ya

da kesite gore ayarlanmasi saglanmaktadir.

Cross-section curve options
@ Do not simplify

Rebuild with |5 control points

Refit within

Ma-imain height
Sekil 30: Sweep 2 Rail Maintain Height Uygulama (Iyioglu, 2017)

Sweep 2 komutunda Sweep 1 komutuna gore farklilik gdsteren bir diger

ayar da “Add Slash” se¢enegidir.

Sekil 31: Sweep 2 Komutu Add Slash Segenegi Uygulams Farki (Iyioglu, 2017)
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“Add Slash” uygulama se¢enegi, olusabilecek bozuk yiizeyleri, verilecek
yeni yiizey ¢izgisi referanslari ile engellemek igin kullanilir. Add Slash yeni
referans noktalarinin olmasi gereken yerlerde, yol ¢izgisi ilizerine tiklanarak
uygulanir. Sekil 31°de bu secenegin uygulanmis ve uygulanmamis versiyonlari

goriilmektedir.

3.4. Matrix Programinda Taki Tasarim Uygulamasi

Cizilecek modellerin tasarim olarak {iretime uygun olmasi Onemlidir.
Tasarim ile birlikte verilecek detaylar modelleme yaparken, kolaylik saglar.
Daha o6nce kullanim 6zellikleri anlatilan modelleme komutlariin taki tasarim
alaninda uygulanabilirliginin goriilebilmesi agisindan iiretilebilir bir tektas
yapim metodu asamalandirilmistir.

Sekil 32’te gorildiigii gibi Matrix programi agildiktan sonra, snaps
mentsiinden (1) Near, (2) Quad, (3) Mid, (4) End, (5) Planar, (6) Project

etkinlestirilmelidir.

' SNAPS

INFO & SETTINCO
Sekil 32: Uygulama Ornegi Snap Meniisii Aktiflestirme Secenekleri

Ardindan ¢alisma alanindan Through Finger penceresinde bosluga sol tik
yapilarak pencere aktif hale getirilmelidir. Daha sonra Sekil 33 teki gibi sol iistte

main menii altinda yer Top 11 meniisiinden alan Ring Rail komutuna tiklanir.

kb 2K EH L@

Sekil 33: Top 11 Mendiisii Ring Rail Komutu Se¢imi

Sekil 34’teki gibi sol en altta agilan 6l¢ii penceresinde Ol¢ii birimi yazan
kisma tiklanarak, sirasiyla Custom Ring Size ve Set Region tiklanir. Yiiziik

Olciisii mm’ye doniisecektir.
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% Select Ring Rail Region Type

USA | Britain [0 Japan =] Swiss,[fr E

European [T France [T German [XT & [:

Custom Ring Size i Set Region [¥

Millimeters Il Dpiameter i
Inches &' Circumference [0

) e o[

Sekil 34: Yiiziik Ol¢ii Birim Meniisii

Sekil 34’te kirmiz1 dikdortgen ile belirtilen alana yiiziik dl¢tisii 17.5 olarak
girilir. Girilen bu deger milimetre ve yiiziik 6l¢iisii tam c¢apidir. Yesil butona
tiklanarak komut tamamlanir ve Sekil 35’te gorildigi gibi Through Finger

penceresinde girilen degerlerde bir daire olusur.

Sekil 35: Yiiziik Olgiisii Daire (Iyioglu, 2017)

Tektas yliziiglin tas ¢apt olarak 5.2 mm’lik pirlanta kullanilacaktir. Sekil

36’da goriilen Gem meniisiinden Gem Loader komutu tiklanir.

34



'MAIN MENU  Gem Loader %]

File View Utilities Measure Custom Reset

® Curve » Surface » Solid ®» Transforme TSpline ® Art
» Builder » Tools ®» Gems » Setting ® Cutters ®Rende

-~ '&(’EH('I"'O&'H

YNNI TS

--

e ) ) ik

Sekil 36: Gem Loader Meniisii

Gem Loader komutuna tiklandiginda Sekil 37°de goriilen tas sekil ve
caplarmin oldugu diger panel agilir. Bu panelden tas sekli olarak Diamond ve tas

cap1 olarak 5.20 segilir.

