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OZET

“Seramik Formlarin Bilgisayar Destekli Tasarim Programlariyla Tasarlanmasi”
isimli Yiksek Lisans tez calismasinda belirlenen seramik formlar bilgisayar ortaminda

tasarlanmistir.

Calismanin ilk boliimiinde, seramik sanatinin tarihsel gelisimine kisaca deginilmis ve
seramik sozciligii ile ilgili birtakim tanimlamalara yer verilmistir. Ikinci bdliimde,
bilgisayarin tarihgesine deginilmistir. Gliniimiizde kullanilan bilgisayarlara gelinceye kadar
gecen siirede gerek donanim, gerekse yazilim alanlarinda meydana gelen gelismeler bu
bolimde kisaca aktarilmaktadir. Ayrica bilgisayar destekli tasarimin ortaya c¢ikist ve
gelisimine dair bilgiler de bu béliimde sunulmaktadir. Ucgiincii boliimde, ii¢ boyutlu
seramik formlarim modellenmesine yonelik uygulamalar gergeklestirilmistir. Bu boliimde,
oncelikle temel geometrik bigimlerin sekillendirilmesine deginilmistir. Daha sonra,
seramik formlarin modellenmesi ve kalip uygulamasi yapilmistir. Burada her bir form
iizerinde detayli caligmalara yer verilmistir. Formlarin ortaya ¢ikis siireci asama agama
aktarilarak, komutlar hakkinda bilgi verilerek ve gorsellerle desteklenerek aktarilmistir.
Dordiincii  boliimde, dekor tasariminin bilgisayar destekli tasarim programlar1 ile
tasarlanmistir. Bu boliimde de, oncelikle geometrik bigimlerle caligmaya baslanmigtir.
Daha sonra karo ve bordiir tasarimlar1 gerceklestirilmistir. Bu tasarim g¢alismalar1 da
detayli bir i¢imde, komutlar hakkinda bilgi verilerek ve gorsellerle desteklenerek
sunulmustur. Besinci boliimde ise, daha 6nceki boliimlerde tasarlanmis olan seramik form
ve dekor tasarimlar1 bir araya getirilmistir. Dekor tasariminin seramik form iizerine
yerlestirilme uygulamasina, ayrintilar1 ile deginilmistir. Bilgisayar ortaminda, dekor
tasariminin  form {izerine nasil uygulandigi, boyutlarinin nasil degistirildigi ve nasil

cogaltildigi ile ilgili uygulamalar bu boliimde yer almaktadir.



ABSTRACT

Computer-aided design plays an important role in the process of production of almost
any good in our age. In this post-graduate thesis study, “Modeling of the Ceramic Forms
with the Help of Computer Aided Design Programs” is analyzed.

In the first chapter of the study, development of the ceramic art throughout history is
mentioned briefly and some definitions related to the ceramic art are given. In the second
chapter, the development of computers is summarized. The developments both in hardware
and in software, until the computers of the day were created are given shortly in this
chapter. In addition, information related to the emergence of the computer-aided design
and its development is presented in this chapter. In the third chapter, applications for
modeling of tridimensional ceramic forms are practiced. In this chapter, shaping of basic
geometric forms is primarily handled. After this, modeling of the ceramic forms and
template application are practiced. Detailed studies on each form are included here. The
process of the emergence of the forms is explained by showing step by step, informing on
the commands and supporting with the visual materials. In the fourth chapter, decorating
with the help of computer-aided design programs is handled. In this chapter too, the first
task to do has been to study with the basic geometric forms. After this, tile and border
designs are carried out. These design works are also given in details with information on
commands and supporting with visual materials. In the fifth chapter, the ceramic forms and
decorations that were designed in the previous chapters are combined together. The
application of placing the decoration design on the ceramic form is explained in details. In
this chapter, the applications related to placing the decoration design on the form, changing

the dimensions and multiplying them are included.



ONSOZ

Bilgisayar destekli tasarim elemanlari, birbirinden farkli pek ¢ok sektorde, kullanimi
giderek yayginlasan bir ara¢ ve yontem olarak kendini gostermistir. Hazirlamis oldugum
Yiiksek Lisans Tezi’ inde, bilgisayar destekli tasarim programlarinin, seramik iirlinlerin
tasarim1 siirecinde, kullanimmna iligkin bilgiler verilmistir. Bilgisayar destekli tasarim
uygulamalarinin 1960’11 yillarda basladigi kabul edilirse, heniiz yeni ve gelismeye acik bir
teknoloji ile karsilagildigi goriilebilmektedir. Gelecek yillarda, bu arag¢ ve yontemlerin pek
¢ok alanda oldugu gibi, seramik alaninda da yayginlasacagini diistinmekteyim. Bu nedenle
bu konunun aktarilmasi, seramik egitimde olduk¢a oOnemlidir. Ancak bu konudaki
ihtiya¢larin basinda materyal eksikligi goze carpmaktadir. Hazirlamis oldugum ¢alismada,

bu alanda ihtiya¢ duyulan bilgileri uygulamali 6rneklerle aktarmaya ¢alistim.

Yiiksek Lisans egitimim ve tez g¢alismam siirecinde, destegini aldigim degerli
danismanim Yrd. Dog¢. M. Fatih KARAGUL’ e, tecriibesini ve bilgisini benden
esirgemeyen Miicteba KUNDUL’ a, prototip iiretimlerinin gerceklestirilmesinde
yardimlarini aldigim inforTRON A.S. calisanlarma, Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Bilimsel Arastirma Projeleri Komisyonu Baskanlhigina ve ayrica destegini her zaman

hissettigim, esim Reva OZGUVEN"” e tesekkiirlerimi sunarm.
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GIRIS

Problem Durumu: Seramik iriiniin tasarim siirecinde ve buna bagli olarak
uygulama esnasinda, li¢ boyutlu bir formun iki boyutlu bir bigimde tasarlanmasi sonucunda
ortaya bir takim problemler ¢ikmaktadir. Iki boyutlu bir tasarimda, formun biitiin
yiizeylerine hakim olmak son derece giigtiir. Bu nedenle form, {i¢ boyutlu bir bi¢cimde
tasavvur edilemedigi takdirde, tasarimin bazi boliimlerinde hata olma olasiligi artmaktadir.
Seramik egitiminde de tasarimla iirlin arasindaki farkliliklar, tirtinle ilgili hatalarin tasarim

esnasinda giderilememesi ve iiriine yansimasi ise, diger problemlerdendir.

Amag: Calismasinin amaci, bilgisayar destekli tasarim elemanlarmin, seramik
tirtinlerin tasarlanmasi agamasinda kullanilmasi sonucunda, belirtilen problemlerin en az
seviyeye c¢ekilmesini saglamaktir. Diger bir amag ise, bu elemanlardan seramik egitimde
de yararlanilmasini saglamaktir. Boylece 6grenci ii¢ boyutlu bir tasarimi daha kolay
kavrayabilmekte ve olast problemleri goriip, ¢oOziimlerini hizli bir bi¢imde

gergeklestirilebilmektedir.

Kapsam: Hazirlanan bu yiiksek lisans tez ¢galismasinda endiistriyel seramik formlarin
bilgisayar destekli tasarmmi tizerinde durulmaktadir. Buna ¢k olarak, formlarin iizerine
uygulanmak i¢in, dekor tasarimlar1 da bilgisayar ortaminda tasarlanmistir. Besinci
boliimde tasarlanan dekor ve seramik formlar bir araya getirilmislerdir. Son boliimde ise

tasarlanan seramik formlarin prototip tiretimleri ger¢eklestirilmistir.

Yontem: Seramik formlar bilgisayar destekli tasarim programlarinda tasarlanmustir.
Bu formlarin tasariminda, farkli Ozellikleri olan programlar kullanilacaktir. Tezin,
uygulamalar1 iceren, boliimlerinde hangi programlarin ne amacla secildigine dair bilgiler
verilmistir. Seramik formlar1 ve dekorlar1 bilgisayar ortaminda tasarlama siireci, ayrintili
bir sekilde sunulmustur. Formun ortaya ¢ikisindaki her asama, gorsellerle desteklenerek ve

komutlar hakkinda bilgi verilerek islenmistir.



BOLUM I

1. Seramigin Tanim ve Seramik Sanatinin Tarihsel Gelisimi

Bu boliimde oncelikle seramik sozciigiiniin anlami iizerinde durulacaktir. Sonraki
boliimde ise seramik sanatmin tarihsel gelisimine kisaca deginilecektir. Seramik sanatinin
tarihsel gelisimine deginilirken, farkli cografyalarda bulunan uygarliklara gore bir

smiflandirma yapilmstir.
1.1 Seramigin Tanim

Seramik sozciigliniin anlami hakkinda, farkli kaynaklarda tanimlamalar yapilmustir.
Tirk Dil Kurumu’nun “Genel Tiirkge Sozliigli’nde seramik ile ilgili olarak “Yiiksek 1sida
pisirilmis topraktan yapilan vazo, ¢anak, comlek vb. nesne.” tanim1 yapilamaktadir. Ayrica
seramik,

“hammaddesi kil olup elde, kalipta ya da tornada bigimlendirilmis ve

firinlanmis her tiir esyanin genel adi. Porselenden pismis toprak malzemeye dek
her tiir obje sézciigiin kapsamina girer.”

Bir bagka tanim ise Kimya Terimleri S6zligiinde bulunmaktadir.

1. Sert, saglam ve hafif ¢ok 6nemli miihendislik malzemesi olan sikisma ve sinterleme gibi

metal tozlarma uygulanan islemle sekil verilebilen bir karigim.

2. Miihendislik ve endiistride kolay islenemeyen malzemeler; cam, ¢imento, emaye,
asindirict madde ¢anak ¢omlek ve ¢in porseleni imalinde ¢ok kullanilan yiiksek sicakta

sekil verilebilen genellikle oksit, bazit veya karbit iceren inorganik malzemeler.

Seramik ile ilgili bir diger tanim ise

“Organik olmayan malzemelerin olusturdugu bilesimlerin, ¢esitli yontemler ile
sekil verildikten sonra, sirlanarak veya sirlanmayarak sertlesip dayaniklilik
kazanmasina varacak kadar pisirilmesi bilim ve teknolojisidir.”

seklinde yapilmistir. Buna ek olarak “Metal ve alagimlari diginda kalan, inorganik sayilan
tiim miithendislik malzemeleri ve bunlarin iiriinlerinden olan her sey seramiktir.”® seklinde

de bir ifade ile seramik tanimlanmuistir.

! Metin Sézen, Ugur Tanyeli, Sanat Kavram ve Terimleri Sozligii, 1999, s. 213.
Z Ates Arcasoy, Seramik Teknolojisi, 1983, s. 1.



2 Seramik Sanatinin Tarihsel Gelisimi

Yukarida yapilan tanimlardan sonra seramik sanatinin tarihsel gelisimine kisaca
deginmek yerinde olacaktir. Seramigin ilk ortaya ¢iktig1 donemden baglayarak giiniimiize

kadar gelen siiregte nasil bir gelisim izledigine kisaca deginilecektir.
2.1 Anadolu ve Ege Uygarliklarinda Seramik Sanati (M.O. 6000 - M.S. 100)

“Ilk seramigin, yapilan incelemeler sonucu, M.O. onuncu ve dokuzuncu binlerde
iiretildigi saptanmustir.”® Eczacibagi Sanat Ansiklopedisinde ise konuyla ilgili olarak,
seramik iiretiminin Neolitik Cag’da (M.O. yaklasik 6000-3000), Girit’ te basladig1
belirtilmektedir. Ilk Tung Cagr'nda (M.O. 3000-2000) “Hellas Kaplar1” olarak bilinen
iirlinler Peloponnesos ve Boetia bdlgesinde tiretilmistir. Bu donemin en yaygin seramik
formlar1 sos kab1 ve emzikli su kaplaridir. Orta Tung Cagi’nda (M.O. 2000-1580) ise
yaygin seramik iiriinlerine 6rnek olarak pithos®’lar 6rnek gosterilebilir. Son Tung Cagr’nda
(M.O. 1580-1100) seramik iiriinler bicim acgisindan metal kaplarla bir faklilik
gostermemektedir. Bezemeler ise donemin duvar resimlerinde goriilen bigimlerle benzer
ozellikler tasimaktadir. Tung Cagi’nda, genel olarak Yunan seramiklerinden s6z edilebilir.
Torensel amagli olarak kullanilan Yunan vazolar1 gerek bigimsel olarak, gerekse
bezemesel olarak sanat tarihinde onemli bir yer tutmaktadir. Roma medeniyetinde ise ilk
M.O. 7. ve 5. yiizyillar arasinda bucchero adi verilen Etriiks seramigi iiretilmistir. Caere
onemli bir seramik {iretim merkezi olmustur. Bu bdlgede iiretilen seramik kaplara “Caere
Hydria” denilmektedir. Bu donemde ayrica “Pontus amforalar’” da iiretilmistir. Roma
donemine genel olarak bakildiginda “Arrettium” adi verilen kirmizi renkli ve parlak
yiizeyli seramikler dikkati ¢ekmektedir. Bu iirlinler ayn1 zamanda “Samos seramikleri”
olarak da bilinir. Kabartma bezeli olan bu kaplarin {izerlerinde baski miihiir bulunanlari
“terra sigillata” olarak adlandirilmaktadir. Bu seramik bi¢imler daha sonra, Roma
Imparatorlugu’nun topraklarinmn  bulundugu bélgelerde de goriilmeye baslamustir.
Anadolu’da kullanilan sirli kaplardan yola cikilarak, Romali ¢omlekgiler tarafindan, M.O.
1. yy’in sonu ile M.S. l.yy’ da ilk defa kursun bilesimli sirlardan olusan seramikler
iretilmigtir. Daha sonraki donemlerde ise Romali c¢omlekgiler kalip ve dokiimle

sekillendirme teknigiyle seramik tiretimini gerceklestirmislerdir.

® Ates Arcasoy, Seramik Teknolojisi, 1983, s. 1.
* Ates Arcasoy, Seramik Teknolojisi, 1983, s. 1.
® Antik Yunanistan’da iiretilmis, pismis toprak erzak kiipii.



2.3 Uzakdogu Uygarhklarinda Seramik Sanat1 ( M.O. 2000 - M.S. 935)

Seramik sanatinin Uzakdogu’daki gelisimine bakildiginda Cin uygarligi bu alanda
onemli bir yere sahiptir. Ozellikle Giineydogu Cin bdlgesinde, Neolitik Cag’m sonlarinda
canak-¢omlek iiretimi gelismistir. Han Hanedan1 déneminde (M.O. 206-M.S. 220) iiretilen
seramikler yesil ve kahverengi renkli, kursun-silikat sirli iiriinlerdir. Bu donemden sonra,
devam eden diger hanedanlarda da “Yue seramikleri” olarak bilinen {iriinler ortaya
cikarilmistir. 7. ve 8. yy.larda ise Changan 6nemli seramik merkezlerinden biri olmustur.
Bu donemde sari, yesil ve kizil kahverengi renklerin kullanmildigi seramikler goze
carpmaktadir. Ince seramik {iretimi ilk kez Han ddneminde denenmistir. Ddnemin
¢omlekgileri, firmmn oksidasyon® ve rediiksiyon’ atmosferlerini ayarlama islemlerini
gerceklestirerek, farkli tonlarda sirh yiizeyler elde etmislerdir. Bu donemlerde seramik
iiretimiyle beraber, porselen iiretimi de hizlanmistir. Bezeme yontemi olarak gelistirilen

“sgraffito®’

teknigi bu iirtinlerde kullanilmistir. Yiizeyleri farkl renklerle kaplanan iirtinler
daha sonra bitki ve hayvan betimlemeleri bigiminde kazinmistir. Giiney Song déneminde
(1127-1279) kahverengi ve siyah sirlardan meydana gelen, “Ji kaplar”, Longquan
Selandonlar1”, “Kuan kaplar1” isimli seramikler iiretilmistir. Ming Hanedan1 doneminde ise
(1368-1644) bu tiir seramik tiriinlerin tiretimi azalirken, porselen tiretiminde bir artis
basglamustir.

Yaklasik olarak M.O. 300-M.S. 300 arasinda, Japonya’da, ¢dmlekci ¢arkinda bicim
verilip, kazima teknigi ile geometrik bezemeler yapilan “Yoyoi kaplarr” tiretilmistir. M.S.
yaklagik 250 ila 500 yillar1 arasina tarihlenen Tiimiiliis (Kofun) dénemi “Haniva® isimli
seramikler iiretilmistir. M.S. 645-784 yillar1 arasinda Japonya’da yayginlagsmaya baslayan
Budacilik, Cin ile olan iligkileri gelistirmis ve Cin’de gelistirilen bir¢ok teknigin

10 o . .
” olarak bilinen seramikler bu donemde

Japonya’ya girmesini saglamistir. “Sue kaplar1
ortaya ¢ikmistir. 794-1185 yillar1 arasinda Cin etkisinin azaldig1 ve 6zgiin bir anlayigin
ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Zen Budacilik’ i gelismeye baslamasiyla birlikte 6nem

kazanan ¢ay kiiltiirii, seramik formlar1 da etkilemistir. Torenlerde kullanilmak iizere, cay

® Oksit olusturan atmosfer. Atomlarin bilesiminde bulunan elektronlarin eksilmesi veya kaybedilmesiyle
meydana gelen kimyasal olay.

" indirgenme. Oksijen iyonlarmmn deger azalmasi.

& Kuru siva, seramik ya da tas yiizey iizerine sivri bir metal gubukla kaznarak yapilan ¢izgisel resim ya da
bezeme.

% “Kil halka” anlamma gelen terim, Japonya’ da Tiimiiliis (Kofun) déneminde (yks. 250 — yks. 500)
mezarlarinin iistiine ya da ¢evresine yerlestirilen silindirik kaideli pismis toprak heykelleri tanimlar.

1% Gri ve ince seramik hamurunun kullanilmasiyla elde edilen seramik iiriin.



icmek i¢in kullanilan kaselerin yaninda tabaklar, su kaplari, ¢ay kavanozlari liretilmeye
baslanmistir. Kyoto’da iiretilen ¢ay kaplar1 donemin en onemli seramik iiriinleri arasinda
yer almaktadir. Bu seramikler kursun sirli, diisiik derecede raku pisirimi ile tiretilmislerdir.
Renkleri genellikle kirmizi, siyah ya da saridir. 17. yiizyilda Arita bolgesinde, kaolinin
bulunmasiyla birlikte, seramik iiretimi giderek azalmaya ve porselen iiretimi artmaya

baslamustir.
2.4 Islam Uygarhklarinda Seramik Sanati ( M.S. 9. yy. — 13.yy.)

9. ve 13. yiizyillar arasinda, Islamiyet’in yayildig1 bélgelerde, seramik sanat1 dikkate
deger bir gelisme gostermistir. Bu siire¢ boyunca Halifelik makami yer degistirdigi igin,
etrafinda yer alan biitiin iiretim araclar1 da yer degistirmistir. Baskentlerin belirli
zamanlarda degismesi yeni sanat merkezleri ortaya ¢ikarmis ve donemin ¢omlekgileri de
bu merkezler arasinda yer degistirmistir. Emevi doneminde (661-750) tiretilen seramikler
Roma, Misir déneminin izlerini tagimaklar beraber, Mezopotamya doneminin de etkileri
gbze carpmaktadir. Abbasi doneminde (750-1258) baskentin Bagdat olmasiyla birlikte
donemin sanat merkezi de bu bdlgeye tasmmustir. Ozellikle Cin’den gelen Tang dénemi
porselenlerinin Islam seramiklerinin gelisiminde onemli katkilar1 olmustur. Bu ddénemin
seramik TUriinlerinde sili ve sirsiz seramikler goéze carpmaktadir. Sirsiz seramikler
genellikle kahverengi, beyazimsi ya da sar1 renkli {iriinlerdir. Bezemelerde genellikle
kazima teknigi uygulanmistir ve bitki ve hayvan figiirleri tercih edilmistir. Sirli seramikler
ise 3 gruba ayrilabilir. Kirmiz kil ile sekillendirilip beyaz astarla kapli olan iirlinler ilk
olarak dikkati ¢eker. Bu seramiklere sar1 renkli ya da renksiz saydam sir uygulanmistir. Bu
formlar iizerine kazima ve kabartma teknigiyle bezemeler yapilmistir. 9. ve 10.ylizyillara
tarihlenen kalay sirli seramikler de géze c¢arpmaktadir. 2. grup olan bu seramiklerde
ozellikle antimon sarisi, kobalt mavisi, bakir yesili gibi renkler siralt1 dekorlama teknigi ile
uygulanmistir. Desen olarak kufi bicimli yazi karakterleri ve bitkisel motifler goze
carpmaktadir. Ayrica Tang donemi seramiklerini animsatan bicimler dikkati ¢ekmektedir.
3. grub olarak liister teknigi ile iiretilenler verilebilir. Bu donemde yasayan ¢omlekgiler
Misir’a ve Iran’a giderek liister teknigi ile iiretimi bu bdlgelere de yaymuslardir. 9. ve 11.
yiizyillar arasmnda Islam seramiklerinde bir énemli gelisme daha olmustur. Bu gelisme
astarli seramiklerin ortaya ¢ikmasidir. Nisabur ve Semerkant kentlerinde, bu tiretim daha
fazla yayginlasmistir. Fatimi Doneminde (907-1171), Islam seramikleri gelisimini

siirdiirmiistiir. Kalin taneli ve kahverengi, sar1 ve kirmizi renkte killer kullanilnustr. ilk



donemlerde, Mezopotamya seramiklerinde goriilen insana ve hayvan bezemelerine benzer
bicimler goriilse de, daha sonraki donemlerde gergekei insan betimlemeleri ve fantastik kus
figlirleri goriilmeye baslamistir. El Feyyum’da {iretilen bazi seramiklerde ise akitma

tekniginin uygulandigi goriilmektedir.
2.5 Selcuklu ve Osmanh Dénemine Seramik Sanati (M.O. 13. yy. — 19. yy.)

Biiyiik Selguklu donemiyle birlikte Iran’da seramik sanati biiyiikk bir gelisme
gostermistir. Bu donemin seramiklerinde 0Ozellikle Cin’den gelen Song donemi
seramiklerinin etkisi hissedilir. Selguklu seramikleri ¢esitli gruplar altinda toplanir.
Bunlardan biri Song doneminin “Ting kaplar1” olarak bilinen iiriinlerden esinlenilmis olan
beyaz kaplardir. Bu seramikler, 12. yiizyilda Selcuklu ustalar: tarafindan yapilmustir. ince,
sert ve beyaz renkli kilden iiretilmis olan bu seramiklerin bezemeleri de kazima teknigi ile
uygulanmistir. Bezemelerde genellikle bitkisel motifler 6n plana ¢ikmaktadir.
Degerlendirilebilecek diger bir grupta ise 12. yiizyilin ortalarindan 13. ylizyilin ikinci
yarisina kadar tretilmis olan, farkli renklerden olusan seramikler dikkati ¢ekmektedir.
Bitki, hayvan ve insan bi¢imindeki bezemeler kazima ve alcak kabartma teknigi ile

uygulanmaistir.

12. yiizyilda, Mezopotamya’da genellikle liister ve siralt1 teknikleriyle seramikler
uretilmistir. 12. ve 13. yiizyillarda {iretilen {irlinlerde sir altina uygulanan, siyah renkte
yapilan girift bezemeler, kivrimdallar ve yazi dikkati ¢ekmektedir. Sonraki donemlerde ise
daha renkli bezemeler goriilebilmektedir.

Anadolu Selguklu seramikleri genellikle Mezopotamya ve Iran’da iiretilen
seramiklerle benzerlik tasimaktadir. Ozellikle Kubadabad’da, Konya’da, Iznik’te ve

Diyarbakir’da seramikler bulunmustur.

