DERS BiLGi FORMU

DERSIN ADI

Nesne Canlandirma

DERSIN SINIFI

11-12. Sinif (Segmeli)

DERSIN SURESI

Haftalik 5 Ders Saati

DERSIN AMACI

Bu derste 6grenciye; is saghgi ve guvenligi tedbirleri dogrultusunda ¢
boyutlu modelleme, dliizenleme ve hareketlendirme programini kullanarak
bilgisayar ortaminda nesne modelleme, modellenen nesnelerden farkl
nesneler olusturabilme, nesneleri kaplama, nesneleri hareketlendirme,
olusturulan nesnelere kamera, 1sik ekleyerek sahne olusturma ve
c¢alismalarin c¢iktisini alabilme ile ilgili bilgi ve becerilerin kazandiriimasi
amaglanmaktadir.

DERSIN OGRENME
KAZANIMLARI

1. Bilgisayar ortaminda, dlgekli bir sekilde ve gercedine uygun olarak
iki ve U¢ boyutlu nesneleri modeller.

2. Farkh degistiricileri, bilesik nesneleri, poligon nesneleri ve
dizenlenebilir egrileri kullanarak iki ve Ug¢ boyutlu nesneleri
bigimlendirir.

3. Kaplama editériini kullanarak nesneler tizerine kaplamalar yapar.

4. Hareket ayarlamalarini kullanarak nesneleri hareketlendirir.

5. Sahnede c¢ekime uygun tipte kamerayr dogru yer/yerlere
konumlandirarak kamera hareketlerini gergeklestirir.

6. Sahneye uygun isik tipini yerlestirerek aydinlatma yapar.

7. Cikti (render) ayarlarini yaparak olusturulan sahneyi kullanilabilir
g6rinti haline dénusturir.

EGITIM-OGRETIM

Ortam: Bilgisayar atdlyesi.

ORTAM VE o ) o
DONANIMI Donanim: Akilli tahta / projeksiyon cihazi, bilgisayar
Bu derste; &grenci performansi belilemeye yonelik g¢alismalar
degerlendirilirken gbézlem formu, derecelendirme olgcedi ve dereceli
OLCME VE puanlama anahtari gibi 6lgme araglarindan uygun olanlar segilerek

DEGERLENDIRME

kullanilabilir. Bunun yaninda 6z degerlendirme ve akran degerlendirme
formlar kullanilarak o6grencilerin, Ogretimin sire¢ boyutuna katiimalar
saglanabilir.

OGRENME BIRIMi K2 | DERS SAATI | ORAN (%)
Nesne Modelleme 3 20 11
Nesne Bigimlendirme 4 40 22
KAZANIM SAYISI VE | Nesne Kaplama 3 25 14
SURE TABLOSU Nesne Hareketlendirme 4 40 22
Sanal Kamera 3 20 11
Sanal Isik 2 20 11
Cikti (Render) Alma 2 15 9
TOPLAM 21 180 100




