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OZET

GENIS ACIKLIKLI MEKAN SISTEMLERININ PARAMETRIKLESTIRILMESINDE
BiR YONTEM

Engin Sedat OZDEMIR

Mimarlik Anabilim Dali

Ylksek Lisans Tezi
Tez Danismani: Yrd. Dog. Dr. Togan TONG

Degisen mimari yaklasimlarin ve gelisen teknolojinin 1siginda giiniimiz mimarhigi ciddi
degisimler gostermektedir. Bilgisayarin mimarligin icine ciddi sekilde girmeye
baslamasiyla bu sireg¢ hizlanmis ve sirekli olarak kendisini yenilemistir. Dolayisi ile
bizlerin bu gelisimin icinde olmamiz yadsinamaz bir durumdur. Bu ¢alisma igin;
birbirinden farkl 3 konunun arastirilmasi ve bunlarin ortak bir noktada birlestirilerek
sonug Urline gidilmesi seklinde soylenebilir.

ilk bélimlerde calismanin izledigi yol ve amaclardan bahsedilmistir. Kimler icin ve nasil
kullanilabilecegi anlatilmistir.

ikinci bolim icerisinde genis aciklikli mekan sistemleri(GAMS), parametrik tasarim ve
scripting konulari incelenmis ve tanimlart yapilmistir. GAMS icin olusturulmus
siniflandirlanmalardan bahsedilerek, Heino Engel’in siniflandirmalari anlatilmistir.
Parametrik tasarim icin, temel s6zliik anlamindan baslayarak parametrik geometrilerden
ve modellemelerden bahsedilmis ve parametrik alt yapiya sahip mimari programlar
incelenmistir.  Tim bu programlarin avantajlarindan ve dezavantajlarindan
bahsedilmistir. Scripting konusuna en uygun programin 3DS Max altinda calisan
MaxScript olduguna kararverilmis; devaminda ise Scripting konusu i1siginda MaxScript
incelenmistir.

Uclincti bélimde, GAMS’ye 6rnekler verilerek kafes sistemler, kemer sistemler, uzay-
kafes sistemler, asma germe sistemler ve pndmatik sistemler anlatilmistir. GAMS’nin
parametrik yapisindan bahsedilmis ve MaxScript ile iliskisi anlatiimistir. Burada sonug
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Urin hakkindan bilgiler verilmeye baslanmistir. Parametrik Striktir Sistemleri (PSS)
olarak tanimladigim programin igerigi, nerede ve hangi amagla kullanilabilecegi
anlatilmistir. Basit bir araylizle hazirlanmigta olsa son olarak PSS programinin nasil
kullanilacagi resimli 6rneklerle anlatilmistir.

Son bolimde, yani sonug kisminda, parametrik tasarim, GAMS ve Scripting konularinin
batinlugl anlatilmigtir. Bilgisayar Ortaminda Mimarlk Programi’nda Scripting 6rnegi
olarak faydalanilabileceginden ve ayni zamanda Yapi Programi’nda da 6grencilerin
GAMS’yi daha kolay anlayabilecegi bir program olarak kullanilabileceginden
bahsedilmistir. Yapilan MaxScript kodlari ekler kisminda verilmistir.

Anahtar kelimeler: Parametrik Tasarim, Scripting, Genis Agiklikh Mekan Sistemleri,
Bilgisayar Destekli Tasarim, Parametrik Programlar

YILDIZ TEKNiK UNIVERSITESiI FEN BiLIMLERI ENSTITUSU
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ABSTRACT

A METHOD FOR MAKING PARAMETRIC WIDE SPAN SYSTEMS

Engin Sedat OZDEMIR

Department of Architecture

MSc. Thesis

Adviser: Asst. Prof. Dr. Togan TONG

Present architecture has serious changes in the light of incremental architectural
approaches and developing (progressive) technology. This process has accelerated and
has renewed itself through starting to use computers in architecture. Therefore, it is
undeniable to be included in this development as architect. We can summarize this
study, as of searching 3 different subjects (topics) and to combine these on the common
ground and getting result.

On the first chapter, we talked about the way of study and aims. We explained who and
how can be used it.

On the second chapter, wide span structure systems, parametric design, scripting topics
analyzed and described. Talking about composed classification for wide span structure
systems, we explained Heino Engel classifications. For the parametric design, we
mentioned parametric geometry and modeling, beginning basic dictionary meaning and
parametric architectural programs has been analyzed. Advantages and disadvantages of
these programs has been mentioned. The most convenient program for the scripting is
MaxScrip that working under 3DS Max has been decided. And MaxScript has been
analyzed for the scripting.

On the third chapter, exampling for wide span structure systems (GAMS), truss systems,
arch systems, space frame systems, cable and tension systems ve pneumatic systems
has been explained. Talked about the parametric structure of wide span structure
systems (GAMS) and explained the relation with MaxScript. At here, started informing
about result. The content of the program that has been described parametric structure
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systems (PSS) by me, explained where and how can be used. Finally, how can be used
PSS program has been explained with picture samples even it has a simple interface.

On the last chapter that it is result chapter, the integrity of parametric design, wide span
structure systems (GAMS) and scripting topics has been explained. Talked about the
program, Both in the Bilgisayar Ortaminda Mimarlik Program can be used as scripting
examples and in the Yapi Program, the student of GAMS can be understood and can be
used easily. The MaxScript codes has been added.

Keywords: Parametric Design, Scripting, Wide Span Structure Systems, Computer Aided
Design, Parametric Programs.

YILDIZ TECHNICAL UNIVERSITY
GRADUATE SCHOOL OF NATURAL AND APPLIED SCIENCES
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatiir Ozeti

Arastirma silrecinde,

-Genis aciklikh mekan sistemlerinin(GAMS) arastirilmistir;
-Parametrik tasarim lzerine literatir aragtirmasi yapilmistir;
-GAMS’nin parametrik alt yapisinin incelenmistir;

-Parametrik programlarin arastirilip incelenlemistir;

-Scripting Uzerine ¢alismalar yapilmasi ve 6rnekler incelenmistir;
-Parametrik programlar ve scripting butlinligiinin incelenmistir;
-Sonug Urlne ulasmak icin ideal program se¢imi yapilmistir;
-ideal program igin gerekli alt yapi bilgisinin arastirilmistir;
-GAMS igin gerekli verilerin programa girilmistir;

-Olusturulmasi hedeflenen sonug Uriniin kodlamalarinin yapilmistir;

-Sonug Urdn icin testler yapilmistir.

1.2 Tezin Amaci

Genis acikhkli mekan sistemleri(GAMS), parametrik tasarim ve scripting konulari
arastirilarak, scripting mantigina sahip bir program ile (niversitemizin Bilgisayar
Ortaminda Mimarlik ve Yapi Programlarinda egitim ve arastirma amach kullanilabilecek

bir kod grubu liretmektir. Bu kod grubunun kendi araytizii var ve bu araydz ile kullanici,
1



uzun stirecek olan islerini sadece birkag tiklama ile gergeklestirebilecektir. Ayni zamanda
degisiklik imkanlari saglayacak ve proje tasarim asamalarinda kullaniciya yon

verebilmektir.

1.3 Hipotez

Tez galismam iki farkli asamanin birlestirilmesinden olugsmustur. Bunlardan ilki daha
once olusturulmus genis acikhkli mekan sistemlerinin arastirilmasiyla ve benzer
sistemlerle veya yeni sistemlerle olusturulabilecek mekan sistemlerinin 6nerilmesiyle
olmustur. ikinci asama ise tiim bu arastirmalarin ve énerilerin 3DS Max programi altinda
MaxScript kod sisteminin kullanilarak parametrik olarak hazirlanmasiyla meydana

gelmistir.

Temel genis aciklikli mekan sistem gruplari esas alinarak yeni gruplandirmalar
olusturulmus ve MaxScript uygulama asamasi icin teknik bilgiler (kod gruplari ve temel
gorsellestirmeler) haline getirilmistir. Tum bu kodlamalar, olusturulmus olan bu
sistemlerin 6n statik hesaplarinin yapilmasi ile olusturulmustur. Bu hesaplamalar insaat

ve statik firmalarindan destek alinarak sonuca gidilmistir.

3DS Max programi altinda calisan MaxScript kodlariyla bir kod grubu Gretilmis ve 3DS
Max programinda bir program yamasi seklinde calismaktadir. Kendisine ait bir araytizi
vardir ve bu araylizden parametrik olarak olusturulmasi planlanan sistemlere erisilerek
ve veriler girilerek sistemin modeli olugturulabilmektir. Bu asamada yapilan ¢alisma yeni
sistem tasarimlarina acik bir sekilde duslinGlmustir. Daha 6nce yapilmis olan statik
hesaplamalar MaxScript mantigina uygun bir sekilde matematiksel veriler olarak kod
sistemine islenmistir ve programa parametreleri girilerek olusturulacak olan sistemin

diger temel statik bilgileri de es zamanli olarak kullaniciya gosterilmesi hedeflenmisgtir.



BOLUM 2

KAVRAM VE TANIMLAR

2.1 Genis Aciklikhk Mekan Sistemleri (GAMS)

18. yy'dan baslayarak giinimize kadar uzanan zaman dilimi igerisinde toplumsal ve
teknolojik gelismelere paralel olarak yapilarin striktiirlerinde de gelismeler olmustur.
20. yy'dan itibaren yuksek firinlarin gelik Gretiminde kullanilmaya baslanmasiyla, Gretim

artmis ve modern celik yapi tekniginde bilyik ilerlemeler kaydedilmistir [1].

Celik yapilardaki gelismenin ikinci asamasi, kaynakh birlesimlerin yapisal alanda
kullanilmaya baslanmasiyla gergeklestirilmistir. Kaynakli birlesimlerin ilk dnce ylksek
yapilarda daha sonralar kopriilerde kullanilmaya baslanmasiyla birlikte buglinki

modern konstriiksiyon anlayisi ortaya ¢ikmistir [1].

Metalirji alaninda yapilan bilimsel arastirmalarin sonucunda, gliniimuizde yapi alaninda
kullanilan yiksek dayanimli gelikler bulunmustur. Bu malzeme kullanilarak, acikliklari
1.000m'yi gecen celik asma kopriler insa edilebilmistir. Celik malzemedeki teknolojik
ilerleme ile birlikte celigin Gstlin 6zellikleri ortaya cikmistir. Malzemedeki ilerleme,
biylk acikhkli cagdas celik striktiirel sistemlerin gelismesini hizlandirmistir. Bu
sistemler, geleneksel yapim sistemlerinden malzeme, yiik tasima ilkeleri, statik ilkeler
vb. yonlerden farkh ozellikler gosteren, daha blylk acikliklari ortmeye uygun

sistemlerdir [1].

Yapi ve malzeme teknolojisindeki ilerlemeler ile birlikte, cesitli striktlirel sistemler
gelismistir. Bu taslyici sistemler arastirmacilar tarafindan incelenmis ve bu sistemler

farkli  siniflandirma  gruplan icerisinde toplanmistir.  Striiktlrel sistemlerin



siniflandiriimalari bu sistemlerin anlagilmasini, 6zelliklerinin daha iyi kavranabilmesini ve

taslyici sistem se¢iminin daha uygun sekilde yapiimasini saglamistir.

Blylk agiklikh gelik tasiyici sistemlerin mimarinin gelismesinde ve yapilardaki striiktirel
sinirlarin  asilmasinda  6nemli etkileri olmustur. Bu nedenle bu sistemlerin

arastirilmalarina 6nem verilmesi gerekmektedir.

insanlarin kendilerini ve varlklarini dis etkilerden korumak ve ceistli amaclarla
kullanmak Uzere insa ettikleri yapilar, tirline gore farkh tasiyici sistemler gerektirirler.
Birbirlerine oldukga karmasik bicimlerde kaynastiklari igin tasiyici sistemleri siniflamak
pek kolay degildir. Bununla beraber en belirgin gériinen 6zelliklerini belirlemek slretiyle

tasiyici sistemler cesitli bakimlardan siniflandirilmislardir.

-ilk caglardan itibaren yapilarin Tastyici Sistemlerinin tarihsel gelisimi géz 6niine alinarak

yapilan siniflandirma : ( Geleneksel Tasiyici Sistemler, Cagdas Taslyici Sistemler ).
-Yaplilarin Rijitliklerine gore siniflandirma : (Rijit Yapilar, Esnek Yapilar ).

-Taslyici elemanlarin boyutlarina bagli olarak yapilan siniflandirma: (Bir Boyutlu Yapilar-
Ankastre konsol kirisler gibi, iki Boyutlu Yapilar-Diizlem cerceveler gibi, U¢ Boyutlu

Yapilar-Uzay kafes sistemler gibi).

-Taslyici sistem tirlerine gore siniflandirma: (Kolon-kiris sistemi, Cekmeye ve Basinca
Calisan Sistemler, Kirisler, Cerceveler ve Kemerler, Izgara Sistemler, Plaklar ve Katlanmis

Plaklar, Kabuklar, Membranlar, Sisirme(Pnomatik) Sistemler)

Bunlardan bir digeri ise, mimar muhendis ve bilim adami olan Frei OTTO’nun Kati,

Akiskan ve Plastik gibi cok farkli ana basliklar altinda siniflandirmasini gériiyoruz [2].

Bir diger siniflandirma tiiri olan ve benim tezimin ¢ikis noktasini olusturan Heino

Engel’in “Structure Systems” kitabinda yer alan siniflandirma metodu.
e Aktif Form Striiktur Sistemler
e Aktif Vektdr Struktir Sistemler
e Aktif kesit struktir sistemleri
e Aktif Yizey Striktir Sistemleri

e Karma Struktur Sistemleri


http://tr.wikipedia.org/wiki/Y%C4%B1ld%C4%B1z_Teknik_%C3%9Cniversitesi_Elektrik-Elektronik_Fak%C3%BCltesi
http://tr.wikipedia.org/wiki/Y%C4%B1ld%C4%B1z_Teknik_%C3%9Cniversitesi_Makina_Fak%C3%BCltesi

e Geometri ve Striktir Formu

2.2 GAMS’nin Orneklerle incelenmesi

2.2.1 Kafes-Makas Kiris Sistemler

Statik dengeyi koruyarak tzerine etkiyen sabit veya hareketli yliklerin eksenel cekme ve
basing kuvvetleri ile kavrayan gubuk elemanlarin bir diizen iginde bir araya geldikleri

tasiyici sistemlerdir.

Makas sistemler, cubuk ve diiglim noktalarinin tiggen bir form diizeni icerisinde bir araya
gelmelerinden olusmaktadir. iki digiim noktasi arasinda kullanilan ¢ubuklar dogru
eksenli ve sabit en kesitlidir. Digiim noktalarinda, gubuk eleman en kesitlerinin agirlik
merkezlerinden gecen dogrular bir noktada kesismektedir. Makas sistemlerde ¢ubuk ve

digiim noktasi birlesimlerinde pergin, bulon ve kaynak kullaniimaktadir.

Makas sistemlerde, ylikler yalnizca diiglim noktalarina etki etmektedir. Bu noktalarin
Uzerine etki eden vyikler, lcgen olusturulan cubuklar tarafindan tasiyici sistemin
tamamina dagitilmaktadir. Bu Uggenler, basing veya g¢ekme kuvvetlerinin etkisi
altindadir. Makas sistemlerde olusan kuvvetler moment ve kesme kuvveti seklinde
olmamaktadir. Bazi egme kuvvetleri sistemin Uzerine dagilan yiiklerin, sistemin birlesme
noktalarinda olusturdugu slrtiinmeden ortaya ¢ikmaktadir. Fakat bu kuvvetler eksenel
kuvvetlerin yaninda kicik bir biyliklige sahip olup genellikle analitik hesaplamalarda

g0z ardi edilmektedir.
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Sekil 2.1 Kafes kiris tiplerinden bir ka¢ kesit 6rnegi [41]

Bir makas sistemin en kiicik geometrik 6gesi ticgendir. Ucgen striiktiirel parcalar,
Uzerine etki eden kuvvetlere karsi ¢cok dayanikhdir. Ayrica bitiin ¢okgenler Gggen gibi

stabil bir forma sahip degildir.

Diizlem makaslar, gesitli ic cubuk boélinmeleri ve dis sekilleri arasinda yapilacak olan
kombinasyonlarla farkli geometrilerde Uretilebilirler. Dizlem makaslar (ggen,
dikdortgen, egrisel veya merceksi (makasin (st ve alt cubuklan egri) olarak
bicimlendirilmektedir.  Sekillendirilmis bu makaslar, kilicik U{i¢cgen parcalara
bollinmektedir. Butin bu kiiclik licgen parcalar birlesim noktalarindan dolayi kesintili bir

yaplya sahiptir.




Sekil 2.2 Bir kafes kiris 6rnegi (parabolik-paralel bashkli) [42]

Makaslar, egimli ¢atilar icin ¢cok uygun bir striktlrel sistemdir. Bu sistem kullanilarak
catilarda dolayli aydinlatma yapilabilmektedir. Ayrica makas sistem ¢ok biyuk
acildiklarda kullanilabilmektedir, 6rnek olarak Severin kdprisiinde kullanilan makaslarla
300 m. acikhk gecilmistir. Fabrikalar ve spor alanlari diiz makasin en ¢ok kullanildigi
yerlerden bazilaridir. Bununla beraber makaslari yangina karsi yalitmak ekonomik agidan
¢ok masraflidir. Bu nedenle yangin yaltimi gereken binalarda makas sistem

kullaniilmamaktadir.

Diizlem makaslar iki boyutlu, uzay kafes makaslar ¢ boyutlu sekle sahiptirler. Dizlem
makas ve uzay kafes makas sistemler tek bir yonde aciklik gecebilmektedir. Makas
sistemlerden ayri bir sistem olan uzay kafes cati sistemlerde yik her iki yonde

tasinmaktadir [1].

2.2.2 Kemer Sistemler

Kemerler, enkesit Olglleri uzunluklarina oranla kigik olan egri eksenli tasiyic
sistemlerdir. Kemerin egri eksenli kiristen farki, hiperstatik (¢cok bagh) olarak
mesnetlenmesidir. izostatik bir sistem olan egri eksenli kiriste (¢, hiperstatik olan

kemerde ise dort tane mesnet tepkisi olusur.

Kemerin enkesit olcileri, kullanilan malzemeye baghdir, kargir malzeme, celik veya

ahsaba oranla daha buyuk enkesitler gerektirir. Tarihsel gelisimde, tas veya tugladan



yapilmis yigma kemerler pencere ve kapi acikliklarini asmak icin kullanildi. Kemerler
birbiri ardi sira bitisik olarak insa edildiklerinde Tonoz ¢ati adini almis ve hacimlerin
ylzeysel ortlust olarak kullaniimisti. Geleneksel yapilarda kemerler kargir olup
Uzerlerindeki duvar agirhklar ile yukli idi. Glinlimuzde ahsap, celik, betonarme v.b.
malzemeler kemerlerde kullanilarak bulyilk salonlar ve kopriler gibi daha biylk
acikhklar ekonomik olarak gecilebilmektedir. Salonlarda, tutkalli ahsap kemerler yaklasik
100 m ye kadar ve betonarme kemerler de yaklasik 50 m ye kadara acikliklarda
kullanilmistir. Kemer képruler ise 400 m ye kadar agikliklarda kullanilmistir. Kemer képri
tarafindan tasinan yiikler cogu kez yatay bir ylizeye etkir. Bu ylizey kemerin stiinde ise

disey dogrultuda yerlestirilmis basing cubuklari ile kemere baglanir.

- /)

Circular Parabolic

Y /N

Three Pin Arches

Tied Arch
(with suspension rods)

Sekil 2.3 Kemer kiris sistem kesit semasi [44]

Kemer daha cok basing gerilmelerinin egemen oldugu bir sistemdir. Kemerde sadece
basing gerilmeleri olusmasi icin, basing kemeri ( ya da flnikiler kemer) adi verilen kemer
bicimi ylklemeye uygun sekilde secilir. Buna gore her bir ylik durumu icin belirli bir

basing cizgisi vardir. Ornegin, diizgiin yayili yik icin 2.° parabol olan basing cizgisine ip



egrisi adi da verilir. Tekil yukler igin ylk sayisina bagli olarak tiggen, yamuk ya da ¢okgen

olan basing cizgilerine ise ip cokgeni denir.

Kemer ekseninin basing cizgisinden sapmasi durumunda ise kemerde ek egilme
gerilmeleri ortaya c¢ikar. Clinkl bir kemer sadece sabit ylikler g6z 6niine alinarak basing
kemeri olarak secilse bile, hareketli yikler etkidiginde kemerde yine egilme momenti
meydana gelebilir. Bu nedenle uygulamadaki kemerler, basinca ve egilmeye calisan

tasiyici sistemlerdir.

Rijit kemerler binalarda siklikla kullanilirlar. Kemer sistemlerinin tG¢ mafsalli, iki mafsalli
ve ankastre kemer tirleri vardir. Bunlardan ¢ mafsalli kemerler izostatik oldugu igin,
mesnet oturmalarinin olusabilecegi yapi zeminlerinde de kullanilabilirler. Baska bir
deyisle ¢ mafsalli kemerler, sicaklik degisiminden ve temel oturmalarindan

etkilenmezler.
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Sekil 2.4 Kemer kiris sistem 6rnegi — Atina Olimpiyat Stadi Girisi [45]

Kemerlerdeki H yatay mesnet tepkisi “kemer itkisi” adini alir. Kemer itkisi, kemer
acikhginin karesi ve q yuki ile orantili olarak artar, kemer yiksekligi arttikca azalir. Bu
nedenle elden geldigince, kemerin 6z agirhg az ve yiksekligi de biylk segilerek bu
kemer etkisi kigultllebilir, 6rnegin yliksekligi fazla olan sivri kemerdeki etkiler, yarim

daire kemere oranla daha kigulk olur, kemerin oturdugu kolon veya duvarlarin kemer
9



etkilerini tagsiyamadiklari durumlarda, kemerin mesnetlerinin arasina bir gergi konarak
kemer etkisi bu gergi cubugu tarafindan karsilanir. Bu gergi cubugu, S cekme kuvvetini
tasiyacagl icin cekme dayanimi ylksek bir malzemeden, oOrnegin celik ya da
betonarmeden yapilir. Boylelikle bir kafes sisteme benzer sekilde basing ve ¢ekme

elemanlarinin birlikte kullanildig bir kemer-gergi birlesimi olusturulmus olur [2].

2.2.3 Uzay Kafes Sistemler

Uzay kafes striktirler, cekme kuvvetine calisan dogrusal cubuk bicimindeki 6gelerle,
ylkleri ¢cok yonli bir yayillim sonucu zemine aktaran, boslugun organize edilmesi ilkesine

gore Uretilen ¢cagdas striktir sistemleridir.

Uzay kafes struktir, biylk acikhklarin yatay dizlem cati ile kaplanmasinda siklikla
kullanilmaktadir. Ayrica uzay kafesler buytk acgiklikli mekanlarin tGizerinde egimli olarakta
yerlestirilebilmektedir. Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte bu sistem 100m'yi gegen
acikhklari ortebilmektedir. Sistemin en genis kullanim alanlari, spor salonlari, ugak
hangarlari ve endustri yapilaridir. Ayrica fuarlarda dev boyutlardaki pavyonlarin tasiyici

sistemleri de uzay kafeslerden yapilmaktadir.

Uzay kafes sistemlerin yapim tekniklerinin gelismesiyle birlikte, bu tasiyici sistemlerin
montaji kolaylagmistir. Sistem yerde kurulup, vinglerle yerine monte edilebilmektedir.
Hatta montaj islemi ¢ati 6rtisi hareket ettirilmeden yerinde yapilabilmektedir. Sistem
prefabrike parcalardan olusmaktadir. Bu nedenle gerektiginde sokilip baska yerlere

tasinabilmektedir.

10



Sekil 2.5 Uzay kafes sistem 6rnek detay[46]

Uzay kafeslerin montaj kolayligi, kalip ve iskele ihtiyacinin olmamasi insaatin maliyetini
azaltmaktadir. Ayrica uzay kafes sistemler, diger tasiyici sistemlere nazaran c¢ok hafif
striiktirel sistemlerdir. Bu nedenle tasiyici sistem 6geleri ve temeller daha az bir maliyet
ile insa edilebilmektedir. Buna karsin uzay kafes sistemlerin digim noktalari
bilesenlerinin Uretimi ve tasarim hesaplarinin uzun stirmesi ile birlikte yliksek is glici

gerektirmesi yapinin maliyetini arttirici faktorlerdir.

Uzay kafes striktirler, degisik formlarda insa edilebilmektedir. Diizlem yizeyler, tonoz

ve kubbe bicimleri uzay kafes ile yapilabilmektedir.
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Sekil 2.6 Uzay kafes sistemle olusturulmus érnek form [46]

Uzay kafes sistemlerin ekonomik derinligi %5 kadardir. Aciklik gegilen sistemde konsol
kullanilmissa, uzay kafesin derinligi bu konsolun %11'i kadardir. Uzay sistemlerde

ekonomik modil boyutu, gegilen agikligin %7 veya %14 'G kadardir.

Bu sistemler ile makas asik sistemler karsilastirildiginda, uzay kafeslerin iki veya daha
fazla dogrultuda yuk tasidiklari gérilmektedir. Bunun tam tersi olarak iki boyutlu makas

sistemler tek bir yonde aciklik gecebilmektedir.

Uzay kafesler, etkili ve glivenilir striiktirel sistemlerdir. Tasiyici sistemi olusturan her bir
elemanin mukavemeti ile dogru orantili olarak lzerlerine kuvvetler etki etmektedir.
Uzay kafesin glivenligi, sistemden birkag striktirel elemanin eksilmesiyle degismez.
Sadece bazi kuvvetlerin yoni degisir. Diger elemanlar, direngleri ile dogru orantili olarak
eksilen striiktiirel elemanlara etki eden kuvvetleri paylasmaktadir. Uzerine direnc
gosterebilecegi kuvvetten daha blytk bir kuvvet etki ederse, bu sistemlerin dayaniklilig
ve emniyeti belli bir dereceye kadar devam etmektedir. Ancak Gzerine etki eden asiri

yuklemeler sonucunda bazilari ¢g6kmustur.

