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3ds Max ve Corona Renderer ile Kaliteli Render: Mimarlar icin
Kapsamli Bir Rehber (Son 5 Yilin Guincellemeleri Isiginda)

EMRE TIMUR

Girig: Mimari Gorsellestirmede Yeni Ufuklar

Biz mimarlar biliriz ki, tasarladigimiz mekanlarin ruhunu, dokusunu ve atmosferini en
etkileyici sekilde ifade edebilmek, projenin basarisi icin hayati dnem tasir. Mimari render
dunyasindaki bas dondurucu gelismeler, bu ifade bicimlerini surekli olarak yeniden
tanimliyor ve bizlerin calisma sekillerini kdkten donusturuyor. Son yillarda tanik
oldugumuz teknolojik atiimlar, render motorlarinin ve modelleme yazilimlarinin
yeteneklerini artirirken, ayni zamanda daha yuksek gercekgilik, daha hizl sonuclar ve
daha entegre is akislari beklentisini de beraberinde getiriyor. Bu dinamik ortamda,
surekli 6grenme ve guncel kalma, biz mimarlar icin vazgecilmez bir gereklilik haline
geliyor. Nitekim, hem Autodesk 3ds Max hem de Chaos Corona Renderer cephesinde
son bes yilda (yaklasik 2020-2025 arasi) sunulan guiincellemelerin hacmi ve ¢esitliligi, bu
alanin ne denli canli ve yenilikgi oldugunu gdézler éniine seriyor.! Bu durum, araglarin
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daha guclU hale geldigini ancak guncel kainmadigi takdirde karmasikhigin da
artabilecegini gosteriyor. Mimarin rolu, salt tasarimci olmaktan ¢ikip karmasik dijital
bilgilerin ve gorsel iletisimin yoneticisi olmaya dogru evriliyor.

Autodesk 3ds Max, kokli modelleme yetenekleri, genis eklenti ekosistemi ve esnek
yapisiyla yillardir mimari gérsellestirme alaninda endstri standardi konumunu koruyor.®
Chaos Corona Renderer ise 6zellikle kullanim kolaylidi, fiziksel tabanli render motorunun
gucu ve mimari gorsellestirmeye odaklanmis yapisiyla kisa surede biz mimarlarin
go6zdesi haline geldi.” Bu iki giiclt yaziimin birliktelidi, hayallerimizdeki mekanlari
fotogercekgci bir dille anlatmamiz icin bize egsiz olanaklar sunuyor.

"Biz mimarlar biliriz ki, bir projenin ruhunu yansitmak, hayallerimizi somutlagtirmak ve
mugsterilerimizle ayni dili konusmak dogru araclar ve bu araclara hakimiyetle
muUmkundur. Bu kitapgik, son bes yilin yenilikleri isiginda bu hakimiyeti pekistirmeyi
amaclamaktadir.”

Son bes yllda hem 3ds Max hem de Corona Renderer'da gézlemlenen temel
glncelleme felsefesi, kullanici dostu arayuzlerin gelistiriimesi, PBR (Fiziksel Tabanli
Render) standartlarina tam uyum, is akisi optimizasyonlari ve farkli yaziimlar arasi artan
entegrasyon Uzerine kurulu. Autodesk ve Chaos, yazilimlarini bir yandan daha sezgisel
hale getirirken, diger yandan yeteneklerini artirma hedefini guduyor; bu denge,
kullanicilarin yaziimlari benimsemesi ve etkin kullanmasi acisindan kritik Gneme sahip.
Corona'nin sadelestirilmis arayuzi ’ ve 3ds Max'in gelistiriimis genel arama 6zelligi ' gibi
yenilikler, artan karmasikligi ydnetme veya 6grenme egrisini dustrme ¢abasini
yansitiyor. PBR standartlarina gucli bir sekilde odaklaniimasi #, malzeme olusturma
sureclerini daha 6ngorulebilir hale getirerek, shader uzmani olmayan mimarlar igin bile
tutarh sonuclar elde etmeyi kolaylastinyor. Bu kitapgik, bu gelismeler isiginda malzeme,
Isiklandirma, kamera ve render ayarlari konularinda derinlemesine bilgi sunarak, mimari
gorsellestirme projelerinizde kaliteyi en Ust seviyeye tasimaniza yardimci olmayi
hedeflemektedir.

Bolum 1: Malzemelerle Gergekligi Dokumak

Mimari bir projenin inandiriciidi ve etkisi, buyUk dl¢ctide kullanilan malzemelerin dogru ve
gercekgi bir sekilde yansitimasina baghdir. Biz mimarlar biliriz ki, bir tasin dokusu, bir
ahsabin sicakligi veya bir metalin parlakligi, mekanin karakterini ve atmosferini belirleyen
temel unsurlardir. Son bes yil, malzeme olusturma ve yénetimi konusunda hem 3ds Max
hem de Corona Renderer cephesinde devrim niteliginde gelismelere sahne oldu.

A. Son Bes Yilda Malzeme s Akislarindaki Devrim: 3ds Max & Corona
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3ds Max'teki Gelismeler:

3ds Max, malzeme olusturma ve diizenleme sureclerini kolaylastiran ve PBR (Fiziksel
Tabanli Render) is akiglarini temel alan 6nemli yenilikler sundu.

e Fiziksel Malzeme (Physical Material) ve PBR Paradigmasi: 3ds Max'in standart
malzeme kutuphanesinin temelini olusturan Fiziksel Malzeme, PBR prensiplerine
dayali olarak calisir. Bu, 1s19In malzemelerle fiziksel olarak dogru bir sekilde
etkilesime girmesini saglayarak daha gercekci sonuclar elde etmemize olanak
tanir.? Biz mimarlar biliriz ki, malzemenin fiziksel dogrulugu, render'in inandiriciiginin
temelidir. PBR yaklasimi, farkli isik kosullarinda bile malzemelerin tutarl gérunmesini
saglar. 3ds Max 2021 ile birlikte gelen PBR malzemeleri (Metal/Rough ve Spec/Gloss
is akislarini destekleyen) bu gecisi pekistirmistir.'

e Slate Material Editor (SME): 3ds Max'in digum tabanh malzeme editéru olan Slate
Material Editor, son yillarda énemli aray(iz ve performans iyilestirmeleri aldi.'
Ozellikle 3ds Max 2024 ile gelen QT tabanli arayiiz, daha hizli tepki sreleri, daha iyi
okunabilirlik ve gelismis kisisellestirme secenekleri sunarak karmasik malzeme
aglarinin yénetimini kolaylastirdi.” Bu, biz mimarlarin malzeme olusturma stirecinde
daha verimli calismasina olanak tanir.

e Substance Entegrasyonu: Adobe Substance dosyalariyla entegrasyon, 3ds Max
2021 ile gelen Substance2 Map sayesinde 6nemli dlclide gelisti.” Artik .sbar
dosyalari dogrudan yuklenebiliyor, 8K ¢dzunurluge kadar dokular destekleniyor ve
Substance Designer'dan harita export etme ihtiyaci ortadan kalkiyor. Bu, mimarlar
icin hazir ve yuksek kaliteli, parametrik malzeme kaynaklarina erisimi ve bu
malzemeleri projelerine hizla adapte etmeyi buyuk dlctde kolaylastiryor.

e OpenPBR Destegi: 3ds Max 2025.3 guncellemesi ile birlikte OpenPBR yuzey shader'
kullanima sunuldu.' Bu, endustri standardi PBR malzemeleriyle daha iyi uyumluluk ve
farkli yazimlar arasinda malzeme tasinabilirligi anlamina geliyor. Mimari projelerde
farkli platformlarla ¢alisirken malzeme tutarliigini korumak acisindan bu énemli bir
adimdir.

e Bake to Texture: Yenilenen "Bake to Texture" araci, 3ds Max 2021 ile tanitildi ve
sonraki sirimlerde gelistiriimeye devam etti.” Bu arag, 6zellikle oyun motorlari,
sanal gerceklik (VR) veya artirilimis gerceklik (AR) uygulamalari icin varlik hazirlarken,
karmasik malzeme ve isiklandirma bilgilerini doku haritalarina "pigirerek”
performansi optimize etmeye yardimci olur. Mimarlar icin bu, interaktif sunumlar
veya gercek zamanl gezintiler olustururken buyUk avantaj saglar.

e OSL Shader'lari: Open Shading Language (OSL) destegi, 3ds Max'e programlanabilir
shader'lar araciligiyla buyuk bir esneklik kazandirdi. Son yillarda eklenen HDRI
Environment, HDRI Lights ve Uber Noise gibi yeni OSL shader'lari, mimari
sahnelerde 6zellikle cevresel aydinlatma ve karmasik doku desenleri olusturmak
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icin glcll araclar sunar.? Ornegin, HDRI Environment shader'i ile HDR gérintdlerinin
yerlesimi ve gorunumu uzerinde tam kontrol saglanabilir.

Corona Renderer'daki Donusum:

Corona Renderer, mimari gorsellestirmeye odaklanmis yapisiyla malzeme olusturma
surecini basitlestiren ve fiziksel dogrulugu én planda tutan yenilikler sunmaya devam
etti.

e Corona Physical Material: Corona Renderer 7 ile tanitilan ve sonraki surumlerde
surekli gelistirilen Corona Physical Material, eski Corona Legacy Material'in yerini
alarak PBR tabanli, kullanimi kolay ve son derece gercekgi sonuglar veren bir
malzeme ¢6zUmU sundu.’ Bu malzeme, enerji korunumu gibi fiziksel yasalara aykiri
"sahte" malzemelerin yanliglkla olusturulmasini engelleyerek, her zaman gercekci
sonuglar elde edilmesini hedefler.” Diffliz hesaplamalarinda Lambertian
modelinden Oren-Nayar modeline gecilmesi, en basit malzemelerin bile daha iyi ve
fiziksel olarak daha dogru gériinmesini saglamistir.”> Corona Physical Material'in
temel felsefesi, kullanici dostu bir arayuzle PBR uyumlulugu ve katmanlama kolaylig
sunmaktir. Corona 7'deki gelistirme surecinde presetler, metalness, translucency ve
clear coat gibi 6zelliklerde 6nemli dizeltmeler ve iyilestirmeler yapilmistir.*

o Parametrelerin Detayll incelenmesi:

m Metalness: Bu parametre, bir malzemenin metal (iletken) mi yoksa metal
olmayan (dielektrik) mi oldugunu tanimlar. Metaller cogunlukla yansima
renkleriyle tanimlanirken, dielektrikler genellikle difuz renkleriyle tanimlanir
ve kirllma miktarina bagl olarak cam veya plastik gibi seffaf olabilirler.
Doku kullanildiginda, O degeri metal olmayani, 1 degeri ise metali temsil
eder. Biz mimarlar biliriz ki, bir metalin yansimasiyla bir ahsabinki bir olmaz;
bu farki render'da dogru yansitmak sarttir.

m  Roughness/Glossiness: Temel katmanin yuzey puruzlilugunu kontrol eder.
O degeri (veya haritada siyah) tamamen pUrUzstz bir ylzey ve keskin
yansimalar/kiriimalar anlamina gelirken, 1 degeri (veya haritada beyaz)
tamamen puUrizlG yizeyler ve bulanik yansimalar olusturur.”” Mimari
elemanlarin (parlak bir mermer, mat bir beton) karakterini belirlemede kritik
bir rol oynar.

