Blender 3D ipuglari

Blender 3D (www.blender.org) programinin son stirimiini www.graphicall.org sitesinden indirebilirsiniz. 32 ve 64 bit

srtmleriile birlikte diger gelistiricilerin derlemelerini de bulabilirsiniz.
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Takip ettigim Ogretici siteler:

a) www.blenderguru.com : Andrew Price hayraniyim diyebiliriz

b) www.blenderdiplom.com

c) http://cg.tutsplus.com/category/tutorials/blender

www.blenderguru.com sitesinde eposta aboneligi edinerek PDF olarak klavye kisa yollari dosyasini alabilirsiniz. Bu

belgeyi yazicidan bastirarak elinizin altinda olmasini saglarsiniz.
Kesfettigim veya 6grendigim ipuglarindan bazilari agsagidadir:

1) Ctrl+U (Save User Settings): Begendiginiz ekran diizenini varsayilan ekran haline getirebilirsiniz.
2) Shift+Bosluk: Aktif pencereyi gegici olarak tam ekran/eski ekran yapabiliriz.

3) Ctrl+Alt+U (User Preferences): Add-Ons sekmesinde www.python.org programlama dili ile yazilmis birgok hazir

eklentiler vardir.

Rende

4) : Fare ile panelleri agmak/kapamak icin gri iggenlere basmak yerine fare ile yaklasip A
tusunu kullanabilirsiniz.
5) Shift+D ve Alt+D (Duplicate): Shift ile yapilan sadece bir kopya iken Alt ile yapilan ¢cogaltma “bagiml” olarak

kullanilabilir. Yani istediginiz sekil ile degisiklik yapin, bagimli olan(lar) da degisecektir.
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6) : Widget (hareket, boyutlandirma ve dondiirme araci) icine yani yuvarlak boliimiine

tiklanarak serbest hareket ettirilebilir.

7) Ekranda 3B imleci ' goremiyorsak, Shift+C ile imleci orijin noktasina alabilir, gorintrligi saglayabiliriz.
8) Ekrani kipirdatmak icin fare orta tusa basabilirsiniz, ekrani kaydirmak icin Shift basili iken fare orta tusuna

oan

basiniz. Bu sirada donme merkez noktasi istediginiz gibi olmasi icin, nesne seginiz, niimerik klavyedeki “.” tusuna
basiniz. Artik odak noktasi bu nesne olacaktir.

9)

Pembe cizgiler loopcut yapilabildigini gosteriyor.

K bir kere basilir ve fare ile serbest olarak ylizey kesilir. Sonug diizgiin bir kesim olacaktir.

10) Alt+M: Secili noktalar (vertex)/kenarlar/yuzler birlestirilir.

2
Hazirlayan: Tarik BAGRIYANIK (tbagriyanik.wordpress.com), 3 Agustos 2011



http://tbagriyanik.wordpress.com/

11) Ayni nesne igcinde noktalari ayirmak icin V (Rip) tusuna basilabilir. P (Separate) ile secilen alan nesneden ayrilir.

istedigimiz noktayi segtik.

V tusuna bastik ve iste noktamiz ayrildi.
12) T: Bu tus ile agilan sol taraftaki panel (Top Shelf) yer kapliyor ise, F6 ile yardimci meni kullanabiliriz. Mesela

bir daire ekledigimizde, dairenin kenar sayisini secebiliriz.
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(1) Circle

Top Shelf ve F6 menisiinin karsilagtirmasi

13) Nesne diizenlemede daha rahat nokta segmek igin C (Circle Select) kullanabilirsiniz. C ile segim yaparken fare
tekerlegi ile se¢im boyutu ayarlanabilir. C ile segimi onaylamak igin sag tiklatiniz.

14) B (Border Select): Dikdértgen olarak istenen bolge segilir.
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15) Sayisal veri girilen metin kutulari icinde matematiksel islemler yapabiliriz:

322455 [
M Sonucu kendi hesaplayacaktir. 32/2+5*5=41

Hatta degisken isimleri de kullanilabilir. Pyhton dili kullanilarak degerlere ulasilabilir.

16) L (Linked): Tasarim modunda/durumunda iken nesne icindeki baska bir sekli segmek icin fare ile Gzerine gelip
(hover) L tusuna basin. Nesnedeki herhangi bir noktayi secip, Ctrl+L ile de ayni islemi yapabilirsiniz.

17) Ctrl+R: Dort koseli yizleri donglsel kesmeler (loopcut) yapabiliriz, i kdseli yiizlerde ise, istenen bolge segilir
ve K (knife) araci ile kabaca kesilebilir.

