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Proje Hakkinda

NEET PRO programinin genel amaci, tlkemizdeki mevcut isglict piyasasinin ihtiyaglari ile
Ne istihdamda Ne Egitimde (NEET) Genglerin istihdamini artirmaktir”. Operasyonun
genel hedefi, kadinlarin, genglerin ve EESP SOP’ta belirtilen, 6zel politikalara ihtiyaci olan
kisilerin istihdam edilebilirligini artirmaktir.

Dijital Medyada Mesleki Gelisim ve Girisimcilik Programi (DMPO1) projemiz, Tirkiye
Cumbhuriyeti Calisma ve Sosyal Guivenlik Bakanhgi, Avrupa Birligi ve Mali Yardimlar Dairesi
Bagkanligi ile Ulfet Egitim ve Yardimlasma Dernegi tarafindan finanse edilmekte ve
yuratilmektedir. Dijital Medyada Mesleki Gelisim ve Girisimcilik Programi projemizin
genel amaci, NEET genglerinin dijital medya sekt6ri igin istihdam edilebilirligini artirmak
ve mevcut isglicl piyasasi ihtiyaclari cercevesinde genclerin bu sektor icin tasarim odakh
yenilikci is fikirlerini desteklemektir. (istihdam, Egitim ve Sosyal Politikalar Sektérel
Operasyonel Programi) IESP SOP'nin tiim katma deger unsurlarini kapsayan proje onerisi,
Ulkedeki NEET'lerin istihdam oranlarini iyilestirmeyi amaglayan programa uzun vadede
katki saglayacaktir.

Projemizin temel hedefleri;

> Katiimc Ne Egitimde Ne istihdamda olan genglerin dijital medya araglarini
kullanma kapasitelerinin mesleki gelisim egitimleriyle artmasi.

> Kisisel gelisim egitimleri ile Ne Egitimde Ne istihdamda olan genclerin ¢alisma ve is
kurma konusunda 6z glivenlerinin artmasi.

> Sosyal gelisim egitimleri ile Ne Egitimde Ne istihdamda olan genglerin sosyal cevre
ile olan iliskilerinin gliclendirilmesi.

> Ne Egitimde Ne istihdamda olan genclerin kariyer rehberligiyle ideal kariyer
planlarini belirlemesi.

> Ne Egitimde Ne istihdamda olan genclerin is bulma ve girisimcilik aglarinin kariyer
etkinlikleriyle gliclendirilmesi.

Teknolojik gelismelerle birlikte dijital dontisiim, is hayatimizin her alanini derinden
etkiliyor. iletisimden veri analizine, pazarlama stratejilerinden {riin ve hizmet
sunumlarina kadar is silireclerimizin tamaminda dijitallesmeye ayak uydurmamiz
gerekiyor. Gelecegin is dinyasi, esneklik ve 0zglrlik prensiplerini temel aliyor.
Teknolojinin sirekli gelisimi ve dijitallesme, calisanlarin islerini ofise bagh kalmadan,
herhangi bir yerden gerceklestirebilmelerine imkan sagliyor.
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GiRiS
Sevgili Katilimcilar,
3D Animasyon Egitimine Hos Geldiniz!

Dijital medya diinyasinda gorsel anlatimin glclini kesfetmeye hazir misiniz? Bu egitim
modull, 3D animasyonun blydleyici diinyasina adim atmanizi saglayacak kapsamh bir
rehber sunmaktadir.

Neden 3D Animasyon?

GuUnumizde, 3D animasyon teknolojisi, film, televizyon, reklamcilik, oyun gelistirme ve
diger pek c¢ok endistride 6nemli bir rol oynamaktadir. Gorsel efektler, interaktif
deneyimler ve hikaye anlatimi alanlarinda devrim niteliginde vyenilikler sunan 3D
animasyon, is dliinyasinda ve eglence sektoriinde yaratici potansiyelinizi ifade etmenin bir
yoludur.

Bu Egitimde Ne Ogreneceksiniz?

e Temel Kavramlar ve Araglar: 3D animasyonun temellerini 6grenerek, farkh
animasyon yazilimlari ve araglarini kesfedeceksiniz.

e Animasyon Teknikleri: Karakter animasyonundan efektler ve similasyonlara
kadar genis bir yelpazede animasyon tekniklerini 6grenecek ve uygulayacaksiniz.

e Gorsellestirme ve Isiklandirma: Gergekgi gorintiler olusturmak icin isiklandirma
tekniklerini ve malzeme o6zelliklerini 6grenerek, projelerinizi daha etkileyici hale
getireceksiniz.

e Projeler ve Uygulamalar: Teorik bilgiyi pratik uygulamalarla pekistirerek, kendi 3D
animasyon projelerinizi hayata gecireceksiniz.

Kimler igin?

Bu egitim modill, 3D animasyon diinyasina ilgi duyan herkes icin uygundur. Hem yeni
baslayanlar icin temel kavramlari kapsar hem de daha deneyimli kullanicilar icgin ileri
diizey tekniklere odaklanir.

Hazir misiniz? O zaman, 3D animasyonun biyili dinyasina adim atmak icin birlikte
baslayalim!

Saghkh ve glvenli glinler dileriz!
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1. Temel Kavramlar ve Araglar

1.1 3D Animasyonun Temelleri

3D animasyon, glinimiizde gorsel sanatlar alaninda blyuk bir etkiye sahip olan, dijital

olarak olusturulan ¢ boyutlu gérintilerin hareketlendirilmesi slrecidir. Bu kapsamli
sanat formu, pek c¢ok farkli tirde ve cesitli endistrilerde kullaniimaktadir. Temel
kavramlar ve prensipler, bu alana yeni baslayanlar i¢cin dnemlidir ve asagida detayh bir
sekilde incelenmistir.