m IOR (Index of Refraction): Metal olmayan (dielektrik) nesneler icin Kirilma
indisi'ni (IOR) ayarlar. Bu deger, bir 1sinin nesneye girerken ne kadar
bukulecegini ve yansima miktarini fiziksel olarak dogru bir sekilde kontrol
eder.” Ornegin, standart cam icin 1.52 degeri uygundur. Dogru IOR
degerleri, camin "plastik gibi" gorinmesini engeller ve gercekgiligi artirir.

m  Sheen Layer: Kadife, bazi ipek turleri veya mikrofiber kumaslar gibi
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malzemelerde gérulen yumusak, kenarlara dogru artan yansimalari simule
etmek icin tasarlanmistir.’? Ozellikle detayli ic mekan tasarimlarinda,
kumaslarin gercekgi gérunumune 6nemli katki saglar.

m Clearcoat Layer: Vernikli ahsap, cilal araba boyasi veya bazi plastikler gibi
ylzeylerin Uizerindeki ek, seffaf bir kaplama katmanini taklit eder.”” Bu
katman kendi yansima ve puruzluluk degerlerine sahip olabilir.

m Thin Shell (no inside): ic hacmi olmayan ince objeleri (6rnegin tek bir
dlUzlemden olusan pencere camlari, yapraklar, kagit) simule etmek igin
kullanilir. Bu modda kirilma, hacimsel sagilma ve ylzey alti sagilmasi (SSS)
olmaz; kirllma yerine opaklik, hacimsel emilim yerine Emme Rengi
(Absorption Color) kullanilir." Bu 6zellik, modelleme siiresinden ve render
kaynaklarindan tasarruf saglarken gercekgi sonuglar sunar.

m Translucency: ince perdeler, abajurlar, bazi mermer tiirleri gibi isig bir
miktar geciren ancak tam seffaf olmayan malzemeler icin kullanilir.*
Malzemenin diger tarafindan yansiyan difuz isigin bir kismini temsil eder.

Chaos Cosmos ve Chaos Scans Entegrasyonu: Corona Renderer'in en guglu
yanlarindan biri, Chaos Cosmos entegrasyonudur. Bu sayede kullanicilar, binlerce
yuksek kaliteli, render'a hazir 3D model, malzeme ve HDRI'a dogrudan 3ds Max
icinden erisebilirler.” Corona 12 Update 2 ile birlikte Chaos Scans kitiphanesindeki
ultra-realistik taranmig malzemeler de Cosmos Uzerinden erisilebilir hale geldi.** Bu,
Ozellikle metal, deri, kagit, plastik gibi karmasik ve detayl malzeme gerektiren
projelerde mimarlar icin blyuk bir zaman tasarrufu ve kalite artisi anlamina gelir.*
Bu entegrasyonlar, bireysel mimarlarin ve kiguk studyolarin yuksek kaliteli varliklara
erisimini demokratiklestirirken, ayni zamanda 6zgunluk ve kisisellestirme ihtiyacini
da beraberinde getiriyor. Biz mimarlar biliriz ki, hazir bir kitiphane ne kadar zengin
olursa olsun, her projeye 6zgu o ince dokunusu katmak bizim imzamizdir. Chaos
Cosmos ve Scans entegrasyonu, malzeme olusturma surecini Snemli dlgude
hizlandirir. Ancak bu kolaylik, renderlarin birbirine benzemesi riskini de tasir. Bu
nedenle, bu hazir malzemeleri bir baslangi¢ noktasi olarak kullanip, projenin
Ozgunlugunu yansitacak sekilde ince ayarlar yapmak veya kendi dokulariyla
birlestirmek énem kazanir.** Bu durum, mimarin sanatsal vizyonunu ve detaylara
verdigi dnemi daha da 6n plana ¢ikarir.

Corona Converter: Eski sahnelerdeki Corona Legacy Material'leri veya V-Ray gibi
diger render motorlarindan gelen malzemeleri Corona Physical Material'e
doénUstirme islevi, is akisi gecislerinde blyuk kolaylik saglar.*

3ds Max ve Corona Arasindaki Temel Farklar ve Tamamlayicilik:

3ds Max, genel amacl ve esnek bir malzeme sistemi sunarken, Corona Renderer kendi
render motoru i¢in optimize edilmis, fiziksel dogrulugu ve kullanim kolayligini &n planda
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tutan Corona Physical Material'i sunar. iki sistem, Corona Converter gibi araclarla
birbirini tamamlayarak kullaniclya genis bir yelpazede malzeme olusturma imkani tanir.

B. "Biz Mimarlar Biliriz Ki...": Malzemede Ozgiinlik ve inandiricilik

Fotogercekci bir render elde etmenin yolu, malzemelerin detaylarina hakim olmaktan
geger.

Yaygin Mimari Malzemeler icin Detayli Rehberler:

Ahsap: Farkli ahsap turlerinin (mese, ceviz, cam vb.) kendine has damar yapillari ve
renk tonlari vardir. Ylzey bitisleri (mat, yari mat, parlak, eskitilmis) malzemenin
karakterini buyuk olcude etkiler. Corona Physical Material'de "Roughness” haritasi
ile ylzeyin parlaklik/matlk derecesi, "Bump" veya "Displacement" haritalari ile de
ahsabin dokusu ve damar kabartilari verilir.?? Vernikli bir ylizey icin "Clearcoat Layer"
kullanilabilir.

Cam: Cam malzemelerinde en kritik parametre Kirilma indisi'dir (IOR). Standart cam
icin genellikle 1.5-1.52 arasi bir deger kullanilir.® Renkli camlar icin "Refraction”
katmanindaki "Absorption color" parametresi ayarlanir. Buzlu veya kumlanmig cam
efektiicin "Base layer" veya "Refraction" katmanindaki "Roughness” deg@eri artirilir.
Cok ince cam yUzeyler (6rnegin pencere camlan) icin "Thin shell* modu
performansi artirir ve daha dogru sonuclar verir.”? Gercekciligi bir adim oteye
tasimak icin cam yuzeylere parmak izi, hafif toz veya su lekesi gibi kusurlari iceren
ince "Roughness" veya "Bump" haritalari eklenebilir.

Metal: Metaller, "Metalness" parametresinin 1 (veya beyaza yakin bir harita) olarak
ayarlanmasiyla tanimlanir. Farkli metal turleri (aliminyum, krom, altin, bakir, piring
vb.) i¢in "Base color" (yansima rengi) ve "Edge color" (kenar rengi — 6zellikle Corona
Physical Material'de 6nemli *) dogru ayarlanmalidir. Fircalanmis metallerdeki
anizotropik yansimalar icin "Anisotropy" ve "Anisotropy rotation" parametreleri
kullanilir.” Yuzeydeki cizikler veya eskitmeler "Roughness” ve "Bump" haritalariyla
eklenebilir.

Beton: Brut beton, cilali beton, sivall yuzeyler gibi farkli beton turleri icin uygun doku
haritalan ("Diffuse" kanali icin) secilmelidir. Betonun gézenekli yapisi ve plrtzleri
"Bump" ve 6zellikle daha belirgin kabartilar icin "Displacement" haritalariyla verilir.?
Eskitme, nem lekesi veya kirlilik gibi detaylar icin Corona AO Map veya Corona Dirt
Map gibi prosedurel haritalar katmanli malzemelerle (Corona Layered Material veya
Corona Mix Map) kullanilabilir.

Kumas: Kumas malzemeleri, ¢esitlilikleri nedeniyle zorlayici olabilir. Kadife gibi
malzemeler icin Corona Physical Material'deki "Sheen Layer" 6zelligi, kumasin
kenarlarinda gorilen karakteristik parlakidi simile etmek icin idealdir.” ipek gibi
parlak kumaslarda "Roughness" dusuk tutulurken, pamuk veya yun gibi mat
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kumaslarda daha ylksek "Roughness" degerleri kullanilir. ince perdeler veya
abajurlar gibi 15191 kismen geciren kumasglar icin "Translucency" dzellikleri (Fraction
ve Color) ayarlanir.'” Karmasik dokuma desenleri veya 6rgi yapilari icin detayli
"Normal Map" veya "Displacement Map" gerekebilir. Kumaslarin gercek¢i gérunumu
icin UVW map ayarlarinin dogru yapilmasi ve doku tekrarinin (tiling) engellenmesi
6énemlidir. Mograph Plus'in kumas malzeme egitimleri, pratik ipuclar sunmaktadir.?®

Displacement ve Bump Mapping'in Rolu:

Yuzeylere derinlik ve detay katmanin en etkili yollarindan ikisi Displacement ve Bump
Mapping'dir.

e Corona'da 2.5D Displacement: Corona Renderer, 6zellikle mimari detaylarda (tugla
duvarlar, tas kaplamalar, ahsap zeminler) etkileyici ylzey kabartmalari olusturmak
icin optimize edilmis bir 2.5D Displacement metodu sunar.* Bu metod, 3D
displacement'a gore daha az bellek kullanir ve daha hizl parse edilirken, bump
mapping'e gore cok daha gercekei sonuglar verir. Corona 7 ile birlikte eski
displacement metodu kaldirilarak sadece 2.5D metodu birakilmis ve bu metodun
tessellation (ylzey bdélme) ve haritalama yetenekleri iyilestirilmistir.* Ancak,
displacement kullanirken haritanin ¢ézunurlugu ve "Max Level" ayarinin
performansa etkisi gbz dnunde bulundurulmalidir; asiri yuksek degerler render
surelerini uzatabilir.”®

e 3ds Max'te Displacement ve Normal Bump: 3ds Max'in kendi Displacement modu
(modifier olarak) veya malzemelerdeki Bump/Normal Bump kanallari da ytzey
detayi eklemek icin kullanilir. Normal Bump haritalar, 6zellikle ince detaylar ve yuzey
normallerini manipule ederek isikla etkilesimi degistirmek icin etkilidir.

Malzeme Olusturmada Sik Yapilan Hatalar ve Profesyonel ipuclart:

e Asiri Parlak veya Doygun Renkler (Albedo): Malzemelerin difiiz renklerinin (albedo)
fiziksel olarak dogru araliklarda olmasi dnemlidir. Cok beyaz (240-255 RGB) veya
asir doygun renkler, 1s1gin dogal olmayan bir sekilde yansimasina, enerji kaybina ve
render sUresinin artmasina neden olabilir.”> Genellikle difliz renklerin RGB degeri
olarak 220'yi gegmemesi onerilir.

e Tekrarlayan Doku (Tiling) Sorunlari: BlyUk ylUzeylerde ayni doku haritasinin bariz bir
sekilde tekrar etmesi, render'in yapay goériunmesine neden olur. Bu sorunu ¢c6zmek
icin Corona UVWRandomizer (veya 3ds Max'teki muadili MappingRandomizer “°) ile
dokularin offset, rotasyon ve dlcek de@erleri rastgelelestirilebilir. Corona Triplanar
map, UV koordinatlarina ihtiyac duymadan doku atamak icin baska bir etkili
¢6zUmdUr.?* Ayrica, dikissiz (seamless) dokular kullanmak veya farkli dokulari
karistirmak da 6nemlidir.
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Kusurlarin Gucu: Gergek dunyadaki higbir ylzey mukemmel degildir. Malzemelere
ince cizikler, toz, kir, parmak izi, asinma gibi kusurlar eklemek, render'in
gercekeiligini d5nemli dlctide artinr.?? Bu, genellikle "Roughness”, "Bump"” kanallarina
eklenen haritalarla veya Corona Dirt Map gibi prosedurel araclarla yapllir. Biz
mimarlar biliriz ki, mikemmellik detaylarda gizlidir; ancak gercekgilik, kusurlarin
zarafetindedir.

