Emre Timur

V-Ray'de Ustalik Kilavuzu: Kamera, Kompozisyon, Otomasyon
ve Post-Produksiyon

Giris: V-Ray'de Kameranin Otesi - Bir Dijital Fotograf¢i Gibi Diisiinmek

V-Ray ile fotogercgekgi gorseller Gretme yolculugu, genellikle render ayarlarinin,
materyal parametrelerinin ve 1sik kaynaklarinin teknik labirentlerinde kaybolmakla es
anlamli goruldr. Ancak bu surecin 6zunde, yazilimin teknik yonlerinden ¢ok daha temel
bir prensip yatar: bir dijital fotografci gibi diistinebilme yetisi. Basarili bir
gorsellestirme, yalnizca ayarlar dogru yapmakla degil, ayni zamanda kompozisyon,
Istk, atmosfer ve hikaye anlatimi gibi sanatsal ilkeleri derinlemesine anlamakla
mumkdndur.’ Bu kilavuzun temel amaci, kullanicilara sadece V-Ray'in kamera araglarini
nasil kullanacaklarini 6gretmek degil, ayni zamanda bu araglari sanatsal bir vizyonla
birlestirerek etkileyici ve duygu yukli gorseller yaratmalarini saglayacak bir zihniyet
kazandirmaktir.

Bu rapor, V-Ray kamera sisteminin en temel yapi tasi olan pozlama ti¢ggeninden
baslayarak, kompozisyon ve kadrajin sanatsal inceliklerine, alan derinligi ve hareket
bulanikh@i gibi fotografik efektlerin uygulanmasina, coklu kamera ile sirali render gibi
profesyonel is akislarina ve son olarak V-Ray Frame Buffer'in (VFB) bir dijital karanlik
oda olarak nasil kullanilacagina kadar uzanan kapsamli bir yol haritasi sunmaktadir.
Her bolim, teknik bilgiyi pratik uygulamalar ve profesyonel ipuclariyla birlestirerek,
okuyucuyu temel bilgiden uzmanlik seviyesine tasimak Uzere tasarlanmistir.

Bolum 1: V-Ray Fiziksel Kamerasinin Temelleri: Dijital Pozlama
Ucgeni

V-Ray Fiziksel Kamerasi (V-Ray Physical Camera), gercek dunyadaki bir fotograf
makinesinin ¢aligsma prensiplerini taklit ederek, 3D sahnelerin aydinlatiimasi ve
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pozlanmasi Uzerinde sezgisel ve gug¢li bir kontrol saglar. Bu kontroliin merkezinde,
fotografciligin temelini olusturan ve "Pozlama Ucgeni" olarak bilinen ii¢ ana ayar
bulunur: Diyafram (F-Number), Enstantane Hizi (Shutter Speed) ve Film Hassasiyeti
(ISO). Bu Uc ayar, birbirleriyle strekli bir denge icinde calisarak nihai gorinttndn
parlakligini, net alan derinligini ve hareket algisini belirler.

1.1. V-Ray'de Pozlama Uggeni: F-Number, Shutter Speed ve ISO

Bu Uc¢ temel ayar, bir V-Ray kamerasinin parlakligini kontrol eden ana unsurlardir.
Birbirlerini etkilerler ve sahnenin gereksinimlerine gére dengelenmeleri gerekir.*

Diyafram (Aperture / F-Number): Bu ayar, sanal kamera lensinin ne kadar
acilacagini belirler. F-Number (veya f-stop) degeri, lensin odak uzakhginin
diyafram acikliginin capina oranidir. Bu nedenle, F-Number degeri dustikge,
diyafram acgikligi blylr. Daha genis bir diyafram, kameraya daha fazla isik
girmesini saglayarak gorintlyi parlaklastirir. Ornegin, /2.8 degeri f/8 degerinden
cok daha parlak bir gorinta Uretir. Ancak bu ayarin ikincil ve sanatsal olarak ¢ok
onemli bir etkisi daha vardir: alan derinligini (Depth of Field - DoF) dogrudan
kontrol eder. Dusuk F-Number degerleri, sig bir alan derinligi yaratarak arka planin
bulaniklagsmasina (bokeh efekti) neden olur.?

Enstantane Hizi (Shutter Speed): Bu parametre, kamera sensoriinin isiga ne
kadar slreyle maruz kalacagini kontrol eder. Degerler, saniyenin kesirleri olarak
ifade edilir (rnegin, 200 degeri saniyenin 1/200'U anlamina gelir). Enstantane hizi
ne kadar yavas olursa (deger ne kadar dusukse, 6rnegin 1/50), sensor o kadar
uzun sure isik toplar ve goruntu o kadar parlak olur. Bu ayarin temel sanatsal yan
etkisi, hareket bulanikhigidir (Motion Blur). Yavas enstantane hizlari, hareket eden
nesnelerin veya kameranin hareketinin géruntude bulanik bir iz birakmasina neden
olur, bu da dinamizm ve hiz hissi yaratir.*

Film Hassasiyeti (ISO): Bu deger, dijital sensorin isiga karsi ne kadar duyarli
oldugunu belirler. ISO degeri ne kadar yuksekse, sensor o kadar hassaslasir ve
daha az isikla daha parlak bir gériintii elde etmek miimkiin olur. Ornegin, los bir ic
mekanda ISO degerini 200'den 800'e ¢ikarmak, goruntiyu énemli dlctde
aydinlatabilir. Geleneksel fotografcilikta yuksek ISO, goruntide "gren” veya
"gUrultid" (noise) artisina neden olur. V-Ray'de ise ISO artisi dogrudan bu tir bir
gurultiye sebep olmasa da, ¢cok dusuk isik kosullarinda render motorunun temiz
bir sonu¢ hesaplamasini zorlastirabilir. Genellikle, V-Ray Sun ile aydinlatiimig bir dis
mekan sahnesi icin 100-200 gibi dusUk ISO degerleri idealdir.?
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1.2. Ayarlarin Etkilesimi: Parlaklik, Alan Derinligi ve Hareket Bulanikligi Dengesi

Bu Uc ayar, izole bir sekilde ¢alismaz; birini degistirmek, genellikle digerlerini de
ayarlamayi gerektiren bir denge oyunudur. Ornegin, bir portre cekiminde si§ bir alan
derinligi elde etmek icin F-Number degerini f/2'ye distrdigunuzi varsayalim. Bu,
goruntuyu énemli dlgude parlaklastiracaktir. Eger sahneniz zaten iyi pozlanmigsa, bu
degisiklik asiri pozlanmis (yanmis) alanlara yol acabilir. Bu durumu telafi etmek icin iki
seceneginiz vardir:

1. Enstantane hizini artirmak (6rnegin 1/100'den 1/400'e ¢ikarmak).
2. ISO degerini disurmek (6rnegin 400'den 100'e indirmek).