Hartfort Civic Center'in Gizerini kaplayan (90 m. x 110 m.)'lik uzay kafes striktiirel sistem,
catinin Uzerinde asirt kar toplanmasi yiziinden yikilmistir. Daha sonradan yapilan

analizlerde, 6.4m'lik derinlige sahip olan uzay kafes catinin iyi bir sekilde c¢apraz
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baglanmamis olmasi, uzay kafes elemanlarin zaman igerisinde burkulmasina ve tasiyici

sistemin yavas yavas ¢cokmesine yol agmistir [1].

2.2.4 Asma Germe Sistemler

Yapinin ana yiklerinin, ankraj noktalari arasina gerilmis ¢cekme elemanlari tarafindan
tasindigi tasiyici sistemler kablo sistemler olarak tanimlanir. Yani ¢ok sayida kablonun
cesitli geometrilerle bir araya getirilip, digim noktalariyla birlestirilerek tek ve ¢ift
egrilikli ayrik ylzeyler olusturuldugu ve sadece cekmeye calisan sistemlere kablo

sistemler denir.

Cekme kablosu

Sekil 2.7 Kablo sistem

Dogal liflerden yapilmis halatlarla gerceklestirilen asma kopriler, kablo sistemlerin ilk
ornekleri sayilabilir.1976 yilinda James Finlay demir zincir halkalariyla tasinan kiictk
asma kopruler yapmisti. Buglinki kullanima yakin kablolu yapilarin gelisimi 19.yy da
endustri devrimi ile ortaya cikan celik halat kablolarin (retilmesiyle olusmaya
baslamistir. Celik kablolarin tasiyicilik 6zellikleri kazanmalari dncelikle asma képrilerde
gerceklesmistir. 19. ylzyilin sonlarinda kablonun ana tasiyici oldugu asma bir c¢ati imal
edildigi bilinmektedir. Bu konuda ilk Snemli uygulama Nowicki’ nin 1952 yilindaki Raleigh
Arena Binasi kabul edilmektedir. Bundan sonrada hizla uygulamalar artmasi 6zellikle
genis mekanlarin ortilmesinde cekmeye calisan sistemlerin c¢agl olarak isim

kazanmasina neden olmustur.

Kablo sistemlerin hafifligi, kablolarin yiiksek dayanimi, cekmeye calisan elemanlarin
burkulma sorununun olmamasi ve bu nedenle malzemenin el verdigi kadar ince

yapilabilmesi bu sistemin avantajlaridir. Ayrica egri bicimlerin yarattigi striktirel
13



Ustinliklere ek olarak kablolarin yalnizca cekme etkisinde olmalari asma sistemlerin
blylk agihklarin kolon gerektirmeden gegilmesinde en etkili sistemlerden biri durumuna

getirmektedir.

Asma-germe sistemler geleneksel celik sistemlerden 10 kez, dolu govdeli iskelet
sistemden ise 100 — 150 kez daha hafif oluslariyla, bliyik agiklikli yapilarda énemli
ekonomik ¢ozimler getirmektedir. Cekmeye ¢alisan cgelik kablolarin ve gelik ipligi ile
guclendirilmis ince membran (tekstil Grlini gerilmis tabaka) ortiilerin kesit 6lgulerinin
cok az olmasi nedeniyle (1 — 3 mm), bu strikturler hafiflik acisindan blyiik bir etkinlik
ortaya koymustur. Bu sistemlerde kalip ve iskele yok denecek kadar az kullaniimaktadir.
Bu striktirlerin 40 m’ den az acgikliklarda uygulanmalari ekonomik olmamalarina karsin,

acikliklar arttikca ekonomikligi de dogru orantili olarak artmaktadir.

Sekil 2.8 Asma germe sistem ornegi — Millenium Dome

Kablolar, bir tasiyici sistemin elemanlari olabilecekleri gibi, membran sistemlerde

ylzeyleri germek veya iskelet sistem gibi baska bir tasiyici sistemin yardimci
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elemani olarak bulyik konsollari uglarinda bir gekirdege asmak gibi baska amaglarla

da kullanilmaktadir [47].

2.2.5 Pnomatik Sistemler

Kapali membranlar olarak da tanimlanan grupta membran hem 6rtme hem de tasima
gorevlerini birlestiren bir ylzey olup tamamen kapali bir hacim olusturur. Kapali bir
hacim icerisinde yaratilan basing farki ile membran ortliye dngerilme verilerek sistemin
tasiyicihgl saglanir. Pnématik sistemlerin mimarhkta tastyict orti olarak kullaniimaya
baslanmasi ¢ok yenidir. Baska islevler igin glizel 6rnekler arasinda gegen airlarda bilinen
balonlar ve 20. Asir baslarinda kullanilan zeplinler sayilabilir. Canli organizmanin temel
tasi olan hiicrelerde de pnomatik ilkeler, yani igteki basingla bir cidarin sekillenmesi
mevcuttur. Bitlin canlilar, milyonlarca hiicrenin bir araya gelmesiyleolustuguna gore;
tim yasayan striiktirler, bizzamanlar pnomatik ilkelere gore gelismis cok sayida striiktir

elemanlarinin kimelenmesiyle ortaya ¢ikan karmasik sistemlerdir.

Pnomatik bir sistemde ylizey gerilmesi, i¢c hacimle dis hacim arasinda basing fazlasi veya
basing eksikligi yaratilarak saglanir. Basing fazlasi icin kapali bir hacmin igine, akiskan bir

madde veya gaz doldurulur.

Sekil 2.9 Cift cidarli pndmatik sistem kesit semasi [48]
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Kapali bir hacim icinden hava bosaltilacak olursa, atmosferin basinci ile ylizey iceri dogru
itilir. Mimarliktaki uygulamalarda genellikle basing fazlasi yaratmak yaygin ve olagandir.
Bunu saglamak igin bagvurulan en yaygin yontem, bir veya iki cidar igine hava
pompalamaktir. Diger taraftan su, kum vb. gibi akiskanlarin veya yari akiskan maddelerin
kapali bir hacme (6rnegin cuval veya torbaya) sikistirilmasi da o hacimde ylizey gerginligi
yaratir ve daha Once ylk tasiyamayacak bir esnek malzemeli ylzey, yiklere

dayanabilecek bir konuma gelir.

Pndmatik sistemler sdyle siralanabilir;

Basing dlizeyi: Algak veya yuksek basingli sistemler.
Tabaka sayisi: Tek veya iki cidarli sistemler.

Basing farkinin sisirme veya emme yoluyla saglanmasi.

Geometrik bicim: Tek boyutlu sistemler veya hacimsel sistemler.

Sekil 2.10 Cift cidarh-kanalli pnématik sistem 6rnegi — BC Place Stadium [49]

Pnomatik sistemlerde bicimin se¢cimi dnemlidir. Bicim mimari estetigin yani sira secilen
geometrinin membran sistemler tarafindan yapilabilirligini, ylizeyde olusacak gerilmenin

blyuklGgund yani statik davranisini etkilemektedir [50].

2.3 Parametrik Tasarim Kavrami
Sozlik anlami olarak:

Parametre: isim, matematik (parame'tre) Fransizca parameétre
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1. Cebirde bir denklemin kat sayilarina giren degisken nicelik.

2. Geometride, bir koninin odagindan ¢ikan dikeyin konikle kesistigi noktaya kadar

olan parcanin uzunlugu.
Parametrik: Parametrelere sahip olan

En vyalin anlatimiyla parametrelere bagimh tasarimdir. Parametre bir bagimlilik
belirtmektedir. Tasarimciyi, dijital medya ile birlikte ortaya ¢ikan yeni tasarim dilinin
mantigl ve teknigi ile tanistirir. Sayisal ortamin hesaplamali (computational) disiinme
ortami olarak sundugu farkhlasan tasarim yaklasimlarini ve mimari acilimlarini, bilgisayar

ortami ile icinde yasadigimiz fiziksel gerceklik arasindaki iliskiyi vurgular.

Parametrik tasarimda, tasarim parametreler araciligiyla tanimlanmistir. Parametrelere
verilen farkli degerlerle, farkh objeler ya da farkh diizenlenisler ortaya cikabilir.
Parametreler arasindaki iliskiyi  sekillendirmek icin  denklemler, esitlikler
kullanilmaktadir. Parametre iliskileriyle tanimlanmis geometriler, “iliskilendirilmis

geometriler” olarak adlandirilir[4].

Parametreler degistirildikce farkli tasarim alternatifleri olusmaya baslar, benzer
objelerin kesin sayisina ulasilir. Parametrik tasarim ve insan beyninin kendi basina
Uretebilecegi alternatif sayisinin Uzerinde alternatif Uretilebilir. Yapilan kiiglik bir
degisiklik, hazirlanan algoritma sayesinde projenin bitlinliine yansitildigi icin, degisiklik

nedeniyle olusabilecek zaman kaybinin 6niine gegilebilir.

Bilgisayar ortaminda kurgulanan parametrik tasarim sistemi, parametrelere girilen farkl
degerlerle, tasarim asamasinda bigim Uretimi igin ya da fiziksel mekanda 1s1k-ses-bigim

degisimleri icin kullanilabilmektedir [5].

Geometri her zaman mimari séylemde 6nemli bir rol oynamistir. Mimari tasarimlar,
parametrik modelleme ve dijital hesaplamalarin arag¢ olarak kullanildigi dinamik &

geometrik iliskilere dénismustir [6].

Mimarlar baslangicta, bir yapinin seklini parametrelerle tanimlanan geometrik
iliskileriyle kurmaktan uzaktaydilar. Parametrik tasarim yontemleriyle, tasarimlar
degiskenlere, ifadelere ve kosullara bagh kalarak kurulan parametrik denklemlerle

tanimlanmaya baslanmistir. Yine parametrik denklemlerin belirlenen degiskenleri,
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ifadeleri, bagil soylemleri ve komut dizinleri (scripting) degistirilerek ayrintil tasarim

ornekleri tiretilebilmektedir

Parametrik tasarim yontemi, CAD/CAM sistemlerinde kisithihk (constraint) kavrami ile
uygulanmaktadir. Kisithlik, bir nesne veya nesneler grubunun davranisini sinirlandiran
bagintilardir. Cizgilerin paralel veya dik olmalari, bir gizginin bir egriye teget olmasi,
dairelerin es merkezli olmalari, bir boyutun baska bir boyuttan kiiglik olmasi veya bir
boyutun bir baska boyutun belirli bir kati olma zorunlulugu kisithliga 6rnek olarak

gosterilebilir [7].

Guncel mimarlik tartismalarindaki parametrik tasarim kavrami, bilgisayar ortami ile
fiziksel gergeklik arasindaki iliskiyi anlatir. Parametrik tasarim bilgi ve degiskenlerden
olusan bir hesap cizelgesini ve sartlari, senaryolari, etki ve tepkilerden olusan eylemleri
iceren bir tasarim setinin timuni olusturuyor. Bu model potansiyelleri bir araya getiren
bir arayiiz olustururken, tasarim da uzlasan kurallari belirler. Orneklemeleri cogunlukla
Ucboyutlu modellemelerden ve maketlerden olusur ve genelde bilgisayar teknolojileri
kullanilmaktadir. Pratik olarak parametrik tasarim, malzemeden kullaniciya tim i¢ ve dis
etkenlere cevap veren bir evreniigerir. Kullanicilardan ve/veya cevreden geri beslenerek
isler. Bu nedenle, 6rnegin mimarlikta yapinin tasarimina cevap veren tek bir tip veya
program yoktur, sliregelen bir degisim vardir. Yapilan drneklerde bu sureklilik genel
olarak statik/duragan bir hali hayat bulmustur. Parametrik tasarim gegicilik icerir ve

mimarligl zamanla degisen esnek bir organizasyon olarak gormektedir.

Parametrik tasarimda; ozellikler, bagimliliklar, iliskiler, kontrol noktalari, slireg¢ tasarimin
bir pargasi olmadan 6nce slirecin stratejileri, etkilesimin sonucunda ortaya cikan iliskili
ve beklenmedik sonuclar bulunur. Bu sayede cok fazla alternatifli ve zaman icinde
degiskenlik gosteren ve girdileri ile degisebilen bir mekan organizasyonu elde

edilmektedir.

Parametrik tasarim, forma iliskin hesaplanabilen bir formiller bitliini ve metinden
olusur. Program ya da lokasyon baglamlarinin degisken hallerine adapte olabilen bir
formdur bahis konusu olan, dolayisti ile striiktiiriin de adapte olan, benzer prensiplere ve
degisen sartlara adapte olmus, olabilen striiktiirler olusturulabilir. Aslinda parametrik

striktlr tasariminin, konvansiyonel mimari pratigindeki hiyerarsileri degistirecegini
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soylemek mimkin. Parametrik striktirin farkh noktalardaki farkli giig taleplerine gore
bicim alabilmesi ve daha hafif ya da daha yerinde olmasi s6z konusu. Parametrik striktir
ylzey, kabuk, form boyunca benzer eleman ve prensiplerle birbirine bagintih ama
degisken boyut ve sekillerle aciklik gegmek, mekan kurmak igin olusturulan yapiyi tarif

ediyor.

Geometri her zaman mimari soylemde 6nemli bir rol oynamistir. Mimari tasarimlar
parametrik modelleme ile dijital hesaplamalarin ara¢ olarak kullanildigi dinamik
geometrik iliskilere donldsmdistir. Mimarlar baslangicta, bir yapinin seklini
parametrelerle tanimlanan geometrik iliskileriyle kurmaktan uzaktaydilar. Parametrik
tasarim yontemleriyle, tasarimlar degiskenlere, ifadelere ve kosullara bagh kalarak
kurulan parametrik denklemlerle tanimlanmaya baslanmistir. Yine parametrik
denklemlerin belirlenen degiskenleri, ifadeleri, bagil séylemleri ve komut dizinleri

(scripting) degistirilerek ayrintili tasarim 6rnekleri tiretilebilmektedir.

Parametrik tasarim yontemi, CAD/CAM sistemlerinde kisitlilk (constraint) kavrami ile
uygulanmaktadir. Kisithlik, bir nesne veya nesneler grubunun davranisini sinirlandiran
bagintilardir. Cizgilerin paralel veya dik olmalari, bir gizginin bir egriye teget olmasi,
dairelerin es merkezli olmalari, bir boyutun baska bir boyuttan kiiciik olmasi veya bir
boyutun bir baska boyutun belirli bir kati olma zorunlulugu kisithliga 6rnek olarak

gosterilebilir [7].

2.3.1 Parametrik Modelleme

Parametrik modelleme, parametrelere dayali olarak kurulan ve sonug¢ bigimin
parametrelerin kontrolli altinda siirekli degisebildigi modelleme yo6ntemleridir.

Parametrik modellemede tasarimi geometrik olarak sinirlayan kurallar belirlemektedir.

Parametrik modelleme yazilimlarinin dncilleri ucak, otomobil, gemi-insaat miihendisligi
ve (retim-tasarim endustrisi icin gelistirilmistir. Mimaride bu modelleme yontemiyle
karmasik geometriler dizenli bir rasyonalizasyon (mantiga vurma) sirecine sahip
olabilmektedir. Parametrik tanimlama sonrasinda yapinin genel kurgusu lizerinde hizla
degisiklikler yapilabilmektedir. Parametrik model, Uretim ve konstriiksiyon ile ilgili

iliskisel ve geometrik bilgileri de kapsayabilmektedir. Dolayisiyla, lretim ile ilgili
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bilgilerde parametrik model Uzerinden gerektiginde degisen verilerle yeniden

hesaplanabilmektedir [6].

Parametrik modellemelerde hesaplamalar, geleneksel tasarim ve yapim sireglerinde
oldugu gibi statik bir geometri kurgusuna sahip degildir. Tasarimci parametrik
modellemede, tanimlanabilen ve degistirilebilen geometrik bir sistemi gelistirme
durumundadir. Parametrik modellemede sistemin 6lgilebilir ve geometrik 6zelliklerinin

kurallarinin tasarlanmis olmasi gerekir.

Parametrik modelleme topolojik geometriyi temel alir. Clinkii Oklid geometrisi, uzunluk,
alan ve hacim gibi kavramalara dayali, metrik bir uzayda islerken, topolojik geometri
uzayinda mesafe, yakinlk ile tanimlanamayan ve sabit kalmayan, dinamik bir uzunluk
cinsiile ifade edilmektedir. Topolojik uzayda objeler, tanimlanan noktalarin karakteristik

ozellikleri degistirilmeden esnetilebilir ya da objelerin 6lcegi degistirilebilir.

Parametrik tasarimda bir modelin temeli noktalardan olusmaktadir. Oklid geometrisinde
noktalar arasindaki iliski, sabit uzunluklar ve olgllerle tanimlanirken, parametrik

modelleme bir noktanin diger noktalardan ne kadar uzakta oldugu tanimlanarak kurulur.

Parametrik modelde geometrik iliskiler tanimlanmaktadir. Eski CAD yazilimlarinin
“Tanimlanmis (explicit)” koordinat sistemlerine dayali geometrisindeki model ile

III

parametrik modelleme yazilimlarinin “iliskisel” geometrisi arasindaki fark, iki cemberin
merkez noktalarindan baglanan bir dogrunun dijital giziminin kavranmasiyla anlasilabilir.
Koordinat sistemlerine dayali “Tanimlanmis (explicit)” geometride, her iki cemberin
pozisyonunda degisiklik olursa, baglanan c¢izginin silinmesi ve yeniden cizilmesi
gerekmektedir. Parametrik modelde ise merkezler ve ¢izginin arasinda oyle bir iliski
kurulur ki, cizgi her iki cemberin her hareketini takip etmektedir. Ornegin cizginin ve
¢emberin yaricapinin uzunlugu gibi olan diger iliskiler 6ngérilmis olabilir ya da her iki
cemberin kesismesinin dnlenmesi gibi sartlara bagl ifadelerden sonra iliski kurulabilir.
Onceden tanimli ve modeli ¢alistiran biitiin geometrik iliskiler, parametrik olarak artan
tutarh ifadeler ve kisitlar yolu ile tanimlanmaktadir.[6] Bu oOrnekten yola ¢ikarak
“Tanimlanmis (explicit)” geometride Kartezyen uzayindaki transformasyonlarin

statik(tek/sabit) bir etki, parametrik geometride ise iliskisel parametrelere dayanan

transformasyonlarin dinamik(bircok/cesitli) etkiler yarattigi soylenebilir [7].
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Sekil 2.11 Bir dikdortgen ile bir cember arasindaki iliskisel transformasyonlari gésteren
bir 6rnek [8]

Sekil 2.11’de Burry ve Murray’in “Bilgisayar Destekli Mimari Tasarimin Kullanimi

Parametrik Varyasyonlar ve iliskisel Geometri (Computer Aided Architectural Design
Using Parametric Variation And Associative Geometry)" adli makalesinden alinan bir
dikdortgen ile bir cember arasindaki iliskisel degisimleri (transformasyonlari) gésteren

bir 6rnek yer almaktadir.

Mark Burry, parametrik geometriye dayali tasarim siirecinde sinirlarin belirlenmesi ve
parametrelerin sonug Urlnln bigimini istenilen diizeyde ¢esitlendirebilecek nitelikte

kurgulanmasi gerektigini vurgulamaktadir [8].
Burry’ye gore (1997) bir yapiy1 ya da mekani parametrik olarak modelleyebilmek icin;
-ilk 6nce sabitleri ve degiskenleri tanimlamak gerekmektedir.

-Mekanin ya da yapinin belirli sayida, birbiri ile iliskili alt sistemlerden olusan, diizenli bir

geometriye sahip olmasi gerekmektedir.

-Mekan veya yapinin hesaplanabilir iliskilendirmeleri olmalidir.
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Sekil 2.12 Sydney Opera Evi’'nin parametrik modellemesi [8]

Parametrik modeli olusturmak basta biraz karmasik olsa ve zaman alsa da, herhangi bir
veri degisiminde tiim modelin degismesi kolayca mimkiin olmaktadir. Bu yenilenme
dakikadan daha hizl, saniyelik bir istir. Parametrik model, degistirilebilir ve analiz
edilebilir. Parametrik tasarim teknolojileri ile mevcut geometrilerin farkli kullanimlari

glindeme gelmektedir [7].

2.3.2 Mimaride Kullanilan CAD Programlari

Mimarhk alaninda kullanilan pek ¢ok arac icerisinde kuskusuz bilgisayarlar, soyut
kavramlardan gorsel anlatim ortamina geciste kullanilan en yaygin araglardir. iki boyutlu
anlatimlarda kiitle, cizgiler ya da yiizeyler kullanilarak olusturulur. U¢ boyutlu
anlatimlarda ise kiitle modelleri, iskelet modelleri yardimi ile gesitli dislinsel tasarim
onerileri, gériinir ve hatta icinde dolasilabilir duruma getirilebilir. iki boyutlu cizimlere
ve U¢ boyutlu modellere fotograf, video gibi araclarin gorintilerinin eklenmesiyle
birlikte, tasarimin yaratilmak istendigi cevrenin, tasarimla bir arada gorilmesi

saglanabilir. Sadece monitoér goriintisi olarak iki ve (¢ boyutlu gorintilerin yer aldig
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bilgisayarlar ile glinimizde yeni gelismekte olan ve tamamen gergek Ug¢ boyutlu
gorintiyl lazer 1sinlarinin yardimi ile gergeklestiren hologramlar, tasari dizeyindeki
¢ozumlerin gosterilmesini olanakl kilan ve Ozellikle mimarlkta yeni tasarim araglari

arasina katilan, yeni teknolojik yardimcilardir [9].

Gelisen teknolojiyle beraber, kendini sirekli gelistirmek zorunda olan ve gelistiren
mimari programlar, ayni zamanda mimari teknikleri ve mimari olusumlari da takip edip
onlara da uyum saglamak zorunda. Parametrik alt yapisina sahip, baslica mimari

programlar:
-Allplan BIM
-ArchiCAD
-Artlantis
-AutoCAD
-AutoSketch
-Cinema 4D
-Form-Z

-Google Sketch Up
-GStarCAD
-ldeCAD Mimari
-Maya
-Navisworks
-Pytha

-Revit Architecture
-Rhino
-SolidWorks

-3ds Max
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2.3.2.1 AutoCAD

Autodesk, 30 yildir tasarim siireglerine etkinlik getirmek igin ¢alismaktadir. Diinyanin her
yerinde milyonlarca kullanicinin tercihi olan AutoCAD ayni zamanda diinyanin 6nde
gelen tasarim ve dokiimantasyon ¢ézimlerinden birisidir. AutoCAD yazilimi 3B serbest
form tasarim araclarindan giicli ¢izim ve dokiimantasyon fonksiyonlarina kadar pek ¢cok

Ozellige sahiptir ve tasarimda yenilikgiligin dncilsi ve itici gictdir.

Tasarim dokimantasyonunu hizh bir sekilde hazirlayabilir, tasarimlari dogru olarak
paylasabilir ve fikirleri 3B ortaminda daha sezgisel olarak arastirabilirsiniz. AutoCAD
yazilimi, ihtiyacglariniza uygun hale getirilebilir. Parametrik ¢izim aracglariyla zamandan
tasarruf edinilebilinir. Parametrik ¢izim sayesinde tasarim revizyon sireniz énemli
derecede azalacaktir. Nesneler arasinda kalici iliskiler tanimlayarak paralel ¢izgilerin
paralel, esmerkezli dairelerin merkezde kalmasini otomatik olarak saglarsiniz.
Fikirlerinizi hayal edebileceginiz istediginiz her formda tasarlayabilirsiniz. Karmasik
nesneler olusturmak, ylizeyleri daha yumusak hale getirmek ve daha pek cok modelleme
isi icin yapmaniz gereken tek sey vyuzeyleri, kenarlari ve koseleri gekip-itmektir.

Gorsellestirme calismalarinin bir adim 6tesine gecer.

Yaptiginiz is son derece 6zel; kullandiginiz yazilim da éyle olmahdir. AutoCAD yazilimini
Ozel ihtiyaglariniza uygun hale getirmek inanilmaz derecede kolaydir. Ayarlarinizi
degistirebilir, yazilimi genisletebilir, amaciniza uygun is akiglari kurabilir, kendi

uygulamanizi gelistirebilir veya hazir bir tanesinden yararlanabilirsiniz [10].
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Sekil 2.13 AutoCAD 2016 ekran gorintiisi [11]

AutoCAD programi icerisine yama, plug-in ve programciklar eklenebilir. Kendi komut
satiri haricinde bir scripting 6zelligi bulunmamaktadir. Belli parametrik Ozellikler

haricinde sizi 6zglr birakan parametrik alt yapisi mevcut degildir

2.3.2.2 Allplan

Allplan Mimari eskizden etitlere, modellemeye, pafta diizenlemeye, detaylandirmaya,
metrajlara ve uygulama cizimlerine kadar tim tasarim sireclerini kapsayan bir
¢O0zlimddir. Bir model olusturarak calistiginiz igin, bir projenin 2B, 3B veya her ikisini
birlikte gorebilme ve degistirebilme yetenegi, calisma sirasinda es zamanli geri besleme
saglayarak tasarim sireclerini hizlandirir. Allplan sadece tek bir yaziimda konsept

tasarimindan metraja kadar — sinirsiz olasiliklari sunmaktadir.

Allplan'in gelismis ¢izim araclari akilh yakalama modlari, dénen kiirsorler, kolay
kullanilabilir 2B geometrik ¢izim ve diizenleme komutlari ve 2B elemanlarin hizla ve
zahmetsizce 3B’ye donustiriilmesi icin yontemler sunar. Allplan'in akill dl¢lilendirme ve

taramalari, tasarimdaki degisikliklere otomatik olarak uyum saglar.

