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ETKINLIK 1 (1. HAFTA)

ETKINLIGIN AMACI: Teknolojinin gelismesi ile birlikte Sanal gergeklik uygulamalarinin artmasi
sonucu “Sanal gergeklik teknolojisi ile” animasyon iiretimi hakkinda 6grencilerin farkindahk
kazanmalarini saglamak, Sanal gergeklik donanimi hakkinda bilgilendirerek Sanal gergeklik
teknolojisinin canlandirma sektoriinde yenilik anlaminda neler katabileceginin farkinda
olmalarini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Katilimcilarin;
e Animasyon sektériinde igerik liretimi acisinda Sanal gergeklik teknolojisinin ne tiir
avantajlar katabilecegini gérmeleri saglanir.
e Sanal gergeklik teknolojisinin ve donaniminin ne oldugu ile kullanim alanlan hakkinda
farkindalhiklar artar.
MATERYAL: Projeksiyon cihazi ile Resimli PDF dosyasi sunumu
(R1_TR_SANAL_GERCEKLIK_VE_UYGULAMA_ALANLARI.pdf)
(R1_EN_InTech_UnderstandingVirtualRealityTechnology.pdf)
(EK_1A_TR_ Sanal-Gergeklik-Donanim ve Kurulum-Talimatlar Kilavuzu)
(EK_1A_EN_ Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-Troubleshooting-Guide)
(https://www.lib.ua.edu/wp-content/uploads/Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-
Troubleshooting-Guide.pdf)
SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:(Kullandigimiz Sanal gergeklik temel donanim ve yazilimi tek tiir oldugundan dolay diger
sanal gerceklik donanimi kullanilan dersler ile cihaz tanitimi anlaminda benzer anlatimlar
kullanilabilir)

1. Ogrencilere; Sanal gergekligin teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital diinyada yeni
olanaklar agtigi s6éylenir ve ardinda asagidaki anlatim yapilir;

*Sanal gergeklik diger adiyla “virtual realite” hizla gelismekte olan ve
popiilerlesmeye baslayan bir teknolojidir. Ortamlarin bilgisayar teknolojileri ile
olusturularak, gergcekten igcerisindeymis gibi hissedilmesine neden olan insan ve bilgisayar
etkilesimli bu teknoloji, insan duyularinin yaniltilabilecegi fikri ilizerine gelistiriimeye
baslandi. Sanal gergekligin bazi temel 6zellikleri vardir. Bunlardan ilki, her seyden 6nce
kullanicilarina gercekmis hissi vermesidir. Kullanici, bilgisayarlarin yaratmis oldugu bu
ortamda istedigi yere gidebilmeli, yani kontroliin kendi elinde oldugunu hissetmelidir. Bu,
ancak karsilikhi etkilesimle saglanabilir. Boylece, kullanici gidecegi noktayi ve baktigi
dogrultuyu etkilesimli olarak belirleyebilecektir. Bir takim pozisyon izleyici aletlerin bu tiir
gozliklerle kombine edilmesiyle bilgisayar tarafindan yaratilmis ortamlarda yirimek
olasidir. Gorme duyusu, siiphesiz sanal ortamdaki objelerin yerlerini degistirme,
dokunma, fiziksel oOzelliklerini hissetme ve c¢evredeki sesleri isitme duyularini da
kapsayacak sekilde genisletilebilir. Dogal olarak bu olanaklar, bazi 6zel eldivenleri, ig
boyutlu ses kavramini ve benzeri teknolojik aletler ile miimkiin olabilmektedir. Tabii ki,
bahsi gegen ortamlarin gergek disi, bilgisayar tarafindan yaratilan diinyalar oldugu
unutulmamalidir. Bir SANAL GERCEKLIK sisteminde, gercek zamanda hareket edebilmek
icin guglii bilgisayarlara gerek vardir. Burada bilgisayarlar, birer goriintii yaratici (Realite
Engine) olarak gorev yapacaktir. Objelere ait lic boyutlu geometrilere iliskin veri
tabanlarina ulagsmaya olanak taniyacak ve su ana kadar bahsi gegen tiim duyu algilama
aletlerini ve donanimlarini koordine edecek uygulama programlarini ¢alistiracaktir. Bu
ozellikler sanal gergekligi tam olarak deneyimlememiz igin gereklidir.
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Eglence-Sinema-Egitim diinyasindan, Tip alanindaki karmasik bilimsel deneylere kadar
pek ¢ok uygulama alani bulan Sanal Gergeklik, kullanicilarina gergcekmis hissi veren,
bilgisayarlar tarafindan yaratilan 3 boyutlu dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanagi
taniyan, li¢ boyutlu bir benzetme modelidir” tanimiyapilir ve ardindan;

2. “R1_TR_SANAL_GERCEKLIK_VE_UYGULAMA_ALANLARIL.pdf” dokiimani projeksiyon
cihazinda agilarak vr teknolojisinin ne oldugu hangi donanimlardan olustugu ve kullanim
alanlan hakkinda resimli sunum destekli ve s6zel olarak anlatarak bilgi verilir. Sanal
gercekligin temel donanim ve o6zellikleri (kurulum kitap¢igindan yararlanilarak) PDF
sunumu ile anlatilir.

(EK_1A_TR_ Sanal-Gergeklik-Donanim ve Kurulum-Talimatlar Kilavuzu)
(EK_1A_EN_ Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-Troubleshooting-Guide)

Sunum esnasinda;

Sanal gergeklik donanimlari resimlerle desteklenerek tanitilir;

Sanal gergeklik set halinde kullanilan bir cihazdir. Temel olarak headset,
kontrolciiler (vr igin tiretilmis 6zel joystick), sensérler, Pc baglanti kablolari, pil, (hdmi, usb
) baglanti kablolarindan olugsmaktadir. Bu set kendi yazilimini galistirabilecek 6zellikte bir
pc ye baglanarak kullaniimahidir.

Gorsel 1. Sanal Gergeklik Ekipmanlari

Donanimlarindan ilk bilmemiz gereken HEADSET (Baslik seti) isimli cihazdir.
Kullanici bu cihazda bulunan ayarlama seritleri ile kafasina takip kendi goéziine gore
netligini ayarlayarak ve kafasindaki konum kalibrasyonunu yaparak kullanmalidir.
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Gorsel 2. OculusRift Sanal Gergeklik Baghigi

Gorsel 3. SG Baghginin kullanilisina 6rnek

Daha sonra kullanici sensorleri gerekli baglanti noktalarina baglayip donanim
kablolarini da pc deki baglanti yerlerine taktiktan sonra, kontrolciilerin pillerini takarak
donanimi pc ile bitiinlestirmis olur .
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Gorsel 4. SG setinin diger donanimlari (sensorler -Kontrolorler-pil-adaptor)
Son asama olarak gerekli vr yazilminin kurulumunu yaparak vr donanimini hazirlamig
olur.

Gorsel 5. SG Basliginin temel kurulum sekli

Genel kurulumu hakkinda 6grenciler bilgilendirildikten sonra; Ogrencilere Sanal
gergekligin kullanim alanlan hakkinda kisa bilgi verilerek kendi alanlarinda potansiyel
olarak neler yapilacagi hakkinda fikirleri alinir.

Egitim alanindaki kullanimi
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VR teknolojisinin en verimli oldugu kullanim alanlarindan biri olan egitim sektorii ile
uzaktan egitim daha kaliteli bir hale gelmeye basladi. Ogrencilerin yaratilan ortam ile
uygulamali olarak dersleri kavrayabilmesi, 6zellikle {i¢ boyutlu ortamlarin 6nemlilik arz
ettigi fizik ve cografya gibi derslerde kolayliklar saglamis oldu.

Saghik alanindaki kullanimi

Sanal gergeklik teknolojisinin ilk ve en 6nemli kullanim alanlarindan birisi de saghk
sektorii. insan bedeninin ii¢ boyutlu sunumu ile cesitli ve ozellikle riskli cerrahi
uygulamalarda pratik kazanimi artti.

Mimarlik alanindaki kullanimi

Gorselligin en fazla gerekli oldugu alanlardan birisi olan mimarlik ve insaat sektériinde de
sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi olduk¢a 6nemli. Heniiz ingaat asamasinda olan
evlerin kullanima hazir hallerini miisterilere gergekgi bir sekilde sunarak miisterilerin evin
odalarinin igerisinde dolasmalarini saglayacak bu teknoloji, insaat sektorii agisindan
bircok kolayliga olanak veriyor.

Kiiltiir ve Turizm alanindaki kullanimi

Dogal giizelliklerin, tarihi mekanlarin ve miizelerin bulunduklari mekana gitmeden de
sanal gergeklik teknolojileri ile 3 boyutlu ve gergekgi bir ortamda sunulmasi artik miimkdin.
Ozellikle iilkelerin yurt disi tanitimlarinda oldukga yararh olabilecek bir uygulama olmasi
bu sektordeki dGnemini artiriyor.

Eglence alanindaki kullanimi

VR teknolojisinin en yaygin kullanildigi alan olan eglence sektériinde oyunlar, filmler,
cesitli yayinlar sanal gergeklik goézliikleri ile kullanicinin kendini gergekten o ortamda
hissetmesini saglayacak sekilde gelistirilebiliyor. Sanal gerceklik teknolojisine en hizli
uyum saglayan sektorlerden birinin eglence sektorii oldugunu sdylemek yanhs olmaz.

Ogrencilere hazir bulunurluklar hakkinda “SANAL GERCEKLIK” teknolojisi ile ne kadar bilgi
ve deneyime sahip olduklarini anlamak icin; “Daha dnceden herhangi bir sekilde Sanal
gerceklik oyunu ya da uygulamasi deneyimleyip deneyimlemedikleri ve ne tiir
uygulamalar denedikleri” sorulurve bu deneyimlerine dayanarak “Sanal Gergekligin”
animasyon alaninda nasil kullanabilecekleri “sorulur ve geri doniit alinir. (Daha 6nceki
dénemlerde animasyon 6grendikleri g6z 6niine alinarak)

Bu asamada ogrencilere sanal gergekligin daha ©onceden o6grendikleri modelleme
animasyon ve rigleme gibi alanlarda, vr cihazinin yardimci, gelistirici amagh kullanip
kullanilamayacaginin fikri tartigsmasi yapilir.
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ETKINLIK 2 (2. HAFTA)

ETKiNLIGiN ADI: Sanal Gergeklik ve Animasyon Yazilimlarinin Kurulup Donanimin Tanitilmasi
AMAG: Ogrencilerin SG Donanimini Fiziksel olarak taniyarak SG ortaminda kullanilacak olan SG
yazilimlarin kurulumlarinin nasil yapilip donanimin nasil hazirlanacagini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gergeklik donanimlarinin hangi sartlarda kurulmasi gerektigini 6grenirler.
o Sanal gerceklik donaniminda hangi yazilimlan kullanacaklarini ve bu yazilimlarin
kurulmasi ile donanimin kalibrasyonunun yapilmasini 6grenirler

MATERYAL: Yazilimlarin kurulumunu anlatan Video Sunumlari

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kurmak ve kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani

R2. EK_1A_TR_Sanal-Gergeklik-Donanim ve Kurulum-Talimatlar Kilavuzu
EK_1A_EN_Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-Troubleshooting-Guide
https://www.lib.ua.edu/wp-content/uploads/Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-

Troubleshooting-Guide.pdf

Ek anlatim videolari

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1. Ogrencilere OCULUS RIiFT donanimini kullanabilmek igin gereken donanimlar fiziksel olarak
gosterilerek tanitilir;
Sirasiyla sinifta bulunan cihazlar gosterilir:

OCULUS RiFT donanimini kullanabilmemiz igin bize gerekenler;

1 adet OCULUS RiFThead seti

1 adet yeterli seviyede PC (ya da laptop)

4 adet AA size pil

internet baglantisi

Ve oculusrift yazilimi denir.
2.Bu donanimlar gosterildikten sonra 6grencilerin donanimlari fiziksel olarak incelemesi ve
gozlemlemeleri istenir. (Bu asamada 6grenciler vr bashgini takmalari ve joystickleri ellerine
takmalari istenebilir);
3. Ardindan kurulacak yazilimlarin isimleri ile temel 6zellikleri anlatilir;
Sirasiyla;
Oculusrift temel yazilimi vr cihazini kullanabilmemiz i¢in gereken temel yazilimdir.
www.oculus.com/setup

Pc acilip internet baglantisi kontrol edildikten sonra projeksiyon baglantisi agilarak pc
ekranini 6grencilerin gérmesi saglanir ve;

1. Ogrencilere vr yazihminin kurulumundan dnce kullanilacak pc’nin donanim 6zelliklerinin
yeterli olup olmadigini kontrol etmek igin gereken yazilimi ¢alistirarak pcyi test etmemiz
gerektigi soylenir. Ek dosyasinda yer alan “A kontrol pc uyumluluk OculusCompatCheck”
programi cift tiklanarak ¢aligtirilir.
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Bu arag calistirildiktan sonra pcnin yeterli olup olmadigini referans videoda gosterilen
sekilde dogrulanir. (Ek dosyalarda bulunan Referans videosu
“1_oculus_pc_uygunluk_test_araci”).