Hangi secenegin tercih edilecegi, tamamen sanatsal amaca bagldir. Eger sahnede
hareketli nesneler varsa ve hareket bulanikligini en aza indirmek istiyorsaniz,
enstantane hizini artirmak daha mantiklidir. Eger mumkan olan en temiz ve gurultusuz
gorintly hedefliyorsaniz, 1ISO'yu disiik tutmak oncelikli olmalidir.®

Bu noktada kritik bir ayrimi yapmak gerekir. Chaos Group dokiimantasyonu, V-Ray
kamera ayarlarinin gercek diinyadaki bir kameranin ayarlariyla birebir 6rtismedigini,
bunlarin V-Ray'e 6zgu sanatsal kontrol araclari oldugunu agikga belirtir.® Bu, kullanicilar
icin onemli bir 6zgurluk alani yaratir. Gergek bir fotograf makinesinde belirli ayarlar
fiziksel sinirlamalara (6rnegin lensin maksimum diyafram aciklidi) veya istenmeyen yan
etkilere (ylksek ISO'nun neden oldugu gurulti) tabi iken, V-Ray bu parametreleri daha
esnek bir sekilde kullanma imkani tanir. Amac, fiziksel olarak ylzde yiz dogru bir
simulasyon yaratmaktan ziyade, gorsel olarak hedeflenen estetige ve duyguya
ulasmaktir. Bu nedenle, bu ayarlar birer "hile sayfasi" (Cheat Sheet) olarak gorulmeli ve
sanatsal hedeflere ulasmak icin yaratici bir sekilde kullaniimalidir.®

1.3. Pratik Senaryolar ve Baslangi¢ Ayarlari

Her sahne benzersiz olsa da, belirli senaryolar icin genel baslangi¢ noktalari is akigini
hizlandirabilir:

e Dis Mekan (Gilinesli Bir Giin): Bu tur sahnelerde bol miktarda isik bulunur. Bu
nedenle, temiz bir goruntu icin dustk bir ISO degeri (6rn: 100) ile baslamak
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mantikhdir. Alan derinliginin cok sig olmamasi ve genel bir netlik isteniyorsa, orta
aralikta bir F-Number (6rn: /8 ile f/11 arasi) iyi bir se¢imdir. Parlakligi dengelemek
icin ise goreceli olarak hizl bir enstantane hizi (6rn: 17200 veya daha hizl)
kullanihr.”

ic Mekan (Pencereden Gelen Dogal Isik): ic mekanlarda isik genellikle daha
azdir. Bu durumu telafi etmek i¢in pozlama G¢geninin ayarlarini daha "acgik" hale
getirmek gerekir. ISO'yu 400, 800 veya daha yuksege ¢ikarmak yaygindir. Daha
fazla 1sik almak ve belki de belirli bir objeye odaklanmak icin F-Number degeri
dusurlebilir (6rn: f/2.8 ile /5.6 arasi). Kameranin sabit oldugu varsayildiginda,
hareket bulanikhigi bir endise kaynagi degilse, enstantane hizi da yavaslatilabilir
(6rn: 1/60 veya 1/30).°

Otomatik Modlar (Auto Exposure & White Balance): V-Ray, 6zellikle yeni
baslayanlar veya hizli aydinlatma testleri yapmak isteyenler icin Otomatik Pozlama
(Auto Exposure) ve Otomatik Beyaz Dengesi (Auto White Balance) ozellikleri sunar.
Bu modlar etkinlestirildiginde, V-Ray sahnenin genel aydinlik seviyesini analiz eder
ve F-Number, Shutter Speed ve ISO degerlerini otomatik olarak kilitleyerek makul
bir pozlama elde etmeye calisir. Kullanici, Exposure Value (EV) veya Compensation
parametreleriyle bu otomatik ayara ince ayar yapabilir.®* Bu, aydinlatma
senaryolarini hizla test etmek icin harika bir aractir.

Asagidaki tablo, pozlama Gg¢geni ayarlarinin temel sonuclar Uzerindeki etkilesimini

Ozetleyerek, kullanicilarin bilingli kararlar vermesine yardimci olmak amaciyla
tasarlanmistir. Bu tablo, "Goruntum ¢ok karanlik, ne yapmaliyim?* gibi bir soruya
aninda birden fazla ¢6zim ve bu ¢ézumlerin getirecegi sanatsal "yan etkileri" gosterir.
Bu, reaktif problem ¢ézmeden proaktif sanatsal kontrole gecisi kolaylastirir.

Tablo 1: V-Ray Pozlama Ucggeni Referans Tablosu

Ayar

Degeri Dusurulduginde Etkisi

Degeri Artirildiginda Etkisi

Diyafram (F-Number)

Parlaklik Artar Alan Derinligi
Azalir (Siglasir)

Parlaklik Azalir Alan
Derinligi Artar (Derinlesir)

Enstantane Hizi (Shutter
Speed)

Parlaklik Artar Hareket
Bulanikligi Artar

Parlaklik Azalir Hareket
Bulanikligi Azalir

Film Hassasiyeti (ISO)

Parlaklik Azalir

Parlaklik Artar
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Bolum 2: Kompozisyon ve Kadraj: Sahnenizi Anlatmak

Teknik olarak mikemmel pozlanmis bir gorinti, eger zayif bir kompozisyona sahipse
izleyici Uzerinde higbir etki birakmayabilir. Kompozisyon, gorsel elemanlarin bir cerceve
icinde nasil duzenlendigidir; izleyicinin gézunu yonlendirir, bir hikaye anlatir ve sahneye
bir anlam veya duygu katar. V-Ray, bu sanatsal slreci desteklemek icin bir dizi gi¢lu
arag sunar.

