Emre Timur

V-Ray 7 icin 3ds Max Kapsamli Basvuru Kilavuzu: Kamera,
Isiklar, Malzemeler ve Render Ayarlari Sézlugu

emretimur

Bolum 1: Giris

Bu kilavuz, Chaos V-Ray'in Autodesk 3ds Max i¢indeki en son strimunin (V-Ray 7)
temel ve ileri duzey kavramlarini kapsayan, A'dan Z'ye diizenlenmis kapsaml bir
basvuru kaynag olarak tasarlanmistir. Profesyonel 3D sanatcilar, mimari gorsellestirme
uzmanlari ve gorsel efekt sanatgilari icin hazirlanan bu sézluk, V-Ray'in dort temel
diregi olan Kamera, Isiklar, Malzemeler ve Render Ayarlari Gzerine odaklanarak, en sik
kullanilan terimlerin derinlemesine bir analizini sunmaktadir.

V-Ray'in Felsefesi: Fiziksel Tabanl Gerg¢ekgilik

V-Ray, fotogercekgi gorseller Gretme konusundaki basarisini, temelinde yatan fiziksel
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tabanli render (Physically Based Rendering - PBR) felsefesine bor¢ludur. Bu yaklagim,
sanal bir sahnedeki 1s1gin, malzemelerin ve kameranin, gercek diinyadaki fiziksel
karsiliklarinin davraniglarini matematiksel olarak dogru bir sekilde simule etmesini
hedefler. Bu felsefenin merkezinde, 1s1gin bir enerji formu oldugu ve bu enerjinin sahne
icinde ylUzeylerden yansiyarak, kirilarak ve emilerek nasil dagildigini takip eden “"ener;ji
korunumu" ilkesi yatar.'

Bu kilavuzda ele alinan dort ana direk—Kamera, Isiklar, Malzemeler ve Render
Ayarlari—bu felsefe altinda birbiriyle ayrilmaz bir butin olusturur. Fiziksel olarak dogru
Isik kaynaklari (VRaySun, VRayLight), gercek diinya malzemelerinin 6zelliklerini taklit
eden VRayMtl gibi materyallerle etkilesime girer. Bu etkilesim, gercek bir fotograf
makinesinin pozlama ayarlarini (F-Number, Shutter Speed, ISO) simile eden
VRayPhysicalCamera tarafindan yakalanir. Son olarak, Render Ayarlari, bu karmasik
simulasyonun kalite, hiz ve dogruluk dengesini yonetir. Dolayisiyla bu sozluk, izole
terimlerin bir listesi degil, birbiriyle surekli iletisim halinde olan bu karmasik ekosistemin
bir haritasidr.

Bu Kilavuz Nasil Kullanilir?

Bu kilavuz, belirli bir kavram hakkinda hizlica bilgi edinmek veya bir konu hakkinda
derinlemesine bilgi sahibi olmak isteyen kullanicilar icin alfabetik olarak
yapilandiriimistir. Her bir s6zlik maddesi, konuyu kapsamli bir sekilde ele almak tzere
standart bir formatta sunulmustur:

e Tanim: Kavramin ne oldugu ve V-Ray is akisindaki rolu net bir sekilde aciklanir.

o Parametreler ve Kullanim: ilgili kavramin en énemli ayarlari, bu ayarlarin ne ise
yaradigi ve pratik kullanim senaryolari detaylandirilir.

e Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis: Sadece teknik aciklamalarla sinirli
kalmayip, kavramin verimli ve etkili kullanimi igin profesyonel ipuglari, yaygin
hatalar ve modern is akislarindaki yeri hakkinda bilgiler sunulur.

e iliskili Kavramlar: Okuyucunun, ilgili diger sozlilk maddelerine kolayca gecis
yaparak konular arasindaki baglantilari kurmasi saglanir.

Bu yapl, kullanicilarin V-Ray'in gliciinden tam olarak faydalanmalarini ve render
sureclerini optimize ederek daha kaliteli sonuglara daha hizli ulagsmalarini saglamayi
amaclamaktadir.
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Bolim 2: V-Ray Terimler Sozlugu: A'dan Z'ye

Antialiasing (AA) / Gériintii Ornekleyici (Image Sampler)

e Tanim
Antialiasing (AA), dijital bir gortntideki piksellerin kare yapisindan kaynaklanan
"testere disi" veya "kircilli" kenarlari yumusatma islemidir. Render motoru, bir
pikselin nihai rengini belirlerken o pikselin kapladigi alandaki farkl renk ve parlaklik
bilgilerini analiz eder. V-Ray, bu analizi yapmak icin pikselin igcinden ve ¢evresinden
birden cok renk érnegi (sample) alir; bu siirece Gériinti Ornekleme (Image
Sampling) denir. Bu islem, ozellikle ince geometrilerin, keskin kenarlarin ve yuksek
kontrastli dokularin temiz ve purlzsuz gérinmesi igin hayati dneme sahiptir.2

e Parametreler ve Kullanim
V-Ray, Render Setup > V-Ray > Image sampler (Antialiasing) menusu altinda iki
ana ornekleyici turu sunar. Bu segime gore ayarlar ve is akisi onemli dlcude degisir.
o Tir (Type):

m Bucket Sampler: Bu, V-Ray'in geleneksel ve Uretim odakli drnekleyicisidir.
Goruntuyd, "kova" (bucket) adi verilen kuiguk kare bolgelere ayirir ve her
bir kovayi sirayla tamamlayarak render islemini gerceklestirir. Final
render'lar icin genellikle daha hizli ve bellek kullanimi agisindan daha
verimlidir. Dagitiimis render (Distributed Rendering) ile ¢alisirken ag
trafigini azalttigi icin tercih edilir.?

m  Min/Max Subdivs: Bir piksel i¢in alinacak minimum ve maksimum 6rnek
sayisini kontrol eder. Degerler, gercek ornek sayisinin karesidir (6rn.
Max Subdivs 8, 82=64 6rnek anlamina gelir).

m Noise Threshold: Bucket Sampler'in bir pikselin yeterince temiz olup
olmadigina karar vermesini saglayan esik degeridir.

m Progressive Sampler: Bu modern érnekleyici, goriintiinin tamamini
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dusuk kalitede baslatir ve zamanla tim pikselleri es zamanli olarak

iyilestirir. Hizl bir genel 6nizleme almak, aydinlatma ve malzeme ayarlari

yapmak (look development) igin idealdir. Render, istenilen kaliteye

ulastiginda veya belirlenen sure doldugunda durdurulabilir.®

m Max Render Time (min): Render isleminin dakika cinsinden maksimum
suresini belirler. Stire doldugunda render durur.

m Noise Threshold: Ulasiimasi hedeflenen gurultu seviyesini belirler. Bu
degere ulasildiginda render durur.

o Noise Threshold (Giiriiltu Esigi): Render kalitesini ve suresini dogrudan
kontrol eden en kritik parametredir. Bu deger ne kadar dustk olursa, V-Ray
gurlltuyu temizlemek icin o kadar fazla 6rnek alir, bu da daha temiz ama daha
uzun slren bir render anlamina gelir. Yiksek degerler ise daha gurultili ama
cok daha hizli sonuglar verir. Modern V-Ray is akislarinda, Min/Max Subdivs
gibi ayarlari manuel olarak yukseltmek yerine, istenen kalite seviyesini Noise
Threshold ile belirlemek en dogru yaklasimdir.*

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Render kalitesi ve hizi arasindaki dengeyi anlamak, V-Ray'de ustalasmanin

temelidir. Bu denge, tek bir ayardan ziyade birbiriyle iliskili bir neden-sonug¢

zinciriyle kurulur. Bu zincirin en basindaki tetikleyici Noise Threshold
parametresidir. Kullanici, bu parametre ile ne kadar "temiz" bir gorintu istedigini

V-Ray'e bildirir. Bu talimata gére Goériintii Ornekleyici, parlak/bulanik yansimalar,

Global lllumination veya alan derinligi gibi guraltuye en yatkin olan alanlara daha

fazla ornek (sample) ayirarak akillica ¢alisir. Dolayisiyla, optimizasyon yaparken

oncelik, Max Subdivs gibi parametreleri ezbere artirmak degil, hedeflenen kaliteye
uygun bir Noise Threshold degeri belirlemek olmalidir. Dusuk ¢ozinurltkla test
render’lariigcin 0.05-0.01 arasi, yuksek kaliteli final render’lar icin ise 0.01-0.005
arasi deg@erler genellikle iyi bir baglangi¢ noktasidir.

