ideCAD® Mimari 7 Render Kullanim Kilavuzu

" ® hersey
| d e planladiginiz
gibi



[-GENEIAYAIAr ....iviiiic e I
AAPKE PIANI .o |
PIOJEKSIYON ..ttt 2
Dpi Ve kagida gOre COZUNTIMUK: ... ..ttt bbbttt 3
POZIAMA KOMLIOIUE 1. et b ettt 3

DIBEr AYAITar: ... e 4
KUITRNICH BANIMIEAYAITAI bbbkttt 4
QMC OrNEKIEME KAlIt® CAIPANII ... ettt ettt 4
AMDBIENT OCCIUSION KUIANT ...ttt 5

2-GlOD@Al AYAINIEEMA: ... ettt ettt e h ek e ke h e R b e n e r et et aar e 6
Endirekt aydinlatma iGin SEKME SAYISI: ... uviiiiiiiii i 7
FINal Gather OIMEKIEMIE SAYISI: ... ittt 7

B-FIZIKSEI GOKYUZU: ...ttt ettt ek e eh e b e b e eh e e b e e e n e e r e e r e e r e e reaaresareeirenarens 8
TANIMIT GUNES KONMUMUE bbb h kbbbt 8
GUNESIN YATAYAA YAPHIZI 8CI. ...ttt 8
GUNESIN ZENIHIE (AIKEYIE) YAPBI BGI 1 1. viiit itttk 9

Materyal OIUSTUMMIA: L.t 10

[ =GENEI AYAIIAL ... ettt e ettt ettt e e s e e se s R R e e e h e sE e aR e R e e e e nE e eR AR e R e e ARt eR e R e e e nrenRe R e re e e e e e nrenre s 0]
QEITAITIK: s 10
KUM@ TSI ettt Il
KUSUFIU KIFIMNE: 1L Il
Y ANSIMAL 1oL 12
FrESME] YANSIME! ...t 13
KUSUIIU YANSIMIAL 1.tk E kbbbt bbbkttt 14
IMETANIK YANSIMEL .. 15
g H T T T TP TP T TP TP PO TP P P TP TP UPPTUPTPRUPPPRPPIION 16
KAPIAIMAIAIT .. 17

2-EfetlEr. .o 2|
CIM VE TUY €KL I .o 21

KAMMIBIA OIUSIUINIAL ..ttt ettt et ettt et e et b e e e bt e e bt e s be e she e s be e s be e s b e e s e e e b e e e be e ebe e sbe e aateeatesbteeneebeerennnas 22

ISIK EANIMIAIMIAL ... ettt ettt bbbt e bt e bt e ee e ee e e e e b et b e e Re e Re e Ee e Ee e ee e ee e ee e e e e reeereeereenbeenreenre e e 22
FOtOMELIIK IGIK KAYNAGI: 1. bbbk 22
SPOLISIK KBYNAZI .ttt b h ek kbbb 24
Y ONIENAIIMIS ISIK KAYNABI: ..ttt h ettt 24
INOKEASAI ISIK KAYNAGIT -1t h bbbttt 25



Render

Render; sahnedeki objelerin, igiklarin ve yansimalarin birbirinden etkilenerek ortama yayilan isik kiimelerinin hesaplanmasi
islemidir. Jpeg, bmp, tiff vb. uzantili olarak kaydedilebilir. Render ayarlari, perspektif ekranda sag tus tiklanarak ve render
komutu secilerek acilabilir . Ayni diyalog araclar -render olusturma-render komutu secilerek de agilabilir. Acilan diyalogta
genel ayarlar, global aydinlatma ve fiziksel gokylzi olmak Uzere 3 sekme vardir.
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| -Genel Ayarlar
Arka Plan:

Arka plan rengini kullan: Secilen renk render sahnesinin arka plan rengi olarak kullanilir.
Fiziki gokylzu kullan: Giinesin konumuna gére gdkylzinin rengini ve giin igiginin nitelegini belirler.

Panaromik arka plan imaji kullan: ideCAD Mimari 6 kurulum klasérinde yer alan SKY klasori icindeki resimler
kullanilarak render alinir. Bu resimler tam bir kireyi (dinyayi) saracak sekilde yerlestirilir. Dolayisiyla kameranin bakig agisi
hangi yone dénerse donsiin gdkylzi sahnenin arka planinda yer alacaktir.

Uzatma: Uzatma degeri degistirildiginde arka plan yukariya asagiya kaydirilarabilir ve ufuk cizgisinin yeri ayarlanabilir,

Uzatma | Uzatma |. 1 Uzatma |.2



Ddnme: Panoramik arka planin agisini 360 °déndurerek bulutlarin konumu ayarlanir.

Dénme 0

Projeksiyon: Gorintilecek resmin pixel cinsinden x ve y boyutlar girilir. Cézuntrltk arttik¢a render boyutu artarken

Dénme 90

render slresi de uzayacaktir.