OGRENME BIRIMI

OGRENME BiRiMi KAZANIMLARI VE KAZANIM

AL AGIKLAMALARI
Modelleme 6ncesi agilis ayarlarini yaparak li¢
boyutlu modelleme, diizenleme ve hareketlendirme
programini ¢ahigtirir.
e Programin kisisellestirme ayarlarini yapma saglanir.
e Programin galisma sahnesi ayarlari yapma saglanir.
Olgekli bir sekilde ve gergegine uygun olarak iig
boyutlu nesneleri modeller.
1. Acilis Ayarlari e Ug boyutlu nesne 6zelliklerine ait parametreleri
2. Ug Boyutlu Modeller (uzunluk, yukseklik, ¢cap vb.) aciklanir.
Nesne Modelleme | 3 jy Boyutlu Modeller e Programin secim, konumlandirma, élgeklendirme
araglarinin kullanimi saglanir.
Olgekli bir sekilde ve gergegine uygun olarak iki
boyutlu nesneleri modeller.
e Programin iki boyutlu nesne olusturma paneli
aciklanir.
e ki boyutlu nesnelerin parametre ayarlarini (uzunluk,
yukseklik, gap vb.) yapma saglanir.
Degistiricileri (modifiers) kullanarak yeni nesne
tipleri olusturur.
o Degistiriciler (modifiers) panelini kullanarak standart
nesnelerden yeni nesne bigimleri olusturma saglanir.
Birden fazla nesneyi kullanarak bilesik nesneler
(compound objects) olusturur.
1. Degistiriciler e Uygun birlestirme yontemini kullanarak standart
2' Bilgs?k Nesneler nesnelerden yeni nesne bigimleri olusturma saglanir.
Bigirr;:lees::irme 3. géiiﬁgzgﬁﬂssne Ug boyutlu nesneleri bigcimlendirerek yeni nesneler
4. ki Boyutlu Nesne olusturur. G , :
Bigimlendirme e Dizenlenebilir poligon parametrelerindeki
modelleme araglarini (extrude, inset, bevel v.b.)
kullanma saglanir.
iki boyutlu nesneleri bigimlendirerek yeni nesneler
olusturur.
e Duizenlenebilir egri parametrelerindeki modelleme
araglarini (attach, fillet, weld v.b.) kullanma saglanir.
Temel kaplama ayarlarini yapar.
e Kaplamalarda renk, opaklik, yansima, kiriima
parametre ayarlarini yapma saglanir.
e Nesnelerin farkh ylzeylerine farkli malzeme (Multi /
1. Temel Kaplama Ayarlari Sub Object) atamasi yapma saglanir.
Nesne Kaplama 2. ﬁzp:gmg Malzemeleriyle Kaplama malzemelerini kullanarak kaplamalar yapar.
3 Bagit Doku Kaplamalari o Bitmap materyalinin, UVW haritalama degistiricisinin

parametrelerini kullanma saglanir.

Basit doku kaplamalari yapar.
e Kaplama kanallarini (opacity, bump, displacement
vs.) kullanma saglanir.




e Hazir kaplama malzeme kitiphanesinden
kaplamalarin secimi saglanir.

Nesne
Hareketlendirme

1. Hareketin kare/ zaman
ayarlamasi

2. Anahtar Kareler Yoluyla
Hareketlendirme

3. Hareket Kontrol
Merkezini Kullanma

4. Hareket Kisitlamalarini
Kullanma

Hareketin kare / zaman ayarlamasini yapar.
e Kare hiz (frame rate) kavrami acgiklanir.
e Zaman gizelgesi konfiglirasyonunu yapma saglanir.

Anahtar kareler yoluyla hareket olusturur.

e Anahtar olusturma (set key), otomatik anahtar (auto
key) modlarinin kullanimi saglanir.

o Filtre 6zelligi kullanilarak anahtar kare kullanma
saglanir.

o Kontrol digmelerini kullanarak animasyon
kontrollerini gerceklestirme saglanir.

Kontrol merkezini (track view-curve editor)

kullanarak hareketleri diizenler.

e Anahtar Kontrol Merkezinde (Track View -Curve
Editor ) zaman cizelgesi ayarlarini yapmasi saglanir.

e Olusturulan hareketin egri tipini (Parameter Curve
Out-of-Range Types) belirleme saglanir.

Hareket sinirlamalarini (animation constraint)

kullanarak hareketleri diizenler.

e Animasyon kisittama (yol, baglanti, takip,
oryantasyon) kullanimi saglanir.

Sanal Kamera

1. Kamera Tipleri

2. Kamera
Konumlandiriimasi

3. Kamera Hareketleri

Cekime uygun kamera tipini kullanir.
e Kamera parametrelerini, odak uzakhginin ayarlama
saglanir.

Kameralar1 sahnede uygun yer / yerlerde
konumlandinir
e Kamera acisi, ¢ekim plani olusturma saglanir.

Kamera hareketlerini olusturur.
o Dummy nesnelerinin kullanimi saglanir.
e Kamerayi yola baglama saglanir.

Sanal Isik

1. lsik Tipleri
2. Aydinlatma Yéntemleri

Sahneye uygun i1sik objesini olusturur.

e Isik gesitlerine gore parametrelerin ayarlanmasi
saglanir.

e Isik yodunluk, renk, gélge ayarlamalarinin yapimi
saglanir.

Sahneye uygun aydinlatma olusturur.
e ic mekan, dis mekan, gece, giindiiz ayarlamalarini
yapma saglanir.

Cikti (Render) Alma

1. Cikti (Render) Ayarlari
2. Cikti (Render) Efektleri

Calismalarin ¢ikti (render) ayarlarini yapar.

Sahneye uygun ¢ikti (render) efektlerini uygular.
e Cevresel efektleri (Environment Effects) kullanma
saglanir.




