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ONSOZ

Cocuklarin ve genglerin bilgisayar ve internet kullanirken pasif bir tiiketici olmak yerine, lretken olabilmesi igin
hazirlanmis olan bu kitap sayesinde, su an oturdugunuz oda da dahil kapali ve agik mekanlarin dijital ortamda ¢
boyutlu tasarimini kolaylikla gergeklestirebilirsiniz.

Bu kitapta anlatilan yazilima tamamen iicretsiz bigimde sahip olabilirsiniz. Hayallerinizde tasarladiginiz
biitiin mekanlari, li¢ boyutlu olarak olusturmak icin bir kisisel bilgisayar ve internet baglantisi yeterlidir. Yazilim
Tiirk¢e dilinde de kullanilabilir. Bununla birlikte, baz1 tasarim objelerinin arastirilmasi igin internet tizerinden
kullanabileceginiz, cevrimici Ingilizce sozliikler yardimci olacaktir. Klavye ile yazi yazabilmek ve fare
kullanabilmek bu kitap yardimiyla tasarim yapmak i¢in yeterlidir. Diger biitiin agiklamalar kitapta gorsel ve yazili
bicimde yapilmustir.

Kitapta kullanilan yazilimin sahibi ile mail yoluyla iletisime ge¢ilmis, kitabin yaziminda programin
kullanim1 konusunda gerekli izinler alinmistir. Kitapta sirasiyla uygulamanin indirilmesi ve kurulumu, temel kapali
mekan ogelerinin olusturulmasi, mekan ogelerinin yerlestirilmesi, mekanin ve baglantili acgik alanin esyalarla
donatilmasi, nesnelerin konumlandirilmas1 ve goriintii alinmasi gibi ¢ok sayida becerinin kazandirilmasi
amaglanmistir. Yalnizca talimatlara uyarak ve gorsel anlatimlari takip ederek bu becerilere sahip olabilirsiniz.

Yazar tarafindan anlatilan uygulama, 8 yas ve (zeri ¢ocuklarla, Eskisehir Anadolu Universitesi Cocuk
Uygulama ve Arastirma Merkezi biinyesinde “Cocuk Mimarlar” baglikli atdlyede yiiz yize olacak bigimde
gergeklestirilmistir. Alinan basarili sonuglar, kitabin ilkokuldan itibaren biitiin tasarim meraklilar i¢in uygulanabilir
oldugunu gostermektedir. Bu kapsamda bu kitap, basta okuma yazmay1 6grenmis biitiin cocuklar ve gencler ile
dijital ortamda Uretkenlik amaclayan herkese dnerilmektedir.

Nisan, 2022
Ogr. Gor. Dr. Bilal ONCUL
Erzurum Teknik Universitesi
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1. BOLUM: UC BOYUTLU TASARIMA HAZIRLIK
- Giris
- Hangi uygulama kullanilacaktir?
- Uygulamaya nasil erisebilirim?
- Uygulamay1 nasil Tiirk¢e kullanabilirim?

- Buuygulama kullaniciya neler 6gretebilir?

Giris

Cocuklarin ve genglerin zamanlarinin biiylik bir bolimiinii dijital diinyada gegirdigi diisliniildiigiinde, bu
stireci tiretken bicimde gegirmesi kritik oneme sahiptir. Egitsel anlamda bireyin sahip oldugu becerileri ya da bir
egitim siireci sonrasinda edindigi kazanimlari, bagka alanlara transfer edebilmesi egitimin temel amaglarindan
biridir. Orgiin egitim siirecinde edinilen bilgiler yardimiyla dgrencilerin, bilgisayar basinda gegirdigi zamani daha

verimli kullanabilmesi i¢in bu kitapta U¢ boyutlu mekén tasarlamaya dayali asamalar olusturulmustur.

Kitabin birinci boliimii ii¢ boyutlu tasarim igin kullanilacak programim (Sweet Home 3D®) kurulumunu ve Tiirkce
dilinde kullanimimni igermektedir. Bu boliimde s6z konusu programin kurumu, resimli bi¢imde anlatilmas,

kullaniciya siirecte neler kazandiracagi aktarilmistir.

Kitabin ikinci bdliimii, ti¢ boyutlu tasarim silirecinde olusturulacak kapali mekanlarin temel unsurlarinin
tasarlanmasina iliskin resimli anlatimlardan olugsmaktadir. Bununla birlikte bir 6rnek oda lizerinde, ¢esitli esyalarin
odaya nasil yerlestirilecegi ile tasarim siirecinde ¢esitli ayarlarin meniiler araciligiyla nasil yapilacagi anlatilmistir.
Bu kapsamda tasarim programinda duvarlar, zeminler, kapilar, pencereler ve tavan gibi temel tasarim &gelerinin,
resimli bigimde nasil olusturulacag sizlerle paylasilmis, tasarim odasina ait esyalar, programda yiikli olan tasarim

objeleri ile dizayn edilmistir.

Kitabin {i¢iincii boliimii i¢in odalarin ayrintili bigimde tasarlanmasi konusunda resimli anlatimlar yapilmistir. Bu

kapsamda, tasarim objelerinin yerlesimi, objelerin renklerinin ve dokularmin diizenlenmesi gibi hamleler
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anlatilmistir. Farkli kutlphanelerden yeni objelerin, programa aktariminin gergeklestirilmesi ayrintili bigimde

anlatilmistir.

Kitabin dérdiinct bélimiinde, program araciligiyla olusturulan tasarimlarin fotografa ya da videoya dontistiiriilmesi
tizerinde durulmustur. Bunun yaninda gesitli tasarim gorevleri tizerinden okuyucularin yapabilecekleri ¢alismalar

sunulmustur.

Programin Kurulmasi
Bu kitapla birlikte gerceklestirilecek tasarim siirecinde, Sweet Home 3D isimli Ucretsiz program
kullanilmistir. Kitap i¢in 6ncesinde alinan izinler ¢er¢evesinde programin kurulumu, internet sitesinden programin

indirilmesi ile baglanmistir. Simdi liitfen http://www.sweethome3d.com/ linkini adres satirina yaziniz ya da Google

arama motoruna sweet home 3D yazarak gerekli aramayi yapiniz. Gorsel 1°de ilgili internet sitesinin ana sayfasi ve

indirme baglantis1 isaretlenmistir. Asagida programin linki karekod olarak verilmistir.

= &;-l Sweet Home 3D Download | Online | Gallery = Blog Q
~J

\
B Y T T e i 5 i e K [ |

Sweet Home 3D is a free interior design application
that helps you draw the plan of your house, arrange furniture on it and visit the results in 3D.

New ¢ 12/19/2020 - 100 free 3D models added to furniture libraries 1.8
07/21/2020 - Version 6.4 of Sweet Home 3D with a new Online editor for smartphone, tablet and computer

Sweet Home 3D

an easy interior design application

indirme Baglantis1

‘You may download Sweet Home 3D to install it
on Ve computer and/or use it online within your browser:

I Download Sweet Home 3D I Use Sweet Home 3D Online

Sweet Home 3D is available in English and 27 other languages.
It may run under Windows, macOS, Linux and Solaris.

Gorsel 1. Sweet Home 3D ana sayfa ve indirme baglantist

Yukarida yer alan gorselde isaretli boliime tiklayarak, programin iicretsiz indirme sayfasina erisiniz. Gorsel 2°de

indirme kaynaklar1 bulunmaktadir.


http://www.sweethome3d.com/

= Sweet Home 3D

Download \ Online

Gallery ‘ Blog Q

B Y T T Y T e e [ i 5 i it O O K | |
Download

Sweet Home 3D application may run on Windows, Mac OS X 10.4 to macOS 11, Linux and Solaris.
Depending on whether Java is installed on you system or not, you may launch Sweet Home 3D
with Java Web Start or its installer.

~ Download Sweet Home 3D installer indirme Baglantlsl

Sweet Home 3D installer is available under two versions, both bundled with a
e a free version available at SourceForge.net bundled with 100 pieces ofy
 a paid version available on the Microsoft Store ically updateg

418 textures.
Download @ Getit from
at SourceForge.net M Microsoft

(version 6.4.2 - 51.6 MB) (version 6.4.7 - 220 MB)

textures
led with 1500 pieces of furniture and

Once downloaded, run the installation program and follow the instructions from the installation wizard.
A Ensure that the latest version of the drivers of your video card is installed, to get the best performances in

Sweet Home 3D. If you encounter some problems at Sweet Home 3D launch, please read the FAQ for
additional information.

~ Download Sweet Home 3D with Java Web Start

If Java version 6 or superior is installed on your system, click on the following link to download and launch Sweet Home 3D
version 6.4.2 (19.5 MB):

Gorsel 2. Sweet Home 3D ana sayfa ve indirme baglantisi

SOURCEFORGE
OpenSource Software  Business Software

/Sweet Home 3D

5

Yukaridaki  gorildiigic  gibi  indirme
baglantisina tiklayiniz. Gorsel 3’teki gibi
otomatik olarak indirme uyarisi ¢ikacaktir.
“Dosyay1 kaydet” secenegine tiklayarak ilgili
uygulama kurulum dosyasini  indiriniz.
Giincel bilgisayarlarda 64bit olarak kullanilan

Windows, eski bilgisayarlarda ise 32 bit

olarak  kullanilmaktadir.  Bilgisayarinizin
hangi versiyona sahip oldugunu
“bilgisayarim” simgesine sag tiklayip,
ozellikler secenegine tiklayarak

ogrenebilirsiniz. Programi indirirken bu

secenege dikkat ediniz.

Thank you for downloading Sweet Home 3D

SpreadtheWord: ' ¥ f in

AaAanm AA ] |n4-|—\+ndl

Sunu agmay: segtiniz
[¥] SweetHome3D-6.4.2-windows.exe

tarG: exe File (502 MB)
nereden: https:/nav.dl.sourceforge.net

Bu dosyay! kaydetmek ister misiniz?

Dosyay: kaydet Vazgeg

m |agreetoreceive th i from
Privacy Policy or Contact Us for more details.

genet.|

I our select partners and more.

Turkey

that | can withdraw my consent at anytime. Please refer to our Terms of Use and

Gorsel 3. Sweet Home 3D uygulama kurum dosyast
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Gorselde gordiigiinliz gibi indirilen dosyaya, tarayiciniza ve ayarlariniza bagh olarak erisebilirsiniz. Kurulum

dosyasina ¢ift tiklayarak kurulumu baslatiniz. Gérsel 4’de kurulum adimlar1 yer almaktadir.

5 Setup - Sweet Home 3D — X | §8 Setup - Sweet Home 3D — X
License Agreement H
Welcome to the Sweet Home 3D Please read the following important information before continuing. C@
Setup Wizard
This will install Sweet Home 3 version 6.4.2 on your Please read the following License Agreement. You must accept the terms of this
computer. agreement before continuing with the installation.
Itis recommended that you dose all other applications before GNU GENERAL PUBLIC LICENSE A
continuing. Version 2, June 1991
Click Next to continue, or Cancel to exit Setup. Copyright (C) 1989, 1991 Free Software Foundation, Inc.
59 Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 USA
Everyone is permitted to copy and distribute verbatim copies
of this license document, but changing it is not allowed.
Preamble
The licenses for most software are designed to take away your v
(®)1 accept the agreement 1
OTdo not accept the agreement 2
Cancel < Back Cancel
i5) Setup - Sweet Home 3D - X | 15 Setup - Sweet Home 3D = X

Select Destination Location
Where should Sweet Home 3D be installed?

&

Setup will install Sweet Home 3D into the following folder.

To continue, diick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse.

[c: Program Fies\sweet Home 30

[ee=]"

Browse...

