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X Kristal isleme
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Modeli Hazirlamak
ilk dnce, hangi gériintiiyli iceren bitmap dosyasini agacagiz.
1. Ekranda Mevcut Modeli Ag simgesine g tiklayin. Open Existing Model

2. Dosya turl liste kutusuna Files of type tiklayin ve ardindan segmek igin tiklayin
Windows Bitmap (*.omp) segenegi. Windows Bitmap (*.bmp)

3. Bakilacak Yer liste kutusuna tiklayin ve AtCAM Pro'yu secin 7.0\Ornekler\Bird.

4. Bird.bmp adli dosyayi se¢mek icin File name tiklayin. dosya adi Dosya adi kutusunda
goranar.

5. Set Model Size Model Boyutunu Ayarla'yi gérintiilemek igin A¢ digmesine tiklayin.
Open

Eﬁ Set Model Size

Method
t* Image size
{© BRectangle size

Height IBQTD )  Scanned d.p.i.

300 d.p.i.
T_, Origin

Width IBBE.D Units

-~ ~
f* mm
' = inches
L oK Cancel




Kabartmanin Hesaplanmasi ve
Kaydedilmesi

Tum sekil niteliklerini gerekli renklere
uyguladiktan sonra dort pencerenin her biri,
artik kabartmalari hesaplamaya haziriz.
Rolyefi de secilen araliklarla kaydedecegiz.

Not: Olusturulan kabartmanin bir érnegini
acabilirsiniz. Yapraklar ve Ana
Govde:birdO1.art olarak kaydedilen 1
pencere ArtCAM Pro 7.0\Ornekler\Bird
dizininde. Ayrica acabilirsiniz kus04.art
olarak kaydedilen bitmis rolyef 6rnegi.

1. Yapraklar ve Ana Goévde:1 penceresine
Leaves and Main Body:1 tiklayin.

2. Kabartmada Kabartma . Ekle Add

Relief diigmesine tiklayin. Asistan
Ana sayfasinin islemler alani. Pencerenin
altinda asagidakileri gosteren bir ilerleme
cubugu gorunar:

ArtCAM Pro'nun kabartmay! hesaplamada
kaydettigiilerleme. Kural olarak, daha buyuk
kabartmalarin igslenmesi daha kuguk
kabartmalara gore daha uzun surer. Bu
egitimde, Yapraklardan gelen rahatlamanin
hesaplanmasi ve Ana Gdvde:1 penceresi,
suna gore onemli 6lgude daha uzun surer:

icin

3. Kabartmayi
klavyenizdeki F3 tusuna basin. 3D Gorunum
penceresi:

goruintulemek

4 B Kabartmadaki Save Relief
="Kabartmay! Kaydet diigmesine

tiklayin. Farkli Kaydet Save As iletisim

kutusunu goruntilemekigin islemler alani.

d

Save i Il’f) Bird |‘=_“F E3-

| BIRDOL.RLF
8 BIRDO4.RLF

File name: |

Save I

Cancel

Save as type: | Reiicf File [~11] [~

4

Zaman almasi nedeniyle bu rahatlamayi
kaydetmeye deger.

Ayrica, kabartmalardan herhangi birini
degistirmek isterseniz ardigik pencerelerden
olusturuldu, simdi bunu yapabilirsiniz.

5. Save In Kayit Yeri liste kutusuna tiklayin
ve kaydedilecegi dizini segin.
6.File Name Dosya Adi
BaseReliefyazin.

7. SaveKaydet diigmesine tiklayin.

8. Yapraklari gorintilemek icin Leaves
and Main Body:1 AnaGoévde:1 pencere.
9 . Onemli Noktalar:i
hesaplayin:Highlights:2, Eyes and
Claws:3 2, Gozler ve Penceler:3 ve
Gozbebekleri:Yapraklar ile ayni sekilde 4
pencere ve Ana Govde: Leaves and Main
Body:11 pencere. Bitmis kabartma
gorunmelidir.

bunun gibi bir sey:

kutusuna

10. Bu kabartmayr BirdRelief olarak
kaydedin. Bitmis kabartmayi kaydetmenin
yarari, istediginiz zaman yuklemeniz ve
islemenizicin kullanilabilir.



Yuz Sihirbazi

Asagidaki ogretici, bir rélyef kullanarak bir
rolyefin nasil olusturulacagini gosterir.

Bir kisinin kafasinin yan profilini iceren
fotograf goéruntisi ve boyun ve ArtCAM
Pro'da bulunan Yuz Sihirbazi araci.

3DYuz

Bu egitim boyunca ele alacaginiz asamalar
sunlardir:

» Goruntuyu ice aktarma.

