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|. CityGRID® Builder- Temel Kavramlar

1 CityGRID® Builder Yazilim Mimarisi:

CityGRID® Builder 6n islemden gegmis 3 boyutlu verilerin CityGRID® Scout araciligiyla yapilan gergek
zamanli gérsellestirme igin derlenmesi ve iyilestirilmesini saglar.

Builder bagimsiz uygulamalar veya farkli yazilim paketlerine eklenen eklentilerden olusur:
e Autodesk 3ds Max Eklentisi (3D Studio Builder Plug In)
e Safe Software FME Eklentisi (CityGRID Builder Yazicisi)

e Proje Yonetim Araci ' CityGRID® Builder Control Center' (Bir Scout Projesinin verilerine genel
bakis ve dizenleme imkani sagdlar; 6rn: Senaryolara kaydirma, veri silme, vb.). Ayrica
Scout' lar yayinlanabilir (lisanssiz gdsterime acilabilir).

¢ CityGRID® Yoneticisinde bulunan menl 6geleri CityGRID verilerini (veri tabanlarindan veya
XML- Belgelerinden) bir sunuma direk aktarmaya yarar (hentz gerceklestiriimemistir).

¢ 'builder.exe' kullanicinin genel anlamda galistirmadig fakat diger butin bilesenlerin kullandigi
bir komut satiri programidir.

Moddller kismen birbirleri izerine kurulmus ve sadece sinirli oranda kendi aralarinda degistirilebilir. Bir
3 boyutlu sahnenin yaratilmasi i¢in asli verilerin kapsami ve kaynagina gére Builder'in farkli moddilleri
devreye girecektir.

Nokta bulutlari, arazi modelleri ve CityGRID® Bina modelleri FME Builder tizerinden etkili bir bicimde
Scout i¢in hazirlanabilir. Buna karsin genel 3 boyutlu modeller, kamera surUsleri ve animasyonlarin 3D
MAX Studio Builder Gizerinden Scout Projesine aktarilmasi gerekir.

2 CityGRID® Builder Projesinin Yapisi:

Bir CityGRID® Builder Projesi 6nceden saptanmis bir dizin sabit dosyalardan olusur. ™
Builder projesinin kusursuz sekilde tamamlanmasi igin dosya yapisinin korunmasi -
gerekir. Bu yiizden kullanicinin manuel miidahaleleri en az seviyede tutulmalidir. Yeni bir Bullder
Builder projesi olusturuldugunda ise bir hedef dosyasi tanimlanmalidir. Builder dosya e
yapisinin olusumunu kendiliginden Ustlenecektir. 5
ource

Ayrica her bir Builder dosya kaydi builder.sgb isimli bir belge icerir. Bu belge Builder &) builder.sgh
projesinde olusturulmasi gereken Scout Projesinin genel ayarlarinin kaydedildigi en =
onemli ydnetim belgesidir. Bu belge araciliiyla Builder projesi Builder Kontrol merkezi
tarafindan da kullanilabilir. Builder projesinin olusumunda kaydedilen bittin olay gunlaga bilgileri
('logging' bilgileri) SuGu.log belgesinin icinde mevcuttur.

Destek bagvurularinda bu belge her zaman UVM Systems' e sunulmalidir.

Kullanilan eklentiye gore dosya yapisi farklilik gésterebilir. ,Builder”, ,Scout‘ ve ,Source® dosya
kayitlari ise her daim mevcuttur.

Scout

# SuGu.log

__TMP__: Scout Projesi olusturmak icin kullanilan anlk dosya kayitlaridir.

Builder: Bu dosya 3B Studio igin kullanilan CityGRID® Builder eklentisi ile olusturulmus her sahneyi
icerir. Builder dosyasi 3B Studio' ya yuklendigi esnada bu dosya degerlendirilir ve mevcut her
bir sahne 3B Studio' da Proje Gezgininde gorintulenir.

ClusterDir: Birden fazla Builder Projesi kombinasyonunda veri gruplarini kiimelendirmek igin
kullanilan ¢calisma dosyasidir.

fme: FME Builder eklentisi tarafindan kullanilan anlik bir ¢alisma dosyasidir. FME' de basarih bir
islem baglantisindan sonra bu dosya genellikle bos olmahdir. Aksi takdirde FME.log' da bir
uyari belirir.

LinkDir: Farkli Builder projelerinin kaynak dosyalarini kaydetmek icin kullanilan ydnetim dosyasidir.
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ProcessDir: Bir Scout iyilestirmesinde kaynak dosyadan gelen verilerle doldurulan galisma
dosyasidir.

Scout: Hazirlama ve iyilestirme galismalari sonucunda tamamlanmis Scout projesi bu dosyada yer
alir. Dosya verilerle dolduruldugu andan itibaren Scout paylasimini saglamak icin herhangi bir
baska yere kopyalanabilir.

Source: FME und 3D Studio Builder eklentisinden gelen tim igslenmis veriler bu dosyada hazir
tutulur. Scout projesi icin butln veriler hazirlandigi andan itibaren, kaynak verilerden FME
veya Builder Kontrol Merkezi zerinden Scout olusturmaya baslanabilir.

Kaynak veriler herhangi bir zaman diliminde kademeli olarak olusturulabilir. Sayet kaynak dosyada
veya alt dosyalarinda ayni ismi tasiyan baska veriler varsa bu verilerin yeniden turetimi
esnasinda Uzerine yazilir.

Kaynak dizini igerisindeki bitlin veriler daima 6telenmis koordinatlar ile hazir tutulur.
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ll. CityGRID® FME Builder

1 Kurulum

Teknik olarak FME Builder kendisine gdénderilen verileri dnceden belirlenmis bir dosya yapisinda
siniflandirarak Scout projesinin iyilestirmesine hazirlayan bir FME yazicisidir. FME Builder' in dogru
kullanimi igin CityGRID® modiili kurulumundan énce bilgisayarca desteklenen bir FME versiyonu
yuklenmesi gerekir.

Uyari: Desteklenen FME Versiyonlari listesini 'CityGRID® Temel Kavramlar' el kitabinda bulabiliriniz.CityGRID®
kurulumu esnasinda desteklenen ve bilgisayarda kayitl FME versiyonlari tercih edilebilir.

Uyari: CityGRID® FME Builder FME Base' den itibaren kullanilabilir, ancak en azindan FME Professional
kullanimi tavsiye edilir.

FME tarafindan yapilan her versiyon degisiminde (6rn: yeni yil versiyonuna gegislerde) CityGRID® ' in
batin FME bilesenleri kaldirihp yeniden ylklemeden sonra tekrar kurulmalidir.

Uyari : Teslim aldiginiz CityGRID® kurulum paketindeki degisim listesinde yliklenmesi gereken FME
versiyonunun CityGRID® tarafindan desteklendiginden emin olun ve olasi bir problemde CityGRID®
Destek birimiyle iletisime gegin.

2 FME Builder Tanimi

Kurulum tamamlandiktan sonra FME'de segilebilen yazicilar listesinde artik CityGRID® Builder
kullanima hazirdir. Onu bir Workbench'e eklediginizde her tir veri génderilebilen bir Feature Type
olusturulur. Veri isleme performansini ve CityGRID® Scout gizimlerini gelistirmek igin veriler FME
Builder veya MAX Builder igerisinde gerekli 6znitelikler ile donatiimaldir (bkz: 2.2).

2.1 CityGRID® Builder Parametreler:

1. Destination Folder: Yazicinin hedef klasori iginde CityGRID® Builder tarafindan énceden
tanimlanmis ve alt dosya  yapisi olusturulmus bir kayit dosyasidir. Bu alt dosyalar manipile
edilmemelidir. Ayni zamanda mevcut bir CityGRID® Builder-Projesinin dosyalari da segilebilir.
FME Builder ve 3D Studio MAX Builder bu dizini karmasik bir Scout projesini islenmemis
verilerle doldurmak amaciyla kullanabilirler.

2. Generate Scout: Onay kutusu (islem) sonunda bir Scout Projesi olusturma konusunda bilgi
verir. Genellikle sonucu gérmek icin bu segenek tercih edilir. Ancak eger Scout projesi birden
fazla adimda olusturuluyorsa, 6érnegin ayni hedef klasére gonderilen ardisik birgok Workbench
varsa veya FME ve 3D Studio veri kombinasyonlari mevcutsa, bu durumda en son
calistinimis workbench igin bu opsiyonu segmek zaman kazandirici olacaktir. Béylece 6nceki
islemler sonucunda (CityGRID® Builder tarafindan) olusturulmus alt kayit dosyalarina diisilen
verilerin tamami bir Scout projesine aktarilir.

! Uyari: Standart-Parameter Fanout Dataset CityGRID® FME Builder tarafindan degerlendiriimez.

2.2 CityGRID® Builder Attribute (Oznitelik)

Parametrelerin yani sira CityGRID® FME Builder' in asagida verilen standart 6znitelikleri génderilen
verilerin kullanimini belirler. Verilere 6nceden bagka bir FME Workbech ile 6znitelik atanmis ise
bunlar genelde degerlendiriimez ve FME Builder tarafindan yok sayilir.
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birden fazla 6znitelikler tanimlanmadigi durumlarda énceden ayarlanmis varsayim (default) mekanizmasi
devreye girer. Bu mekanizma génderilen verileri belirli kurallara g6re kategorize eder ve alt kayit
dosyalarina génderir.

! Uyari: FME Builder' in ézniteliklerinin tamami opsiyoneldir ve tanimlanmak zorunda degildirler. Bir veya

1. cgbuilder_ScenelD: Her bir veri satirina Builder projesindeki verilerin taninmasina yarayan
acik bir sahne kimligi (ID) atanmalidir. Bu kimlik en fazla 8 haneden olusmali ve alt gizgi
icermemelidir. Sahne ID' lerinin kullanimi birden fazla veri kaynagi olan goéruntileme
projelerinde genel bakisi arttirir ve proje yonetimini kolaylastirir. Sahne ID' si atanmadigi
durumlarda, 00“kullanilir.

Uvari: Proje kodu gortintiileme projesinin tamamina agik olmali! Proje kodunda “_“ simgesi

varsa, otomatik olarak gegerli baska herhangi bir simgeyle degistirilir ve FME bu durumla ilgili
uyari verir.

2. cgbuilder DatasetName: CityGRID® Builder Scout sahnesi igin verilere 'makul’ isimler
vermeye calisir. Ornegin cgbuilder_DatasetName 6zniteligi tanimlanmis ise bu dosya ismi
olarak kullanilir. Ozellikle daha karmasik ve kapsamli sahnelerde her bir veriye daha sonra
taninabilmesi i¢cin makul isimler verilmesi gerekir. Sayet 6znitelik tanimlanmamigsa veriler igin
adlandirma otomatik olarak yapilir. Workbench' in okuyucusunda fme_dataset 6zniteligi
“exposed” ise belge ismi de okunan belgeye eklenir.

3. cgbuilder_SceneName: cgbuilder SceneName 6zniteligi tanimlamasi verileri paketlemek igin
kullanilir. Sahne ismi belirlendiginde islenmis veriler Builder projesinin Source dosyasinda
ayni adi tasiyan bir klasére diser. Olusturulan her bir klasér Builder Kontral Merkezi'nde
senaryo tanimlanmasi amaciyla kullanilabilir. (krsl. HATA! Kaynak bilgisi bulunamadi! Sahne
ismiyle tanimlanmamis bitin veriler ana veri satirina (6rn: cevre modeli) eklenir ve Scout'da
her an gorulebilir. Dolayisiyla hi¢cbir senaryoya dahil edilemez.

Ipucu: Planlama senaryolan gergcek zamanli farkli planlama durumlarini kolaylikla degistirebilmek

v icin kullanilir. Bunun igin butiin senaryolarin verileri dnceden islenmeli ve her biri bagimsiz
planlama senaryolarina depolanmalidir. Scout projesi ydrttiltirken bir planlama senaryosu
degisimi esnasinda  ylklenmis olan senaryonun bditdn verileri silinir ve yliklenecek olan
senaryonunkilerle degistirilir. Yiirlitme esnasinda degismemesi gereken veriler sabit veriler
olarak nitelendirilir ve hi¢bir planlama senaryosuna dabhil edilmez.

4. cqgbuilder_DataClass: Builder, Scout projesi igin farkli detaylandirma seviyeleri (levels of detail-
LoD) olusturmak ve verileri bir aga¢ siniflandirmasina dahil etmek icin her bir veri sinifina gére
degisik stratejiler uygular. Bu LoD seviyeleri binanin LoD seviyelerinden bagimsizdir ve daha
¢cok seviye barindirir. Sahnedeki bir objenin uzakhgina gére Scout daha optimal bir calisma
saglamak icin farkli detaylandirma seviyeleri (LoD) yikler. Bu esnada veri sinifina bagl olarak
geometrik veya gorintisel sadelestirme islemleri gerceklestirilir yahut nesneler tamamen
karartilir. Bu sebeple Scout' un gok miktarda verilerle daha iyi galisabilmesi igin veri sinifinin
dogru bir bigimde segilmesi ve bildirilmesi gerekir. Oznitelik (Attribute) asagidaki degerleri
alabilir (burada isim (case sensitive) veya sayi degeri kastedilir):

e IMAGE=1

FME (zerinden CityGRID® Builder' e génderilen biitiin resim (image) verileri bu sekilde tanimlanir.
Ozellikle arazi kaplama uygulamalarinda kullanilan jeoreferansli resim verileri (6rn.: Orthofoto) bu
Oznitelikle tanimlanmalidir.

e STATICBUILDING =3

Bitiin semantik agidan dogru CityGRID® ve CityGML binalari bu sinifa girer. Diger 3B verilerin
aksine bu veri sinifina giren nesneler gati ve cephe (veya diger 6geler) olmak tzere ayri ayri ele
alinir ancak 6znitelik (attribute) tanimi yapilarak tek bir binada birlestirilebilirler. Detaylandirma
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seviyeleri (LoD) turetilirken bina geometrik agidan kademeli olarak basitlestirilir veya olaganistu
durumlarda tamamen kaldirilabilir. (6rn.: uzak mesafedeki kiiglik nesneler)

i Uyari: Static Building sinifindaki verilerin nitelikleri bina karakterine uygun olmalidir.
Uygulanan optimizasyon algoritmasi bu bicime gore optimize edilmistir.

e STATICTERRAIN =4

Bitin 2,5 boyutlu arazi veya ylzey modelleri verilerini kapsar. Arazi kaplamasi i¢in dizenli
ayni ¢lctde gridlenmis fotograflar (6rn: Orthophoto) kullaniimahdir.

e STATICDESIGN =5

Static Building veya Static Terrain veri sinifina girmeyen batin 3B veriler burada bulunur.
Diger iki veri sinifinin aksine Static Design turlinden veriler detaylandirma seviyelerinin (LoD)
olusumunda kullanilan optimizasyon algoritmasini kullanamadiklari igin ¢ok buyuk sahnelerde
sahnenin performansi disebilir. Bu durum dustk LoD seviyesindekiler dahil batin verilerin her
daim mevcut oldugunu ve asla silinmedigini kanitlamaktadir.

! Uyari: Arazi modeli veya bina olmayan her 3B veri bu sinifa dahildir (6rn.: yollar, rayl Sistem,
anitlar, vb.)

e STATICPOINT =7
Batun nokta bulutlari 6znitelik tanimi yapilarak bu sinifa dahil edilmelidir.

Sayet veri tirt tanimlanmamigsa asagidaki kurallar uygulanir:

Veriler CityGRID® Reader kdkenliyse Builder veri sinifini otomatik olarak tanir. Ozellikle
citygrid_ElementClass, citygrid_ObjectClass ve citygrid_BuildingElement_id v.b. Reader 6znitelikleri
sikg¢a kullanilir.

Builder semantigi dogru CityGML verilerinin de sinifini otomatik olarak tanir. Bu nedenle CityGML
verileri de direk Builder'a génderilebilir ve burada bina modelinin 6zellikle detaylandirma seviyesi
(LoD) Scout Optimizasyonu igin kullanilir.

Ipucu: Ancak ¢ok blytk veri miktarlarinda 6nce CityGRID® FME Writer araciligiyla bir CityGRID®

™ XML dosyasi olusturulmasi tavsiye edilir. Clinki CityGRID® verileri daha iyi optimize edilebilir.

Nokta verilerinin ve resim (image) verilerinin sinifi geometri sekli sayesinde otomatik olarak taninir.
Diger veriler ,static design data“ olarak yorumlanir.

5. cgbuilder_ OmitUntextured: Resim (image) ortlismesi olmayan arazi modeli ylizeylerinde
yontemleri belirler. Ortlismenin olmamasi nedeniyle kaplama uygulanamaz ve goérsellestirme
esnasinda istenmeyen goérintuler olusabilir. Arazi modellerinin 6zelliklerinde
cgbuilder_OmitUntextured tanimlandi§i anda asagdidaki mekanizma devreye girer:

Value = 1: Buttin kaplanmamis tggenler ayiklanir ve Builder projesinin ,fme* dosyasinda 6zel
bir belgede kaydedilir. Scout olusturmak igin arazi modelinin kaplanmig kisimlari kullanilir.
Kaplanmamis yuzeyler daha detaylica incelenmek tzere fme klasériinde kalir. FME' nin Log
klasoriinde arazi modelinin kaplanmamis yuzeyleriyle ilgili bir belge olusturulduguna dair bir
uyari bulunur.

Value = 0 veya 6znitelik mevcut degildir: Arazi modelinin buttin Gg¢genleri kaplama atanip
atanmadigina bakilmaksizin Scout' a génderilir.

2.3 CityGRID® FME Builder - Kullanim ipuglari

Asagidaki boliimde sikga karslilagilan birkag sorun ve CityGRID® FME Builder' i en verimli bicimde
kullanmak i¢in ¢6zim Onerileri verilmistir:
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2.3.1 Veri sinifi ne zaman tanimlanmahidir?

Nokta ve resim (image) verileri igin geometrik sekil sayesinde otomatik tanimlama yapilabilirken yiizey
verileri igin siniflandirma sadece 6znitelik araciligiyla mimkindir. Bu nedenle asagdida verilen
durumlarda cgbuilder_DataClass mutlaka tanimlanmis olmalidir:

Arazi Modelleri; CityGRID veya CityGML Reader kékenli olmayan (6rn.: SurfaceModeller
tarafindan olusturulan) arazi modelleri. Bu sekilde olusturulmus modeller STATICTERRAIN
sinifina dahil edilmelidir.

Bina Modelleri; CityGRID veya CityGML Reader kékenli olmayan bina verileri ise STATICBUILDING
sinifina aittir. Buna ilaveten citygrid_ElementClass 6zniteligi sayet bu verilerin ,Roof,
,Facade” veya ,Floor” geometrisine gore ayarlanmalidir. Bu sayede kaplanmamis binalarda
¢atl, cephe ve zemin igin Scout' da farkl standart renk segenekleri tercih edilebilir (tekrar
deginilecek).

2.3.2 Hangi geometiler hizli iglenebilir?
Nokta bulutlari IFMEPointCloud olarak gdnderilmelidir.

IFMEMesh ve lggenleme mantiginda temel geometri olarak arazi modelleri. CityGRID® FME Builder
MESH igerisinde gelen Polygonlar ile de galigir. Ancak Polygonlar CityGRID® Builder tarafindan
Ucgenlerine pargalanmak durmundadir. Polygon yogunluguna gore bu islem zaman alabilir.

Ayni zamanda b{tin noktalarin veya arazi t¢genlerinin (6rn.: IFMECompositeSurface) toplami
kullanilabilir ancak bu durumda islem stiresi daha uzun olacaktir.

2.3.3 CityGRID® bina verilerinin hazirlanmasi

CityGRID® FME Model Writer Unit, Element (Element, Elementcomplex ve Object) égeleri igin
(6znitelikleriyle birlikte) ayri bir Feature yazarken, CityGRID® FME Builder Writer da sadece tek bir
Writer gikisi ile galigir. Buraya ilk etapta CityGRID® Reader' in Surface verileri génderilir.

Uvari: Builder ylizey olusturma islevine sahip degildir. CityGRID® semasinda bir ag liggenlemek icin
CityGRID® Administrator, Modeler veya FME Writer gereklidir.

Oge oznitelikleri (6rn.: 6ge turiine gore otomatik renklendirme) Builder' a iletiimek lizere
FeatureMerger dondstirtcisiyle (Transformer) ilgili Surface niteliklerine (Surface Features)
aktarilabilir. Ayni zamanda 6ge nitelikleri (Element-Features) yizey nitelikleri (Surface Features) ile
birlikte direk olarak Builder' a génderilebilirler. Bu durumda citygrid_Building*_id 6zniteliginin (Attribute)
yani sira cgbuilder_DataClass, cgbuilder_SceneName ve cgbuilder_DataClass nitelikleri (feature) de
ayni olmak zorundadir (tanimlanmis iseler).