Architecture: - () 32 bit

Atleast 118,0 MB of free disk space is required.

2

< Back Cancel

Select Start Menu Folder
Where should Setup place the program's shortcuts?

&

Setup will create the program's shortcuts in the following Start Menu folder.

To continue, dick Next. If you would like to select a different folder, dick Browse.

ETeks Sweet Home 30)

Browse...

< Back Cancel

Gorsel 5. Sweet Home 3D program kurulum gorselleri-2

Gorsel 4’te gortldiigii gibi kurulum sihirbazi lisans onayiyla baslamaktadir. 1. ve 2. adimlar1 uyguladiktan sonra

Gorsel 5’te programin kurulmasmi istediginiz yer size sorulmaktadir. Programlar genelde “Program Files”

klasortine kurulmaktadir. Eger farkli bir yere kurmak istiyorsaniz “Browse” tusuna tiklayarak yeni bir yer

gosterebilir, “next” tusuna basarak kuruluma devam edebilirsiniz.



3 Setup - Sweet Home 3D - X |®
Select Additional Tasks H Ready to Install ~
Which additional tasks should be performed? C Setup is now ready to begin installing Sweet Home 3D on your computer, @
Select the additional tasks you would like Setup to perform while installing Sweet Home Click Install to continue with the installation, or diick Back if you want to review or
3D, then diick Next. change any settings.

[ Destination location:
C:\Program Files\Sweet Home D

Additinnal charbo e:

Create a desktop shortcut

| Start Menu folder:
eTeks Sweet Home 3D

Additional tasks:
Additional shortauts:
Create a desktop shortcut

= == e =

Gorsel 6. Sweet Home 3D program kurulum gorselleri-3

5! Setup - Sweet Home 3D -

Completing the Sweet Home 3D
Setup Wizard

Setup has finished installing Sweet Home 3D on your
computer. The application may be launched by selecting the
installed shortcuts.

Click Finish to exit Setup.

Launch Sweet Home 3D

Gorsel 7. Sweet Home 3D program kurulum gorselleri-4

Yukaridaki gorsellerde goriildiigii gibi program, kullandigimiz diger standart uygulamalara benzer bi¢imde

kurulmaktadir. Yalnizca Gorsel 6°da programin kisayol olusturup olusturmamasina karar vermeniz beklenmektedir.

Bu isaretleme sonrasinda programi “install” tusuyla kurunuz. Son olarak “Launch...” segenegi aktifken kurulumu

bitiriniz. Programin ana sayfasi bu sayede acilacaktir. Simdi programin dilini degistirme islemine baslayacagiz.



Programin Tiirk¢e Diline Doniistiiriilmesi
[k asamada Ingilizce olarak karsimiza ¢ikan programi, Gérsel 8°de goriilen dosyay: indirerek ve indirilmis dosyay1
stirlikle birak yontemi ile agik olan uygulamaya tasiymiz. Bu sayede programi Turkce dilinde kullanabilirsiniz.

Gorsel 8 ve 9’da adimlar anlatilmistir.

SwzetHomz 3D Download | Ontine l Gallery | Blog s, J0

I Y Y e o 5 5 s e 4 |

Features
FAQ

User's guide
Video tutorials wew  12/19/2020 - 100 free 3D models added to furniture librarles 1.8

Tips and l.rlcks by 07/21/2020 - Version 6.4 of Sweet Home 3D with a new Online editor for smartphone, tablet and computer
Developer's guides

History
Reviews

Draw plan
3D models |
Textures |
Plug-ins and tooks
Translations
Forum
Report a bug
Feature requests
Donate View instantly
License
Legal notice
Contact | °
eTeks

Sweet Home 3D is a free interior design application
that helps you draw the plan of your house, arrange furniture on it and visit the results in 3D.

-

You may download Sweet Home 3D to install it
on your computer and/or use it online within your browser:

Download Sweet Home 3D - Use Sweet Home 3D Online

Sweet Home 3D is available in English anc} 28 other languages. T|k!aY|n|Z

It may run under Windows, macOS, LiTsrome oo

Sweet Home 3D is an open source Sourceforge.net project distributed under GNU General Public License.

Gorsel 8. Tiirkge kullanim sayfasina yonlendirme linki



1 1 7 ovAt=A o b S_éedatynd SIK T, —Jr o rtobbos o oty
X Tiéng Viét | Tonsctiba:
B (BE)) |
B hy (o = Sunu agmay sectiniz: |
P | @ Turkish-6.4.sh31 fich

1 turd: Sweet Home 3D (38,3 KB)
If the user interface nereden: http://www.sweethome3d.com our preferred language in the
Language drop down 100sing the Preferences item ir
Sweet Home 3D men | the File menu.
Firefox bu dosya ile ne yapsin?

Other translation (@ Birlikte a¢ VSweet Home 3D (varsayilan) v
zach following transl () posyayi kaydet SH3L file of your language, clic
the matching link in| i the downloaded file or choose i

the Import languagei [[JBu tiir dosyalar indirilirken hep bu islemi gerceklestir. 2

v psators |
i Tamam Vazgeg rque

i ilondo

B slovenicina 5.7 4.6 Samo Mole

M suomi ~6.4 4.3 Jukka Hyytiala, Seppo Voutilainen
W cpnicku 4.3 3.4 Mean Crapuesuh, CHexxana Jlykuh

1 PP VKpaiHCbKa 5.7 5.0 Onekcanap Mununuyk

[BM@Q ] 6.4 - Miicahit Baydar

B a. o)l 6.2 - MFM Dawdeh

P Indonesian 6.2 - Alvian Nuril Firdhaus

= lng 6.4 - Audfinds Twsnan

oy 3+20] 6.2 ~5.7 |eizA o|ZX

Gorsel 9. Tiirkge kullamim igin yapilacak islem
Yukarida goriildiigii gibi Tiirkge kullanim i¢in mevcut dosyayr indirmeniz ve birlikte a¢ segenegi ile calisir
durumdaki Sweet Home 3D programiyla agmaniz gerekmektedir. Gorsel 10°da programin agilis sayfasinin Tiirkge

bicimi gorulebilir.
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K Basliksiz - Sweet Home 3D — O *
§

Dosya Dizenle Meobilya Plan 3B gérindmd Yardim

CE®X] AB0ANTRIAEANAAAAS GE @
- | Banyo do -2 |1 Jm |t 2 3 |4 5 [[s |7 E E [10 In

Isiklar " o

Kapilar ve pencereler N

Merdiven e A
Muhtelif S1d H
Mutfak oAl

Oturma odas! =
Yatak odasi

pr 0 e O e O O g O O o O

2|

Gorsel 10. Sweet Home 3D programinmin Tiirkge agilis sayfast

Yukarida goriildiigii gibi Sweet Home 3D programinin agilis sayfasinda diger Windows uygulamalarina benzer
mendiiler bulunmaktadir. Sonraki boliimde deginilecek olan bu alanlar, programda kullanilacak objeler ve ¢izim alam
yardimiyla 6grencilerin tasarim yapmalart miimkiin olacaktir. Programi kullanilirken istenilen herhangi bir kapali
mekanin dijital olarak tasarlanmasi gerceklestirilmektedir. Bu siirecte kiiclik yastaki 6grencilerin ilkokul diizeyinde
kazanmasi gereken yiikseklik, genislik, derinlik gibi iki boyutlu kavramlar ile kenar, kose gibi ti¢ boyutlu kavramlari
da bu programi kullanirken edindigi goriilebilir. Programi Tiirkge olarak kurdugumuza gore sonraki boliime gecerek
ilk tasarimlarimizi ve temel ayarlamalar1 yapabiliriz. Simdi liitfen programi kapatmadan ya da programin

masaiistiindeki simgesine ¢ift tiklayarak sonraki boliime geginiz.

Not: Programi kullanabilmek i¢in biitiin bilgisayarlar yeterlidir. Bununla birlikte, ne kadar ekran kart1 yiiksek ve

islemcisi giiclii bilgisayar kullanirsaniz, goriintii alma ve hizli ¢aligma yoniinden rahat edebilirsiniz.
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2. BOLUM: TEMEL TASARIMLARIN YAPILMASI

- Programin ¢aligsma alanlarimin tanitilmasi
- Giris ayarlariin yapilmasi
- Bir oda tasarimi

- Odanin temel parcalarinin yerlestirilmesi

Programin Calisma Alanlarimin Tanitimi
Sweet Home 3D programinin ana sayfasinda dort temel boliim bulunmaktadir. Gorsel 11°de s6z konusu

alanlar isaretlenmistir.

@ Swseti o DCamplad h3d - Swest Heme 10
Dozye Duzenle Mobilys Plan 38 gorunuemu Yerdim
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s
§ Cive 5,
s rortpe 213
Sheves 118,4
LED
| dervchar [3A
v 5y
o 5
1] 0,
Wi 5
incow 54
W a4
| IEE) 9
Wb b 0|
[+ Wash aor 7,
= 00 player 2,9
Bed 1,
Conner burk bed 20|
il Cofoe maber 187
ictan et El
v 100]
Gz coaet 4]

Gorsel 11. Sweet Home 3D uygulamasinin ¢alisma alanlar
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Yukaridaki gorselde goriildiigii gibi 1 numarali alan projeye eklenebilecek mobilya ve objeleri gostermektedir. 2

numarali boliim projede eklenmis biitiin objelerin siralandigi boliim, 3 numarali bolim ise tasarim yapilirken

objelerin yerlestirildigi oda plan1 olup, asil c¢aligsilan boliim olarak diisiiniilebilir. 4 numarali boliim ise yapilan

tasarimin ti¢ boyutlu olarak nasil ortaya ¢iktigini gostermektedir. 3 numarali bolimde yapilan degisiklikler, gergek

zamanli olarak 4 numarali boliimde goriintiilenebilir. Programin ana sayfasinda menii gubugunda dosya, diizenle,

mobilya, plan, 3B goriiniimii ve yardim meniileri bulunmaktadir. 12 numarali gorselde ilgili meniiler incelenebilir.

-

=

B ¥ [¢

B

2 [

Yeni Ctrl+ M
Demodan yeni ..

Ac... Ctrl+0

Evi ag

Kapat Alt+F4
Kaydet Ctrl+5
Olarak kaydet... Ctrl+5Shift+5

Kaydet ve sikigtir Ctrl+Alt+5

Sayfa dizeni... Ctrl+5Shift+P
Onizlemeyi yazdir...

Yazdir... Ctrl+P
PDF'e gander...

Tercihler... Ctrl+M
Cikig

E
L]

Gorsel 12. Dosya meniisii i¢erigi

T

ESEE

1T

Dosya Diazenle Mobilya Plan 3B gérindmd Yardim
LR
', Orr

Dosya meniisiinde ‘“yeni” bir proje olusturabilir, dnceden
olusturulmus dosyay1 “a¢” komutuyla acabilirsiniz. “Evi a¢”
komunu da yine daha 6nce bu bilgisayarda olusturdugunuz
tasarima ulasabilirsiniz. Diger Windows uygulamalarindan
asina oldugumuz bi¢imde “kapat” secenegi ile program
kapatilir, “kaydet ve “olarak kaydet” bi¢imindeki komutlarla
projenizi kaydeder, “kaydet ve sikistir” komutu ile farkli bir
formatta dosyanizi kaydedebilirsiniz. Programin ana sayfasinin
goriintiilenme bi¢imini “sayfa diizeni” se¢enegini kullanarak
degistirebilirsiniz. Bununla birlikte projenizi “yazdir” ve
“pdf’e gonder” secenekleriyle kagida dokebilir, “¢ikis”
Secenegiyle programdan ¢ikis yapabilirsiniz.  Yukarida

siralanan komutlarin kisayol tuslarini yanlarinda gorebilirsiniz.
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Gorsel 13’de diizenle meniisii altinda 6gelerle ilgili K8 SweetHomelDExampled.shid - Sweet Home 3D

islemler yapilabilir. Gorsel 11°de yer alan 2 numarali Josya Dizenle Mobilya Plan 3B gérdndmid Yardim

alandaki tasarrm objelerini bu komutlarla silebilir, [ | [ 4% Gerialinamiyor Ctrl+Z

kopyala-yapistir-kes islemi yapabilirsiniz.