25



Allplan Mimari obje bazli bir parametrik sistemdir. Ornegin, bir kapi, kendisinin bir kapi
oldugunu "bilir"; kendi 6zelliklerini bilir, ancak ayni zamanda, bir duvara "ait oldugunu"
ve bir bosluga gereksinim duydugunu da bilir. Eger bir duvar eklemesi yapilirsa, lizerine
eklendigi duvar otomatik olarak icerisine uyacagi bir bosluk olusturur. Eger kapi silinirse,
duvar otomatik olarak boslugunu kapatir. Uygulanan her degisiklikte, metrajlar, alanlar,
hacimler ve yazilari, daima dogru kalacak sekilde glincellenirler. Allplan hizl ve kolay
tasarim icin katlarin, désemelerin, catilarin tanimlanmasinda "referans duzlemleri"
sistemini sunmaktadir. iligkili gériinimler modiliiniin en biyiik avantaji, planda,
cephede, kesitte veya perspektifte yapilan herhangi bir model degisikliginin, bltin bu
gortinimlere otomatik ve es zamanl yansitilmasidir. Eger, 6rnegin, bir pencereyi
cephede tasirsaniz veya planda bir kapi yerlestirirseniz, hersey, yapilan degisikligi
yansitmak icin es zamanli giincellenir. izometrik perspektiflerde de bu degisiklikleri
uygulayabilirsiniz. Teknik bir ¢izim Uzerinde galisiyor olmaniza ragmen, 3B uzayda

calismanin tim avantajlari kullanilmaktadir [12].
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Sekil 2.14 Allplan ekran goérintisi [13]

Allplan yukarida da bahsedildigi gibi parametrik ozellikleri olan bir programdir. Siz
aslinda 2 boyutta calisirken projenizi 3 boyutlu hazirlarsiniz. Tabi tim bu 6zellikler
Allplan’in mevcut kitliphanesi araciligl ile olmaktadir. Her ne kadar kiitiiphanesini
istedigimiz sekilde genisletebiliyor olsakta icerisinde scripting ozelligi bulunmadigi icin

surekli belli sinirlar icerisinde kalmaktadir.
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2.3.2.3 ArchiCAD

1988 yilinda yapi sektori ve mimarlar klasik CAD programlarindan farkli bir yazilim olan
ArchiCAD’le tanistilar. Cizgiler, taramalar ve yazilardan olusan gizimin 6tesinde, tasarim
yapabilmeye, yapi bilgi bankalarini olusturup kullanabilmeye basladilar. Boylece,

ArchiCAD kullanicilari bilgi gagindan yararlanan ilk mimarlar oldular.

ArchiCAD is akisi sirecinize farkl bir yaklasim sunarak belgelemenizde dogrulugu ve
verimliligi korurken tasariminiz Gistiinde daha fazla kontrol saglar. Duvarlari yikseltirken,
doésemeleri yerlestirirken, kapilar ve pencereler eklerken, merdivenler olustururken ve
catilar insa ederken Bina Bilgisi Yazim Araci 3 boyutlu model bilgilerinden olusan bir veri
tabani olusturur. Bu aragtan tasariminizi tam olarak tanimlamak igin gerekli tim bilgileri
cikarabilirsiniz. Tam bir plan, kesitler ve cepheler, mimari ve uygulama detaylari, Kesif
Ozetleri pencere/kapi/bitirme planlari, gérsel sunumlar, animasyonlar ve sanal gerceklik
sahneler. Bu siz tasarim yaparken ArchiCAD'In size ¢ok az tekrar tekrar yapilacak can
sikici ¢izim isleri birakarak tim projelerin belgelerini yaratacagl anlamina gelir. Ve bu
ayni zamanda 2 boyutlu yazilimda tasarim yapmanin aksine Virtual Building™
yaklasiminin masrafli hatalara veya Uretkenliginizi kaybetmenize neden olmadan

belgelerinizin batinligiuna korurken degisiklikler yapma sansi yarattigini da ifade eder.

Danismanlar hangi CAD (Bilgisayar Destekli Tasarim) platformunda olduklari fark
etmeksizin bina verisini elektronik formatta alabilir, tGstlerinde degisiklikler yapabilir ve
bu siire¢ icinde hi¢ veri kaybolmadan dosyayl daha ileri ¢alismalar igin size geri
verebilirler. Kapsamli programlar ve malzeme listeleri hassas Olgekli detaylarin
cizimleriyle birlikte insaatcilar ve alt yiikleniciler i¢in hazir olur. insaatcilar binanin
ingaatinin veya yikiminin her asamasinda islerini planlayabilir, zamana dayali

animasyonlar ve belgeler yaratabilir.

Her mimar veya ic mimar ArchiCAD kullanarak, glinimiiz bilgi caginin olanaklarini
kolayca elde edebilir ve bilgi toplumunun bir Gyesi olabilir. Clinkii ArchiCAD hem
Macintosh, hem de tiim Windows platformlarinda mimarlara ve yapi sektoriine en ileri

bilgi islem teknolojilerini kendine 6zgi kolayliklarla sunuyor [14].
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Sekil 2.15 Archicad ekran gorintisi [15]

ArchiCAD, AllPlan ile cok benzer 6zelliklere sahip olan ve onunla ayni platformda yer alan
bir program. Dolayisi ile scripting 6zelliginin olmadigini ve sizi sinirlayan bir kiitiphanesi

oldugunu soyleyebiliriz.

2.3.2.4 Revit

Revit, gercek anlamda Parametrik Yapi Bilgi Sistemi iceren bir yazilim. Arazi ve kitle
calismasindan detayli uygulama cizimlerine ve metraja kadar, tim asamalarda
Uretkenligi, koordinasyonu ve kaliteyi artiran araclar iceren Revit, veritabani bazl ve
parametrik ¢alisan bir yazilimdir. Akill nesneler kullanarak her tirll yapiyr en ince
detayina kadar 3 boyutlu olarak ve kisa slirede cizmenizi saglayan araclar iceriyor.
Cizimler ayni veri tabaninda iliskili olarak cizildiginden, planlar gizilirken kesit, goriinis
ve 3. boyutta bitlin bina ve ayrica Metraj da hazirlanip ¢izim, ek yazilima ihtiyag
duyulmadan sonuglandirilabiliyor. Revit'in parametrik yapisi, herhangi bir anda yapilan
her degisikligi (gorinilste, kesitte, metraj listesinde, paftada, kisacasi nerede yapilirsa

yapilsin), tim dokimanlara otomatik olarak iletir.

Tasarim, ¢izim, gorsellestirme ve metraji bir arada igermesi verimliligin artmasini

sagladigl icin Mimarlar arasinda yayginlasan Revit, binaya tesisat projesi gizmeyi
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saglayan Revit MEP ile de uyumlu calisiyor. Yeni mental ray render motoruna da sahip

olmasi ile fotorealistik gorseller konusunda da oldukga basarili [16].

Blylk projelerde, farkli Revit modelleri birbirine baglanabilir. Her model Uzerinde
bagimsiz calisilabildigi gibi, diger modellerin bilgileri referans ve sunum igin kullanilabilir.
Revit, tek basina kullanilabilecegi gibi, Autodesk’in diger tasarim yazilimlari ile birlikte de
kullanilabilir. DWG vya da FBX araciligiyla aktarilan modeller, ¢ok geliskin
gorsellestirmeler icin Autodesk VIZ icersine alinabilir. DWG, DXF ve DGN formatlarini ve
ACIS katilarini destekler. AutoCAD ile veri paylasiminda sorun yasanmadigi icin, AutoCAD
kullanilan diger disiplinler (statik, elektrik, tesisat, vb.) ile ¢izim paylasimi olanakhdir.

Revit Architecture'un Yapi Bilgi Sistemi'ndeki veriler, daha detayli maliyet, planlama, vb.

isler icin ODBC uyumlu veritabanlarina aktarilabilir [36].
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Sekil 2.16 Revit 2016 ekran goruntisi [17]

Revit, AllIPlan ve ArchiCAD ile ayni platformdadir ve cok benzer 6zelliklere sahiptir.
Digerlerinden arti 0Ozelligi Autodesk Uriini oldugu icin 3ds Max ve AutoCAD

programlariyla cok daha saglam bir baglanti icerisindedir.

Yukarida bahsettigim programlar (AutoCAD, Allplan, ArchiCAD ve Revit) parametrik bir
yaplya sahip olan ve kullaniciya belirli sablonlar sunan baslica programlardir. Bu

programlar kullaniciya en sik kullanilan sablonlari sunar ve aslinda yapi elemanlarinin
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birbirleriyle iliskilendirildigi parametrik yapiya sahiptirler. Scripting 6zellikleri yoktur.
Yani kullanici kisith 6zgiirlige sahiptir. Kendi araylziini ya da kendi gizgilerini
olustururken programin olanaklariyla sinirhdirlar. Asil hedefleri kullaniciya 6zglir tasarim
alani yaratmaktan ziyade ¢izim ylkiniu hafifletmek amaci glitmektedirler. Tasarim ve
gorsellestime 6zelligi daha yliksek olan ve scripting 6zelligi barindiran diger programlari

da inceleyelim.

2.3.2.5 Generative Components

Generative Components, Bentley Systems tarafindan ilk kez 2003'te tanitilan, 2005
yihinda kullanimi ciddi oranda artmaya baslayan ve 2007 yilinda ticari olarak piyasaya
suriilen parametrik bir CAD yaziimidir. Generative Components kisaca GC olarak anilir.
GC yaziliminin temel kullanicilarinin geleneksel tabanini akademik ve teknolojik olarak
gelismis tasarim firmalari olusturmaktadir. 3D kati modellemeden daha fazla akicil ve
akiskanhk saglamak isteyen, 3 boyutlu parametrik modelleme yeteneklerine sahip bir

program olarak 6zetleyebiliriz.

Bu yazilim araciligiyla dinamik modeller Uretilebilmekte ve geometri dogrudan manipile
edilebilmektedir. Uygulanan kurallar modelin elemanlari arasindaki dinamik iliskileri
kurmakta, karmasik formlari ve sistemleri tanimlarken ise algoritmalar kullaniimaktadir.
Yazihm Bentley Systems icin DGN, AutoDesk icin DWG, Rhino icin STL(Stereo
Lithography) gibi bir¢ok endustriyel standartlardaki giris-¢ikis  formatlarini
desteklemektedir. Bu sayede BIM sistemi ile uyumlu bir sekilde ¢alisabilmektedir. GC
CAD vyazilimi oncelikle mimarlar ve miihendisler tarafindan bina tasarimlari igin
kullanilmistir. Fakat dogal ve biyolojik yapilarin ve matematiksel sistemlerin

modellenmesi icinde kullaniimistir [18].
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Sekil 2.17 Generative Components ekran goruntisi [19]

Diger programlarin aksine, cizgisel ya da kati model olarak galismak yerine scripting
mantigi ile calismakta ve tamamiyle parametrik bir alt yapiya sahiptir. Gorsellestirme
konusunda kaygisi yoktur. GC ile yapinin parametrik modeli olusturulabilmektedir. Ug
boyutlu modellerin her bir bileseni diger bilesenle iliskili olarak olusturulabilmekte ve

sayisal degerleri birbirleriyle iliskili olarak degistirilebilmektedir.

2.3.2.6 Lumion

Lumion, bina tasarimlarini gorsellestirmek icin kullanilan bir programdir. Etkileyici,
ylksek kalitede videolari ¢ok c¢abuk olusturur ve 6grenilmesi son derece kolaydir.
Lumion’in 90'in Uzerinde (lkede kullanicilari bulunmaktadir. Kullanicilari arasinda
mimarlar, tasarimcilar, miihendisler, BIM modelleyicileri ve liniversiteler bulunmaktadir.
Lumion, 3B gorsellestirme yapim siirecine yeni bir tanim getirmistir. Bircok AEC

profesyoneli icin BIM araclarinin 6nemli bir parcasini haline de gelmistir.

Lumion, zaman igerisinde modelinizde bir¢cok kere degisiklik yaptiginizda ¢ok basaril
oluyor. Modelinizi programin igine aldiktan ve Lumion sahnenizi olusturduktan sonra
bile, tek bir tiklama ile modellerinizi glincelleyebilirsiniz. Glincellenmis model dosyanizi

programa aldiginizda Lumion yaptiginiz bitiin degisiklikleri tekrar uygulayacaktir [20].
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Sekil 2.18 Lumion Ekran Goérintisi [21]

2.3.2.7 Unity

Unity 3D, bir oyun motorudur. Oyun ve bilisim diinyasina getirdigi en 6nemli yenilik,
gelismis ozelliklere sahip 3 boyutlu oyunlarin bilgisayara kurulmadan oynanmasini
saglamak olmustur. Unity 3D motorunu kullanan oyunlar, Unity Web Player eklentisi
sayesinde hicbir kurulum islemi olmadan web tarayici Gizerinden calisabilmektedir. Bu
yonu sayesinde oyunlar bilgisayara daha az yuklenirken bir oyuncuyu yeni bilgisayar

alma zahmetinden kurtarmis olur.

Unity'nin oyun yapimcilarina sagladigi baska bir kolaylik da Unity ile gelistirilen bir
oyunun herhangi bir altyapi degisikligine gerek olmadan farkl platformlara (PC, Mac,
Web, iOS, Android, Windows Phone) uygun olarak derlenebilmesidir. Bu sayede PC icin

hazirlanan bir oyun tek tiklamayla Mac icinde calisir hale getirilebilir.

Unity son derece pahali diger gelismis oyun motorlarinin (Havok, vb.) sundugu gelismis
shader yazilimi, fizik motoru, animasyon editorii, occlusion culling gibi o6zellikleri,

uygulama ve oyun gelistiricilerine makul bir fiyattan sunmaktadir.

Unity'nin diger oyun motorlarindan Ustlin taraflarindan biri de oyun gelistirme

zamaninda gelistiriciye program kodu yazma olanagl vermesidir. Diger oyun
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motorlarinin ekserisi grafik ile kodu ayirmisken, Unity ile grafik ve kod birlikte
calismaktadir. Bu ¢alisma mantig gelistiriciye esneklik saglamakta, gelistirme siiresini

kisaltmaktadir.

Mods|

Preview

Sekil 2.19 Unity ekran gorintisi [22]

Unity bitlin bu avantajlarinin yaninda Unity 3D'de yazilmis oyunlar disik ve orta seviye

bilgisayarlarda rahatlikla kullanilabilmektedir.

Unity oyun hazirlama yaninda, mimari ve egitim amacli similasyonlar hazirlamaktada
kullanilabilmektedir. En son versiyonu ile kisisel (Personal) kullanimlar igin licretsiz olan
yazilim sayesinde daha genis bir kitleye hitap edecek sekilde bir pazarlama taktigine

yonelmistir [23].

2.3.2.8 Unreal Engine

Unreal Engine, Epic Games tarafindan gelistirilen ve ilk olarak 1998 yilinda yayinlanan
Unreal isimli birinci sahis nisanci oyununda kullanilan oyun motoru. Esas olarak birinci

sahis nisanci oyunlari icin gelistirilmesine karsin, sonralari ¢esitli tlirlerdeki oyunlarda
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kullanildi. C++ ile yazilmis kodu sayesinde yiiksek derecede tasinabilirlige sahiptir ve

ginlimizde bircok oyun gelistirici tarafindan kullanilan bir arag¢ haline gelmistir.

Su anki strimi Unreal Engine 4'dur, Microsoft Windows, Xbox One, Windows RT icin
DirectX; OS X, Linux, PlayStation 4, iOS, Android icin OpenGL ve internet tarayicilar igin
JavaScript/WebGL kullanir [24].

Yeni bilgisayar teknolojilerine uyum, igerik yaratim araglari ve teknik destek altyapisi
sayesinde motor tim oyun gelistiricileri tarafindan tercih edilmektedir. Unreal Engine
kullanilarak hazirlanan oyun uygulamalari distk bir maliyet ile farkli bilgisayar ortamlara
da aktarilabilmektedir. Bu durum hazirlanan uygulamalarin kullanim yayginhgini

arttirmaktadir [25].
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Sekil 2.20 Unreal Engine ekran goérintlsi [26]

2.3.2.9 Maya (MelScript)

Maya, Alias firmasinca uzun vyillar ¢ikarildiktan sonra 2006 yilinda 7.0 stirim{ sonrasi
Alias firmasina ait diger tim yazilim trinleriyle birlikte Autodesk firmasinca satin alinan
komple ¢6zlim sunan bir animasyon paketidir. Tasarim ve gorsel efekt is ve islemleriyle
ugrasan tim diinya profesyonellerinin tercih ettigi bir yaziim olmasiyla da bilinir. Tercih

edilmesinin bir sebebi de, acik script yapisidir. Profesyoneller genelde projeye gore
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hazirladiklari script ve pluginleri Maya'nin acik yapisi sayesinde c¢ok kolayca

kullanabilmektedirler [27].

"Bilim ve teknoloji dalinda Oskar 6dili" kazanmis Autodesk Maya yazilimi ¢ok glicli

araglariyla 3B modelleme, karakter canlandirma, gorsel efekt lretimi ve kaplama

yapilabilen ve sinema-reklam sektoriinde yogun olarak kullanilan bir yazilimidir. Agik

yazihm mimarisi ile her ise yonelik kodlamalar yapabilirsiniz veya butlnlesik

programlayiciyi kullanarak ihtiya¢c duydugunuz eklentilerin gelistirilmesine olanak saglar.

Genis dokiimantasyon ve kapsamli (API) yazilim gelistirme ara ylzl sayesinde yaratici

fikirlerinizi gerceklestirebilirsiniz.
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Sekil 2.21 Maya 2016 ekran goriintisi
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Sekil 2.22 Maya Mel-Script ekran gorintisi

Autodesk Maya video ve film Uretimi yapan profesyonellerin tim ihtiyaclarini karsilar.
Diinya ¢apinda oyun gelistiricileri, tasarim gorsellestirme, gergekgi canlandirma ve sira
disi gorsel efektler olusturma, fotograf gercekliginde dijital resimler yaratan

profesyoneller sanatgilar tarafindan yaygin sekilde kullaniimaktadir.

Autodesk ¢Ozlimleri dijital medya yaratma isinizdeki her konuda isbirligi araclari ve etkin
takim calismasi olanaklari sunarak hizinizi ve tasarim sirecindeki verimliliginizin artirir.
Autodesk 3ds Max yazilimi ile karsilikli karmasik veri degisimi islemleri gelistirilmis FBX
teknolojisi ve degis tokus edilebilir geometri dnbellegi sayesinde birlikte ¢alisabilirlik
imkani saglar. Yeniden kaplama islemine gerek kalmadan Autodesk Toxik kullanan post-
production tasarimcilari ile sorunsuz bigcimde isbirligi yapar beraber calisir. Yarattiginiz
sahnelerin hedef kaplayicida nasil goriinecegine dogrudan Maya icinde karar

verebilirsiniz [28].

2.3.2.10 Rhinoceros (RhinoScript - Grasshopper)

Rhinoceros 3D, 6zellikle sanayi icin 3B modelleme ve prototipleme icin tasarlanmis bir
CAD/CAM yazilimidir. Modellemede Kafes (Mesh) modelleme yerine NURBS modelleme

kullanildigi icin, 3B prototipleme icin uygundur.
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Rhinoceros 3D, NURBS tabanli ticari bir modelleme programidir. ilk olarak Robert
McNeel & Associates sirketi tarafindan, Autodesk sirketinin Autocad programi igin
gelistirilmis bir eklenti olarak ortaya ¢ikmasi distinllen program daha sonra bundan
vazgecerek kendi adinda 6zglin bir yazilim olarak gelismistir. Genellikle endistri tasarimi,
mimarlik, deniz araglari tasarimi, taki tasarimi, otomotiv tasarimi, CAD/CAM, seri Uretim,
tersine mihendislik ve multimedya ve grafik tasarim alanlarinda yaygin olarak

kullaniimaktadir.

NURBS tabanl olmasi dolayisiyla 0Ozellikle sanayi (retiminde vyaygin olarak
kullanilmaktadir. Mesh (ag) tabanli olan 3ds max gibi programlardan bu yoniyle ayrilir.

Cok yuksek bir hassasiyete sahiptir.

Rhino 3D bircok farkli endistri tarafindan gesitliligi, kullanisli komutlari ve distik maliyeti
nedeniyle tercih edilmektedir. Cok cesitli import (iceri alma) ve export (disari verme)
ozelligi sayesinde diger programlar arasinda bilgi alisverisi nedeniyle de
begenilmektedir. Rhino’nun bircok farkli ¢esitte dosyaya destek vermesi programlar
arasindaki acik bulunan is akisini hizlandirir. Rhino 3d 6zellikle serbest formlu NURBS
modelleme de uzmanlasmistirRhino 3D’nin, Visual Basic tabanli RhinoScript isminde bir

de kodlama programi vardir [29].
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Sekil 2.23 Rhinoceros ekran goriintisi [30]
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RhinoScript, kuyumculuk (taki tasarimi), gemi mihendisligi, ugak mihendisligi, kalip
cekirdek par¢ca modelleme, animasyon karakterleri modelleme, futbol oyunlari igin
stadyum yamasi yapma gibi pek ¢ok alanda kendisini gostermistir. Bunun en bilyuk
etkeni kullanici dostu yapisi ve scripting 6zelligidir. Son yillardaki parametrik mimarligin
gelisimi mimarlarin da Rhinoscripti kullanmalarinda énemli rolii olmustur. Ozellikle pek
kullanicinin tercih ettigi render motoru Vray’in de rhinoscript araciligl ile Rhinoceros

icerinde yer almasindan sonra gec de olsa tlkemizde de yayginlasmaya baslamistir.

Function MyFuncPont(a, b, ¢, d, surface)
Dim F, arrSefData

F = Array{{8(0) 4 <(O)N 2, (a{1) # <L2) 2, (8{2) » (2} 2)
Cat riino.addpoint(F)

Dim Xpoint: Xpoint = Rhino. SurfaceClosestPoint(surface, F)
arrSrfdata = Rhino, SurfaceCurvature(surface, Xpoint)
if b‘rS'fDﬂAU; < Q Th
arrSefDat = oy ﬂ 1[!-!)‘7)
Ena If

‘here we calculate l'v- nonnﬂ

Dim normal,

finanormal = Rivng AddUne(arrScOata(0), Rhnw VectorAdd(errS SfData(0), arrSefOaza(1)))
linenormal » Rhwno. ExtendCurvelength|inenormal, 0, 2, 200) <+ here the length of the normal

Rhino. HideObject inenarmal

lM n |l

ane: arrPlane » Rhino. PlanefromNormal arSrfData(0), arrSrfData(1))
l) rr\ eblb st: dbiDist = Rhno Distanceds, b)/.
Dim dbiDist2: dbiDist2 = Rhino.Distance(s, b 15

Dim finaldist: finaldist = randomizes{dBiDist, dbiDist2)
rfaces

Dim manysurface
Mmanysurfaces = Rhino ASdSHPt (arrayls, b, <)) "creating surfaces

Dim manysrfaces2
mamysurfaces2 = Rhino.AddSeRe (arrayla, ¢, d)) ‘cresting surfaces

If finaldist> dbidist® 3/4 Then
Exit function
Enalf

if finaldist<0 T
finaldist = Inn\d-t (-1)
End If
I finaldst> dbidist/2 Then
Exit Functic
tnd 1f

‘here we move the orcie to the start of the imenormal and then the extrusion
Dim strCir: strCir = Rhino, aaa(rrmfnnv\.w,nnlnnz)
Rhino. MoveObject strOv, arrSrfData(0), Rhno. CurveStartPoint{linenormal)

"eili nd-l

Dim pi ge Rhm ExtrudeCurve (strCx, linenormal)
Rhine, Hide0 et D

Rhino HideObject i( cir

‘split u!l n
Dim trin
tn.yr.;ﬂ Puncspl it{manysurfaces,pipe)

Dim triangle2
trangiel = -‘uncthl(mammr'KﬂI.Dl:\e)

Mytuncooint = array(trianglel, triangle2)

End Functon

Sekil 2.24 RhinoScript ekran gorintiisa [31]
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Sekil 2.25 Grasshopper ekran goriintiisii [32]

Bu gelismelere ilaveten Rhinoceros icerisine Grashopper eklentisi de gelmistir.
Grasshopper, Rhino Uzerinde ¢alisan ve rhino history bilgisini kullanarak algoritmik
modelleme imkani sunan bir eklentidir. Hicbir programlama bilgisi olmadan da
kullanilabilir. Grasshopper araylizii ise buna imkan saglamaktadir. Grasshopper’'da
modelleme parcalari kullanilarak modelleme yapilir ve model olusturulduktan sonra her

bir parcanin kendi ayarlari degistirilerek model tekrar olusturulabilir [33].

2.3.2.11 3DS Max (MaxScript)

3ds Max, Autodesk tarafindan gelistirilen bir 3D modelleme, gorsellestirme ve
animasyon programidir. MSDOS ortaminda ¢alisan 3D Studio yaziliminin devami olan

3ds Max'in son siriimi, 2015 yilinda ¢ikan 3ds Max 2016'dir.

Gelismis eklenti destegi ve kolay kullanimi ile 3ds Max, 3D modelleme yazilimlari
arasinda en yaygin kullanima sahip uygulamalardan biridir. Gelismis karakter modelleme
ozellikleri ile oyun gelistiricilerinin gdzdesi haline gelmistir. Film 6zel efektleri, mimari
sunumlar ve endistriyel tasarim sunumlari gibi alanlarda da yaygin olarak

kullanilmaktadir.
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DOS ortaminda galisan ilk sirimi Yost Group tarafindan uretilmis ve Autodesk
tarafindan yayimlanmistir. 3D Studio 4. stiriminden sonra Windows NT platformu igin
yeniden yazilmis ve "3D Studio Max." adini almistir. Bu versiyon ise Kinetix tarafindan
piyasaya surildi, Kinetix, Autodesk'in alt kurulusu olan Medya ve Eglence bolimuydu.
Yazilm daha sonra gelistirilmeye devam etti ve ismi kisaltilarak "3ds Max" olarak
degistirildi.

3ds Max cok sayida temel nesneyi hazir olarak sunar. Mimari tasarimlar icin de duvar,
kapi, pencere ve merdiven gibi bilesenleri olgllerini kolayca degistirerek projeye
eklemek mimkiindir. 3ds Max ayrica poligonal modelleme, NURBS modelleme, ylizey

modelleme gibi teknikleri destekler.

3ds Max'in animasyon kontrolleri ile nesnelerin tiim 6zellikleri, materyaller, kameralar,
isiklar ve gevre Ozellikleri zaman iginde degistirilebilir ve Curves Editor ile tim bu
Ozellikler Gizerinde tam bir kontrol saglanabilir. Degisken grafiklerinin Bezier egrileriyle
kontrol edilebildigi bu editdér ile karmasik animasyonlarin Ustesinden gelmek

mUmkundar.

