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ACcC I

KLAMALAR

KOD 213GIM019
ALAN Radyo Televizyon
DAL/MESLEK Grafik Animasyon

MOD! L! N ADI

Sanal Kamera

MOD! L! N TAN

3D sahnesine kamera g°r ¢
°Trenme materyalidir.

S! RE

40/16

¥N KOk UL

Temel Modelleme Komuwlr € mod¢ |l ¢n¢ 4

3D sahnesine kamera g°r ¢
WS TSRS LIS y°ntem ve teknikIleri uy gt
Genel Ama-
Ger ekl i or t admsasesijdd kamerad € ]
ger¢nt gseneg olukturabil ecek
Ama- 1| ar
MOD, L N AM . . . .
1. 3DSahnesind kamera ile il gi

kullanabileceksiniz.

2. Kamera hareketleri ile animasyon yapabileceksiniz

EJKTKM ¥JRE| Bilgisayar kurgu (NLE) o
ORTAMLARI VE moniteorler,
DONANIMLARI
Her faaliyet faonyad e rdai
sorul aré ile kendi kendi
EE%:EAEL\E/EDKR ¥Jret men mo d ¢ | sonunda ¢
’ soruc evap) mo d
J

uygul ayar ak
kazandéjénez bilgi ve be




GKRKK

Sevgili ¥jrenci,

Ani masyon; canlandérma demektir. Canl andeé
yeniden olukturul maseéedeér. Bu noktadan harek
ol maseé ger eken t¢em donanémlar 3 Dkamesmhbitre si nde
-ekim i-in vazge-il mez t emel donanéml ardeéer

sahnesinde yer al eéer

Kamer anén °nemini herkes bilir; ama °nem
kamera 3D sahnesinde ani masyaméuwmnuent kem ¢gd |
ani masyonun bg¢gtéegnegneg etkiler., Kameranén yan
g°r ¢k alané da animasyonda °neml.i rol oynar

3D sahnesi kamera ©°zellikleri iczerinde k-
sunar . rBua,arkaa-mear a nesnel eri etkin bi-imde k¢
et ki sajlanabilir

3D programlarén en °nemli mal zemesi ol an

ve bunl ardan yararl|l anar ak s ahnlglder ik abme rmo &kelr
bul acakséenéz.






¥JRENME FAALIKYET

(AMA¢ )

sahnesinde kamera ile il gild@i komutl ar é
(ARAleRl\)
Bu faaliyet °ncesinde yapmanéz gereken ©°niq
Objektiflerin yapéséné inceleyiniz.
u Kamerd ar én tekni k °zelliklerini arackterer
0] Bakarelé bir konu -er-evelemesi i-in g°
a Kamera -ekim a-¢élaré hakkénda bilgi top
Knternet ortaménda -exitl:] grafik ani mas
anmayon filmlerini; bu f il |l erde kull anél an k

ederek izleyiniz.

1. KAMERA C¢EKKTLERK

Kameral ar ¢- Dboyutlu animasyon programlar .
belirl eyen adémlardayorbigdrd-i @kl eBratkiarrmd réi rbi°rn
biri de kameralar ve bunlarén °zelliklerinin

Kamera kull anmanén pek -ok yararl aré vard:q

u Birden fazla kamera kull anarak sahnemi z
ederi z. ¥rnepdeael | ebonnmesévisnéermsénda kame
zaman evin her b°l ¢gmegneg perspektif penc

Bu da zaman kaybéna yolileae- arah-@wysa vev i
bakank e sména yerlektirilecoghkakamema&lkamoliulr

u Kamer al ar a Amoti on bl uro gi bi -al éxn
ekleyebiliriz.

a Sahne i -inde kamer a il e -ekim yaparak
getirebiliriz. 3D sahnesinde kameral ar
kamerahr da bul unan objektif ayarl ar e, ger
ayarlar 3D kameralarénda da bulunur. 3
createpanelindef“,la'(kamera) komutu se-ilir;
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AutaGrd T~
Target | Free |

1.1.Free Kamera

Free kamera, sahneye koordinas sie mi y | e hizal anmécxk ol ar a

kameranén bakéxk -izgisi negati f Z ekseni é Z
zaman konumlandéjeée d¢zleme bakar. ¥rnejin A
kamera akajé dojesui n(dpee)r shpeekka ri.f Lpeefntc eg®®r ¢ K p ¢
free kamera ise saja dojru bakar.

