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kademeli olarak yaygēnlaĸtērēlan 42 alan ve 192 dala ait ­er­eve ºĵretim 

programlarēnda ama­lanan mesleki yeterlikleri kazandērmaya yºnelik 

geliĸtirilmiĸ ºĵrenme materyalleridir (Ders Notlarēdēr). 

¶ Mod¿ller, bireylere mesleki yeterlik kazandērmak ve bireysel ºĵrenmeye 
rehberlik etmek amacēyla ºĵrenme materyali olarak hazērlanmēĸ, 

denenmek ve geliĸtirilmek ¿zere mesleki ve teknik eĵitim okul ve 

kurumlarēnda uygulanmaya baĸlanmēĸtēr. 

¶ Mod¿ller teknolojik geliĸmelere paralel olarak ama­lanan yeterliĵi 

kazandērmak koĸulu ile eĵitim ºĵretim sērasēnda geliĸtirilebilir ve 

yapēlmasē ºnerilen deĵiĸiklikler Bakanlēkôta ilgili birime bildirilir.  

¶ ¥rg¿n ve yaygēn eĵitim kurumlarē, iĸletmeler ve kendi kendine mesleki 
yeterlik kazanmak isteyen bireyler mod¿llere internet ¿zerinden 

ulaĸabilirler. 

¶ Basēlmēĸ mod¿ller, eĵitim kurumlarēnda ºĵrencilere ¿cretsiz olarak 

daĵētēlēr.  

¶ Mod¿ller hi­bir ĸekilde ticari ama­la kullanēlamaz ve ¿cret karĸēlēĵēnda 

satēlamaz. 
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A¢IKLAMALAR 
KOD 213GIM019 

ALAN  Radyo Televizyon 

DAL/MESLEK  Grafik Animasyon 

MOD¦L¦N ADI Sanal Kamera 

MOD¦L¦N TANIMI 
3D sahnesine kamera gºr¿nt¿s¿n¿n oluĸturulmasē ile ilgili 

ºĵrenme materyalidir. 

S¦RE 
40/16  
 

¥N KOķUL 
Temel Modelleme Komutlarē mod¿l¿n¿ almēĸ olmak. 

 

YETERLĶK 
3D sahnesine kamera gºr¿nt¿s¿n¿n oluĸturulmasē ile ilgili 

yºntem ve teknikleri uygulamak. 

MOD¦L¦N  AMACI 

Genel Ama­ 

Gerekli ortam saĵlandēĵēnda 3D sahnesinde kamera 

gºr¿nt¿s¿n¿ oluĸturabileceksiniz. 

Ama­lar 

1. 3DSahnesinde kamera ile ilgili komutlarē 

kullanabileceksiniz. 

2. Kamera hareketleri ile animasyon yapabileceksiniz. 

EĴĶTĶM ¥ĴRETĶM 

ORTAMLARI VE 

DONANIMLARI  

Bilgisayar kurgu (NLE) ortamē, 3D animasyon programē, 

monitºrler, 

¥L¢ME VE 

DEĴERLENDĶRME 

Her faaliyet sonrasēnda o faliyetle ilgili deĵerlendirme 

sorularē ile kendi kendinizi deĵerlendireceksiniz.  

¥ĵretmen mod¿l sonunda size ºl­me aracē (uygulama, 

soru-cevap)uygulayarak mod¿l uygulamalarē ile 

kazandēĵēnēz bilgi ve becerileri ºl­erek deĵerlendirecektir. 

A¢IKLAMALAR 
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GĶRĶķ 
 

Sevgili ¥ĵrenci,  

 

Animasyon; canlandērma demektir. Canlandērma ise ger­ek d¿nyanēn sanal ortamda 

yeniden oluĸturulmasēdēr. Bu noktadan hareket edilecek olursa, televizyon st¿dyolarēnda 

olmasē gereken t¿m donanēmlar 3D sahnesinde de d¿ĸ¿n¿lm¿ĸt¿r. Iĸēk, ses, kamera bir 

­ekim i­in vazge­ilmez temel donanēmlardēr. Bu donanēmlarēn sanal yansēmasē 3D 

sahnesinde yer alēr. 

 

Kameranēn ºnemini herkes bilir; ama ºnem derecesi yeterince deĵerlendirilmez. Oysa 

kamera 3D sahnesinde animasyoncunun en g¿­l¿ aracēdēr. Kameranēn etkin kullanēmē,  

animasyonun b¿t¿n¿n¿ etkiler. Kameranēn yanē sēra, kameranēn a­ēsē, odak  uzaklēĵē ve 

gºr¿ĸ alanē da animasyonda ºnemli rol oynar.  

 

3D sahnesi kamera ºzellikleri ¿zerinde kontrol i­in son derece geniĸ bir ara­ seti 

sunar. Bu ara­larla, kamera nesneleri etkin bi­imde kontrol edilebilir ve animasyonda istenen 

etki saĵlanabilir.  

 

3D programlarēn en ºnemli malzemesi olan kameralar ile ilgili her t¿rl¿ parametreler 

ve bunlardan yararlanarak sahnede kamera konumlandērēlmasē ile ilgili bilgileri bu mod¿lde 

bulacaksēnēz.   

 

 

 

 

 

 

 

 

GĶRĶķ 
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¥ĴRENME FAALĶYETĶï1 
 

 

 

 
3D sahnesinde kamera ile ilgili komutlarē kullanabileceksiniz 

 

 

 

 Bu faaliyet ºncesinde yapmanēz gereken ºncelikli araĸtērmalar ĸunlardēr:    

ü Objektiflerin yapēsēnē inceleyiniz. 

ü Kameralarēn teknik ºzelliklerini araĸtērēnēz. 

ü Baĸarēlē bir konu ­er­evelemesi i­in gºr¿nt¿ d¿zenleme kurallarēnē inceleyiniz. 

ü Kamera ­ekim a­ēlarē hakkēnda bilgi toplayēnēz. 

Ķnternet ortamēnda ­eĸitli grafik animasyon programlarēnē inceleyiniz. ¦­ boyutlu 

animasyon filmlerini; bu filmlerde kullanēlan kamera ºl­eklerine ve ­ekim a­ēlarēna dikkat 

ederek izleyiniz. 

 

1.KAMERA ¢EķĶTLERĶ 

 
Kameralar ¿­ boyutlu animasyon programlarēnda modellenen sahnenin sunuluĸ ĸeklini 

belirleyen adēmlardan biridir. Baĸarēlē bir animasyon ger­ekleĸtirmenin ºnemli adēmlarēndan 

biri de kameralar ve bunlarēn ºzelliklerinin iyi bilinmesidir.  