2. Pc de bos bir internet Explorer sayfasi agilarak “www.oculus.com/setup” adresine gidilir
ve OculusRift Yazilimini indir segenegine tiklanarak yazilm indirilmeye baslanir. (Ek
dosyalarda bulunan Referans videosu “2_oculus_adresten_indirme”).

3. indirme islemi bittikten sonra indirilenler klasoriindeki “Oculus” uygulamasini agin
ve Simdi Yikle ‘ye tiklayin. (Ek dosyalarda bulunan Referans videosu
“3_indirilen_yazihmi_kurma”ve “4_indirilen_yazilimi_kurma_").

4. “Oculus” yazimi kurulduktan sonra kurulumun ikinci asamasina gegilerek 6grencilere
yazilimi kullanabilmemiz icin bir oculus hesabi olusturmamiz gerektigi soylenir ve ek
videodaki talimatlar izlenerek bir oculus hesabi olusturulur. (Ek dosyalarda bulunan
Referans videosu “5_Hesap_olusturma)

5. Hesap olusturma asamasi basariyla tamamlandiktan sonra 6-7-8 numarali kurulum
videolarindaki talimatlar izlenerek vr cihazi kurulumu tamamlanir. (Ek dosyalarda bulunan
Referans videosu “6_Kurulum_yonergeleri-7_Kurulum_yonergeleri-
8_kullanim_alani_belirleme)

6. Genel yazilim kurulumu tamamlandiktan sonra 6grencilere;

Vr cihazindaki deneyimlerinin sanal ortamlar oldugu i¢cin zaman zaman bulunduklari
ortamdaki nesnelere ¢arparak yaralanmamalari icin giivenlik 6nlemlerini dikkate almalan
gerektigi soylenir ve ek dosyada yer alan “9_kullanim_guvenligi_alani_belirleme”
talimatlan izlenerek ortamdaki yaralanmaya sebep olacak nesnelerin kaldiriimasi
saglanir.

7. Kurulum asamasi tamamen bittikten sonra Ogrencilere;

VR donanimini kullanabilmemiz icin gereken yazilimlarin kurulumunun bittigi ve artik
donanimi deneyimleyebilecegimizi sdyleyerek her 6grencinin VR gozliigiinii takarak temel
seviyede oculusrift meniilerinde gezinti yaparak deneyimlemeleri saglanir.

ETKINLIK 3 (3. HAFTA)

ETKINLIGiN ADI: Sanal gergeklik ve Animasyon Yazilimlarinin kurulup donanimin kullaniimasi
AMAGC: Ogrencilerin SG Donanimini ile kullanacaklan 3d Animasyon yazilimlarini nasil
kuracaklarini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gergeklik donanimlarinda hangi 3d yazilimin nasil kurulmasi gerektigini 6grenirler.
e “Sanal gergeklik ortaminda “TEMEL DUZEYDE” 3d yazilimi “kullanmanin yenilikgi yoniinii
deneyimlemis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kurulumunu anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kurmak ve kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1. Projeksiyon cihazi agildiktan ve pc ye baglandiktan sonra, dgrencilerden OCULUS RIFT
donanimini kullanabilmek igin gereken “AutodeskMaya” yaziliminin agagidaki siralama ile
kurulum videosu izletilerek anlatilir ve kendi PC lerine uygulamalari istenir.

Sirasiyla;
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e Ek dosyalarda bulunan “EK_3_A_Autodesk maya indirme videosu” projeksiyon
cihazinda agilarak, videodaki talimatlari sirasiyla 6grencilerin uygulamasi istenir.

e Bos bir internet Explorer sayfasi agilarakwww.autodesk.com/education/free-
software/maya adresine gidilir.

o Ogrenciler “EK_3_A_Autodesk maya indirme videosundaki talimatlara gore
www.autodesk.com/education/free-software/maya adresinden lyelik islemlerini
tamamlarlar.

e Ardindan o6grenciler indirilen Autodesk maya yazilimini “EK_3_B_Autodesk maya
kurulum videosundaki talimatlari izleyerek kurulum asamasini tamamlayarak PC
lerinirestart edebilirler.

2.Temel 3D yazilimi kurulumu tamamlandiktan sonra 6grencilere;

3d animasyon yaziliminin VR ortaminda beraber etkilesimli kullanilabilmesi igin
“MARUI” isimli eklenti yaziliminin kurulmasi gerektigi séylenir ve agagidaki sira ile kurulum
anlatilir.

e Ek dosyalarda bulunan “EK_3_C_A_MARUI_plugin_indirme_videosu isimli 4 video
anlatim” projeksiyon cihazinda agilarak, videodaki talimatlari sirasiyla 6grencilerin
uygulamasi istenir.

e Bos bir internet Explorer sayfasi acilarakwww.marui-
plugin.com/download/trial/request.php adresine gidilir.

e Ogrenciler “EK_3_C_B_MARUI_plugin__kurulum_videosun”daki talimatlara gére
www.marui-plugin.com/download/trial/request.php adresinden {iyelik islemlerini
tamamlarlar.

e Ardindan 6grenciler indirilen “MARUI” yazilimini “EK_3_C _MARUI_plugin kurulum
videosunu izleyerek kurulum asamasini tamamlayarak pclerinirestart edebilirler.
(Guncellenmis kurulum adresi https://www.marui-plugin.com/documentation-
installing-activating-starting/)

3.Yazilimlarin kurulumu tamamlandiktan sonra Ogrencilere;

e VR ortaminda 3d animasyon programini kullanabilmeleri igin yiiklenen “MARUI
plugininin” uygulama yapmadan once aktif edilmesi gerektigi soylenir ve
projeksiyonda ““EK_3_D_MARUI_plugin kurulum” videosu izletilerek kendi pclerinde
uygulamalari istenir.

4.0grenciler Autodesk maya programinda MARUI eklentisini aktif ettikten sonra;
e Her 6grencinin VR baghgini takarak AutodeskMaya programini agip temel diizeyde
deneyimlemeleri istenir (Daha 6nceden Autodesk maya dersi aldiklari ve hazir
bulunurluklari oldugu varsayilir).

5.0grenciler VR ortaminda temel diizeyde Autodeskmaya programini deneyimledikten sonra;

e Ogrenciye” VR ortaminda 3d igerik iiretme konusundaki ilk deneyim fikri nasildi” diye
sorularak doniit alinir.
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ETKINLIK 4 (4. HAFTA)

ETKINLIGiN ADI: Sanal Gergeklik Joystickleri ile 3d Ara Yiizlerin Kullanimi
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki animasyon ara yiiziiniin 6grenimi ve PC ortamina gére hangi
farkhliklari oldugunu kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal ger¢eklik donanimlarinda kullanacaklari 3d yazilimin “VR ORTAMINDAKI”
versiyonunu VR joystickleri ile nasil kullanmalari gerektigini 6grenirler.
e  “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel yéontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari temel diizeyde kavramis olurlar.
MATERYAL:
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre)genislikte bir sinif alani
Video Kaynak https://www.marui-plugin.com/support/
https://apps.autodesk.com/MAYA/en/Detail/HelpDoc?appld=265209227563613977&appLang=
en&os=Win64
SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:
1.0grencilere; (Onceden pc ortaminda “canlandirma” deneyimledikleri gozetilir)
Daha 6nceden pc ortaminda “MOUSE ve klavye ile kullandiklari yazilimi Vr ortaminda
kullanabilmeleri icin farkl araglari ve kisa yollarini 6grenmeleri gerektigi (VR joystik ve Marui
ara yuzi) sozel olarak belirtilir ardindan;

Oculusrift joysticklerindeki tuslarin anlatimina gegilir;

MARUI, ii¢ farkli kontrol tiriinii destekler: HTC VI'nin “degnek” tarzi kontrolérleri,
OculusRift “Dokunmatik” kontrolérleri ve Windows MR kontrolorleri.
Bunlarin her biri farkh sekil ve islevlere sahip olsa da temel etkilesim her li¢ciinde de aynidir.

Joystick (Thumbstick) A Joystick (Thumbstick) B
Joystick Basma DUgmesi A Joystick Basma Digmesi B

Baslangig (Start) DUgmesi A

Dugme ( Button):

Digme ( Button)D

Tetik A (Trigger) Dugmesi

Tetik B (Trigger) Digmesi

ikincil Tetik B (Trigger) Digmesi

ikfncil Tetik A (Trigger) DOgmesi

Dokunmatik ( Touch) Dugme A Dokunmatik ( Touch) DiUgme B

Gorsel 1.0culus rift joystick Diigmeler
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Tetik Diigmeleri (Trigger)

*isaret parmaginin altindaki diigmeye "Tetikleyici" denir (tabancanin tetigine benzer) ve
sol fare diigmesinin fonksiyonu ile aynidir. Yani, nesneleri segmek, nesneleri siiriiklemek ve
pencereleri tagimak igin kullanilir.
iki sekilde kullanilabilir: bir “tik” ve bir “siiriikle”.

*“Tiklama”, denetleyiciyi ¢cok fazla hareket ettirmeden, fare ile “tiklamaya” benzer
sekilde tetikleyicide kisa siireli “bas ve birak” seklindedir.

Ornegin, VR'deki nesnelerde onlari segmek igin “tiklayabilirsiniz”, farenizi Maya'da
kullandiginiz gibi segmek igin kullanabilirsiniz.

*Siiriikle yapmak i¢in", tetige basili tutarken denetleyiciyi hareket ettirmeniz yeterlidir.
Ornegin, tetigi basil tutarak ve “siiriikleyerek”, birden fazla nesneyi segmek igin bir se¢im
kutusu gizebilirsiniz, tipki sol fare diigmesini Maya'da tutarak farenizle bir se¢im kutusu
¢izdiginiz gibi.

Kavrama Dugmeleri (Grip)

Kontrolorlerin milinin yan tarafindaki tuslara (orta parmakla ¢ahstirihr) “tutus” veya
“omuz” diigmeleri denir. MARUI'da bunlar sahnedeki bakis aginizi degistirmek igin kullanilir.
Maya'da kamera konumunu degistirmek igin Alt tusunu basili tutarak bakis aginizi
degistirirsiniz. Benzer sekilde, MARUI'da, VR'deki nesnelerin bakis acinizi degistirmek igin
omuz diigmelerini basili tutarsiniz.

Her iki denetleyicideki omuz diigmelerini basili tutarak ve denetleyiciler arasindaki
mesafeyi degistirerek “yakinlastirip uzaklastirarak” Maya sahnenizin daha biiyiik veya daha
kiiglik bir 6lgekte goriinmesini saglayabilirsiniz. Bunun sahnenizi nesneleri hicbir sekilde
diizenlemedigini unutmayin. Bu sadece sahneyi VR'de gérme seklinizi degistirir.

Basparmak Diigmeleri (A-B-Oculus-X-Y Buttons)

Cesitli VR kontrolorlerinde st kisimda bagparmak ile ¢alistirilacak diigmeler bulunur.
OculusRift “Touch” kontrol cihazlarinda, bunlar (A) (B) (X) ve (Y) diigmeleridir. HTC Vive ve
Windows MR kontrol cihazlarinin her biri bir “Menii” kontrol cihazina sahiptir.

MARUI'da, varsayilan menii bu diigmelere dairesel meniiler (isaretleme meniileri) atar.
Diigmeyi basili tutarsaniz, denetleyicinin ucunda bir menii goriinecektir.

Meniideki 6geleri iki yolla segebilirsiniz. Denetleyiciyi, kirmizi ok ucu segmek istediginiz
6genin lizerine getirecek sekilde hareket ettirin (simgeyi agiklayan bir ara¢ ipucu metni
goriinecektir) ve meniiyii agmak icin bastiginiz diigmeyi birakin. Alternatif olarak, menii
diigmesini birakmak yerine, kontrol cihazinin tetikleme diigmesine de basabilirsiniz (menii
diigmesini basili tutmanin yani sira "klik"). Bir meni 6gesini birden ¢ok kez tetiklemeniz
gerekirse bu ozellikle kullanighdir.