3D Animasyonun Tanimi ve Temel Prensipleri: 3D animasyon, bilgisayar tabanh
grafiklerin ¢ boyutlu ortamda animasyonlu olarak goérintiilenmesidir. Bu, gercek

diinyadaki nesnelerin dijital olarak olusturulmasi ve bunlarin hareket ettiriimesini igerir.
3D animasyonun temel prensipleri arasinda sunlar bulunur:

Modelleme: 3D animasyon projeleri icin nesnelerin ve karakterlerin dijital olarak
modellemesi, yani olusturulmasi strecidir. Bu, bilgisayar grafikleriyle ¢ boyutlu
nesnelerin yaratilmasini icerir.

Animasyon: Modelleme sonrasinda, nesnelerin ve karakterlerin hareket
ettirilmesi slirecidir. Bu, animatoérlerin nesnelerin pozisyonunu, doénulsing,
blyuklGguni ve diger 6zelliklerini zaman icinde degistirdigi stirectir.

Aydinlatma: Sahne icindeki isiklandirmanin ayarlanmasi sirecidir. Aydinlatma,
sahnenin gorinimini ve hissini belirleyen kritik bir unsurdur ve atmosferi
olusturmak icin kullanilir.

Gorsellestirme: Animasyonun son hali olan gorsel sunumun olusturulmasi
surecidir. Bu asama, render islemiyle gerceklestirilir ve animasyonun nihai
gorintUslinin olusturulmasini saglar.

Animasyon Tiirleri ve Kullanim Alanlari: 3D animasyonun kullanimi oldukga ¢esitlidir ve
farkli tirler ve endustriler icin uygulama alanlari bulunmaktadir. Bunlar arasinda:

Film ve Televizyon: Animasyon, c¢esitli film ve televizyon projelerinde
kullanilmaktadir. Bu, animasyon filmlerinden dijital efektler ve karakter
animasyonuna kadar genis bir yelpazeyi kapsar.

Reklamcilik: Reklam enddistrisi, Griin tanitimlarindan marka imaji olusturmaya
kadar cesitli reklam kampanyalarinda 3D animasyonu kullanmaktadir. Gorsel
olarak etkileyici animasyonlar, Grlinlerin veya hizmetlerin pazarlanmasinda 6nemli
bir rol oynar.
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e Ovyun Endiistrisi: Video oyunlari, 3D animasyonun en yaygin ve etkili kullanim
alanlarindan biridir. Karakter animasyonu, arka planlar ve 6zel efektler gibi bircok
farkl bilesen, oyun deneyimini zenginlestirmek icin kullanilir.

e Egitim: Egitim alaninda, 3D animasyon, karmasik kavramlari goérsel olarak
anlatmak ve 6grenmeyi kolaylastirmak icin kullanilabilir. Ozellikle tip, mithendislik
ve bilim gibi alanlarda, 3D animasyon, Ogrencilere soyut kavramlari daha iyi
anlamalarina yardimci olabilir.

3D animasyonun temel kavramlari ve prensipleri, sanatgilarin ve yapimcilarin projelerini
olustururken kullanacaklari Gnemli rehberlerdir.

1.2 3D Animasyon Yazilimlar

3D animasyon projeleri olusturmak igin birgok farkli yazilim bulunmaktadir. Bu yazilimlar,
farkli ozelliklere, yeteneklere ve kullanici tabanlarina sahiptir. En popller olanlarindan
bazilari Maya, Blender ve Cinema 4D'dir. Bu yazilimlarin karsilastiriimasi ve temel arayiiz
tanitimi asagida sunulmustur:

Popiiler 3D Animasyon Yazilimlarinin Karsilastirilmasi:
¢ Maya:

e Maya, Autodesk tarafindan gelistirilen ve profesyonel 3D animasyon ve
modelleme i¢in yaygin olarak kullanilan bir yaziimdir.

e Profesyonel diizeyde karakter animasyonu, modelleme, aydinlatma,
efektler ve gorsellestirme gibi bircok 6zellik sunar.

e Film endistrisinde ve oyun gelistirme alaninda vyaygin olarak
kullanilmaktadir.

e Maya'nin kapsamli arag seti, karmasik projelerde esneklik ve kontrol saglar.
e Blender:
e Blender, acik kaynakli ve licretsiz bir 3D animasyon yazilimidir.

e Modelleme, animasyon, render, video diizenleme ve bilesen olusturma
gibi bircok ozelligi icerir.

e Blender, profesyonel diizeyde 3D animasyon Uretimi i¢in glicli bir secenek
olmasinin yani sira, 6zellikle bagimsiz yapimcilar ve kiglik stiidyolar igin
cazip olabilir.

e Topluluk destekli ve stirekli olarak glincellenen bir yazilimdir.

¢ Cinema 4D:
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e Cinema 4D, Maxon tarafindan gelistirilen ve genellikle endistriyel tasarim,
mimari gorsellestirme ve hareketli grafikler igin kullanilan bir 3D
animasyon yazilimidir.

o Kolay 6grenilebilir araylzi ve kullanici dostu ozellikleriyle taninir.
o Ozellikle hareketli grafikler ve reklamcilik alaninda yaygin olarak kullanilir.

e Cinema 4D'nin modiler vyapisi, farkh ihtiyaglara uyacak sekilde
genisletilebilir ve 6zellestirilebilir.