BN GEM LOADER | =

'« CUT TYPERE sl *  Keep Original Size [0

Gem Shape | B ‘Mund 2 |

On Surface [¥

Sekil 37: Gem Loader Panel Goriiniimii Tas Se¢imi

Through Finger penceresinde merkez e¢ksende 5.20 mm’lik tag
goriinmektedir. Tag1 sol tik ile segerek olmasi gereken yiikseklige tasimak igin

Sekil 38’de goriilen Top 11 meniisiinden Move komutu tiklanir ve tagin en alt
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noktasi ilk referans noktasi olarak segilir. Bu islemi yaparken snaps end tagin en
alt noktasma giderken fare imlecinin tutunmasmi saglayacaktir. Tasima
noktasinin son referans noktasi olarak, yiiziik 6l¢ii ¢izgisinin en iist noktasi (bu

kisimda da snaps mid, fare imlecinin tutunmasini saglayacaktir) tiklanir.

eONIEBRKESRO

Sekil 38: Move Komutu ile Tasin Tasinmasi (Iyioglu, 2017)

Ayn1 komut tekrarlanarak, ayni pencerede 2 mm daha yukari tasinir. Tas
secilir, move komutu tiklanir ve ilk referans noktast herhangi bir yer se¢ilebilir.
Ardindan klavyeden sirasiyla 2 ve enter tuslanir. Sekil 39°da oldugu gibi shift
tusuna basili olarak fare yukar1 dogru kaydirilarak sol tik yapilip birakilir.

Sekil 39: Move Komutu ile Sayisal Deger Vererek Tagima Islemi (Iyioglu, 2017)
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Bundan sonraki islemde tag yuvasinin yapimina gegcilir. Tas sol tik ile segilir

Sekil 40’ta goriilen Setting meniisiinden Head Builder komutu segilir

|MAIN MENU
File

Head Builder X
View Utilities Measure Custom Reset

® Curve » Surface » Solid » Transforme TSpline ® Art
« Builder » Tools » Gems » Setting » Cutters ® Rende

St VA “ Q‘Vﬂl"i - @ B/ @ oo
-~ T5

e YN ikbRUKEEGO

Sekil 40: Setting Meniisii Head Builder Komutu Se¢imi

¢

Sonraki asamada tas seciliyken, Sekil 41°deki gibi acilan Head Builder
panelinde yer alan Gem/Head kisminda oka sol tik yapilir.

ET

Shear Ralls
Styles

Edit Edit

MODE - Prongs4 Diagonals

X EE LR

LEVEL 1 - OVERALL CONTROL

Sekil 41: Head Builder Panel Goriiniimii
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Sekil 42’te Matrix programi ¢alisma alan1 gériiniim penceresinde fare imleci

ile tag yuvasini diizenlemeyi saglayacak uygulamasi goriilebilmektedir

Sekil 42: Calisma Penceresi Head Builder Uygulama Goriiniimii (Iyioglu, 2017)

Tasin etrafinda, istenilen diizenlemelerin yapilmasi fare imleci ya da Head
Builder panelinden gergeklestirilebilmektedir. Bu panelde 4 farkli ayar

bulunmaktadir.

Shear Rails 11
Styles *

=
Edit Edit

X2 2 EL

LEVEL 1 - OVERALL CONTROL

(775 [

Sekil 43: Head Builder Level 1 Gériiniimii (Iyioglu, 2017)

Level 1 — Overall Control ile tas yuvasinin tamaminin kontroliinii saglayan
ayarlar bulunur. Tas yuvasi tirnak kalinligi, tirnagin tasa girme orani, tirnak
baglarinin konumu, tirnak yiiksekligi ve acist gibi ayarlar1 buradan yapmak

mumkindiir.
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o Rails 3

Shear Rails 1
Styles *

=
- Edit Edit

A EE R B R

LEVEL 2 - PRONGS / RAILS

edic ik

Sekil 44: Head Builder Level 2 Gériiniimii (Iyioglu, 2017)

Level 2 — Prongs/Rails ile tirnaklar ve bu tirnaklari birbirine baglayan
baglarin kalinliklari, sekilleri ayarlanabilmektedir. Bu menii ayn1 zamanda fare

imleci ile goriiniim penceresinden de se¢imler yaparak kullanilabilmektedir.