Dogru ornekleyiciyi secmek, is akisinin verimliligi icin kritik Sneme sahiptir. Projenin

interaktif gelistirme asamasinda, yani aydinlatma, kamera acilari ve malzeme

ayarlari yapilirken, Progressive Sampler kullanmak aninda gorsel geri bildirim
saglayarak buyuk zaman kazandirir. Bu mod, tUm goruntiyu ayni anda iyilestirdigi
icin genel atmosferi hizlica degerlendirme imkani sunar.” Ancak, final render
asamasina gecildiginde

Bucket Sampler daha avantajlidir. Her bir "kova" tamamlandiginda o bdlgenin

verilerini bellekte tutmadigi icin genellikle daha az RAM kullanir ve 6zellikle yuksek

¢cOzUnUrlikli ciktilarda daha stabil bir performans sergiler.? Animasyon render’lari
alirken, kareler arasinda gurulti deseninin titremesini (flickering) dnlemek icin

Lock noise pattern secenegini aktif hale getirmek 6nemlidir.?
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e iliskili Kavramlar: Color Mapping, Render Elements, V-Ray Frame Buffer (VFB).

Brute Force (Gl)

Tanim

Brute Force, Global lllumination (GI) hesaplamasi igin kullanilan birincil (primary)
veya ikincil (secondary) sekme (bounce) motorudur. Adindan da anlasilacag gibi,
"kaba kuvvet" yontemiyle calisir; yani sahnedeki her bir gélgelendirme noktasi icin
isik yollarini herhangi bir enterpolasyon veya 6nbellege alma (caching) islemi
yapmadan tek tek ve hassas bir sekilde hesaplar. Bu, onu mevcut en dogru ve
"tarafsiz" (unbiased) Gl motoru yapar, ancak ayni zamanda hesaplama acisindan
en yogun olanidir.6

Parametreler ve Kullanim

Brute Force, genellikle birincil sekme motoru olarak kullanilir. V-Ray CPU ile
calisirken Render Setup > Gl > Primary engine menusunden secilir. V-Ray GPU ile
calisildiginda ise birincil motor her zaman Brute Force olarak ayarlanmistir ve
degistirilemez.7 Tek ana parametresi, V-Ray GPU ayarlarinda bulunan

Gl depth'tir. Bu deger, 1s1gin bir ylzeye carptiktan sonra ka¢ kez daha sekerek
aydinlatmaya devam edecegini belirler. Yuksek degerler daha dogru ve parlak
sonuglar verirken, render suresini artirir.

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Brute Force'un ne zaman bir gereklilik, ne zaman bir ltks oldugunu bilmek, verimli
bir render is akisi icin dnemlidir. Statik mimari sahnelerin cogunda, Brute Force'un
birincil, Light Cache'in ise ikincil motor olarak kullanildigi kombinasyon, hiz ve
kalite arasinda mikemmel bir denge sunarak modern V-Ray standardi haline
gelmistir. Ancak bazi 6zel durumlar Brute Force'un dogrulugunu vazgecilmez kilar.
Ornegin, animasyon sirasinda hareket eden nesneler veya isiklar varsa, Irradiance
Map gibi 6nbellege dayal motorlar kareler arasinda tutarsiz aydinlatma lekeleri
(splotches) veya titreme (flickering) yaratabilir. Brute Force, her kareyi sifirdan
hesapladigi icin bu tir artefaktlari tamamen ortadan kaldirir. Benzer sekilde, cok
ince ve detayll geometrilerin (oymali mobilyalar, sag, kirk, kumas dokulari)
bulundugu yakin ¢cekimlerde, diger motorlarin enterpolasyon yaparak bu detaylar

emretimurakademi.com



Emre Timur

kaybetme veya "yumusatma" riski vardir. Brute Force, bu detaylarin aydinlatmasini
ve golgelerini en ylUksek hassasiyetle korur.6 Dolayisiyla, bir sahnede ince detay
kaybi veya animasyonda aydinlatma tutarsizligi yasaniyorsa, Brute Force
kullanmak render slresindeki artisa ragmen dogru bir tercihtir.

ili§kili Kavramlar: Global lllumination (Gl), Light Cache (Gl).

Bump Mapping

Tanim

Bump Mapping, bir ylzeyin geometrisini fiziksel olarak degistirmeden, sadece

gblgeleme hileleriyle yuzeyde kucuk dlcekli girinti, ¢ikinti ve paruzler yanilsamasi

yaratan bir tekniktir. Bu islemi, siyah-beyaz (grayscale) bir doku haritasi kullanarak
yapar; haritadaki beyaz alanlar "yukari", siyah alanlar “asagi" ve gri tonlar da
aradaki seviyeleri temsil edecek sekilde ylzeyin 1s1g1 yansitma agisini (ylzey
normalini) saptirir. Sonug olarak, duz bir yuzeyde dokunsal bir detay varmis gibi bir
algi olusur.1

Parametreler ve Kullanim

Bump efekti eklemenin en yaygin yolu, VRayMtl malzeme ayarlarinin altindaki

Maps bolimuinde bulunan Bump yuvasina bir doku haritasi atamaktir.

o Bump Amount: Bu deger, bump etkisinin gucinu kontrol eder. Genellikle 30
gibi varsayilan bir degerle gelir, ancak malzemenin turtne gore artirilip
azaltilabilir.

o VRayBumpMtl: Birden fazla bump veya normal map katmanini birlestirmek icin
kullanilan ézel bir malzemedir. Ornegin, bir yiizeye hem genis bir ahsap damari
(bir bump map) hem de ince cizikler (ikinci bir bump map) eklemek icin
kullanilabilir.”

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Bump Mapping, render suresi ve bellek kullanimi agisindan son derece verimli

oldugu i¢in, yuzey detaylandirmasinda en sik bagvurulan yontemlerden biridir.

Ahsap damarlari, beton puruzleri, kumas dokulari, metal Uzerindeki gizikler veya

deri deseni gibi ince detaylar icin idealdir. Pratik bir ipucu olarak, elinizde sadece

renkli bir doku (diffuse map) varsa, bunu Color Correction map'i icinden gecirip
doygunlugunu tamamen (Saturation = -1) alarak hizlica bir bump haritasi
olusturabilirsiniz.10 Ancak Bump Mapping'in en buyuk sinirlamasi, etkisinin sadece
bir gélgeleme yanilsamasi olmasidir. Yani, nesnenin siluetini veya kenarlarini
degistirmez. Profilde veya kenarlarda belirgin girinti ve ¢ikintilar gereken durumlar

(6rnegin, tas bir duvarin kenari veya kabartmali bir yazi) igin
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Displacement teknigi kullaniimaldir.
iligkili Kavramlar: Displacement, Materials (VRayMtl).