Gamma Ayarlari: Doku haritalarinin dogru yorumlanmasi i¢in gamma ayarlar kritik
oneme sahiptir. Ozellikle renk bilgisi tagimayan (non-color data) haritalar (6rnegin,
roughness, glossiness, normal, bump, displacement) yUklenirken gamma degeri 1.0
(lineer) olarak ayarlanmalidir. Renk bilgisi iceren haritalar (diffuse, albedo) ise
genellikle SRGB (gamma 2.2 civari) olarak yiklenir.”® Yanlis gamma ayarlari, renklerin
soluk veya asir doygun gérunmesine, bump ve displacement etkilerinin
bozulmasina neden olabilir. Hem 3ds Max'in hem de Corona'nin (6zellikle Corona
Bitmap *°) renk yonetimi ayarlari bu konuda kontrol saglar.

Malzeme Kiitiiphaneleri ve Ozellestirme: Chaos Cosmos gibi kiitliphaneler buytik
kolaylik saglasa da, her projeye 6zgu bir dokunus katmak icin bu malzemeleri bir
baslangi¢ noktasi olarak gorup, projenin ruhuna uygun sekilde 6zellestirmek
onemlidir.

Asagidaki tablo, sik kullanilan bazi mimari malzemeler icin Corona Physical Material'deki
temel parametreler ve baslangi¢ noktasi olabilecek IOR degerleri hakkinda hizli bir
basvuru sunmaktadir:

Tablo 1: Sik Kullanilan Mimari Malzemeler: Temel Corona Physical Material Parametreleri

ve IOR Degerleri

Malzeme Turu

Temel Corona
Physical Material
Parametreleri
(Odaklanilacak)

Tipik IOR Araligi / Map
Onerileri

"Biz Mimarlar icin
Notlar"

Ahsap (Mese, Ceviz
vb.)

Base Color (Doku),
Roughness (Harita),
Bump (Damar/Doku
Haritasi), Clearcoat
(Vernik icin
Amount/Roughness)

IOR: 1.35 - 1.55
(genellikle
dielektrikler icin
varsayilan 1.52 civari
yeterlidir).”>
Roughness haritasi ile
parlaklik cesitliligi.

Damar yonune dikkat
edin. Eskitme ve
ylpranma igin
Ambient Occlusion
veya Dirt mapl'leriile
katmanl malzemeler
kullanin. Vernikli
yuzeyler icin
Clearcoat Amount
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degerini dusUk (6rn:
0.1-0.3) tutarak
baslayin.

Cam (Normal DUz

Metalness: O, Base

IOR: 1.50 - 1.52.%3

Kalin camlar icin "Thin

(Buzlu/Kumlanmis)

Color: Siyah,
Refraction Amount: 1,
Refraction
Roughness: 0.2-0.8,
IOR

Cam) Color: Siyah, shell" modunu
Roughness: 0-0.05, kapatin. ince pencere
Refraction Amount: 1, camlarticin "Thin
Refraction Color: shell" modunu agin
Beyaz, IOR (performans artigi
saglar). Hafif kir veya
leke icin cok dusuk
etkili bir roughness
haritasi
ekleyebilirsiniz.
Cam Metalness: O, Base IOR: 1.50 — 1.52.23 Refraction Roughness

degeri arttikga cam
daha bulaniklasir.
“Thin shell* modu
genellikle uygundur.

Metal (Krom, Cilali
Celik)

Metalness: 1, Base
Color (Yansima
Rengi): Acik
Gri/Beyaz,
Roughness: 0-0.1,
IOR (Kullanilmaz)

Metaller icin IOR
yerine Base Color ve
Edge Color (gelismis
modda Complex IOR)
kullanilir.* Krom icin
IOR (kompleks): ~2.97
(ancak Corona
Physical Material'de
Metalness ile

yonetilir).

Yuksek yansiticilik icin
dusuk Roughness.
Fircalanmig efekt icin
Anisotropy ve
Anisotropy Rotation
kullanin.

Metal (Fircalanmis
AlUminyum)

Metalness: 1, Base
Color: Orta Gri,
Roughness: 0.2-0.4,
Anisotropy: 0.5-0.8,
IOR (Kullanilmaz)

Aluminyum icin IOR
(kompleks): ~1.39
(Metalness ile
yonetilir).”
Anisotropy igin bir
yon haritasi
(bump/normal)
kullanilabilir.

Anisotropy Rotation
degerini firca yonune
gOre ayarlayin.
Parmak izi veya hafif
oksidasyon icin ince
roughness haritalari
eklenebilir.

Beton (Brut)

Base Color (Doku),

IOR: ~1.5 (dielektrik).

Displacement ile daha

https://docs.google.com/document/d/11xgD0QZrQ05-KX8mj72AqjK3DsqcS9kK6e6nrQ6Myfg/edit?tab=t.0
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Roughness (Harita),

Roughness genellikle

gercekgi yuzey

orn: 0.1-0.3, harita ile
varyasyon), Bump
(Hafif)

Bump/Displacement orta-yUksek (0.5-0.8). [ puruzleri elde edilir.
(Doku/Gozenek Renk varyasyonlari
Haritas) icin Corona MultiMap
veya ColorCorrect
map kullanin. Nem ve
kir efektleriicin
Corona Dirt Map.
Beton (Cilal) Base Color (Doku), IOR: ~1.5 (dielektrik). Yansimalarin netligi
Roughness (Dusuk, Roughness ile kontrol

edilir. Zeminde
kullaniliyorsa,
yansimalarin dagiimi
icin bir miktar
pUrazIulik haritasi
onemlidir.

Kumas (Pamuklu)

Base Color
(Doku/Renk),
Roughness
(Orta-Yuksek, orn:
0.6-0.9), Bump (ince
dokuma haritasi)

IOR: ~1.53
(dielektrik).”> Sheen
Layer (Amount:
dusuk, Color: agik gri,
Roughness: orta)
kullanilabilir.

Lifli yapryr vurgulamak
icin ince bir Normal
Map veya Bump Map
kullanin. Translucency
(eger ince bir
kumassa)
ayarlanabilir.

Kumas (Kadife)

Base Color (Koyu,
doygun renk),
Roughness (Orta),
Sheen Amount: 0.5-1,
Sheen Color: Acgik ton,
Sheen Roughness:
0.2-0.5

IOR: ~1.5 (dielektrik).

Sheen Layer,
kadifenin karakteristik
parlakligini vermek
icin kritiktir. Hav
yonune goére hafif
Anisotropy eklenebilir.

Not: Tablodaki IOR degerleri genel bir rehber niteligindedir ve malzemenin spesifik
tdrdne gore degisiklik gdsterebilir. Corona Physical Material'de metaller icin Metalness
parametresi 1'e ayarlandiginda IOR devre disi kalir ve yansima 6zellikleri Base Color ve
Edge Color (veya Advanced sekmesindeki Complex IOR) ile kontrol edllir.

Bolum 2: Isigin Dansi: Atmosfer ve Duygu Yaratmak

Biz mimarlar biliriz ki, 1slk sadece mekanlari gérunur kilmakla kalmaz, ayni zamanda
onlara ruh, karakter ve duygu katar. Bir projenin basarisi, 1sigin dogru ve etkileyici bir
sekilde kullaniimasina siki sikiya bagldir. Son bes yilda, 3ds Max ve Corona Renderer,

https://docs.google.com/document/d/11xgD0QZrQ05-KX8mj72AqjK3DsqcS9kK6e6nrQ6Myfg/edit?tab=t.0
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mimari gorsellestirmelerde 1siklandirma sureclerini daha hassas, esnek ve gercekci hale
getiren 6nemli guncellemeler sundu.

A. Vizyonu Aydinlatmak: 3ds Max ve Corona'da Isiklandirma Guncellemeleri (Son 5 Yil)
3ds Max'teki Gelismeler:

3ds Max, dzellikle viewport (gérinim penceresi) tarafinda ve OSL (Open Shading
Language) tabanli araclarla isiklandirma is akislarini zenginlestirdi.

e Viewport Isiklandirma lyilestirmeleri: Mimarlarin tasarim kararlarini nihai render'l
beklemeden, dogrudan ¢alisma ekraninda daha dogru degerlendirebilmesiicin
viewport kalitesi ve isiklandirma onizlemeleri dnemli dlcude gelistirildi.

o Ambient Occlusion (AQO): 3ds Max 2021 ile birlikte viewport'ta Ambient
Occlusion'in stirekli gértnlr olmasi '°, nesneler arasindaki temas golgelerini ve
detaylari daha iyi algilamamizi saglar.

o Viewport Shadows: 3ds Max 2025 ile viewport golgeleri icin varsayilan harita
boyutu limiti 512'den 4096'ya cikarildi." Bu, viewport'ta daha keskin ve detayli
golge dnizlemeleri anlamina gelir.

o Progressive Skylight: 3ds Max 2021'de tanitilan bu 6zellik ', tam golgelemeli
gokyuzu isigini viewport'ta kademeli olarak olusturarak dogru gokyuzu
gélgeleri saglar veya ic mekanlarda titremeyi azaltir. Bu iyilestirmeler, biz
mimarlarin isiklandirma senaryolarini daha hizli ve interaktif bir sekilde test
etmemize olanak tanr.

e OSL Tabanl HDRI Araclari: 3ds Max 2021 ile birlikte gelen HDRI Environment ve
HDRI Lights OSL shader'lari '°, Yliksek Dinamik Aralikli Goérantller (HDRI) ile yapilan
aydinlatmalar GUzerinde daha 6nce benzeri gérulmemis bir kontrol ve esneklik sunar.
HDRI Environment, ¢evresel haritanin konumlandiriimasi, dondurulmesi ve genel
gdrunumu Uzerinde tam hakimiyet saglarken; HDRI Lights, sahneye HDR
fotograflarindan elde edilen gercek dunya isik kaynaklarini dinamik olarak
yerlestirme imkani tanir. Bu, 6zellikle dis mekan sahnelerinde veya ic mekanlarla dis
mekanlarin guclu bir etkilesim icinde oldugu projelerde, 1sIgin ve yansimalarin son
derece gercekgci bir sekilde simule edilmesini mumkun kilar.

Corona Renderer'daki Evrim:

Corona Renderer, fiziksel tabanli ve kullanict dostu isiklandirma ¢ézumleriyle mimari
gorsellestirme dunyasinda fark yaratmaya devam ediyor.

e Corona Sun & Sky Sistemi: Corona'nin Gunes ve Gokyuzu sistemi, mimari sahneler
icin son derece gercekgi ve esnek bir dogal isiklandirma ¢ézumu sunar. Son yillarda
bu sistemde 6nemli gelistirmeler yapildi:

o PRG Clear Sky Modeli: Corona Renderer 6 ile tanitilan ve Corona 7'de daha da
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geligtirilen PRG Clear Sky modeli *', eski Hosek & Wilkie modeline gére bircok
avantaj sunar. Bunlarin basinda, gtines ufkun altindayken bile (6rnegin, safak ve
alacakaranlikta -2.85 dereceye kadar) dogru aydinlatma ve renkler Uretebilmesi
gelir*® Ayrica, Hosek & Wilkie modelinde gorulebilen hafif yesilimsi renk
sapmasini da ortadan kaldirir. Biz mimarlar biliriz ki, gdkyuzunun tonu bile bir
yapinin ruh halini degistirebilir; PRG modeli bu konuda bize daha fazla
hassasiyet sunar.