Dénme 270

“Render Ayarlar
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Goris agisi: Kameranin yerini degistirmeden render'in bakis agisini degistirmeye yarar. Bu 6zellik kamera objektifinin
gorintl alabildigi acidir. Ornegin; insan 60 dereceye kadar gorebilir,kuslar 360 kodpekler ise 200-270 arasi gorils agisina
sahiptir. Ozellikle kiiciik m2'li ic hacimlerde kamera hareketleri ile uygun agl yakalamaya caligirken kamera mekanin digina
clkmakta ve iyi bir render karesi yakalama glic olmaktadir.Bu gibi durumlarda goris agisi degistirilebilir.

I.ve 2. kameranin duvarla arasindaki mesafe aynidir fakat 2.
kameranin  gbris agisi  degerinin  artinlmasi | .kamera ile
renderda gorilemeyen arka duvardaki daire icerisindeki alani
gorebilme olanagl saglar. Yani kameranin konumunun
degistirilmeden daha genis aclyla bakabilme islemidir. Ancak
gorls agisi genigledikge render alinacak alan sabit oldugundan
(1024x768 gibi) perspektifte bozulmalar olabilir. Bu bozulma
profesyonel resim isleme programlarinda dizeltilebilir.



Gorig Agist 50 Gorig Agist 70 Goris Agisi 100

Dpi ve kagida gére ¢ozUnurllk: Segilen kagit boyutuna gore, alinacak render'in optimum x ve y ¢6zanurligl otomatik
belirlenir. Ornegin A3kagida |50 dpi cikti almak icin, optimum 1754x2480 pixel céziiniirlik gerektigi asagidaki diyalogta
gosterilmistir. Kagit boyutu ve dpi kalitesi arttikca render'in ¢6zUnirligh de blytmelidir. Distk ¢6zindrlikte render alip
blyuk kagritlara baski alnmamalidir. Bu durumda resmin baskisinda bozulmalar (pixellesmeler) olacak ve iyi bir gdrsel sunum
elde edilemeyecektir.

|- Projeksiyon :

™ Defjere gore gozindik ; —% Dpi ve kadida gére gozindrdk : ——
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Goriz Agsi I?D :

Dpi: Baski kalitesi ~olarak tanimlanabilir. Dpi degeri arttika fotograf baskinin kalitesi artarken alinacak renderin x ve y
boyutlari da artar. Ornegin 150 dpi icin A3 kagida baskida optimum |754x2480 pixel resim boyutu yeterliyken 300 dpi igin
3508x 4961 pixel olacaktir.

Pozlama kontrol: Pozlama ve gama degerleri ile resmin aydinlik seviyesine midahale edilebilir.

— Pozlama kontrold :

Pozlama :

|1—
Gamma : I2.2

Pozlama: Bitin resmin aydinlik seviyesini arttirip azaltmaya yarar. Standart deger |'dir. Deger arttikga aydinlik seviyesi artar.
2,3,4...10 gibi sayisal degerlerle degistirmek renklerde gercekgi olmayan patlamalara yol acacagindan 1.1, 1.2, 1.3 gibi ufak
degisikliklerle adim adim deneyerek render almak daha iyi bir sonug almanizi saglayacaktir.



Pozlama | Pozlama 2

Gama: Pozlamadan farkli olarak tim resmin aydinlik seviyesini degistirmez. Karanlik yerleri aydinlik yerlere gére daha cok
aydinlatir. Girilen deger arttikca aydinlik seviyesi de artar. Yaygin olarak kullanilan gama degeri 2.2 'dir.

Gama 1.5 Gama 2.2

Diger Ayarlar:

Render kalitesi: Taslaktan cok yksek kaliteye kadar listeden render kalitesi secilebilir. Tim ayarlar, sectiginiz kaliteye gére
program tarafindan otomatik olarak belirlenecektir. Baslangicta alinan deneme renderllar taslak kalitede ve dustk
¢6zUnurlukte alinip sonug render'lar icin beklentiye gore ylksek veya cok yiksek seviyede caligiimalidir.

Diger :
Kalite : |Orta j QMC Omekleme kalite campar : 0.8 I
Maksimum yansima -535'?:: AD omeldeme saysi 48 j A uzakdik 0.2
Yiksek
ol yuksek
Tanimh QK | Cancel

Kullanici tanimli ayarlar : Render kalitesi listeden secildiginde pasif durumda olan bazi ayarlar, tanimli secildiginde aktif
duruma gecer. Bu durumda render'a iliskin ayarlar kendiniz de dizenleyebilirsiniz.

QMC Ornekleme kalite carpani: Taslak render'dan cok yiiksek kaliteye kadar 0.1 ile |.1 arasinda degisen degerler alir.
Genel render kalitesini dislirGip arttirmaya yarayan bir parametredir. Deger dustrildiginde kusurlu yansimalarin, buzlu
camin,gdlge sinirlarinin, materyal ve 1sik ayarlarinin kalitesi timden azaltilip dtstrildr.



Ambient Ocdlusion kullan:  Ambient occlusion kullanimi, obje icindeki ve objeler arasi detaylan daha belirgin hale

getirmeye yarar. AO 6rnekleme sayisi arttikca detay kalitesi artar. AO uzaklik degeri ise ambient occlusion uygulanacak
ylzeydeki etkinlik uzunlugunu gosterir.