Basparmak (ThumbStick)

OculusRift ve Windows MR kontrol iinitesinde ayrica, bagparmak tarafindan ¢aligtirilacak olan
listte kiicik joystickler bulunur. MARUI, cubugu dort yéonden birine yatirmak igin ilave
meniiler atar: ileri, geri, sola ve saga. “Bagparmak ileri” ile ilgili Meniiyii agmak icin bagparmak
g¢ubugunu ileri dogru bastirin. Aynisi ayar diigmesini sola veya saga itmek veya geriye dogru
¢ekmek igin de gegerlidir. Her yon farkh bir menii agar

Mouse stili maya viewportunda gezinme;

Maya'da, kamerayi segili bir nesnenin etrafinda dondiirmek igin genellikle fareyi kullanirsiniz.
Bu tiir bir etkilesimi tercih ediyorsaniz, ayarlarda “Maya-fare stili” gezinti islevini secin. Bunu
yapmak i¢in marui ayar penceresinden Maya mouse stilini segin;
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e [Edit Create Seled Maodify Displ Mesh  Edit Mesh. MeshTools  Mesh

Gorsel 2. Marui ayarlar

Mavigation mode:

Gorsel 3. Marui Mouse ayarlari

Bu mod etkin durumdayken, gezinti diigmesini basili tutmak, bakis acinizi segilen
nesnenin etrafinda dondiirmenize olanak tanir, anlatimlari yapilir ve ardindan;

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not alarak, bireysel olarak vr
cihazinda arayiizii deneyimlemeleri istenir;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_4_A_VR ortaminda Autodesk maya ara yiiz kullanim”
isimli video aglilir ve videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.
e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gére VR ara yiiziinde anlayamadiklar ya da
sormak istedikleri bir o6zellik olup olmadigi sorulur; buna gore gelen donitler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar agiklanarak gosterilebilir.

2.Autodesk maya arayiiz videosu izletildikten sonra 6grencilere;

e Video anlatimin ardindan o6grencilerden; VR bashgini takarak Autodesk maya
programinda Maruiplugini ile videoda anlatilan talimatlarla bireysel olarak
deneyimlemeleri istenir.

e Bu deneyimleme sirasinda izleyen oOgrencilerinde deneyimi gorebilmeleri igin
kullanilan pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitiir ve bashg deneyimleyen
6grencilere kisa yol ve kullanim hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3. Ogrencilere VR ortaminda temel diizeyde MARUi ara yiizii ile Autodesk maya programini
deneyimledikten sonra;
e Ogrenciye” VR ortaminda MARUI ara yiizii kullanimi deneyimlerini pc ortamindaki
deneyimlerine gore degerlendirmeleri sorularak VR ile 3d igerik Giretmenin avantaj ve
dezavantajlarini fark edip yorumlamalari istenir.
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ETKINLIK 5 (5.HAFTA)

ETKINLIGiN ADI: Sanal Gergeklik Animasyon Prensipleri Proje Yonetimi
AMAGC: Ogrencilerin SG ortamindaki “Animasyonda 12 prensibin uygulanmasi” i¢in gereken “Proje
yonetimini (hazirhk) kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Sanal gergeklik ortaminda yapilacak “Animasyon Prensiplerinin uygulanmasindaki” ilk
asamalarindan olan Proje setleme, klasérleme, isimlendirme, Karakteri ¢agirma, sahne
kaydetme, Animasyon ara yiiziiniin hazirlanmasi vs gibi hazirliklari nasil yapacaklarini
kavramis olurlar.

e  Kullanicilar “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel yéntemlerdeki 3d yazilimi araglarinin
kullanim farklihgindaki avantaj ve dezavantajlari “Animasyon prensiplerini uygulayarak
iiretim diizeyinde kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre)genislikte bir sinif alani
R.6 (sayfa 58-60)

R.5 (sayfa 35-38)

SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:

1.0grencilere;

Sanal gergeklik ortaminda Animasyon prensiplerinin uygulanabilmesi igin gereken ilk
asamanin proje yonetim akisinin hazirlanmasi oldugu sézel olarak belirtilir ve ardindan;

* Animasyon prensiplerini uygulamak icin kullanilacak olan daha énceden hazirlanmis 3d
karakterin,bu karakter ile kullanilacak texturelerin ,sahnede kullanilacak assetlerin Proje set
olarak hazirlanmasi gerektigi ve Autodesk maya arayiiziiniin animasyon maodiiliine ¢evrilmesi
gerektigi sdylenir ardindan;

Autodesk Maya programinda Proje Setleme;
Maya File meniisiinden Project window penceresi acilir,

Maya 2019.2 - Stu

Gorsel 1.Maya file meniisii (Dosya Meniisii)
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Ardindan agilan Project Window penceresinden yeni (New) Sekmesine tiklanir.

M Project Window

¥ Primary Project Locations

Accept

Gorsel 2. Project Window (proje penceresi)

Aktiflesen pano meniilerinde, proje ismi, proje klasor adresleri ve diger gerekli
adreslemeler yapilarak Kabul et (accept)tusuna basilir.

M Project Window

Edit Help

Time Editor Time Editor

Autos

Gorsel 3.Project window
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Bu adresleme islemi bitirildikten sonra Windows gezgininde belirlenen adreslere
riglenmis karakter ,kullanilacak resimler ve assetler kopyalanarak klasérleme islemi
tamamlanur.

Belgeler » maya projects » default
Ad

l assel

. auto

l cache

. clips

l data

. images

l maovies
. renderData

mibly

-
»*
-
-
»
-
-
»+
-
-
-
»*
-
-
»
-

Gorsel 4. Klasorler

Bu klasérleme islemi tamamlandiktan sonra mayada bos bir sahne agilarak Gerekli
karakter ve assetler (sahne eklentileri ) sahneye referans yontemi “Createreference (referans
olustur) “tiklanarak sahneye ¢agirilir ,ardindan animasyon modiilii agilarak temel animasyon
sahnesi isimlendirilerek kaydedilir ve animasyon prensiplerini uygulayabilmemiz gereken ilk
sahne hazirhgi tamamlanmis olur.

M Autodesk Maya 2019.2 - Student Version: untitled*

enderer  Pa

File| Edit Create e Windo T g Lig
M Reference Editor

New Scene ctri=N [

Open Scene... ctri+0 [

Bl rererence Help
Save Scene Clrl=s Create Reference... cer 07
Save Scene As...

Increment and Save

Archive Scene

Save Preferences . Bxport to Oifline File...

Assign Offline File...

List Reference Edits...

List Unknown Edits...

Game Exporter

Send To Unity
Send To Unreal

AdobelR) After Effects(R] Live Link

Export to Offline File..,
Assign Offline File...

TON

Create Reference...

Reference Editor
iev

View Image...

View Sequence...
Proiert
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Gorsel 5.Create reference editér (referans olusturma penceresi)

M Reference

Set Project...

Gorsel 6.Createreferenceeditor

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_5_A_VR ortaminda Autodesk maya proje is akisi hazirlig1”
isimli video izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gére VR ortaminda “proje is akisi hazirlig1”
konusundaanlayamadiklarn ya da sormak istedikleri bir soru olup olmadig: sorulur;
buna gore gelen doniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar agiklanarak
gosterilebilir.

2. “EK_5_A_VR ortaminda Autodesk maya proje is akisi hazirlig1” videosu izletildikten sonra
6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda proje yonetimini uygulamalari istenir;

e Video anlatimin ardindan 6grencilerden; VR bashgini takarak Autodesk maya
programinda videoda anlatilan uygulamalari bireysel olarak yapmalari istenir.

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri i¢in kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashg deneyimleyen o6grencilere
uygulama hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “Autodesk maya proje is akisi hazirlik uygulamasi yaptirildiktan
sonra;
e Ogrenciye “VRortamindaAutodesk maya proje is akisi hazirhg’” uygulamasinin pc
ortamindaki deneyimlerine gore karsilagstirmalari istenerek VR ile 3d icerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ETKINLIK 6 (6.HAFTA)

Sanal gerceklik ile Animasyonun 12 Prensipten SquashandStretch(sikistirmak-esnetmek)

Prensibini Ogrenme
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki animasyonun temel 12 prensipten ilki olan
“Squashandstretch (sikistirmak-esnetmek)” prensibini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Animasyonun bitin dinyada kabul gormiis temel 12 prensibinden
“Squashandstretch(sikistirmak-esnetmek)” prensibini sanal gergeklik ortaminda
6grenirler.

e  “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yontemlerindeki 3d yazilim araglarinin
kullanim farklihgindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.7

R.9 (Bolim1)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1. Bu derste 6grencilere 12 temel animasyon prensibini geleneksel PC ortamindan farkl olarak
sanal gerceklik donaniminda deneyimleyecegimiz séylenir. PC ortaminda gore sanal gergeklik
ortaminin avantaj ve dez avantajlarini karsilagtirarak kavramalari istenir ve ardindan;

Animasyonda temel 12 prensip oldugu séylenerek prensiplerin agiklamasi resimli
gorsellerle anlatilir;

Temel animasyon prensipleri 12 tanedir;

1-Squash andstretch (sikistirmak-esnetmek)

2-Anticipation (Onceden yapma, hazirlik pozu)

3-Staging (Sahneleme)

4-Straight aheadandposetoposeanimation (diiz pozlama-pozdan poza)
5-Follow throughandoverlappingaction (takip pozlama-ist liste binen hareket)
6-Slow---outandslow---in(ivmelenme -yavaslama)

7-Arcs (hareket yaylari)

8-Secondary action (ikincil hareket)

9-Timing (zamanlama)

10-Exaggeration (abartma)

11-Solid drawing (key poz olusturma)

12-Appeal (gekicilik)

Animasyon prensipleri maddeler halinde séylendikten sonra ilk prensip olan “SQUASH
AND STRETCH (SIKISTIRMAK-ESNETMEK)” anlatilir.
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SQUASH AND STRETCH(SIKISTIRMAK-ESNETMEK)

PR

‘ 6’r's>el 1/.56|UésAh \-lelStr‘etciﬂk(snklstlrmak-esnetmek) prensibi

Temel prensiplerin en onemlilerinden biridir. Gergek hayatta kati objeler hareket
ederken fiziksel formlarini korurlar. Ama organik ve canli objeler, ne kadar kemikli olurlarsa
olsunlar, hareket sirasinda sekillerinde kayda deger bir degisiklik gosterirler. Buna 6rnek
olarak kolumuzu siktigimizda ve diimdiiz uzattigimizda biseps kasindaki form degisikligi
verilebilir. Konusurken, gignerken, giilerken yiiziimiiz sekil ve form degisikligi gosterir higbir
zaman kati sert bir obje gibi davranmaz.

Squash pozu, formu sikismis, basing altinda gosteren pozdur. Stretch pozu ise bunun tam
tersine formun olabildigince gerilmis, uzatilmis halidir. Bu pozlar arasindaki degisim
animasyonun temelini olusturmus, hareket eden basit cizgilerden 6te, canli, degisken formlar
gosterebilen objelerin animasyona girmesinin miimkiin kilmigtir.

Bu tekniklerin kesfedilmesi ile birlikte animatorler siirekli yaptiklari denemelerde

squash ve stretch'in sinirlarini zorlamiglardir. Bu prensipleri sinirlara en yakin degerlerde
kullanarak daha ilgi ¢ekici ve kuvvetli pozlar ve hareketler yaratmaya galismislardir.

Q ©

° Q
Fo L

Gorsel 2. Squash ve Stretch prensibi

Bu teknikleri kullanirken objelerin anlasilir formlarini kaybetmesini engellemek amaciyla
yarisi dolu un guvali 6rnegi gelistirilmistir. Cuval yere birakildiginda en fazla "squash" olacagi
konumda kalmaktadir. Ust kenarlarindan tutulup kaldinldiginda ise en "stretch" olacagi

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin Isbirligi Projesi




pozdadir. Ama her iki konumda da bir un guval gibi gozilkmeye devam eder ¢iinkii hacmi
hi¢bir zaman degismez.

Gorsel 3.Squash ve Stretch prensibi

Hatta basit bir kum cuval figiiriiniin degisik pozlarda resmedildiginde bir karakter
kazanabildigi fark edilmis, istenilen duyguyu vermek icin karmasik karakterlere ve gizimlere
ihtiyac olmadigi, en basit ve direkt sekilde istenilen etkinin verilebilecegini fark edilmistir.

