Render Meniisii Kullanim

3 boyutlu (3B) “(3D)” ¢izimler, ¢ok yapay goriinen 2 boyutlu (2B) “(2D)”
cizimlere gore daha gergekei goriinseler de, 2 boyutlu (2B) “(2D)” ¢izimler 6rnegin

gergekei renkler, golgelendirme ve 1siklandirma bakimindan eksiktirler.

Render islemi, bizlere 3 boyutlu (3B) “(3D)” ¢izimin ¢ok daha gercekgi
gorlinmesi imkanini saglar. AutoCAD’in rendering araci golgelendirme “ shadow ”
olusturabilme, nesneleri seffaflastirabilme, arka planlar “ backgrounds ” ekleme ve 3
boyutlu (3B) “(3D)” modellerin yiizeylerine 2 boyutlu (2B) “(2D)” resimler
yerlestirme gibi baz1 gelismis render 6zelliklerini kullanabilmemize olanak saglar. 3

boyutlu (3B) “(3D)” nesneleri golgelendirebilir ve gergekgi render edebilirsiniz.

Sekil 1.1’de malzeme kaplamasi “ material ” , golgelendirmesi ““ shadow ” ve
arka plan “ background  ozellikleri kullanilarak yapilmig bir “final rendering”

resmini gérmektesiniz.

Sekil 1.1 Final Render Edilmis i¢ Mekan Caligsmasi



Render Meniisui Nedir ?

Render yontemi, gorsel sitilleri “ Visual Styles ” kullanarak ¢izimi
gorsellestirmekten daha fazla sofistike ve daha inceliklidir. AutoCAD size

¢iziminizin sonuglarina iyi bir ahenk verebilesiniz diye bir¢ok ayar sunmaktadir.

Adimlar1 Ogrenme

Render ¢ok adimli bir islemdir. Bu islem genellikle istediginiz kesin ve tam
sonuglara ulasabilmeniz i¢in, deneme yanilma metodunu uygulamay gerektirir. iste

bir ¢izimi render edebilmek i¢in adimlar agsagida su sekilde siralanabilir:

1. Deneme render almak igin, 6n tanimli ayarlari kullanarak baslayin.

Sonugclar, hangi ayarlarin degismesi gerektigini anlamaniza olanak saglayacaktir.

2. Isiklar1 “ Lights ” olusturun. AutoCAD’ in yedi (7) ¢esit 1s1k light tipi
vardir. Isiklar konusuna “ Lights ” ileride Isiklart olusturma bdlimiinde

deginilecektir.

3. Malzemeleri “ Materials ” olusturun. Malzemeler “ Materials  yiizeylerin
karakteristikleri olup, renk ve / veya doku “ Texture ”, yansima “ Reflection ”,
saydamlik “ Transparency ”, kirilma “ Refraction ” ve baglh haritalar “ Bump maps
icerirler. Tim bu karakteristikler ilerideki boliimlerde, malzemelerle “ Materials ”

calisma kisminda anlatilacaktir.

4. Malzemeleri “ Materials ” ¢iziminizdeki nesnelere atamalisiniz. Bu
yontem, malzemeleri “ Materials ” nesneye ilistir “ By object ” ve ya tabakaya ilistir

“ By layer ” olarak yapilabilmektedir.

5. Bir arka plan “ Background ™ ve ya sis etkisi “ Fog effect ” ekleyin. Etkiler
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“ Effects ” konusunu bu boéliimde, arka planlarin “ Backgrounds ” kullaniminda

anlatilacaktir.

2

6. Sayet gerekiyorsa render On ayarlarimza “ Preferences ” ince ayar

yapilmalidir. Ornegin, gikt1 kalitesine gére render ayarlarmi degistirebilirsiniz.



7. Cizimi render edebilirsiniz.

Bu adimlarin sirasi esnektir. Ornegin, 1siklar1 “lights” eklemeden once,
malzemeleri “ Materials ” olusturabilir ve modellenen objelere tanimlayabilirsiniz.
Ayn1 zamanda render yaptiktan sonra, belki de gelistirilecek ve diizeltilecek yerleri
de goreceksiniz. Bu durumda islemler igin geri gitmeniz ve gerekli degisiklikleri

yapmaniz gerekmektedir.

On tanimh bir Render Olusturma

On tanimli render olusturma, bizlere nihai render1 almak igin hangi
malzemelere “ Materials  ve 1siklara ““ Lights ” gereksinim duyacaginizi anlamaniz
acisindan olduk¢a yardimci olacaktir. Bu 6n tamimli render aym zamanda
modelinizde sorunlar varsa onlar1 da ortaya ¢ikartacaktir. On tamimli ayarlar
kullanarak bir ¢izimi render edebilmek igin, Ribbon “ Serit ” bdoliimiinde Render

Tab1 “ Sekmesi ” ‘ni seginiz.

Render sekmesi = Render Paneli = Render.
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Sekil 1.2 Render Meniisii

Hizli render almanin bir yolu da, Ribbon “ seritin , render sekmesinde =
Render Panelinde = Render asagi acgilir listesinden = Bolgeyi Tara “ Render
Region ” komutunu kullanmaktir. Bu islem RENDERCROP komutunu
calistiracaktir. Ciziminizde bir pencere tanimladiginizda komut bu tanimladiginiz

alan iginde kalan nesnelere 6n tanimli render yapacaktir.

Parametric  Insert  Annotate Layout  View Manage  Output Plug-ns Onlne  Express Tools

@ set Location € Materiak Browser \t:? Medium -

| 9/21/2008 Materials / Textures On = po
j....\..w[;-- O / Render | =
D [ 12:06 PM | ¢l material Mapping ~ y £l

Sun & Location ¥ | Materials « o @ Render Render ¥ |

"@? Render Region



Sekil 1.3 Region Render ile alinan render yontemi

ipucu

Render sekmesini secin = Render panelinde, panel isminin yazdigi
cubugun sag ucundaki render iletisim kutusuna ulasma simgesi olan kiiciik ok
simgesine tiklaym. Gelismis render ayarlar1 “ Advanced Render Settings ” paletinde
Prosediir “ Procedure ” asagi acilir listesinden kirp “ Crop ” komutunu segin.
(RENDERCROP komutu) veya sadece se¢ili nesnelere render yapmak igin Prosediir
“ Procedure ” asag1 acilir listesinden segililer “ Selected ” komutunu segin. Ayni
zamanda hedef “ Destination ” asag1 agilir listesinden aktif gortintii bakisinda render
yap “ Render in the Current Viewport ” komutunu kullanarak ayri bir pencerede
render yapmak yerine o anki aktif goriinti bakiginda “ viewport ” render
yapabilirsiniz. Bu ayar size hizli taslak tarama “ render ” yaparak isiklarimz

Lights ” ve malzemelerinizi “ Materials ” test etme olanag1 saglar.



On tammli Render Olusturma

1. Egzersiz dosyasindan “ deneme_tefris.dwg ” isimli dosyay1 a¢in.

2. Sirastyla Render sekmesini = Render Paneli = Render uygulayim ve render
komutunu calistirin. Agcilan render penceresini ve ¢izimin render edilmesini

bekleyiniz.

3. Ciziminizi kaydedin. Ciziminiz Sekil 1.4’deki gibi gdriinmelidir. Sizinde
gorebildiginiz gibi, render 151k kullanilmamis ve nesnelerin ger¢ek¢i malzemeleri

olmadan tamamlanmistir.

deneme_tefris-Temp002 - Render ;IEI LI

Fle View Tools
Image Information (=
Render Statistics
Date 28 Kasim 2012 Garsamba
Render time
Triangle count 386538
Light count 2
Material count 141
Memory used 45736 KB
Materials
Apply materials on
Texture sampling on
Force 2-sided on
Sampling
Min samples 1
Max samples 4
Max samples Gauss |
Fitter width 3.000
Fiter height 3.000
Contrast color 0.050:0.050:0.050:0.050
Shadows
Maode Simple
Shadow map off

utput File Na Render preset Ray Tradng

L deneme_tefris-Te... 640 x 480 *Medium Max depth 5
Max reflection 5
Max refraction 5
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Sekil 1.4 Deneme render alinmis resim

Isiklar “ Lights ” Olusturma

On tanimh segenekleri kullanarak render yaptigimzda, AutoCAD, gériintiide

nesneler iizerine diisecek iki tip 151k kaynagi olan 6n taniml 1siklandirmay:

lighting ” kullanir. Bununla birlikte, 6n taniml 1siklandirma “ lighting ™ ne yeterli



diizeydedir ve ne de yeterince gercekcidir. AutoCAD size gergekei sahneler
hazirlayabilmeniz i¢in yedi (7) degisik 1siklandirma “ lights ” sunar. Sayet render
islemine golgelendirme “ shadows ” eklemeyi planliyorsaniz, 1siklart “ lights ” dogru

yerlere yerlestirmek ¢cok dnemlidir.

Not

On tanimli iki (2) 1s1iklandirmayi * lights > kullanirken kendi olusturdugunuz
isiklandirmalart “ ligths ” kapatmak zorundasimiz. Yeni bir 1tk “ light ”
olusturdugunuzda, AutoCAD 06n taniml 1giklandirmay: “ lights ” kapatmayi isteyip
istemediginizi soran bir uyar1 goriintiileyecektir. On tanimli 1siklandirmay1 « lights ”
ayni zamanda Render sekmesi altinda = Isiklar “ Lights ” Panelinde ( genisletilmis
halde ) = On taniml Isiklandirma “ Default Lighting ” komutunu segerek de agip
kapatabilirsiniz.

Lighting - Viewport Lighting Mode il

Sunlight and light from point fights, spotlights, and distant lights cannot be displayed in a
viewport when the default lighting is turned on. What do you want to do?

=» Turn off the default ighting (recommended)

= Keep the default lighting turned on

The default lighting will stay turned on when you add user lights. To see the effect of user lights, turn
off the default lights manually.

[~ Aways perform my current choice Cancel |

Sekil 1.5 AutoCAD’in 6n tanimli 1siklandirmay1 “ lights ” kapatmay isteyip

istemediginizi gosteren uyart penceresi
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Sekil 1.6 Default Lighting aktif edilmesi

Isiklandirma “ Lights ” olusturmak igin ya Render sekmesi altinda = Isiklar
“ Lights ” Panelinde = Isiklar “ Lights ” asag1 a¢ilir listesinden ya da komut satirini
kullanarak bir 1siklandirma “ lights ” secenegi secgebilirsiniz. (Isiklarin “ Lights
bircoguna sadece komut satirindan ulasilabilir). Sayet LIGHT komutunu komut
satirina ve ya dinamik veri giris ara¢ ipucuna ( DYN ) yazarak calistirirsaniz,
olusturmak istediginiz 1siklandirmay1 “ lights ” agilan listeden yedi (7) 151k “ light ”

tipinden birisini segerek belirleyebilirsiniz.

Light
Enter light type

Point

Spot

Web

Targetpoint
® Freespot

freeweB

Distant

Sekil 1.7 Autocad’ de kullanilan 7 151k tip1

Not

AutoCAD 1siklandirma “ lighting ” i¢in 6rnegin, kandela “ Candela ”, limen
“ Lumen ” ve ya liks “ Lux ” gibi gercek degerleri tanmimlayarak ¢ok hassas 151k

Olgimii  (fotometri) igin 151k siddetini ayarlayabilme olanagi da sunar. Ayni



zamanda floresan, halojen ve ya akkor ampul gibi 1siklandirma c¢esidini de

secebilirsiniz ( lamba rengi ).

Isik olgimii ( Fotometri ) ozelligini kullanmak i¢in, LIGHTINGUNITS
sistem degiskenini 1 veya 2 olarak ayarlamanmiz gerekir. Sistem degiskeninin 1 degeri
fotometrik 1siklandirmada Amerikan birimlerini etkin hale getirirken, sistem

degiskeninin 2 degeri uluslararas: “ International ” birimleri etkin hale getirir.

| Enter new value for LIGHTINGUNITS <2=: ||

LIGHTINGUNITS sistem degiskenini birimler “ Units ” iletisim kutusunun
Aydmlatma “ Lighting ” kismimdan ( Uygulama Diigmesi “ Application Button ” =
Cizim Yardimcilart “ Drawing Utilities ” = Birimler “ Units ” ) ve ya Render
sekmesin igerisinde Isiklar “ Lights ” Panelinde ( genisletilmis halde ) Isiklandirma
Birimleri ~ “ Lighting Units > asagi acilir listesinden bir segenek segerek

ayarlayabilirsiniz.