Chaos Cosmos

Tanim

Chaos Cosmos, V-Ray aboneligiyle birlikte sunulan, yiksek kaliteli ve render'a
hazir 3D varliklardan olusan entegre bir kituphanedir. Bu kutuphane, 3ds Max
icinden dogrudan erisilebilen bir tarayici araciligiyla ¢alisir ve mobilyalar, bitkiler,
insanlar, araclar gibi 3D modellerin yani sira malzemeler, IES 1sik profilleri ve HDRI
gOkyUzu haritalari icerir. Tum varliklar, V-Ray icin optimize edilmistir ve sahneye
eklendiginde minimum ayarlama gerektirir.11

Kullanim

Cosmos Browser, V-Ray Toolbar Gzerinden agcilir. Kullanicilar, kategorilere g6z
atabilir, varliklari arayabilir ve tek bir tiklamayla dogrudan sahneye indirebilir.
indirilen varliklar, viewport'ta optimize edilmis bir dnizleme ile gdsterilir ve render
sirasinda tam detaylariyla gorunur. Bu, 6zellikle mimari gorsellestirme projelerinde
sahneleri hizli bir sekilde doldurmak ve detaylandirmak i¢in son derece verimli bir
yontemdir. V-Ray 7 ile birlikte gelen ve gercek aydinlatma armaturlerini simule
eden VRayLuminaire varliklari da yine Cosmos Uzerinden sahneye eklenir.13
Cosmos varliklari,

Chaos Scatter araciyla birlikte kullanildiginda, genis ormanlar, ¢ayirlar veya
kalabaliklar gibi karmasik ortamlarin kolayca olusturulmasina olanak tanir.™
iliskili Kavramlar: Chaos Scatter, IES Light, Dome Light.

Chaos Scatter

Tanim
V-Ray 6 ile tanitilan ve V-Ray 7'de daha da gelistirilen Chaos Scatter, bir sahne
icinde milyonlarca nesneyi (instance) bellek kullanimi agisindan son derece verimli
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bir sekilde dagitmak icin tasarlanmis gu¢li bir aractir. Bu arac sayesinde, her bir
agaci veya ¢im tanesini manuel olarak yerlestirmeye gerek kalmadan, prosedurel
kurallarla genis ormanlar, cayirlar, kalabaliklar veya cakil yataklar gibi karmasik ve
dogal goriinen ortamlar olusturulabilir.15

Kullanim

Chaos Scatter, bir dagitim nesnesi (genellikle bir ylizey veya spline) ve dagitilacak
kaynak nesneler (6rnegin, farkl aga¢ modelleri) belirleyerek ¢alisir. Dagitimin nasil
yapilacagl, yogunluk, olcek, donduirme gibi parametrelerle ve bu parametreleri
kontrol eden doku haritalariyla (distribution maps) hassas bir sekilde ayarlanabilir.
V-Ray 7 ile birlikte, dagitim alanlarini bir firca gibi boyayarak belirlemeyi saglayan
Instance Brush ve dagitimi belirli alanlarla sinirlamak icin kullanilan maskeler gibi
yeni ozellikler eklenmistir.17 Chaos Cosmos kutlphanesindeki optimize edilmis
bitki ve agac modelleri, Scatter ile birlikte kullanildiginda fotogercekgi peyzajlar
yaratmak icin mukemmel bir kombinasyon olusturur.

iliskili Kavramlar: Chaos Cosmos, VRayProxy.

Diffuse

Tanim

Diffuse, bir malzemenin temel, dogal rengini tanimlayan en temel bilesenidir.
Teknik olarak, bir yizeye carpan i1s1gin ne kadarinin ve hangi dalga boylarinin
(renklerin) ylzey tarafindan emilmeyip cesitli yonlere dogru daginik bir sekilde
yansitildigini belirtir. Ornegin, kirmizi bir elmanin Diffuse rengi kirmizidir ¢iinkdi
yuzeyi, gorunur 1sik spektrumundaki diger renkleri emerken kirmizi 1191 yansitir.1
Parametreler ve Kullanim

VRayMtl malzemesinin temel parametrelerinden olan Diffuse bolimd, bir renk
secici ve bir doku yuvasindan olusur. DUz renkli bir ylzey icin renk seciciden bir
renk belirlenir. Ahsap, beton veya kumas gibi dokulu bir yuzey olusturmak igin ise
bu yuvaya bir resim dosyasi (bitmap) atanir. Fiziksel olarak dogru (PBR) bir is
akisinda, Diffuse renginin veya dokusunun asiri parlak veya saf renkler
icermemesine dikkat edilmelidir. Gergcek dunyada higbir yizey 1s1gin %100'UnU
yansitmaz, bu nedenle saf beyaz (RGB 255,255,255) gibi degerlerden
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kacinilmaldir.

e Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis
V-Ray'in fiziksel tabanli yaklagiminda, bir malzemenin son gorinimu sadece
Diffuse rengine bagli degildir. Reflection (Yansima) ve Refraction (Kirilma)
ozellikleri de nihai rengi etkiler. V-Ray, “"enerji korunumu" ilkesine gore ¢alisir; bu,
bir ylzeyin yansittigi veya kirdigi isik miktarinin, Diffuse renginden "¢calinmasi”
gerektigi anlamina gelir. Ornegin, bir malzemeye yansima eklendiginde, V-Ray
yansima miktarini artirirken Diffuse rengini otomatik olarak karartir.1 Bu, ylzeyin
gelen isiktan daha fazla enerji yansitamamasini saglar. Ozellikle
Metalness parametresi 1.0'a ayarlanarak olusturulan metalik malzemelerde,
Diffuse renginin neredeyse hicbir etkisi kalmaz ve yuzeyin gorinimu tamamen
Reflection rengi tarafindan belirlenir.

° ili§kili Kavramlar: Materials (VRayMtl), Reflection, Refraction.

Displacement (Yer Degistirme)

e Tanim
Displacement, Bump Mapping'in aksine, bir doku haritasi kullanarak bir nesnenin
ylzey geometrisini render sirasinda fiziksel olarak degistiren, gercek girinti ve
cikintilar olusturan bir tekniktir. Siyah-beyaz bir haritadaki degerlere gore ylzeyin
koselerini (vertices) normal yonleri boyunca hareket ettirir. Bu yontem, nesnenin
siluetini ve kenarlarini etkiledigi icin son derece gercgekgi ve detayli yluzeyler
yaratir.19
e Parametreler ve Kullanim
3ds Max'te V-Ray ile displacement uygulamanin en esnek yolu, nesneye bir
VRayDisplacementMod degistiricisi eklemektir.
o Type: Displacement'in nasil hesaplanacagini belirler.
m 2D mapping (landscape): UV koordinatlarina dayali, hizli bir yontemdir
ancak sadece 2D dokularla ¢alisir ve 3D prosedurel haritalari desteklemez.
m 3D mapping: En yaygin kullanilan yontemdir. Render sirasinda nesnenin
poligonlarini daha kuguk ug¢genlere boler ve sonra yer degistirme islemini
uygular. UV gerektirmez."”
o Texmap: Yer degistirme icin kullanilacak doku haritasinin atandigi yuvadir.
o Amount: Yer degistirmenin miktarini (ytuksekligini) diinya birimleri cinsinden
kontrol eder. Negatif degerler, ylzeyi iceri dogru iter.
o Shift: Tim yUzeyi, normali boyunca sabit bir miktarda yukari veya asagi kaydirir.
Bu, haritanin sifir noktasini (siyah renk) yeniden konumlandirmak icin
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kullanighdir.

o Edge Length: 3D mapping modundayken kaliteyi ve performansi kontrol eden
en onemli parametredir. Bu deger, alt bolimlere ayrilan Gggenlerin ekrandaki
piksel cinsinden maksimum kenar uzunlugunu belirler. Dustk degerler (6rn.
1.0-2.0) daha fazla detay ve daha yuksek kalite anlamina gelir, ancak bellek
(RAM) kullanimini ve render slresini énemli élcide artirir.?

