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3D STUDIO MAX

1. 3DS MAX 2010 GENEL OZELLIKLERI

1.1. 3ds Max Temel Ozellikleri ve Kullanim alanlar

3ds Max, Autodesk tarafindan gelistirilen bir 3D modelleme, Gorsellestirme ve
Animasyon programidir.

Geligsmis eklenti destegi ve kolay kullanimi ile 3ds Max, 3D modelleme yazilimlari
arasinda en yaygm kullanima sahip uygulamalardan biridir. Gelismis karakter modelleme
ozellikleri ile oyun gelistiricilerinin gozdesi haline gelmistir. Film 6zel efektleri, mimari
sunumlar ve endiistriyel tasarim sunumlari gibi alanlarda da yaygn olarak kullaniimaktadir.

3ds Max, pargacik sistemleri, karakter modelleme araglari, hareket yakalama araclar1 ve
gelismis denetgiler gibi 6zellikleriyle tek bir pakette ¢ok sayida 6zelligi sunmaktadir. Ayrica
MAXScript adinda tiimlesik bir programlama dili vardir.

3ds Max ¢ok sayida temel nesneyi hazir olarak sunar. Mimari tasarmlar icin de duvar,
kapi, pencere ve merdiven gibi bilesenleri 6l¢iilerini kolayca degistirerek projeye eklemek
miimkiindiir. 3ds Max ayrica poligonal modelleme, NURBS modelleme, yilizey modelleme
gibi teknikleri destekler.

3ds Max' in animasyon kontrolleri ile nesnelerin tiim 6zellikleri, materyaller, kameralar,
isiklar ve gevre Ozellikleri zaman i¢inde degistirilebilir ve Curves Editor ile tim bu ozellikler
tizerinde tam bir kontrol saglanabilir. Degisken grafiklerinin Bezier egrileriyle kontrol
edilebildigi bu editor ile karmagik animasyonlarm {istesinden gelmek miimkiindiir.

3ds Max, animasyon i¢in klasik anahtar kare yontemini kullanir. Zaman dogrusu i¢inde
farkli noktalarda verilen degerler arasi gegisi otomatik olarak yapar ve Curves Editor ile bu
gegciglere ince ayarlar yapilmasma olanak verir.

Ters Kinematik ¢oziimleyicisi ile birbirleriyle baglantih hareket eden objeler arasi
iligkiler kolayca ¢oziimlenir ve kare anahtarlama yontemi ile kompleks mekanizmalarm
animasyonu yapilabilir. Ayrica, pozisyon, bakis, yiizey, baglanma, tutunma ve yonelme
kisttlayicilariyla gelismis animasyonlar yapilabilir.

Animasyon i¢in kullanilabilecek diger dzellikleriyse uzay saptiricilart ve
niteleyicilerdir. Uzay saptiricilar1 kendilerine baglanan objelere, biikkme, patlatma, riizgar ve
yercekimi gibi etkileri uygularlar. Niteleyiciler ise modellemede kullanildiklar1 gibi
animasyon i¢in de objeleri zaman i¢inde degistirmede kullanilabilirler.

3ds Max' in en giiglii 6zelliklerinden biri de Havoc tarafindan yazilan ve pek ¢ok
oyunda kullanilan iinlii fizik motoru reactor’diir. reactor ile yergekimi etkisiyle diisme,
esneme, sigrama gibi fizik benzetimleri yapilabilir.
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3ds Max'in en zayif yonii tiimlesik render motorunun Maya, Cinema4D, Lightwave ve
Softlmage gibi programlara gore daha koétii sonuglar vermesiydi. Autodesk bu sorunun
istesinden gelmek i¢in daha 6nce ayr1 bir iiriin olarak satilan mental ray’ i 3ds Max' e dahil
etti. 6. sliriimden itibaren tiim 3ds Max siiriimleriyle birlikte piyasadaki en giiclii render
motorlarmdan biri olan mental ray'i kullanmak miimkiin. Ayrica, 3ds Max ile 3. parti render
motorlar1 da kullanilabiliyor, bunlardan bazilar;; V-Ray Renderer, Maxwell Render, Brasil r/s
ve finalRender'drr.

