Haydi Goz Atalim: Blender

1.Baslarken
1.1. Blender Nedir?

Merhaba arkadaslar, Blender [1] acik kaynak kodlu ve 6zgiir [2] bir 3d yazilim paketi. Burada
bir yazilim paketi derken kastetigim sey bu yazilimin 3 Boyutlu modelleme, animasyon
yazilim1 olmasinin yani sira bir oyun motoru, bir video montaj yazilimi ve bir ses montaj
yazilimi igeriyor olmasi. Yani Blender goriindiigiinden bir hayli yetenekli bir yazilim. Hatta
bir oyun motoru iceriyor olmasi dolayisiyla essiz bir yazilim.

1.2. Blender Hikayesi [3]

Blender’in hikayesine burada kisaca deginecegim. Biraz ilging¢ bir hikaye bu. Blender 1990
larda Hollandali NeoGeo isimli animasyon stiidyosunun sirket i¢i yazilimi olarak diinyaya
geliyor.

Daha sonra NeoGeo’nun kapanmasi ile birlikte Ton Roosendaal “Not a Number” isimli bir
firma kurarak Blender’1 gelistirmeye ve satmaya basliyor. O donemlerde NaN Blender’1 1 1
ticretsiz biri iicretli olan ve destekledikleri versiyon olarak piyasaya siiriiyordu. Kisa siirede
inanilmasi gii¢ bir basartya imza atan NaN kendisini asan bir hizla biiymeye basladi ve
kontrolsiiz biiyiime sonucu batti.

Ton Roosendaal, Blender gibi yetenekli bir yazilimin 6ksiiz ve yetim kalmasini ve ¢aresizce
yokolmasini istemedigi icin NaN’1n ortaklari ile bir anlagmaya vararak, Blender’1 a¢ik kaynak
diinyasina katmaya karar kildi. Bunun i¢in Blender dernegi — Blender Foundation’1[4] kurdu.
Ancak burada kiiciik bir sorun meydana ¢ikti. Blender’in tiim haklarina sahip olabilmek icin
NaN’1n ortaklarina 100.000€ verilmesi gerekiyordu.

Burada Ozgiir Yazilim severler devreye girdi, Ozgiir Blender Kampanyast ile cok kisa bir
stirede (yaklasik 7 hafta) da bu para toplandi. 13 Kasim 2002 de Blender 6zgiirliigiine
kavustu.

1.3. Blender hakkinda

Blender bir ¢ok bilgisayar mimarisinde calisabilen ve kendine has bir kullanici arabirimine
sahip bir yazilim. Calisabildigi ortamlar ise sunlar:
e  Windows (95,98, ME,2000,XP)

e MacOS X

e Linux (1386 ve PPC)
e FreeBSD 4.2

e Irix 6.5

e Solaris 6.8.

Hatta eski bir siirtimii Compagq Ipaq iizerinde bile ¢alisabiliyor.

Blender’in en ¢ok tartisilan kismi olan grafik arabirimi OpenGL kullaniyor ve ilk kez
karsilagan bir kisiyi sudan ¢ikmig baliga benzetebiliyor. Ancak alisildiktan sonra geriye



doniisii olmayan bir yol bu arabirim. Su an bu arabirimin ghost[5] isimli bir kiitiiphane olarak
ayirilma projesi bulunuyor.

Blender’1in en dikkat cekici 6zelligi ise i¢inde bir oyun motoru bulunmasi.[6] Bu oyun motoru
ile yazilmis oyunlar1 Blender i¢inde, web tarayicisi iizerinde veya isletim sisteminde kendi
basina calistirabiliyorsunuz. Ancak bu 6zellik biraz geri kalmis durumda ve gelistirilme
cabalar1 yeni yeni hiz ald1. Bir siire sonra 3 boyutlu web sayfalar1 géormeye baglayabiliriz.

1.4. Blender Edinmek ve Kurmak

Blender’1 edinmek i¢in oncelikle http://www.blender.org/ adresine gidiyoruz ve “Download
Now” linkinden kullandigimiz platforma uygun olani indiriyoruz. Su an bir Windows ( ® )
izerinde calistigim i¢in Windows Installer versiyonunu indiriyorum. Tabii siz de benim gibi
evinizde Debian Linux kullaniyorsaniz.

aptitude install blender
diyerek kurulumu yapabilirsiniz. Windows kurulumu da goriilecegi gibi ¢ok basit. bir iki kez
ileriyi tiklayarak bitiyor. Ekran goriintiisii koyma gereksinimi bile duymuyorum. Artik
Blender’1 goniil rahatligi ile baglatabiliriz.