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Displacement, fotogercekgi sonuclar elde etmek icin gucli bir ara¢ olmasina

ragmen, kaynak tiketimi agisindan en maliyetli tekniklerden biridir. V-Ray,

render'dan once yer degistirilecek geometriyi hesaplamak ve bellekte saklamak
zorundadir. Dusuk Edge Length degerleri veya yuksek ¢ézunuarlukla dokular
kullanildiginda, bu islem sistemin RAM'ini kolayca doldurabilir ve render surelerini
katlanarak artirabilir.20 Bu nedenle, Displacement'i sadece gercekten gerekli
oldugu durumlarda—yani silGeti etkileyen belirgin geometrik detaylar (tas duvarlar,
engebeli araziler, detayli zemin kaplamalari, tugla 6rgusu)
gerektiginde—kullanmak en iyisidir. Daha ince ve kuguk olcekli detaylar (cizikler,
kumas dokusu vb.) icin her zaman daha verimli olan

Bump Mapping tercih edilmelidir.

iliskili Kavramlar: Bump Mapping, Materials (VRayMtl).

Dome Light (VRayLight)

Tanim

Dome Light, sahneyi tamamen cevreleyen sanal bir kire veya yarim kire seklinde

davranan Ozel bir VRayLight turtdur. Temel amaci, sahneyi dis bir ortamdan gelen

isikla aydinlatmaktir. Genellikle, gercek bir ortamin 360 derecelik aydinlatma ve

yansima bilgilerini iceren HDRI (High Dynamic Range Image) dokulariyla birlikte

kullanilir. Bu yonteme Gorlnti Tabanli Aydinlatma (Image-Based Lighting - IBL)

denir ve son derece gercgekgi dis mekan veya studyo aydinlatmasi olusturmanin en

etkili yoludur.21

Parametreler ve Kullanim

o Type: VRayLight olusturulduktan sonra Modify panelinden Dome olarak
ayarlanir.

o Texture: Dome Light'in Texture yuvasina bir HDRI haritasi (genellikle
VRayBitmap araciligiyla) yuklenir.

o Intensity / Multiplier: Isigin genel parlakhigini kontrol eder. Bu deger, kullanilan
HDRI'ye ve kamera pozlama ayarlarina bagl olarak ayarlanmalidir.
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o Finite Dome: V-Ray 6 ile tanitilan bu 6zellik, Dome Light'a fiziksel bir boyut
kazandirir. Aktif edildiginde, HDRI haritasinin alt kismini zemine yansitarak
(ground projection) ve kamera hareket ettiginde paralaks etkisi yaratarak
sahnedeki nesnelerin ¢cevreye daha gercekgi bir sekilde entegre olmasini
saglar.”

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Dome Light, modern gdrsellestirme is akislarinin temel tasidir. Bir dis mekan

sahnesini aydinlatirken, genellikle bir VRaySun (dogrudan guines 1sigi ve keskin

golgeler icin) ile bir Dome Light (HDRI ile, cevreden gelen dolayl gokyizu isigi ve
yansimalar icin) birlikte kullanilir. Bu ikili, son derece gercekgi ve dinamik bir
aydinlatma kurulumu saglar. Unutulmamasi gereken en énemli nokta, HDRI tabanli
aydinlatmanin parlakhginin, 1sigin Multiplier degerinden ziyade,

VRayPhysicalCamera'nin pozlama ayarlari (ISO, F-Number, Shutter Speed) ile

dengelenmesi gerektigidir. Bu, fiziksel olarak dogru bir yaklasim benimsemeyi ve

tutarli sonuclar elde etmeyi saglar.23

iliskili Kavramlar: VRaySun / VRaySky, Exposure Control, HDRI.

Exposure Control (Pozlama Kontrolii)

Tanim

Exposure Control (Pozlama Kontroll), nihai render'in genel parlakhigini yoneten ve

gercek bir fotograf makinesinin temel ayarlarini simile eden bir dizi parametredir.

Sahnedeki isik kaynaklarinin fiziksel yogunluklarini sabit tutarak, sadece "sanal

kameranin" 1191 nasil yakaladigini ayarlayarak gortuntinan aydinligini kontrol

etmenin fiziksel olarak en dogru ve esnek yoludur.24

Parametreler ve Kullanim

Pozlama, fotografciligin temelini olusturan Gi¢c ana parametrenin ("pozlama

ucgeni") dengesiyle kontrol edilir. Bu ayarlar, 3ds Max'teki Physical Camera

nesnesinin Modify panelinde veya Rendering > Environment (klavyeden '8' tusu)

penceresindeki VRayExposureControl bolimuande bulunur.

o F-Number (f-stop / Diyafram Acikligi): Kamera lensinin icindeki diyaframin
ne kadar agik oldugunu belirler. Disuk bir f-number degeri (6rnegin, ${/1.8$)
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genis bir diyafram acikligi anlamina gelir; bu da sensoére daha fazla isik
girmesini saglayarak goruntuyu aydinlatir ve ayni zamanda sig bir alan derinligi
(arka plan bulanikh@r - Depth of Field) yaratir. Yiksek bir f-number degeri
(6rnegin, $f/163) ise dar bir aciklik demektir; daha az isik alir, gorintiyd
karartir ve sahnenin daha genis bir alaninin net olmasini saglar.*

o Shutter Speed (Enstantane Hizi): Kamera sensorinin ne kadar sureyle isiga
maruz kalacagini saniyenin kesirleri cinsinden belirler. Dusuk bir deger
(6rnegin, 1/50s), sensoriin daha uzun sure acgik kalmasi demektir; bu da
goruntlyu aydinlatir ve hareket eden nesnelerde hareket bulanikligi (Motion
Blur) etkisini artirir. Yuksek bir deger (6rnegin, 1/1000s) ise anlik bir pozlama
yaparak gorintuyU karartir ve hizli hareketi "dondurur".?*

o IS0 (Film Hizi): Sanal sensorin i1siga olan duyarlligini belirler. Dusuk ISO
degerleri (6rn. 100-200), sensoriin daha az duyarli oldugu, dolayisiyla daha
temiz ama daha karanlik bir géruntu Urettigi anlamina gelir. Yuksek ISO
degerleri (6rn. 800-1600) ise sensorl daha duyarli hale getirerek disuk isikl
ortamlarda bile parlak bir goruntu elde etmeyi saglar, ancak bu durum gercgek
kameralarda dijital gurltiye (noise) neden olur. V-Ray'de bu, render
gurdltistnin daha belirgin hale gelmesine yol acabilir.**

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

V-Ray'in ve 3ds Max'in modern surimlerinde, pozlama kontroli is akisi dnemli

6lcude basitlestirilmistir. Eskiden kullanilan ve artik gizlenmis olan

VRayPhysicalCamera nesnesi, yerini 3ds Max'in standart Physical Camera'sina

birakmistir. V-Ray, bu standart kamera ile tam entegre calisir ve pozlama ayarlarini

dogrudan tanir.27 Bu, yeni kullanicilar icin daha sezgisel bir deneyim sunar.

Render'larinizin parlakhigini ayarlarken yapilmasi gereken en dogru sey, sahnedeki

isiklarin Multiplier degerlerini degistirmek yerine, daima kameranin pozlama

ayarlarini kullanmaktir. Bu yaklasim, gercek diinya fotografciligini taklit ettigi icin
fiziksel olarak daha tutarlidir. Ornegin, bir ic mekani aydinlatmak icin isiklarin
guclnu gercgek disi seviyelere ¢ikarmak yerine, kameranin ISO'sunu artirmak veya
f-number'ini diisirmek daha dogru sonuglar verir.” Bu yontem, sahnedeki isiklarin
fiziksel birimlerini (Limen, Watt vb.) korumaniza olanak tanir ve farkli aydinlatma
kosullarinda bile tutarl ve ongorulebilir sonuclar elde etmenizi saglar.

iliskili Kavramlar: VRayPhysicalCamera, Depth of Field (DOF), Motion Blur.
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Global lllumination (Gl) / Kiiresel Aydinlatma