Dosya Diazenle

O = @
Banyo
Bl | Isikdar
& | Kapilar ve

Merdiven
Muhtelif
Mutfak
Oturma od
Yatak odas
isim
- Apple iMac...
" Plate
" . Plate ||
" Flate
Bath B
Railing
Railing :
Railing
Railing :
Railing Ll
Railing
Railing :
Railing
Railing :
¥ Box | |
B Candle
* Botte :
B Photo Inari
M Picture Eif... ||
& Sofa E
Kitchen hood | |

Maobilya Plan 3B gérinGmd Yardim

=
T

L4

P¢H¢ATFRY

=e

[

Eve ekle
Gruba ekle
Dazenle...
Grupla
Gruptan gikar

En dste getir

En agad gotir
Sola gGtar

Saga ga&tar

On tarafa hizala
Arka tarafa hizala
Sol tarafa hizala
5ag tarafa hizala
Yan yana hizala
Yatay clarak bal
Dikey olarak bal
Yikseltiyi sifirla

M  Tekrar yazdinlarmiyor Ctrl+Y

g Kes Ctrl+X

| Kopyala Ctrl+C

B vapstr Ctrl+V

E ruba yapistir rl+Shift+V

Gruba yapist Ctrl+Shift
Ctrl+Shift+F

Stil yapigtir Ctrl+ Alt+Y

Ctrl+E
Ctrl+ Shift+ G t’ Sl Delete
Ctrl+Shift+U = .

. Hepsini se Ctri+A

Isim m P E

App Tamarmini bitdn seviyelerde seg

G(‘jrsél 13. ]I)iizenlel meniisii ige;igi
Burada Word programlarindan alisik oldugumuz bigimde
kelim ya da ciimleleri degil, mobilyalar1 tasarim alaninda
coesnrep KOpyalayabilir  (kesebilir), baska alana tasiyabilirsiniz.
Yine birden ¢ok mobilya kullandiginiz durumlarda,

Ctr-shift-Y  cogaltma islemi de yapabilirsiniz.

I Mobilyay ice aktar...

Ctrl+Shift+1 |

Mabilya kitGphanesini ice aktar...
Doku ige aktar...

Doku kitdphanesini ige aktar...

Sirala

Kolonu goster

CSV formatinda diga aktar...

Gorsel 14. Mobilya meniisii i¢erigi

Ctrl+Alt+1



Diger onemli bir menii ise 3B goriinim meniisiidiir. Bu
meniiden tasarim yaptiZiniz alanmin (Gorsel 11 4 numarali
alan)  ozelliklerini ~ diizenleyebilir.  Tasarim  alanina
ekleyeceginiz bir gezgin yardimiyla tasarladiginiz odanin
insan bakis1 bigiminde nasil gériindiigiinii ayarlayabilirsiniz.
Gorsel 16°da gorebileceginiz gibi tasarim alanini yari saydam

yaparak c¢alismak daha uygundur.

Zemin Gokyuzi
(@ Renk: { (@ Renk: —_
(O Doku: a (O Doku: m]
3
[] Arkaplani 38
goriiniimde gériinir yap
— 38 yorumlama
Isk parlakiidr: '

Karanik Aydinlik
Duvar saycami v
e

Gorsel 16. 3B Goriniminu Dizenle

3B gorindmid  Yardim

14

& Havadan gardndm Ctrl+D

B sanal Gezinti Ctrl Shift+D
e Sanal ziyaretciyi diizenle... Chrl+Alt+M
@ Belirlenmig noktadan gaster... Ctrl+Alt+R
@ Goriinim noktasina git

& Gariis noktalanni sil...

B Farkh ekranlarda gaster Ctrl+Alt+Y
@ Bitdn seviyeleri gdster Chrl+ Alt+A
@ Secilmis seviyeyi gaster Ctrl+ Shift+A
if 3B gérdndmd dizenle... Ctrl+ Shift+ M

Gorsel 15. 3B Goriinim Mendisi

Gorsel 16°da goriilen ayarlamalar1 tasarimin 3

boyutlu olarak izlenebilecegi bolime (6n izleme

alani) sag tiklayarak da gerceklestirebilirsiniz.



Giris Ayarlarinin Yapilmasi
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Tiirk¢e dilinde kullanabileceginiz Sweet Home 3D programi, kapali alanlarin dijital ortamda g¢izilerek

tasarlanmasi ve tasarlanan hazir esya modellerinin yerlestirilmesi bi¢iminde islemektedir. Bu ¢er¢evede programi

kullanmak i¢in giriste cok kapsamli ayarlara gerek duyulmamaktadir. Buna karsin bu programla ilgili egitimler

Tercihler

Dil:

Birim:

Para birimi:

Mobilya katalog gérindmii:

3B sevyir oklan:

Segili noktadan havadan gérinlim:

3B gezinimde misafir sec:

Manyetizma:
Cetveller:

Grid:

Varsaylan font:

Plandaki mobilya ikonlar:

Plandaki oda yorumlamas:

Turkge R [
Santimetre ~
Fiyatlan gizardi et KDV kullan
(®) Kategori kKlasirleri
GaEriindr

[ Etkinlestirilmis
Etkin

() Aranabilir liste

Segilebilir

GaErinir

GErinir

Sistem varsayilani R
() Katalog ikonlari

(@) Ustten gérinim  Icon boyutu: | 128x128

(") Siyah beyaz  (®) Taban rengi veya dokusu

Plandaki veni duvar kahplar: e

Yeni duvar kahnhd: 7,5

Yeni duvar yiksekligi: 300 5

‘feni seviyelerde taban kalnhdr: 12 =
Guncellemeleri program calistrldidinda kontrol et Simdi kontrol et
Ev verilerini kurtarmak icin siirekli kaydet: 5 5| dakikalar

Tiiyolann gérinimind yeniden ayarla

Gorsel 17.Giris Ayarlart icin Ornek Tercihler

+ Yyapan biri olarak, gorsel 17°de yer alan ayarlari, dosya

meniisiindeki tercihler butonunu tiklamanizi tavsiye
ediyorum. Gorselde goriildiigii gibi birim, cetveller,
yeni duvar kalinlig1, yeni duvar yiiksekligi gibi 6nemli

ayarlar bulunmaktadir. Bu ayarlarin kayitli olmasi

yeni tasarima baslarken sizi hizlandiracaktir.
Calisilan  verilerin  belirli  siirelerde  otomatik
kaydedilmesi de  tasarim  yaparken  isinizi

kolaylastirabilir.

Bir Oda Tasarim

Bu kitaba sahip olan her yastan kullanicinin,
kolaylikla ~ tasarim  yapabileceginden  giriste
bahsetmistik. Hi¢bir egitim almadan, programda nasil
oda tasarlanacagina adim adim deginelim. Ik olarak
Gorsel 18’de gorebileceginiz kisa yol diigmelerinden

yeni duvar olustur diigmesine tiklayiniz.
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e Yeni Duvar Olustur
Dosya Dizenle Mobilya Plan 3B gdrdndmid  Yare /

gaBX|Ooc L m@ ki NRRAFANNLAAQRQ ®
- Banyo o e IR N (R AU PR N WO A
Gorsel 18. Yeni Duvar Olusturma Diigmesi
B Gaglicsz 2 - Sweet Home 30 - [l =

Earmyo - [ om0 B I |0 [5 [ Iz I a 0 | ] 12 i 12 s Tie 17 |

i |v\Baslanglg Noktass

T

2L

~ A

Olusan Duvarin ozellikleri

A

~AIC

3B gorinum

Gorsel 19. Yeni Duvar Olusturma
“Yeni Duvar” olusturma diigmesine tikladiktan sonra art1 (+) bicimine doniisecek imleg ile ilk tiklamay1 yaparak,
duvar olusturmaya baslayabilirsiniz. Gorsel 19°da gorebileceginiz gibi baslangi¢ noktasindan duvarin bitis noktasina
gelip bir tik daha yaparak duvar bitirebilirsiniz. Burada tiklayip beklemenize gerek yoktur. Devaminda yeniden
tiklayarak da ikinci duvarinizi kolaylikla olusturabilirsiniz. Baslangi¢ noktasini cetvel lizerinde sifir noktasindan

baslatirsaniz, dlgiileri olustururken daha kolay kararlar alabilirsiniz. Farenizin imlecinde olusturdugunuz duvarin
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oOzellikleri sar1 renkli bir kutucuk ile tasarimciya aktarilmaktadir. Bunun yaninda ¢izim alaninin altinda yer alan 3B

penceresinde, olusturdugunuz oda ii¢ boyutlu olarak goriilmektedir.

Oday1 dort duvar olacak sekilde, baslangi¢ noktasina tiklayarak bitiriniz. Daha sonra s6z konusu tasarimi bir oda
olarak tanimlamak icin yukaridaki kisayol meniilerinde “odalar1 olustur” diigmesine tiklayiniz. Olusturdugunuz
odanin i¢ine iki kez tiklayarak duvarlarini ¢izdiginiz alani, bagimsiz bir oda olarak tanimlayabilirsiniz. Gorsel 20°de

kullanacaginiz diigmeler bulunmaktadir.

Q * Bagliksiz 2 - Sweet Home 3D Oda OIU$tur —_ ul %
—

Dosya Dizenle Mobilya Plan 3B gérindmi Iarde
gRAXICC sBaLNARQEEAMNAARQ BR[O
- | Banyo R T L T T A T T L L L L L L L L L L
- Isklar i "
‘- Kapilar ve pencereler -
[ || Merdiven E
B | Muteif 2 W
| | Mutfak ] y
[+ | Oturma odas = = 3
[ | Yatak odasi | - (i/lft Ik Yap],nlz

N_

=]

Iﬂ_

h_

w.

) v

fim  G. D. Y.. G B

20

U

Gorsel 20. Oda olusturma
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Gorsel 20°de goriildigii gibi oda ¢iziminin iizerine ¢ift tik yapildiginda alan bilgisi verilmektedir. Bu da alanin,

bagimiz bir ¢aligma ortami olarak tanimlandigini gostermektedir. Odanin tavan, taban gibi ayrintilari bu diizenleme

sonrasi1 hazirdir. Gorsel 21°de oda diizenleme meniisii i¢inde tavan, taban, duvar gibi 6zellikler degistirilebilir.