UYGULAMA FAALIYETLERI/TEMRINLER

Uygulama faaliyeti/temrinler; ders kazanimina uygun olarak okulun fiziki kapasitesi ve donatimi, 6grenci sayisi géz
oninde bulundurularak en fazla uygulama faaliyeti/temrini yaptiracak sekilde meslek alan zimre 6gretmenler kurulu
tarafindan segcilir. Meslek alan zimre o6gretmenleri tarafindan asagida yer alan temrinlerden farkli temrinlerin
uygulanmasina karar verilebilir.

Programin kigisellestirme ayarlarini yapma

Programin caligsma sahnesi ayarlarini yapma

Ug boyutlu nesne 6zelliklerine ait parametreleri (uzunluk, yikseklik, gap v.b)kullanma
Programin se¢im, konumlandirma, 6lgeklendirme araglarinin kullanimini saglama

iki boyutlu nesnelerin parametre ayarlarini (uzunluk, yiikseklik, cap v.b.) yapma

Nesne Modelleme

akronN=

1. Degistiriciler (modifiers) panelini kullanarak standart nesnelerden yeni nesne bigimleri

olusturma

Uygun birlestirme ydntemini kullanarak standart nesnelerden yeni nesne bigimleri olusturma
Nesne Duzenlenebilir poligon parametrelerindeki modelleme araglarini (extrude, inset, bevel v.b.)

Bigimlendirme kullanma

4. Duzenlenebilir egri parametrelerindeki modelleme araglarini (attach, fillet, weld v.b.)
kullanma

«n

Kaplamalarda renk, opaklik, yansima, kirilma parametre ayarlarini yapma
Nesnelerin farkl ylizeylerine farkli malzeme (Multi/Sub Object) atamasi yapma
Bitmap materyalinin,UVW haritalama degistiricisinin parametrelerini kullanma
Kaplama kanallarini (opacity, bump, displacement v.s.) kullanma

Hazir kaplama, malzeme kitlphanesinden kaplamalari kullanma

Nesne Kaplama

aRhwhb=

Zaman gizelgesi konfigirasyonunu yapma

Anahtar olusturma(set key), otomatik anahtar(auto key) modlarinin kullanma

Filtre 6zelligi kullanilarak anahtar kare kullanma

Kontrol dugmelerini kullanarak animasyon kontrollerini gerceklestirme

Anahtar Kontrol Merkezinde (Track View -Curve Editor ) zaman ¢izelgesi ayarlarini yapma
Olusturulan hareketin egri tipini (Parameter Curve Out-of-Range Types) belirleme
Animasyon kisitlamalari (yol, baglanti, takip, oryantasyon) kullanma

Nesne
Hareketlendirme

NoghrwN=2

Kamera parametrelerini, odak uzakliginin ayarlama
Kamera agisi, ¢gekim plani olusturma

Dummy nesnelerinin kullanma

Kamerayi yola baglama

Sanal Kamera

o=

Isik cesitlerine gore parametreleri ayarlama
Istk yogunluk, renk, golge ayarlamalarini yapma
Ic mekan, dis mekan, gece, glindiiz ayarlamalarini yapma

Sanal Igik

Lol i

1. Caligmalarin ¢ikti (render) ayarlarini yapma

Cikti (Render) Alma 2. Cevresel efektleri (Environment Effects) kullanma




DERSIN UYGULANMASINA iLISKIN ACIKLAMALAR

is saghig ve giivenligi tedbirleri alinarak uygulama faaliyetleri yaptiriimaldir.

Ders uygulamali olarak igslenecektir.

Ogrenciye tim kazanimlarin bilgi ve becerilerinin kazandiriimasi igin bilgisayar basinda bireysel uygulama
yaptiriimasina dikkat edilecektir.

Ug boyutlu modelleme, diizenleme ve hareketlendirme programinin en giincel stiriminin kullaniimasina dikkat
edilecektir.

Bu dersin iglenisi sirasinda zamana riayet etme, kararli olma, =zorluklara kargi sabirli olma, azimli olma,
sorumlulugunu yerine getirme tutum ve davraniglarini 6n plana gikaran etkinliklere yer verilmelidir. Bu etkinliklerde
grup tartismasi, gosterip yaptirma, rol oynama (simulasyon), diiz anlatim, soru cevap, 6rnek olay incelemesi gibi
yontem ve teknikler kullanilabilir.