B prawing Units x|
rLength rAngle
Type: Type:
IDecimaI LI IDecimaI Degrees LI
Precision: Precision:
{0.0000 ~| o =]
[~ Clockwise

rInsertion scale
Units to scale inserted content:

Centimeters ﬂ

~Sample Output
15200390
3450

r Lighting
Units for specifying the intensity of lighting:

IInternaﬁonaI V|

American
Generic Direction... Help

Sekil 1.8 LIGHTINGUNITS sistem degiskeninin Units iletisim

kutusundan aydinlatma se¢imi
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Sekil 1.9 LIGHTINGUNITS sistem degiskeninin render iletisim kutusundan

aydinlatma secimi

On tammh 15131 “ Light ” Ayarlama

2

On tanimli 1siklandirma “ Lighting ” modeli tiim yonlerden esit olarak
aydinlatan iki (2) tip 1sik “ Light ” igerir. Isik parlakligini ve zith@ini Render
sekmesi igerisinde = Isiklar “ Lights ” Panelinde (genisletilmis halde) bulunan
stirgiileri kullanarak kontrol edebilirsiniz. Sayet ¢izimin 1siklandirma birimlerini igin
Amerikan  birimlerini veya uluslararast  birimleri ayarlayarak fotometrik
isiklandirmayt etkin hale getirdiyseniz, parlaklik ve zitlik siirgiilerine ilave olarak

ortam tonlama siirglisi de gorliniir hale gelecektir. Unutmaymn ki, kendi

olusturdugunuz 1siklar1 kapatmak 6n tanimli 1siklandirmay: da kapatacaktir.

ipucu

Isiklandirmanin parlakligini, zitligini, ortam tonlamasini, dig mekan giin 15181
ve arka plan islenmesini kontrol edebileceginiz render poz degerini ayarla “ Adjust
Exposure ” iletisim kutusunu agmak igin, render sekmesi igerisinde = Render
Panelinde (genisletilmis halde) = poz degerini ayarla “ Adjust Exposure ” komut
diigmesini sec¢in. (RENDEREXPOSURE komutu). Bu iletisim kutusu aslinda
degerleri degistirerck gercek rendering islemindeki etkileri gorebileceginiz minik bir

render penceresidir. Poz Degerini Ayarla “ Adjust Exposure ” iletisim kutusu



goriintiilenmeden oOnce 1siklandirma “ lighting > birimlerinin amerikan veya

uluslararasi birimlere ayarlanmis olmasi zorunludur.

vencer |
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Sekil 1.10 Adjust Exposure Poz Degerinin Ayarlanmasi

Noktasal Isik “Point Light” Yaratma

Bir noktasal 151k ““ Point Light ” bir ampul veya mumun esdegeridir. Isik
belirli bir noktadan ¢ikarak tiim ydnlere 1s1mim yapar. Bir noktasal 1s181n “ Point
Light ” 151k siddeti anlaminda kaynak noktasindan uzaklig: arttik¢a siddeti azalir.
Yeni bir noktasal 151k “ Point Light ” olusturmak i¢in, Render sekmesi igerisinde =
Isiklar ““ Lights ” Panelinde = Isik olustur “ Create Light ” asag1 agilir listesinden =
Noktasal “ Point ” komutunu ¢alistirin. Kaynak yerini belirleyin<0,0,0>: “ Specify

source location<0,0,0>: ” veri istemi (uyaris1) geldiginde, 15181 yerini belirleyin.
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Sekil 1.11 Point Light Noktasal Isik Se¢imi



Isigimizin ““ Light > yerini belirlemek igin, nesne kenetlemelerini “ Object
Snaps 7 (kisayol F3) kullanin. Sayet nesne kenetlemelerini “ Object Snap ”
kullanabileceginiz herhangi bir nesne yoksa, onceden yer tesipiti yapin ve 1s1k
kaynagini yerlestireceginiz yere goriinen bir noktasal nesne yerlestirin. Daha sonra
noktasal 1s1gmiz1 “ Point Light ” nokta se¢cimi kenetlemesi “ Node ” modunu
kullanarak bu son yerlestirdiginiz noktasal nesnenin iizerine yerlestirin. Noktasal
151k kaynagimzin “ Point Light ” yerini belirlemek i¢in, diger segenekleriniz de
mutlak  “ Absolute ” koordinatlarim yazmak ve ya modelinizdeki mevcut bir
geometrik noktayi esas alarak ‘den sonra kenetlemesini “ From ” kullanarak da

yapabilirsiniz.

/ | Enter an option to change

Name

Status

Photometry
shadoW

| Attenuation
fiterColor

A

Sekil 1.12 Point Light Noktasal Isik Ayarlarinin Yapilmasi

Sayet goriintii plan1 “ Plan View ” XY koordinatlarini ayarladiysaniz, dogru Z

koordinatini da ayarladiginiza emin olun.

Bir mimari ¢izimde, 1s18inizin zeminden gelmesini nadiren istersiniz.
Bununla birlikte, bir mekanik ¢izimde modelinizi herhangi bir a¢idan aydinlatmak

uygun olabilir.

Sonraki veri istemi (uyar1) LIGHTINGUNITS sistem degiskenine bagl
olarak asagidaki gibi olacaktir:

Sayet deger 0 ise, asagidakileri goriirsiiniiz:



Degistirmek i¢in bir secenek girin:
[1sim/Siddet/Durum/Gélgelendirme/Azaltma/Renk/Cikis]<Cikis>: > Enter an option
to change [Name/Intensity/Status/shadoW/Attenuation/Color/eXit]<eXit> .

Sayet deger Amerikan (1) veya Uluslararasi (2) ise, asagidakileri goriirsiiniiz:

Degistirmek icin bir secenek girin [Isim/Siddet Faktérii/Durum/Fotometri/
Golgelendirme/Azaltma/Renk Filitresi/Cikis] <Cikig>: » Enter an option to
change[Name/Intensityfactor/Status/Photometry/shadoW/Attenuation/filterColor/eXi
tl<eXit>: 7.

Not

Sayet 151tk gecirmeyen bir abajur olusturup bu abajurun igine bir 11k
yerlestirirseniz, 151tk sadece abajurun iist ve alt kisimlarindan yayilacaktir. Sayet

15181n abajurdan filitrelenerek gegmesini istiyorsaniz, abajuru yari saydam yapin.

Isim “ Name ”

Bir 151k ““light” olusturdugunuz zaman, bu 1518a “ light “otomatik olarak bir

isim verilir. Ornegin, Noktasallsik1 gibi.

Isigin “ Light ” ismini degistirmek igin, Isim “ Name  secenegini kullanin.
Isigin Ismini girin<Noktasallsik1>:  Enter Light name <Pointlight1> : > veri istemi
(uyarist) geldiginde, bir isim girin. Ismi girdikten sonra secenekler veri istemine

(uyarisina) geri doneceksiniz. Komuttan ¢ikmak i¢in Enter tusuna basin.

Sayet ismi degistirecekseniz, 151¢1n noktasal bir 151k oldugunu agikca ifade
eden bir isim kullanimn. Ismi kisa tutun; P1, P2 gibi isimlendirme sik kullanilan yeterli
isimlendirme seklidir. Bununla birlikte, P-kap1, P-masa gibi ya da benzer sekilde bir

isimlendirme de kullanabilirsiniz.



Siddet “ Intensity ”/ Siddet Faktorii “ Intensity Factor ”

Isigin “ Light” siddetini veya parlakligini ayarlamak i¢in Siddet ““ Intensity
veya Siddet Faktorii “ Intensity Factor ” segeneklerini kullanin. Siddeti girin (0.00-
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maksimum 1s1ma) <oanki> :Enter intensity (0.00-maxfloat)<current>: ” veri istemi
(uyaris1) geldiginde, bir say1 girin. On tamimh deger bir (1) olup; daha yiiksek
degerler 15181 ““ light ” daha parlak yapar. Sayet Generic 1siklandirma birimlerini
kullanmiyorsaniz, parlakligi Fotometri secenegini kullanarak da ayarlayabileceginizi

unutmayin.

Durum * Status ”

Durum * Status ” se¢enegi 15181 acar veya kapatir. Ya agik “ ON ” veya kapali
“ OFF ” secencklerinden birisini se¢in. Giindiiz ve gece sahneleri olusturmak igin
veya modelinize yerlestirdiginiz 1siklar1 silmeden degisik aydinlatma se¢eneklerinizi

test etmek i¢in, 1s1klart * lights ” kapatip acabilirsiniz.

Fotometri

Sayet fotometri etkinlestirildi ise, 15181 siddetini ve rengini belirlemek i¢in

bu segenegi kullanin. Bu secenegin iki (2) alt secenegi vardir:

e Siddet “ Intensity ” Isik siddetini kandela (cd olarak kisaltilir) biriminde
girebilirsiniz veya 1s18in giicii olarak hissedilen fluks “flux” olarak
belirleyebilirsiniz ya da yiizey alandaki toplam fluks “flux” olarak
tanimlanan aydinlanma olarak belirleyebilirsiniz. Aydinlanmay1 liiks “lux”
(Ix olarak kisaltilir) birimi olarak veya footcandle (fc) birimi olarak
belirleyebilirsiniz.

e Renk “ Color ” Bir renk ismi olarak veya kelvin 1s1 birimi cinsinden
girebilirsiniz. Bu segenegi kullanin ve daha sonra Floresan, Halojen ve
digerleri gibi isimler listesini gérmek i¢in Enter tusuna basin. (AutoCAD
Metin Penceresini “AutoCAD Text Window” a¢gmak icin F2 tusuna basin.

Ciinkii isimler komut satirinda okuyamayacaginiz kadar hizli gececektir.)



Golgelendirme

o Golgeler “ Shadows ” Render resmin daha gergek¢i goriinmesi igin eklenirler.
Golgeler “ Shadows ” ayn1 zamanda render zamanini ““ rendering time ” 6nemli
ol¢iide arttirirlar. Golgelendirme ““ Shadows ” segenegi secili 151k igin golgeleri
shadows * agar veya kapatir ve golge ““ shadow ” tipini belirler. Sayet golge yarat
“ create shadows ” komutunu segerseniz, li¢ (3) golge tipinden se¢im
yapabilirsiniz:

e Keskin “ Sharp ” Bu tip bazen parlayan golgeler “ ray-traced shadows ” olarak
isimlendirilirler. Bu tip golgeleri render zamanin1 “ rendering time ” kisaltmak
icin kullanin.

¢ Yumusak eslesmis ¢ Soft Mapped ” 64 ile 4.096 arasinda bir eslesme ebati
girin. Biiyliik eslesme ebati daha kesin sonug¢ verirken render zamanm
rendering time ” da arttirir. Yumusakligr girin 1-10) <aktif>: “Enter softness (1-
10)<current>: ” veri istemi (uyarisi) geldiginde, 1 ile 10 arasinda bir deger girin.
Golgelendirme yumusakligr « shadow softness ” resmin geri kalania karismis
golgelendirme koselerini piksel olarak tanimlar. Bu yiizden yumusaklik etkisi
yaratir.

e Yumusak Orneklenmis “ Soft Sampled ” Yar1 aydinlik yar1 karanlik (kismi
golge) etkisi yaratir. Asagidaki ii¢ (3) alt secenek i¢in deger belirleyebilirsiniz:

e Sekil “ Shape ” Golgenin seklini ve ebatlarim belirler. Dogrusal ““ Linear ”, Disk
“ Disk ”, Dikdortgen ““ Rec (rectangle) ”, Kiire “ Sphere ” ve Silindir “ Cylinder ”
sekillerinden birini secebilirsiniz. Daha sonra golgenin ebatimi belirlemek igin,
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Golgenin Ebatim1 belirleyin: “ Specify the size of the Shadow: ” veri istemi

(uyaris1) geldiginde, sectiginiz golge sekline bagl olarak bir mesafe veya yarigap
degeri girin.

e Ornekler “ Samples » Golge drnek ebatim belirler. On tanimli deger on alt1 (16)
dir. Daha biiyiik 6rnekleme ebat1 daha kesin golgeler yaratir.

e Goriiniirliik “ Visibility ” Cizimdeki golgeler icin belirleginiz seklin goriilebilir

2 2

olmasini saglar. Evet “ Yes ” veya Haywr “ No ” (6n tanimli degerdir)

b

segeneklerinden birini seg¢in. Sayet evet “ Yes ” secenegini segerseniz, render

151810 ¢evresinde sekli goriirsiiniiz.



Golgelendirme “ Shadows  render siiresine eklenecegi icin, 1siklart ve
malzemeleri olusturma render denemelerinizde Gelismis Sivama Ayarlart
Advanced Render Settings ” panelinden golgeleri “ Shadows ” kapatin “ Off ”.
(RPREF komutu). Bu palette golgeler “ Shadows ” kismini asagi kaydirin ve
golgeleri acik veya kapali duruma getirmek i¢in 1s1k ampulii simgesine tiklayin.
Diger ayarlar istediginiz duruma getirmeyi sagladigimzda, golgeleri “ Shadows ”

tekrar acik hale getirin.

Not

3DCONFIG komutu tam goldelendirme “ Full-shadow ” igerir. Bu komutun
Gorlntiile “ Display  alt segenegi golgeleri “ Shadows ” kapatmaniza olanak saglar.
Otomatik azaltma ayarlamasi da sayet sisteminiz yeterince gii¢lii degilse,

goblgelendirmeyi “ Shadows ” etkileyebilir.

