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ÖNSÖZ

Blender, üç boyutlu (3B) modelleme ve animasyon uygulamalarının 
gerçekleştirildiği, kolay kuruluma sahip, açık kaynaklı ve zamanla 
geliştirilen bir yazılımdır. Bu yazılım, günümüzde endüstriyel 
ürün tasarımında, biyomedikal mühendislik çalışmalarında (3B 
görselleştirme, biyolojik modelleme ve simülasyon uygulamaları), 
animasyon film yapımı, 3B oyun tasarımı ve daha pek çok alanda 
yaygın olarak kullanılmaktadır. Kitabımızda yer alan konu anlatımları 
ve uygulamalar Blender 3.4 sürümüne göre hazırlanmıştır. 

Blender yazılımının kullanımına ilişkin piyasada uygulamalı 
olarak yeterli içeriğe sahip Türkçe yazılmış bir kitap bulunmaması 
nedeniyle bu kitap hazırlanmıştır. Kitabımızın 3B modelleme ve 
animasyon uygulamaları içeren tüm mühendislik alanlarında rehber 
kitap olarak kullanılması amaçlanmıştır. Kitabın ilk baskısı iki kısım 
hâlinde hazırlanmıştır. İlk kısmında 3B modellemede kullanılan temel 
kavramlar, Blender programının arayüzü ve kullanımına ilişkin temel 
özellikleri, kullanılan kısayol tuşları, modelleme teknikleri, materyal 
düzenleme, 3B model kaplama ve animasyon yöntemleri, ışıklandırma 
ve seslendirme yöntemleri yer alırken ikinci kısmında biyomedikal 
alanda kullanılan örnek uygulamalar yer almaktadır.  

Kitapta olası baskı ve yazım hatalarının yanı sıra olası anlatım 
bozuklukları ve imla hataları için okurların hoşgörüsüne sığınıyoruz. 
Bu türden hataların ve kitabımızın geliştirilmesine yönelik önerilerin 
ute.bilgi@gmail.com e-posta adresi yoluyla tarafımıza bildirilmesinden 
memnuniyet duyarız.
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(3) [TTAABB] tuşu ile EEddiitt  MMooddee aktifleştirme işlemi ve ayırmak istenen 3B 
nesnenin herhangi bir verteksinin seçilmesi,  
(4) [LL] kısayol tuşu kullanılarak ayırmak istenen nesneye ait tüm 
vertekslerin seçilmesi,  
(5) [PP] kısayol tuşu kullanılarak seçili vertekslere ait nesneyi ayırma işlemini 
başlatma ve açılan menüden SSeelleeccttiioonn seçeneğini seçme işlemi,  
(6) [TTAABB] tuşu ile OObbjjeecctt  MMooddee aktifleştirme,  
(7) Ayrılmış 3B nesnenin taşınması 
 

 
 

(1) (2) (3) 

(4) 

(5) 

(6) (7) 
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