“Squashandstretch(sikistirmak-esnetmek)” prensibinin anlatimindan sonra Ogrencilerin
projeksiyon cihazinda acilan videoyu izleyip gerekli notlari almalar istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_6_A_VR ortaminda Autodesk maya ile
Squashandstretch(sikistirmak-esnetmek) prensibi anlatimi” isimli video izletilerek
videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur;buna gore gelen doniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2.“EK_6_A_VR ortaminda Autodesk maya ile Squashandstretch(sikistirmak-esnetmek)
prensibi anlatimi” videosu izletildikten sonra 6grencilerden Squash ve Stretch prensibini hazir
karakter ile bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashg deneyimleyen o6grencilere
uygulama hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda Squashandstretch(sikistirmak-esnetmek) prensibi uygulamasi
yaptirildiktan sonra;
e Ogrenciye “Squashandstretch(sikistirmak-esnetmek) prensibi “uygulamasinin pc
ortamindaki deneyimlerine gore karsilagtirmalar istenerek VR ile 3d icerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ETKINLIK 7 (7. HAFTA)

Sanal gergeklik ile Animasyonun 12 prensibinden Anticipation (Onceden yapma, hazirlik

pozu)prensibini 6grenme
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki animasyonun temel 12 prensipten “Anticipation (Onceden
yapma, hazirlik pozu)”prensibini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Animasyonun 12 prensibinden “Anticipation (Onceden yapma, hazirlik pozu) prensibini
sanal gergeklik ortaminda uygulamayi 6grenirler.
e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yontemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.8

R.9 (Bolim 2)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1. Bu derste 6grencilere 12 temel animasyon prensiplerinden ikincisi olan “Anticipation
(Gnceden yapma, hazirlik pozu) prensibini geleneksel pc ortamindan farkh olarak sanal
gerceklik donaniminda deneyimleyecegimiz séylenir ve asagidaki siralamada anlatimina
gegilir;

12 temel animasyon prensiplerinden ikincisi olan “Anticipation kelime anlaminin

Onceden yapma, hazirlik pozu oldugu sdylenir.

Gorsel 1.Anticipation(hazirlik pozu)

izleyicinin bir animasyon sahnesindeki aksiyonlari agik bir sekilde algilayabilmesi igin,
karakteri o aksiyona hazirlayan planlanmis bir sekans gérmesi gereklidir. Bir sonraki hareket
icin hazirhk yapmali ve o hareket gerceklesmeden sezmelidirler. Bu da ana hareketten onceki
farkh bir hareket ile izleyiciye ne olacaginin ip uglari verilerek yapilir. Bu "anticipation" yiiz
ifadesinde ufak bir degisiklikten biyiik bir fiziksel harekete kadar cesitli sekillerde
gerceklesebilir. Bir adam kosmadan 6nce hafif gomelerek firlayabilmesi igin yeterli enerijiyi
toplayabilir veya tam tersine kollarini ve tek bacagini havaya kaldirarak geriye cekilebilir.
Boylece sonraki yapacagi hareketler dizisine hazirlanmis olur. Mickey bir objeyi almadan 6nce
o objeye bakarken abartili bir seklilde kolunu yukari kaldirir. Boylece izleyici Mickey'nin o obje
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ile etkilesime girecegini bilir. Bu sinemanin en eski araglarindan biridir. Clinkii bu olmazsa
izleyici tedirgin ve rahatsiz olur. Ne olup bittigini net bir sekilde anlayamaz. "Anticipation" bir
karakterin o hareketi neden yaptigini agiklamasa da ne yaptigini net bir sekilde algilamamizi
saglar. Bu sekilde izleyici rahat ve keyifli bir deneyim yasayabilir.

ANTicI €0Tion Action

Gorsel 2. “Anticipation (Onceden yapma, hazirlik pozu) prensibi

Gergek hayatta ¢ok az hareket bir "anticipation"a sahip degildir. "Anticipation” dogadaki
canlilarin hareketi icin dogal bir gereksinimdir ve o olmadan hareketlerde kuvveti gostermek
miimkiin degildir. Bir golfgii veya baseball oyuncusu topa vurmadan veya firlatmadan énce
gerilirler. Bu anticipation hareketleri olmadan hareketlerdeki kuvveti ve gergekgiligi
yakalamak mimkiin degildir.

Animasyon prensiplerinden ikinci prensip olan “Anticipation(hazirhk pozu) "
anlatildiktan sonra Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlan
almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_7_A_VR ortaminda Autodesk maya ile
Anticipation(hazirlik pozu) prensibi anlatimi” isimli video izletilerek videodaki
talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur; buna gore gelen déniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_7_A_VR ortaminda Autodesk maya ile Anticipation(hazirhk pozu) prensibi anlatim”
videosu izletildikten sonra 6grencilerden Anticipation(hazirlik pozu) prensibini hazir karakter
ile bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi goérebilmeleri igin kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashgi deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda Anticipation(hazirlik pozu) prensibi uygulamasi yaptirildiktan
sonra;
e Ogrenciye “Anticipation(hazirlik pozu) prensibi “uygulamasinin pc ortamindaki
deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d igerik liretmenin avantaj ve
dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ARA SINAV (8.HAFTA)

AMAG: Ogrencilerin 7 hafta boyunca 6grendikleri Animasyon prensiplerini bir biitiin olarak
degerlendirmelerini ve PC ortamina gore avantajlarini dezavantajlarini gérmelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

o “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farklihgindaki avantaj ve dezavantajlari Animasyon prensiplerini uygulama diizeyinde
bireysel olarak deneyerek kavramis olurlar.

e Ogrenciler Animasyon prensiplerini kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
SURE: 150 dk(3 ders saati).

SINAV UYGULAMASI:

1. Ogrencilere;

Sinavin uygulanis yénteminin; VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel
olarak daha o6nceden hazir olan riglenmis karakter ile 6grendikleri animasyon
prensiplerini uygulamalari oldugu séylenir.

e Autodesk maya programinda MARUi ARAYUZ KULLANIMI asamasinda 6grendiklerini

e PROJE YONETIMIi asamasinda 6grendiklerini

e Animasyon prensipleri asamasinda 6grendikleri Stretch ve squash ile “Anticipation
(OGnceden yapma, hazirlik pozu) prensiplerini uygulamalari gerektigi

e Bu uyguladiklari agsamalari test ederek sonucun dogru oldugunu test etmeleri
gerektigi séylenir.

2. Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda onceden o6gretilen animasyon prensiplerini ne kadar dogru
yaptiklarinin degerlendirilecegi.

e Uygulamalari yaparken donanimi fiziksel olarak ne kadar akici kullandiklarinin
degerlendirilecegi.

e Son degerlendirme kriteri olaraktan yaptiklari agamalari test ettiklerinde sonucun ne
kadar dogru ¢alistiginin degerlendirilecegi soylenir;
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ARA SINAV (9.HAFTA)

AMAG: Ogrencilerin 7 hafta boyunca 6grendikleri Animasyon prensiplerini bir biitiin olarak
degerlendirmelerini ve PC ortamina gore avantajlarini dezavantajlarini gérmelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

o “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farklihgindaki avantaj ve dezavantajlari Animasyon prensiplerini uygulama diizeyinde
bireysel olarak deneyerek kavramis olurlar.

e Ogrenciler Animasyon prensiplerini kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
SURE: 150 dk(3 ders saati).

SINAV UYGULAMASI:

2. Ogrencilere;

Sinavin uygulanis yonteminin; VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel
olarak daha o6nceden hazir olan riglenmis karakter ile 6grendikleri animasyon
prensiplerini uygulamalari oldugu séylenir.

e Autodesk maya programinda MARUi ARAYUZ KULLANIMI asamasinda 6grendiklerini
e PROJE YONETIMIi asamasinda 6grendiklerini
e Animasyon prensipleri asamasinda 6grendikleri Stretch ve squash ile “Anticipation
(OGnceden yapma, hazirlik pozu) prensiplerini uygulamalari gerektigi
e Bu uyguladiklari agsamalari test ederek sonucun dogru oldugunu test etmeleri
gerektigi séylenir.
2. Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda onceden Ogretilen animasyon prensiplerini ne kadar dogru
yaptiklarinin degerlendirilecegi.

e Uygulamalari yaparken donanimi fiziksel olarak ne kadar akici kullandiklarinin
degerlendirilecegi.

e Son degerlendirme kriteri olaraktan yaptiklari agamalari test ettiklerinde sonucun ne
kadar dogru ¢alistiginin degerlendirilecegi soylenir;
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ETKINLIK 10 (10.HAFTA)

AMAC: Ogrencilerin SG ortamindaki animasyonun temel 12 “prensipten
Staging(Sahneleme)”prensibini kavramalarini saglamak.
OGRENME GIKTILARI: Ogrencilerin;
e Ogrenciler Temel animasyon prensiplerinden “Staging(Sahneleme)” prensibini sanal
gerceklik ortaminda deneyimleyip 6grenirler.
e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yontemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.
MATERYAL:
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.9 (Bolim 3)
SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:

Bu derste 6grencilere Staging(Sahneleme)” olarak isimlendirilen lgilincii animasyon

prensibini Sanal gergeklik donanimi ile deneyimleyecegimiz soylenir ve asagidaki

siralamada anlatimina gegilir;

Staging: Sahneleme

Staging prensipler icinde en genel kapsamli olanidir ¢linkii hem ¢ok fazla konuyu igine alir,
hem de tiyatroya kadar dayanan bir kokeni vardir. Ama anlami ¢ok kesindir. Bir fikrin miimkiin
oldugunca net ve rahat anlasilacak sekilde sunulmasidir. Bir hareket veya bir kisilik izleyicinin
taniyacagi, anlayacagi sekilde sunulmalidir. Ayni sekilde, bir mimik izleyicinin rahat
gorebilecegi bir seklinde sunulmaldir veya bir ruh hali izleyiciyi etkileyecek sekilde
sunulmalidir. Bunlarin her biri dogru sahnelendigi zaman izleyici ile miimkiin olan en giiglii
iletisimi kurabilirler.

Gorsel 1. Staging (Sahneleme)

Staging'de goz oniinde bulundurulmasi gereken en 6nemli nokta 6ykiiniin amacidir. Oykiiniin
anlatimi igin gergeklesmesine karar verilmis bir olayi en iyi nasil sunabilirsiniz? Her seyin net
goziiktiigii genel bir plan ile mi, yoksa karakterin ruh halini gérebilecegimiz yakin planlar ile
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mi? Karaktere yavasca yaklasan tek bir plan mi daha etkili olur? Yoksa bir dizi kisa plan mi?
Her sahnenin kendine 6zgii ihtiyaglari olacaktir ve o6ykiiye en uygun olan staging
kullanilmalidir. Her plan, her kare dykiiniin anlatimina hizmet etmelidir.

Eger bir sahnenin iirkiitiici olmasi isteniyorsa oraya bunu c¢agristiran semboller
yerlestirilir. Bulutlarin arasindan goriinen bir ay. Eksi bir ahsap ev. Yerlerde ugusan yapraklar
ve kurumus agaglar gibi. Rengarenk ciceklerden olusan bir bahge sahnenizde uyumsuz
goziikebilir.

Gorsel 2. Staging (Sahneleme)

Eger bir aksiyonu sahneliyorsaniz sadece tek bir aksiyonun izleyici tarafindan
goriindiigiinden emin olmaniz gerekir. Yanhs bir kamera agisi ile aksiyon anlagilmaz hale
gelmemeli veya sahnede ayni anda gergeklesen baska bir hareket tarafindan
golgelenmemelidir. Her kare o hareketi en sade ve en agik sekilde sahnelemeye hizmet edecek
sekilde tasarlanir. Aslinda seyirciye "suna bak, simdi de suna bak, tamam simdi de suna bak"
demek gibidir yapilan. Kameranin karaktere yaptigi harekete uygun bir uzaklikta
bulundugundan emin olmaniz gerekir. Tekme atan bir karakteri belden yukarisini gésteren bir
yakin plan ile sahnelemezsiniz. Eger bir karakterin duygularini 6n plana ¢ikarmak istiyorsaniz
onu yiiziinli net goremeyecegimiz bir genel plan ile sahnelemezsiniz.

Sihirbazlar der ki, insanlar size yakinken galismak daha kolaydir ¢iinkii dikkatlerini
istediginiz yone cekebilirsiniz. Ama koca bir sahnede tek basiniza ¢alisirken izleyicinin sizin
ayaklariniza bakmasi veya arkanizda olup bitenleri izlemesi ¢ok daha kolaydir. izleyici
numarayi anlamak igin sihirbazin géstermek istemeyecegi her seye dikkat etmeye baslar. Bu
sebeple yakin planlar izleyiciye istenen seyi diger 6gelerden izole ederek gostermek adina ¢ok
onemlidir.Ancak animatorlerin kendine has bir problemi vardi. Karakterler siyah beyazdi. Gri
tonlaribile kullanilamiyordu. Mickey'nin elleri bacaklari ve govdesi tamamen siyahti. Formu
belirgin hale getirmek icin farkli ton renkler kullanilamiyordu ve bu sebeple her hareket siluet
aracihgiyla anlatilmak zorundaydi. Bagka tiirlii hareketler anlasilamazdi. Elini gégsiiniin
lizerinde tutsa resimde tamamen kaybolurdu. Her hareket karakterin siluetinden anlagilacak
sekilde tasarlaniyordu.
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Gorsel 3. Staging (Sahneleme)

Ama bu kisitlama aslinda ¢ok biiyiik bir avantaja doniismiistii. Sonradan anlasildi ki
hareketi siluet ile anlasiir kilabilmek ¢ok daha iyi sonuglar veriyordu. Walt Disney
animatorlerinden siirekli olarak buna dikkat etmelerini istiyordu. Onlar da siirekli ¢alisarak,
farkh pozlar iireterek bu yontemi gelistirmeye ve ilgi gekici anlasilir pozlar bulmaya ¢alistilar,
diyerek prensip anlatimi tamamlanir ve ardindan

1.