Ipucu: FME Builder' e ége niteligi (Element Feature) génderimi sadece CityGRID® verilerinin haricinde

v ayni FME isleminde baska bir veri aktarimi olmadigi durumlarda 6nerilir.

! Uyari: Cizgi verileri Scout' da gdsterilmedigi i¢in Builder' a génderilmeleri de gerekmez.

2.3.4 CityGML bina verileri:

Semantik dogru CityGML verileri CityGRID® Builder tarafindan olabildigince otomatik bir bigimde
yorumlanir. Dikkat edilmelidir ki:

e CityGML verilerinin iginde bir Terrain Intersection Curve (TIC) mevcutsa FME' de islem
esnasinda TIC objesinden bir polygon olusabilir ve dolayisiyla Scout projelerinde gorsel
bozukluklara neden olabilir. Bu sorunu énlemek i¢in TIC' in FME Builder' a génderilmemesi
gerekir.

o FME CityGML Reader her zaman ilk kaplama temasini aktarir ve digerlerini yoksayar. Eger
kaplama ilk kaplama temasina yerlegtiriimemigse bu durumda FME' ye de aktariimaz ve
dolayisiyla Scout projelerine de ulasmaz.
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2.3.5 Ayrilmis 6geler barindiran bina verileri

CityGRID® veya CityGML kaynakli olmayan CityGRID® veya CityGML bina verilerinde ytizeylerin
hangi 6gelerle (cati, cephe) veya hangi binalarla birlestirilebilecegine dair genel bir kural yoktur.
Kullanici bunu Workbench' de gruplandirma ve 6znitelik (Attribute) tanimlama sayesinde yapabilir.
Bunun i¢in asagidaki 6znitelikler olusturulmalidir:

citygrid_DataClass STATICBUILDING degerini alir.

citygrid _FeatureType: ,Surface” degeriyle birlikte verildiginde Builder'a bir bina pargasinin
ylzeyleriyle ¢ahsildigini bildirir.

citygrid _BuildingUnit_id, citygrid _BuildingObject_id, citygrid _BuildingElementComplex id ve
citygrid _Element_id bina silsilesini modellemek igin yapiya gore kesin degerler verilmeli.

) 7”3’ Ornek: Bir temel obje ve bir garajdan olusan bir yapi icin 4 citygrid_Building..ids atanmasi
V4 gerekir. Bunun i¢in asagidaki 6znitelik (Attribute) tanimlamasi yapiimalidir:

Niteliklerin her biri yapinin bir par¢asi oldugu icin bittin niteliklere (Feature)
citygrid_BuildingUnit_id 1 atamasi yapilir. CityGRID® mantigina gére temel yapinin butin
nitelikleri (Feature) bir obje olarak algilanir ve bu nedenle de citygrid_BuildingObject_id 1 ve
garaj icin '2' degeri atanir. Yapinin baska herhangi bir detayi (Asansér, rampa, vb.) verilmedigi
icin de 'citygrid_BuildingObject_id" 'citygridBuildingElementComplex_id' ile ayni olabilir. Temel
yapinin her bir ylizeyi (mevcutsa) ¢ati, cephe ve zemin dgelerine ayrilmali ve her bir 6ge sinifinin
niteliklerine (Feature) 1, 2 ve 3 degerine sahip citygrid_BuildingElement_id 6zniteligi (Attribut)
atanmalidir. Béylece temel yapinin cephe ytizeylerinin bdtdn nitelikleri (Feature) icin 1/1/1/2,
ayrica garaj objesinin zemini i¢in de 1/2/2/3 6znitelik (Attribute) siralamasi olusacaktir.

Uyari: Veri durumuna gére belirtilen citygridBuilding..ids leri her zaman olusturulamayabilir veya
sadece belli bir silsile seviyesine kadar mimkdindur. Gorsellestirme LoD' larinin hazirlanmasini
en iyi bicimde desteklemek icin yapilandirmayi olabildigince detaylandirmak gerekir. Scout
projesi harici veriler silsilelendiriimese de olusacaktir ancak az yapilandiriimis verilerin Scout' a
génderilmesi performans problemlerini kacinilmaz kilacaktir.

citygrid _ElementClass (¢ati, cephe veya zemine gére); 6ge sinifina gére standart
renklendirme atanmasi gerekiyorsa.

2.3.6 Arazi Grid yapisinda pargalanmis olabilir mi?

Her bilgisayar isleminde oldugu gibi CityGRID® Builder araciliiyla veri hazirlamak da bellek sinirina
baglidir. Dolayisliyla bilgisayarin donanimina bagh olarak farkli miktarda veri islenebilir. Ancak bellek
sinirt asildiginda islem iptal edilir ve bu durum ,Bad allocation“ uyarisiyla kendini gosterir. Bellegin
dolmasini engellemek icin iglenecek verilerin ayri islem adimlarina bélinmesi gerekir. Eger Scout
CityGRID® Builder kaynak verileri kullanilarak olusturulmus ise bu veriler gerekli optmizasyona tabi
tutulmus demektir ve parga verilerin dosya buyukItgu artik bellegi doldurmayacak buytklige ¢ekilmis
demektir.

Ipucu: Blyuk miktarda verilerde adim adim ilerlenmeli ve 6ncelikle sinirli miktarda veri iceren birden
fazla islemle g¢alisiimalidir. Islenen verilerin kademeli olarak arttirilisi sayesinde islenmesi gereken
veriler i¢cin maksimum miktar belirlenmis olur.

2.3.7 Arazi kaplamasinin resim (image) sinirlari TIN arazi ile ayni degilse ne
yapilmaktadir?

Arazi kaplamasi bir CityGRID® Reader, TIFF, PNG, JPG veya benzer bir Reader (World Dosyasi

mevcut ise) olabilir. GeoTIFF de kullanilabilir. Builder resim kenarlarini arazi igerisine yeni kenarlar

olarak hesaplar. Arazi kaplamasinda netligi koruyabilmek igin resimler en fazla 4096x4096 Pixel
olmalidir. Bu da FME de bir RasterTiler tanimlamasi yapilarak saglanabilir.
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lll. CityGRID® 3D Studio Builder Eklentisi

1 Kurulum ve Baglama

3D Studio Builder eklentisi teknik agidan Autodesk® 3D Studio Max igin iglev arttirici bir uzantidir.
Bununla 3B veriler diizenlenebilir, kamera sUrusleri olusturulabilir ve bir Scout projesinde
animasyonlar yaratilabilir. Bu veriler daha dnceden belirlenmis klasor yapisinda duzenlenir ve Scout
projesi optimizasyonu igin hazirlanir. 3D Studio Builder eklentisini dogru bir bicimde kullanabilmek igin
CityGRID® modulu kurulumundan énce bilgisayar tarafindan desteklenen bir 3D Studio versiyonu
kurulmahdir.

Uyari: Desteklenen 3D Studio versiyonlari icin 'CityGRID® Temel Kavramlar El Kitabi' na bakiniz!
CityGRID® kurulumu sirasinda desteklenen ve bilgisayarda kayitli biitiin 3D Studio versiyonlari segilebilir.

Uyari: CityGRID® 3D Studio Builder eklentisi 3D Studio ana versiyonuyla oldugu kadar Design versiyonu
ile de kullanilabilir.

3D Studio versiyon degisimlerinde (6rn.: yeni yil versiyonuna gegislerde) biitiin CityGRID® Modyilleri
kaldirihp 3D Studio' nun yeniden yliklenmesinden sonra tekrar kurulmalidir.

Uyari: Teslim aldiginiz CityGRID® kurulum paketindeki degisim listesinde ylklenmesi gereken 3D Studio
versiyonunun CityGRID® tarafindan desteklendiginden emin olun ve olasi bir problemde CityGRID®
Destek birimiyle iletisime gegin.

Basaril bir kurulum ve lisanslama sonrasinda (bkz.: CityGRID® Baslarken El Kitabi) 3D Studio
programinin ana meni gubugunda Start CityGRID Builder Plugin ment bashgdi bulunmaktadir.

Fle  Edt  To Renderin Interact He 4 signin

1.1 Dil Ayan

Kullanici arayiizii igin halihazirda Almanca ve ingilizce dil segenekleri mevcuttur. Etkin olan dile gére
CityGRID® menusiinde Localisation gesi belirir. Buradan kullanici arayiiz igin istenilen dil
segenegini tercih ediniz.

1.2 CityGRID® 3D Studio Builder - Baglat

Start CityGRID Builder Plugin segenegi tiklandigi andan itibaren, 3D Studio araytzu uyarlanir ve
Builder eklentisi bagslatilir. Baglatmanin hemen akabinde Project Settings (bkz. 3.1.1) penceresi agilir.
Bu pencerede mevcut bir Builder projesi secilebilir veya yeni bir proje baslatilabilir.

Uyari: 3D Studio Builder Eklentisi sadece gecerli bir Builder projesiyle isletilebilir. Bu durumda ya yeni bir
proje baslatiimali ya da mevcut bir proje agilmalidir. Project Settings penceresinde tercih yapilmamasi
Builder eklentisinin kapatiimasina neden olur.
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2 Kullanici Arayiizii

3D Studio Builder baslatildiktan sonra araytiz uyarlanir. CityGRID menu égesi CityGRID Builder
Ogesine donusur. llave pencereler sabitlenir (Builder' in ana penceresi ve Sahne gezgini (Szene-
Explorer) ve bir dizi ilave buton (ana arag ¢ubugu) belirir.

3 Buidermax - Autodesk 3ds Max 2020 - Not for Ressle &
Build todesk 3ds Max 2020 - Not for Resal O X [ et Exglorer

(it
Wil
2

& SystemData
£ Scmmes.
- oGm
1) Deleted Date

Ozellikler Durum Cubugu
Pencereleri

Ana Pencere Proje Gezgini

Ana pencere Project, Szene, Camera ve Date kisayol se¢eneklerinden olusur. Buna ilaveten
kullanilan yerel koordinat sisteminin offset-degerleri verilmistir (Reference Coordinate System bkz.:
2.2).

Sahne gezgini ise 3D Studio Builder projesinin tamaminin yapisina genel bir bakis saglar. Sistem
verilerinin (Glines acgisi ve kamera ayarlari) yani sira bitlin sahneler listelenmistir.

Fonksiyonlar ana ara¢ gubugu Uzerinden veya Builder menUsu Uzerinden baslatilabilir. Opsiyonel
olarak agilan 6zellik- veya ayar pencereleri asagidaki sahne gezginine sabitlenir.

Bir kullanici eylemi bekleniyorsa, durum gubugunda bununla ilgili bir uyari belirir.

Yeni bir Builder projesinde iki gérinim penceresi hazirlanir: solda bir yatay kesit penceresi, sagda ise
perspektif bir 3B goériinim. Pencerelerin konfiglirasyonu kullanici tarafindan uyarlanabilir ve projeyle
birlikte kaydedilir.

Autodesk 3D Studio MAX' de sahne olusturmak igin agirlikl olarak CityGRID® eklentisinin
fonksiyonlari kullanildidi igin komut paneli (Command-Panel) normal sartlarda karartilir. ihtiyag
durumunda komut paneli kullanici tarafindan tekrar gértinar kilinabilir. Bunun icin 3D Studio menti
gubugunda Customize > Show Ul > Show Command Pannel etkinlestiriimelidir.
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2.1 Ana ara¢ gubugu butonlari

Yeni Proje olustur / Proje ag
Proje kaydet

Proje kapat

> X i P

CityGRID® verileri gagir

-

Kituphane objeleri ekle

h:!‘d

Katlphae objelerini bir TXT dosyasi esliginde ¢agir

=ESF

Extern (CityGRId verisi olmayan) verileri cagir

L=
-

Sahneyi giincelle

Objeyi araziye yerlestir

]

l‘r-"__‘;

Objenin konumunu duzenle

Anmimasyon ve Render al

1]

Verileri CityGRID® Scout’a export et
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2.2 Ana Pencere

Ana pencere 3B pencerelerin mevcut gérinimini belirleyebilmek icin kullanilan se¢im mendlerini
icerir. Bu menulerde asagidaki ayarlar yapilabilir:

o aktif Szene (bkz. 3.2) : —
e Scene Conten
e aktif Camera (bkz. 5.1) g oM

o aktif Date (Glnes konumu hesaplamalari igin bkz. 5.2) era;  NordAnsicht

Sagdaki kuicuk G¢gene tiklanarak s6z konusu ayarlarin yapildigi
bir se¢im menUsu agilir. Listedeki seg¢eneklerden herhangi birine
tiklandiginda 3D Studio Max gorinimuU otomatik olarak uyarlanir.

Buna ilaveten global koordinat sisteminden yerel 3D Studio MAX koordinat sistemine aktarim
esnasinda kullanilan kaydirma degerleri gdsterilir. (bkz.: 3.1.1).

2.3 Proje Gezgini

Proje Gezgini buttn proje verilerini bir aja¢ semasinda gdsterir ve etkin 3D Studio Builder projesinin
6gelerinin tamamini siralar. Proje Gezgini' nde asagidaki ana konumlar mevcuttur:

o Systemdata o Project Explorer
Projeyle ilgili sistem verileri (farkli gines agilari- ve
kamera ayarlari) bu klasérde bulunur -4 System Data
[+, Sun Positions
° Slzene_s . o 5 o =€ Cameras
ir Builder Projesi gogu kez Scout projesinin & NordAnsicht
Bir Builder Projesi cogu kez Scout proj
tamamini olusturan birden fazla sahne & U_F:“Si_it
kombinasyonundan meydana gelir. Her sahne belli et
bir veri sinifina (6rn.: arazi modeli, CityGRID® binasi, ... Draufsicht
genel 3B veriler) ait veriler icermelidir. =g | s::e;
. . . . = JDTM
Birden fazla sahneden olusan Builder projeleri 3D =~ J.. CityGRID Data
Studio’ da sadece bir sahnede aktif olarak r+/+(2] DTM_Admin
gosterilebilir ve sahne adinin éniine konulmus yesil -2 DTM_ISTPark
Kt ‘ b . t ed A d b =2 LTM_Kindergarten
nokta ® buna isaret eder. Ayrica sadece bu 2] DTM_1b3
sahnedeki verilerde degisiklik yapilabilir. [+/-2] DTM_Wohnheim
[+-{2] Park ISTA
e Deleted Data 1 2] DTM_Storage
Silinmis veriler ¢op kutusuna gonderilir. Cop kutusu %/~ Terrasse und Innenhof ISTA
bosaltiimadi§i surece veriler tekrar geri ylklenebilir. L =R
[+ Project Data
° Segim 'a; ------ fj Deleted Data

Gorinim alaninda segcili olan tim 6geler burada
gruplanir ve birlikte tasinabilir.

Uyani: Geri Déntsiim Kutusu icerigini kalici olarak silmek icin, 3D Studio Max ana meni ¢ubugunun
"CityGRID Builder" menii égesi "Silinen Verileri Temizle" islevini saglar. Bu menu ég8esini calistirarak,
Geri Dénlisiim Kutusu'nun icerigi Proje Gezgini'nde bosaltilir ve Builder projesindeki ilgili yedekleme
dosyalari silinir.

Proje Gezgini' nde bir konum secimi sayesinde segili 6zellikler penceresi (mevcutsa) ve CityGRID®
Scout (bkz.:7.1) igin disa aktarim ayarlari Proje Gezgini bdlmesine sabitlenir.

2.4 Sirukle & Birak

System Data, Secenes ve Deleted Data haric Sahne Gezgini' nde bulunan diger konumlar Strikle &
Birak 6zelligiyle kaydirilip kopyalanabilir. Buna ilaveten etkin (aktif) glines agisi, etkin kamera ve agik
olan proje genel olarak kaydirmalara kapalidir. Diger tim kaydirmalar her an uygulanabilir ve Proje
Gezgini' nde hemen gorulebilir.
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Proje Gezgini' nde fare sol tusuyla kaydirma yapilacak verileri igeren konumu tiklayin.

Tusu basili tutarak verilerin aktariimasi gereken konumun tzerine gelin. Veri aktariminin uygun oldugu
herhangi bir konumun Uizerine geldiginizde fare isaretcisi degisecektir.

Proje Gezgini' ndeki hedef konuma ulastiginizda farenin tusunu birakin.

Ipucu: Proje Gezgini' nde bulunan Selektionen secenegi Siiriikle&Birak eyleminde birden fazla segim

v yapabilmeyi saglar. Bu ézellik Builder projesinin ulasilabilir biit(in objeleri lizerinde etkilidir ve Viewport' da
bir objeye veya Proje Gezgini' nde bir sayfaya (Proje Gezgini' nde hiyerarsik en kliglk birim) tiklandiginda
ortaya c¢ikar. Birden fazla secim ancak Viewport' la mimkdindur. Proje Gezgini' nde Selektionen konumunun
kaydirilmasi ayni zamanda secili objelerin hepsine etki eder.

2.5 3D Studio MAX' de kisayol (hotkeys) olusturma

CityGRID® Builder' de bir dizi eylem kullanici tarafindan belirlenen klavye komutlari araciliiyla birkag
butona tiklanarak gergeklestirilebilir. Buna benzer ,hotkeys* atamasi igin ,,Customize — Customize
User Interface” menlsi acilir. Keyboard sekmesinde Main Ul igin Macro_v5_CGPlanner segimi
yapilabilir.

Sonraki her bir CityGRID® Builder eylemi icin bir kisayol tusu belirlenebilir. Save tusu belirlenen
kisayol tuslarini ve mevcut galisma arayizinin konfiglirasyonunu kaydedecektir. Bu sayede 6rnegin
arac gubuklarinin konumu da kigisellestirilebilir.

3 Customize User Interface ? X

oard Mouse Toobars Quads Menus Colors

Delay To

Write Keyboard Chart...

Reset

BUILDER Systems
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2.6 CityGRID® verileri igin renk ayarlar

CityGRID® verilerinin ylizey katmanlari igin standart renkler atanabilir.

Uyari: CityGRID® 3D Studio Builder araciligiyla yapilan Layer Name
degisiklikler kullanici i¢in CityGRID® Modeler' de de etkili o —

olur. Aynisi tam aksi durumlarda da gecerlidir!

CityGRID® Units yuizey katmanlari igin kullanici tarafindan belirlenen
standart renkler CGBuilder > Edit User-Defined Default Colors menusi
araciligiyla ayarlanabilir. Her bir obje sinifi, alt nesne (Element) sinifi ve
ylzey katmani igin ayri renklendirme segenekleri olan bir pencere agilir.
Katman ismi veya renk alanina ¢ift tiklanarak renk se¢imi penceresi
acilabilir.

Building

General E
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3 CityGRID® 3D Studio Builder ile caligma

CityGRID® Builder' in temel fonksiyonu gesitli kaynaklardan verilerle gorsellestirmeler olusturulmasi ve
farkli plan senaryolari hazirlanmasidir. Geometri verileri asagidaki su kaynaklara sahip olabilir:

e CityGRID® verileri: ¥

Bir CityGRID® veri tabaninda tutulan veya CityGRID® XML dosyalarinda saklanan 3B bina ve obje
(duvar, koprt, vb.) modeller bu projeye dahil edilebilir. (bkz.: 3.3)

e Proje verileri: &

Tasarim asamasindaki binalar ve objeler igin harici dosyalardan aktarilan veya direk 3D-Studio
islemleri araciligiyla olusturulan 3B modeller. Ayni zamanda CityGRID® Builder projeleri de proje verisi
olarak CityGRID® Builder' a aktarilir.(bkz.:4.2).

e Kitaplik verileri: W

Kitaplik verilerinden olusturulan parametrize edilmis 3B modeller (genislik, uzunluk ve yikseklik gibi
parametreler yardimiyla; bkz.: 4.3)

3.1 Projeler
CityGRID® Builder projesi dosya sisteminde bir seri alt klasérden olusur (bkz.: 2). Bu alt dizinlerden
birisi ,,Builder” ifadesi tasir. Bunun iginde 3D Studio Builder projesinin bitin sahneleri yer alir.

__Deleted__: 3D Studio Builder' da ¢op kutusuna atilmis silinecek veriler burada gegici olarak
saklanir.

__Media__: 3D Studio Builder' da islenen resimler (image) ve videolar burada olusur.
__Projects__: Burada bitiin sahneler saklanir.