B Adaptive Degradation and Performance Tuning il

—|v Adaptive degradation —Hardware and performance tuning
Degrade when FPS is below: The current hardware configuration
- is being managed by the
14 = Performance Tuner.

T} Uncheck items that should not degrade.
ié‘ (Only a few recommended)

View Tune Log |

Manual Tune |

Degradation order:

Edge Styles ;I filaye U | Check for Updates |

Facet Edges

Textures Move Down |
Materials

Lighting Quality

Backgrounds

Intersection Edges

Faceted Display
Wireframe Display

- 2 Remind me when a new display driver
is available.

OK I Cancel Help

Sekil 1.13 3DCONFIG Performance Ayar Penceresi



Zayiflatma

2

Zayiflatma “ Attenuation > segenegi 1sik kaynagindan uzaklastikca 1s1k
siddetinin azalacagi ilkesi baglaminda 151k siddeti zayiflatmasim “ Attenuation ”

ayarlar. Zayiflatma “ Attenuation " tipi alt secenegi ii¢ (3) degisik se¢im sunar:

e Yok “ None ” Isik siddetini kaybetmez.

e Ters Dogrusal Orantih “ Inverse Linear ” Isik siddetini dogru orantili olarak
kaybeder, Oyleki 151k kaynagindan iki (2) birim uzakta 151k siddeti yariya (1/2),
151k kaynagindan dort (4) birim uzakta 151k siddeti ceyrek siddete (1/4) diiser.

e Karesi ile Ters Orantih “ Inverse Squared ” Isik siddetini 151k kaynagidan
uzakligin karesi ile ters orantil1 olarak kaybeder, dyle ki 151k kaynagindan iki (2)
birim uzakta 151k siddeti normal siddetin (1/4) degerine, 151k kaynagindan dort (4)
birim uzakta 1s1k siddeti normal siddetin (1/8) degerine diiser. Zayiflatmay1
Karesi ile Ters Orantili “ Inverse Squared. ” Ayarlamak, 1s1gin siddetinin ¢ok

hizli diisecegi anlamina gelmektedir.

Isik siddetini 151k kaynagi olmayan yere kadar sinirlandirabilirsiniz. Bunun
sebebi render zamanin1 “ Rendering time ” kisaltmaktir. Isik kaynagindan belirli bir
mesafe uzakliktan sonra ¢ok az 1sik olmasi veya hig 151k olmamasi fark etmeyecektir
ve 15181 bu mesafeye kadar sinirlamak render islemi i¢in gerekli hesaplamalari
yapma zamanin kisaltacaktir. Sayet sinirlandirmayr kullanmak istiyorsaniz, Sinirlar
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Limits ” alt segenegini kullanarak bu siirlandirmayi ayarlayin. Daha sonra
Azaltma baslama smir1 “ Attenuation Start Limit ” ve azaltma bitis simr1 “
Attenuation End Limit ” degerlerini ayarlayin. Azaltma baslama smnir1 “ Attenuation
Start Limit ” degeri 6n tanimli olarak sifirdir (0). Azaltma bitis sinir1 *“ Attenuation

End Limit ” degeri 15181n merkezinden uzakliktir.

Renk” Color ”/Filitre Rengi “ Filter Color ”

Isiginiza istediginiz rengi verebilirsiniz. Isik renkleri asina oldugunuz boya
renklerinden biraz farklidir. Ug ana 151k rengi kirmizi “ Red ”, yesil “ Green ” ve

mavidir “ Blue ” (KYM) “ (RGB) ”. Bunlarin karisimlar1 da farkhdir. Soyleki;

kirmiz1 ve yesil karigim sar1 151k rengini ortaya ¢ikarir. Beyaz 151k rengi tiim bu ii¢



ana rengin birlesimi ile ortaya c¢ikar. Siyah 151k rengi ise herhangi bir ana rengin
eksik olmasi durumunda ortaya ¢ikar. KYM “ RGB ” 151k renk sistemi yerine, you
can use the RHD “ HLS ” (renk tonu, hafiflik, doyma) “ (hue, lightness, saturation)
sistemini de kullanabilirsiniz. Ana renkleri karistirmak yerine, renk tonlar
skalasindan rengi secip, bu rengin hafifligini (parlakligini) ve doymasimi (siddetini)
degistirebilirsiniz. Renk “ Color ” segenegini kullandiginizda, asagidaki veri
istemlerini (uyarilari) alirsimz. Gergek rengi girin (KYM) “ Enter truecolor (R,G,B)
” veya Bir secenek girin [Sikala rengi/Hsl/renk kartelas1]<255,255,255>: “ enter an
option [Indexcolor/Hsl/colorBook]<255,255,255>: ”

(KYM) “ (RGB) ” numarasi girmek i¢in, kirmizi, yesil ve mavi ana renkleri
i¢in 0 ile 255 arasinda bir say1 girin. On tanimli say1 olan, 255,255,255, beyaz 151k
rengidir. ARS “ ACI ” (AutoCAD Renk Skalasi “ (AutoCAD Color Index) ”
numarasi girmek igin, Kartela Renkleri “ Index color ” alt segenegini kullanin ve 1
ile 255 arasinda bir say1 girin. Bunlar Renk Se¢ ““ Select Color ” iletisim kutusunun

Kartela Renkleri “ The Index Color ” sekmesinde bulacaginiz sayilarla aymidir.

RHD “ HLS ” sistemini kullanmak i¢in, HSL se¢enegini kullanin ve 0 ile 255
arasinda yine ii¢ sayidan olugan RHD “ HLS ” rengi girin. Renk Kartelasindan bir

renk belirlemek icin, renk kartelasi “ColorBook™ segenegini kullanin.

ipucu

Bir 151k rengi atamanin en kolay yolu Once rengi degistirmeden 15181
yerlestirmek ve daha sonra 1181 segerek Ozellikler “ Properties > paletinden 151k
rengini degistirmektir. Ozellikler “ Properties ” paletinde Renk “ Color ” asag1 agilir
listesinden renk se¢ ““ Select color ” diigmesini sectiginizde her rengin Orneginin

oldugu Renk Se¢ ““ Select Colorc” iletisim kutusu agilacaktir.

Bir Hedefli Noktasal Isik « Target Point ” Belirleme

Bir hedefli noktasal 1s1k, ayn1 noktasal 1s1k gibidir. Fakat siz bu noktasal 1s13a
bir hedef belirlersiniz. Bu size 151gm yoniinii kontrol etmenizde yardim eder. Bir

Hedefli Noktasal Isik olusturmak i¢in, komut satirina veya dinamik veri giris arag



¢ubuguna Targetpoint yazip enter tusuna basm. Kaynak yerini belirleyin<0,0,0>:

2

Specify source location<0,0,0>: ” veri istemi (uyarisi) geldiginde, 151k kaynaginin
yerini girin. Hedef yerini belirleyin<0,0,-10>: *“ Specify target location<0,0,-10>: ”
veri istemi (uyarisi) geldiginde, hedefi belirleyin. On tanimli olarak hedef 151k
kaynagimin Z ekseni yoniinde on (10) birim daha asagidaki noktadir. Geri kalan veri
istemleri (uyarilar) noktasal 151k kaynagi yaratirken goriintiilenen veri istemleri
(uyarilar) ile aymdir. Kaynak ve hedef yerlerini 15181 yerlestirdikten sonra Ozellikler

“ Properties ” paletini kullanarak degistirebilirsiniz.

Name
Intensity factor
Status
Photometry
shadoW
Attenuation
fitterColor

e oXit

Sekil 1.14 Target Point Isik Olusturma

Spot Isig1 Yaratma

Spot 15181, bir yonii olmast dolayistyla normal bir 1giktan ayrilmaktadir. Spot
is1ginda 1s18in sadece yerini belirlemekle kalinmaz aym zamanda spot 1s1ginin
hedefini de belirlerleyebilirsiniz. Yani bir koordinat degil iki koordinat belirlersiniz.

Ek olarak, spot 1s181nin sorunlu bolge “ Hotspot ” olarak adlandirilan daha parlak bir



merkezi vardir. Merkezin disarisinda parlakligi daha az olan azalma alami *“ Falloff ”
olarak adlandirilan bir halka vardir. Sekil 1.15 bu boliimde daha 6nce kullanilan

sahnenin bir spot 15181 ile aydinlatilmis halini géstermektedir.

Sekil 1.15 Spot Light Isik Olusturma ve Ornek Sahne

Yeni bir spot 15181 olusturmak i¢in, Render sekmesi icerisinde = Isiklar “
Lights ” Panelinde = Isik olustur ““ Create Light ” agag: agilir listesinden = Spot “
Spot ” komutunu se¢in. Kaynak noktasini belirleyin<0,0,0>: “ Specify source
location<0,0,0>: ” veri istemi (uyaris1) geldiginde, spot 1s1g1min yerini girin. Bir ¢ok
durumda Z koordinat degerinin sifir (0) olmasini istemezsiniz. Hedef noktasini
belirleyin<0,0,-10>: “ Specify target location<0,0,-10>: ” wveri istemi (uyarisi)

geldiginde, spot 1s1g¢1n1n hedefini belirleyin.

Enter an option to change

Sekil 1.16 Spot Light Isik Parametreleri



Simdi goreceginiz veri istemleri (uyarilar) LIGHTINGUNITS sistem
degiskeni degerine (bu bolimde daha onceden anlatilmisti) bagli olup, fotometri

ozelligini acar veya kapatir:

Sayet deger soysal “ Generic ” yani sifir (0) ise, asagidaki veri istemini

(uyariy1) goriirsiiniiz:

e Degistirmek icin  bir  segenek  girin  [Isim/Siddet/Durum/Sorunlu
bolge/Azalma alani/Golge/Azalma/Renk/Cikis] <gikis> : Enter an option to
change [Name / Intensity / Status / Hotspot / Falloff / Shadow / Attenuation /
Color / Exit][<Exit>: ™.

Sayet deger Amerikan (1) veya Uluslararasi (2) ise, asagidaki veri istemini

(uyarty1) gorirsiiniiz:

e Degistirmek icin bir secenek girin [Isim/Siddet faktorii/Durum/Sorunlu
bolge/Azalma alan/Golge/Azalma/Filitre rengi/Cikis] <¢ikis> : Enter an option
to change [Name / Intensityfactor / Status / Photometry / Hotspot /
Falloff/shadoW / Attenuation / filterColor / eXit]: .

Sorunlu bolge “ Hotspot ” ve azalma alami “ Falloff ” disindaki tim bu
segenekler noktasal 1s1k ile aynidir. (Detaylar icin 6nceki kistmlardaki Noktasal Isik

Yaratma basligina bakiniz).

Spot 15181 i¢in sorunlu bolge ““ Hotspot ” ve azalma alani “ Falloff ” agilarini
ayarlayin. Bu agilar spot 1sigindan 1s18in hedef yoniine dogru olusmaktadirlar. Her
ikisi icinde maksimum a¢1 degeri 160 derecedir. Sayet sorunlu bolge “ Hotspot ” ve
azalma alanmi “ Falloff ” a¢1 degerleri ayni ise, azalma alani *“ Falloff ” olusmaz. O
anki spot 15181 parlaktir. On tammli degerler sorunlu bélge “ Hotspot ” icin 44 derece
ve azalma alan1 “ Falloff ” i¢in 50 derecedir. Bu degerler ¢cok fazla azalma alani “
Falloff ” birakmaz. Istediginiz sonucu almak igin deneme yapmaniz gerekebilir. Spot

151811 yaratmay1 tamamladiginiz zaman, komuttan ¢ikmak i¢in Enter tusuna basin.



Serbest Spot Is121 Yaratma

Serbest Spot Is1g1 ayn1 spot 15181 gibidir. Fakat serbest spot 151g1inin bir hedefi
yoktur. Bu perspektifde, sorunlu boélgesi “ Hotspot ” ve azalma alam ““ Falloff ” olan
bir noktasal 151k gibidir. Serbest Spot Isi1g1 yaratmak i¢in, komut satirina veya
dinamik veri giris ara¢ ipucu ¢ubuguna freespot yazip Enter tusuna basin. Kaynak
noktasini belirleyin <0,0,0>: “Specify source location<0,0,0>:” veri istemi (uyarisi)
geldiginde, 151k i¢in bir yer girin. Geri kalan veri istemleri (uyarilar) spotl 1s1k

kaynagi olustururken goriintiilenen veri istemleri (uyarilar) ile aynidir.

Orgii Isiklar1 “Weblights” Kullanma

Fotometrik orgii 1siklart 151k siddetinin 3 boyutlu 3B “ 3D ” uzayda degismesi
ilkesini kullanarak giiclii bir sunum saglar. Gergek 15181n siddet dagilim verilerine
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sahipseniz, orgii 151811 “ Weblight ” kullanabilirsiniz. Sonug¢ 15181n etkisi gergek
oldugu i¢in, ¢cok hassas olacaktir. Bununla birlikte, bu hassas sonu¢ sadece goriintii

bakis “ Viewport ” ekraninda yakalanabilir.