 

Kamera kullanmanēn pek ­ok yararlarē vardēr: 

ü Birden fazla kamera kullanarak sahnemize daha fazla h©kim olmak ĸansēnē elde 

ederiz. ¥rneĵin, bir evin modellenmesi sērasēnda kamera kullanmadēĵēmēz 

zaman evin her bºl¿m¿n¿ perspektif penceresinde ayrē ayrē oluĸturmak gerekir. 

Bu da zaman kaybēna yol a­ar. Oysa evin her bºl¿m¿ ile bah­eye ve sokaĵa 

bakan kēsmēna yerleĸtirilecek kameralar ile iĸimizi ­ok kolaylaĸtērmēĸ oluruz.  

ü Kameralara ñmotion blurò gibi ­alēĸmalarē tamamlayēcē ºzel etkiler 

ekleyebiliriz. 

ü Sahne i­inde kamera ile ­ekim yaparak bu ­ekimi video dosyasē haline 

getirebiliriz. 3D sahnesinde kameralar st¿dyo kameralarē gibi ­alēĸēr. Ger­ek 

kameralarda bulunan objektif ayarlarē, gºr¿ĸ alanē,  netliĵi, alan derinliĵi gibi 

ayarlar 3D kameralarēnda da bulunur. 3D sahnesinde kameralara ulaĸmak i­in 

create panelinden   (kamera) komutu se­ilir; 

ARAķTIRMA 
 

¥ĴRENME FAALĶYETĶï1 

 AMA¢ 
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1.1. Free Kamera  
 

Free kamera, sahneye koordinat sistemiyle hizalanmēĸ olarak yerleĸtirilir. Free 

kameranēn bakēĸ ­izgisi negatif Z ekseni ¿zerinde olduĵundan kameranēn ilk gºr¿ĸ¿ her 

zaman konumlandēĵē d¿zleme bakar. ¥rneĵin ñTopò gºr¿ĸ penceresinde yaratēlan bir free 

kamera aĸaĵē doĵru (perspektif penceresinde) bakar. Left gºr¿ĸ penceresinde yaratēlan bir 

free kamera ise saĵa doĵru bakar. 

 

Free kameralarēn bakacaklarē belli bir hedef olmadēĵēndan bu kameralarē ayarlamak 

zordur. Bu kameralar bakēĸ noktasēnē Z ekseni boyunca keyfi mesafe olarak belirler.  Bu 

kameralarēn bakacaklarē belli bir yºn¿n olmamasē, bir avantaj olarak gºr¿lebilir.  

Free kamera oluĸturmak i­in 

1.Create panelinden kamera kategorisine  tēklayēnēz. 

2.òObject Typeò kēsmēndan free kamerayē se­iniz. 

3.Herhangi bir gºr¿ĸ penceresinde free kamera oluĸturunuz. 
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ķekil 1.1:Top penceresinde yaratēlan free kamera 

 

Free kameralar daha ­ok karmaĸēk animasyonlarda kullanēlēr. ¥rneĵin, kamera; sahne 

i­inde dolaĸērken yana yatma ve dikey hareketler yapabilir. Bu kameralarēn ñpathò ¿zerinde 

hareket ettirilmesi daha kolaydēr (Bakēnēz; Nesne Hareketi Mod¿l¿.) . 

 

1.2. Target Kamera  
 

Target kameralar, kamera ve kameranēn hedefi olmak ¿zere iki ayrē kēsēmdan oluĸur. 

Kamerayē gºz¿m¿z olarak kabul edersek, hedef de (target) baktēĵēmēz noktadēr.  

 

Kamera ve hedefi baĵēmsēz olarak deĵiĸtirilebilir. Ama kamera her zaman hedefe 

bakacak ĸekilde kēsētlanmēĸtēr. 

 

Bir target kamera oluĸturalēm: 

1.Create panelinden camera kategorisini tēklayēnēz. 

2.Object type kēsmēndan 
 ñ
targetòe se­iniz. 
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ķekil 1.2:Top penceresinde yaratēlan target kamera 

Target kameralarēn top gºr¿ĸ penceresinde yaratēlmasē; kameralarēn doĵru hizaya 

sahip olmalarēnē saĵlar. Diĵer gºr¿ĸ pencerelerinde oluĸturulacak kameralarēn etkilerini 

ºnceden tahmin etmek zordur.Target kameralar genel ama­lē kullanēlacak bir kamera i­in en 

iyi se­enektir.  

 

Kameranēn kendisi ve target nesnesi ayrē ayrē ñmoveò transform aracē ile taĸēnabilir. 

Bu ºzellik target kamerayē kontrol etme ve istediĵiniz perspektif ayarlamasē yapmak i­in 

daha kullanēĸlē hale getirir. 

 

1.3. Kamera Ayarlarē  
 

Kamerayē kontrol etmek i­in ºncelikle bir kameranēn ayarlanmasē ve 

kullanēlmasēndaki temellerin bilinmesi gerekir. 3D st¿dyo kameralarē ger­ek kameralarēn 

ºzelliklerini sahip olduĵundan ger­ek kameralarēn teknik ºzelliklerinin bilinmesi 3D 

sahnesindeki kameralarēn etkilerinin bilinmesi bakēmēndan ºnem taĸēr. 

 

1.3.1. Kamera Parametreleri 

 

1.3.1.1. Gºr¿ĸ Alanē (FOV-Field Of View) 

 
Gºr¿ĸ alanē (FOV) kameranēn objektifinden gºr¿len sahne alanēnē belirtir. Baĸka bir 

deyiĸle FOV deĵeri, kameranēn gºr¿ĸ konisinin yatay a­ēsēdēr.  
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FOV se­eneĵi; kamera kategorisinden ñparametersò se­eneĵinde yer alēr. 

 

    

 

 

FOV men¿s¿n¿n yanēnda yer alan kēsēmdan, yatay, dikey veya ­arpraz olmak ¿zere 

gelen se­enekler ile FOV a­ēsēnēn ºl­¿m yºntemini deĵiĸtirir. Kameranēn gºr¿ĸ a­ēsē 

¿zerinde etkisi olmaz. 

                  

ķekil 1.3:Farklē FOV deĵerinde oluĸan kamera gºr¿nt¿s¿ 

 

Ger­ek kameralarda gºr¿ĸ alanē; belirli bir mercek tarafēndan oluĸturulan resim boyutu 

(en ve boy), objektifin b¿y¿kl¿ĵ¿ ve kameranēn nesneye olan uzaklēĵēn bileĸimidir. Eĵer, 

gºr¿ĸ alanē uygun deĵilse gºr¿ĸ alanēnē arttērmak veya azaltmak i­in farklē bir mercek 

(¥rneĵin,geniĸ a­ēlē mercek, tele, vb.) kullanmanēz gerekebilir. Ķstenen bir gºr¿ĸ alanē 

oluĸturmak i­in gerekli olan uygun gºr¿nt¿leyici boyutu, mercek ve mesafe bileĸimlerini 

hesaplamakta kullanēlan tablolar vardēr. 