2.1. Kamera Acisi ve Lens Secimi: Perspektifin Giicii

Bir sahneyi nasil cerceveledigimiz, izleyicinin o sahneyle kurdugu iligkiyi temelden
degistirir.
e Gorus Alani (Field of View - FOV) ve Odak Uzakligi (Focal Length): Bu iki

parametre, bir madalyonun iki ylzu gibidir ve kameranin ne kadar genis bir alani
gorduguna belirler.

o

Odak Uzakligi: Gergek bir lensin milimetre cinsinden olculen 6zelligidir. Dustk
odak uzakliklari (6rn: 18mm, 24mm) “genis acili" lensler olarak bilinir ve daha
fazla alani kadraja sigdirir. Bu, i¢c mekanlari daha ferah gostermek icin
kullanighidir ancak kenarlara dogru perspektif bozulmasina (distorsiyon) neden
olabilir. Yiksek odak uzakliklari (6rn: 85mm, 200mm) "telefoto” lenslerdir, daha
dar bir alani gorurler ve uzaktaki nesneleri yakinlastirirlar. Bu lensler, nesneler
arasindaki mesafeyi "sikistirma" egilimindedir ve daha diz, planimetrik bir
gorinim yaratir, bu da onlari portre veya detay cekimleri icin ideal kilar."
Goris Alani (FOV): Odak uzakhginin bir sonucudur ve derece cinsinden ifade
edilir. V-Ray'de genellikle bu iki ayardan birini kullanarak digeri otomatik olarak
ayarlanir. Fotografcilik gegmisi olanlar i¢in odak uzakligi daha sezgisel
olabilirken, belirli bir gorus acisi elde etmek isteyenler icin FOV daha dogrudan
bir kontrol sunar.™

e Kamera Yiiksekligi ve Perspektif: Kameranin konumu, sahnedeki nesnelerin
hiyerarsisini ve izleyicinin psikolojik algisini etkiler.

o

GOz Hizasi (Eye Level): Kamerayi yaklasik 160-170 cm yukseklige
yerlestirmek, bir insanin mekana baktigi dogal perspektifi taklit eder. Bu,
izleyicinin kendini sahnenin icinde hissetmesini kolaylastirir ve genellikle en
guvenli ve en iligkilendirilebilir yaklagimdir.’
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o Alcak A¢i (Low Angle): Kamerayi yere yakin bir konumdan yukari dogru
yonlendirmek, nesneleri (6rnegin bir binayi) daha heybetli, glcli ve anitsal
gOsterir.

o Yiksek A¢i (High Angle): Yukaridan asagiya dogru bakmak, izleyiciye sahne
uzerinde bir hakimiyet hissi verir ve genellikle bir plan veya genel gérinim
sunmak icin kullanilir. Ancak bu aci, bir mekani oldugundan daha kiguk
gosterebilir ve izleyiciyle sahne arasina bir mesafe koyar.'

2.2. En-Boy Orani (Aspect Ratio) ve Coziinlrliikte Ustalasma

Render'in son halinin nasil gértiinecegini en basindan planlamak, profesyonel bir is
akisinin temelidir.

Guvenli Cerceveler (Safe Frames): 3D yazilimlarin ¢alisma ekrani (viewport) ile
nihai render ¢iktisinin en-boy orani genellikle farkhdir. Bu durum,
kompozisyonunuzu viewport'ta mukemmel bir sekilde ayarlasaniz bile, render
aldiginizda bazi nesnelerin kesilmesi veya kadrajda istenmeyen bosluklar olusmasi
gibi surprizlere yol acabilir. Safe Frame 6zelligi, viewport tzerinde render'in tam
olarak hangi alani kapsayacagini gésteren bir cerceve cizer. Bu araci
etkinlestirmek, "gordigun sey, aldigin seydir" (WYSIWYG) prensibini saglayarak
kompozisyon Uzerinde tam kontrol kurmaniza olanak tanir ve son dakika hayal
kirikliklarini 6nler."
En-Boy Orani (Aspect Ratio): Goruntinun genisliginin yuksekligine oranidir ve
gorselin genel seklini belirler. V-Ray, yaygin olarak kullanilan birka¢ standart oran
sunar:
o 16:9 (Widescreen): Modern ekranlar ve sinematik sunumlar icin standart
orandir. Yatay kompozisyonlari ve manzaralari vurgular.
o 4:3 (Picture): Daha geleneksel bir fotograf ve televizyon oranidir.
o 1:1(Square): Ozellikle Instagram gibi sosyal medya platformlari icin popdilerdir.
o 4:5 (Portrait): Yine sosyal medyada yaygin olan dikey bir formattir.
Projenin nihai kullanim amacini (web sitesi, dergi, sosyal medya) en basindan
bilmek ve en-boy oranini buna goére ayarlamak, sonradan yapilacak kirpma
islemlerinde kompozisyonun bozulmasini engeller.11
Cozunurlik (Image Width/Height): Gorlintunun piksel cinsinden boyutudur ve
detay seviyesini belirler. Verimli bir is akisi icin, aydinlatma ve kompozisyon testleri
gibi iteratif sureclerde dusuk ¢ozunurltkler (6rn: 1280x720) kullanmak zaman
kazandirir. Nihai, sunuma hazir renderlar igin ise yuksek ¢ozunurliklere (6rn:

emretimurakademi.com



Emre Timur

3840x2160 - 4K veya daha fazlasi) gecilir.’

2.3. Mimari Gorsellestirmede Kompozisyon Kurallari

Fotografciliktan 6dung alinan bazi temel kompozisyon kurallari, mimari gorsellerin
etkisini dnemli élcude artirabilir:

o Ucler Kural (Rule of Thirds): Kadraji hem dikey hem de yatay olarak {i¢ esit
parcaya bolen ikiser hayali gizgi ¢izin. Bu gizgilerin kesistigi dort nokta, "gucli
noktalar" olarak kabul edilir. Ana ilgi odagini (6rnegin, binanin en énemli kdsesi, bir
tasarim mobilyasi) bu noktalardan birine yerlestirmek, genellikle merkezlenmis bir
kompozisyondan daha dinamik ve dengeli bir géruntu yaratir. V-Ray 6 ve sonrasi
surimlerde VFB'ye eklenen Proportion Guide katmani, bu ve diger kompozisyon
kilavuzlarini (Altin Oran, Caprazlar vb.) dogrudan render tzerinde goruntileyerek
bu kurali uygulamayi son derece kolaylastirir.?

e Yonlendiren Cizgiler (Leading Lines) ve Simetri: Bir yol, bir koridor, bir duvarin
kenari veya hatta golgeler gibi sahnedeki gizgisel elemanlari, izleyicinin gozinu
bilin¢li olarak sahnenin odak noktasina dogru yonlendirmek icin kullanin. Simetri
ise, 6zellikle mimaride, denge, dizen ve resmiyet hissi yaratmak icin guclu bir
aractir.’