Tanim
Global lllumination (Gl), bir sahnedeki 1s1gin sadece dogrudan isik kaynaklarindan
gelen isinlarla degil, ayni zamanda bu isinlarin yuzeylerden sekerek (dolayli
aydinlatma) ortami aydinlatmasi strecini simule eden algoritmadir. Gl olmadan,
dogrudan isik almayan bolgeler (6rnegdin, bir odanin tavani veya mobilyalarin alti)
tamamen siyah kalirdi. Gl, bir sahneye derinlik, gercekgilik ve yumusaklik katan,
renklerin ylzeyler arasinda "taginmasini" (color bleeding) saglayan temel bir
render bilesenidir.12
Parametreler ve Kullanim
V-Ray, Gl'yi hesaplamak icin esnek bir sistem sunar. Render Setup > Gl
sekmesinde, bir birincil (Primary) ve bir ikincil (Secondary) sekme motoru secilir.
o Primary Engine (Birincil Motor): Kameradan c¢ikan ilk isik sekmesini hesaplar.
Genellikle en ylksek hassasiyeti gerektiren asamadir.
m Brute Force: En dogru, ancak en yavas yontemdir. Herhangi bir dnbellege
alma yapmaz.
m Irradiance Map: Eski bir yontemdir. Hizlidir ancak hareketli nesnelerle veya
ince detaylarla sorun yasayabilir. Modern is akislarinda kullanimi azalmistir.
o Secondary Engine (ikincil Motor): ilk sekmeden sonraki tiim isik sekmelerini
hesaplar.
m Light Cache: Hizli ve cogu durum icin son derece etkili bir yontemdir.
m Brute Force: En ylUksek dogruluk gerektiginde ikincil motor olarak da
kullanilabilir.
Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis
Yillar stren gelistirmeler ve donanim ilerlemeleri sonucunda, V-Ray icin en dengeli
ve tavsiye edilen Gl kombinasyonu netlesmistir: Primary Engine: Brute Force ve
Secondary Engine: Light Cache. Bu kombinasyon, Brute Force'un detaylari ve
keskin kontak golgeleri koruma yetenegi ile Light Cache'in sahnenin genel
aydinlatmasini hizl bir sekilde hesaplama verimliligini birlestirir. Bu kurulum, hem i¢
hem de dis mekan sahneleri igin givenilir, artefaktsiz ve dlgeklenebilir sonuglar
sunar, bu nedenle cogu profesyonel i¢in varsayilan baslangi¢c noktasidir.31
V-Ray GPU render motoru kullanildiginda bu sure¢ daha da basitlestirilmistir.
V-Ray GPU, birincil motor olarak her zaman Brute Force kullanir. Kullanicinin tek
yapmasi gereken, ikincil motor olarak Light Cache'i segmek veya dolayli
aydinlatmayi tamamen kapatmak igcin None segenegini isaretlemektir.” Bu
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standartlasma, kullanicilarin karmasik Gl ayarlariyla ugrasmadan tutarl ve ylksek
kaliteli sonuclar almasini saglar.
iligkili Kavramlar: Brute Force (Gl), Light Cache (GlI).

Glossiness / Roughness (Parlaklik / Piirtzliliik)

Tanim
Glossiness (Parlaklik) veya Roughness (Puruzlilik), bir malzemenin ytzeyindeki
yansimalarin veya kirlmalarin ne kadar net (ayna gibi) ya da bulanik (mat)
oldugunu kontrol eden bir parametredir. Bu iki terim aslinda ayni ylzey 6zelligini
tanimlar, sadece ters dlgceklerde galigirlar.
o Glossiness: 1.0 degeri mukemmel netlikte, ayna gibi yansimalar Uretir. Deger
0.0'a yaklastik¢ca yansimalar daha bulanik ve daginik hale gelir.
o Roughness: 0.0 degeri mukemmel netlikte yansimalar uretir. Deger 1.0'a
yaklastikga yansimalar daha bulanik ve purazlu hale gelir.
V-Ray, varsayilan olarak Glossiness modunu kullanir.1
Parametreler ve Kullanim
VRayMtl malzemesi icinde, hem Reflection hem de Refraction bélimlerinde
Glossiness parametresi bulunur.
o Reflection Glossiness: Yansimalarin netligini kontrol eder.
o Refraction Glossiness: Kirllmalarin netligini kontrol eder (6rnegin, buzlu cam
efekti yaratmak igin kullanilir).
DusUk Glossiness degerleri (6rnegin, 0.7'den dustk), bulaniklik efektini simule
etmek igin V-Ray'in cok daha fazla érnek (sample) almasini gerektirir. Bu
durum, render suresini 6nemli dlctide artirabilir ve glrultliye (noise) neden
olabilir.
Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis
Gercekcilik pesinde kosarken en sik yapilan hatalardan biri, parlak ytzeyler igin
Glossiness degerini 1.0 olarak birakmaktir. Gergek diinyada, mikroskobik dizeyde
bile olsa, mikemmel plrizsuz bir ylzey yoktur. Bu nedenle, cilali metal, cam veya
ayna gibi en parlak malzemelere bile ¢cok hafif bir bulaniklik (6rnegin, Glossiness
0.98 veya 0.99) vermek, yansimalarin daha dogal ve inandirici gérinmesini saglar.
Bir yuzeyin tekduze bir parlakliga sahip olmasi da nadirdir. Genellikle ylzeyde
parmak izleri, lekeler, cgizikler veya asinmalar nedeniyle parlaklikta farklliklar olur.
Bu cesitliligi yaratmanin en etkili yolu, Glossiness yuvasina siyah-beyaz bir doku
haritasi (glossiness map) atamaktir. Bu haritadaki daha acik tonlar daha parlak
alanlari, daha koyu tonlar ise daha mat alanlari temsil eder. Bu basit teknik,
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malzemelerinize aninda bir yagsanmislik ve gercekgilik katmani ekler.*®
iligkili Kavramlar: Reflection, Refraction, Materials (VRayMtl).

IES Light (VRaylIES)

Tanim

IES Light, gercek dunyadaki aydinlatma armaturlerinin isik dagilim verilerini iceren

standartlastirilmis .ies fotometrik dosyalarini kullanan 6zel bir V-Ray i1sik tartdar.

Bu dosyalar, bir spot, aplik veya avizenin i1sig1 nasil yaydigini—isik konisinin sekli,

yogunlugu ve kenarlarinin yumusakligi gibi—fiziksel olarak dogru bir sekilde
tanimlar. Bu nedenle, 6zellikle mimari gorsellestirme projelerinde yapay
aydinlatmayi gercekgi bir sekilde simule etmek icin vazgecilmez bir aractir.34

Parametreler ve Kullanim

Bir VRaylES isigi olusturulduktan sonra, Modify panelinden bir .ies dosyasi

yuklenmesi gerekir.

o |ES file: Kullanilacak .ies dosyasini se¢cmek icin kullanilir.

o Intensity value: Isigin glictnu belirler. Intensity type parametresi ile bu gticin
birimi Limen (Power (Im)) veya Kandela (Intensity (cd)) olarak ayarlanabilir.

o Color mode: Isigin renginin dogrudan bir renk seciciyle mi (Color) yoksa Kelvin
cinsinden bir renk sicakligiyla mi (Temperature) belirlenecegini secer.

o Override shape: Aktif edildiginde, .ies dosyasindaki nokta i1sik tanimini gegersiz
kilar ve golgelerin yumusakligini hesaplamak igin V-Ray'in dairesel veya
dikdortgen gibi bir alan 15191 sekli kullanmasini saglar. Bu, daha yumusak
golgeler elde etmek icin kullanighdir.®

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Fotogercekgi ic mekan aydinlatmasi olusturmanin anahtari, standart spot isiklar

yerine her zaman IES profillerini kullanmaktir. Neredeyse tim buyuk aydinlatma

armaturu Ureticileri (BEGA, Flos, Erco vb.), Urunleriicin .ies dosyalarini web
sitelerinde Ucretsiz olarak sunar.35 Bu dosyalari kullanmak, sadece 1s1gin dagilimini
dogru bir sekilde simlle etmekle kalmaz, ayni zamanda projenizde belirli bir
aydinlatma urinunin mekanda nasil bir etki yaratacagini gérmenizi saglar. Bu,
hem sanatsal hem de teknik agidan projenin degerini artirir.
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iligkili Kavramlar: VRayLight, Chaos Cosmos.