Odalan dizenle

Odalan dozenle
rIsim ve alan = Duvar tarafi sipirgeligi —
Isim: | | [/ Alam gérintiile | [] supirgelik ekle
rTaban Tavan - Oda etrafindaki duvar ceph... Duvar rengi/dokusu
Tabaru goster ‘ [ Tavani goster l Duvarlari yeniden hesapla Rk ()
(O Renk: Doku: o
Doku:
o Yoksekik(cm): | 7 % i
@ Mat (® Mat O Parlak | | Kaliriik (cm): { ?‘
Taban Tavan s | Oda
Gorsel 21. Oda Duzenleme Mendisii
o Taban dokusu
Kullanilabilir dokular: Secilmis dokular:

¥ Gokyuzu - Bulutiu N
|l Gokyiizi - Cok bulutiu

I Gokyiizii - Mavi gékyizi

v Kulanio - edy_math

|| Zemin - Ak mavi déseme

Zemin - Ahsap zemin

~Isim ve alan F :
el | Zemin - Be| Ahsap zemin
s - Zemin - CH 425cm x 42,5cm X og): =
“raban - Zemin - Cil €Teks tarafindan olusturuldu ayan (%): L
. Zemin - Es} Y ayarn (%): I
Tabani goster Zemin - Gri g ():
ORenk: | 1 B zemin -Ka St
cek (%):
oo 0§ Ovd ——
Ice aktar
@Mat (O Pariak ‘
v Dazenle.
Arama: | [ sil..
Son dokular
{ LI e

21 =

Gorsel 22. Taban doku diizenleme menisu
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Gorsel 22’de goriildigi gibi olusturulan odanin (kapali ya da agik herhangi bir mekanin) zemin 6zelliklerini

degistirebilirsiniz. Ayni meniiden (odalar1 diizenle) odalarin i¢ duvarlarini ve dis duvarlarini da degistirebilir, odanin

i¢c duvarina siipiirgelik ekleyebilirsiniz (Gorsel 21). Gorsel 23’te duvarlarin degistirildigi gorsel bulunmaktadir.

Isim ve alan —
Isim:

rTaban —

. Tabani ga

(O Renk: 1

(®) Doku:

@®@mMat

O Duvarlanin dokusu

Kullarulabilir dokular: 1

. Duvar - Bej dogeme
Duvar - Kaba siva
.II Duvar - Kigik beyaz tuglalar
§ Duvar - Kiicik kirmizi tuglalar
Duvar - Kiicik tudlalar

| Duvar - Mavi doseme

| Duvar - Mermer

™ Duvar -Tas

Duvar -Tas

24
Wl Gokyiizii - Cok bulutiu
I Gokyuizi - Mavi gokyiizi
s Kullamo - edu_math

| Zemin - Agk mavi doseme

Arama:
Son dokular -

X
Secilmis dokular:
4 "
’q'\ . ‘
Pt . v
& g
et 2% d
X ayan (%): 05
Y ayar (%): 05
Ag (9): 0k
Olcek (%): 300 -5

N S (e

:

ice aktar... 2

Duzenle..,

Sil...

Gorsel 23. Duvarlarin renk ve dokularinin degistirilmesi

Ejip(jrgeliéi
ekle

Ingi/dokusu

Gorsel 23’te gorebileceginiz gibi duvar dokularin1 programda yiiklii dokularla yeniden diizenleyebilirsiniz. Burada

dikkat edilmesi gereken, sectiginiz dokunun bir duvar kagidi gibi duvara kaplanacaginin unutulmamasidir. Bu

nedenle 6l¢egi 300 yaparsaniz kiigiik karelerin karmasasindan kurtularak, segtiginiz desenin duvarda olustugunuz

gozlemleyebilirsiniz. Kitabin ilerleyen béliimlerinde disaridan nasil istedigimiz resmi (deseni), doku olarak

duvarimiza uygulayabilecegimizi 6grenecegiz.
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Odanin zemin ve duvar tasarimlarimi bitirdikten sonra tavani olusturarak bu bdliimii sonlandiracagiz. Tavani
tasarlamak icin “odalar1 diizenle” meniisiinden tavan boliimiine gelip, renk ya da doku ayarlama diigmesine

tiklaymiz.

@ Tavan rengi X

Paletler HSy HSL RGB CMYK

Renk: }9

RGB (#RRGGEB):
#93C807

RAL Renk:

-Son renkler -

EE BN
2 Iptal Tekrardan ayarla

Gorsel 24. Tavan renk ve dokularimin degistirilmesi

Gorsel 24°te gorebileceginiz gibi isterseniz renk paletinden, isterseniz agilir liste kutularini tiklayarak, dilediginiz
renkte tavan olusturabilirsiniz. Burada dikkat etmeniz gereken, tavan olusturduktan sonra tasarim gorilintiisii
alincaya kadar tavani goster secenegini aktif etmemenizdir (Gorsel 21°deki meniiyli inceleyiniz). Tavani tasarim
siirecinde aktif ederseniz, odaya esya yerlestirirken tavan, gorsel kirlilige neden olacaktir. Tavan da eklendikten

sonra oda tamamlanmistir. Simdi kap1 ve pencereleri ekleyecegiz.
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~ Odanin Temel Parcalarinin Yerlestirilmesi

Bir odanin yasam olam1 olarak kabul edilmesi i¢in kuskusuz giris kapisinin ve pencerelerin olmasi

gerekmektedir. Olusturdugumuz tasarim iizerinden odanin bu pargalar1 yerlestirerek, ilk objelerimizi tasarimimiza
~ ekliyoruz,

& " kitap.sh3d - Sweet Home 3D
Dosya Dizenle Mobilya Plan 3B gérinoma  Yardim

CRBAXOCADB|RINIRGRFANANA ARQ|@®| O
[ B S v vl Pl Do e e o el Dl e e e e e e e e

oo
e 11 11
Yuvariak iist kape @
Yuvarlak Ust kapr cercevesi

# Merdiven
Muhtekf

Agk...| 91,5 68| 208,5|
M Dsa..| 1152 78 134
iDsa..| 1152 78 134

rEE

Gorsel 25. Kapt ve pencerelerin yerlestirilmesi
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Sweet Home 3D programinin en 6nemli 6zelligi kap1 ve pencerelerin de dahil oldugu biitiin objelerin, suriikle-birak

yontemiyle kolayca yerlestirilebilmesidir. Gorsel 25°te goriildiigii gibi odaya obje eklemek igin tek yapmamiz

gereken, soldaki meniiden diledigimiz bir kapiy1 ya da pencereyi segip, fareyle tutup (tiklayarak) surtikledikten sonra

tasarim plan alanina (kus bakis1 goriinen bolge) yerlestirmektir. Kap1 ve pencere 6zelligindeki objeler (duvarin igine

girebilen) i¢in ne tarafa agilacagi konusunda fare ile yerlestirirken denemeler yapin, bu sayede gorseldeki gibi kapiy1

iceri agilacak, pencere disar1 agilacak bigimde olusturabilirsiniz. Bundan sonra yapacagimiz biitiin islemleri kus

bakis1 alandan yapacagimizi unutmayiniz.

Mobilyayr ddzenle

-Isim
Isim: EAee] [[] Planda gériinen isim
Konum Boyut
X (cm): 305,2 |5 Genislik {cm): 91,5 -5
1 Y (cm): 30,8 = Derinlik (cm): 68 |5
Seviye {cm): 0 Yikseklik {cm): 208,5 5
Aa (9): (= [[] Orantiys kort
[[] Yansimal sekil Acilmayi dazenle...
Ana planin parcasi
Renk ve doku Parlakhk
(® Degismemis (®) Dedismemis
Renk:
@ - O Mat
(O Doku: |
(O Parlak
() Materyaller: Dizenle...
Gorunir
3

Gorsel 26. Obje Diizenleme

Objelerin  olcdlerini  ve yere konumunu
(seviyesini) duzenlemek igin objeye iki kez
tiklayiniz. Isterseniz Gorsel 25°te, sol alt kosede
gorebileceginiz obje listesine iki kez tiklayarak da
ayni meniiye erisebilirsiniz. Menilide objenin
seviyesini  ve genel olarak  boyutlarini
diizenleyebilirsiniz. Onceki boliimde anlatilan
renk ve doku degisimi ile parlaklik ayarlar1 da bu
meniiden yapilmaktadir. Obje iizerinde yaptiginiz
degisiklikleri, G¢ boyutlu gorinimi inceleyerek
istediginiz sekilde olusturabilir, odadaki yerine
karar verebilirsiniz. Kitabin tguncl bolimdnde
ornek odamiz  {izerinden

yine esyalarin

yerlestirilmesi konusuna deginecegiz.



3. BOLUM 3: ODAYA ESYALARIN YERLESTIRILMESI

- Ornek Esyalarin Yerlesimi ve Ozellikleri
- Esyalarin Birbirlerine Gore Konumlarinin Ayarlanmasi
- Internetten Esya Modellerinin Programa Transfer Edilmesi

- Esyalarin Renk ve Dokulariin Ayarlanmasi

Ornek Esyalarin Yerlesimi

23

Bir i¢ mekanin en 6nemli 6gelerinden birisi kuskusuz insanlarin kullandiklar1 esyalardir. Mekani bir yasam

alani1 haline doniistiiren bu ayrinti, mimari tasarimlarin da ¢ikis noktalarindan birisidir. O zaman 6grenme siirecimize

ilk esyalarimiz1 yerlestirerek baslayalim. Onceki boliimde kapi ve pencerelerin siiriikle birak yontemiyle

yerlestirilmesini diistinerek, bu sefer de ayni islemi esyalar i¢in uygulayacagimizi hatirlatmak isterim.

Muhtelif

Mutfak
Oturma odas
T Akvaryum

m Ge... Der. Yok.. Gor..
Agk...| o1s| e8| 2085 [
Osa..| 1152 7,8 134
Disa... | 115,2 7,8| 134
Kan... 147 87 7

Gorsel 27. Esyalarin Surikle-Birak Yontemiyle Yerlestirilmesi
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Gorsel 27°de gorebileceginiz gibi Sweet Home 3D programinin kullanici agisindan en kolay yonii, esyalarin tasarim
alanina kolaylikla eklenebilmesidir. Mimari egitimi almamis herhangi bir kisinin yeni esyayi tasarimina eklemesi,
surukle-birak yontemiyle kolaylikla gergeklestirilmektedir. Programda yiiklii gelen mavi renkli kanepe modeli
tasarim alanina yerlestirilmistir. Odanin ii¢ boyutlu goriintiisiinde de kanepenin yerlesimini gozlemleyebilirsiniz.
Bununla birlikte esyanin boyutlari, renk-doku 6zellikleri ile durdugu yiiksekligi degistirmek i¢in tasarim alaninda
esyaya iki kez tiklayabilir ya da esyanin koselerindeki diigmeleri kullanabilirsiniz. Gorsel 28°de bu diigmelerin
islevi anlatilmistir. Soyle ki, kirmizi ile isaretlenmis diigmeye farenin sol tusuyla basip oynatirsaniz, diigmenin
fonksiyonuna gore esyanin alandaki ytiksekligi (boyu), seviyesi (yerden ne kadar yiiksekte durdugu, boyutu ve agisi
(dondlrme) ayarlanabilir.