1.2. 3ds Max 2010 Yeni Ozellikler

3ds Max 2010 ile ¢ok daha kisa siirede sasirtic1 3B sahneler yaratn. Karmagik
sahnelerin y&netimini en kolay sekilde yapm. Is akismda kullandigmiz diger yazihmlar ile
daha etkin veri algverisi sayesinde verimliliginizi artrm.3 boyutlu ne tiirde igler yapiyorsaniz
yapm, Autodesk® 3ds Max® 2010 yaziim1 en ¢ok satan bilgisayar oyunlari, akademi 6diillii
filmler ve video igerigi iiretiminde kullanilan, 3B modelleme, canlandirma, kaplama ve gorsel
efekt yaratmak i¢in ¢ok sayida giiclii 6zellik ve araglar1 saglayan bir ¢oziimdiir. Hizli ve
verimli sekilde inandiric1 karakterler, essiz CG efektler ve hayranlik uyandiran ortamlar
yaratirsmiz.
Yenilikci Graphite Modelleme Arac Seti

Yeni "Graphite" modelleme ile daha hizh, verimli ve sezgisel olarak cahgabilirsiniz.
Serbest form modelleme ve tasarim yapabileceginiz "Graphite" modelleme 100'lin {izerinde
aragla size 3ds Max yeni bir polygon modelleme ortami sunar. Thtiyaciniz olan tiim araglar
merkezi bir ara yiizde kolayca erisebilirsiniz. "Expert Mode" 6zelligini de kullanarak arag
setlerini isteginize ya da sik kullandigmiz araglara gore kolayca kigisellestirebilirsiniz.
Yenilik¢i bir poligon modelleme sistemi olarak diisiiniilebilecek "Graphite" ile geleneksel
Poly modellemenin bir adim 6tesinde hizli ve sezgisel bicimde modelleme iglerini
yapabilirsiniz.
Material Explorer

Sahnelerde kullandigmiz malzemeleri hizh bir sekilde yonetmek, istediginiz gibi
degistirmek, nesneler {izerindeki malzemeleri bulmak, malzeme ozellikleri ve iligkileri
degistirmek i¢in verimlilik artig1 saglayan bu arag¢ setini kullanabilirsiniz.
Entegre mental mill Teknolojisi

3ds Max, siz sahnelerinizde ¢alisirken donanim ve yaziim temelli kaplama giiciinti en
ist diizeye ¢ikaran giiclii "mental mill" gdlgelendiricilerini igerdiginden gergek zamanh
gorsel geri bildirim imkanma kavusursunuz.
PFlowAdvanced" Parcacik Efektleri

Bu arag seti hassas boyama araglari, Shape Plus, yardime1 uygulamalar ve gruplama
araglar1 dahil olmak tizere 3ds Max igin yeni 12 aragla donatilmigtir.
Kutu Nesneleri (Containers)

3ds Max 20101'un "Container" 6zelligi sayesinde siz ve ekibiniz yiiklii ve karmagik
sahneleri daha kolay yonetebilirsiniz. Tek yapmaniz gereken ilgili nesneleri bir kutuya
koymak olacaktrr. Daha sonra sanki bunlarn tamami tek bir nesneymis gibi silebilir,
transformasyonu yapilabilir, gizleyebilir, ya da referans nesne olarak Kullanabilirsiniz.
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Review3

Review 3 artik ortam aydmlatmasi, HDRI tabanh 1giklandirma, yumusak golgeler,
donanmmsal kiriklik giderme (anti-aliasing), etkilesimli pozlandirma kontrolii ve mental
images firmasmm ¢igir agan "mental mill" golgelendirici teknolojilerini sunmaktadir.

"xView'" Nesne Coziimleyici

xView nesne analizi teknolojisini kullanarak 3B nesneleri, yazilm digmna ¢ikarma ve
kaplama yapmadan once onaylamaniz miimkiindiir. Problemlerin nerede olabilecegini
etkilesimli bir sekilde gosteren xView, maliyetli hatalar1 tasarim siirecinin baglarinda,
diizeltmelerin daha kolay oldugu asamalarda ¢6ziilmesini saglar.