2.Blender Kullanalim
2.1. Kaybolmak istemiyorum! Veya Grafik Arabirim

Blender icinde kaybolmak istemiyorsaniz baz1 seyleri bilmeniz gerekiyor. Oncelikle Blender’1
baslattiginizda karsiniza gelecek olan arabirimden bahsedelim.
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Burada gorebileceginiz gibi ekranimiz 3 e boliinmiis durumda. Blender jargonunda bu tiir
boliimlere pencere — window deniyor. Her pencerenin altinda veya iistiinde baslik ¢ubuklar
bulunabiliyor. Ornegin Ekran Goriintiisii 1 de ortadaki pencerenin sadece altinda bir baslik
cubugu bulunuyor, en alttaki pencerede ise iistte. Bu bagliklarin en solunda bulunan menii ile
bu pencerenin tipini belirleyebiliyoruz. Pencere tipleri, bu pencerenin i¢inde ne
gosterilecegini belirliyor. Ornegin ortadaki pencerenin tipi 3D Gériiniim (3D View). En
alttaki pencerenin tipi ise Tus Penceresi — Buton Window. Bu pencere ile modellerimizin,
kaplamalarimizin vb.nin ayarlarini yapabiliyoruz. Pencere tiplerine tekrar gelecegiz.

Ghost kiitiiphanesinin bize sundugu en giizel 6zelliklerden biri (XP — kros platform
olmasindan sonra) 6zellestirilebilir bir grafik arabirim saglamasi. Bununla kastetigimiz sey
Oniimiize gelen bu grafik arabirimi istedigimiz gibi degistirebiliyoruz. Bunun icin faremizi
Blender pencerelerinin kesistigi noktaya tastyarak okun degismesini bekleyelim .Buradan
tutarak pencerelerin boyutlarini ayarlayabiliyoruz. Ama asil giizel tarafi 2.tus ile bu ¢izgiye
tikladigimizda agilan “requester” (blender jargonumuz genisliyor) ile yakin oldugumuz
pencereyi 2 ye bolebiliyoruz. (split) veya arasinda bulundugumuz 2 pencereyi
birlestirebiliyoruz (join).
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Bu sayede istedigimize uygun bir arabirim elde edebiliriz. Tabii bunun yani1 sira Blender in
icinde hazir bulunan bazi grafik arabirim ayarlar1 da var. Bunlar1 gezebilmek i¢in ctrl tusu na
basili tutarak ok tuslarini kullanabiliyoruz. Bu 6n tanimli ayarlar animasyon, modelleme gibi
farkli amaglara yonelik olarak tasarlanmis ayarlar.

Yavas yavas Blender’1 amacina yonelik nasil kullanabiliriz e geliyoruz. Bu noktada
belirtilmesi gereken 6nemli bir ayrinti, bir kural var. Blender kullanicisinin altin kural;

Blender kullanirken bir elini klavyede bir elini farede tut!

Bu kurali unutmadiginiz siirece blender da sirtiniz yere gelmez
diyebilirim. Bu kural1 ve pencere tiplerini bildikten sonra rahatlikla
Blender kullanabilirsiniz. Bu kurali en ¢ok 3Boyutlu pencere
icerisinde gezerken kullaniyoruz. Klavyenizin sayisal kismi ile On,
Yan Perspektif, goriintiiye gecme, kiiciik acilarla cevirme,
kameradan gorme gibi seceneklere ulasirken, fare ile iistiinde
bulundugumuz pencere iizerinde istedigimiz bicimde doniisler ve
nesnelerimiz iizerinde oynamalar yapabiliyoruz.

2.2. Pencere tipleri

Blender cok yetenekli bir yazilim oldugu i¢in bir ¢ok pencere tipi bulunuyor. Bu pencere
tiplerini siralarsak;

Window type: e Scripts Window Betik Penceresi

; ¢ File Browser Dosya Gezgini
@ Scripts Window ¢ Image Browser Resim Gezgini
(&7 File Browser ® Buttons Window Tus Penceresi
@ Image Browser * Outliner
= _ e User Preferencesi ~ Kullanici Tecihleri
= Sl I e Text Editor Metin Editorii
T Outliner ¢ Audio Window Ses Penceresi
i User Preferences e Timeline Zaman Cizelgesi
=| Text Editor ® Video Sequence Editor
: e Video Parcas1 Editorii
b ."3'..L|dII:-I L1l e UV/Image Editor UV/Resim Editorii
() Timeline NLA Editor
B video Sequence Editar Dogrusal olmayan animasyon editorii
Uvfimage Editar Action editor Hareket editorii
= LA Editor IPO Curve Editor PO Egri Editorii
é s rnar e 3d View 3B Goriiniim
b Ipo Curve Editor
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Bu tiplerden bir kisminin ne oldugunu isminden anlayabilirsiniz. Ancak bir kisminin ne
oldugunu isimleri pek anlatmiyor. En cok ise yarayacak olanlarin tizerinden kisaca
gececegim.