Osmanli Dénemine gelindiginde seramik {iretim merkezi olarak Iznik dikkat
cekmektedir. 15. yiizyilda Fatih Sultan Mehmet (1451-1481) tarafindan kurulan
Nakkashane’de hazirlanan desenler iznik’te iiretilmistir. Yine Cin’den gelen seramik
formlarda bulunan desenler, Osmanli nakkaslarmi etkilemistir. “En yaygin bezeme diizeni,
merkezdeki ¢arkvari ya da i1sinsal girift bezemenin bir madalyonu animsatacak bigimde

511

beyaz bir ¢emberle cevrilmesidir.””" Bu desenler koyu bir kobalt mavisi lizerine beyaz

renkle uygulanmugtir. 15. yiizy1l sonlarinda ve 16. yilizyil baslarinda bu lislup degismis ve

u Eczacibagt Sanat Ansiklopedisi, Cilt no. 3, 1997, s.1389.



beyaz zemin iizerine kobalt mavisi bezemeler uygulanmistir. Yavuz Sultan Selim
doneminde (1512-1520), Iran’dan gelen ustalar iislubun degismesini saglamistir. Bu
donemde, swralti teknigi tekrar uygulanmaya baslamis ve Cuerda Seca'® teknigi
uygulanmistir. Kanuni Sultan Siileyman dénemine (1520-1566) gelindiginde seramik
iretiminde Onemli ilerlemeler goriilmektedir. Kullanilan kilin kalitesinden bezemelere
kadar Onemli gelismeler yasanmistir. Bu donemin ¢inilerinde tiirkuaz rengi de
kullanilmistir. Bu donemde Cin seramiklerinin etkisi de hissedilmektedir. Bu donemde
getirilen yenliliklerden birisi de mercan kirmizisinin yogun bir bi¢imde kullanilmasidir. Bu
donemin Iznik seramiklerinde gesitli bezemeler dikkati cekmektedir. Bunlardan baslicalar1
serviler, yelkenliler, lotus, Cin kékenli bulutlar ve g:intemanil3dir. I. Ahmet déneminden
(1603-1617) itibaren hissedilen ekonomik sikintilar seramik merkezlerini de etkilemistir.

Kalitenin azalmasiyla birlikte iiretimde diismiis ve Iznik atlyeleri kapanmaya baslamustir.

Kiitahya, Osmanli doneminde onemli bir seramik iiretim merkezidir. “Kiitahya’da ele
gecen en erken tarihli seramik ise, iistiinde 1510 tarihinin ve Abraham adinin gegtigi

Ermenice bir yazit bulunan ibriktir.”**

17. ylizyildan itibaren dikkate deger bir gelisme
gosteren seramik tiretiminde en ¢ok fincan, hokka, matara ve kase gibi formlar tiretilmistir.
Bu formlara serbest bir fir¢a teknigi ve birden fazla renkle dekor yapilmistir. Kiitahya
seramiklerinin iiretiminde genellikle beyaz renkli kil kullanilmistir. Diisiik 1sida pisirilen
iirlinlere, dekor yapildiktan sonra, seffaf sir uygulanmistir. 18. yiizyilda doruk noktasma

ulagan seramik iiretimi daha sonra gerilemeye baglamistir.

Canakkale de seramik {iretimi ac¢isindan dnemli merkezlerden biridir. Kentin seramik
gecmisi beylikler donemine kadar uzanmaktadir. 19. ylizy1l Canakkale’de seramik iiretimi
acisindan olduk¢a parlak bir donemdir. Seramik formlara bakildiginda asir1 stsli
bezemeler géze carpmaktadir. Form iizerindeki bezemeler genellikle kabartmali ve barok
isluptadir. Serbest firga hareketlerinin uygulandigi ve etkileyici kompozisyonlarin
bulundugu iirlinler de mevcuttur. Canakkale seramiklerinde kullanilan kil genellikle
kirmizi ve beyaz renklidir. Uriinler genellikle astarlanmis ve siralti boyamalarla
stislenmistir. Baz1 seramikler ise sari, turuncu, kahverengi ve mavi renkte desenlerle
bezenmis, seffaf sirla kaplanmugtir. 20. ylizyilin baglarinda Canakkale’de, seramiklerin

kalitesinde bir diisiis yasanmis ve iiretim azalmistir.

12 ispanyolca’ da “kuru iplik” anlamma gelir. Cok renkli bir seramik bezeme teknigidir.

3 i¢ ice birbirlerine ayni noktada teget olarak degen ii¢ daireden olusan ve bu bicimde ii¢ 6genin bir liggenin
koselerini merkez alacak konumda yerlestirilmesiyle olusan bezeme 6rgesi.

14 Eczacibagt Sanat Ansiklopedisi, Cilt no. 3, 1997, s.1389.



2.6 Avrupa’da Seramik Sanati1 (M.S. 8. yy. — M.S. 20.yy.)

Avrupa’da seramik sanatinin gelisimine bakildiginda, Roma Ddnemi’nde gelisen
iretimin  imparatorlugun  parcalanmasiyla  kesintiye  ugradigi  goriilmektedir.
Imparatorlugun devanmu niteligindeki Bizans Imparatorlugu’nda seramik iiretimi devam
etmistir. 10. ylizyilda beyaz renkli kilden iiretilmis olan seramiklere sari, mavi ve yesil
renklerde bezemeler yapilmistir. Ayrica siyah renkte konturlar ¢ekilmistir. Bu bezemelerde
hayvan ve insan figiirleri kullanilmustir. Islam uygarhgi ile olan iliskiler sebebiyle, Bizans
seramiklerinde bazi degisiklikler gbze carpmaktadir. Bu etkilesim 6zellikle formlarda yer
alan bezemelerde kendisini gdstermektedir. “ 9. ve 15. ylizyillar arasinda tiretilen Bizans
seramikleri, Islam ve Avrupa seramikleri arasinda bag saglanustir.”*® Bizans seramiklerine
bakildiginda bezemelerdeki c¢esitlilik dikkati ¢ekmektedir. Astar bezeme, akitma, kazima
ve oyma en yaygin kullanilan bezeme sekilleridir. Genelde kursun sirli ve diisiik 1sida

pisirilmis seramiklerde, yesil ve sar1 renk egemendir.

Ispanya’da seramik sanat1 13.yiizyilm ortalarinda parlak bir dénem gegirmistir.
Ozellikle Malaga listerli'® seramiklerin iiretim merkezi haline gelmistir. Bu bolgede
iiretilen seramik iiriinler Sicilya, Ingiltere ve Misir’a ihrac edilmistir. Islam sanatinm bir
uzantis1 olarak gelisen Histerli seramikler, bezeme acisindan da benzer oOzelikler
tasimaktadir. Form olarak ise bolgenin 6zelliklerini tasimaktadirlar. Bu formlarin kulplu ve
govdeleri genellikle amforaya benzemektedir. 14. ylizyilda, Malaga’da yasayan ustalarin
Valencia’ya gitmesi iizerine bu bdlgede de seramik sanat1 gelismistir. Ozellikle Manesis
bolgesinde Malaga {iriinlerine benzer bigimde seramikler iiretilmistir. 15. yiizyillda da
Malaga ve Manesis’te goriilen seramikler benzer 6zellik tasimaktadir. Bu seramiklerde
bezeme olarak yazi ve bitkisel bezemeler kullanilmistir. Ayrica yelkenli ve figiirli
seramikler vardir. 15. ylizyilin ortalarinda baslayarak Valencia ve Manesis bdlgelerinde

iiretilen seramikler icin “majolika'”

adi kullanilmaktadir. 15. yiizyilin sonu ve 16. yiizyilin
baslarinda liister teknigi Ispanya’ da yayginlasmaya baslamistir. Daha sonraki donemlerde

ise Sevilla ve Toledo’da cuerda seca ¢iniler tiretilmistir.

11. ve 12. yiizyillarda Italya’da seramik gelisimine bakildiginda “majolika” olarak

adlandirilan, ortiicli kalay sir uygulanan seramiklere ilk kez rastlanir. Orvieto, Viterbo bu

> Eczacibasi Sanat Ansiklopedisi, Cilt no. 3, 1997, 5.1389
1® Yiizeylerinde indirgeme ile elde edilen sedefli, metalik, dalgali renkli gériiniimler olusan sirlardir.
" flk kez ispanya’ da yapimina baslanan, pismis topraktan bezemeli bir tiir esyaya verilen ad.



teknikle tretilen seramiklerin en 6nemli merkezleridir. Bu bolgelerde iiretilen seramikler
benzer 6zellik tagimaktadir. 1500°den baslayarak seramiklerde liister teknigi, Deruta ve
Gubbio’da, Bologna merkez olmak iizere Kuzey Italya’da bolgesinde ise, sgraffito teknigi
uygulanmistir. 15. yiizyilin sonlarinda ve 16.ylizyilin baslarinda ise Faenza’ da seramik
iretimi dikkate deger bir ilerleme gostermistir. Dinsel, tarihsel ve mitolojik konularin

betimlendigi faenza majolikalar1 6nemli iiriinlerdir.
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BOLUM 11

1 Bilgisayarin Tanim ve Tarihsel Gelisimi

Bu boliimde oncelikle bilgisayarmn tanimu ile ilgili bilgilere yer verilecektir. Daha
sonra bilgisayarin tarihsel gelisimine kisaca deginilecektir. Son olarak bilgisayar destekli

tasarimin nasil ortaya ¢iktigma ve gelisimine dair konulara yer verilecektir.
1.1 Bilgisayarin Tanimi

Bilgisayar kendisine verilen bilgileri isleyip saklayabilen ve bunlar1 gerektiginde
kullanabilen bir makinedir. Bu konuyla ilgili olarak farkli tanimlamalar mevcuttur.
Bunlardan birkagina deginilecek olursa

“bilgisayar; kullanici tarafindan girilen bilgileri isleyen, depolayan istendiginde

girilen bilgileri veya sonuglarimi ¢ok hizli bir sekilde verebilen elektromekanik

bir cihazdir. Bu bilgiler yazi, resim, ses ve video kaydi gibi degisik bi¢imlerde
olabilir.”*

Baska bir tanimda ise bilgisayar;

“...veriler iizerinde aritmetiksel ve mantiksal islemler yapabilen, yaptigi bu
islemleri istenildiginde saklayabilen, sakladigi bu bilgileri istenildiginde tekrar
geri getirebilen elektronik devrelerden ve mekanik aksamlardan olusan
makinedir.”

1.2. Bilgisayarin Tarihsel Gelisimi

Bilgisayarin tarih boyunca gelisimi basit hesaplamalar yapilabilen aletlerin meydana
getirilmesinden baglayarak, giinlimiizde kullanilan gelismis bilgisayarlara kadar
uzanmaktadir. M.O. ikinci binde Cin, Girit ve Miken’de ilk kez “abakiis” ad1 verilen bir
ara¢ kullanilmistir. Bu aragla aritmetik islemler yapilabilmektedir. Boylece insan sayisal
verileri hesaplayabilmekte ve matematiksel islemleri yapabilmektedir. Daha sonraki
donemlerde ilerlemeler devam etmis ve 1642 yilinda bilim adam Pascal mekanik bir hesap
makinesi tasarlamistir. 1850°de George Boole sadece “1” ve “0” rakamlarinm kullanildig:

ve “Boole Cebiri” admi verdigi bir sistem gelistirerek, bilgisayarm gelisime dnemli bir

! Omer Faruk Bay, Ayhan Erdem, Hiiseyin Demirel, Biinyamin Ciylan, Bilgehan Erkal, Temel Bilgi
Teknolojileri Kullanimi, 2003, s. 1.
2 Coskun Hamzagebi, Erkan Cetiner, Bilgisayara Giri, 2007, s. 3.
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katki saglamistir. 1890°da ise Herman Hollerith delikli kartlarla bilgilerin yiiklenebilecegi
ve bu bilgilerin iizerine islemlerin yapilabilecegi bir elektromekanik ara¢ gelistirmistir.
1931 yilinda ise ilk analog® bilgisayar Vannevar Bush tarafindan gelistirilmistir. 1939'da
New York’taki Bell Laboratuarinda ise George Stibiz ilk sayisal bilgisayar1 liretmistir.
1945 yilinda 150KWatt gii¢ kullanan ve 18000 tane elektronik tiipten meydana gelen
“Eniac” isimli ilk elektronik bilgisayar iiretilmistir. Yaklagik 30 ton agirliginda olan ve 167
m?’lik bir alan kaplayan bu bilgisayardan sonra, daha farkli 6zellikleri olan bilgisayarlar da
iiretilmistir. Univac-1* seri olarak tiretimi yapilmus olan bir bilgisayardir. 1000 karakterlik
bir bellege sahip olan bu bilgisayarda, alfabetik ve sayisal veriler islenebilmektedir. 1957
yilinda bilgiyi saklamak i¢in, manyetik teyplerden olusan bir sistem gelistirildi. Bu sekilde
olusturulan daha biiyiik depolama alan1 sayesinde daha gelismis programlar kullanilmaya
baglanmistir. 1959 da kullanilan vakum tiiplerinin yerini daha kii¢iik boyutta olan
“transistor” adi verilen devre elemanlar1 almistir. Bu gelisme bilgisayarin gelisiminde
oldukca Onemlidir. Ciinkii bu devre elemanlar1 ile daha ufak boyutlarda bilgisayarlar
iretilebilecektir. 1965°’te meydana gelen gelismelerle birlikte bilgisayarlarda ‘“‘entegre
devreler” kullanilmaya baslanmistir. Bu devreler daha sonra silikon yapilarin {izerine
islenerek transistorlerin yerini aldi. Bu gelismelerle birlikte bilgisayarlar daha ufak, daha
ucuz ve daha hizh yapiya birinmistir. 1971 yilina gelindiginde Intel® <ilk
mikroislemci®lerden olan dért bitlik 108KHz hizindaki 4004 ¢ipini piyasaya sundu.”’ Bu
gelismelerden sonra, bilgisayarlar daha karmasik islemleri daha kisa siirede yapabilecek
kapasiteye ulastilar. “Ilk kisisel bilgisayar 1981 yilmda IBM tarafindan piyasaya
siiriilmiistiir.”® 4.77 MHz hizinda calisan ve harddiski® (sabitdisk) bulunmayan bu
bilgisayarlarda 5.25’lik disket siiriicii bulunmaktadr ve MS-DOS! isletim sistemi
kullanilmaktadir. 1984°te Apple tarafindan “Machintosh™ adi verilen bilgisayar piyasaya
stiriilmiistiir. Bu bilgisayarda ilk kez grafik tabanli bir isletim sistemi kullanilmistir.
Doksanli yillarda, Intel’in Pentium serisi mikroislemcilerini iceren bilgisayarlarda

meydana gelen gelismeler ile birlikte yiiksek hiz gereksinimi olan grafik programlari,

® 1-Verilerin sirekli bir fiziksel degiskenle gdsterimine iliskin. 2-Bir siirey (continuum) iginde degisebilen
isaret ya da bu isaretleri isleyebilen aygit ya da devrenin nitelemesi.

* Maurice ve Eckert 1951 yilinda ABD Niifiis Biirosu igin gelistirmis olduklar1 bilgisayar.

® 1968 yilinda, Gordon E. Moore tarafindan kurulmus olan islemci {ireticisi.

® Merkezi islem birimi, yazmaglar, giris ¢ikis birimlerinden olusan yariiletken elektronik tiimdevre.

" Omer Faruk Bay, Ayhan Erdem, Hiiseyin Demirel, Biinyamin Ciylan, Bilgehan Erkal, Temel Bilgi
Teknolojileri Kullanimi, 2003, s. 5

& Omer Akgobek, Yeni Baslayanlar icin Biitiin Yonleriyle Bilgisayar, 2004, s. 6.

° Diger adiyla “Sabitdisk”. Veri depolamak igin kullanilan ve manyetik disklerden olusan bellek birimi.

1% MicroSoft Disk Operating System, Microsoft firmasinn gelistirmis oldugu disk isletim sistemi.
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gelismis gorsel programlar, goriintii ve ses icerikli ¢oklu ortam (multimedya) programlari

oldukga iyi performanslarla ¢aligtirilabilmektedir.
2 Bilgisayar Destekli Tasarim

Bu bolimde bilgisayar destekli tasarimin nasil ortaya ciktigi ve gelisimini nasil
stirdiirdiigiine kisaca deginilecektir.

Bilgisayar Destekli Tasarim, tasarimin daha kolay, hizli ve kaliteli bir sekilde
yapilabilmesi i¢in bilgisayardan yararlanma olarak tanimlanabilir. Kullanic1 eger dogru
verileri bilgisayara girebilirse, bilgisayar bu verilerden yararlanarak, istege gore ¢izgi, yay,
cember ¢izimleri yapabilmektedir. Ayrica girilen verilere gore, iki boyutlu geometrik ya da
geometrik olmayan bicimler veya ii¢ boyutlu formlar meydana getirebilmektedir. Bu
yapilarin  birlesimlerinden ya da ¢ikarimlarindan olugsan farkli kombinasyonlar
olusturabilmektedir. Meydana getirilen bu nesneler komutlar yardimi ile g¢ogaltilabilir,
silinebilir, tasmabilir, Olceklenebilir. Ayrica birbirleri ile kesistirilebilir veya
birlestirilebilir. Cizilen nesneler farkli acilarda cevrilebilir veya yansimalari almnabilir.
Burada herhangi bir bilgisayar destekli tasarim programinin sahip oldugu yeteneklerden
sadece birkag1 verilebilmektedir. Uygulamalar esnasinda farkli programlarin, farkl
ozelliklerine deginilecektir.

Gilintimiizde, bilgisayarlarda meydana gelen gelismelerle birlikte, son derece hizli bir

bigimde ¢aligma yapilabilmektedir.
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Sekil 2.1

Tasarim Sureci

[' PROBLEMIN TANIMLANMASI

- COZUM ONERILERIN TARTISILLMASI -:|

| TASARIMIN GENEL OZELLIKLERININ]
BELIRLENMESI

L L TASLAKLARIN J
HAZIRLANMASI
| TASLAKLARIN i

DEGERLENDIRILMESI

-+ URUNUN YAPIM ASAMASI -«

L _ URUNUN .
|: DEGERLENDIRILMESI

TEST ASAMASI VE
DEGIKLIKLER YAPILMASI

TASARIMIN
SONUCLANDIRILMASI

Tasarim Sureci

2.1 Bilgisayar Destekli Tasarim Ortaya Cikisi

Bilgisayarin, tasarima yonelik olarak kullanilmasi c¢alismalar1 ilk olarak 1960’11
yillarda ABD’de MIT Universitesinde baslamistir. I. E. Sutherland ve Stephen Coons’ un
bu alanda yapmis olduklar1 ¢aligmalarla birlikte ilk adimlar atilmistir. Bu c¢alismalarda,
ayni Universite de gelistirilmis olan TX-2 isimli bir bilgisayar kullanilmistir. Bu
bilgisayarla iizerine girilen grafik bilgiler, daha sonra ¢ikt1 olarak alinabilecek bir duruma
getirilmistir. Grafik bilgilerin girilebilmesini saglamak i¢in de, 1s1kl1 bir kalem tasarimi
yapilmistir. Boylece kullanici ekran {lizerinden, gelistirilmis olan yazilimla birlikte, grafik
bilgileri girebilmektedir. Sutherland, "Ring Structure” adin1 verdigi farkli bir veri tabani
gelistirerek grafiksel ve sayisal verilerin saklanabilmesini sagladi. Bu sistemde grafiksel ya
da sayisal veriler, birbirleri ile farkl: iliski bigimlerine girebilmekteydiler. Ornegin sisteme
girilmis olan bir ¢izginin diger bi¢imlere nereden baglanacagi ya da ne kadar mesafede
oldugu belirlenebilmekteydi. “Sketchpad” ad1 verilen bu sistem i¢in, daha sonra yazilim ve

donanim alt yapis1 da hazirlanmis oldu.
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“Sutherland'in bu calismasi, bir arastirma raporu olarak 30 Ocak, 1963'de
yaymlandigi zaman ¢ok biiyiik ses getirdi. Ciinkii ilk defa goriintiili, etkilesimli
bir sistem yeni girdi ve ¢ikt1 aygitlarinin da yardimi ile yazilimi ile birlikte
tasarimcilarin  hizmetine sunuluyordu. ...Bu nedenle bu tarih, Bilgisayar
Destekli Tasarim'in dogum tarihi olarak bilinir.”**

1970°li yillarda gelindiginde, bilgisayar destekli tasarim sistemleri sanayi
kuruluslarinda kullanilmaya baglanmistir. Timlesik devrelerle birlikte gelistirilen
bilgisayarlarla, hiz ve kapasitede dnemli gelismeler saglanmistir. 1978 de Apple’ 1n, 1981’
de ise IBM’ in ilk kisisel bilgisayarlar1 iiretmesi ile birlikte, daha fazla kullanici bu

sistemlerden yararlanmaya baslamistir.
2.2 Bilgisayar Destekli Tasarimda Modelleme ve Tiirleri

Bilgisayar Destekli Tasarimda farkli modelleme bi¢imleri bulunmaktadir. Bunlar

uygulanan yontemlere gore farkli isimler almaktadirlar.

a- Tel Orgii Modeli ( WireFrame ): Tel Orgii Modeli, genellikle diisiik
konfiglirasyonlu bilgisayarlarda kullanilan bir yontemdir. Bu tiir c¢izimlerde nesneler,
ylizeylerinde bulunan kenar ¢izgileri ile tanimlanirlar. Nesneleri olusturan noktalar ve
cizgiler uzayda tanimlanarak belirli bir form olustururlar. Bu yontemle ¢izilen herhangi bir
nesnenin yiizeyinde bulunan hatalar kolaylikla ortaya ¢ikabilir. Ancak karmasik bir yapiya
sahip olan tasarimlarda, nokta ve cizgilerin fazlali§1 karisiklik yaratabilir. Boylece
tasarimin anlasilabilmesi gii¢lesebilir. Bu yontem birgok miihendislik uygulamasi igin

kullanilabilen bir yontemdir.

b- Yiizey Modelleme ( Surface ): Bu yontemle ¢izilen nesnelerde kullanici
tarafindan belirtilen cizgiler ve noktalar birlestirilerek yiizey haline getirilir. Tel Orgii
Modelinde meydana gelen problemler bu yontemde giderilebilir. Ornegin, Tel Orgii
Modelinde meydana gelen karmasik goriintiller, bu modelleme yontemi ile nispeten
giderilmis olur. Burada Onemli olan nokta yiizeylerin birbirleri ile kesigsmemesini
saglamaktir. Aksi takdirde, modeli olusturmada bir takim problemler ortaya ¢ikmaktadir.

“Yiizey halindeki modeller, kati (solid) modeller olarak tanimlanamazlar.
Bunlar kati objeleri olusturan parcalardir. Bir nesnenin kati olarak

1 Bilgisayar destekli tasarim ve imalat (CAD/CAM) nasil basladi ve gelisti.
<http://www.turkcadcam.net/rapor/CADCAM-tarihcesi/index3.html> (18.09.2010)
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tanimlanabilmesi i¢cin yiizeyinde hicbir acik noktanin bulunmamasi
gerekmektedir.”"2

c- Kati Modelleme (Solid): Bu modelleme yonteminde, nesnenin i¢ ve dis
geometrisinin tanimlar1 yapilmis olur. Tel Cerceve ve Yiizey modellemeden gelen bir
takim sorunlar bu modelleme yontemi ile birlikte giderilmeye calisilmigtir. Bu yontemde
modelin belirli bazi fiziksel 6zellikleri (hacim, moment, agiwrlik vb.) hakkinda bilgi
edinilebilir.

“Bu, ¢esitli uygulamalar1 desteklemede bir parcaya ait gecerli, tek ve yanlis

alasima izin vermeyecek topolojik ve geometrik bilgileri igerir. Bir nesnenin

kat1 modelleme ile tanimlanmasi, kullanilan mevcut modelleme tekniklerinin

(Egriler, Yiizeyler ve Katilar), en uygunudur. Yaygm olarak kullanilan kati

modelleme teknikleri; yapisal kat1 geometri (CSG) ve sinir temsilleri (B-Rep)
olarak belirtilebilir.”**

Smmir Temsili (B-rep) (Boundary Representation): Bu yontemde nesnenin

yiizeyleri ve kenarlar1 detayli bir bigimde tanimlanur.

Yapisal Kati Geometri (C-rep), (Constructive Solid Geometry — CSG): Bu
yontemde nesne belirli bazi geometrik bigimlerden “Boolean”* komutu ile birlestirilmesi,
kesistirilmesi ve ¢ikarilmasi ile olusturulmaktadir. Standart geometrik formlarin

kullaniminin kolayligindan 6tiirii tercih edilen bir yontemdir.
2.3 Bilgisayar Destekli Tasarimin Faydalan

Ug boyutlu modelleme yapabilmenin iki boyutlu tasarima kars1 gdsterdigi belirli bazi
avantajlar1 bulunmaktadir. Ug¢ boyutlu tasarim sayesinde, tasarlanacak olan iiriine
biitlinliyle hakim olunabilir. Ayrica desteklenen gorsellikle birlikte tasarim daha estetik bir
goriiniim alabilir.