18) Ctrl+Siriikle (Lasso Tool): istenen bélge dairemsi olarak secilebilir.

19) Noktalari sectikten sonra nesnenin geri kalanini secili hale getirmek icin Ctrl+l (i degil, buyuk 1 — Inverse)
komutu verebilirsiniz.

20) Secimi bir adim daha artirmak icin Ctrl+Arti, azaltmak igin Ctrl+Eksi (nimerik klavyedeki + ve - tusu) basiniz.

21) Shift+A: Add menisi sadece “3D View” de ¢alismaz, ayni zamanda “Edit Mode”, Compositing, “Video Editing

pencerelerinde de nesne ekleme isine yarar.

Limit selection to visible (clipped with depth buffer)

22) Bu digme secili iken arkadaki nokta/cizgi veya yuzler
secilmez.
23) Diizenleme durumunda iken segili alan i¢in W (Specials) ile agilan menliden “Subdivide” yaparak pargalama

yapilabilir.
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Inner Vertex

F6 ile acilan meniden “Number of Cuts” segilebilir.
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24) Ctrl+TAB: Nesne durumunda (Object Mode) agirlik boyama (Weight Paint) iken, tasarim durumunda (Edit

Mode) secim yontemi acilan menti ile sorulur:

25) O: o harfi ile orantili diizlenme agilir veya kapatilir. Diizenleme durumunda iken o harfine basiniz.
Boyutlandirirken/yer degistirirken/dondurirken fare tekerlegi ile orantinin biiyklGgunu degistiriniz. Durumu

gormek icin arag¢ cubuguna bakabilirsiniz.

‘roportional Editing
2 Connected
@ Enable

Disable

26) Render c¢ikisinda nesnenizde garip siyah bolgeler var ise, muhtemelen yiizlerin yéniinde sorun vardir.

Dizenleme durumuna gelip Ctrl+N (Recalculate Outside) tuslarina basiniz. T ile agilan panelde de

tiklayabilir veya A ile timini secip, W (Specials) yardimci mentsiinden “Flip Normals”
diyebilirsiniz.
27) 1,...,10: Tus takiminin Gstlindeki sayilar ile katmanlari segebilirsiniz. Bir katmanin digeri ile birlikte

gorilebilmesi igin Shift tusu ile katman numarasina basiniz. Bu sirada “Object Mode” icinde olmalisiniz.

Fare ile de ayni islem (Shift basilarak) ara¢ cubugundan yapilabilir.
28) Bir nesneyi M tusuna basarak istediginiz katmana tasiyabilirsiniz. Eger o katmanda kamera ve 151k etkisi yok ise

nesneniz karanlik gikabilir.
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29) Fare tekerlegi: Renk secim kutularinda fare tekerlegini kullanarak RGB degerlerini toplu olarak artirabilir veya

azaltabilirsiniz.

] ;
] .'
Green

30) Ctrl+Fare siriiklemesi: Bir metin kutusundaki sayi degerinin 10’ar veya 100’er olarak degismesi igin dnce fare

Bir degeri elle degistirdiyseniz, o da belli bir oranda artacaktir.

ile kaydirin ve sonra Ctrl tusuna basiniz.

Kaydirirken Ctrl basiniz. Kiiciik/yavas artimlar icin Shift tusuna basiniz.
31) Compositing (bilesim) ekraninda bir diiglim (node) baglanti cizgisi Gizerine sirlklenir ise kendiliginden giris ve

cikis baglantilari yapilir.

Baglanti rengi turuncu hale geldi.

Mix ¥ |Ed

LI Fac0.500 -

Otomatik olarak uygun yerlerden birlesti.
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32) Compositing ekraninda istenmeyen bir baglanti Ctrl tusu basili iken silinebilir.

33) Compositing sirasinda istenen diigiimiin gériinimiinii almak igin bir “Viewer” digiimi ekleyin. istenen

digimi bu Viewer baglamak icin Ctrl+Shift ile tiklatin, otomatik olarak baglanti yapilr.

Viewer baglantisi kurulmadan 6nce.

istenen digiim Ctrl+Shift ile tiklanir.
34) Arka plandaki (Backdrop) resmi biylitmek igin Alt+V (Backdrop zoom in), kiigliltmek igin de V (Backdrop zoom

out) kisa yolunu kullanabilirsiniz. Alt ile fare orta tus tiklanarak arka plan yeri degistirilebilir.
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35) Compositing ekraninda ¢ok sayida digim gruplayarak yer kazanabilirsiniz.