 

FOV alanēnē b¿y¿terek kameranēn daha geniĸ bir alanē gºr¿nt¿lemesi 

saĵlanabilir. Deĵer k¿­¿ld¿ĵ¿nde ise kameranēn gºr¿ĸ alanē daralacaktēr. 

 

3D sahnesi,  FOVôu ile ger­ek 35 mmôlik bir kameranēn ­ekiminin yarattēĵē etkiyi 

verecek bi­imde hesaplamaya ­alēĸēr. Ger­ek kameradaki gºr¿nt¿y¿ yakalayabilmek i­in 

objektifin ñlens mesafesiòni vererek FOV deĵerini hesaplatmak daha ger­ek­i sonu­lar 

doĵurur.  
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1.3.1.2. Lens Odak Mesafelerinin Ayarlanmasē      

 
Bir objektifin odak mesafesi milimetre cinsinden verilir. FOV deĵeri; objektifin lens 

deĵerine baĵlē olarak deĵiĸir. Bir objektifin lens deĵeri ne kadar k¿­¿kse FOV deĵeri o kadar 

fazla olur ve sonu­ olarak nesne de kameraya o kadar uzak gºr¿n¿r.  

       

 

 

Lens parametresi b¿y¿kse (odak uzunluĵu b¿y¿kse), FOV daha dardēr ve nesne 

kameraya o kadar yakēn gºr¿n¿r.  

 

Geniĸ a­ēlē objektifler, animasyonun ilk birka­ karesinde sahneyi ayarlamak i­in 

kullanēlēr.   Teleobjektifler ise izleyiciyi doĵrudan sahne i­ine alēr.  

 

Geniĸ a­ēlē objektifler, teleobjektiflere gºre daha kēsa odak uzaklēĵēna sahiptir; bu 

nedenle de geniĸ a­ēlē objektifle elde edilen gºr¿nt¿ye daha fazla bilgi sēĵabilir. 3D 

kameralarēnēn objektif parametreleri modify panelinden kolaylēkla ayarlanabilir. Bu ayarlar 

el ile yapēlabileceĵi gibi ñstock lensesò altēndaki hazēr kamera lens ayarlarēnē 

 se­erek de yapēlabilir.  

 

Type yanēnda bulunan men¿ye tēklayarak kameranēzēn t¿r¿n¿ deĵiĸtirebilirsiniz.  
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ñShow horizonò kutucuĵunun iĸaretli olmasē halinde ­alēĸma ekranēnēn arkasēnda ufuk 

­izgisinin gºr¿nmesini saĵlar. Bu ­izgi, perspektif ayarlamasē i­in yardēmcē olur. 

 
Objektiflerin odak uzaklēĵē deĵiĸtik­e gºr¿nt¿ye giren sahne nesnesi miktarē da 

deĵiĸmektedir.  

 
 

15 mm. objektif (geniĸ a­ēlē) 

Ufuk ­izgisi 
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35 mm Objektif (normal)  

 
85 mm Objektif (dar a­ēlē) 

 

1.4. Kameralarēn Yerleĸtirilmesi 
 

Kamera ve hedefi, birbirinden farklē dºn¿ĸ¿mlere sahiptir. Her iki nesneyi baĵēmsēz 

olarak veya birlikte taĸēmak m¿mk¿nd¿r. Kamerayē kolay taĸēyabilmek i­in: 

ü Kamera ile hedefi birbirine baĵlayan ­izgiye veya kamerayē se­ip mauseôun saĵ 

tuĸuna tēklayēnēz, 

ü A­ēlan men¿den ñselect targetòē se­iniz.  
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Bºylece kamerayē veya hedefi rahatlēkla se­ebilirsiniz. Kamerayē sēk­a taĸēyacaksanēz 

ve hedef, nesnelerin yoĵun olduĵu bir bºlgedeyse se­imi kilitlemek uygun olur.  

 

Bir perspektif gºr¿n¿ĸ¿n¿n kalmasēnē istiyorsanēz, bu durumda herhangi bir yerde 

kamera yaratēnēz. Kamera se­iliyken perspektif gºr¿ĸ penceresinde viewsôu ve ñcameraòyē 

se­iniz. 

 

 
Karmaĸēk bir modeli ya da bir animasyonu farklē a­ēlardan gºstermek gereĵi 

duyulduĵunda sahnede birden fazla kamera nesnesi kullanēlabilir. Sahneler karmaĸēklaĸtēk­a 

hangi kameranēn hangi gºr¿ĸ¿ saĵladēĵēnē hatērlamak g¿­leĸebilir. Bu nedenle kameralara 

kamera zemin, kamera ¿st gibi ayērēcē isimler vermek iĸimizi kolaylaĸtērabilir. 

  

 

 

 

 

 

ü Bir ºrnek ile sahnede birka­ kamera kullanēlmasēnē inceleyelim: 
 

1.Komut panelinden kamera ikonuna tēklayēnēz 

2. Top gºr¿ĸ pencesinde ñobject typeò kēsmēndan ñtarget cameraòyē se­iniz 

3.Kamerayē top gºr¿ĸ penceresinde oluĸturunuz. 

4.Bu ĸekilde birka­ kamera daha oluĸturunuz. 
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5.Dºrt gºr¿ĸ penceresinden herhangi birini aktif hale getirin. Aktif pencerenin 

etrafēnda beyaz bir ­er­eve oluĸur. 

 

6.Aktif gºr¿ĸ penceresinde kamera gºr¿nt¿s¿n¿ elde edebilmek i­in klavyeden ñCò 

harfine basmak gerekir. Kullanmak istenilen kamera select kamera iletiĸim kutusundan 

se­ilir.Kameralarē sahnedeki transform (dºn¿ĸ¿m) ara­larēnē 

kullanarak hareket ettirebiliriz (Bkz; Temel Modelleme Komutlarē). Standart dºn¿ĸ¿m 

ara­larēnē kullanmak, kameranēn genel yerleĸimi i­in faydalēdēr. Standart dºn¿ĸ¿m ara­larē 

mevcut herhangi bir koordinat sistemini kullanēr.  

Dºn¿ĸ¿m ara­larēnē kullanērken ĸunlara dikkat etmek gerekir: 

ü Kameralarē ºl­eklemeyiniz. Scale dºn¿ĸ¿mleri, kameranēn temel 

parametrelerinin yanlēĸ deĵerler gºstermesine neden olur. 