“Bilgisayar grafigi, stiphesiz BDT nin 6nemli bir parcasidir, fakat tasarim i¢in

bilgisayar kullaniminin en biiyiik yarari, analiz ve yeniden tasarim agamalarida
¢ok biiyiik zaman tasarrufu saglamasidir.”*

Iki boyutlu bigimde tasarlanan bir iiriiniin, {i¢ boyutlu olarak kavranmasinin bazi zorluklari

vardir. Uriinde olusabilecek olan hatalar, tasarim asamasinda goriilemeyebilir. Bazi

12 Efe Tiirkel, Bilgisayar Destekli Tasarim Programlariyla Seramik Uriinlerin Modellenmesi ve Pisuar
Uygulamasi, 2004 s. 50.

3 Cem Sinanoglu, Geometrik Modelleme Teknikleri, Mithendis ve Makine Dergisi, Say1: 452, 1997, s. 44.
1 jkili say1 sistemine dayanan, elektronik devrelerin analizini ve tasarimimi saglayan matematiksel teori.
15 Muammer Nalbant, Bilgisayarla Biitiinlegik Tasarim ve Imalat, 1997, s. 5.
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durumlarda hata, ancak {riiniin tam olarak iiretilmesi sonucunda goriilebilir. Bu gibi
dezavantajli durumlar, bilgisayar destekli ii¢ boyutlu tasarim programlar: ile ortadan
kaldirilabilmektedir. U¢ boyutlu tasarimm farkli alanlardaki farkli kullanicilar/tasarimeilar
tarafindan, farkli yararlar1 vardir. Asagida bilgisayar destekli tasarim ve ii¢ boyutlu

modellemenin sagladig1 faydalar belirtilmistir.

1- Istenilen o&lgiilerde ve hassasiyette tasarimlar olusturulabilir. Tasarmmlarm
detaylarina kolayca girilebilir. Boylece iiretime gegilmeden oOnce hata pay1
azaltilmis olur.

2- Tasarimin gorsel 6gelerle desteklenerek, daha iyi anlasilmasi saglanir. Olas1 yanlis
anlasilmalar1 ortadan kaldirir.

3- Uzun zaman alan teknik resim ¢izimlerine gerek duyulmaksizin tasarlanan formun
teknik resmi olusturulabilir.

4- Daha Once tasarlanmis olan ¢izimlerin iizerinde kolaylikla degisiklikler yapilabilir.

5- Egitim ve dgretimin daha verimli olmasmi saglar. Ogrencilerin teknik resim ve
tasarim agsamalarinda yapmis olduklar1 hatalarin hizli bir sekilde goriiliip,

diizeltilmesini saglar.



BiR SERAMIK URUNUN BILGISAYAR ORTAMINDA TASARLANMA SURECI

UC BOYUTLU TASARIM <

»[Ki BOYUTLU TASARIM

FORMUN 2 BOYUTLU Cizimi
YAPILIR

VEKTOREL GRAFIKLERLE DEKOR
TASARLANIR

KOMUT YARDIMI iLE UCBOYUTLU
BIiR FORMA GECILIR

BITMAP GRAFIKLERLE FON
TASARLANIR

KOSELER KOMUT YARDIMI iLE
OVAL HALE GETIRILIR

RENK AYRIMLARI YAPILIR

EKLENECEK OGELER GEREKLI

KOMUTLAR KULLANILARAK EKLENIR

DEKORUN NEGATIFi
HAZIRLANIR

TAMAMLANAN FORM GEREKLI
FORMATLARDA KAYDEDILIR

DEKOR TASARIMI ve NEGATIFI
KAYDELIP SAKLANIR

FORM ve DEKORU OLUSTURAN
DOSYA BIR ARAYA GETIRILIR.

SIRIN RENGI BELIRLENIR ve
PARLAKLIK AYARLARI YAPILIR.

DEKOR TASARIMI FORMUN
UZERINE AKTARILIR.

DEKOR TASARIMI NEGATIFI
FORMUN ZERINE AKTARILIR.

Bir Seramik Uriiniin Bilgisayar Ortaminda Tasarlanma Siireci

17
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BOLUM 111

1. Bilgisayar Destekli Tasarim Programlarinda Seramik Form Uygulamalan
1.1 Solisworks programinin genel 6zellikleri

Solidworks, bilgisayar destekli tasarim programidir. Solidworks sayesinde tiretilmek
istenen herhangi bir parca tasarlanabilmektedir. Bu yiiksek lisans tez ¢aligmasinda
tasarlanacak olan seramik formlar, Solidworks 2010 yazilimda gergeklestirilmistir. Bunun
nedeni Solidwork 2010 un kullanimimnin kolay olmasi ve kat:1 modellemesi 6zelliginin
giiclii olmasidir. Ayrica yazilimin 2010 siiriimiinde Tiirk¢e dil destegi de mevcuttur. Bu
ozellik sayesinde de, bu alanda uygulamaya yeni baslayanlar icin, iyi bir temel olmasi
disiiniilmektedir. Solidworks’ te kullanici, tasarimin her asamasinda {iriine miidahale
edebilmektedir. Modelin Olciileri ile 1ilgili olan her tiirli ayrinti istenildigi zaman

degistirilebilmektedir.

Oncelikle program ¢alistirildigi zaman karsilasilan ekran goriintiisii iizerinde
durulmalidir. (Bkz. Sekil 3.1) Sol {ist kosede beliren Solidworks logosunun hemen saginda
bulunan butonlardan ilki yeni bir dosya agmak i¢in kullanilmaktadir. Bir sonraki buton ise,
varolan bir belgeyi agmaktadir. Daha 6nce ¢izilmis olan belgelere bu sekilde ulasilabilir.
Uciincii siradaki buton, ¢alisilan belgeleri kaydetmek i¢in kullanilmaktadir. Resimde aktif
olarak goziikmemesinin sebebi heniiz kaydedilecek bir belgenin a¢ilmamis olmasindan
kaynaklanmaktadir. Bir belge lizerinde ¢alisirken, bu butonun da aktif olacag: ileriki
asamalarda gorilecektir. Dordiincii buton, ¢izilen tasarimlarin ¢ikismni almak igin
kullanilmaktadir. Bu butona basildiginda, aktif olan belge iizerindeki ¢izimler
yazdirilmaktadir. Yine bu butonunda aktif olamamasmin sebebi yazdirilacak bir belgenin
olmamasidir. Besinci buton, belge icerisinde son yapilan komutun, son yapilan hareketin
geri almmasini saglamaktadir. Bu buton da yine bir belge a¢ildigi zaman aktif hale
gelecektir. Altinci siradaki aktif olmayan buton, belge igerisinde, ¢izim esnasinda farkli
cizim Ogelerinin sec¢ilmesine olanak tanimaktadir. Bu sayede ¢izim yapilan komuttan
gecici siireligine ¢ikilip farkli boliimler segilebilmektedir. Yedinci siradaki buton, belge

iizerinde yapilan son degisiklikleri yeniden olusturmaya yaramaktadir. Bu siradaki son
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buton ise, programa farkli eklentiler eklemeye yaramaktadir ve program i¢indeki farkli

seceneklerin degistirilmesine olanak saglamaktadir.

Sekil 3.1

QfisolidWorks

SolidWorks Premium 2010
% (=] 22 B & SolidWorks Premiu.. | 'Z§ Yeni Microsoft Wor... TR «@iu-r® ) e AEO 136

Solidworks’lin Arayiizii

Yeni bir ¢izime baglamak i¢in, oncelikle yeni bir belge acilir. Bunun i¢in yukarda
anlatildig1 gibi sol tarafta bulunan, butona tiklanir. Sekil 3.2 de goriilebilen bir goriintii
karsimiza ¢ikmaktadir. “Yeni Solidworks Belgesi” bashig1 altindaki bu pencerede ii¢ ayri
boliim bulunmaktadir. Bunlardan ilki olan “Par¢a” yeni bir tasarimu ii¢ boyutlu bir bicimde
olusturmak ic¢in kullanilmaktadir. Bir tasarim olusturulurken, oncelikle bu bdliimden
baslanmalidir. Diger boliimler daha sonraki asamadir. Ancak burada, bu boliimlere de
kisaca deginmek yararl1 olacaktir. Ikici boliim olan “Montaj” bdliimii var olan birden fazla
parganin beraber kullamilmasina yarayan bir boliimdiir. ki ya da daha fazla bilesenden
olusan pargalar, bu bdlimde “Montaj iliskileri” komutlar1 kullanilarak bir araya
getirilebilmektedir. Bu boliimde yer alan komutlar, kalip pargalarmin toplanip bir araya
getirilmesinde kullanilmaktadir. Boylece, kaliplarda herhangi bir sorun olup olmadigi
onceden goriilebilmektedir. Ugiincii kistm olan “Teknik Resim” bodliimii ise, cizilen ii¢
boyutlu objenin farkli acilardan teknik resminin ¢izilmesine olanak saglamaktadir. Bu

boliimde, parcalardan kesitler alinabilmekte ve c¢izimlerin {izerine Olgiiler
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verilebilmektedir. Ayrica teknik resim boliimi, yapilan degisiklikleri aninda giincelleyerek

hizl1 bir ¢aligma ortami saglamaktadir.

Sekil 3.2

gdsolidworks oy O -H-%-9-% -8 8- Q- soidviois prams

tek bir tasanim bileseninin 3B'lu ifadesi

par¢a yada diger montajlanin 3B'lu bir duzenlemesi

bir 2B'lu mahendislik resmi, genellikle bir parca yada montaja aittir

[ tamam | [ iptal

R <@ H IO 1221

Yeni Belgenin Acilisi

Birinci boliim olan “Parga” butonuna tiklandiginda, Sekil 3.3’ te bulunan bir gériintii
ile karsilasilir. Genel olarak bakildiginda, karmasik bir tablo ¢ikmaktadir. Bu bolim farkli
tuslarin ve farkli sekmelerin oldugu bir boliimdiir. Bu boliimde karmagsiklik yaratmamasi
icin, bu komutlarm iizerinde tek tek durulmayacaktir. Cilinkii uygulama asamalarinda,

seramik objelerin tasariminda yararlanilacak olan komutlara deginilecektir.
1.2 Geometrik Formlarin Sekillendirilmesi
1.2.1 Kiip Formunun Sekillendirilmesi

Uygulamalara seramik objelerden 6nce, temel geometrik sekillerin ¢iziminden
baslanacaktir. Boylece bazi komutlara da girig yapilacak ve komutlar hakkinda da bilgiler

verilecektir.
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Shirbaz ile Kesm Et

. [ kabuk ) Esnet [ Birlestr
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WE 1234

Part (Par¢a ) Boliimiiniin Arayiizii

Solidworks’te {i¢ boyutlu bir ¢aligmaya baslamak igin, oncelikle iki boyutlu bir ¢izim
yapilmahdmr. Sekil 3.3’ te kirmizi bolme ile gosterilen sekmelerden “Cizim (Sketch)”

meniisii ile ¢izime baglanir.

Sekil 3.4

| Z | ‘ | > 5 " '--- : ' &Ob]elenAynala
@ A Objeleri  Objeleri
*

Ciz.un Py AH'

Buda  Dacuistir ogi:;? :g: Dogrusal Cizim Cogaltma
- - Sh TaS‘

Cizim (Sketch) Meniisii

“Cizim (Sketch) meniisiinde Sekil 3.4’ te goriilen ¢izim komutlar1 ile karsilasilir. T1k
olarak ¢izilecek olan sekil bir kiiptiir. Bunun i¢in kare ve dikddrtgen ¢izimi ile baglanir. Bu
sekil iki farkli komutla ¢izilebilmektedir. Kare ve dikdortgeni kdse noktalari verip ¢izen
komutla cizilebildigi gibi, ¢izgi komutu ile de ¢izilebilmektedir. Bu asamada Oncelikle
Cizgi (Line) komutunun gosterilmesi istenildiginden kiip ¢aligmasma “Cizgi” komutu ile

baglanacaktir. “Cizgi” butonuna basildigi zaman Sekil 3.5’ te goriilen bir boliimle
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karsilagilmaktadir. Burada kullaniciya hangi diizlemde c¢izim yapmak istenildigini
sormaktadir. Yatay c¢izgi sec¢ildiginde iist diizlem, dikey c¢izgi sec¢ildiginde yan diizlem,
kenar ¢izgiler secildiginde ise 6n diizlem secilmis olur. Bu asamada {ist diizlem segilerek

calismaya baslanmaktadir.

Sekil 3.5

e

o g | @
eri
Goster/si 7™ | Yaialama

Onar

Diizlemlerin Segilmesi

“Ust diizlem” secildigi anda fare butonunun kalem sekline doniistiigii goriilmektedir.

Farenin sol tusuna basilarak ¢izime baslanir. (Bkz. Sekil 3.6)
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Sekil 3.6

Cizgi Komutunun Uygulanmasi
Ayni sekilde ¢izime devam edilip kapali bir sekil olusturulur. (Bkz. Sekil 3.7). Kenarlardan
biri segilir.

Sekil 3.7

Yardima olarak

Sonsuz uzunluk

W 1313

Cizimin Tamamlanmasi

Sag kenar secildigi zaman, sol taraftaki meniide parametreler boliimii etkin hale
gelmektedir. (Bkz. Sekil 3.8) Bu boliimden ¢izginin uzunlugu belirlenmektedir. Cizginin

uzunlugunu 100 mm. olarak belirlenmistir. Solidworks’te seceneklerde herhangi bir
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degisiklik yapilmadig1 takdirde, Olcililer milimetre olarak verilmektedir. Biitliin dlgiiler
verildikten sonra, ¢izim kismui sag iist kdseye yakimn bir yerde bulunan butona basilarak
bitirilir.

Sekil 3.8

Seklin Olgiilendirilmesi

Bu agamadan sonra, “Cizim (Sketch)” sekmesinin hemen solunda bulunan “Unsurlar
(Features)” sekmesine gidilir. (Bkz. Sekil 3.9) “Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma” komutuna
tiklanarak c¢izilen kareye bir kalinlik verilir. Bu butona basildiktan sonra, karenin herhangi

bir kenarima tikland1g1 zaman Sekil 3.10” da goriilen bir gortintii ile karsilagilir.
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Sekil 3.9

i (C5 erek Kat Olusturma 5 . [@ sirikeyerekkes | @) 838 o) Feder (g Sar [ Aynalama 1% U o
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Dondirerek £} Loftile Kat Olusturma Ekstruzyon Delk  Dondarme [[f] Loftile Kesim s ggalm G Draft (@ kubbe £ Esnet Deforme c oo Annda38  Govdeleri

Kati feKes Shibaa e Kesme Et
Olusturma [ Srir e Kat Olusturma i () S e Kesme = . Kebk 3 Esnet (B Brlestr = »

Tasi/Kopyala

Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma

Bu asamada, sol taraftaki kirmizi bolme ile gosterilmis olan meniide 10 mm. olarak
goriilen 6lgti 100 mm. olarak degistirilmelidir. Daha sonra, sag iist koseye yakin kisimda

bulunan yesil renkteki onaylama butonuna basilarak bu asama da noktalanmis olur.
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Sekil 3.10
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sturma  Ousturma (] Sinr fle Kat Olusturma

Formun Olgiilendirilmesi

Son asama olarak ortaya Sekil 3.11 deki gibi bir goriintli ¢tkmistir. Kenar 6lgiiler 100 mm.

olarak tanimlanmis olan kiip elde edilmis olur.

Sekil 3.11

Kiiptin Genel Goriiniimii
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1.2.2 Kiire Formunun Sekillendirilmesi

Ik temel geometrik ¢izim tamamlandiktan sonra, baska bir ¢izime gegilir. Bu sefer
bir kiire ¢izilecektir. Oncelikle yeni bir sayfa agilarak ¢alismaya baslanir. Sekmelerden
“Cizim (Skecth)” meniisiine girilir ve bir ¢gember ¢izmek igin kullanilan butona tiklanir.

Diizlem olarak da 6n diizlem seg¢ilir. (Bkz. Sekil 3.12)

Sekil 3.12

3
| diskden /| otomatic
Goster/sil g?"”{'“ Yakalama

&
Hizh Gizim  Resimi
Giz

| dazlemi secin.

Diizlemlerin Sec¢ilmesi

Merkezden baslayarak, farenin sol tusuna bir kere basilip ¢cember ¢izilmeye baslanir. Daha
sonra, sol taraftaki parametreler meniisiinden ¢emberin yar1 ¢ap1 olarak 100mm. dlgiisii

verilir. (Bkz. Sekil 3.13)
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Sekil 3.13

Cemberin Cizilmesi

Sonraki agsamada, “Cizgi (Line)” araci secilip Sekil 3.14” te gosterildigi gibi gemberin
merkezinden gecgecek bigimde bir dogru parcasi ¢izilir ve gember iki esit pargaya boliiniir.
Daha sonra yukaridaki meniiden “Objeleri Buda” aracma tiklandiktan sonra, farenin sol
tusuna basili olarak, ¢emberin sol kesimi budanir. Yine sag taraftan onaylandiktan sonra bu

kisimdan ¢ikilir. (Bkz. Sekil 3.15)
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Sekil 3.14

Objeleri Buda Komutunun Uygulanmasi

Sekil 3.15

Uygulamadan Sonraki Genel Goriiniim

Unsurlar (Features) meniisiinden “Dondiirerek Kati  Olusturma”  butonuna
tiklandiktan sonra, cemberin merkezinden gegen c¢izgiye tiklanir. Bu asama sorunsuz bir
bicimden yapildiktan sonra, kiirenin bir Onizleme goriintiisii belirmektedir. Sol taraftan

onay butonuna tiklanarak bu boliimden ¢ikilir. (Bkz. Sekil 3.16).
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Sekil 3.16
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Referans  Edrier
Geometrisi

Dondiirerek Kat1 Olusturma ile Kiire Olusturma

Sekil 3.17

Kiirenin Genel Gorinimi

1.2.3 Silindir Formunun Sekillendirilmesi

Ucgiincii aslamada bir silindir ¢izilecektir. Bunun i¢in Solidworks’ de yeni bir sayfa

agilir. “Cizim (Sketch)” meniisiinden “Cizgi (line)” butonuna tiklanarak 6n diizlemde bir
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dikdortgen ¢izilir. Cizime merkezden baglanir ve yine merkezde sonlandirilir. Cizim
tamamlandiktan sonra, sag tarafta bulunan sag {ist tarafta bulunan onay butonuna basilarak
caligma onaylanir. Bu ¢izimler yapildiktan sonra, Kullanic1 Sekil 3.18 de gorildigi gibi

bir goriintii ile karsilagsmaktadir.

Sekil 3.18

A obieleri Aynala & B

=

ob;*eleri e ) e tigeri Otomatic
- A| B oot Cpiclerl 222 Dodrusal Gam CoBaltma. | gggierssy T2 | yiiplams | HaA Gz RE‘;"

7 %:Ias

Silindir Formu i¢in Cizim
Bundan sonraki asamada “Unsurlar” (Features) meniisiinden “Dondiirerek Kati
Olusturma” butonuna tiklanarak cizime hacim verilmeye baslanir. Butona tiklandiktan
sonra, merkeze dik olarak c¢izilen ¢izgiye tiklanir. Daha sonra kullanic1 Sekil 3.19° da
goriildiigh gibi, bir 6nizleme ile karsilagir. Herhangi bir sorun olmadigi goriildiigii takdirde,

sag Ust taraftaki onay butonuna basilarak ¢aligma onaylanir.
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Sekil 3.19
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o Y
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Geometrisi

Dondiirerek Kati1 Olusturma ile Silindir Olusturma

Bu asamadan sonra silindirik bir form elde edilmis olur. Kullanic1 Sekil 3.20 deki gibi bir

goriinti ile karsilagir.

Sekil 3.20

Silindirin Genel Gorinimi
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1.2.4 Koni Formunun Sekillendirilmesi

Dordiincli asamada farkli bir obje ¢izilecektir. Yine “Dondiirerek Kati Olusturma”
komutu ile bir konik form elde edilecektir. Yeni bir sayfa acip “Cizim (Sketch)”
meniisinden “Cizgi (Line)” komutu segilerek g¢alismaya baglanir. Diizlem olarak 6n

diizlem segilir. (Bkz. Sekil 3.21)

Sekil 3.21

L\ Objeleri Aynala & 4 }
oy saltma .| e 2
s Dogrusal Cizim Cogaltma Goster/Si gnz.g\rl

| WEO 1611

Diizlemlerin Se¢ilmesi

Merkezden baglanarak, once 50 mm. uzunlugunda bir yatay c¢izgi c¢izilir. Sonra
merkeze dik bir bi¢imde, bir ¢izgi daha cizilir. Ortaya bir dik {iggen ¢iktiktan sonra
dlciilendirme parametreler meniisiinden yapilir. Uggenin dik kenar1 100 mm. olarak
verilmistir. Sag st taraftan onaylanarak bu boliimden ¢ikilir. (Bkz. Sekil 3.22). Sonraki
asamada unsurlar meniisiinden “Dondiirerek Kati Olusturma” butonuna tiklanir. Daha

sonra tiggenin dik kenarina fare ile tiklanir. (Bkz. Sekil 3.23).
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Sekil 3.22

:

© 7am Tanimi

Konik Form i¢in Cizim

Sonraki agamada Sekil 3.23” deki gibi bir goriintii ile karsilasilir. Program konik formun
bir 6n izlemesini kullaniciya gosterir. Sag taraftaki bulunan onay butonu tiklanarak bu

bolimden ¢ikilir.

Sekil 3.23

| supirerek Kat Olusturma @ [@ sirikeyerekkes | @) o @ sar B8 aynalama
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Dondiirerek Kati Olusturma ile Konik Form Olusturma
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Calisma tamamlandigida Sekil 3.24° teki gibi bir goriintii ile karsilagilir.

Sekil 3.24

Konik Formun Genel Goriinimu

1.2.5 Piramit Formunun Sekillendirilmesi

Son asama olarak, bir dértgen tabanli bir piramit formu ¢izimine baslanacaktir. Yeni
bir sayfa acarak ¢alismaya baslanir. “Cizim (Sketch)” meniisiinden dortgen araci segilerek
bir kare ¢izilir. Diizlem olarak iist diizlem segilir. (Bkz. Sekil 3.25). Karenin kenarlarina
parametreler bolimiinden 100 mm. O6lgii verilir. Sag taraftaki buton onaylanarak bu
boliimden ¢ikilir. Unsurlar (Features) meniisiinden “Ekstriizyon ile Kati Olusturma”
butonuna tiklanarak daha &nce ¢izilen kareye hacim kazandirilir. Olgii olarak 100 mm.
verilir. Boylece ilk basta ¢izilen kiiple ayn1 6lgiilerde bir kiip elde edilmis olur. Daha sonra
sol {ist taraftan onaylanarak bu boliimden ¢ikilir. (Bkz. Sekil 3.26).
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Sekil 3.25

O ik Tanimi

B

W& 1635

Piramit Formu i¢in Cizim

Sekil 3.26

Parca3 =

(@ surikeyerekKes | 898 B Feder @il Sar [ Aynalama
088

= . < sipirerek Kat Olusturma - g . s U ) =
iC] Lol @ [ R g A LY
Ekstrizyon Déndirerek [} Loftile Kab Olusturma Ekstrizyon Delk  Dandirme (] Loftile Kesim Radyus. Dogrusal Draft Kubbe i Esnet Deforme. Referans. Birder | Ll  Ghvdeler
s Cogaltma Geometrisi
Ile Kat Ka jeKes  Shirbaz ile Kesme Tasi/Kopyala

) S fle Kesme B ~  (E Kebuk Y Esnet [ Brlestr = = >

Olusturma  Olusturma () S e Kat Olusturma

Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma

Kiip elde edildikten sonra “Unsurlar (Features)” meniisiinden “Draft” butonuna
tiklanir. “Draftlenecek Ogeleri” baslikli boliimden 27 derecelik bir ag1 belirlenir. Pembe

renkle gosterilen yere tiklanip daha sonra, kiipiin tabani segilir. Sonra mavi renkte olan
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alana tiklanip kiipiin yan kenarlar1 segilir. Taban bu bolime dahil edilmez. Ayrica iist
kisma dokunulmaz. Kiipiin goriinmeyen yerlerini gorebilmek icin, objeyi dondiirmek
gerekir. Fareyi tekerlegine basarak hareket ettirerek obje dondiiriilebilir. (Bkz. Sekil 3.27).
Bu agamalardan sonra, uygula butonuna basildiginda ortaya piramit formu ¢ikacaktir. Daha

sonra sag taraftan onaylanarak ¢ikilir. (Bkz. Sekil 3.28).
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Draft Komutunun Uygulanmasi

Sekil 3.28

Piramit Formunun Genel Gorinimii
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1.3 Seramik Form Uygulamalarn
1.3.1 Seramik Vazo Uygulamasi

Bu boliimde, bir seramik form tasarimina baslanacaktir. Yeni bir sayfa agilir. “Cizim
(Sketch)” meniisiinden “Merkez Cizgisi” ve “Spline” komutu ile merkezden ¢izime
baslanir. Burada oncelikle objenin kesiti ¢izilir. (Bkz. Sekil 3.29). Kesikli olan Merkez
Cizgisi ile 50 mm. uzunlugunda bir yardimci ¢izgi ¢izilir. Daha sonra pisme

deformasyonunu vermek amaciyla egimli bir ¢izgi ¢izilir.