Bu buyuk kompozisyon kurallarinin yani sira, fotorealizme giden yol genellikle mikro
detaylari dogru yonetmekten gecer. 3D yazilimlar dogalari geregi mukemmel, keskin ve
temiz geometriler Uretir. Ancak gergek diinya kusurludur. Bu dijital mikemmelligi
bilingli olarak "kirmak", bir render'i inandirici kilan en énemli adimlardan biridir.
Ornegin, mobilya panellerinin birlestigi yerde 90 derecelik miikkemmel bir kdse yerine,
kenarlara hafif bir pah (chamfer) kirmak veya VRayEdgeTex materyali ile bu etkiyi taklit
etmek, 1s1gin kenarlarda dogal bir sekilde parlamasini saglar.”” Duvar ile zemin arasina
veya nesnelerin altina kiicuk bosluklar eklemek,

Ambient Occlusion kullanarak bu birlesim yerlerinde ince golgeler olusturmak,
render'in "bilgisayar yapimi* hissini ortadan kaldirir. Bu detaylara dikkat etmek,
bilingaltinda goéruntindn sahte olarak algilanmasini engeller ve gercekgilik hissini
katbekat artirir.”

2.4. Mimari Diizeltmeler: iki Noktali Perspektif (Two-Point Perspective)
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Mimari fotografcilikta, 6zellikle yliksek binalarin ¢cekiminde, kameranin yukari dogru
egilmesiyle dikey cizgilerin birbirine dogru daralmasi (¢ noktali perspektif) genellikle
istenmeyen bir durumdur. Bu, binanin "Gzerimize devriliyormus" gibi gérinmesine
neden olur. Bu sorunu ¢ozmek icin Vertical Shift (Dikey Kaydirma) veya Two-Point
Perspective 6zelligi kullanilir. Bu arag, kamera hedefini degistirmeden lensi dikey olarak
kaydirarak, dikey cizgilerin kadrajda tamamen paralel kalmasini saglar. Bu, daha temiz,
daha profesyonel ve mimari olarak daha dogru bir sunum yaratir.'

Asagidaki tablo, sanatgilarin projelerinin nihai hedefine gore dogru en-boy oranini en
bastan se¢melerine yardimci olmak i¢in tasarlanmistir. Bu, "Bu gérsel nerede
yayinlanacak?" sorusunu projenin en basinda sormayi tesvik eder ve sonradan
yasanacak kompozisyonel felaketleri dnler.

Tablo 2: Yaygin En-Boy Oranlari ve Kullanim Alanlar

Oran Adi Tipik Kullanim Alanlari Kompozisyonel Etkisi
16:9 Genis Ekran Monitorler, TV, Yataylgl, genisligi ve
(Widescreen) YouTube, Sinematik manzaray! vurgular.
Animasyonlar Dinamik ve modern
bir his verir.

4:3 Resim (Picture) Geleneksel Daha dengeli ve
fotografcilik, bazi klasik bir cerceve
tablet ekranlari sunar. Dikey ve yatay

elemanlar arasinda iyi
bir denge kurar.

11 Kare (Square) Instagram, Facebook, Odaklanmis ve
profil resimleri merkezlenmis

kompozisyonlari
tesvik eder. Simetri
icin gucludir.

4:5 Dikey Portre Instagram Dikey elemanlar,
gonderileri, Pinterest, yUksekligi ve
mobil gériintileme portreleri vurgular.

Mobil cihazlarda
ekrani daha iyi
doldurur.
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2.391 Anamorfik Sinema filmleri, ultra Son derece sinematik
(Cinemascope) genis ekran sunumlar ve dramatik bir etki
yaratir. Genellikle epik
manzaralar veya
anlati odakli sahneler
icin kullanilir.

Boliim 3: Sanatsal Efektler: Gergekgiligi ve Duyguyu Artirmak

Bir render'i teknik olarak dogru bir temsilden, sanatsal ve duygusal bir ifadeye
donustiren unsurlar genellikle fotografik efektlerdir. V-Ray, gercek dinya lenslerinin ve
kameralarinin optik 6zelliklerini taklit eden, alan derinligi (Depth of Field) ve hareket
bulanikligi (Motion Blur) gibi guicli araclar sunar. Bu efektler, sadece gercekgiligi
artirmakla kalmaz, ayni zamanda izleyicinin dikkatini yonlendirir ve sahneye bir
atmosfer katar.

3.1. Alan Derinligi (Depth of Field) ve Bokeh Sanati

Alan derinligi (DoF), bir fotografta net olarak gortinen alanin dntindeki ve arkasindaki
mesafeyi ifade eder. Si§ bir alan derinligi, yalnizca odaklanilan nesnenin net, 6n ve arka
planin ise bulanik olmasi anlamina gelir. Bu, izleyicinin dikkatini belirli bir konuya
cekmek, sahneye derinlik katmak ve gorsel olarak hos bir estetik yaratmak igin guclu
bir kompozisyon aracidir.

e DoF Efektini Etkinlestirme: V-Ray Fiziksel Kamera ayarlarinda, genellikle "DoF &
Motion Blur" veya benzeri bir bélimde bulunan "Depth of Field" onay kutusunu
isaretlemek, efekti aktif hale getirir.* Bu secenegin, serbest bir perspektif
gorunimunde degil, yalnizca bir kamera gérinimuanden render alirken calistigini
unutmamak énemlidir.”®

e F-Number ve Odak Mesafesinin Rolii: DoF efektinin guicu ve konumu iki ana
parametre ile kontrol edilir:

o F-Number: Bolim 1'de acgiklandigi gibi, F-Number degeri dustuikce (diyafram
acildikga) alan derinligi siglasir ve DoF efekti daha belirgin hale gelir. Cok glglu
bir DoF efekti icin /1.4, f/2 veya /2.8 gibi disuk degerler kullanilir. Sahnenin
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daha blyuUk bir kisminin net olmasi isteniyorsa, f/8 veya /11 gibi daha yuksek
degerler tercih edilir.