AQ (ambient occlusion) pasif AQ (ambient occlusion) aktif
Uzaklk : 0.3

AQ (ambient occlusion) aktif
Uzaklik : 0.8



AQO (ambient occlusion) aktif

Anti-alias: Render alinan objelerin kenarlarinda gikan kirikliklart (testere digi gdrinimini) dizeltmek igin kullanilir. Tercih
edilen render kalitesine gore otomatik atanan degerler uygulanir. Dizeltme isleminin hassasiyeti arttirimak istenirse, render

kalitesi tanimli hale getirilir. Aktif hale gelen filtre genisligine daha buytk bir deger girilir.

Maksimum yansima :

=

Pozlama kontroli : v Arti-alias :
Donme : ID : Pozlama : I'I Filtre: genigigi: |3 j
Uzatma : I'| G : 22
ceima amma | I™ Diigiik Gncelii render
- Diger :
Kalite I vl QMC Omekleme kalite garpan : ID.B [V Ambient Occlusion kullan

AQD omekleme sayis I-i-B ﬁ AD uzakdi - Iﬂ.2

2-Global Aydinlatma:

Isigin foton hareketini taklit eden bir yaklagimla hesaplanmasina dayanan aydinlatma teknigidir. Isik kaynagindan cikan fotonlar
ylzeylere carpar. Carptigl ylizeyden yansiyarak (sekerek) baska bir ylizeye carpar. Tekrar seker baska bir ylizeye carpar. Bu

sekilde direkt i1sik almayan ytizeyler de endirekt aydinlatma ile gercek ortamlarda oldugu gibi aydinlatiimis olur.

Render Ayarlan

"Genel Ayatar Global Avdinlaima | Fizkcsel Galyuzt |

¥ inadiance cache kullan

imadiance cache kalitesi :

Ayariar

Endirekt aydinlatma igin 15k sekme saps |6 j
. =]

Foton says 2000000 =i
. =1

Final gather omekleme saysi 250 =

—




Endirekt aydinlatma igin sekme sayisi: Fotonlarin carptig ylizeylerden kag kere yansiyacag sayisal olarak girilir.
Foton sayisi: Isik kaynagindan gikan foton sayisidir. Sayr arttik¢a global aydinlatma kalitesi artar.
Final gather 6rnekleme sayisi: Fotonlarin carptigi ylzeyler disinda, fotonlarin hig isabet etmedigi arada kalan ylzeylerin de

ortamdaki isik hesabindan istifade ederek aydinlanmasini saglar. Ornekleme sayisi arttikca arada kalan ytizeylerin aydinlanma
ozelligi ve kalitesi artacaktir.

-

N
o
4

-~

*#* Final gather drnekleme sayisl, fotonlarin (kirmizi oklarin) degdigi noktalarin arasinda kalan tarali alanin aydinlatimasini
saglar.

ideCAD Mimari 5 ideCAD Mimari 6
5 versiyon render motorundaki render sonucu Ayni sahnenin birebir ayni ayarlarla 6 versiyondaki
Direkt igik almayan ylzeyler aydinlanmaz. render sonucu

Global aydinlatma (endirekt aydinlatma ) ve yeni render
moturu farki bu iki karede gayet net goriilmektedir.
Golge alanlarda kalan, direkt igik almayan ylzeyler foton
15tk hesabiyla aydinlanir.



3-Fiziksel GokyUzU:

Gunesin konumunu belirleyerek veya secilen Ulke, sehir,zaman ve tarihe gore glnigigini kullanarak render almaya yarar.
Gunesin konumuna ve saate gore gdkylzinin rengi de otomatik olarak degisecektir. Dis mekanlarda render alirken fiziksel
gokylzU (glines 15181) yeterli olmaktadir. Ayrica i1sik kaynagi tanimlamaya gerek kalmaz. Fiziksel giines & gbkylizii kullan
kutucugu kapatilarak gines aydinlanmasi iptal edilebilir.

Render Ayarlan R

" Genel Ayarar | Giobal Aydriaima  Fiaksel Gakyzd |

¥ Fiziksel gines & gakyiizini kulan

€ Yer&zaman & Tanmi gines

(ke : [Tirkiye = Giinegin zenile (dikeyie) |30— o
Gehir: [istanbut =1 Ginegin yatayls yapid 2g 310 :
Tarh [t Termezzm ]

Zaman [em =

Tanimli Giines Konumu:
Gunesin plandaki ve goriintsteki konumunu belirler.

Guinesin yatayla yaptigi agl: Gunesin plandaki konumunu belirleyen agidir. X - Y koordinat diizlemindeki agi mantiginda
tanimlama yapilir. O derece ile 360 derece arasinda deger girilebilir.