OBJ Formatindaki Nesnelerin 3ds Max Icine Ahnmasi

OBJ dosya formatina verilen genis destek sayesinde 3B nesne verileri 3ds Max ve
Autodesk Mudbox yazilimlar1 arasinda ve diger tgilincii kisi dijital modelleme yazilimlari
arasmda sorunsuz bir sekilde okunur ve yazilrr.

ProOptimizer

ProOptimizer sahnede veya nesnelerde yer alan yiizey veya nokta sayismi kesin bir
sekilde kontrol etmenizi saglar. Yararh yiizeyler en son kaldrilir ve nesne yiizey yogunlugu
detay kaybi olmadan yiizde 75'e kadar azaltilir.

ProSound

Bu arag setiyle sahnelerinize 100 adede kadar ses kanah ekleyebilir ve her kanaln
sesini canlandrrabilirsiniz. Bu teknoloji hem PCM hem de AVI ve WAV formatmndaki
sikistirlmis  sesi, alt1 ¢ikis kanalna kadar destekler.

Mental ray Genel Kalite Kontrolleri (Global Quality Knobs)

Mental ray kaplama kalitesine etki eden golge yansima kirmim, endirek aydmlatma ve
keskinlik gibi degerler birer siirgii ile kolayca kontrol edilebilir. "Global Quality Knobs" ile
kayda deger zaman kazanirsmiz.

C# ve.NET Destegi

3ds Max 2010 yazilmi1 C# ve. NET i¢in gelismis destek sunar.
Performans Iyilestirme

Yazilimm Onceki stiriimiinden gelen GPU optimizasyonunun yani sira genisletilmis
¢oklu islemci destegi sayesinde ¢alisma ekranlarnda performans en iist diizeye ¢ikarimstir.

1.3. 3ds Max'in Arayiiz Meniisii Ve Ayarlar1 (Customize)

3ds Max igerisinde binlerce komut ve parametreler vardir.Bu komut ve parametrelere
mentiler {izerinden ulagabiliriz.3ds Max ilk agildigmda bu komut ve parametreleri
gérmemiz miimkiin degildir.Bu komut ve parametrelere ulasmamiz 3ds max arayiiziinii
¢ok 1yi bir sekilde 6grendikten sonra daha kolay olacaktir. Arayiiz iizerinde ¢cahgma
ekranlari,menii cubugu,ana ara¢ gubugu,komut paneli,zaman c¢ubugu,durum
cubugu,transform araglar1 ve koordinat sistem parametreleri paneli,calisma ekrani kontrol
araglar1 bulunmaktadir.3ds Max 2010 agildiginda  ekran {izeinde bu komut ve
parametreleri goreceksiniz. Simdi bunlar1 Arayiiz iizerinde gdsterelim.
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Grafit M odelleme arag1
(Graphite M odelling
Tools)
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Ana Arag Cubugn (Creata Panel)

Hizli Erisim Cubugu Menti Cubugu (Main Toolbar)

(Quick access bar) (Menii Bar)
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Ekran Kontrol Araglar1
(Viewport Controls)

Menii Cubugu:Menii Cubugu 3ds max'in arayiiziiniin en iistiinde yer alir ve

erisebilecegimiz tiim komut ve araglar1 igindedir.Bu komut ve araglar ileri zamanlarda
yeri geldiginde anlatilacaktir.

Hizhh Erisim Cubugu:Bu erisim ¢ubugunun kullanim amac1 dosya komutlarmm hizh
bir sekilde erisimini saglamaktir.Ornegin;ileri(Redo),Geri(Undo).

Ana Ara¢ Cubugu:Main Toolbar arac13ds max igindeki bir ¢cok komut gorevleri i¢in
diyaloglar ve araclar igerir.Ornegin; Tasima,Olcekleme, Dondiirme, hizalama vb.

Komut Paneli:Nesnelerin olusturuldugu, Olusturulacak olan nesnelerin kontroliiniin
yapildig1 boliimdiir.Bu panel soyledir:

'.-ﬁn}?o Loy 1 I
folepsi="x" & 1

') Geometry: 3 boyutlu Nesnelerin olsturuldugu ve hazir nesnelerin
olusturuldugu yerdir.