Free kameral arén bakacaklaré belli bir h €
zordur . Bu kameral ar bakék noktasénéuZ ekse
kamer al arén bakacakl aré belli bir y°n¢gn ol ma

Free kamera olukturmak i -1in

1.Create panelinden kamera kategoriﬁ,@'t ekl ayénez.
2.00bject Typeo késméndan free kamerayeé s

3. Herhangi bir gmer apeoduxrtagiumde .free Kk



kekil 1.1:Top penceresinde yarateéelan f

Free kameralar daha -ok karmakék animasyo
i -inde dolakérken yana yatma ve dikey har eke
hareketdti r i | mesi daha kolaydér .(Bakénéz; Nesne

1.2. TargetKamera

Target kamer al ar , kamera ve kameranén hed
Kamerayé g°%z¢m¢gz ol arak kabul edersek, hedef

Kamera ve B d e f i bajéemséz olarak dejiktirilebi
bakacak kKkekilde késétlanmékt ér .

Bir target kamera oluktural ém:
1. Create panelinden camera kategorisini t¢é

2. Object t ytpaer gkeétsoneé nsdea-ni ni z .



Perspective

kekil 1. 2: Toypyamatn&lear sti adget kamer a

Target kameral arén top g°r¢kK penceresind

sahip ol malaréné sajlar. Dijer g°%°r ¢K pencet
°nceden tahmin etmek zorduran®Bdrageatk kamerkalmaermn
iyi se-enektir.

Kameranén kendi si ve target nesnesi ayr é
Bu °zellik target kamerayé kontrol et me ve
daha kull anéxkxl é& hale getirir.
13.Kamera Ayarl ar e

Kamer ay e kontr ol et mek i -in °ncelikle
kull anél maséndaki temell erin Il i nmesi ger e
°zell i klerini sahip ol dujundan ger - 3Dk k ame
sahnesindeki kameral arén etkilerinin bilinme

1.3.1. Kamera Parametreleri
1.3.1.1. G°rFeklOfAlewné (FOV

G°r ¢k alané (FOV) kameranén
deyi Kkl e FOV d@rje%n ¢k klaoneir ainni n

6

objektifinden
yatay a-éseéede



FOV se-eneji; kamera kategorisinden fipar a

=) P [ Faametes
o Lens:|33,152 ﬂmm

I 7
[/

Urthagraphic Frojechion

FOvVv mé_n(,sg,n(,n yanénda yer alan késémdan,
gel en se-enekler il e FOV a- éeksamegrfarndekn- amé y &
iszerinde et ki si ol maz.

[E——

kekil 1.3:Farklée FOV dejerinde olukan ka

Ger-ek kamer alb®ddaldg®rmhin aneamek tarafénda
(enve boy)obj ekt i fi veklhageineingmelauz ak!| €] én bEjleerk i mi
g°r ¢k alané wuygun dejveyamse abft mgk mwBlanérdnarkFI ¢
¥r nejgeni k a-éel é& knelrilcerkma ntéezl egerwelk.e)bi | i r . K¢
olukturmak i-in mgenmtekbl@wuadclian meygwrerk g% mesaf
hesapl amakta Wkualrlde&@mél an tabl ol ar

FOvVv al anéne

yecterek kameraneén daha g
sajlanabilir. De r

é
e k¢-¢l degjéeénde i se kamer an

— O

3D sahnesi ger FOKMWO685 i mmbdl i k bir kamer anén

verecek bi-imde hesaplamaya -al éxkeéer. Ger - ek
objektifin Alens mesafesi oni vererek FOV de
dojurur .



13.12. LlensOd k Mesafelerinin Ayarl anmasé

Bir objektifin odak mesafesi milimetre ci
dejerine bajlé olarak dejikir. Bir objektifi
fazla olur ve sonaya od akamkamewsnak de° kamer .

[~ Orthographic Projection

-~

Lens parametresi be¢y
n

ckse (odak wuzunluju
kameraya o kadar yakeée gor¢éngr .

Geni k a-€élé& objektifler, ani masyonun il Kk
kull anéel ér.iseTietleoypijekyi fdeyrudan sahne i -
Geni k a-élé objektifler, teleobjektiflere
nedenle de genik a-élé& objektifle elde edi
kameral arénén obqgckikfty fp pmeglaimderel koliayn ekl a
el il e yapeéelabil ecefji gi bi istock | enseso al

[Camerant ||

| M odifier List =

i

s 7]« & |l =

Lens: W ilmm
| FOV[Z7TT 2 |dea.
I Orthographic Projection
Stock Lenses——————
15mm | 20rnrn | 24rmm |