Shear Rails I
Styles *

A EREEER X

LEVEL 3 - TOP & BOTTOM PRONG CONTROL

Sekil 45: Head Builder Level 3 Gériiniimii (Iyioglu, 2017)

Level 3 — Top & Bottom Prong Control ile tirnak ve baglarin iist ve alt

kisimlarini ayr1 ayri dlciilendirilmesini saglar.
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o rails __§3

Shear Rails O

Styles *
= ]
a Edit Edit

A EXE R ¥

LEVEL 4 - FULL INDEPENDENT CONTROL

- T,

Sekil 46: Head Builder Level 4 Gériiniimii (Iyioglu, 2017)

Level 4 — Full Independent Control ile her tirnak ve bagmn ayri ayri
calisilmasini saglamaktadir. Level segeneklerinin {izerinde Mode adi altinda,
yapilacak yuvanin tirnak sayisina gore secimini saglayan komutlar yer
almaktadir.

Sirastyla Level 1 kismmin Prong Size (Tirnak Kalinligr) 1.15 mm olarak,
Head Drop (Yuva Derinligi) -4.65 mm olarak, Prong Nude (Tirnagin tasa girme
pay1) 0.15 mm olarak, Prong Dome (Tirnak bombesi) 0.8, Rail Drop (Bag
derinligi) -2.25 mm, Height Above Girdle (Tirnak tepe noktasi) kismi tasin {ist
kisminin bitimine gelecek sekilde 0.5 mm olarak, Head Angle (Tirnak alt noktasi
ac1) X 10° olacak sekilde, Top Angle kismi (tirnagin iist kisim agis1) 0° olacak
sekilde degistirilebilir.

Maximize

Wireframe
| » Shaded
Rendered
Ghosted
X-Ray
Technical
Artistic
Pen
Art Color
Art Color Wires
Chalk
Detect All

Detect Backfaces

Sekil 47: Olusturulan Yuva ve Shaded Gériiniis (Iyioglu, 2017)

Diger Level kisimlarindan istenilen degisiklikler yapilabilir. Komut fare sag

tik ile bitirilir. Sekil 47°deki gibi goriiniim penceresinde olusturulan objelerin

40



daha iyi bir goriiniim ile goriintiilenmesini saglamak i¢in goriiniis ismine, sag tik
yapilarak istenilen goriinlim segilebilir. Genellikle “Shaded” goriinimii,
calisilirken anlagilir bir gériiniim saglamaktadir.

Yuvanin modellenmesi bittikten sonra yuvayi tasiyacak yiiziik kolunun
¢izimine gegilir.

Through Finger penceresinde yiiziik 6l¢ii dairesi segilir. Sekil 48°de goriilen

Tools meniisiinden Outside Ring Rail komutu tiklanir.

'MAIN MENU  Outside Ring Rail X
File View Utilities Measure Custom Reset

® Curve » Surface » Solid » Transform® TSpline ® Art
« Builder » Tools ®» Gems » Setting ® Cutters ®»Rende

4 W

|

-

r - A [—.'—
AL L ke
80 s Ring ol e
Jo R W [ O

Sekil 48: Outside Ring Rail Komut Se¢imi

Agilan Outside Ring Rail panelinde start butonuna tiklanir. Ardindan Ring
Profile kismina tiklanir. Sekil 49°da goriilen yiiziik dis kenar sekli se¢im ekrani
gelir. Buradan tektas yiiziige uygun olan sekil segilir.

Outside Ring Rail Shape : Pesk 02.cpt TR

Sekil 49: Yiiziik D1s Cizgisi Seg¢im Ekram (Iyioglu, 2017)
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Sekil 50°de goriilen drnekteki gibi goriiniis penceresi lizerinden fare imleci
ile ya da komut paneli iizerinden, yiiziik dis ¢izgisinin iist, yan ve alt olgiileri
girilebilir. Ust 8l¢ii 3.20 mm, yan &l¢ii 1.90 mm ve alt 6l¢ii 1.90 mm &rnek olarak

girilebilir. Sag tik ile komut bitirilir.