Sekil 3.29

Vazonun Tabaninm Cizimi

Daha sonra, formun ayak kismini ve boyunu olusturacak olan kisma gelinir. (Bkz.
Sekil 3.30). Ayak kismi i¢in “Cizgi (Line)” komutundan faydalanilir. Sekil 3.30° da
gorildiigii gibi bir ayak c¢izilir. Her bir ¢izginin 6l¢lisii 5 mm.’dir. Daha sonra merkez
cizgisi ile formun boyunu belirten bir yardime1 ¢izgi ¢izilir. Bu ¢izginin de uzunlugu 200
mm.’dir. “Spline” komutu segilerek vazonun formu tasarlanir. Burada 6nemli olan nokta,
cizgilerin birbirlerine tamamen degmesi ve kapali bir alan olusturmasidir. Eger kapali bir
alan olusmazsa, bu ¢izilen sekil kat1 ya donlismez. Bu asama tamamlandiktan sonra, sag

taraftan onaylanarak bu boliimden ¢ikilir.
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Sekil 3.30
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Vazo Formunun Cizilmesi

Unsurlar (Features) meniisiinden “Dondiirerek Kati Olusturma” butonuna tiklanir.
Daha sonra kesikli olan merkez ¢izgisine tiklanir. Objenin Onizlemesi ortaya ¢iktiktan

sonra, sag taraftaki onay butonuna basilarak ¢alisma sonlandirilir. (Bkz. Sekil 3.31).

Sekil 3.31
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Swradaki asama icinin bosaltilmast ve et kalimhiginin verilmesidir. Bunun ig¢in
“Unsurlar (Features)” meniisiinden “Kabuk (Shell)” butonuna tiklanir. Parametreler
kisminda, et kalinlig1 olarak 5 mm. verilir. Daha sonra vazonun tepe bdliimiindeki agiz
kismina tiklanir. Bu alan aktif oldugu zaman, mavi renkli olur. Meniiniin altta goriilen
boliimiinde, ¢oklu kalinlik ayarlari verilebilir. Burada bulunan 6l¢li alanina, yukardan
farkli bir deger girildikten sonra pembe renkte gosterilen alana tiklanir. Daha sonra formun
hangi kisminin farkli et kalinliginda olmasi isteniyorsa o kisim secilir. Bu kisim aktif

oldugunda, pembe renkte yanmaktadir. (Bkz. Sekil 3.32).
Sekil 3.32
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Kabuk (Shell) Komutu ile Formun I¢inin Bosaltilmasi

Sag taraftaki onay butonuna tiklandig1 zaman, formun i¢inin belirlenen kalinlikta
bosaldig1 goriilmektedir. Sonraki asama koselerin yuvarlatilmasi1 asamasidir. Bunun i¢in
“Unsurlar (Features)” meniisiinden “Radyus” butonuna tiklanir. “Radyuslanacak Ogeler”
meniisiine l¢ii olarak 2.5 mm. yazilir. Once agiz kismindaki kose kisimlara daha sonra da
ayak kismindaki koselere tiklanarak bu bolgeler yuvarlak bir hale doniistiiriiliir. (Bkz. Sekil
3.33), (Bkz. Sekil 3.34).
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Sekil 3.33
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Radyus Komutu ile Agiz Kismindaki Koselerin Giderilmesi

Sekil 3.34

° ) snrile kesme o

() kabuk % Esnet [ Birlestic

Radyus Komutu ile Ayak Kismindaki Koselerin Giderilmesi

Sekil 3.35° de kirmizi bolme ile isaretlenmis alanda gosterilen “Kesit Goriiniimii”
butonuna tiklanir. Objenin kesit goriintiisii ekranda goriildiikten sonra, sag taraftaki onay

butonuna basilarak onaylanir. Bu asamada amag¢ ayak kisminda meydana gelen koseyi
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“Radyus” komutu ile ortadan kaldwrmaktir. Onceki asamalarda yaptigimiz radyus
caligmalar1 gibi bu kosede Sekil 3.36° da goriildigi gibi, “Radyus” komutu ile yumusatilir.

Sol taraftaki onay butonuna basilarak komuttan ¢ikilir.
Sekil 3.35
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Kesit Komutunun Uygulanmasi

Sekil 3.36

g Bosaltma3

Radyus Komutu ile I¢ Kisimdaki Kdselerin Giderilmesi

Calisma tamamlandiginda bir vazo tasarimi elde edilmis olur. “Kesit Goriiniimii” butonuna

tiklandiginda kesit goriiniimii de tekrar goriilebilmektedir. (Bkz. Sekil 3.37).



43

Sekil 3.37

Vazonun Genel Gorinimi

1.3.2 Seramik Fincan Uygulamasi

Vazo g¢alismasindan sonra farkli bir form ¢izimine gegilir. Bu boliim temelde iki
asamadan meydana gelir. Birinci asama olan fincanin gdvdesinin tasarlanmasi, daha once
gosterilen vazonun ¢izimiyle ayni 6zellikler tasimaktadir. Burada 6nemli olan ikinci asama

olan fincanin kulpunun tasarlanma asamasidir.

Birinci asama olan goévdenin ¢izimi ile caligmaya baglanir. Taban1 olusturmak i¢in
yine bir merkez ¢izgisi ¢izilir. Bu ¢izginin uzunlugu bu uygulamada 20 mm. olarak
belirlenmistir. Sonra Sekil 3.38” de goriildiigii gibi 3 mm. uzunlugunda dik bi¢cimde bir
merkez ¢izgisi daha ¢izilir. Daha sonra bunlar “Spline” ¢izgi ile birlestirilir. “Spline”
cizgisi elde edildikten sonra, yardimei ¢izgiler olan merkez ¢izgilerinin iizerine tiklanir ve
“Delete” tusuna basilarak silinir. Egimli bir ¢izgi ¢izilmesinin sebebi, lirliniin kuruma ve

pisme asamalarinda meydana gelebilecek olan deformasyonu dnlemektir. (Bkz. Sekil 3.38)
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Sekil 3.38

Fincanin Tabaninin Cizimi

Merkezden baglayarak 80 mm. uzunlugunda bir yardimer ¢izgi ¢izilir. Bu ¢izgi
govdenin uzunlugunu vermede yardimci olacaktir. Daha sonra merkez ¢izgisinin tepe
noktasindan sag tarafa, 35 mm. uzunlugunda “Cizgi (Line)” komutu kullanilarak bir ¢izgi
cizilir. Formun ayak kismindan agiz kismina kadar olan boliimiinii ¢izmek i¢in spline
komutu kullanilir. Burada 6nemli olan nokta, agiz kisminin biraz daha ¢ikint1 yaratacak bir
bicimde ¢izilmesidir. Cizim agsamasi bittikten sonra, sag taraftaki onay butonuna basilarak

onaylanir. (Bkz. Sekil 3.39)

Sekil 3.39

Fincan Formunun Cizimi

Daha sonraki asamada “Unsurlar” (Features) meniisiine gegilerek “Dondiirerek Kati

Olusturma” butonuna tiklanir ve daha 6nce yukarda anlatildigi gibi merkez c¢izgisine
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tiklanarak forma hacim kazandirilir. Sorunsuz bir bicimde bu asama ge¢ildigi takdirde
Sekil 3.40° daki gibi bir goriintii elde edilecektir. Bundan sonraki boliim, formun i¢inin

“Kabuk” komutu ile bosaltilmasi ve koselerin “Radyus” komutu yumusatilmasidir.

Sekil 3.40
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Dondiirerek Kat1 Olusturma ile Fincanin Modellenmesi
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Disa dogru i¢ bosaitma
On izlemeyi Goster

Kabuk Komutu ile Fincanin I¢inin Bosaltilmasi

Yine gévdenin st kismi segilerek formun i¢i bosaltilir. Et kalinlig1 olarak 5 mm. 6l¢ii
verilir. (Bkz. Sekil 3.41). Daha sonra “Radyus” komutu segilerek agiz kismindaki ve ayak
kismindaki koseler yumusatilir. (Bkz. Sekil 3.42)

Sekil 3.42

Radyus Komutu ile Koselerin Giderilmesi

Govdenin disarida kalan koseleri yumusatildiktan sonra iginde kalan kdseyi gorebilmek
i¢in, “Kesit Goriiniimii” butonuna tiklanir. Ayak kismia yaklasilarak “Radyus” komutu ile

bu kisim yumusatilir. Sag taraftaki onay butonuna basilarak “Radyus” komutu onaylanir.
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(Bkz. Sekil 3.43). Daha sonra “Kesit Gorlinimii” butonuna tekrar tiklanip bu komutun
aktif olmamasi saglanir. Boylece kesit goriinimden ¢ikilir ve form bir biitiin olarak

goriiliir. Objeye dik olarak bakildigi zaman Sekil 3.44” teki gibi bir goriintii elde edilir.

Sekil 3.43
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Fincanin Kesit Gorunimui

Sekil 3.44

Fincanin Govdesinin Genel Goriiniimii
1.3.3 Seramik Kulp Uygulamasi
Govde tamamlandiktan sonra, kulp tasarimina baslanir. Bunun icin 6n diizlem

segilerek “Spline” komutu ile kulbun yandan goriiniisii tasarlanir. Burada 6nemli olan

nokta kulpun ¢izgilerinin forma degmeyecek bicimde ¢izilmesidir. (Bkz. Sekil 3.45) Daha
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sonraki asamada kalan agiklik kapatilacaktir. Kulpun yandan goriintisii ¢izildikten sonra,
diizlem agma boliimiine gecilir. Bu tasarim yaparken siklikla kullanilan bir 6zelliktir.
Bilindigi gibi Solidworks’te ii¢ tiir diizlem vardir. Bunlar 6n diizlem, yan diizlem ve iist
diizlemdir. Cizimlere bu diizlemlerden baslanir. Ancak bunlarin arasinda olan diizlemler
meydana getirilerek, farkli agilarda da diizlemler olusturulabilir. Bunun i¢in oncelikle
“Unsurlar” (Features) meniisiinden “Referans Geometrisi” butonuna tiklanir. Agilan alt

meniiden “diizlem” komutu seg¢ilir.

Sekil 3.45
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Kulpun Bi¢iminin Tasarlanmasi

Sekil 3.46 gorildiigii gibi “Referans Geometri” bdliimiinden diizlem secildikten
sonra, bu komut kullanicidan 6nce bir referans noktasi, daha sonra da bir referans dogrusu
ister. Once kulpun alttaki noktasi, daha sonra da kulpun formunu olusturan egimli ¢izgisi

secilerek, kulpun alt noktasina bir diizlem olusturulur.
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Sekil 3.46
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Sekil 3.47
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Nokta ve ¢izgiden olusan iki referans da secildikten sonra diizlemin nasil bir
goriiniimde olacagi ekranda goziikmektedir. Bu goriintii elde edildikten sonra sag taraftaki
onay butonuna basilarak c¢alisma onaylanir. (Bkz. Sekil 3.47) Diizleme dik agidan

bakabilmek ¢alisma hizini artiracaktir. Bunu yapabilmek i¢in klavyeden “Space” tusuna
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basilir ve farenin yanindan ¢ikan mentiden “Dik olarak” senegegine tiklanir. Hemen
ardindan objenin hareketlenerek dondiigii ve olusturulan diizleme dik olarak bakildig:
goziikmektedir. Kulpun alt noktasmni olusturan nokta merkez alinarak, bir dikdortgen
cizilerek calismaya devam edilir. Dikdortgenin uzun kenart i¢cin 10 mm., kisa kenar1 i¢in
ise 5 mm. deger verilir ve sag taraftaki onay butonuna basilarak bu boliimden ¢ikilir. (Bkz.
Sekil 3.48)

Sekil 3.48
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Kulbun Kalinliginin Belirlenmesi

“Unsurlar” (Features) meniisiinden “Siipiirerek Kat1 Olusturma” butonuna tiklanarak
kulba hacim verilir. Bu komut kullanicidan 6ncelikle bir profil daha sonrada bir yol
segmesini istemektedir. Profil olarak dikdértgenin bir kenari segilir. Daha sonra yol olarak
da kulpun formunu olusturan egimli ¢izgi segilir. Bdylece kulpun hacminin nasil olacagini
gosteren bir Onizleme goriintiisii meydana gelmektedir. Sekil 3.49° daki gibi bir gorintii

olugtuktan sonra, sag taraftaki onay butonuna basilarak bu asama tamamlanir.
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Sekil 3.49
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Stipiirerek Kat1 Olusturma

Bu asamadan sonra, kulpun govde ile birlestirilmesi asamasina gelinir. Kulpun iki
ucu da ayri ayri gizilerek govde ile birlestirilecektir. Oncelikle kulpun iist kisminin
govdeye bakan kismina, tam o formun kalinliginda bir kare ¢izilir. Kulpun gévdeye bakan
yiizeyindeki kisimlarm kosesinden baglanarak ¢izim yapilir. (Bkz. Sekil 3.50) Bu ¢izim

tamamlandiktan sonra, sag taraftaki onay butonuna basilarak bu boliimden ¢ikilir.

Sekil 3.50

Kulbun Govdeyle Birlestirilmesi
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Daha sonra Unsurlar (Features) meniisiinden “Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma” butonuna
tiklanarak kulpun govdeye bakan kismina dogru bir kalinlik olusturulur. Bu butona
basildiktan soran kullanicinin karsisina sol tarafta bir alt menii ¢ikmaktadir. Burada “yon
17 isimli bolimden “Yiizeye Kadar” komutu verilir. Daha sonra yazilim kullanicidan
yiizeyi segmesini ister. Govdenin lizerinden herhangi bir yer tiklanarak bu yiizey segcilir.
Secilen ylizeyin pembe renkte oldugu goriilecektir. Ayrica yazilim bu komutu algilayarak,
kullanictya komutu onaylamasi halinde, nasil bir sonugla karsilasacagini gostermektedir.
Bu komut dogru bir bigimde uygulandiginda kulpu olusturan kati yiizey gévdeye yapisacak
ve arada bir bosluk kalmayacaktir. Ayrica kulpu olusturan kat1 parga, gévdeyi agip formun

icine girmeyecektir. (Bkz. Sekil 3.51)
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Kulp i¢in Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma

Ayni islemler kulpun alttaki par¢asma da uygulandiktan sonra kullanicinin karsisma Sekil

3.52’ deki gibi bir goriintii ¢ikmaktadir.
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Sekil 3.52
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Kulp ve Govdenin Genel Goriiniimii

Son olarak kulpun kose kisimlar1 “Radyus” komutu ile yumusatilarak kulp ¢aligmasi
da tamamlanmis olur. Burada “Unsurlar” (Features) meniisiinden “Radyus” butonuna
tiklanir. Kulpun kenarlar1 segilir. Tasarlanan forma uygun olarak, kulp i¢in farkli 6lgiiler
verilebilmektedir. Bu ¢alismada yiizeyi olusturan dort koseye de 3 mm. deger verilmistir.

(Bkz. Sekil 3.53) Kulpun govde ile temas eden boliimlerine de 1.50 mm. degerinde
“Radyus” dlgiileri verilmistir. (Bkz. Sekil 3.54)
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Kulpta Bulunan Késelerin Giderilmesi - 2

Calisma tamamlandiginda, kullanicinin karsisina Sekil 3.55° deki gibi bir goriintii
cikmaktadir. Kesit goriiniimiine bakilacak olursa, gdvdenin iginin bos oldugu ve et
kalinlig1 goriilebilmektedir. Diger taraftan kulpun oldugu parcanin ise i¢i bosalmamis ve

dolu olarak kalmuistir.
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Sekil 3.55

Fincan Tasarimima Genel Bir Bakis

1.3.4 Seramik Tabak Tasarim

Bu boliimde ¢ay tabagi tasariminin uygulamasi gergeklestirilecektir. Tabak formu da
yine “Dondiirerek Kati Olusturma” komutunun sagladigi avantajlar ile tasarlanacaktir.
Burada 6nemli olan nokta, tasarlanacak olan tabagin ici ile daha 6nce tasarlanan fincanin
ayaklarmin oturmasmin saglanmasidir. Bunun i¢in fincanin ayaklarmin dokundugu kismin,

fincanin ayaklarmin ¢apidan bir miktar biiylik ¢capta tasarlanmasi gerekir.

Calismaya baglanmadan once yeni bir sayfa agilir. Daha 6nce ¢izilen vazo ve fincan
formlarinda oldugu gibi tabak formu tasarlanir. Fincanin tabanin ¢apt 50 mm. olarak
verilmisti. Tabagin taban kismina ise 10 mm. pay diisiiniilerek 60 mm. olarak olgii
verilmistir. Bunun i¢in merkezden yatay bir bicimde 30 mm. uzunlugunda bir merkez
cizgisi ile ¢izime baglanir. Sekil 3.56” da Olgiileri verildigi gibi bir tabak kesiti ¢izilir.
Burada tabagin Olglilerinde tasarlanan forma gore farkli Olgiiler verilebilmektedir.
Tasarimer tasarladigi forma gore farkli Olgiilerde degerler vererek uygun olan Olciiyti

kendisi bulabilir. Ayrica dlgiiler ¢izim siirecinde degistirilebilmektedir.
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Sekil 3.56

70

10,906

Tabak Kesitinin Cizilmesi

Sekil 3.56° da gosterilen ¢izimler yapildiktan sonra, sag {ist tarafta bulunan onay
butonuna basilarak bu boliimden cikilir. “Unsurlar” (Features) meniisiine girilerek,
“Dondiirerek Kat1 Olusturma” butonuna tiklanarak forma hacim kazandirilir. Bu asama
daha once anlatilan vazo ve fincan ¢izimlerindeki uygulama ile ayn1 6zellik tasimaktadir.
Sorunsuz bir bigimde bu asama gegildikten sonra, kullanict Sekil 3.57° deki gibi bir
onizleme goriintiisii ile karsilasmaktadir. Onizlemede herhangi bir sorun yok ise, sag

tarafta bulunan onay butonuna basilarak onaylanir.

Bu asamadan sonra, koseli formlarin yumusatilmasma gegilir. Buradaki
yumusatmalar da, yine daha once kullanilan “Radyus” komutu ile yapilabilmektedir.
Yalniz tabagm formu daha once ¢izilen vazo ve fincanin formlarindan farkli oldugu i¢in

“Radyus” komutunda farkli degerler verilerek uygun olan 6l¢ii bulunur.
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Dondiirerek Kat1 Olusturma ile Tabagi Modellenmesi

Radyus asamasinda “Kesit Goriiniimii” butonuna tiklanarak, kesit goriiniimiine
gegilirse formun ig¢inde sakli olan kdoseler, daha kolay bir bicimde segilerek
yumusatilabilmektedir. Burada da yine uygun olan 6lgiiler, tasarimci tarafindan denenerek
bulunabilmektedir. Ne kadar biiyiik degerler verilirse, yumusatma o kadar fazla olacaktir.
Eger ¢ok fazla bir miktarda 6l¢ii verilirse, yazilim bu 6l¢iliniin burada uygulanamayacagini

kullaniciya bildirmektedir. (Bkz. Sekil 3.58)
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Koselerin Giderilmesi

Bu asama sorunsuz bir bi¢imde gecildikten sonra, kesit goriiniimiine gegilir ise kullanicinin
karsisina Sekil 3.59” daki gibi bir goriintii ¢tkmaktadir. Kesit gériiniimiinde formun oval

kisimlar1 goriilebilmektedir. Sekil 3.60° da ise tasarlanan tabak biitiin olarak goriilebilir.

Sekil 3.59

Tabagm Kesit Goriintiisii

Sekil 3.60

Tabak Tasarimina Genel Bir Bakis
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1.3.5 Kalip Tasarim Uygulamasi

Tabak formunun ¢iziminden sonra, kalip tasarimu ile ilgili uygulamalar yapilacaktir.
Daha o6nce ¢izilen formlardan yola ¢ikilarak, bu formlarin 6nce modelleri hazirlanacaktir.
Daha sonra modelin dokiim agzi ve takoz pargasi modellemesi yapilacaktir. Bu asama da
tamamlandiktan sonra tasarlanan modelin kalib1 alinacaktir. Solidworks ‘te tasarlanan bir
modelin kalibini almak i¢in kullanilabilecek bir menii vardir, ancak bu menii genellikle
metal parcalarin sekillendirilmesine uygundur. Bu nedenle programin “Kalip Araglar1”
denilen bolimi kullanilmayacaktir. Seramik bir {iriiniin iiretilmesi i¢in uygun olan kalip

bi¢gimlerinin tasarlanabilmesi i¢cin “Birlestir” isimli komutla kalip parcalar1 hazirlanacaktir.

Onceki boliimlerde tasarlanan vazo modeli, bu ¢alismada kalibi alinacak olan
irlindiir. Bunun i¢in daha once kaydedilen vazo modeli agilarak caligmaya baglanir.
“Unsurlar” (Features) sekmesinden “Olgek” komutu kullanilir. Kullanilacak olan ¢amurun
kiigilme oranma gore bu komutla model ayni oranda biyiitiilebilir. Ancak yine de,
herhangi bir hataya meydan vermemek icin, model oOlciileri tasarimci tarafindan da
hesaplanip karsilastiriimalidir. “Olgek” komutunun alt meniisiine sayisal deger olarak 1’
den biiyiik bir deger verildigi zaman, objede biliyiime, 1’ den kiiclik bir deger verildigi
zaman ise objede kii¢iilme meydana gelecektir. Biiyiime ve kiiglilme oranindaki

hassasiyetleri artirmak igin ise virgiilden sonraki rakam sayisi artirilabilir. (Bkz. Sekil 3.61)

Sekil 3.61
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I¢c Bosaltma Komutunun Silinmesi

Sekil 3.62° de gosterilen “i¢ bosaltma” komutu silinerek model i¢i dolu bir hale
getirilir. Daha sonra vazonun agiz kisminin bulundugu yere bir ¢cember ¢izilir. Vazonun
agiz kismmin ¢ap1 25 mm. olarak verilir. Bu ¢emberle birlikte dokiim agzinin baslangi¢

noktasi verilmis olur. Daha sonra sag iist kosede bulunan onay butonuna basilarak ¢izim
onaylanir. (Bkz. Sekil 3.63)
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Sekil 3.63

Dokiim Agzinin Cizilmesi - 1

Bu asamadan sonra, ¢izilen ¢emberin iistiine yeni bir diizlem ac¢ilir. Bunun i¢in
yandaki meniinden iist diizlem se¢ilir. Bilgisayar klavyesinden “Ctrl” tusuna basilarak ve
diizlemin kosesinden fare ile tutularak yukari dogru gekilir. Bu islem dogru bir bicimde
gerceklestirilirse, Sekil 3.64’ teki gibi bir goriintii ortaya ¢ikmis olur. Ust diizlemin esas
yerini gosteren ¢izgi pembe renkte olurken, yeni diizlem mavi renkte goziikiir. Bu goriintii
aynen elde edildikten sonra, yandaki meniiden Olgii olarak 220 mm. verilir. Bu 6l¢ii
verildikten sonra, diizlem daha 6nce ¢izilen ¢emberden ideal bir uzunlukta olmus olur.
Biitiin ¢izimler ve Olciilendirmeler yapildiktan sonra, sag iist taraftaki onay butonuna

basilarak calisma onaylanir.
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Sekil 3.64
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Diizlemlerin Atanmasi

Bilgisayar klavyesinden “Space” tusuna basilarak ¢ikan meniiden “Dik Bak”
secenegine tiklanir. Boylece daha once belirtilen diizleme dik bir ag1 ile bakilmis olur.
Daha sonra ¢izim meniisiinden ¢ember segilerek 35 mm. ¢apinda bir ¢ember olusturulur.
Bu ¢emberin vazonun agiz kisminda bulunan ¢emberden daha biiyliik bir ¢apta olmasi
gerekmektedir. Bunun nedeni, kalipta dik a¢1 olmamasimi saglamaktir. Boylece kalibin
dokiim agzinda herhangi bir dik a¢1 olusamayacak ve iiriin daha sonraki asamada deforme
olmadan kaliptan ayrilabilecektir. Bu asama da tamamlandiktan sonra, sag lst tarafta

bulunan onay butonuna tiklanarak ¢aligma onaylanmis olur ve bir sonraki asamaya gecilir.
(Bkz. Sekil 3.65)
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Dokiim Agzinin Cizilmesi - 2

Cember, en son acilan diizleme ¢izildikten sonra, vazonun agiz kisminin st tarafinda
vazo ile bagimsiz bir gember daha olusturulmus olur. Bu asamadan sonra “Loft ile Kati
Olusturma” komutu kullanilarak dokiim agzinin {i¢ boyutlu formu modellenmis olur. Bu
komutu g¢alistirmak i¢in “Unsurlar” (Features) meniisiinden “Loft ile Kati Olusturma”

butonuna tiklanir.