2

Ginegin y;ta.llyda yaptig agl

Gunesin plan diizlemindeki agisina gére gélgelerin konumlar




Gtinesin zenitle (dikeyle) yaptigl agl : Gunesin Z ekseniyle yaptigi agidir. Ginesin dikeydeki konumu O derece ile 90
derece arasinda verilebilir. Al O (sifir) iken glines tam tepededir. Diger bir deyisle 6glen giinesidir. Bu agida gélge olusmaz.
30-40 derece giibi degerler yaklasik olarak saat 15.00-16:00 gibi ikindi glinesi degerlerine tekabil eder. 88-89-90 derece
gibi agilar ise glinesin battigi a¢i degerleridir. Gece render't almak istendiginde kullanilir. Agi degeri blytdukge yani aksam
glinesine yaklastikca golge boylar uzayacaktir.

¢ Tanmh gines konumu
Z ekseni O GUNES Giinesin zenitle (dkeyle) |30 :
- Gunesin yatayla yaphd ag IZ?D ®

30°

< > X ekseni
Glinesin dikeyle yaptig agi= 30

Gunesin zenitle (dikeyle) yaptigl aclya gore golgelerin konumlari

Ag =0 Ag =15 Aci = 30

Acl = 60 Agl = 75 Aci = 90



Materyal Olugturma:
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Avyarlar menistinden materyaller komutu segilir Agilan materyal diyalogundan olustur komutu calistirilir. Olustur komutu
yeni materyal tanimlamaya olanak saglar. Materyal editort diyalogunun genel ayarlar ve efektler olmak Uzere 2 sekmesi
vardir. Genel ayarlar sekmesinde materyale isim verilebilir. Isima, yansima ve seffaflk gibi &zelliklere deger girilerek
materyalin ézelligi belirlenir. Materyalin kullanim amacina gére farkli dzellikler aktif hale getirilebilir. Ornegin cam icin seffaflik
ve yansima &zellikleri aktif hale getirilirken, ahsap materyal icin yansima aktif hale getirilebilir.

| -Genel Ayarlar

Seffaflik: Materyalin 15181 geciren bir madde &zelligi kazanmasi saglanir. 0-100 arasi deger girilebilir.

[
Seffaflik - 10 il Kusuru knlma :
1
Kinlma indisi : [los
10 :l

Objenin formu ve kalinlig gibi
parametreler seffaflik ézelligini
etkileyebilir. Or- negin; 1. ve
3. objede ayni materyal
tanimlanmasina  ragmen  |.
obje tek ylzeyli 2. objenin
kendi kalinligi ve formundan
dolayi arkasinda da bir yizeyin
olmasi objenin seffaflik
gorintlst-nl etkilemistir.

Seffaflik:95 Seffaflik:0 Seffaflik:95 Seffaflik: 100



Kirilma indisi: O maddenin  tzerinde yer alan 1gi8in,boglukta yol alan 1giga gore ne kadar yavas ilerledigini gosteren
katsayidir. Deger arttikca kirmnimlar, bozulmalar artar. Ornegin; su: 1.3, cam: 1.05 -1.7, elmas:2.5 bakir ve krom: 2.7, buz:
[.31, kristal: 2 vb...

v Seffafik :
Seffaflik : Im :I I Kusurdu korlma -
Sagima 1
Kinlma indisi : I‘] 05 I
Ornekleme sapiz : 10 :I

Kirlma indisi: 1.2 Kinlma indisi: 1.5 Kirilma indisi:1.7  Kirnlma indisi:2.5
(Seffaflik degeri tim 6rnekler icin 98 olarak girilmistir.)

Kusurlu Kinlma: Ornekleme ve sacilma degerleri artirilarak materyale buzlu cam 6zelligi verme olanagi saglar. Degerlerin
artmasi noktalarin homojen olarak dagilmasini saglar. Buna bagli olarak render slresi artabilir.

v Seffaflic
Seffaflik : Im ﬂ ¥ Kusuru kanlma :
I— Sagima : |-|—
Kinlma indisi : 1.05
e Omekleme saysi : Im—i’

Kusurlu kirlma aktif degil ~ Kusurlu kirlma aktif _ Kusurlu kinlma aktif
i Ornekleme:0.2 Sagilma:20 Ornekleme: | Sagilma:80
(Orneklerin 3'Uicin seffaflik 98  ve kinlma indisi 1.5 degerleri girilmistir.)



Kusurlu kirilma inaktif Kysurlu kinlma aktif Kusurlu kirlma aktif
Ornekleme: | Sagilma: 10 Ornekleme:6 Sagilma:20

Kusurlu kirlma 6zelligi vazo, bardak, dugakabin ve cam duvar vb. icin kullanilabilir. Ornekteki dugakabinde kusurlu kirlma
degerlerinin arttirimasiyla buzlu cam etkisinin arttigi gérilmektedir.

Yansima: Homojen isik iginlarinin yansitici bir ylizeye carparak yén ve dogrultu degistirmesiyle geldigi ortama geri dénmesi
olayina denir. Yansima 6zelligi olan materyal, cevresinde bulunan objeleri isigin etkisiyle yansitir. O-100 arasi deger girilebilir.
Cam, parke ve seramik gibi malzemelerin yansima &zellikleri vardir.

|- Yansma :
Yansima : IZD ﬂ [~ Metalik yansima
[~ Fresnel yansimas ™ Kusuru yansima :
Freznel kinlma indisi : 15 Sagima: IC—
Fresnel yansima garpani : I‘I— Ornekleme saps : 10 ﬂ

Yansima O Yansima 50 Yansima |00
Seffaflik degeri 3obje icin O'dir.



