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ISTIKLAL MARSI

Korkma, sdnmez bu safaklarda ylzen al sancak;
Sdnmeden yurdumun Ustiinde titen en son ocak.
O benim milletimin yildizidir, parlayacak;
O benimdir, o benim milletimindir ancak.

Catma, kurban olayim, gehreni ey nazli hilal!
Kahraman irkima bir gl! Ne bu siddet, bu celal?
Sana olmaz dokllen kanlarimiz sonra helal.
Hakkidir Hakk’a tapan milletimin istiklal.

Ben ezelden beridir hir yasadim, hdr yasarim.
Hangi ¢cilgin bana zincir vuracakmis? Sasarim!
Kukremis sel gibiyim, bendimi cigner, asarim.
Yirtarim dadlari, enginlere simam, tasarim.

Garbin afakini sarmigsa gelik zirhli duvar,

Benim iman dolu gé§sim gibi serhaddim var.
Ulusun, korkmal! Nasil bdyle bir imani bogar,
Medeniyyet dedigin tek disi kalmis canavar?

Arkadas, yurduma algaklari ugratma sakin;
Siper et gévdeni, dursun bu hayasizca akin.
Dogacaktir sana va'dettidi glinler Hakk’in;
Kim bilir, belki yarin, belki yarindan da yakin.

Bastigin yerleri toprak diyerek gecme, tani:
Ddsun altindaki binlerce kefensiz yatani.
Sen sehit odlusun, incitme, yaziktir, atani:
Verme, dinyalari alsan da bu cennet vatani.

Kim bu cennet vatanin ugruna olmaz ki feda?
Slheda figkiracak topradi siksan, suhedal
Cani, canani, batlin varimi alsin da Huda,
Etmesin tek vatanimdan beni diinyada clida.

Ruhumun senden [1ahf, sudur ancak emeli:
Dedmesin mabedimin gégsiine nAmahrem eli.
Bu ezanlar -ki sehadetleri dinin temeli-

Ebedi yurdumun tsttinde benim inlemeli.

O zaman vecd ile bin secde eder -varsa- tasim,
Her certhamdan ilahi, bosanip kanli yagim,
Figkirir ruh-1 mucerret gibi yerden na’sim;

O zaman ylkselerek arsa deder belki basim.

Dalgalan sen de safaklar gibi ey sanli hilal!
Olsun artik dokulen kanlarimin hepsi helal.
Ebediyyen sana yok, irkima yok izmihlal;
Hakkidir hir yagsamis bayradimin hirriyyet;
Hakkidir Hakk'a tapan milletimin istiklal!

Mehmet Akif ERSOY



GENGLIGE HITABE

Ey Turk gencligi! Birinci vazifen, Turk istikl&lini, Turk Cumhuriyetini, ilelebet muhafaza
ve mudafaa etmektir.

Mevcudiyetinin ve istikbalinin yegane temeli budur. Bu temel, senin en kiymetli
hazinendir. Istikbalde dahi, seni bu hazineden mahrum etmek isteyecek dahili ve
harici bedhahlarin olacaktir. Bir gun, istiklal ve cumhuriyeti mudafaa mecburiyetine
dusersen, vazifeye atilmak igin, iginde bulunacadin vaziyetin imkan ve seraitini
dustinmeyeceksin! Bu imkan ve serait, gok namusait bir mahiyette tezahir edebilir.
istiklal ve cumhuriyetine kastedecek diismanlar, biitiin diinyada emsali gériilmemis
bir galibiyetin mumessili olabilirler. Cebren ve hile ile aziz vatanin butin kaleleri zapt
edilmig, butin tersanelerine girilmis, butun ordularn dagitimis ve memleketin her
kosesi bilfiil isgal edilmis olabilir. Butlin bu seraitten daha elim ve daha vahim olmak
uzere, memleketin dahilinde iktidara sahip olanlar gaflet ve dalalet ve hattd hiyanet
icinde bulunabilirler. Hatta bu iktidar sahipleri sahsi menfaatlerini, mustevlilerin siyasi
emelleriyle tevhit edebilirler. Millet, fakr u zaruret icinde harap ve bitap dusmus olabilir.

Ey Tirk istikbalinin evladi! iste, bu ahval ve serait icinde dahi vazifen, Turk istiklal
ve cumbhuriyetini kurtarmaktir. Muhtag oldudun kudret, damarlarindaki asil kanda

mevcuttur.
Mustafa Kemal ATATURK
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GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

OGRENME BiRiMi ..
DUZENLEMELER

BiLGi YAPRAGI
KONU 1. PROGRAM KURULUMU

1.1. Gorsel Efekt Program Kurulumu

Gorsel efekt programlari; grafik, efekt, animasyon ve video olusturma gibi bircok amacla
kullanilmaktadir. Kullanilacak gorsel efekt programinin se¢ciminde programin kolayligi, 6ncelik olarak
belirlenebilir.

Bu programlar 3D ve 4D programlarla da uyumlu olarak ¢alisir. Pluginlerle [plagin (eklenti)]
birlikte tasarim segeneklerinde gesitlilik saglanir.