28mm | 25mm | S0rmim |

85mm | 135mm | 200mm |

se-erek dli

P |

Type yanénda bulunan men¢ye téeklayarak kari



Type: I T arget Camera j

¥ Show Cone
v Show Harizon

— F ruairmarnant B annas —————

nShowhormno kutucuj unun iKa
-izgisin goer ¢é¢nmesi aj l

et i masé hali
r -|zg|, per

oxU
Uf uk -

Objektiflerin odak uzakl éje dejiktik-e g
deji kmektedir

a

I5mmobjektif (genik a-¢&l )




85 mm Objektif (dar a-élé)
14 Kamer al arén Yerlexktiril mesi

Kamera ve hedefi, birbirinden farkleée d°ng
ol arak veya birlikte todkaéymatka kngcynakb¢i nl dgerk. ik a nme
u Kamera il e hedefi birbirine bajlayan -
tukuna téklayéneéez,

1] A-él an men¢gden fiselect targetoé se-iniz

Unhide by Mame
Unticle &l
Hitle Unselected
Hicle Selection
Apply Camers Correction Modifier Save Scene State...
Select Camera Target Mansge Scene States ..

Zet Wiew to Selected Camera

10



B°yl ece kamerayé veya hedefi rahatl ekl a s

vehelef, nesnelerin yojun ol duju bir b°lgedeys

Bir perspektif g°r¢é¢negkenegn kal maséné i sti
kamera yaraténez. Kamera se-iliyken perspekt
se-iniz.

1 v Camerall

v Smookh + Highlights Perspective
Wwireframe User
Other 3 Front
Edged Faces Back
Transparency » Top

v Show Grid f:::om
Shiovy Background Right
Show Safe Frame P——
Yiewport Clipping Schematic 3
Texture Correction Grid 3
Disable View Extended »

Shape

Select Camera

Select Cameta Target i |D|n| ITTTTTT |0|n| TTTTTT |LJm

Kar mak ek bir model i y a da bir ani masyon
duyul depbndde birden fazl a %ahmeealae rn eksanrersa Kk ekku
hangi kameranén hangi g°r¢ke¢ sajladéejénée ha
kamera zemin, kamera ¢(st gibi ayéréceée isimleil

(Thotat .—| butord ©
215 g
| Sart
I # Llphabetical
- i By Type |karn List
kam Uist. T arget £ By ol
" By Size |

a Bir °rnek ile sahnede birka- kamera kull ane

1. Komut panelinden kamera i konuna teéekl ayer

2. Top g°r¢kK pencesi nde feorbg ceycét stey-piemdi zk € s 1

3. Kamerayé top g°r¢kK penceresinde ol uktur

4. Bu kKekil de birka- kamera daha ol uktur un:

11



5. D°%rt g°r ¢k penceresinden her hangi biri
etrafénda beyaz bir -er-eve oluxkur.

6. Aktif g°r¢Kepengérgetadgngamlde edebiln
harfine basmak gerekir. Kul anmak istenilen
se-ilir. Kameral ar e (dahaeamk|| I L‘ _ . 6énm/m
kullanarak hareket ettirebiliriz (Bkz; Temel Modelleme Komatr &) . Standart
ara-|larénée kull anmak, kameranén genel yerl el
mevcut her hangi bir koordinat sistemini kul I

D°n¢kKe¢m ara-1laréné kullanérken kunlara dil

U Kamer al ar é °] -zelkd emey m ok gml e rSic, kamer

parametrelerinin yanl ékx dejerler g°ster

a Target kameralar sadece yerel Z eksenl

eksenl eri -evresinde d°nd¢g¢rmenin bir et

U Target kameral ayét@mockuklbandi alkt ge ska
se-erek d°nd¢rmek faydalée bir tekni ktir

12



1

v @A @@ T
ICameram .

Selection Level:
Sub-Object I 'I

Pararneters Trajectonies
=

[i&] Transtarm : Look At -
%) [Fp] Position : Pozition &
.......... [ Roll Angle : Bezier FI
.......... Scale : Bezier Scale

[« _| _>ILI

— Create Key Delete Key
Pasition | Pazition |

Rol | Roll |

Scale | Scale |

— Look At Target:
|BDHD1

Fick Target

har eke
yon ak
racakt

5. Kameral arén Hizal anmaseé

Sahne ilerlerken, sahne i-inde
hedefin konumunuej i Kkt i r mek yeri ne, ani mas
hizal amak i Ki mi zi daha kol ayl akt é

hi zal anmasé

Kamer ayé

gerekir

nesneye

Al'i gn Camera (to

13
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2.