ü Target kameralar sadece yerel Z eksenleri etrafēndan dºnd¿r¿lmelidir. X ve Y 

eksenleri ­evresinde dºnd¿rmenin bir etkisi yoktur. 

ü Target kameralarē ñpick coordinate systemò kullanarak ve kameranēn hedefini 

se­erek dºnd¿rmek faydalē bir tekniktir.  
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¶  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.5. Kameralarēn Hizalanmasē 
 

Sahne ilerlerken, sahne i­inde hareket eden diĵer nesnelere de bakmak gerekebilir. Bir 

hedefin konumunu deĵiĸtirmek yerine, animasyon akēĸē boyunca kamerayē farklē nesnelerle 

hizalamak iĸimizi daha kolaylaĸtēracaktēr. Bunun i­in de kameralarēn sahnedeki nesnelere 

hizalanmasē gerekir. 

 

Kamerayē nesneye hizalamak i­in: 

 

Align Camera (to face Normal) se­eneĵine tēklanēr.  
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2.Hedeflenen nesne ¿zerine s¿r¿klenir. Ķstenen y¿zeye gelince fareyi bērakēnēz. 

3.Sonucu gºzlemleyiniz. 

                

Resim 1.4: Align camera se­eneĵi aktif deĵil    Resim 1.5: Align camera se­eneĵi aktif  

 

ü View penceresinden Kamera Hizalama 

Bir kameranēn gºr¿ĸ penceresiyle hizalanmasē iĸlemi basittir. Bunun i­in: 

1. Bir kamerayē se­iniz. 

2. Perspektif gºr¿ĸ penceresini aktif hale getiriniz. 

3. View men¿s¿nden ñcreate camera from viewò se­eneĵini iĸaretleyiniz. 



 

 15 

 

 

 
 

Resim 1.6: Kamera gºr¿nt¿s¿ 

 
ü Safe Frame 

 
3D sahnesinde oluĸturulan gºr¿nt¿ ile bunun televizyon ekranēna yansēmasē aynē 

deĵildir. Ekranēn kenarlarēna yakēn nesnelerin bir kēsmē veya tamamē gºr¿lmeyebilir. Bir 

­ekimdeki ºnemli kēsēmlarē kaybetmemek i­in eĸ merkezli dºrtgenler kullanēlarak bazē 

eylemlerin yeri hakkēnda karar verilebilir. 3D sahnesinde bunu ayarlamanēn yolu ñsafe 

frameò men¿s¿n¿ ayarlamaktēr. 

 

ñSafe frameò se­eneĵine ara­ ­ubuĵundaki ñcustomiseò men¿s¿nden ulaĸēlabilir. 
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Viewport configurationôda bulunan Safe Frame deĵerini kullanarak i­ ­er­evenin 

boyutunu kullandēĵēnēz gºr¿nt¿ sisteminin boyutuna gºre ayarlayabilirsiniz. Kamera gºr¿ĸ 

penceresinden ñSafe frameò ayarlarēnē yapmazsanēz belki de en ºnemli gºr¿nt¿n¿z¿n 

kērpēlmasēna neden olabilirsiniz. ñRenderò sonucunda s¿prizle karĸēlaĸmak istemiyorsanēz 

ñsafe frameò deĵerlerini ayarlamalēsēnēz. 

 

Safe frame i­ i­e ¿­ adet dºrtgenden oluĸur. Bunlardan en dēĸtaki (area live) render 

edilen alanē gºsterir. Ortadaki safe frame (action safe) ise render edilen eylemin g¿venli 

alanēnē gºsterir. En i­teki dºrtgen ise (title safe) baĸlēk ve diĵer bilgilerin bulunmasē gereken 

g¿venli alandēr.  



 

 17 

 

 
 

Siz de ñsafe frameò panelinde bulunan diĵer deĵerlerle oynayarak sonu­larē 

gºzlemleyiniz. 
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UYGULAMA FAALĶYETĶ 

Ķĸlem Basamaklarē ¥neriler  

 

ü Kamera nesnelerini ayarlayēnēz. 

ü Konuya uygun objektifi se­iniz. 

ü Kamera gºr¿nt¿s¿n¿ oluĸturunuz. 

ü Kamerayē sahnedeki nesneye 
hizalayēnēz. 

 

ü Objektiflerin psikolojik etkilerini 

inceleyiniz 

ü Konuyla ilgili bol alēĸtērma yapēnēz 

ü ¢alēĸmalarēnēzda dikkatli ve titiz olunuz 

ü Animasyon sahnelerinin kompozisyon 

b¿t¿nl¿ĵ¿n¿n olmasēna ºzen gºsteriniz. 

   

 

UYGULAMA FAALĶYETĶ 
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DEĴERLENDĶRME ¥L¢¦TLERĶ 

 
Deĵerlendirme ¥l­¿tleri Evet Hayēr 

1 Kamera nesnelerini ayarladēnēz mē? 
  

2 Kamera gºr¿ĸ alanēnē ayarladēnēz mē? 
  

3 Konuya uygun objektifi se­tiniz mi? 
  

4 Kamera gºr¿nt¿s¿n¿ oluĸturdunuz mu?   

5 Kamerayē sahnedeki nesneye hizaladēnēz mē? 
  

 

DEĴERLENDĶRME 
 

Uygulama faaliyetinde yapmēĸ olduĵunuz ­alēĸmayē kontrol listesine gºre 

deĵerlendiriniz. 

Yapmēĸ olduĵunuz deĵerlendirme sonunda eksiĵiniz varsa, faaliyete dºnerek ilgili 

konuyu tekrarlayēnēz. Eksiĵiniz yoksa diĵer faaliyete ge­iniz. 
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¥LME VE DEĴERLENDĶRME 
 

A- ¥L¢ME SORULARI  
 

Aĸaĵēdaki sorularēn cevaplarēnē doĵru ve yanlēĸ olarak deĵerlendiriniz. 

 

1. Kamera komutuna create panelinden ulaĸēlēr. 

(...) DOĴRU               (é)YANLIķ 

 

2. 3D sahnesinde serbest ve hedefli olmak ¿zere iki ­eĸit kamera bulunur. 

(...) DOĴRU               (é)YANLIķ 

 

3. Serbest kamera; kamera ve kamera hedefi olmak ¿zere iki kēsēmdan oluĸur. 

(...) DOĴRU               (é)YANLIķ 

 

4. Gºr¿ĸ alanē, kameranēn objektifinden gºr¿len sahne alanēnē belirtir.  

(...) DOĴRU               (é)YANLIķ 

 

5. Objektifin odak uzaklēĵē nesnenin gºr¿n¿ĸ¿n¿ etkilemez. 

(...) DOĴRU               (é)YANLIķ 

 

6. 3D sahnesinde geniĸ a­ēlē objektifler nesne ayrēntēlarēnē gºsterir. Bu nedenle sahne 

hakkēnda bilgi vermezler. 