Turbidity ve Altitude Parametreleri: Bu parametreler, atmosferdeki kirlilik (pus,
duman) miktarini (Turbidity) ve gbézlemcinin deniz seviyesinden yuksekligini
(Altitude) ayarlayarak atmosferik kosullar Gzerinde hassas kontrol saglar.*® Daha
yuksek Turbidity degeri gokyuzunu daha puslu yaparken, artan Altitude degeri
gOkyuzunu daha berrak ve ufuk cizgisini daha az keskin hale getirir. Bu ayarlar,
projenin cografi konumuna ve istenen hava kosullarina gore aydinlatmayi
kisisellestirmemize olanak tanir.

Volume Effect: Corona Sky haritasindaki bu secenek *, atmosferik ayarlara
dayali bir hacimsel etki (sis, pus) olusturarak sahneye derinlik katar.

Procedural Clouds (Procedural Bulutlar): Corona Renderer 9 ile tanitilan bu devrim
niteligindeki 6zellik *', statik HDRI'lara dinamik ve son derece kontrol edilebilir bir
alternatif sunar. Mimarlar artik gokyuzunu sadece bir arka plan olarak degil,
sahnenin igigini ve atmosferini aktif olarak sekillendiren bir unsur olarak
tasarlayabilirler.

o

Parametrik Kontrol: Amount (ana bulut miktari), Variety (ana bulut ¢esitliligi),
Cirrus amount (yUksek irtifa sirGs bulut miktari), Phase (bulutlarin zamanla
degisimi icin kligUk bozulmalar), Seed (ana bulutlarin rastgele dagilimi), Density
scaling (bulut yodunlugu/seffafligi - Corona 12 ile geldi *°), Altitude (ana
bulutlarin yerden yuksekligi), Height (ana bulutlarin kalinhigr), Offset X/Y
(bulutlarin gokyuzindeki konumu) ve Contrails (ugak izleri ve bunlarin sayisi,
zamanli, gucu, bozulmasi, konumu) gibi cok sayida parametre ile tam kontrol
saglanir.*®

Animasyon ve Time-Lapse: Tum bu parametreler anime edilebilir, bu da dzellikle
zaman atlamali (time-lapse) renderlar veya dinamik gokyuzUi animasyonlari icin
muazzam olanaklar sunar.®® Ornegin, bir projenin gin icindeki farkli 1sik
kosullarini veya degisen hava durumlarini tek bir gokyuzu sistemiyle gostermek
mUmkunddar.

HDRI'lara Alternatif: Procedural Clouds, her sahne icin dzellestirilebilir,
tekrarlanmayan ve yuksek ¢ozunurluklu gékyuzleri olugturma imkani sunarak
HDRI marketine guclu bir alternatif olusturur. Bu, 6zellikle her proje icin
benzersiz bir atmosfer yaratmak isteyen biz mimarlar icin buyuk bir sanatsal
Ozgurluk anlamina gelir. Biz mimarlar biliriz ki, her projenin kendine has bir
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hikayesi ve atmosferi vardir; Procedural Clouds bu hikayeyi gokyuzuyle
desteklememize olanak tanir.

e Corona Light Material: Isik yayan yuzeyler olusturmak icin kullanilan Corona Light
Material, cok yonluligu ve fiziksel dogrulugu ile éne ¢ikar.”* TV ekranlari, reklam
panolari, gizli LED aydinlatmalar veya herhangi bir 6zel sekilli 1sik kaynagi bu
malzeme ile kolayca olusturulabilir. Son bes yilda dogrudan bu malzemeye yonelik
buyuk devrimsel degisiklikler olmasa da, Corona Physical Material ile daha iyi
entegrasyon ve genel render motoru optimizasyonlarindan faydalanmistir.

e LightMix: Corona Renderer'in en ¢igir agan 6zelliklerinden biri olan LightMix, render
islemi bittikten sonra bile isik kaynaklarinin (Corona Sun, Corona Sky, Corona
Light'lar ve 151k yayan malzemeler) renklerini ve yogunluklarini interaktif olarak
ayarlama imkani sunar.” Bu, mimari sunumlarda farkli aydinlatma senaryolarini
(glindliz, gece, vurgu aydinlatmalari vb.) musterilere hizla ve etkilesimli bir sekilde
gostermek icin devrim niteligindedir. Geleneksel is akislarinda her farkl aydinlatma
senaryosu icin ayri renderlar almak gerekirken, LightMix ile tek bir render tUzerinden
sayisiz varyasyon elde edilebilir. Bu, "biz mimarlar biliriz ki, projenin farkh ruh hallerini
ve kullanim senaryolarini isikla anlatmak, musteriyi ikna etmenin en guclu
yollarindan biridir" felsefesini mukemmel bir sekilde destekler.

o Corona 10 ile Gelen Yenilik: Corona 10, LightMix kurulumunu daha da
basitlestiren bir 6zellik getirdi: Sahnedeki her katman (layer) icin otomatik olarak
bir LightSelect elemani olusturma secenegi.”® Bu, 6zellikle cok sayida isik
kaynaginin oldugu karmasik ic mekan projelerinde, i1sik gruplarinin ydnetimini ve
LightMix Uzerinden kontrolinu dnemli dlcude kolaylastirir. Bu sayede mimar,
teknik kurulum detaylariyla daha az zaman harcayip, daha ¢ok sanatsal
aydinlatma kararlarina odaklanabilir.

e Caustics (Kostikler): Corona Renderer, su, cam gibi seffaf veya yansitici
malzemelerden gecen veya yansiyan 1s1gin olusturdugu karmasik desenler olan
kostikleri, gelismis ve hizli bir ¢ézucu ile son derece gercekgi bir sekilde simule
eder.” Havuz suyu, cam objeler, miicevherler gibi mimari detaylarda fotorealizmi
onemli élcude artirir.

o Corona 8 ile Gelen lyilestirmeler: Caustics ¢céziiciisinde performans
iyilestirmeleri ve belirli nesnelerin kostik alip almayacagini belirlemek icin
include/exclude listesi eklendi.*

o Corona 12 Update 1ile Gelen Yenilikler: Caustics hesaplamalari daha da
hizlandirildi (ayni render sUresinde yaklasik iki kat daha iyi gorinum), yluzeylerde
ve hacimlerde kostik parlakligini ayarlamak icin "Caustics Multiplier" eklendi ve
en énemlisi "Volumetric Caustics" 6zelligi sayesinde kostiklerin hacimsel
malzemelerden (sis, su alti vb.) gecerken gorinir olmasi saglandi.
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3ds Max ve Corona Arasindaki Temel Farklar ve Tamamlayicilik:

3ds Max, genel amacl standart isik turleri (Photometric, Standard) ve
Environment/Daylight sistemleri sunarken, Corona Renderer kendi fiziksel tabanl,
mimari gorsellestirmeye 6zel optimize edilmis Corona Sun, Corona Sky ve Corona Light
nesnelerini sunar. Genellikle Corona Renderer kullanilirken, en iyi ve en entegre sonuclar
icin Corona'nin kendi isik sistemi tercih edilir.

B. "Biz Mimarlar Biliriz Ki...": Mimari Anlatilarda Stratejik Isik Kullanimi

Isik, bir mimari projenin sadece gorunurligunu degil, ayni zamanda hikayesini, ruh halini
ve mekansal algisini da sekillendirir.

Dogal Isiklandirma Ustaligr:

Gunes Calismalari ve Konumlandirma: Bir yapinin gun igindeki dogal isikla iliskisi,
mekanlarin kullanim kalitesini ve enerji verimliligini dogrudan etkiler. Render
almadan 6nce, projenin cografi konumuna ve yilin istenen zamanina goére gunesin
pozisyonunu dogru bir sekilde simule etmek, gercekci golgeler ve aydinlatma elde
etmek icin kritiktir.

Gokyuzu Modeli Secimi: Kullanilacak gokyuzu modeli, sahnenin genel atmosferini

belirler. PRG Clear Sky modeli genellikle en dogru ve esnek sonuclari verirken *,

bazen sanatsal bir etki icin Rawa-fake gibi daha stilize modeller veya belirli bir hava
kosulunu yakalamak icin HDRI'lar tercih edilebilir.

HDRI Kullanimi: Yaksek Dinamik Aralikl Goruntuler (HDRI'lar), 6zellikle dis mekan ve

ic-dis mekan baglantill sahnelerde son derece gercekgi bir ortam aydinlatmasi ve

yansimalar saglar.

o Dogru HDRI Se¢imi: HDRI'nin ¢ézunurlagu, dinamik araligr ve icerdigi 1sik
karakteristigi (gUnesli, bulutlu, alacakaranlik vb.) render kalitesini dogrudan
etkiler. Mimari projenin konseptine ve istenen atmosfere uygun bir HDRI
secmek dnemlidir.**

o Gamma Ayarlari: HDRI haritalarinin gamma ayarlari, 1sigin yumusakligini veya
sertligini etkiler. ic mekanlarda daha yumusak bir aydinlatma icin gamma degeri
artirilabilirken (6rnegin 0.8-0.9), dis mekanlarda daha kontrastli bir gérinim
icin dusUrUlebilir (drnegdin 0.7-0.75).*

o Entegrasyon: HDRI'lar, Corona Sky'in Procedural Clouds 6zelligiyle birlestirilerek
daha da zengin ve dinamik gokyuzleri olusturulabilir. Biz mimarlar biliriz ki, dogal
IStk bir mekanin en durust anlaticisidir; formu, dokuyu ve atmosferi o
sekillendirir.

Yapay Isiklandirma Stratejileri:
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IES Profilleri: Gercek dunya aydinlatma armaturlerinin isik dagilim paternlerini simule
eden IES (llluminating Engineering Society) dosyalari, yapay isiklandirmada
gercekciligi artirmanin anahtaridir.” Corona Light'lara IES profili atanarak, spot
isiklarin, apliklerin veya diger 6zel armaturlerin mekani nasil aydinlatacagi dogru bir
sekilde gosterilebilir.

Corona Light Turleri ve Kullanim Alanlart:

o Sphere/Disc Light: Genellikle ¢iplak ampuller, sarkit lambalarin igindeki 1sik
kaynaklari veya dolayli aydinlatma icin kullanilir.

o Rectangle Light: Genis alanlari aydinlatmak (pencereden sizan yapay Isik, tavan
paneli isiklar) veya fotograf stidyosu tarzi yumusak kutu (softbox) aydinlatmasi
icin idealdir.

o Cylinder Light: Floresan tup lambalar veya silindirik 1sik kaynaklari icin kullanilir.

Isiklari Dengeleme: Mimari mekanlarda genellikle birden fazla yapay isik kaynagi

bulunur. Bu isiklarin (anahtar 1sik, dolgu 1s1g1, vurgu 1s1g1) birbirleriyle uyumlu bir

hiyerarsi icinde ¢calismasi, mekanin derinligini ve objelerin formunu vurgular.

LightMix ile Senaryo Kesfi: Farkli yapay 1sik gruplarinin (6rnegin, genel aydinlatma,

gorev aydinlatmasi, dekoratif aydinlatma) yogunluklarini ve renklerini LightMix

uzerinden render sonrasi ayarlayarak, mekanin farkli kullanim senaryolarina veya
ruh hallerine gére nasil gérinecegi kolayca kesfedilebilir.”