Odak Mesafesi (Focus Distance): Bu parametre, sahnenin hangi noktasinin
mukemmel netlikte olacagini belirler. V-Ray'de bu genellikle kameranin hedef
(target) noktasina olan uzakligiyla otomatik olarak ayarlanir. Ancak, belirli bir
nesneye veya noktaya odaklanmak icin bu mesafeyi manuel olarak ayarlamak
veya viewport'tan bir "Pick Point" (Nokta Se¢) araciyla belirlemek mumkdndr.
Odak mesafesini interaktif olarak degistirmek, netligin sahne icinde nasil
kaydigini gérmek icin etkili bir yontemdir.?

o Bokeh Seklini Ozellestirme: "Bokeh", Japonca'da "bulaniklik” anlamina gelen ve
bir fotografin odakta olmayan kisimlarindaki estetik bulaniklik kalitesini tanimlayan
bir terimdir. Ozellikle arka plandaki parlak isik noktalarinin aldigi sekil, bokeh'in en
belirgin 6zelligidir ve bu sekil, V-Ray'de detayli olarak kontrol edilebilir.

o

Blades (Bigaklar): Gercek kamera lenslerinin diyaframi, birden fazla metal
bicagin bir araya gelmesiyle olusur. Bu bicaklarin sayisi, bokeh'in seklini
belirler. V-Ray'de Blades secenegini etkinlestirmek ve bicak sayisini (6rnegin 5,
6, 8) ayarlamak, varsayilan mikemmel dairesel bokeh yerine ¢cokgen sekilli
bokeh'ler olusturmayi saglar. Bu, render'a belirli bir lensin karakteristigini
kazandiran ince ama etkili bir detaydir.*

Center Bias & Anisotropy: Bunlar, bokeh efekti izerinde daha ileri diizey
kontrol saglayan ayarlardir. Center Bias, bokeh sekillerinin merkezinin mi yoksa
kenarlarinin mi daha parlak olacagini belirler. Anisotropy ise, 6zellikle
anamorfik sinema lenslerini taklit etmek icin bokeh'leri dikey veya yatay olarak
esnetmeye yarar.*

Bitmap Aperture / Obstacle Image: Bokeh sekli Gzerinde mutlak kontrol
isteyen sanatcilar icin V-Ray, 6zel bir doku haritasi kullanma imkani sunar.
Siyah-beyaz bir gérintu (6rnegin, lzerinde toz veya cizikler olan bir lens
dokusu veya tamamen 6zel bir sekil) yUklenerek, bokeh'in bu sekli almasi
saglanabilir. Bu, son derece yaratici ve benzersiz sonuclar elde etmek icin
kullanilir.*

3.2. Hareket Bulanikligi (Motion Blur): Dinamizm Yaratmak

Hareket bulanikhg, statik bir gérintiye hareket ve hiz hissi katmanin en etkili yoludur.
Ozellikle otomobil render'lari, animasyonlar veya dinamik bir ani yakalamak istenen
sahneler icin vazgecilmezdir.
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e Etkinlestirme ve Temel Kontrol: DoF gibi, Motion Blur efekti de V-Ray Fiziksel
Kamera ayarlarindan etkinlestirilir. Bulaniklik miktarini kontrol eden ana parametre
Enstantane Hizi (Shutter Speed)'dir. Enstantane hizi ne kadar yavassa (deger ne
kadar dusUlkse, orn: 1/30), pozlama suresi o kadar uzar ve hareket eden nesneler o
kadar belirgin bir bulaniklik izi birakir. Hizli enstantane hizlari (6rn: 1/1000) ise
hareketi "dondurur” ve bulanikigi en aza indirir.*

e Kamera vs. Obje Hareket Bulanikhigi: V-Ray, iki tir hareket bulanikligini da
dogru bir sekilde hesaplayabilir:

o Obje Hareket Bulanikligi: Sahne icinde hareket eden bir nesnenin (6rnegin,
donen bir pervane, yolda giden bir araba) yarattigi bulanikliktir.

o Kamera Hareket Bulanikligi: Kameranin kendisinin bir animasyon sirasinda
hareket etmesiyle olusan bulanikliktir. Bu, izleyiciye hareketin bir pargasi
oldugdu hissini verir.’

e ince Ayarlar: Geometry Samples: V-Ray, bir nesnenin hareketini, zaman aralig
icindeki farkli anlarda pozisyonunu 6rnekleyerek hesaplar. Dogrusal ve yavas
hareketler icin varsayilan ayarlar genellikle yeterlidir. Ancak, bir helikopter
pervanesi gibi cok hizli donen veya karmasik bir yoriingede hareket eden nesneler
icin, V-Ray'in hareketi daha hassas bir sekilde yakalamasi gerekir. Geometry
Samples (veya bazi platformlarda Motion blur samples) parametresi, bu
ornekleme sayisini artirir. Degeri yukseltmek, hareketin daha purlzstz ve dogru
bir sekilde bulaniklagsmasini saglar, ancak daha fazla geometri kopyasinin bellekte
tutulmasini gerektirdigi icin RAM kullanimini ve render slresini artirabilir.”

Bu sanatsal efektleri kullanirken dikkat edilmesi gereken en 6nemli nokta, "azin ¢ok
oldugudur". Asirlya kacan bir DoF veya Motion Blur efekti, gortintlyl yapay ve rahatsiz
edici hale getirebilir. Gergek duinyadaki fotografcilikta oldugu gibi, bu efektlerin amaci
genellikle sahneye ince bir gercekgilik ve atmosfer katmani eklemektir.

Boliim 4: is Akisi Otomasyonu: Goklu Kamera ile Sirali Render
(Batch Render)

Modern mimari gorsellestirme projeleri, genellikle tek bir acidan alinan bir gérintiden
cok daha fazlasini gerektirir. Bir projenin farkl cepheleri, ic mekanin cesitli kdseleri,
detay cekimleri ve farkli aydinlatma senaryolari (glindiz/gece) gibi onlarca farkli
gorselin Uretilmesi gerekebilir. Bu gorsellerin her birini manuel olarak render’a
gondermek, son derece zaman alici, sikici ve hataya acik bir surectir. Sirali render
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(Batch Render) is akislari, bu siireci otomatize ederek sanatgilarin zamanlarini daha
yaratici gorevlere ayirmalarini saglar.

4.1. 3ds Max'te Yerel Araclar: Batch Render

3ds Max, birden fazla kamera goriinimunl pes pese render almak icin yerlesik bir
Batch Render araci sunar. Bu arag, temel sirali render ihtiyaclari icin hizli bir ¢ozim
saglar.

e Kullanim Adimlari:

1. Rendering menusinden Batch Render penceresi acllir.

2. Add digmesine tiklanarak render kuyruguna yeni bir gorev eklenir.

3. Her gorev icin bir Camera (render alinacak kamera) secilir.

4. Her gorev icin bir Output Path (¢ikti dosyasinin kaydedileceg@i konum ve dosya
adi) belirlenir.”

5. istege bagli olarak, her gérev icin farkli bir Render Preset (6nceden
kaydedilmis render ayarlari seti) atanabilir. Bu, 6rnegin bazi kameralari taslak
kalitesinde, bazilarini ise final kalitesinde render almak icin kullaniglidir.?®

6. Tum gorevler ayarlandiktan sonra Render dugmesine basilarak streg baslatilir.
3ds Max, listedeki her bir gorevi sirayla isleyerek belirtilen konumlara
kaydeder.