3.

Hedef

Resim 1.

Sonucu

4 .

| Toals Group  Wiews Creake  Modif

Transform Type-In. .. F1z

Selection Floater. ..
Display Floater...
Lawer Manager

Light Lister. ..

Manage Scene States. .,

Mirrar, ..

Brray...,

Align. .. Alb+4
Cuick Align Shift+&
snapshok, .,

Spacing Todl... Shift+I
Clone and Align ...

Maormal align... A+
Align Camera

Align ko Wiew, .,

Place Highlighk Ckrl+H

enen nesne iczerine

g%zl emleyiniz.

s¢réeklenir., Kst

ign cameesi melehe]Aliagni acefal se

U View penceresinden KameraHizalama

Bi

r kameranén g°r ¢k penceresiyle hizal anm;

1. Bir

kamerayé se-iniz.

2. Perspektif g°r¢k penceresini aktif hal

3. View meng¢gsenden

14
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Views Create Modifiers Character rea
ndo) iew Change Shift+Z
Redo iew Change St

Save Active Perspective Yiew
Restore Active Perspective Yiew
Grids

Wigwwport Background. ..
[pdate Backaraund Imane
Reset Backaround | Trans arm

Al+B
Alk+-5hit

v Show Transform Gizmo
Shiow Ghosting
Show Key Times
Shade Selected
Show Dependencies

r ra '
Ald mefaulk Lights bo Scene

Resim 1. 6: Kam

i Safe Frame
3D sahnesinde oluxkturul
dejil dir Ekranén kenarl a
-eki mdeki °neml i keséemlar
eylemlerin yeri hakkénda
frameo men¢gse¢gng ayarl amakt
inSafe frameo se-enejine

15

Lens: | E4.45R ﬂmm
ﬂ FOv: [31 206 2|dea
™ Orthographic Projection

Stock Lenses
15mm | 20 | 24 |

28mm | 38 | B0 |

B | 135mm| 2E|Elmm|

Type: | Target Camera =

[ Show Cone

[ Show Harizan

er a

an

rena yaken

gereént g

geré¢nt ¢gsy¢

nesnel

ebi

€ kaybet memaxke
kar ar ver

er

ar a-

e

-ubujundaki

b u

i
r

e
n

f



ot XT T
w O d® O

3}

Rendering Method | Layoul‘ Safe Frames | Adaptive Degradation ‘ Regions |

rSetup

I™ Live Avrea Percent Reductions
Both Lock  Honzontdl  Vertical

[V Action Safe Iﬁj v W 3l W 3l
VieSde [B0: W [@0 :[A0
[V User Safe Wj 2 Wj Wﬂ

[™ 12-Field Girid 433 | 1283
rApplication
Detault Settings
1

[V Show Safe Frames in Active View

Customize  MAXScript  Help

Customize User Interface, ..

Load Custom UL Scheme
Save Custom UL Scheme
Rewvert ko Startup Lavouk

Cuskom UI and Defaults Switcher. ..

Shiow LT

Lock UT Layout Alb+0

Caonfigure User Paths. ..
Configure Swskem Paths. ..
Units Setup, ..

Gtid and Snap Settings. ..

Viewpork Configuration. ..

Vi ewport configurati dredecaibiul krudd aB8afak F
yutunu kull andéjénéez g°r¢nteg sisteminin b
nceresinden ASafe framed ayarl aréné yapme
rpél maséna neden ol addbi bigpsiaie. kBRerdakma
afe frameo dejerlerini ayarl amal ésénéz

Safe frame i - i -e ¢- adet de°rtgenden ol ut
ilen alané g°sterir. Ortadaki safeiframe
anénée g°sterir. En i-teki d°rtgen ise (tit
venli alandér

16



Si z de nsaf e frameo panelinde bul unan (
gzl eml eyin

17



(UYGULAMA FAALKYET)

Kamer ay
hizal ay

O DQ < S
on S Qnm
N oY C S
31'—!'
D -

Kkl em Basamak ¥ reriler
Obijektiflerin psikolojik etkilerini
0 Kamer a e el erin inceleyiniz
U Konuya y n objeud Konuyla il gild@
U Kamer a o nt ¢s¢é¢nt ¢al eékmal ar aet@zobirauz
a hnede K|

Animasyon sahnelerinin kompozisyon
betenl ¢fenen




DEJ ERL ENDK R MET LYELRIK

Dejerlendirme ¥I-¢tl]| gyt Hay é
1 Kamera nesnel erini ayar |l g
2 Kamera g°r ¢k alanéné ayar
3 Konuyauygunbj ekt i fi se-tiniz
4 |[Kamera g°r¢gntegseng ol uktur |
5 Kamerayé sahnedeki nesney

DEJERLENDKRME

Uygul ama faaliyetinde yap meéck ol dujunuz
dejerlendiriniz.