_n Shapes: 2 Boyutlu Nesnelerin olusturuldugu yerdir.
! Lights: Isiklarm olugturuldugu yerdir.

&3 Camera:Kameralarm Olusturuldugu yerdir.

£, Helpers:Sahne yardimcilarm olusturuldugu yerdir.

&= Space Warps:Render sirasinda goriilmeyen objelerdir. Riizgar, Yer¢ekimi
vb. Etkilerini nesneler(objeler) iizerinde etkilemek i¢cin olusturmakta kullanihr.
% Systems:Birlesik nesnelerin; animasyon ve kontrollerin yapildig1 yerdir.

| o
Km‘Modify:Ekledigimiz nesneleri(objelere) degistirmekte kullandigimiz
alandir.

chHie rarch:Nesneler arasnda montajim demontajmm ve bunlarm

animasyonunu saglayabilmek i¢in raferans noktalarma gore baglanmasmm yapildig:
yerdir.

I(7) Motion:Segilen Nesnelerin hareketlerin ayarlayamasmi saglayan aragtir.
| ;"]|Display Panel:Sahnedeki nesnelerin gériinmesini kontrol eden aragtir.

| 2 Utilities:3ds Max igerisindeki bazi araglarm yer aldig1 bolimdiir.
Zaman Cubugu:Animasyon siiresini gosteren alandir.

Durum Cubugu: Aktif komutu ,sahnenizin hakkinda bilgi durumunu ve
Degistirici( Transforms) tipleri hakkinda koordinat bilgilerini gdsteren alandir.

Calisma Ekrani:Nesnelerin olusturuldugu aktif ¢alisma ekranidir.

Animasyon ve Zaman Kontrol Araci: Animasyon olusturmak ve olusturulan

11
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animasyonlari izlemek i¢in kullanilan ara¢ gubugudur.
®  Ekran Kontrol Araglan :Goriiniiglerin kontroliiniin saglandigi ara¢ ¢ubugudur.

®  Grafit Modelleme araci: Serbest form modelleme ve tasarim yapabileceginiz bu arag
ile size 3ds Max yeni bir polygon modelleme ortami1 sunuyor.

1.4. Arayiiz Ayarlarn (Customize)
3ds Max genel goriiniisii ve menii ayarlar1 customize meniisiinden ayarlanmaktadir.

Eim};lv WOSopE  Helo

Load Qustom UT Sches,,. Revert to Startup Layout  secenegi

Seve Custon Ul Scheme.., 3 ile 3ds max ilk kuruldugu andaki arayiize

w““"u‘””’“’“’” o gidilebilir.

Sow LE »

Custom UL end Defariks Sukcher... > Custom Ul and Defaults Switcher

Corfigure Uses Ports... secenegi ile  Max  araylizleri  arasmda

Corfiguee Systen Paths, ., secim yapma olanagi sunuyor. Istenilen

l.htsSeun arayiiz  secildikten = sonra  set diyerek
uyguluyoruz ve 3ds max'e reset atiyoruz.

Custom Ul and Defaults Switcher

« Al the stancand Ul SChemes romdad with Jos Max deling Ine Same pull gomn menus, keytoard
SNOMELEE and right-click manus.

o B ST

= S AT A
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1.5. Caliyma Ekranlar: (Viewports)
3ds Max igerisinde olusturulan ¢izimlerin, goriiniiglerinin yer aldig1 ¢alisma ekran
sayisidir.Bu ekran sayis1t maksimum dort tane olmaktadir.

Maximize Viewport  Alt-+\y
Active Viewport >

Disabde Viewpoet D

Show Statistics 7
v Show Grids G

Aktif pencerelerden birinin (+) isareti
iizerinde tiklanip configure meniisii agilir.

Agilan Viewport Configuration meniisiinden o anki galisma ekran ile ilgili
ayarlamalar1 saglandigi boliimdiir. Bu menii altinda Layout segenegi ile ¢alisma ekranlarmni
istedigimiz gibi ekrani1 bolmemize izin veriyor.