(...) DOĴRU               (    )YANLIķ 

 

7. Kameralar perspektif gºr¿ĸ penceresinde oluĸturulmalēdēr. 

(...) DOĴRU               (é)YANLIķ 

 

Cevaplarēnēzē cevap anahtarē ile karĸēlaĸtērēnēz 

 

DEĴERLENDĶRME 

Uygulama faaliyetinde yapmēĸ olduĵunuz ­alēĸmayē kontrol listesine gºre 

deĵerlendiriniz. 

Yapmēĸ olduĵunuz deĵerlendirme sonunda eksiĵiniz varsa, faaliyete dºnerek ilgili 

konuyu tekrarlayēnēz. 

 

T¿m sorulara doĵru cevap verdiyseniz diĵer faaliyete ge­iniz. 

¥L¢ME VE DEĴERLENDĶRME 
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B- UYGULAMALI TEST  

1.Sahnede free kamera oluĸturunuz. 

2.Sahnede target kamera oluĸturunuz 

3.Target kameranēn FOV ve lens deĵerlerini ayarlayēnēz. 

4.Sahnedeki nesnelere oluĸturduĵunuz kamerayē hizalayēnēz. 

 

Deĵerlendirme ¥l­¿tleri Evet Hayēr 

Sahnede free kamera oluĸturdunuz mu? 
  

Sahnede target kamera oluĸturdunuz mu? 
  

Target kameranēn FOV ve lens deĵerlerini ayarladēnēz mē? 
  

Sahnedeki nesnelere oluĸturduĵunuz kamerayē hizaladēnēz mē?   

 

DEĴERLENDĶRME 

 
Yapēlan deĵerlendirme sonunda ñHayērò ĸeklindeki cevaplarēnēzē bir daha gºzden 

ge­iriniz. Kendinizi yeterli gºrm¿yorsanēz ºĵrenme faaliyetini tekrar ediniz.  

 

Cevaplarēnēzēn tamamē ñEvetò ise bir sonraki faaliyete ge­iniz.  
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¥ĴRENME FAALĶYETĶï2 

 
 

 

 
Kamera hareketleri ile animasyon yapabileceksiniz 

 

 

 

 
ü Ger­ek d¿nyaôdaki (st¿dyo, akt¿el) kameralarēn hareketlerini inceleyiniz 

ü Kamera hareketlerinin izleyici ¿zerindeki  psikolojik etkilerini araĸtērēnēz. 

ü Animasyon filmlerindeki kamera hareketlerini inceleyiniz. 

 

Ķnternet ortamēnda ­eĸitli grafik animasyon programlarēnē inceleyiniz. ¦­ boyutlu 

animasyon filmlerini; bu filmlerde kullanēlan kamera ºl­eklerine ve ­ekim a­ēlarēna dikkat 

ederek izleyiniz. 

 

2. KAMERA G¥Z¦YLE SAHNE 

 
2.1. ¢er­eveleme 
 

2.1.1. ¢ekim ¥l­eklerinin Etkileri 

 
Kamera hareketi, bir sahneye ger­eklik katmanēn en ºnemli unsurudur. Kamera, 

izleyicinin gºz¿ gibidir; bu nedenle ­ok dikkatli kullanēlmalēdēr. Kamerayē izleyicinin gºz¿ 

olarak d¿ĸ¿nd¿ĵ¿m¿zde; izleyicinin gºvdesi kamera, baktēĵē yºn ise kameranēn hedefidir. 

Kameranēn; belli bir yºnde hareket ederken istediĵi yºne bakma serbestliĵi vardēr. 

 

Baĸarēlē bir animasyonda bir sahnenin iyi tasarlanmēĸ olmasē yeterli deĵildir; 

sahnedeki iletiyi en iyi bi­imde iletecek bi­imde ­ekilmesi gerekir.  

 

Kare kompozisyonu, sahnenin i­eriĵini ºnem sērasēna gºre verme sanatēdēr. Bunu 

saĵlamanēn yolu da kamera konumu ve kamera hareketlerinin ºzelliklerini bilmek ve bunlarē 

amacēna uygun olarak kullanmaktēr. Asēl eylem ve karakter arasēndaki ºn plan nesneleri 

baskēn olacak ĸekilde kameranēn ayarlanmasē gerekir. 

 

Farklē ­ekim planlarē sahnenin ayarlanmasēnda yardēmcē olan ara­lardēr. Uzak 

­ekimler, ortamē, zamanē ya da konumu vermek i­in kullanēlēr. Orta mesafeli ­ekimler, ortam 

karakterle etkileĸimdeyken ya da ­ok sayēda karakter kendine gºre ºnemliyken iĸe yarar. 

Yakēn plan ­ekimler ise seyirciyi bu ­ekimin ºncekinden daha ºnemli olduĵuna ve ne olup 

bittiĵine daha ºzel ilgi gºstermesi gerektiĵine inandērēr.  

¥ĴRENME FAALĶYETĶï2 

AMA¢ 

ARAķTIRMA 
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Resim 2.1:Shrek filminden orta ­ekim 

 

Seyircinin sahnenin ya da ortamēn b¿y¿kl¿ĵ¿n¿ hissetmesi isteniyorsa, uzak ­ekimler 

kullanēlmalēdēr. Klasik Western filmlerinin ¿nl¿ yºnetmeni John Ford filmlerinde uzak 

­ekimleri kullanmēĸtēr. Bºylece ºnemsiz karakterlerin, karĸē karĸēya olduĵu ñVahĸi Batēònēn 

b¿y¿kl¿ĵ¿ vurgulanmēĸtēr.  

 

Uzak ­ekimler karakterin konumla iliĸkisini de koruyabilir. Bir yakēn ­ekimden sonra 

kullanēlan uzak veya orta ­ekimler; seyirciyi alt ºyk¿den alarak hik©yenin asēl ºyk¿s¿n¿ geri 

gºt¿rebilir. 

 
Resim 2.2:Shrek filminden bir uzak ­ekim 
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Zēt ĸekilde, yakēn ­ekimler seyirciyi sahneye ­eker ve karaktere daha da yakēnlaĸtērēr. 

Kamera seyircinin gºz¿ olduĵundan yakēn plan ­ekim seyirciyi karakterle y¿z y¿ze getirir. 