3ds Max, animasyon igin klasik anahtar kare yontemini kullanir. Zaman dogrusu iginde
farkl noktalarda verilen degerler arasi gecisi otomatik olarak yapar ve Curves Editor ile

bu gecislere ince ayarlar yapilmasina olanak verir.

Ters Kinematik ¢oziimleyicisi ile birbirleriyle baglantili hareket eden objeler arasi iligkiler
kolayca c¢ozimlenir ve kare anahtarlama yontemi ile kompleks mekanizmalarin
animasyonu yapilabilir. Ayrica, pozisyon, bakis, ylizey, baglanma, tutunma ve yénelme

kisitlayicilariyla gelismis animasyonlar yapilabilir.

Animasyon icin kullanilabilecek diger 6zellikleriyse uzay saptiricilari ve niteleyicilerdir.
Uzay saptiricilari kendilerine baglanan objelere, biikme, patlatma, riizgar ve yergekimi
gibi etkileri uygularlar. Niteleyiciler ise modellemede kullanildiklari gibi animasyon icin

de objeleri zaman icinde degistirmede kullanilabilirler.

3ds Max'in en gigli ozelliklerinden biri de Havoc tarafindan yazilan ve pek cok oyunda
kullanilan Gnli fizik motoru reactor'dir. reactor ile yercekimi etkisiyle diisme, esneme,

sicrama gibi fizik benzetimleri yapilabilir [34].
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Sekil 2.26 3DS Max 2016 ekran goriintiisi [35]

3dsmax 2009 design’la baslayan Autodesk Revit uyumlulugu ile de bir paket programin
bir nevi disiplinler arasi ¢calismasi saglanmistir. Recognize sahne ylikleme teknolojisi 3ds
Max Design ve Revit Architecture yazilimi arasinda yeni ve ylksek seviyede bir
uyumluluk ve birlikte calisabilme olanagi saglar. FBX tabanli Recognize arac seti size Revit
Architecture 2009 icindeki projenizi 3B model, 1siklar, kameralar ve malzeme
tanimlamalari ile eksiksiz ve dogru bir sekilde 3ds Max Design 2009’a almanizi saglar.
YBS verilerinizi glicli bir gorsel iletisim araci olarak kullanabilmeniz saglanir.(19) Giines,
gok 15181 ve yapay isiklandirma analizleri yapmak ve 1s18in tasarimla nasil bir etkilesim
icine girecegini dogru bicimde tahmin etmek suretiyle daha sirdirulebilir tasarimlar
gerceklesmektedir. Radiance’i giin 15181 similasyon araci olarak onaylayan NCR, 2010

versiyonu ile de Exposure’u da onaylamistir.

Tum bu 6zellikleri ile 3dsmax programi tasarim siireci icinde daha cok goérsellestirme
adiminda programa verilen plugin destegi ile kendini gostermis ve kullanicilarinin daha

¢ok bu ylizden programi segcmesini saglamistir [36].

3ds Max, pargacik sistemleri, karakter modelleme araglari, hareket yakalama araglari ve

gelismis denetgiler gibi ozellikleriyle tek bir pakette ¢ok sayida 6zelligi sunmaktadir.
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Ayrica MAXScript adinda tiimlesik bir programlama dili vardir. Bu programlama dili
sayesinde max sahnesinde yapabildiginiz hemen her seyi, hatta ¢ok daha fazlasini
Maxscript kullanarak yapabiliriz. Ustelik kendi arayiiziiniizii olusturabilir ve yapmak

istediginiz, belki saatler slirecek olan bir islemi birkac tiklama ile halledebilecek kadar

cabuk sonuca ulagabilirsiniz.
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Sekil 2.27 MaxScript kullanilmakta olan bir 3DS Max ekran gérintisi [37]

MaxScript, RhinoScript ve MelScript hemen hemen benzer 6zelliklere ve benzer

olanaklara sahiptirler. Burada MaxScript’in 3 6zelligi 6n plana cikiyor.
1. RhinoScipt ve MelScript’ten biraz daha basit bir kod mantigi olmasi.
2. icerisinde ¢alistigi 3DS Max’in ¢cok daha fazla kullanicisinin olmasi.

3. 3DS Max’in daha fazla plug-in ve gorsellestirme destegine sahip olmasi.
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Cizelge 2.1 incelenen programlar ve islev cizelgesi

Sinifi Program 2D 3D Animasyon | Parametrik Yapi | Scripting | Rendering
CAD AutoCad + + + / - /
AllPlan + + / + - /
BIM Revit + + / + - /
ArchiCad + + / + - /
Unity3d - + + - + +
Simulasyon |Unreal Engine | - + + - + +
Lumion - + + - - +
Gen. Comp. - + / + + /
Sketch-Up + + / - - +
Modelleme | Rhinocerous + + + + + +
Maya + + + + + +
3ds Max + + + + + +
+ Var
- Yok
/ |Yetersiz

2.4 MaxScript Tanimi

MaxScript ilk olarak 3D Studio MAX r2 icerisinde bir plug-in olarak ortaya cikti. Daha

sonradan 3DS Max’in cekirdek kodlari icerine dahil edildi. Orijinal uygulama su anki

haline gore ¢ok cok basit daha durumdaydi.

Fonksiyonellik ve kullanishlik devamli olarak her yeni siiriimde gelistirildi. Onemli bir

gelisme olarak Macroscript eklenmesi oldu. Bu, yerlesik kod olarak klavye kisa yollari,

mendler ya da quad mendiiler araciligi ile Ul icerisinden ¢agrilan scriptlere olanak sagladi.

Temel gelisme, Function Publising System (FPS) denilen sistemin kullanicilarin kendi
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kodlarini MaxScript’te yaratmalarina olanak saglamasi oldu. Aslinda MaxScript
barindirdig1 kod 6rnekleriyle, 3D matematik bélimleriyle ve genel ve 6zel programlama
prensipleriyle beraber basit bir komut dilinden tam tesekkdlli bir programlama diline
gelmistir. Ve en blylk gelismelerin bir digeri de MaxScript Community’nin yaptig
gelismedir; sayisiz internet sayfasi, script veri tabanlari, tartisma platformlari (forum
siteleri) ve diger MaxScript iliskili destek ve kaynaklar, birbirine simsiki bagl olan

profesyonel aglardir.

MaxScript bir programlama dilidir. C++ dan daha basit ve daha kolaydir ama bdtin
programlama dilleri gibi mantik, gramer ve s6z dizimleri gerektirir. MaxScript nesne

tabanli, olaya dayali ve ifade-anlatim temellidir.

Script dil kendi programini kullanir. Basit anlamiyla MaxScript, 3DS Max’i kontrol eder.
3DS Max igerisinde yaptiginiz hemen her seyi MaxScript kullanarak yapabilirsiniz. Yani
MaxScript, 3DS Max ¢alisma ekraninda yapilabilen modelleme uygulamalarini, degistirici
uygulama islemlerini, animasyon, malzeme y6netimi, sahnede kamera yonetimini, 1sik
etkilerini, render uygulamalarini, biped olusturma ve canlandirmalarini, reactor
uygulamalarini ve atmosfer etkilerini, yaratabilir ve kontrol edebilirsiniz. Hatta
import/export objects and data, Max Ul ayarlar, flash ve activeX kullanimi ve .NET
kontrollerinin kullanimi ileri seviye ozellikleride MaxScript kullanarak rahatlkla
yapabiliriz. TiUm bunlar MaxScript kullanmak icin iyi nedenlerdir. Bununla birlikte asil
glgll yani, islemleri otomatiklestirmesidir. Kullanici, sik kullandigi islemleri iceren bir

kod yazarak, bu islemleri tek tiklama ile gerceklestirebilir [38].
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htrml. pn:upertie:s § U nhtleﬂ_

1 -
2 -- Quick_Frag v_0.82
3 -—
4 -- Written by Allan McKay 2004
5 -
6 -- http://www.allanmckay.com
Z -
8 -- mailto:amckay@allanmckay.com
9 -
10 -- Simply breaks an object apart
11 =
12 -- Last updated: 08/28/04
13
14
15 -- Element disassemble part written by John Burnett (www.foottools.com)
16
17
18
19
20 if parray_emitter_obj == undefined then parray_emitter_obj = $sphereol
21 if pnumchunks == undefined then pnumchunks = 20
22 if fragthick == undefined then fragthick = 1.5
23
24
25 rollout fracture_gui "Fracture Maker - by Allan McKay"
26 B (
27
28 label LabelObjTarget "Select source object" align: #Center
29 pickbutton chooseObjTarget "Select Target OBJ" Width:100
30 spinner GUI_FracThickness "Fracture Piece thickness" type:#float range:[.1,3,1.5] align: Zleft
31 spinner GUI_FracChunks "Fracture Pieces Amount" type:=#integer range:[1,500,25] align: #left
32 Spinner GUI_tessellate "Tessellation levels(broken)" type:#integer range:[0,3,0] align: #left
33 Button Fracturelt "Fracture objects!" width:100
34
35
36 - Content Start
37 on LabelObjTarget picked obj do
38 [
39 LabelObjTarget.text = obj.name
40 source = obj;
41
42 )
43

Sekil 2.28 MaxScript ekran goriintlisii [39]

Bunlarin disinda 3DS Max calisma ekraninda yapilamayacak bazi karmasik ve rastlantisal
(random gibi) islemleri basari ile gerceklestirmek miimkiindir. Ayrica 3DS Max ¢alisma
ekraninda kullanilan meni ve buton gibi araclar 6zellestirme imkani sunar. Yukarida
sayilan tim oOzellikler i¢in kullanici araylizii olusturulabilmektedir. Olusturulan script

dosyalari plug-in seklinde 3DS Max programina dahil edilebilir.

Script dosyalari ASCI ve binary dosya biciminde baska programlara gonderilebilir ya da
baska programlardan alinabilir. Sahnenin konumu ve durumu ile ilgili kontrol usulleri
tanimlanabilir. Render islemleri icin toplu is kodlari tanimlanabilir. MaxScript

komutlarini kullanarak belirli davranislar kaydedilebilir [40].
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Gizelge 2.2 Export edilen modelin incelenen programlarda hangi formatlarin desteklendigini gbsteren gizelge
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BOLUM 3

PARAMETRIKLESTIRILMIS STRUKTUR SISTEMLERI (PSS)

3.1 GAMS ve MaxScript iligkisinin Kurulmasi

Genis agiklikh mekan sistemleri, matematiksel anlamiyla, tim bilesenleriyle birbirine
bagli, degisen bir bilesenin digerini etkiledigi parametrik sistemlerdir. Degisen sistem tipi
ya da gecilen mesafe gibi degiskenler kolon ebatlarindan kiris boyutlarina, profil
boyutlarindan kullanilan profil tipine kadar pek cok bileseni etkilemekte ve birbirlerine
referans olusturmaktadir. Dolayisi ile tim bu etkenler birbirlerine matematiksel

degerlerle bagldir.

Diiz kiris, kemer kiris, kafes kiris ve uzay kafes kiris olmak tizere doért ana baslik altinda
topladigim program arayliziinde, kafes kiris sistemlerini script diline aktardim.
Kullanilabilecek gesitli profil tipleri de oldugu ve en net gorseli elde edebilmek adina kutu
formunda olusturabilmek icin L profil tercih edildi. Sonug gorselin de gercegine yakin

olabilmesi icin gergek veriler kullanildi.

Kafes kirislerin orta yukseklikleri, ekonomik boyutlandirma agisindan en uygun aralik

olan L/12-L/16 arahginda olacak sekilde hesaplanmistir [51].
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Howe Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Paralel Bashk

Kafes kiris ¢cubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 15 m)

Kafes kiris cubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 20 m)

2.80X8/ 10/ 21.80X8/ 10/ 2L.80X8/ 10/ 2L.80X8/ 10/ 2L.8@X8/ 10/ 2L.8@X8/ 18/ 2L 80X8/ 18/ 2L.8BX8/18/ 2L8BX8/ 18/ 2L.88X8/ 10/ 2L80X8/ 10/ 2.80X8/ 10/ 2L.80X8/ 10/ 2L.80X8/ 10/

Kafes kiris cubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 25 m)

21909/ 18/ 2L9BX9/ 18/ 2,989/ 18/ 2L98X9/ 1@/ 2L98X9/ 18/ 2L98X9/ 18/ 2.98X9/ 10/ 2L98X9/ 18/ 2.98X9/ 18/ 2.98X9/ 1B/ 2.98XS/ 18/ 2L9BX9/ 18/ 2.90X9/ 18/ 2L98XF/ 10/ 2.98X/ 18/ 2L.98X9/ 18/

Kafes kiris ¢cubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 30 m)

Sekil 3.1 Howe Tipi paralel baslik kafes sistem SAP2000 ¢6zimi [52]
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Howe Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Ucgen Bashk

Kafes kiris cubuklarinin kesitleri
Howe tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimt (L = 15 m)

Kafes kiris ¢cubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ziimii (L = 20 m)

Kafes kiris ¢cubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ziimii (L = 25 m)

w1 PIEL

L1
e/ 18 VA &/ S
P g8 YR :
> @'?‘ S & 2 &
2+ B 2 >
Bl sax 15/ Y s s/ 167 150K 15/ 10/

Kafes kiris cubuklarmin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 30 m)

Sekil 3. 2 Howe tipi licgen baslik kafes sistem SAP2000 ¢6zUmii [52]

Diger baslik tiplerinin SAP2000 ¢6ziimleri Ekler boliminde verilmistir.

Siradan modelleme teknigi ile yapinin modellemesi sirasinda kullanilan tim bilesenler,

tek tek modellenerek birlestirilir. Bu islem, yapinin karmasikhgi ve blyukIGgi ile orantili

olarak zaman almaktadir. Tim bu islemlerden sonra yapilan bir degisiklikler ya da

olabilecek hatalar, sistemin neredeyse en bastan modellenmesine neden olabilir. Bu da

kullaniciya gereksiz zaman ve emek kaybi olarak geri doner.
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Parametrik alt yapiya sahip yapilarda, scripting aslinda kullaniciya biyik kolaylik saglar.
Yukarida belirtilen matematiksel veriler yalnizca bir kez kodlama mantigi icerisine formdil
edilmesi yeterlidir. istediginiz kadar deneme vyanilma vyapabilir, cesitlik
saglayabilmektedir. Projenizin son halinin modeli, 3d fotorealistik gorselleri ve genel

sistem bilgileri elinizde olabilir.

Bu konuda bize yardimci olabilecek olan MaxScript kodlama sistemi, kontroliiniin
tamamiyle sizin elinizde oldugu, yapilacak islerin sizin hayal gliclintizle sinirl oldugu ve
kendinize ait bir araylz olusturabileceginiz program eklentisidir. Sonug¢ Urine
ulasabilmek icin uzun zaman harcamak yerine size sadece birka¢ tiklama ile sonuca

ulasabilmeniz saglanmistir.

3.2 PSS Programi

PSS programi, MaxScript kod dizileriyle olusturulmustur. Sadece 3DS Max programi
altinda ¢alismaktadir. 2015 ve 2016 versiyonlarinda hatasiz bir sekilde ¢alismaktadir.

Daha eski vesiyonlarda ufak tefek uyumsuzluklar gérilebilir.

Olusturulan program ya da bir diger deyisle programcik, MaxScript kod dizileri
mantiginda islenen matematematiksel verilerin, parametrik alt yapiya sahip genis
aciklikh mekan sistemlerini tanimlamasiyla olusturulmustur. Belli geometrik formlarin ve
temel statik hesaplarinin programa girisi icin belirli tanimlamalar olusturulmus ve

sonrasinda MaxScript ile kodlanmaya baglanmistir.
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Sekil 3.3 P.S.S. Programi arayliz ve kod dizisi ekran goriintlsu

Programi kullanmak i¢in ciddi bir 3DS Max bilgisine ihtiya¢ duyulmayacak sekilde
tasarlanmistir. Kullanici olusturmak istedigi sistemi gorsel ve yazili yonlendirmelerle

kolaylikla olusturabilir.

Kullanici olusturmak istedigi sistem tipini segtikten sonra, program kullanicidan sistem
uzunlugu, gecilmesi istenen aciklk, aks sayisi, yapi yuksekligi ve varsa c¢ati egimi gibi
verileri ister. Girilen bu veriler dahilinde degisecek olan, kiris yiksekligi, kirisin yerden
ylksekligi ve kolonlar arasi mesafe gibi tasarimi etkileyen olclleri henliz model
olusmadan once aktif olarak gorebilmektedir. Eger kullanicinin girdigi degerler
sonucunda olusacak yapi kullanima uygun olmayan oOlclilerde olusuyor ise; program

modeli olusturmaz ve kullaniclyl uyararak hatasini diizeltmesini ister.
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Kisa Bilgi

Sistem Parametreleri

Ust Meniiye Geri Don

KAT!! Girilen parametler uygun degildir. Parametrelerinizi gézden gegi

Sekil 3. 4 P.S.S. Programi hata ekrani — kiris ylksekligi yetersiz oldugunda

Kisa Bilgi

Sistem Parametreleri

st Menlye Geri Don <

Sistem Uzunlug
Kiris Egimi (der
Kolonlar
Sistem Yiiksekligi (cm): 600,0

Kolon Sayisi:

Diger Anlik Parame

T!!! Girilen parametler uygun degil. Parametrelerinizi gozden gegiriniz. nlar arasi mesafi nile 1000cm arasinda olmali)

Tamam

Sekil 3. 5 P.S.S. Programi hata ekrani — kolonlar arasi mesafe ¢ok az veya cok fazla
oldugunda

PSS kullanimi kolaylastirmak icin kendi araylziine sahiptir. Programin temel amaci en

hizli sekilde modeli olustumak ve basit bir sunum olanagi saglamak oldugu icin gorsel
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segenekler de eklenmistir. Sadece taslyici sistemi gormek istenildigi takdirde cephe ve
cati elemanlarini kaldirilabilir. ic mekan ve dis mekan olmak (izere 2 adet kamera
sahneye yerlestirilir ve bakis acisi kullanici tercihine birakilir. Pek cok 3ds Max kullanicisi
V-ray render motorunu kullanmaktadir fakat her kullanici V-ray plug-inine sahip degildir.
Bu sebeple de default(standart) render secenegi de araylize eklenmistir. Render islemi
standart ya da v-ray olarak secilebilmektedir ve malzemeler de ona gére atanmaktadir.
Kullanici 1sik render ayarlari ile ugrasmaz; render al secimini gerceklestirmesi yeterlidir.
Olusan model 3ds Max harici bir programda kullanilacaksa eger, export segceneklerinden
tercih edilen formatin segilmesi yeterlidir. En ¢ok tercih edilen yedi farkl uzanti olanagi

saglanmistir. (".3ds", ".Fbx", ".Dwg", ".Dxf", ".0bj", ".Dae", ".Wrl"). Kullanicinin, export

modelinin kaydedildigi klasére hizli bir sekilde erisebilmesi icin de buton eklenmistir.
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Cizelge 3.1 Gegcilen aciklik ve sistem uzunlugu degiskenleri sonug cizelgesi (6 aks lizerinden olusturulmustur.)



3.3 PSS Programi Kullanimi

III

Henliz gelistirme asamasinda oldugu icin, program, bir plug-in gibi “install” islemi ile
degil, 3ds Max icerisinde yapacagimiz birkag islem ile kurulumu yapilacak sekilde
hazirlanmistir.

Asagidaki sekilde de (Sekil 3.6) gorebileceginiz 6 asama var. Bu asamalar siraslyla;

e MaxScript editér penceresinde PSS.ms dosyasini agalim ve kendi
penceresindeki “Tools” menisiinden “Evaluate All” se¢imini yapalim.

e 3ds Max programinda “Customize” meniisiinden “Customize User Interface”
se¢imini yapalim.

e Karsimiza gikan pencereden “Toolbars” sekmesini segelim.

e “New” butonuna tiklayalim ve istedigimiz ismi vererek kendi ara¢ cubugumuzu
(toolbar) olusturalim.

e “Category” isimli diser menu icinden “_P.S.S.” i secelim.

e Sonolarak, “_P.S.S.” i sectikten sonra karsimiza ¢ikan “P.S.S.” metnini
suriikleyerek olusturdugumuz ara¢ cubugumuza birakiyoruz.

seklinde tanimlanmistir. Artik kullanici olusturdugu arag cubugunu istedigi yere
surukleyip birakabilir ve sonraki oturumlarinda da biraktigi yerden erisim saglayabilir.
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2 F:\Tezz\Scripting\PSS.ms - MAXScript

File Edit Search View Tools Options Language Windows Help
Evaluate All Cirl+E
Evaluate Line / Selec&» Shift+Enter
Edit Rollout

New Rollout

1PSS.ms

Next Message F4
Previous Message Shift+F4
Clear Output Shift+F5
Switch Pane Ctrl+F6

Open User Options File
Open Global Options File
Open Abbreviations File
Open MAXScript.properties
Open html.properties

|--Kaffs Kiris Tiplerinin ve bilgilendirmesinin yer aldigi rolloy

2 Customize User Interface

¥ Hide

3ds Max Help
#4 About reactor...

Absolute
Activate Grid (Context)
Activate Grid Object
Activate Home Grid
Activate HomeGrid (Context)
Active Viewport 1
Active Viewport 2
Active Viewport 3
Active Viewport 4

[+ ~tiveShade Floater
Act veShade Quad
Act veShade Viewport
* Japtive Degradation Toggle
Adaptive Perspective Grid Toadle

New So
Open Fi
Save Fil
<RiUndo S

| @ Redo
| EE]‘SEt Pro;

# Customize User Interface

# Scripts
Y _OZ Scripts
P.S.S.

+ Selec 4 Commands
Animation Tools
Assembly
Asset Tracking System
AutoCAD Architecture Tools
Body Objects
Brush Presets
CAT 4 Undo ¢
Characters ¥ Redo ¢
Civil View B =
Constraints 5 Set b
Containers
Controllers
Coordinate System
Crease Explorer
CrowdArea
Customize User Interface
Documentation Utilities
DragAndDrop
(=14
Editable Mesh Object

Quick

New S
Open
Save F

dering

a1

Lighting Analysis  Customize =~ MAXScript

Customize User Interface...

Help

Load Custom UI Scheme...
Save Custom UI Scheme...
Revert to Startup Layout
Lock UI Layout

Show UI
Custom UI and Defaults Switcher...

Configure User Paths...
Configure System Paths...

Units Setup...
Plug-in Manager...

Preferences...

Toolbars Quads Menus Colors

Group: Main UI

Category: ajl Commands

3ds Max Help
 About reactol
Absolute
Activate Grid (Contexgs
Activate Grid Object JUGATHLET
Activate Home Grid
Activate HomeGrid (C
Active Viewport 1
Active Viewport 2
Active Viewport 3
Active Viewport 4
@.Acﬁveshade Floater
ActiveShade Quad
Acu eShade Viewport
A\daph ‘e Degradation Toggle
‘dapti e Perspective Grid Toggle
Add
Add a Pop-up Note

Animation Layers

M Customize User Interface

board Toolbars Quads Menus

Group: Main UI

egory:

yOwnScripts

Sekil 3.6 P.S.S. Programi kurulumunu anlatan ekran goriintleri
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PSS Ana Penceresi

Aktif butonlar renkli olarak gosterilmektedir.

) Kullaniciyr yonlendiren
bilgilendirmeleri igerir.

Uzerine tiklanildiginda agilir.

) Diiz kirig sistemlerinin bulund
arayiiz penceresini acar. l""m_ ﬂl""

N

I, P.S.S. 1.01 Beta ™ E

- ,
P55, 1.01 Beta =)

) Kemer kirig sistemlerinin bulundugu

arayliz penceresini agar.

’ Kafes kiris sistemlerinin bulundugu

araylz penceresini agar.

) Uzay-Kafes kiris sistemlerinin bulundugu
arayuz penceresini agar.

Kullanicinin kendi tasarimini yapabilmesini saglayan
arayuzi acar.

Sekil 3.7 P.S.S. Programi aray(izli ve aciklamasi

Kullanici uygulamayi actiginda ilk olarak yukaridaki arayiz ile karsilasir. Gorsel agirlikl ve
anlasilmasi kolay olan bu araylizde, kullanicidan tasariminda tercih ettigi tasiyici sistem

tipini secmesi beklenmistir.
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PSS Ana Penceresi Kafes Sistemler Ana Penceresi

Aktif butonlar renkli olarak gosterilmektedir.

Bir onceki arayiiz penceresini agar.

Uggen Baslikli Kafes Kiris Tiplerinin
bulundugu arayiiz penceresini agar.

Paralel Bashkh Kafes Kiris Tiplerinin
bulundugu arayiiz penceresini agar.

VAVAVAAANNNY Y N

Paral

Trapez Baslikh Kafes Kiris Tiplerinin
bulundugu arayiiz penceresini agar.

i slikli
unuﬂﬂﬁﬁwsr

Kemer Kirisler Trap ch) Baslik es Kiris

Uggen Baslikli Kafes Kiris ‘

Parabolik Baslikl Kafes Kiris Tiplerinin
bulundugu arayiiz penceresini agar.

/Aﬂnummﬁ_‘-

Parabolik Baslikli Kafes Kiris

Ozaiin Tasarim

Uzay Kafes Kirisler

Ben Kendim Yaparim

Sekil 3.8 P.S.S. Programi araylizli — kafes sistemler menisiine gecis ve aciklamasi

Bu asamada sistemlerden aktif olan “Kafes(Makas) Kirisler” segildikten sonra 4 ana
baslikta toplanmis olan Kafes Kiris Tipleri goriilmektedir. Bunlardan en ¢ok tercih edilen
Uggen ve paralel baslikh kafes kirisler igin yazilim yapilmistir. Burada yapilan yazilim, su
an aktif olmayan diger iki baslik icin de kodlanabilecegi gibi, ayni zamanda, burada yer

almayan baslik tipleri icinde uygulanabilecek sekilde hazirlanmistir.
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Kafes Sistemler Ana Penceresi

M P.S.S. 1.01 Beta

Kiza Bilai

Kafes Kirs Baslik Tiplen

Uggen Baslikli Kafes Kiris

/NN NS

Paralel Baslikl Kafes Kiris

ris

Trapez[Pitch] Baslikli Ka

Parabolik Baslkli Kaf

Paralel Baghk Cesitleri

1) P.S.S. 1.01 Beta ™=

+ Jsa Bilai

- Paralel Baslikl Kafes Kiris Baslik Cesitler

nnnnn

s K-lnverted

Modified-Faralel Baslikli Kafes Kirsler

Kiris Howe-Modified

ANNNNAAZAAN

ris Pratt-Modified

Parametrik Veri Girig Penceresi

1) P.S.S. 1.01 Beta M=

Kisa Bilgi

Sistem Parametrelen

st Menuye Gen Don <<<

zunlugu [cm)

Kolonlar

Olustur
Sistem Goruntisu

v Cephe Elemani Kullan

v Cati Ortiisti Kullan

- Render & Malzeme

Camera

Render
Render &l

- Export Secenekleri
Script Kullanimi
Format sec

.3ds v

Press To Export Open Folder

Sistemi olusturan ana bolim.
Tum parametrik verilerin girildigi
ve bu verilere bagli olarak olusan
diger olgulerin de

kontrol edilebildigi bolum.