( Perspective MTRIOUGRFINGER) Side View | Looking Down | & |
oug | I

Sekil 50: Yiiziik Dis Cizgisi Olciilendirme (Iyioglu, 2017)

Kol ve yuva kesisim yerlerinde, yuvaya gore kol c¢izgisini yeniden
olusturmak igin Sekil 51°de goriilen Curve meniisiinden Single Line sag tik ile

secilir. Boylece ¢ift tarafli ¢izgi komutu uygulanir.

Reset
® Curve » Surface » Solid » Transform® TSpline ® Art
» Builder » Tools » Gems » Setting ® Cutters ® Rende

/\2 D@@“'\%QF—IT“
ARl ) 5 B
--« N TR D Sk & g 50

Sekil 51: Curve Meniisii Single Line Komutu
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Cizgi tirnaga paralel bir sekilde olusturulur. Daha sonra yuvanin diger
tarafina Mirror komutu kullanilarak yansitilir. Mirror komutu sag tik ile secilir,
yansitma eksen merkezi otomatik olarak 0 alinir. Klavyeden Shift tusuna basili

tutularak sol tik yapilarak komut bitirilir.

R World Cente
Gle View Utilities Measure Custom Reset
@ Curve » Surface » Solid » Transforme TSpline ® Art

"MIGUOTM.GUHI'M.WORM

Sekil 52: Mirror Komutu Uygulanarak Yansitma (Iyioglu, 2017)

Yeni olusturulan ¢izgi, yansimasi, yiizikk 6lcii ¢izgisi ve yliziik dig ¢izgisi
secilir. Curve meniisii ikinci satirda bulunan Curve Boolean komutu segilir.
'MAIN MENU  Curve Boolean B
File View Utilities Measure Custom Reset

® Curve » Surface » Solid ®» Transforme TSpline ® Art
» Builder » Tools » Gems » Setting ® Cutters ® Rende

WHYEENHQ@E“

Sekil 53: Curve Boolean Komut Se¢imi

Sekil 55’te goriildiigi gibi komut satirinda sirasiyla Deletelnput ardindan
All segenekleri tiklanir. Boylece tiim ¢izgiler, yeni olusan ¢izgiden sonra

silinecektir.

Sekil 54: Curve Boolean Komutu Deletelnput Segenekleri
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Sonraki islemde, ytiziik kolunun olmasi gereken alan sol tik ile segilir ve sag

tik ile komut sonlandirilir.

Sekil 55: Curve Boolean Komutu Segili Alan Goriiniimii (Iyioglu, 2017)

Yiiziik kolu ¢izgisi segilerek Sekil 56’daki gibi Solid meniisiinde bulunan
Extrude Curve Straight komutu tiklanir.

'MAIN MENU  Extrude Curve Straight ]

File View Utilities Measure Custom Reset
® Curve » Surface » Solid » Transform® TSpline ® Art
» Builder » Tools » Gems » Setting ® Cutters ® Rende

@9§§*%I1bﬂg

e =T 114 4l

Sekil 56: Extrude Curve Straight Komut Se¢imi

Komut satirinda BothSides Yes olarak se¢ilir ve klavyeden 2 girilerek Enter

tuslanir.

HCommand _Pause

<2> ( Direction BothSides=Yes Solid=Yes Deletelnput=No ToB: y SplitAtTangents=No SetBasePoint ): Solid=_Yes
[]Extruslon distance <2> ( Direction BothSides=Yes Solid=Yes Deletelnput=No IoBounda'y SplitAtTangents=No SetBasePoint ): |

Sekil 57: Extrude Komutu Se¢imi Sonras1 Komut Satiri

Komut sonrasinda Sekil 58’deki gibi 4 mm genisliginde bir yiiziik kolu

olusur.
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Sekil 58: Extrude Komutu Sonras1 Olusan Yiiziik Kolu (Iyioglu, 2017)

Yiiziik kolunu, yuva kismina dogru incelterek daha estetik goriiniime
sokmak i¢in oncelikle Side View goriintime gegilir. Sekil 59’daki 6rnekteki gibi
once yliziik kolu segilir, ardindan sirayla Transform meniisiinden Taper komutu
secilir. Taper komutu icin baslangic ekseni, bitis ekseni ve baglangic Olciisii

belirlenir.