Uglincli Animasyon prensibi olan “Staging (Sahneleme)" anlatildiktan sonra

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlari almalari istenir;
Ek dosyalarda bulunan “EK_10_A_VR ortaminda Autodesk maya ile
Staging(Sahneleme) prensibi anlatimi” isimli video izletilerek videodaki talimatlar
o6grencilere not aldirilir.
Video izletilirken anlayamadiklari ya da sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur; buna gore gelen déniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

“EK_10_A_VR ortaminda Autodesk maya ile Staging(Sahneleme) prensibi anlatimi”
videosu izletildikten sonra 6grencilerden 6grendikleri prensibi hazir karakter ile
bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;
Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri i¢in kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashgi deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

Ogrencilere VR ortaminda Staging(Sahneleme) prensibi uygulamasi yaptinldiktan
sonra;
Ogrenciye  “Staging(Sahneleme) prensibi “uygulamasinin  pc  ortamindaki
deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d igerik liretmenin avantaj ve
dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ETKINLIK 11 (11. HAFTA)

Sanal gerceklik ile “Straightaheadandposetoposeanimation(diiz pozlama-pozdan poza

)”)prensibini 6grenme

AMAC: Ogrencilerin SG ortamindaki animasyonun temel 12 prensipten
“Straightaheadandposetoposeanimation (diiz pozlama-pozdan poza)” prensibini kavramalarini
saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Sanal Ortamda Ogrenciler Temel animasyon prensiplerinden
“Straightaheadandposetoposeanimation(diiz  pozlama-pozdan poza )”prensibini
deneyimleyip 6grenirler.

e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yontemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.9 (Bolim 4)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:
1. Bu derste 6grencilere “Straightaheadandposetoposeanimation(diiz pozlama-pozdan
poza )”olarak isimlendirilen dordiincii animasyon prensibini Sanal gergeklik donanimi
ile deneyimleyecegimiz soylenir ve asagidaki siralamada anlatimina gegilir;

STRAIGHT AHEAD AND POSE TO POSE ANIMATION
(DUZ POZLAMA-POZDAN POZA)

Animasyon lretim siirecinde 2 yaklasim mevcuttur. Bunlardan ilki StraightAhead Action
yontemidir. Animator ilk kareden baglayarak sirayla tiim kareleri gizer. Aklina sonradan gelen
fikirleri de o sirada gizimlerine ekleyebilir. Sahnenin ana fikri ve ne anlatacagi kabaca belli olsa
da bu metot da animator ¢izime baslayana kadar kesin bir sekilde bunu nasil anlatacagini
bilmez. Son resimle beraber o sahne tamamlanmis olacaktir. Bu, yaratici oldugu kadar
beklenmedik sonuglar da dogurabilen bir metottur.

Gorsel 1. StraightAheadAndPoseToPoseAnimation(Diiz Pozlama-Pozdan Poza)

ikinci yontem ise posetopose'dur. Burada animator sahnedeki aksiyonlari ve pozlari
onceden planlar. Hareketin anlatimi icin en gerekli olan kareleri gizer ve sahneyi asistanina
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verir. Aralarda kalan bosluklari asistan doldurur. Bu yontemle yapilan sahnelerin takibi daha
kolaydir. Ciinkii animator her karenin gizimine dalmadan 6nce minimum kare ile 6ykiiniin ne
oldugunu anlatabilmektedir. Boylece keyframe (anahtar kare) adi verilen bu 6nemli kareler
tizerinde daha ¢ok ¢alisarak pozlari ve hareketleri daha yiiksek kaliteye tasima imkani yakalar.
Posetopose'da agiklik ve kuvvet varken StraightAheadAction'da spontaneler vardir.

Her iki metod da kullanilir ve ikisinin de belirli hareket tiplerinde avantajlari ve dezavantajlari
vardir. Genelde iki metot karistirilarak da kullanilir. Boylece hareketlerin kontrolden ¢gikmasi
da engellenmis olur. Sahne bir hareket ¢izgisi olarak tasarlanir ve kaba gizimler ile karakterin
yaklasik pozlari ve hareketleri belirlenir. Ama bu ¢izimlerin hi¢ biri bitmis animasyonda
kullanilmak iizere ¢izilmez, sadece oran, pozisyon, tavir ve arka fon ile iligki gibi konularda yol
gosterici olmasi amaglanir. Boylece belirli bir diizeyde kontrol saglanmis olur. Bazi animatérler
kontrol sahibi olmamanin spontaneler getirdigini diisiiniir. "Bir sahneyi izleyenler kadar onu
yapan animator de cikan isi gériince sasirmalidir” derler. Cok cilginca hareketleri barindiran
¢alismalar yogun bir planlamadan ziyade bu tarz bir is akisi ile daha iyi sonug verebilirler.

.""/ \
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Gorsel 2.
StraightAheadAndPoseToPoseAnimation (Diiz Pozlama-Pozdan Poza)

Gorsel 3. StraightAheadAndPoseToPoseAnimation (Diiz Pozlama-Pozdan Poza)

Ancak sahnede derin bir perspektif var ise straightahead yontemi c¢ogunlukla ise
yaramaz. Bir animatér ortada ziplayip kosturan bir képek animasyonu yapar. Cok sevimli ve
¢ekici bir hareket yakalayabilmistir ama animasyon filmde kullanilamaz g¢iinkii sahnenin
diizenine uygun degildir hareketler. Kopegin ne kadar yukari zipladigi, ayaklarinin ne zaman
yere temas ettigi belirsizdir ve resimler sahnedeki perspektifle uyusmaz. Diiz bir fonda, her
ybne hareket 6zgiirliigii taniyan bir sahnede sorun olmazdi.
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Ancak ¢ogu oyunculuk sahnesi farkli bir yaklasim gerektirir. Eger Mickey'nin morali
bozulduysa, arkasini doner, ellerini cebine sokar, omzunun iizerinden son bir kez geriye bakar,
oniinde duran taga bir tekme atar ve yiiriiyerek uzaklasir. Bu sahne posetopose yontemi ile
yapilmahdir giinkii her poz, aciklik, ilgi ¢ekicilik ve iletisim kurabilme agisindan detayl bir
sekilde galisilmalidir. istenileni en verimli sekilde anlatabilecek hale gelene kadar bu pozlar
gelistirilir. Ana pozlar yakalandiktan sonraki tek mesele hareketlerin dokiimiinii yapmak ve
ara resimleri tamamlamaktir.
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Gorsel 4. StraightAheadAndPoseToPoseAnimation(Diiz Pozlama-Pozdan Poza)

Dikkate alinmasi baska bir husus da texture (doku) dir. Birbiriyle ayni tempo ve
yogunlukta bir dizi hareket ¢ok ¢abuk sikici ve tahmin edilebilir hale gelecektir. Yavas ve
akiskan bir dizi hareket sonrasinda hizli ve beklenmedik hareketler ¢ok daha ilgi ¢ekici bir
sahne olusturur. Tabi bdéyle bir sonug¢ yakalamak straightahead metodu ile mimkin
olmayacaktir. Posetopose kullanarak istenilen etkiyi verecek bir planlama yapilabilir ve
anlatim giiglendirilebilir.Posetopose metodunu kullanan ilk animatérler bunu g¢abuk sonug
verecek bir metot olarak gormiislerdi ve metodun tam potansiyelini kavrayamamislardi.
Eglenceli hareketler yaratmaktan ¢ok karakterlerin sahnedeki pozisyonlari ile ilgileniyorlardi.
"Adam burada duruyor, daha sonra sapkasini aliyor, sonra da bastonunu, esi onu izliyor mu
diye doniip bakiyor, hafifce hopluyor ve kapidan ¢ikip gidiyor. 6 7 resim ve sahneyi bitirdim
bile!" Bu sekilde ele alindiginda, pozlar birbirleriyle gerektigi gibi iliskilendirilmediginde,
duygusuz ve sikici sahneler kaginilmaz hale geliyordu. Daha gii¢lii pozlar kullanmayi
o6grendikge, timing, secondaryaction prensipleri lizerindeki hakimiyet arttikca ve son olarak
movinghold teknigi gelisince posetopose metodu tam anlamiyla kendini bulmustu denir ve
ardindan;

StraightAheadAndPoseToPoseAnimation(Diiz Pozlama-Pozdan Poza ) anlatildiktan sonra
Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlari almalar istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_11_A VR ortaminda Autodesk maya ile
StraightAheadAndPoseToPoseAnimation(Diiz Pozlama-Pozdan Poza ) prensibi
anlatimi” isimli video izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldinlir.

e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur;buna gore gelen doéniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2. ““EK_11_A_VR ortaminda Autodesk maya ile StraightAheadAndPoseToPoseAnimation (Diiz
Pozlama-Pozdan Poza ) prensibi anlatimi” videosu izletildikten sonra oOgrencilerden
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Staging(Sahneleme) prensibini hazir karakter ile bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri
istenir;
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan
pc ekran gorintiisii projeksiyona yansitilir ve bashg deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3. Ogrencilere Sanal gergeklik ortaminda prensip deneyimi yaptirildiktan sonra; Bu prensibin
pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilagtirmalari istenerek VR ile 3d igerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 12 (12.HAFTA)

Sanal Gergeklik Ortaminda Animasyon Prensiplerinden” Follow Through

AndOverlappingAction(Takip Pozlama-Ust Uste Binen Hareket) Ve -SlowOutAndSlow
in(ivmelenme -Yavaslama)Prensibini Ogrenme
AMAG: Animasyonun temel 12 prensiplerinden 5 ve 6 prensip olan ”Follow Through
AndOverlapping Action(Takip Pozlama-Ust Uste Binen Hareket) ile SlowOut ve Slow in(ivmelenme
-Yavaglama)prensibini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Animasyonun 6nemli iki prensibinden olan Follow Through AndOverlapping Action (Takip
Pozlama-Ust Uste Binen Hareket) ve -SlowOutAndSlow in (ivmelenme -Yavaslama)
kurallarini deneyimleyip 6grenirler.

e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yontemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.
MATERYAL:

e Projeksiyon cihazi

¢ internet baglantisi

e Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari

¢ 1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

e 1 adet yeterli donanima sahip pc,

e  Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani

e R.9(B6liim5-6)

SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:

1.Bu derste ogrencilere” Follow Through AndOverlappingAction(Takip Pozlama-Ust Uste

Binen Hareket) Ve -SlowOutAndSlow in(ivmelenme -Yavaslama)prensibi olarak isimlendirilen

besinci ve altinci animasyon prensibini Sanal gergeklik donanimi ile deneyimleyecegimiz

soylenir ve asagidaki siralamada anlatimina gegilir;
FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION
(TAKiP POZLAMA ve UST USTE BINEN HAREKET)

Bu prensip, bagimsiz hareket etmeyen bir karaktere eklenen o6gelere uygulanan
animasyon terimidir. Sahneye giren bir karakter bir sonraki eylemi icin o noktaya ulastiginda,
karakter genellikle ani bir durma noktasina gelir. Giysiler, saglar, kolyeler, kuyruklar (kuyrugun
ayni zamanda ikincil harekete sahip olmasi haricinde) ve benzeri seyler durduktan sonra
yerine oturduktan sonra hareket etmeye devam etmedikge bu sert ve dogal gériinmeyecektir.