Bu bélimden ayni zamanda,
sahnedeki tum objeler silinebilir
ve sahne ayarlari sifirlanabilir.

Tasiyici sistemi nasil gérecegimize
karar verdigimiz bolim.

Cephe ve ¢ati elemanlari olmadan da
modeli olugturabilme olanagi verir.

Gorsellestirme bolumu.

Yapinin igine ve disina kamera ekler.
Ayni zamanda, render almak igin
render motoru se¢im olanagi verir
ve ona gore malzeme ekler.

Export Boluma.

Olusturulan modelin

baska cad programlarinda da
kullanilabilmesi igin

export edilmesini saglar.

Sekil 3.9 P.S.S. Programi araylizli — paralel baslik cesitleri ve arayliz bolim acgiklamalari

Paralel baslikli kiris sistemini secen kullanici en ¢ok kullanilan 10 farkli kiris tipinin 7sini modelleyebilmektedir. Bu tabloda kullanicinin karsilastigi arayliziin hangi boliminde nereyi kontrol ettigi anlatilmistir.




1% P.S.S. 1.01 Beta = [=

Kisa Bilgi

Sistem Parametreleri

st Menuye Geri Don

Bir Onceki Meniiye Geri Doner

l

Uzunlugu (cm): 3000,0 o
Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (Sm-35m)
Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler, (5Sm-300m
Kolonlar Ana Kirisin Egimini Belirler. (10°-304)

Kiris Egimi (dere

Yuksekligi (cm): 800,0
N Sistemin Yerden En Yiksek Noktasina Olan Mesafeyi

Belirler, (4m-20m)
Sistem Uzunlugu Yonindeki Toplam Aks Sayisini

Belirler, (2-33)

Sahnédeki Butlin Nesneleri Siler. Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir).

' 1
Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi
Sistem Gériinsl Olusturur,

¥ Cephe Elemani Kullan

¥ 3t Ortiist Kullan
| Wsacak Model icin Duvar Secenegi Sunar.
B Olusacak Model icin Cati Secenegi Sunar.

nera Dis Mek,

amera ic Me!
Render Sistem Mal
Standart (default)
Vray

Render

Render Al

Model Olustuktan Sonra Render Alir,

- Export Secenekleri
Script Kullanimi
Format

v

Olugturmak istediginiz formati segin, a0 e
Export Wy E e [ / 4
Sectiginiz foMNgatta export eder. Auto Key Selected b

g Export ettiginiz klasor acar. SUSVANEECUES (SRR L

Sekil 3.10 P.S.S. Programi araylizii — yardimci pop-uplarin toplu goriintisi

Kullanici icin tanimlanmis kigik baloncuklarin hepsini bir arada gorebilmek icin
hazirlanmistir. imleci her hangi bir komutun tizerinde bir miiddet bekletmesi yeterlidir.

Kullanici hangi komutun ne ise yaradigini bilemedigi durumlarda kolaylik saglamasi icin

olusturulmustur.
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Parametrik Veri Giris Penceresi

M P.S.S. 1.01 Beta

Kisa Bilgi
Bir onceki arayiiz penceresini agar.
Sistemin gegecegi agikligs belirler.
Sistemin diger yondeki uzunlugunu belirler.
Sistemin ylksekligini belirler.
Sistemin aks sayisini belirler.
Yukaridaki verilerin degismesi ile buradaki

+> bilgilerde degismektedir. Dolayisi ile kullaniciya
sistem olgileri hakkinda bilgiler verir.

“Sil” ve “Reset” butonlari, sahnedeki objeleri siler
> ve sahneyi yeniden baslatir.

Olustur + Tiim parametrelerimizin girisi yapildiktan sonra
olustur butonuna basarak sistemi olustururuz.

Sistem Gorunuisu

Sistemde cati ve cephe elemani gormek istiyorsak
burdan segim yapiyoruz.

Sistem icerisine render almak igin ya da belirli
perspektifleri yakalamak igin 2 adet kamera
olusturur ve bakis agimizi segmemizi saglar.

Malzeme Program otomatik olarak malzeme atmaktadir.
Bu ytizden bize Standart ya da vray olmak iizere 2

dart [default) J :
S adet segenek sunar. Ayni sekilde bizim render
ayarlarimizi burdaki segime gore yapar..
Render
Render Al “Olustur” butonuna bastiktan sonra render islemini
b + ba;lazlﬁ baﬁlatmak istemedigimizi sorar.Ya da daha
sonra hatirlat segenegi ile tekrar sormasi saglanir.

- Export Secenekleri

Script Kullanimi

Format sec Modeli olusturduktan sonra ba?ka programlarda da
3ds kullanabilmek icin farkh formatlarda export
. edebilmeyi saglar. Export edildikten sonra da

klasore ulasabilir.
Press To Export Open Folder

Sekil 3.11 P.S.S. Programi araylizii — parametrik veri penceresi agiklamalari

Bu gorselde, kullanicinin modeli olusturmadan 6nce karsilastigl pencerede yer alan tiim

kontrollerin aciklayici bilgilerine yer verilmistir.
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Uggen Baslk Cesitleri Parametrik Veri Girig Penceresi

1A P.S.S. 1.01 Beta ™ [=

+

X P.S.S. 1.01 Beta M=

Kisa Bilgi

Sistem Parametreleri

entiye Geri Do

igi [em]):

zunlugu

Egimi [derec

Olustur

Sistem Goruinisu

ephe Elemani Kullan

Export Secenekleri

Sekil 3.12 P.S.S. Programi araylizii — ticgen baslikli-howe penceresine gecis

Ucgen baslikli kafes sistemlerinden aktif olan Howe tipi kafes kiris ve sonrasinda
karsimiza c¢ikan arayliz. Paralel kiris sistemlerinden farkh olarak kiris egimini de

belirtebilecegimiz alan mevcuttur.
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Trapez Baglk Cesitleri Parabolik Baglik Cesitleri

14 P.S.5. 1.01 Beta ™ [=

+ Kisa Bilgi

1 P.S.S. 1.01 Beta M=

+ Kisa Bilgi

- Trapez[Pitch] Baslikli K. K. Baslik Cesitleri “arabolik(B ows Jashkli K. K. Baslik Cesitler

entiye Geri Do

feniiye Geri Do

Trapez(Pitch]

Sekil 3.13 P.S.S. Programi araylizli — trapez ve parabolik baslik cesitleri

Bu bolimde ise kullanicinin modelini olusturabilecegi fakat aktif olarak kullanilabilecek

durum olmayan kafes sistemler gosterilmistir.
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| Bilgilendirme |

Ben Kendim Yaparim

| Duz Kirigler | | KemerKirigler || KafesKirisler | | Uzay-Kafes Kirigler
| Bilgilendirme | Ust Meniiye Geri Dén
| UggenBaslikli | | ParalelBaghkli | | TrapezBaslkii | | Parabolik Basliki

| Bilgilendirme | |Ust Meniiye Geri Don|
| Howe | | Pratt | |  warren | | Warren-Simple | | K | | K-nverted | | Howe-Modified | | Pratt-Modified | |Warren-Modified| | Baltimore
Sistem Genisligi | Bilgilendirme |

Sistem Uzunlugu

Kolon Yiksekligi
Kolon Sayisi

[Anlik Parametlik Bilgiler |

Sil & Reset
Olustur

| Ust Meniiye Geri Dén|

SONUG |

+Sistem Parametreleri ]

| Sistem Goriinisi $

Cephe Elemani Kullan

Cati Ortusu Kullan

T
| Render ve Malzeme ¢

Kamera Dig Mekan

Kamera i¢ Mekan

b
| Export Secenekleri &

Format Secenekleri

Export

Klasoru Ag

Standart Render

Vray Render

[ Render Al

Sekil 3.14 P.S.S. Programi paralel baslikli kafes kiris sistemler akis diyagrami
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Bilgilendirme |

Ben Kendim Yaparim

Duiz Kirisler | [ KemerKirisler | [ Kafes Kirigler | [ Uzay-Kafes Kiriler

N

N

[ Bigiendirme | [Ust Meniiye Geri Dén
| UcgenBaglki || Paralel Basglkli | | Trapez Baglikl | Parabolik Baglikli |

A5

A%

[Ust Meniiye Geri Don|
Howe I I Pratt [ | ] [ Scissors ] I Polonso ] I Pitch Dual I I Shed I I Polynesian ] [ Parallel | [Mono-Scissorsl I Mono-Howe I I Hip Girder

P4

Bilgilendirme |

] I Hip Stepdown

A4
Sistem Genisligi [ Bilgilendirme |
Sistem Uzunlugu =

Kirig Egimi [Ust Meniiye Geri Don|
[ Kolon Yiksekligi | $ Sistem Parametreleri Cephe Elemani Kullan]
[ Kolon Sayisi | i Sistem Goransy % [ Cati Ortist Kullan |
[Anlik Parametlik Bilgiler |

Kamera Dig Mekan
Kamera i¢c Mekan

[ Sil&Reset | =
Olugtur | [ Export Segenekleri ¢

Vray Render

Format Secenekleri
Export
Klasoria Ag

Render Al

| |
| |
[ Render ve Malzeme § [ Standart Render |
| |
| |

\Z

Sekil 3.15 P.S.S. Programi ticgen baslikli kafes kiris sistemler akis diyagrami
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3.4 PSS Programi ile Yapilmis Ornekler

Sekil 3.16 Uggen baslikl howe kafes kiris goriintiisii — dis perspektif

Sekil 3.17 Uggen bashkl howe kafes kiris goriintiisii — i¢c perspektif
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S |
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Sekil 3.18 Paralel baslikli howe kafes kiris gorlintlisii — dis perspektif

! NN NN YA N
SO

Sekil 3.19 Paralel baslkli howe kafes kiris goriintisi — i¢ perspektif
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Sekil 3.20 Paralel baslkli warren-simple kafes kiris gorilintlisi — dis perspektif

aY

A WLTAVAVAV AN A S VAT NS/ R N
w v 0 VA, A D\
- A\ v’"“v ll“"n‘v/ & & = s < VAR

Sekil 3.21 Paralel baslikli warren-simple kafes kiris gorlintiisii — i¢c perspektif
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|

Sekil 3.22 Paralel baslkli warren-modified kafes kiris gortintist — dis perspektif

!"“7‘!&-..“
———ANANZ N .

W ARVARVAIY:
“‘l‘

Sekil 3.23 Paralel baslikli warren-modified kafes kiris goriintlisii — i¢c perspektif
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BOLUM 4

SONUC VE ONERILER

Bu tez calismasinda genis aciklikli tasiyici sistemlerin tasarimi ile ilgili bir yardimci
bilgisayar yazihmi olusturulmustur. PSS adi verilen yaziim hem tasarimda hem de
egitimde kullanilma potansiyeline sahip olup, hem islevselliginin hem de kapsaminin ileri

calismalarla daha da gelistirilmesi mimkiinddr.

PSS, mimarlik, yapi fizigi ve parametrik modelleme alanlarindan ilgili konularin
incelenmesi, birlestirilmesi ve harmanlanmasiyla olusturulmustur. Tez calismasi bir
yandan PSS yaziliminin ozelliklerini ve nasil kullanildigini agiklarken diger yandan
MaxScript ve parametrik tasarim hakkinda genel bilgiler aktararak bu ikisinin karsilikli

olarak ne kadar iliskili oldugunu ortaya koymaktadir.

PSS, 3DS Max programi altinda calisan bir kod dizisidir. Bu kod dizisi kendi araytiziine
sahiptir. Dolayisi ile kullanici PSS’i kullanabilmek i¢in 3DS Max programina hakim olmak
zorunda degildir. Kullanicilar, gerekli bilgilendirmelerle ve resimli digmelerle
olusturulmus araylizii zorlanmadan kullanabilmektedir. Genis agiklikh tasiyici sistem
modellerinin uzun ve zahmetli ¢izim ve hesaplama siiregleri PSS sayesinde birka¢ adimda
hizla ve dogru bicimde tamamlanabilmektedir. Olusturulan modeller bagka

programlarda da kullaniimak tzere farkh formatlarda kaydedilebilmektedir.

Bu tez calismasi kapsaminda Uretilen yaziimda daha ¢ok kafes sistemler Gizerine agirlik
verilmis ve mimkin olabildigince ¢ok kafes sistem tipi yazillm ortamina aktarilmaya
cahisiimistir. ileri bir calismada diger tasiyici tirlerinin de ayni veya baska yazilim
ortamlarina aktarilabilecegi 6ngorilmektedir. PSS’in egitimde kullanim potansiyelleri de
ileri calismalarla incelenmelidir. Yazillm, hem icerigi itibariyle tasiyici sistemler

konusunda bir ders materyali olarak kullanilabilecegi, hem de bilgisayar destekli
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tasasrim alanindaki derslerde 6grencilere mimari kodlama konusunda bir 6rnek teskil

edebilecegi degerlendirilmektedir.
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EK-A

Kafes Sistem SAP2000 Coziimleri

Howe Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Paralel Bashk

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 15 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 20 m)

2.80X8/10/ 2.80X8/ 10/ 2. 80XB/ 10/ 2L.80X8/ 18/ 2L80X8/ 10/ 2L.80X8/ 108/ 2L.8BX8/ 18/ 2L.8BX8/ 1@/ 2L.8BX8/ 18/ 2L80X8/ 10/ 2L80X8/ 10/ 2.80X8/ 18/ 2L.80X8/ 10/ 2L 80X8/ 10/

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 25 m)

2L90x9/ 10/ 2L.90x9/ 18/ 2.90x9/ 18/ 2.98XF/ 10/ 2L9AXS/ 18/ 2L.90X9/ 18/ 2.90x5/ 10/ 2L9AXS/ 10/ 2.98X9/ 18/ 2.98X9/ 1B/ 290X/ 18/ 2L90X9/ 18/ 2.98X9/10/ 2L98X9/ 18/ 2.98X9/ 18/ 2L.90X9/ 18/

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 30 m)

Howe Tipi Paralel Baslik Kafes Sistem SAP2000 C6zim{i
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Howe Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Uggen Bashk

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oztimii (L = 15 m)

215,

s
i
2L 108X (8/T0A

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oztimii (L = 20 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oztimii (L = 25 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Howe tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 30 m)

Howe Tipi Ucgen Baslk Kafes Sistem SAP2000 Coziimii
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Pratt Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Paralel Bashk

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 15 m)

2L.80x8/ 10/ 2L30%8/ 18/ 2L.80X8/10/ 2.80x8/ 18/ 21.88x8/ 10/ 2.80%8/10/ 2L.88x8/10/ 21.80x8/ 10/ 2.80%8/18/ 21888/ 10/

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢coziimii (L = 20 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ziimii (L = 25 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 30 m)

Pratt Tipi Paralel Baslik Kafes Sistem SAP2000 Cozimu
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Pratt Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Ucgen Bashik

X4/10/ (AURJL)

2L

2L

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢oztimii (L = 15 m)

5 dlzm(l?/m,\ 2
pax10/ 10/ S| 2E4B6xT

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 20 m)

g
4
A 2012/ 10/ b

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 25 m)

x ‘ s 255
as; ‘-'”ﬂ ;\

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Pratt tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢oztimti (L = 30 m)

Pratt Tipi Ucgen Baslik Kafes Sistem SAP2000 Céziim(i

78



Warren Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Paralel Bashk

2A.70x7/108/ 2A70x7/18/ 2L70x7/10/ 278x7/18/ 2L70x7/18/ 2A70x7/18/ 2L.70x7/18/ 2L78x7/ 18/

Kafes kiris gubuklarinin kesitleri
Warren tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 15 m)

2.8ax8/ 18/ 21.88x8/ 18/ 2.86x8/ 18/ 21.80x8/ 18/ 2L.88%8/ 30/ 2.88x8/ 18/ 21.80x8/ 18/ 21.88x8/10/ 2.88%8/ 10/ 2.80x8/18/

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Warren tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 20 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Warren tip1 kafes sistemin SAP2000 ¢oziimii (L = 25 m)

ASO/  ASBO/N/ _ ASSONY  ASRS/IQ/ _ ARMGAN _ ANONY  ASUSIG _ ASO/W AWOAN _ ASHS/NY  ASO/Y/  ASKONY  ASHSAN _ AO/Y ARSIy
A / \ \ / / A \ A A A

2T/

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Warren tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oztimii (L = 30 m)

Warren Tipi Paralel Baslik Kafes Sistem SAP2000 C6zim{
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Warren Tipi Kafes Kiris Coziimleri

Uqgen Bashk

2
10/1%/
2108 S @
3 5 ®
TR e
%
2.50x8/18% ZLABXB/ 1B/ 2 .08%4/ 18X /A b3X3

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Warren tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 15 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Warren tipi kafes sistemin SAP2000 ¢oztimii (L = 20 m)
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Kafes kiris gubuklarinin kesitleri
Warren tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 25 m)

Kafes kiris ¢ubuklarinin kesitleri
Warren tipi kafes sistemin SAP2000 ¢6ztimii (L = 30 m)

Warren Tipi Ucgen Baslik Kafes Sistem SAP2000 Coziimil
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PSS Programi MaxScript Kodlari



PSS.ms

PSS = NewRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100
filein "ParalelHOWE.ms"

filein "ParaleHOWE_Modified.ms"

filein "ParalelPRATT.ms"

filein "ParalelPRATT_Modified.ms"

filein "ParalelWARREN.ms"

filein "ParalelWARREN_Modified.ms"

filein "ParalelWARREN_Simple.ms"

filein "UcgenHowe.ms"

filein "PSS2016_Filein.ms"

filein "Exporting.ms"

-filein "Visualization.ms"

—-include "Cameras.ms"

rollout SistemGorunus "Sistem Gortintsi" RolledUp:false

(

checkbox chbox_structure "Striktir" checked:True enabled:false
checkbox chbox_duvar "Cephe Elemani Kullan" checked:True toolTip:"Olusacak
Model igin Duvar Segenegi Sunar."

checkbox chbox_cati "Gati Ortiisii Kullan" checked:True toolTip:"Olusacak Model
icin Cati Segenegi Sunar."

rollout RenderSistem "Render & Malzeme" RolledUp:false

(

group "Camera"

(

radiobuttons radbut_Cam_type labels:#("Camera Dis Mekan", "Camera ic
Mekan") columns:1 align:#left toolTip:"Sisteminize Uygun Perspektifler Ayarlar
ve Segenek Sunar."

)

group "Render Sistem & Malzeme"

(

radiobuttons radbut_RenderType labels:#("Standart (default)", "Vray")
columns:1 align:#left toolTip:"Sahnenin Malzeme ve Render Ozelligini
Belirlemenizi Saglar."

)

group "Render"

(

checkbox chbox_render "Render Al" checked:false toolTip:"Model Olustuktan
Sonra Render Alir."

radiobuttons radbut_render_time labels:#("Sonra Hatirlat", "Sormadan Al")
align:#left enabled:false default:2 toolTip:"Eger Render Al Segili ise Size Segenek
Sunar."

)

on chbox_render changed state do radbut_render_time.enabled = state

)

-Global bilgiTipler, KafesKirisTipler, ~Sistemler, BilgiGenel, bilgiUcgen,
UcgenKafesKiris, bilgiParalel, ParalelKafesKiris, bilgiPitch, PitchKafesKiris,
bilgiBowstring, BowstringKafesKiris, bilgiParalelHowe, SisParaPIHowe,
SistemGorunus, RenderSistem, bilgiUcgenHowe

bitmapAlphalcon = bitmap 24 24 color:black

--Ttm sistemlerin goriildugi ve kisa bilgilendirmenin yer aldigi bolum

rollout bilgiGenel "Genel Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--ilk panelde sistem tipi secilecektir." align:#left

label lab2 "--Secilen sisteme gore olusacak yeni panelden" align:#left
label lab3 " bir kolon-kiris tuirti segilmelidir." align:#left
label lab4 "--Son panelde ise sistem parametreleri ve" align:#left

label lab5 " goruntuleme sekilleri belirlenmelidir." align:#left
)

)

rollout Sistemler "Sistem Cesitleri" RolledUp:false

(

group "Kiris Sistemler"

(

button buttDuz images:#("Truss_Scriptimages/KirisDuz.jpg", bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:100 align:#center

button buttDuz_txt "Duz Kirisler" border:true width:200 height:20 align:#center
offset:[0,-4]

button buttKemer images:#("Truss_Scriptimages/Kiriskemer.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:100 align:#center offset:[0,10]
button buttKemer_txt "Kemer Kirisler" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttKafes images:#("Truss_Scriptimages/KirisKafes.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:100 align:#center offset:[0,10]
button buttKafes_txt "Kafes(Makas) Kirisler" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttUzay images:#("Truss_Scriptimages/KirisUzay.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:100 align:#center offset:[0,10]
button buttUzay_txt "Uzay Kafes Kirisler" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

)

group "Ozgiin Tasarim"

(

button buttDesign images:#("Truss_Scriptimages/BenKendim.jpg",

bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:100 align:#center

button buttDesign_txt "Ben Kendim Yaparim" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

)

on buttKafes pressed do

(
addRollout bilgiTipler PSS

82

addRollout KafesKirisTipler PSS
removeRollout Sistemler PSS
removeRollout BilgiGenel PSS

)

on buttKafes_txt pressed do

(

addRollout bilgiTipler PSS
addRollout KafesKirisTipler PSS
removeRollout Sistemler PSS
removeRollout BilgiGenel PSS

)

)

--Kafes Kiris Tiplerinin ve bilgilendirmesinin yer aldigi rolloutlar...

rollout bilgiTipler "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki baslik tiplerinden birini seginiz." align:#left

)

)

rollout KafesKirisTipler "Kafes Kiris Baslik Tipleri" RolledUp:false

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Kafes Kiris (Truss) Tipleri"

(

button buttUcgen images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttUcgen_txt "Uggen Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttParallel images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttParallel_txt "Paralel Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPitch images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPitch_txt "Trapez(Pitch) Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button  buttBowstring  images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBowstring_txt "Parabolik Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

on buttGeri pressed do

(

addRollout bilgiGenel PSS

addRollout Sistemler PSS

removeRollout bilgiTipler PSS

removeRollout KafesKirisTipler PSS

)

on buttUcgen pressed do

(

addRollout bilgiUcgen PSS
addRollout UcgenKafesKiris PSS
removeRollout bilgiTipler PSS
removeRollout KafesKirisTipler PSS
)

on buttUcgen_txt pressed do

(

addRollout bilgiUcgen PSS
addRollout UcgenKafesKiris PSS
removeRollout bilgiTipler PSS
removeRollout KafesKirisTipler PSS

)

on buttParallel pressed do

addRollout bilgiParalel PSS
addRollout ParalelKafesKiris PSS
removeRollout bilgiTipler PSS
removeRollout KafesKirisTipler PSS
)

on buttParallel_txt pressed do

(

addRollout bilgiParalel PSS
addRollout ParalelKafesKiris PSS
removeRollout bilgiTipler PSS
removeRollout KafesKirisTipler PSS
)

on buttPitch pressed do

addRollout bilgiPitch PSS
addRollout PitchKafesKiris PSS
removeRollout bilgiTipler PSS
removeRollout KafesKirisTipler PSS
)

on buttPitch_txt pressed do

(
addRollout bilgiPitch PSS
addRollout PitchKafesKiris PSS



removeRollout bilgiTipler PSS
removeRollout KafesKirisTipler PSS
)

on buttBowstring pressed do

addRollout bilgiBowstring PSS

addRollout BowstringKafesKiris PSS

removeRollout bilgiTipler PSS

removeRollout KafesKirisTipler PSS

)

on buttBowstring_txt pressed do

(

addRollout bilgiBowstring PSS

addRollout BowstringKafesKiris PSS

removeRollout bilgiTipler PSS

removeRollout KafesKirisTipler PSS

)

) oo

--Uggen baslikli Kafes Kiris Cesitlerinin ve bilgilendirmesinin yer aldigi rolloutlar
rollout bilgiUcgen "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki iiggen baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

)

) 20

rollout UcgenKafesKiris "Uggen Baslikli Kafes Kiris Baslik Cesitleri" RolledUp:false
(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Uggen Baslikli Kafes Kirisler"

(

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Howe.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttUcTrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe (Gogislemeli)" border:true
width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]

button buttUcTrussPratt images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Pratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt (Ingiliz)" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussFink images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Fink.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussFink_txt "Kafes Kiris Fink" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussFan images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Fan.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussFan_txt "Kafes Kiris Fan" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Scissors.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussScissors_txt "Kafes Kiris Scissors" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Polonso.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussPolonso_txt "Kafes Kiris Polonso" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_PitchDual.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussPitchdual_txt "Kafes Kiris Pitch Dual" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussShed images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Shed.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussShed_txt "Kafes Kiris Shed" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussPolynesian
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Polynesian.jpg", bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussPolynesian_txt "Kafes Kiris Polynesian"
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussInvertedDouble
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_InvertedDouble.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussinvertedDouble_txt "Kafes Kiris Inverted Double"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]
button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Parallel.jpg",
1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussParallel_txt "Kafes Kiris Paralel" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Mono-Uggen Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttUcTrussMonoSc
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_MonoScissors.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center
button buttUcTrussMonoSc_txt "Kafes Kiris Mono-Scissors"
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

buttUcTrussHowe
bitmapAlphalcon,

buttUcTrussScissors
bitmapAlphalcon,

buttUcTrussPolonso
bitmapAlphalcon,

buttUcTrussPitchdual
bitmapAlphalcon,

border:true

buttUcTrussParallel
bitmapAlphalcon,

border:true
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button buttUcTrussMonoHowe
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_MonoHowe.jpg", bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussMonoHowe_txt "Kafes Kiris Mono-Howe" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Hip-Uggen Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttUcTrussHipGirder
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_HipGirder.jpg",  bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttUcTrussHipGirder_txt "Kafes Kiris Hip Girder" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussHipStep
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_HipStepdown.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussHipStep_txt "Kafes Kiris Hip Stepdown" border:true
width:200 height:20 align:ticenter offset:[0,-4]