Fast Gaussia ¥
~ Relative

Fast Gaussia ¥

" Relative

MNone x

AL Size 1.000 ©

TAB ile grubun igine girebilir/gikabilirsiniz.
36) Shift+F: Fly (ugma) durumu ile istediginiz gdriiniime geldikten sonra, Ctrl+Alt+0 (nimerik tus takimindaki O

sifir) ile kamerayi o noktaya getirebilirsiniz.
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37) Kamera yerini sabitleme icin baska bir kolay yol ise; 6nce N ile 6zellikler penceresini agin. “Lock Camera to

View” se¢enegini aktif hale getirin.

" Lock Camera ta View

Artik istediginiz yerden/agidan harmanlama (Render F12) yapabilirsiniz.
38) Nesnelere, materyallere, gruplara kendi belirlediginiz ismi vermek, projenizin anlasilabilirligini artiracaktir.

Baska projeden malzeme almak (Append/Link) istediginizde faydali olacaktir.

View*Properties (N) panelinde isim belirleme
39) Tek ekranda paneller arasinda kolay gegis icin asagidaki gibi iki panel agabilirsiniz.
All Scenes

b 5 Data

Volume Halo

Lambert

iki Properties paneli ayni anda acik, bdylece Material ile Texture sekmeleri arasinda gidip gelmekten kurtulduk.

iki panel igin kdselerdeki W 3 ¢izgili kisim tiklanip stiriiklenerek yapilabilir. Panel tirini arag gubugundaki

soldan ilk digme ile segebilirsiniz. E

40) Her ne kadar blender 2.58 olgun siiriim olsa da Ctrl+S ile devamli kaydedin. Ozellikle 5nemli bir islem

oncesinde ¢okmelerden etkilenmemek icin bunu yapin.
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41) Cok karmasik render (harmanlama) islemlerini hizlandirmak igin Shift+B (Zoom Border) ile sadece merak

ettiginiz belli bir dikdoértgen bolgeyi isleyebilirsiniz.

Kirmizi bolge render edilecek, vazgegcmek icin kamera disinda (koyu gri alan) bir bélgeyi Shift+B ile isaretleyiniz.
F11 (Show/Hide Render View) ile bir dnceki render sonucunu gérebilirsiniz.

42) Blender programi ¢ok distik RAM ve islemcisi olan bilgisayarlarda bile ¢alisabilir. Siz yine de bilgisayarinizin
performansini artirmak i¢in disk birlestirme, viriis testi ve zararl temizligi gibi programlari dizenli olarak
kullaniniz.

43) Hazirladiginiz animasyonlara mizik veya sesi “Video Editing” eklediginiz halde, sonu¢ videosunda

¢almamasinin nedeni, Properties*Scene igindeki ses codec (kodlayici) segmemeniz olabilir.

Video bigimi var, ama ses icin kodlayici segmemisiz. Ornegin MP3 secebilirsiniz.
44) Animasyonlari dogrudan film (Xvid, MPEG...) olarak render ettirmeyin. Programdaki ¢okme durumunda isiniz

yarim kalir, uzun siren render islemi durdurdugunuzda eski kareleri elde edemezsiniz.

" File Extensions

v Overwrite

Once PNG dizisi (Image Strip) olarak kaydedin. Daha sonra “Video Editing” ekraninda resim dizisini ekleyin.
Saydam (transparent) arka planh bir giktiniz var ise RGBA segmeyi unutmayiniz.

“/tmp\” yazan metin kutusuna “//” yazarak projenin kaydedildigi klasér ¢ikti verilecek yer olarak secilebilir.
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Metric Imperial

Radians

45) isterseniz projenizin ¢alisma birimini “Scene” sekmesinden metre

(m) veya inch (‘) olarak degistirebilirsiniz. Varsayilan birim “blender birimi — blender unit” dir.

46) Birden fazla kameraniz var ise, aktif kameranin se¢cimini “Scene”

sekmesinden segebilirsiniz. Aktif kameranin simgesinde dolgulu bir Giggen vardir.

Ustteki aktif kameradir. Alttaki kameraya gecmek icin, kamera secilir ve Ctrl+0 (sifir - Set Active

Object as Camera) basilabilir.

47) Render sonug ekraninda kademeli dalgal bir renk gegisi var ise

dizeltmek igin:

+" Compositing

s |

Render*Post Processing icindeki Dither degerini 2’'ye

¢ikarabilirsiniz.
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