Tercih edilen gorsel efekt yaziliminin deneme siirimi veya tam strim kullanilabilir. Programi
kurarken, yazili kurulum anlatimlarindan yararlanilmahdir. Kurulacak programin amacinin yaninda;
kullanilan bilgisayarin, programin sistem gereksinimlerini karsilayip karsilamadigina da dikkat edilmelidir.

Kullanilacak gorsel efekt programi indirildiginde masaustiinde klasore ¢ikarma islemi yapilir.
Dosyanin icindeki setup [setap (kurulum)] dosyasi ile program, deneme siiriimi veya tam sirim olarak
kurulabilir. Glncelleme klasériinde bulunan setup dosyasi ¢alistirilir. Glincellenmenin yliklenmesi
beklenir.

Guncelleme yiiklendiginde klasore gidilerek program calistirilabilir.Program karsilama ekraniyla
baslar (Gorsel 1.1).

-—q.\"-

13‘%\‘ ﬁ

e

. / 1
BN Ny
Animate your compositions

Make motion graphics or add visual eff ur videos.

New Project..

Gorsel 1.1: Program karsilama ekrani
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< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 1
KONU PROGRAM KURULUMU

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

e Ucretli veya licretsiz, farkli 6zelliklere sahip bircok gorsel efekt programi bulunmaktadir.
Bu programlardan bir tanesini lisans ve telif haklarina dikkat ederek temin ediniz.

islem Basamaklari
1. indirilen gorsel efekt programini masaiistii klasériine ¢ikariniz.
Klasordeki “setup” dosyasi ile deneme striimi veya tam siriim kurulumunu yapiniz.
Gerekli Gyelik islemlerini yapiniz.
Kurulum bitikten sonra masaistiinde beliren kisayolu siliniz.
Glincelleme klasoriinde bulunan “setup” dosyasini ¢alistiriniz.
Glincellemenin yiiklenmesini bekleyiniz.

NouwuswnN

Program klasortine giderek programin kisayolunu calistiriniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

indirilen gorsel efekt programi, masadistii klasoriine gikarildi.

Klasordeki setup dosyasi ile deneme veya tam strim kurulumu
yapildi.

Kurulum bittikten sonra masadistiinde beliren kisayol silindi.
Guncelleme klasériinde bulunan setup dosyasi calistirildi.

Program klasoriine gidilerek program kisayolu galistirildi.
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GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

OGRENME BiRiMi ..
DUZENLEMELER

BiLGi YAPRAGI
KONU 2. CALISMA SAHNESi AYARLARI

2.1. Gorsel Efekt Programinda Agilig Ayarlari

Gorsel efekt programinda aclilis ayarlari, programin yapilacak isleme uygun olmasini saglar.
2.1.1. Galisma Sahnesi

Gorsel efekt programi kurulup ilk acildiginda klasik bir araytzle [interface (intirfeys)] karsilasilir.

Arayliiz tzerinde agilan New Composition [niuv kompizisin (yeni kompozisyon)] segenegi, yeni bir proje
olusturmak i¢in kullanilan pratik bir segcenektir.

Ust Menii

Arag Cubugu

Paneller

Gorsel 2.1: Program arayiizii

Programin arayliziinde mendler, paneller ve araclar yer almaktadir (Gorsel 2.1). Kullanilmak
istenen komutlara arayiz lzerinden ulasilabilecegi gibi komutlarin kisayollarinin kullanimi da tercih
edilebilir.

Calisma Sahnesi’'nin tst meni bilesenleri; File [fayl (dosya)], Edit (diizenleme), Composition
[kompizisin (kompozisyon)], Layer [leyir (katman)], Effect, Animation (enimeysin), View [viyuv
(gbrinim)], Window, Help olarak siralanmaktadir.

Gorsel efekt programlari kullanilirken gozlerin yorulmamasi icin arayiizde genellikle siyah ve
yakin tonlar tercih edilir. Program arayiiz ekraninin parlakligi, Edit > Preferences [prifirinsis (tercihler)] >
Appearance [ipirins (gorinim)] yolu izlenerek agilan pencereden diizenlenebilir.

File st meniisiinden New secenegiyle yeni bir proje olusturabildigi gibi Open Project [opin
procekt (proje ag)] secenegiyle; var olan projelere de yeniden donilebilir (Gorsel 2.2).

18



File Edit Composition Layer Effect Animation Viey

New >
Open Project... Crl+0
Open Team Project.

Open Recent >
Browse in Bridge... Ctrl+Att+ Shift+O
Close CtreW

Close Project

Save Ctri+S.
SaveAs >
Increment and Save Ctrl+Alt+Shift+S
Revert

Import >
Import Recent Footage 5
Export >
Add Fonts...

Dynamic Link >
Find Ctri+F
Add Footage to Comp Ctrl+/
New Comp from Selection... Al

Dependencies
Watch Folder...

Scripts >

Create Proxy

Set Proxy

Interpret Footage

Replace Footage

Reload Footage Ctrl+AltsL
License...