Temel Arayiiz Tanitimi ve Navigasyon:
e Maya Arayiizii ve Navigasyon:

e Maya'nin arayiizi, moddler bir yapiya sahiptir ve farkh panelleri, araglari ve
mendtileri igerir.

e Sahne gorintisit, 3D modelleme, animasyon diizenleme ve ayarlar gibi
farkli panellere sahiptir.

e Maya'da navigasyon, fare ve klavye kisayollari kullanilarak yapilir. Sahne
icinde dolagsmak igin fare ile siiriikleme ve yakinlastirma, déndirme gibi
islemler kullanilir.

o Blender Arayiizii ve Navigasyon:

e Blender'in arayizi, ¢oklu bolimlerden olusur ve farkli islevler igin ayrilmis
panellere sahiptir.

o Ustteki meni cubugu, sol taraftaki ara¢ panelleri ve alttaki zaman cizelgesi
gibi bilesenler bulunur.

e Blender'da navigasyon, fare ile sahnede dolasma, yakinlastirma ve
dondirme islemleri ile yapilir. Ayrica klavye kisayollari da kullanilabilir.

o Cinema 4D Arayizi ve Navigasyon:

e Cinema 4D'nin araylzl, Ozellestirilebilir ve kullanici dostu bir yapiya
sahiptir.

o Ust meni cubugu, sol taraftaki nesne, materyal ve animasyon panelleri gibi
bilesenler igerir.

e Navigasyon, fare ile sahnede dolasma, yakinlastirma ve dondirme gibi
standart islemlerle gerceklestirilir. Ayrica klavye kisayollari da kullanilabilir.

1.3 Modelleme Temelleri

3D modelleme, 3 boyutlu nesnelerin dijital olarak olusturulmasi sirecidir ve 3D
animasyonun temel bilesenlerinden biridir. Bu boélimde, 3D modelleme kavramlari ve
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temel geometrik sekillerin olusturulmasi ve dizenlenmesi gibi 6nemli konular ele
alinacaktir.

3D Modelleme Kavramlari ve Teknikleri:

Polygon Modelleme: Polygon modelleme, en yaygin kullanilan modelleme
tekniklerinden biridir. Bu teknikte, Uggenler, dortgenler ve daha karmasik
cokgenler gibi poligonlar kullanilarak nesneler olusturulur. Bu poligonlar, kenarlari
ve koseleri ile tanimlanir ve bir araya getirilerek kompleks nesneler olusturulur.

NURBS Modelleme: NURBS (Non-Uniform Rational B-Splines), daha organik ve
plrizsiz yuzeyler olusturmak igin kullanilan bir modelleme teknigidir. Bu teknik,
matematiksel egriler ve ylzeyler kullanarak nesneleri olusturur. NURBS
modelleme genellikle karakter modelleme ve organik nesnelerin olusturulmasi
icin tercih edilir.

Sculpting: Sculpting, sanatcilarin daha organik ve detayli nesneler olusturmasina
olanak taniyan bir modelleme teknigidir. Bu teknik, gercek diinya objelerini
heykeltras gibi sekillendirmek icin kullanilir. Sculpting, 06zellikle karakter
modelleme ve detayli modelleme projelerinde yaygin olarak kullanilir.

Temel Geometrik Sekillerin Olusturulmasi ve Diizenlenmesi:

Kiip (Box) Olusturma: En basit geometrik sekillerden biri olan kip, bircok 3D
modelleme vyaziliminda temel bir bilesen olarak bulunur. Kip, genellikle
baslangicta nesnelerin temel formunu olusturmak igin kullanilir ve daha sonra
detaylar eklenerek sekillendirilir.

Silindir (Cylinder) Olusturma: Silindir, bir diger temel geometrik sekildir ve birgcok
3D modelleme projesinde sik¢a kullanilir. Silindir, borular, stitunlar, tipler gibi
bircok nesnenin temel formunu olusturmak i¢in kullanilabilir.

Kiire (Sphere) Olusturma: Kiire, yuvarlak ve simetrik nesnelerin olusturulmasinda
yaygin olarak kullanilir. Birgcok nesnenin temel formunu olusturmak icin baslangi¢
noktasi olarak kullanilabilir ve daha sonra detaylar eklenerek sekillendirilebilir.

Diizenleme ve Doniisim: Olusturulan temel geometrik sekiller, modelleme
sirecinde dizenlenebilir ve dondstirilebilir. Bu, nesnelerin boyutlarinin
degistirilmesi, donlstirilmesi, bikilmesi ve dondirilmesi gibi islemleri icerir. Bu
diizenlemeler, nesnelerin istenilen sekle ve goriinime getirilmesine yardimci olur.

2. Animasyon Teknikleri

2.1 Temel Animasyon Prensipleri

Animasyon, hareketli gortntilerin olusturulmasi siirecidir ve belirli prensiplere dayanir.
Bu bolimde, animasyonun temel prensipleri incelenecek ve hareketin ilkeleri ile anahtar
kare animasyonu ve zaman cizelgesi kullanimi gibi konular ele alinacaktir.
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Hareketin ilkeleri:

Egim: Nesnelerin ve karakterlerin hareketinde, hareketin baslangic ve bitis
noktalari arasinda dogal bir egri olusturulmasi 6nemlidir. Bu, hareketin daha
organik ve gergekgi goriinmesini saglar.

Hareketin Akisi: Hareket eden bir nesnenin, hareket yoninde bir akis hissi
yaratmasi gerekir. Bu, izleyiciye hareketin dogal ve tutarli oldugu izlenimini verir.

Ani Hareketlerin Yumusatilmasi: Ani ve keskin hareketlerden kaginilmahdir.
Hareketin baslangicinda ve sonunda hizin yumusakga arttirilmasi veya azaltiimasi,
daha dogal bir his saglar.

Agirhk ve Kiitlenin Duyulmasi: Hareket eden nesnelerin agirlik ve kitlesi oldugu
hissini vermek 6nemlidir. Bu, nesnelerin hareketi sirasinda yergekimi etkisi altinda
oldugunu gosterir.