Yapilan animasyonlarda sahneye giren bir karakter hareketini tamamlayip durdugunda
tamamen donarak cansiz bir hal aliyordu. Bu ¢ok kati bir hareketti ve gercekgi gériinmiiyordu
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ancak kimse ne yaparak bu sorunun ¢6ziilebilecegini bilmiyordu. Walt'un kafasina takilan bir
problemdi bu. Karakterin viicudundaki her pargcanin ayni anda durmayacagini soyliiyor farkl
pargalarin birbirinin pesi sira hereketlerini tamamlayacagini anlatiyordu. Bu sorunu ¢6zmek
icin gesitli yontemler gelistirildi ve genelde 2 baslik altinda toplanmiglardi. Follow Through ve
Overlapping Action adi verilen bu prensiplerin birinin nerede bittigini ve digerinin nerede
basladigini kimse bilmiyordu. Ama temel olarak konuyu 5 farkli kategoriye bélmiislerdi;
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Gorsel 1.FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION
(TAKIP POZLAMA ve UST USTE BINEN HAREKET)
1. Eger bir karakterin kulak, kuyruk gibi uzantilari varsa bu uzantilar karakter hareketini
tamamladiktan sonra da hareket etmeye devam ederlerdi. Sa¢ ve giysiler kolay
gozlemlenebilen bazi 6rneklerdi. Bu uzantilarin hareketlerin gergekgi bir agirlik ve salinim hissi
vermesi i¢in hareketlerinin zamanlamasi dikkatli bir sekilde ayarlaniyordu ve hareketleri
karakterin yaptigi1 hareketleri pesi sira takip edecek (followthrough) sekilde tasarlanmaliydi.

2. Viicudun her kismi ayni anda hareket etmez. Esner, uzar, bazi kisimlar geriden takip eder,
burulur, doner siirekli olarak form degistirir. Bir parca durma noktasinda geldigi sirada
digerleri hala hareket ediyor olabilir. Govde duracagi poza girdikten sonra kollar hala hareket
halinde olabilir. Tavri yansitabilmek igin kafa, omuzlar ve gévde poza ayni anda girebilirler,
¢linkii izleyiciye karakterin duygularini ve kisiligini yansitacak en etkili kisimlar bunlardir.
Birka¢ kare sonrasinda ise kollar hareketini tamamlayarak yerine oturur. Biitiin karakter
istenilen duyguyu yansitan pozda durdugunda buna (hold) tutulan poz denir.

Bazi animatorler bunu gereginden fazla titiz olmak olarak diisiiniiyorlardi. Onlara gore
gayet giizel olan bir sahneye neden bu kadar detay gerektigini anlayamiyorlardi. Ama
sonradan ne demek istedigini kavrayabiliyorlardi.

3. Karakterlerin iskelet yapisi disindaki kisimlari daha yavas ve farkli hareketler yapar.
Yanaklar veya Donald'in gévdesi veya Goofy'nin tamami gibi. Bu geriden takip etme
hareketine bazen siiriiklenme de denir. Karakterin canh oldugunu hissini yaratacak esneklik
icin cok 6nemli bir unsurdur. iyi yapildiginda, filmi izlerken bu esneklik ¢ok az hissedilir ve net
bir sekilde goriilmez. Tek tek baktiginizda ¢ok esnek ve abartili goriinse de hareketli olarak
izlediginizde sadece hissedilecek sekilde kullanilan bir tekniktir.

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin Isbirligi Projesi




Bu teknik bir ¢ok komik sahne olusturmak igcin anahtar gorevi tagimistir. Sisman adamin
yaglari kosarken hep geriden takip eder ve sonunda karakterin iskeleti viicudundan tamamen
ayrilarak yoluna devam eder. Bu tiir abartili kullanimlar kisa filmlerde espri kaynagi olmustur
ama bu teknik gergek giiciinii cok daha sade ve istii kapali kullanimlarda bulmustur.
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Gorsel 2.FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION
(TAKiP POZLAMA ve UST USTE BINEN HAREKET)

4.Bir hareketin tamamlanig bicimi bize karakter hakkinda hareketin kendisini gosteren
resimlerden daha fazla bilgi verir. Bir golf¢iiniin topa vurusu yalnizca birkag kare siirer ancak
hareketin tamamlanmasi en azindan 20 30 kare siirecektir ve bu bize karakter hakkinda ¢ok
daha fazla bilgi verecektir. Anticipation bizim bekledigimiz hareketin hazirhgini yapar,
hareketin kendisi akip gider ve esprinin vurucu anina, olayin nasil sonuglandigini gérecegimiz
kisma geliriz. Tabi ki hareketin bitisi de hareketin kendisi gibi animasyona daha baslarken
planlanmalidir, ama ilgingtir ki ilk donemlerde bu son kisimlar neredeyse hicbir zaman
planlanmazdi. Sadece hareketin kendisini yapmak yeterliydi ve daha detayl bir planlama ile
hareketin ne kadar daha eglenceli olabilecegi, karakter hakkinda bize ne kadar sey
anlatabilecegi diisiiniilmezdi.

5. Ve son olarak movinghold teknigi vardi. Bu teknik yeni bir canhlik ve agiklik elde edebilmek
icin overlappingaction ve followthrough tekniklerinin bir bilesimini kullaniyordu. Karakter
dikkatlice tasarlanmis bir poza girdigi zaman hi¢ hareket etmeden bu pozda birka¢ kare
duruyordu. Bu bazen yarim saniye bazen bir saniye olabiliyordu.
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Gérsel 3.FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION
(TAKIP POZLAMA ve UST USTE BINEN HAREKET)
Bu izleyicinin karakterin tavrini anlayabilmesi igin yapilirdi. Genelde bir saniyeden kisa bile
siirse yeterliydi. Ancak bir resim bu kadar uzun siire hareketsiz durdugunda, hareketin akisi
bozuluyor ve karakter cansiz, diiz bir hale geliyordu. Bu sebeple bu tutulan pozlari bir sekilde
hareket halinde tutmak gerekiyordu. Cevap aslinda ayni poz olsalar bile biri digerinden biraz
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daha abartili hale getirilmis iki poz kullanmakti. Karakter poza girdikten sonra yavagsca ayni
pozun daha abartili, her unsurunun biraz daha ileri tasindigi daha gelismis bir poza dogru
kayacakti. Eller kalkacak, gozler daha da agilacak, parmak uglarina yiikselecek ama temelde
hala ayni pozda olacakti. Overlapping Action ve Follow Through prensipleri ile birlesince de
karakteri daha canh ve organik gostererek pozlarin canlihgi artirilabiliyordu. Biitiin bu
teknikler karaktere her zamankinden daha fazla can veriyordu.

Simdi 6grencilere siradaki Slow-Out ve Slow-in (lvmelenme -Yavaslama) Prensibi anlatilir.

SLOW-OUT VE SLOW-iN (iVMELENME -YAVASLAMA)

Slow in: ivmelenme
Slowout: yavaslama

Animator sahnesinde kullanacagi pozlara karar verdikten sonra ve bu pozlari tekrar tekrar
cizerek yapabilecegi en iyi hale getirdiginde bu pozlarin birinden digerine olan gegislerinin
zamanlamasini ayarlardi. Inbetween denilen ara kareleri key pozlara daha yakin tutmak ve
sadece tek bir karenin hareketin tam ortasinda bir yerde olmasini saglamak ¢ok organik ve
etkileyici bir sonug yaratiyordu. Ara karelerin zamanlamasinin ayarlanisindan o6tiirii buna
Slowln ve SlowOut deniyordu. Asiri kullanildiginca ¢ok cansiz ve mekanik bir his verse de
animasyonun ilerleyen evreleri icin gok onemli bir bulustu.
Animatorlerin hareketleri daha iyi analiz etmeleri ve incelemeleri isteniyordu. Gergekgiligin
karikatiirii olan bu tarza ulasmak igin bu gerekliydi. "isimizin temelinde gergeklik yatmaldir,
en basarili komediler her zaman gergekgi olaylar iizerine kuruludur." diyordu.
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Gérsel 4. SLOW-OUT VE SLOW-iN (iVMELENME -YAVASLAMA)
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Asini pozlar arasindaki cizimler arasindaki bosluklarla giris ve ¢ikis islemlerini yavagslatir. Eylem
basladiginda, baslangi¢ pozunun yaninda, ortada bir ya da iki, bir sonraki pozun yaninda daha
fazla gizime sahibiz. Daha az ¢izim islemi daha hizli ve daha fazla ¢izim hareketi yavagslatir.
Yavags girisler ve yavaglamalar, hareketi daha yumusak bir hale getirerek eylemi yumusatir.
FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION (TAKiP POZLAMA ve UST USTE BINEN
HAREKET) ve SLOW-OUT VE SLOW-IN (IVMELENME -YAVASLAMA) anlatildiktan sonra
Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlari almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_12_A_VR ortaminda Autodesk maya ile FOLLOW
THROUGH AND OVERLAPPING ACTION (TAKiP POZLAMA ve UST USTE BINEN
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HAREKET) ve SLOW-OUT VE SLOW-iN (iVMELENME -YAVASLAMA) prensibi anlatimi”
isimli video izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur;buna gore gelen doniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2. ““EK_12_A_VR ortaminda Autodesk maya ile FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION
(TAKIiP POZLAMA ve UST USTE BINEN HAREKET) ve SLOW-OUT VE SLOW-IN (iVMELENME -
YAVASLAMA) prensibi anlatimi” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bu prensipleri hazir
karakter ile bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashg deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere Sanal gergeklik ortaminda prensip deneyimi yaptirildiktan sonra;Bu prensibin
pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilagtirmalari istenerek VR ile 3d igerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 13 (13. HAFTA)

Sanal Gergeklik Ortaminda Animasyon Prensiplerinden” Arcs (hareket yaylari)-

SecondaryAction(ikincil hareket) Prensibini Ogrenme
AMAC: Sanal ortamda Animasyonun temel 12 prensiplerinden 7 ve 8. prensip olan” Arcs(hareket
yaylari)-Secondaryaction(ikincil hareket) prensibini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Temel animasyonun o©6nemli prensiplerinden olan ”Arcs(hareket yaylar)-
Secondaryaction(ikincil hareket) kurallarini sanal ortamda deneyimleyip 6grenirler.

e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yontemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.
MATERYAL:

e Projeksiyon cihazi

¢ internet baglantisi

e Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari

¢ 1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

e 1 adet yeterli donanima sahip pc,

e  Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre)genislikte bir sinif alani

e R.9(B6liim 7-8)

SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:

1.Bu derste Ogrencilere 6nemli animasyon prensiplerinden olan” Arcs(hareket yaylari)-

Secondaryaction(ikincil hareket) olarak isimlendirilen yedinci ve sekizinci prensipleri Sanal

gerceklik donanimi ile deneyimleyecegimiz soylenir ve asagidaki siralamada anlatimina

gegilir;

Prensip 7 — ARCS (HAREKET YAYLARI)

Dogadaki ¢ok az organizma bir makina gibi ileri ve geri, yukari ve asagi cizgisel hareketler
yaparak hareket eder. Bir agackakanin veya bazi boceklerin hareketleri istisna olabilir ancak
¢ogu canh egri sel ve dairesel hareketler yapar. Kafa ¢cogunlukla sadece ileri ve de sadece
geriye hareket etmez. ileriye giderken hafif yiikselir, ger gelirken hafif algalir ve dairesel bir
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hareket olusturur. Bunun agirlik ile veya anatomik yapi ile alakasi olabilir ancak sebebi ne
olursa hareket genelde bu sekildedir.

2 J

Gorsel 1. Yiiriime animasyonunda ARCS (HAREKET YAYLARI)

Bu yontemin kesfi daha 6nceden yapilan animasyonlardaki mekanik etkiyi ciddi odlgiide
kirmayi sagladi. Yiirliyen bir karakterin kafasi diimdiiz yukari ve diimdiiz asagi inmek yerine
tepeye ulastiginda bir arc ciziyor ve en algak pozisyona ulastiginda da baska bir arc giziyordu.
Diimdiiz bir hareket ¢izgisiyle olusturulabilecek bir top firlatma animasyonunda el hareketin
basinda bir arc gizerek geliyor ve followthrough ile bir helezon gizerek devam edebiliyordu.

Gorsel 2. ARCS ve followthrough birlesimi (HAREKET YAYLARI)

Bu teknik gelistikgce animatorler kaba pozlarinda arclari da tanimlamaya baslamiglardi.
Egrisel bir rota lizerinde pozlarin nerelere oturmasi gerektigini tanimliyorlardi. Bu da
animatorlere SquashStretch ve Overlapping Action prensiplerini daha etkin kullanabilme
imkani taniyordu.
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Gorsel 3. ARCS (HAREKET YAYLARI)

Temel problemlerden birisi inbetween ¢izerlerinin arclar takip etmekte zorlanmasiydi.
Animatorler sahnelerini inbetween ¢izerlerine teslim ederken arclara dikkat etmeleri
gerektigini soylerlerdi ancak siradan bir inbetween gizmek ile bir arci takip eden inbetween
cizmek ayni degildi. inbetween cizerlerde hep arci takip etmektense gizgisel bir inbetween
¢izme egilimi vardi. En deneyimli inbetween gizerler ile ¢alisdiginda dahi sekans akici bir
sekilde izlenene kadar hareketlerin arclar iizerine oturdugundan emin olmak zordu. Ancak bu
¢ok temel bir gereksinimdi ¢linkii cizgisel inbetweenler sahnelerin canhligini cok kolay yok
edebilirlerdi.