* Vektor resmini olusturma.

» Kabartmanin olusturulmasi.

« Kabartmanin sekillendirilmesi.

Bu Ogretici, bu agamalarin her birinde size
rehberlik edecek olarak gosterilen ylz

rolyefini Gretme slrecinin tamami boyunca
takip eder.

Importing the Image

Gériintiiyi ice Aktarma
ilk olarak, Yiiz Sihirbazini baslatacagiz ve
fotografik goruntlyu ice aktaracagiz.

. o CE
1. Asistan'in ekranindaki YUz :  JSihirbazi

simgesine tiklayin.Face = Wizard

Ag...@

Select Image File Gériinti Dosyasi
iletisim kutusunu segin:

2. Gorluntulemek icin Fotografi
simgesine tiklayin.

5Select Image File

Laok ir: I iy My Computer

&3':‘: Floppy (A3
l=e Local Disk ()
e Spare (D)
lesData (E:)

File: name: |

Open I
=l Cancel |

Files of type: [ Images [“bmp." . "aif."jpg]
&

3. Bakilacak Yer liste kutusuna tiklayin ve
C:\Program'l segin. Dosyalar\ArtCAMPro
7.0\Ornekler\FaceWizard (varsayilan
ArtCAM varsayilan konuma yuklendi .



Isiklar ve Malzeme Ayarlari

Son olarak 3D'de kullanilan 1sik ve malzeme
ayarlarini yapacagiz. GorinUm penceresi,
bdylece yontulmus kabartma sanki
dokulmus gibi gorulebilir.

1. Menudeki Igiklar vef Malzeme
dugmesine tiklayin. Isiklar ve Malzeme
sayfasini goruntilemekicin model alani.

2. Golgelendirme Ayarlari alaninda, Ambient
(Ortam) 6gesine tiklayin ve surukleyin. 43
olarak ayarlamak icin kaydiriciyr saga
kaydirin.

3. Renk menisiindeki Renk=<-sP aleti

Color ﬂﬂ
Basic colors:
T T R <
H RN
ETEEET NN
ETMEEEENN
EEEEEEEN
EEENNT ]
Custom colors:
i
Sat:lﬂ_ Green: Iﬂ
D efine Custar Colars >3 | ColoilSalid | ;. W Blue: W
,TI Cancel I Add to Cugtom Colors I

dugmesine tiklayin.
Renk iletisim kutusunu goruntulemek icin
alan:

4. Kirmizi, Yesil ve Mavi kutulara 214 yazin.
gumuse benzer bir renk sec¢in ve ardindan
Tamam dugmesine tiklayin. GUmus rengi,
ekranin Malzeme alaninda goruntalenir.

5. Yansima Haritasi liste kutusuna tiklayin.
Fircalanmig GUmus segenegini segin.

6. Arka Plan liste kutusuna tiklayin ve
ardindan Secmek i¢cin_«uR e n Kk
segenegini segin.

7. Menudeki Renk Paleti dugmesine tiklayin.
Renk iletigim kutusunu goruntulemek icin
arkaplanalani.

8. Temel Renkler alanindaki beyaz rengi
tiklayin. secgin ve ardindan Tamam
digmesine tiklayin.

9. Sayfada kalan varsayilan ayarlari
kullanarak, Uzerine tiklayin.

ayarlarinizi 3B Gorunume uygulamak igin
Uyguladugmesi

pencere.

10. Asistan'in ekranina dénmek icin Bitti
digmesine tiklayin.
anasayfa



9. Ekranin sol Ust kenarindaki ¢apraz ¢oklu
cizgiye tiklayin. Sol Ust kismi ¢evreleyen bir
sinirlayici kutu.

10. Basglat dugmesine tiklayin, ardindan
noktalara (dugumlere) tiklayin. Segilen
noktalarin (digumlerin) koordinatlari
gorintulenir. Sayfadaki Z kutularinda.

11. Dulzlemdeki ilk Nokta alaninda, Z
kutusuna 0 yazin.

12. Diizlemdeki ikinci Nokta alaninda, Z
kutusuna 0 yazin.

13. Diizlemde Uclinci Nokta alaninda, Z
kutusuna 0,2 yazin.

14. En YUksek radyo dugmesini secmek icin
tiklayin. Bu segcenek ArtCAM Pro'ya agidaki
noktalari birlestirme talimati verir. Mevcut
kabartma ile duzlem, bdylece sadece en
yuksek noktalar kabartmada iki gosteri.