1.6. Calisma Ekraninin Kisisellestirilmesi
Calisma ekrani 3ds Max ilk agildiginda Ust(Top),On(Front),Sol(left) ve Perspektif
goriiniigleri goriinmektedir. Bu goriiniis o andaki ekrandaki nesnelerin goriiniislerin bakig
actlarmi gostermektedir. Goriiniislerin yerlerini ve diger bakig yonlerini de istedigimiz sekilde
degistirebilmekteyiz. Sahnedeki goriiniis isminin yer aldig1 boliime tiklanarak acilan meniiden
gOoriiniis segeneklerl yer alir. Bu alanda istenilen goriiniis degistirilir.

w D.rip.ctivo
Orthographic
Top
Sottom
Front
Dack
Laft
Right

T@TSC 0|

-
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3ds Max caliyma ekraninda perspektif goriiniiste renkli iken dier goriiniisler tel
kafes(wireframe) seklindedir. Bunun sebebi modelleme yaparken sahnemizi daha rahat
gérmemizi ve degistirmemizi saglar. Bu goriintiilemede ki degisiklik o andaki ¢alisma
ekranmda olur.

v Srcoth + Hohhohts
2 Goriintiileme isminin yer aldig1 yere
o tiklanarak diger goriintiileme seg¢eneklerini
Edged Faces e .
g secebiliriz.
Ughting ard Shadoss  +
Trarcpaeency ’
v 13
S A
Viewport Backgrousd »

Burada yer alan goriintiileme seceneklerin nesnelere olan etkileri soyledir:

Smooth+Highlights

*hidden Line *Wireframe

*Smooth+Edged Faces *Flat+Edged faces

Other Visual Sytles
*Facets

*Lit Wires
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*Bounding Box

*smooth

1.7. Olc¢ii Birim Ayar (Unit Setup)

Outarke Mot b

3ds max ik a¢ildiginda 6lgii sistemi default yani

Qiands User Yooviae, . i .
S G R S era varsayllan ayarlardadir.Bu 6lcii birimi genellikle generic

Savs Cudton UL Schwnee, : = S ek .
TSk Tk dir.Eger metrik 6l¢li sistemi kullanilacaksa mesala

Lol L Loyt 49 cm(santimetre) veya m(metre) 6l¢ii gibi sistemler ile ¢izim
Sewul »
Qoo A Dol Gubcnay.

Carliges s Pats ..

yapilacaksa buradan ayarlamamiz gerekir.

7 m".m;u..'

Bunun i¢in Customize meniisiinden Unit setup kismma girilir. A¢ilan yerden display
Unit scale altmdaki metrik sistemdeki 6l¢ii birimlerinden biri segilerek OK basilir.

e | [= Parametens 1
ST Length:[100.0cm 2]
P Width:[100.00m 2]

= 2 Heght:[105= 3
S it

oLl -l Length Segs: [T =
s width Segs:[T 2

f e -] Heicht Sege: [ =
:‘-m- = [V Garserate Mapoing Coerds.




1.8. Otomatik Yedekleme (Autobacup)

3ds Max 2010

Otomatik yedekleme ¢aligmanizi belirli siire araliklarda bilgisayarmiza kayit
eder. Calismaniz herhangi bir sekilde silindiyse veya Max dosyaniz agilmazsa
Autobacup kaydettigi dosyalardan ¢alismanizi kurtarabilirsiniz. Customize meniisiiniin

en altmdaki meniiden preference setting tiklayarak ulasabilirsiniz.

o
¢
7 o
N
..\
~
~ =
= i
~ 0w
;:J‘..

3ds Max ik kuruldugu
default ayarlar1 otomatik
yedekleme aktiftir.
Buradan Otomatik kayit
edecegi dosya adedi ii¢ ve
kayit aralig1 siiresi bes
dakika olarak
goziikkmektedir.
"Autobackup" kayitlarm
tutulacagi dosya
isimleridir. Isterseniz
buradaki ismi
degistirebilirsiniz.

Kayit edecegi dosyalarm yerini belirlemek i¢in Quick Access Toolbar meniisiinden

Project Folder segilerek otomatik kayit edecegi klasorii segebilirsiniz.
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1.9. Max'e Giris
3ds Max i¢inde onbinlerce komut ve parametre bulunmaktadir. Bilgi kirliligine sebep
olmamak i¢in bunlardan en ¢ok kullanilan ve igimize su anlk yarayacak bilgileri

aciklamaya c¢alisacagmm. Yeri geldiginde diger meniilerdeki komut ve parametreler
anlatilacaktir.