Yapmék ol dujunuz deje&krslignadizmevassmaynd aal

konuyu t ekkair]l iaydézj éero kfsamal i yet e ge-ini z.

19



(¥LeME VE DEJERLEN)

A-¥L¢ ME SORULARI
Akajéeédaki sorul arén cevaplaréné dojru ve y

1. Kamera komutuna create panelie n ul ak él eér .

(.) DOJRU é€) YANLI k (

2 3D sahnesinde serbest ve hedef]|.| ol mak ¢z
(.) DOJRU €) YANLI k (

3 Serbest kamer a; kamera ve kamera hedefi o
(.) DOJRU €) YANLI k (

4 G°ralkané, kameranén objektifinden g°r¢len
(.) DOJRU €) YANLI k (

5 Objektifin odak uzakl ejé& nesnenin g°r¢ngék,
(.) DOJRU €) YANLI Kk (

6. 3D sahnesinde genik a-€eél é& objdenlesahnel er nes:
hak k & n deameder. | g i
(.) DOJRU ( ) YANLI kK

7. Kamer al ar perspektif g°r¢k penceresinde ol
(.) DOJRU €) YANLI Kk (

Cevaplaréenéze cevap anahtare ile karkeéel akter

DEJERLENDKRME

Uygul ama faaliyetjunndez yapim&kmaygk kontr ol
dejerlendiriniz.

Yapmék ol dujunuz dejerlendirme sonunda el
konuyu tekrarl ayénez.

Té¢ém sorulara dojru cevap .verdiyseniz di] el

20



B- UYGULAMALI TEST

1.Sahnedeéfe kamera ol ukturunuz.

2. Sahnede target kamera oluxkturunuz

3. Target kameranén FOV ve |l ens dejerlerini
4. Sahnedeki nesnelere olukturdujunuz kamer
Dejerl endirme ¥I| - ¢t Evet Hay €

Sahnede free kamera olukturd

Sahnde target kamera ol ukturdy

Target kameranén FOV ve | ens

Sahnedeki nesnel ere olukturd

DEJERLENDKRME

Yapélan dejerlendirme sonunda #A@AHayéro ke
ge-iriniz Kendinizi yeterli g°rm¢gyorsanéz ©°]
Cevaplarénézén tamamé fAEveto ise bir sonr

21



¥JRENME FAALXYET

( AmAac )

Kamera hareketleri ile animasyon yapabileceksiniz

(ARAKTI RM)

0 Ger - ek d¢nyabobedelk)i k(asmesrdayloagr éarkthar eket !l er i
0 Kamera hareketlerinin izleyici iczerindek
U Animasyon filmlerindeki kamera hareketlerini inceleyiniz.

Knternet ortaménda -exitli grafiwtuani mas
ani masyon filmlerini; bu fil mlerde kull aneél
ederek izleyiniz

2 . KAMERA G¥ANELE SA

2. 1. ¢cer -evel eme
2. 1. 1. Ccekim ¥l -eklerinin Etkiler:

Kamer a hareketi, bir s ahneyarudyg.eKamemk | i k k
izleyicinin g°%z¢ gibidir,; bu nedenle -o0ok dil
olamk d¢keéende] ¢ mezde; izl eyicinin g°vdesi kan
Kamer anén; belli bir y°nde hareket eder ken i

Bakarel e bir ani masyonda bir sahnenin i

sahnedeki | et i yi en iyi bi-imde iletecek bi-imde

Kare kompozisyonu, sahnenin i-erijini °n
sajl amanén yolu da kamera konumu ve kamera h
amacéna uyganmaktermnk Asuéll eylem ve karakter
baskén olacak kekil de kameranén ayarl|l anmaseé

Far kl e -ekim planlare sahnenin ayar |l anme
-ekimler, ortamé, zamané yatdamkentmbuiveerhkek
karakterle etkilekimdeyken ya da -ok sayéda
Yakén plan -ekimler ise seyirciyi bu -eki mir
bittijine daha °zel nd&griérg°stermesi gerekti]



Resim 2.1:Shrek filmindenor t a - ek i m

Seyircinin sahnenin ya da ortamén b¢yeéekl ¢
kull anél mal edér . Kl asi k Western filmlerinin
-ekimleri kul | aninee kk a&rra k tBeryll eercien ,° nkeamrsk € kar K
be¢yekl ¢ ¢ vurgul anméxkter

Uzak -ekimler karakterin konumla ilikkisi
kull anél an uzak veya orta -ekimler; geeyirciy

get¢rebilir.