Orgii 1siklarin1 “ Weblights ” kullanmak igin, LIGHTINGUNITS sistem
degiskeni degerini bir (1) veya iki (2) olarak ayarlayarak fotometri 6zelligini agik “

On ” duruma getirmeniz gerekir.

Asagidaki komutlar1 kullanarak orgii 1siklarim “ Weblights ” ¢iziminize

yerlestirebilirsiniz “ insert ”:

e Orgii Isi;n “ Weblight ” Render sekmesi icerisinde = Isiklar “ Lights
Panelinde = Isik Yarat “ Create Light ” asag acilir listesinde = Orgii Isig
Weblight ” komutunu segin. Orgii Isig1 < Weblight ” bir hedef istedigi igin spot
1s181na banzer. Segeneklerde sorunlu bolge “ Hotspot ” ve azalma alani1 “ Falloff
” segenekleri yerine orgii ©“ Web ” segenegi eklenmis olup, diger se¢enekler spot

15181n1n segenekleri ile aynidir.



e Serbest Orgii Ing1 “ Freeweb ” Komut satirina veya dinamik veri giris arag
ipucu cubuguna Freeweb yazarak Enter tusuna basin. Serbest orgii 15181 sadece
kaynak noktasina sahip oldugu i¢in noktasal isikla benzerdir. Serbest orgii
1s1giin segenekleri noktasal 15181n segenekleri ile ayni olup, sorunlu bolge

Hotspot ” ve azalma alan1 *“ Falloff ” segenekleri yerine orgii “ Web ” secenegi

eklenmistir.

Orgii “ Web ” secenegi IMB (Istma Miihendisler Birligi’nin) “ 1ES
(IMuminating Engineering Society) ” LM-63-1991 formatinda ¢esitli yonlerden 1s1k
dagilim bilgisi igeren veri dosyasini belirleyip kullanmaniza olanak saglar. Bu 151k
veri dosyasi ortamdaki 151k dagilimini metin tabanli tanimlayan bir dosyadir. Lamba
(Ampul) imalatgilar1 (bazen fotometrik veri dosyasi) olarak da adlandirilan bu veri
dosyalarin1 kendi iiriinleri i¢in hazirlar ve piyasaya dagitirlar. Ayn1 zamanda 151811z
(lamba veya ampul) i¢in kendiniz X, Y, Z yonlerindeki 151k dagilim verilerini

belirleyebilirsiniz.

Orgii 1513m1 “ Weblight > yerlestirdikten sonra, IMB “ IES ” dosyasini
yiiklemek i¢in, drgii 151311 “ Weblight > segin ve Ozellikler  Properties ” paletinden
Orgii Dosyas1 “ Web File ” 6gesini kullanin. On tanimli olarak, bu 6rgii 15181 veri
dosyalar1 “ Web files ” Orgii Is1g1 Veri Dosyalar1 “ Web Files ” klasoriindedirler.
Uygulama Diigmesine “ Application Button ” tiklayarak Segenekleri “ Options ”
secin. Application Button = Options. Dosyalar “ Files ” sekmesine tiklayarak orgii
dosyalar1 “ Web file ” klasor yolunu arastir “ Search path ” 6gesine ¢ift tiklayin.
Burada orgii dosyalarinin “ Weblights ” bulundugu klasorii degistirebilir veya yeni

klasor yollar1 tanimlayabilirsiniz.



Name
Intensity factor

Status
Photometry
weB
shadow
fitterColor

® exit

Sekil 1.17 Web Light Isik Parametreleri ve Kullanimi

Uzak Isik “ Distant Light » Uretme

Uzak Isik “ Distant Light ” aynen giinese benzer. Uzak Isigin “ Distant Light
” 1sinlart kadar uzaktan gelir ki, tiim pratik amaglar i¢in bu 1sinlar paraleldirler. Bir
uzak 1518 “ Distant light ”  siddeti hi¢ azalmaz (tabiki ¢iziminizi piiluton
gezegeninde c¢izmiyorsaniz).  Bir uzak 15181 ¢ distant light ” c¢iziminize
yerlestirmeden “ Insert » ©Once, fotometrik birimleri kapatmak icin
LIGHTINGUNITS sistem degiskeni degerini sifir (0) olarak ayarlamaniz veya uzak

15181n “ Distant light ” siddetini diisiirmeniz tavsiye edilir.

Render

Intensity factor
Status
Photometry
shadoW
fitterColor

e Xt




Sekil 1.18 Distant Light Isik Parametreleri ve Kullanimi

Yeni bir uzak 1sik “ Distant light ” olusturmak igin, Render sekmesi
icerisinde = Isiklar “ Lights” Panelinde = Isik Yarat “ Create Light ” asagi agilir
listesinde = Uzak “ Distant ” komutunu ¢alistirin. <0,0,0> koordinatindan gelen
151g¢in yoniinii belirtin veya [Vektor]: « Specify light direction FROM<0,0,0> or
[Vector]: ” veri istemi (uyarist) geldiginde, 15181n kaynaginin yerini belirleyin. Isigin
gidis yoniinii belirleyin<l,1,1>: * SpecifylightdirectionTO<1,1,1>: ” veri istemi
(uyarisi) geldiginde, 15181n yoniinii belirleyin. Uzak 15181 “ Distant light ” belirlemeyi

bitirdiginiz zaman, Enter tusuna basarak komuttan cikin.

Giinesi Simule Etmek

Modeliniz i¢in bir cografi bolge belirleyerek ve gilines icin belirli 6zellikler
tanimlayarak gilinesi simule edebilirsiniz. Bu yolla ¢ok gercekgi 1siklandirma elde
edersiniz. Giines “ Sun ” aracimi kullandigimiz zaman, aslinda 6zel bir uzak 151k

Distant light ” yaratmis olursunuz.

Cografi Bolgeyi Ayarlamak

Cografi bolgeyi ayarlamak icin, Render sekmesi icerisinde = Giines & Yer “
Sun & Location ” Panelinde = Boélgeyi Ayarla “ Set Location ” komutunu ¢alistirin.
Daha sonra Google Earth KML veya KMZ dosyalarindan yer bilgisini ige aktar
komutunu se¢in veya kendiniz cografi yer bilgisi degerlerini girin. Sayet cografi yer
bilgisi degerlerini kendiniz girme segenegini secerseniz, sekil 1.20°deki Cografi Yer

“ Geographic Location ” iletisim kutusu agilacaktir.



Geographic Location - Define Geographic Loca il

How do you want to define the location for this drawing?

< Import a .kml or .kmz file
Retrieves location information from a .kml or .kmz file.

< Import the current location from Google Earth
Opens Google Earth, where you can retrieve a location to import.

<» Enter the location values
Sets latitude, longitude, and direction in the Geographic Location dialog
box.

Cancel |

Sekil 1.19 Google Earth ile KML veya KMZ Dosyalarindan yer bilgisini ice aktarma

Cografi Konumu belirlemek i¢in, Cografi Konum “ Geographic Location ”

iletisim kutusunda asagidaki adimlar1 takip edin:

1. Sayet enlemi ve boylami biliyorsaniz, ondalik say1 veya derece
gosteriminde diizeni secin. (genellikle asag1 agilir listede en iist sirada
bulunan derece, dakika ve saniye olarak gosterilen (DD.dd.ss) gdsterim
sekli kullanilir.) Daha sonra cografi konum bilgisini enlem ve boylam
kisimlarina yar1 kiire bilgisi (kuzey veya giliney yar kiire ve dogu veya
bati yar1 kiire) ile beraber rakamsal deger olarak girin. Daha sonra
ticinci (3.) adima gecin. Alternatif olarak, Cografi Konum Secici “

Location Picker ” iletisim kutusunu a¢gmak i¢in, Harita Kullan *“ Use Map

bh)

” diigmesine tiklayarak Bolge “ Region ” asagi agilir listesinden kita
secin.

2. Sayet modeliniz bliylik bir sehrin yakinlarinda ise, Biiyiik Sehir
yakinlarinda “ Nearest Big City ” isaretleme kutusuna tik atin. Hemen
sonrasinda isaretci tikladiginiz biiyiik sehrin yakinlarmna gidecektir. Ayni
zamanda En yakin Sehir “ Nearest City ” asag1 agilir listesinden de se¢im
yapabilirsiniz. Sayet bir sehirde degilseniz, sadece harita {lizerinde bir

konuma tiklayin.



B Geographic Location 3|l B L ocation picker x|

~Latitude & Longitude
IDecimaI Lat/Long LI Use Map... |
Latitude:
|37.795 :I Juorth =]
Longitude:
[122.304 = Iwest ]

Time Zone{(GMT-DE:DD] Pacific Time (US & Canada); Tijuana ﬂ

i Coordinates and elevation North direction

x: |0 @ Angle:

Region:
7. IU
@ INUr‘th America LI

Elevation:

a 3: P — Nearest Cit.y:
ISan Francisco, CA LI
+Z = ﬂl
Custom direction: Time Zone:
%, Y,2) = (9, 0, 1) I(GMT-DS:DD] Pacific Time (US & Canada); Tijuana LI
[V Nearest Big City

oK I Cancel Help | OK I Cancel |

Sekil 1.20 Cografi Yer “ Geographic Location ” iletisim kutusu

Not

Saat dilimi otomatik olarak sectiginiz konuma gore ayarlanacaktir. Bununla
birlikte, ayri1 olarak ta Saat Dilimi “ Time Zone ” asagi acilir listesini veya
TIMEZONE sistem degiskeni kullanarak zamani ayarlayabilirsiniz. Cografi Konum
isaretgisi Cografi Konum “ Geographic Location ” iletisim kutusunda belirlediginiz
cografi konumun goérsel bir sunumunu kullanir. GEOMARKERVISIBILITY sistem
degiskeni  ¢izim  ekraninda  cografi konum  isaretgisinin  gOriintiilenip
goriintiilenmemesini kontrol etmek i¢in kullanilabilir. Sistem degiskeninin sifir (0)
degeri isaret¢iyi gizlerken bu deger bir (1) olursa isaret¢i ¢izim ekraninda

goriintiilenir.

3. Kuzey Yoni “ North Direction ” kisminda, ¢iziminizde kuzeyin hangi yonde
oldugunu belirleyen agiy1 gosterir. Dogru ve kesin gilines 15181 sonuglarini
almak icin kuzeyin hangi yonde oldugunun tamimlanmasi &nemlidir. On
tamimli olarak, kuzey Diinya Koordinat Sisteminde (DKS) “ World
Coordinate System (WCS) ” pozitif Y ekseni yoniindedir. Bu 6n taniml



ayar1 degistirmek igin, A¢1 “ Angle ” metin kutusuna yeni bir a¢1 girin veya
iizerinden yeni aciy1 belirlemek icin Pusula “ Compass ” diigmesine tiklayin.
Pozitif Y ekseni sifir (0) dercede olup, pozitif X ekseni doksan (90) derecede,
saat yonii istikametinde bu sekilde devam etmektedir.

4. Ciziminizde pozitif Z ekseni yoniiniin hangi yon oldugunu belirlemek i¢in,
Yukar1 Yon “ Up Direction ” asagi acilir listesini kullanin. Yukari yon her
zaman kuzey yoniine “ North Direction ” diktir. Sayet asag1 acgilir listeden
Ozel Yonler ¢ Custom Direction ” segenegini segerseniz, ¢iziminizin o anki
pozitif Z ekseni yoniinden baska bir yon belirleyebilirsiniz.

5. OK diigmesine tiklayin. Otomatik olarak hesaplanmis olan saat dilimi
hakkinda bir uyar1 mesaji gorebilirsiniz. Bu uyar1 mesajin1 kapatmak igin,
saat dilimini kontrol ederek Giincellenmis Saat Dilimini Kabul et “ Accept

Updated Time Zone ” diigmesine tiklayn.

Giines Ozelliklerini Ayarlama

Tarih ve saat gibi giines Ozelliklerini ayarlamak igin, Render sekmesi
icerisinde = Giines & Yer “ Sun & Location ” Panelinde panel isim ¢ubugunun sag
ucundaki ok seklindeki iletisim kutusu ulagim simgesini tiklayarak Sekil 1.21°de
goriilen Giines Ozellikleri “Sun Properties” paletini agin. (SUNPROPERTIES

komutu)



Bl F x

Status off

Intensity Factor 1

Color 0 199,189,155
Shadows On

Status

Sky Off

Intensity Factor

1

Haze

0

Horizon

Height

0

Blur

0.1

Ground color

M 128,128,128

Advanced
Night color W125
Aerial perspective Off
Visibility distance 10000
| Sun disk appearance -
4

|Disk scale

|

I
_Geographic Location A=«
City: *Current®

Time Zone: (GMT-08:00) Pacific Time (US & Canada); Tijuana

Latitude: 0

Latitude Direction: North

Longitude: 0

Longitude Direction: East

& Sun Properties

Sekil 1.21 Giines Ozellikleri “ Sun Properties  iletisim kutusu

Genel Ozellikler POINTLIGHT komutunun dzellikleri ile aymdir. Daha fazla
detay icin bu boliimdeki daha onceki Noktasal Isik Yaratma * Creating a point light ”
konu basligina bakin. Sonraki dort kistm fotometrik 1siklandirmay1 kullaniyorsaniz,
goriintiilenecektir. (Bu LIGHTINGUNITS sistem degiskeni degerinin bir (1) veya iki
(2) oldugu anlamimna gelmektedir). Gokyiizii Ozellikleri “ Sky Properties ” kismi
¢iziminizi render yaparken gokyiizii i¢in bir arka plan “ Background ” ve aydinlanma

etkisi ekleyebilmenize olanak saglar. Normal goriintii bakisinda “ Viewport

gokyilizii arka plan etkisini goremezsiniz. GOkyiizii segenegini tamamen



kapatabileceginiz gibi, sadece gokyiizii arka plan etkisini segebilir veya gokyiizii arka

2

plan etkisi ile aydinlanma “ illimination > etkisini birlikte segebilirsiniz. Gokyiizii
icin siddet faktorii ekleyebilirsiniz. Gokylizii etkisinin 6n tanimli siddet faktorii birdir
(1). Gokylizii etkisinin siddet faktoriinii iki (2) olarak degistirdiginizde, gokyiizii

etkisi hissedilir sekilde parlaklasacaktir.