Anahtar Kare Animasyonu ve Zaman (Cizelgesi Kullanimi:

Anahtar Kare Animasyonu: Anahtar kare animasyonu, bir animasyon sahnesinin
belirli karelerinde nesnelerin veya karakterlerin anahtar pozisyonlarinin
belirlenmesine dayanan bir tekniktir. Bu kareler, sahnedeki hareketin temel
noktalarini temsil eder ve daha sonra ara karelerle doldurulur.

Zaman Cizelgesi Kullanimi: Zaman cizelgesi, animasyonun zamansal diizenini ve
animasyonun her bir 6gesinin zamanlamasini kontrol etmek icin kullanilir. Bu, her
nesnenin veya karakterin hareketinin baslangi¢c ve bitis zamanlarini belirlemenizi
saglar.

interpolasyon ve Egrilendirme: Zaman cizelgesi Uzerindeki anahtar kareler
arasinda, animasyon yazilimi genellikle otomatik olarak bir interpolasyon yapar.
Bu, hareketin akici ve dogal olmasini saglar. Ayrica, egrilendirme kullanarak,
hareketin hizinin ve egimlerinin kontrol edilmesi mimkunddr.

2.2 Karakter Animasyonu

Karakter animasyonu, hayali karakterlerin ve objelerin canlandirilmasi sirecidir. Bu
boélimde, karakter animasyonunun énemli iki unsuru olan karakter rigging ve karakter
kontrol sistemleri ile ifade animasyonu ve temel ilkeleri ele alinacaktir.

Karakter Rigging ve Karakter Kontrol Sistemleri:

Karakter Rigging: Karakter rigging, bir karakterin dijital modelinin, animasyon
sirasinda kontrol edilebilir hale getirilmesini saglayan bir slirectir. Bu slirecte,
karakterin eklemleri ve kaslarina hareket saglayan iskelet (rig) olusturulur. Rigging
islemi, animatorin karakteri hareket ettirmesini kolaylastirir ve karakterin dogal
bir sekilde hareket etmesini saglar.
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o Karakter Kontrol Sistemleri: Karakter kontrol sistemleri, animatoriin karakterin
hareketini kolaylastiran araclardir. Bu sistemler, karakterin eklem hareketlerini ve
deformasyonlarini kontrol etmek igin kullanilir. Ayrica, karakter kontrol sistemleri
genellikle animasyon yaziiminda ©nceden tanimlanmis hareketlerin (preset

motions) olusturulmasina da olanak tanir, bu da animatére daha fazla esneklik

saglar.

ifade Animasyonu ve Karakter Animasyonunun Temel ilkeleri:

o ifade Animasyonu: ifade animasyonu, karakterlerin duygularini ve diisiincelerini

ifade etmek igin kullanilan bir tekniktir. Yz animasyonu, goézlerin, agizin ve yiz
kaslarinin hareketleri ile gergeklestirilir. Bu, karakterlerin duygusal durumlarini,

disince siireglerini ve iletisimlerini daha etkili bir sekilde aktarmalarini saglar.

o Temel ilkeler: Karakter animasyonunun temel ilkeleri, gercek diinyadaki hareketin
dogalligini ve akicihgini yansitmayi amaglar. Bu ilkeler arasinda sunlar bulunur:

Squash ve Stretch: Nesnelerin sikismasi ve uzamasi, hareketin dogalligini
artirir.

Anticipation (Hazirlik): Hareketin baslamadan 6nce kisa bir duraksama,
izleyicinin dikkatini ceker ve hareketi daha anlamli hale getirir.

Follow-through ve Overlapping Action (ilerleyen Hareket ve Ust iiste
Binme): Hareketin sonunda bir objenin veya karakterin baska bir hareketin
etkisi altinda devam etmesi, hareketin gercekgiligini artirir.

Arcs (Yaylar): Hareketin yay seklinde olmasi, dogal bir his olusturur ve
izleyicinin dikkatini ceker.

Timing (Zamanlama): Hareketlerin hizi ve yavashgi, karakterin hareketine
duygusal bir anlam katar ve hareketin dogal hissini artirir.

2.3 Efektler ve Dinamikler

Efektler ve dinamikler, 3D animasyon diinyasinda sahneleri ve karakterleri daha gercekgi
hale getirmek icin kullanilan 6nemli unsurlardir. Bu bolimde, partikil efektleri, sivi

simulasyonu,

dinamik simdlasyonlar gibi efektlerin olusturulmasi ve similasyon

parametrelerinin ayarlanmasi ve optimize edilmesi gibi konular ele alinacaktir.

Partikil Efektleri, Sivi Simulasyonu, Dinamik Simiilasyonlar:

o Partikiil Efektleri: Partikil efektleri, animasyon sahnelerine cesitli parcaciklarin
(partikillerin) eklenmesiyle olusturulan efektlerdir. Bu parcaciklar, ates, duman,
toz, yagmur veya kar gibi cesitli dogal olaylari simile etmek icin kullanilabilir.
Partikil efektleri, hareketli ve dinamik bir ortamin olusturulmasina yardimci olur.
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Sivi Simulasyonu: Sivi simulasyonu, sivilarin (6rnegin su, kum, camur) dogal
hareketlerini simile etmek igin kullanilan bir tekniktir. Bu simulasyonlar genellikle
karmasik matematiksel modeller kullanilarak olusturulur ve suyun akisi, dalgalarin
olusumu ve damlalarin sigramasi gibi dogal sivi hareketlerini gergekgi bir sekilde
yansitir.