Resim 22:Shrek filmindenbiruz ak - eki m
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Zét kKekil de, yaken -ekimler seyirciyi sah
Kamera seyircinin g°z¢ oldujundan yakeén pl ar

Kamera karakter;, zer i ne yakéna kayma hareketi yapar
et ki sini veya k°tg¢ karakterin olumsuz etkis
rahatséezléeje kare komposizyonu sajlar. Anc a
otamduygusunu yitirmesine yol a-ar .

Yakén plan -ekimleri y°netmenin aktar makH
neke gi bi durumlarée g°rmede seyi ricpu-el ak&lnav

g°stermekteustayd®eé.

Resim23:Yakén planleyygulyar akitar ér

Her hangi fil mden bir kareye bakeéneéez, kar
kompozi syonun bir par -aseédeéer ve °nemli ol d
yal nézca ger ekl i nesnel erin sahnede zyer al
ayréntélarla doldurmamaya °zen g°sterilmelid

Farkle tip filmler, farkl e kare kompozisy
vb. birbirinden farkl edéer . ¥rnejin, dramat.i

istedi klerindeprgakéeprrpE&Enveekirm

2.1.2. Objektiflerin Etkileri

Sahne d¢zenl emesinden sonra séra objektif
se-ilen -eki min perspektifini dej i ktirir.
yakénmék gi bi- édgc°estoebrjierk.t iGereirk iasse sahnenin g
Objektif se-imi sahnenin havaséné dejikKktir me
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Fot oRxWbzZfun odakl tobjektif etkisi

Geni k a-él é& objektifler, arka pl aterird¢ z| em
Karakter harekeet t i J i nde, birka- ademda sahnenin by¢.
B°yl ece karakter sahnenin ar kaskardaket fnhngn
urKarakterin-ok késa bir s¢rede bg¢gy¢mesi onde

X

Fot oj22:aGeni kK a-¢e&l & objektif g°re¢nt s

Bir dijer objektif ko rderonodal guo Bu tekeikkdaha] i de
-ok ayreénté -ekimlerinde tercih edilir. Sal
derecede g°re¢gnegr .
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3D sahnesi kameralr € ger -ek kameral ar ol madéj] énda
kaymasé vyoktur. Ancak dramati k sinematografi
|l ens efect, f ocus, vi deo post filtrelerinin
sajl ar

Fot ofj.3DeépfoRusobj ekt i f go°r¢nt sy

2. 1. 3. Kamera A-¢él ar e

Kamera a-élarée da -ekimle yaratél mak iste
-ékar. ¢ekimlerde bakl éca d°rt -exkit kamer a

1] G°z seviyesi

1] i st a-¢€el e

1] Ata- el é

1] Nesnela-baske k

a G°z seviyesi kamera ayar é, kamer al ar ér

a-éséndan tarafséz bir izlenimdir

i st a-éele kameral ar, nesnel eri veya kar ak

a-énén kull aneéel ma s e yniersmiemiim g% egnde,i laa

s e,
bunl ara fAtepedden bakél maktadeér
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Fot oR4gjasft a- &
Alt a-élée -ekimler ise karakter veya hesn
karakterin daha etkileyici go°r ¢nyednsldolui. st endi

Resim2 . 4 ; Al t a-élée -ekim

Al t a-eél e -ekimler:; kahraman bir -ocuk i s
kull anélabilir. Bu durumda et ki si daha far kil

Nesnel bakék a-é€ésé ise seyirciyiyhedeflerahneyi
¥rnejin, bir korku fil minde, kamera dehket
cstlendijinde -ok etkileyici olabilir.

Nesnel bakék a-ésé& animat®°®re bazé yarateéec:
a-éseéndan ol ukgmnuyrauyéa n bisrahmeayl énén bakek a
m¢ ke mme | bir férsat ol abilir. Sahnenin kar a
farkl e bir g°r¢negmde sunul masé; izl eyici ¢ Z €
a-eésé anymaspwomayhegerilim kazandérabilir.
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Foto]s dNfesah.el bakék (kamera birinci Kahseén

Dr amati k kamer a a-¢eél ar e bilin-1: Ve di k
kull anél an °czel -ekimler, ef xletnlaer- éxkear &bl t i
konuda temel