Capraz Kontrol

Bir arka plan “ Background ” igin Gokyiizii Ozelliklerini belirlerken,
fotometrik aydinlatmayi agik hale getirin ve yeni bir isim verilmis goriintii “ named
view ” olusturun. Yeni goriintiiniin * view > alt tarafindaki Resim Ozellikleri “ Shot
Properties ” iletisim kutusundan Giines & Gokyiizii “ Sun & SKy ” se¢enegini segin.
Ayni1 zamada yeni bir goriinti “ View ” olusturmadan bir goriinti bakisinin “
Viewport ” arka planim “ Background » degistirmek ig¢in, BACKGROUND

komutunu da kullanabilirsiniz.

Pus ( Sis ) “ Haze ” ayari puslandirma ( yayma ) etkisi yaratir. On taniml
deger 0.0 olup, maksimum deger 15.0 dir. Bu degeri 15.0 olarak ayarladiginizda,
pusun (sisin) icerisinden bakiyormussunuz etkisi olusturulacaktir. Ufuk “ Horizon ”
bolimii yer ve gokyiiziiniin nerede bulusacagi anlamina gelen ufuk cizgisini kontrol
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eder. Ufuk c¢izgisini “ Horizon ” gormek icin, utku gosteren bir bakis noktasina “

Viewpoint ” ihtiyaciniz vardir. Sayet goriintli bakisiniz “ Viewport ” plan goriiniime

cok yakin ise, disartya bakmak yerine asagiya bakacaginiz icin ufuk ¢izgisini

Horizon ” géremezsiniz. Asagidaki 6zellikleri ayarlayabilirsiniz:

o Yiikseklik “ Height ” Z ekseninin sifir (0) degerine gore yer diizleminin
pozisyonunu ayarlar. Yiksekligi ger¢cek birimleri kullanarak ayarlayin.
Ornegin, 24 2 feet yiikseklige esittir.

e Bulamklhik “ Blur ” Yer ve gokyliziiniin kesisim hattinda bulaniklik olusturur.
Bu etkiyi 6zellikle sayet zemin rengi gokyiizii rengi ile zitlik olusturuyorsa,
¢iziminizde gorebilirsiniz (sadece render yaparken degil).

e Zemin Rengi “ Ground Color ” Zemin igin bir renk segin.
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Sekil 1.22 Giines ve Gokyiizii Ozellikleri “ Sun & Sky Properties ” iletisim kutusu

Gelismis “ Advanced ” boliimii {i¢ sanatsal etki ihtiva eder. Birincisi, gece
rengi secebilirsiniz. Kus bakisi “ Aerial ” perspektif goriintliyii agik hale
getirebilirsiniz. (bu goriintlii 6n tanimh olarak kapali durumdadir.) Kus bakis1 “ Aerial
” perspektif goriintii mavilesme ve hafif donuklasma etkisi olup, uzaklik hissi yaratir.

Sonug olarak, %10 pus (sis) etkisi ile goriisii diisiirerek goriiniirlik mesafesini

Visibility distance ” ayarlayabilirsiniz. Bu ayar da uzaklik hissi verir.
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Giliniis GOriiniisii Sun Disk Appearance boliimii sadece glinesin
goriinimiinii etkiler. Ortamdaki tim 15181 etkilemez. Bu bolimde degisiklikler

yaparak yeni goriintiiniin Resim Ozellikleri “ Shot Properties  iletisim kutusunda



daha temiz resim goriintiisii gorebilirsiniz. Giines Diski Olgek “ Disk Scale ” 6gesi
giines diski i¢cin bir dlgek belirler; glines diski olcegi icin bir (1) degeri normal
degerdir. Parilt1 Siddeti “ Glow Intensity ” 68esi giines diskinin ¢evresindeki parilti
siddetini degistirir. Bir (1) degeri 6n taniml1 degerdir.

Giines Agist Hesaplayicisi “ Sun Angle Calculator ” boliimii tarih ve saat
bilgisi girerek ve giin 1s181ndan faydalanma 6zelligini dikkate alarak giines 1sinlarinin
zemine gelis acisini hesaplamaya olanak saglar. Tarihi degistirmek icin, Tarih
Date ” o0gesine tikladiktan sonra {i¢ nokta simgesine basin. Kiigiik bir takvim
penceresi agilacaktir. Istediginiz tarihe gelin ve o tarihe ¢ift tiklayin. Tarih segme
penceresi kapanacaktir. Asagi acgilir listeden bir zaman se¢in. Giin Isigindan
Faydalanma “ Daylight Savings ” asagi acilir listesinden evet “ Yes ” veya hayir

No ” segeneklerinden birini se¢in.

Not

Ayni zamanda tarih “ Date ” ve zamam “ Time ” seritin Render sekmesi
icerisinde Giines & Yer “ Sun & Location ” panelinde bulunan iki siirgiyi

kullanarak da ayarlayabilirsiniz.

Daha sonraki ii¢ (3) ayar degistirilemez. Bunlar Cografi Konum “ Geographic
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Location iletisim kutusunda belirlediginiz yere gore AutoCAD tarafindan
hesaplanirlar. ( veya Onceden sectiginiz tarih, zaman ve giin 1s18indan faydalanma

bilgilerine gore hesaplanirlar ).

Azimut “ Azimuth ” XY diizleminde 6lgiilen agidir. Kuzey sifir (0) derecede
yer alir. Kuzeyden saat yoniinde uzaklagsmak i¢in pozitif a¢1 degerlerini, saat
yoniiniin tersi yonde uzaklasmak i¢inde negatif a¢1 degerlerini kullanin. A¢1 degerleri

-180 ile 180 arasindadir. (180 Giiney yoniine denk gelmektedir.)

Rakim “ Altitude ” XY diizleminden oOlgiilen acidir. Acilar1 -90 ile 90
arasinda yazabilirsiniz. (-90 rakim degeri 1s18in modelinizin altindan geldigi

anlamindadir).

Kaynak Vektorii “ Source vector ” Giinesin yOniinii gdsteren koordinatlardir.



Render Golgelendirme Detaylar1 “ Rendered Shadow Details ” kismi daha
once Noktasal Isik olusturma “ Creating a point light ” bolimiindeki ayarlarin
aynisini  sunar. Bununla birlikte, fotometrik 1siklandirma acik durumda oldugu
zaman tek golgelendirme “ Shadow ” segenegi Orneklendirilmis goélgelendirme
olusturan yumusak alan * Soft ( Area ) ” secenegidir. Bu ayarin etkin olabilmesi
icin, Genel “ General ” boliimiindeki golgelendirme durumunun “ Shadows Status

acik “ On” durumda olmasi gerekir.
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Sekil 1.23 Giines ve Gokyiizii Ozellikleri “ Sun & Sky Properties ” iletisim kutusu

Isiklar1 Yonetme

Isiklariniz1 ““ Lights ” izlemek ve yonetmek i¢in, Render sekmesi igerisinde =
Isiklar “ Lights ” panelini secerek panelin isim g¢ubugunun sag alt tarafindaki ok
seklindeki (LIGHTLIST komutu).
Modelinizdeki 1siklar ““ Lights ” Sekil 1.24 de oldugu gibi goériinecektir.

iletisim kutusu agma simgesini tiklayin.



X! Lights in Model:

Type | Light Name
i Distantlight3
Q Fointlight1
S Spotlight2
@ Weblightd

B

al | »]

Click a light on the list to select it
in the model. Use CTRL for
multiple selection.

Mote: Distant lights and the sun do
not appear as interface objects in
the madel.

&> Lights in Model

Sekil 1.24 Cizim ekranindaki Isik tipleri “ LIGHTLIST ” iletisim kutusu

Isiklar1 ““ Lights ” se¢mek zor olabilir. Soyle ki, 1s1k ““ Light ” bir lambanin
icerisinde veya ¢ok yiiksekte o anki goriinen ¢izim alaniniz disarisinda olabilir. Uzak
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1siklarin ¢ Distant lights ™ {izerine tiklayip segebileceginiz simgeleri de yoktur.
Modeldeki Isiklar “ Lights in Model ™ paleti size 1siklar1 segme, diizenleme ve se¢cme

konularinda yardim eder. Bir 15181 segmek i¢in, bu palette 15181n ismini tiklayin.

Artik simdi 1181 tutamaglar “ Grips ” vasitastyla veya Ozellikler
Properties ” paletini kullanarak diizenleyebilirsiniz. Sekil 1.25 ‘de secili bir spot
is1gim1 “ Spotlight ” gostermektedir. Spot 1s1gmin “ Spotlight ” yerini, hedefini,
sorunlu bolgesini *“ Hotspot ” ve azalma alanin1 “ Falloff ” tutamaclarini “grips”
kullanarak kolaylikla degistirebilirsiniz. Isigin durumunu “ Status ” (acik “ On ” veya
kapal1 * Off ” olarak), rengini ve diger 6zelliklerini degistirmek i¢in, Ozellikler

Properties ” paletini kullanabilirsiniz.

Bir 15181 silmek igin, Modeldeki Isiklar “ Lights in Model ” paletinde 15181

2

segerek Delete tusuna basin. Giinesi “ Sun ” silemezsiniz, sadece kapali “ Off ”

durumuna getirebilirsiniz.



Hotspot Falloff

Sekil 1.25 Spot Light Isik i¢in Hotspot ve Falloff Durumlar1

Malzemelerle “ Materials ” Calisma

2

AutoCAD’de Malzemeler “ Materials ” nesneler lizerinde cam “ Glass ”,

bh)

kumas “ Fabric ”, tahta “ Wood ” ve diger ger¢ek malzemelerin gosterilmesini
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simgelerler. Malzemelerin “ Materials ” kullanimi render isleminin 6nemli bir

13

boliimiinii olusturmakta ve sonuclar1 oldukga etkilemektedir. = Malzemeler

2

Materials ” 1siklar “lights” ile etkilesmektedirler. Ornegin, parlak malzemeler

parildama olusturduklari i¢in 15181 mat malzemelerden daha farkli yansitirlar.

Malzemeleri  “  Materials ”  ¢iziminizde  ¢alistigimz  sekliyle
goriintiileyebilirsiniz. Bu islem bilgisayarinizin donanim kaynaklarindan daha
fazlasim kullansa da, render yapmadan bazi sonuglar1 hemen gorebilirsiniz. Render
her zaman daha kesin ve hassas sonuglar olusturur. Malzemeleri “ Materials ”
goriintiilemek i¢in, Render sekmesi igerisinde = Malzemeler ““ Materials ” panelinde
= Malzemeler / Dokular “ Materials / Textures ” asagi acilir listesinde =
Malzemeler / Dokular Acik “ Materials / Textures On ” komutunu se¢in. Sonuglari

gorebilmek igin, gergekei “ Realistic ” goriiniim sitilinde “ Visual style ” olmaniz



gerekmektedir. ( veya gergekei ““ Realistic ” goriinim sitilini “ Visual style ” esas

alan 6zel bir goriiniim sitilinde “ visual style ).

Yeni Ozellik

Programi ilk  kurdugunuzda AutoCAD 2013 malzeme olarak
kullanabileceginiz standart resim seti ile birlikte kurulmaktadir. Ciziminizde render
yapmadan Once nesnelerinize baglayabileceginiz “ attach ” malzemelerin grafik
kalitesini arttirmak ig¢in Ortam Resim Kiitiiphanesini “ Medium Image Library ”
indirebilirsiniz. Bu Ortam Resim Kiitliphanesini “ Medium Image Library ” indirmek
ve yiiklemek igin, Autodesk’in internet sitesini ziyaret ederek sitede Ortam Resim

Kiitiiphanesini “ Medium Image Library ™ aratabilirsiniz.

Not

Uyum Kotilesme “ Adaptive Degradation ” islemi esnasinda sayet
bilgisayarinizin grafik kart1 onayli degilse, otomatik olarak malzemeler kapatilabilir.
3DCONFIG komutunu kullanarak malzemelerin “ Materials ” goriintiilenmesini elle

actk “ On” durumuna getirebilirsiniz.