__Textures__: 3D Studio Builder' da giydirilen bltiin kaplamalar (arazi kesiti kaplama resmi) burada
saklanir.

Uvari: Listelenmis dizinler sadece 3D Studio Builder verilerini gosterir ve bir Builder projesinin tamamini
yansitmaz. Bu sadece Baslik 2' de anlatilan dizin yapisinda gegerlidir. Destek basvurusu esnasinda talep
edildigi takdirde Builder projesinin tamami UVM Systems' e sunulmalidir.

3.1.1 Yeni Proje olustur / Proje a¢

Modilin baslatiimasindan hemen sonra yeni bir CityGRID® Builder- projesi olusturma penceresi agilir.
Daha sonraki zamanlarda ana ara¢ gubugu Uzerindeki Yeni Proje butonuyla da olusturulabilir.

CityGRID Builder

1. Project Path:

Dropdown meniide mevcut projelerden biri segilir, veya select new Uzerine tiklanarak yeni bir
proje olusturulur.

Ipucu: Mevcut projeler hem proje ismini hem de depolama alaninin adini tasiyabilir.

Mevcut bir proje segcildiginde proje ayarlari penceresinin diger parametreleri otomatik olarak
6ne alinir.

Yeni bir proje olustururken Builder projesinin depolama alani segimi icin bir dosya yoneticisi
acilir. Standart Windows fonksiyonlari araciligiyla dosya yoneticisinde yeni kayitlar
olusturulabilir. Bir dizin segildiginde, Builder dizin yapisina (bkz.: 2) uyarlanir ve proje bununla
donatilir.
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Ipucu: Bazi durumlarda Builder projeleri son derece bliylik veri miktari icerebilirler. Depolama alani
belirlenirken yeterli bos belleginizin oldugundan emin olun. islem sirasinda, ézellikle Scout olusumu
esnasinda ¢cok sayida belge gecici olarak yerel diskte depolanir ve bu nedenle yerel sdrtici ile
calisiimasi 6nerilir. Bir ag (zerinden ¢alismak gereksiz veri trafigine ve kismi performans kayiplarina
neden olur.

2. Scene to start:

Eger Builder projesi birden fazla sahneden olusuyorsa segenekler listesinde bulunan bir sahne
3D Studio' da baslangi¢ projesi olarak belirlenir. Diger tim sahneler ise kayit olarak Proje
Gezgini' ne duser ve 3D Studio' da islem esnasinda degistirilebilir. Yeni olusturulan bir Builder
projesinde hentz herhangi bir veri olmadigindan baslangi¢ projesi tercihi de 6z konusu
degildir.

3. Offset of Project Coordinate System:

3D Studio Builder' da sahne bilesimleri yerel bir proje koordinat sistemiyle olusturulur. 3D
Studio MAX yeterli koordinat hassasiyeti sunmaz. CityGRID® verilerinin igslenmesinde hatalar
olusmamasi igin yuklenen veriler kullanici tarafindan belirlenebilen bir 6teleme degeri ile lokal
koordinat sistemine aktarilir. Veriler islenip Source klasériine aktarildiktan hemen sonra
Oteleme degeri tekrar eklenir ve veriler yine ¢ikis koordinat sistemine uyarlanmis olur.

Oteleme degerleri (Offset of Project Coordinate System) biitiin Builder projesi igin verilir ve 3D
Studio ile olusturulmus her sahne icin gegerlidir. Offset' in daha sonra degistiriimesi s6z
konusu degildir.

istege bagh olarak kullanici tarafindan x, y ve z igin kaydirma degerleri verilen bir Offset
degeri belirlenebilir. Girilen degerler asil koordinat degerlerinden dusulur ve veri bu sekilde
lokal koordinat sistemine aktariimis olur. Kullanici Butonu ile 6teleme degerlerini mevcut bir
CityGRID® verisinden de alabilir.

Ipucu: Mimari modeller (bu tarz extern veriler genellikle koordinat tasimazlar) ile CityGRID verileri
arasinda kordinat uyusmazhginin éniine gegmek icin yabanci verilere 6teleme degeri girilerek
koordinatl duruma getirilmelidir.

4. Open Project

Create Project butonuna basarak Builder projesi agilir. Yeni bir Builder projesi
olusturulurken asagidaki adimlar izlenir;

e Veri sisteminde dnceden belirlenmis klasér yapisinda yeni bir Builder projesi
olusturulur.

e  Gorlinum penceresi standartlara uygun bigcimde geri alinir (yatay kesit - ve 3B
penceresi).

e Standard® isimli bir sahne olusturulur.

e Standartlara uygun hazirlanmis, ,Relative Kamera“ (bkz.: 5.1) tipinden 5 kamera
ayari olusturulur: Kuzey-, Dogu-, Giiney, ve Bati gorusu ve ayrica kus bakisi
gorinuma.

¢ Ayni zamanda standartlara uygun hazirlanmis 8 guines agisi (bkz.: 5.2) olusturulur: 4
mevsim dongusu i¢in sabit bir vakit (giin ortasi) ve sabahtan aksama olmak tzere bir
zaman dilimi. Bununla birlikte standartlara gére kurulum esnasinda bildirilen yer baz
alinir. Sonrasinda kullanici bilgi ekleyebilir (bkz.: 4)

3.1.2 Projeyi kaydet

Proje birgok defa otomatik olarak gegici hafizada depolanir. Ozellikle bagka bir sahneye gegiste ve
dolayisiyla gegerli sahnenin 3D Studio' dan kaldiriimasiyla birlikte glincel sahne kaydedilir. (bkz.:
3.2.2)

u
Buna ilaveten ana ara¢ gubugundaki H Save dugmesine basarak proje duizenli olarak
kaydedilmelidir. Bu esnada butun veriler ve ayrica gérinum ayarlari da depolanarak korunmus olur.
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Ipucu: Uzun sdren kayit islemlerini dnlemek icin bir Builder projei daima yerel diskte depolanmalidir.
v Projelerin ag stirtictisi lzerinden ybnetilmesi mimk(in olsa da verimlilik agisindan tavsiye edilmez!

3.2 Sahneler

Her bir Builder projesi en az bir, ama ¢ogdunlukla birden fazla sahneden olusur. Builder projeleri cogu
zaman farkli 3B verilerden olusan blyUlk ve kapsamli bilesenler olduklari igin kullanim, kavrayis ve
ayrica gincelleme kolayli§i saglamasi agisindan projeyi birkag pargaya, yani sahnelere ayirmak
gerekir. Her bir sahne buttin Builder projesinin belli bir bolimadni icerir ve bitiin sahnelerin toplami
Builder projesinin tamamini olusturur. Sahnelerin her biri hem 3D Studio Builder araciliiyla, hem de
FME Builder yardimiyla olugturulabilir.

! Uvari: Eger proje kiiglik boyutlardaysa, bu durumda blitin proje bir sahnenin icine sigdirilabilir.

3D Studio' da sonsuz sayida sahne olusturulabilir ancak Viewport' da aktif olarak sadece bir sahne
gorantulenebilir. Diger butlin sahneler ise Builder projesinin uygun bir dosyasinda depolanir ve 3D
Studio'dan kaldirilir. Proje Gezgini aracilidiyla istenilen sahne segilerek mevcut sahneler arasi gecis
saglanabilir. Bu durumda aktif olan sahne 3D Studio' dan kaldirilir ve secilen sahne agilir.

3.2.1 Yeni sahne olugturmak

3D Studio' daki diger her yeni bilesende oldugu gibi sahneler
de Proje Gezgini'nde bulunan ana konum segcilerek eklenir.
Sahne konumu tiklandiginda sahne adi ve agik bir proje
kodu girigi istemiyle bir 6zellik penceresi agilir.

Project Explorer

[+« System Data
I=-£H Scenes

o)
¢ Name .. Deleted Data

Yeni sahneye acik bir isim veriniz.

Uvari: Sahne isimleri (Scene Name) bosluk ve dzel karakterler
icermemelidir.

e Unique ID

Unique ID sahne isminin yani sira acik bir tanimlayici unsurdur. Bu parametre sahne yénetimi igin
kullanilir.Sahne Kimligi (ID) en fazla 8 karakter uzunluunda olmali ve simge ve rakam icermelidir.
Eger daha 6nce kullaniimig bir kimlik (ID) tekrar verilmeye calisiliyorsa, bu durumda bir uyari
belirir.

Unigue ID: 01

Save Settings

Uyani: Sahne kimligi (ID) kullanici icin proje ybnetimi imkani saglar. Blytik Scout projelerinde
sistematik bir adlandirma sayesinde farkli sahneler lizerinde genel bir bakis saglanmis olur.
Ornegin ilk karakterin adlandirma semasi su mantigi izleyebilir: 1 = Arazi modeli (StaticTerrain), 2
=Bina modeli (StaticBuilding), 3 = Genel 3B veriler (StaticDesign), 4 = Nokta Bulutlari
(StaticPoint). Sahne kimligi (ID) biitiin Builder projesi icin gecerlidir ve dolayisiyla 3D Studio ve
FME tarafindan her sahne icin tanimlanabilir.

e Create

Create araciligiyla yeni bir sahne yaratilir. Daha sonra sahne Proje Gezgini' nde Sahne
konumuna eklenir ve etkinlestirilir. Akabinde bu sahneye veri aktarilabilir.

3.2.2 Aktif sahneyi degistirmek

Bir CityGRID® Builder Projesi' nde Viewport' da her zaman tek bir sahne aktiftir ve sahneyle ilgili
verileri 3D Studio' nun Viewport' unda gosterir. Aktif olmayan sahneler depolama alani olusturmak igin
3D Studio tarafindan kaldirilir ve Builder projesinin belge sisteminde bulunur.
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Aktif sahne Proje Gezgini' nde yesil bir nokta @ ile belirtilir. Bir sahneyi degistirebilmek igin iki yol
vardir. ilki, ana pencerede gekme meniide bagka sahne segimi;

ikincisi, Proje Gezgini' nde istenilen sahnenin tiklanmasiyla mimkindur.

Diger sahneler kaldirildidi i¢in sadece aktif olan sahnenin icerigi acilabilir.

| Uyari: Aktif sahnenin degisiminde son aktif sahne kaldinldigi icin CityGRID® 3D Studio Builder projesi
otomatik olarak kaydedilir.

3.3 CityGRID® Scout icin 3B objelerde gereksinimler

CityGRID® Scout' da kusursuz bir gériintilenme igin 3B objeler agagidaki kosullar yerine
getirmelidirler:

Butun CityGRID® geometri objeleri standartlara gore asagidaki sartlara uygun olmalidir. Kitaplik
objelerinin teker teker olusturulmasinda (bkz.: 4.3) ve ayrica harici modellerin aktariimasinda (bkz.:
4.2) bu kurallara uyulmasi gerekir.

3.3.1 Geometri

,Mesh®, ,Trimesh® veya ,Editable Mesh* tipinden 3D Studio geometri objeleri veya bu ¢ obje tipine
donulsturidlebilen bitliin geometri objeleri kullanima uygundur. Ancak dikkat edilmelidir ki, 3D Studio ile
donlstlirme esnasinda, érnedin serbest cizim ylzeylerde (Patches) geometrik sekil degisiklikleri
meydana gelebilir.

Diizguin bir yiizey tasviri igin CityGRID® Scout sadece 3B yiizeylerin ylzey normallerini (surface
normal) kullanir. Cift tarafli bir tasvir s6z konusu degildir! Optionale Darstellungsvarianten in 3D Studio'
daki istege bagli tasvir segenekleri CityGRID® Scout' a aktarimda gozardi edilir (6rn.: ¢ift tarafli ylizey
tasviri, materyal tipi, tek tarafli ylizey tasviri, vb.)

3.3.2 Materyal

Sadece standart materyaller ve multi materyaller (standart materyallerden olusur) desteklenir.
standart materyaligerisinden sadece ,Diffuse Color* ve ,Diffuse Map*“ degerlendirilir, diger bittn
,Maps* ler yok sayilir. Ornegin mimari materyaller alintilanamaz. ,Diffuse Map* de sadece,Bitmap*
veya ,Bitmap 2D harita tipi desteklenir. Bitmap icin kirpma (Cropping) ve yerlestirme (placement)
materyal dizenleyicisinde (Material Editor) kullanilamaz! Kirpma/ Yerlestirme (Cropping/Placement)
islemi CityGRID® Scout' da 3B objenin hatali bir sonug vermesine neden olur.
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4 CityGRID® Builder projesine veri aktarmak

4.1 CityGRID® verilerini bir Builder projesine eklemek

ilk etapta segenekler penceresinden galisma alaninin ve veri Select CityGRID Data Source
kaynaginin tesbiti yapiimaldir.

{ # Database CityG
4.1.1 Veri tabani baglantilan i¢in secenek penceresi 0B

acmak:
1. Ana arag gubugunda bulunan CityGRID verileri aktar

" butonu Uizerinden secenek penceresi agilir.

2. Veri tabani moduna gegis: Basis veri sistemi se¢iminde
veri tabani segenegini tikla!

3. 8| Butonu lizerinden veri tabani ayarlari- penceresini
ac!

4. Mevcut veri tabani hizmetinin adini, CityGRID
tablolarinin veri tabani semasinin adini, kullanici adini
ve sifreyi gir! (Bu bilgilere veri tabani yoneticisinden
ulasilabilir.)

'Kaydedilmis Hizmetler' secenegi ile tekrar
yliklenebilir. Sunucu- ve veri tabani
isminin/hizmetinin kaydedilmesi sayesinde
MSSQL sunucusunda birden fazla veri tabani
hizla ¢agrilabilir. Modeler baslatilirken her
zaman en son etkin veri tabani baglantisi
kurulmaya calisilir.

! Uvari: Gegerli ayarlar kaydedilir ve daha sonra

4.1.2 XMLuverileri i¢cin segcenek penceresi agmak [

CityGRID® verileri veri tabaninin disinda UVM Systems
tarafindan tanimlanmis XML-formatinda bir dosyadan da ytiklenebilir.

1. Ana arag gubugunda bulunan CityGRID® verileri aktar «*= botunu tizerinden bir segcenek
penceresi acllir.

2.  XML-dosya moduna gegcis: Basis veri sistemi segiminde XML-dosya secenegini tikla!

3. - butonu tzerinden XML dosyasini yukle!
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4.1.3 Caligma alani tanimlama

Verimli bir galisma igin birimler (units) modellere dénustirtimelidir (bkz. CityGRID® Temel Kavramlar
El Kitab).

Modellerin yUklenebilmesi icin model se¢imi baslhidi model' e ayarlanmis olmalidir.

Ayrica segenek penceresinde modellerin yani sira arazi modelleri de yliklenmek tzere
gorantulenebilir. Arazi modellerinin yiklenmesi icinse model se¢imi bashgi arazi' ye ayarlanmis
olmalidir.

Yiklenecek verilerin segimi igin su yontemler izlenebilir:
1. Selection by Model:
Model secimi: Model onay kutusunu etkinlestir ve modellerden birini seg!

2. Select by Coordinates:
Pencereyi belirt onay kutusunu etkinlestir ve sol alt késeyi ve genigligi ver. istege bagl olarak
onay kutusu sadece tanimlanmis alanin iginde kalan birimleri (unit) kullanabilir ve kesisen
birimleri devre diglI birakabilir.

3. Select by UnitID s/ Adress:
: Birimler/Adres se¢ onay kutusunu etkinlestir ve birim segimi penceresine arama kriterlerini
gir. Cekme menusu tzerinden birim kimligi (UnitID) ve sokak arasinda sec¢im yapilabilir.
o UnitlD:
Cekme mentsinin yanina girilen ismi veri tabaninda arar. Birden fazla birim

yuklemek icin birim kimliginin ortak herhangi bir kismi (blyuk/kigik yazimi dikkate
alinarak) girilir. Eksik karakterler icin genel arama karakterine ihtiyag yoktur.

[pucu: Birim secimi sayesinde birimlerin iginde bulundugu bir modeli yiiklemeden tek bir birim
veya birim gruplan yliklemek mimkinddr.Birim segimini etkin bir bigimde kullanmak igin
sistematik bir birim kimligi yapisi olusturmaniz tavsiye edilir!

o Street:
Bir sokak ismiyle iliskilendirilebilen bitln birimleri ylkler. Segeneklerin
sinirlandiriimasi igin gekme menusinin solundaki metin kutusuna sokak isminin
herhangi bir kismi (blyUk/kiglik yazimi dikkate alinarak) girilebilir.

Secgeneklerin kapi numarasina indirgenmesi igin ilgili alana gegerli bir numara veya bir alan girilir.

Alani geniglet parametresi arama sonucunda bulunan birimlerin gevresine belirli buyUklikte bir tampon
yerlestirerek bu sinirlar icinde kalan veya kesisen butin birimleri yikler.

Uyari: Birim se¢imi sadece veri tabani modunda ve sokak sec¢imi sadece bir adres veri tabanina
baglanti saglanmissa miimkdinddr. Bu tirden bir baglanti kurmak icin UVM Systems' e basvurunuz.

Uyari: Bittin birim kimliklerini veri tabanina sorgulatmak fazla zaman alacagindan birim kimligi
lizerinden sec¢im sadece gerekli durumlarda yapilmalidir.
Daha fazla segim olasiligi birlestirilirse, birimlerin toplami yuklenir.

> ?"_ Ornek: "Sehir Merkezi" model secimi ve "Ana Yol/Cadde" cadde secimi ile, ana yolun bu kismi,
P 4 sehir merkezi icinde yer alan se¢im alani olarak tanimlanabilir.

(Yukle) secenegi tiklanarak secim penceresi kapatilir ve

Proje Gezgini' nde aktif sahnenin altinda CityGRID verileri baglikh Project Explorer

bir konum eklenir. Biraz 6nce yuklenen model bu konumun altinda

bulunur. Secgenekler alanindaki butin birimlere ait segim objeleri +--¢ System Data
yuklenir ve bu objeler Proje Gezgini'nde yan gecit konumu olarak - scenes
kaydedilir. =]

2.\, CityGRID Data
2|2 Karlsplatz_bestand
i..01 Outlines
-+l Buildings
Haus bestand
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Uyari: Yiklenecek birimlerin segimi icin secenekler poligonu ancak Proje Gezgini' nde yan gegit
konumu tiklandiginda kurulur. Kapsamli modeller kisa bir ylikleme stiresi gerektirebilir.

. ® - - - .e .
4.1.4 CityGRID® verilerinin yuklenmesi e

Proje Gezgini' nde yan gegit konumu tiklandiginda ortaya ¢ikan # {Re)Load Buildings?
CityGRID verilerini aktar 6zellikler penceresinden yiklenecek
CityGRID® verilerinin segimi yapilir. Bu agsamada binalar ve arazi ST
modelleri farkh bigimde ele alinir.

= ction Polygons
=

Binalari yliklemek igin su adimlar izlenir: se only selected Polygons

¥ (Re)Load Terrain?
1. Binalari Re(Load) kutusuna tikla.
2. Bir CityGRID® veri tabaniyla galigiliyorsa detaylandirma

seviyeleri (LoD) Gzerinden binanin geometrik sekillendirmesi
belirlenebilir (bkz.: CityGRID® Temel Kavramlar El Kitabi) Start

Texture Resolution 00 -

Uvari: Secenek objeleri gegerli son versiyona gore farkli renklerde olusturulur. Renklendirme
degistiriimedigi taktirde su anlama gelir: Acik Gri: Gegerli son versiyon stabil ve kaldirilmamistir.

Kirmizi: Gegerli son versiyon CityGRID® Modeler tarafindan denetlenir (baska bir kullanici
tarafindan isletildigi muhtemeldir). Eger bu birim ylklenirse son stabil versiyon devreye girer.

3. Binalarin kaplamasi varsa ve bu kaplamalarin kullaniimasi gerekiyorsa kaplamalari devral
onay kutusu secilmelidir.

4. Bir CityGRID® veri tabaniyla galigiliyorsa kaplama ¢ézinurligl segenegi tzerinden bina
kaplamasi icin bir ¢dzunUrlik orani belirlenebilir. Cekme mendsinde verilen deger bir pixelin
objenin reel blyUkligine milimetre cinsinden oranini verir. XML dosyalari her zaman otomatik
olarak mimkun olan en yiksek ¢cézunurlikle calisirlar.

5. Yiklenecek binalarin daha detayli sinirlandiriimasi i¢in sadece segili olanlari kullan segenegi
belirlenebilir. Bu metod esnasinda Viewport' da secili poligonlar incelenir. Blitlin segenek
poligonlarini kullan opsiyonu ile de yiklenmis olan modelin bitin binalari se¢genek poligonlari
kullanilarak yapilir.

! Uyari:

Birimler CityGRID® veri tabaninda farkli detaylandirma seviyelerinde kaydedilir ve bu seviyelerin her
birinde tekrar ytklenebilir.