Reveal in Explorer

Reveal in Bridge
Project Settings... Carl+ Al Shift-K

Exit Cirl+Q

Gorsel 2.2: Dosya penceresi
2.1.2. Paneller

Program kuruldugunda agilan Standard adi altindaki klasik araylizde Project (proje),
Composition, Effects & Presets (efektler ve 6n ayarlar), Preview (6n izleme), Layer/Timeline
(katman/zaman cizelgesi) ve Info (bilgi) panelleri yer almaktadir (Gérsel 2.3).

Composition Paneli

Info Paneli

Project Paneli

Preview Paneli

Effects&Presets

Paneli

Layer/Timeline
Paneli

Gorsel 2.3: Klasik arayiizde paneller

Secilen panelin etrafinda olusan mavi ¢cerceve, panelin aktif oldugunu goésterir. Panelin adinin
yazili oldugu yerden “imlec araciyla tutup siriikleyerek tasima” yoluyla panelin yeri degistirilebilir. imleci
panel ¢cercevesine yaklastirdigimizda imlecin seklinin Ok isaretine dénlismesiyle, siiriikle-birak yontemi
kullanilarak panel cercevesinin boyutlari yeniden ayarlanabilir. Panel lizerindeki X isareti tiklanarak veya
Close Panel [kloz penil (paneli kapat)] secenegiyle paneli kapatma islemi gerceklestirilebilir.
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Calisma sirasinda kaybedilen veya eklenmek istenen panellere Window (ist menisiinden

ulasilabilir.

Project Paneli: Dosya cagirma, segme islemleri bu panelden yapilir. Panel genisletilerek
dosyanin ozellikleri gortintilenebilir (Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4: Project panelinin genisletilmesi

Composition Paneli: Arayiziin ortasinda bulunan ve gorsellerin izlendigi Sahne veya
sayfadir.

Info Paneli: Yapilan ¢alismanin bilgileri gértnr.

Preview Paneli: Calismanin herhangi bir asamasindayken 6n izleme yapilarak ¢alismanin
son halinin goriintilenmesi saglanir.

Effects & Presets Paneli: Genel standart efektlerle birlikte sonradan eklenen efektler
bulunur.

Layer/Timeline Paneli: Tek bir panel icinde yer alan iki farkli panelden; layer ve timeline
panellerinden olusur.

Reset to Saved Layout

Save Changes to this Workspace

Save as New Workspace...

Edit Workspaces...

Gorsel 2.5: Standard penceresi

Panellerin yerleri degistirildikten sonra diizeltme veya geriye donis yapilmak istenirse Standard
> Reset to Saved Layout [riset tu seyvid leyaut (kaydedilmis dlizene sifirla)] segcenegi, baslangi¢ panel
yerlesimine dénmenin hizh bir yoludur (Goérsel 2.5).

Klasik arayiz; Effects, Minimal, Paint [peynt (boyama)], Text [tekst (yazi)], Motion Tracking
[movsin treking (hareket izleme)] gibi hazir calisma alani segenekleriyle degistirilebilir. Bu hazir ¢alisma
alanlarina Window > Workspace [vork speys (¢alisma alani)] > Edit Workspace sekmesinden de

ulasilabilir.

20

All Panels: Tim paneller bir arada yer alir. Bu ¢alisma alani tercih edildiginde; gereksiz
gorilen paneller, Close Panel secenegiyle veya X isaretine tiklanarak kapatilir.
Animation: Bu panel secildiginde, animasyon calismasi yapmak icin gerekli olan paneller
aktif hale gelir. Bu calisma alaninin altinda Effects & Presets, Info, Preview, Wiggler
(vighr) ve Motion Sketch [movsin skec (hareket ¢izimi)] panelleri bulunur.

Effects: Efekt kullanimi icin sadelestirilmis; Preview ve Effects panellerini iceren bir
¢alisma alanidir.

Minimal: Bu ¢alisma alaninda tasarim i¢in sadece Composition ve Timeline panelleri
bulunmaktadir.



e Motion Tracker: Hareket algilamayla ilgili paneldir.

e Paint: Cizim, boyama gibi islemlerin yapildigi, Brushes [brasis (firgalar)] ve Paint
panellerinin aktif oldugu ¢alisma alanidir.

e Text: Yazi ayarlamalarinin efektlerle birlikte 6ncelik aldigi bir calisma alanidir.

2.1.3. Calisma Alanini Kisisellestirme

Window > Workspace > Save as New Workspace komutu araciligiyla yeni bir ¢alisma alani
olusturulabilir. Bu ¢alisma alaninda paneller, kullanim amacina uygun olarak dizenlenebilir (Gorsel 2.6).

MNew Workspace =

Name:

Gorsel 2.6: Panellerde kisisellestirme

Save Changes to This Workspace [seyv ¢encis to dis vorkspeys (degisiklikleri bu ¢calisma alanina
kaydet)] secenegi kullanilarak, hazirlanmis ve kaydedilmis bir calisma alani tizerinde panel degistirme
yapilabilir.

2.1.4. Klavye Kisayollari

Gorsel efekt programinda calismalarin daha hizli ve kolay siirdirilebilmesi icin “klavyede yer
alan tuslarin kisayollar” kullanilabilir.