1.9.1. File Meniisii

Yeni bir sahnenin olusturulmasi, olusturulan sahnenin kaydedilmesi, farkh

dosya tipindeki dosyalarm Max icine aktarimmn yapildig1 veya sahnemizi farkh
formatlarda kayit yapabilecegimiz komutlarm yer aldigi meniidiir.

ﬂ__ A Secere Doourerts

R

ij'lmc i-l *—:-T.,-.::‘- -
@oe 3P -

Cotcad T G M

1. New: Programda yeni bir sahne agmak i¢in kullanilir. Max'de sadece bir tek sahne
acilabilmektedir. New mentisii asagidaki gibi genislemektedir.

, boutt Yeni bir Sahne acar. Bir 6ncekisahne ayarlari tutar.
- A,\j;.ﬁ)f LR AP 2
s Yeni bir sahne agar. Bir 6ncekisahne ayarlarinive
¥ ey sahnedekinesneleritutar.
M&:_ﬁm
- = -0 L dk .

Yeni bir sahne agar. Bir dncekisahne ayarlari, sahnedeki
nesnelerive Hierarch(nesne iligkilerini) ayarlarini tutar.

2. Reset: Bos bir sahne agar ve 3ds Max varsayilan ayarlara geri doner.

3. Open:3ds Max kaydettigimiz dosyalarm veya var olan dosyalarin agilmasmm
saglandigi komuttur.

4. Save: Sahne caligmalarn kaydinmn saglandigi yerdir.

5. Save As: Cahgmanin Max' in destekledigi farkh formatlarda kaydetmeyi saglar.
Bunun yaninda sadece segilen sahnedeki nesnelerin kopyalandigi, sahnenin arsivin
olusturuldugu yerdir.
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6. Export: 3ds Max' de hazirladigimiz sahneyi bagka bir programda agabilmek igin
Export ile kaydedebiliriz. Ag¢ilan pencereden kaytt tiiriine tiklayarak hangi
programm dosya tiiriinde kaydetmek istedigini belirleyebiliriz.

Export edebileceginiz dosya tiirleri: Autodesk (FBX), Studio (3DS), Adobe
lHlustrator (Al), ASCII sScene Export (ASE),Autodesk Collada (DAE), Publish to DWF
(DWF), AutoCAD (DWG), AutoCAD (DXF), Flight Studio OpenFlight (FLT), Motion
Analysis HTR File (HTR), IGES (IGS), JSR -184 (M3G), Lightscape Files (LP, LS, and
Other Formats), gw:0BJ (OBJ), StereoLitho (STL), Shockwave 3D Scene Export (W3D),

VRML97 (WRL)

7. Import:Bagka bir program da hazirlanmis ¢izimleri 3ds max iginde agmak igin

kullanihir.

1.9.2. Edit Meniisi

Sahnedeki nesneleri secimini ve degisimini yapan komutlar igerir.

Ece Tods Group
Undo Sedact
Rado Move

Mokl
Fetch

Cubate
Chooe

Move

Rotate

Scole

Transfoem Type-In. ..
Transform Tookox. ..

Selact AN
Select Noow
Selact Irrvert

selectBy

Selection Region
Hanage Selection Sets...
Objact Properties.

Vv Creat
Cerie2
Chrley
e
ArCu i F
Dwdete
sy

w
£

F12

e
sl
CErisl

Undo:Son yapilan iglemi geri alir.
Redo:Son yapilan iglemi ileri alir.
Hold:Disk 6nbellegine Sahneyi ve ayarlar
kaydeder.

Fetch:Onbellekteki kayd: geri getirir.
Delete:Se¢imi siler

Clone:se¢imin kopyasmi ¢ikarir.
Move:Se¢imi tasir

Rotate:Se¢imi dondiirtir.
Scale:Secimi Olgekler.

Select All:Sahnedeki herseyi secer
Select None:Segimi birakir.

Select Invert:Secimi ters yapar.
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