—J+ Adaptive degradation
Degrade when FPS is below:
14 =

-

TJ.I Uncheck items that should not degrade.
"5 (Only a few recommended)

Degradation order:

Edge Styles ;I Mave Ug |

Facet Edges

Textures Move Down |
Materials

Lighting Quality

Backgrounds

Intersection Edges

Faceted Display

Wireframe Display

Sekil 1.26 Adaptive Degradation ile Material Uyumu Saglama



Malzeme Arastiricis1 ” Materials Browse r” dan bir Malzeme Atama

Sekil 1.26° da goriilen Malzeme Arastiricisi “ Materials Browser ” modelinize
malzemeleri “materials” atamaniz1 “ Attach ” ve bu malzemeleri “ Materials ”
yonetmenize olanak saglar. Malzeme Arastiricisim1 “ Materials Browser ” agmak
icin, Render sekmesi icerisinde = Malzemeler “ Materials ” panelinde = Malzeme
Aragtiricisim “ Materials Browser ” se¢in (MATBROWSEROPEN komutu).

Malzeme Arastiricist “ Materials Browser ” iki boliime ayrilmistir:

e Belgelenmis Malzemeler: “ Document Materials ” Malzeme Arastiricisinin “
Materials Browser ” st boliimii o anki ¢iziminizdeki malzemeleri “ materials ”
listeler. Belgelenmis Malzemeleri “ Document Materials ” kullanabilirsiniz ve
Malzeme Arastiricisinda ““ Materials Browser ” o anki ¢iziminizdeki malzemeleri
“ “Materials ” malzeme Orneklerinin hemen iizerindeki sirala asagir agilir
listesinde gorebilirsiniz.

e Kiitiiphaneler: “ Libraries ” Malzeme Arastiricisinin “ Materials Browser * alt
boliimii Autodesk Kiitiiphanesi “ Autodesk Library ” ve Benim Malzemelerim
My Materials ” olarak isimlendirilen kendi malzemeleriniz de dahil olmak {izere

mevcut kiitiiphanelerdeki malzemelere “ Materials ” ulasgiminiz1 saglar.
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Sekil 1.27 Materyal Kiitiiphanesi “ Material Library  Iletisim Kutusu

e Malzeme Olustur “ Create a material ” Malzeme Arastiricisinin “ Materials
Browser ” en istiindeki Malzeme Olustur “ Create Material ” asag1 agilir
listesine tiklayarak yeni malzeme olusturmak i¢in bir sablon se¢in. Yeni Soysal
Malzeme “ Generic Material ” secenegini isaretlemek, yeni malzeme taniminda

size tiim kontrolleri verecektir. Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor

paleti agilacaktir. Bdylece yeni malzemenin 6zelliklerini diizenleyebilirsiniz.

@ -|  New Generic Materil... |

e Bir Nesneye Malzeme Atama “ Assign to Selection ” Ciziminiz igerisindeki

lizerine malzeme uygulamak istediginiz nesneyi se¢in. Daha sonra istediginiz




malzemeye sag tiklayarak Se¢ime Ekle “ Add to Selection ” komutunu tiklayin.
Sayet 3 boyutlu 3B “ 3D ” bir katinin “ Solid ” veya i1zgaramin “ Mesh ”
yiizlerini segmek istiyorsaniz, Ctrl tusuna basin ve basili tutarak veya alt nesne
“ Subobject ” filtresini kullanarak yiizleri secin. ( Home sekmesinde = Se¢im “
Selection ” panelinde = Alt Nesne Filtreleme ““ Subobject Filter ” asagi agilir

listesinde = Yiiz “ Face ” komutu ).

Select Objects Applied To

Edit
Duplicate
Rename
Delete

Add to »

Purge All Unused

e Bir Malzemeti Kopyalama “ Copy a material ” Malzemenin yeni bir isimle
cogaltilmis kopyasini olusturmak i¢in, bir malzemeye sag tiklayarak Cogalt
Duplicate ” komutunu segin. Sayet gerekiyorsa daha sonra ismini de

degistirebilirsiniz.

ASEIGN Lo SElecton

Select Objects Applied To

Edit

Rename

Delete

Add to *

Purge All Unused

e Bir Malzemeyi Diizenle “ Edit a material ” Malzemeyi Malzeme
Diizenleyicisi “ Materials Editor ” paletinde goriintiileyerek diizenlemek igin,

bir malzemenin iizerinde sag tiklayarak Diizenle “ Edit ” komutunu segin.



Assign to Selection

Select Objects Applied To

Edit

Duplicate

Rename

Delete

Add to 4

Purge All Unused

e Malzemeye Yeni Isim Ver “ Rename a material ” O anki ¢izimde
malzemenin ismini degistirmek i¢in, bir malzemenin iizerinde sag tiklayarak

Yeni Isim Ver “ Rename ” komutunu secin.

Assign to Selection

Select Objects Applied To

Edit

Duplicate

Delete

Add to 4

Purge All Unused

e Bir Malzemeyi Kaldirma “ Remove a material » O anki ¢izimden bir

malzemeyi kaldirmak i¢in, bir malzemenin iizerinde sag tiklayarak Sil

Delete ” komutunu segin.

Assign to Selection

Select Objects Applied To

Edit
Duplicate
Rename

Add to *

Purge All Unused

o Uzerine Malzeme Atanmis bir Nesnenin Yerini Belirleme “ Locate an
object that has a material assigned to it ” Bir malzemenin iizerinde sag
tiklayarak Malzeme uygulanmis Nesneleri Se¢ “ Select Objects Applied To ”
komutunu sec¢in. Bu komut ¢iziminizde iizerine sag tiklayarak belirlediginiz

malzeme uygulanan nesneleri segecektir.



Assign to Selection

Select Objects Applied To

Edit

Duplicate

Rename

Delete

Add to 4

Purge All Unused

e Kiitiiphaneye veya o anki Ara¢ Paletine bir Malzeme Ekle. “ Add a
material to a library or current tool palette ” Bir malzemenin iizerinde sag
tiklayarak Alt Meniiye Ekle “ Add To Sub-menu ” se¢eneginden uygun olan
0geyi segin.

Assign to Selection

Select Objects Applied To

Edit
Duplicate
Rename
Delete

Add to b Favorites
Purge Al Unused Active Tool Palette

-—

e Tiim kullamlmayan Malzemeleri Temizle ¢ Purge all unused Materials ”
Bir malzemenin iizerinde sag tiklayarak Kullanilmayanlari Temizle “ Purge All
Unused ” komutunu segerek ¢iziminizde herhangi bir nesneye atanmamig

kullanilmayan tim malzemeleri temizleyebilirsiniz.

Assign to Selection

Select Objects Applied To

Edit

Duplicate

Rename

Delete

Add to 4

Purge All Unused
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O anki c¢iziminizdeki malzemeleri Materials yOnetmenin yanisira,

malzeme kiitiiphanesinde depolanmis malzemeleri “ Materials ” diizenlemek ve bu
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malzemelere “ Materials ” ulasmak i¢in de Malzeme Arastiricisim “ Materials
Browser ” kullanmiz. AutoCAD Autodesk Malzeme Kiitiiphanesi “ Autodesk
Material Library > ile birlikte gonderilir. Hangi malzeme kiitiiphanelerinin
bulundugunu Malzeme Arastiricisiin “ Materials Browser ” Kiitiiphaneler
Libraries ” panelinden gorebilirsiniz. Kiitiiphanede bulunan kategorileri gérmek icin
bir malzeme kiitliphanesinin {izerine c¢ift tiklayarak asagi dogru genisletin ve

kategorinin hangi malzemeleri igerdigini gormek icin, bir kategori ismi segin.

Asagidakileri yaparak bir malzeme kiitliphanesini yonetebilirsiniz:

Bir Malzeme Kiitiiphanesini A¢ “ Open a Material Library ” Malzeme

b 2

Aragtiricisinin “ Materials Browser ” sol alt kdsesinde bulunan Yonet “ Manage
asagl acilir diigmesine tiklayarak Mevcut bir Kiitiiphaneyi A¢ “ Open Existing
Library ” komutunu se¢in. Kiitiiphane Ekle “ Add Library ” iletisim kutusunda,
agmak istediginiz kiitiphane dosyasini (ADSKLIB dosyasi)) arastirarak segin ve Ag

“ Open ” diigmesine tiklayn.

Bir Malzeme Kiitiiphanesi Olustur “ Create a material library ” Kendi
malzemelerinizi “ Materials ” kolaylikla arsivleyebileceginiz ve paylasabileceginiz
kendi malzeme kiitiiphane dosyasini olusturabilirsiniz. Malzeme Arastiricisinin
Materials Browser ” sol alt kosesinde bulunan Yonet ¢ Manage ” asagi acilir
diigmesine tiklayarak Yeni Kiitliphane “ New Library ” komutunu se¢in. Kiitiiphane
Yarat “ Create Library ” iletisim kutusunda, malzeme kiitiphane dosyanizi
kaydedeceginiz klasorii secerek kiitiiphanenize bir isim verdikten sonra  Kaydet “

Save ” diigmesine tiklaym. AutoCAD bir 6n taniml kategory ekleyecektir.

Bir Malzeme Kiitiiphanesini Kaldir “ Remove a material library » Listeden salt
okunur olmayan bir kiitiiphane se¢in. Malzeme Arastiricisinin “ Materials Browser ”
sol alt kosesinde bulunan Yonet ©“ Manage ” asagi acilir diigmesine tiklayarak veya

kaldirmak istediginiz kiitliphanenin ismine sag tiklayarak Kiitliphaneyi Kaldir

Remove Library ” komutunu segin.

Bir Kategori Yarat veya Sil “ Create or Delete a Category » Kategoriler

malzemeleri organize etmeye yardimeci olurlar. Listeden salt okunur olmayan bir



kategori se¢in. Malzeme Arastiricisimin “ Materials Browser ” sol alt kosesinde
bulunan Yonet “ Manage ” asagi acilir diigmesine tiklayarak veya bir kiitiiphane
secerek Kategori Olustur “ Create Catagory ” komutunu segerek agilan metin
kutusuna yeni kategori ismini yazin ve Enter tusuna basin. Kategoriyi kaldirmak
icinse, Malzeme Arastiricisinin “ Materials Browser ” sol alt kosesinde bulunan
Yonet “ Manage ” asagr acilir diigmesine tiklayarak veya bir kategori secerek
Kategori Kaldir “ Delete Catagory ” komutunu secerek kategoriyi ve igerisindeki
malzemeleri silme onay1 uyar1 mesajin1 onaylayin. Igerik Silinecek “ Content Will Be
Deleted ” mesaj kutusu goriintiilendiginde Sil *“ Delete ” diigmesine basarak kategori

ve icerigindeki malzemeleri silme islemini onaylayin.

Kategoriler arasinda Malzemeleri Tas1 “ Move Materials between Categories ”
Malzemeler “ Materials ” bir tekrar diizenleme sekli olarak kategoriler arasinda
taginabilir veya silmek istediginiz malzemeler bir kategoride toplanabilirler. Bir
malzemeyi tasimak igin, Malzeme Arastiricisinin “ Materials Browser ” sag
panosundan malzeme simgesini secerek sol panoda goriilen kategori ismi tizerine

stirtikle birak “ Drag and drop ” yapiniz.

Kategoriye Yeni isim Ver “ Rename a Category ” Listeden salt okunur olmayan bir
kategori se¢in. Malzeme Arastiricisimin “ Materials Browser ” sol alt kosesinde
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bulunan Yonet Manage ” asagi acilir digmesine tiklayarak veya yeniden
isimlendirmek istediginiz kategorinin ismine sag tiklayarak Yeni Isim Ver “ Rename

Category ” komutunu se¢in. Yeni ismi yazdiktan sonra Enter tusuna basin.

Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor” Paletini Kullanma

O anki aktif ¢izimdeki malzemeleri yonetmek ve diizenlemek i¢in, Render
sekmesi igerisinde = Malzemeler “ Materials ” Panelini se¢ip panel isminin hemen
sag tarafindaki kiicliik ok simgesine tiklayarak iletisim kutusu agiciyr galigtirarak
Sekil 1.28’de goriilen Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor ” paletini ag¢in.
(MATEDITOROPEN komutu) Aynit zamanda Malzeme Diizenleyicisine “ Materials
Editor ” Malzeme Arastiricisindan *“ Material Browser ” bir malzemenin {izerine sag

tiklayarak Diizenle ““ Edit ” komutunu segerek de ulasabilirsiniz.
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Sekil 1.28 Materyal Diizenleyicisi “ Material Editor  Iletisim Kutusu

Kendi Malzemelerinizi Yaratma

Kendi malzemelerinizi olusturmak icin, Malzeme Arastiricisinin “ Material
Browser ” veya Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor ” Paletinin {ist kisminda

bulunan Malzeme Olustur ““ Create Material ” diigmesine tiklayiniz. Daha sonra bir
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malzeme sablonu se¢in. Malzeme Arastiricisinda “ Material Browser ” yeni bir
malzeme Ornegi goriintiilenecek ve malzeme diizenlenmek i¢in Malzeme
Diizenleyicisi “ Materials Editor ” paletinde yer alacaktir. Unutmayiniz ki, Malzeme
Aragtiricisindan “ Material Browser ” mevcut bir malzemeyi diizenleyebilir veya

mevcut malzemenin bir kopyasint olusturup, bu kopyayr diizenleyebilirsiniz.