Su detaylandirma seviyeleri (LoD) olusturulmustur:

1... Blok Model (dtiz ¢ati)
2... Bina ana sekli
3... Bina detayi modeli (¢ati detaylari vb.)
Arazi modeli yiklemek icin su adimlar izlenir:
1. (Re)Load Checkbox kutusunu aktif edin.

2. Sayet bina modelleri cagriliyor ise Create clipped Terrain ayaru ektif edilebilir. Bu durumda
bina modellerin oldugu alanlarda arazi modeli ¢agrilir. Bu ayar aktif degilse butiin arazi modeli
cagrilir.

3. Arazimodelinin kaplamasi var ise ve bu sunuma eklenmek isteniyor ise Load Textures un aktif
edilmesi gerekir.

4. Bir CityGRID® veri tabaniyla galigiliyorsa kaplama ¢6ziniirliglu segenegi Uizerinden arazi
kaplamasi igin bir ¢dzun(rlik orani belirlenebilir. Cekme mentisiinde verilen deger zemin
pixelinin blyikligunu verir. XML dosyalari her zaman otomatik olarak mimkin olan en
yuksek ¢ozinurlikle calisirlar.

BUILDER Systems
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o . o . Projektexplorer
(Start) diigmesine basilarak IR 5. der e

projesinde CityGRID® verilerinin kopyalari olusturulur. Bu iglem buyuk ~i-Ed Szenen
alanlarda birkag¢ dakika strebilir. Bu sire igerisinde bir durum penceresi
belirir. Sonunda Proje Gezgini' nde, yiiklenmisg CityGRID® modeli
konumunun altinda birim kimligi (UnitID) tasiyan birimler igeren Binalar
isimli bir konum olugturulur. istege bagh olarak Arazi isimli bir konum da
olusturulabilir.

4.2 Builder projesine harici veri eklemek

CityGRID® yazilim paketinin disinda Uretilmig bltln veriler harici verilerdir. Mimarlara veya
tasarimcilara ait harici 3B modeller, ayrica 3D Studio' da Uretilen butiin modeller bu gruba girer.

4.2.1 Harici veri eklemek icin gereksinimler

CityGRID® yazilimi diginda olusturulan verilerin kullanimini optimize etmek igin, verileri Builder
projesine dahil etmeyi kolaylastirmak amaciyla dikkate alinmasi gereken bir dizi kisittama vardir.

- Geometri Ui¢ggen ag seklinde olusturulmalidir, NURBS ylzeylere izin veriimez.

- Binalar 3 boyutlu olarak dogru sekilde yerlestiriimelidir. Sonraki cografi referanslama
genellikle son derece zaman alicidir ve yalnizca kismen dogrudur. Gerekli koordinat keskinligini elde
edebilmek icin bir genel ofset degerinin kullanimina izin verilir. Farkli dosyalarda birden fazla bina
modelleniyorsa, her zaman ayni ofset degerini kullanin. Ofset degerleri dosya adinda verilmelidir.

- Yuzey normalleri, her zaman 3B nesneden uzaga isaret edecek sekilde yonlendirilir. Bu,
modeli olustururken dikkate alinmasi gereken saat yoninin tersine bir sayisallastirma yoniine karsilik
gelir.

- Cizim birimi, gértntulenen diger verilerin birimine karsilik gelmelidir. Cogu durumda, birim
metre olacaktir.

- Geometri, binanin ozelliklerini yansitmall ancak yuzeylerle mumkin oldugunca ekonomik
olmalidir. llke sudur: Mimkiin oldugu kadar az, gerektigi kadar ¢ok bosluk.

- Doku ile temsil edilebilecek yapi detaylari modellenmeyecektir. Ozellikle citler, balkon
korkuluklari, her turli 1zgaralar doku vasitasiyla yapiimalidir.

- Binalarin ici tamamen gdmme olabilir. Scout ile bina iginde gezinmek (6rn. dairelerde) ideal
degildir ve bu nedenle bundan kaginiimalidir. Ote yandan, ilgili ic mekan modellenmisse, biiyiik
salonlar iceriden de ucurulabilir. Ozellikle duvarlar, yiizey normalleri iceriye dogru olacak sekilde i¢
mekan i¢in yeniden yaratiimahdir.

- Geometri, farkli malzemelerin uygulanacagi her yerde li¢ggen kenarlara sahip olmalidir. Her
Ucgen alan tam olarak bir malzeme bilgisi tagiyabilir.

- Bina geometrisine ek olarak, yakin ¢cevrede arazi modelinin (planlama modeli) geometrisinin
de olusturulmasi gerekmektedir. Planlanan bina modelleri, planlama arazi modeline tam olarak
ayarlanmalidir, boylece ylksek kaliteli gorsellestirmeler ortaya cikar ve 6zellikle yaya perspektifinden
bir navigasyon mumkdin olur.

- Malzeme "Standart" (3D Studio Max'te) tirtinde olmalidir. Gergek zamanl gérsellestirmede
gercgekgi bir ylzey davranisina (parlaklik, yizey kalitesi vb.) izin veren herhangi bir 6zel malzeme
kullanilamaz, ¢lunki hesaplanacak efektler mevcut donanimlarla yeterince hizli olusturulamaz. Bir sivi
hareketi 25 icin, daha iyisi saniyede 50 kare gereklidir.

-Builder varsayilan malzemeden yalnizca yayilan rengi ve opaklik kanalini degerlendirir.
Boylece sadece bu degerler tanimlanabilir, Scout'a gegilirken diger tim degerler goz ardi edilir.

- Daginik renkte bir doku gortntisu kullaniliyorsa, "bitmap" tiriinde ve .jpg, .png veya .tif
trinde olmalidir. Bir alfa kanali kullanilacaksa, her zaman .png resimleri kullanin. Scout, alfa kanalini
dogrudan png'den alip uygulayabilir.

- Alfa kanali doku géruntileri tarafindan isgal edilen alanlar, modelde normal yénin tersi
olacak sekilde geometrik olarak gift olmalidir. Aksi takdirde, ylizey nesnesi yalnizca bir taraftan
gOrundr olacaktir. Malzemeyi cift tarafli sunum Utzerine oturtmak yeterli degildir; bu bilgiler Scout
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tarafindan degerlendiriimez! Yiizeyleri ikiye katlamaya alternatif olarak, ¢ok ince 3 boyutlu cisimler
(kuboidler gibi) olusturmak da mimkinddr.

- Doku goriintusund kullanan her malzeme igin gérantu dlgegdi ayni kalmahdir. Bu, sézde UVW
koordinatlari (goérintl koordinatlari) ayarlanarak tanimlanir. Cogu durumda, doku gorintilerinin orijinal
boyutunu belirtmek mimkandur (6rnedin, 3D Studio Max'teki UVW Haritasi degistirici) ve bu degerler,
malzeme tarafindan dokulanan her ylzey igin ayni sekilde ayarlanmahdir.

4.2.2 Harici proje verileri eklemek

Ana arag¢ gubugunda bulunan Import External . pata tusuna basarak harici veriler aktarilabilir.
Asagidaki su formatlar desteklenir:

e AutoCAD *.dwg veya *.dxf

e 3D Studio *.max veya *.3ds

¢ VRML Virtual Reality Modeling Language *.wrl
e CityGRID® Planner Projects *.cgp

Bir dosya segildikten sonra veri aktarimi igin veri formatina gére degisiklik gosteren bir 3D Studio
iletisim kutusu acilir.

! Uyari Mevcutsa, sahneyi sifirla (Reset Scene) onay kutusunu gegmis proje verilerini kaybetmemek igin devre disi
birakin!

OK tusuna basilarak model adiyla birlikte aktif sahneye dahil edilir.

Uyari: Harici verilerin Builder projesiyle ayni indirgenmis koordinat sisteminde (proje koordinat sistemi)
oldugundan emin olun (bkz.: 3.1.1) 3D Studio' da yapilan sonradan kaydirma islemi koordinat
sapmalarina yol agtigi igin veriler dnceden proje koordinat sistemine uyarlanmis olmalidir.

4.2.3 3D Studio‘da proje verileri ekleme
3D Studio MAX taraflndan direk olusturulan objeler ancak Proje Gezgini' nin yenilenmesiyle

(‘'Gorunimda yenile' As, re' butonuna basilarak) aktif sahne altinda Builder projesine alinir. Bu esnada 3D
Studio objesinin adi alinir ve Proje Gezgini' ne bu sekilde kaydedilir.

iQUCU: Harici ve dahili olusturulmus proje verileri ana ara¢ ¢ubugunda bulunan (bkz.:6.1) 'araziye yerlestir' ﬂ butonu
araciligiyla mevcut bir CityGRID® arazi modeline yiikseklik agisindan uyarlanabilir. CityGRID® arazi modeli mevcut
degilse ylikseklik degismez.

4.3 Kiuituphane verileri

CityGRID® 3D Studio Builder 3B objeler igin kitaplik kullanimi olanagi saglar. Bir kitaplikta bir veya
birden fazla Builder projesinin tekrar edilen tipik 3B objeleri depolanir (6rn.: sokak mobilyalari, bitki
ortusu, arabalar vb.)

4.3.1 Kituphane olusturmak

Kitaphgin tanimi tamamen kullaniciya aittir. 3D Studio Builder' da sadece 3B modellerin depolama
alani tesbiti yapilir. Bir sefer kurulan kitapliklar o andan itibaren her 3D Studio Builder' da kullanima
hazirdir.
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Kitapliklar su yapiya sahip olmalidir:
e Her kitaplik igin bir dosya olusturulmahdir. Dosya adi ayni zamanda kitaplik ismini de olusturur
(6rn.: Araglar)

e Bu bagligin altina da en az bir dosya agilmalidir. Bu dosyalarin her biri kitaplidin bir
kategorisini temsil eder (6rn.: araba, kamyon, tren, gemi )

e Bu dosyanin igerisine de asil 3B veriler .max formatinda depolanir. Her bir .max belgesi bir
kitaplik obje tipini olusturur.

! Uyari: Bir .max belgesinin kitaplik objesi olarak kullanilabilmesi icin su sartlari yerine getirmesi
gereKir:

Obje Geometrisi Mesh olmall.
e  Standart materyaller kullaniimali ve kaplamalar Diffuse kanalinda olmali.

o Obje X/Y Koordinatlari objenin ortasini gostermeli. Z Koordinati ise Obje igerisindeki en
duslk Koordinati tasimall.

o Olgii birimi sahnenin diger 3B verileri ile értiismelidir (cogunlukla metre).

e Her bir .max belgesi icin ayni adi tagiyan ve 3B objenin 6n izlemesini iceren bir .omp belgesi
var olabilir. .Bmp belgesi 95 piksel eninde ve 85 piksel ylksekliginde olmalidir.

b=t
@n\‘;;v| <« CityGRID » 3D Modelle » Fahrzeuge » Auto - | +3 | | Auto durchsuchen
Datei  Bearbeiten Ansicht  Extras  ?
Organisieren » Brennen Meuer Ordner sl el
30 Modelle i %Jeep Pickup.max
Bianatics vz|leep Pickup.brnp
Fahrzeuge %Hondajan.max
Auto »z|Honda jazz.bmp
Bus %200? chewy avalanche.max
Flugzeug 92| 2007 chewy avalanche.brp
Lk
Zug

Infrastruktur
Strassenmobiliar

Wegetation

Yukarida belirtilen klasor yapisi kuruldugunda kitaplik obje tipinde her zaman bir gelistirme,
degisim veya indirgeme yapilabilir. .max dosyasinda yapilan her bir degisiklik dolayl olarak 3D
Studio Builder' da kendini gosterecektir.

Uvari: max dosyasinda yapilan herhangi bir degisiklik sahnelerde daha énceden tanimlanmis kitaplik
objelerini etkilemez.
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4.3.2 Yeni Kutuphane olugturma Add Object from Library
Yeni bir kitaplik olusturmak i¢in su adimlar izlenmelidir:
1. Kitaplik modulini baslat: Ana ara¢ cubugunda Add Object from

Library g!b butonunu tiklayin. Add Object from Library
penceresi Proje Gezgini' ne sabitlenir. =

2. Kitaplik gcekme listesinde bulunan Add library folder segenegi
tiklanir ve olusturulmasi gereken kitaphdin dosyasina (bkz.:
4.3.1) ybnlendiren bir dosya gezgini agilir.

3. OK'tusuna basilarak dosya olusturulur ve bu dosyadaki veriler
yeni kitaplik objeleri olarak kullanima hazirdir.

4.3.3 Sahneye kutuphane verileri eklemek
Bir geometri seklinin kitapliktan aktarimi su sekilde yapilr:

Close

1. Kuitiphane modilind baslat: Ana ara¢ gubugunda Add Library Objects butonunu Ega!b
tiklayin. Add Library Objects penceresi Proje Gezgini' ne sabitlenir.

2. Kitaplik secimi: Daha dnce olusturulmus kitaplik dosyalari kullanima hazirdir (bkz.: 0).

3. Subselection 1: Bir kitaplik birden fazla kategoriye sahipse bunlar secenekler listesinde
gorundr. Sadece bir kategori mevcutsa bu kategori otomatik olarak secilir.

4. Subselection 2: Kitapliktan obje tipi segimi: Segenekler listesinden istenilen  [EEfBESEITIEE
obje secilir. Secilen obje tipine bir 6n izleme resmi (image) atanmigsa 6n
izleme penceresinde bir 6rnegdi gosterilir.(bkz.: 4.3.1).

5. Preview segenegine tiklanarak ekleme kipi baslatilir. Ekleme kipi aktif
oldugu slirece sec¢im digmesi sari yanar. Viewport' da her zaman kullanici
tarafindan beklenen giris durum gubugunda gosterilir.

6. Yeni bir obje ekleme ve yerlestirme: Grafik pencerelerinin birinde sol maus
tusuyla ilk tiklamada yeni eklenen kitaplik objesinin referans noktasinin 2B
yerlestiriimesi yapilabilir. Obje mevcut bir CityGRID® arazi modeli icine
yerlestirildiyse, obje otomatik olarak araziye konumlandirilir. Yeni objelerin
eklenmesi grafik penceresinde sag tiklanarak iptal edilebilir.

7. Parametre segimi: daha fazla tiklama sayesinde bir objenin rotasyon,
uzunluk, genislik ve yukseklik parametreleri ayarlanabilir. Ayarlanmasi
gereken parametreler durum gubugunda gésterilir. Bunun igin su adimlar
izlenir:

e Fare imleci son tiklama alaninin yakininda bulunuyorsa parametre igin standart deger
kullanilir. Bu pozisyon bir Linienkreuz ile gosterilir.

tion (...\Vegetation) + =

Close

o Fare imleciyle son tiklama alanindan uzaklastikca patametrenin degeri de ayni oranda
buyur/kicilir. Kullanilan parametreni degeri durum gubugunda gosterilir.

e Farenin sol tusuna basildiginda bu deger kabul edilir ve parametre secimi bir sonraki
parametreye gegis yapar.

e Farenin sag tusuna basildiginda ise bu deger kabul edilir ancak parametre secimine
ara verilerek kalan diger parametrelere standart bir deger verilir..

8. Bir sonraki obje: Bitiin parametreler belirlendikten sonra veya Project Explorer
parametre secimine ara verilmesinin akabinde yeni bir tikla bir
sonraki obje ayarlanabilir. 5. maddede veya bir sag tikla yeni o System Data

biojenin aktarimini iptal etmek. -3 scenes
E| ‘ LUmgebungsmodell

9. Close ':":'SE ! butonuna basilarak yeni kitaplik verilerinin "é‘ Z“‘::ﬂ;fbemn )
aktarimi iptal edilir. Kitaplik objesi ekle penceresi kapatilir ve BT Outines |
Proje Gezgini yenilenir. Aktarilan kitaplik verileri Proje Gezgini' . ---a‘a Buidings

-y Library Data

nde aktif sahnenin icerisinde kitaplik verileri konumunun e p——
e . . . . gogrs : ser ary
altinda goruntilenir. Proje Gezgini' nde obje secildiginde i Rosskastanie
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objenin 6zellikler penceresi sabitlenir ve bu sayede parametreler daha sonra da sayisal olarak
uyarlanabilir.

4.3.4 Harici bir denetim dosyasi araciligiyla kutiphane verisi eklemek

Buyuk miktarda kitaplik verisini tek seferde ekleyebilmek igin her bir objenin kitaplik kategorisi,
pozisyon ve dlgekleme gibi 6nemli bilgiler iceren bir denetim dosyasi hazirlanabilir.

Denetim dosyasi eklenecek her bir obje icin satir belirlenen bir ASCII-dosyasidir ve her satirda
parametreler bosluk veya sekmeler araciligiyla ayrilir.

Asagidaki su parametreler verilebilir:

o X, Y (gerekli): Kitaplk verisinin pozisyonu, ondalik isareti olarak nokta (.) kullaniimalidir!
e Z (tercihen): Kitaplik verisinin ylkseklik konumu otomatik olarak belirlenebilir.

e L, B, H (uzunluk, genislik, yukseklik) H, D (yukseklik, cap): Kitaplik verisinin genisletiimesi icin
birim degeri olarak metre kullanilir.

¢ BN: Kitaplik ismi
e BK: Kitaplik kategorisi

K: Kitaplhgin kategorisi

Uvari: Belirli bir obje tipine ait bir obje verilen kategoride bulunamazsa obje yerlestirilemez. Btin
kitapliklan ve kategorileri aramak icin genel arama karakteri olarak kisa ¢izgi (-) kullanilabilir.
Kitapliklarin veya kategorilerin isimlerinin ayni olmasi durumunda ilk bulunan kayit kullanilir.

e BO: Obje tipinin adi

Farkli projelerde kullanilabilmesi i¢in denetim dosyasinin referans koordinat sisteminde ylrutilmesini
tavsiye ederiz. (bkz: 3.1.1)

™ Ornek: [XI[YI[L][B][H][BN][BK][BO] formatinda bir denetim dosyasi

4 567898 3678909 5 8 12 Streetarea Lights Lamp
567887 3678910 5 8 12 Streetarea Lights Lamp
567895 3678912 5 8 12 Streetarea Lights Lamp

567898/3678909; 567887,/3678910; 567895/3678912 noktalarina ,Lamba“ isimli ti¢ kitaplik objesi
yerlestirilir. Lambalar 5m uzunluga, 8m genislige ve 12m yiikseklige sahiptir. ,Lamba“ objesi ,sokak
alani“ kitapliginin ,aydinlatma*“ kategorisinde bulunur.

Kitaplik verilerinin eklenmesinde;

e Objelerin yukseklik konumu otomatik olarak belirlenebilir.

e Denetim dosyasinin kitaplik verilerinin miktari alan tanimlamasi yapilarak azaltilabilir. Bu
sayede sadece sahne kapsaminda bulunan objeler projeye eklenerek bir denetim dosyasinin
farkli sahneler igin tekrar kullanimi saglanmis olur.

¢ Proje koordinat sistemi diginda bagka bir koordinat 6teleme degerini (Offsett) dikkate alin.
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i i Tall i i . rData Source
Kitaplik objelerinin otomatik olarak aktarimi su sekilde yapilir: s e——
1. Anli arag gubugunda Set Library Objects with External Data File Fi’;”;;f;a;‘f[\"m ML ic - 9|
gf? butonunu tiklayin. Sahne Gezgini' nin altina iki pencere ‘Sefé"g;m Z-Positioning with
iligtirilir: @ GityGRID terrain
£ current selection
e Biri veri kaynagi bildirimi igin, I_“Ui';‘l’;**’jm
o Digeri 6zellikler bildirimi igin. » '{Dpulgad;?spefe'ﬁéfinmlygon_ o
2. Birinci tusa tiklanarak denetim dosyasinin segilebildigi bir dosya rfusanée gy
tarayicisi agilir. Bu dosyanin formatl_uygun format Grnegi T o
segilerek belirtiimelidir. Info tusuna \‘D tiklanarak kisaltmalar SeE Concel |

hakkinda kisaca bilgi alinir.