4.2. Karmasik Varyasyonlar icin Sahne Durumlari (Scene States)

Batch Render araci, sadece farkli kameralari render almak igin yeterlidir. Ancak bir
projenin hem glindiiz hem de gece versiyonunu, farkli materyal secenekleriyle veya
belirli obje gruplarinin goérunar/gizli oldugu varyasyonlari renderlamak gerektiginde,
Scene States (Sahne Durumlari) devreye girer.

Scene States, bir sahnenin anlik bir "fotografini" ceker. Bu fotograf, yalnizca kamera
konumunu degil, ayni zamanda asagidaki gibi bircok 6zelligi de kaydeder:

e Isiklarin durumu (agik/kapali, renk, yogunluk)
e Objelerin gorunarlugu ve katman durumlari
e Materyal atamalari
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e Render ayarlar

Kullanici, "Gunduz", "Gece", "Ahsap Zeminli Versiyon®, "Mermer Zeminli Versiyon" gibi
farkli sahne durumlari olusturabilir. Batch Render penceresinde, her bir render
gorevine sadece bir kamera degil, ayni zamanda bir Scene State de atanabilir. Bu
sayede, tek bir .max dosyasi icinden, tek bir tiklamayla onlarca farkli varyasyonu iceren
karmasik bir render kuyrugu olusturmak mimkin hale gelir.

4.3. ileri Diizey Kontrol: Ugiincii Parti Coziimler

3ds Max'in yerel araglari gi¢li olsa da, profesyonel stiidyo ortamlarinin karmasik
talepleri karsisinda bazen yetersiz kalabilirler. Ornegin, her bir kamera icin farkl bir
render ¢ozunUrligu ayarlamak veya her gorinim igin farkli render element setleri
(render passes) yonetmek, yerel araclarla zahmetli olabilir. Bu noktada, profesyonel
is akislarinin genellikle Ugtincu parti ¢ozimlere yoneldigi gorulmektedir.

Forumlardaki deneyimli kullanicilar ve studyo profesyonelleri, bu tir karmasik gorevler
icin Pulze Scene Manager, RenderStacks, Batch Camera Render Script gibi 6zel
yazilimlari veya script'leri siklikla tavsiye etmektedir.” Bu araclar, yerel céziimlerin "aci
noktalarini" gidermek Uzere tasarlanmistir. Genellikle su gibi avantajlar sunarlar:

e Kullanici Dostu Arayuz: Tum kameralari, ¢ézunarltkleri, render ayarlarini ve ¢ikti
yollarini tek bir merkezi ve sezgisel panelden yonetme imkani.

e Gelismis Otomasyon: Her bir gériinim igin farkli V-Ray Frame Buffer (VFB)
ayarlarini, Light Mix konfigurasyonlarini veya post-produksiyon katmanlarini
otomatik olarak yikleme yetenegi.

e Esneklik: Render kuyrugunu daha kolay diizenleme, gorevleri yeniden siralama ve
yonetme.

Bu, "etraflica” bir kilavuzun sadece yazilimin yerel 6zelliklerini degil, ayni zamanda
profesyonellerin verimliligi en Ust diizeye ¢ikarmak icin bu 6zelliklerin 6tesine nasil
gectigini de aciklamasi gerektigi anlamina gelir. Bir projenin karmasikligi arttik¢a, bu
tar Gglncl parti araglara yatirrm yapmak, manuel ayarlamalarla kaybedilecek
saatlerden tasarruf saglayarak kendini hizla amorti edebilir.

4.4. SketchUp ve Diger Platformlarda Sirali Render
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Sirali render konsepti platforma 6zgii olsa da, temel mantik benzerdir. Ornegin, V-Ray
for SketchUp'ta bu islev genellikle Animation (Animasyon) sekmesi araciligiyla
gerceklestirilir. SketchUp'ta olusturulan her bir Scene (Sahne), bir kamera konumunu,
katman gorunlrliguni ve diger ayarlari saklar. V-Ray'in animasyon render ayarlarinda,
tum sahnelerin render alinmasi se¢enegi etkinlestirildiginde, V-Ray her bir sahneyi ayri
bir kare (frame) olarak ele alir ve pes pese render alarak ayri dosyalar olarak kaydeder.
Bu, SketchUp icinde etkili bir sirali render is akisi olusturmanin yoludur.*°

Asagidaki tablo, bir kullanicinin projesinin karmasikligina gore hangi sirali render
yonteminin en uygun olduguna karar vermesine yardimci olmak amaciyla 3ds Max
odakli bir karsilastirma sunmaktadir.

Tablo 3: Sirali Render Yontemleri Karsilastirmasi (3ds Max Odakli)

Yontem Temel Ozellikler Avantajlari Dezavantajlari En Uygun
Oldugu Senaryo
3ds Max Batch Farkli kameralari 3ds Max icinde Her gorinim Ayni render
Render ve render 6n yerlesik, basit ve | igin farkl ayarlaryla
ayarlarini hizli kurulum. ¢Ozunurluk/rend birden fazla
kuyruga ekler. er elementleri kamera
yonetimi acisindan hizlica
zahmetli. render alinmasi
Isik/materyal gereken basit
varyasyonlarini projeler.
desteklemez.
Scene States Kamera, 151k, Tek bir Kurulumu ve Ayni sahnenin
obje, materyal dosyadan ¢ok yonetimi daha farkli
ve render karmasik sahne fazla zaman alr. aydinlatma,
ayarlarini varyasyonlari Araylzi Batch materyal veya
kaydeder. (gUnduz/gece Render kadar geometri
vb.) olusturma akici olmayabilir. konfiglrasyonlar
imkani. lyla render
alinmasi
gereken
karmasik
projeler.

Uglincii Parti
Yéneticiler

Merkezi kontrol
paneli, gelismis

Son derece
verimli ve

Genellikle ucretli
lisans gerektirir.

Yiksek hacimli
ve karmasik
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otomasyon ve hatasiz is akis. Kurulum ve render gorevleri

esneklik. Karmasik ogrenme slreci olan profesyonel
gorevleri olabilir. stlidyo ortamlari
basitlestirir. veya serbest
Zaman calisanlar.
kazandirir.