IOR (Index of Refraction / Kirilma indisi)

Tanim

IOR (Index of Refraction), bir malzemenin isig1 ne kadar buktiguna veya

yavaslattigini tanimlayan boyutsuz bir fiziksel degerdir. Isigin vakumdaki hizinin,

malzemenin icindeki hizina oranidir. V-Ray'de IOR'un iki temel islevi vardir: Birincisi,

Refraction (Kirlma) 6zelligine sahip malzemelerde (cam, su, elmas gibi) 1s1gin ne

kadar biikiilecegini belirler. ikincisi, Fresnel etkisi araciligiyla, metal olmayan

(dielektrik) malzemelerin yansiticiigini (reflectivity) bakis agisina gore kontrol

eder.36

Parametreler ve Kullanim

VRayMtl malzemesinde IOR degeri, hem Refraction hem de Reflection

boélimlerinde bulunur.

o Refraction IOR: Malzemenin kirilma indisini belirler. Ornegin, su icin bu deger
yaklasik 1.333, cam igin ise 1.52'dir.

o Fresnel IOR: Yansimalarin Fresnel etkisini kontrol eder. Varsayilan olarak bu
parametre, Refraction IOR degerine kilitlidir (L butonu ile gosterilir). Bu kilit,
fiziksel olarak dogru bir davranis saglar, cinku bir malzemenin kirilma ve
yansima ozellikleri birbiriyle iligkilidir.’

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

IOR, 6zellikle metalik malzemeler s6z konusu oldugunda, V-Ray kullanicilari

arasinda yaygin bir kafa karisikigina neden olmustur. Eski V-Ray is akislarinda,

metalik bir gérinim elde etmek icin Fresnel Reflections kapatilir ve yansima rengi
beyaza ayarlanir veya ¢ok yuksek IOR degerleri (6rn. 20-100) kullanilirdi. Ancak bu
yontem fiziksel olarak dogru degildi. Modern PBR (Fiziksel Tabanli Render) is
akiglarinda bu durum Metalness parametresi ile ¢ozulmustar.37

Guncel ve dogru is akisi soyledir:

1. Metal Olmayan (Dielektrik) Malzemeler icin: Cam, su, plastik, ahsap, beton
gibi malzemeler icin Metalness degerini 0.0'da birakin ve o malzemenin gercek
dinyadaki IOR degerini Refraction IOR alanina girin. Fresnel IOR'un kilitli
kaldigindan emin olun.

2. Metalik Malzemeler igin: Altin, celik, krom gibi malzemeler icin Metalness
degerini 1.0'a ayarlayin. Bu islem, V-Ray'in farkli bir yansima modeli
kullanmasini saglar ve IOR parametresini otomatik olarak devre disi birakir.
Metalin rengi ve yansiticiligi artik sadece Reflection Color ile kontrol edilir." Bu
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yaklasim hem daha basit hem de fiziksel olarak ¢ok daha dogrudur.

Asagidaki tablo, sik kullanilan bazi metal olmayan malzemeler icin referans IOR

degerleri sunmaktadir **:

Malzeme (Material)

IOR Degeri (Yaklasik)

Hava (Air) 1.0

Su (Water) 1.333
Plastik (Plastic) 1.45-1.6
Cam (Glass) 1.52
Elmas (Diamond) 2.417

° ili§kili Kavramlar: Reflection, Refraction, Materials (VRayMtl).

Light Cache (Gl)

e Tanim

Light Cache, V-Ray'in Global lllumination (Gl) hesaplamasi icin kullandigdi, son
derece hizli ve verimli bir ikincil sekme (secondary bounce) motorudur. Kameranin
konumundan sahneye dogru ¢ok sayida isik yolu (path) izleyerek ¢alisir. Bu yollar
yuzeylere carptiginda, aydinlatma bilgilerini kaydeder ve bu verileri kullanarak
sahnenin dolayli aydinlatmasinin yaklasik bir haritasini olusturur. Ozellikle genis ve
nispeten duz ylzeylere sahip ic mekan sahnelerinde ve animasyonlarda ¢ok iyi

sonuglar verir.31

e Parametreler ve Kullanim

Render Setup > Gl > Light cache rollout'u altinda bulunur.

o Subdivs: izlenecek isik yolu sayisini belirler. Gercek yol sayisi bu degerin
karesidir (6rn. 1000 Subdivs = 1,000,000 yol). Deder ne kadar yuksek olursa,
Gl ¢6zUmU o kadar dogru ve plrlzstz olur, ancak 6n hesaplama (pre-pass)
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sliresi artar. ic mekanlar icin 1500-2000 gibi degerler genellikle iyi sonug
verir.”'

o Sample size: Aydinlatma érneklerinin boyutunu kontrol eder. Kuguk degerler
daha fazla detay yakalar ancak gurultiye neden olabilir; blyuk degerler ise
detayi azaltir ama daha purlzsuz bir sonug verir.

o Retrace: Ozellikle kdselerde ve ince detaylarin oldugu yerlerde olusabilecek
Istk sizintilarini (light leaks) ve artefaktlari dnlemek icin kullanilir. Bu 6zellik,
Light Cache'in yetersiz kalabilecegi kritik bolgelerde daha dogru sonuglar icin
ek isinlar izler. Animasyonlarda titremeyi (flickering) dnlemek icin daha yUksek
bir deger (6rn. 8.0) kullanilmasi tavsiye edilir.”’

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Light Cache, neredeyse her zaman Brute Force ile birlikte kullanilir. Bu popiler

kombinasyonda, Light Cache sahnenin genel, blyuk olcekli dolayh aydinlatmasini

hizli ve verimli bir sekilde hesaplarken, birincil motor olan Brute Force, keskin
temas golgelerini, ince geometrik detaylar ve ilk 1sik sekmesinin kritik oldugu diger
tim hassas aydinlatma etkilesimlerini dogru bir sekilde ¢ozer. Bu is bolum,
gunumuz V-Ray kullanicilariigin hiz ve kalite arasinda en iyi dengeyi sunan "altin
standart" Gl kombinasyonudur.

iligkili Kavramlar: Global lllumination (Gl), Brute Force (Gl).

Materials (VRayMtl)

Tanim

VRayMtl, V-Ray'in en temel, en ¢ok yonli ve en sik kullanilan malzemesidir. Fiziksel
tabanli bir yaklasimla tasarlanmistir ve parametreleri dogru ayarlandiginda plastik,
metal, cam, ahsap, beton, kumas gibi neredeyse her tirli gercek dunya ylizeyini
gercekgi bir sekilde simule etme yetenegine sahiptir. Enerji korunumu ilkesine gore
calisir, bu da onu fiziksel olarak tutarli ve dngorulebilir kilar.1

Parametreler ve Kullanim

VRayMtl, bir yuzeyin isikla nasil etkilesime girdigini tanimlayan bir dizi temel
bilesenden olusur. Bu kilavuzdaki her bir ana bilesen, kendi basligi altinda detayli
olarak acgiklanmistir:
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o Diffuse: Malzemenin temel rengi.
Reflection: Yuzeyin yansiticiligi.
Refraction: Yuzeyin seffafligi ve 1sig1 kirma ozelligi.
o Glossiness / Roughness: Yansima ve kirilmalarin netligi veya bulanikligi.
o IOR: Malzemenin kirilma indisi.
o Bump: Yuzeyde sahte geometrik detaylar olusturma.
o Displacement: Yuzeyde gercek geometrik detaylar olusturma.
o lliskili Kavramlar
V-Ray, 6zel amaclar i¢in baska malzeme turleri de sunar:
o VRayLightMtl: Nesneleri birer 1sik kaynagina dénustirmek icin kullanilan
kendinden aydinlatmali malzeme.*
o VRayMtlWrapper: Mevcut bir malzemenin Uzerine ek ozellikler (mat ylzey, Gl
ayarlari vb.) eklemek icin kullanilan bir “sarmalayici" malzeme.*°
o VRay2SidedMtl: Kagit, yaprak, kumas gibi ince ve yari saydam, iki tarafli
nesneler i¢in tasarlanmis 6zel bir malzeme.
o VRayBlendMtl: Birden fazla malzemeyi maskeler kullanarak katmanlar halinde
birlestirmek icin kullanilr.