Edit > Keyboard Shortcuts secenegiyle klavye kisayollari ekranina ulasilir (Gorsel 2.7).

Gorsel 2.7: Klavye kisayollari

Kisayollarin toplu olarak gorintilendigi klavye lGzerinde Command (komend) ve Shortcut
(sortkat) basliklari altinda komutlar ve kisayollar listelenmektedir.

Var olan kisayollar, Ctrl ve Alt gibi farkli tuslar kullanilarak da gérintilenebilir.

Adina tiklandiginda aktiflesen kisayol Gzerinde degisiklik yapilarak Save As [seyv ez (farkli
kaydet)] komutuyla “farkl ad vererek kisayolu kaydetme” islemi gerceklestirilir.
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. - GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
. YAPRAGI 1
KONU CALISMA ALANINI DUZENLEME

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is sagligi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. Program arayiziindeki panelleri aktiflestiriniz.
Panelleri, imleci kullanarak ¢erceve kenarindan yeniden boyutlandiriniz.
Panellerin yerlerini imleg araciligiyla tasiyarak degistiriniz.
Window (ist menusiinden farkli paneller aginiz.
Standard > Reset to Saved Layout sekmesiyle klasik araylize doniin(z.

whwnN

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Program arayiziindeki paneller aktiflestirildi.

Paneller, imleg kullanilarak gergceve kenarindan yeniden
boyutlandirildi.

Panellerin yerleri, imleg araciligiyla tasinarak degistirildi.
Window Ust mendistinden farkli paneller acildi.

Standard > Reset to Saved Layout sekmesiyle klasik arayiize
donilda.

22



OGRENME BiRiMi

KONU

GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

DUZENLEMELER UYGULAMA

. ) YAPRAGI 2
GALISMA ALANINI KISISELLESTIRME

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve guvenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari

1.

Standard > Edit Workspace (calisma alanini diizenle) sekmesinden hazir calisma
alanlarina ulasiniz.

Window (st meniisiinden eklemek istediginiz panelleri seginiz.

Save as New Workspace (yeni ¢calisma alani olarak kaydet) secenegiyle, yeni
olusturdugunuz panele isim veriniz.

Yeni verilen ismi OK diigmesine tiklayarak kaydediniz.

Kaydettiginiz panelde, Save Changes to this Workspace se¢enegini kullanarak degisiklik
yapiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Standard > Edit Workspace sekmesinden hazir ¢alisma
alanlarina ulasild.

Window (st menisinden eklenmek istenen paneller secildi.

Save as New Workspace seceneginden yeni olusturulan panele
isim verildi.

Yeni verilen isim OK diigmesine tiklanarak kaydedildi.

Kaydedilen panelde Save Changes to this Workspace secenegi
kullanilarak degisiklik yapildi.
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6ERENME BiRiMi GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 3
KONU KISAYOLLARIN AYARLANMASI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baglamadan 6nce is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. Edit > Keyboard Shortcuts secenegiyle, kisayollarin goriintiilendigi klavyeye ulasiniz.
Cut (Ctrl+X) ve Copy (Ctrl+C) kisayollarini kisisel tercihinize gore degistiriniz.
Hand (H) ve Zoom (Z) kisayollari tizerine farkl atamalar yapiniz.
Degistirilen kisayollari, var olan kisayollarla karsilastiriniz.

whwnN

Save As segenegiyle kaydetme islemini gergeklestiriniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Edit > Keyboard Shortcuts secenegiyle, kisayollarin
gorintilendigi klavyeye ulasildi.

Cut (Ctrl+X) ve Copy (Ctrl+C) kisayollari, kisisel tercihe gore
degistirildi.

Hand (H) ve Zoom (Z) kisayollari tizerine farkl atamalar yapildi.
Degistirilen kisayollar, var olan kisayollarla karsilastirildi.

Kaydetme islemi gerceklestirildi.
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GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

OGRENME BiRiMi ..
DUZENLEMELER

BiLGi YAPRAGI
KONU 3. MATERYAL EKLEME

3.1. Materyal Ekleme

Gorsel efekt programina materyal eklerken yapilan islemler kullanilacak materyallerin
Ozelliklerine gore degismektedir.

3.1.1. Dosya Aktarma (Import)

Gorsel efekt programinda kullanilacak materyallerin 6ncelikle Project paneline aktarilmasi
gerekir. Materyallerin dosya adi (name), materyalin tipi (type), boyutu (size) ve kare sayisi (frame rate)
gibi 6zellikleri, bu panelde gorintilenmektedir.

Project panelinin st kismindaki pencerede, aktarilan dosyalarin 6n izlemesi yapilabilir. Panelin
alt kisimdaki bolimii ise arama kutusu olarak kullaniimaktadir.

Dosyalari Project paneline aktarma islemi icin import secenegi kullanilir. Programa video, resim
ve ses dosyalarinin ¢agrilmasi islemi, birden fazla yontemle gerceklestirilebilir. Kisi, bu yontemlerden
kendisine gore pratik olani tercih etmelidir.

ilk olarak iist meniiden File > Import > File ydntemiyle dosya cagrilabilir (Gorsel 3.1). Kisayol
olarak Ctrl+l kullanilir.