)

on buttGeri pressed do

addRollout bilgiTipler PSS
addRollout KafesKirisTipler PSS
removeRollout bilgiUcgen PSS
removeRollout UcgenKafesKiris PSS
)

on buttUcTrussHowe pressed do

addRollout bilgiUcgenHowe PSS
addRollout SisParaUcHowe PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiUcgen PSS
removeRollout UcgenKafesKiris PSS
)

on buttUcTrussHowe_txt pressed do

addRollout bilgiucgenHowe PSS

addRollout SisParaUcHowe PSS

addRollout SistemGorunus PSS

addRollout RenderSistem PSS

addRollout Exporting PSS

removeRollout bilgiUcgen PSS

removeRollout UcgenKafesKiris PSS

)

)

--Paralel baslikli Kafes Kiris Cesitlerinin ve bilgilendirmesinin yer aldigi rolloutlar
rollout bilgiParalel "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

)

)

rollout  ParalelKafesKiris
RolledUp:false

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Don <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Paralel Baslikli Kafes Kirisler"

(

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Howe.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttPITrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussPratt images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Pratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Warren.jpg",
1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussWarren_txt "Kafes Kiris Warren" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussWarrenS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_WarrenSimple.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussWarrenS_txt "Kafes Kiris Warren-Simple" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussK images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_K.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussK_txt "Kafes Kiris K" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Kinverted.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussKinv_txt "Kafes Kiris K-Inverted" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Modified-Paralel Baslikli Kafes Kirisler"

(

"Paralel Baslikli Kafes Kiris Baslik Cesitleri"

buttPITrussHowe
bitmapAlphalcon,

buttPITrussWarren
bitmapAlphalcon,

buttPITrussKinv
bitmapAlphalcon,



button buttPITrussHoweM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_ModifiedHowe.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center
button buttPITrussHoweM_txt "Kafes Kiris Howe-Modified"
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussPrattM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_ModifiedPratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussPrattM_txt "Kafes Kiris Pratt-Modified" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussWarrenM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_ModifiedWarren.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussWarrenM_txt "Kafes Kiris Warren-Modified" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Baltimore.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussBalt_txt "Kafes Kiris Baltimore" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

on buttGeri pressed do

(

addRollout bilgiTipler PSS

addRollout KafesKirisTipler PSS

removeRollout bilgiParalel PSS

removeRollout ParalelKafesKiris PSS

)

on buttPITrussHowe pressed do

border:true

buttPITrussBalt
bitmapAlphalcon,

addRollout bilgiParalelHowe PSS
addRollout SisParaPIHowe PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussHowe_txt pressed do

addRollout bilgiParalelHowe PSS
addRollout SisParaPIHowe PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussPratt pressed do

addRollout bilgiParalelPratt PSS
addRollout SisParaPIPratt PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussPratt_txt pressed do

(

addRollout bilgiParalelPratt PSS
addRollout SisParaPIPratt PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussWarren pressed do

addRollout bilgiParalelWarren PSS
addRollout SisParaPIWarren PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS

)
on buttPITrussWarren_txt pressed do

addRollout bilgiParalelWarren PSS
addRollout SisParaPIWarren PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussWarrenS pressed do

addRollout bilgiParalelWarrenS PSS
addRollout SisParaPIWarrenS PSS
addRollout SistemGorunus PSS
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addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussWarrenS_txt pressed do

addRollout bilgiParalelWarrenS PSS
addRollout SisParaPIWarrenS PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussHoweM pressed do

addRollout bilgiParalelHoweM PSS
addRollout SisParaPlHoweM PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussHoweM_txt pressed do

addRollout bilgiParalel[HoweM PSS
addRollout SisParaPlHoweM PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS

)

on buttPITrussPrattM pressed do

addRollout bilgiParalelPrattM PSS
addRollout SisParaPIPrattM PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussPrattM_txt pressed do

addRollout bilgiParalelPrattM PSS
addRollout SisParaPIPrattM PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS

on buttPITrussWarrenM pressed do

addRollout bilgiParalelWarrenM PSS
addRollout SisParaPIWarrenM PSS
addRollout SistemGorunus PSS
addRollout RenderSistem PSS
addRollout Exporting PSS
removeRollout bilgiParalel PSS
removeRollout ParalelKafesKiris PSS
)

on buttPITrussWarrenM_txt pressed do

addRollout bilgiParalelWarrenM PSS

addRollout SisParaPIWarrenM PSS

addRollout SistemGorunus PSS

addRollout RenderSistem PSS

addRollout Exporting PSS

removeRollout bilgiParalel PSS

removeRollout ParalelKafesKiris PSS

)

)

--Trapez(Pitch) baslikli Kafes Kiris Cesitlerinin ve bilgilendirmesinin yer aldigi
rolloutlar

rollout bilgiPitch "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki Trapez baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

)

)

rollout PitchKafesKiris "Trapez(Pitch) Baslikli K. K. Baslik Cesitleri" RolledUp:false
(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri D6n <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Trapez(Pitch) Baslikli Kafes Kirisler"



(

button buttPiTrussHowe images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_Howe.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttPiTrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussPratt images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_Pratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPiTrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_Warren.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPiTrussWarren_txt "Kafes Kiris Warren" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussWarrenS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_WarrenSimple.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPiTrussWarrenS_txt "Kafes Kiris Warren-Simple" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Modified-Pitch(Mansard) Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPiTrussHoweM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_ModifiedHowe.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button  buttPiTrussHoweM_txt "Kafes Kiris Howe-Modified(Mansard)"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussPrattM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_ModifiedPratt.jpg", bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPiTrussPrattM_txt "Kafes Kiris Pratt-Modified(Mansard)" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussWarrenM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_ModifiedWarren.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPiTrussWarrenM_txt "Kafes Kiris Warren-Modified(Mansard)"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Mono-Pitch Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPiTrussMonoWar
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_MonoWarren.jpg", bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttPiTrussMonoWar_txt "Kafes Kiris Mono-Warren" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussMonoWarS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_MonoWarrenSimple.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPiTrussMonoWarS_txt "Kafes Kiris Mono-Warren Simple"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

on buttGeri pressed do

buttPiTrussWarren
bitmapAlphalcon,

addRollout bilgiTipler PSS

addRollout KafesKirisTipler PSS

removeRollout bilgiPitch PSS

removeRollout PitchKafesKiris PSS

)

--Parabolik(Bowstring) baslikli Kafes Kiris Cesitlerinin ve bilgilendirmesinin yer
aldigi rolloutlar

rollout bilgiBowstring "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki Parabolik baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

)

rollout BowstringKafesKiris "Parabolik(Bowstring) Baslikli K. K. Baslik Cesitleri"
RolledUp:false

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Parabolik(Bowstring) Baslikli Kafes Kirisler"

(

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_Howe.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_Pratt.jpg",
1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarren
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_Warren.jpg", bitmapAlphalcon,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussWarren_txt "Kafes Kiris Warren" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_WarrenSimple.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussWarrenS_txt "Kafes Kiris Warren-Simple" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

buttBoTrussHowe
bitmapAlphalcon,

buttBoTrussPratt
bitmapAlphalcon,
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)

group "Parabolik(Bowstring)-Double Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHoweD
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoubleHowe.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHoweD_txt "Kafes Kiris Double-Howe" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussPrattD
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoublePratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussPrattD_txt "Kafes Kiris Double-Pratt" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenD
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoubleWarren.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussWarrenD_txt "Kafes Kiris Double-Warren" border:true
width:200 height:20 align:ticenter offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenDS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoubleWarrenSimple.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button  buttBoTrussWarrenDS_txt "Kafes Kiris Double-Warren-Simple"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Lenticular Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHowel
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularHowe.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHowel_txt "Kafes Kiris Lenticular Howe" border:true
width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]

button buttBoTrussPrattL
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularPratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussPrattL_txt "Kafes Kiris Lenticular Pratt" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenL
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularWarren.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussWarrenL_txt "Kafes Kiris Lenticular Warren" border:true
width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]

)

group "Lenticular-Angled Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHowelA
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularAngledHowe.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHowelLA_txt "Kafes Kiris Lenticular Howe-Angled"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]
button buttBoTrussPrattLA

images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularAngledPratt.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussPrattLA_txt "Kafes Kiris Lenticular Pratt-Angled" border:true
width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenLA
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularAngledWarren.jpg",
bitmapAlphalcon, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussWarrenLA_txt "Kafes Kiris Lenticular Warren-Angled"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

on buttGeri pressed do

addRollout bilgiTipler PSS

addRollout KafesKirisTipler PSS
removeRollout bilgiBowstring PSS
removeRollout BowstringKafesKiris PSS

)

AddRollout BilgiGenel PSS

AddRollout Sistemler PSS

KafesKirisTipleri.ms

rollout bilgiTipler "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki baslik tiplerinden birini seginiz." align:#left

)

)

rollout KafesKirisTipler "Kafes Kiris Baslik Tipleri" RolledUp:false

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Kafes Kiris (Truss) Tipleri"

(

button buttUcgen images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttUcgen_txt "Uggen Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttParallel images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttParallel_txt "Paralel Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPitch images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]



button buttPitch_txt "Trapez(Pitch) Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button  buttBowstring  images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBowstring_txt "Parabolik Baslikli Kafes Kiris" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

)

KKT = NewRolloutFloater "Kafes Kiris Baslik Tipleri" 240 770

AddRollout Bilgi KKT

AddRollout KafesKirisTipler KKT

KafesKirisUcgen.ms

rollout bilgiUcgen "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki Giggen baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

)

) .

rollout UcgenKafesKiris "Uggen Baslikli Kafes Kiris Baslik Cesitleri" RolledUp:false
(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Uggen Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttUcTrussHowe
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Howe.jpg", undefined, 1,1,1,1,1 )
width:200 height:50 align:#center

button buttUcTrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe (Goguslemeli)" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussPratt images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Pratt.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt (Ingiliz)" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussFink images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Fink.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussFink_txt "Kafes Kiris Fink" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussFan images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Fan.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussFan_txt "Kafes Kiris Fan" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussScissors
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Scissors.jpg", undefined, 1,1,1,1,1 )
width:200 height:50 align:#icenter offset:[0,2]

button buttUcTrussScissors_txt "Kafes Kiris Scissors" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussPolonso
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Polonso.jpg", undefined, 1,1,1,1,1 )
width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussPolonso_txt "Kafes Kiris Polonso" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussPitchdual
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_PitchDual.jpg", undefined, 1,1,1,1,1
) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussPitchdual_txt "Kafes Kiris Pitch Dual" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussShed images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Shed.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussShed_txt "Kafes Kiris Shed" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussPolynesian
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Polynesian.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussPolynesian_txt "Kafes Kiris Polynesian"
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussInvertedDouble
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_InvertedDouble.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttUcTrussInvertedDouble_txt "Kafes Kiris
border:true width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]
button buttUcTrussParallel
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_Parallel.jpg", undefined, 1,1,1,1,1 )
width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussParallel_txt "Kafes Kiris Paralel" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Mono-Uggen Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttUcTrussMonoSc
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_MonoScissors.jpg", undefined,
1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttUcTrussMonoSc_txt "Kafes Kiris Mono-Scissors"
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussMonoHowe
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_MonoHowe.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussMonoHowe_txt "Kafes Kiris Mono-Howe" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Hip-Uggen Baslikli Kafes Kirisler"

(

border:true

Inverted Double"

border:true
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button buttUcTrussHipGirder
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_HipGirder.jpg", undefined, 1,1,1,1,1
) width:200 height:50 align:#center

button buttUcTrussHipGirder_txt "Kafes Kiris Hip Girder" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttUcTrussHipStep
images:#("Truss_Scriptimages/TrussUcgen_HipStepdown.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttUcTrussHipStep_txt "Kafes Kiris Hip Stepdown"
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

) oo

UBKKC = NewRolloutFloater "Uggen Baslikli Kafes Kiris Cesitleri" 240 770
AddRollout bilgiUcgen UBKKC

AddRollout UcgenKafesKiris UBKKC

KafesKirisParalel.ms

rollout bilgiParalel "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

))

rollout  ParalelKafesKiris
RolledUp:false

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Don <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Paralel Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPITrussHowe
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Howe.jpg", undefined, 1,1,1,1,1 )
width:200 height:50 align:#center

button buttPITrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussPratt images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Pratt.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPITrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussWarren
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Warren.jpg", undefined, 1,1,1,1,1)
width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPITrussWarren_txt "Kafes Kiris Warren" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussWarrenS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_WarrenSimple.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPITrussWarrenS_txt "Kafes Kiris Warren-Simple" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussK images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_K.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPITrussK_txt "Kafes Kiris K" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Kinverted.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussKinv_txt "Kafes Kiris K-Inverted" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Modified-Paralel Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPITrussHoweM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_ModifiedHowe.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttPITrussHoweM_txt "Kafes Kiris Howe-Modified"
width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]

button buttPITrussPrattM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_ModifiedPratt.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPITrussPrattM_txt "Kafes Kiris Pratt-Modified" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPITrussWarrenM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_ModifiedWarren.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPITrussWarrenM_txt "Kafes Kiris Warren-Modified" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussParallel_Baltimore.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPITrussBalt_txt "Kafes Kiris Baltimore" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

)

PBKKC = NewRolloutFloater "Paralel Baslikli Kafes Kiris Cesitleri" 240 770
AddRollout bilgiParalel PBKKC

AddRollout ParalelKafesKiris PBKKC

KafesKirisPitch.ms

rollout bilgiPitch "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki Trapez baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

))

border:true

"Paralel Baslikli Kafes Kiris Baslik Cesitleri"

buttPITrussKinv
undefined,

border:true

buttPITrussBalt
undefined,



rollout PitchKafesKiris "Trapez(Pitch) Baslikli K. K. Baslik Cesitleri" RolledUp:false
(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Trapez(Pitch) Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPiTrussHowe images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_Howe.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttPiTrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussPratt images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_Pratt.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPiTrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussWarren
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_Warren.jpg", undefined, 1,1,1,1,1 )
width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPiTrussWarren_txt "Kafes Kiris Warren" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussWarrenS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_WarrenSimple.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPiTrussWarrenS_txt "Kafes Kiris Warren-Simple" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Modified-Pitch(Mansard) Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPiTrussHoweM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_ModifiedHowe.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button  buttPiTrussHoweM_txt "Kafes Kiris Howe-Modified(Mansard)"
border:true width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]
button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_ModifiedPratt.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttPiTrussPrattM_txt "Kafes Kiris Pratt-Modified(Mansard)" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussWarrenM
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_ModifiedWarren.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPiTrussWarrenM_txt "Kafes Kiris Warren-Modified(Mansard)"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Mono-Pitch Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttPiTrussMonoWar
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_MonoWarren.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttPiTrussMonoWar_txt "Kafes Kiris Mono-Warren" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttPiTrussMonoWarS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussPitch_MonoWarrenSimple.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttPiTrussMonoWarS_txt  "Kafes Kiris Mono-Warren
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

TBKKC = NewRolloutFloater "Trapez(Pitch) Baslikli Kafes Kiris Cesitleri" 240 770
AddRollout bilgiPitch TBKKC

AddRollout PitchKafesKiris TBKKC

KafesKirisParabolik.ms

rollout bilgiBowstring "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki Parabolik baslikli kafes kirislerden" align:#left

label lab2 " birini seginiz." align:#left

)

rollout BowstringKafesKiris "Parabolik(Bowstring) Baslikli K. K. Baslik Cesitleri"
RolledUp:false

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center

group "Parabolik(Bowstring) Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHowe
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_Howe.jpg", undefined, 1,1,1,1,1
) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHowe_txt "Kafes Kiris Howe" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussPratt
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_Pratt.jpg", undefined, 1,1,1,1,1)
width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussPratt_txt "Kafes Kiris Pratt" border:true width:200 height:20
align:#center offset:[0,-4]

button
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_Warren.jpg",
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]
button buttBoTrussWarren_txt "Kafes Kiris Warren" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_WarrenSimple.jpg", undefined,
1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussWarrenS_txt "Kafes Kiris Warren-Simple" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

buttPiTrussPrattM
undefined,

Simple"

buttBoTrussWarren
undefined,
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)

group "Parabolik(Bowstring)-Double Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHoweD
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoubleHowe.jpg",  undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHoweD_txt "Kafes Kiris Double-Howe" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussPrattD
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoublePratt.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussPrattD_txt "Kafes Kiris Double-Pratt" border:true width:200
height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenD
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoubleWarren.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussWarrenD_txt "Kafes Kiris Double-Warren" border:true
width:200 height:20 align:ticenter offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenDS
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_DoubleWarrenSimple.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button  buttBoTrussWarrenDS_txt "Kafes Kiris Double-Warren-Simple"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Lenticular Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHowel
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularHowe.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHowel_txt "Kafes Kiris Lenticular Howe" border:true
width:200 height:20 align:#icenter offset:[0,-4]

button buttBoTrussPrattL
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularPratt.jpg", undefined,
1,1,1,1,1) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussPrattL_txt "Kafes Kiris Lenticular Pratt" border:true
width:200 height:20 align:ticenter offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenL
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularWarren.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussWarrenL_txt "Kafes Kiris Lenticular Warren" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

group "Lenticular-Angled Baslikli Kafes Kirisler"

(

button buttBoTrussHowelA
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularAngledHowe.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center

button buttBoTrussHowelA_txt "Kafes Kiris Lenticular Howe-Angled"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]
button buttBoTrussPrattLA

images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularAngledPratt.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussPrattLA_txt "Kafes Kiris Lenticular Pratt-Angled" border:true
width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

button buttBoTrussWarrenLA
images:#("Truss_Scriptimages/TrussBowstring_LenticularAngledWarren.jpg",
undefined, 1,1,1,1,1 ) width:200 height:50 align:#center offset:[0,2]

button buttBoTrussWarrenLA_txt "Kafes Kiris Lenticular Warren-Angled"
border:true width:200 height:20 align:#center offset:[0,-4]

)

BBKKC = NewRolloutFloater "Parabolik Baslikli Kafes Kiris Cesitleri" 240 770
AddRollout bilgiBowstring BBKKC

AddRollout BowstringKafesKiris BBKKC

Paralel[HOWE.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100

GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelHowe "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli HOWE kafes" align:#left

label lab2 " kirisi sistem Ozelliklerinizi seginiz ve" align:#left

label lab3 " render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

rollout SisParaPIHowe "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-50m)"

spinner  SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yiksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yoniindeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)



group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiiksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yuksekligi: 675.0 cm" align:#left
label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yiksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin  Yerden  Yuksekligi: " + (KolonYuks.value-

(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Butiin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi

Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiksekligi

Global KirGen=SisGen-KolEni--Kiris genisligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden yuksekligi

Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris dusey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris disey profil yiikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
diisey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-
(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris  dusey profil
sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2))-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)-—Kiris duisey profiller arasi mesafe

Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris  diagonal
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk-Kiris diagonal profil
késeden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris diagonal profil
késeden Y yonundeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

else

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

(

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
SCameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

$CameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

SCameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

$Cameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of --Render ve malzeme tipini
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps") -- (getFilenamePath
(getSourceFileName()) + "SolidRocks.mse") Bu da baska bir 6rnek

--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()

meditMaterials[1].name = "Steel1"

meditMaterials[1].adLock = off

meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80

meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130

meditMaterials[1].specularLevel = 70

meditMaterials[1].glossiness = 50
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--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].adLock = off
meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].adLock = off
meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].specularLevel = 55
meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()
meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].adLock = off
meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.phase = 7
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps") -- (getFilenamePath
(getSourceFileName()) + "SolidRocks.mse") Bu da baska bir 6rnek
--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steell"
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()



meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7

meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)

environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KolYuks name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray

Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

--Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2)
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik

Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]

KirUst = instance KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
move KirUst [0, O, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

KirPrSol = box width:KirHoPrYuk length:(KolKal/2) height:KirVePrYuk name:
"KirisSolProfil" wirecolor:orange --Baslik sol profil

Move KirPrSol [(KolEni/2)+(KirHoPrYuk/2), 0, KirAltH+KirHoPrYuk]

KirPrSag = instance KirPrSol name: "KirisSagProfil" wirecolor:orange --Baslik sag
profil

Move KirPrSag [KirGen-KirHoPrYuk, 0, 0]

fori=0to (2*VerPrSay) do

(

KirPrVer = box width:KirVePrEni length:(KolKal/4) height:KirVePrYuk name:
"KirisVerticalProfil" wirecolor:white --Vertical profiller

Move KirPrVer [((KolEni/2)+KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)+VerprDist), 0,
KirAltH+KirHoPrYuk]

Move KirPrVer [(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]

)

for m =0 to VerPrSay do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA"
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [(KolEni/2)+KirHoPrYuk, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]
Move DiagPrA [(VerprDist+KirVePrEni)*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n =0 to VerPrSay do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB"
Profiller

addNewSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+((VerprDist+KirVePrEni)*(VerPrSay+2))-
KirVePrEni, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(VerprDist+KirVePrEni)*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

SkirisVerticalProfil*.baseobject = SkirisVerticalProfil*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilA* .baseobject = SKirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB*.baseobject = $KirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = $KolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

height:KirHoPrYuk name:

--Diagonal

--Diagonal
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SKirisAltProfil*.baseobject = SKirisAltProfil*[1].baseobject
SKirisUstProfil*.baseobject = SKirisUstProfil*[1].baseobject

SKirisSolProfil* .baseobject = SKirisSolProfil*[1].baseobject
SKirisSagProfil*.baseobject = SKirisSagProfil*[1].baseobject

SKolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki duz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KolYuks-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol* .baseobject = $KirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = $KirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory = 0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:KolYuks pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = $PanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = $PanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

for z=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KolYuks
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

SPanelSol1*.baseobject = $SPanelSol1*[1].baseobject

SPanelSag1*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

Cati = box width:(SisGen+KolEni+20) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
SCati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select $CameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render segimini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama énce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

addRollout bilgiParalel PSS
addRollout ParalelKafesKiris PSS
removeRollout bilgiParalelHowe PSS
removeRollout SisParaPIHowe PSS
removeRollout SistemGorunus PSS
removeRollout RenderSistem PSS
removeRollout Exporting PSS

)

) —-Rollout kapama

--addRollout bilgiParalelHowe PSS
--addRollout SisParaPIHowe PSS
--addRollout SistemGorunus PSS
--addRollout RenderSistem PSS



ParalelHOWE_Modified.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100

GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelHoweM "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli HOWE-Modified kafes" align:#left

label lab2 " kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz ve" align:#left

label lab3 " render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

)) rollout SisParaPIHoweM "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-50m)"

spinner  SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5Sm-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yuksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yonundeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiiksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yuksekligi: 675.0 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yuksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin  Yerden Yuksekligii " + (KolonYuks.value-
(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Bitiin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#icenter
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi

Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiksekligi

Global KirGen=SisGen+KolEni--Kiris genisligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden yuksekligi

Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris dusey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris diisey profil yiikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
dusey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris
dusey profil sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirVePrEni/2)-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris diisey profiller arasi mesafe
Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
késeden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris
késeden Y yontundeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

Global theModi2 = extrude amount:(KolKal/2)

Global
((VerPrDist*KirVePrYuk)/(KirHoPrYuk+KirVePrYuk))--Kiris
kdseden X yoniindeki mesafesi

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gbzden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

diagonal

diagonal profil

DiagPr1XPo=VerPrDist-
diagonal profil

90

else

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yiiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

(

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
$CameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

$CameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

$Cameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

$Cameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of --Render ve malzeme tipini
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()
meditMaterials[1].name = "Steel1"
meditMaterials[1].adLock = off
meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].specularLevel = 70
meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].adLock = off
meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].adLock = off
meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].specularLevel = 55
meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()
meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].adLock = off
meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.phase = 7
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steell"
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20



meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()

meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()

meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KirAltH name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray

Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

--Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2)
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik
Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]
KirUst = copy KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
KirUst.width = (KirGen-(2*VerPrDist))

move KirUst [0, O, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

fori=0to (2*VerPrSay) do

(

KirPrVer = box width:KirVePrEni length:(KolKal/4) height:KirVePrYuk name:
"KirisVerticalProfil" wirecolor:white --Vertical profiller

Move KirPrVer [((KirVePrEni/2)+VerprDist-(KolEni/2)), 0, KirAltH+KirHoPrYuk]
Move KirPrVer [(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]

)

DiagPrSol = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilSolBas" --Diagonal
Profil Sol Bastaki

addNewsSpline DiagPrSol

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [DiagPr1XPo,0,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk+KirHoPrYuk,0]
Close DiagPrSol 1

DiagPrSol.wirecolor = orange

rotate DiagPrSol (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrSol

Move DiagPrSol [-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]
addmodifier DiagPrSol theModi2

height:KirHoPrYuk name:

DiagPrSag = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilSagBas" --
Diagonal Profil Sag Bastaki

addNewSpline DiagPrSag

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-DiagPr1XPo,0,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk+KirHoPrYuk,0]

Close DiagPrSag 1

DiagPrSag.wirecolor = orange

rotate DiagPrSag (eulerangles 90 0 0)
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updateShape DiagPrSag

Move DiagPrSag [KirGen-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]
addmodifier DiagPrSag theModi2

for m = 1to VerPrSay do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA"
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [-(KolEni/2), (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrA [(VerprDist+KirVePrEni)*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n=0to VerPrSay-1 do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB"
Profiller

addNewsSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [-(KolEni/2)+((VerprDist+KirVePrEni)*(VerPrSay+2))-KirVePrEni,
(KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(VerprDist+KirVePrEni)*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)) --Fn KirSist Kapama