o

O

Reflection (Yansima)

e Tanim
Reflection, bir ylzeyin i1sig1 ayna benzeri bir sekilde yansitma 6zelligidir. Bu ozellik,
bir malzemenin parlakligini, metalikligini ve genel gorinimunu belirleyen en
onemli faktorlerden biridir. V-Ray, yansimanin rengini, gtcun, netligini ve bakis
acgisina gore nasil degistigini hassas bir sekilde kontrol etmeye olanak tanir.32
e Parametreler ve Kullanim
VRayMtl icindeki Reflection bolimu, yansimalari kontrol eden bir dizi kritik
parametre icerir:
o Reflect Color: Yansimanin rengini ve miktarini belirler. Saf beyaz (RGB 255)
%100 yansiticilik, saf siyah (RGB 0) ise hi¢ yansima olmadigi anlamina gelir.
Renkli yansimalar (6rnegin altin veya bakir gibi metaller igin) bu parametre ile
ayarlanir.
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o Glossiness: Yansimalarin ne kadar net veya bulanik oldugunu kontrol eder.
Detayli bilgi icin Glossiness maddesine bakiniz.

o Fresnel Reflections: Bu secenek aktif oldugunda, yansima gucu ylzeye bakis
acisina gore degisir. Yuzeye dik bakildiginda yansimalar daha zayif, teget
acilarda bakildiginda ise daha guclu olur. Bu, neredeyse tum gercek dinya
malzemelerinde (metaller harig) gozlemlenen fiziksel bir olgudur ve gercekgilik
icin mutlaka acik tutulmalidir.’

o Metalness: Malzemenin yansima modelini, metal olmayan (dielektrik) ve
metalik (iletken) arasinda degistirir. 1.0 degeri, malzemenin tam metalik
oldugunu ve yansimalarinin renkli ve gu¢lt oldugunu belirtir. Bu modda Fresnel
etkisi farkl calisir.”

e Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Gercekei malzemeler olustururken Fresnel Reflections seceneginin her zaman acik

olmasi temel bir kuraldir. Bu secenegi kapatmak, 6zellikle plastik veya ahsap gibi

malzemelere yapay ve "CG" gorunumlu bir parlaklik verir. Metalik yuzeyler

olusturmanin modern ve dogru yolu ise Metalness parametresini 1.0'a

ayarlamaktir. Bu durumda, metalin kendine 6zgu renkli yansimasi Reflect Color

parametresi ile tanimlanir. Ornegin, altin icin sarimsi bir renk, bakir icin ise
kirmizimsi bir renk segilir. Bu is akisi, eski yontemlere gére hem daha basit hem de
fiziksel olarak daha tutarlidir.

o iligkili Kavramlar: Glossiness / Roughness, IOR, Materials (VRayMtl).

Refraction (Kirilma)

e Tanim

Refraction, 1s1gin cam, su veya elmas gibi saydam veya yari saydam bir ortamdan

gecerken yon degistirmesi (bukilmesi) olgusudur. V-Ray'de bu 6zellik, seffaf ve

yari seffaf nesneler olusturmak icin kullanilir. Kirilma, bir malzemenin ne kadar
seffaf oldugunu, rengini ve icinden gecen isigi nasil bozdugunu kontrol eder.1
e Parametreler ve Kullanim

VRayMtl icindeki Refraction bolumu, seffaf malzemelerin 6zelliklerini tanimlar:

o Refract Color: Malzemenin seffaflik seviyesini ve rengini belirler. Saf beyaz
(RGB 255) tam seffaflik, saf siyah (RGB 0) ise tam opaklik (seffaf olmama)
anlamina gelir. Aradaki gri tonlari yar seffaflik yaratir. Bu parametreye bir renk
tonu vermek, malzemenin kendisinin renkli oldugu (ancak icinden gecen i1sigi
renklendirmedigi) bir etki yaratir.

o Glossiness: Kirllmanin netligini kontrol eder. 1.0 degeri mukemmel netlikte
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(normal cam gibi) bir kirilma saglarken, degeri distrdukge buzlu cam veya
kumlanmis cam gibi bulanik bir etki olusur.

o IOR (Index of Refraction): Isigin malzemeden gecerken ne kadar buikulecegini
belirleyen fiziksel bir degerdir. Detayli bilgi icin IOR maddesine bakiniz.

o Affect Shadows: Bu secenek aktif oldugunda, seffaf nesne, kirilma rengine ve
sis rengine (fog color) dayali olarak saydam ve renkli gélgeler olusturur. Bu,
hizli ve basit kostikler (caustics) i¢in bir kisayoldur. Ancak, fiziksel olarak dogru
ve detayli kostik efektleri icin bu secenek devre disi birakilmali ve Gi
ayarlarindan Caustics 6zelligi aktive edilmelidir.’

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Renkli cam gibi malzemeler olustururken, rengi Refract Color ile vermek yerine,

Fog Color parametresini kullanmak genellikle daha gercekgi sonugclar verir. Fog

Color, 1s1gin malzemenin igcinde kat ettigi mesafeye bagdli olarak rengin emilmesini

simule eder; bu da kalin kisimlarin daha koyu ve renkli, ince kisimlarin ise daha acik

goérunmesini saglar. Tek bir poligondan olusan pencere cami gibi ince yuzeyler
icin, Refraction bolimundeki Thin-walled secenegini aktif etmek, V-Ray'in
hesaplamalari bu tir geometriler icin optimize etmesini saglar ve daha dogru
sonugclar verir.

iligkili Kavramlar: Glossiness / Roughness, IOR, Materials (VRayMtl).

Render Elements

Tanim

Render Elements, bir render islemini, post-produksiyon (Photoshop, After Effects,

Nuke gibi kompozisyon yazilimlarinda diizenleme) asamasinda maksimum kontrol

ve esneklik saglamak amaciyla temel bilesenlerine ayiran ayri géruntuler veya

kanallardir. Bu bilesenler arasinda ham aydinlatma, yansimalar, golgeler, kuresel

aydinlatma, nesne maskeleri (matte) ve Z-Depth gibi veriler bulunur. "Render

passes" olarak da bilinirler.44

Kullanim

Render Elements, Render Setup > Render Elements sekmesinden Add... butonuyla

eklenir. Render islemi tamamlandiginda, ana "Beauty" pass'e ek olarak secilen tim

elementler de ayri dosyalar olarak veya ¢cok kanalli bir EXR dosyasinin iginde

kaydedilir. En sik kullanilan ve en faydali Render Element'lerden bazilari sunlardir:

o VRayDenoiser: Render'daki gurultiyu akilli bir sekilde temizleyerek daha disuk
ayarlarda bile temiz sonuclar almayi saglar.

o VRayLightSelect: Sahnedeki bir veya daha fazla 1sigin aydinlatma katkisini ayri
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bir katman olarak verir, boylece post-produksiyonda belirli isiklarin parlakhig
veya rengi degistirilebilir.

o VRayReflection / VRayRefraction: Yansima ve kirilma bilgilerini ayri katmanlar
olarak verir.

o VRayCryptomatte: Nesne ID'si, malzeme ID'si veya katman ismine gore
otomatik olarak mikemmel ve kenarlari yumusatilmis (anti-aliased) maskeler
olusturan devrimsel bir elementtir. Karmasik sahnelerde belirli nesneleri izole
etmeyi son derece kolaylastirir.**

o VRayZDepth: Sahnenin derinlik bilgisini iceren siyah-beyaz bir harita tretir. Bu
harita, post-produksiyonda alan derinligi (Depth of Field) efekti olusturmak
veya atmosferik sis eklemek icin kullanilir.