Aslinda, istediginiz sonuglar1 almak igin, sik bir sekilde mevcut bir malzemeyi
diizenleyebilirsiniz (degistirirsiniz). Bir malzemeyi kopyalamak icin, Malzeme
Aragtiricisinda “ Material Browser ” malzemeye sag tiklayarak Cogalt ““ Duplicate ”
komutunu se¢iniz. Ayn1 zamanda Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor ”
Paletinin Malzeme Olustur “ Create Material ” asag1 acilir listesini tiklayip Cogalt “
Duplicate ” komutunu secerek bir malzemenin kopyasimi olusturabilir ve

diizenleyebilirsiniz.

Malzeme Diizenleyicisi de “ Materials Editor ” o anki malzemeden soysal “
Generic ” olarak c¢ogalt “ Duplicate ” komutunu secerek yeni soysal “ Generic ”
malzeme olusturmaniza olanak saglar. Soysal “ Generic ” malzeme size malzemenin
goriintiisii ile ilgili olarak 6zel malzeme sablonlarinda normal olarak goriilmeyen

ozelliklere ulagim olanag: saglayarak daha fazla kontrol olanaklar: saglar.

Bir Malzeme Tipi Se¢cme

Malzeme olustururken bir sablon sectikten sonraki adim malzeme tipini
se¢mektir. Tiim malzeme sablonlari malzeme tipini belirlemenize olanak vermez.
Malzeme tipi sectiginiz orjinal sablon iizerine olusturdugunuz malzemeyi rafine
etme yetenegi sunar. Ornegin, sayet plastik malzeme sablonunu sectiyseniz, Tip *
Type ” asag1 agilir listesinden tip olarak plastik segerek bir cok karmasik ozellikler

serisini tanimlamaya ugrasmadan 6zel bir yolla malzemenizi olugturmus olursunuz.

Bir Malzeme Rengi Atama

Yeni malzemeniz i¢in bir sonraki adim Ozellikleri belirlemektir. Malzeme
Diizenleyicisi “ Materials Editor ” Paletinde bulunan 6zellikler malzemeyi ilk
olusturmaya basladiginiz malzeme sablonu tarafindan tamimlanirlar. Sekil 1.29
soysal “ Generic ” malzeme sablonu kullanilarak olusturulan bir malzemenin

ozelliklerini gostermektedir.
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Sekil 1.29 Soysal Malzeme “ Generic Material ” Olusturma

Renk siirgiisiine tiklayarak veya renk Orneklerinin sag tarafindaki asagi ok
isaretine tiklayip acilan kiigiik pencereden Renk Diizenle “ Edit Color ” komut
diigmesini secerek malzemeye renk atayabilirsiniz. Renk Se¢ “ Select Color ”
iletisim kutusu acildiginda malzeme icin kullanmak istediginiz rengi belirleyin ve
OK diigmesine tiklayin. Renk orneklerinin sag tarafindaki asagi ok isaretini
tiklayarak Nesnenin Rengi “ Color by Object ” komutunu segerek ¢izimdeki bir

nesnenin rengini malzemeye atayabilirsiniz.



Bir Resim veya Prosediir tabanlh Doku “ Texture ” Belirleme

Sayet ¢ok renkli bir malzemeye ihtiyaciniz varsa, malzemeniz i¢in bir resim
veya prosediir tabanli doku “ Proceduralbased texture ” belirleyerek malzemenizi

gelistirebilirsiniz. Genellikle malzemenin rengini veya resmini degistirirsiniz.

Her ikisini birlikte (hem rengi hem resmi) degistiremezsiniz. Prosediir tabanl
doku “ Procedural-based texture ”malzemeyi kiremit veya mermer gibi gosteren
sunum ornekleri olup, bir malzeme sablonu belirleyerek ve bu sablona 6zel 6znitelik
degerleri ayarlanarak iiretilirler. Prosediir tabanli dokunun *“ Procedural-based texture
” sag tarafindaki kiiciik asagi ok simgesine veya resim Ornegine tiklayarak izgara
resim dosyasi olarak resimi se¢in. Ya da listelenen prosediir tabanli dokulardan
procedural-based texture » bir tanesini sec¢in. Resmi se¢mek Malzeme
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Diizenleyicisinin “ Material Editor ” malzeme icin kullanmak istediginiz resim

2

dosyasin1 segmenize olanak saglayan Dosya A¢ “ Open File ” iletisim kutusunu

goriintiileyecektir.

Malzemeniz i¢in asagidaki prosediir tabanli dokulardan “ Procedural-based

texture " bir tanesini segebilirsiniz:

e Damali “ Checker ” iki renkli damali diizlem deseni.
e Egimli “ Gradien .” Egimli “Gradient desen.

e Mermer “ Marble ” Damarl tas renkleri ile tanimlanmis mermer gorintimli
desen.

e Giiriiltiilii “ Noise ” Rastgele se¢ilmis iki rengin veya dokunun birlesimi esasi
ile iiretilmis tiirbiilans deseni.

e Alacal “ Speckle ” Rastgele iiretilmis benekli desen.
e Karo “ Tiles ” Tugla ve karo deseni.

e Dalgah “ Waves ” Rastgele tiretilmis dalgalanma veya dalga deseni.

e Ahsap “ Wood” Asil aga¢ veya aga¢ dokusu renkleri ile tamimlanan agag

goriiniimlii desen.



Bir resim dosyasi veya prosediir tabanli doku “ Procedural-based texture ”
sectikten sonra, resimin veya veya prosediir tabanli dokunun *“ Procedural-based
texture ” gorilinlisiinii kontrol etmenize olanak saglayan Doku Diizenleyicisi “
Texture Editor ” paleti agilacaktir. Sekil 1.30 Doku Diizenleyicisi “ Texture Editor
paletini gostermektedir. Doku Diizenleyicisi “ Texture Editor ” paletinde 6zellikleri
degistirdiginizde, hem Malzeme Arastiricisinda “ Materials Browser ” hem de

Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor ” paletinde malzemenin giincellendigini

gorebilirsiniz.

Doku Diizenleyicisinin “ Texture Editor ” Goriiniim “ Appearance ” kismi
resmi, renkleri ve Malzeme Diizenleyicisi “ Materials Editor ” paletinde se¢mis
oldugunuz prosediir tabanli dokunun “ Procedural-based texture » diger ayarlarini
belirlemenize olanak saglar. Resmin veya prosediir tabanli dokunun “ Procedural-
based texture ” pozisyonunu “ position 7, 6lgegini “ scale ” ve yinelemesini “
repeating ” kontrol etmek ic¢in, Doniisimler “ Transforms * boliimiini kullaniniz.

2

Dokunun pozisyonunda ” position ”, ol¢eginde “ scale ” ve yineleme degerinde “
repeating value ” degisiklik yaptigimizda, dokunun bulundugu tiim malzemeleri
giincellemek i¢in Doku doniisimlerine bagla “ Link Texture Transforms  isaret

kutusunu isaretleyiniz.

Yeni Ozellik

Doku Diizenleyicisi ““ Texture Editor ” paletinin Dontisiimler “ Transforms ”

boliimii artik 6n tanimli olarak genisletilmis olarak geliyor.

Bir malzemeye atanmig bir resmi veya prosediir tabanli dokuyu “ procedural-
based texture ” diizenlemek igin, Goriinim “ Appearance ” kismi altindaki doku
orneklerinin sag tarafinda bulunan kiiciik asagi ok simgesine tiklayarak gerekli
segenekleri isaretleyin. Malzemeye atanmis bir resmi veya prosediir tabanli dokuyu
procedural-based texture ” kaldirmak i¢in, doku Orneklerinin sag tarafinda bulunan
kiiciik asagi ok simgesine tiklayarak Resmi Kaldir “ Remove Image ” komutunu

seginiz.
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Sekil 1.30 Doku Diizenleyicisi “ Texture Editor ” Iletisim Kutusu

Malzeme Sablonuna has olan Ozellikleri Se¢cme

Diizenlemekte “ Edit ” oldugunuz malzemeye has olan o6zellikleri

belirleyebilirsiniz;  bunlar  malzeme  sablonuna esas olarak  degisiklik
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gostermektedirler. Birgok malzeme i¢in, bu 6zellikleri Renk “ Color ” 6zellikleri



altinda bulabilirsiniz. Bazilar1 da herzaman Malzeme Diizenleyicisi “ Materials
Editor ” paletinin iist kisminda yer alirlar. Bu 6zelliklerden bazilarina 6rnek olarak
Beton “ Concrete ” i¢in Yalitim “ Sealant ” & Bitmis Yiizeyler “ Finish Bumps ” ve
Seramik ve Ahsap “ Ceramic and Wood ” malzemeler i¢in Bitmis Yiizey “ Finish ”

dir.

Bir Malzemeye Diger Ozellikleri Ekleme

Malzeme Diizenleyicisi ““ Materials Editor ” paletinin alt kisimlar
malzemeniz i¢in ilave Ozellikler eklemenize olanak saglar. Bu ilave ozellikleri
Ozelligin yamindaki isaret kutusuna istediginiz Ozelliklere tik atarak malzemeye
ekleyebilirsiniz. Her boliimdeki o6zellikleri diizenleyebilirsiniz. Asagidaki 6zellikler
bir soysal “ Generic ” malzemeye ekleyebileceginiz ilave ozelliklerdir. (6rnegin
ahsap “ wood ” ve seramik “ ceramic ” malzemelere has olan ilave 6zellikler de

vardir.):

e Yansitma “ Reflectivity ” Yansitmanin derecesini ve yansitict
vurgulamanin siddetini kontrol eder.

o Seffaflik “ Transparency ” Malzemenin seffaflik derecesini kontrol
eder. 1 degeri malzemenin tamamen seffaf oldugunu gosterirken 0 degeri
malzemenin tamamen mat oldugunu gosterir.

e Siluetler “ Cutouts ” Malzemenin igerisinde delikler yaratir. Delikler
gri tonlarinin ¢evrilmesi ile belirlenirler. Isikli alanlar mat olarak gevrilirlerken
karanlik alanlar seffaf olarak ¢evrilirler.

e Kendini Aydinlatma “ Self Illumination ” Nesneyi kendisi 1s1k
yaytyor gibi gosterir.

e Carpma “ Bump ” Yiksekligin degistigi etkisini olusturur. (
Carpmalar bir malzeme {izerinde ). Resim veya prosediir tabanli doku

procedural-based texture ” genellikle siyah beyazdir.

Eslemeyi Ayarlama

Malzemeleri Ozellikle dokulu malzemeleri bir nesne {izerine eslemek

nesnenin seklinden dolay1 uygun olmayabilir.