Bolum 5: V-Ray Frame Buffer (VFB): Dijital Karanlik Odaniz

V-Ray Frame Buffer (VFB), bir render'in sonucunu gosteren bir pencereden ¢ok daha
fazlasidir. Modern V-Ray surimlerinde VFB, render sonrasi dizenlemelerin
(post-produiksiyon) blyuk bir kisminin baska bir yazilima ihtiya¢ duymadan
yapilabildigi, katman tabanli, gtcli bir dijital karanlk odaya dontusmustar. Bu, is akisini
onemli 6lcude hizlandirir ve sanatsal kontrolG artirir.

5.1. VFB Arayuizii ve Render Gecgmisi (History)

VFB'nin temel islevlerinden biri, render slrecini ve sonuclarini ydnetmektir. Pencerenin
alt kisminda yer alan Render History (Render Gec¢misi) paneli, bu strecin en degerli
yardimcilarindan biridir.

e iterasyonlari Kaydetme ve Karsilastirma: History paneli, yapilan her render
denemesini kiicik bir 6nizleme ile birlikte diske kaydeder. Bu, farkli aydinlatma
veya materyal ayarlarinin sonuglarini kolayca karsilastirma imkani sunar. iki farkli
render'i secip A/B karsilastirma modunu etkinlestirmek, aradaki farklari net bir
sekilde gérmek icin son derece kullanighdir.*

e Ayarlari Geri Yiikleme: Ge¢cmisteki bir render'a sag tiklayarak, o render'i alirken
kullanilan V-Ray ayarlarini veya VFB renk duzeltmelerini mevcut sahneye geri
yukleyebilirsiniz. Bu, "en iyi" sonuca geri donmek veya farkli denemeler arasinda
tutarlihgr saglamak icin paha bicilmezdir.*

5.2. Dlzeltme Katmanlari ile Post-Prodiiksiyon
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VFB'nin sag tarafinda, Photoshop'takine benzer bir katman mantigiyla ¢alisan bir dizi
renk duzeltme araci bulunur. Bu araclar, render bittikten sonra bile interaktif olarak
calisir ve "yikici olmayan" (non-destructive) bir diizenleme sureci sunar.

e Exposure (Pozlama): Gorintinin genel parlakligini, kontrastini kontrol eder.
Highlight Burn parametresi, asiri parlak (yanmis) alanlardaki detayi geri getirmeye
yardimci olur.*

e White Balance (Beyaz Dengesi): Gorlntudeki renk sapmalarini diizelterek,
beyaz olmasi gereken yuzeylerin gercekten beyaz gorinmesini saglar. Bu, sahneye
dogru renk sicakligini kazandirir.*'

e Hue/Saturation (Ton/Doygunluk): Gorunttnin genel renk tonlarini degistirmeye
(Hue), renklerin canliigini artirip azaltmaya (Saturation) ve parlakligini ayarlamaya
(Lightness) olanak tanir.*'

e Color Balance (Renk Dengesi): Goruintlinin golgelerini (Shadows), orta tonlarini
(Midtones) ve parlak alanlarini (Highlights) hedef alarak, her bir ton araligina ayri
ayri renk ayarlamasi yapma imkani sunar. Bu, ¢cok hassas ve sanatsal renk
diizenlemeleri icin glicll bir aragtir.*

e Curves & Levels (Egriler ve Seviyeler): Photoshop gibi profesyonel gorintu
duzenleme yazilimlarindan asina olunan bu araclar, gérintinun ton aralig
Uzerinde tam kontrol saglar. Egriler (Curves) ile kontrast ve parlaklik Gzerinde
hassas ayarlamalar yapilabilir.”

5.3. Fotogercekgi Lens Efektleri (Lens Effects)

VFB, render'a dogrudan dahil edilebilen DoF ve Motion Blur'un yani sira, render
sonrasinda uygulanabilen bir dizi optik lens efekti de sunar. Bu post-produksiyon
yaklasimi, dnemli bir is akisi avantaji saglar. DoF gibi render-ici efektler, hesaplama
suresini onemli élgtde artirir ve sonug "yikicidir”; yani efekti deg@istirmek icin sahnenin
yeniden render edilmesi gerekir. VFB'deki Lens Effects ise, render edilmis gorintu
uzerinde ¢alisan bir filtre gibidir. Bu, onlari son derece hizli ve esnek hale getirir.
Sanatgl, farkl parlama yogunluklarini veya sekillerini saniyeler icinde deneyebilirken,
ayni denemeyi render ayarlarinda yapmak saatler surebilir. Bu, "render'da temel
gercekgiligi yakala, sanatsal dokunuslari post-produksiyonda esnek bir sekilde yap”
felsefesini destekler.

e Bloom & Glare: Bu efektler, gercek lenslerin parlak isik kaynaklarina verdigi tepkiyi
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taklit eder.
o Bloom: Parlak alanlarin etrafinda yumusak, 1sikli bir hale olusturur.
o Glare: Daha keskin, yildiz seklinde 1sik patlamalari yaratir. Diyafram bicaklarinin
seklinden etkilenir.
Bu efektlerin Size (boyut), Intensity (yogunluk) ve Threshold (hangi parlaklk
seviyesinden sonra baslayacadi) gibi parametreleri interaktif olarak
ayarlanabilir.31
Lens Scratches & Dust (Lens Cizikleri ve Tozu): Mikemmel derecede temiz bir
dijital goéruntuye, gercek dinyadaki kusurlari ekleyerek ince bir gercekeilik katmani
ekler. Lens Uzerindeki neredeyse gorinmez gizikleri veya toz parcaciklarini simule
etmek, render'in "fazla mikemmel" gériinmesini engeller.*?
Bu efektler, VFB'de effectsResult adinda ayri bir kanalda olusturulur. Bu, efektlerin
Photoshop gibi yazilimlarda ayri bir katman olarak kontrol edilmesine ve daha fazla
dizenleme yapilmasina olanak tanir.*

5.4. Render Elementleri ile Hedefe Yonelik Dizenlemeler

VFB'nin gucu, render elementleri (render passes/AOVs) ile birlestiginde zirveye ulasir.
Bu elementler, bir gortintunin farkli bilesenlerini (yansima, golge, aydinlatma vb.) ayri
kanallar olarak kaydeder.

Light Mix: Bu devrim niteligindeki render elementi, render islemi bittikten sonra
sahnedeki her bir 1sik kaynaginin (glines, yapay isiklar, ortam i1sigi) rengini ve
yogunlugunu VFB icinden ayri ayri degistirme imkani sunar. Bu, “isiklandirmayi
post-produksiyonda yapmak" anlamina gelir. Tek bir render alarak, ayni sahnenin
onlarca farkli aydinlatma varyasyonunu saniyeler icinde olusturmak mumkunddir.
Bu, musteri revizyonlari ve sanatsal denemeler igin inanilmaz bir esneklik ve hiz
saglar.’