Fresnel yansima: Kirlma indisleri farkli 2 ortamin birinden tekine gegen 1g1gin bir bdliminin geri yansimasidir. Parke ve
seramik gibi malzemelerde ya da giydirme cephe elemani tanmlanirken fresnel yansima aktif hale getiriimelidir.

v Yansima :
Yansima : 20 il ™ Metalik yansima
|¥ Fresnel yansimas: : ™ Kusuru yansima :

Fresnel kanlma indisi : 15
Fresnel yansma gampari : |1

Fresnel yansima | Fresnel yansima 1.5 Fresnel yansima 2
(3 ornek icin yansima degeri |0 girilmistir.)

Fresnel yansima, dik olan yizeyler icin obje gérinimu, agili olan ylzeyler igin ise yansima tanimlamaniza olanak verir.

Fresnel yansima inaktif Fresnel yansima 1.4

| .6rnekte dik bakilan kapi ylzeylerinde yerdeki karonun yansimasi gérilmektedir. Dogru yansima alinabilmesi icin - 90

derece agl ile bakilan ylzeylerde objenin kendi rengi gortlmelidir. Fresnel yansima 2.6rnekte oldugu gibi daha gercekgi
yansima tanimlayabilme olanagi saglamistir.

Fresnel yansima carpani: Yansima carpani degeri arttik¢a parke Uzerinde yansima daha belirgin hale gelmektedir.

Fresnel kinlma indisi : 15
Fresnel yansima garpar : |1 I




Fresnel yansima garpani | Fresnel yansima garpani 2

Fresnel yansima garpani 5

Kusurlu yansima: Tum objeler az ya da ¢ok kusurlu yansima ézelligi gésterirler .

v Yansima :
Yansma : 20 j [~ Metalik yansima
[~ Fresnel yansmasi v Kusuru yansima

Saglma

Omekleme saysi :

Yansima inaktif Yansima:20
(Kusurlu yansima 2 érnek igin de inaktif durumdadir.)




Fresnel yansima inaktifken parke, cam gibi diger elemanlari yansitmistir. Bu malzemenin az da olsa yansima &zelligi olmali
fakat ayna gibi birebir yansitmamalidir. Parke icin kusurlu yansimay aktif hale getirerek hem malzemenin dokusunu gérmeyi
hem de parkede kusurlu yansima olusturulmasi saglanmalidir.

Kusurlu yansima aktif Kusurlu yansima aktif
Saciima:0.2 Saglima: |
Ornekleme sayisi:800

Kusurlu yansima aktif

Sagilma: |

Ornekleme sayisi:50
Sagiima sayisinin artmasi parkedeki yansimanin netligini azaltir, 6rnekleme sayisi ise yansimanin gerceklesecegi ylzeylerdeki
noktalarin homojen olarak dagilmasini saglar.

Metalik yansima: Objenin kendi rengini koruyarak yansima yapmasini saglar.

v Yansima :

Yansima

Metalik Yansima inaktif Metalik Yansima aktif
(Yansima degeri 2 drnek icin de 100 olarak girilmistir.)



Yansima aktifken cepheye etki eden materyallerin rengine gére objenin rengi degisir. Metalik yansima ile obje kendi rengini
koruyarak kendisine etki eden cevresindeki objeleri yansitir. |. ve 2. drnekte de materyalin rengi kirmizidir. Fakat |. érnekte
obje ayna gibi cevresindeki objeleri% | 00 renkleriyle beraber yansitmistir.

S T

——

=

Metalik yansima 10 Metalik yansima 50
Seffaflik:85 Seffaflik:85

Metalik yansima 50
Seffaflik:50
(Fresnel yansima 3 ornek icin de inaktif durumdadir.)

Isima: Materyale 1sima siddeti vererek objenin kendisinin sk kaynagi olmasi saglanir.

—v lgma ;

lgma giddeti : I.?'D[H Omekleme says |1 i’

Isima aktif degil Isima siddeti 500



/7 aydinlanmig obje (gizli 151k materyali atanmisgtir.}

o |

4 Mao1

lsik materyalini kullandigimiz obje duvar ya kutu objesi olabilir. Ornekte goriildiigii gibi duvar objesine kot verilerek ve 1sima
ozelligi aktifken ortama ek olarak aydinlanmis obje tanimlanabilir ya da 3B geometrik obje komutu yardimiyla abajur vb.
aydinlatma elemani 3B olarak modellenerek materyaline isima &zelligi verilebilir.

Kaplamalar: Materyale programdaki veya elinizdeki texture'lar tanimlamaniza olanak verir.

Opaklik: Arka siyah kismi bog olarak gésterip beyaz olan kisma jpegin tanimlanmasidir. Obje materyalinin doku ve kisminda
arka plani siyah olan bir jpeg ve opaklik kisminda arka plani siyah olan ayni jpegin opak texture seciimelidir. Kitiphaneden
siliiet sectikten sonra olusturulan materyalin tanimlanmasi yeterlidir.