Atmosfer Yaratma: Volumetrik Etkiler

Sis, Pus ve Isik Hizmeleri: Corona Renderer, Corona Sky Volume Effect * veya
CoronaVolumeMtl kullanarak sahnede sis, pus, toz veya isik htizmeleri (god rays)
gibi atmosferik etkiler olusturmaya olanak tanir.” Bu etkiler, 6zellikle los 1sikli ic
mekanlarda veya genis dis mekan manzaralarinda derinlik ve atmosfer katar.
Per-Camera Global Volume Override: Corona 12 Update 2 ile gelen bu 6zellik *, her
bir kamera igin farkl bir global volumetrik etki (6rnegin, farkll yogunlukta sis)
tanimlama imkani sunar. Bu, ayni sahnenin farkl acilarindan alinan renderlarda, her
bir kompozisyona 6zel atmosferik ayarlamalar yapilmasina olanak taniyarak
sanatsal kontrolu énemli dlcude artirir. Mimari projelerde, bir dis cephe genel
goérunumunde hafif bir atmosferik pus istenirken, ayni projenin detay bir ic mekan
¢cekiminde bu pusun olmamasi veya ¢ok daha az olmasi gerekebilir. Bu 6zellik, her
kamera icin ayri render ayarlari yapmak veya post-produksiyonda karmasik
maskelemelerle ugrasmak yerine, dogrudan kamera ayarlarindan bu kontrolU
saglar. Bu, "biz mimarlar biliriz ki, her bakis acisi farkl bir hikaye anlatir ve atmosfer
bu hikayenin ayrilmaz bir parcasidir' dusuncesiyle uyumludur.

C. Mimarin Not Defteri: Isiklandirma Sorunlari ve CozUmleri

Karmaslik ic Mekanlarda Homojen Aydinlatma: Blytk veya karmasik geometrilere
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sahip i¢ mekanlarda 1s1gin tUm kdselere esit ve dogal bir sekilde yayllmasini

saglamak zor olabilir.>* Céziim genellikle dogru yerlestiriimis ve dengelenmis coklu

1sik kaynaklari, yeterli Gl (Global lllumination) hesaplamasi ve LightMix ile ince ayar
yapmaktan gecer. Corona'nin Adaptive Environment Sampler' *' gibi 6zellikler,
portal isiklara olan ihtiyaci azaltarak bu tUr sahnelerde performansi artirabilir.

Genis Dis Mekan Sahnelerinde Isiklandirma: Buyuk peyzajlar veya sehir manzaralari

gibi genis dis mekan sahnelerinde, isiklandirmanin hem genel atmosferi dogru

yansitmasi hem de detaylari kaybetmemesi dnemlidir.®> Corona Sun & Sky ve HDRI
kombinasyonlari, Procedural Clouds ile birlikte genellikle iyi sonuclar verir. Uzak
mesafelerdeki detay kaybini dnlemek icin atmosferik perspektif (Volume Effect)
dikkatli kullaniimaldir.

Yaygin Isik Artefaktlari ve Cézumleri:

o Noise (Gurultu): Ozellikle yetersiz 1sik alan bélgelerde veya karmasik
malzemelerde (6rnegdin, ylksek glossiness/roughness degerlerine sahip
yUzeyler) ortaya cikar. C6zUm, render suresini/pass sayisini artirmak, Gl vs AA
Balance ve Light Samples Multiplier gibi ayarlari optimize etmek ** ve etkili bir
denoiser kullanmaktir.”®

o Light Leaks (Isik Sizmalart): Modeldeki geometrik hatalardan (acikliklar, Gst Uste
binen ylzeyler) kaynaklanir ve 1s1gin olmamasi gereken yerlere sizmasina neden
olur. Modelin dikkatlice kontrol edilmesi ve hatalarin duzeltimesi gerekir.

o Fireflies (Ates Bocekleri): Genellikle cok parlak isik kaynaklari, yansimalar veya
kostikler nedeniyle sahnede beliren asiri parlak piksellerdir. Corona'nin Max
Sample Intensity ayari veya dahili Firefly Remover ”? 6zelligi bu sorunu
azaltmaya yardimci olabilir. Biz mimarlar biliriz ki, 1Sk sadece aydinlatmakla
kalmaz, mekani tanimlar, yonlendirir ve duygusal bir bag kurmamizi saglar. Bu
nedenle isiklandirma hatalarini gidermek, projenin kalitesini dogrudan etkiler.

Bolum 3: Kameranin Gozunden: Etkileyici Kompozisyonlar

Bir mimari gorsellestirmenin gucu, sadece teknik mukemmellikte degil, ayni zamanda
izleyiciye sundugu hikayede ve bu hikayeyi anlatan kompozisyonda yatar. Kamera, bu
hikayenin anlaticisi, mimarin gézudur. Son bes yilda, 3ds Max ve Corona Renderer, biz
mimarlarin bu anlatiy| daha etkili bir sekilde kurabilmemiz icin kamera araclarini ve
yeteneklerini gelistirmeye devam etti.

A. Basyapiti Cercevelemek: 3ds Max ve Corona'da Kamera Gelismeleri (Son 5 Yil)

3ds Max Fiziksel Kamera (Physical Camera):

3ds Max'in standart Fiziksel Kamerasi, gercek dunya fotograf makinelerinin temel
kontrollerini (diyafram, enstantane hizi, ISO, alan derinligi, pozlama) sunarak zaten guclu
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bir temel sagliyordu.” Son bes yildaki gelismeler daha ¢ok stabilite, performans
iyilestirmeleri ve diger 3ds Max 6zellikleriyle (6rnegin, renk yonetimi) daha iyi
entegrasyon uzerine odaklanmistir.

e Renk Yonetimi Entegrasyonu: Autodesk'in 3ds Max 2024 ile teknoloji 6nizlemesi
olarak sundugu ve 2025'te varsayilan hale getirdigi OCIO (OpenColorlO) tabanl
renk yonetimi sistemi ', kameradan elde edilen gérintulerin farkli ekranlarda ve ¢ikti
formatlarinda tutarll gérunmesini saglamada dolayli bir rol oynar.

e USD Entegrasyonu: Universal Scene Description (USD) formati araciligiyla
animasyonlu kameralarin ve isiklarin ice/disa aktarimi, 6zellikle karmagsik
produksiyon is akislarinda ve farkli yaziimlar arasinda veri aligverisinde dnemli bir
esneklik sunar.'

Corona Camera:

Corona Renderer, kendi optimize edilmis Corona Camera'sini sunar. Bu kamera, render
motoruyla siki bir entegrasyon icinde calisarak mimari gorsellestirmeye 6zel birgcok
avantaj ve ozellik sunar.

e Depth of Field (DOF - Alan Derinligi) lyilestirmeleri:

o DOF Highlight Solver: Corona 10 ile deneysel olarak sunulan ve Corona 12
Update 2'de 6nemli dlglde iyilestirilien DOF Highlight Solver *, alan derinligi
nedeniyle bulaniklasan bolgelerdeki parlak isiklarin (highlights) ve yansimalarin
¢cok daha kaliteli, puruzsuz ve dogal gérunmesini saglar. Bu 6zellik, 6zellikle gece
cekimlerinde veya parlak 1sik kaynaklarinin oldugu ic mekanlarda bokeh
efektinin estetigini dGnemli dlgtde artirir. 7/, bu ¢d6ziclnin nasil galistigini,
potansiyel performans etkilerini ve limitlerini detayl bir sekilde ac¢iklar. Corona
12 Update 2 ile gelen iyilestirmeler sayesinde, bu dzellik artik yansima ve bazi
kinlmalardaki highlight'larda da dogru sonuclar vermektedir.** Biz mimarlar
biliriz ki, alan derinligi sadece bir efekt degil, odak noktasini vurgulayan ve
hikayeyi guclendiren bir anlatim aracidir; DOF Highlight Solver bu araci daha da
keskinlestirir.

o Fisheye Kameralar icin DOF: Corona 9 ile birlikte balikgdzu (fisheye)
projeksiyonuna sahip kameralarda da alan derinligi efekti kullanilabilir hale
geldi.* Bu, 6zellikle sanatsal veya deneysel mimari sunumlar icin yeni olanaklar
sunar.

e Pozlama (Exposure) Kontrolleri: Corona Camera, gercek dinya fotograf
makinelerindekine benzer sekilde F-stop (diyafram acikhidi), Shutter speed
(enstantane hizi) ve ISO (film hassasiyeti) gibi temel pozlama parametreleri
Uzerinde tam kontrol sunar.?* Bu ayarlar, sahnenin genel parlakligini ve alan
derinligini dogrudan etkiler.
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Motion Blur (Hareket Bulanikligy): Ozellikle mimari animasyonlarda veya sahnede
hareketli 6geler (insanlar, araclar) varsa, gercekgci bir hareket bulanikhgi efekti
olusturmak icin kullanilir.?*

Lens Effects (Lens Efektleri): Corona Camera, Bloom (parlama) ve Glare (kamasma)
gibi lens efektlerini dogrudan render sirasinda olusturma imkani sunar.** Ayrica, lens
Uzerinde toz, gizik veya gevresel kararma (vignetting) gibi efektler eklenerek
render'a ekstra bir gercekgcilik katmani eklenebilir.

Per-Camera Global Volume Override: Corona 12 Update 2 ile tanitilan bu yenilikci
ozellik **, her bir Corona Camera icin ayri bir global volumetrik etki (drnegin, farkl
yogunlukta sis veya pus) tanimlanmasina olanak tanir. Bu, 6zellikle ayni sahnenin
farkl agilarindan alinan renderlarda (6rnegin, bir projenin hem genel dig gérunimu
hem de detayli bir i¢ mekan kesiti) veya farkli atmosferik yogunluklar gerektiren
animasyonlarda buyuk bir sanatsal esneklik sunar. Mimari projelerde, bir dis cephe
genel gérunimunde hafif bir atmosferik pus istenirken, ayni projenin detay bir i¢
mekan ¢ekiminde bu pusun olmamasi veya ¢ok daha az olmasi gerekebilir. Bu
Ozellik, her kamera icin ayri render ayarlar yapmak veya post-produksiyonda
karmasik maskelemelerle ugrasmak yerine, dogrudan kamera ayarlarindan bu
kontrolU saglar. Bu, "biz mimarlar biliriz ki, her bakis acisi farkl bir hikaye anlatir ve
atmosfer bu hikayenin ayrilmaz bir parcasidir dusuncesiyle uyumludur.

Corona Camera vs. 3ds Max Physical Camera: Genellikle Corona Renderer
kullaniiyorsa, Corona Camera daha entegre, optimize edilmis ve render motorunun
Ozelliklerinden (LightMix, DOF Highlight Solver vb.) tam olarak faydalanan bir
deneyim sunar.’® 3ds Max Physical Camera ise farkli render motorlariyla galigirken
veya 3ds Max'in bazi yerel 6zelliklerine (6rnegin, bazi eski script'ler veya belirli
kamera takip sistemleri) intiya¢c duyuldugunda tercih edilebilir.”® Cogu Corona
kullanicisi icin Corona Camera, kullanim kolayligi ve render motoruyla dogal
entegrasyonu nedeniyle daha avantajlidir. Biz mimarlar biliriz ki, en iyi arag, is
akisimiza en sorunsuz entegre olan ve yaraticiligimizi kisitlamayandir.