Mobilyay: dizenle X
isim
isim: | STy [[] Planda gériinen isim
Konum Dondiirme 3 Boyut
2 X (cm): 465,9 -5 Z ekseni etrafinda dikey dondirme | J§ Genislik (cm): =
Y (cm): 196,6 1% I&g ®): 90 -5 I Derinlik (cm): 88 %
Seviye (cm): 0k Etrafinda yatay déndiirme Yikseklik (cm): 109 5
[] Yansimali sekil (O X ekseni (%): 03 [[] orantyi koru 1
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Gorsel 29. Mobilyalarin Diizenlenmesi
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Esyalarin 6zelliklerini degistirmenin diger bir yolu ise degistirmek istediginiz esyaya iki kez tiklamaktir. Bu
sayede esyanin renk ve doku da dahil biitiin 6zelliklerini gorebiliriz. Diizenlemeler yapabilirsiniz. Gorsel 29°da
gorebileceginiz alt1 agamay1 gerceklestirerek, mobilyanin oda igindeki konumunu ve 6zelliklerini degistirebilir, li¢
boyutlu izleme alaninda es zamanli olarak inceleyebilirsiniz. Esyalarin rengini degistirmek icin ise 4 numarali
bélimdeki materyaller-diizenle baglantisina tiklayiniz. Agilan yeni pencereden mobilyanin rengini ve parlaklik-

matlik dengesini kolaylikla degistirebilirsiniz. Asagida mobilya diizenleme meniisii adim adim anlatilmistir.

d 1 i 1

r-Isim l
R e | @ Mobilya materyalleri X
:Kon:r: ) — || Onizleme: Model materyalleri:  Renk ve doku:
cm): .9 . .
2 O Dedismemis
Y (cm): 196,6 5+ 1
: Invisible
Seviye (cm): 05 3 Ol
[[] Yansimal sekil
[[] Ana planin parcas: (O Doku:
4 Parlaklik:
Renk ve doku - ~ '
() Degismemis - e
() Renk: (=1 ‘
O Doku: 5

6

1. Gorinir

Gorsel 30. Mobilya Materyallerinin Diizenlenmesi
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Gorsel 31. Kahve sehpasinin Yerlestirilmesi

Ornekleri ¢ogaltmak igin kirmizi renge déniistiirdiigiimiiz koltugun hemen oniine, bir sehpa yerlestirelim. Bunun

i¢in yine programda yiiklii gelen objeleri kullanacagiz. “Kahve sehpasi” adiyla bulabilecegimiz bu objeyi, degisiklik

yapmadan siiriikleyip biraktigimizda, koltuga dik geldigini gorebiliyoruz. Tasarim alaninda dondiirme diigmesini

kullanarak (yukarida gosterildigi gibi) kahve masasint 90 derece dondurebilirsiniz. Tasarim alaninda dondiiriilmis

kahve masasini, koltuga yaklastirdiginizda asagidaki 3B goriiniimii elde edeceksiniz.

Gorsel 32. Kahve Masas: ve Koltuklarin Gortintimii

Gorsel 32°de goriilebilecegi gibi kahve
masasi1 koltugun yakinina ¢ekilmis ve iki
koltuk kenarlara eklenmistir. Simdi litfen
goriintliideki tasarimi yapmaya calisiniz.
Gozlemci bakis agisindan oda icini 3B
olarak gorebilmek i¢in ise 3B alanina sag
tiklayiniz ve “sanal gezinti” secenegini
seciniz. Daha sonra gezinti goriis agisini
dilediginiz gibi diizenleyebilir, gérmek
istediginiz yiiksekligi ayarlayabilirsiniz.
Gorsel 32’de 270 cm yliksekliginden
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objeler gorintilenmektedir. Tasarimda sonraki agsamada, esyalarin yanina taban 15181 ve sehpanin iistiine bir ¢igek
konumlandiracagiz. Taban 15181 ve cice8i yine programda yiiklii obje listesinden fare yardimiyla siiriikleyip,

istediginiz konuma getiriniz. Olusan tasarimin 3B halini inceleyiniz.

Esyalarin Birbirlerine Gore Konumlarinin Ayarlanmasi

Ornek tasarimiza dnceki baslikta cicek ve taban 15181 konumlandirmistik. Esyalarin tasarim ayarlarina bagl olarak
uist liste gelme durumlari ile zaman zaman karsilasabiliriz. Bu durumda egyalarin seviyeleri ile oynayabilir ya da

esyalarin 6zeliklerinden gereken ayar1 yapabilirsiniz.

BHOC XDBHNIRGATANAA ARG DD O
s 2 '!14 |3 s 17 |2 1 10 I [12 | |12 [1s e | B lie | LI 1) 21 122 |E] |24 |5 128 27 |E] [28

et =t

>

&1 (Cift TIK) | ' P SRR

1 (Cift TIK)

Gorsel 33. Esyalarin seviyelerinin diizenlenmesi
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Gorsel 33’te gorildiigii gibi cicek tasarimda basarili bicimde uygun konuma siiriiklenmistir. Buna karsin benim
tasarim deneyimimde, tabandan yiikselmesi gereken 151k objesi yiiksek seviyede kalmistir. Sehpanin 6zelliklerinden
ya da koltuklarin konumundan etkilenmis olmas1 muhtemeldir. Bu durumda objenin seviyesi ayarlanarak s6z konusu
hata duzeltilebilir. Pratik yapmak i¢in iki objeyi daha tasarima konumlandiralim. Yiiklii objelerden laptopu masanin
Uzerine, cerceveyi de duvara yerleselim. Oturma odasi1 klasoriinde (soldaki 6ge listesinde) “laptop” 6gesini, muhtelif

klasoriinde “cerceve” objesini bulabilirsiniz.

Mutfak
Cturma odas
D Akvaryun

kS|

885|338

O Cerc,
M iapop| 32,5 355 19,2

M&&SSM&KQ

Gorsel 34. Cerceve ve Laptop Eklemesi
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! Mobilyay: duzenle
@80 1 |
{ ismfl | Laptop|
Konum
} X (am): 471,65
Mobilyay: dizenle X |un
Seviye (cm): 45
isim: |Kahve masas| [[] Planda gériinen isim [ Yensmal sekd
[[] Ana plann parcas
Déndiirme Boyut
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(®) Degigmemis
Seviye (cm): 0 Etrafinda yatay dondiirme (kseklik (cm): L= ~
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(O Doku: u]
[[] Ana planin pargasi (O Y ekseni (°): 0
(O Materyaller: = Dizenle. ..

Gbrundr

|9

Gorsel 35. Laptop seviyesinin sehpa yiiksekligine gore ayarlanmasi

Cercevenin duvara, laptopun ise masanin lizerine konmasi gerekmektedir. Bunu yapabilmek ic¢in objelerin
seviyelerinin (yuksekliklerinin) Gzerine konacak objeye gore ayarlanmasi gerekmektedir. Gorsel 35°te gorildigi
gibi “laptop™1 yerlestirebilmek i¢in sehpa yiiksekligine ihtiyacimiz vardir. Sol alttaki listeden sehpaya ¢ift tiklayiniz.
Daha sonra yiiksekligi not ederek, laptop seviyesini aldiginiz nota gore diizenleyiniz (1 cm {istii olmas1 yeterlidir).

Bu 6rnekte sehpanin yiiksekligi 40 cm’dir. Bu durumda laptopun seviyesi boliimiine 41 cm yazarak uygun tasarima

erisebilirsiniz.
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Internetten Esya Modellerinin Programa Transfer Edilmesi

Bir tasarim gergeklestirirken yeni mobilya modellerine ihtiya¢ duyabilirsiniz. Kullandigimiz program “OBJ, DAE,
KMZ, 3DS ya da ZIP” formatinda model dosyalarini kabul etmektedir. Buraya kadar karmasik gelse de programin
internet sitesinde ve sitede tavsiye edilen baska model kitlphanelerinde, ¢ok fazla model se¢enegi bulunmaktadir.

Daha 6nce bilgisayarimizda yiiklii olan modeller asagidaki yol izlenerek tasarima eklenmektedir.

Dosya Diizenle Plan 3B gorindmi  Yardi

ﬁj@@/ ﬁ'.,. Eve ekle 1 E [

|5 | Muteif B Model se X

obil "1?\‘,

Elekmkv
. =12

¥ Kutu
S
Son Kullanda....

Manken
l

J Merdane %, Gruptan cikar
Masalistii

Dizenle..,

B ] '+?‘

Panjur
Parmakh BT En ste get
|| Perde
Scaksu| B En asagi gotor
Uggen

¥ Mutfak
Oturmaodat | 5555 goti
= Akvaryd

¥ Btk
Camkap &
Gigekder *
WDizekd ¥ Sol tarafa hizala
= Kahve m
4 Kanepe
-5 Kanepe

Belgeler

&

Bu bigsayar

™ Kare ma

W witapik | §
§ Ktapik
o Koltuk

P
= —
= Gei gt |Iul=> -
@ik | O viehyista @ .
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*ETN P p
5 fiY Mobilyay ice aktar... Ctrl+Shift+1 I

@ piyano | X Mobilya kitaphanesin:
5 Gandahu m_ ! P Mobilyay: ice aktar v
e ;&. Doku ice aktar... Ctrl+Alt+ —‘7‘
Isim GOrundr
Ak kapi Ei Doku kutdphanesini ice aktar... {
Diga aglan penc \
Disaaglanpenc. 13 Srala > ‘
& Kanepes ‘
Eﬂ Kolonu goster > ‘
|l Koltuk ©
| Koltuk g3 CSVformatinda diga aktar... \

Gorsel 36. Mobllya modellerinin i¢e aktariimasi

a,# Dosya lsmi: |

4 A Dosyalann Tirt: | gitn Dosyalar v fptal

IRRKIKIRKIRIK

Simdi kisaca modellerin programa aktarilmasina deginelim. Daha 6nce tanittigimiz mobilya meniisiine ve mobilyay1
ice aktar secenegine tiklaym. Gorsel 36°daki gibi “Mobilya ige aktarma sihirbazi” adli bir pencere karsimiza
cikacaktir. Burada iki segenegimiz bulunmaktadir. Ya bilgisayarmiza dnceden kaydettiginiz modellerden birini
secip islem yapabilirsiniz (modeli degistir) ya da programin dijital kiitliphanesinden bir model indirebilirsiniz.

Indirme béliimiine daha sonra deginecegimizi belirterek, “modeli degistir” diigmesine tiklaymiz. Bilgisayarmizdan
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ilgili dosyay1 sectikten sonra gorseldeki yolu izleyerek modeli sihirbaza ekleyiniz. Daha sonra “ilerle” tusuna

basiniz.

Modelin dogru yonlendirilmis oldugunu kontrol ediniz. EGer dogru
degilse, asagidaki oklar kullanarak dogru agy buluncaya kadar

duizeltiniz. Ok tuglarina tklayarak toni ayarlarkenShift tusuna basili Isim: mug
tutarak ince ayar yapabilirsiniz.

Takip eden bilgiler dogru dedilse, glincelleyiniz.

[ Kataloga ekle
Sagdan gériinis ~ Onden gériiniis Kategori
Olusturan:
enislik (cm): 2 145
O
Perspektif Yukardan gériinis e @ »
U
Irtifa (cm): 0%
Hareket edebili
[[]Kapi veya pencere
[ Merdiven
Model yorumlamasi yanlis gériiniiyorsa, gériintiilenen yiizleri
tersine cevirmek icin devamindaki onay kutusunu isaretieyiniz. Renk: -
[] n ve arka yiizlerini ters cevir 3 Renkleri temizle

< Geri git

iptal < Geri git iptal

Gorsel 37. Mobilya I¢e Aktarma Sihirbazi

Gorsel 37°de goriildiigi gibi mobilya modeli gesitli yonlerden goruntiilenmektedir (6n izleme). Bu gorintuleri
(6nden-sagdan- yukaridan goriiniis) uygun sekilde diizenleyebilir ve “ileri” tusuna basarak devam edebilirisiniz.
Sonraki adimda ise mobilyanin diizenlenmesi meniisii ile karsilasacagiz. Burada mobilyanin dlgiileri, yerden
yiiksekligi (irtifa) gibi 6zelliklerini diizenleyebilirsiniz. Genellikle i¢e aktarilan mobilyalarin 6l¢iileri hatali oldugu
icin ad1 gecen mobilyanin dl¢iilerine, internetten satis sitelerinden bakmak faydali olabilir. Ayarlamalar1 yaptiktan
sonra “ilerle” butonuna tiklayiniz. Son olarak “bitir” butonuna tikladiktan sonra esyanin sol alttaki obje listesinde
goriindiigiinii fark edebilirsiniz. Tasarim alaninda genelde baslangi¢ noktasinda yeni esyalar belirmektedir. Tasarim

alanindan esyay1 istedigimiz noktaya siiriikleyerek yerlesimi saglayabilirsiniz.
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Gorsel 38. Kahve bardagimin (mug) tasarim alanminda yerlestirilmesi

Gorsel 38°de gorildiigii gibi ozellikle kiigiik objeler, tasarim ekraninda kaybolabilirler. Listeden yeni ekledigimiz

esyay1 secerek tasarim ekraninda gerekli konum diizenlemelerini yapabilirsiniz. Obje listesinde ¢ift tik yaparak da

gerekli diizenlemeleri yapabilirsiniz. Eger kahve bardagi masanin iizerine uygun sekilde yerlesmemisse (seviye

olarak), objenin irtifa ayarin1 yaparak dogru yerlestirmeyi yapabilir, tasarim kararmiza bagli olarak rengini

degistirebilirsiniz.