|Start of taper axis ( BothSides Normal Angled Vertical FowPoint Bisector Perpandicular Tangent Extension )
End of taper axis ( BothSides )
'Start distance  Copy=No Rigid=No Flai=Yes Infinds=Yes )

Through Finger JESEISVIgN " Looking Down | 4 |

( Pesspective |

|MAIN MENU

File View Utilities Measure Custom Reset

@ Curve » Surface » Solid » Transforme TSpline ® Art
» Builder » Tools ® Gems » Setting ® Cutters ®» Render

f.*”%W:ZVU.“!"-.-;"
erEEN I HALD

Sekil 59: Taper Komutu Uygulanisi (lyioglu, 2017)
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Komut satirinda Flat ve Infinite segenekleri Yes olarak degistirilir. Ardindan

komut satirina klavyeden 1 degeri girilir ve Enter tuslanir. Komut tamamlanur.

Sekil 60: Taper Komutu Uygulama Sonras1 Gériiniis (Iyioglu, 2017)

Yiiziik i¢ kisminin parmaga rahatsizlik vermemesi igin Comfort Fit sekli
verilir. Bunun i¢in Sekil 61°deki gibi yiiziik icine bombe kesiti ¢izilip Revolve
yapilir ve Solid meniisiinden Cap Planar komutuyla kat1 elde edilir. Kol ve yuva

kismindan Solid meniisiinden Difference komutuyla kestirilir.

Sekil 61: Comfort Fit Uygulanisi (Iyioglu, 2017)

Yiiziik kolu dis kismu igin iist meniilerden Solid tiklanarak ag¢ilan kistmdan

Fillet Edge sonrasinda da Chamfer Edge komutu segilir.
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Shell

‘ Fillet Edage
77 Cap Planar

Extract Surface
Boolean Tools Chamfer Edge

(Al Solid Edit Tools

Sekil 62: Chamfer Edge Komutu Segimi

Sekil 63’teki gibi komutun uygulanacagi kenar ¢izgileri segilir. Kol

kisminin disinda bulunan ¢izgiler sol tik ile secilir.

Sekil 63: Dis Kenar Cizgilerinin Segimi (Iyioglu, 2017)

Komut satirinda NextChamferDistance yazan kisma tiklanarak klavyeden 1

degeri girilir ve Enter tuslanir. iki kere fare sag tik, tiklanir ve komut bitirilir.
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Sekil 64: Chamfer Komutu Uygulama Sonras (fyioglu, 2017)

Sonraki asamada, tektasin bitmis halinin iretim gerceklesmeden once
miisteriye sunumu i¢in render alinir. Bu islem Matrix programinin iginde
halihazirda bulunan V-Ray render motoru ile gergeklestirilir.

Render meniisiinde bulunan VRay Styles komutu tiklanir. Gorliniis

penceresinin sag tarafinda, Sekil 65’te goriildiigii gibi VRay Render paneli agilir.

S

Sekil 65: VRay Styles Komutu Sonrast Agilan Panel (Iyioglu, 2017)

Sekil 66’da ayar paneli ile ilgili detaylar goriilmektedir. Ag¢ilan panelde
malzeme, ¢evre ve gorsel boyutu ile ilgili ayarlar goriiliir. Gorselin ¢oziiniirligi
istenilen ayara getirilir. Yiiziik kolu ve yuvasi secilerek maden materyalinden
istenilen metal secilir ve secili objeye uygula butonuna tiklanir. Tas segilir ve
istenilen tas tiirii segilerek yine secili objeye uygula butonuna tiklanir. Render
sahne se¢imi ayarindan istenilen sahne secilir. Scene Editor kismina tiklanarak
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sahne ayarlar1 icin se¢ilen sahnenin etkinlestirilmesi i¢in sahneye uygula butonu

tiklanir.