B. "Biz Mimarlar Biliriz Ki...": Mimarlar icin Kompozisyon Kurallari ve Kamera Ayarlari

Etkileyici bir mimari gorsellestirme, sadece teknik beceri degil, ayni zamanda guclu bir
kompozisyon anlayisi gerektirir.

Lens Secimi ve Mimari Fotografcilik ilkeleri:

Fokal Uzunluk (Focal Length) ve Gorls Alani (Field of View - FOV): Lens secimi,

mekanin nasil algilanacagini buyuk dlctde etkiler.

o Genis Aclli Lensler (6rn: 16mm-35mm): ic mekanlarda genellikle mekanin
tamamini veya buyUk bir kismini gostermek, ferahlik hissi vermek icin kullanilir.
Ancak asiri genis agllar (18mm alti), 6zellikle kenarlarda perspektif
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bozulmalarina (distortion) neden olabilir. Bu bozulmalar, Corona Camera'nin
"Perspective correction" veya 3ds Max'in "Camera Correction" modifier'i ile bir
Olcude duzeltilebilir.

o Normal Lensler (6rn: 35mm-50mm): insan gdzinin algisina en yakin perspektifi
sunar. Hem i¢c hem de dis mekanlarda dengeli kompozisyonlar icin idealdir.

o Dar Acili/Telefoto Lensler (6rn: 70mm ve Uzeri): Dig cephe detaylarini
vurgulamak, objeler arasindaki mesafeyi sikistirmak (compression) veya portre
benzeri urun/obje sunumlart i¢in kullanilir. Mimari gorsellestirmede genellikle
belirli detaylara odaklanmak amaciyla tercih edilir.

Kompozisyon Kurallari:

o Ucte Bir Kurali (Rule of Thirds): Kadraji yatay ve dikey olarak ii¢ esit parcaya
bolen cizgilerin kesisim noktalarina veya bu cizgiler uzerine énemli 6geleri
yerlestirmek, daha dengeli ve dinamik kompozisyonlar olugturur.

o Oncu Cizgiler (Leading Lines): Yollar, koridorlar, mimari hatlar gibi cizgisel
elemanlari kullanarak izleyicinin gézunu kompozisyonun odak noktasina
yoénlendirmek.

o Simetri ve Desenler: Mimari tasarimlarda sik¢a rastlanan simetriyi veya tekrar
eden desenleri vurgulamak, guclt ve duzenli bir etki yaratir.

o Cerceveleme (Framing): Sahnedeki diger 6geleri (6rnegin, bir kapi aralig,
pencere, agac dallari) kullanarak ana konuyu cercevelemek, kompozisyona
derinlik katar ve dikkati odak noktasina ceker.

Gercekei ve Sanatsal Alan Derinligi (DOF) Elde Etme:

Diyafram (F-stop): Corona Camera'daki F-stop degeri, alan derinliginin miktarini
kontrol eder.** Dusuk F-stop degerleri (6rn: f/1.4, f/2.8) si§ bir alan derinligi (arka
planin daha bulanik olmasi) yaratirken, ylksek F-stop degerleri (6rn: /8, f/16) daha
genis bir net alan saglar. Mimari gorsellestirmede genellikle projenin tamaminin net
olmasi istenir, ancak sanatsal bir etki veya belirli bir detayl vurgulamak icin sig alan
derinligi kullanilabilir.

Odak Noktasi (Focus Target): Alan derinligi kullanilirken, kameranin netleyecedi
dogru noktayi belirlemek hayati onem tasir. Bu, izleyicinin dikkatini cekmek
istediginiz ana mimari unsur veya detay olmalidir.

Bokeh Etkisi: Alan derinligi nedeniyle bulaniklasan isik kaynaklarinin veya parlak
noktalarin aldigi sekle bokeh denir. Corona Camera, bokeh'in seklini (dairesel,
bigakl - blades sayisi ayarlanabilir), merkez agirhgini (Center Bias - pozitif degerler
halka seklinde, negatif degerler sikistirilmis bokeh olusturur) ve vinyetini (Vignetting
- kenarlara dogru kararma) kontrol etme imkani sunar.”” Bu ayarlar, render'a
sanatsal bir dokunus katabilir.
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Kamera Aclilari ve Hareketleriyle Hikaye Anlatimi:

e GO0z Hizasi (Eye Level): Mekani insan perspektifinden deneyimletir, en dogal ve
iliskilendirilebilir agidir.

e Alcak Aci (Low Angle): Yapiyi veya objeyi daha heybetli, gliclu ve baskin gdsterir.

e Yuksek Agi/Kusbakisi (High Angle/Bird's Eye View): Projenin genel yerlesimini,
cevresiyle iligkisini veya genis bir alani gostermek icin kullanilir.

e Mimari Animasyonlarda Kamera Hareketleri: Akici ve anlaml kamera hareketleri
(dolly - ileri/geri, truck - saga/sola, pedestal - yukari/asagi, pan - yatay donus, tilt -
dikey donus, crane - ving hareketi) izleyiciyi mekanin icinde gezdirir ve projenin
farkl yonlerini dinamik bir sekilde sergiler. Hareketlerin hizi ve yumusakligu,
animasyonun profesyonelligini belirler.

C. Mimarin Not Defteri: Yaygin Kamera Kurulum Hatalari ve Profesyonel Sonuclar icin
ipuclari

e Asiri Genig Aci Kullanimi: Ozellikle ic mekanlarda her seyi kadraja sigdirma cabaslyla
cok genis aclili lensler (6rn: 12-15mm) kullanmak, ciddi perspektif bozulmalarina ve
nesnelerin kenarlara dogru orantisiz bir sekilde uzamasina neden olabilir. Bu,
mekanin ger¢ekci algisint bozar. Daha dengeli bir gorunum icin 18-24mm araligi
genellikle daha uygundur.

e Yanls Odak Noktasi veya Asiri Alan Derinligi: Alan derinligi kullanilirken odak
noktasinin yanlis secilmesi veya efektin abartil kullaniimasi, izleyicinin dikkatini
dagitabilir veya render'a yapay bir minyatUr etkisi verebilir. Alan derinligi, hikayeyi
destekleyici, incelikli bir arac olarak kullanilmalidir.

o Kamera Yuksekliginin Onemi: Kamera y(iksekligi, mekanin dlcegi ve izleyicinin
mekanla kurdugu iligki agisindan kritik 6neme sahiptir. Genellikle insan gbz hizasi
(yaklasik 1.60m - 1.70m) tercih edilir. Cok alcak veya ¢ok ylksek kamera
pozisyonlari, mekanin algisini degistirebilir. Biz mimarlar biliriz ki, bir mekani
deneyimlemenin ilk adimi, onu insan dl¢ceginde algilamaktir; kamera yuksekligi bu
alginin temelini olusturur.

e Dikey Cizgilerin Korunmasi (Vertical Correction): Mimari fotograflarda ve
render'larda genellikle dikey cizgilerin paralel kalmasi istenir. Kameranin yukari veya
asagi egilmesiyle olusan perspektif bozulmasini (¢ nokta perspektifi) dizeltmek
icin Corona Camera'daki "Automatic vertical tilt" veya 3ds Max'teki "Camera
Correction” modifier'i kullanilabilir. Bu, binalarin devriliyormus gibi géranmesini
engeller.

BAlUm 4: Render Motoru: Hiz, Kalite ve Optimizasyon

Render motoru, dijital modelimizi, malzemelerimizi ve igiklarimizi bir araya getirerek nihai
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gorseli olusturan kalbidir. 3ds Max ve Corona Renderer, son bes yilda render kurulumu,
hizi, kalitesi ve optimizasyon yetenekleri acisindan 6nemli evrimler gegirdi. Bu bélumde,
bu gelismelerin mimari gorsellestirme is akislarimiza etkilerini ve en iyi sonuclar elde
etmek icin nelere dikkat etmemiz gerektigini inceleyecegiz.

A. Goruntunun Kalbi: 3ds Max ve Corona'da Render Kurulumunun Evrimi (Son 5 Yil)

3ds Max'teki Gelismeler:

3ds Max, temel render altyapisini ve diger render motorlariyla entegrasyonunu
guglendiren dnemli adimlar atti.

Renk Yénetimi (Color Management) ve OCIO:

3ds Max 2024 ile teknoloji 6nizlemesi olarak sunulan ve 3ds Max 2025 itibariyla
varsayilan renk yonetimi modu haline gelen OpenColorlO (OCIO) destegi 1, mimari
gorsellestirme is akislarinda renk tutarliidi ve dogrulugu acgisindan bir ddnum
noktasidir. OCIO, farkli yaziimlar, ekranlar ve cikti cihazlar arasinda renklerin dogru
bir sekilde yorumlanmasini ve dénUsturilmesini saglar. Bu, 6zellikle ACES (Academy
Color Encoding System) gibi endUstri standardi renk is akislariyla calisirken veya
farkli disiplinlerden ekiplerle isbirligi yaparken hayati dnem tasir. Mimarlar igin bu,
tasarladiklari renk paletlerinin ve malzeme tonlarinin nihai render'da ve farkl sunum
ortamlarinda amaclandigi gibi gérunmesini garanti altina alir.

Arnold Renderer Entegrasyonu:

3ds Max 2021 ile birlikte Arnold'un varsayilan render motoru olarak gelmesi 2 ve
MAXtoA eklentisi araciligiyla strekli guncellenmesi 1, kullanicilara guclu bir alternatif
CPU ve GPU tabanh render ¢c6zUmuU sundu. Arnold'un 6zellikle GPU render
yeteneklerindeki iyilestirmeler 9, karmasik sahnelerde daha hizli geri bildirim
alinmasina olanak tanrr.

Scene Converter:

Farkl render motorlari (6rnegin V-Ray, Corona) arasinda malzeme ve isik
donusturme yetenekleri sunan Scene Converter 10, is akisi esnekligini artirir.
Ozellikle eski projeleri yeni render motorlarina adapte etmek veya farkli
kaynaklardan gelen varliklar birlestirmek gerektiginde zaman kazandirr.

Corona Renderer'daki Yenilikler:

Corona Renderer, kullanim kolayligini korurken render kalitesini ve hizini artiran 6zellikler
sunmaya devam etti.

Denoising Stratejileri:

GUrdltt (noise) azaltma, modern render motorlarinin vazgecilmez bir parcasidir ve
render surelerini Snemli dlcude kisaltir. Corona, bu konuda cesitli secenekler sunar:
o Corona High Quality Denoiser: Genellikle en iyi detay korunumunu ve en dogal
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sonucu veren, ancak biraz daha yavas calisabilen bir se¢enektir. Final render'lar
icin tavsiye edilir.”?

o Intel Al Denoiser: Hem CPU hem de (Corona 11 ile gelen glincelleme sayesinde
uyumlu NVIDIA GPU'larda *°) calisabilen bu denoiser, hizli dnizlemeler ve
interaktif render (IR) sirasinda etkili sonuclar verir.”®

o NVIDIA OptiX Al Denoiser: NVIDIA GPU'lara sahip kullanicilar i¢in ¢ok hizli bir
GPU tabanli denoising secenegidir.’ Ozellikle IR sirasinda hizl geri bildirim icin
idealdir.

o "Gather data for later" / Denoise in CIE: Bu se¢enek, denoising islemini render
sirasinda degil, sonrasinda Corona Image Editor (CIE) icinde yapmaya olanak
tanir.”® Bu, render sirasinda sistem kaynaklarindan tasarruf saglayabilir ve farkli
denoising ayarlarini deneme esnekligi sunar.

o Firefly Remover: Sahnedeki asir parlak "ates bocegi” piksellerini otomatik olarak
temizler.”” Farkli denoising segeneklerinin varlidi, kullanicinin donanimina,
projenin agsamasina (test vs. final) ve istenen kalite/hiz dengesine gore esneklik
sunar. GPU tabanli denoiser'lar hizi artirirken, High Quality Denoiser genellikle
detay korunumunda daha basarilidir. Biz mimarlar biliriz ki, zamaninda teslim
edilen kaliteli bir gorsel, basarill bir projenin anahtaridir; denoising bu dengeyi
kurmamiza yardimci olur.