Dinamik Simiilasyonlar: Dinamik similasyonlar, nesnelerin ve karakterlerin dogal
fizik kurallarina gore davranmasini saglayan bir tekniktir. Bu simulasyonlar,
yercekimi, carpismalar, surtiinme ve elastiklik gibi fiziksel 6zellikleri kullanarak
nesnelerin gercekgi bir sekilde hareket etmesini saglar. Dinamik simulasyonlar,
animasyon sahnelerindeki objelerin dogal ve gergeke¢i bir sekilde etkilesimde
bulunmasini saglar.

Simiilasyon Parametrelerinin Ayarlanmasi ve Optimize Edilmesi:

Similasyon parametreleri, bir efektin gérinimini, davranisini ve performansini
belirleyen énemli faktorlerdir. Bu parametreler, animasyon yaziliminda genellikle
kullanici araylzi araciligiyla ayarlanabilir.

Parametrelerin dogru bir sekilde ayarlanmasi, istenen efektin elde edilmesi icin
kritik 6neme sahiptir. Bu, efektin gercekgiligini ve gorsel etkisini artirabilir veya
azaltabilir.

Ayrica, similasyon parametrelerinin optimize edilmesi, animasyon sahnelerinin
daha hizli ve verimli bir sekilde olusturulmasina yardimci olur. Bu, karmasik
efektlerin render sliresini azaltabilir ve animasyonun akiciligini artirabilir.

3. Isiklandirma ve Gorsellestirme

3.1 Isiklandirma Teknikleri

Isiklandirma, 3D animasyonunun 6nemli bir unsuru olarak sahnelerin atmosferini ve
etkisini belirleyen temel bir faktordir. Bu bolimde, farkl 1sik kaynaklari ve isiklandirma
tirleri ile aydinlatma senaryolari ve kompozisyon teknikleri ele alinacaktir.

Farkh Isik Kaynaklari ve Isiklandirma Tiirleri:

Dis Isik Kaynaklari: Gines, ay veya yildizlar gibi dis 1sik kaynaklari, acik hava
sahnelerinde dogal bir 1sitk kaynag olarak kullanilir. Bu kaynaklar, genellikle
sahnenin genel aydinlatmasini saglar ve sahnenin zamanina ve mevsimine gore
farklihk gosterebilir.

i¢ Isik Kaynaklari: Lambalar, sémineler veya televizyonlar gibi ic mekan nesneleri,
ic mekan sahnelerinde 1sik kaynagi olarak kullanilabilir. Bu kaynaklar, sahnenin
icindeki objelerin ve karakterlerin lzerinde dogrudan bir 1sik saglar ve sahnenin
atmosferini belirler.
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Yansitici Isik Kaynaklari: Yansitici ylzeyler, 15181 yansitarak sahneye dolgu 518
saglayabilir. Bu, sahnenin golgelerini yumusatir ve sahnenin daha dengeli
aydinlatilmasini saglar.

Aydinlatma Senaryolan ve Kompozisyon Teknikleri:

Gun Isi1g1 Senaryolari: Gln 15181, dogal bir aydinlatma kaynagi olarak kullanilarak
actk hava sahnelerinin aydinlatilmasini saglar. Glin batimi veya gin dogumu gibi
belirli zamanlarda farkl atmosferler olusturabilir.

Gece Isig1 Senaryolari: Gece sahneleri, daha az 151k ve daha dramatik aydinlatma
kullanarak farklh atmosferler olusturabilir. Ay 15181 veya sokak lambalari gibi yapay
1sik kaynaklari genellikle gece sahnelerinde kullanilir.

Dramatik Isiklandirma: Dramatik 1siklandirma, sahneye belirgin golgeler ve
kontrasth aydinlatma ekleyerek dramatik bir etki yaratir. Bu, sahnenin atmosferini
vurgulamak veya belirli bir duyguyu iletmek i¢in kullanilabilir.

3.2 Malzeme ve Dokular

Malzeme ve dokular, 3D animasyonunda nesnelerin gergekgiligini ve estetigini belirleyen
onemli unsurlardir. Bu bolimde, 3D nesnelerin malzeme 6zelliklerinin tanimlanmasi ve
ayarlanmasi ile gercekei dokularin olusturulmasi ve kullanimi ele alinacaktir.

3D Nesnelerin Malzeme Ozelliklerinin Tanimlanmasi ve Ayarlanmasi:

Malzeme Tanimlama: 3D nesnelerin malzeme o6zellikleri, renk, yansitma,
saydamlik, metaliklik gibi faktorlerden olusur. Animasyon vyaziliminda, her
malzeme 0Ozelligi ayri ayri tanimlanabilir ve ayarlanabilir.

Renk ve Yansima: Malzemenin rengi ve yansitma ozellikleri, nesnenin dis
gorinimint belirler. Mat, parlak, metalik gibi farkh ylzey O6zellikleri
tanimlanabilir.

Saydamlik ve Opaklik: Malzemenin saydamlik veya opaklik derecesi, nesnenin
icinden veya arkasindan 1sigin nasil gectigini belirler. Cam, su gibi saydam
malzemelerin ayarlanmasi bu 6zelliklere dikkat edilerek yapilmahdir.

Gergekgi Dokularin Olusturulmasi ve Kullanimi:

Dokularin Olusturulmasi: Gergekci dokular, nesnelerin ylzeyindeki detaylari
simile eder. Tahta, metal, kumas gibi cesitli malzemelerin dokulari, animasyon
yaziliminda olusturulabilir veya dis kaynaklardan alinabilir.

Dokularin Kullanimi: Animasyon sahnesinde, nesnelerin lzerine uygun dokular
atanabilir ve ayarlanabilir. Bu dokular, nesnelerin gercek diinyadaki karsiliklarina
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daha yakin bir gériinim kazandirir. Ornegin, bir ahsap masa modeline ahsap
dokusu eklenerek daha gercekgi bir gorinim elde edilebilir.