Kamera karakter ¿zerine yakēna kayma hareketi yaparsa, seyirci iyi karakterin olumlu 

etkisini veya kºt¿ karakterin olumsuz etkisini daha yoĵun olarak algēlar. Bu rahatlēk veya 

rahatsēzlēĵē kare komposizyonu saĵlar. Ancak s¿rekli yakēn ­ekim kullanēlmasē, seyircinin 

ortam duygusunu yitirmesine yol a­ar. 

 

Yakēn plan ­ekimleri yºnetmenin aktarmakta ºnemli bulduĵu ĸ¿phe, huzursuzluk, 

neĸe gibi durumlarē gºrmede seyirciye kēlavuzluk saĵlar. Hitchcock, seyirciye ipu­larēnē 

gºstermekteustaydē. 

 
Resim 2.3:Yakēn plan duygularē izleyiciye aktarēr 

Herhangi filmden bir kareye bakēnēz, kameranēn gºr¿n¿ĸ¿ndeki her nesne kare 

kompozisyonun bir par­asēdēr ve ºnemli olduĵu d¿ĸ¿n¿lmelidir. Sahne d¿zenlenirken 

yalnēzca gerekli nesnelerin sahnede yer almasēna dikkat edilmeli, sahneyi gereksiz 

ayrēntēlarla doldurmamaya ºzen gºsterilmelidir. 

Farklē tip filmler, farklē kare kompozisyonlarē kullanēr. Dramatik, bilimkurgu, komedi 

vb. birbirinden farklēdēr. ¥rneĵin, dramatik filmler izleyiciyle daha fazla baĵ kurmak 

istediklerinden yakēn plan ­ekimlere aĵērlēk verir.  

 

2.1.2. Objektiflerin Etkileri  

 
Sahne d¿zenlemesinden sonra sēra objektif se­imine gelir. Objektifin odak uzaklēĵē 

se­ilen ­ekimin perspektifini deĵiĸtirir. Uzun odaklēklē objektifler nesneleri birbirine 

yakēnmēĸ gibi gºsterir. Geniĸ a­ēlē objektifler ise sahnenin geniĸ a­ēdan gºr¿n¿m¿n¿ saĵlar.  

Objektif se­imi sahnenin havasēnē deĵiĸtirmek yºn¿nde etkili olur. 
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Fotoĵraf 2.1:Uzun odaklē objektif etkisi+ 

 

Geniĸ a­ēlē objektifler, arka plan d¿zlemlerini ger­ekte olduĵundan daha uzak gºsterir. 

Karakter hareket ettiĵinde, birka­ adēmda sahnenin b¿y¿k bir kēsmēnē kaplar gibi gºr¿n¿r. 

Bºylece karakter sahnenin arkasēndan ºn¿ne ­ok az bir ­aba ile hareketmiĸ 

lur.Karakterin­ok kēsa bir s¿rede b¿y¿mesi onda g¿­l¿ bir kiĸilik etkisi yaratēr. 

 
Fotoĵraf 2.2:Geniĸ a­ēlē objektif gºr¿nt¿s¿ 

 

Bir diĵer objektif kompozisyon tekniĵi de dip focus (derin odak) dur. Bu teknik daha 

­ok ayrēntē ­ekimlerinde tercih edilir. Sahnede ºn plan ile arka plandaki nesneler eĸit 

derecede gºr¿n¿r.  
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3D sahnesi kameralarē ger­ek kameralar olmadēĵēndan uzaktaki nesnelerin odak 

kaymasē yoktur. Ancak dramatik sinematografi i­in derin odaĵēn kullanēlmadēĵē sahnelerde; 

lens efect, focus, video post filtrelerinin kullanēlmasē da derin odak gibi g¿zel lens efektleri 

saĵlar. 

 

Fotoĵraf 2.3:Deep focus objektif gºr¿nt¿s¿ 

2.1.3. Kamera A­ēlarē 
 

Kamera a­ēlarē da ­ekimle yaratēlmak istenen etkide ºnemli bir etken olarak karĸēmēza 

­ēkar. ¢ekimlerde baĸlēca dºrt ­eĸit kamera a­ēsē bulunur 

ü Gºz seviyesi 

ü ¦st a­ēlē 

ü Alt  a­ēlē 

ü Nesnel bakēĸ a­ēsē 

ü Gºz seviyesi kamera ayarē, kameralarēn standart ayarēdēr. Bu gºr¿ĸ, sahne 

a­ēsēndan tarafsēz bir izlenimdir.  

¦st a­ēlē kameralar, nesneleri veya karakterleri gºrmek i­in aĸaĵēya doĵru bakar. Bu 

a­ēnēn kullanēlmasē, seyircinin gºz¿nde, karakter ya da nesnenin deĵerini azaltēr, ­¿nk¿ 

bunlara ñtepeden bakēlmaktadērò. 
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Fotoĵraf 2.4:¦st a­ē 

Alt a­ēlē ­ekimler ise karakter veya nesnenin g¿­l¿ ve ºnemli gºr¿nmesini saĵlar. Bir 

karakterin daha etkileyici gºr¿nmesi istendiĵinde, alt a­ēlē ­ekimleri kullanmak yerinde olur.  

 

Resim 2.4;Alt a­ēlē ­ekim 

Alt a­ēlē ­ekimler; kahraman bir ­ocuk ise, onun boyundan bakēĸē vermek amacēyla da 

kullanēlabilir. Bu durumda etkisi daha farklē olabilir.  

 

Nesnel bakēĸ a­ēsē ise seyirciye sahneyi birinci ĸahsēn gºz¿nden vermeyi hedefler. 

¥rneĵin, bir korku filminde, kamera dehĸet i­indeki kurbana yºnelmiĸ caninin rol¿n¿ 

¿stlendiĵinde ­ok etkileyici olabilir.  

 

Nesnel bakēĸ a­ēsē animatºre bazē yaratēcē sahne yaratēmē fērsatlarē saĵlar. Nesnel bakēĸ 

a­ēsēndan oluĸturulan sahne; d¿nyayē bir uzaylēnēn bakēĸ a­ēsēndan gºstermek i­in 

m¿kemmel bir fērsat olabilir. Sahnenin karakterin gºz¿nden farklē filtreler de eklenerek 

farklē bir gºr¿n¿mde sunulmasē; izleyici ¿zerindeki etkisini yoĵunlaĸtēracaktēr. Nesnel bakēĸ 

a­ēsē animasyona heyecan veya gerilim kazandērabilir.  
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Fotoĵraf 2.5:Nesnel bakēĸ (kamera birinci ĸahsēn yerine ge­miĸtir.) 