Once mavi olan ve en iist kisimda bulunan ¢embere tiklanir. Daha sonra vazonun
ag1z kisminda bulunan ve istteki cembere gore c¢api nispeten daha kiigiik olan ¢embere
tiklanir. Komutlar basarili bir sekilde verildigi zaman Sekil 3.66° da goriilen bir ekran
goriintiisii ile karsilasilir. Herhangi bir problem olmadig: takdirde sag iist kosede bulunan

onay butonuna basilarak ¢alisma onaylanir.
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Loft ile Kat1 Olusturma Komutu ile Dokiim Agzinin Modellenmesi

Boylece vazo modelinin dokiim agzi yapilmis olmaktadir. Bu noktadan sonra,
vazonun sir ayagmin oldugu boliime yaklasilir ve takoz pargasi i¢in hazirliklar yapilir.
Oncelikle iist diizlem segilir ve vazonun alt kismima dogru siiriiklenerek gogaltilir. Yandaki
meniiden 25 mm. degeri girilir ve onaylanir. (Bkz. Sekil 3.67) Daha sonra bu hazirlanan
diizlemden hareketle li¢ diizlem daha yapilir. Bunlar i¢in referans degeri 15 mm. olarak

belirlenir. Herhangi bir problem olmadigi takdirde kullanict Sekil 3.68° deki gibi bir

goriintii ile karsilasmaktadir.
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Diizlemlerin Atanmasi

Bu diizlemlerin her birine birer ¢ember ¢izimi yapilarak calismaya devam edilir.
Cizim yapabilmek icin, ¢izim yapilacak olan diizlem segilir ve ¢izim meniisiinden ¢ember
segilerek ¢izime baslanir. Cizilen c¢emberler, diizlemlerin merkezinden c¢izilecektir.

“Diizlem 27, “Diizlem 4” ve “Diizlem 5” i¢in ¢emberin yaricap Ol¢iisii 57 mm. olacaktir.
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“Diizlem 3” i¢in ise ¢ember yaricapt 67 mm.. olmalidir. Biitiin gemberler ¢izildikten sonra

Sekil 3.69’ daki gibi bir goriintii ile kargilagilir.

Sekil 3.69

Diizlemlere Cemberlerin Cizilmesi

“Loft ile Kat1 Olusturma” komutu kullanilarak, bir form olusturulacaktir. 2, 3, 4 ve 5.
diizlemlerde bulunan ¢emberlerin hepsine sirasiyla “Loft” komutu uygulandigi zaman,

Sekil 3.70° deki gibi bir goriintii olugmus olur.

Sekil 3.70

Loft ile Kat1 Olusturma Komutu ile Takozun Modellenmesi

Bu boliimden sonra, sol taraftaki meniide bulunan “iist diizlem” se¢ilir ve merkezden
baslanarak 57 mm. yarigapinda bir ¢cember daha ¢izilir. Daha sonra vazo formu ya da sol
taraftaki meniiden “Dondiir” komutu secilerek, sag tus tiklanir ve “gizle” butonuna basilir.

(Bkz. Sekil 3.71)
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Unsur Agact’ ndan Modellerin Gizlenmesi

Vazo formu ekrandan kaybolduktan sonra, iist diizlem i¢in ¢izilen gembere de “Loft”
komutu uygulanir ve 6nceki takoz pargasi ile birlestirilir. Bu uygulamalardan sonra, Sekil

3.72° deki gibi bir goriintii ile karsilasilir.

Sekil 3.72

Takoz Modellemesinin Tamamlanmasi

Sol taraftaki meniiden vazo modeli tekrar goriiniir hale getirildikten sonra “Unsurlar”

(Features) boliimiinden “Birlestir” komutuna tiklanir. Sol tarafta agilan meniiden “Cikar”
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secenegi secilir. Once takoz, sonra vazo formu segilerek, komut onaylanir. Burada ilk
secilen form yesil renkte, ikinci secilen form ise mavi renkte goriilmektedir. (Bkz. Sekil
3.73) Komut basariyla uygulandiginda, ilk segilen form olan takoz pargasi, goriiniir bir
hale gelecek, ikinci segilen vazo formu ise kaybolacaktir. Boylece kullanicinin elinde

negatif yonleriyle birlikte bir takoz parcasi kalacaktir.

Takoz pargasinin koselerine 2.5 mm. lik “Radyus” komutu uygulanir ve parga

kaydedilip saklanir.

Sekil 3.73
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Birlestir Komutu ile Takozun Modelden Ayrilmasi

Su anda kullanicinin elinde vazonun dokiim agzi ile birlikte olan modeli ve takoz
pargast olmak tizere iki adet dosya bulunmaktadir. Bu iki dosya ayr1 ayr1 kaydedilip
saklandiktan sonra kalipp asamasina gegilir. Oncelikle forma atannus olan “Birlestir”
komutu silinir. Bu komutun silinmesindeki amag, lizerine ¢izilecek olan kalip pargasinin
ayrilabilmesini saglamaktir. Boylece vazo modeli ve takoz pargasi tek bir parca olarak
goriilecek ve iizerine ¢izilecek olan kalip parcasi ayrilacaktir. Burada karisiklik

yaratmamak icin ekranda goriilen diizlemler de saklanabilir.

On diizlemde, Sekil 3.74’ te goriildiigii olciilerde bir dikdortgen cizilir. Burada

onemli olan nokta, vazonun en distaki kenarinin dortgene olan uzaklhiginin, 40 mm.
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Olmasidir. Diger bir 6nemli nokta ise, tepe noktasinin dokiim agzi ile aymi hizada
olmasidir. Ayni sekilde taban kismi da takoz pargasi ile ayn1 hizada olmalidir. (Bkz. Sekil
3.74)

Sekil 3.74

Kalip 1. Parcasinin Cizilmesi

Daha sonra vazo ve takoz pargasi gizlenir ve “On Diizlem” de ¢izilen dikddrtgene
“Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma” komutu uygulanir. Sag taraftaki mentiden 6l¢ii olarak 110
mm. degeri girilir ve onaylanwr. Kalibn ilk pargast elde edildikten sonra, pim
uygulamasma gecilir. Bunun ic¢in Sekil 3.75° de goriilen oOlgiilerde, pimler ¢izilir.
Yiizeylerin {izerine kolay bir ¢izim saglamak i¢in, “Hizli Cizim” komutundan
yararlanilabilir. Bu komut farenin bulundugu herhangi bir diizlemi algilayarak, ¢izim
yapabilmeyi saglamaktadir. Sekil 3.75 deki Olgiilerde pim ¢izimleri tamamlandiktan sonra
“Ekstriizyon ile Kat1 Olusturma” komutu uygulanir. Bunun i¢in “Unsurlar” (Features)

boliimiinden ilgili komuta tiklanir ve 10 mm. kalinliginda bir pim olusturulur.



Sekil 3.75
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Pimlerin Cizilmesi

Calisma tamamlandiginda Sekil 3.76° daki gibi bir goriintii olusmus olmaktadir.

Sekil 3.76

Kalibin 1. Parg¢asinin Modellenmesi

70

Bu asamadan sonra “Birlestir” komutu ile vazo modeli ve takoz pargasi kalibin

icinden ¢ikarilir. Bunun i¢in 6ncelikle kalip pargasi segilir. Daha sonra vazo modeli ve
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takoz parcasi segilir. Sekil 3.77° deki gibi bir goriintii elde edildikten sonra ¢aligma

onaylanir.

Sekil 3.77

Birlestir Komutu ile Modelin ve Takozun Kaliptan Ayrilmasi

Pimlerin koselerine pah kirma islemlerinin yapilmasi ile ¢alismaya devam edilir.
Bunun i¢in “Unsurlar” (Features) bolimiinde bulunan “Pah” komutu kullanilacaktir.
Komut segildikten sonra, pimin icerde kalan kdoselerine uygulanir. Sol tarafta agilan
meniiden uzunluk 10 mm.. ve a¢1 da 45 derece olarak ayarlanmalidir. Boylece kalibin

birinci pargast biiyiik oranda hazirlanmis olmaktadir. Son olarak bu dosya kaydedilir ve

daha sonra kullanilmak tizere saklanir. (Bkz. Sekil 3.78)
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Sekil 3.78
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Pimlere Pah Uygulamasi

Ikinci kalip parcasi i¢in, kaybolmus olan vazo ve takoz pargasi tekrar goriiniir hale
getirilir. Bunun i¢in en son uygulanan “Birlestir” komutu silinir. Sekil 3.79” da goriildiigii
gibi, kalibin kdselerinden yeni bir dortgen daha c¢izilir. Ekranda biitiin katilar gizlenerek,
yeni parg¢a i¢in hazirlik yapilir. Yeni parcanin sekillendirilmesi i¢in 6dnceki vazo modeli,
takoz parcasi ve kalibn ilk pargasi gizlenmelidir. Daha sonra “Ekstriizyon ile Kati
Olusturma” komutu uygulanir ve 110 mm.’lik bir kat1 olusturulur. Bu parca kalibm ikinci
parcasini olusturacaktir. Gizlenmis olan biitlin 6geler tekrar goriiniir hale getirilir ve

“Birlestir” komutu uygulanir.

Sekil 3.79

Kalibin 2. Par¢asinin Cizilmesi
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“Birlestir” komutunda ilk olarak iistteki kalip parcasi segilir. Daha sonra ise dokiim agzi
kismindan vazo modeli, alt kalip pargasi ve takoz pargasi segilir. (Bkz. Sekil 3.80) Boylece
ikinci parga da elde edilmis olur. Bu parcada kaydedilip saklanir. Simdi bu asamada,
kullanicinin elinde vazo modeli dosyasi, takoz pargasinin dosyasi vardir. Ayrica kalibin
birinci par¢asindan ve kalibin ikinci par¢asindan olusan iki adet dosya daha vardir. Son
asamada kaliplarin kenar kisimlarma da ‘“Pah” komutu uygulanarak c¢alisma

tamamlanacaktir.

Sekil 3.80

Birlestir Komutu ile Kalibin Ayrilmasi

Kalibin birinci pargasi tekrar acilir ve “Pah” komutu ile dis kenarlarina 10 mm.” lik
bir pah uygulanir. Sekil 3.81° de, sol taraftaki goriintiide, goriildiigii gibi pahlar dncelikle
dis kenarlara yapilmalidir. Kalibin tabanina ve iist kisminda bulunan koselerine pah
yapilmamalidir. Sekil 3.81° de, sag taraftaki goriintiide, gosterilen koseler secilir. Daha

sonra bu koselere 7 mm..” lik pah komutu uygulanir.
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Sekil 3.81
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Kalibin Koselerine Pah Uygulanmasi

Ayni uygulamalar kalibin ikinci parcasina da uygulanarak calisma tamamlanir. “Pah”
uygulamalarinin da tamamlanmasi ile birlikte kullanicinin elinde Sekil 3.82° ve Sekil 3.83’

dekine benzer bir goriintii ¢tkmis olur.



75

Sekil 3.82

Kalip Pargalarinin Genel Goriiniimii

Sekil 3.83

Kalip Pargalari, Model ve Takozun Genel Goriiniimii
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BOLUM IV

1. Bilgisayar Destekli Tasarim Programlarinda Dekor Tasarim

Seramik formlar tasarlanip dretildikten sonra, bu formlarmn iizerine dekor
yapilabilmektedir. Tezin bu bdliimiinde, bilgisayar ortaminda dekor tasariminin nasil
yapilacag ele alinacaktir. Dekor tasariminin bilgisayar ortaminda tasarlanabilmesinde daha
onceden ¢izilmis eskizlerin bulunmasi tasarimciya kolaylik saglamaktadir. Bu eskizlerden
yola ¢ikarak, bilgisayarda belirli yazilimlarda bu bigimler tasarlanabilmektedir. iki boyutlu
bu tasarimlarin yapilabilmesi i¢in, ¢ok sayida program tasarimcilara hitap etmektedir. Bu
yiiksek lisans tez calismasinda, iki boyutlu dekor tasarimlari icin, piksel' ve vektdr tabanl

grafiklerden yararlanilacaktir.
1.1 Vektor Tabanh Gorsel Olusturma

Vektorel grafikler, matematiksel ifadelerle tanimlanmis olan grafiklerdir. Vektorel
grafiklerle tasarlanan her bir nesne, biitiin unsurlariyla, matematiksel bir ifade ile
tanimlanmaktadir. Ornegin, ¢izilen bir cemberin ¢ap1 ya da cizilen bir ¢izginin iki ucu
arasindaki mesafe, bilgisayar tarafindan otomatik olarak hesaplanir. Vektorel grafiklerle
calismanmn saglamis oldugu en bilyiikk yarar, ¢izimlerin biylltip kigiiltiildiigiinde,
herhangi bir bozulmaya imkan vermemesidir. Cizimlerde bulunan biitiin detaylar, boyutlar1
degistirildiginde dahi korunmus olmaktadir. Bdylece kullanici, tasarlanan bigimler

tizerinde istedigi gibi degisiklikler yapabilmektedir.
1.2 Piksel Tabanh Gorsel Olusturma

Piksel grafikler, dijital ortamlarda bulunan gorselleri olusturan, piksellerden meydana
gelmektedir. Her piksel tek bir renge sahiptir. Piksellerin belirli bir boyutu yoktur.
Coziiniirliige gore piksel boyutlar1 da degismektedir. Piksel grafikler ile kullanici farklh
renk seceneklerine sahiptir. Her bir pikselin tizerinde oynayarak farkli etkiler

yaratilabilmektedir. Ancak bu tiir grafikler, sahip olduklar: ¢oziiniirliikkten daha yiiksek bir

! Dijital gériintiilerin en kiigiik pargasi olusturan nokta.
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coziinlirlige getirildiklerinde bozulmalar meydana gelir. Boyutlarinda meydana gelen

degisimler bozulmalara yol agmaktadir.
2. Freehand MX Yazihminin Bilgisayar Destekli Dekor Tasariminda Kullanilmasi

Dekor tasarimlarinin yapilabilmesi i¢in, farkli yazilimlar mevcuttur. Bu ¢aligmada
Freehand yazilimmm MX siirimi kullanilmistir. Bu yazilimin kullanilmasinin sebebi,
seramikte kullanilan dekor tasarimlari i¢in yeterli olmasi ve kullaniminin kolay olmasidir.
Basit araylizii sayesinde, bu alanla ilgili temel bilgilerin verilebilmesi agisindan da

Onemlidir.

Calismanin yapilabilmesi i¢in, programin arayiiziiniin tanimlanmasi 6nemlidir. Sekil
4.1’ te yazilm acildiginda karsilasilan arayiiz goriilmektedir. Burada sol tarafta goriilen
menil “Tools” meniisiidiir. Cizimlerin yapilabilmesi i¢in gerekli olan komutlar bu boliimde
bulunmaktadir. Seramik formlarda kullanilacak olan dekorlarin tasarlanmasinda
kullanicilar bu komutlardan bazilarin1 kullanacaklardir. Uygulama asamalarmmda bu
komutlar detayli bir bicimde agiklanacaktir. Ekranin sag tarafinda ise iistten alta dogru
“Properties”, “Mixer and Tints” ve “Layer” meniileri yer almaktadir. “Properties”
meniisiinden sayfa ve objelerin yapist ile ilgili tanimlamalar yapilabilmektedir. Boylece
sayfanin ebatlar1 ya da ¢izilen bir objenin boyutlar1 degistirilebilmektedir. “Mixer and
Tints” meniisiinde ise tasarlanan {riiniin renk bilgisiyle 1ilgili diizenlemeler
yapilabilmektedir. Bu boliimde kullanici tasarlayacag iiriinlin hangi renklerde olacagini

belirleyebilmektedir.

Ust kisminda ise Microsoft Windows yazilimlarinda goriilen bir siralama ile
karsilasilir. Swrasiyla “File”, “Edit”, “Wiew”, “Modify”, “Text”, “Xtras”, “Window,
“Help” meniileri yer almaktadir. Bu meniilerden de, dekor tasariminda kullanilabilecek

olan boliimler ele alinacaktir.
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Sekil 4.1
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Freehand MX’ in Arayiizii

Herhangi bir calismaya baslamak i¢in, Oncelikle yeni bir sayfa agilmasi
gerekmektedir. Bunun i¢in “File” meniisiinden “New” bolimiine tiklanir. (Bkz. Sekil 4.2)
Yeni sayfa acildiktan sonra “Properties” meniisiinde bulunan “Document” sekmesinden
sayfanin boyutlarinin tanimlanmasi gerekmektedir. “Document” boliimiinde farkli sayfa
bicimleri bulunabilmektedir. Bunun disinda, kullanici kendi istedigi Olciileri de girme
imkanma sahiptir. Bunun i¢in “Custom” segenegi secilir ve agilan boliimlere istenilen
degerler girilerek sayfanin boyutu degistirilebilir. Tasarlanacak olan bi¢imlerden Once,
geometrik bigimlerin ¢izimleri yapilacaktir. 3. bdlimde, ii¢ boyutlu modelleme
uygulamalarinda, c¢aliymaya belirlenen temel geometrik formlarin tasarlanmasiyla
baslanmisti. Bu boliimde de temel geometrik bigimlerden yola ¢ikilarak bazi uygulamalar

yapilacaktir.
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Sekil 4.2
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Freehand’ de Yeni Bir Sayfa A¢ilmasi

2.1 Tools Meniisii

Geometrik bigimlerin ¢izilmesi igin “Tools” meniisiinde bulunan araglardan
faydalanilmaktadir. Sekil 4.3° de kirmizi ¢izgi ile gosterilen bolimdeki butonlardan sag
taraftakine tiklandigi zaman, “Rectangle Tool” komutu etkin hale gelecektir. Boylece
cizim alanma farkli boyutlarda dikdortgen ve kare bigimleri cizilebilecektir. Bu komut
etkin hale gelince, farenin bi¢ciminde bir degisiklik olmaktadir. “Ok” bi¢iminde olan fare
imleci “art1” bi¢cimine doniisiir. Kullanic1 nerden baslayarak ¢izim yapmasi gerekiyorsa o
bolgeye fareyi getirir ve farenin sol tusuna basili tutarak ¢izime baslar. Dikdortgenin
ebatlarini belirtirken, kullanicinin eli farenin sol tusuna basili bir bigimde bulunmalidir.
Kullanict sol tusu biraktigi zaman, ¢izim sona ermis olur. Bu komutla kare ¢izebilmek i¢in

ise ¢izim yaparken diger bir taraftan da “Shift” tusuna basilmasi gerekmektedir.
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Sekil 4.3
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Tools Meniisii Yeni Sayfanin Gortintiisii

Cizilmis olan bi¢imler, kontiir ve dolgu renkleri i¢in “Tools” meniisiinde bulunan
“Colors” segeneginde degistirilmektedir. Sekil 4.4° da goriilen boliimde, sag tarafta
bulunan kare sekli igin dolgu rengi olarak renk skalasindan FFCCO00 — 255r 204g kodlu
renk se¢ilmistir. Karenin Kkontiirli ise siyah renkte birakilmistir. Dikdortgenin ise dolgu
rengi i¢in, herhangi bir renk secilmemistir. Bu sekilde de kontiiriin renginin degistirilmesi
ve kontiiriin kalinligmin degistirilmesi gosterilecektir. Kontiiriin kalinliginin degistirilmesi
icin, sag taraftaki “Properties” meniisiinden “Object” boliimiine girilir. Bu boliimde
kullanicmin karsisina “Rectangle” meniisiiniin alt meniileri olarak “Stroke Basic” ve “Fill
basic” se¢enekleri ¢ikar. Buradan kirmizi boliimde gosterilen “Stroke Fill” se¢enegi segilir.
Bu secenek aktif hale getirildikten sonra, asagidaki boliimde yeni bir goriintli olusmaktadir.
Ekranin sag orta kisminda ve Sekil 4.4’ da kirmizi boliimde, gosterilen 0,352 degeri
degistirilerek 8 pt degerine tiklanwr. Boylece ekrandaki dikdértgenin kontiirleri

kalinlastirilmis olur.
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Sekil 4.4
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Renk ve Kontlirlerin Belirlenmesi

Sekil 4.5° de, tasarimlarda kullanilabilecek olan ve yazilim igerisinde hazir olarak
bulunan diger geometrik bigimler goriilmektedir. Burada da yine “Rectangle Tool” ile ayn1
boliimde bulunan “Polygon Tool” komutu kullanilarak bir altigen c¢izilmistir. Yine bu
komutun hemen yaninda bulunan “Ellipse” komutu ile bir daire ¢izilmistir. Kusursuz bir
daire ¢izilebilmesi i¢in kullanici ¢izimi gergeklestirirken, ayn1 zamanda “Shift” tusuna da
basmalidir. “Shift” tusuna basilmadigi zaman ise, kullanici tasarimma uygun bir bi¢gimde
elips ¢izebilir. Yine daha 6nceki boliimde anlatildig1 gibi bu bigimlere tiklanip aktif hale
getirildikten sonra sag tarafta bulunan “Properties meniisiinden bi¢imlerin kontiirleri

ayarlanabilir veya “colors” meniisiinden dolgu renkleri degistirilebilir.

Ayrica “Rectangle Tools” ve “Polygon Tools” meniilerinde, bu bigimlerin
niteliklerinin degistirilmesi ile ilgili alt meniiler bulunmaktadir. Bu alt meniiler kullaniciya
tasarimlarinda  gergeklestirmek istedigi bicimlerin ortaya c¢ikarilmasinda fayda
saglayabilmektedir. Bu alt meniileri agabilmek icin “Tools” meniisiinde bulunan bu
butonlarin {izerine ¢ift tiklanir. Boylece bu alt menii aktif hale getirilmis olur. “Rectagle
tools” meniisii aktif hale getirildiginde ¢ikan meniide “corner radius” bdliimiinde bulunan 0
degeri degistirildiginde, c¢izilen kare veya dikdortgen bicimindeki formun kdoseleri

yuvarlatilmig olur. Kullanic1 tasarimida ne kadar biiyiikliikte bir radyus istiyorsa, bu
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degeri o kadar biiylitebilir veya daha sonra degistirebilir. “Polygon Tools” meniisiinde ise
“Shape” boliimiinde “Polygon” secenegi sec¢ilmis durumda bulunmaktadir. Bu boliimiin
hemen iist kisminda, “Number of Sides” boliimii cizilecek olan ¢okgenin kag¢ kenari
olacagini belirlemede kullanilacak olan boliimdiir. Buradaki deger ilk olarak genelde 6

olarak verilmistir. Bu deger degistirilerek tasarima gore bir deger verilebilmektedir.

Sekil 4.5
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Geometrik Bi¢imlerin Uygulanmasi

Cizgi komutlar1 da yine “Tools” meniisiinde yer almaktadir. Daha 6nce kullanilan “Elipse”
komutunun hemen istiinde yer alan “Line” komutu diiz ¢izgilerin olusturulmasinda
kullanilmaktadir. “Line” komutunu gosteren butona fare ile bir siire basili tutuldugunda
karsimiza iki farkli komut daha ¢ikmaktadir. Bunlar “Arc Tool” ve “Spiral Tool”
komutlaridir. Tasarimda egimli bir ¢izgi bulunmasi durumunda veya egimli bir ¢izginin
gerekli oldugu durumda “Arc Tool” komutundan faydalanilabilmektedir. “Spiral Tool”
komutunda ise spiral bi¢imde bir sekil meydana getirilebilir ve daha sonra bu ¢izgilerin

degerleri degistirilebilir.
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Sekil 4.6
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Spiral ve Arc Meniilerinin Arayiizii

“Spiral tool” butonuna ¢ift tiklandig1 zaman, kullanicinin karsisia bu komutla ilgili
bir alt menii ¢ikmis olur. (Bkz. Sekil 4.6) Buradan “Number of Rotation” boliimiinden
spiralde bulunan c¢izgilerin sikliklar1 ayarlanabilmektedir. “Direction” boliimiinden
spirilanin yonii belirlenebilmektedir. “Arc tool” butonuna ¢ift tiklandigi zaman ise, bu
komutla ilgili bir alt menii ortaya ¢ikmaktadir. Burada {i¢ farkli secenek mevcuttur. Bunlar
cizilen yayn i¢ biikkey ya da dis biikey olmasini belirler. Sonda yer alan segenek ise, yayla

birlikte yaya teget gecen doksan derecelik bir ag1 belirlemektedir.