Malzeme ve dokular, 3D animasyonunda nesnelerin gergekgiligini ve gorsel cekiciligini
artiran 6nemli unsurlardir. Malzeme 6zelliklerinin  tanimlanmasi ve ayarlanmasi,
nesnelerin dis gorinimunu belirlerken, gergekgi dokularin olusturulmasi ve kullaniimasi,
nesnelerin daha dogal ve gergekgi bir sekilde goziikmesini saglar.

4. Renderleme ve Post-Prodiiksiyon
4.1 Renderleme Motorlari

Renderleme motorlari, 3D sahnelerin son halinin olusturulmasi siirecini yéneten yazilim
veya hizmetlerdir. Bu boélimde, popller renderleme motorlarinin karsilastirilmasi ve
renderleme ayarlarinin yapilmasi ve optimize edilmesi gibi konular ele alinacaktir.

Popiiler Renderleme Motorlarinin Karsilastirilmasi:

e V-Ray: V-Ray, foto-gercgekgi gorseller olusturmak igin yaygin olarak kullanilan bir
renderleme motorudur. Farkh materyal secenekleri, isiklandirma kontrolleri ve
kiiresel aydinlatma gibi 6zellikler sunar.

e Arnold: Arnold, film endistrisinde yaygin olarak kullanilan bir diger renderleme
motorudur. Fizik tabanl isiklandirma ve materyal o6zellikleri ile bilinir. Hizli ve
verimli renderleme yetenekleri sunar.

e Redshift: Redshift, hizli ve GPU tabanli bir renderleme motorudur. Yiksek
performansli renderleme igin optimize edilmistir ve bliyik O6lcekli projelerde
kullanimi yaygindir.

e Octane Render: Octane Render, GPU tabanh bir baska renderleme motorudur.
Fizik tabanh renderleme 0Ozellikleri sunar ve gercek zamanh 6n izleme imkani
saglar.

Renderleme Ayarlarinin Yapilmasi ve Optimize Edilmesi:

o Kalite ve Performans Dengesi: Renderleme ayarlarini yaparken, kalite ve
performans arasinda bir denge kurmak énemlidir. Daha yiksek kalitede renderler
icin daha uzun sireler gerekebilir, bu nedenle projenin gereksinimlerine gore
ayarlar yapiimalidir.

e Isiklandirma Ayarlari: Renderleme motorlari genellikle farkh 1siklandirma
secenekleri sunar. Golgelerin yumusakligi, refleksiyonlarin yogunlugu ve
yansimalar gibi ayarlar, renderin gériinimunu buylik 6l¢lide etkiler.

e Materyal Ayarlari: Nesnelerin malzeme 06zellikleri, renderin gorinimuni belirler.
Renk, yansima, saydamlik gibi materyal ozelliklerinin dogru bir sekilde
ayarlanmasi, gercekgi renderler elde etmek icin 6nemlidir.
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Renderleme motorlarinin karsilastirilmasi ve renderleme ayarlarinin yapilmasi, 3D
animasyon projelerinin final gorintilerinin kalitesini belirleyen kritik unsurlardir. Her
renderleme motorunun kendine 06zgl avantajlari ve Ozellikleri vardir, bu nedenle
projenin gereksinimlerine en uygun motorun se¢gilmesi énemlidir. Renderleme ayarlarinin
dogru bir sekilde optimize edilmesi, projenin render siresini azaltabilir ve daha iyi
sonuglar elde etmenizi saglar.

4.2 Post-Prodiiksiyon islemleri

Post-prodiksiyon islemleri, renderlenmis goriintilerin son halinin olusturulmasi ve goérsel
kalitenin artirilmasi slrecini igerir. Bu bolimde, renderlenmis goérintilerin diizenlenmesi
ve renklendirilmesi ile goriintl efektleri ve son dokunuslar gibi konular ele alinacaktir.

Renderlenmis Goriintiilerin Diizenlenmesi ve Renklendirilmesi:

e Renk Diizenleme: Renderlenmis gorintilerin renk tonu, kontrasti ve parlakhgi
gibi 0Ozellikleri, renk dizenleme yazilimlari kullanilarak ayarlanabilir. Bu,
gorintulerin daha tutarh ve gorsel olarak ¢ekici olmasini saglar.

e Renk Uyumlamasi: Farkli sahneler arasinda renk uyumunu saglamak icgin renk
diizenleme islemi 6nemlidir. Ayni renk paletini kullanmak veya renk dizenleme
filtreleriyle uyum saglamak, projenin bitlnlUgini korur.

e Dokularin ve Efektlerin Diizenlenmesi: Renderlenmis nesnelerin Uzerlerine
dokularin eklenmesi veya ek efektlerin uygulanmasi, gorintilerin daha gercekgi
ve etkileyici olmasini saglar.

Goriinti Efektleri ve Son Dokunuslar:

e Parlama ve Isik Efektleri: Gorsel etkiyi artirmak icin parlama ve isik efektleri
kullanilabilir. Bu efektler, sahnelerin atmosferini gliclendirir ve dikkat cekici bir
etki yaratir.

o Gorsel Efektler: Ozel efektler, animasyon sahnelerine gorsel olarak etkileyici
detaylar ekler. Patlama efektleri, ates efektleri veya hava efektleri gibi cesitli 6zel
efektler, sahnelerin daha dinamik ve ilgi cekici olmasini saglar.

o Hareket Efektleri: Hareket bulanikhg ve kamera hareketleri gibi efektler,
sahnelerin daha dinamik ve hareketli goriinmesini saglar. Bu efektler, sahneler
arasindaki gecisleri yumusatir ve izleyicilere daha akici bir deneyim sunar.