Global lllumination (Gl) Ayarlart:

Corona Renderer, varsayilan olarak Path Tracing (birincil Gl ¢ézucu) ve UHD Cache

(ikincil Gl ¢ézucl) kombinasyonunu kullanarak hem i¢c hem de dis mekanlar icin

optimize edilmis, yuksek kaliteli ve genellikle hizli Gl sonugclari Gretir. Kullanicilarin Gl

ayarlariyla ¢cok fazla ugragsmasina gerek kalmadan iyi sonuclar elde etmesi,

Corona'nin temel felsefelerinden biridir. Ancak, gurultu kontroll icin "Gl vs AA

balance" ve "Light Samples Multiplier" gibi parametreler ince ayar icin

kullanilabilir.53

Interactive Rendering (IR) lyilestirmeleri:

Corona'nin interaktif render &zelligi, malzeme, 151k ve kamera ayarlarinda yapilan

degisiklikleri neredeyse gercek zamanli olarak VFB'de (Virtual Frame Buffer)
goérmemizi saglar. Son yillarda IR performansi surekli iyilestirilmis, LightMix ve diger

post-produksiyon efektlerinin IR sirasinda kullanilabilirligi artiriimistir.3 Corona 12

Update 2 ile 3ds Max kullanicilarticin IR etkinken timeline (zaman ¢izelgesi) Uzerinde

gezinmenin (scrubbing) hizlandiriimasi, animasyon ve kamera yolu ayarlamalarinda
onemli bir kolaylik saglamistir.34

Render Elements (Render Katmanlari):

Post-produksiyon asamasinda esneklik ve kontrol saglamak icin render elementleri

vazgecilmezdir. Corona, mimari gorsellestirme i¢in son derece kullanigl bir dizi
render elementi sunar:
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o Cryptomatte: Nesne, malzeme veya katman bazinda son derece hassas
maskeler olusturmayi saglar. DOF ve hareket bulanikligi olan sahnelerde bile
dogru caligir.*

o CESSENTIAL Grubu: CESSENTIAL_Direct (dogrudan isik), CESSENTIAL _Indirect
(dolayli 1s1k/Gl), CESSENTIAL_Reflect (yansimalar), CESSENTIAL_Refract
(kinlmalar) gibi temel 1sik bilesenlerini ayri ayr alarak post-produksiyonda tam
bir yeniden birlestirme ve ayarlama imkani sunar.”’

o Diger Onemli Elementler: CZDepth (alan derinlidi ve sis efektleri icin), CAlpha
(alfa kanali), CShading_LightMix (LightMix verilerini kaydetmek icin),
CShading_BloomGilare (parlama ve kamasma efektlerini ayr almak icin),
CShading_Caustics (kostikleri ayri almak igin).>” Bu elementler, Photoshop veya
benzeri bir yaziimda render'i katmanlar halinde dizenleyerek renk, parlaklik,
kontrast gibi bircok 6zelligi hassas bir sekilde kontrol etmemize olanak tanir.

e ACES (Academy Color Encoding System) Is Akist:

Corona Renderer 8 ile birlikte tonemap yiginina ACES OT (Output Transform)

operatdrunun eklenmesi ve varsayilan olarak ayarlanmasi 27, daha genis bir renk

gamutu ve dinamik aralik yonetimi saglayarak profesyonel renk is akislarina uyumu
artirdi. ACES, ozellikle farkll ekranlarda ve cikti formatlarinda renk tutarliigini
hedefler.97 3ds Max'in OCIO entegrasyonu ile birlikte Corona'nin ACES destegi,
mimarlarin renk konusunda daha fazla kontrol sahibi olmalarini ve daha sinematik
sonuclar elde etmelerini saglar.49 Ancak, ACES is akisina gecis, dogru yapilandirma
ve renk uzaylari hakkinda bilgi gerektirebilir; 6rnegin, Corona 11ile ACES is akisinda
VFB'de dogru 6nizleme almak veya LUT'lann render farm'da yonetimi gibi bazi
kullanict deneyimi zorluklar forumlarda tartisiimistir.98 Biz mimarlar biliriz ki, renkler
projenin duygusunu tasir; ACES gibi standartlar bu duyguyu farkl mecralarda tutarl
bir sekilde iletmemize yardimci olur, ancak bu yeni standartlara adaptasyon da bir
ogrenme sureci gerektirir.

3ds Max ve Corona Arasindaki Temel Farklar ve is Akisi Etkileri:

3ds Max, genel render ayarlan ve farkli render motorlarina uyum saglayabilen bir yapi
sunarken, Corona Renderer kendi icinde daha basitlestirilmis ve mimari
gorsellestirmeye odaklanmis bir render ayarlar paneli sunar. Renk ydnetimi konusunda,
3ds Max'in genel OCIO sistemi ve Corona'nin kendi i¢ tonemap operatorleri (ACES OT
dahil) birlikte veya ayn ayri kullanilabilir, bu da kullanicinin tercihine ve projenin
gereksinimlerine baghdir.

B. "Biz Mimarlar Biliriz Ki...": Teslim Tarihleri ve MUkemmeliyetcilik Dengesi

Mimari projelerde zaman her zaman kritik bir faktordur. Render ayarlarint dogru
optimize etmek, hem kaliteli sonuclar almak hem de teslim tarihlerine uymak arasindaki
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hassas dengeyi kurmamizi saglar.

Test Renderlari ve Final Ylksek Kaliteli Ciktilar icin Render Ayarlarini Optimize Etme:

e Test Renderlari icin: Amacg, hizli geri bildirim almaktir.

e}

Progressive Limits: Daha yuksek bir "Noise level limit" (6rn: %5-10) veya daha
dusuk bir "Pass limit" ayarlanabilir.™’

Gl Ayarlari: Daha hizli Gl hesaplamasiicin "Gl vs AA balance" degeri
dUsurulebilir (6rn: 8).

Interactive Rendering (IR): Malzeme ve isik ayarlari yapilirken IR kullanmak en
hizh yoldur.

Cozunarluk: Daha dusuk bir ¢cozinurlik (6rn: HD veya Full HD'nin yarisi)
kullanilabilir.

Denoising: Hizli bir Al denoiser (Intel veya NVIDIA) aktif edilebilir.'*? Biz mimarlar
biliriz ki, her projenin bir teslim tarihi vardir. Hizli test renderlari alabilmek, dogru
kararlari zamaninda vermemizi saglar.

e Final Renderlar icin: Amacg, en yUksek kaliteyi elde etmektir.

o

Progressive Limits: Daha dusuk bir "Noise level limit" (genellikle %2-3 civari iyi
bir baslangic noktasidir '%?) veya yeterince ylksek bir "Pass limit" (veya zaman
limiti) ayarlanir.

Gl Ayarlari: Daha dogru Gl hesaplamasiicin "Gl vs AA balance" degeri
artirilabilir (6rn: 16-32).

Max Sample Intensity: Ates boceklerini (fireflies) azaltmak icin bu deger
dusurulebilir (6rn: 10-20).

Cdzunurluk: Projenin sunulacagi mecraya uygun yuksek bir ¢ézunurlik segilir
(6rn: 4K, 5K veya baski icin daha yuksek '%).

Denoising: "Corona High Quality Denoiser" genellikle en iyi sonucu verir, ancak
render suresini biraz artirabilir.'®” Alternatif olarak, "Gather data for later"
secenegiyle denoising islemi Corona Image Editor'de daha kontrollu bir sekilde
yapllabilir.

Displacement Screen Size: Detayl displacement isteniyorsa, bu deger
dasuralir (6rn: 1-2 piksel), ancak bu render siresini artirir.”®

Buyuk ve Karmagik Mimari Sahnelerin Yonetimi:

Buyuk odlcekli projeler, bellek kullanimi ve render sureleri agisindan zorlayici olabilir.

e Proxy Kullanimi: Yiiksek poligonlu nesneleri (agaclar, arabalar, detayl mobilyalar)
Corona Proxy'ye donusturmek, viewport performansini ve render sirasindaki bellek
kullanimini dnemli dlclide azaltir.*®

e Chaos Scatter: Genis peyzaj alanlarina bitki 6rtusu, ormanlar, cimenler veya sehir
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sahnelerine kalabaliklar eklemek icin son derece giclii ve optimize bir aractir.”

o Corona 11 ile Gelen Scatter Look At: Dagitilan nesnelerin belirli bir hedefe dogru
bakmasini sadlar (6rnegin, bir stadyumdaki seyircilerin sahaya bakmast).*

o Corona 12 ile Gelen Scatter Instance Brush (3ds Max): Dagitilan nesneleri firca
darbeleriyle interaktif olarak boyama, silme veya duzenleme imkani sunar,
prosedurel dagilima sanatsal bir dokunus katar.*®

e Bellek Yonetimi:

o Doku Optimizasyonu: Kullanilan dokularin ¢ézunurluklerini sahnedeki
gorundrliklerine gore ayarlamak (uzaktaki nesneler icin daha disuk
¢6zUnUrltkll dokular), gereksiz yere buyUk doku dosyalarindan kaginmak
énemlidir.’** JPEG gibi sikistirimig formatlar difliz kanallari igin, PNG ise alfa
kanall gerektiren durumlar icin tercih edilebilir.

o Poligon Temizligi: Gereksiz poligonlar ve detaylari modelden temizlemek,
Ozellikle ice aktarilan modellerde énemlidir.

o Out-of-Core Texture Rendering: Corona 9 ile tanitilan ve Corona 10'da
varsayilan olarak etkinlestirilen bu dzellik **, dokularin tamamini RAM'e yiiklemek
yerine sadece ihtiya¢ duyulan kisimlarini ydkleyerek bellek kullanimini %5 ila
%70 arasinda azaltabilir. Bu, 6zellikle buyuk doku setleriyle calisilan mimari
projelerde hayati Snem tasir.