 

Dramatik kamera a­ēlarē bilin­li ve dikkatli kullanēlmalēdēr. Gereĵinden fazla 

kullanēlan ºzel ­ekimler, efektler ve filtreler izleyiciyi hik©yenin dēĸēna ­ēkarabilir. Bu 

konuda temel  

 

Animasyon sadece bir karakterin ger­ek­i bir ĸekilde hareket ettirilmesi sanatē 

deĵildir. Karakter ve nesnelerin ger­ek­i hareketi ­ok ºnemli olsa da sahnedeki kameranēn 

kullanēmē da daha az ºnemli deĵildir. Kameralarē da karakter gibi d¿ĸ¿n¿p ona gºre 

kullanmak animasyonun baĸarēsēnē olumlu yºnde etkileyecektir.  

 

2.2. Kamera Hareketleri 

3D sahnesindeki kameralara, ger­ek kamera hareketini yaptērmak m¿mk¿nd¿r. 

2.2.1.Dolly (Kayma) 

 
Kamera gºvdesini hareket ettirerek yapēlan mekanik harekete dolly denir. Dolly, 

sahnenin belirli bir kēsmēna ºzellikle de ºzneye, seyircilerin ilgisini ­ekmek i­in kullanēlan 

bir harekettir. Dolly hareketi dramatik bir etki yaratmak i­in kullanēlēr; ancak aĸērēya ka­tēĵē 

takdirde amatºr ev videosu izleniyormuĸ gibi bir etki yaratēr.  

 

Dolly korku filmlerinde genellikle tercih edilen bir harekettir. Aksiyon ­ok fazla 

olduĵu filmlerde de sēk­a kullanēlēr. Bu t¿r filmlerde yºnetmen, bir konuya izleyicinin 

ilgisini ­ekmek istediĵi zaman dolly hareketini kullanmayē tercih edebilir.  

 

Ķlginin ºzneden baĸka bir konuya yºnlendirilmesi halinde de dēĸarē doĵru dolly 

hareketi kullanēlēr. Bºylece ºznenin ºneminin azaldēĵē ve yeni bir sahne veya ºznenin 

giderek ºnem kazandēĵē etkisi yaratēlabilir.  
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ķekil 2.1 :Kamera dolly hareketi ile nesneye yaklaĸēr. 

 

2.2.2.Pan 
 

Kameranēn soldan saĵa veya saĵdan sola doĵru yaptēĵē harekete pan denir. Bir nesne 

hakkēnda ayrēntēlē bilgi vermek amacēyla pan yapēlēr. Kamera 360 derecelik bir yayla pan 

yapabilir.  

 

Sahnede kamera, bir nesnenin etrafēnda dºnd¿ĵ¿ gibi, nesne de kameranēn etrafēnda 

dºn¿yor olabilir. Buna da orbit denir. Baĸka bir deyiĸle orbit, nesnenin kameranēn etrafēnda 

dºnme hareketidir. 

 

Seyircide her ĸeyi bilme hissini oluĸturmak i­in kullanēlan en iyi yºntem pan 

hareketidir. Bu teknik, ºzneyle ilgili hemen her ĸeyi a­ēĵa ­ēkarēr; seyircide merak 

edebileceĵi hi­bir nokta bērakmaz.  
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ķekil 2. 2 :Pan hareketi ile dikkat toptan karaktere doĵru yºnelmiĸtir 

 

Pan yavaĸ ve hafif olabileceĵi gibi hēzlē ve ani de olabilir. Hēzlē panlar ºznel bakēĸ 

a­ēsē etkisi yaratēlmak istendiĵinde ­ok etkili olabilir. ¥rneĵin, baĸ dºnmesi etkisinde olduĵu 

gibié 

 

2.2.3.Donma  

 
Donma kameranēn hi­ hakeret etmemesidir. Bºylece sahnede bir duraĵanlēk sºz 

konusu olur. Bir ºl¿m, ani ĸok gibi durumlarda ­ok kēsa s¿reli hareketsizlik yoĵun bir 

dramatik etki yaratabilir.  

 

Animasyon veya film yapēmē bir t¿r sanatsal ifadedir. Bu y¿zden bir sahneyi 

­ekmenin tek bir yolu yoktur. Baĸarēlē bir yºnetmen, seyircileri hik©yenin i­ine ­ekebilen 

kiĸidir. Bu baĸarē da ­ekim ile ilgili b¿t¿n unsurlarēn etkisi olduĵu gibi ­ekim tarzēnēn etkisi 

de b¿y¿kt¿r. Bazē yºnetmenler kamerayē hareket ettirmeyi sevmez; kamera hareketinin 

dikkati oyunculardan ve eylemlerden uzaklaĸtērdēĵēna inanērlar. Bazēlarē ise kameranēn da 

baĸlē baĸēna bir oyuncu kadar karakter olacaĵēnē savunur. Burada hangisinin doĵru olduĵu 

konusunda kesin bir h¿k¿m vermek doĵru deĵildir; doĵru olan konunun gerektirdiĵi etkinin 

yaratēlmasēnda kimi zaman kamera hareketleri ºn plana ­ēkarken, kimi zaman kameranēn 

hareketsiz kalēp sahnedeki diĵer nesnelerin hareketini izlemek daha doĵru olabilir. Burada 

dikkat edilecek temel nokta, kamera hareketinin ºnemli olduĵu; ancak bunun kēvamēnda, 

yerinde ve zamanēnda kullanēlmasē gerektiĵidir.  
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Kamera hareketi fiziksel deĵil, duygusal bir yetenektir. Karakterler, eylem, 

aydēnlatma, sinametik teknikler sayesinde seyircide istenilen etki yaratēlmēĸsa hedefinize 

ulaĸtēnēz demektir.  

 

2.3.¢izgilerle Kamera Yolunun ¢izilmesi 

 
Bir sahneye spline ­izip bunu kamera pathôi (yolu) olarak atadēĵēmēzda kamera bu 

path ¿zerinde hareket edecektir. Kameranēn izleyeceĵi pathôin yumuĸak olarak ­izilmesine 

dikkat etmek gerekir. 

 

Path ĸekilleri standart spline ( ĸekillerin ) yaratēldēĵē herhangi bir yºntemle 

oluĸturulabilir. ¥rneĵin ñlineò  ile sahne i­inde kesin bir path yaratēlmasē m¿mk¿nd¿r. Belli 

bir pathôi izleyecek kameranēn ñfree kameraò  olmasēnda yarar vardēr. 

Konuyu bir ºrnekle a­ēklayalēm: 

1. Sahnede bir kameranēn hareket etmesini istediĵimiz bir alan oluĸturalēm. ¥rnekte 

bir ev planē oluĸturuldu. 