Post-prodiksiyon islemleri, renderlenmis gorintilerin final halini olusturmak ve gorsel
kaliteyi artirmak icin kritik 6neme sahiptir. Gorilntilerin renklendirilmesi, diizenlenmesi
ve cesitli efektlerin eklenmesi, projenin estetik ve gorsel kalitesini artirir. Bu islemler,
animasyon sahnelerinin daha etkileyici ve profesyonel gériinmesini saglar ve izleyicilerin
deneyimini zenginlestirir.

5. Proje Uygulamalar ve Atdlye Calismalar
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5.1 Modelleme ve Animasyon Projesi

Bu bolimde, 6grenilen bilgi ve becerilerin uygulanmasini saglamak icin basit bir nesnenin
modellemesi ve animasyonu ile karakter modelleme ve animasyon projesi gibi atolye
¢alismalari 6nerilir.

Basit Bir Nesnenin Modellemesi ve Animasyonu:

o Modelleme: Oncelikle, basit bir nesnenin (6rnegin, bardak, masa, top vb.)
modellemesi gergeklestirilir. Modelleme siirecinde, 3D modelleme yazilimlari
kullanilarak nesnenin temel geometrik sekillerden olusturulmasi saglanir.

e Malzeme ve Dokular: Ardindan, nesneye uygun malzeme ve dokular atanir.
Nesnenin gergek¢i gorlinmesini saglayacak renk, yansima, ve dokularin
belirlenmesi ve uygulanmasi dnemlidir.

e Animasyon: Son olarak, modelin animasyonu yapilir. Nesnenin hareketi igin uygun
kontrollerin belirlenmesi ve animasyonun zaman cizelgesine vyerlestirilmesi
saglanir. Ornegin, bir topun ziplamasi veya bir kapak acilip kapanmasi gibi basit
animasyonlar yapilabilir.

Karakter Modelleme ve Animasyon Projesi:

e Modelleme: Bu projede, temel bir karakter modellemesi gergeklestirilir.
Karakterin anatomik 6zellikleri ve detaylari dogru bir sekilde olusturulmalidir. ilk
asamada karakterin iskeleti ve ana hatlari belirlenir.

o Rigging ve Kontroller: Ardindan, karakter rigging islemi gerceklestirilir. Karakterin
iskeleti olusturulur ve kontrol noktalari eklenir. Bu sayede karakterin hareket
ettirilmesi mimkdin hale gelir.

e Animasyon: Son olarak, karakterin animasyonu yapilir. Karakterin dogal ve akici
hareketler yapabilmesi icin uygun kontroller kullanilarak animasyonlar
olusturulur.  Karakterin  yirimesi, kosmasi, ziplamasi gibi hareketler
animasyonlanabilir.

Bu projeler, 6grenilen 3D modelleme ve animasyon tekniklerinin uygulanmasi igin
idealdir. Basit bir nesnenin modellemesi ve animasyonu projesi, temel yetenekleri
gelistirirken, karakter modelleme ve animasyon projesi daha karmasik ve detayl bir
calisma sunar. Bu atolye calismalar, Ogrencilerin pratik yaparak becerilerini
gelistirmesine ve kendi yaratici projelerini hayata gecirmesine olanak tanir.

5.2 Efektler ve Simiilasyonlar Projesi

Bu projede, 6grencilerin efektler ve similasyonlar konusundaki becerilerini gelistirmeleri
icin cesitli gorevler bulunmaktadir.

Partikiil Efektleri veya Dinamik Simiilasyonlar:
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 Partikiil Efektleri: Ogrenciler, animasyon sahnelerine partikiil efektleri eklemek
icin ¢alisabilirler. Bu, yagmur damlalari, kar taneleri veya ates pargaciklari gibi
efektlerin olusturulmasini icerebilir. Partikiil efektlerinin hareketi, animasyon
sahnesine dinamizm ve gergekgilik katmada énemli bir rol oynar.

« Dinamik Simiilasyonlar: Ogrenciler, nesnelerin dogal hareketlerini simiile etmek
icin dinamik simulasyonlar olusturabilirler. Bu, bir topun yuvarlanmasi, bir
kopriye uygulanan yukin etkilerinin similasyonu veya bir cismin yergekimi ile
dismesi gibi senaryolari icerebilir. Dinamik simulasyonlar, animasyon sahnelerine
gercekgilik ve dogallik kazandirir.

Sivi Simiilasyonlari veya Kirilma Efektleri Projesi:

o Sivi Simiilasyonlari: Ogrenciler, sivilarin dogal hareketlerini simiile etmek igin sivi
simulasyonlari olusturabilirler. Bu, suyun akisi, dalgalarin olusumu veya bir
bardagin icine dokilen sivinin davranisinin simiilasyonu gibi efektler icerebilir. Sivi
similasyonlari, animasyon sahnelerine canlilik ve gergekgilik katmak igin
onemlidir.

o Kinlma Efektleri: Ogrenciler, camin veya suyun icinden gecen i1sigin kirilma
efektlerini simile edebilirler. Bu, 1s18in bir prizmadan gectiginde olusan renkli
yansimalar veya bir havuzun dibindeki 1s18in su ylzeyinden yansimasi gibi
efektlerin olusturulmasini igerebilir. Kirilma efektleri, gorsel olarak c¢arpici ve
etkileyici sonuglar saglar.

Bu projeler, 6grencilerin efektler ve simiilasyonlar konusundaki becerilerini gelistirmeleri
icin interaktif ve yaratici bir ortam sunar. Partikil efektleri, dinamik similasyonlar, sivi
similasyonlari ve kirilma efektleri gibi gorsel efektler, animasyon sahnelerinin daha
gercekci ve etkileyici olmasini saglar. Ogrencilerin bu projeler tizerinde calisarak pratik
yapmasi, 3D animasyon ve gorsel efektler konusundaki yeteneklerini gelistirmelerine
yardimci olur.