3. Autom. Z-Positioning with: Aktive edilmisse, eklenen kitaplik objelerinin Z-pozisyonu otomatik
olarak belirlenir ( ve denetim dosyasina ait olasi Z-koordinatlari yok sayilir). Belirleme i¢in su
secenekler sunulmustur:

e CityGRID terrain: Obje sahnede varolan CityGRID® arazi modelleri Gzerine yerlestirilir.

e Current selection: Secili butln ylzey objeleri kullanilir ve Ust Uste gelen ylzeylerde
belirlenen en yiksek Z- koordinati kullantlir.

o all face-objects: Sahnede var olan buttn yizey objeleri kullanilir ve st Uste gelen
yuzeylerde belirlenen en yiksek Z- koordinati kullanilir

Ipucu: Builder Control Center de yiiksekligi Heightgrid gérede diizenlenebilir. Bu tercih edilir ise 3D Studio
Builder de ,Automated Z-Positioning“ isaretlenmez. (bkz. IV Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden
werden..)
i
4. Use filter: Burada bir alan sinrilandirmasi yapilabilir. Sadece verilen poligon (Pick- tusu k=
araciligiyla segilebilir) dahilindeki veya kendileri icin gecerli bir yiikseklik hesaplanabilen ojeler
eklenir.

5. Use Coordinate Offset: Denetim dosyasi referans koordinat sistemi disinda baska koordinatlar
iceriyorsa Offset (Proje koordinat sistemine degil de referans koordinat sitemine ait olan (!))
belirtilebilir.

6. Create secenegi tiklanarak kitaplik objeleri projeye eklenir

4.3.5 Kutuphane verilerinin degistirilmesi

Proje Gezgini' nde bir kitaplik objesi sectiginde parametreleri 6zellikler penceresinde gosterilir.
Objenin 6zellikleri buradan degistirilebilir ve aninda (veya Return tusuyla (Change Object Properties

onaylandiktan sonra) bu 6zellikler devralinir. Mame: Rosskastanie
length: 535,373

Obje adinin yani sira biitiin objeler igin gegerli obje uzunludu, -genisligi, - :‘i'?'{“t EtrlE
ieight:

3

E]

4F AF 4R 4b
3

yuksekligi ve saydamhgi gibi temel 6zellikler degistirilebilir.

4.4 Projeden geometri verisi silmek

Proje Gezgini'nde veriler Drag & Drop 6zelligiyle projeden ¢op kutusuna @ atilabilir.

Uyari: Geri Dénlsim Kutusu igerigini kalici olarak silmek igin, 3D Studio Max ana meni ¢ubugunun "CityGRID Builder"
ment égesi "Silinen Verileri Temizle" islevini saglar. Bu ment 68esini ¢calistirarak, Geri Dénlistim Kutusu'nun icerigi Proje
Gezgini'nde bosaltilir ve Builder projesindeki ilgili yedekleme dosyalari silinir.
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4.4.1 Silinen verileri tekrar yukle

Cop kutusu Ml bosaltiimadigi siirece veriler buradan projeye tekrar yiiklenebilir. Kurtariimasi gereken
veri Drag & Drop komutu araciligiyla ¢dp kutusundan o anki ana konuma (Sistem verisine veya
sahneye) aktarilir.

! Uyari: Dikkat edilmelidir ki, sahneler silinebilir ancak tamamen tekrar kurulamaziar. Bir sahneyi silerken
icerigindeki blitlin veriler ¢op kutusuna aktarilir ancak sahne dosyasini kendisi tamamen yok edilir. Bu
nedenle bir sahnenin verilerini tekrar kurmak icin yeni bir sahne olusturulmali veya verileri aktaracak mevcut

baska bir sahne secilmelidir.
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5 Sistem verileri eklemek / degistirmek / silmek

Kamera- ve glnes agisi ayarlari gibi sistem verileri akttiel Builder projesi ile birlikte kaydedilir ve o
anda yuklenen sahnelerden bagimsizdir.

5.1 Kamera

Kameralar 3B sahneye odak noktalari tanimlar. Bu noktalar Scout projesinin kesfi i¢in ¢ikis noktasi
olarak ve ayrica sanal tur amaciyla da kullanilabilir.

Her kamera iki noktadan ve bu iki noktanin arasina gerilmis bir vektdr tarafindan belirlenir: Kamera
noktasi ve hedef noktasi. Kamera noktasi 3B alanda kameranin gergek konumuna es degerdir. Hedef
nokta ise kameranin odak noktasidir. Kamera ve hedef noktasi arasindaki yon vektéri bu sayede
bakis agisini ve 3B sahnenin kayda alinan kismini belirler..

3D Studio Builder 4 farkli kamera tipi ve gériinim &4 sunar:

e Sabit Kamera #®: Sabit kamera segeneginde kamera noktasi da hedef noktasi da
sabitlenmistir. Bu secenek Scout' da sabit bakis acisi tanimlanmasi igin kullanilir.

o Goreceli Kamera &: Goreceli kamera segeneginde bakis yoni sabitlenmistir. Gériiniim
penceresinin aktlel hedef noktasindan yola ¢ikarak kamera noktasi kaydedilen bakis yonu
boyunca geri kaydirilir.

o Farkh goreceli kameralar arasinda gegis yapildiginda kaera noktasi sabit bir yari gapa sahip
bir kire tUzerinde ve goriinim penceresinin aktlel hedef noktasi etrafinda hareket eder.

e Proje Gezgin' nde geometri verileri- alt konumuna (alt konum; agag veri yapisinda en kiguk
birimdir) gecildiginde bu sanal kire aktif konumun agirlik noktasina kaydirilir ve buna ilaveten
uzantilarina dogru zoom yapllir.

e Goreceli kameralar bir CityGRID® Scout projesine aktarilamaz. Bu kameralar sadece 3D
Studio' da sahne yapiminda kullanilir.

e Sanal tur &: Bir sanal turda kamera noktasi bir glizergah boyunca ilerler ancak hedef noktasi
sabit kalir. Bu sayede kamera sabitlenmis bir nokta etrafinda déner.

e Animasyon £3: Bir animasyonda hem kamera-, hem de hedef noktas! bir glizergah {izerinde
seyreder. Her iki nokta i¢in ayri ayri glizeergah tanimi yapilabilir. Bu sayede 3B sahne
aracilhigiyla uguslar donastirulebilir.

Yeni bir Builder projesi olustururken énceden tanimlanmis 5 adet goreceli kamera eklenir: 4 cografi
yonden bakis ve bir kus bakisi agisi

5.1.1 Yeni kamera olusturma

Yeni kamera Proje Gezgini' nde System Data konumunun altinda bulunan kamera konumuna
tiklanarak olusturulur. Cameras konumu tiklandigi anda yeni kameranin en énemli ézelliklerinin
ayarlandigi bir 6zellikler penceresi agilir.

1. Yeni kameraya bir isim verin. Create New Camera
. L . Name of Camera:
2. Bir kamera tlpl Secin (ka 51)
Type of Camera:
3. Create butonuna tiklayin. Create New Camera Fixad Position -
penceresi kapanir ve Proje Gezgini yenilenir. I ———
Yeni olusturulan kamera Proje Gezgini' nde, System Data #- Cameras Create Cancel

&4 konumunda goriintiilenir ve otomatik olarak segilir. Bu sayede
Ozellikler penceresi sabitlenir ve daha fazla parametre ayari yapilabilir.

Kamera tipine gore yeni kamera asagidaki su ayarlarla olusturulur:

e Sabit kameralar i¢in 3B perspektif penceresinde aktiiel olarak ayarlanmis olan kamera- ve
hedef noktasi esas alinir.
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o  Goreceli kameralar igin 3B gorinim penceresinde aktiiel olarak ayarlanmis olan bakis yoni
esas alinir.

e Sanal tur icin 3B perspektif penceresinde aktiliel olarak ayarlanmis olan hedef noktasi
(perspektif odagi) gevresinden ve aktiiel kamera noktasinin igcinden gegen dairesel bir kamera
guzergahi belirlenir.

¢ Animasyon icin % daire ile gosterilen bir kamera noktasi- ve hedef noktasi glizergahi belirlenir
ve kamera veya hedef bu glzergaha baglanir. Hedef noktasi glizergahi kamera noktasi
glzergahiyla aynidir.

Uyari: Sanal tur ve animasyon glizergahlari bir 6neri olarak algilanmalidir ve kullanici tarafindan her an
degistirilebilir veya yeniden olusturulabilir. 3B ¢izim metodlari yardimiyla buraya cizgiler ¢ekilmeli ve uygun
kameralara atamasi yapiimalidir.

5.1.2 Kamera ayarlarini degistir
Proje Gezgini Uzerinden veya ana pencerede hizli segim yoluyla bir kamera secildiginde 3B goérinim
secilen kamera ayarlarina uyarlanir.

Kamera Proje Gezgini' nde secilmisse ayni zamanda kameranin 6zellikler penceresi de acilir. Buradan
ozellikler degistirilebilir veya yeni kamera olusturma sonrasinda daha fazla ayarlama yapilabilir.

e  Sabit ve goreceli kameralar icin 3B perspektif penceresi gorinimi uyarlanabilir ve
degisiklikleri kaydet butonuna tiklanarak yeniden kaydedilir.

Camera Properties

e Sanal turlar ve animasyonlar igin: -l

o Focal lenght: 50 mm normal a¢i, 35mm ve 28mm genis s
acl- ve slper genis agl odak uzakliklarini ifade eder, 50 e Ean
mm 'den biiyiik degerler ise tele odak uzakliklardir.. Camera Fah Animstion

i i . i Camera Settings:

o Horizontal fielw of view: Yukarida belirlenen odak focal length: | User Defined  *  mm
uzakliklarindan olusan agi orizontal fild of view:
Animation length: Sanal turun veya animasyonun siresi Animation Setting
Path of Camera: Kamera glizergahi hem 3B perspektif- path of camera:
hem de yataX k(.e.sr[ pgnceresmdg goruntulenir ve @
buradan degistirilebilir veya yeniden oluit_urulablllr. path of target:

Linie001 ©

¥ use for CityGRID Builder

Glizergah isminin saginda bulunan Pick k=4 butonu
araciligiyla herhangi bir cizgi de yeni bir kamera
guzergahi olarak belirlenebilir (giizergah secimi ile ilgili
istek durum gubugunda gorindir).

Uyari: Yeni Kamera glizergahnarinin nasil olsturulabilecegine MAX Help’den
bakabilirsiniz.

o Path of Target: Hedef noktasinin glizergahi: Animasyon kameralari icin ek olarak
bir hedef noktasi glizergahi ilave edilebilir.

Butun degisiklikler 6ncelikle Save Settings butonuna tiklanarak

etkinlestirilir. wirksam.

5.2 Giines Konumu

CityGRID® 3D Studio Builder sabit = veya devimsel =t glines aglilarini destekler. Bununla bir taraftan
Golgeboyu hesaplamalari, diger taraftan CityGRID® Scout' da gblge animasyonlar olusturulabilir.

! Uyari: Géige hesaplamalari mevcut CityGRID® Scout stiriimiinde hentliz mimkdin degil.

Yeni bir Builder projesi olustururken o anki mevsim déngisu igin 6énceden tanimlanmis 4 giines agisi
hazirlanir.
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5.2.1 Yeni Gunes Konumu olustur

Yeni glines agllari veya -animasyonlari Proje Gezgini' nde sistem verileri konumunu altinda bulunan
Sun Positions = konumu segilerek olusturulur. Glines agilarr konumu tiklandiktan sonra yeni giines
acisinin en 6nemli 6zelliklerinin ayarlandidi bir 6zellikler penceresi agilir.

1. Yeni glnes agisi/-yoriingesine bir isim verin.
2. Glnes agisinin tipini secin (bkz.: 5.2)
3. Create a tiklayin. Create New Sun Position penceresi kapatilir ve
Proje Gezgini yenilenir.
Yeni olusturulan giines agisi Scene Explorerde System Data ¥ - Sun

Position == gorintilenir ve otomatik olarak segilir. Bu sayede ozellikler
penceresi sabitlenir ve daha fazla parametre ayari yapilabilir (bkz: 5.2.2).

Cancel

5.2.2 Gunes Konum ayarlarini degistir

Scene Explorer’de bir giines agisi secildiginde glines acgisinin dzellikler penceresi de agilir. Buradan
ayarlar degistirilebilir veya yeni giines caisi olusturma sonrasi daha fazla ayarlama yapilabilir.

e Locus: Standartlara gore yazilimin kurulumunda belirtilen yer esas
alinir. Listeden bagka bir konum segildiginde o bélgenin enlemi ve
boylami ve ayrica zaman dilimi otomatik olarak ayarlanir. Bunun

yani sira bu veriler interaktif olarak uyarlanabilir. v
e Summer time: Glnes agisinin olugtugu zaman diliminde T =
bulundugunuz konumda yaz saati uygulamasi olup olmadigini

latitude: 98:2  |ongitude 16,367

bildirin. . 1
e Time of sun position: Tarih ve saat belirtin.
e For sun course animations: ikinci zaman satirinda giines acisi
animasyonunun son noktasini belirtin. Buna ilaveten bir

animasyon icin yeni golgenin hesaplanmasi igin gereken zaman
araligini, yani animasyon araligini girin. - T

summer time:

month
3 z

3 =
month
Z

butonuna

Batlin degisiklikler 6ncelikle
tiklanarak etkinlestirilir.

5.3 Projeden sistem verileri (System Data) silmek

Proje Gezgini'nde veriler Drag & Drop 6zelligiyle projeden ¢op kutusuna @ (bkz: 3.1) atilabilir.

5 goreceli kamera' nin gorisi (kuzey gorusu, dogu goérisu, guney gorisl, bati gérist ve kus bakigi
gorasi) ve kapali glines agisi bunun digindadir.
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6 Tools

6.1 Objeleri arazi uzerine yerlestir

Geometri verileri Z yoninde kolayca arazi modelinin Gzerine kaydirilabilir.

On kosul: CityGRID® verilerinin iginde obje(ler)in yerlestirme noktasinin altinda bir arazi modeli
bulunmasi.

1. Grafik penceresinde kaydiriimasi gereken objeyi/objeleri segin.

2. Ana ara¢ gubugunda Place Objects on Terrain ﬂ butonuna tiklayin. Segilen her bir obje igin
yerlestirme noktasindan (obje koordinat sisteminin merkezi) gegen dikeyler konulur ve bu dikeyler
boyunca en derin dikey nokta bulunur. Bu en derin dikey nokta sistem kitapliklarindaki kitaplik
objeleri igin genelde objenin tam ortasinda bulunur ancak baska objelerde kenarda da olabilir.
Nihayet obje bu en derin dikey nokta CityGRID® arazi modelinin lizerine gelene kadar kaydirilir.

6.2 Objeleri gogaltma

Geometri verileri kolayca gogaltilabilir. Ornegin bir yol boyunca bir agag gogaltilarak bu sayede agagh
bir yol olusturulabilir.

1. Cogaltilmasi gereken objeyi Viewport' da segin.

2. Ana arag gubugunda Duplicate Object IE butonuna tiklayin. (bkz.: 2.1) Bir ayarlar
penceresi acilir. Aktlel ayarlar araciligiyla eklenecek yeni objeler mavi arti isaretiyle gosterilir.
3. Yontem: Metod olarak orthogonal, cycle veya path offset segin.
4. Typ: Yeni olusturulan objelerin nasil eklenecegine dair tercih yapin. Bu tip secimi 3D Studio
Max' de objelerin nasil yénetilecegine dair olanaklar sunar.
e Seperate copies: Uretilen yeni objeler orjinalin bagimsiz kopyalari olarak olusurulur.
e Instance Objects: Bir érnek orjinalin degistirilebilir bir kopyasidir. Ornegin degistirimesi
orjinalin degistirimesi anlamina gelir (yliksek sayida ayni gérinimli objelerde énerilir).

o Reference Objects: Referanslar ,tek yonli érnek objelerdir. Orjinalde yapilan degisiklikler
referansta da uygulanir ancak referansda yapilan degisiklikler orjinali etkilemez (her bir
obje ayri ayri uyarladigi fakat hepsinin birden degisime ugramasi gerektigi durumlarda
Onerilir, 6rnegin baska bir agag tipi seciminde).

! Uyarni: Ornek ve referans objelerinin detayli anlatimi icin 3D Studio yardim merkezine basvurunuz.

5. On izlemede gésterilen konumlarda yeni objeler olusturmak icin Generate
butonunu tiklayin.
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6.2.1 Orthogonal Offset
Yeni Uretilen objeler diizenli raster bigiminde olusturulur:
e Number Dim 1: Birinci boyutta yeni olusturulmasi gereken E——
objelerin sayisi _

e  xly-offset: Birinci boyutun yonii denf"t:t :

e Rotation: O anki objenin kendinden dncekine goére saat number dim 1: 2
yoniiniin tersine cevrildigi agl. 10°' lik bir aci verildiginde ilk x-off 1::::
olusturulan yeni obje 10° derece déndurilir, ikincisi ise 20° e 0,0
vb. number dim 2: 0

e Number Dim 2, x/y-offset and rotation: Ayni sekilde ikinci bir
boyuta ¢ogaltilabilir ve 2. Boyutun rotasyonlari toplanir.
e  Birinci ve ikinci boyuttan donisler eklenir.

/ ?’f Uyari: Resimdeki 6rnekte 11 yeni obje olusturulur ¢linki 1. boyutta 3 yeni (=bu boyutta 4 obje) ve 2. boyutta 2 yeni obje
V4 (=bu boyutta 3 obje) dretilir. Boylelikle 11'i yeni olmak (izere toplamda 12 adet obje olusturulmus olur.

6.2.2 Cycle Offset
Orijinal obje araciligiyla Uretilen yeni objeler bir daire igerisinde E"JF':E:;
olusturulur. I

e Number: Daire tzerinde olusturulmasi gereken yeni objeler.
Daire icerisinde esit sekilde dagitilirlar.

separate copies

Param

¢ Radius: Dairenin capi num
e Start angle: Orijinal objenin pozisyonundan gecgen daire r:::anmw
tanjantinin baslangi¢ agisi. number of rings:

align to center

Generate

! Uyari: Aci degerleri:
0: Y-yéniine paralel tanjant, daire orjinalin soluna yerlestirilir.

90: X- yéniine paralel tanjant, daire orjinalin altina yerlestirilir.
180: Y-yéniine paralel tanjant, daire orjinalin sagina yerlestirilir.
270: X- yénine paralel tanjant, daire orjinalin Gzerine yerlestirilir. Buna ilaveten her gesit ara agi
kullanimi mamkdnddr.
o Number of rings, Ring spacing: Birinci halkadan yola ¢ikarak daha fazla es merkezli daireler
olusturulabilir. Bu durumda cap her defasinda halka arali§i kadar uzatilir. Uretilen objelerin

sayisi birden fazla dairelerde daire basina diigen sayiya dayanir.

e Align to center: Bu sayede her bir objenin ayni yoni merkeze dogru bakacak sekilde dénmesi
saglanabilir.

6.2.3 Path Offset

Yeni Uretilen objeler bir glizergah boyunca olusturulur. Oncelikle Select Path butonunu tiklayin ve
daha sonra grafik penceresindeki bir glizergahi segin.
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o Number, Distance: Glizergah boyunca olusturulmasi gereken [FEEees

yeni objelerin sayi ve aralig. Meml::.ﬁ,.t
e Start offset: Glizergah baslangig noktasiyla (glizergah T.,,.F.;: e

boyunca 6lguliir) olusturulacak ilk objenin arahgi. separate copies

o End offset: Glizergah bitis noktasiyla (glizergah boyunca i
Olclllr) olusturulacak en son objenin araligi; sadece ,esit" frEes
secenegi etkin ise secilebilir. art offse

o Lateral offset: segilen giizergahin olusturulmasi gereken
objelerinin pozitif veya negatif dogru araligi; ,kopyalari
glzergaha yerlestir secenegi etkinse secilebilir.

e Place copies on path: Olusturulmasi gereken yeni objelerin
orijinal objenin pozisyonu yardimiyla gizergahin hemen
Uzerinde veya glzergahin bir paralelinde olusturulacagini
belirtir.

e Align with path: Olusturulmasi gereken yeni objelerin tanjant
yonuyle birlikte cevrilmesi gerekip gerekmedigini belirtir.

e Evenly distributed: Olusturulmasi gereken yeni objelerin giizergah boyunca esit bigimde
dagitihip dagitilmamasi gerektigini belirtir. Bu durumda baslangig- ve bitis verilebilir ancak
aralik belirtilemez (Aralik otomatik olarak belirlenir).

witoTargetPatt

evenly distributed

Generate Cancel

e Mirror: Yanlamasina bir kaydirma verilmigse objeler glizergah etrafinda yansitilarak iki katina
cikarilabilir.

/_.\. Ornek: Sokak ekseni glizergah olarak alinarak iki yani agacli bir yol bu sekilde olusturulabilir.