3d-people-d001 | 3d-people-b001 | - Render

Opaklik 6zelligi agag, insan, ara¢ vb nesneler igin kullanilabilir. Bu nesnelerin 3B yogun oldugu icin 3B obje yerlestirmek
yerine silliet olarak olusturulan objelerden cok sayida yerlestirerek daha az yer kaplamasini saglanabilir.ideCAD Mimari 7
versiyonda kitiphane ayarlari diyalogunda daima kameraya cevir komutu, sillietlerin ya da kitlphane objelerinin kameraya
dik yerlestirimesine gerek kalmadan program otomatik olarak kamereya dik olacak sekilde cevirir.

Doku, kabartma ve yansima: Olusturulan materyale kabartma ve yansima dokusu atayarak seramikte ya da parkede derz
araliklarini 3B olarak hissettirmeye olanak saglar. Bu texturelari programda textures klasori icerisinde bulabileceginiz gibi
internetten elde edilen texture'lar (paket halinde jpeg,bump ve shinness )da kullanilabilir.

Kaplamalar

||7 Doku I |C:'.Users"qdeCAD"-.Desktop'hatlce proje’texturesidet ‘1[)[) il

¥ Opakik [ Se | [1o0 =
I Ters gavir

Iv Kabartma : I |C:'.Users"qdeCAD"-.Desktop'hatlce proje’texturesidet ‘ ‘1[)[) il

¥ Pariaki - [ Sec | [100 =

|tum"arn:|wav-{aduresiwuud-ﬂl}'\ _alderblack-3_rpng ‘1 oo il
I Ters gavir




doku Ol b030 doku Ol sI00
Doku icin d,kabartma icin bump b,yansima icin s veya r shinness olan texture segilebilir.

Yansima inaktif Doku, kabartma ve yansima aktif

Doku 100, Kabartma 100, Yansima: |00



Doku 100, Bump 300, Yansima 300 Doku 100, Bump 500, Yansima 500

Doku 100, Bump 500, Yansima 100

Parkedeki ya da seramikteki parcali doku &zelligini hissettirebilmek igin kabartma degeri 200-300 gibi artirilabilir. Yansima igin
bu deger ufak degerlerle artinimalidir. 3.6rnekte gérildigl gibi 500 yansima parke icin gercekgi gdrinmemektedir.
Materyalin &zelligine gére yansima degeri tanimlamak gerekir.

Oteleme: Materyale tanimlananan siyah renkteki degere gore materyalin 3B kazanmasi saglanir. Objedeki kabartmalar,
parke arasindaki derzler gibi parcalardan olusan bir materyale gercekligini artirmak igin kullanilabilir.

[ Yansma : |C: WserstideCADUsers Arzu\Downloads'salon\amoway de_stone 5 :‘ [

¥ Oteleme : [C:\Users'ideCAD \Deskiop\New Folder (5)salortar'saloriar rick [N ‘=i (5: [F
Siyah renkteki dteleme deder ¢ 0.1
Siyah renkteki dteleme deder |D




Doku, kabartma tanimli Doku,kabartma ve &teleme:0. |

Doku,kabartma ve &teleme:0.2

EI'_ ][]

Oteleme degerine gére materyal (izerinde bir obje varsa kotunun ya da plandaki konumunun o degere gore degismesi
gerekir. Ornegin duvara ételeme dzelligi olan materyal tanimlanir. Planda ételeme degerine gore 3. érnek icin aydinlatma
elemani, 151k kaynagi ve duvar objesi arasinda 0.2 cm mesafe olacak sekilde ok yénilinde objeler taginir. Boylelikle aydinlatma
elemaninin ve isik kaynagnini duvarin ételeme mesafesi igerisinde kalmamasi saglanir.
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2-Efektler

Cim ve tly efekti : Efektler sekmesinde ¢imen ve tily aktif hale getirilerek 3B hale getirilmesi saglanir.

Genel Ayariar] Efektler |

v Cimen & Toy :

Yoduniuk 1800

Kalite : |1 [1..10]

Yogunluk inaktif Yogunluk 300 Yogunluk 1800

Materyale verilen uzunluk degeri baz alinarak birim alan igin tanimlanan yogunluk degerine gére ¢im olusturulmasini saglar.
Yogunluk sayisinin artmasina bagli olarak render slresi uzayabilir. Yogunluk degeri birim alana(metrekare) disen ¢im sayisi
olarak distntlebilir.

Yogunluk 1800 Kalte |

Kalite sayisi degeri olarak 1-10 arasi deger girilebilir. Kalite sayisi arttik¢a cimlerin bukilme detaylar artar.
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Kamera olusturma: Perspektif ekranda mouse sag tuguna tiklanir ve interaktif kamera moduna gegilir. Mouse sol tus ile
projede dis ya da i¢ mekanda dolasilabilir. Ctrl tusuna basili tutuldugunda baktiginiz dizlem sabitlenir, mouse sol tus
tiklandiktan sonra mouse ileri geri hareket ettirilerek projeye yaklasilip uzaklasilabilir. Mouse sag tus ile kameranin diseyde
yukari ya da asaglya hareket etmesi saglanir. Kameray! yatayda ve dlseyde yerlestirdikten sonra perspektif ekranda sag tus
tiklanarak kamera olustur komutu ile bakilan agiya kamera yerlestiriimis olur. Bu sekilde farkli gdriinUslerde calistiktan sonra
ayni bakig agisini tekrar ayarlamaya gerek kalmadan ayni sahne bakis agisinin kullanilmasi saglanir.