~ Render Sahne Segimi e
Degerli Tag Materyali ;
Maden Materyali L I?sj O FUER ww ¢
Organik Materyal > .- I

Sahne Ayarlan_,,,

Sahne Uygula

| Sahne Cevre
Isik ve Kamera
Ayarlari

Secili Objeye Uygula

Sekil 66: Vray Render Paneli

Tiim malzeme atamalar1 ve sahne ayarlar1 yapildiktan sonra istenilen ag1
ayarlanir ve Render butonuna tiklanir. Gorsellestirme islemi baslar.
Gorsellestirme islemi bittiginde Save image tiklanarak, olusan gorsel “jpg, tif,

png” gibi dosya formatlarindan biri segilerek kaydedilir.

Sekil 67: Render Islemi (Iyioglu, 2017)

49



Sekil 68’de render islemi biten tektas yiiziigiin gorseli goriilmektedir.

Sekil 68: Render Islemi Biten Gorsel (Iyioglu, 2017)

Render alinan iiriin miisteri onayindan sonra iiretim i¢in {i¢ boyutlu iiretim
yapan yazicitya gonderilir. Bunun i¢in yiiziigiin tagsiz metal kismi segilerek
dosya format1 “STL” olarak kaydedilir. Kaydedilen dosya ana kalip {iretimi i¢in
sektorde kalip liretimi yapan atdlyelere ya da firmanin kendi biinyesinde bulunan
makineye gonderilir. Bilgisayar ortaminda yapilan bu islem ile iiriiniin tasarim,

modelleme ve gorsellestirme islemi son bulur.
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4. BOLUM
SONUC VE ONERILER

Sonuc¢

Insanlik tarihi incelendiginde kuyumculugun ve takinimn, insanligin en eski
sanatlarindan biri oldugu goriiliir. Caglar boyunca bu 6nem yeni ve hizli {iretim
tekniklerinin ortaya g¢ikmasia sebep oldugu gibi farkli alanlarda kullanilan
tekniklerin taki tasarimi ve kuyumculukta da kullanimini, arastirma ve gelistirme
calismalarini arttirmistir. Taki liretiminde kullanilan geleneksel yontemler ile
birlikte modern teknolojinin de kuyumculuga dahil edilmesi ile kuyumculuk ve
taki tasarimi sektoriiniin, diinyada gecerliligi olan sektorlerinden biri haline
geldigi goriilmektedir. Istatiksel veriler incelendiginde, Tiirkiye’nin en &nemli
sektorlerinden birinin kuyumculuk oldugu ve bu alanda her gegen yilda daha da
fazla Oneminin arttigr goriliir. Bu o6nem ve faydayr arttirmak teknolojik
donanimlarin, yazilimlarin ve tasarimlarin, diinya ile giincel hatta daha da ileri
de tutulmas: ile gerceklesebilir. Bu sebeple geleneksel tasarim ve iiretim
yontemlerinin modern teknolojiyi Oziimseyerek, faydalanmasi gerekir. Taki
tasariminda, geleneksel yontemlerle tasarim yapanlarin bilgisayar destekli
tasarim yoOntemleri ile liretim yapmaya baslamalariyla, tasarim ve {iretim
sorunlarin1 6nceden bilgisayar ortaminda goriilmesi, hizli ve etkili bir sekilde
coziimlenmesi sektor gelismesine katki saglayabilir.

Ulkemizde son 15 yilda kuyumculuk ve taki tasarimi egitimi alaninda
yapilan yatirimlar, acilan meslek liseleri, 6n lisans programlar1 ve lisans
programlari tasarim anlaminda yol kat etmemizi saglayan en 6nemli etkenlerden
oldugu soylenebilir.

Giliniimiizde her alana dahil olan bilgisayar teknolojisi, tasarim ve iiretimin
vazgecilmezi olmustur. Tasarimin var edilmesi, gelistirilmesi ve sunulmasi
acisindan kuyumculuk ve taki tasarimi sektOriine en uygun bilgisayar
programlarindan biri de Gemvision sirketinin {irettigi Matrix programi oldugu
goriilmektedir. Bu baglamda tasarimlarinmi iiretmeyi hedefleyen kurum ve
kisilerin birincil ihtiyac1t Matrix programini kullanabilen nitelikli insanlardir.

Matrix programinin, Rhinoceros 3D programi gibi esnek, kullanim1 kolay

ve kullanim alaninin grafik tasarim, endiistriyel tasarim ve mimari tasarim gibi
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genis olan bir programi temel almasi, kuyumculukta kolaylikla modelleme
yapilmasini saglamaktadir.