“Line” komutunun hemen yaninda ise “Pencil” komutu bulunmaktadir. Burada
bulunan butonun iizerine fare ile basili tutunca, kullanicinin karsismna iki komut daha
¢ikmaktadir. Bunlar “Variable Stroke Pen Tool” ve “Calligraphic Pen Tool” dur. Bu
komutlarinda kendilerine ait alt meniileri vardir. “Line” komutunun alt meniisiinde,
tasarlanan bicime gore ¢izginin hassasiyeti belirlenebilir. “Variable Stroke Pen Tool”
komutunun alt meniisiinde yine “Precision” boliimiinde, hassasiyet ayarlari yapilabilir.
Bunun disinda “Width” bdliimiinden ¢izginin kalinlik ayarlar1 yapilabilmektedir.
“Calligraphic Pen Tool” komutunun alt meniisiinde ise, yine ¢izgiye hassasiyet ayarlar1
yapilabilir. Bunun diginda yine “Width” boliimiinde ¢izgiye farkli degerler verilerek
cizginin kalinlik incelik ayarlar1 ile oynanabilir. “Calligraphic Pen Tool” komutu kesik
uclu bir kalemle ¢izilen ¢izgilere benzer acili bir etki birakmaktadir. “Angle” meniisiinde

de bu agilarin yonleri belirlenebilmektedir. (Bkz. Sekil 4.7)
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Cizim Araglarinin Arayiizleri

Dekor tasariminda kullanilabilecek bir diger komut ise “Pen Tool” komutudur. Bu
komut tasarimda kullanilacak olan bir¢cok bigimin ¢iziminde kullaniciya yardimci olan
onemli bir komuttur. Diiz ¢izgiler ¢izilebildigi gibi egimli ¢izgiler de, en ince ayrmtisina
kadar cizilebilmektedir. Uygulamalar esnasinda bu komutun Ozelliklerine daha fazla
deginilecek ve ¢izimlerin biiyiik boliimii bu komutla yapilacaktir. Bundan dolayi, komutun
daha detayli agiklamalarina uygulamalar esnasinda deginilecektir. Bu komutun hemen
yaninda ise “Text” komutu bulunmaktadir. Tasarimda tipografik karakterler kullanilacaksa
bu komuttan faydalanilir. Bu komutu kullanmak i¢in “Tools” meniisiinden aktif hale
getirilir ve daha sonra, harflerin yazilmasi i¢in bir alan belirlenmesi gerekmektedir. Bu alan
belirlendikten sonra, klavye kullanilarak biiyiik ya da kii¢iik harfler kullanilabilmektedir.
Burada harflerin karakterleri ile oynama sansi bulunmamaktadir. Bunu yapabilmek i¢in,
fare ile harflerin lizerine gelip sag tus tiklanir. Daha sonra ¢ikan meniiden “Convert to
Paths” segenegi tiklanir. Bundan sonra harflerin iizerinde tek tek farkli uygulamalar
yapilabilmektedir. Bu bigimlerin degistirilmesinde de “Tools” meniisiiniin en basinda yer
alan “Pointer” ve “Subselect” komutlar1 kullanilmaktadir. Bu komutlarin detaylarina da

uygulamalar esnasinda deginilecektir.
2.2 Xtra Operation ve Xtra Tools Meniilerinin Kullanimi

Bu boliimde, dekor tasariminda kullanilabilen diger komutlara ve bu komutlarin

ozelliklerine deginilecektir. Daha 6nce sdylendigi gibi yazilimn biitiiniinden ziyade, dekor
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tasariminda gerekli olan kisimlar1 burada 6nem tasimaktadir. Herhangi bir bi¢imin
tasarimimda kullaniciya yardimci olabilecek olan komutlara deginildikten sonra, bazi
yardimct komutlara deginilecektir. Bu komutlar tasarimda, bi¢imlerin olusturulmasinda,
kullaniciya yardimer olan komutlardir. Ornegin, iki farkli bigimin birlesiminden ortaya
cikacak olan yeni bir bi¢imin ¢iziminde veya ¢izilen bi¢imi bozmadan aksinin ¢izilmesi
gibi hareketlerin saglanmasinda kullanilacak olan komutlar bu boliimde aktarilacaktir.
Bunun i¢in bu yazilimda kullanilacak olan iki farklt mentii vardir. Bunlar “Xtra Operations”
ve “Xtra Tools” meniileridir. (Bkz. Sekil 4.8) Oncelikle bu meniilerin aktif hale getirilmesi
gerekmektedir. Bunun i¢in “Window” meniisiine girilerek “Toolbars” boliimiine girilir.
Burada goriilen “Xtra Operations” ve Xtra Tools” seceneklerine tiklanarak aktif hale

getirilir.

Sekil 4.8

Xtra Operations @

BEfOoaGCo® i &oxemBoE ]

¥tra Tools @
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Xtra Operation ve Xtra Tools Meniileri

“Xtra Operations” meniisiinde ilk basta yeralan komut “Crop” komutudur. Bu komut
iki  bicimin kesistigi noktalarm ayrilmasinda kullanilmaktadir. Bu komutun
uygulanabilmesi icin, iki bicimde tek tek segilmesi gerekmektedir. iki bigimde secildikten
sonra “Crop” butonuna basilir. Boylece iki bi¢imin kesistigi yer kalir, diger kesismeyen

kisimlar ise kaybolur. Béylece kullanici yeni bir bigim elde etmis olur. (Bkz. Sekil 4.9)
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Sekil 4.9
l

Xtra Operations
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Crop Komutunun Uygulanmasi

“Xtra Operations” meniisiinde bulunan bir diger komut “Inset Pat” komutudur. Bu komut
cizilen herhangi bir seklin dis kisimlarma, belirlenen miktarda ve belirlenen siklikta
bi¢imlerin kopyalanmasini saglar. Bunun igin ilk olarak, herhangi bir bi¢im ¢izilir. Bu
caligmada, Sekil 4.10° da gorildigi gibi, bir dortgen kullanilmistir. Komutun
uygulanabilmesi i¢in, cizilen sekil segilir ve “Inset Pat” butonuna tiklanir. Kullaniciin
karsma ¢ikan meniiden bi¢imin nitelikleri ile ilgili degisiklikler yapilabilmektedir. “Steps”
kisminda bulunan deger, ayn1 sekilden kag tane daha kopyalanacagi ile ilgilidir. Bu boliime
girilen sayisal degere gore ayni bi¢cimler kopyalanir. Yanda bulunan “Uniform”, “Farther”,
“Nearer” komutlarinda ise, bigimlerin yakinlik ve uzaklik iliskileri belirlenebilmektedir.
“Uniform” se¢ildigi zaman, bicimler birbirlerine belirlenen araliklarda diizenli bir bigimde
dagilmaktadwr. “Farther” secildigi zaman, merkezden baslayarak sekiller daha sik bir
bicimde dagilmaktadir. “Nearer” seceneginde ise, bigimler kenarlarda daha sik bir bicimde
dagilir ve merkeze geldigi zaman araliklar acilmaktadir. Ayrica bu meniide bigimlerin

birbirleri ile olan uzakliklar1 da belirlenebilmektedir.
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Sekil 4.10
Xtra Operations @ Inset Path
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Inset Pat Komutunun Uygulanmasi

“Xtra operations” meniisiiniin t¢iinci sirasinda bulunan komut, “Expand Stroke”
komutudur. Bu komutun 6zelligi se¢ilen bigimin kontiirlerinin incelik kalinlik ayarlarinin
yapmasidir. Bunun igin tasarmmi yapilan bigim secilir ve da sonra “Expand Stroke”
butonuna tiklanir. Kullanicinin karsisina bu komutun meniisii ¢ikar. Burada “Width”
seceneginden farkli degerler verilerek c¢izginin kalinligi ile oynanabilir. Bu komutlarin
ardindan dort tane komutun bir grup halinde bulundugu boliime gegilir. Bunlar “Union”,
“Divide”, “Punch” ve “Intersect” komutlaridir. Bu komutlardan “Union” komutu, iki farkl
bi¢imi birlestirerek tek bir sekil yapmak i¢in kullanilir. Boylece iki farkli sekil, 6rnegin bir
dortgen ve bir daire ile birlestigi noktalar da dahil olmak {iizere yeni bir bi¢im
olusturulabilir. “Divide” komutu ise iki farkl bi¢imin kesistigi yerde olusan kismi keserek
cikarmaya yarar. “Punch” komutu iki bigimden birinin kesistigi noktadan baslayarak
kesilmesini saglar. Burada Once c¢izilen sekil sabit kalirken, sonra c¢izilen sekil yazilim
tarafindan kesilerek c¢ikartilir. Bu boliimiin son komutu olan “Intersect” komutu ise iki

bicimin kesistigi kisimlar1 sabit tutarak diger kisimlarin kesilmesini saglar.

Dekor tasarimi amaciyla kullanilan diger menii ise, “Xtra Tools” meniisiidiir. Bu
meniide yine ayni sekilde “Window” meniisiinden “Toolbars” boliimiinde bulunan “Xtra

Tools” secilerek aktif hale getirilmektedir. Buradaki meniilerin bazilar1 daha Once
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deginilen komutlarla ayni komutlardir. Bu yiizden burada bulunan bazi komutlara
tekrardan deginilmeyecektir. “Roughen” isimli komut ¢izilen herhangi bir bigimin
kontiirlerinin deforme edilmesinde kullanilmaktadir. Yine c¢ift tiklandigi zaman bu
komutun detaylarmi igeren bir menii ile karsilasilir. Bu meniide “Amount” boliimiine
girilen sayisal degerler deformasyonun boyutlarini belirlemektedir. Ayrica “Edge”
boliimiinde bulunan iki se¢enek “Rough” ve “Smooth” ile de, sert ya da yumusak hatlarda
bir deformasyon saglanabilmektedir. Bu meniide yeralan 6nemli komutlarda biri “mirror”
komutudur. Bu komut ¢izilen herhangi bir bicimin dikey ya da yatay bir kompozisyonda
aksini kopyalanabilmektedir. “Mirror” komutuna da ¢ift tiklandigi zaman bir menii
acilmaktadir. Burada bi¢imlerin hangi yonde kopyalanacag: belirlenebilmektedir. Dikey ya
da yatay bigimde ¢ogaltilabildigi gibi “Multiple” komutu ile farkli degerler de

verilebilmektedir. (Bkz. Sekil 4.11)

Sekil 4.11

Xtra Tools |E|
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| Multiple |
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A ﬁ k. Cancel

Mirror Komutunun Arayiizii

3. Dekor Tasarim Uygulamasi

Bu boliimde, bazi dekor uygulamalar1 yapilacaktir. Bu uygulamalar asama agama ele

alinarak ve yukarda deginilen komutlarda kullanilarak aktarilacaktir.
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3.1 Bordiir Tasarim Uygulamasi

Calisma i¢in ilk 6rnek bir bordiir tasarimidir. Cizime baslamak i¢in 6ncelikle yeni bir
sayfa acilir. Bunun i¢in “File” meniisiinden “New” béliimiine tiklanir. Yeni sayfa
acildiktan sonra, “Properties” meniisiinde bulunan “Document” sekmesinden sayfanin
boyutlarinmn tanimlanmasi gerekmektedir. Ilk uygulama olan bordiiriin tasarlanmasi icin
gerekli olan dlgiiler sayfa diizenlenmesinde verilmelidir. Bu ¢aligmada bordiir 6l¢iileri Scm

x 25c¢m olarak verilmistir.

Sekil 4.12° de goriildiigii gibi “Properties” meniisiindeki “Document” sekmesi aktif
hale getirilir. Sekil 4.12” de, kirmiz1 ¢ergeve ile gosterilen boliimde “Custom” segenegi
secilir. Daha sonra karsilasilan “X” boliimiine 250, “y” boliimiine ise 50 degeri girilir.

Boylece tasarlanacak olan bordiiriin dis hatlar1 belirlenmis olur.

Sekil 4.12
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Sayfanm Olgiilendirilmesi

[k bi¢imin tasarlanabilmesi icin, 6ncelikle “Tools” meniisiinde bulunan komutlardan
“Pen” butonuna tiklanir. Boylece bu komut aktif hale gelir ve fare imleci de butonda
goriilen butonun sekline biirtiniir. Bu komutla ¢izilen g¢izgilerde belirli u¢ noktalar
belirlenerek tasarlanacak olan bigimin genel sekli verilir. Belirlenen bu ug noktalar ¢izimde

kendisini mavi bir kare biciminde belli ederler. Tasarimci bu noktalarin yerlerini
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degistirerek tasarim tizerinde diledigi gibi oynayabilmektedir. Vektor grafiklerin tasarimda
getirmis oldugu en biiylik kolaylik sekillendirilen bi¢imlerin {izerinde, ¢ok rahat bir
bicimde oynanabilmesidir. Bu da tasarimciya farkli bicimleri bulmada kolaylik
saglamaktadir. Tasarimci diislincesini tipki bir kagit {iizerinde tasarliyormus gibi

aktarabilmektedir.

Sekil 4.13’ te, 4 asamada goriilen ¢izim “Pen” komutu ile bir ¢izimin gergeklestirme
asamasini gostermektedir. Oncelikle basit bir ¢izgi ile baslanir ve komuttan ayrilicaya
kadar c¢izgi cizilmeye devam eder. Ikinci ¢izimde goriilen sekilde cizgilerin u¢ kisimlari
belirli noktalarla belirlendikten sonra tekrar baslandig1 yere doniiliir ve kapali bir bicim
olusturulur. Bu son hareketten sonra komuttan otomatik olarak c¢ikilir. Daha Once
soylendigi gibi, bu u¢ noktalar mavi renkte kare bigiminde goriilmektedir. Bu Kkarelerin
iizerine tiklandig1 zaman, bu nokta aktif hale gelir ve mavi kontiirlii beyaz bir kare halini
alir. Bu durum Sekil 4.13” iin ikinci asamasinda goriilebilmektedir. Aktif hale gelen
noktadan tutarak tasarimin bigimi iizerinde oynanabilmektedir. Tasarim {izerinde
oynanmasini saglayan bir diger eleman ise eksenlerdir. Eksenler sayesinde tasarima oval
bigcimler verilebilmektedir. Sekil 4.13” iin iiclincii asamada goriilebilen bu eksenlerden her
bir nokta i¢in iki tane bulunmaktadir. Eksenlerin u¢ noktalarindan tutulup farkli yonlere
cekilerek farkli bicimler olusturulabilmektedir. Biitiin bu elemanlar kullanilarak tasarimci
istedigi herhangi bir bicimi tasarlayabilecektir. Son agamaya gelindiginde, tasarimcinin

elinde lale soganin andiran bir bigim bulunmaktadir.
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Sekil 4.13
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Pen Komutu ve Cizim Asamalar1

Tasarimm ilk boliimii ¢izildikten sonra, dal kisminin tasarimina gegilir. Bunun i¢in yine
ayni komut olan “Pen” komutu kullanilacaktir. Sekil 4.14° te goriildiigii gibi 6ncelikle basit
bir bi¢imde dort noktadan meydana gelen bir sekil ¢izilir. Daha sonra bu noktalar aktif hale
getirilerek yerleri degistirilebilir ve daha sonra eksenleri tizerinde oynanarak daha yumusak

bir hale getirilir.

Sekil 4.14

[
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Koseli Kisimlarin Giderilmesi
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Egimli bi¢imler verildikten sonra, ¢izime devam edilir ve belirli bir kalinlik olusturulur. Bu
asamada yukarda belirtilen sekilde yapilmaktadir. Burada onemli olan nokta, ¢izimin
kapali bir bigim olusturmus olmasidir. Aksi takdirde, daha sonraki asamada, ¢izimin i¢
kismi renklendirilirken, birtakim sorunlar olusacaktir. Cizimler tamamlandiktan sonra,

asagidaki Sekil 4.15’ e benzer bir ¢aligma ortaya ¢ikmis olacaktir.

Sekil 4.15

Cizim Asamasinin Tamamlanmasi

Bu agamadan sonra yardime1 komutlardan “Mirror” komutuna ihtiya¢ duyulmaktadir.
“Mirror” komutu ile ilgili bilgilere tez ¢alismasinin 6nceki boliimlerinde deginilmistir. Bu
komutun alt meniisiine iliskin bilgiler de yine daha once belirtilmistir. Bu komutun arayiiz
gortinttisit  Sekil 4.11° de goriilebilmektedir. Calismanmn  “Mirror” komutu ile
cogaltilmasindan once ¢izilen elemanlarmn gruplandirilmasinda fayda vardir. Su anda
tasarimcinin elinde lale sogan1 ve dali olmak iizere iki ayr1 eleman vardir. Bunlar ayr1 ayri
secilebilmektedir. Ancak bazi durumlarda, bunlar1 tek bir parca haline getirmek
tasarimecinin igini kolaylastirabilmektedir. Bunun icin her iki elemanda segilir. Bu se¢im
icin iki eleman bir dortgen icine alinip secilebildigi gibi, tek tek lizerine tiklanarak da
secilebilir. Elemanlarin tek tek se¢iminde, kullanici se¢imi yaparken bir taraftan da

klavyeden “shift” tusuna basmalidir.
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Gruplandirma islemi yapildiktan sonra, “Mirror” komutunun kullanimi daha kolay
bir hale gelecektir. Oncelikle komutun uygulanacagi elemanlar secilir. Daha sonra
“Mirror” butonuna cift tiklanarak alt menii aktif hale getirilir. Buradan “Horizonal &
Vertical” segenegi aktif hale getirilir. Komuttan ¢ikilmadan, tasarimi yapilan bigime
tiklanarak ¢ogaltilir. Bu asamada tasarime1 komutun 6zelliklerinden yararlanarak ¢ok farkl
bicimler elde edebilmektedir. Uygulama tamamlandiktan sonra, Sekil 4.16° ya yakin bir

goriintii elde edilecektir.

Sekil 4.16

SO ooy

Mirror Komutunun Uygulanmasi

3.2 Dekor Tasariminin Renklendirilmesi

Bu boliimde, tasarlanan elemanlarin renklendirilmesi ile ilgili uygulamalar
yapilacaktir. Renklendirilme ile ilgili olan konular tezin daha 6nceki boliimlerinde
aktarildig1 i¢in burada bu konuya deginilmeyecektir. Tasarlanan elemanlar i¢in tercih
edilen renk degerleri “006666 - Or 102g 102b”, “6633 — Or 102g 51b”, “FFCC00 — 255r
204g Ob” “dir.? Renk degerleri verildikten sonra tasarim, daha 6nce dlgiileri 250 mm. x 50

mm. olarak belirlenen bordiiriin igerine yerlestirilir.

Bu asamadan sonra daha d6nceki boliimlerde cizimleri gosterilmis olan geometrik
bicimlerden de tasarima ilave edilebilir. Boylece hem egri cizgilerle bastan belirlenen bir
tasarim elemani ile yazilim igerisinde mevcut olan birtakim sablonlar bir arada bulunmus
olur. Tasarimin tam merkezine “Tools” meniisiinden “Rectangle” komutu segilerek bir
kare yerlestirilir. Daha sonra bu karenin igine daha kiiciik boyutlarda bir kare daha
yerlestirilir. Tasarime1 burada istedigi boyutlarda bir kare yapma sansina sahip oldugu gibi,

farkli geometrik bi¢cimler de kullanabilir. Burada kare bi¢imin se¢ilmesinin 6zel bir degeri

2 RGB: 1- Toplanir renkler sistemindeki birincil renkler. 2- Kirmizi, yesil ve mavi renkte isaret girisi olan
renkli ekrana iliskin sifat.
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yoktur. Biitlin bu ¢aligmalardan sonra, kullanict Sekil 4.17° de goriilebilen bir goriintii ile

karsilasabilir.

Sekil 4.17

PO

Tasarimin Renklendirilmesi

3.3 Renk Gruplarinin Ayrilmasi

Bu bolimde, renk ayrimlarmin yapilmasina uygulamalar yapilacaktir.
Renklendirmesi tamamlanmis olan tasarimda ayn1 renk gruplarina ait olan bigimler segilir.
Birden fazla eleman se¢mek igin “Shift” tusuna basili bir sekilde sec¢imler yapilir.
Oncelikle tasarimda en fazla renk tonuna sahip olan bigimler secilebilir. “006666 - Or 102g
102b” renk degerine sahip olan bigimlerin hepsi ayni anda segildikten sonra, “Edit”
mentisiinden kopyalanir. Daha sonra yeni bir sayfa acilir. Kopyalanan bi¢imler burada bos
bir alana yapistirilir. Boylece sadece “006666 - Or 102g 102b” renk degerine sahip olan
biitlin elemanlar tek bir grup haline gelir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken bir nokta
vardir. Bu bigimler konturlarmi olusturan siyah bir renge daha sahiptir. Kullanici
tarafindan bu konturlarin ortadan kaldirilmasi gerekmektedir. Ciinkii sadece tek bir rengin
gruplamas1 yapilmalidir. Bu konturlar1 ortadan kaldirmak igin “Colors” meniisiinde
bulunan renk seceneklerinden “Stroke Basic” denilen kisimda gerekli degisiklikler
yapilabilmektedir. (Bkz. Sekil 4.18) Bu bolimde yeralan butonlardan Sekil 4.18° de
kirmiz1 ¢izgi ile gosterilene tiklaninca, bicimlerin konturlar1 kaybolmaktadir. Bdylece
tasarimcimin elinde sadece tek bir renk degerine sahip olan bi¢imlerden bir kiime olmus

olur.
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Sekil 4.18

Colors Meniisii - 1

“006666 - Or 102g 102b” kodlu renk degerine sahip olan biitiin bigimler, “000000”
olarak kodlanmis olan siyah renk ile degistirilir. Bunun i¢in bi¢imlerin tamami segili
konumda iken “Colors” meniisiindeki “Fill Basic” kisminda bulunan renk paletinden siyah
renk segilir. (Bkz. Sekil 4.18) Ayrica sol iist ve sag alt kdsesine bire arti isareti
konulmustur. Bu isaretler kalibin farkli parcalar1 st iiste getirildiginde, herhangi bir kayma
olmamasmi saglamaktadir. Biitiin bu ¢alismalardan sonra, kullanicinin elinde Sekil 4.19°
da ki gibi bir goriintii olmus olur. Dikkat edilirse daha onceki bigimlerde oldugunun aksine

burada bi¢imi ¢evreleyen konturlar kaybolmustur.

Sekil 4.19

Renk Gruplarmim Ayrilmasi

Bu caligma, tasarimda bulunan diger renk gruplari i¢in de ayni sekilde yapilarak devam
etmektedir. Calismada dolgu renk olarak {i¢ farkli renk mevcuttur. Bunlara ek olarak,
biitiin bigimlerde siyah renkte bulunan konturlar da dahil edilince dort farkli renk kalibinin
hazirlanmas1 gerekmektedir. Diger renklerde ayni sekilde segildikten ve ayrimlari

yapildiktan sonra, sira konturlarin tek bir grup haline getirilmesine gelmektedir. Bunun i¢in
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tasarimda bulunan farkli renklerdeki bigimler segilerek “Colors” meniisiinde bulunan renk

paletindeki butona tiklanarak, mevcut biitiin renkler ortadan kaldirilir. (Bkz. Sekil 4.20)

Sekil 4.20

Colors Menlisi - 2

Calismada yeralan biitiin renkler ortadan kaldirildiktan sonra, kullanic1 Sekil 4.21” de Ki
gibi bir goriintii ile karsilasmaktadir. Bu goriintii de kopyalanarak, daha 6nce acilan yeni

sayfaya bir biitiin halinde yapistirilir.