Cryptomatte: Geleneksel olarak, post-produksiyonda belirli bir nesneyi (6rnegin
bir vazo) veya materyali (6rnegin tim ahsap ylizeyler) secmek icin ID maskeleri
olusturmak ve yonetmek gerekirdi. Cryptomatte, bu sureci tamamen otomatize
eden bir render elementidir. Olusturdugu 6zel kanal, Photoshop gibi uyumlu
yazilimlarda bir eklenti araciligiyla, sadece nesnenin tzerine tiklayarak mukemmel
secim maskeleri olusturmayi saglar. Bu, post-produksiyon surecini, 6zellikle
karmasik sahnelerde, devrimsel bir sekilde hizlandirir.*®
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Boliim 6: Sentez ve Profesyonel ipuclari

Bu kilavuz boyunca V-Ray'in kamera, kompozisyon ve post-produksiyon araclarini
detayl bir sekilde inceledik. Bu son bélum, égrenilen tim bilgileri bir araya getirerek
buttncul bir bakis agisi sunmayi ve sanatcilari teknik becerilerini sanatsal vizyonla
birlestirmeye tesvik etmeyi amacglamaktadir.

6.1. Entegre is Akisinin Ozeti: Konseptten Nihai Goriintiiye

Profesyonel bir gorsellestirme projesi, genellikle asadidaki adimlari iceren
yapilandirilmis bir is akisini takip eder:

1.

Konsept ve Kompozisyon: Render'a baslamadan dnce, sahnenin hikayesi, odak
noktasi ve kompozisyonu belirlenir. Kamera acilari ve lens secimleri bu asamada
kararlastirilir. Safe Frame acilarak kadrajin dogru bir sekilde ayarlandigindan emin
olunur.

Kil (Clay) Render ile Isiklandirma Testi: Sahnedeki tim materyalleri gecersiz
kilan (Override Materials) basit bir gri materyal atanarak hizl test render'lari alinir.
Bu, dikkat dagitici renkler ve dokular olmadan, yalnizca isik ve golge dengesine
odaklanmayi saglar.”

Isik Dengesi ve Atmosfer: V-Ray Sun, Dome Light (HDRI ile) ve yapay isiklar
kullanilarak sahnenin genel aydinlatmasi kurulur. Light Mix render elementi bu
asamada eklenerek, render sonrasi aydinlatma tzerinde tam esneklik saglanir.*
Materyal Uygulamasi ve Final Render: Isiklandirma onaylandiktan sonra,
Override Materials kapatilir ve nihai materyallerle render alinir. Bu asamada, kalite
ve render suresi arasindaki dengeyi kurmak onemlidir.

Post-Produksiyon ve Son Dokunuslar: Final render VFB'de acllir. Light Mix ile
son aydinlatma ayarlari yaplilir. Exposure, White Balance, Curves gibi dizeltme
katmanlari ile renk ve kontrast diizenlenir. Son olarak, Lens Effects ile ince bir
bloom, glare veya diger optik efektler eklenerek gorintlye son cila atilr.
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6.2. Kalite ve Render Suresi Arasindaki Denge

Her 3D sanatcisinin karsilastigr en temel zorluk, mimkuan olan en yuksek kaliteyi, kabul
edilebilir bir render suresi icinde elde etmektir. V-Ray'de bu dengeyi kontrol eden en
onemli parametre Noise Threshold (Gurulta Esigi)'dur.

e Noise Threshold, render motoruna ne kadar guraltintn kabul edilebilir oldugunu
soyler. Bu deg@eri distrmek (6rnegin 0.01'den 0.005'e), V-Ray'in daha temiz bir
goruntu elde etmek icin daha fazla 6rnekleme yapmasina neden olur. Bu, kaliteyi
artirir ancak render suresini de katlayarak uzatabilir. Genel bir kural olarak, Noise
Threshold degerini yariya indirmek, render slresini kabaca ikiye katlar." Test
render'lari i¢in daha yUksek (6rn: 0.05), final render'lar icin ise daha dusuk (6rn:
0.01 veya 0.005) bir deger kullanmak verimli bir yaklagimdir.

e Bucket vs. Progressive Sampler: Progressive sampler, gorintinin tamamini
yavas yavas rafine ederek hizli bir genel 6nizleme sunar ve 6zellikle interaktif
render ve aydinlatma testleri igin idealdir. Bucket sampler ise goruntiyu kuguk
karelere (kovalara) bolerek her birini ayri ayri son kalitesine ulastirir. Genellikle
nihai, ylksek ¢o6zunurlikli render'lar icin daha verimli bellek yonetimi sunar.™

6.3. Referansin Giicii: Gercek Diinya Fotografciligini inceleyin

Bu kilavuzda ele alinan tim teknik bilgi ve araclar, nihayetinde sanatsal bir vizyonu
hayata gecirmek icin birer vasitadir. Bir 3D sanatgisi olarak gelismenin en etkili ve kalici
yolu, teknik becerileri keskin bir gozlem yetenegi ile birlestirmektir.

En iyi gorsellestirme sanatgilari, ayni zamanda iyi birer gézlemcidir. Sevdikleri
fotografcilarin, sinematograflarin ve mimari gorsellestirme stiudyolarinin calismalarini
aktif olarak incelemeleri tavsiye edilir. Isigi nasil kullandiklarina, golgelerin nasil
davrandigina, kompozisyonu nasil kurduklarina, hangi renk paletlerini tercih ettiklerine
ve yarattiklari atmosferin sirlarina dikkat etmelidirler. Gergek diinyayi gézlemlemek —
bir binanin cephesindeki malzemenin guinun farkli saatlerinde nasil degistigini, bir
orman zeminindeki 1sik beneklerini, bir nesnenin kenarindaki ince yansimalari fark
etmek - dijital diinyada gercekgiligi yeniden yaratmanin anahtaridir.

Sonug olarak, V-Ray gucli bir aractir, ancak en iyi sonuglar, bu araci kullanan
sanatcinin vizyonu ve gozlemiyle ortaya ¢ikar. Teknik ustalik ve sanatsal duyarlilik
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birlestiginde, siradan bir render, izleyiciyi igine ¢eken, bir hikaye anlatan ve bir duygu
uyandiran bir sanat eserine dénusur.
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