 

2. Daha sonra ñtopò gºr¿ĸ penceresinde ñfree kamera oluĸturalēm. Target kamerayē 

se­tiĵiniz zaman istediĵiniz sonucu alamayabilirsiniz.  

 

3. Kamera nesnesi se­iliyken ara­ ­ubuĵundaki animasyon men¿s¿nden ñcontraintsò 

ve oradan da ñpath constraintò aktif hale getirilerek, ­izerek oluĸturduĵumuz 

ñpathòe tēklanēr. Kameramēzēn yolu tanēmlanmēĸtēr. 
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4. Kameranēn belli bir gºr¿ĸ ­erevesinde yolu izleyebilmesi i­in ñpathò ayarlarēnēn da 

yapēlmasē gerekir. Bunun i­in create panelinden ñmotionò se­ilir (Ayrēntēlē bilgi i­in ñNesne 

Hareketiò mod¿l¿n¿ inceleyiniz.). 

5. Kameranēn path ¿zerinde belli bir doĵrultuda hareket etmesi i­in ñfollowò aktif hale 

getirilir. Kameranēn hareket ekseni (axis) ñYòolarak se­ilir. Animasyon ­ubuĵundaki ñplayò 

tuĸuna bastēĵēnēzda kameranēn ­izgi ¿zerinde hareket ettiĵini gºreceksiniz. 

 

Path contraint ile kamera ile yolu birbirine baĵladēktan sonra ­izgi yol ¿zerinde 

deĵiĸiklik yaparak kameranēn izleyeceĵi yolu deĵiĸtirebilirsiniz.   

 



 

 33 

                                                                 

ķekil 2. 3 :Kameranēn bir evin i­inde hareketi 

 

2.4. Dummy Nesnelerinin Kullanēmē 

 
Bir film st¿dyosunda: tripottan baĸka, vin­, steadicam, dolly rayē (ĸaryo) gibi daha 

farklē kamera taĸēyēcēlarēnēn olduĵunu gºr¿rs¿n¿z. 3D sahnesinde de bu etkileri yaratmak 

i­in kullanēlan bazē nesneler vardēr. Bunlardan biri de ñdummyò nesnesidir.  

Dummy nesnesi oluĸturmak i­in create panelinden ñhelpersò  men¿s¿n¿n 

standart kēsmē se­ilir.  

 

Bir dummy nesnesi ile sanal vin­ oluĸturalēm: 

1. Bir target kamera oluĸturunuz. 

2. Kamera nesnesinin hemen altēnda bir ñDummyò nesne oluĸturunuz. 

3. Kamera ve hedefini dummyôe link edin (bakēnēz; Temel Modelleme Komutlarē 

mod¿l¿). Dummyôe gºre, kamera ve hedefi ­ocuk nesne olsun. 

4. Dummyôi hareket ettiriniz ve sonucu gºzlemleyiniz.  
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Aynē kameraya karmaĸēk hareketler vermek istediĵimiz zaman sahnede birden fazla 

dummy oluĸturup her birine yapacaĵē harekete gºre isim veriniz. Her dummyôe farklē 

hareketler tanēmlayēnēz (Kamerayē dummyôe link etmeyi unutmayēn.). 

ü  Dummyôe pozisyon 

ü  Dummyôe y¿kseklik 

ü  Dummyôe a­ē isimlerini veriniz. 

ü  Dummyôin hareketini tamamladēĵē noktaya kadar getirip ñKeyò veriniz. 

Dummy doĵrusal olarak ilerlesin. 

ü  Dummyôi birinci dummyônin hareketinin bittiĵi noktadan yeni bir hareket 

veriniz; dummy dairesel bir hareket ­izsin. 

ü Aynē iĸlemi 3. dummy i­in de yapēnēz. ¦­¿nc¿ dummy y¿kselsin. 

ü Sonucu gºzlemleyiniz.  

 

ķekil 2..4:Dummy ile kameraya karmaĸēk hareket verilmesi  

 

2.5.Kamera Gºr¿ĸ¿n¿n Hareket Noktalarē 
 

 Dolly kamera gºr¿ĸ ­izgisi boyunca kamerayē hedefine doĵru ve uzaĵa taĸēr. 

Dolly kamerayē Z yerel ekseni ¿zerinde hareket ettirmekle aynēdēr.  

 Kameraya dolly uygular ve ayrēca FOVôu da deĵiĸtirir. Sonu­ta aynē genel 

gºr¿ĸ kompozisyonunu korur. Ancak gºr¿ĸteki perspektifi d¿zleĸtirir ve abartēr. Aĸaĵē doĵru 

s¿r¿klemek, hedeften uzaklaĸtērēr, yukarē doĵru s¿r¿klemek ise hedefe yaklaĸtērēr ayrēca 

FOVôu geniĸletir. 

Dummy nesnesi 
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 Roll kamera, kamerayē kendi bakēĸ ­izgisi etrafēnda dºnd¿r¿r. Roll; kamerayē 

kendi Z ekseni etrafēnda dºnd¿rmekle aynēdēr. Sola veya saĵa s¿r¿kleyerek roll a­ēsēnē 

deĵiĸtirebilirsiniz. 

 
 

 FOV kameranēn FOVôunu deĵiĸtirir. Aĸaĵē s¿r¿kleyerek FOVôu geniĸletir, 

kamera tarafēndan gºr¿len alanē artērēr. Yukarē doĵru s¿r¿kleyerek FOV daraltēlēr.  

 

 

 Truck kamera ve hedefini bakēĸ ­izgisine dik olarak taĸēr. Truck kamera ve 

hedefini kameranēn yere XY d¿zlemi ¿zerinde taĸēmakla aynēdēr.  

        

 

  Bu d¿ĵmeler kameranēn sahne ­evresinde nasēl dºneceĵini etkiler. Pan, hedefi 

kamera etrafēnda dºnd¿r¿r. Kamerayē tripot ¿zerinde dºnd¿rmeye ­ok benzer.  
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ü LookAt Controller  Kullanēmē 

 

LookAt Controller target kameralar i­in ge­erli bir komuttur. Bu kontrolºr kameranēn 

bir animasyon s¿resince belli bir nesneyi gºrmesi istendiĵinde kullanēlēr. ¥rneĵin, yapraĵēn 

¿st¿nde hareket eden bir tērtēlē takip etmek istediĵimizde tērtēla ñlookAt controllerò atamamēz 

gerekir. Bu durumda tērtēlē hareket ettirdik­e kamera da ona baĵlē olarak hareket edecektir.  

 

LookAt kontrolºre ulaĸmak i­in create panelinden ñmotionò se­eneĵine gelinir. Daha 

sonra ñpick targetò aktif hale getirilerek kameranēn izleyeceĵi nesne hedef olarak belirlenir.  

          




