3D View adindan da anlasilacagi gibi modelleme ve animasyon yaptigimiz pencere. Bu
pencere iizerinde dikkat cekici, kirmizi beyaz ve hedef isaretine benzeyen bir isaret

- bulunuyor. Bu isaret yeni bir nesne olusturdugumuzda, nesnenin olusacagi veya
boyutlama cevirme gibi islemler yaparken istege bagl olarak kullanilan bir pivot

noktasi. Bu pivot noktasi, 3B Goriiniim penceresine sol tus ile tikladigimiz yere tasiniyor.
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normal modellerimiz iizerinde oynadigimiz bi¢cimde oynayabiliyoruz.

Action Editor Bu tip karakter animasyonlarimizda kullanilan bir pencere tiirii. Kemiklere
biirlindiirdiigiimiiz (Aslinda Blender da kemik yok Armatiirler var. ) ve pozlar verdigimiz
karakterimizin pozunu (armatiirlerini) diizenleyebildigimiz bir pencere tiirii bu.

NLA Editor Bu pencere tipi Blender’1n giiciinii gosterdigi bir pencere tiirii. Bu pencere tipi
ile daha 6nce olusturdugumuz pozlar ile dogrusal olmayan animasyonlar yapmamizi sagliyor.
Burada yapilan sey daha once hazirladigimiz pozlar1 anahtar kareymisgesine kullanip
istedimiz animasyona ulagmak oluyor.



3.Kutu Kutu Pense

3.1. Hareket Berekettir!

Artik blender ile ilk modellememizi yapalim. Blender agildiginda eger degistirmediysek
icinde bir kutu, bir omni 151k ve bir kamera olan bir sahne ile baglar. Bu kutuyu silip yerine
bagska bir seyler modellesek nasil olur?

Bunun i¢in Oncelikle temellerle baglamak gerek. Blender da tus kullanim1 ¢cok 6nemlidir. 2.
onemli olan sey de modlar dir. Mod kavrami programin belli bir isleve yonelik olarak
degismesini anlatir. Ornegin Nesne modu, modellerimizi, 1siklarimizi, kameralarimizi vb. gibi
nesneleri tasimak, boyutlandirmak ¢evirmek gibi nesnelerin temel yapilarini bozmadan
yapilabilecek islevlere yoneliktir. Ancak Diizenleme modu ise se¢ili olan nesnenin temel
yapisini, érnegin noktalarinin yerlerini, nokta sayisini yiizeylerini vb. ni degistirmek iizere
olan moddur. Bir tus kisayolu farklt modlarda farkli davranabilir.

Blender ilk agildiginda nesne modunda gelir. Oncelikle faremizin sag tusu ile ortada bulunan
kutuyu secelim (demek ki sag tus secmeye yariyormus..) Ve birinci tusa basili tutarak
istedigimiz yone dogru kisa bir ¢zgi ¢izelim. O da ne! Tusu birakana kadar ekrana bir cizgi
cizildi ve tusu birakinca kutumuzu tasimaya basladik. Bu tiir, fare hareket kombinasyonlari ile
komutlar vermeye Mouse Gestures — Fare Jestleri deniyor. Blender da 3 tane fare jesti
bulunuyor. 1. sini gordiik. Grab yani Nesneyi tasimak. 2.si ise fare ile bir ¢arpi ¢izilerek
yapilan jest. Bu jest ile Blender a Size yani boyutlandir komutunu vermis oluyoruz. 3. olarak
da bir daire ¢izerek Rotate yani ¢cevirme dondiirme komutunu veriyoruz. Daha 6nce dedigim
gibi Blender da kisayollar ¢cok 6nemlidir. Bu komutlar jestlerle yerine kisayollar la da
verebiliriz. Bu komutlarin kisayollar1 da

GKey (Gtusu) - Grab,
RKey (Rtusu) - Rotate
SKey (S tusu) - Size.

Bunlar1 6grendikten sonra kutumuzu segelim ve XKey e basalim. Silmek mi? Evet bu kutuyu
silelim ve yeni bir nesne eklyelim. Him iyi hos giizel de nasil bir nesne ekleyecegiz? Bunun
icin User Prefs baslik cubugundaki Add meniisiinii veya space tusuna bastigimizda/farenin
tusuna basili tuttugumuzda cikacak olan requester daki add meniisiinii kullanabiliriz. Buradan
bir yiizey ekleyelim.