File Edit Composition Layer Effect Animation Vie
New >
Open Project. Ctrl+0

Open Team Project...

Browse in Bridge... Ctrl+ Alt+Shift+ O

Close Crls W

Close Project

Save As

Increment and Save Ctrl+Alt+Shift+5

Import File.. Ctrl+l

Multiple Files... Ctrl+Alt+|
Export From Libraries...
Vanishing Point (.vpe)...
Placeholder...
Salid...

Add Fonts...
Dynamic Link

Find

Gorsel 3.1: Dosya aktarma penceresi

Materyaller ¢cagrilirken Footage veya Composition seklinde secilebilir. Footage secenegi
katmanli dosyalarin katmanlarini birlestirerek programa aktarir. Videolari aktarmada kullanilir.
Composition segenegi ise ¢coklu katmanli dosyayi katmanlariyla birlikte programa aktarir.

Dosya aktarma icin bir baska yontem de Project paneline sag tiklandiginda acilan pencereden
import seceneginin kullaniimasidir.
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Project paneli Gzerinde farenin sol tusuna gift tiklama ve siiriikle-birak gibi yéntemler de dosya
aktarmak igin kullanilabilir. Aktarma isleminin tamamlanmasi igin dokiimanlarin dosya uzantilari,
programin destekledigi formatlarla uyumlu olmalidir.

Import Recent Footage secenegiyle, programa en son eklenen dosya goriintlilenmektedir.
3.1.2. Toplu Dokiiman Aktarma

Import > Multiple Files... (toplu dokiiman aktarma) (Ctrl+Alt+l) secenegiyle, dosya aktarma
penceresi acilir. Programda dosya se¢im isleminden sonra agilan pencerede, Import segenegiyle dosya
eklenmesinin devamliligl saglanir. Done secenegi kullanilarak dosya secme islemi bitirilir.

Project paneline klasor igindeki dosyalarin timu aktarilmak istenirse Import Folder diigmesi
kullanilmalidir (Gérsel 3.2).

2020-11 Film Rulosu Kaydedilmig
Resimler

e, Verel Disk (C:)

& Ay

Sequence not available
Force alphabetical order

Import Options:
[] Create Composition

Dosya ads | Al Acceptable Files -

Import Folder iptal

Gorsel 3.2: Dosya aktarma
3.1.3. Klasor (Bin) Diizenleme

Gorsel efekt programlariyla galisilirken “klasér diizenleme” mantigina dikkat edilmesi gerekir.
Yapilan galismalarda dosyalar, calismanin en basindan itibaren diizenli bir sekilde tutulmalidir.
Calismalarin daha saglikl ilerlemesi ve dosya karisikliklarinin engellenmesi icin bu konuya dikkat
edilmelidir.

File > New Folder secenegiyle yeni bir klasor olusturulabilecegi gibi Project panelinin altinda yer
alan Create a new Folder sekli secilerek de klasor olusturulabilir. Project panelinde, farenin sag
diigmesiyle bosluga tiklandiginda acilan pencereden secilen New Folder secenegi ise yeni bir klasor
olusturmanin baska bir yontemidir.

Proje paneline aktarilan dosyalar Gzerinde farenin sol tusu basili tutulup imleg strtiklenerek
birden fazla dosya se¢imi yapilabilir. Panel icinde farkli yerlerde yer alan dosyalari se¢mek icin ise imleg
ile birlikte Ctrl tusu kullaniimalidir. Shift tusu yardimiyla panelde baslangic ve bitis klasorleri secilirse ara
klasorler otomatik olarak secilir.

Proje panelinde secili olan bir klasér varken yeni klasor olusturulursa yeni olusturulan klasor, bir
onceki adimda secili olan klasériin icinde “alt klasor” olarak yer alir. Klasorler diizenlenirken kisinin kendi
kullanim aliskanlhklarina uygun bir diizenleme yapmasi, ¢alismayi daha sistemli bir hale getirir.

Project paneline aktarilan dosyanin {izerine imleg araciyla iki kere tiklanirsa dosya Footage
panelinde goruntilenir.
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OGRENME BiRiMi

KONU

GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
DUZENLEMELER UYGULAMA

YAPRAGI 1
VIDEO DOSYASI AKTARMA

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

Calismada kullanilacak video dosyalarini telif haklarina dikkat ederek temin ediniz.
Programin desteklemedigi uzantilar icin videoyu uygun formata donustiriniz.

islem Basamaklari

1.

s wnN

N o

Video dosyasini, Import > File secenegiyle acilan pencereden import ediniz.
Video dosyasini footage olarak aktarmayi seciniz.

Import digmesine basiniz.

Project paneline aktarilan dosyanin 6zelliklerini inceleyiniz.

Project panelinde yer alan dosyaya imlec araciyla iki kez tiklayarak Footage panelinde
aciniz.

Preview paneli araciligiyla videonun 6n izlemesini yapiniz.
Dosya aktarmanin farkli yontemlerini uygulanarak islemi tekrarlayiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

File > Import > File seceneginden projede kullanilacak video
secildi.