Render Elementleri ile Verimli Post-Produksiyon is Akiglart:
Render elementleri, nihai géruntl Uzerinde daha fazla kontrol ve esneklik saglar.

e Temel Dlzeltmeler: LightMix ’ ve Beauty pass ile pozlama, kontrast, genel renk
dengesi gibi temel ayarlamalar render sonrasinda kolayca yapilabilir.

e Maskeleme: Cryptomatte > veya CMasking_ID gibi elementler kullanilarak
sahnedeki belirli nesneler, malzemeler veya katmanlar hassas bir sekilde secilip
izole edilebilir. Bu, sadece o alanlara 6zel renk duzeltmeleri, efekt eklemeleri veya
malzeme degisiklikleri (post-prodiksiyonda simule edilerek) yapilmasina olanak
tanir.

e Detay ve Derinlik Artirma: CReflect, CRefract gibi yansima ve kirilma katmanlariyla
bu efektlerin yogunlugu ayarlanabilir. CZDepth katmani ile alan derinligi (DOF) veya
atmosferik sis/pus efektleri eklenebilir. CGeometry Normals veya
CShading_AmbientOcclusion (CTexmap ile olusturulmus) gibi katmanlar, ince
detaylari vurgulamak ve objelerin birbirleriyle olan iliskisini guclendirmek igin
kullanilabilir.*”

Asagidaki tablo, test ve final render ayarlari icin Corona Renderer'da odaklaniimasi
gereken temel parametreler hakkinda hizli bir kilavuz sunmaktadir:
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Tablo 2: Corona Renderer: Test ve Final Render Ayarlari - Hizli Kilavuz

Ayar

Test Renderlari icin
Onerilen Deger/Mod

Final Renderlar igin
Onerilen Deger/Mod

"Biz Mimarlar icin
Notlar/Gerekce"

Progressive Limits:

Noise Level Limit

%5 - %10

%2 - %3 (veya daha

dUsuk, sahneye bagl)
102

Test icin hizli sonug
onemlidir, guralta
tolere edilebilir.
Finalde ise temiz bir
goéruntu hedeflenir.
"Biz mimarlar biliriz ki,
musteriye sunulacak
nihai gorselin
kusursuz olmasi,
projenin
profesyonelligini
yansitir."

Pass Limit

100-300 (veya kisa
bir Time Limit, érn:
5-15 dk)

Noise Limit'e ulasana
kadar (veya uzun bir
Time Limit, 6rn: 1-4
saat+)

Pass sayisl arttikca
gurulta azalir ancak
render suresi uzar.
Noise Limit kullanmak
daha tutarl sonuclar
verir.

Performance
Settings:

Gl vs AA Balance

8-12

16 - 32 (veya daha
yuksek, sahneye
gore)

Dusuk degerler Gl
hesaplamasini
hizlandirir ama
gurdltuye neden
olabilir. YUksek
degerler daha dogru
Gl ama daha yavas
render demektir.
Ozellikle
parlak/yansitici
yuzeylerde gurultd
varsa artirilabilir. >
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Max Sample Intensity
(MSI)

20 (veya kapalr)

10 - 20 (veya sahneye
gbre daha dusuk)

Ates bdceklerini
(fireflies) azaltir.
Dusuk degerler parlak
alanlardaki detaylari
korur ama genel
parlakligi azaltabilir.

Denoising:

Mode

Intel Al veya NVIDIA
OptiX (hizli 6nizleme

icin) 10z

Corona High Quality
(eniyi detay icin) veya
Intel Al (daha hizliysa)
102

Testlerde hiz, finalde
kalite dnceliklidir.
Donaniminiza ve
tercihinize gore segim
yapin.

Amount/Radius

Varsayilan veya hafif
artirilmig

Genellikle 0.65
(varsayilan) civari,
sahneye gore
ayarlanir

Asiri denoising detay
kaybina neden olabilir.

System Settings:

Displacement Screen
Size

2-4 piksel

1-2 piksel (daha fazla
detay icin) 2

Dusuk degerler
displacement detayini
artinr ancak render
suresini dGnemli
Olcude uzatrr. "Biz
mimarlar biliriz ki,
dokulu bir yuzeyin
gercekgiligdi,
detaylarinda gizlidir;
ancak her detay igin
harcanan zamani da
hesaba katmaliyiz."

Image Filter Box (en hizl) veya Tent (keskin) veya Filtre secimi,

Tent (keskin) High Quality (daha gorintinin
yumusak, dogal keskinligini ve gurulta
gurailtd) "% paterni'ni etkiler.

Render Output:
Resolution Projenin %25-%50'si Projenin %100'U (6rn: Testler icin dUsuk
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4K, 5K+) 102 cozunarlik yeterlidir.
Final ¢ikti, sunum
yapllacak mecraya
gore belirlenmelidir.

C. Mimarin Not Defteri: Yaygin Render Sorunlari ve Performans Darbogazlarini Giderme

Uzun Render Sureleri: En sik karsilasilan sorunlardan biridir. Nedenleri arasinda asiri
karmasik malzemeler (coklu katmanlar, ylksek ¢ozUnUrlUklU displacement),
gereksiz yuksek poligon sayisi, optimize edilmemis Gl ayarlari, cok sayida veya
yanls yapilandiriimis 1sik kaynaklari sayilabilir.?” C6zim icin sahne optimizasyonu
(proxy, instance kullanimi, poligon azaltma), malzeme optimizasyonu (gereksiz
katmanlar kaldirma, doku boyutlarini kiiciltme), isik sayisini ve karmasikligini
gbzden gecirme ve render ayarlarini (6zellikle Gl ve sampling) projeye gore
ayarlama énemlidir.

Bellek (RAM) Yetersizligi ve Cokmeler: Blyuk sahneler, ylksek ¢ozunarlikli dokular
ve karmasik geometriler sistem bellegini zorlayabilir. Corona'nin "Out-of-core
textures” ozelligi “°, doku optimizasyonu, proxy kullanimi ve gereksiz
nesnelerin/katmanlarin temizlenmesi bu sorunu hafifletebilir.*® Ayrica, 3ds Max'in
Autobackup ayarlarinin dizenli olmasi ve "Save Incremental" ' gibi 6zelliklerin
kullaniimasi veri kaybini onleyebilir.

Denoising Sonrasi Detay Kaybi veya Yapay Gorunum: Denoising, gurultuyu
azaltirken bazen ince detaylari da yumusatabilir veya goruntlye yapay bir géranim
katabilir. Bu durumu en aza indirmek icin, denoising éncesinde mumkun oldugunca
temiz bir render almaya calismak (noise limitini cok ylksek tutmamak), Corona
High Quality Denoiser'l tercih etmek ve denoising miktarini (amount/radius) dikkatli
ayarlamak gerekir. Bazen denoising'i sadece belirli render elementlerine (6rnegin,
indirect light) uygulamak daha iyi sonug verebilir.

Renklerin Farkli Platformlarda Farkli Gorunmesi: Bu, genellikle renk yonetimi
eksikliginden kaynaklanir. 3ds Max'in OCIO tabanl renk yonetimi ve Corona'nin
ACES OT gibi tonemap operatorlerini kullanarak tutarl bir renk is akisl olusturmak,
render'larinizin farkl ekranlarda, yaziimlarda ve baskida dogru gérunmesini saglar.

Sonso6z: Gelecege Bakis

3ds Max ve Corona Renderer gibi modern araclar, mimari ifade ve sunum bicimlerimizi
kdkten degistirmis durumda. Fotogercekgi gorseller, sanal turlar ve animasyonlar
araciligiyla tasarimlarimizi hayata gecirmeden dnce deneyimleme ve musterilerimizle
daha derin bir bag kurma imkani buluyoruz. Bu kitap¢ik boyunca inceledigimiz malzeme,
isiklandirma, kamera ve render ayarlarindaki son bes yillik gelismeler, bu donusuimun hiz

https://docs.google.com/document/d/11xgD0QZrQ05-KX8mj72AqjK3DsqcS9kK6e6nrQ6Myfg/edit?tab=t.0

28/37



23.05.2025 17:22 3ds Max Corona Render Rehberi - Google Docs

kesmeden devam ettigini gosteriyor.

Biz mimarlar biliriz ki, teknoloji ne kadar gelisirse gelissin, estetik algi, islevsel cozum ve
insan odakli tasarim her zaman meslegimizin temel taslar olacaktir. Bu araclar, bu taslari
daha da saglamlastirmak ve vizyonumuzu daha parlak bir sekilde yansitmak icin birer
vesiledir. Gelecekte, mimari gorsellestirme alaninda gercek zamanl render motorlariyla
(Chaos Vantage gibi /) daha siki entegrasyonlar, yapay zeka destekli otomasyonlarin
(6rnegin, akill sahne dizenleme, otomatik malzeme atama) yayginlagsmasi ve bulut
tabanli render ¢ézimlerinin ” daha erisilebilir hale gelmesi gibi trendleri daha sik
gorecegiz. Bu gelismeler, biz mimarlarin tasarim sureclerini daha da hizlandiracak,
yaraticiligimizi yeni boyutlara tasiyacak ve projelerimizi daha etkili bir sekilde sunmamiza
olanak taniyacaktir. Onemli olan, bu teknolojik yenilikleri yakindan takip etmek,
6grenmek ve mimari vizyonumuzu en iyi sekilde ifade etmek icin birer ara¢ olarak
kullanmaktir.

Ekler

lham Veren Mimari Gérsellestirmeler

Asagida, 3ds Max ve Corona Renderer kullanilarak olusturulmus, farkli tarzlarda yuksek
kaliteli mimari gorsellestirme érnekleri sunulmaktadir. Bu projeler, yazilimlarin
potansiyelini ve ulasilabilecek kalite seviyesini gdstermesi acisindan ilham vericidir.

1. Proje Bash@: Falling Water (Kis Yorumu)
o Sanatcl/Studyo: Denys Onyshchenko
o Aciklama: Frank Lloyd Wright'in ikonik yapisi "Falling Water"in kig mevsiminde,
Corona Renderer ile yapilmis etkileyici bir dig mekan yorumu. Kar dokulari,
soguk atmosfer ve 1s1gin malzeme Uzerindeki etkilesimi dikkat cekicidir. (3ds
Max kullanimi muhtemeldir, Corona Renderer ile yapildigi belirtilmistir.)
o Kaynak: Chaos Corona Galerisi’
2. Proje Bagh@i: Sakhalin Restaurant
o Sanatgl/Studyo: Alexey Ryabov
o Aciklama: Luks bir restoranin sofistike i¢ mekanini gosteren bu render, Corona
Renderer'in malzeme ve isiklandirma yeteneklerini sergiliyor. Detayl
modelleme, zengin dokular ve atmosferik aydinlatma on plandadir. (3ds Max
kullanimi muhtemeldir, Corona Renderer ile yapildidi belirtiimistir.)
o Kaynak: Chaos Corona Galerisi ’
3. Proje Basligr: 030. Ménaco Residence | Interior Renderings
o Sanatgl/Studyo: Pumac Pictures
o Acgiklama: Bu proje, Ust duzey bir konutun i¢ mekanlarini sergileyen bir dizi
render'dan olugsmaktadir. Modern tasarim, malzeme cesitliligi ve dogal/yapay
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1stk dengesi dikkat ¢ekicidir. (Kullanilan yazilimlar belirtiimemis olsa da,
CGArchitect gibi platformlarda Corona Renderer ile yapilmis benzer kalitede
bircok ic mekan projesi bulunmaktadir.)

o Kaynak: CGArchitect Galerisi ' (Yazilim teyidi icin proje detaylarina
bakilmalidir.)

4. Proje Bashgi: Aktua Golf Residences

o Sanatc¢l/Studyo: IVA BOX (Tasarim: Yazgan Design)

o Aciklama: Bir golf sahasi icinde yer alan konut projesinin dig mekan
gorsellestirmesi. Genis peyzaj, dogal 1sik kullanimi ve yapilarin cevreyle
entegrasyonu vurgulanmistir. Studyo, 3ds Max ve Corona Renderer kullandigini
belirtmektedir.

o Kaynak: Corona Renderer Forumu (IVA BOX Kullanici Génderisi) '™

Bu &rnekler, 3ds Max ve Corona Renderer'in mimari gorsellestirme alaninda ne kadar
cesitli ve etkileyici sonuclar Uretebilecegini gostermektedir. Her bir proje, farkl bir stil,
Olcek ve atmosfer sunarak yazilimlarin esnekligini ve giicinl kanitlar niteliktedir.
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