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

Render Elements kullanmak, render strecini bir miktar yavaslatabilir ve diskte

daha fazla yer kaplamasina neden olabilir. Ancak post-produksiyon asamasinda

sagladigi esneklik, bu maliyeti fazlasiyla karsilar. Bir yansimanin parlakhigini
degistirmek, bir nesnenin rengini ayarlamak veya bir gélgenin yogunlugunu
azaltmak gibi islemler i¢in tim sahneyi yeniden render almak yerine, sadece ilgili
katmani kompozisyon yaziliminda dizenlemek yeterlidir. Modern bir is akisinda,
ozellikle VRayCryptomatte kullanmak neredeyse bir standart haline gelmistir.

Karmasik bir mimari sahnede tek bir sandalyenin rengini degistirmek gerektiginde,

Cryptomatte sayesinde saniyeler icinde o sandalyeye ait mikemmel bir maske

olusturulabilir ve bu islem saatler surebilecek bir yeniden render ihtiyacini ortadan

kaldirir.

ili§kili Kavramlar: V-Ray Frame Buffer (VFB), Antialiasing (AA).

V-Ray Frame Buffer (VFB)

Tanim

V-Ray Frame Buffer (VFB), V-Ray'in, 3ds Max'in standart render penceresinin
yerini alan, kendi gelismis ve 6zellik zengini render goruntuleme arayuzudur. VFB,
sadece render edilen gorintlylu gostermekle kalmaz, ayni zamanda guclu bir
interaktif post-produksiyon ve analiz araci olarak islev gorir.46
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e Parametreler ve Kullanim
VFB'yi etkinlestirmek icin Render Setup > V-Ray > Frame buffer rollout'unda
Enable built-in Frame Buffer secenegi isaretlenmelidir. VFB'nin temel 6zellikleri
sunlardir:

o

History: Onceki render'lari (ayarlari ve istatistikleriyle birlikte) kaydetme,
yUkleme ve A/B formatinda karsilastirma imkani sunar. Bu, farkli ayarlarin
sonuglarini degerlendirmek icin paha bigilmezdir.

Layers: Sag tarafta bulunan bu panel, katman tabanl bir post-produksiyon
arayuzl sunar. Render bittikten sonra bile géruntuye Exposure, White Balance,
Hue/Saturation, Curves, Color Balance gibi renk diizeltmeleri uygulanabilir.
Ayrica Lookup Table (LUT) dosyalari yuklenerek sinematik renk tonlamalari
yapilabilir.

LightMix: Render bittikten sonra sahnedeki isiklarin ve kendinden aydinlatmali
malzemelerin yogunluklarini ve renklerini interaktif olarak degistirme imkani
sunan devrimsel bir 6zelliktir. Farkli aydinlatma senaryolari (6rnegin,
ginduz/gece) tek bir render Gizerinden olusturulabilir.**

Lens Effects: Bloom (parlama) ve Glare (kamasma) gibi gercekgi lens efektleri
eklemeyi saglar.

Region Render: Sadece goruntinin belirli bir bolgesini render etmeyi saglar.
V-Ray 7 ile birlikte, standart dikdortgen bolgeye ek olarak, bir cokgen cizerek
serbest formda (freeform) bir render bolgesi belirleme 6zelligi de eklenmistir."”

e Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis
VFB, modern V-Ray is akisinin merkezinde yer alir. Geleneksel yaklasimda, sanatsal
kararlarin cogu render oncesinde verilir ve sonugtan memnun kalinmazsa pahali
bir yeniden render islemi gerekirdi. VFB'nin katman tabanli post-produksiyon
araclan ve 6zellikle LightMix 6zelligi, bu is akisini temelden degistirmistir. Artik en
iyi pratik, render't mimkun oldugunca "noétr" ve "lineer" bir renk uzayinda almak ve
sanatsal renk, kontrast ve ton ayarlamalarinin cogunu VFB icinde, geri donulebilir
(non-destructive) bir sekilde yapmaktir.46 Bu yaklasim, sadece zamandan tasarruf
saglamakla kalmaz, ayni zamanda yaratici esnekligi de en Ust duzeye cikarir. Bir
muUsterinin "acaba su apligi biraz daha sarimsi yapsak nasil olur?" talebi, artik
saatler suren bir yeniden render yerine, VFB'de
LightMix katmanindaki bir renk kaydiricisini hareket ettirerek saniyeler iginde
karsilanabilir.

e iliskili Kavramlar: Render Elements, Exposure Control, Color Mapping.

VRaySun / VRaySky
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Tanim

VRaySun ve VRaySky, gercek dunyadaki Gunes ve Gokylzu'nl fiziksel olarak
dogru bir sekilde simule etmek icin tasarlanmis, birbiriyle entegre ¢alisan 6zel bir
aydinlatma sistemidir. VRaySun nesnesinin sahnedeki konumu (yiksekligi ve acisi),
VRaySky dokusunun rengini, parlakligini ve atmosferik goriinimuna dinamik olarak
ve gercekgi bir sekilde degistirir. Bu sistem, dis mekan sahneleri i¢in en hizli ve en
dogru dogal aydinlatma ¢6zimudir.49

Parametreler ve Kullanim

o VRaySun Parametreleri:

m Intensity Multiplier: GUnes 1siginin genel gucunu kontrol eden bir carpandir.
Fiziksel olarak dogru bir is akisinda genellikle 1.0 degerinde birakilir ve
parlaklik kamera pozlamasi ile ayarlanir.

m Size Multiplier: Gunes diskinin gorinur boyutunu kontrol eder. Bu deger
arttikga, gunes daha buyUk gorunur ve yarattigi golgelerin kenarlari daha
yumusak olur.

m Turbidity: Havadaki toz ve nem miktarini simule eder. Dlslk degerler (6rn.
2.0-3.0) temiz, berrak bir gokylzu ve mavimsi bir 1sik yaratirken, yliksek
degerler (6rn. 5.0-10.0) daha puslu, sarimsi/turuncumsu bir gtin batimi
atmosferi olusturur.

o VRaySky Parametreleri:

m Sky Model: GokyuzUinin gorinimuani hesaplayan farkl atmosferik
modeller sunar. V-Ray 7 ile birlikte gelen gelistiriimis PRG Clear Sky modeli,
ozellikle giin dogumu ve giin batimi gibi algcak glines acilarinda daha
zengin ve daha gercekgi renk gegisleri sunar.”

o Procedural Clouds: V-Ray 6 ile VRaySun'a eklenen bu 6zellik, HDRI
kullanmadan, tamamen prosedurel olarak dinamik ve 6zellestirilebilir bulutlar
olusturmaya olanak tanir. Bulutlarin yogunlugu, tura ve yUksekligi gibi bircok
parametre kontrol edilebilir.”

Pratik Tavsiyeler ve Derinlemesine Bakis

VRaySun nesnesi sahneye eklendiginde, V-Ray otomatik olarak bir VRaySky

haritasini 3ds Max'in cevre (environment) yuvasina atamayi teklif eder. Bu,

sistemin dogru ¢alismasi icin en basit yoldur. En gergekgi ve tutarli sonuglari elde
etmek igin, VRaySun/Sky sistemi her zaman Physical Camera ve onun pozlama
kontrolleri ile birlikte kullanilmalidir. Ginesin yogunlugu ve gékyuzunun parlakhgi,
gercek dunyada oldugu gibi, kameranin F-Number, Shutter Speed ve ISO
ayarlarina tepki verecektir. Bu entegre yaklasim, dig mekan sahnelerinde
aydinlatma kurma slrecini blyuk olctde basitlestirir ve fiziksel dogrulugu garanti
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iliskili Kavramlar: Dome Light, Exposure Control.
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