Aktarma seceneklerinden footage segildi.

Aktarilan dosyanin Project panelinde 6zellikleri incelendi.

Project panelinde yer alan dosyaya imleg araciyla iki kez
tiklanarak Footage panelinde acild.

Preview paneli araciligiyla videonun 6n izlemesi yapildi.
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< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 2
KONU FARKLI DOSYALARI TOPLU OLARAK AKTARMA

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

e Calismada kullanacaginiz resim, video ve ses dosyalarini telif haklarina dikkat ederek
temin ediniz.

e  Programin desteklemedigi uzantilar icin materyalleri uygun formata donistiriniz.

islem Basamaklari

1. Import > Multiple Files secenegiyle acilan pencereden video dosyasini seciniz.
Video dosyasini footage olarak aktarmayi seciniz.
Import diigmesine basiniz.

B WN

Dosya aktarma islemi gerceklestikten sonra toplu dosya ¢agirma penceresini yeniden
acarak resim dosyasini seciniz.

Sectiginiz resim dosyasini composition olarak import ediniz.
Yeniden acilan toplu dosya ¢cagirma panelinden ses dosyasini seginiz.
Secilen ses dosyasini footage olarak import ediniz.

® N oW

Done secenegine basarak toplu dosya ¢cagirma islemini sonlandiriniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Import > Multiple Files secenegiyle agilan pencereden video
dosyasi segildi.

Video dosyasini footage olarak aktarma secildi.
Import edildi.

Dosya aktarma islemi gergeklestikten sonra toplu dosya
¢agirma penceresi yeniden agilarak resim dosyasi segildi.

Secilen resim dosyasi, composition olarak import edildi.

Yeniden agilan toplu dosya ¢agirma panelinden ses dosyasi
secildi.

Secilen ses dosyasi, footage olarak import edildi.

Done secenegine basilarak toplu dosya ¢agirma islemi
sonlandirild.
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< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 3
KONU KLASOR OLUSTURMA VE DUZENLEME

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

e CGalismada kullanacaginiz resim, video, ses ve ¢oklu katmanli icerik tasiyan dosyalari telif
haklarina dikkat ederek temin ediniz.

e Programin desteklemedigi uzantilar icin materyalleri uygun formata donistiriniz.

islem Basamaklari
1. Ctrl+l kisayoluyla dosya aktarma penceresine ulasiniz.

2. Programa aktarilacak klasori segerek sirasiyla Import/Import Folder diigmelerine
tiklayiniz.

3. Import Folder diigmeleriyle aktarilan klasor icindeki dosyalari belirlenen basliklarla alt
klasorlerde diizenleyiniz.

4. Katmanliicerik tasiyan bir dosya seciniz ve Composition/Editable Layer Styles
secenegini isaretleyerek katmanli olarak aktariniz.

5. Proje paneline aktarilan klasérdeki dosyalari, belirlenen basliklarla ve kisayollar
kullanarak farkli klasérler seklinde dizenleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Ctrl+1 kisayoluyla dosya aktarma penceresine ulasildi.

Programa aktarilacak klasor secilerek Import/ Import Folder
digmelerine tiklandi.

Import ve Import Folder digmeleriyle aktarilan klasor igindeki
dosyalar, belirlenen basliklarla alt klasérlerde diizenlendi.

Katmanli igerik tasiyan bir dosya segildi ve Editable Layer Styles
secenegi isaretlenerek katmanli olarak aktarild.

Proje paneline aktarilan klasérdeki dosyalar, belirlenen
basliklarla ve kisayollar kullanilarak farkli klasérler seklinde
dizenlendi.
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3.1.4. Kompozisyon Olusturmak

Gorsel efekt programlarinda proje (izerinde calisabilmek icin bir sayfa ya da Sahne olusturur gibi
bir kompozisyon olusturulmalidir. Acilan araytz lizerindeki New Composition secenegi, yeni bir
kompozisyon olusturmak icin kullanilabilir (Gorsel 3.3). New Composition secenegiyle Composition
Settings ayarlarina girilerek, belirlenen 6zelliklerle yeni bir kompozisyon olusturulur. Arayiz tGzerinde bir
diger secenek olan New Composition From Footage secilerek, belirlenen 6zelliklere veya kullanilacak
materyalin 6zelliklerine gore bir kompozisyon olusturulur. Bu islemler, program acildiginda pratik
yontemlerdir.

New Composition New Composition
From Footage

Gorsel 3.3: Arayiizii kullanarak kompozisyon olusturma

Yeni kompozisyon olusturmak icin diger yontemlere; tist menliide Composition > New
Composition (Crtl+N) secenegiyle veya Project panelinin bos bir yerine farenin sag tusuyla tiklandiginda
acilan pencerede New Composition secenegiyle ulasilabilir. Project paneli (izerindeki Create a New
Composition secenegi lizerinden Composition Settings’e (kompozisyon ayarlari) ulasmak, yeni bir
kompozisyon olusturmak icin pratik bir yoldur (Gorsel 3.4).