Prensip 8 - SECONDARY ACTION (ikincil Hareket)

Bu ilke, karakterlerin birincil eylemine ek olarak gerceklesen eylemlerle ilgilidir. Ornegin,
caddede yiiriiyen bir karakteriniz varsa, yiiriiyiisiin etkisi birincil olacaktir. Ayni karakter
yiiriirken birine sallamak igin bir kol kaldirirsa, kol hareketi ve dalga ikincil harekettir. ikincil
eylem genellikle birincil eylemi her zaman desteklemek igin ¢aligir.
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Gorsel 4. SECONDARY ACTION (ikincil Hareket)

Bir sahnedeki fikir genelde viicuttaki destekleyici bir hareket ile daha giigli hale
getirilebilir. Uzgiin birisi arkasini donerken yanagindan siiziilen géz yasini silebilir. Basi dénen
birisi ayaga kalkmaya calisirken basini sallayabilir. Bu ek hareket genel hareketi destekleyici
nitelikte oldugunda ona secondaryaction adi verilir ve her zaman ana harekete gore ikinci
planda olmalidir. Eger ana hareket ile gakisiyorsa veya daha baskin, daha ilgi ¢ekici hale
geliyorsa ya stating'de ya da animatoriin yaptigi se¢imlerde problem vardir.
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Gorsel 5. SECONDARY ACTION (ikincil Hareket)

Esas zorluk farkh ama iligkili hareketler ile tek bir 6nerme sunabilmektir. Eger {izgiin
karakterin yiiz ifadesini gérmemiz gerekliyse o zaman eliyle goz yasini silme hareketi
dikkatlice tasarlanmalidir. Abartili ve yiiziin yarisini kapatan bir el hareketi kabul edilemez.
Ancak hareket ¢ok belirsiz ve giigsiiz olursa yeterince agik bir sekilde okunmayacaktir. Aksine
cok abartili olursa da yiizii hi¢ goremeyecegimiz icin gene ise yaramayacaktir. ikincil hareket
ana hareketi giiclendirecek sekilde tasarlanmalidir.

Asagidaki resim ikincil islemlerin giizel bir ornegidir. Asil eylem “Hayir! Sana kizgin
degilim! ” Soldaki karakter sadece ¢izgiyi konusuyor. Sagdaki karakter bir sogani 6fkeyle
kesmektir. Bu, karakterin gergekten kizgin oldugunu vurgulamaktadir. izleyicinin alacag

ikincil bir eylemle kisilik vermek ve duygu gostermek.
23 'S
- U
/

Gorsel 6. SECONDARY ACTION (ikincil Hareket)

Bazen ikincil hareket yiiz ifadesinin kendisi de olabilir. Cok kirilmis bir yiiz ifadesinden
caresiz bir yiiz ifadesine olan gegisi ve ayni sirada karakterin arkasini dondiigiinii diisiiniin. Bu
ifade degisiminin karakter arkasini tam dénmeden gergeklesmesi gereklidir izleyicinin onu
gorebilmesi i¢in. Anlatim cok acik olacak sekilde stage edilmelidir sahne. GCok biiyiik bir
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hareketin ortasinda gergeklesen ikincil hareket ¢ogu zaman fark edilmeyecek ve istenilen
etkiyi vermeyecektir.

Bir animator bu soruna "buildingblock” adini verdigi bir teknik ile ¢6ziim getirmisti. Once
ana hareketi ilgilendiren viicut pargalarini gizer sonra lizerinden bir kez daha gecgerek ikincil
animasyon ile ilgili pargalarn canlandirirdi. Gerekirse iizerinden bir kez daha gecgerek biitiin
pargalarin birbiriyle iliskili hareket etmesini saglardi ve bu sayede ¢ok natiirel bir hareket
yakalanabilirdi.

Anlatimin net olacagindan emin olmak igin biitiin her seyin 6nce thumbnail denilen basit
ske¢ resimler ile tanimlanmasi Onerilir. Dogru kullanildiginda secondaryaction sahneye
zenginlik katar, hareketlerin dogalligini artirir ve karakterlere yeni bir boyut daha ekleyebilir
anlatimi yapilir ve ;

Ogrencilere Arcs (hareket yaylar) -Secondaryaction (ikincil hareket)prensipleri
anlatildiktan sonra Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlan
almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_13_A_VR ortaminda Autodesk maya ile Arcs(hareket
yaylari)-Secondaryaction(ikincil hareket)prensibi anlatimi” isimli video izletilerek
videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur; buna goére gelen doniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2.“EK_13_A_VR ortaminda Autodesk maya ile Arcs(hareket yaylari)-Secondaryaction(ikincil
hareket)prensibi anlatimi” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bu prensipleri hazir
karakter ile bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi goérebilmeleri igin kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashgi deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda sézel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere Sanal gergeklik ortaminda prensip deneyimi yaptirildiktan sonra;Bu prensibin
pc ortamindaki deneyimlerine goére karsilastirmalari istenerek VR ile 3d icerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 14 (14. HAFTA)

Sanal Gergeklik Ortaminda Animasyon Prensiplerinden En Onemlilerinden olan” Timing

(zamanlama) ve Exaggeration (abartma) Prensibini Ogrenme
AMAC: Sanal ortamda Animasyonun temel 12 prensiplerinden 9 ve 10. prensip olan”
“Timing(zamanlama) ve Exaggeration(abartma)” prensibini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

¢ Temel animasyonun dnemli prensiplerinden olan “Timing (zamanlama) ve Exaggeration
(abartma)” kurallarini sanal ortamda deneyimleyip 6grenirler.

e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel animasyon yodntemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farkhhigindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.
MATERYAL:

e Projeksiyon cihazi

2017-1-TRO1-KA203-046117 - CDICAE-Animasyon Egitiminde Yenilikci bir Miifredat Tasarlamak icin Isbirligi Projesi




¢ internet baglantisi
e Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari
¢ 1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
e 1 adet yeterli donanima sahip pc,
e  Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
e R.9(Bo6lim9-10)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:
1. Animasyon prensiplerinin en O©nemlilerinden olan “Timing(zamanlama) ve
Exaggeration(abartma)” olarak isimlendirilen dokuzuncu ve onuncu prensipleri Sanal
gerceklik donanimi ile deneyimleyecegimiz soylenir ve asagidaki siralamada anlatimina
gegilir;

PRENSIP 9- TIMING (ZAMANLAMA)

Zamanlama veya bir eylemin hizi 6nemli bir ilkedir ¢iinkii harekete anlam verir. Bir eylemin
hizi, fikrin izleyicilere ne kadar iyi okunacagini tanimlar. Zamanlama ayrica bir nesnenin
agirhgini da tanimlayabilir. iki benzer nesne, yalnizca zamanlamay: degistirerek ¢ok farkl
agirhklar olarak goriinebilir. Zamanlama ayrica bir nesnenin veya karakterin boyutuna ve
olgegine de katkida bulunabilir.Zamanlama, bir nesnenin veya karakterin duygusal durumunu
gostermede onemli bir rol oynar. Bir karakterin uyusuk, heyecanli, gergin veya rahat olup
olmadigini gosteren karakter hareketlerinin degisen hizidir. Zamanlamadaki uzmanlik, rafine
etme tekniginde deneme yanilma yontemini kullanarak, deneyim ve kisisel deneyimle en iyi
sekilde gelir.

Temel hususlar sunlardir: pozlar arasindaki daha fazla ¢izim, hareketi yavaslatir ve
pliriizsiizlestirir. Daha az sayida ¢izim hareketi daha hizli ve daha net hale getirir. Bir sahnedeki
¢esitli yavas ve hizli zamanlama, harekete doku ve ilgi katar.

Gorsel 1. Timing (Zamanlama)

Zamanlama her seydir, animasyonlu bir filmde saniyede 24 kare vardir, bazi animatérler iki
¢ekim yaparlar, yani her 2 film karesi igin bir ¢izim yapilir, bu nedenle bir saniye i¢in animator
12 gizim yapar. Animatorler her zaman zamanlama ile oynar, bazen 3, 4, 1 kare vb. igin gizim
veya goriintii tutar, istediginiz goriiniim oynatmada goriinene kadar tutulur. Zamanlama ayni
zamanda cizimlerinizin araliklari ile de ilgilidir.

Bir hareketin canlandiriimasinda kullanilan resim sayisi, o hareketin ekranda ne kadar
surede gerceklesecegini belirler. Eger resimler basit, sade ve agiklayici ise 6ykiiniin ana noktasi
kolay bir sekilde aktarilabilir ve animasyonun ilk evrelerinde animatorlerin tek diisiindigii sey
buydu. Bu gizgi filmlerdeki zamanlama temel olarak, ekstra dikkat isteyen bazi detaylar
disinda hizh hareketler ve yavas hareketlerden olusuyordu. Karakterlerin kisiliklerini onlarin
goruniislerinden ¢ok hareketlerindeki zamanlama belirliyordu. Karakterleri heyecanl,
tedirgin, sakin yapan sey buydu. Tavir ve oyunculuk, zamanlamaya ¢ok 6zen goésterilmeden
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yaratilamiyordu .Secondaryaction ve overlappingaction ile olan karmasik iliski, ekstra zaman
ve 6zeni mecbur kiliyordu ama en basit hareketler bile timingin 6nemini ve siirekli olarak daha
fazla caligma geregini ortaya koyuyordu. Sadece 2 resimden olusan, ilk resimde sag omzundan
asaglya, ikincisinde sol omzundan yukari bakan, bir animasyon bile timing sayesinde farkh
duygular verebilirdi. Bu iki ekstrem arasindaki her inbetweenler animasyona farkli anlamlar
katabilirdi.

Gorsel 2. Timing(Zamanlama)

Inbetween olmadan: Karakter kafasinda ¢ok ¢ok kuvvetli bir darbe aldi. Boynu neredeyse
kirilacakti.

Tek inbetween: Kafasina bir tugla veya tava ile vuruldu.

2 Inbetween: Stresli bir tiki var veya kaslarinda kontrol edemedigi bir spazm var.
3 Inbetween: Tugladan veya tavadan kagmak icin kafasini geviriyor.

4 Inbetween: Kesin bir emir veriyor, "Haydi ileri" "Yiirii!"

5 Inbetween: Daha arkadas canlisi. "Gel buraya, hadi gelsene"

6 Inbetween: Giizel bir kiz veya her zaman almak istedigi spor arabayi goriiyor.
7 Inbetween: Bir seyi daha iyi gorebilmeye ugrasiyor.

8 Inbetween: Mutfak rafindan fistik ezmesi kavanozunu ariyor

9 Inbetween: Diisiinceli

10 Inbetween: Tutulmus boyun kaslarini esnetiyor.

Siirekli sorulan soru ise suydu. Ne zaman 1'leri kullaniyorsunuz, ne zaman 2'leri? Bu sayi her
resmin filmde kag kare goziikecegi anlamina geliyordu. Her kare bir kere goziikiiyorsa buna
1'ler, 2 kere goziikiiyorsa buna 2'ler deniyordu. Genel olarak ¢ogu hareket icin her kareye bir
resim ¢izmek gerekmedigi bilinirdi. Her resim filmde 2 kare kaplardi ve izleyici saniyede 24
kare akarken bunu fark etmezdi. Bu teknik yapilan is miktarinda ciddi bir indirim saglarken
yavas hareketlere akicik katiyordu. Hatta hizh hareketlerde bile 2'ler ile yapilan bir
animasyon inbetweenleri olan animasyona gore daha canli ve etkileyici goéziikiiyordu.
Inbetweenleri olan animasyonlar timing agisindan daha cansiz hale gelebiliyordu.

Ne zaman karakterin ayaklarinin goziktiigii bir planda kamera pan hareketi yapsa, bu
hareketlerin, kamera hareketine uyum saglayabilmeleri icin 1'ler ile canlandirilmasi

gerekiyordu, aksi takdirde titreyen ve garip goéziiken bir sonug ortaya ¢ikiyordu.

Bazen daha bilingli ve net algilanmasi gereken animasyonlarin tamamen veya kismen 1'ler ile
yapilmasi gerekiyordu. Hizli bir reaksiyon veya esprinin 1'ler ile canlandiriimasi gerekirdi. Ama
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bu karari vermek i¢in animatériin birkag defa deneme yanilma siirecinden gecmesi
gerekebiliyordu. Ancak o zaman sahneyi canlandirmasi icin gereken dogru bilgiye
ulasabiliyordu.