Sekil 4.21
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Tasarimdaki Kontiirlerin Gruplandirilmasi

Yapilan ¢aligmalarin hepsi tek bir sayfa da toplandiktan sonra, Sekil 4.22° de ki gibi bir

goriintii elde edilmis olacaktir.
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Sekil 4.22
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Tasarimim Renk Gruplar1 Ayrilmis Goriintiisii

3.4 Karo Tasarim Uygulamasi

Bordiir ¢caligmasinda sonra, yukarda anlatilan komutlar kullanilarak, karo ¢aligmasi
da yapilabilir. Yeni bir sayfa acilir ve sayfanin 6l¢iileri 25cm x 25cm olarak degistirilir.
Daha oOnce tasarlamis olan Sekil 4.15° de ki goriintii “Mirror” komutu ile ¢ogaltilir.
“Mirror” meniisiiniin ayarlamalar1 “Multiple” olarak degistirilir. 7 degeri girildikten sonra,
asagidaki meniiden de “Reflect” ozelligi se¢ilir ve onaylanir. Desen ¢ogaltildig1 zaman,
Sekil 4.23° {in sol tarafindaki goriintiiye benzer bir gorintii olugsmaktadir. Bu tasarimin
cevresine de farkli bir ¢izim daha yapilabilir. Yine daha Once anlatildigi gibi, “Pen”

komutu ve “Mirror” komutu yardimu ile bir tasarim daha yapilabilir. (Bkz. Sekil 4.23). Her
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iki bicime de, renk uyumunu bozmamak i¢in, daha Onceki bordiir caliymasinda
uygulanmis olan renk degerleri atanir. Kullanici dilerse farkli renkleri de segebilir. Bordiir
tasariminda oldugu gibi, karo tasariminda da, ana desen belirlendikten sonra fon tasarimina
gecilecektir. Bu uygulamalar i¢cin Photoshop CS2 yazilimi kullanilacaktir. Fon tasarimi
konusuna girilmeden 6nce yazilimin genel 6zellikleri iizerinde durulacaktir. Daha sonraki
asamada ise fon tasarmmlar1 yapilacak ve bordir ve karo tasarimi uygulamalari

tamamlanacaktir.

Sekil 4.23

N——

Karo Tasarimi Uygulamasi

4. Photoshop CS2 Yazihhminin Bilgisayar Destekli Dekor Tasariminda Kullanilmasi

Photoshop CS2, Adobe firmasinin gelistirmis oldugu, genel olarak resim diizenlemesi
yapilabilen bir yazilimdir. Iceriginde birgok ozelligi barindiran bu yazilim, genis bir
kullanic kitlesine sahiptir. Bilgisayar destekli dekor tasariminda, vektor tabanli yazilimlara
ihtiya¢c duyuldugu kadar, piksel tabanli yazilimlara da ihtiya¢ duyulmaktadir. Daha 6nce
belirtildigi gibi, vektorel cizimler genellikle tasarimda 6n planda olmasi gereken bi¢imler
icin kullanilmigtir. Fon tasarmmi konusunda ise piksel grafiklerden yararlanilarak
uygulamalar yapilacaktir. Bu yiizden bu tez ¢alismasinda, her iki yazilimda koordineli bir
bigimde kullanilacaktir.

Photoshop CS2’nin agilisinda kullanicinin karsisina Sekil 4.24° te goriildigi gibi bir

goriintli gikmaktadir.
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Sekil 4.24
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Photoshop CS2’ nin Arayiizii

Bu yazilimin sol ist kdsesinden baslayarak “File”, “Edit”, “Image”, “Layer”, “Select”,
“Fitler”, “View”, “Window” ve “Help” komutlar1 yer almaktadir. Sol tarafta ise Freehand
MX’ de oldugu gibi “Tools” meniisii, yani ¢izim araclarinin bulundugu bir menii yer
almaktadir. Bu komutlardan dekor tasarimimda 6nemli olabilecek bazilarmna deginilecektir.
[Ik swrada bulunan “Marquee Tool” kendi iginde dérde ayrilmaktadir. “Rentangular
Marquee Tool” genellikle dortgen bigiminde alanlar1 se¢mek i¢in kullanilir. “Elliptical
Marquee Tool” ise yuvarlak bi¢cimli se¢imler yapmak i¢in kullanilmaktadir. “Single Row
Marquee Tool” ve “Single Clomun Marquee Tool” komutlar1 ise yatay ve dikey segiler
yapmak i¢in kullanilmaktadir. “Lasso Tool” araci, genellikle istenilen yerlerin
se¢ilmesinde kullanilmaktadir. Bu komutla birlikte iki komutu da i¢inde barindirmaktadir.
Bunlar “Polygonal Lasso Tool” ve “Magnetic Lasso Tool” araclaridir. Diger bir dnemli
komut ise “Brush Tool” dur. Bu komutta bulunan farkli firca uglar1 ile farkli tasarimlar
yapilabilmektedir. Bir arada yer alan {i¢ komuttan“Blur Tool” komutu, resmin dis
kenarlarindan baslayarak bir belirsizlik hissi vermektedir. “Sharpen Tool” komutu ise
resmin dig kenarlarindan baslayarak keskinlik saglamaktadir. “Smudge Tool” komutuyla

da resimde yeralan renkler dagitilabilir. Yine bir arada yeralan komutlardan “Dodge Tool”
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resmi aydinlatirken, “Burn Tool” resimde koyu alanlar meydana getirir. “Spone Tool”

komutu ise rengin doygunluk oranmin degistirilmesinde kullanilir. (Bkz. Sekil 4.25)

Sekil 4.25

‘

I
-

& NHL

=l
|

W =7 OQ R N

FPNEHA .

I_l|;|_l
e |

¢
£

Tools Meniisi

Arayiiziin sag tarafinda ise kullanictya bagli olarak degisen pencereler bulunmaktadir.
Bunlardan “Colors” ve “Swaches” sekmelerinin bulundugu pencere renklerin yonetimi
acisindan onemlidir. Burada bulunan elemanlarla, fon da olmasi istenen farkli renk tonlar:
belirlenebilmektedir. Ayrica “History” boliimii, ¢alismanin geri alinabilmesini ve gegmiste
yapilan degisikliklere doniilebilmesini saglamaktadir. “Layers” bdoliimii ise farklh
katmanlar kullanilarak ¢aligmaya imkan vermektedir. Boylece farkli katmanlar arasinda

iliskiler kurularak tasarimlar gergeklestirilebilmektedir.
4.1 Fon Tasarim Uygulamasi

Photoshop CS2’ de c¢ok farkli sekillerde fon ¢alismasi yapilabilmektedir. Bu boliimde

basit bir fon tasarimi uygulamasi yapilacaktir. Kuskusuz bu ornekler gesitlendirilebilir.



101

Kullanicinin yazilima olan hakimiyeti ile g¢esitli fonlar hazirlanabilmektedir. Daha once
tasarlanmis olan, 250 mm. x 50 mm. O0lgiilerindeki bordiir ¢alismasi i¢in bir fon
hazirlanacaktir. Oncelikle bordiirle ayni ebatlarda bir sayfa agilir. Bunun igin “File”
menisiinden “New” komutuna tiklanir. Sekil 4.26° da goriilen meniiye agilacak olan

sayfanm olgiileri girilir. Olgii birimi milimetre olarak isaretlenir.

Sekil 4.26
r B
Mew Iﬁ
Mame: Unftitled-4
Preset: Custom - Cancel
Width: 250 mm - Save Preset...
Height: 5o | mm - Delete Preset
Resolution: 300 pixelsfinch -
Color Mode: RGB Color 8 bit -
Image Size:
Background Contents: White -
4,99M
% Advanced
Color Profile: sRGB IECE1966-2.1 -
Picel Aspect Ratio: Square -

Yeni Sayfanin Acilmasi ve Olgiilerin Verilmesi

“Colors” meniisiinden R degeri olarak 219, G degeri olarak 232 ve B degeri olarak da 163
girilir. (Bkz. Sekil 4.27) Boylece bordiirde tasarlanacak olan fonun rengi belirlenmis
olmaktadir. Daha sonra “Tools” meniisiinden “Brush Tool” butonuna tiklanir ve sayfa
tizerine gelip fare ile sag tusa basilir. Ortaya ¢ikan meniiden Sekil 4.27° de goriilen
fircalardan kirmizi ile isaretlenmis olan seg¢enek secilir. Yukarida bulunan “Mater

Diameter” boliimiine “190” degeri girilerek firganin boyutu biiytiilir.
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Sekil 4.27
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Colors Meniisii ve Firca Tiirler1

Sekil 4.28

[

Brush Tool ile Fon Uygulamasi

Sekil 4.28° de goriildiigii gibi yukar1 asagi hareketlerle fon hazirlanmaya baslanir.
Tamamlandiginda asagidaki gibi bir goriintii elde edilmis olur. (Bkz. Sekil 4.29)

Sekil 4.29

Fon Tasariminin Tamamlanmig Goriintiisi
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Sekil 4.30

Fon Tasariminin Renk Ayrimi

Daha sonra bu ¢alisma kaydedilir ve daha 6nce Freehand MX” te tasarlanan bordiiriin

bulundugu dosya acilir. Freehand MX’te “New” meniistinden “I mports”

komutu galistirilir
ve kaydedilen Photoshop dosyasi, Freehand MX’in i¢ine yerlestirilir. Yazilim igerisinde
gerekli diizenlemeler yapilir ve iki galisma st {iste getirilir. Eger fon olarak getirilen dosya
dekorun iizerine yerlesti ise fonu olusturan resim segilir ve sag tus tiklanir. Agilan
meniiden daha Once anlatildigi gibi “Arrange” bdoliimiine girilir ve “Send to Back”
secenegine tiklanir. Boylece fon olarak getirilen kisim alt katmana yerlesmis olur. Sonugta,

kullanicmin karsisinda Sekil 4.31° daki gibi bir goriintii ¢gtkmaktadir.

Sekil 4.31

PO OO0y

Bordiir Tasarimima Genel Bir Bakis

Ayn1 uygulama daha 6nce ana deseni hazirlanmis olan karo tasarimi i¢inde yapilir. Bu
calisma da tamamlandiktan sonra, Sekil 4.32° e benzer bir uygulama elde edilmis olur.

Sekil 4.33 te ise karo, bordiir ve kdse bordiiriiniin bir arada bulundugu goriintii goriilebilir.

® fgeri aktarim, sistem digindan getirmek. Varolan bir dosyanin ya da bir nesnenin agik olan yazilimin
icerisine aktarilmast.
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Karo Tasarimina Genel Bir Bakis

Sekil 4.33
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Karo ve Bordiirlerin Kompozisyonuna Genel Bir Bakis
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5. Kaplama Asamasinda Kullanilacak Olan Dekor Tasariminin Hazirlanmasi

5.1 Kaplama Dekorunun Freehand Mx’ te Hazirlanmasi

Bu boliimde bir dekor tasarimi daha yapilacaktir. Bunun amaci, tezin bundan sonraki
boliimiinde deginilecek olan, kaplama uygulamasida kullaniciya fayda saglamasidir.
Burada tasarimi yapilacak olan bigimlere daha sonraki bolimde tekrar doniilecek ve
formun tizerine kaplama yapilacaktir. Boylece kullanicit daha 6nce bilmedigi herhangi bir
bigimle karsilasmayacaktir. Oncelikle yeni bir sayfa acilarak calismaya baslanir. Sayfa
92°de daha oOnce anlatildigi gibi iki daire ¢izilerek birbirleriyle kesistirilir. “Xtra
Operations” meniisiinde bulunan “Intersect” komutu ile dairelerin kesistigi alanlar
cikartilir. Buradaki amag¢ yaprak motifini elde etmektir. Daha sonra sekillendirilen parga
secilir ve sayfa 92’de anlatilan “Xtra Tools” meniisiindeki “Mirror” komutu kullanilarak
cogaltilir. Burada “Mirror” komutunun alt meniisiinden “Multiple” secilir ve sayisal deger
olarak da “5” girilir. En altta bulunan segenekten de “Rotate” segilerek onaylanir. Sekil
4.33’ te goriildiigl gibi bir bigim elde edilmeye c¢aligilir. Daha sonra da merkeze 30 mm. x

30 mm. ebatlarinda bir daire ¢izilir.

Sekil 4.33
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Tasarimlarm Cizilmesi ve Intersect Komutunun Uygulanmasi

Sekil 4.33’ te ki gibi bicimler elde edildikten sonra, renklendirme asamasina gegilir.
Bunun i¢in bes yaprak parcasi da birlikte secilerek “Colors” meniisiinden “CCCC66 — 204r
204g 102b” kodlu renk secilir. Merkezde bulunan daire i¢in ise “FF9900 — 255r 153g 0b”

kodlu renk seg¢ilir. Renklendirme asamasindan sonra, merkezde bulunan daire yapraklarin
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arka planinda kaldiysa, 6n plana ¢ikarilmalidir. Bunun i¢in istenilen obje secilir ve farenin
sag tusu tiklanwr. Cikan meniideki “Arange” kismina girilerek buran “Bring to Front”
secenegine tiklanir. Bu komutla segilen bigim sayfada bulunan biitiin bigimlerin en st
planma yerlesir. Bu segenegin altinda bulunan “Move Forward” ve “Move Backward”
secenekleri ise segilen bigcimin bir alt ya da bir iist plana yerlesmesini saglamaktadir. Bu
komutlar kullanilarak birden ¢ok bi¢imin 6n ve arka iliskileri degistirilebilmektedir. En
altta bulunan “Send to Back” secenegi ise, seg¢ilen bigimi sayfada bulunan biitiin bigimlerin

en alt planina yerlestirmektedir. (Bkz. Sekil 4.34)

Sekil 4.34

r Bring To Front

Iowe Forward
Mowve Backoward
Send To Back

Arange Meniisiiniin Elemanlar1

Bu asama da tamamlandiktan sonra, bi¢cimlerin kontiirlerinde belirli diizenlemeler
yapilacaktir. Yapraklar tamamen segildikten sonra, sag tarafta bulunan “Properties”
meniisiinden “Object” sekmesi aktif hale getirilir. Alt meniide “Basic” olarak verilen kisim
“Calligraphic” olarak degistirilir ve “W” ile gdsterilen yere 27, “H” ile gisterilen yere de
10 degeri girilir. Istenildiginde hemen yan tarafinda bulunan daireden dis hatlarmn agilar
degistirilebilir.( Bkz. Sekil 4.35). Ayni islemler daire i¢inde uygulanir ve “W” igin 10, “H”
icin ise 36 degeri verilir. Caligma tamamlandiginda kullanic1 Sekil 4.36° deki gibi bir
goriintii ile karsilagsmaktadir. Bu ¢alisma daha sonraki boliimde kaplama elemani olarak
kullanilacagi i¢in, renk ayrimlarinin hazirlanmasina ihtiyag duyulmamistir. Hazirlanan bu

calisma, sonraki boliimde kullanilacagi i¢in kaydedilir ve yazilimdan ¢ikilir.

Sekil 4.35
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Properties Boliimiinde Bulunan Object Sekmesinin Arayiizii

Sekil 4.36

Tasarima Genel Bir Bakis

5.2 Kaplama Elemanlarinin Photoshop CS2’ de Hazirlanmasi

Bu boliimde, kaplama kisminda sorun olusturmamasi igin,

Photoshop CS2

yaziliminda faydalanilarak bir parca hazirlanacaktir. Buradaki amag¢ daha 6nce tasarlanmis

olan dekor caligmasinin kaplamada goriinmeyecek olan kisimlarinin belirlenmesini

saglamaktir. Bunun igin Freehand Mx yaziliminda sayfa 112’ de kaplama i¢in tasarlanmis

olan dekor dosyast, Photoshop CS2 igerisinde “Import” komutu kullanilarak agilir.

Sekil 4.37
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Tasarimdaki Bos Alanlari Segilmesi

Sekil 4.37° de kirmuzi ile isaretlenmis olan “Magic Wind Tool” butonuna tiklanarak,
tasarimda bulunan beyaz alanlar segilir. Bunun igin, Sekil 4.37° de goriildigi gibi, fare
beyaz alanlara tiklanir. Birden fazla alanlarin se¢imi ise “Shift” tusuna basilarak miimkiin
olmaktadir. Se¢imler yapildiktan sonra, “Image” meniisiinden “Adjustments” boliimiine
girilerek “Invert” komutuna tiklanir. Bu komut ters bir islem yapar ve segilen alanlari
birakip, se¢ilmeyen alanlar1 secer. Kisayol tusu olarak “Ctrl + I” tusuna basilabilir. Bu
asamadan sonra sag alt kdsede yer alan “Channels” meniisiinde yer alan “Save Selection as
Channel” butonuna basilir. (Bkz. Sekil 4.38). Boylece “Alpha 1” olarak adlandirilan yeni
bir kanal agilmis olur. Sonugta kullanicinin karsisia Sekil 4.39” da ki gibi bir goriintii
¢ikmis olur. Bu noktadan sonra, ¢alisma JPEG (*.jpg)* uzantili bir bicimde kaydedilir.
Bundan sonraki boliimde, sayfa 114’ de tasarlanmis olan dekor dosyasi ile siyah beyaz

renkteki dosya kullanilacaktir.

Sekil 4.38

* Joint Photographic Experts Group. Birlesik Fotograf Uzmanlari Grubu olarak standartlagtirilmis, dijital
goriintiileri kodlama bigimi.
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Channels Menitistuiniin Genel Gortiinimiu

Sekil 4.39

Tasarimin Negatif Alanlarmin Belirlenmesi
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BOLUM V

1. 3d Studio Max ve Material Editor’ de Kaplama (Mapping) Uygulamasi
1.1 3d Studio Max ve Kaplama

3d Studio Max yazilimi farkli alanlardaki ihtiyaglar1 karsilamakta olan bir yazilimdir.
Bu yazilim modelleme, animasyon gibi farkli 6zellikleri de igerisinde barindirmaktadir.
Ancak bu c¢alismada 3d Studio Max yaziliminin igerisinde bulunan “Material Editor”

(Malzeme Kaplama) meniisiiniin 6zeliklerinden yararlanilacaktir.

Tezin bu boliimiinde, daha 6nce tasarlanmis olan seramik formlarin {izerine yine
onceki boliimlerde tasarlanmis olan dekor caligmalar1 yerlestirilecektir. Bu boliimde, 3d
Studio Max isimli yazilimm 2009 siirimi kullanilacaktir. Bu yazilimin segilmesindeki
ama¢ materyal atamak i¢in kullanilan meniilerin basit olusudur. Bu nedenle kullaniciya
ogrenmede kolaylik saglayacak ve daha sonraki asamalarda diger yazilimlarin benzer
meniilerinin kullaniminda temel olusturacaktir. Bunun yanmda 3d Studio Max yazilimmnin
render' motoru seramik formlarmn olusturdugu etkileri yansitabilmede yeterli seviyededir.
Daha ileri seviyede render alinmak istendigi zaman, farkli render yazilimlar1 da yazilima
adapte edilebilmektedir. Bunun yaninda yazilim Solidworks 2010 yazilimi ile uyumlu bir
bicimde calisabilmektedir. Solidworks 2010°’da tasarlanmis olan objeler daha sonra 3d
Studio Max yazilimma import edilerek caligmanin {izerinde oynanabilmektedir. Bu
boliimde, objeye daha Once tasarlanmis olan bir dekor ¢aligmasini aktarmak igin, belirli
bazi komutlar ve meniiler asamali olarak aktarilacaktir. Burada boliimiin tez igerisinde yer
almasmin amaci, kagit iizerinde tasarlanan seramik formlarin, nihai asamasinda nasil
sonu¢lanacaginin gosterilebilmesidir. Bodylece tasarimci, iiretecegi seramik formu
tamamlandiginda nasil bir renge sahip olacagini ve tasarlamis oldugu dekor tasarimlarinin
seramik formun hangi boliimlerinde yer alacagini dnceden gérmiis olmaktadir. Kuskusuz
seramigin liretim agamasinda ortaya ¢ikan bazi durumlar tasarimla {iriin arasinda renk tonu,
dekor uygulama, bigim vb. gibi belirli farklarin olusmasini sebep olacaktir. Ancak burada

onemli olan sudur; bu yazilim, basariyla kullanilabilmesi sonucunda, tasarimciya veya

! Tasarlanmis olan modelin bilgisayar tarafindan islenmesi. Bilgisayarda tasarlanmis olan biitiin elemanlarin
(nesneler, 151klar, kaplamalar vb.) hesaplamalarinin yapilarak, ger¢cege yakin goriintiilerin elde edilmesi.
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Ogrenciye tasarlamis oldugu objenin sunumunda kolaylik saglamaktadir. Boylece seramik
form ve bu formun iizerine gelecek olan bigimler lizerinde degisiklikler yapilabilmekte ve

gelistirilebilmektedir.
1.2 Material Editor

Material Editér (Malzeme Editorii), kullanicinin tasarlamis oldugu formlarm dig
yiizeylerinin kaplanmasini saglayan ve 3d Studio Max yazilimmnin igerisinde bulunan bir
alt meniidiir. Icerisinde fazla sayida alt menii ve bu meniilere bagli boliimler
bulunmaktadir. ilk bakista karmasik bir yapida oldugu sdylenebilir. Tezin bu bdliimiinde,
“Material Editor” (Malzeme Editdrii) iin i¢eriginde nasil bir ¢caligma izlenecegi ve seramik
formlarm kaplanmasmda bu yazilimin nasil kullanilacagi aktarilacaktir. Tezin bundan
sonraki boliimlerinde, yazilimin dilinin Ingilizce olmasindan dolayi, “Material Editor”
ifadesi kullanilacaktir.

“Material Editor” Sekil 5.1’ de gosterilen butona basildigr zaman veya klavyeden “M”

tusuna basildig1 zaman aktif hale gelmektedir.

Sekil 5.1

e SIE &

Material Editor Komutu

Yazilim aktif hale gelince Sekil 5.2° deki gibi bir menii agilir. Bu menii ilk bakista
biraz karmagik gorilebilir. Ancak burada seramik formlarm kaplamasinda uygulanacak
olan komutlar bellidir. Bu ylizden bu yazilimin meniileri incelenirken, seramik formlarda
uygulanmasi miimkiin olan komutlar degerlendirilecektir. Bu meniide Sekil 5.2° de
goriildiigli gibi, ilk olarak dikkati ¢eken 6 adet kiiredir. Bu kiireler, kaplanan dis yiizeylerin
Onizlemesini gosteren unsurlardir. Bu menii igerisinde yapilacak olan her degisiklik,
kiirelere yansimaktadir. Kirmizi ile isaretlenmis olan “Standart” butonu bir kaplama
yaparken, nasil bir kaplama yapilacagmin belirtilmesinde kullanilmaktadir. Bu butona
basildig1 takdirde “Material/Map Browser” meniisii a¢ilir ve nasil bir kaplama yapilacag:
meniiden segilir. Bu komutla ilgili kisimlara ¢aligmanin devaminda, uygulama asamasinda
deginilecektir. Kaplama yapiminda bir diger 6nemli komut ise “Assign Material to

Selection” komutudur. Bu komutta, Sekil 5.2’ de 2 numara ile gdsterilmistir. Bu komut,
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tasarlanan kaplamanin form {izerine aktarilmasinda kullanilir. Bu komuta basilmadan
tasarlanan kaplama, sahnedeki form tizerine yerlesememektedir. Sekil 5.2” de, 3 numara ile
gosterilen buton ise, tasarlanan kaplamanin silinmesini saglamaktadir. Sekil 5.2° de, 4
numara ile gosterilen buton da, kaplama tasarimmm sahnedeki form iizerinde de
goriilebilmesini saglar. Bu komutun avantaji kaplamanin form {lizerinde goriilebilmesi ve

yerlestirmenin diizgiin bir bicimde yapilabilmesini saglamasidir.

Sekil 5.2
" [@ Material Editor - 01 - Default == 2
Material Mavigation Options Utilities
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Material Editor’ {in Arayiizii

“Material Editor” igeriginde farkl yapilarin bulundugu ve ¢ok cesitli komutlarin yer aldig:
bir yapidir. Bu nedenle biitiin komutlarin tanitimindan ziyade, seramik formlarin
kaplanmasinda fayda saglayan komutlar, uygulamali 6rneklerle aciklanacaktir. Bu sekilde,
komutlarla ilgili bilgilerin uygulama esnasinda verilmesinin, 6grenmede de kolaylik

saglayacagi diisiiniilmektedir.
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2. Export ve Import Komutlarinin Kullanimi

2.1 Solidworks 2010 ‘da Export Komutunun Uygulanmasi

Bu bélime bir dosyanmn nasil “export” ve “import” edildigine deginilerek
baslanacaktir. Calismaya baslamak igin o6ncelikle tasarlanmis olan bir seramik form segilir.
Tezin 3. boliimiinde sayfa 45’ te agsamalarla tasarlanmis olan vazo modeli bu ¢alisma igin
uygun bir formdur. Bu objenin Solidworks’ten alinip 3d Studio Max yazilimina getirilmesi
icin belirli bir siire¢ takip edilmelidir. Oncelikle Solidworks 2010 yazilimi ¢alistirilir ve
daha 6nce kaydedilen vazo modeli agilir. Sekil 5.3° de goriildiigii gibi vazo modeli ekrana
yerlestikten sonra, kirmizi renkte gosterilen butona basilir. “Farkli Kaydet” secenegine

basilarak aktif hale getirilir.