Composition  Layer Effect Animation View Window Help

MNew Composition... Ctrl+N
Composition Settings... Ctrl+ K
Set Poster Time

Trim Comp to Work Area Ctrl+ Shift+ X

Crop Comp to Region of Interest

Gorsel 3.4: Yeni kompozisyon olugturma

3.1.5. Kompozisyonun Ozellikleri

Yeni bir kompozisyon olusturulurken 6zellik ayarlari, Composition Settings penceresinden
gerceklestirilir. Calismanin sonunda alinmak istenen render’in 6zelliklerine uygun bir kompozisyonda
calisiimasi, hiz agisindan daha gegerlidir. Materyallerin aktarma islemi gergeklestirildikten sonra; Proje
paneli Gzerinde secili olan dosyanin Composition > Composition Settings bolimine gelinerek
materyalin kompozisyon 6zellikleri, calismanin render amacina baglh olarak diizenlenebilir (Gérsel 3.5).

Composition Settings x

Gorsel 3.5: Kompozisyon ayarlari
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Agilan Composition Settings penceresinde Preset (0n ayar) segenegi, hazir kompozisyon uzanti
ayarlandir. Calismaya uygun, hazir video formatlari secilebilecegi gibi Custom secenegiyle, manuel
kompozisyon degerleri de girilebilir. Lock Aspect Ratio... secenegi isaretli ise ¢alismanin Width (genislik)
ve Height (yikseklik) degerleri, ayni oranda degisir.

Frame Rate (fps) secenegi, bir saniyede gecen kare sayisini belirler. Verilen degere gére
goruntindn akiskanligl degisir. “25” degeri girildiginde bir saniye boyunca 25 kare, “30” degeri
girildiginde ise bir saniye boyunca 30 kare, gériintiiden gececektir. insan gozii, 24 kareyi kusursuz
akiskanlikta algilamaktadir. internet yayinciliginda fps degeri, 25-30 kare arasinda degismektedir. Kare
sayisi 30’un lizerinde olan degerler, cok tercih edilen degerler degildir. Kare sayisinin ¢ok olmasi, goriinti
kalitesinin yliksek olmasi anlamina gelmez. Kare sayisinin yiilksek olmasi, dosya boyutunu da yikseltir ve
bilgisayarda olusacak ylik de artirir. Ayrica goriintlide slow motion olusur. Bu ylizden fps degeri,
ihtiyaca gore belirlenmelidir.

Resolution se¢enegi, ¢oziinlirlik (en-boy oranina diisen piksel sayisi) belirlemek igin kullanilir.
Seceneklerde full (tam), half (yarim), third (licte bir) ve quarter (¢eyrek ya da dortte bir) ¢cozlintirlik
degerleri bulunur. Custom secildiginde, ¢oziinirlik degeri manuel olarak girilebilir.

Start Timecode, zaman kodunu ifade eder ve baslangig siresidir.

Duration, calisma icin olusturulacak kompozisyon siresinin belirlenmesini saglar. Degerler; saat,
dakika, saniye, kare (0;00;00;00) olarak girilir. Kompozisyon kare tlriinde olusturulduysa Duration
secenegine kare degeri de girilebilir.

Background Color, kompozisyonun arka plan rengidir. Transparan goriintilerde ¢alismak igin
kullanilir. Render alindiginda bu rengin bir gecerliligi yoktur.

Olusturulan kompozisyonun 6zellikleri belirlendikten sonra Composition Settings penceresinde
OK digmesine basilir. Kompozisyon ayarlarinda tekrar diizeltme yapilmak istendiginde bu pencereye
yeniden gelinerek diizeltme yapilabilir.

Materyal dosyasi, kompozisyon paneline siiriikle-birak yontemiyle atilir. Kompozisyon
Sahnesi’'nde gorselleri segme islemi, Sahne lizerinde manuel olarak veya Katmanlar panelinden dosya
secimi yapilarak gergeklestirilebilir. Composition paneli (izerindeki Magnification Ratio Popup
[megnifikeysin reysiyo popap (biiylitme orani agilir penceresi)] secenegiyle gorsel, farkl oranlarla
gorintilenebilir. Bu gorintiileme, render islemini etkilemez.
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< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 4
KONU KOMPOZiSYON OLUSTURMA

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is sagligi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari

1. Composition > New Composition (Crtl+N) secenegiyle Composition Settings penceresini
aciniz.

Projede kullaniimak istenen formati, Preset secenegiyle belirleyiniz.
Frame Rate secenegine projenin “saniyedeki kare sayisi” bilgisini giriniz.
Resolution secenegiyle ¢oziinirlik degerini belirleyiniz.

Duration secenegiyle kompozisyonun siresini ayarlayiniz.

Background Color secenegiyle arka plan rengini seciniz.

NouvseWwN

OK digmesine tiklayiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition (Crtl+N) secenegiyle
Composition Settings penceresi agildi.

Projede kullaniimak istenen format, Preset secenegiyle
belirlendi.

Frame Rate se¢enegine, projenin “saniyedeki kare sayis1” bilgisi
girildi.