Gorsel 3. Timing (Zamanlama)

il

Gorsel 4. Timing(Zamanlama)
PRENSIP 10 EXAGGERATION(ABARTMA)

Pozu itmek olarak da bilinen abarti, bir eylemde bulunmak ve hikayenin netligi icin bir
sonraki seviyeye itmekle ilgilidir. Bir ¢izimin bazen “karikatiirimsii” goriinmesine neden olan
sey budur, ancak biiyiik bir etki ile sahnede olup bitene hi¢ sasirtmama geken bir karakterin
hareketini veya ifadesini izleyiciye ulastirir.

Asagidaki goriintii onu sok eden veya sasirtan bir sey géren bir karakteri gostermektedir. Bu
asiri abartidir, ¢linkii gézbebekleri asla kafanin disina ¢ikmaz, ama animasyon bununla
kagabilir. Komedi gésterir ve karakterin ne kadar sok oldugunu izleyenlere ¢ok agiktir.
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Gorsel 5. Exaggeration(Abartma)

Gorsel 6. Exaggeration(Abartma)

Bu ilke animasyonda ¢ok kullanilir. Statik karikatiirlerde karakter ve gergeklik taklidi
eklemek miikemmeldir. Animatoriin gergekgilik mi yoksa belirli bir tarz mi istedigine bagh
olarak, abarti lizerinde farkl seviyeler olabilir. Abarti gergege sadik kalabilir, ancak daha giiglii
veya asin bir form sunar. Diger formlar, dogaiistii veya gergekiistii karakter veya unsur
degisikliklerini igerir.

Gorsel 7. Exaggeration(Abartma)
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Ayrica animasyonda Abarti, ¢izimin asiri garpitilmasi veya her zaman asir1 genis, siddet
iceren bir eylem degildir. Yiiz 6zellikleri, ifadeleri, pozlari, tutumlari ve eylemlerinin karikatiirii
gibidir. Canli aksiyon filminden izlenen aksiyon dogru olabilir, ancak saglam ve mekanik
olabilir. Ozellik animasyonunda, bir karakter dogal gériinmek icin daha genis hareket
etmelidir.

Aynisi yiiz ifadeleri icin de gegerlidir, ancak eylem kisa bir ¢izgi film tarzinda oldugu kadar
genis olmamalidir. Bir ylriiylis veya goz hareketi veya hatta bas donlisiinde abarti gekmek
filminize daha gekici gelir.

Ogrencilere Timing(zamanlama) ve Exaggeration(abartma) prensipleri anlatildiktan sonra
Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlari almalar istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_14_A_VR ortaminda Autodesk maya ile
Timing(zamanlama) ve Exaggeration(abartma) prensibi anlatimi” isimli video
izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur;buna gore gelen doniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_14_A_VR ortaminda Autodesk maya ile Timing(zamanlama) ve Exaggeration(abartma)
prensibi anlatimi” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bu prensipleri hazir karakter ile
bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashgi deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda sézel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere Sanal gergeklik ortaminda prensip deneyimi yaptirildiktan sonra;Bu prensibin
pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilagtirmalar istenerek VR ile 3d igerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 15 (15. HAFTA)

Sanal Gergeklik Ortaminda Animasyon Prensiplerinden”Soliddrawing(key poz olusturma) ve

Appeal (gekicilik)” Prensibini Ogrenme
AMAC: Sanal ortamda Animasyonun temel 12 prensiplerinden 11 ve 12. prensip olan” Solid
drawing (key poz olusturma) ve Appeal (gekicilik) “ prensibini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal ortamda” Solid drawing(key poz olusturma) ve Appeal(gekicilik) “ kurallarini
hazir karakter ile deneyimleyip 6grenirler.
e “Sanal gergeklik ortaminda ,geleneksel animasyon yodntemlerindeki 3d yazilimi
araglarinin kullanim farklhiigindaki avantaj ve dezavantajlari kavramis olurlar.
MATERYAL:
e Projeksiyon cihazi
e Prensiplerin uygulamasini anlatan Video Sunumlari
¢ 1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
e 1 adet yeterli donanima sahip pc,
e  Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre)genislikte bir sinif alani
e R.9(B6liim11-12)
SURE: 150 dk(3 ders saati).
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ISLENIS:

1. Ogrencilere Animasyon prensiplerinin olan ”Soliddrawing(key poz olusturma) ve
Appeal(gekicilik)” olarak isimlendirilen prensipleri Sanal gergeklik donanimi ile
deneyimleyecegimiz sdylenir ve asagidaki siralamada anlatimina gegilir;

Prensip 11 - SOLID DRAWING (KEY POZ OLUSTURMA)

Bu prensipte soliddrawing yani net, anlasilir, konu ile ilgili agik bir ¢izim yapilmali ve
olusturulan keyposelerde ki mesaj anlami tam olarak ifade edilmelidir. Kati gizim, ¢izimin Ug
Boyutlu ve Hacim, Agirlik ve Denge ile inanilir goriinmesini saglayan animasyon prensibidir.
Bu, ii¢ boyutlu bir konu gizme bilgisini gerektirir.

Gérsel 1. SOLID DRAWING
Key poz olusturukende karakterin inanilir bir etkide gizilmesi yadapozlanmasi gerekir.

ANA POZ ANA POZ

D

ARA POZ

A

Gorsel 2. SOLID DRAWING

\

Prensip 12 -APPEAL(CEKICILIK)

Appeal, karakterin veya tasarimin 6ne ¢ikmasini saglayan animasyon ilkelerinden biridir.
izleyici gergekgiligi hissetmeli ve yapilan karakter tasarimi da gekici olmali. Zayif bir gizim
¢ekicilikten yoksundur. Karmasik veya okunmasi zor bir cgizim cekici degildir. Karakter
sunuldugunda bir ¢ekicilik yaratabilmelidir bir Karizmasi olmalidir. Appeal yalnizca bas
karakterlerde kullanilmaz. Ama ayni zamanda kotii adam, yardimci ve diger her karaktere
kullanilabilir. Seyirciler, kendilerini ifade eden bir seyi, bir ifadeyi, bir karakteri, bir hareketi
ya da tiim bir hikdye durumunu izlemekten zevk alirlar.
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Gorsel 3. APPEAL(GEKICILIK)
Ogrencilere” Solid drawing(key poz olusturma) ve Appeal(gekicilik)” prensipleri anlatildiktan
sonra Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip gerekli notlar almalari istenir;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_15_A_VR ortaminda Autodesk maya ile” Solid
drawing(key poz olusturma) ve Appeal(gekicilik)” prensibi anlatimi” isimli video
izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.
e Video izletilirken anlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur;buna goére gelen doéniitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_15_A_VR ortaminda Autodesk maya ile” Solid drawing(key poz olusturma) ve
Appeal(gekicilik)” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bu prensipleri hazir karakter ile
bireysel olarak vr cihazinda deneyimlemeleri istenir;
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gorebilmeleri igin kullanilan
pc ekran goriintiisii projeksiyona yansitilir ve bashgi deneyimleyen ogrencilere
uygulama hakkinda sézel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere Sanal gergeklik ortaminda prensip deneyimi yaptirildiktan sonra;Bu prensibin
pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilagtirmalar istenerek VR ile 3d igerik liretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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FINAL SINAV (16.HAFTA)

AMAG: Ogrencilerin dénem boyunca 6grendikleri animasyon prensiplerini bir biitiin olarak test
edebilmelerini ve PC ortamina gore avantajlari ile dezavantajlarini gormelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Ogrenciler dénem boyunca égrenip uyguladiklari Animasyon prensiplerini prodiiksiyon
seviyesinde test edebilmeyi 6grenmis olurlar.

e “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farklihgindaki avantaj ve dezavantajlari Animasyon prensipleri agisindan bireysel olarak
deneyerek kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
SURE: 150 dk(3 ders saati).

SINAV UYGULAMASI:

1.Projeksiyon cihazi agilir ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;
VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel olarak daha 6nceden hazir olan
riglenmis karakter ile Urettikleri animasyonu test etmeleri ve olusturulan animasyonun
0grenilen animasyon prensiplerine uymasi gerektigi sdylenir .

2.Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda 6nceden 6gretilen animasyon prensipleri ne kadar dogru yaptiklarinin
degerlendirilecegi.

e Uygulamalari yaparken donanimi fiziksel olarak ne kadar akici kullandiklarinin
degerlendirilecegi séylenir;
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FINAL SINAV (17.HAFTA)

AMAG: Ogrencilerin dénem boyunca 6grendikleri animasyon prensiplerini bir biitiin olarak test
edebilmelerini ve PC ortamina gore avantajlari ile dezavantajlarini gormelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Ogrenciler dénem boyunca 6grenip uyguladiklari Animasyon prensiplerini prodiiksiyon
seviyesinde test edebilmeyi 6grenmis olurlar.

e “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yéntemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farklihgindaki avantaj ve dezavantajlari Animasyon prensipleri agisindan bireysel olarak
deneyerek kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
SURE: 150 dk(3 ders saati).

SINAV UYGULAMASI:

1.Projeksiyon cihazi agilir ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;
VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel olarak daha dnceden hazir olan
riglenmis karakter ile Urettikleri animasyonu test etmeleri ve olusturulan animasyonun
O0grenilen animasyon prensiplerine uymasi gerektigi soylenir .

2.Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda 6nceden 6gretilen animasyon prensipleri ne kadar dogru yaptiklarinin
degerlendirilecegi.

e Uygulamalari yaparken donanimi fiziksel olarak ne kadar akici kullandiklarinin
degerlendirilecegi soylenir;
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KAYNAKCA
1 Etkinlik kaynaklar
EK MATERYAL KAYNAGI
OCULUS GUIDE Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-Troubleshooting-Guide

https://www.lib.ua.edu/wp-content/uploads/Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-
Troubleshooting-Guide.pdf

Gorsel 1.https://www.thetechmonkey.org/product/oculus-rift-cv1-1-sensor-xbox-controller-
vr-headset/)

Gorsel 2. (https://www.turbosquid.com/3d-models/oculus-rift-headset-3d-max/1089621 )
Gorsel3. https://www.dreamstime.com/editorial-stock-photo-side-view-man-wearing-vr-
virtual-reality-oculus-rift-d-headset-looking-upwards-formal-shirt-tie-to-observing-

image55069068 )
Gorsel 4. https://cooltechtrends.com/oculus-quest-review-the-best-standalone-vr-headset)

Gorsel 5. https://www.howtogeek.com/246333/oculus-rift-vs.-htc-vive-which-vr-headset-is-

right-for-you/)

4 Etkinlik kaynaklar

Gorsel 1. https://www.researchgate.net/figure/Oculus-Touch-Raw-Mapping-Oculus-2017-
8 fig2 334629439)

6 Etkinlik kaynaklar

Gorsel 1.https://support.animationmentor.com/hc/en-us/community/posts/203351118--
12-Principles-of-Animation-videos-by-Alan-Becker )

Gorsel 3 https://support.animationmentor.com/hc/en-
us/community/posts/203351118--12-Principles-of-Animation-videos-by-Alan-Becker

7 Etkinlik kaynaklar

Gorsel 1 https://jordandesignsweb.wordpress.com/2018/03/13/12-principles-of-animation/

Gorsel 2 https://jordandesignsweb.wordpress.com/2018/03/13/12-principles-of-
animation/

10 hafta kaynaklar

Gorsel 1. Staging (Sahneleme) https://www.slideshare.net/hexakali/07-571-performance )

Gorsel 2. Staging (Sahneleme) http://www.dsource.in/course/principles-animation/staging )

Gorsel 3. Staging (Sahneleme) https://medium.com/chocoladesign/os-12-princ%C3%ADpios-
fundamentais-da-anima%C3%A7%C3%A30-ca94b4f04e34 )

11 Etkinlik kaynaklar

Gorsel 1. https://medium.com/chocoladesign/os-12-princ%sC3%ADpios-fundamentais-da-
anima%C3%A7%C3%A30-ca94b4f04e34 )

Gorsel 2-3-4
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StraightAheadAndPoseToPoseAnimation (Diiz Pozlama-Pozdan Poza)

TheAnimator'sSurvival Kit 2nd Edition Paperback: 342 pages

Publisher: Faber&Faber; 2 edition (January 7, 2002)

Language: English

ISBN-10: 0571202284

ISBN-13: 978-0571202287
https://www.amazon.com/Animators-Survival-Kit-Richard-Williams/dp/0571202284

12-13-14-15Etkinlik kaynaklar

Gorsel 1-2-3-4-5-6

StraightAheadAndPoseToPoseAnimation (Diiz Pozlama-Pozdan Poza)
TheAnimator'sSurvival Kit 2nd Edition Paperback: 342 pages

Publisher: Faber&Faber; 2 edition (January 7, 2002)

Language: English

ISBN-10: 0571202284

ISBN-13: 978-0571202287

https://www.amazon.com/Animators-Survival-Kit-Richard-Williams/dp/0571202284
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