--Diagonal

--Diagonal

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

SkirisVerticalProfil*.baseobject = SkirisVerticalProfil*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilA*.baseobject = SKirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB*.baseobject = $KirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = SKolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $SKolonSag*[1].baseobject

SKolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki duz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KirAltH-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = SKirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = SKirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory = 0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:KirAltH pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = $PanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = $PanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

for z=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KirAltH
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]



Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

SPanelSol1*.baseobject = $PanelSol1*[1].baseobject

SPanelSag1*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gore

Cati = box width:(SisGen+KolEni-(2*VerPrDist)) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
$Cati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select $CameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render se¢imini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama 6nce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

addRollout bilgiParalel PSS

addRollout ParalelKafesKiris PSS

removeRollout bilgiParalelHoweM PSS

removeRollout SisParaPlHoweM PSS

removeRollout SistemGorunus PSS

removeRollout RenderSistem PSS

removeRollout Exporting PSS

)

) --Rollout kapama--addRollout bilgiParalel[HoweM PSS

--addRollout SisParaPIHoweM PSS

--addRollout SistemGorunus PSS

--addRollout RenderSistem PSS

ParalelPRATT.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100

GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelPratt "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli PRATT" align:#left

label lab2 " kafes kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz" align:#left

label lab3"  ve render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

)

rollout SisParaPIPratt "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5Sm-50m)"

spinner SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yiksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yénundeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiiksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yuksekligi: 675.0 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yiksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin Yerden Yuksekligii " + (KolonYuks.value-
(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()
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button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Biitiin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi

Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiiksekligi

Global KirGen=SisGen-KolEni--Kiris genisligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden ytksekligi

Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris dusey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris diisey profil yikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
dusey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-
(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris ~ dusey  profil
sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2))-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris diisey profiller arasi mesafe
Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
koseden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris
koseden Y yoniindeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

else

(

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yiiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

(

(

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
SCameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

SCameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

SCameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

SCameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of --Render ve malzeme tipini
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()

meditMaterials[1].name = "Steell"

meditMaterials[1].adLock = off

meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80

meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130

meditMaterials[1].specularLevel = 70

meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"

meditMaterials[2].adLock = off

meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80

meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180

meditMaterials[2].specularLevel = 70

meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()

meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].adLock = off

meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80

meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0

meditMaterials[7].specularLevel = 55

meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()

meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].adLock = off

diagonal

diagonal profil



meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on

--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1l.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.phase = 7
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steel1"
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.colorl = color 0 62 154

meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.color2 = color 255 244 201

meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.name = "BG-GR_Noise"

--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()
environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)
fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KolYuks name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray

Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

--Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2) height:KirHoPrYuk name:
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik

Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]

KirUst = instance KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
move KirUst [0, 0, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

KirPrSol = box width:KirHoPrYuk length:(KolKal/2) height:KirVePrYuk name:
"KirisSolProfil" wirecolor:orange --Baslik sol profil

Move KirPrSol [(KolEni/2)+(KirHoPrYuk/2), O, KirAltH+KirHoPrYuk]

KirPrSag = instance KirPrSol name: "KirisSagProfil" wirecolor:orange --Baslik sag
profil

Move KirPrSag [KirGen-KirHoPrYuk, 0, 0]

for i = 0to (2*VerPrSay) do

(

KirPrVer = box width:KirvVePrEni length:(KolKal/4) height:KirVePrYuk name:
"KirisVerticalProfil" wirecolor:white --Vertical profiller

Move KirPrVer [((KolEni/2)+KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)+VerprDist), 0,
KirAltH+KirHoPrYuk]

Move KirPrVer [(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]

)

for m = 0 to VerPrSay do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA" --Diagonal
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+((VerprDist+KirVePrEni)*(VerPrSay+1)),
(KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

--Move DiagPrA [(KolEni/2)+KirHoPrYuk, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrA [(VerprDist+KirVePrEni)*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n =0 to VerPrSay do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB" --Diagonal
Profiller

addNewsSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+VerPrDist, (KolKal/8),
KirAltH+KirHoPrYuk]

--Move DiagPrB [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+((VerprDist+KirVePrEni)*(VerPrSay+2))-
KirVePrEni, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(VerprDist+KirVePrEni)*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

SkirisVerticalProfil*.baseobject = SkirisVerticalProfil*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilA*.baseobject = SKirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB*.baseobject = $KirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = SKolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

SKirisAltProfil*.baseobject = SKirisAltProfil*[1].baseobject
SKirisUstProfil*.baseobject = $KirisUstProfil*[1].baseobject

SKirisSolProfil* .baseobject = SKirisSolProfil*[1].baseobject
SKirisSagProfil*.baseobject = $KirisSagProfil*[1].baseobject

$KolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki diiz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KolYuks-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white



Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = $KirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = $SKirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory = 0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:KolYuks pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolIDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = $PanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = $PanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

forz=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KolYuks
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

SPanelSol1*.baseobject = $PanelSol1*[1].baseobject

S$PanelSagl*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

Cati = box width:(SisGen+KolEni+20) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
SCati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select SCameraDis)

2: (select $SCameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render se¢imini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama 6nce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

addRollout bilgiParalel PSS

addRollout ParalelKafesKiris PSS

removeRollout bilgiParalelPratt PSS

removeRollout SisParaPIPratt PSS

removeRollout SistemGorunus PSS

removeRollout RenderSistem PSS

removeRollout Exporting PSS

)) --Rollout kapama

--addRollout bilgiParalelPratt PSS

--addRollout SisParaPIPratt PSS

--addRollout SistemGorunus PSS

--addRollout RenderSistem PSS

ParalelPRATT_Modified.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100
GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelPrattM "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli PRATT-Modified" align:#left
label lab2 " kafes kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz" align:#left
label lab3 " ve render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

rollout SisParaPIPrattM "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(
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spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-50m)"

spinner  SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yiiksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yéniindeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yiksekligi: 675.0 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yuksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin  Yerden Yiksekligii " + (KolonYuks.value-
(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Biitiin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi

Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiiksekligi

Global KirGen=SisGen+KolEni--Kiris genisligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden yuksekligi

Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris diisey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris diisey profil yiikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
dusey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris
dusey profil sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirVePrEni/2)-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris duisey profiller arasi mesafe
Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
koseden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris
koseden Y yoniindeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

Global theModi2 = extrude amount:(KolKal/2)

Global
((VerPrDist*KirVePrYuk)/(KirHoPrYuk+KirVePrYuk))--Kiris
késeden X yoniindeki mesafesi

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

else

diagonal

diagonal profil

DiagPr1XPo=VerPrDist-
diagonal profil

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yuksekligi minumum
300cm olmali)"

else

(

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
$CameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

$CameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

SCameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

$Cameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)



case RenderSistem.radbut_RenderType.state of --Render ve malzeme tipini
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()
meditMaterials[1].name = "Steel1"
meditMaterials[1].adLock = off
meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].specularLevel = 70
meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].adLock = off
meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].adLock = off
meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].specularLevel = 55
meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()
meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].adLock = off
meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1l.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.phase = 7
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steell"
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9
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--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()

meditMaterials[13].name = "Ground"

meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255

--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()

meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase =7
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KirAltH name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray

Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

-Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2)
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik
Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]

KirUst = copy KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
KirUst.width = (KirGen-(2*VerPrDist))

move KirUst [0, 0, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

fori=0to (2*VerPrSay) do

(

KirPrVer = box width:KirvVePrEni length:(KolKal/4) height:KirVePrYuk name:
"KirisVerticalProfil" wirecolor:white --Vertical profiller

Move KirPrVer [((KirVePrEni/2)+VerprDist-(KolEni/2)), 0, KirAltH+KirHoPrYuk]
Move KirPrVer [(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]

)

DiagPrSol = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilSolBas" --Diagonal
Profil Sol Bastaki

addNewsSpline DiagPrSol

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [DiagPr1XPo,0,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk+KirHoPrYuk,0]
Close DiagPrSol 1

DiagPrSol.wirecolor = orange

rotate DiagPrSol (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrSol

Move DiagPrSol [-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]
addmodifier DiagPrSol theModi2

DiagPrSag = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilSagBas" --
Diagonal Profil Sag Bastaki

addNewsSpline DiagPrSag

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-DiagPr1XPo,0,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk+KirHoPrYuk,0]
Close DiagPrSag 1

DiagPrSag.wirecolor = orange

rotate DiagPrSag (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrSag

Move DiagPrSag [KirGen-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]
addmodifier DiagPrSag theModi2

for m = 0to VerPrSay-1 do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA"
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [-(KolEni/2)+((VerPrDist+KirVePrEni)*(VerPrSay+2))-KirVePrEni-
VerPrDist, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

height:KirHoPrYuk name:

--Diagonal



Move DiagPrA [(VerPrDist+KirVePrEni)*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n=1to VerPrSay do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB"
Profiller

addNewSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [-(KolEni/2)+VerPrDist, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(VerPrDist+KirVePrEni)*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

SkirisVerticalProfil*.baseobject = SkirisVerticalProfil*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilA* .baseobject = $SKirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB*.baseobject = $KirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = $KolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

SKolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki diiz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KirAltH-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = SKirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = SKirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

--Diagonal

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory =0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)
(

PanelSol = box width:10 length:((KolIDist/2)-2) height:KirAltH pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = $PanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = SPanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

forz=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KirAltH
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0, (SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

SPanelSol1*.baseobject = $PanelSol1*[1].baseobject

SPanelSagl*.baseobject = $PanelSag1*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

Cati = box width:(SisGen+KolEni-(2*VerPrDist)) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
$Cati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select SCameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

96

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render se¢imini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama 6nce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

addRollout bilgiParalel PSS

addRollout ParalelKafesKiris PSS

removeRollout bilgiParalelPrattM PSS

removeRollout SisParaPIPrattM PSS

removeRollout SistemGorunus PSS

removeRollout RenderSistem PSS

removeRollout Exporting PSS

)) --Rollout kapama

--addRollout bilgiParalelPrattM PSS

--addRollout SisParaPIPrattM PSS

--addRollout SistemGorunus PSS

--addRollout RenderSistem PSS

Parale]WARREN.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100

GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelWarren "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label labl1 "--Asagidaki paralel baslikli WARREN kafes" align:#left

label lab2 " kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz ve" align:#left

label lab3 " render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

)) rollout SisParaPIWarren "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-50m)"

spinner SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yiiksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yoniindeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yuksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yiiksekligi: 675.0 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yuksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin  Yerden  Yiksekligii " + (KolonYuks.value-
(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Biitin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yuksekligi

Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiiksekligi

Global KirGen=SisGen-KolEni--Kiris genisligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden ytksekligi

Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)




Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris dusey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris disey profil yiikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
dusey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-
(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris ~ dusey profil
sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2))-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris diisey profiller arasi mesafe

Global VerPrDist2=((KirGen/2)-(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)))/(VerPrSay+1)--Kiris
dusey profiller arasi mesafe (Warren Tipleri igin

Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris  diagonal
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
kdseden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris diagonal profil
kdseden Y yéniindeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gbzden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

else

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gzden gegiriniz... (Kiris yerden yiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

((

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
SCameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

SCameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

SCameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

SCameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of --Render ve malzeme tipini
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll 0 (SetFilePath + "Standard.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()
meditMaterials[1].name = "Steel1"
meditMaterials[1].adLock = off
meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].specularLevel = 70
meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].adLock = off
meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].adLock = off
meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].specularLevel = 55
meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()
meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].adLock = off
meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()

meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1l.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.phase = 7

--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steel1"

meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"

meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KolYuks name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray
Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

--Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2) height:KirHoPrYuk name:
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik

Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]

KirUst = instance KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
move KirUst [0, 0, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

KirPrSol = box width:KirHoPrYuk length:(KolKal/2) height:KirVePrYuk name:
"KirisSolProfil" wirecolor:orange --Baslik sol profil

Move KirPrSol [(KolEni/2)+(KirHoPrYuk/2), O, KirAltH+KirHoPrYuk]
KirPrSag = instance KirPrSol name: "KirisSagProfil" wirecolor:orange --Baslik sag
profil

Move KirPrSag [KirGen-KirHoPrYuk, 0, 0]

fori=0to (2*VerPrSay) do

(



KirPrVer = box width:KirVePrEni length:(KolKal/4) height:KirVePrYuk name:
"KirisVerticalProfil" wirecolor:white --Vertical profiller

Move KirPrVer [((KolEni/2)+KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)+VerprDist), 0,
KirAltH+KirHoPrYuk]

Move KirPrVer [(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]

)

for m =0 to VerPrSay do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA"
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [(KolEni/2)+KirHoPrYuk, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]
Move DiagPrA [(2*(VerprDist+KirVePrEni))*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)for n =0 to VerPrSay do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB"
Profiller

addNewSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+(2*VerPrDist)+KirVePrEni, (KolKal/8),
KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(2*(VerprDist+KirVePrEni))*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)

) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

SkirisVerticalProfil*.baseobject = SkirisVerticalProfil*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilA* .baseobject = SKirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB*.baseobject = $KirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = $KolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

SKirisAltProfil* .baseobject = SKirisAltProfil*[1].baseobject

SKirisUstProfil* .baseobject = SKirisUstProfil*[1].baseobject
SKirisSolProfil*.baseobject = SKirisSolProfil*[1].baseobject
SKirisSagProfil*.baseobject = SKirisSagProfil*[1].baseobject

SKolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki duz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KolYuks-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = $KirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = $KirisDuzSag*[1].baseobject

--Diagonal

--Diagonal

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory =0 to (2*¥KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:KolYuks pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolIDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = $PanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = SPanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

for z=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)
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(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KolYuks
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

$PanelSol1*.baseobject = $PanelSol1*[1].baseobject

SPanelSagl*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

$Panel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

Cati = box width:(SisGen+KolEni+20) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
SCati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select $CameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render segimini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama énce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama
on buttGeri pressed do

(

addRollout bilgiParalel PSS

addRollout ParalelKafesKiris PSS

removeRollout bilgiParalelWarren PSS

removeRollout SisParaPIWarren PSS

removeRollout SistemGorunus PSS

removeRollout RenderSistem PSS

removeRollout Exporting PSS

)

) --Rollout kapama

ParalelWARREN_Modified.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100
GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelWarrenM "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli WARREN-Modified" align:#left
label lab2 " kafes kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz" align:#left
label lab3"  ve render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

rollout SisParaPIWarrenM "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-50m)"

spinner SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yuksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yoniindeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiiksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yuksekligi: 675.0 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yiiksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin Yerden Yuksekligii " + (KolonYuks.value-
(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"



labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value- meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80

1)) as string + " cm" meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0

) meditMaterials[7].specularLevel = 55

on SistemGenis changed value do Paraminfo() meditMaterials[7].glossiness = 30

on SistemUzun changed value do Paraminfo() --Panels

on KolonYuks changed value do Paraminfo() meditMaterials[8] = Standardmaterial ()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo() meditMaterials[8].name = "Panel"

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2 meditMaterials[8].adLock = off

toolTip:"Sahnedeki Butiin Nesneleri Siler." meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80

on sil pressed do delete objects meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0] meditMaterials[8].specularLevel = 55

toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)." meditMaterials[8].glossiness = 30

on resett pressed do resetMaxFile() --Ground

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center meditMaterials[13] = MatteShadow ()

offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur." meditMaterials[13].name = "Ground"

on Olustur pressed do meditMaterials[13].opaqueAlpha = on

(Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden) meditMaterials[13].applyAtmosphere = on

Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden) --BackGround igin Vray

Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe meditMaterials[14] = Standardmaterial ()

(merkezlerinden) meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiiksekligi meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
Global KirGen=SisGen+KolEni- meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden yiiksekligi meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari) meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris diisey profil enleri(kalinliklari) meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris disey profil yiikseklikleri meditMaterials[14].diffuseMap.map1.colorl = color 0 62 154
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris meditMaterials[14].diffuseMap.map1l.color2 = color 255 244 201

disey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris
dusey profil sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirVePrEni/2)-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris diisey profiller arasi mesafe
Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
késeden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris
késeden Y yonundeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

Global theModi2 = extrude amount:(KolKal/2)

Global
((VerPrDist*KirVePrYuk)/(KirHoPrYuk+KirVePrYuk))--Kiris
késeden X yoniindeki mesafesi

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

else

diagonal

diagonal profil

DiagPr1XPo=VerPrDist-
diagonal profil

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yiiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

((

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
SCameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

SCameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

SCameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

SCameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of --Render ve malzeme tipini
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()
meditMaterials[1].name = "Steel1"
meditMaterials[1].adLock = off
meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].specularLevel = 70
meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.phase = 7

--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)

environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap
)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()
meditMaterials[1].name = "Steell"
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9
--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9
--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9
--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()
meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"

meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255

--BackGround igin Vray
meditMaterials[14] = VRayMtl ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].adLock = off
meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].adLock = off

meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7
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meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)

environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KirAltH name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray

Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

--Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2)
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik

Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]

KirUst = copy KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
KirUst.width = (KirGen-(2*VerPrDist))

move KirUst [0, O, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

for i = 0to (2*VerPrSay) do

(

KirPrVer = box width:KirVePrEni length:(KolKal/4) height:KirVePrYuk name:
"KirisVerticalProfil" wirecolor:white --Vertical profiller

Move KirPrVer [((KirVePrEni/2)+VerprDist-(KolEni/2)), 0, KirAltH+KirHoPrYuk]
Move KirPrVer [(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]

)

DiagPrSol = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilSolBas" --Diagonal
Profil Sol Bastaki

addNewSpline DiagPrSol

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [DiagPr1XPo,0,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrSol 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk+KirHoPrYuk,0]

Close DiagPrSol 1

DiagPrSol.wirecolor = orange

rotate DiagPrSol (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrSol

Move DiagPrSol [-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]

addmodifier DiagPrSol theModi2

DiagPrSag = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilSagBas" --
Diagonal Profil Sag Bastaki

addNewsSpline DiagPrSag

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-DiagPr1XPo,0,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrSag 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk+KirHoPrYuk,0]

Close DiagPrSag 1

DiagPrSag.wirecolor = orange

rotate DiagPrSag (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrSag

Move DiagPrSag [KirGen-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]
addmodifier DiagPrSag theModi2

for m =1 to VerPrSay do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA"
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [-(KolEni/2), (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrA [(2*(VerPrDist+KirVePrEni))*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n=1to VerPrSay do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB"
Profiller

addNewsSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [-(KolEni/2)-KirVePrEni, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(2*(VerPrDist+KirVePrEni))*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tum
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

height:KirHoPrYuk name:

--Diagonal

--Diagonal

100

(

KirSist()

SkirisVerticalProfil*.baseobject = $SkirisVerticalProfil*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilA*.baseobject = $KirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB* .baseobject = SKirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = $KolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

$KolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki dtiz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KirAltH-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = $KirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = SKirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory = 0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:KirAltH pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = SPanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = SPanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

for z=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KirAltH
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

SPanelSol1*.baseobject = $PanelSol1*[1].baseobject

SPanelSag1*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

Cati = box width:(SisGen+KolEni-(2*VerPrDist)) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
SCati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select $CameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render secimini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state ==
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then
max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

) then --Render alir ama 6nce

(

addRollout bilgiParalel PSS

addRollout ParalelKafesKiris PSS
removeRollout bilgiParalelWarrenM PSS
removeRollout SisParaPIWarrenM PSS
removeRollout SistemGorunus PSS
removeRollout RenderSistem PSS
removeRollout Exporting PSS

)

) --Rollout kapama--addRollout bilgiParalelWarrenM PSS
--addRollout SisParaPIWarrenM PSS
--addRollout SistemGorunus PSS



--addRollout RenderSistem PSS

ParalelWARREN_Simple.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100
GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

rollout bilgiParalelWarrenS "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki paralel baslikli WARREN-Simple" align:#left

label lab2 " kafes kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz" align:#left

label lab3 " ve render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

)) rollout SisParaPIWarrenS "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Meniiye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,5000,2000] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-50m)"

spinner  SistemUzun  "Sistem  Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Kolon Yiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yiksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yoniindeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiksekligi: 125.0 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yiiksekligi: 675.0 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1.text = "Kiris Yiksekligi: " + (SistemGenis.value/16) as string + " cm"
labX2.text = "Kirisin  Yerden Yiksekligii " + (KolonYuks.value-
(SistemGenis.value/16)) as string + " cm"

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Butiin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi

Global KirYuks=SisGen/16--Kiris yiiksekligi

Global KirGen=SisGen-KolEni--Kiris genisligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden ytiksekligi

Global KirHoPrYuk=SisGen/200--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris diisey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris disey profil yiikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
dusey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((KirGen/2)-
(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2)))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1--Kiris ~ disey profil
sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((KirGen/2)-(KirHoPrYuk+(KirVePrEni/2))-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris diisey profiller arasi mesafe

Global VerPrDist2=((KirGen/2)-(KirHoPrYuk))/(VerPrSay+1)--Kiris diisey profiller
arasi mesafe (Warren Tipleri igin)

Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
késeden X yoniindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris
késeden Y yonindeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gbzden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

diagonal

diagonal profil

101

else

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yiiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

(

(

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
SCameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

S$CameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"
$Cameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])
$Cameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()
meditMaterials[1].name = "Steel1"

meditMaterials[1].adLock = off

meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].specularLevel = 70
meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"

meditMaterials[2].adLock = off

meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].adLock = off

meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].specularLevel = 55
meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()
meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].adLock = off

meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on

--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.phase = 7
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steell"

meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"

meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20

--Render ve malzeme tipini



meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()

meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMtl = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255

--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()

meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KolYuks name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray

Move KolonSag [SisGen, 0, 0]

--Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2) height:KirHoPrYuk name:
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik

Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]

KirUst = instance KirAlt name: "KirisUstProfil" wirecolor:orange --Ust baslik
move KirUst [0, O, (KirYuks-KirHoPrYuk)]

KirPrSol = box width:KirHoPrYuk length:(KolKal/2) height:KirVePrYuk name:
"KirisSolProfil" wirecolor:orange --Baslik sol profil

Move KirPrSol [(KolEni/2)+(KirHoPrYuk/2), 0, KirAltH+KirHoPrYuk]
KirPrSag = instance KirPrSol name: "KirisSagProfil" wirecolor:orange --Baslik sag
profil

Move KirPrSag [KirGen-KirHoPrYuk, 0, 0]

for m = 0 to VerPrSay do

(

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA" --Diagonal
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [VerPrDist2,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [VerPrDist2,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(VerPrDist2-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [(KolEni/2)+KirHoPrYuk, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]
Move DiagPrA [(2*(VerprDist2))*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n =0 to VerPrSay do

(

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB" --Diagonal
Profiller

addNewsSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-DiagPrXPo,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist2,(KirVePrYuk-DiagPrYPo),0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-VerPrDist2,KirVePrYuk,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [-(VerPrDist2-DiagPrXPo),KirVePrYuk,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPo,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+(2*VerPrDist2), (KolKal/8),
KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(2*(VerprDist2))*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)

) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

SKirisDiagonalProfilA*.baseobject = SKirisDiagonalProfilA*[1].baseobject
SKirisDiagonalProfilB*.baseobject = SKirisDiagonalProfilB*[1].baseobject
SKolonSol*.baseobject = $KolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

SKirisAltProfil*.baseobject = SKirisAltProfil*[1].baseobject
SKirisUstProfil*.baseobject = $KirisUstProfil*[1].baseobject
SKirisSolProfil*.baseobject = $KirisSolProfil*[1].baseobject
SKirisSagProfil*.baseobject = SKirisSagProfil*[1].baseobject

SKolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki diiz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KolYuks-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = $KirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = $KirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory = 0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:KolYuks pos:[(-KolEni/2)-5,
(KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color 100 150 200)
PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = SPanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = $PanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

for z=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(

PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1) height:KolYuks
pos:[(-KolEni/2)-5,  (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0] name: "PanelSoll"
Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

SPanelSol1*.baseobject = SPanelSol1*[1].baseobject

SPanelSagl*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

Cati = box width:(SisGen+KolEni+20) length:(SisUz+KolKal) height:20
pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), KolYuks] name: "Cati" wirecolor:(color 150 0 0)
SCati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select $CameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render secimini yapar ve
render alir

max quick render



if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama 6nce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

(

addRollout bilgiParalel PSS

addRollout ParalelKafesKiris PSS

removeRollout bilgiParalelWarrenS PSS

removeRollout SisParaPIWarren$S PSS

removeRollout SistemGorunus PSS

removeRollout RenderSistem PSS

removeRollout Exporting PSS

)) --Rollout kapama

UcgenHOWE.ms

--PSS = newRolloutFloater "P.S.S. 1.01 Beta" 240 770 800 100
--getFileNamePath "D:\Torrent\Tezzz\Tezz\Scripting\paralelhowe.ms"
--getFileNameFile()

GetFilePath = getThisScriptFilename()

SetFilePath= getFileNamePath GetFilePath

-filein "Visualization.ms"

rollout bilgiUcgenHowe "Kisa Bilgi" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

label lab1 "--Asagidaki tiggen baslikli HOWE" align:#left

label lab2 " kafes kirisi sistem 6zelliklerinizi seginiz" align:#left
label lab3 " ve render - malzeme ayarlarini yapiniz." align:#left

rollout SisParaUcHowe "Sistem Parametreleri"

(

button buttGeri "<<< Ust Menilye Geri Dén <<<" border:true width:220
height:30 align:#center toolTip:"Bir Onceki Meniiye Geri Déner"

group "Agikliklar"

(

spinner SistemGenis "Sistem Genisligi (cm):" range:[500,3500,1500] type:#float
toolTip:"Sistemin Gegecegi Mesafeyi Belirler. (5m-35m)"

spinner SistemUzun "Sistem Uzunlugu (cm):" range:[500,30000,3000]
type:#float toolTip:"Yapinin Toplam Uzunlugunu Belirler. (5m-300m)"

spinner KirisEgim "Kiris Egimi (derece):" range:[10,30,20] type:#integer
toolTip:"Ana Kirisin Egimini Belirler. (107-307)"

)

group "Kolonlar"

(

spinner KolonYuks "Sistem Yiksekligi (cm):" range:[400,2000,800] type:#float
toolTip:"Sistemin Yerden En Yiksek Noktasina Olan Mesafeyi Belirler. (4m-20m)"
spinner KolonSayisi "Kolon Sayisi:" range:[2,33,6] type:#integer toolTip:"Sistem
Uzunlugu Yénundeki Toplam Aks Sayisini Belirler. (2-33)"

)

group "Diger Anlik Parametrik Bilgiler"

(

label labX1 "Kiris Yiksekligi: 288.437 cm" align:#left

label labX2 "Kirisin Yerden Yiiksekligi: 511.563 cm" align:#left

label labX3 "Kolonlar Arasi Mesafe: 600.0 cm" align:#left

)

fn Paraminfo =

(

labX1l.text = "“Kiris Yuksekligi: " + ((SistemGenis.value/150)+((tan
KirisEgim.value)*(((SistemGenis.value/50)+SistemGenis.value)/2))) as string + "
cm" --KirHoPrYuk+KirUcH
labX2.text = "Kirisin  Yerden
((SistemGenis.value/150)+((tan
KirisEgim.value)*(((SistemGenis.value/50)+SistemGenis.value)/2)))) as string + "
cm" --KolYuks-KirYuks

labX3.text = "Kolonlar Arasi Mesafe: " + ((SistemUzun.value)/(KolonSayisi.value-
1)) as string + " cm"

)

on SistemGenis changed value do Paraminfo()

on SistemUzun changed value do Paraminfo()

on KirisEgim changed value do Paraminfo()

on KolonYuks changed value do Paraminfo()

on KolonSayisi changed value do Paraminfo()

button sil "Sil" border:true width:135 height:20 align:#left offset:[-10,0] across:2
toolTip:"Sahnedeki Butiin Nesneleri Siler."

on sil pressed do delete objects

button resett "Reset" border:true width:80 height:20 align:#right offset:[10,0]
toolTip:"Sahneye Reset Atar (Yeniden Baslatir)."

on resett pressed do resetMaxFile()

button Olustur "Olustur" border:true width:220 height:30 align:#center
offset:[0,0] toolTip:"Belirlediginiz Parametreler Dahilinde Sisteminizi Olusturur."
on Olustur pressed do

(

Global SisGen=SistemGenis.value--Sistem genisligi (Kolon merkezlerinden)
Global SisUz=SistemUzun.value--Sistem uzunlugu (Kolon merkezlerinden)
Global KolDist=SisUz/(KolonSayisi.value-1)--Kolonlar arasi mesafe
(merkezlerinden)

Global KolSay=KolonSayisi.value--Sistemin tek siradaki kolon sayisi

Global KolEni=SisGen/50--Kolon eni

Global KolKal=KolDist/40--Kolon kalinligi

Global KolYuks=KolonYuks.value--Kolon yiiksekligi

Global KirGen=SisGen+KolEni--Kiris genisligi

Yiksekligi: "+  (KolonYuks.value-
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Global KirHoPrYuk=SisGen/150--Kiris yatay profil yiikseklikleri(kalinliklari)

Global KirEg=KirisEgim.value--Kiristeki egim derecesi...