Ciz menUsinden kamera tanimla diyerek de kamera tanimlanabilir. Agllan diyalog kameranin yiksekligi, bakis agisi gibi
degerleri manuel olarak girmeye olanak saglar.

Isik tanimlama: gk tanimla komutu , glines 1k kaynadl haricinde yapay ik tanimlama olanadi saglar. Fotometrik,
noktasal, yonlendirilmis ve spot isik kaynagr olmak Gzere 4 cesit isik kaynagi vardir.

Fotometrik igik kaynag: Uzun ismi IESNA Photometric File Data ve uzantisi .ies seklindedir. Daha ok 3D yazilimlarda ve
aydinlatma hesabi yapan programlarda kullanilan bir dosyadir. Icerisinde lambanin tipine uygun 1sik dagiim bilgisi vardir.
Programda bir tane ies itk kaynagi tanimlidir. Aydinlatma elemani Uretici firmalarin web sayfasinda teknik bélimlere bakarak
indirebilirsiniz.

Ciz menUsinden isik kaynagi-fotometrik isik kaynagi secilerek igik kaynag tanimlanabilir.

[~ Diger yonii goster

r=trretiither
Renkler : - .
Doty : 7 5234451395
Isik rengi : |
Cizim rengi : uk.an bakiz a
a2l rengi © 112 Kt : 1.2m

Kaynak numaras |2

Omekleme sama 200 =

Gilge yumugaklid : 1

¥ Gidlge olugtunr

v 3B Objeler Goster Siddet : g

Isik rengi sol tusla Gzerine tiklanarak renk diyalogundan isik rengi secilebilir.

Cizim rengi 1sik kaynaginin plandaki ¢izim rengi degistirilebilir.

Yazi rengi 1sik kaynaginin ismini ya da numarasini ifade eden plandaki renk degistirilebilir.

Isik siddeti artinldiginda aydinlatma glict artar

Yukari bakis agisi girilen degere gore 1gik kaynaginin agisini degistirir.

Golge yumusakliginin artirilmasi 1sik alan ve almayan ylzeyler arasinda gecis tonunu ayarlamayi saglar.

Siddet:3 Siddet:8 Siddet: 12
Isik siddeti, bir ik kaynagindan birim kati agl icerisinde yayilan 1sik akisinin bir lctistdir. Genlik olarak da gecer, insan gdzi
tarafindan parlaklik olarak algilanir.
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[ Diger yonii goster

— Dzellikler ;
Renkler : . o
Drodrultu I?.5394451 395
Igik. rengi ]

Cizim rengi ; _ ukan bakiz II:l
&zl rengi ; Eat - IT

Gl . ] K.aynak numaras IE
alge Yumugasigi I
=1

Urmekleme sapsi |200 =

.

—
—
-

v Gilge olugturur

¥ 3B Obijeler Gister Siddet : IE

bakis yoni

Isik kaynag yukari bakis yon(

Yukar bakis O Yukar bakis 45 Yukari bakis 180

Yukari bakis agisi igin 0-360 derece arasi deger girilerek fotometrik itk ydni degistirme olanagi saglanir.

Kaynak numarasi 1sik kaynagina verilen rakamla isimlendirilebilir.

Kot degeri ile 15tk kaynaginin calisilan kat planindaki diisey konumu belirlenir. Isik kaynaginin zeminden m/cm ya da mm
olarak yUkseklikte bulunacagi kot tanimlanir.

Isik siddeti:5 Isik siddeti: |
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Spot 1sik kaynagi: Spot sk kaynag ylizeyde dairesel bir aydinlatma etkisi olusturur. Ozelliklerine girilerek kararma agisi
artinldiginda 2. drnekte gdrildiigh gibi daha blyik bir alanin aydinlatilmasi saglanir.

Yonlendirilmis 1k kaynagi: Planda yonlendirilimis gk kaynag yerlestirmek istenilen konumda ve agiyla yerlestirilir.
Ogzelliklerine girildiginde bakis agisi, 1sik rengi, isik siddeti ve kot degeri degistirilebilir.

s
7

I

o

Yénlendiriimi igik kaynag inaktif Yénlendirilmis igik kaynag aktif

Yonlendirilmis 1sik kaynagi tanimlayarak i¢ mekanda aydinlatma yapilabilecegi gibi dis mekanda ya da herhangi bir objeigin isik
kaynagina bakis agisi verilerek aydinlatma saglanabilir.
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Noktasal isik kaynagi: Noktasal igik kaynagl tanimlayarak bir objenn noktasal aydinlatimasi saglanir. Isik rengi, kotu ve
siddeti degistirilebilir.