Ani masyon sadece bir karakterin ger - ek-i
Jilbdior. Karakter ve nesnelerin ger-ek-i h
'l anémé da dahaKaaer 8nakm@ri adkdejri | gliilri. dg¢ k¢
'l anmak ani masyonun bakaréséné olumlu y°nd

2.2. Kamera Hareketleri
3D sahnesindeki kamer al ar a, ger -.ek kamer a
2.2.1.Dolly (Kayma)

Kamera g°vdesini &namelkakile harekete dollyr denireDolly,y a p € |
sahnenin belirl:i bir késména °zellikle de ©°:
bir harekettir. Dol ly hareket:i dramati k bir
takdirde asmatPrl emi yotdlioky @rn odti érm.i r

Dolly korku filmlerinde genellikle terci
ol duju filmlerde de sék-a kullaneéel er. Bu t |,
il gisini -ekmek i sitreidikKul lzammaay & otl d ryc ihta r eeckeslt

KI'ginin ©°zneden bakka bir konuya y°nlend
hareket.i kull anél ér . B°yl ece ©°znenin ©°nemin
giderek °nem kazandéejé etkisi yarateéelabilir.
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Plane01

kekil2.1: Kamera dolly hareketi ile nesneye

2.2.2.Pan

Kameranén soldan saja veya sajdan sola do
hakkénda ayreénteéeleée bilgi ver mek amaceéyla pa
yapabilir.

Sahnde kamer a, bir nesnenin etrafénda d°nd.
de°n¢yor ol abilir. Buna da orbit denir. Bakk:é
d°nme hareketidir.

Seyircide her Keyi bil me hi sgi°mit em| prtnu
hareketidir. Bu tekni k, °zneyl e il gili hem
edebileceji hi-bir nokta bérakmaz.
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Camerall

Plane01

¥

kekil 2. 2 :Pan hareketi ile dikkat toptan
Pan yavak ve hafifamwmil adel etapi |l gr bi HaEE € é
a-ésé etkisi yaratélmak istendijinde -0k etk
gi bi é
2.2.3.Donma

Donma kameranén hi-B°lyd keecreets aéhtnmednee sh idri r d
konusu olmur .anBi rk okl ¢gi bi duruml arda -ok kés
dramatik etki yaratabilir.

Ani masyon veya film yapémeé bir t ¢r sana
-ekmenin tek bir yolu yoktur. Bakarermdné bir
ki kidir. Bu bakaré da -ekim ile il gild@i be¢ter
de be¢eyekt ¢gr . Bazé y°netmenler kamer ayée har e
di kkat. oyuncul ardan ve eylemheéedéseukakkean

bakl & bakéna bir oyuncu kadar karakter ol ac
konusunda kesin bir h¢gkegm vermek dojru dejil

yarateéel masénda ki mi zamakhakkheeyr akihamr ekambhar
hareketsiz kalép sahnedeki di jer nesnelerin
di kkat edil ecek temel nokt a, kamera hareket
yerinde ve zamanénda kull anél masé gerektifjid
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Kamer a hareketdi fiziksel dej il , duygusa
aydenl at ma, sinameti k teknikler sayesinde s
ul akténéz demektir.
2.3.¢Cizgilerle Kamera Yolunun ¢i zil

Bir sahneyeumwplkamer-da zp @t o (yol u) ol ar &
path ¢zerinde hareket edecektir. Kameranén
dikkat etmek gerekir.

Pat h Kekill er { Kkekialnldearritn s)pl yaeat él dej é |
ol ukabuirluilr . ¥rnejin Alinedod ile sahne i -inde
bir pathodéi izleyecek kameranén fAfree kamer abo

Konuyu bir °rnekle a-éeéklayal ém:
1. Sahnede bir kameranén har glkdté met e mierkit
bir ev plané olukturul du.

2. Daha sonra fAtopd g°r¢K penceresinde Af
se-tijiniz zaman istedijiniz sonucu alamayab

3. Kamera nesnesi se-iliyken ara- =-ubbujunde
ve oradan da dApath constrainto aktif h
Apat hoe téklaneér Kameramézén yolu taneén
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'|.ﬂ.nimati|:|n Gtaph Editors  Rendeting  Customize  MAXScript  Help