Sekil 5.3
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Export Komutunun Uygulanmasi

“Farkli Kaydet” se¢ildikten sonra kullanicinin karsisina Sekil 5.4’ deki gibi bir menii
cikmaktadir. Bu meniide kullanict istegine gore, daha dnceki vazo modelinin dosyasini

karistirmamak i¢in farkli bir isim verebilir. “Dosya Adr” kismina isim girildikten sonra

? Disa aktarim, disa ¢ikarma. Bir dosyanm bagka bir yazilimda kullanilmasi i¢in farkli bir formatta kaydetme.
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“Kayit Tiiri” segenegine tiklanarak, “STL® (*.stl)” uzantisi segilir. Kaydet butonuna
basilir. Daha sonra yazilim c¢aligmasini siirdiiriir ve belirli bir siire sonra kullanicinin
karsisina yeni bir menii gelir. Bu meniide meydana getirilen yeni dosya ile ilgili bilgiler
verilmektedir. Dosyanin boyutu, kac tane yiizeye sahip oldugu ve nerede kayith oldugu
gibi bilgileri, bu meniide kullanic1 gorebilmektedir. Meniide “Save” yazan kisimda ise
kullanicinin dosyayr kaydetmis oldugu yer belirtilmektedir. Bu bolim 6nemlidir, ¢ilinkii
daha sonra “export” edilen bu dosyaya 3d Studio Max i¢in ulasilmaya ¢aligilacaktir. Bu

nedenle dosyanin yerini bilmek gereksiz vakit kayiplarini dnleyecektir.

Sekil 5.4

@ Farkh Kaydet
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. v Reva » tezigin solidwoks cizimleri »
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ad Cekildigi tarih Etiketler Boyut »
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1M Bilgisayanm
&=l Son Yerler

M Masadstd

E, Belgeler

Tamd »»

Klasdrler ~

Dosya Ad: -
Kayit taraf| STL (*.stl) -

Description: Add a description

[ Segenekler... Gardntd durumlan (.. ~

= Klasarler Gizle

Farkli Kaydet Meniisiiniin Arayiizii

2.2 Frehhand MX’ de Export Uygulamasi

Bu asamadan sonra Solidworks 2010 yazilimi kapatilir ve Freehand MX yazilim1
acilir. Daha 6nce sayfa 94’te hazirlanip kaydedilmis olan dekor dosyasi agilir. Burada bir
baska “Export” uygulamasmin daha yapilmasi gerekmektedir. “Files” meniisiinde “Export”

komutuna tiklanir. Kullanicinin karsisma Sekil 5.5’ de gorillen “Export Document”

% Stereolithography. Bilgisayar Destekli Tasarim programlarinda ile iiretim ve prototip yapimi asamasinda
kullanilan dosya uzantisi.
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isminde bir meni ¢ikmaktadir. Burada “Dosya Adi” kismma bir isim girilir ve “Kayit
Tiiri” boliimiinde ise JPEG uzantist segilir. Daha sonra ¢aligma kaydedilir ve yazilimdan

cikalir.
Sekil 5.5

[ @ Export Document ﬁ
il g

Boyut Tir Degistirme tarihi

Ad
1
| ' Genel
Ii -
'.A,II Bilgisayanm &h Ag
L ‘_q‘-'

Dosya Adi: |dekor'|| \_IKaydei
Kayt tori: !JPEG (ipa) l =l iptal |
[ &rea [T Page boundary Setup |

[T Selected ohiscts anly

Pages: ™ &l Fr0m|1 TU:|1

[~ Openin external application

Konum: I- Masausti j L

|<none> ]

Export Document Meniisiiniin Arayiizii

3. Seramik Formlara Kaplama Uygulamasi

3d Studio Max yazilimi agilarak sayfa 121’de deginilmis olan “STL (*.stl)” dosyasi
yazilima “import” edilir. Bunun i¢in “File” meniisiinde bulunan “Import” komutuna

tiklanir. Acgilan “Select File to Import” meniisiinde “STL (*.stl)” uzantil1 dosya segcilir.

(Bkz. Sekil 5.6)
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Sekil 5.6
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dosyalar & untitled - Project...

Import Komutunun Uygulanmasi

Yazilim belirli bir siirede se¢ilen dosyay1 yiikledikten sonra, seramik form 3d Studio
Max’in ana sahnesine yerlesmektedir. Kaplama sayfasma girmeden 6nce 3d Studio Max’

in “Modify” meniisiinden “UVW Map” komutu segilir. (Bkz. Sekil 5.7)

Sekil 5.7

@@ T

- Parameters | e
—Mapping ———————— @ r L

& Planar bl anipulate
Turm to Patch £ Cylindrical [~ Cap | Center |
Turn ta Paly :

¢ Spheical Bitrnap Fit | Nl:urmal.-“-‘-.lign|

" Shirink "Wrap

 Box Wie Align | R egion Fit |

¢ Face Rezet | Acouire |
U o i _

ModifierMeniisii ve UVW Map Boliimii

Acilan meniiniin “Parameter” sekmesinden “Cylindrical” secenegi secilir. Bu segenegin
secilmesindeki sebep, kaplama yapilacak olan formun silindirik bir yapida olmasidir. Daha

sonra “Alignment” sekmesinde “X” segenegi se¢ilir ve “Fit” butonuna tiklanir. Bu
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komutlarin uygulanmasidaki sebep ise formun dikey bir konumda olmasidir. “Fit”

komutuyla da kaplanacak olan malzemeler formun iizerine tam olarak oturacaktir. (BKz.
Sekil 5.7)

Bu asamadan sonra, yukaridaki boliimde anlatilmis olan ve kisayol tusu “M” olan
“Material Editor” meniisii aktif hale getirilir. (Bkz. Sekil 5.1). Meniide goriilen 6 adet
kiireden herhangi biri secilerek “Standart” butonuna basilir. Bu butona basildiktan sonra
“Material/Map Browser” isimli bir yan menii agilir. Buradan da “Composite4” secenegi
secilir ve onay butonuna basilir. Bu onaylama isleminden sonra kullanicinin karsisina

“Replace Material” baglikl1 bir uyar1 meniisii ¢ikmaktadir. (Bkz. Sekil 5.8).

Sekil 5.8

Material/Map Browser Pl
I— Mane
[Efeoe | 2XB

@ HOME j
& Advanced Lighting Override

& Architectural

[l
— Browse Fram: |} & Composite

£ M Librany Directs Snader
£ Mt Editar & Double Sided
£ Active Slot & |k 'n Paint
Replace Material Iﬁ I

" Dizcard old material?

#® Eeepold materal as sub-material?

Material/Map Browser Meniisiiniin Arayiizii

Burada daha once yapilan bir kaplamanin iptal edilip edilmeyecegi sorulmaktadir. Daha
once herhangi bir kaplama calismasi1 yapilmadigi i¢cin bu sorunun su anda bir dnemi

olmamaktadir.

4 «“Copmposite” segenegi herhangi bir forma farkli katmalarda kaplama yapmak i¢in kullanilan bir komuttur.
Uygulamada seramik formun sirli olan ytizeyi ile birlikte, bu yiizeyin {izerine gelecek olan dekor
tasarimlarindan dolayi, ¢ok katmanli bir kaplama yapilmasi gerekmektedir.
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Bu meniiden ¢ikildig1 zaman “Material Editor” meniisiiniin alt kisminda Sekil 5.9’
daki gibi bir degisiklik olmaktadir. Buradan birinci sirada bulunan “None” butonuna basilir
ve tekrar “Material/Map Browser” meniisii acilir. Bu kez “Standard” segenegi secilir ve

onaylanir. (Bkz. Sekil 5.10).

Sekil 5.9

%2 (8 [ X | @ |4 (%o & ([T & &
%, |D1-Default | Composite

[- Cornposite Basic Parameters |

Bage Material: 01 - Default [ Standard | | CompositeT ype
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W Mat3: Mone ||ISM|1DD,D ﬂ

Composite Basic Parameters Meniisii

Sekil 5.10
[EEeo | 2XB
@ tdvanced Lighting Owverride
& Architectural
& Blend
@ Composite
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£ Mt Editor & Ink 'n Paint
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. & Shell Material
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S
[ Incompatible ¥ R
¥ | Foot Oy @ +Fef Material

Standart Seceneginin Se¢ilmesi

“Standard” segenegi aktif hale getirildikten sonra “Material Editor” meniisiiniin “Blinn
Basic Parameters” boliimii Sekil 5.11° deki gibi bir hal almaktadir. Buradan seramik

formun sirh yiizeyini olusturabilmek i¢in ilk uygulamaya girisilir.
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Sekil 5.11

|- Elinn Basic Parameters |
— Self-llurnination

|_ Ambient; - ™ Color Iﬂ_ﬂ J

g Diffuze: -
Specular: I:I Dpacity:lﬁﬂ J

Blinn Basic Parameters Meniisi

Oncelikle seramik formun hangi renkte bir sirla kaplanacaginmn belirlenmesi
gerekmektedir. Bu sir tabakasmi olusturacak olan kaplama, calismanin en alt diizeydeki
kaplamas1 olacaktir. Bunun i¢in “Diffuse” boliimde goriilen gri renkteki dikdortgen kisma
tiklanir. Kullanicinin karsisina “Color Selector: Diffuse Color” baglikli bir menii ¢ikmis
olur. Bu meniide kullanici tasarlamig oldugu seramik forma istedigi rengi verebilmektedir.
Meniide goriilen renk paletinde, farkli renkler karistirilarak, tasarimda hangi rengin
kullanilacagi belirtilebilmektedir. Uygulamasi yapilan bu ¢alismada verilen renk degerleri,
Sekil 5.12° de goriilen sayisal degerler girilerek elde edilebilir. Bu tonda bir renk
secilmesinin sebebi, daha Once Freehand MX’te tasarlanmus olan dekor tasarimmin
renkleriyle uyum gostermesidir. Renk degerleri verildikten sonra, onay butonuna basilarak

meniiden ¢ikilir.

Sekil 5.12
Color Selector: Diffuse EEEI . i @1\
i Whiteness
] Red | [I]255 2|
; ) R
; Blue: | I 772" 2]
: o [ 7 |
: Sat: | [ |82 2l
e ¢ value: I [| 254 2
s
s
| Reset l aK l Cancel |

Diffuse Color ile Renk Se¢imi

Renk degeri verildikten sonra, tasarlanan seramik formun sirinda olusan parlaklik degerleri

de belirlenebilir. “Material Editor” meniisiiniin “Specular Highlights” bolimde bulunan
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degerler, formun mat yada parlak bir goriintiide olmasini saglamaktadir. Bu bdliimde
kullanicinin karsisina ii¢ adet deger ¢ikmaktadir. Bunlardan ilki olan “Specular Level”,
formun ylizeyinin 15181 ne kadar yansittiginin belirlenmesinde kullanilir. “Glossiness”
secenegi ise, forma carpan 151810, ylizeyde ne kadar yayilacagini belirlemektedir. “Soften”

secenegi de parlamanin yumusakligini belirleme de kullanilmaktadir. (Bkz. Sekil 5.13).

Sekil 5.13

Specular Highlights

Specular Lewvel |55 ﬂ J
Glossiness: I?E ﬂ J
Saften: IWQ

Parlaklik Ayarlarinin Yapilmasi

Sekilde verilen goriilen degerler girildikten sonra, formun ilk kaplamasi tamamlanmis
olmaktadir. ikinci katman olan dekor kisminin, form iizerine atanabilmesi i¢in bir iist
katmana gecilmesi gerekmektedir. Bunun i¢in de Sekil 5.14° te kirmiz1 ile isaretlenmis

olan “Go to Parent” butona bir kez basilir”

Sekil 5.14

@22 |8 | X [ @[ [ %] 0| @[N]
Mat. 1: %, |Material #27 »|  Standard

Ust Katmana Cikilmast i¢in Go to Parent Komutu

Kullaniciin karsisina bir list boliim olan Sekil 5.9° da gosterilen bdliime ¢ikilir.
Buradan bu sefer ikinci siradaki “None” butonuna basilir ve acilan “Material/Map
Browser” meniisiinden yine ‘“Standard” secenegi secilir. “Blinn Basic Parameters”
boliimiinde bulunan “Diffuse” se¢enegindeki Sekil 5.15” de, kirmizi ile isaretlenmis olan

butona basilir.
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Sekil 5.15

[ - Elirn Basic Parameters |
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Blinn Basic Parameters Meniisii ile Dekorun Seg¢ilmesi

5.16

Material/Map Browser |. |-
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Ee @ | X[l
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& Cellular
& Checker

Dekor Tasariminin Secilmesi

Acilan “Material/Map Browser” meniisiinden “Bitmap” segenegi secilir. “Select Bitmap
Image File” meniisiinden, daha 6nce Freehand MX yaziliminda, “export” komutuyla JPEG
dosyasina c¢evrilen dekor dosyasi secilir ve onay butonuna basilir. Bu béliim sorunsuz bir
bi¢imde tamamlandigi zaman, “Material Editor” meniisiinde Sekil 5.16° daki gibi bir
goriintli ile karsilasilir. Sekil 5.16° da, kirmizi ile gosterilen, “Show Standard Map in
Wievport” butonuna tiklandiginda, sahnede bulunan vazo formunun iizerine de bu

kaplamanin yerlesmis oldugu goriilebilmektedir. (Bkz. Sekil 5.17)
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Sekil 5.17
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Dekor Tasarimimin Malzeme Olarak Atanmasi

Sekil 5.18
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Dekor Tasarimmin Onizlemede Goriilmesi

Bundan sonraki asamada formun biitiiniine kaplanmis olan dekor kii¢iiltiiliir. Bunun
icin “Material Editér” de bulunan “Coordinates” bdliimiinde bir takim degisikliklere
gidilmesi gerekmektedir. Sekil 5.18° de goriildigi gibi, “Ofset” seceneginde bulunan

degerlerden “V” -0,2 olarak verilir. Bu boliim kaplamanin form iizerinde hareket etmesini
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saglamaktadir. Kullanic1 farkli degerler vererek, tasarimma uygun bir bigimde dekoru
yerlestirebilir. Hemen yaninda bulunan “Tiling” seg¢eneginde kaplamanin boyutlarinin
degistirilmesinde kullanilan sayisal degerler bulunmaktadir. Bu ¢alismada “U” degeri 10,
“V” degeri ise 5 olarak verilmistir. Kullanici tasarimina uygun bir bicimde, bu sayisal
degerleri degistirerek, forma uygun boyutta bir dekor yerlestirebilmektedir. “Mirror” ve
“Tile” secenekleri ise kaplamanin tekrarlamasini saglayan komutlardir. Bu ¢alismada iki

secenek de devre disi1 birakilmistir. Uygun degerler girildigi zaman formun son goriintiisii
Sekil 5.19” daki gibi olacaktir.

Sekil 5.19
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Dekor Tasarimmim Form Uzerine Yerlestirilmesi

Sekil 5.20

Forma Yerlestirilmis Dekor Tasarimmin Onizlemesi
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Bu asamadan sonra, daha once Sekil 5.14° te gosterilen “Go to Parent” butona
basilarak bir iist katmana gegilir. Burada “Maps” boliimiinde yer alan “Opacity” secenegi
aktif hale getirilir ve “None butonuna basilir. (Bkz. Sekil 5.20) Agilan “Material/Map
Browser” meniisiinden “Bitmap” secenegi secilir ve daha 6nce Photoshop CS2’ de
hazirlanmis olan, dekor parcasmnin siyah beyaz renkli dosyasi secilir. Bu uygulamay1
yapmaktaki amag, daha once alt katmanda hazirlanmis olan sir yiizeyinin goriilebilmesini
saglamaktir. Bu resimdeki siyah renkli kisimlar, yazilim tarafindan goriinmeyecek ve alt
katmanda bulunan sirli yilizey ortaya ¢ikacaktir. Beyaz renkte olan kisim ise, yazilim

tarafindan goriinecek ve boylece dekor sir yiizeyinin iizerine uygulanacaktir.

Sekil 5.21
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Negatif Par¢canin Formun Uzerine Kaplanmas1

Bu dosya segilip onaylandiktan sonra, kullanicinin karsisina Sekil 5.21° deki gibi bir
goriintli ¢ikmaktadir. “Coordinates” boliimiinde bulunan sayisal degerleri ve segenekleri
daha once Sekil 5.18” de goriilen bigimde degistirdikten sonra, iki kaplama da iist {iste

oturacaktir.
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Sekil 5.22

Material Editor - 01 - Default sl
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Negatif Parcanin Malzeme Olarak Atanmasi

Calisma tamamlanip klavyeden “F9” tusuna basilip, “render” alindiktan sonra,
kullaniciin karsisina Sekil 5.22” de ki gibi bir goriintli ¢ikmaktadir. Alt katmanda bulunan
sirin rengi ve parlakligi goriilebilmektedir. Ayrica bir list katmanda da daha onceden
tasarlanmis olan dekor, formun {izerine tam olarak oturmustur. Bu uygulamada iki
katmanla bir dekor uygulamasi yapilmistir. U¢ ya da daha fazla katman agilarak ve
yukaridaki islemler tekrarlanarak da, ayni form iizerine kaplamalar eklenebilir. Bunlar ayni
dekor 6rnekleri olabilecegi gibi, farkli dekor drnekleri de olabilir. (Bkz. Sekil 5.22) Tezin
daha onceki boliimlerinde tasarlanmis olan seramik formlara da, ayni1 yontemlerle dekor

tasarimlar1 uygulanabilir. Sekil 5.23” te bu 6rnekler goriilebilir.
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Sekil 5.23

Kaplama Islemleri Tamamlanmis Olan Vazo Tasarimina Genel Bir Bakis

Sekil 5.24

Ayn1 Yontemle Tasarlanmis Farkli Form ve Dekor Ornekleri
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BOLUM VI

6.1 Proje Calismas1 Kapsaminda Tasarlanan Uriinlerin Prototipleri

Proje kapsaminda, tasarlanmis olan iiriinlerin InfoTRON A.S. tarafindan prototip
tretimleri yapilmistir. Prototiplerin iretimlerinde “Fused Deposition Modelling” (FDM)
teknolojisi kullanilmigtir. Bu teknoloji, 1980'li yillarin sonunda S. Scott Crump tarafindan
gelistirilmis ve ilk ticari cihaz 1991 yilinda piyasaya siiriilmiistiir. Termoplastik
malzemelerden yiiksek kalitede iirtinler elde edilebilmesini saglayan, bir hizli prototipleme
teknolojisidir. FDM teknolojisinde ABS Plus® malzemesi kullamilmaktadir. Bu sistemde
iretilen prototipler son {riinlerin 6zelliklerini olduk¢a 1iy1 yansitabilmektedir. Bu
yontemde, serit haldeki plastik malzeme, ekstriizyon kafasina iletilir ve eriyik hale getirilir.
Eriyik haldeki malzeme piiskiirtillerek, modelin geometrisine gore tiim kesitlerin
doldurulmasi1 saglanir. Ekstriizyon kafasi yazilimla koordineli olarak, iki eksende hareket
edip katmanlari pliskiirterek sekillendirmeye baslar. Her bir katmandan sonra {iriinii tagiyan
tepsi bir adim asagiya iner ve yeni bir katman piiskiirtiiliir. Uriin meydana getirilirken,
destek gorevi gdren bir malzeme de kullanilir. Uretim tamamlandiktan sonra bu malzeme

iirtinden ayrilir.

Asagida tasarlanmis olan {riinlerin tasarim asamasindaki goriintiisii, malzeme
atanarak render uygulanmig hali ve prototip {iriiniin goriintiileri verilmektedir. Ayrica

calismanin ekinde iirtinlerin teknik resimleri de goriilebilir.

Sekil 6.1

Demlik Tasariminm Cizim, Materyal Atanmis ve Prototip Gortintiisii

! ABSplus, diger tiretim yontemlerinde kullanilan malzemelere gore daha saglam ve dayaniklidir. ABSplus
ile yapilan modeller test ortaminda matkapla delme, zzmparalama, kumlama, krom kaplama, boyama gibi
fiziksel kogullara dayanabilmektedir. <http://www.infotron.com.tr/dimension/printing-productspecs.htm|>
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Sekil 6.2

y |
v/ /
G
| :

Fincan Tasariminm Cizim, Materyal Atanmis ve Prototip Goriintiisii

Sekil 6.3

Siitliik Tasariminm Cizim, Materyal Atanmis ve Prototip Gortintiisii

Sekil 6.4

Sekerlik Tasarmminin Cizim, Materyal Atanmis ve Prototip Goriintiisii
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Sekil 6.5

Tasarim ve Prototiplere Genel Bir Bakis
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SONUC

Bu Yiiksek Lisans tez ¢aligmasinda bir seramik iirliniin bilgisayar ortaminda tasarim
stireci aktarilmistir. Calismanin sonunda, tasarlanan {riinlerin prototipleri de elde
edilmistir. Bu sekilde bir ¢alisma yontemi ile tasarimdaki ve tiretimdeki bir ¢ok asama
atlanip direk {riin veya kalip tretilebilmektedir. Bu durumda basta zaman, emek ve
malzeme gibi bircok acgidan tasarruf saglamaktadir. Ayrica Uriindeki hatalar oncelikle
tasarim asamasinda goriilebilmekte ve giderilmektedir. Eger prototiplerde bir hata ile
karsilagilirsa bu hatanin da iirline yansimamasi i¢in gerekli onlemler alinabilmektedir.

Sonugta meydana getirilen seramik iirtindeki bigimsel hatalar en aza indirilebilmektedir.

Bu ¢alismada geleneksel iiretim yontemlerine sahip olan seramik formlarin bilgisayar
destekli tasarim ve tiretim yontemleri kullanilarak meydana getirilmesine iliskin ¢aligmalar
yapilmistir. Bu ¢alisma gostermistir ki; bilgisayar destekli tasarim programlarinin seramik
iriinlerin tasariminda kullanilmasi tasarimciya, daha kolay, daha hizli ve gorsel olarak
daha zengin bir yap1 sunmaktadir. Tasarim gorsel olarak daha zengin bir yapiya kavusmus
ve etkileyici bir goriiniim kazanmistir. Teknik resimlerin olusturulma stireci daha hizli ve
dogru gergeklestirilmistir. Kalip iiretiminde de makine kullanilacagi i¢in, emek giici

asgariye indirilmistir.

Bu calismada belirli seramik formlar segilerek calisma yapilmistir. Ancak

tasarlanacak tirtinler bu formlarla siirli degildir. Bu iirlinlere ek olarak;

e Anitsal heykel ve pano
e Vitrifiye triinler

e Hediyelik esya
gibi farkl tirinlerde tasarlanip, tiretilebilmektedir.

Bu ¢alismanm ortaya ¢ikardigi sonuclardan biri de, bilgisayar destekli tasarimin
seramik egitiminde de kullanilabilmesinin 6nemidir. Bilgisayar destekli tasarim elemanlari,
seramik alaninda da giderek daha fazla yer almaktadir. Bu nedenle hem seramik alaninda,

hem de bilgisayar destekli tasarim alaninda bilgisi olan ve her iki alana da hakim insanlarin
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yetistirilmesi dnem kazanmaktadir. Bu konuda gerekli ders materyallerinin hazirlanmasina

ve fakiiltelerde gerekli altyapinin olusturulmasina ihtiya¢ duyulmaktadir.

Yukarda deginilen biitiin bu faydalarin disinda, énemli olan diger bir nokta ise
teknolojik gelismelerin herhangi bir alan fark etmeksizin gelisimini siirdiirmesidir.
Insanoglu zaman gectikce daha yeni ve daha ucuz iiriinlere sahip olmaktadir. Dolayisiyla
bu ¢alismanin faydasi, zaman gegtikge artmis olacaktir. Kullanilan yontemlerle varilan
sonug, glinlimiizdeki son teknolojik imkanlarla gerceklestirilmistir. Daha gelismis bir
teknoloji, daha az zaman, emek ve malzeme demektir. Kuskusuz tezin 6nceki boliimlerinde
deginilmis olan modelleme yontemlerinde de gelecekte Onemli degisimler olacaktir.
Varilan sonu¢, hem seramik egitim siireci i¢in, hem de vardigi nokta agisindan

bollimiimiizde ilk olusu ile 6nem kazanmaktadir.
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