Yaptigimiz tasarima zemine bir hali ve bir kitaplik ekleyerek devam edecegiz. Bu tasarimi bitirdikten sonra 3B

tasarim olarak, aslinda her seyi 6grendiginizi sdyleyebiliriz. Kendi tasarim fikirlerinizi, 6grendiginiz bu yolla

dilediginiz gibi gelistirebilirsiniz.
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Simdi Sweet Home 3D programinin internet sitesine girerek begendigimiz bir haliyr programa ekleyelim. Once

adres satiria http://www.sweethome3d.com/ yaziniz. Cikan sayfanin sol kdsesinde bulunan “3D models” yazisina

tiklayiniz. Agilan sayfada “free 3D models page” yazisina tiklayarak, programin yazilimcilarinin ekledigi bedava
model sayfasina erisebilirsiniz. Baglangi¢ icin yeteri kadar objenin var oldugunu sdyleyebiliriz.

9 Sweet Home 3D : 3D models in X +

< C @ O & www.sweethome3d.com/importModels.jsp
L] ®
SweetHome 3D

Features

FAQ

User’s guide

Video tutorials This page lists soi
Tips and tricks either one by
Developer's guides

History » Free 3D models created by contributors
Reviews

Thdl free 3D models page froposes 1400 additional 3D models created by contributors and supported in the furniture imp¢

1 2

extures
Plug-ins and tools
Translations

i Loy TT™

Forum

Report a bug -~ Libraries of 3D models

Feature requests

Donate Sweet Home 3D lets you also import libraries of 3D models stored in SH3F files. A SH3F file groups some models with the
About The following ZIP files contains a SH3F file you can import in Sweet Home 3D. These libraries contain the 3D models avai

License

Privacy policy 3DModels-Contributions-1.8.zip (29 MB - 506 models - Free Art License)

Legal notice 3DModels-LucaPresidente-1.8.zip (3.7 MB - 64 models - Free Art License)

Contact Sweet Home 3D  3DModels-Trees-1.8.zip (6.7 MB - 10 trees models - Free Art License)

eTeks

~ ‘“é_f)rse-l_39.‘5.'w>eet Home 3D model égzjzfasin.a gn:h; .
Programin kullanimi igin bazi objelerin Ingilizce isimlerine ihtiyacimz olabilir. Bu nedenle seslisozluk.net internet
sitesi ya da bagska bir Ingilizce sozliik sitesi isinizi gorecektir. Bu nedenle ben tasarim yaparken ayri bir sekmede

s0zliik uygulamasini agik tutuyorum. Sozliikten “hali” kelimesinin karsiliginin “carpet” oldugunu sozliik yardimiyla

ogrendik. Simdi sayfanin i¢inde aramak yapmak i¢in “ctrl+f” tuslarina birlikte basarak arama yapabilirsiniz.


http://www.sweethome3d.com/freeModels.jsp

2
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Gorsel 40. Model aramast yapmak

Modelin ingilizce karsiligin1 arama béliimiine yazdiktan sonra “Enter” tusuna basabilir ya da 2 numarayla gésterilen

asag1 butonu yardimiyla istediginiz hali modelini bulabilirsiniz. Bilgisayariniza indirmek i¢in modelin altindaki

yaziya tiklaymiz. Sonra indirme klasoriine modeli “zip” formatinda (sikistirilmis dosya) indiriniz. Bu asamada

@ Kaydedilecek dosyanin adini yazin... z X

<« v A I <« 3d Sw... > tasanm objelerim > I Ara: tasanm objelerim
Dazenle v VYeni klasor 4= v o

A Ad Degistirme tarihi Tar

B mugazip 23.03.2022 19:52 WinRAR ZIP

v < >

Dosya adr: | carpet.zip v|

Kayit tar: | WinRAR ZIP arsivi (*.zip) v
A Klasorleri Gizle 3 Iptal

Gorsel 41. Modelin Bilgisayara Indirilmesi

. tasarim objelerinizin derli toplu durmasi igin

_— bilgisayarimizda “tasarim objelerim” adli bir

Sofa bed

klasor olusturmanizi ve biitiin modellerinizi

’ bu klasore indirmenizi tavsiye ediyorum.
s Gorsel 40’ta goriildigli gibi daha oOnce

Opened sofa bed
indirmis oldugumuz mug.zip dosyasinin

oldu.

Indirdigimiz modeli tasarima eklemek igin

yanina carpet.zip dosyasi inmis

1

daha Once bahsettigimiz adimlarin aynisini

</

24 kB
Greek carpet

uygulayacagiz (Bknz. Gorsel 36).
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Gorsel 41°de onceki uygulamaya benzer bigimde, objeyi oda tasariminin bir pargasi olarak yukaridaki agamalar

takip ederek ekleyebilirsiniz. Haliyla ilgili boyut ayarlamalarini yaptiktan sonra tasarim asagidaki gibi olacaktir.

Halinin tasarim alaninda goériiniimii, tasarim plan alaninda yapilan diizenleme sonucunda gorseldeki gibi olacaktir.

Tasarime olarak dilerseniz haliyr farkli bicimde de konumlandirabilirsiniz. Son olarak sag tarafta kalan duvara bir

kitaplik yerlestirelim.
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Gorsel 42. Halr objesinin 3B hali

Bu kez indirmis oldugumuz zip uzantili dosyay1 programdaki tasarim alanina siiriikleyerek, yeni obje modelini

programa dahil edecegiz. Bunun i¢in http://www.sweethome3d.com/freeModels.jsp adresinden kendimize uygun
bir kitaplik secip dosyasini “tasarim objelerim” klasoriine indiriyoruz. Daha sonra klasordeki “filledbookcase.zip”
dosyasini siiriikle birak yontemiyle tasarim alanina gonderiyoruz. Gonderdigimiz modele iliskin boyut, renk-doku
gibi ayarlar1 yaptiktan sonra tasarimdaki yerini de fare yardimiyla ayarliyoruz. Duvara yasladigimiz kitaplik,
genellikle sirt1 duvara doniik sekilde konumlanacaktir. Konumlanmazsa gerekli diizeltmeyi, dondiirme diigmesiyle

yapabilirsiniz. Asagida anlatilan bu adimlar ayrintili bigiminde yer almaktadir.


http://www.sweethome3d.com/freeModels.jsp
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Gorsel 44. Surlkle-birak yontemiyle tasarima model eklemek

Gorsel 44°te goriildiigi gibi dosyalarin bir klasérde olmast ve uygun bigimde isimlendirilmesi ¢ok dnemlidir.

Modelin yalnizca fare yardimiyla programa goénderilmesi ile “mobilya ige aktarma sihirbazi” devreye girecektir.

F—— x Gorsel 45°te goriildiigii gibi sihirbaz tizerinde gerekli ayarlamalari
e yapmak ¢ok énemlidir. Ornegin bu kitaplik boyutlar1 hatali bigimde
E“:MW - tasarimun igine aktarilmistir. Bunun igin “orantiyr koru” segenegi
s | secili olarak, kitaplik yiiksekligi 180 cm olarak ayarlanmalidir. Ayar
romerr - yapildiktan sonra ileri segenegine tiklaymmiz. Kitaplik, tasarim
%ﬁ%‘:‘; . - alaninda orta noktada konumlanacaktir. Kitaplig istediginiz yere
ol R— konumlandiriiz. Son haliyle asagidaki goriintli olusacaktir.

Ccceige [ ] el

Gorsel 45. Kitaplik éi¢iilerinin ayarlanmasi



Gorsel 46. Kitaplik ile birlikte olusan 3B tasarim

Esyalarin Renk ve Dokularinin Ayarlanmasi

Esya modellerinin tamaminin renklerinin ayarlanmasi konusunda g¢alisma yaparken mavi olan koltugu,
kirmiziya doniistiirmiistik. Model olarak tasarima dahil ettigimiz objeler, ¢cogunlukla birden ¢ok par¢a bigiminde
modellenerek birlestirirler. Dolayisiyla objenin ¢ok parcali oldugunu, bu parcalarin renklerinin ayr1 ayri
diizenlenebilecegini bilmemiz gerekmektedir. Ornegin tasarimmmizda kullandigimiz kitapliktaki her bir kitap, ayri

ayr1 model olarak tasarlanmis, tek bir model olarak bize sunulmustur.

Tasarim egitimimize, mobilya desenlerinin yalnizca bir bolimii iizerinde calisarak devam edecegiz. Ayrintili
bi¢imde lizerinde c¢alisacagimiz gerceve ve laptop igindeki ekran bolume, diledigimiz bir fotografi ya da rengi
eklemek bu boliimdeki gorevimizdir. Bunun i¢in ilk olarak laptop ekraninda gdriinmesini istedigimiz bir fotograf

(goriintl) indirerek, tasarim objelerim klasoriine kaydediniz.
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Gorsel 46°da adimlar verilmis olan goriintii kopyalama islemi sayesinde,

ntv basketbol

@ Resmi kaydet X

tasanm objelerim

? I « 3dSweet .. >

Dazenle v Yeni klasor =S

TBT dersi A ad 2 Degistirme tarihi Tor

I Bu bilgisayar T ——
1 30 Nesneler
5 Belgeter
B Desktop
& Downloads
D Muzikler
& Resimler
B Videolar
‘L Verel Disk (C:)
- Vedek (D)
- Kisisel (E)
- 24

Basketbol 5ol

v <
fomm .d' 5

Keyrt tars: | JPEG Image (*jpg:"jpeg: fif:" pipeg:.pip) v

6=

o L] B

Gorsel 46. Laptop icin ekran resmi kopyalama adimlart

A Kiasérleri Gizle

“tasarim objelerim”
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Yeni sekmede ag
Veni pencerede s
Ve gigh pencerede 3¢

Baglanty: yer imerine ekle
Baglanty farki kaydet..

Baglantiy Pocketa kaydet
Baglanty kopyala

Baglantiy) Ghaza gonder >
Besrmi yeni sekmege ag

[ Resmi o iaycier.. |

Resmi kopyala

Resim baglantisint kopyala

Resmi e-posta e gandes

klasoriinde jpg

uzantili bir dosyamiz eklenmistir. Simdi laptop objesine, listeden ¢ift tiklayiniz. Mobilya diizenleme meniisii ile

ilgili islem asamalar1 asagidadir.