V4

6.3 GOrunumu Yenile

PR
Ana ara¢ gubugunda Refresh View % butonuna tiklanarak bir taraftan biitiin gOrinim pencereleri
yeniden cizilir,diger taraftan Proje Gezgini yenilenir. Viewport' da yeni objeler c¢izildiginde bu gereklidir.
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7 Render Alma

F Y
Render Animations and Images % butonuna basarak fonksiyonun arayiizii Proje Gezginine
sabitlenir. Render icin segili Kamera ayarlari ve aktif giines konumu ayarlari kullanilir.

1. Render almak istediginiz MAX penceresini secin.

Render Sahnesine bir isim verin.

Render Kalitesini Quality of Rendering tUzerinden segin (yliksek kalite = uzun Render siresi)

Output Size ile Render boyutlarini belirleyin. -

Render bitonu ile Autodesk 3D Studio MAX Render penceresi agllir. Mame of the rendered Scene:

Icerisinde Render’i alinan sahne gorilir. ,Esc” tusuna basarak Rnder

islemini sonlandirabilirsiniz.

6. Eger Video Render aliyorsaniz islem tamamlandiginda sonucu bir :
video player ile gosterilecektir. ' :;Eiiht:

02

7. Sonug istediginiz gibi oluncaya kadar 3 — 6 islemlerini tekrarlayin. Existing renderings:

8. Sarfe current ile Render sonucunu kaydedin. Animasyon / Gérunti
proje dizininde ,Media“ klasériine kaydedilir. Render sonuglari
Existing renderings listesinede kaydedilir. Bdylece kullanici
render sonuglarini tekrar ¢agirabilir. ,X* tusuna basarak listede segili
Render silinebilir.

a s~

y of Rendering:

erin....traced shadows  *

Close

Uyari: Eger Circular Flight, Camera Path Animation veya Sun Course Animation aktif iseler render alinacak
animasyonun stresi Sun Course Animation’a gére belilenir. Bu slirede kameranin animasyonu sonuna kadar
bitirmesi icin ayarlarda siirenin Sun Course Animation kadar olmasi gerekir.

Uyari: 3B sahne icerisinde animasyon kamerasi ile ugus glizel sonuglar verir. Ancak ugus hattinin 3D Studio
MAX de belirlenmesi kullanicinin yazilimi kullanmada tecrtibe sahibi olmasini gerektirir. CityGRID® Builder
sadece Pfad ve target kameranin belirlenmesini destekler. Ugus hattinin kendisine miidahele ve akisini
belirleme tamamen Autodesk 3D Studio MAX fonksiyonlari ile gerceklestirilir. CityGRID® Builder bu konuda
alternatif editleme metodlar sunmaz.

Daha detayli bilgi igcin Autodesk Dokumentasyonuna bakiniz.

BUILDER Systems
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8 Export CityGRID® Scout

8.1 Export CityGRID® Scout ayarlar

Scene Explorer de gecen, dort ana Grup harig, verilerin CityGRID® Scout'a génderilip
gonderilmeyecegini dizenler. Bunun i¢in Use for CityGRID Builder fonksiyonunun isaretli
olmasi gerekir. Bu isaretli degilse veriler Builder Projesi icerisinde tutulur ancak Scout’a génderilmez.

iQucu: CityGRID Builder i¢in kullan secenegi sayesinde Scout i¢in veriler disa aktariimadan dnce silme zorunlulugu

™ olmadan 3D Studio' da ¢izim destegi alinabilir.

Ayrica geometri verileri igin veri sinifi tanimlamasi yapilabilir. Bu tanimlama Scout'da o anki veri
grubunun optimizasyon derecesini (seklini) kontrol eder:

e Terrain

Arazi veya yluzey modellerini olusturan batin 2,5B verileri igerir. Daha blyluk modeller
optimizasyonu olumlu yénde etkilemek icin diizenli bir raster biciminde bélimlenmelidir.
Kaplamalar kullaniliyorsa diizenli, blyuk élglide resim (image) mozaigi (orthofoto) devreye
girmelidir.

e Building

BUtiin semantik acidan dogru CityGRID® binalari bu sinifa girer. Diger 3B verilerin aksine bu
veri sinifina ait objeler ¢ati ve cephe (veya diger 6geler) olmak tzere ayri ayri ele alinir ve
nisbeten daha yodun bir uzantiya (extension) sahiptir.Detaylandirma seviyeleri (LoD)
turetilirken bina geometrik agidan kademeli olarak basitlestirilir veya olaganisti durumlarda
tamamen kaldirilabilir. (6rn.: uzak mesafedeki kiiguk objeler)

e Design

Arazi veya bina veri sinifina girmeyen bitin 3B veriler burada bulunur. Diger iki veri sinifinin
aksine Tasari tirtinden veriler detaylandirma seviyelerinin (LoD) olusumunda kullanilan
optimizasyon algoritmasini kullanamadiklari igin ¢ok blylk sahnelerde sahnenin performansi
disebilir. Bu durum disik LoD seviyesindekiler dahil bitln verilerin her daim mevcut
oldugunu ve asla silinmedigini kanitlamaktadir.

! Uyari: Genelde veri sinifi otometik olarak ayarlanir ve degistirilmesi gerekmez.

8.2 Verilerin Builder Projesine aktariimasi

CityGRID® 3D Studio Builder FME Builder ile birlikte CityGRID® Scout sahneleri olusturmak igin
tasarlandi. Bu iki yazihmin kombinasyonu kullaniciya optimal bir ¢6zim sunmaktadir. Bitiin veriler
(sahneler) ve kamerlara olusturulduktan sonra ham beriler Scout Proje dosyasina gonderilebilir. Ham
verilerin Builder Projesine gonderiimesi 3d MAX Bilder ve / veya FME Builder tzerinden gonderilir.
Scout hesaplamasi ise CityGRID® Builder Control Center ile yapiimalidir. Béylece kullanici blyik bir
proje s6z konusu oldugunda verileri asama asama Builder Projesine gonderebilir. Bu islemler
tamamlandiktan sonra nihayetinde verilerin CityGRID® Scout igin optimizasyonu baglatilir.

E
Verilerin Builder Projesine Export’'u Transfer data into Builder Project bltonu ile baslatilir. Bu
asamada ham verilerin CityGRID® Scout igin optimizasyonu on-optimizasyon iglemleri gerceklestirilir.
Islem verinin yogunluguna gore dakikalar veya saatler alabilir. Islem tamamlandiginda kullanici
bilgilendirilir.

! Uyari: Veriler Builder Projesine géndrilirken SHIFT a basili ise islem tamamlandiktan hemen
sonra Builder Control Center agilir.

E
+ALT Scout projesini acar (sayet Scout hesaplamasal 6nceden yapiimis ise.
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V. Builder Control Center

CityGRID® Builder Control Center bir yonetim panelidir. Yeni Builder projeleri olusturulabilir, mevcut
projeler sifirlanabilir veya silinebilir. Bununla birlikte Builder Control Center Sahne ve Senaryolarin
kurgulanmasi ve mevcut Builder projelerinin birlestiriimesi gérevlerinide Ustlenir. Yaygin olarak ham
verilerin CityGRID® Scout Projesi igin optimize edilmesinde ver sahnelerin paylasilabilir bir yapiya
tasinmasinda kullaniimaktadir.

! Uyari: Builder Control Center suanda sadece ingilizce ara ytzine sahiptir.

1 Builder Projesi Tipleri

Builder Control Center birbirinden farkl Builder projeleri olusturabilir ve yénetilebilir. Ug farkli Builder
Projesinden bahsedilebilir.

1.1 Basit Builder Projesi

Basit Builder projesi ham verinin 3D Studio Max veya FME de hesaplanmasi ile olusur. Ham verinin
tamami Builder projesinde bulunur. Builder projesi agsama asama FME ve/veya 3D Studio Max
tzerinden farkl veriler ile doldurulmus olabilir. Veriler farkli sahneler (Scene) igerisinde bulunabilir.

Builder projesinin CityGRID® Scout igin optimizasyonunda ham veri kullanilir ve veri yapisi olusturulur.
Sonrasinda Scout projesi Publish edilip dagitilabilir yapiya getirilir.

Basit Builder Projeleri dar alanlari kapsayan veya belli bir veri sinifini igceren projeler i¢in kullantlir.

1.2 Super Builder Projeleri

Basit Builder Projelerinin birlestiriimesi ile olusur. Stper Builder bir link tizerinden Basit Builder
Projelerindeki ham verileri sadece okur; kendi proje klasoriine koplayamaz. Sadece Scout klasériinde
bulunan veriler optimizasyon esnasinda kopyalanir.

Bir 6ncekinde oldugu gibi bu tir Builder Projelerindede senaryolar yazilabilir.

‘ Uvari: Stper Builder Projeleri baska bir Super Builder Projesine baglanamazlar; ¢linkii ham verinin
kendisini icermezler. Ham veriler ise Scout Projesi i¢in optimizasyon isleminde kesinlikle gereklidirler.

Siper Builder Projesi icin bos bir Builder Projesi olusturun (bkz. 3) ve (veri iceren) diger Builder
Projelerini buna ekleyin (bkz.4.1).

1.3 Birlestirilmig Builder Projeleri

Birlestirilmis Builder projeleri Basit veya Super Builder Projelerine link Gizerinden baglanip bunlarin
icerisindeki Scout sahnelerini kombine ederler. Verilerin optimizasyonu yapilmaz, sadece mevcut Scoy
projeleri birlestirilir. Ham verilere miidahele edilmez ve Senaryo kurgulamalarina artik midahele
edilmez. Her parca Scout projesi kendi icinde belirlenen sahne kurgulamasi / senaryo ile sunulur.

Birlestirilmis Scout projesi publish edilemdigi siirece her Scout projesini kendi bulundugu adresten alir
ve sunar. Publish islemi yapilir ise parga Scout projeleri bir merkezde toplanir ve sunulur.

Uyari: Birlestirilmis Builder Projeleri baska Super Builder veya Birlestirilmis Builder Projelerine link
olarak verilemezier.

Birlestiriimis Builder Projesi i¢in bos bir Builder Projesi olusturun ve diger Projeleri buna link olarak
ekleyin. (bkz.4.1)
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2 Builder Control Center - Arayiiz

. CityGRID Builder Control Center

File Manage

' U m Fonksiyonlar

E Open Recent

p

Mudahele Alani

Logging System Builder

PRy peeras L L AL 8RS AR L

MSG <16-55-38> #END-PARAMETER 155> Builder Process started with Parameters: -

MSG <16:56:50> #START-PARAMETER :19:57> Super Builder State: True
Project: C:\Berechnung Scout\ReutTingen Protokol 1 5‘? Updating sglink files .
MSG <16:56:50> #END-PARAMETER : 58> Super Builder Directory "LinkDir" created

1
MSG <16:57:29> #START-PARAMETER 59> Builder Process finished
Project: C:\Berechnung Scout‘Reutlingen\Gesamt'

MSG <16:57:29> #END-PARAMETER .
MSG <16:19:56> #START-PARAMETER |§|em Durumu
Project: C:\Berechnung Scout‘\Reutlingen\Gasamt'

MSG <16:19:56> #END-PARAMETER
‘ I

Loaded Project: C:\Berechnung Scout\Reutlingen’,Gesamt

Builder Control Center arayiizi dort kisimdan olusur:
e Fonksiyonlar

Bu baslik altinda program fonksiyonlari bulunur. In ihr sind die Programmfunktionen
untergebracht. Manage, Build ve Help sekmelerinden diger fonksiyonlara ulasilabilir.

e  Miidahele Alani

Secili sekmenin icerdigi fonksiyonlarin ayarlarina bu alan tzerinden midahele edilir ve islem
baslatilir.

e Protokol

Her islem ve asamalari projenin SuGu.log dosyasina kaydedilir ve bu pencerede kullaniciya
sunulur.

! Uyari: Log sekmesinde Reset ile rapor her zaman silinebilir.

e slem Durumu
islemin baslangic ve bitis zamanini gésterir.

3 File Sekmesi

Yeni proje olusturulabilir veya mevcut bir proje acilabilir.

Yeni proje Create bitonu ile olusturulur. Agilan Windows Gezgininde yeni projenin klasorl
ve yeri belirlenir. Bundan sonra Builder Control Center’in bitin fonksiyonlari aktif hale gelir.
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n Mevcut projeler Open bltonu ile agilir. Windows gezgininde Builder Projesi klasériine gidiniz ve
builder.sgp (bkz. 2), dosyasini segerek projeyi acabilirsiniz.
Open

Not: Acilan Scout projeleri yalnizca yeniden yayinlanabilir (bkz. 5.4), Olusturucu Kontrol Merkezinin
diger tum iglevleri kullanilamaz. Scout yazilminin giincellenmig bir sirima verilere baglanacaksa
veya Scout ayarlari herhangi bir degisiklige tabi olacaksa, Scout projelerinin yenilenmis bir sekilde
yayinlanmasi gerekir.

Builder Control Center'i baglatirken, son agilan projelerin listesi (Builder ve Scout) panelde
gorunecektir. Bu listeye her zaman yeniden erismek icin En Son digmesini kullanin. Ag
digmesine tiklayarak veya cift tiklayarak bir proje baslatilabilir. Kaldir, segilen girisi son agilan
projeler listesinden kaldirir.

4 Manage Sekmesi
Manage Sekmesinde Builder projelerinin ydnetimi ve birlestiriimesi icin gerekli fonksiyonlar bulunur.

4.1 Projects

Scout projelerinin hesaplanmasi icin verilerin Builder projesine ¢agrilmasi gerekir. Veriler ¢ok
n buyuk degil ise hesaplamayi tek seferde bitln veriler icin Basit Builde Projesi ile yapmak
yeterli olur. Biyuk verilerde ise her veri paketi icin bir Builder projesi olusturup hesaplama

il yapmak daha uygun olur. Sonrasinda bu projeler bir Scout projesinde birlestirilir.
Ipucu: Biiyiik projelerde verileri siniflarina gére érnedin binalar, arazi, mimari modeller, nokta bulutu gibi
v ayri Builer Projelerinde hesaplatin. Verileri rnegin mahalle veya pafta sinirlarina gbrede ayirabilirsiniz.

Projects bitonu ile projeleri kombine etme fonksiyonu agilir.

Uvari: Builder projeleri birlestirilecekse, 6nce Dosya sekmesindeki Yeni diigmesine tiklayarak yeni,
bos bir Builder projesi olusturmalisiniz. Proje diigmesinin yardimiyla, bu Builder projesi daha sonra
6nceden hazirlanmis Builder projelerini baglamak icin kullanilabilir.

P

Add BB bitonuna basilarak windows gezgininden Builder projesi secilir ve eklenir. Bunun igin
builder.sgb dosyasini seciniz. Bu sekilde eklenen her Builder projesi icin Builder Control Center de
projenin adresini gosteren bir satir eklenir. Bir sinirlama olmaksinizin diger Builder projeleride bu
sekilde eklenebilir.

! Uyari: Birlestirilmis Builder Projeleri bu sekilde eklenemez. Bu tarz Builder projeleri kurgulamanin

final halidir ve baska projelere link olarak eklenemezler.

Gerekli gorilduginde Builder projeleri Builder Control Center'de Remove BEEEM bitonu ile tekrar
silinebilir; Projenin kendisi silinmez, sadece link kaldirilmis olur.
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4

Builder Projeleri ekleme iglemi tamamlanmis ise Accept IS bltonu ile degisiklikler kaydedilir

Cancel

veya Cancel ile gegersiz kilinir.

o Ipucu: Kullanici ekleme isleminden sonra kaydetmeden baska bir Sekmeye gecer ise Builder Control Center

v bir uyari ile kullaniciyi bilgilendirir.

A CityGRID Builder Control Center (x64) - ] ®

Linked Projects

Wi Builderprojekte\Mattenhof\Beschriftungen\builder.sgb
WiBuilderprojekte\Mattenhof\DTM_swisslmage\builder.sgb
W:Builderprojekte\Mattenhof\DTM_TrueDOP_aussen\builder.sgb
WiBuilderprojekte\Mattenhof\DTM_TrueDOP_innen\builder.sgb
WiBuilderprojekte\Mattenhof\Instanzobjekte\builder.sgb

s ORS

Add Remove Accept

Logging System Builder

<MSG|14:26:43> Builder Process started with Parameters: --
—— :26:46> Super Builder State: True
100 % finished per. L L
successfully Published HEa T Updating 59],1'1I§,F1-|ES} s w
MSG_<14:23:12> #START-PARAMETER :27:0> super Builder Directory “Linkpir® created
Project: \CityGRIDN0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib :27:16> Builder Process finishe
MSG <14: > #END-PARAMETER
MSG <14: 3> #START-PARAMETER .
Project: C1tyGRIDY0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib
MSG <14:26:44> #END-PARAMETER

Loaded Project: PA\CiTyGRID\000ZINtern'051 Demo Scout Baumbibliothek

4.2 Sahne Silme

Sahneleri Sil digmesine tiklayarak Builder projesinde okunan sahnelere
erigebilirsiniz. Builder projesinden gereksiz verileri silmek icin bu iglevi kullanin.

Administration

Kontrol paneli, veri siniflarina gére gruplanmis sahneleri gérintdler. Yolun
arkasinda bulunan onay kutusunu igsaretleyerek ilgili sahne isaretlenebilir. Bir
secenek olarak, veri sinifi satirinin sonunda bulunan onay kutusu segilebilir veya
segcili olmayabilir. Bu sekilde, veri sinifinin tim sahneleri segilebilir veya secimi
kaldirilabilir.

Silinecek tim segcili sahneleri kaldir digmesine tiklayarak isaretlenir ve kontrol
V panelinden silinir, ancak verilerin kendisi heniiz degistiriimemistir.
Yalnizca Dugmeyi Kabul Et digmesine tikladiginizda Builder Kontrol Merkezi, Builder
projesinde isaretlenen dosyalar siler.

Remove W Accept
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Uyari: Bu islem geri alinamaz. Silinen veriler fiziksel olarak diskten kaldirilacaktir. Kabul Et'e tikladiginizda
baska bir onay istemi gérinmez.

* CityGRID Builder Control Center (x64) -

"

Projects

Scenes:

@ Dynan :
F_1_Ahom PACityGRID\0D02_Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F 1 _Ahorn

F 1_Ahorn_jung PACityGRID\OD02 Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F 1 _Ahorn_jun
F_1_Aleppokiefer PACityGRIDV0002_Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Aleppokie
F_1_Aleppokiefer_jung PACityGRIDV0002_Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Aleppokie
F_1_Amberbaum PACiyGRID\0002_Interm\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Amberbau
F_1_Amberbaum_jung PACityGRID\0002_Interm\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Amberbau
F_1_Apfel PACityGRID\0002_Interm\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Apfel
F_1_Apfel_jung PACityGRID\0002_Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Apfel_jung
F_1_Birke PACityGRID\D002_Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Birke
F_1_Birke_jung PACityGRIDV0002_Intern\031 Demo Scout Baumbibliothek\Source\DynamiclnstancedData\F_1_Birke_jung

Logging System Builder

<MSG|14:23: Builder Process started with Para
O Color Chart copied of CityGRID.in
90 % Em;h:g : Super Builder State: True
95 % finished : Updating sglink files i ;
100 % finished : 30> Super Builder Directory "LinkDir"
Success'Fu'H‘y published <MsSG|14:23: Builder Process finished
MSG <14:23:12> #START-PARAMETER
Project: P:\CityGRID\0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib
MSG <14:23:12> #END-PARAMETER

Loaded Project: GRIDYDDOZINtern031 Demo Scout Baumbiblicthek

5 Build Sekmesi

Bu Sekme Uizerinde Scout Projesinin hesaplanmasi ve CityGRID Lisanslama disina ¢ikmayi saglayan
Publish etme islemi baslatirilir.

5.1 Verilerin CityGRID® Scout igin optimize edilmesi

FME ve 3D Studio Builder gelen biittin verilerin CityGRID® Scout sahnesinde agiimadan
a Once bir optimizasyon isleminden ge¢gmeleri zorundadir. Optimizasyon ham verinin yapisini
A tamamen degistirir, projeyi sahnelere/senaryolara boler, fotograf ve geometrilerin detay
=l seviyelerini (LoD) hesaplar, veri agaclari (Voxel-Octrees) kurgular ve sunumda performansi
Onde tutan yeni veriler olusturur. Bu islem Create butonu ile baglatilir.

5.1.1 Sahne ve Senaryolarin CityGRID® Scout aktariimasi

Sahneleri farki kombinasyonlari ile CityGRID® Scout igerisinde gergek zamanli olarak sunmak ve
senaryolar arasinda gegisler yapmak igin Senaryo fonksiyonu kullanilir. Buildr projesine ait bir sahne
birden ¢ok senaryoda kullanilabilir. Builder Projeleri ise birden ¢ok senaryo igerebilir.