Matrix programinin arayiizii, agilir meniilerde yer alan komutlarin ikon
olarak derlenmesi komutlara hizli ulasimi saglamaktadir. Komut satirinin
yonlendirmeleri, bu yonlendirmelerin komut panelinde de yer almasi yeterli
goriilebilir diizeydedir. Fare ve klavye kullanimu, kisa yollarin istenildigi sekilde
degistirilebilmesi avantaj saglamaktadir.

Calisma kapsaminda yapilan 6rnek uygulamalarda goriildiigii tizere, Matrix
programi igerisinde Yiiziikk Olcililerinin diinya standartlarina ya da kullanici
istegine gore degistirilebilmesi, otomatik tag yuvasi komutu, hazir tas boylari
gibi kolayliklar bulunmaktadir. Yiizey bezeme, tas dizme, tas dlciileri, agirlik
O0lcme gibi gerekli araclari program kullanicisi i¢cin birden fazla komut
kullanarak yapmak yerine kendi igerisindeki betikler ile hizli bir sekilde
cozlimlemesi, zaman kazandirmaya ve kullanima yonelik avantajlar
saglamaktadir.

Matrix’in kullanim kolayligini saglayan en onemli faktorlerden biri de
komutlarin islevini gériiniim penceresinde ¢ikan yonlendirme isaretlerinin fare
imleci yardimiyla kontrol edilebiliyor olmasidir. Matrix programi kullanilirken
sag elini kullananlar i¢in fareden sag el ¢ekilmemesi ve klavyede yapilacak
islemler i¢in sol elin siirekli klavye iizerinde beklemesi islemlerin yapilmasi
acisindan kullaniciya hiz kazandiracaktir. Cizim sirasinda dikkatin dagilmamasi
ve goziin modelden ¢ok siklikla ayrilmamasini saglamak agisindan goriiniim
penceresinde ¢ikan yonlendirme isaretleri bu agidan 6nemli goriilmektedir.

Matrix program arayiiziinde sol kisimda yer alan meniilerde yer alan her
komutun ikonlarla gosterilmesi ve {izerine fare imlecinin gelmesiyle komut
isminin imle¢ altinda kutucukta belirmesi ve komut isminin menii kisminda yer
alan kisimda da belirmesi, komutlarin isimlerinin 6grenilmesi agisindan kolaylik
saglamaktadir. Yine bu komutlarin tamami, program arayiiziinde en iist kisimda
yer alan agilabilir meniilerde, ikonlar1 ile birlikte goriilebilmektedir.

Calisma kapsaminda yapilan 6rnek uygulamalarda Matrix programinda
render yapilirken, programin sagladigi materyaller yeterli goriilmiistiir. Ancak
yeterli goriilmedigi takdirde kullaniciya yeni materyal olusturma ya da var olan

materyal lizerinde istenilen degisiklileri yapabilme imkani saglamaktadir.
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Program igerisine daha dnceden olusturulmus iki boyutlu ya da ii¢ boyutlu
tasarimlarin dahil edilmesi ve bu modellerin ya da yeni olusturulan modellerin
farkli programlarin algilayacagi dosya formatlarina doniistiiriilmesi Matrix
programinin doniistiiriicii olarak kullanilmasimi da saglamaktadir. Ornegin
Adobe Illustrator programinda ¢izilmis olan iki boyutlu bir tasarimi ya da
AutoCad programinda olusturulan mimari bir projeyi Matrix programinin
icerisine dahil ederek, bu tasarimlar1 {ic boyutlu nesnelere doniistiirebilme
imkani saglamaktadir. Aym sekilde Matrix programinin igerisinde g¢izgisel
olarak olusturabileceginiz 6rnegin kutu tasarimint Adobe Illustrator programinin
acabilecegi ve isleyebilecegi dosya formatina doniistiirmek miimkiin olmaktadir.
Ayrica Autodesk 3ds Max, Solidworks programi gibi programlarda olusturulan
modelleri cesitli dosya formatlar1 ile Matrix programina dahil ederek islem

yapmak miimkiindiir.