Add -> Mesh -> Cube

Dikkat ettiyseniz yeni eklenen ylizeyimiz se¢ili durumda ve
noktalar1 sar1 halde. Hatta baslik cubugumuzdaki object mod
yazisida degisti ve Edit mod a doniistii. Bu mod da
nesnemizin noktalari ile biraz oynayacagiz. AKey e basarak
tiim secili olan noktalarin secili olmayan duruma getirelim ve
Shift tusuna basarken faremizin sag tusu ile iistteki iki noktay1
secili hale getirelim. Bu isi yapmak icin BKey e basarak kare
ile secim de yapabiliriz.




Daha sonra EKey e basarak bu iki noktay1 Extrude edelim. EKey e bastigimizda bir requester
bize sadece noktalarimi extrude etmek istiyoruz yoksa kenar1 mi1 diye soracaktir. Su an i¢in
hangisini sectigimizin 6nemi yok. Isteseniz deneme yanilma ile nasil davrandigim
bulabilirsiniz. Edit mod da U tusuna basarak son yaptigimiz islemi geri alabiliriz. Ancak bu
geri alma olayina fazla giivenmemenizi Oneririm. Anahtar noktalara geldik¢e F2 kisa yolu ile
acilacak dosya gezgininde dosyanizi farkli bir isimle kaydetmeniz yarariniza olacaktir.
Dosyaniz1 1 kere kaydettikten sonra F2 ile kaydederken +Key e basarak dosya adinin sonuna
numaralandirma eklenmesini saglayabilirsiniz. Her +Key numara artirimi her —-Key numara
azatimi yapacaktir. Simdi seklimizi Extrude ve Grab kullanarak asagidaki resme bemzetelim.

Ilging bir sekil degil mi? Acaba buradan nereye varabiliriz?? Bir
kopek balig1? Belki ama simdilik ¢ok fazla. Belki de bir uzey
gemisine varabiliriz. Siz en 1yisi beni takip edin. Bir yerlere
varacagiz elbet.

Simdi Tab tusuna basarak edit modan ¢ikalim. Tekrar girmek
istersek yine bu tusu kullanacagiz. Object moduna gectikten sonra
Seklimizi secelim ve AltD tus birlesimi ile Referans olarak
modelimizi kopyalayalim. Bu sekilde kopyalama yapica 2
modelden herhangi birinde yapilan edit mod degisikligi digerine
de uygulanacaktir. Bu sayede simetrik modelleme yapabiliriz.
Bunun i¢in AltD kombinasyonuna basinca grab moda giren yeni
modelimizi eskisinin sagina tastyalim. Ctrl-M 1ile agilacak olan requester ile nesnemizi X
ekseninde aynalayalim. Aslinda bu isi sirasiyla SKey (Size) — Xkey (Xaxis de boyutlandir)
-Key 1 Key (-1 boyutlamasi yap) tuslarina basarak da yapabiliriz. Evet artik seklimiz bir
seylere benzemeye basladi. Simdi yapacagimiz islem icin 6ncelikle soldaki modelimizi
secelim ve edit moda gecgelim. A tusu ile tiim noktalari
sectikten sona Keypad de 1 tusuna basarak Onden
goriinme gecelim. Burada da E key ile Extrude
yaparak tiim noktalarimiz1 yukar1 dogru uzatalim.
Yeni olusan seklimiz bu goriiniimden bir dikdortgenler
prizmasina benzeyecektir. Burada iistteki blogu Bkey
ile kare secim ile secip RKey ile saat yOniiniin tersine
cevirelim. Ayni islemi saat yoniinde olacak bicimde alt
bloga uygulayalim. Bu goriiniimde elde edecegimiz
sey buna benzemeli:




Artik seklimizi 6n, yan ve iist goriiniimleri ve GKey ve BKey kullanarak bir uzay gemisine
benzetebiliriz sanirim. Benim ulastigim sekil perspektif bir acidan asagidaki sekilde oldu:

Bu sekli artik birlestirme zamani gelmistir sanirtm. Bunun i¢in 2 parcay: birbirine degecek
hale getirip, 2sini birden secili duruma getirdikten sonra Ctrl — J tus kombinasyonu ile
yapabiliriz. Artik elimizde bir Uzay gemimsimiz var. Artik Object mod da kameray1
istedigimiz konuma getirip keypadde O tusuna basarak kameradan goriintii alabiliriz. Daha
sonra da F12 tusu ile bir Render yapabiliriz. Tabii elimizdeki sekil heniiz daha ¢ok eksik.
Belki gelecekte bir giin bunu tam bir uzay gemisi haline getirmeyi de anlatirim. Ama ¢ok
timitlenmeyin ;)

Simdiye kadar 6grendigimiz bilgiler ile Blender a goz atmis olduk. Bundan sonra wikibooks
[7] da bulunan Blender kitaplarin1 ve Blender 2.3 Kullanic1 Rehberini [8][9] okumanizi
oneririm.
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