Senaryolar hangi verininin Scout ¢alisirken ne zaman gosterilip kapatilacagini belirlerler. Veriler bir
defa hesaplanirlar ve gerektiginde (senaryo degistiginde) grafik kartina génderilirler.

Builder Control Center Kullanim Alaninda FME ve/veya 3D Studio Builder Gizerinden gelen bitin
sahneler gosterilir. Sahneler burda veri siniflarina goére gruplandirilir (bkz. 2.2) ve Sahne ismi yaninda
Kaynak-Builder Projesi bilgisi gosterilir (mavi yazi ile.

CityGRID® CityGRID® Builder Rehber — Sayfa 44 UVM
BUILDER Systems



! Uyari: Stper Builder Projelerinde Kullanim Alaninda eklenmis projelere ait blitiin sahneler gosterilir.

Sayet 6nceden Senaryolar olusturulmus ise bunlarda Veri-Sahne bilgisi ile birlikte gosterilir. Proje(ler)
senaryolar icermiyor iseler Builder Control Center kendisi ,New Variant“ adi altinda bir senaryo
olusturu ve bltin sahneleri bunun altinda toplar.

Yeni Senaryo Add bitonu ile olugturulur. Yeni eklenen senaryo tzerine ¢ift tiklandiginda
* ismi degistirilebilir.

Add

Gereksiz gorilen senaryolar Remove biitonu ile silinir.

Remaowe

Not: Varyantlar, Config sayfasi araciliiyla islenen veri paketlerinden de derlenebilir ve Olusturma
sirasinda tanimlanmasi gerekmez. Bunu yapmak i¢in, bir degiskene dahil edilecek her veri paketi ayri
ayr olusturulmaldir. Onerilen prosediir, olusturucu projelerini birlestirilmis bir olusturucuda
birlestirirken varyantlari tanimlamaktir.

5.1.2 Process Metodlari

Scout Projesinin blyUkligtne gore kullanici iki farkli prozess metodundan (Project ve City) birini tercih
edebilir. Prozess metodlari Properties penceresinde bulunmaktadir. Bu iki metod Scout verilerini
birbirinden ¢ok farkli verileri algotirmalar ile hesaplarlar. Segilen metoda gore kullanilan fonksiyonlar
degisir be hesaplama siresi digerine goére uzun veya kisadir. Verinin Scout igerisinde sunumuda
birbirinden farklidir.

Uyari: Her iki metod fotograflarin hesaplamasinda CPU’yu kullanirlar. Hesaplama esnasinda

! Grafikkartinin devre disi kalmasi engellenmelidir. Ozellikle Ekrankoruyucu aktif iken veya Windows’un
Remote Desktop baglantisi kulanimda iken bu séz konusu olur. Bu ylizden Windows ayarlarinda
Grafikkartinin hi¢ bir zaman devre disi birakilmamasina dikkat edin. Uzaktan yénetimi ¢lncd bir
yazilim ile (6rnegin TeamViewer) yapabilirsiz.

Project Metodu

Project Metodu kii¢lk alanlari kapsanyan projeler igin tasarlanmistir. Veriler sunum esnasinda RAM
ve Grafikkarti hafizasinda tutulabilecek sekilde hesaplanir. Sunum esnasinda veriler (uzak ve
yakinliga gore) yeniden cagrilmazlar. Kaplamalar birden ¢ok ¢éztnurlikte hesaplanir (LoD); geometri
ise Scout igin optimize edilmis bir yapiya sahip dosyalarda saklanir. CityGRID® Scout galistiginda
RAM ve Grafikkarti hafizasinda kullanilabilecek alan hesaplanir ve kaplamalarin mimkun olan en
yuksek ylksek ¢ozunarlagu kullanilir. Geometri en ylksek detayi ile gosterilir.

Uyari: Verilerin hesaplama metodu ,basit* oldugu icin stire City Metoduna gbre daha kisadir. Buna
‘ ragmen veri yogunluguna gére hesaplama saatlerce sdrebilir.

City Metodu

Genis alanlari iceren (sehrin tamami, butin bélge), verinin ¢cok yogun oldugu projeleri yiksek
performans ile sunmak igin tasarlanmistir. Project metodundan farkli olarak kaplamalar ve
geometrilerin verilerin organizasyonu kameranin (kullanicinin) uzaklik veya yakinlhigina gore
olusturulur. Gergek zamanlh sunum esnasinda veriler mesafeye goére daha yiksek veya disik
¢Ozunarlikte cagrilir. Boylece yakin mesafede kaplamalar ve geometri her zaman miumkin olan en
yuksek ¢ozunurlikte gosterilir. Scout igerisinde odak noktasindan uzaklastik¢a veriler daha disuk
¢Ozundrlik ve detay seviyesinde sunulur. Geometri bu metod ile ,veri agaglari“ seklinde tutulur;
geometrinin detayl be basitlestirilmis hali ver agaci icerisinde sakh tutulur. Detay seviyeleri arasindaki
gegcislerin hesaplanmasinda 3d Sutio MAX fonksiyonlarida kullanilir. Bu yiizden 3d Studio Max'in
kurulu ve lisansl olmasi gerekir. Eger 3D Studio MAX kurulu degilse daha basit bir veri agaci (LoD lar
arasi gegislri icermeyen) hesapanir. Bu sekilde hesaplanan projelerde uzagi gosterme (disik detayda
dahi olsa) yetisi sinirlidir.
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ve alanin blylkligline gére saatlerce veya glinlerce slrecek hesaplamalar ,normal“ kabul

! Uyari: City metodu uzun stiren hesaplamalar gerektirir ve veri artisi s6z konusudur. Veri yogunluguna
edilmelidir.

5.1.3 Avyarlar

Scout veri dokularini optimize ederken, optimize edilmis bir veri yapisina aktariimalidir. Kullanilan
verilerin kalitesine bagli olarak, bu optimizasyon Scout'ta hesaplama siresi ve temsil kalitesi Gzerinde
hemen etkisi olacak sekilde asagi yukari uygulanabilir.

Optimizasyona ek olarak herhangi bir CityGRID® 6znitelik verisinin kalite entegrasyonu yapilabilir.
Optimizasyon Kalitesi

Bu deger, 6zellikle doku optimizasyonu ac¢isindan veri agaglarinin optimizasyonunun ne kadar iyi
gercgeklesebilecegini belirler. Bunun igin belirleyici olan, dokularin yizeylere mantikli bir sekilde tahsis
edilmesidir. Dokular, farkli boyut ve yonlere sahip birka¢ alana yerlestirildiginde, piksel ¢bzUnurlugu
dogru bir sekilde hesaplanamaz. Sonug, Scout'taki dokularin kaba veya buyuk dlgiide soluk
gorinmesidir. Bu durumlarda, Scout'ta gorsel olarak hos sonuglar elde etmek igin optimizasyon kalite
ayarlarinin kademeli olarak dasurtlmesi gerekir.

Tavsiye: CityGRID® verileri tarafindan olusturulan veriler en iyi optimizasyonda islenebilir. Harici
veriler igin, 6diin veren optimizasyon sonugclarinin argivlenip arsivlenemeyecegi, hazirlama tirtine
baglidir. Bu nedenle yabanci veriler, gerekirse yeni bir optimizasyona tabi tutulabilecek kendi Scout
projelerinde yaruttlmelidir.

A CityGRID Builder Control Center (x64) - ] *

Manage Build

e &

Config Distribute  Launch

Variants: Scenes:
New Variant ° Dyna
F_1_Ahorn_jung 031 Demo Scout Baumbibliothek
F_1_Ahorn 031 Demo Scout Baumbibliothek
F 1 _Aleppokiefer jung 031 Demo Scout Baumbibliothek
F_1_Aleppokiefer 031 Demo Scout Baumbibliothek
F_1_Amberbaum_jung 031 Demo Scout Baumbibliothek
F_1_Amberbaum 031 Demo Scout Baumbibliothek
F_1_Apfel_jung 031 Demo Scout Baumbibliothek
F_1_Apfel 031 Demo Scout Baumbibliothek
Properties: F_1_Birke_jung 031 Demo Scout Baumbibliothek
Mode: @ Project O City Settings: F 1 Birke 031 Demo Scout Baumbibliothek

Large scale 3D visualisation. Optimization Quality: JEay @
Data will be loaded dynamically into

and realtime streaming of level

Sz @a@O

Remove

ished
successfully Published
MSG <14:23:12> #START-PARAMETER < g 3 Default
Project: CityGRIDN0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib : 3 Standard
MSG <14:23:12> #END-PARAMETER : 32> Standard
MSG <14:26:43> #START-PARAMETER £ 3 swisImage

Project: C1tyGRIDY0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib :37: TrueDOP_aussen
MSG <14:26:44:> #END-PARAMETER <MSG|14:37:3 TrueDOP_1innen

Loaded Project: PA\CiTyGRID\000ZINtern'051 Demo Scout Baumbibliothek
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5.1.4 Optimizasyon
Sahneleri bir senaryoya eklemek igin sirasi ile su iglemler yapiimahdir:
1. Yeni bir senaryo olusturun yada mevcut olani segin.
2. Scenes penceresinde senaryoya atanacak sahneleri segin.

Ipucu: Bir sahne verilerinin tamami senaryoya eklenecek ise sahne isminin karsisindaki Checkbox

v isaretlenerek sahne altindaki bittin veriler atanir.

3. Iglemi olusturulan diger senaryolar igin tamamlayin.
4. Properties penceresinde istenilen islem metodu segin.

5. Scout projesinin optimizasyonunu Start butonu ile
baslatin.

! Uyari: Start basildiginda yapilan degisiklikler proje dosyasina kaydedilir ve hesaplama baslatilir.
CityGRID® Scout igin optimizasyon iglemi basari ile tamamlandiginda Launch ve Publish

bltonlari aktif hale gelir. Launch ile kurgulanan senaryolar ve veriler CityGRID® Scout'da
acllir.

Uvari: Hesaplama esnasinda probler olur ise hata raporu Log penceresinde gésterilir ve Lod
dosyasina yazilir. Litfen bu Log dosyasini support@uvmsystems.com mail adresine génderin.
Projenin olusum slirecinide bu mailde bize yazin.

5.2 Scout projelerinin birlesgtirilmesi

BlyuUk Scout projeleri olusturmada yontem olarak pargca Scout projeleri ile baslayip bunlari ilerde
birlestirmek dogru olacaktir. Kullanici asama asama ilerleyecek ve gerektiginde daha kolay

mudahele edebilecektir. Hesaplamalar tamamlaninca parga Scout projeleri birlestirilip
sunulur. Bu yéntemin karsiligi Birlestirilmis Builder & Scout projeleridir. Onceden optimize &
edilen projeler yeni bir proje icerisine eklenir ve Merge ile birlestirilir. Her Sout projesi kendi Merge

basina optimize edilir ve akabinde kontrol edilir. Kullanici sonugtan memnun ise bir sonraki

parcaya gecer ve bu sekilde tim parcgalari tamamlayip birlestririr. Birlestirmede yeni bir optimizasyon
gerekli degildir.

Birlestirilmis Builder projeleri mevcut senaryolara ve proje icerisindeki veri paketlerine midaheleye izin

vermez. Bu tarz midaheleler ve senaryo kurgulamalari dncden olusturulur; Birlestirilmis Builder
Projesi bu parcalari birlestirir ve sunar.

Ipucu: Eger Birlestirilmis Builder Projesinde senaryolar kullaniacak ise bunn éncden Basit Builder Projesinde
v olustutulmasi gerekir.

Birlestirilmis Builder Projeleri kurgulamamnin finalini olusturur; baska Builder Projeleri ile
birlestiriliemezler.

5.2.1 Birlesik Scout Sahnesi Olusturma

1. File sekmesinde Create bitonu ile yeni bir Builder projesi olusturun.
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2. Manage sekmesinde Projects Uzerinden Scout hesaplamasi yapiimis (bkz. 5.1)
Basit veya Stiper Builder Projeleri eklenir. Heightgrid ve/veya Koruma Duvari iceren Builder
Projeleride (bkz. 5.2) burada eklenebilir.

&

3. Build sekmesinde Merge Il fonksiyonu ile birlestirme 6n hazirhg tamamlanir.

Uyari: Eger eklenmis Builder Projelerinden biri veya birgogu gegersiz Scout icerir ise bullanici
bir uyar penceresi ile bilgilendirilir ve islem tamamlanmaz.

4

Smart

4. Start bitonu ile birlestirme baslar. Oncelikle ProjectStarter.sgp dosyasina
eklenmis projelerin doya dizinleri eklenir. Eklenmis verilerde herhangi bir degisiklik yapilmaz.

! Uvari: Birlestirme artik optimizasyon gibi zaman alici bir islem yapilmadig i¢in ¢ok kisa slirede

tamamlanir.
4 h

5. Birlestirilmis Scout Launch M=kl bitonu ile aclilir.

Uyari: Birlestirilmis Scout projeleri bu asamada sadece hesaplama ve birlestirmenin
gerceklestigi bilgisayarda kullanilabilir. Ancak Paylasima acildiginda parga Scout projeleri bir
klasérde toplanir..

5.3 Config

Config butano, Scout'un nihai gérinimiini belirleyen cesitli ayarlara erisim saglar. Ornegin,
Scout'un bakis acilari, varyantlari veya genel baslatma ayarlari bu sayfada tanimlanabilir.

Yapilandirma sayfasi, Yapilandirma, Segim ve Degerler listelerinin yani sira ilgili parametre ve
digme c¢ubugu icin agiklama metni igeren Acgiklama metin alanindan olusur. Calisma modu
her parametre i¢in aynidir. Yapilandirma sitununda, parametrelerini ayarlamak istediginiz
kategoriyi secin. Konfiglirasyon igin bir segim yapilir yapilmaz, (6nceden) tanimlanmis
parametre setleri Sec¢im altinda goriinir. Secim altindaki bir segim, son olarak Degerler
alaninda belirlenecek parametreleri goruntiler.
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A CityGRID Builder Control Center (x64) — O *

Manage

Create Distribute  Launch

Data
Configuration: Selection: Values:

Viewpoints Viewpoint1 Position: x=1063,701 y=-58,73007 z=43,34462
CameraAnimations Viewpoint2 Direction: 064.511 y=-58,19586 z=43,10057
Variants Viewpoint3 Field of View: 60

Transparencies Relative: True

Animations

Traffics

Instances

Optimizations

Engine

PointsOfinterest

Categories

Layout ==

Description:

Viewing direction of current viewpoint. y 8@ V

Cancel Accept

Logging System Builder

031 Demo Scout Baumbibliothek' <MSG|8:29:39> Builder Process started with Parameters: -—C
MSG <14:2 4> #END-PARAMETER <MSG|8: Super Builder State: True

MSG <8:29 #START-PARAMETER <MS5G|8:29: Updating sglink files

Project: \CityGRIDY0002_Intern\031 Demo Scout Baumbiblit« <MSG|8&: Super Builder Directory "LinkDir" created
MSG <8:29:40> #END-PARAMETER <MSG|8: Builder Process finished

Loaded Project: PACityGRID\DDOZIntemn\031 Demo Scout Baumbibliothek

Not: Konfiglirasyon altindaki her giris, Secim altinda listelenen parametre setlerine sahip degildir. Bazi
kategoriler dogrudan Degerler altindaki parametreleri acar.

5.3.1 Parametreleri Ayarlama

Config araciliiyla parametrelerin ayarlanmasi her zaman ayni semayi takip eder:

1. Yapilandirma altinda istediginiz kategoriyi secin. Mevcut parametreler daha sonra Segim
listesinde gorinir veya olusturma / diizenleme digmeleri etkinlestirilir.

2. Degerler alaninda diizenlenebilir degerleri elde etmek icin Se¢im altinda istenen parametre
setini secin. Konfiglirasyon altindaki secime hicbir parametre seti atanamiyorsa,
parametreleri dogrudan Degerler altindan diizenlemeye baslayabilirsiniz. Ancak, se¢im
parametre setlerini tanimlamaniza izin veriyorsa, yenilerini olusturmak veya mevcut
olanlari kaldirmak igin I b tonunu kullanabilirsiniz. Parametre setlerinin sirasi butonlar

aracihgiyla degistirilebilir L A Vv |

3. Degerler altinda simdi karsilik gelen parametreler ayarlanacaktir.
Bunlar, varyantlar, seffafliklari vb. belirtmek icin nitelik degerleri 1063,701 @
veya veri paketleri olabilir. Degerler listesindeki her giris, cift _53;300?@
tiklanarak diizenlenebilir. Parametre tipine bagli olarak farkh
girisler mimkiindiir. Aralik, basit metin girisinden, 6nceden - 34462@
tanimlanmis listelerin secimine ve dogrudan calisan bir [ Accept || Cancel |

CityGRID® Scout'tan degerlerin aktarilmasina kadar uzanir.

Calisan bir Scout'tan degerlerin alinmasi, buton aracihgiyla gerceklesir ve ozellikle
konumlari devralmak ve yonleri goriintlilemek icin tasarlanmistir.

CityGRID® CityGRID® Builder Rehber — Sayfa 49 ' UVM

BUILDER Systems




! Note: In order for the Builder Control Center to be able to communicate with the Scout, the "Communication"
option in the Settings 2 Application menu must be activated in the Scout.

Not: Ondalik basamakli girisler icin gecerli klavye dlizeninin virgili ayirici olarak her zaman kullaniimalidir.

Agiklama metin alaninda her degere, islev veya beklenen giris hakkinda bilgi saglayan agiklayici bir
metin atanir.

5.3.2 Uygun Parametreler
« Jeodezik:

o0 Genel bakig haritasini kullanabilmek igin Scout'ta verilerin bir EPSG kodunu (http://www.epsg-
registry.org/) girmek gerekir. Kodun numaralari verilmelidir.

o Offline Map, true ve false degerleri araciligiyla, Scout projesinin bir gevrimdigi genel bakis haritasi
icin veri aramasinin gerekip gerekmedigini kontrol eder. Bu tur veriler bulunursa, harita penceresi
ayarlanan Cevrimici web harita hizmeti yerine onu kullanir. Genel bakis haritasinda 3B projedeki
mevcut konumun yerlesimini géruntuleyebilmek i¢in ¢cevrimdisi haritanin kullaniminin hala dik bir
internet baglantisi gerektirdigine dikkat edilmelidir.

0 EPSG koduna atanmamis bir yerel koordinat sistemi kullaniliyorsa, EPSG koordinatlarini almak igin
yerel koordinatlara eklenmesi gereken Ozel Ofset altinda ofset degerleri belirtilebilir.

o Golgeler igin, Giines'in izci'deki konumu, Boylam ve Enlem icin cografi koordinatlarda belirlenmelidir.
En fazla t¢ ondalik basamak dikkate alinir.

* Bakis acilar:

(Birlestirilmis) Scout'un tum (alt) Scout‘larinda tim bakis agilarinin listesidir. Bakis noktalarinin adlari
Secim listesinde ¢ift tiklanarak degistirilebilir.

» Kamera animasyonu:

Scout'un tiim animasyonlu uguslarini gésterir. Animasyonlarin adlari Sec¢im listesinde ¢ift tiklanarak
degistirilebilir.

®  Tavsiye: Animasyonlar 3D Studio Max'ten gelir veya dogrudan Scout'ta olusturulur (CityGRID® Scout kilavuzuna
bakin)

¢ Varyantlar:

Varyantlar kategorisi, tiim (alt) Scout’larinin tim varyantlarini ve temeldeki veri paketlerini gosterir
ve optimizasyondan sonra varyant gegisini etkileme imkani sunar.

¥ Tavsiye: Birlestirilmis (birlestirilmis) Yetenek Avcilari i¢in sonraki varyant tanimi gereklidir (bkz. IV 5.2).

Secim listesinde, mevcut varyantlar ¢ift tiklanarak yeniden adlandirilabilir. Buton yeni bir
varyant olusturur, - secilen varyanti kaldirir.

Degerler listesi, gomiill Scout‘lara gore gruplandiriimis tim veri paketlerini gorintiler. Onay
kutularini ayarlayarak, yeni degiskenlerle birlestirilebilirler veya mevcut olanlar ¢ozilebilir.
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! Not: Bir Scout optimize edilirken bir veri paketi olusturulmustur (bkz. IV 5.1) ve Olusturma gerceklestirildiginde
bir varyanta atanan tim sahnelerin toplamini temsil eder.

ilgili Builder projesinin adi, bir Alt Scout atanmasi icin verilir.

¢ Tavsiye: ideal olarak, her Alt Scout icin yalnizca bir konu ve bir veri sinifinin verileri dahil edilir. Bu, Builder
projesinin adinin bir degiskene hangi veri paketinin atandigini acikga gosterdigi anlamina gelir.