Global KirUcH = (tan KirEg)*(Kirgen/2)--Kiris yuksekligi (mahya H)

Global KirUstYPo = KirHoPrYuk / (cos KirEg)--Kiris profilinin yere dik kalinligi
(mahyadaki)

Global KirUstXPo = KirHoPrYuk / (sin KirEg)--Kiris profilinin yere paralel uzunlugu
(alt baslik ile birlestigi yerdeki)

Global KirYuks=KirHoPrYuk+KirUcH--Kiris ylksekligi

Global KirAltH=KolYuks-KirYuks--Kirisin yerden yuksekligi

Global KirVePrEni=KirHoPrYuk/2--Kiris dusey profil enleri(kalinliklari)

Global KirVePrYuk=KirYuks-(2*KirHoPrYuk)--Kiris diisey profil yikseklikleri
Global VerPrSayKS=(Pow (Pow SisGen 2) 0.2)/(Pow (Pow 1000 2) 0.2)--Kiris
dusey profil sayisi KatSayisi (Sistem genisligi disinda, profillerin sikligini arttirip
azaltmak igin kullanilan bir parametre..)

Global VerPrSay=((((((KirGen-(2*KirUstXPo))/2)-
(KirvePrEni/2))/KirVePrYuk)*VerPrSayKS)-1)*(tan KirEg* 6)--Kiris dusey profil
sayisi nin yarisi

Global VerPrSay = (VerPrSay as integer)--Sayiyi tam sayi yaptik...

Global VerPrDist=((((KirGen-(2*KirUstXPo))/2)-(KirVePrEni/2))-
(VerPrSay*KirVePrEni))/(VerPrSay+1)--Kiris disey profiller arasi mesafe
Global DiagPrUz=sqrt ((Pow KirVePrYuk 2) + (Pow VerPrDist 2))--Kiris
profil uzunlugu

Global DiagPrXPo=(DiagPrUz*(KirVePrEni/2))/KirVePrYuk--Kiris diagonal profil
koseden X yonindeki mesafesi

Global DiagPrYpo=KirVePrYuk*DiagPrXPo/VerPrDist--Kiris
koseden Y yénindeki mesafesi

Global theModi = extrude amount:(KolKal/4)

Global theModi2 = extrude amount:(KolKal/2)

if (KolDist) > 1000 or (KolDist) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen
parametler uygun degil. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kolonlar arasi
mesafe 300cm ile 1000cm arasinda olmali)"

else

(

if (KolYuks-KirYuks) < 300 then messagebox "DIKKAT!!! Girilen parametler uygun
degildir. Parametrelerinizi gézden gegiriniz... (Kiris yerden yiiksekligi minumum
300cm olmali)"

else

(

--fn KameraYap = --Kamera Olusturucu

(

CamDis = Targetcamera fov:40 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0
farrange:1000 mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"CameraDis"
SCameraDis.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, SisUz/10, KolYuks/2])

SCameraDis.pos = [4*SisGen/3, -(2*((13*SisGen/5))/3), 200]

Camlc = Targetcamera fov:65 nearclip:1 farclip:1000 nearrange:0 farrange:1000
mpassEnabled:off mpassRenderPerPass:off name:"Cameralc"

SCameralc.target = Targetobject transform:(matrix3 [1,0,0] [0,1,0] [0,0,1]
[SisGen/2, 4*SisUz/5, KolYuks/2])

SCameralc.pos = [5*SisGen/6, -500, 200]

)

case RenderSistem.radbut_RenderType.state of
seger

(

1: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Standard.rps")
--Steell

meditMaterials[1] = Standardmaterial ()
meditMaterials[1].name = "Steell"
meditMaterials[1].adLock = off
meditMaterials[1].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].specularLevel = 70
meditMaterials[1].glossiness = 50

--Steel2

meditMaterials[2] = Standardmaterial ()
meditMaterials[2].name = "Steel2"
meditMaterials[2].adLock = off
meditMaterials[2].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].specularLevel = 70
meditMaterials[2].glossiness = 50

--Roof

meditMaterials[7] = Standardmaterial ()
meditMaterials[7].name = "Roof"
meditMaterials[7].adLock = off
meditMaterials[7].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].specularLevel = 55
meditMaterials[7].glossiness = 30

--Panels

meditMaterials[8] = Standardmaterial ()
meditMaterials[8].name = "Panel"
meditMaterials[8].adLock = off
meditMaterials[8].ambient = color 80 80 80
meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].specularLevel = 55
meditMaterials[8].glossiness = 30

--Ground

meditMaterials[13] = MatteShadow ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].opaqueAlpha = on
meditMaterials[13].applyAtmosphere = on

--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = Standardmaterial ()

diagonal

diagonal profil

--Render ve malzeme tipini



meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].diffuseMap = Gradient ()
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].diffuseMap.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].diffuseMap.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].diffuseMap.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].diffuseMap.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].diffuseMap.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].diffuseMap.map1 = Noise ()
meditMaterials[14].diffuseMap.mapl.name = "BG-GR_Noise"
meditMaterials[14].diffuseMap.map1l.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.size = 18
meditMaterials[14].diffuseMap.map1.phase = 7

--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].diffuseMap

)

2: (renderpresets.LoadAll O (SetFilePath + "Vray.rps")

--Steell

meditMaterials[1] = VRayMtl ()

meditMaterials[1].name = "Steel1"

meditMaterials[1].Diffuse = color 110 120 130
meditMaterials[1].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[1].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[1].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[1].reflection_glossiness = 0.9

--Steel2

meditMaterials[2] = VRayMtl ()

meditMaterials[2].name = "Steel2"

meditMaterials[2].Diffuse = color 165 170 180
meditMaterials[2].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[2].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[2].hilight_glossiness = 0.9
meditMaterials[2].reflection_glossiness = 0.9

--Roof

meditMaterials[7] = VRayMtl ()

meditMaterials[7].name = "Roof"

meditMaterials[7].Diffuse = color 100 0 0
meditMaterials[7].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[7].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[7].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[7].reflection_glossiness = 0.9

--Panels

meditMaterials[8] = VRayMtl ()

meditMaterials[8].name = "Panel"

meditMaterials[8].Diffuse = color 200 200 200
meditMaterials[8].Reflection = color 20 20 20
meditMaterials[8].reflection_lockGlossiness = off
meditMaterials[8].hilight_glossiness = 0.65
meditMaterials[8].reflection_glossiness = 0.9

--Ground

meditMaterials[13] = VRayMtIWrapper ()
meditMaterials[13].name = "Ground"
meditMaterials[13].matteSurface = on
meditMaterials[13].matte_shadows = on
meditMaterials[13].matte_shadowsAffectAlpha = on
meditMaterials[13].baseMt| = VRayMtl ()
meditMaterials[13].baseMtl.name = "GroundVR"
meditMaterials[13].baseMtl.Diffuse = color 255 255 255
--BackGround igin Vray

meditMaterials[14] = VRayMtl ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse = Gradient ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mappingType = 1
meditMaterials[14].texmap_diffuse.coordinates.mapping = 3
meditMaterials[14].texmap_diffuse.colorl = color 0 72 255
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color2 = color 201 223 223
meditMaterials[14].texmap_diffuse.color3 = color 255 254 237
meditMaterials[14].texmap_diffuse.noiseSize = 0
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl = Noise ()
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.colorl = color 0 62 154
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.color2 = color 255 244 201
meditMaterials[14].texmap_diffuse.map1l.size = 18
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.phase = 7
meditMaterials[14].name = "BackGroundVR"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.name = "BG_Gradient"
meditMaterials[14].texmap_diffuse.mapl.name = "BG-GR_Noise"
--Environment Map ( BackGroundun diffuse unu kullaniyor)
environmentMap = Gradient ()

environmentMap = meditMaterials[14].texmap_diffuse

)

fn KirSist =

(

--Kolonlarin olusturulmasi

KolonSol = box width:KolEni length:KolKal height:KirAltH name: "KolonSol"
wirecolor:gray

KolonSag = instance KolonSol name:"KolonSag" wirecolor:gray
Move KolonSag [SisGen, 0, 0]
-Kiris Olusturma

KirAlt = box width:KirGen length:(KolKal/2)
"KirisAltProfil" wirecolor:orange --Alt baslik
Move KirAlt [(SisGen/2), 0, KirAltH]
KirUst1 = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisUstProfilSol" wirecolor:orange --
Ust baslik sol profil

height:KirHoPrYuk name:
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addNewsSpline KirUst1

addKnot KirUst1 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot KirUst1 1 #corner #line [(KirGen/2),KirUcH,0]

addKnot KirUst1 1 #corner #line [(KirGen/2),(KirUcH-KirUstYPo),0]

addKnot KirUst1 1 #corner #line [KirUstXPo,0,0]

Close KirUst1 1

KirUst1l.wirecolor = orange

rotate KirUst1 (eulerangles 90 0 0)

updateShape KirUst1

Move KirUst1 [-(KolEni/2), (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]

addmodifier KirUst1 theModi2

KirUst2 = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisUstProfilSol" wirecolor:orange --
Ust baslik sag profil

addNewsSpline KirUst2

addKnot KirUst2 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot KirUst2 1 #corner #line [-(KirGen/2),KirUcH,0]

addKnot KirUst2 1 #corner #line [-(KirGen/2),(KirUcH-KirUstYPo),0]

addKnot KirUst2 1 #corner #line [-KirUstXPo,0,0]

Close KirUst2 1

KirUst2.wirecolor = orange

rotate KirUst2 (eulerangles 90 0 0)

updateShape KirUst2

Move KirUst2 [-(KolEni/2)+KirGen, (KolKal/4), KirAltH+KirHoPrYuk]

addmodifier KirUst2 theModi2

KirPrVerOrta = SplineShape pos:[0,0,0] name:
wirecolor:white --Vertical profil ortadaki ana dikme
addNewsSpline KirPrVerOrta

addKnot KirPrVerOrta 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot KirPrVerOrta 1 #corner #line [(KirVePrEni),0,0]
addKnot KirPrVerOrta 1 #corner #line [(KirVePrEni),(KirUcH-KirUstYPo-((tan
kirEg)*(KirVePrEni/2))),0]

addKnot KirPrVerOrta 1 #corner #line [(KirVePrEni/2),(KirUcH-KirUstYPo),0]
addKnot  KirPrVerOrta 1  #corner  #line  [0,(KirUcH-KirUstYPo-((tan
kirEg)*(KirVePrEni/2))),0]

Close KirPrVerOrta 1

KirPrVerOrta.wirecolor = white

rotate KirPrVerOrta (eulerangles 90 0 0)

updateShape KirPrVerOrta
Move KirPrVerOrta
KirAltH+KirHoPrYuk]
addmodifier KirPrVerOrta theModi

fori=1to VerPrSay do

(

KirPrVerSol = SplineShape pos:[0,0,0] name:
wirecolor:white --Vertical profiller - sol taraftakiler
addNewsSpline KirPrVerSol

addKnot KirPrVerSol 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot KirPrVerSol 1 #corner #line [(KirVePrEni),0,0]
addKnot KirPrVerSol 1 #corner #line [(KirVePrEni),((KirUcH-KirUstYPo+((tan
kirEg)*(KirvVePrEni/2)))-(i*((tan KirEg)*(VerPrDist+KirVePrEni)))),0]

addKnot  KirPrVerSol 1  #corner  #line  [0,((KirUcH-KirUstYPo-((tan
KirEg)*(KirVePrEni/2)))-(i*((tan KirEg)*(VerPrDist+KirVePrEni)))),0]

Close KirPrVerSol 1

KirPrVerSol.wirecolor = white

rotate KirPrVerSol (eulerangles 90 0 0)

updateShape KirPrVerSol
Move KirPrVerSol
KirAltH+KirHoPrYuk]
Move KirPrVerSol [-(VerprDist+KirVePrEni)*i,0,0]
addmodifier KirPrVerSol theModi

)

for j = 1to VerPrSay do

(

KirPrVerSag = SplineShape pos:[0,0,0] name:
wirecolor:white --Vertical profiller - sag taraftakiler
addNewsSpline KirPrVerSag

addKnot KirPrVerSag 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot KirPrVerSag 1 #corner #line [(KirVePrEni),0,0]
addKnot KirPrVerSag 1 #corner #line [(KirVePrEni),((KirUcH-KirUstYPo-((tan
KirEg)*(KirVePrEni/2)))-(j*((tan KirEg)*(VerPrDist+KirVePrEni)))),0]

addKnot  KirPrverSag 1  #corner #line  [0,((KirUcH-KirUstYPo+((tan
kirEg)*(KirVePrEni/2)))-(j*((tan KirEg)*(VerPrDist+KirVePrEni)))),0]

Close KirPrVerSag 1

KirPrVerSag.wirecolor = white

rotate KirPrVerSag (eulerangles 90 0 0)

updateShape KirPrVerSag
Move KirPrVerSag
KirAltH+KirHoPrYuk]
Move KirPrVerSag [(VerprDist+KirVePrEni)*j,0,0]

addmodifier KirPrVerSag theModi

)

for m = 1to VerPrSay do

(

EgAn = ((KirUcH-KirUstYPo+((tan KirEg)*(KirVePrEni/2)))-(m*((tan
KirEg)*(VerPrDist+KirVePrEni)))) --Her yeni egim acisi igin gerekli olan ve degisen
profil yiikseligi

aci = aTan (EgAn/VerPrDist) --Her Dikey profil arasi olusan yeni egim acisi
DiagPrXPoUc = ((KirVePrEni/2) / (Sin aci)) --Her yeni egim acisi gerekli uzaklik - X
yoniinde

DiagPrYPoUc = ((KirVePrEni/2) / (Cos aci)) --Her yeni egim acisi gerekli uzaklik - Y
yoniinde

DiagPrA = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilA"
Profiller

addNewsSpline DiagPrA

"KirisVerticalProfilOrta"

[-(KolEni/2)+(KirGen/2)-(KirVePrEni/2), (KolKal/8),

"KirisVerticalProfilSol"

[-(KolEni/2)+(KirGen/2)-(KirVePrEni/2), (KolKal/8),

"KirisVerticalProfilSag"

[-(KolEni/2)+(KirGen/2)-(KirVePrEni/2), (KolKal/8),

--Diagonal



addKnot DiagPrA 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [-DiagPrXPoUc,0,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [-VerPrDist,EgAn-DiagPrYPoUc,0]
addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [-VerPrDist,EgAn,0]

addKnot DiagPrA 1 #corner #line [(-VerPrDist+DiagPrXPoUc),EgAn+((tan
kirEg)*DiagPrXPoUc),0] --Burda ufak bir egim hesap eksigi var sonra kontrol
et... [

addKnot DiagPrA 1 #icorner #line [0,DiagPrYPoUc,0]

Close DiagPrA 1

DiagPrA.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrA (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrA

Move DiagPrA [-(KolEni/2)+(KirGen/2)-(KirVePrEni/2)+(VerprDist+KirVePrEni),
(KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrA [-(VerprDist+KirVePrEni)*m,0,0]

addmodifier DiagPrA theModi

)

for n =1 to VerPrSay do

(

EgAn = ((KirUcH-KirUstYPo+((tan KirEg)*(KirVePrEni/2)))-(n*((tan

KirEg)*(VerPrDist+KirVePrEni)))) --Her yeni egim acisi igin gerekli olan ve degisen
profil yukseligi

aci = aTan (EgAn/VerPrDist) --Her Dikey profil arasi olusan yeni egim acisi
DiagPrXPoUc = ((KirVePrEni/2) / (Sin aci)) --Her yeni egim acisi gerekli uzaklik - X
y6niinde

DiagPrYPoUc = ((KirVePrEni/2) / (Cos aci)) --Her yeni egim acisi gerekli uzaklik - Y
y6niinde

DiagPrB = SplineShape pos:[0,0,0] name: "KirisDiagonalProfilB"
Profiller

addNewsSpline DiagPrB

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [DiagPrXPoUc,0,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [VerPrDist,EgAn-DiagPrYPoUc,0]
addKnot DiagPrB 1 #corner #line [VerPrDist,EgAn,0]

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [(VerPrDist-DiagPrXPoUc),EgAn+((tan
kirEg)*DiagPrXPoUc),0] --Burda ufak bir egim hesap eksigi var sonra kontrol
et... /1

addKnot DiagPrB 1 #corner #line [0,DiagPrYPoUc,0]

Close DiagPrB 1

DiagPrB.wirecolor = color 255 255 255

rotate DiagPrB (eulerangles 90 0 0)

updateShape DiagPrB

Move DiagPrB [-(KolEni/2)+(KirGen/2)+(KirVePrEni/2)-(VerprDist+KirVePrEni),
(KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

--Move DiagPrB [(KolEni/2)+KirHoPrYuk+((VerprDist+KirVePrEni)*(VerPrSay+2))-
KirVePrEni, (KolKal/8), KirAltH+KirHoPrYuk]

Move DiagPrB [(VerprDist+KirVePrEni)*n,0,0]

addmodifier DiagPrB theModi

)) --Fn KirSist Kapama

for t = 0 to KolSay-1 do--Kiris-Kolon sistemimizi burada tamamliyoruz ve tiim
akslara kopyaliyoruz (instance olarak)

(

KirSist()

$KolonSol* baseobject = $KolonSol*[1].baseobject

SKolonSag*.baseobject = $KolonSag*[1].baseobject

SKirisAltProfil*.baseobject = SKirisAltProfil*[1].baseobject

SKolonS*.material = meditMaterials[1]

SKiris*.material = meditMaterials[2]

KirisSistem = group geometry name:"KirisSistem" select:false

Move KirisSistem [0, KolDist*t, 0]

)

for v = 0 to KolSay-2 do--Kiris sistemleri arasindaki diiz profil krisleri yerlestirdik
(yine instance olarak)

(

KirDuzSol = box width:(KolEni/2) length:(KolDist-KolKal) height:(KolDist/16)
pos:[(-KolEni/4), (KolDist/2), (KirAltH-(KolDist/16))] name: "KirisDuzSol"
Wirecolor:white

KirDuzSag = instance KirDuzSol name: "KirisDuzSag" Wirecolor:white

Move KirDuzSag [(Sisgen+(KolEni/2)), 0, 0]

Move KirDuzSol [0,KolDist*v,0]

Move KirDuzSag [0,KolDist*v,0]

SKirisDuzSol*.baseobject = $KirisDuzSol*[1].baseobject
SKirisDuzSag*.baseobject = $SKirisDuzSag*[1].baseobject

SKirisDuz*.material = meditMaterials[2]

--Diagonal

)

if SistemGorunus.chbox_duvar.checked then

(

fory =0 to (2*KolSay)-5 do--Yan paneller - Ortadakiler (instance olarak)

(

PanelSol = box width:10 length:((KolDist/2)-2) height:(KirAltH+KirHoPrYuk)

pos:[(-KolEni/2)-5, (KolDist/2)+(KolDist/4), 0] name: "PanelSol" Wirecolor:(color
100 150 200)

PanelSag = instance PanelSol name: "PanelSag" Wirecolor:(color 100 150 200)
Move PanelSag [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol [0,(KolIDist/2)*y,0]

Move PanelSag [0,(KolDist/2)*y,0]

SPanelSol*.baseobject = $PanelSol*[1].baseobject

SPanelSag*.baseobject = $PanelSag*[1].baseobject

SPanel*.material = meditMaterials[8]

)

forz=0to 1 do--Yan paneller - Bastakiler (instance olarak)

(
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PanelSoll = box width:10 length:((KolDist/2)-2+(KolKal/2)+1)
height:(KirAltH+KirHoPrYuk) pos:[(-KolEni/2)-5, (KolDist/4)-(KolKal/4)-0.5, 0]
name: "PanelSol1" Wirecolor:(color 100 150 200)

PanelSagl = instance PanelSoll name: "PanelSagl" Wirecolor:(color 100 150
200)

Move PanelSag1 [(Sisgen+KolEni+10), 0, 0]

Move PanelSol1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

Move PanelSag1 [0,(SisUz-(KolDist/2)+8.5)*z,0]

S$PanelSol1* baseobject = $PanelSol1*[1].baseobject

$PanelSagl*.baseobject = SPanelSag1*[1].baseobject

S$Panel*.material = meditMaterials(8]

))

Zemin = plane width:(SisGen*3) length:(SisUz*3) pos:[(SisGen/2), (SisUz/2), 0]
name:"Zemin" wirecolor:White --Zemin olusturur

$Zemin*.material = meditMaterials[13]

if SistemGorunus.chbox_cati.checked then --Catiyi olusturur duruma gére

(

CatiUc = SplineShape pos:[0,0,0] name: "Cati"

addNewsSpline CatiUc

addKnot CatiUc 1 #corner #line [0,0,0]

addKnot CatiUc 1 #corner #line [KirGen/2,KirUcH,0]

addKnot CatiUc 1 #corner #line [KirGen,0,0]

addKnot CatiUc 1 #corner #line [KirGen,10,0]

addKnot CatiUc 1 #corner #line [KirGen/2,KirUcH+10,0]

addKnot CatiUc 1 #corner #line [0,10,0]

Close CatiUc 1

CatiUc.wirecolor = color 255 255 255

rotate CatiUc (eulerangles 90 0 0)

updateShape CatiUc

Move CatiUc [-(KolEni/2), -(KolKal/2), KirAltH+KirHoPrYuk]

addmodifier CatiUc (extrude amount:-(SisUz+KolKal))

)

SCati*.material = meditMaterials[7]

case RenderSistem.radbut_Cam_type.state of --Kameralari olusturur ve segimini
yapar

(

1: (select SCameraDis)

2: (select $Cameralc)

)

max vpt camera

deselect objects

backgroundColor = color 255 255 255

if RenderSistem.chbox_render.checked and
(RenderSistem.radbut_render_time.state == 2) then --Render segimini yapar ve
render alir

max quick render

if (RenderSistem.radbut_render_time.state == 1) then --Render alir ama 6nce
sorar

if queryBox "Sonra hatirlat demistin. Render alayim mi?" beep:false then

max quick render

) --If-Else kapama

) --If-Else kapama

) --On-do kapama

on buttGeri pressed do

(

addRollout bilgiUcgen PSS

addRollout UcgenKafesKiris PSS

removeRollout bilgiUcgenHowe PSS

removeRollout SisParaUcHowe PSS

removeRollout SistemGorunus PSS

removeRollout RenderSistem PSS

removeRollout Exporting PSS

)) --Rollout kapama

Exporting.ms

rollout Exporting "Export Segenekleri" RolledUp:true

(

group "Script Kullanimi"

(

Dropdownlist DlistExport "Format seg¢" items:#(".3ds", ".Fbx", ".Dwg", ".Dxf",
".0bj", ".Dae", ".Wrl") width:100 align:#left toolTip:"Olusturmak istediginiz
formati segin."

button Exportit "Press To Export" width:100 height:30 align:#Left across:2
toolTip:"Sectiginiz formatta export eder."
button OpenFolder "Open Folder"
toolTip:"Export ettiginiz klasori agar."

on Exportit pressed do

(

exportFile ((GetDir #export) + "\PSS" + (DlistExport.selected)) #noPrompt
)

on OpenFolder pressed do

(

shellLaunch "explorer.exe" (GetDir #export)

)

)

)

width:80 height:30 align:#Right
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