L
fsim Onizieme: Model materyalleri:  Renk ve doku:
isim: [Laptop [ Planda gériinen isim O Degismemis
Konum Déndarme Boyut fidkgrey O Invisible
X (em): 471612 2 ekseni etrafinda dikey dondarme | | Genisii (cm): 32,505 e 3 Oren: &} —
¥ (em): 238,6 Ag (): 451 | | Derinlik (cm): 35,53
A s
Seviye (am): a1l Etrafinda yatay déndarme Yaksekik (cm): 19,212
[ Yansmal sekil O X ekseni (): 0}2]]|| [Joranty koru Parioidic 5
[] Ana planin parcasi O Y ekseni (9): = Aglmay: dizenle... rr¥
z Mat Parlak
Renk ve doku els Parlakik
O Degismemis Degismemis
O Renk: — B ot
d pal
O Doku: o
Parlak =t : :
o N = »
1 s 2 Kulaniabili dokular: Segimis dokular:
(B Duvar - Adi simsir ~
Iptal 551 Duvar -Bes doseme g
Duvar -Kaba sva
Doku ie aktarma sihirbazi X Bouvar - Kgik beyaz tssiolar
Duvar - Kiguk kirmiz tuglalar
Doku olusturmak icin, bir resmi asadida gosterildidi aibi B i b
Y2 da butona tdayrz Resin e (destekienen formatar: o L
BvP, PEC, Duvar -Mavi déseme
= e Duvar - Mermer M o =
Duvar -Tas ¥ ayan (%): o
Duvar -Tas A .
Gokyuzu - Bulutiu
Gokylizl - Gok bulutiu Oloekc (3%): 100
Gokyuzi - Mavi gokyiizi
Kularva - edu_math [ iceoktar... || 6
v enle...

< Geri git ptal

| zemin - Ack mavi doseme
ma:
In dokuar

Tamam

HEECEEC RO

iptal

Gorsel 47 Laptop mobilyasinin ekraninin diizenlenmesi (1)
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Gorsel 47°de goriildigii gibi “mobilya dizenle” menusinde, 6ncelikle materyal segenegini isaretleyiniz. Daha sonra

diizenle segenegine tiklayiniz. Gorebileceginiz gibi kullandigimiz laptop modeli dort par¢adan olusmaktadir. Her

parcaya tikladiginizda, program hangi pargayi tikladiginizi, kii¢iik resimde yanip-sonme efekti ile belirtmektedir.

Bizim diizenleyecegimiz alan ekrandir. “fldkgrey” adindaki boliime tiklayiniz ve doku segeneginin yanindaki

kutucuga tiklaymiz. “Doku ige aktarma sihirbaz1” agilacaktir. A¢ilan sihirbaz bizim segtigimiz resmi mobilyaya

aktarma aracidir. Burada “resim se¢” kutusuna tiklayiniz ve agagidaki gorselden islem adimlarina devam ediniz.

@ Resim seg 1

Buraya Bak: tasarim objelerim

Son Kullanla,..

Masalsti

=

Belgeler

2

Bu bilgisayar

2

Q‘ Dosya fsmi: Iaptop ekran goriintlsti.jpg

Ag Dosyalarin Térd: it Dosyalar

Eder takip eden bilgi dogru degilse giincelleyiniz.
Dokunun yuksekligi ve genisligi dokunun gercekteki
boyutlanyla eslesmelidir.

&Aﬁé« i\“, ?Am
&&'ﬁyg, ?t‘: i&‘,‘

Isim: bp ekran gériintiisi|

< Geri git iptal

Gorsel 48. Laptop objesinin ekran dokusuna resim yerlestirme

Daha 6nce olusturdugumuz tasarim objelerim klasoriinde ilgili resmi segerek aginiz. Son olarak ekran iginde resmin

goriintlislinlin Ol¢iisiinii ayarlamamiz gerekiyor. Bunun icin ¢esitli denemeler yapabilirsiniz. Bu tasarim ig¢in

yiiksekligi 40 cm yaparak ayarlamay1 yapalim, bitir se¢enegine tiklayalim. Sonugta laptop modelimizin ekran

asagidaki gibi goriinecektir.



Gorsel 49. Laptop ekran degisimi
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Bu tasarim degisikliginden sonra ayni islemi bu kez de cergeveye
yapacagiz. Bu sayede bos olan gerceve bir manzara resmi ile daha giizel
bir goriintii kazanacaktir. Tasarimci olarak hangi resmi segeceginiz
tamamen size baghidir. Ben bu egitim kapsaminda, calistigim
tiniversitenin logosunu kullanacagim. Bunun i¢in Google’daki gorseli
“resmi farkli kaydet” yaparak, “tasarim objelerim” klasoriine dosya
biciminde indiriyorum (Bknz. Gorsel 46). Daha sonra tasarimda

kullandigimiz objelerin listesinden, ger¢eve objesine iki kez tiklayimniz.

Mobilyay: diizenle X
rIsim
Isim: Cerceve [[] Planda gériinen isim
Isim Gen... Der... Yik... Gor... it _ ilife Dor::urr.ne 7ﬁ FETRTR -*Boy'ut.l; —
Ack...| 91,5 e8| 208,5| X (cm): 596,7 -5 Z ekseni etrafinda dikey dondirme | | Geniglik {(cm): 50 %
Dsa...| 1152 7,8 134 [V] Y (cm): 222,95 Ag (9): 90 -+ | | Derinlik (cm): 2,215
Dsa...| 1152 7,8 134 [V ) — o o <
~ et 60l 225 i1 ] Seviye (cm): 150 -5 Etrafinda yatay déndirme Yikseklik (cm): 35
~ Kah... 125 46 0 ¥ [] Yansimah sekil () X ekseni (9): 0% || [ Orantyi koru
48 Kan... 145 88 109 M | -
o Koltuk 37 a2 87| [[] Ana planin parcasi (O Y ekseni (9): 0
& Koltuk 87| 92| 87 M
| Cice...| 24,2| 22,1 49,3| [V]
» Renk ve doku Parlakiik
(O Degismemis Dedismemis
mug 1 Ms9 17| &4 O Renk: — -~
§ filled... 85 35| 180 [V
() Doku: O
‘ Parlak
(®) Materyaller:
GiFT TIK || o 2

Tamam Iptal

Gorsel 50. Cercevenin 6n dokusuna resim yerlestirme (ilk adim)



2 & Materyal dokusu X
Isim Kullanilabilir dokular: Segilmis dokular:
9’ "' TR e o R B : ’_ Duvar - Adi simsir A
» .. Duvar -Bej doseme
Onizleme: Model materyalleri: ~ Renk ve doku: s Duvar - .
. h Duvar - Kiigik beyaz tuglalar
O Degismemis E Duvar - Kiiguk kirmizi tuglalar
O Invisible Duvar - Kiigik tudlalar
[ Duvar - Mavi doseme
ORenk: — [ Duvar - Mermer . P o
- ayari (%): s
1 @ Doku: [II . Duvar -Tas =
Duvar - Tas Y ayari (%): 0Fs
Parlakiik: 2 . Duvar -Tas Aa (9): 0%
(] ] Gokyiizii - Bulutu )
g} Gokytizii - Cok bulutiu Oleek (%): 1005
Mat Pariak | Il Gokyiizu - Mavi gokyuzii
*= Kulamo - eduy_math
m Kullarva - laptop ekran gordntasd v
Arama: Sil.,
Tt Son dokular
amam pta (|
Y O] |
[

Gorsel 51. Cercevenin 6n dokusuna resim yerlestirme (ikinci adim)

T PP P |

Doku olugturmak icin, bir resmi asadida gésterildii gibi
ya da butona tilayiniz Resim se¢ (desteklenen formatiar:
BMP, JPEG, GIF, PNG).

efi git flerle > iptal

Tamam || iptal |

Gorsel 52. Cercevenin 6n dokusuna resim yerlestirme (iigiincii adim)

o |

& Resim seg

Dosyalarin Turl:  Btiin Dosyalar

X
Buraya Bak: tasarim objelerim vl B '
>3 § carpet.zip
:j [ erzurum_teknik_universitesi.jpg 2
- - .
Son Kulania... ;§ filledBookcase.zip
|&] laptop ekran gérintisijpg
. § mug.zip
Masasti
: A
= R,
Belgeler
Bu bilgisayar 3
@ Dosya Ismi: erzurum_teknik_universitesi.jpg
45

“ iptal
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Gorsel 51°de goriildiigii gibi ¢ergevenin parcalarindan “Picture” adli boliim tizerinde galisacagiz. Picture pargasina

tiklaylp daha sonra doku isaretliyken kutucuga tiklayimniz. Materyal dokusu penceresinde ige aktar kutusuna

tiklaymiz. Daha sonra “resim se¢” kutusuna, son olarak indirdiginiz dosyaya ve a¢ butonuna tiklaymiz. Asagida

resmin ayarlanmasina iliskin adimlar bulunmaktadir. Adimlar takip ettikten sonra resmin boyutunu da ayarlayarak,

biitiin pencereleri onaylayiniz.
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X
3 L R X
gerekliyse yaz icin gorinen resmi degistir.
Resimleri bul... Eger takip eden bilgi dogru degilse giincelleyiniz.
Dokunun yiksekligi ve geniglidi dokunun gercekteki
boyutlanyla eslesmelidir.
2% 2 8 % 2 ism _teknik_universitesi
2 R 2R 8 2
a nomomom ¢ a Kategori: Kullania v
® % 2 ® % % |Oustran:
) K TR 2 o8 o8 B ik (am)
— Genislik (cm): 405
2R e 8RR
= % = # % = |[iksekik(cm): 302
:  EEEEREER.
ERZURUM RRRRRR
TEKNIK UNIVERSITESE 2
2010

iptal < Geri git - Iptal

Gorsel 53. Cergevenin 6n dokusuna resim yerlestirme (dordiincii adim)

Gorsel 54°te goriildiigii gibi, tasarladigimiz oturma odasina koltuklar, sehpa, sehpa lizerinde esyalar, cergeve, lamba,
kitaplik ve hali eklenmistir. Esyalarin dokularinin degisimi, birbirine gére yerlesimi de bu sekilde tamamlanmaistir.

Simdi olusturdugumuz tasarimin goriintiisiiniin alacagiz.
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4. BOLUM: TASARIMLARIN GORSELLESTIRILMESI VE ORNEK TASARIMLAR
- Tasarimlarin Gorsellestirilmesi
- Ornek Tasarim Gorevleri

Tasarimlarin Gorsellestirilmesi

Sweet Home 3D programinda tasarim yaparken, iki sekilde 6n izleme yapabilirsiniz. Kitabin ilk kisminda
bahsettigimiz gibi programin arayiiziinde en alt pencerede, yapmis oldugumuz tasarimlari havadan gorinim ya da

sanal gezinti bakis agisina gére 6n izleyebilirsiniz. On izleme ekranina sag tiklaymniz ve ilk olarak “havadan

goriinlim” segenegine tiklayiniz. Odanin genis tasarimi genellikle bu 6n izleme modunda yapilir.

|

- Gorsel 55. Havadan Gériiniim Bakis Agisi
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Ikinci segenek olan sanal gezinti 6zelligi ise tasarim alaninda bir insan varmis gibi goriintiiyii aktarmaktadir. Bunu
ayarlamak icin de On izleme ekranina sag tiklayarak “sanal gezinti” se¢enegini isaretleyiniz. Sanal gezinti yapan
kisi asagidaki gorebileceginiz gibi bir esya gibi hareket ettirilebilen yapidadir. Gezinti objesini bir kamera gibi

diisiiniirsek konumunu, yiiksekligini ve bakis agisini da degistirebiliriz.

3801 SRERe AESNu NERu EaEA BESRY
Sanal ziyaretgiyi dizenle X
~Yer = -Agllar =
v X (cm): | 20,413 || vicutagsi (%): | 629,315
Y {cm): 2 271,3:;.. Bas agsi (%): \ 11,5 —:3-

Goriis alan (°): | 63}

Goz seviyesi (cm): |

2 (o) [ o

175!

Gorsel 56. Sanal Gezinti Bakis A¢isinin Ayarlanmasi

Programin tasarim alaninda sanal gezinti objesine ¢ift tiklayarak, géz seviyesini, goriis alanini ve diger ayarlamalari
yapabilirsiniz. Bu ayarlamanin 6nemi tasarim igin fotograf olustururken, 6n izleme ekranindaki goriintiiniin temel
alinmasidir. “render” islemi bu gorintu Uzerinden yapilmaktadir. Render islemi yiiksek kalitede goriintiiniin iki
boyutlu ortama islenmesi demektir. Goriintiiyii isterseniz 6n izleme ekranina farenizin sol diigmesine basili tutarak

oynatabilirsiniz.