IK. Solvers .@ | A_‘ |Hq nﬁq

Conskrainks Akkachrment Conskraint

Surface Canstraink

Transform Controllers

Path Constraink

Position Controllers

Raotation Contrallers Paosition Canskraink

T v v r

Scale Controllers i i
Link Conskraint

Parameter Editar, ., alk+1

Lookat Constraink
Parameter Collectar, .. alk+2 - onstrain

Orientakion Conskraint

S N i i O I |l

4Kameranén belli bir g°r¢kK -erevesinde yo
I ki reatBaeanpanel i nden fAmotiond se

p ir re
ar d)y!l ¢n¢g inceleyiniz

@ @ -

ya
H
5 Kamer aneé
getirillr. Ka
)

(¢l
=]

ath ¢zerinde belli bir dojrul:
én har ekeats yeokns e-nui b u(jauxnidsa)k i
a kameranén .-izgi czerinde

| Parameters Trajectonies

— Target wieight—

tukuna bast é

weight [50.0 | 3]

— Path Options:

v Follow [ Bank

Bark Amount:l il ﬂ
Smoothness: [05 =

[~ Allow Upside Down
[¥ Constant Welocity

v Loop [~ Relative

Ay —————————————————————
{r‘x @y  Z[ Flip

Path <contraint ile kamera ile yolu Dbirhbi
dejikiklik yaparak kameranén izleyeceji yolu
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kekil 2. 3 :Kameranén bir evin i-inde

2. 4. Dummy Nesnelerinin Kullaneéemeé
Bir film st¢gdyosunda: tripottan bakka, Vi

far kl e kalmerréaneétna kelyd®wjéunu go°r ¢rseéngz. 3D sal

i-in kullanélan bazé nesneler vardér. Bunl ar
Dummy nesnes:i ol uktur mak i 1 MECIT ¢esa¢i Ne¢é, np a

standart késmé se-il.

w| | 2 @@ T |
s Jrolh Sl [SREC

AutoGnd =

Dumm_l,l| Croved |

Delegate | ExpozeTm |

Gid |  Pont |

Tape | Protractor |

Compazs
Birdummynesnei il e sanal vin- oluktural ém:
1. Bir target kamera olukturunuz.
2. Kamera nesnesinin hemen alténda bir fADI
3. Kamera ve hedefini dummyode | ink edin

mod¢l ¢) . Dummybée g°re,ne@samera ve hedefi -ocu

4. Dummyo6i hareket ettiriniz ve sonucu g°©°:
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Ayné kameraya karmakék hareketl er ver mek
dummy ol ukturup her birine yapacajé hareket

hareketl er tama&ym ademmaygdd Klaimnk et meyi unut ma
u Dummyb6e pozisyon
U Dummybée y¢ksekl ik
a Dummyb6e a-€ isimlerini veriniz.
U Dummyéi n hareketini tamaml adéj e nokt a
Dummy dojrusal olarak ilerlesin.
U Dummy 06 i birinci dummy O miokt achame kgteinmi nb
verini z; dummy dairesel bir hareket -z
U Ayné i kKl emi 3. dummy i -in de yapénez. |

U Sonucu g°zlemleyiniz.

Dummy nesnesi

kekil 2. .4:Dummy il e kameraya kar makék he

2.5. Kamera G°r ¢kenrégen Hareket Nokt al

B

|"!“!"* Dol ly kamera g°r¢kK -1izgisi boyunca kar
Dol ly kamerayé Z yerel ekseni ¢zerinde harek

@Kameraya dolly wuygular ve ayreéca FOV®6
g°r ¢k kompozi sykonglnru, kkioerkur .p eAnscpae kt i f i de¢ezl e
s¢r ¢kl emek, hedeften uzakl akt éreéer , yukare d
FOV6éu genikletir.
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Roll kamerak amer ay &€ kzqiddi betkreaf & nkhamedrPanydé; r ¢

ndi Z ekseni etrafénda d°nd¢rmekl e ayneéedEé
Jjiktirebilirsiniz.

}FOV kamer anén FOVOunu dej i ktirir. Ak aj
kamera taraféndan g°r ¢l enralkafr®Vardtagraén €1 Buk

11
qli?Truck kamera ve hedefini bakéek -izgisi

S
hedefi ni kameranén yere XY d¢gzl emi iszerinde

Bu d¢j mel er kameranén sahne -evresinde
kamer a etrafénda d°ndg¢r ér . Kamerayeée tripot iz
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U LookAt Controller Kul | ané meé

LookAt Controller target kameralar 1 -in g
bir animasyon s¢resince bellanébier. n¥sneying"-
icsté¢nde hareket eden bir tertéle takip et mek
gerekir. Bu durumda teértéleé hareket ettirdik

LookAt kontrol °r eanuwellaxknndaekn ifi-mont i mreda tsee -pe n €
sonra fApick targeto aktif hale getirilerek Kk
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