6. Portfoy Olusturma ve Kariyer Gelistirme
6.1 Etkileyici Portfoy Olusturma

Etkileyici bir portfdy, 3D animasyon ve gorsel efektler alaninda kariyer yapmak isteyenler
icin dnemli bir aractir. Bu bolimde, etkileyici bir portfoy olusturmanin énemi ve nasil
yapilabilecegi hakkinda bilgi verilecektir.

Proje Orneklerinin ve Calismalarin Portfoye Eklenmesi:

e Cesitlilik: Portfoylnuzi olustururken cesitli projeler eklemek onemlidir.
Modelleme, animasyon, efektler, karakter tasarimi ve sahne diizenleme gibi farkl
alanlarda calismalarinizi gostermek, yeteneklerinizin genis bir yelpazesini
sergilemenize yardimci olur.
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Kalite: Portfoylnilizde yer alan projelerin kalitesine dnem verin. Her bir proje,
gorsel olarak etkileyici ve teknik agidan saglam olmalidir. Projenizin baslangigtan
sona kadar gosterdiginiz 6zen ve dikkat, potansiyel isverenler veya miusteriler
Uzerinde olumlu bir izlenim birakacaktir.

Ozgiinliik: Kendi yaraticihginizi ve tarzinizi yansitan 6zgiin projeler olusturmak
onemlidir. Portfoylnuzde yer alan ¢alismalarin sizi digerlerinden ayiran 6zel bir
dokunusa sahip olmasi, dikkat gekmenize yardimci olur.

Portfoy Sunumu ve Online Platformlarda Paylasim:

Profesyonel Sunum: Portfoylniziu olustururken profesyonel bir sunum ve
dizenleme kullanin. Projelerinizi ve galismalarinizi net ve anlasilir bir sekilde
sunun. Ayrica, portfdyunuzu basili veya dijital olarak sunabileceginiz formatlara
uygun hale getirin.

Online Platformlar: Portfoylnizi gesitli online platformlarda paylasarak genis bir
kitleye ulasin. Sanat ve tasarim portfoyl platformlari, sosyal medya, is arama
siteleri ve kisisel web siteniz gibi farkh platformlarda portfoylniizii sergileyin. Bu,
potansiyel is firsatlarina ve isverenlere kolay erisim saglar.

Etkileyici bir portfoy, 3D animasyon ve gorsel efektler alaninda basarili bir kariyer
yapmaniza yardimci olabilir. Proje 6rneklerinizin ve ¢alismalarinizin gesitliligi, kalitesi ve
O0zgunllgl, portfoylnizin dikkat gekici ve etkileyici olmasini saglar. Profesyonel sunum
ve online platformlarda portfoyiiniizi paylasarak, potansiyel is firsatlarina ulasmanizi ve
kariyerinizi gelistirmenizi saglayacak bir adim atmis olursunuz.

6.2 Kariyer Firsatlari ve Pazarlama Stratejileri

3D Animasyon Sektoriinde Kariyer Segenekleri:

Animator: 3D animasyon sektoriinde bir animator olarak calisabilirsiniz. Bu,
karakterlerin ve nesnelerin hareketlerini olusturmayi ve sahneleri canlandirmayi
icerir. Film, televizyon, oyun ve reklam gibi bircok farkli endiistride animasyon is
firsatlari bulunmaktadir.

Modelleyici: Modelleme uzmani olarak, 3D nesnelerin ve karakterlerin
modellenmesi ve detaylandirilmasi sirecini yonetebilirsiniz. Bu, mimari
modelleme, karakter modelleme veya uriin modelleme gibi farkli alanlari
kapsayabilir.

Efekt Sanatgisi: Efekt sanatgisi olarak, gorsel efektlerin olusturulmasi ve sahnelere
entegre edilmesi sirecini yonetebilirsiniz. Bu, patlama efektleri, ates efektleri,
hava efektleri, sivi simiilasyonlari ve daha fazlasini icerebilir.

Kisisel Marka Olusturma ve Freelance Calisma Firsatlari:
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o Kisisel Marka Olusturma: Kendi kisisel markanizi olusturarak, 3D animasyon ve
gorsel efektler alaninda taninmis bir uzman haline gelebilirsiniz. lyi tasarlanmis bir
portfoy, glicli bir sosyal medya varligi ve etkileyici bir cevrimici portfoy ile kendi
markanizi olusturabilir ve tanitabilirsiniz.

o Freelance Galisma: Freelance olarak galisarak, kendi is saatlerinizi belirleyebilir ve
farkli projelerde ¢alisma firsatlari bulabilirsiniz. Cesitli platformlarda serbest
¢ahsan olarak ilan vererek veya dogrudan musterilerle iletisim kurarak freelance is
firsatlari bulabilirsiniz. Ozellikle internet lzerinden uzaktan calisma olanaklari,
freelance galismanin popdiler bir segenek haline gelmesini saglamistir.

Kariyerinizde ilerlemek ve basarili olmak igin kisisel marka olusturma ve freelance ¢alisma
firsatlarindan vyararlanabilirsiniz. Kendi alaninizdaki uzmanliginizi ve yeteneklerinizi
sergileyerek, kariyerinizde ilerlemek ve daha fazla is firsati elde etmek igin gesitli
stratejiler kullanabilirsiniz.

Sorumluluk Reddi Beyani

“Bu Egitim Modulii, Avrupa Birligi ve Tirkiye Cumhuriyetinin maddi destegi ile
olusturulmustur ve surdirilmektedir. icerik tamamiyla Ulfet Egitim ve Yardimlasma
Dernegi sorumlulugu altindadir ve Avrupa Birligi ve Tirkiye Cumhuriyeti’nin goruslerini
yansitmak zorunda degildir.”
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