Goriintli almak i¢in ¢esitli hazirliklar yapmamiz gerekiyor. Bunlardan ilki goriintiiye sanal 151k kaynagi eklemektir.
Bu sayede alacagimiz goriintiiye yliksek kalitede 151k efekti eklemis olacagiz. Isik kaynagi odanin esyalar
mentisiinden herhangi bir mobilya eklemekle ayni islemdir. Listeden fare yardimiyla 15181 (rengine siz karar

verebilirsiniz) tasarim alanimiza ekleyiniz.
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<
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=
Mor iskk kaynadi |
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£ Kapilar ve pencereler 1
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Gorsel 57. Tasarima Isik Ekleme

Gorsel 57°de gordiigiiniiz gibi obje klasoriinden, iki 151k kaynagini tasarim planimiza siiriikle birak yontemiyle

ekliyoruz.

Havadan géranim

Ctrl+Shift+D

| (& Sanal Gezinti

Sanal ziyaretgiyi duzenle..  Ctrl+AltsM

Belirlenmis noktadan goster... Ctrl+Alt+R

Farkli ekranlarda goster Ctrl+Alt+Y

3B gorinumu dizenle... Ctrl+Shift+M

Fotograf olustur... 2
3B gérinimden fotograf olustur|

Vidyo olugtur...

OBJ formatina ikat...

A TS SO SESSE Sl 5
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Gorsel 58’de gorebilecegimiz gibi olusturdugumuz tasarimin, yiiksek kalite goriintiislinii alacagiz. Bunun igin

goriintiisiinii almak istediginiz bigimde, 6n izleme ekranimi ayarlaymiz. On izleme alanina sag tiklaymiz, acilan

meniide “fotograf olustur” segenegine tiklayiniz. Fotograf olusturma mentisiinde alacagimiz goriintiiniin kalitesini

ayarlamamiz gerekiyor. Bunun icin Gorsel 57°deki adimlar1 uygulayacagiz. ilk olarak alacaginizin goriintiiniin

Fotograf olugtur =

q | Genisiik (oiscel): 3.000 B Yikseklik (pixel): 1.653 &

2 Oranty uygula: | 16:9 s |

Kalite:

Hizh

Tarih: [03.01.2022

Lens: | Antarumh

6 Olugtur Kaydet...

Gorsel 57. Tasarima Isik Ekleme

genislik ve yiikseklik oranlarini “orantiyr uygula”
secenegi isaretliyken degistiriniz. Daha sonra 16*9
secenegini seciniz. Boylece aldigimiz goriintiiniin
bicimsel diizenlemesi bitmis oldu. 3. adimda
kullandiginiz ~ bilgisayarin  gucline ve almak
istediginiz goriintliniin kalitesine bagl olarak, en iyi
secenegine ayarlaymiz. Gorilintiinlin  zamanin,
aksam saat 8 olarak ayarladiktan sonra (1siklar yanik
olmal1) tavan isiklarim1 da ekleyiniz. Bu sekilde
olustur tusuna basarak bekleyiniz. Render islemi
bittikten sonra “kaydet” tusuna bastigimizda,
program resmin kaydedilecegi yeri bizden
isteyecektir. Bu islemle birlikte ilk goriinti
kaydimizi  tamamlamig  olduk. Eger 1s1k
kaynaklarindan  bazilarinin  asir1 yandigini
diistiniiyorsaniz (iki sanal 151k kaynagi ve ayakli 11k
kaynagi esyasi), esya diizenle meniisiinden (sanal
151tk kaynagma c¢ift tik) isiklarin  parlakligini
ayarlayabilirsiniz. Burada  tasarimct  olarak

diizenleme yapmak sizin karariniz olacaktir.
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. o - .
Gorsel 60. Ik Render Denemesi

Ornegin Goérsel 60’1 inceledigimizde, ilk aldigim render uygulamasinda ayakli 15131n asir1 parlakligi nedeniyle,
gortintiiniin bir miktar etkiledigini fark ettim. Dolayisiyla ayakli 1518 diizenleme mentisunden, “isik parlakligi”
ayarini %10 olarak degistirdim. Sonucta mobilyalarin daha ayrintili ve belirgin oldugu yeni bir goriintii elde etmis
oldum. Bununla ilgili dilediginiz kadar deneme yapabilir, farkli agilardan yeni goriintiiler elde ederek kendinizi
gelistirebilirsiniz. Burada énemli olan olusturdugumuz tasarimin diger insanlara sunulmasidir. Ornegin fotograf
olusturma meniisiinde genislik*yiikseklik ayarini ¢ok daha yiiksek bicimde degistirirseniz, iyi “render”’lanmis
ayrintili bir fotograf elde edebilirsiniz. Yine de ayrintili fotograflarin bilgisayarinizi yoracagim (6zellikle ekran

kartini) ve uzun zaman alacagini hatirlatmak isterim. Asagida ikinci goriintii alma denemesini inceleyiniz.



o

. Gorsel 61. fkiﬁ Réndr Deneme_si

( e

Gorsel 62. Uglincii Render Denemesi

49
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Uglincii render denemesinde ise 151k kaynaklarini kaldirdim ve yalnizca ayakli 151k kaynaginim 15181 ile nasil bir

goriintii elde edecegimi merak ettim. Bununla birlikte render i¢in genislik*yiikseklik ayarlarini 10000*5625 olacak

bicimde oldukca yiiksek seviyeye ¢ektim. Benim bu is i¢in kullandigim, oldukga yiiksek seviyeli bir ekran kartina

sahip oldugumu belirtmek gerekiyor. Yine de render siiresi 10 dakika siirdii. Orta seviye bir bilgisayar igin

3000*2000°1ik bir deger ile “en iyi” kalite ayarlarinin yeterli oldugunu diistinii-yorum. Olusturdugumuz goriintiiler

arasinda ikinci denemenin 151k yeterligi ve ayrintilar agisindan en basarili oldugunu kendi adima sdylemek isterim.

- - kitap.sh3d - Sweet Home 3D

Dl;izenle Mobilya Plan 3B gor

5 Lveni Ctri+N

@F Demodan yeni ...

& Ac.. Ctrl+ O

T Evi ag >

[2] Kapat Alk+F4 2
rﬁa Kaydet Ctri+S '

B Olarak kaydet[ £ iaydet [Shift+S
m Kaydet ve sikastir Ctri+ Alt+S
@ Sayfa dazeni... Ctrl+Shift+P
Fo Onizlemeyi yazdir...

'%‘ Yazdir... Ctrl+P

so PDF'e gonder...

% Tercihler... Ctrl+M

b+ ciks

Gorsel 63. Tasarimi kaydetme

Bu cercevede liitfen kendi goriintiilerinizi olusturarak,
tasarimlarinizi kaydediniz. Programda ileriye donik yeni

¢ikarimlar yapmak i¢in her seyi 6grendiniz.

Son olarak tasarimlarimizi kaydetmekten bahsedelim.
Sweet Home 3D programi tasarimlarinizi “sh3d” uzantili
bir formatta saklamaktadir. Calismaya baslamadan
olusturdugunuz 6zel bir tasarim klasoriine ¢alismalarinizi
kaydetmeniz, veri kayiplarinizi en aza indirme agisindan
sizlere yardimer olacaktir. Bunun i¢in programda Gorsel
63’teki  yolu izleyebilir, bilgisayariniza dosyanizi

yedekleyebilirsiniz.
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Ornek Tasarim Gorevleri-1

O

42m? biiyiik kapal1 alan (en az disariya dogru 40cm’lik bir ¢ikintis1 olmalr)

20m? ve 18m?’lik iki acik alan (Cimen ekilecek ve arag park edilecek)

Disar1 ¢ikintist biiyiik bir kapr ile disariya baglanacak

Kapinin karsisinda olmayacak bigimde iki duvara da yerden 90 cm yiiksekliginde ikiser pencere konacak
Kapidan giriste bir kii¢lik hali ve mimarin kararia gére 2m*2m boyutlarinda ikinci bir hali odada bulunacak
Odada; iki adet koltuk, bir kiiglik masa, bir ¢alisma masasi, bilgisayar, perde, ¢i¢ek, duvara montajli
televizyon (biyuk ekran), esya dolabi, iKi tablo, iki insan, ¢alisma sandalyesi, dergi, ¢alisma masasinin
iizerine konmak tizere kitaplik (raf), bir evcil hayvan, su sisesi, kalorifer petegi bulunmalidir (esyalarin i¢
ice gecmis olmamasi gerekmektedir).

Odanin zemini ahsap olmalidir. Duvar rengine tasarimei kendi karar verebilir.

Odanin disindaki ¢imenlige 5 adet farkli bitki konmasi, duvarina basketbol potasi, basketbol topu konmasi,

bank ve park halinde bir arabanin bulunmasi zorunludur. Odanin dis1 iistten goriiniimle goriintiilenecektir.

drel 64. rnek T sartm 1 (Bahg:e Giiniimii)



Gorsel 66. Ornek Tasarum 1 (I¢ goriiniim 2)
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Ornek Tasarim Gorevleri-2

1. 42 m?kapali alan iginde bir sinif tasarlayacagiz. Sinifimizin duvarlari 3 metre yiikseklikte olacaktir.

2. Smif tasariminda bir kap1 ve kapinin karsisinda pencereler yer alacaktir.

3. Smif icinde siralar, masalar, 6grenci dolaplari, panolar, ¢ergeveli resimler (Istiklal Mars1, Genglige Hitabe,
Atatiirk Posteri), 6gretmen modeli, 6gretmen masasi, kalorifer ve 6gretmen dolabi ile yazi tahtasi olmalidir.

4. Sinifin tabani, duvarlari tasarimcinin tercihine bagh olarak boyanmalidir (d6senmelidir).

5. Smifin iki tarafindan yiiksek kalite goriintii alinacaktir.

~ Gorsel 67. Szszaszmz 1
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— 5. Q

Gorsel 68. Szhzf

Tasarimi 2

Ornek Tasarim Gorevleri-3

1. 30 m? biiyiikliigiinde bir ofis tasarlayacagiz.

2. Ofisin duvar yiiksekligi 3 metre olacaktir. Ofis giris kapisinin karsisinda pencere olacak, pencereler
perdelerle siislenecektir.

3. Ofiste yer almasi gereken esyalar: L tipi masa, masaiistii bilgisayar, klavye, fare, iki misafir koltugu, bir ofis
koltugu, bir insan modeli, bir sehpa, iki kitaplik (dolu), bir kapal1 dolap, yazici, monitér, ¢op kutusu.

4. Ofis goriintiisii tek tarafli alinabilir ¢iinkii 5*6 metrelik uzun bir ofis tasarlanmasi yeterlidir. Ofis zemini,

duvarlar1 ve tavani tasarimcinin kararina birakilmstir.



Gorsel 69. Ofis Tasarimi

Programda Kullanabileceginiz Bazi Kisayol Tuslar
Ctrl+Z: islemi Geri Al
Ctrl+S: Tasartyr Kaydet
Ctrl+C: (Mobilya) Kopyala
Ctrl+V: (Mobilya) Yapistir
Ctrl+E: Mobilya Duzenle

Ctrl+Shift+D: Sanal Gezinti
Ctrl+Shift+W: Duvar Olustur
Ctrl+Shift+R: Oda Olustur
Ctrl+Shift+Y: Yiikseltiyi Sifirla

Ctrl+D: Havadan Goriinim
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