Oneriler

Arastirmada elde edilen bulgulara gore asagidaki oneriler gelistirilmistir.

Kuyumculukta iiretimin zaman ve maliyetinin diisiiriilmesi ve tasarimin
gelistirmesi agisindan, ii¢ boyutlu tasarim programlarinda tasarimin iiretilmeden
once gorsellestirilmesi oldukca fazla Oneme sahiptir. Matrix programinin
ogrenilmesi, hizl1 ve pratik kullanimi i¢in ¢ok fazla deneme yaparak tecriibe elde
edilmelidir.

Tasarimi programda modellemeye baslamadan 6nce izlenecek yol ya da
kullanilacak komutlar1 diislinerek bir plan gercevesinde Matrix programinda
uygulanacak yolu 6nce zihinde tamamlamak, tasarimin hizlica ve pratik bir
bicimde bitirilmesini sagladig: gibi fare ve klavye kisa yollarinin kullanimim
aliskanlik haline getirmek programin daha verimli kullanimini saglayacaktir.

Kuyumculukta, geleneksel yontemlerle tasarim yapanlarin, bilgisayar
destekli tasarimin yoOntemleri ile liretim yapmaya baslamalar: ile tasarima
yonelik sorunlarin bilgisayar ortaminda daha hizli ¢6ziimlendigini gérmeleri,
kuyumculuk sektoriiniin de gelismesine katki yapacagi diisiiniilmektedir. Bu
duruma bagl olarak daha etkili sunumlar ile ragbet goren tasarimlar ortaya
cikarilacagi goriilebilir. Matrix programinin sagladigi pratiklik ve hiz daha fazla

yeni tasarimin ortaya ¢ikmasini saglayacaktir.
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EKLER

Ek-1 Matrix Programinda Olusturulan Tasarimlar

1. ncili Kiipe Tasarim

Sekil 69: Incili Kiipe Tasarim Render (Iyioglu, 2017)

Sekil 70: Incili Kiipe Tasarim (lyioglu, 2017)
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Sekil 71: Incili Kiipe Tasarim (Iyioglu, 2017)

Sekil 72: Incili Kiipe Tasarim (lyioglu, 2017)
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2. Kiipe Tasarim
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Sekil 73: Kiipe Tasarim Render (Iyioglu, 2017)

QO

PR BRISECVTCAOCRECREDLRPDEP S

588

T T I T I IO I AT T

Sekil 74: Kiipe Tasarim (Iyioglu, 2017)
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Sekil 75: Kiipe Tasarim (Iyioglu, 2017)

Sekil 76: Kiipe Tasarim (lyioglu, 2017)
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3. incili Yiiziik Tasarmm

Sekil 77: Incili Yiiziik Tasarim Render (Iyioglu, 2017)

Sekil 78: Incili Yiiziik Tasarim (lyioglu, 2017)
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Through Finger

Sekil 79: Incili Yiiziik Tasarim (Iyioglu, 2017)

Side View |+

Sekil 80: Incili Yiiziik Tasarim (Iyioglu, 2017)
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4. Kolye Ucu Tasarimm

Sekil 81: Kolye Ucu Tasarimi Render (Iyioglu, 2017)

Sekil 82: Kolye Ucu Tasarimi (lyioglu, 2017)
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Sekil 83: Kolye Ucu Tasarim (lyioglu, 2017)

Sekil 84: Kolye Ucu Tasarimi (lyioglu, 2017)

63



5. Kufi Desenli Yiiziik Tasarmmi

Sekil 86: Kufi Desenli Yiiziik Tasarim (lyioglu, 2017)
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Sekil 87: Kufi Desenli Yiiziik Tasarmm (Iyioglu, 2017)

Side View |+

Sekil 88: Kufi Desenli Yiiziik Tasarimi (Iyioglu, 2017)

65



6. Tektas Yiiziik Tasarim

Sekil 89: Tektas Yiiziik Tasarimi Render (fyioglu, 2017)

Sekil 90: Tektas Yiiziik Tasarimi (Iyioglu, 2017)
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Sekil 91: Tektas Yiiziik Tasarmm (Iyioglu, 2017)

Side View |v

Sekil 92: Tektas Yiiziik Tasarimi (Iyioglu, 2017)
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