Ormegin, ¢icekli bir dokuyu diiz bir yiizey iizerine esleme silindirik sekilli bir
duvar tizerine eslemeden farklidir. Sayet dokunun bir yonii varsa, dokuyu ¢evirmek
gerekebilir. Bir malzemenin esleme ince ayarimt yapmak i¢cin, MATERIALMAP
komutunu kullanin. Render sekmesi igerisinde = Malzeme “ Materials ” Panelinde
Malzeme Esleme “ Material Mapping ” asagi acilir listesindeki malzeme
uygulanacak yiizeyi en iyi tanimlayan Kutu “ Box ”, Diizlemsel *“ Planar ”, Silindirik
“ Cylindrical ” veya Kiiresel “ Spherical ” se¢eneklerinden bir tanesini seginiz. (
Render sekmesi = Malzeme “ Materials ” Panelinde Malzeme Esleme “ Material
Mapping ” asagi agilir listesinden Kutu “ Box ”, Diizlemsel “ Planar ”, Silindirik

Cylindrical ” veya Kiiresel “ Spherical )

Daha sonra Kaydir tutamag “ Move Grip ” aracin1 veya Dondiir tutamag
Rotate Grip 7 aracimi  kullanarak dokuyu “ Texture ” kaydirabilir veya

dondirebilirsiniz.
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Sekil 1.31 Malzeme Egleme “ Material Mapping ”’

Malzemeleri ilistirme “Attaching” ve Kaldirma “Removing”

Ihtiyaciniz olan malzemeleri i¢e aktardiktan “ Import ”, olusturdujktan ve
degistirdikten sonra, bu malzemeleri nesnelere ilistirebilirsiniz. AutoCAD size

malzemeleri asagidaki sekillerde ilistirme olanagi saglar:



e Hali hazirda var olan nesneyi segerck Nesnelere ilistirme,
e Belirli bir tabakadaki “ layers ” tiim nesnelere, obek “ block ”

icerisindeki nesnelerin tabakalar1 da  layers ” dahil olmak tizere ilistirme,

e 3 boyutlu bir nesnenin bir yiizeyine (ylizii “ face ” alt se¢im yaparak)

Bir malzemeyi bir tabakadaki “ layer ” tiim nesnelere ilistirmek igin, Render
sekmesi igerisinde = Malzemeler “ Materials ” Panelinde (genisletilmis halde) =
Tabakaya ilistir “ Attach By Layer ” ( MATERIALATTACH komutunu kullanin ).
Sekil 1.32°de gériilen Malzeme Ilistirme Secenekleri “ Material Attachment Options

” iletisim kutusu agilacaktr.
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Sekil 1.32 Malzemeyi ilistirme * Attach By Layer ”



Malzemeyi ilistirmek i¢in, sol kistmdan herhangi bir malzemeyi sag
kisimdaki tabaka “layer” isminin iizerine siiriikkleyin. Malzemeyi tabakadan “ layer ”
kaldirmak i¢in, sag kisimda malzemelerin yaminda goriilen Kaldir “ Detach ”

diigmesine (X) tiklayin.

ipucu

Malzemeleri tabakaya “ layer ” ilistirmek ¢ok etkili bir yontem olabilir, fakat
bu is dnceden ¢ok iyi bir planlama gerektirmektedir. Ornegin, bir sandalye modeliniz
“ block ” varsa, bu sandalyenin kolgaklarini bir tabakaya “ layer ”, oturak kismi ve

2

arkaligini ayr1 bir tabakaya “ layer ” olusturursaniz, ahsap goriinimlii malzemeyi
sandalyenin kolgaklarina, kumas goriinlimlii malzemeyi de oturak ve arka kismina
kolaylikla ilistirebilirsiniz. Bir nesneye ilistirilmis malzemeyi Render sekmesi
icerisinde = Malzemeler “ Materials ” Panelinde (genisletilmis halde) = Malzemeyi
Kaldir “ Remove Materials ” komutunu secerek kaldirabilirsiniz. Nesneleri Seg: “

Select objects ™ : veri istemi (uyarisi) geldiginde, nesneyi veya nesnenin yiizeyini

secin.

Nihai Render “Final Render” Olusturma

Nihayet, nihai “ Final render ” i¢in haziriz. Render hazirligi uzun bir islem

olabilir. Bu anda, Sekil 1.33° de goriilen Gelismis Render Ayarlart “ Advanced

2

Render Settings paletinde render icin bazi daha Ozel ayarlara bakmak
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isteyebilirsiniz. Gelismis Render Ayarlart “ Advanced Render Settings ” paletini
acmak i¢cin (RPREF komutu), Render sekmesi secerek = Render Panelinde panel
isminin sag tarafindaki kiigiik ok simgesine tiklayarak iletisim kutusunu agimniz.
Gelismis Sivama Ayarlar1 “ Advanced Render Settings ” paletinin {ist kismindaki
asagl acilir listede render On ayarlar1 bulunur. Render 6n ayarlar1 6zellestirmek
istediginiz zaman kullanabileceginiz bir ayarlar grubudur. Bu listeden Taslak “ Draft
”, Diistik “ Low 7, Orta “ Medium ” (6n tanimli), Yiiksek “ High ” ve Sunum “

b

Presentation ” segeneklerinden birini secebilirsiniz. ( Render sekmesi igerisinde =
Render Panelinde = Render On Ayarlar1 “ Render Presets ” asag1 agilir listesinden =
Render On Ayarlarini Yonet “ Manage Render Presets ” ( the RENDERPRESETS

komutu ) tiklayarak 6n ayarlari kendiniz 6zellestirebilirsiniz.) Aymi zamanda Render



panelindeki Render Ayarlar1 “ Render Presents ” asagi agilir listesini kullanarak o

anki render ayarlarin1 ““ curent render present ” ayarlayabilirsiniz. Yaptiginiz se¢im

bulundugunuz durumunuza baglidir ve alinan renderi

sonucunu almak igin ister

taslak “ draft ” isterseniz nihai “ final ” render yapiyor olun bilgisayar sisteminizin

konfigurasyonuna ozellikle grafik kartimzin ve hafizanizin (RAM) giiciine bagh

oldugunu unutmayiniz.
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Sekil 1.33 Gelismis Render Ayarlar1 “ Advanced Render Presents ”



Render icerigi “ Render Context ” boliimii render ile iliskili ayarlari bir
biitlin olarak igerir. Bu kisim size modelinizin rendere nasil baglayacagim

secmenize olanak saglar. Iste secenekleriniz asagida:

e Dosyay1 Kaydet “ Save File ” Eger render sonucunu bir dosyaya
kaydetmek istiyorsaniz Dosya Yazdirilacak “ File Is Written ” digmesine
tiklayimiz. Kaydetme islemini iptal etmek i¢in ayn1 diigmeye tiklayiniz.

e Prosediir “ Procedure ” O anki goriintiiyli ““ current view > render
edebilirsiniz, bir pencereye kirpabilirsiniz veya sec¢ili nesneleri render
edebilirsiniz.

e Hedef “ Destination ” O anki goriiniis bakisina “ Viewport ” veya
ayr1 bir pencereye render yapabilirsiniz.

e (Cikt1 Dosya Ismi “ Output File Name ” Eger renderi bir dosyaya
kaydet secenegini sectiyseniz, bu 6geye tiklayarak ii¢ nokta (...) simgesine
tikladiktan sonra kaydedilecek sivama dosyasinin yerini belirleyin ve dosyaya bir
isim verin. Renderi BMP, PCX, TGA, TIF, JPG/JPEG, veya PNG dosyas1 olarak
kaydedebilirsiniz.

e Cikt1 Ebati “ Output Size ” Asagi acilir listeden bir ¢ikt1 ebati se¢in
(piksel olarak) veya ¢ikt1 ebati ayarin1 6zellestirmek icin, Ciktt Ebatin1 Belirle
Specify Output Size ” diigmesine tiklayin.
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e Poz Tipi “ Exposure Type ” Otomatik “ Automatic veya

2

Logaritmik “ Logarithmic ” tiplerinden birini se¢iniz. Otomatik “ Automatic ”

poz tipi 6n tanmimli ¢ikti ayar1 olup, AutoCAD’in 2009 siiriimii Oncesinde

b

kullanilirdi. Logaritmik “ Logarithmic ” poz tipi ise poz lizerinde daha fazla
kontrol istediginiz durumlarda faydali olup, fotometrik 1siklandirmada
kullanilamaz.

e Fiziksel Olcek “ Physical Scale ” Bu ayar poz degisiminden
kaynaklanan yapayliklar1 (kusurlar1) azaltmada yardimci olur. On tanimli deger
1500 diir. Sayet yapayliklar1 (kusurlar1) goriiyorsaniz, kendiniz i¢in en iyi degeri
bulmak i¢in deneme yanilma yapmaniz gerekecektir. Giines bulunan bir ¢izim ile

sadece noktasal 151k kaynaklar1 bulunan ¢izimdeki fiziksel ol¢ek en iyi degerleri

birbirinden farkli olacaktir.



ipucu

Render panelinden de render kayitimi, hedef klasoriinii ve ¢ikti ebatini
kontrol ederek bir dosyaya kaydedilip kaydedilmeyecegini belirleyebilirsiniz. Render
panelini genislettiginizde Cikt1 Ebati. “ Output Size ” goriinecektir.

Malzemeler “ Materials ” bolimiinde malzemelerle ilgili ayarlar vardir.

Asagidakileri belirleyebilirsiniz:

e Malzemeleri Uygula “ Apply Materials ” Malzemeleri agik “ On ”
veya kapal1 “ Off ” hale getirir.

e Doku Filitreleme “ Texture Filtering ” Ornek dokularin alanlara
gore ¢ikint1 veya dalga etkisi gibi yapayliklarinin rumuzlanmasint dnler.

e 2 Tarafi Zorla “ Force 2-Sided ” Yiizeyle goriintii disinda olsa bile
yiizeylerin her iki yiiziiniinde render edilmesini saglar. Renderi hizlandirmak igin
bu 6zelligi kapatabilirsiniz.

e Ornekleme “ Sampling » boliimii her pikselin render edilmesi ile
ilgilenerek hassasiyeti saglayan orneklemeyi kontrol ayarlari sunar. Minimum
ornekleme orani degerini azaltmak hizh render saglarken renderin hassasiyetini
azaltir. 1/4 ornekleme orani degeri (6n tanimli) her dort pikselde bir hesaplama
yapar. Maksimum ornekleme orant degeri komsu pikseller birbirlerinden
yeterince farkli ise (yeterli zithga “ contrast ” sahipse) daha hassas drnekleme
gerekecegi i¢in uygulanir. On tamimli deger her piksel igin bir hesaplama olan bir
(1) dir. Zitlik renkleri “ Contrast colors ” minimum ve maksimum oran baz
almarak ne kadar 6rnekleme yapilacaginin belirlenmesinde kullanilir.

e Golgeler “ Shadows ” boliimiinde golgeleri agip kapatan bir ampul
simgesi vardir. Renderi hizlandirmak igin, golgeleri kapatabilirsiniz. Mod
Mode ” gélgelerin hesaplanma sirasini belirler. Basit “ Simple ” (rastgele), Sirali
“ Sorted ” (nesneden 1s18a dogru) ve Dilim “ Segment ” (1sik 1s1m1 boyunca).
Golge Benzetme “ Shadow Map ” golgeleri benzestirmeyi “ shadow mapping ”
acik hale getirir. Bu 6zellik kapali oldugu zaman, golgeler daha keskin ve dis
hatlar1 daha hassas golgelendirmeye neden olan ¢izgili olurlar. Golge
Benzestirmeler “ Shadow Maps ” yumusak golgelendirmeye olanak saglarlar.
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Ornekleme Carpani * Sampling Multiplier ” tiim cizim igerisinde ornekleme

yapilmasint sinirlandirir. Bu  6zelligi deneme renderlerini “draft renders”



olusturmak i¢in kullanimiz. Diisiikk degerler az Ornekleme anlamina gelirken,
yiiksek degerler daha hassas ve kesin sonuglar iiretir. Degerler O ile 2 araliginda
degismektedirler.

e Isin izleme “Ray Tracing” boliimii renderin 1smn izlemeli golgeleri
nasil hesaplayacagini etkiler. Ampul diigmesi 151 izlemeyi acik veya kapali
duruma getirir. Maksimum Derinlik “ Max Depth ” ayar1 ne kadar yansima ve
kirilma hesaplanacagint kontrol eder. Hesaplanacak yansima ve kirilmalar
kendiniz de ayarlayabilirsiniz.

e Dolayh Aydinlanma “Indirect Illumination” boliimiiniin {i¢ (3) alt
kismi vardir. Biitiin hepsi olusturdugunuz direkt 1518m ilave ince etkileri ile
alakalidirlar. Bu ayarlar daha dogal 151k yaratmasi i¢in birbirlerini etkileyen 15181n
¢oklu yansimalarinin simiile edilmesini saglayan radyo dalga yayilimmi
radiosity  kontrol ederler. Ornegin Genel Aydinlanma * Global Hlumination
bir ylizeyin renginin komsu ylizeyin rengini etkiledigi zaman olusan renk
karmasast olusturur. Sonug¢ olarak, bu ilave 6zellikler karanlik koseleri ve diger
yapayliklar1 engellerken yapilan hesaplama miktarini arttirirlar ve bu da render
siiresini 6nemli olciide arttirir. Isik Ozellikleri “ Light Properties  boliimii
dolayli aydinlatma icin kullanilacak olan olusturdugunuz 1siklar1 kontrol eder.
Bu ayarlar ile hassasiyeti ve 15181n parlakligini arttirabilirsiniz. Fakat bu sekilde
yaptiginiz zaman render siiresi de artacaktir.

e Tamlama “Diagnostic” bolimii render sonuglarindaki sorunlart
gidermenizde yardimci olur. Renderin bir nesneyi nasil yerlestirdigini anlamaniza
yardimer  olmasi igin, Karolajin “ grid ” goriintiilenmesini agik hale
getirebilirsiniz. Render yaparken renderin kare kare yapilacagini bildiren bir
uyar1 alabilirsiniz. Bu karelerin olgiilerini, karelerin siralarini degistirebilirsiniz.
Bu sekilde yapilan render isleminde maksimum sistem kaynaklar1 kullanilacaktir.
Render i¢in, Render sekmesi igerisinde = Render Panelinde = Render asagi
acilir listesinden = Render komutunu se¢in. Model Gelismis Sivama Ayarlart “
Advanced Render Settings ” paletindeki ayarlara gore render edilecektir. Aym
zamanda komut satirina render yazip Enter tusuna basarak ( RENDER
komutunu ) da kullanabilirsiniz. Sonrasinda render kalitesi ve ¢ikti klasoriinii

segebilirsiniz.



Kaynaklar:

e http://www.andrew.cmu.edu

e http://cizimokulu.com/autocad/index.php
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