Bir veri paketi acgikga bir degiskene atanmamissa, Degerler listesinde 6zel olarak atanmamis bir metin
ve Kok veya Sahne veri tlrlyle gorindr. Aksi takdirde, Scout'un ilgili varyantinin adi ve veri tiiri
(Ornek, Animasyon, Trafik vb.) listelenir. Bir degiskene bir veri paketi atamak icin ilgili onay kutusunu
ayarlamaniz gerekir.

o Seffaflik:

Varyantlar gibi, bireysel veri paketlerini seffaf bir sekilde degistirme imkani sunar. Bir Scout'un
calisma sliresi boyunca seffaf alanlar agilip kapatilabilir (CityGRID® Scout kilavuzuna bakin)

! Not: "Asetatlarin" alfa kanali olan malzemeler (zerinde higbir etkisi yoktur. Dokularin seffaflik degerleri
degismeden kalir.

e Animasyon:

Bir (alt) Scout'un tiim hareketli nesnelerinin tanimini listeler. Animasyonlar 3D Studio Max'te
tanimlanmistir.

! Not: Scout'ta animasyonlar uygulamak icin Ittfen UVM Systems ile iletisime gegin.

o Trafikler:

(Alt) Scout‘un tim trafik nesnelerini listeler. Su anda uygulanmadi.

¢ Ornekler:

Ornek verilerinin yiikseklik konumlandirmasina izin verir. Varyantlara benzer sekilde, (alt)
Scout‘larin tim veri paketleri, istenen 3B konumlandirma igin kullanilabilecek Degerler
altinda listelenir. Bir onay kutusu ayarlayarak, veri paketi 6rnek nesnelere baglanir. Tasi
butonuna tiklayarak, her 6rnek nesne, 2B konumu icin tiim veri paketlerinin en ylksek
kesisimini belirler ve kendisini bunun Gzerine yerlestirir.

MoveTo

! Not: Ornek nesnelerin yiikseklik konumlandirmasi icin gereksinim, 6rnek verilerinin ve ytizey verilerinin bir arada
tutuldugu yayinlanmis bir Scout (cf. 5.4.3) veya bir Super-Builder'dir (cf. 1.2).

e Optimizasyonlar:

Scout'ta gorlis mesafesinin ayarlanmasina izin verir. Gegerli degerler -10 ila 10'dur. Bu degerler, Scout
Ayarlari & Performans mendisu araciligiyla da ayarlanabilen 6nceden ayarlanmis mesafe seviyelerine
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karsilik gelir. Deger ne kadar diisiik olursa, sahne o kadar hizl yliklenir. Buna karsilik, goris buna gore
daha da sinirlandirilir.

! Not: istenen degerler Scout'un menu = Settings = Performance ile degistitilebilir . Artan gériiniirliigiin
bilgisayar lizerinde énemli 6i¢lide daha fazla talep olusturduguna dikkat edilmelidir, bu nedenle tanimlanan degerlerin
islenebilir kalmasi saglanmalidir. Performans siniri asllirsa, ilgili girisler Scout'un SuGu.log'unda bulunabilir.

o Motor:

Arka plan rengi, cift tarafli isleme, hareketsizlik geri sayimi, nokta bulutlarindaki nokta boyutu vb. gibi
Unity 3D Engine'in tim genel parametrelerini temsil eder.

. ilgi noktalari:

ilgi noktalarinin olusturulmasina ve diizenlenmesine izin verir.

» Kategoriler:

ilgi Noktalari kategorilerini belirlemenizi saglar.

. Dizen:

Scout'un logolarini veya bashgini tanimlar.

¢ Proje:

Tiim Sub Scout icin gegerli olan parametreleri ayarlamaniza izin verir.
o Doku modu

Doku déseme tipini etkileme imkani sunar. Tekrarla, Sikistir, Aynala ve Bir Kez Aynala yontemleri
mevcuttur. Tekrarla, 3B motora dokuyu tekrar tekrar uygulama talimati verir. Bu ayar, désenmis
dokularla olusturulmus 3D Studio Builder'daki veriler icin gegerlidir. Kelepge, doku goriintlisiint 3B
ylzeyde bir kez esler. Bu mod, ortofotolar kullanilarak dokulandiriimis arazi modellerinin yani sira
otomatik dokulandirmali CityGRID® binalari icin kullanilacaktir. Ayna, dokulari bir eksende yansitir. Bu
doku modu yalnizca istisnai durumlarda kullaniimalidir.

o Cull modu

3B pencerede ylizeylerin gorindlrlGgind tanimlar. Varsayilan olarak, ylizey normalleri izleyicinin
gorils yoniine gore yonlendirilmis olan 3B pencerelerde yalnizca bu ylzeyler goérindr. Sistemde
kapall, 6n ve arka secenekleri mevcuttur. Sistem, Yapilandirma Motorunun "Cift taraf"
parametresinden ayarlari alir, "Kapali" her zaman her iki taraftaki tim yiizeyleri gsterir, "On",
normal noktalari goéris yoniine zit olan ylizeylerde gorinlrlGgi sabitler, "Arka" sirayla her zaman
sadece ylizey normalleri sahip olan ylzeyleri gosterir.

! Not: Cull modlar kapaliyken, én ve arka, Doubleside ayarinin artik bir etkisi yoktur ve Scout‘un ¢alisma suresi
boyunca artik F7 tusu kullanilarak degistirilemez.

Sifirla, tim ayarlari atar ve tiim alt Scout'lardan gelen ayarlari okur. Tamamen Builder Kontrol
Merkezi'nde ayarlanan tim ayarlar bu islemle kaybolacaktir.

Union, mevcut tiim ayarlari alt Scout'unkilerle birlestirir. Bu 6nlem, mevcut girislerle
eslesmedikleri icin bakis acilari gibi girislerin cogaltilmasina neden olabilir. Gerekirse,
istenmeyen girisler manuel olarak kaldiriimalidir.
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Kabul et, tiim degisiklikleri devralir ve hemen Scout'ta depolar. Bu, hem daha 6nce
yayinlanmis hem de yayinlanmamis Scout'lar igin esit olarak gegerlidir. Yapilandirma sayfasi
sl kapatilir.

83 iptal, tiim degisiklikleri atar ve Scout'u degistirmeden Yapilandirma sayfasini kapatir.

Cancel

5.4 Dagitim

Duzgin hesaplanan Scout projeleri, varsayilan olarak CityGRID® Scout'un yUkll sirimuyle birlikte
goranttlenir. Bu suriim, CityGRID® lisans gubuguna baglanti gerektirir ve bu nedenle 3B sahnenin
dagitimi igin uygun degildir. Scout projesini daha genis bir kullanici kitlesine ulagtirmak igin mutlaka
yayin yapiimalidir. Bu adimda Scout, herhangi bir CityGRID® kurulumundan bagimsiz olarak
calisabilmek icin gerekli tim veri goruntlleyici verilerini alir.

A CityGRID Builder Control Center (x64) - O x

File Manage Build

6&Q/Q

Create Merge Config Distribute [ FI 1]

Data

Export Path:

A Rt P\ CityGRIDADO02 _Intern'031 Demo Scout Baumbibliothek\Scout

Way of Distribution:

Offline
Stand Alone

Virtual Reality

Online

Web Browser

Mobile (Cell Phone, Tablet)

Publish

Logging System

3 F r W_2_| _jung
100 % finished H W_2_0leander

successfully Published W_2_Pyramidenpappel
MSG <14:23:12> #START-PARAMETER 2 3 Default
Project: P:\CityGRID\0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib < E Standard
12> #END-PARAMETER 137: standard
43> #START-PARAMETER :37: swisImage
z \CityGRID\0002_Intern\031 Demo Scout Baumbib 137: TrueDOP_aussen
:26:44> #END-PARAMETER < 137: TrueDOP_innen

Loaded Project: P\CityGRIDYD002Intern}031 Demo Scout Baumbibliothek

! Not: Bir yayin i¢in 6n kosul, ilgili bir lisanstir. Daha fazla bilgi icin Ittfen UVM Systems GmbH ile iletisime gegin.

5.4.1 Disa Aktarma Yolu

Bir Scout projesi yayinlarken, bir Builder projesindeki Scout verileri son igleme igin hazirlanmalidir.
Ornegin, alt Scout‘larin bir kopyasi veya gorint(i materyalinin gevrimici dagitim igin hazirlanmasi
gerekli olabilir. Her durumda, Builder projesinin Scout dizini nihai verilerle dolar. Publish to
parametresi, bu islemin konumunu belirtmek icin kullanilabilir. Buton, konumun belirtildigi bir dosya
tarayicisini agar. islenen veriler bu konumdan alinabilir ve dagitim yoluna gére daha fazla iglenebilir.
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! Not: Bu adim, Builder projesinin verilerini degistirmez, proje yayinlandiktan sonra da gecerliligini korur ve
degistirilebilir.

5.4.2 Dagitim Yolu

Yayin, iki dagitim kanali i¢in kullanilabilir:

* Cevrimdisi

* Cevrimigi

Cevrimdisl dagitim durumunda, Scout projesinin tamami bir istemci bilgisayara kopyalanir ve orada

Scout.exe araciliiyla baslatilir. iletim, uygun bir veri ortami (DVD, USB bellek, FTP sunucusu, vb.)
araciligiyla yapilabilir.

» Tek Basina: Unity 3D ortamina (https://unity3d.com/unity) dayali etkilesimli bir 3D VR sahnesi
olusturur. Scout projesi, herhangi bir modern Windows PC'de daha fazla kurulum gerektirmeden
baslatilabilen, bagimsiz olarak yurGtilebilir bir programdir. Sahnede serbest gezinmeye ek olarak,
ornegin, golge animasyonlari, 6znitelik sorgulamalari ve 3D uzayda dlgimler baska herhangi bir 6n
hesaplama olmaksizin gerceklesebilir.

*Sanal gergeklik:
Scout projesini Oculus Rift ve HTC Vive gibi VR goézliklerinde gortntilenmek Uzere hazirlar.

Cevrimigi dagitim, Scout verilerini kullaniciya getirmek icin bir istemci-sunucu mimarisi kullanir. Scout
projesi bir web sunucusunda (Apache veya IIS) barindirilir ve bir internet baglantisi araciligiyla
istemciye gonderilir. Veriler, istemci bilgisayarda standart bir web tarayicisi aracihidiyla gorsellestirilir.
Yazilim, o anda goérintilenen alani bagimsiz olarak tanir ve tam olarak gerekli verileri yUkler (akis).
Mobil cihazlara (cep telefonlari, tabletler) aktarim igin, resmi uygulama magazalarindan (Google Play
veya Apple App Store) edinilebilen ayri bir uygulama mevcuttur.

! Not: Scout verilerini aktarirken, 6zellikle mobil cihazlarda kullanildiginda, veri hacminin hizli bir sekilde
kullanilmasina yol agan 6nemli miktarda veri ortaya ¢ikacaktir. Bu nedenle, bir kablosuz ag (WLAN) icinde kullaniimasi
siddetle tavsiye edilir.

b internet tarayicisi:

Scout verilerini popller web tarayicilarinda (Google Chrome, Mozilla Firefox, Microsoft Internet
Explorer, vb.) gorintilenmek Gzere hazirlar. Tarayicidaki gérintiileme, tarayicinin destekledigi
teknolojiye bagl olarak WebGL (tercih edilen ¢6zlim) veya Java kullanilarak gergeklestirilir.

¢ Mobil (Cep Telefonu, Tablet):

Scout verilerini mobil cihazlarda kullanilabilen kendi Scout uygulamasinda kullanima hazirlar.
Uygulamalar, tim popiler mobil isletim sistemlerinde (Android, iOS, Windows Mobile) mevcuttur ve
ilgili uygulama magazalarindan edinilebilir. Scout projesinin uygulamaya baglanmasi, verileri
barindiran sunucu tarafindan kontrol edilir.

! Not: Scout projelerinizin bu tiir dagitimini gerceklestirmek icin Ititfen UVM Systems GmbH ile iletisime gegin.
Ardindan, web sunucusunu kurma ve Scout projelerinizi yerlestirme konusunda destek alacaksiniz.

5.4.3 Scout‘in Yayinlanmasi

1 Hesaplanmis Scout'lu bir Builder projesi (bkz.lV 5.1) Builder Kontrol Merkezi'neokunmalidir.

2 Builder sekmesinde Distribute B&EES butonunu segin.
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3 Buton [-], Scout dizininin konumunu gosterir.

A

4 Publish EZEl butonu ile yayin baslatilir. Scout verileri, segilen dagitim yolu ve alt ayarlarina bagli
olarak islenir. Basit bir kopyalama isleminin mi yoksa scout'un karmasik bir sekilde yeniden
dizenlenmesinin mi gerekli olduguna bagli olarak, bu is adimi i¢in gereken sire degisir.

! Not: Yayinlamadan 6nce Scout'u Config araciliglyla 6nceden yapilandirmis olmaniz dnerilir (bkz. 5.3). Bir Scout

yayinlandiktan sonra hala ayarlanabilse de, uyarlama yalnizca Builder projesinde kalacaktir ve bu nedenle Scout hala
Builder projesindeyse yeniden yayinlamak lizere kalacaktir. Scout baska bir konumda yayinlandiysa, Builder projesiyle
baska bir baglantisi yoktur.

5 Verileri yeniden yayinlamadan yerel degisiklikleri gevrimigi Scout'larla senkronize etmek igin

Adjust BEEIES butonuna tiklayin. Bu, Yapilandirma sayfasi araciligiyla ayarlanan ayarlarin
senkronizasyonu igin de gecerlidir (bkz. IV 5.3)

6 Ayarlar

Avyarlar, Builder Kontrol Merkezinin galistirilmasina yonelik islevlerin yani sira ¢oklu ¢ekirdek desteginin
kullanimina iliskin ayarlari listeler.

6.1 Multi Core (Cekirdek)

Scout icin Builder verilerinin optimizasyonunu hizlandirmak amaciyla, optimizasyon sireci (bkz. IV 5.1) paralel
modda calisacak sekilde ayarlanabilir. Bu prensibe ¢oklu is parcacigi isleme denir. Use multicore threads onay
kutusu etkinlestirildiginde, paralel isleme etkinlestirilir. islem kalitesi secim listesi artik paralellestirme
derecesini belirliyor

o Dislik:
CPU cekirdegi sayisini belirler ve is parcacigl basina tam olarak bir is slirecine izin verir.
. Orta:

CPU cekirdegi basina, is parcacigi olarak izin verilen maksimum CPU c¢ekirdegi sayisi (6rnegin, 4 gekirdek 4 * 4 =
16 is pargacigina izin verir), ancak asla isletim sistemi tarafindan izin verilen maksimum sayinin dortte birinden
fazla olamaz.

. Tam dolu:

is parcacigi sayisi isletim sistemi tarafindan belirlenecek ve bilgisayarin tim bilgisayar kapasitesinden tam
olarak yararlanacaktir.

! Not: Builder tarafindan kaynak tiiketimi ve kontrol ettigi alt siirecler ¢cok blytik olabileceginden, cok is parcacikli
yalnizca bilgisayarda baska hicbir program calismiyorken kullaniimalidir. Ozellikle Full'da Builder tiim sistem
kaynaklarini tiiketir! Bu nedenle, optimizasyon sirecinin bagimsiz bir is istasyonuna yaptiriimasi tavsiye edilir. Kendi
bilgisayari yoksa, Multi Thread yalnizca Low ayariyla kullaniimalidir.

CityGRID® CityGRID® Builder Rehber — Sayfa 55 i UVM

BUILDER Systems



6.2 Kilavuz

X 4

Manuel digmesi, B&EEN Builder kilavuzunu acar. Builder Control Center arka planda calismaya devam eder ve
kilavuza paralel olarak ¢ahstirilabilir.

Not: Kilavuzlari gértintiilemek icin bir pdf okuyucu mevcut olmalidir.

6.3 Bilgi

®

Bilgi butonu, BRLEEM CityGRID® kurulumu hakkinda genel bilgiler iceren bir pencere agar. Destek olmasi
durumunda, litfen hata agiklamasini iceren bu pencerenin ekran goriintisiini postaya ekleyin.

6.4 Sifirlama
-

Sifirla butonu IESEE ile yiklenen Builder projesinin tim ginlik dosyalari bosaltilir. Bir hatali davranis yeniden
olusturulmadan ve UVM Systems'e bildirilmeden dnce litfen tim ginlikleri sifirlayin.
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V. SSS

Bir binay! 3D Studio Max sahnesinden silmek istiyorum.
Binay1 Max penceresinde segin ve klavyenizdeki ,Del“ tusu ile silin. Sonrasinda Refresh
Viewport & bitonu ile sahne guncellenmelidir.

Kaplamalar neden gercedinden daha diisiik bir ¢bzliniirliikte gosteriliyor?

Muhtemelen bina modeli (eger CityGRId den geliyor ise) CityGRID® Veri Tabanindan disik
¢Ozundrlukte okundu. (bkz. 4.1).

Autodesk 3D Studio Max icerisinde Grafikkarti ayarlarinizi dizenlemelisiniz. (vgl. Fehler!
Verweisquelle konnte nicht gefunden werden.).

Sahne neden ¢ok yavas dbniiyor?
Kullanilabilecek hafiza az.

Programin reaksiyon hizini artirmak i¢in 3D Viewport (sol Ust kbsedeks Text) Uzeine sag
tiklayarak gérinim degistirebilirsiniz. Seceneklerde Smooth & Highlights yerine ,Other® >
,Bounding Box" secilebilir. Goriiniimln degistiriimesi sahnenin CityGRID® Scout veya renderi
almadaki goruntisine bir etki etmez.

Sahneleri Scout da neden géremiyorum?
Use for Builder Project isaretlenmemis olabilir.
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VI. Hata Olugsmasi durumunda

UVM Systems GmbH CityGRID® Software yazilimini gelistirirken hatasiz bir sekilde galismasina 6zen
gostermektedir. Fonksiyonlar defalarca test edilir ve gliincel tutulmakradir. Buna ragmen galisma
esnasinda hata olugmasi ihtimali hep vardir.

Aiagidaki hatalar ile karsilasabilirsiniz:
Autodesk VIZ/MAX dnceden uyarmaksizin kapaniyor: Bu hatanin sebebi ¢cogunlukla VIZ/MAX

yazihmininin kendisinden kaynaklanir. Kullanilan ekran karti driver’i de sebep teskil edebilir.

CityGRID®in hata raporlari: Sbebi gogunlukla kullanilan verilerdir. Veri igerisindeki hata giderildikten
sonra islem basari ile tamamlanir.

Script-Hatasi: Fonksiyonun hatali kullanimi ile ortaya gikar. Cogunlukla kullanici ¢calismaya deva
edebilir. Bu hatanin sonrasinda bagka hatalar olusur ise CityGRID® Plugin’i kapatin ve yeniden
calistinin.

Programin kapanmasi durumunda hafizada gegici dosyalar kalabilir. Program beklenmedik bir sekilde
kapanir ise kullanici hesabinizin TMP-Klasoérindeki blylk dosyalari silin. Bu klasére Commandline
penresinde ,cd %$TMP%“ komutunu girerek ulasabilirsiniz.

Eger bir hatayi bize rapor etrek isterseniz Iitfen projenin olusum asamalarini yazin ve dosyalarida
beraberinde gdnderin:

Hataya goturen is adimi.

Protokold dosyasi: Kullanici profiliniz altinda \Appdata\CityGRID\Modeler_Planner.log.

| Uvari: Litfen bu dosyayi hata sonrasi hemen kopyalayin. Program tekrar acildiginda hata raporu yenilenir ve
hatanin anlasiimasi iin gereken bilgi silinebilir.

Ipucu: 3D Studio Builder Plugin igerisinde protokol dosyasi ,CGBuilder - Protokollierung* lizerinden acilabilir.
|
Hatayi yineleyebiliyorsaniz ek olarak hata raporunu debug modunda almanizi rica ediyoruz:

Hata Raporu almaya gegmeden asagidaki islemleri sirasi ile yapiniz:

CityGRID® Menusunde ,Logging — Use Compherensive Logging* ayarini aktif hale getirin (3d Studio
Plugin’in daha yavas calismasina sebep olur.)

Hatayi olusturan iglem adimlarini sirasi ile yapin.
Protokol dosyasini kopyalayin
Use Compherensive Logging fonksiyonunu tekrar kapatin.

Litfen hata raporunu support@uvmsystems.com adresine génderin.
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VII. lletigim

UV

SYSTEMS

UVM Systems GmbH

www. citygrid.at
WWW.uvmsystems.com
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