15. Acili duzlemi olusturmak igin Olustur
dugmesine tiklayin.

16. Elmastaki tUm sdrekli gizgiler i¢in bu
igslemi tekrarlayin. Gosterilen koordinatlari
yazarak vektor nesnesi uygun Z kutusunda
asagidaki diyagram.

0

Se¢gmeden Once Baslat digmesine tiklamayi
unutmayin. Elmas vektoru@ Uzerindeki her
u¢ nokta (dugum) kimesi. En Yuksek
segeneginin oldugundan emin olmak i¢in her
aciliduzlemiolusturmadan once segilir.

17. Asistanin ekranina dénmek igin Kapat
digmesine tiklayin.

18. 2D Gorunum arag gubugundakiﬂ3D
Gorunim dugmesine tiklayin.
Kabartmayr 3D Gorunim penceresinde
goruntuleyin:

19. Sifin gizlemek igin SlflrQDUzlemi
Draw Zero Plane Ciz digmesi
ne tiklayin. Duzlestirin ve kabartmay! daha
netgorun.



Tabelaisleme (Signboard)

Asagidaki 6gretici, Tabela Isleme'un nasil olusturulacagini gosterir. Vektor tabanl rolyef
olusturma araglarini kullanarak vektér metninden yazi yazma ArtCAM Pro'da mevcuttur.

Bu egitim boyunca ele alacaginizagsamalar sunlardir:
* Modelin hazirlanmasi.

* Vektor metniolusturma.

+ Tabela Isleme harflerinin olusturulmasi.

Ogretici, bu asamalarin her birinde size rehberlik edecek

ISO-FORM Tabela Isleme harflerini olusturma siirecinin tamami boyunca vektér metni,
ardindan bu sekilleri kabartmayla birlestirerek asagida gosterilen yazi:

Modeli Hazirlamak
ilk olarak, bu dzel i icin model boyutlarini ayarlayacagiz.



Heykeltiraghk

Asagidaki ogretici, interaktifin nasil
kullanilacagini gosterir.

Ug boyutlu gorintliniizi gelistirmek igin
ArtCAM Pro'daki sekillendirme aragclari.
interaktif Sekillendirme araglari, 6zellikle
dokunma gibi kaynaklardan alinan
taranmig verileri duzenleme ve
degistirme.

Oyuncak ayi

Bu egitim boyunca ele alacaginiz
asamalar sunlardir:

* Modelin hazirlanmasi.

* Kabartmanin sekillendirilmesi.

Ogretici, bu asamalarin her birinde size
rehberlik edecek. Etkilesimli
Sekillendirme araclarini kullanma
surecinin tamami boyunca bir Oyuncak
Ayl kabartmasinin gorunumunu
duzenlemekigin.

Modeli Hazirlamak

ilk olarak gérdigiiniiz kabartmayi iceren
ArtCAM modelini acacagiz. Etkilesimli
Sekillendirme araclarini  kullanarak
dizenleyecektir:

1. Ekranda Mevcut Modeli Ag simgesine
tiklayin. A¢'t goruntulemek igin Asistan'in
Baglarken sayfasi iletisim kutusu.

2. Bakilacak Yer liste kutusuna tiklayin ve
ArtCAM Pro'yu segin.
7.0\Ornekler\Ted_bear

3. Sculpt_Teddy.art adli dosyayi se¢gmek igin
tiklayin. Dosya adi, Dosya adi kutusunda
gorundr.

4. Oyuncak Ayl modelini agmak Open igin
Acg dugmesine tiklayin. Resimde oyuncak ay!i
kabartmasinin gri tonlamal bir goéruntisu

belirir. 2D Gériiniim penceresi. 2D View

5. Kabartmay! ekranda goruntilemek igin
klavyenizdeki F3 tusuna basin. 3D

Goriinum penceresi. 3D View

6. 3D 3D ViewEGérunimde z
Boyunca Goruntule  dugmesine tiklayin.
Kabartmayi Z ekseninden goruntilemek igin
arag gubugu.

Rolyefi Sekillendirmek
Artik Interactive'in bir kismini kullanarak
kabartmayi sekillendirmeye haziriz.

ArtCAM Pro'da sekillendirme araglari.
Oyuncak Ayiy1 Yumusatmak

ilk olarak, kabartmanin bir alanini
yumusatmak igin Duzgunlestir aracini
kullanacagiz:

Biralanini tamamen kaldirmanin yani sira.

1. Rolyef DUzenIemedeE$ekillendir
me dugmesine tiklayin.

goruntilemek icin Asistan Ana sayfasinin
alani. Etkilesimli $ekillendirme sayfasi.
Duzgunlestirme araci varsayilan olarak
secilidir. Bu,kabartmanin bir alanini
sonrakiyle karistirin.
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