LDl T ) |
4N

Noktasal isik kaynagi

Noktasal igik kaynagi siddeti 2. objede 2 , 3. objede 5 olarak tanimlanmigtir.

Kutu objesine manzara materyali tanimlama

L

Kutu komutu ile 3 boyutlu obje tanimlanir. Render sahnesinde objenin tamamini gorecek kadar ylkseklik tanimlanir.
Manzara materyali olusturulur. Doku kismina manzara jpegi secilir.

Perspektif ekranda |.jpegte gortldigt gibi ic mekan ytksekligini gececek sekilde kutu yuksekligi verilir. 2.jpegteki kamera
agisi ile render sahnesine bakildiginda pencere arkasinda kalan arka plan icin istenilen manzara tanimlanir.
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Animasyon olusturma:

Kamera yolu tanimlama: Komuta mentiden Ciz/ kamera yolu veya toolbardan kamera yolu ikonuyla ulagilir. TUm tanimlama
islemi perspektif veya kamera gorintide yapilmalidir. Komuta girildikten sonra sol tusla perspektif veya kamera goriniim
tiklanir. Tiklama yapilinca agilan toolbarda D.N. ekle butonuna basilir. Mouse sol ve sag tusu ve sol tus+ctrl ve sag tus+ctrl
kullanilarak istenilen bakis agisi saglanir ve tekrar nokta eklenir. Bu sekilde projede gértlmek istenen agilardan noktalar
tanimlamaya devam edilerek kamera yolu olusturulma islemi strdtrGlir. Eklenen noktay: iptal etmek igin geri al butonuna
basilir. Yolu tamamlamak icin bitir butonuna basilir.

Programda istenilen sayida kamera yolu tanimlanabilir.

Kamera yollan Uzerinde degisiklik yapma: Olusturulan kamera yollari Gzerinde degisiklikler yapilabilir. Bunun i¢in kamera
yolu secilir. Kameranin biri yol Gzerinde, biri disinda olmak Gzere iki noktasi vardir. Yol tanmlama sirasinda ne kadar nokta
eklendiyse o sayida kamera yerlestirilir ve secilince her birinin noktalar kirmizi renkli noktalar seklinde isaretlenir. Yol cizgisi
secilip, izerindeki noktalardan biri (izerine mouse gétiiriilip check(V) isareti alindiginda tagima moduna gegilir. Tagima islemi
kameranin yerini degistirmeye yarar. Diger noktanin tasinmasi ise bakis yonint ve bakig uzakligini degistirir.

Animasyon olugturma: Animasyon olusturmak igin &ncelikle kamera yolu tanimlanmig olmalidir. Animasyon komutuna
meniden 3D goriintli/ animasyon veya toolbardan animasyon komutuyla ulasilir.

Kamera yolu veya yollar secilir. Istenilen goriintli penceresi izerinde segim yapilabilir.

Secim islemini bitirmek icin sag klik yapilir.

Perspektif yada kamera gérintl Gzerine sol klik yapilir. Agilan diyalogda;

FPS: Animasyonun hizini belirler. Buraya girilen deger arttirildikca animasyon hizlanacak, azaltildikca yavaglayacak.
Kare sayisi: Animasyonun kag kareden olusacagini gésterir. Kare sayisi arttikga gésterilecek detay artar.
Tersten oynat: Animasyon én gériintiist son gériintiiden baslayarak ilk kareye dogru oynatilacaktir.

Strekli oynat: Bu segenek isaretli oldugunda animasyon én gérintlst iptal butonuna basilana kadar strekli oynatilacaktir,

Ong(")ri]nti]: Ongdriintl butonuna basildiginda animasyonun éngdrintiist oynatimaya baslar. Ongériintli, animasyon igin
renderlar olusturulmadan énce sonucu gérmek ve zaman kazanmak agisindan gereklidir. Ongoriintli perspektif yada kamera
gorintiden izlenebilir. Istenilen gérintiileme opsiyonunda oynatilir. Tel cerceve, materyall, dokulu vb gérmek
mUmkindur. Bkz. Gérintileri farkl tekniklerde gorebiime.

AVI olustur: Butona basildiginda kaydet penceresi agilir. Bir isim verilerek kayit isleminin yapilacag dizin gésterilir, Tamam
tiklandiginda render ayarlari diyalogu agilir. Burada istenilen ayarlar yapilir ve tamam butonuna basilir. Video sikistirma
diyalogu agilir. Burada sikistirma tipi ve kalitesi belirlenir. Tamam butonuna basildiginda render islemi baglar. Tanimlanan kare
sayisi ve kagincl karenin render gorlntlsinin olusturuldugu diyalog Gzerinde gosterilir. TUm karelerin render edilmesi
beklenebilir veya istenilen karede esc tusuna basarak render islemi iptal edilebilir. iptal islemine kadar alinan render’lar avi
olarak kaydedilecekdir.

JPG olustur: Avi olusturmayla ayni yéntemle yapilir. Bu kez dosya uzantisi program tarafindan Jpg olarak alinir.,

BMP olustur: Yapilacak islemler avi ve jpg olusturmayla aynidir.
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