Resolution secenegiyle ¢oziinirlik degeri belirlendi.

Duration secenegiyle kompozisyonun siresi ayarlandi.
Background Color segenegiyle arka plan rengi segildi.

OK diigmesine tiklandi.
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3.2. Ara¢ Cubugu (Toolbar)

Araylzde st menlniin hemen altinda yer alan Toolbar (arag¢ gubugu), gorsel efekt programi
Uzerinde yapilan islemleri hizlandirmak igin kullaniimaktadir.

Gorsel 3.6: Arag cubugu

A) Selection Tool (V): Segim ve tasima islemlerini gergeklestiren aragtir. Kompozisyon
monitorinde gorseli biyitip kigliltmek icin de kullanilmaktadir. Shift tusuyla birlikte
kullanildiginda, segilen nesne (izerinde orantili bliyltip kiiglltme yapilabilir.

B) Hand Tool (H): Kompozisyon panelinde konumlandirma igin kullanilan aractir.
Selection Tool’dan farkl olarak gériintiide herhangi bir kayma olmadan monit6ri tasima
islemi yapar. Farenin tekerlegi basili tutularak ayni islem gerceklestirilebilir.

C) Zoom Tool (Z): Yakinlastirma ve uzaklastirma islemlerini gerceklestirir. Sadece
kompozisyon alaninda ise yarayan bir aractir. Uzaklastirma islemi icin alt tusunu basil
tutmak gereklidir. Farenin tekerlegiyle de yakinlastirma ve uzaklastirma yapilabilir.
imleg, gérselin izerinde nereye tiklanirsa oraya yakinlastirma ve uzaklastirma yapilir.

D) Rotation Tool (W): Kompozisyon alanindaki gorseli cevirme islemi igin kullanilir.

E) Camera Tool (C): Animasyon ve videolari (¢ boyutlu Sahne olusturarak farkh acgilardan
gbsteren kamera aracidir.

F) Pan Behind (Anchor Point) Tool (Y): Merkez noktasi belirlemeye yarar. Animasyonlar
da belirlenen bu merkez noktadan hareketlendirilir.

G) Shape Tool (Q): Hazir sekil (dikdortgen, elips, yildiz, kare vb.) cizme aracidir. Ayrica
maskeleme islemi de gerceklestirilir. Gorsel secili olmazsa arag, sekil cizmede kullanilir.

H) Pen Tool (G): Yol ¢cizme aracidir. Sekil olusturma veya maskeleme yapma amaciyla
kullanihir.

1) Text Tool (Ctrl+T): Calismalarda yazinin kullaniimasini saglar.
J) Brush Tool (Ctrl+B): Firca aracidir. Gorsel izerinde boyama yapilmasini saglar.

K) Clone Stamp Tool (Ctrl+B): Gorsellerde klonlama, kopyalama ve doku tasima
gorevlerini yapar.
L) Eraser Tool (Ctrl+B): Silgi aracidir.

M) Roto Brush Tool (Alt+W): Sahne’de nesnenin arka plandan ayrilmasini, segili
bolgenin maskelenmesini saglar.

N) Puppet Pin Tool (Ctrl+P): Kukla aracidir. Pinler ile birlikte cizimlere hareket
saglayabilir.

¢ Araclar kullanildiktan sonra V tusuna basilarak Selection Tool’a geri donilmelidir.
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< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 5
KONU ARAC CUBUGU SECENEKLERiI KULLANIMLARI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

e http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=21722 adresinde bulunan
“GORSELEFEKTDERSI” klasoriini bilgisayara indiriniz.

e  Programin desteklemedigi uzantilar icin dosyalari uygun formata déndstiriniz.

Gorsel 3.7: Arag cubugu segenekleriyle kompozisyon diizenleme

islem Basamaklari

1. “GORSELEFEKTDERSI/135” numarali klasérde bulunan ve Alpha (transparan) bilgisi
iceren resim dosyalarini Project paneline aktariniz.

Project paneline aktarilan dosyalari klasor olarak diizenleyiniz.
Composition Settings ayarlarina giderek yeni bir kompozisyon olusturunuz.
Kullanilacak gorseli Composition paneline aliniz.

wvkewnN

Alpha bilgisini, Composition panelinde Toggle Transparency Grid segenegiyle kontrol

ediniz.

6. Kullanilan gorseli, Composition panelinde yer alan Magnification ratio popup
secenegiyle Fit olarak ayarlayiniz.

7. Selection Tool ile gorseli tasima, bliyliitme ve kiigliltme islemlerini gergeklestiriniz.

8. Hand Tool ile kompozisyon monitérini konumlandiriniz.

9. Zoom Tool ile goriintliyli yaklastirip uzaklastiriniz.

10. Farkli gorsellerle islemleri tekrarlayiniz (Goérsel 3.7).

s Caps Lock tusu acik ise Composition panelinde islem yapilamaz.
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Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Alpha bilgisi iceren resim dosyalari, Project paneline aktarild.
Project paneline aktarilan dosyalar, klasor olarak diizenlendi.

Composition Settings ayarlarina gidilerek yeni bir kompozisyon
olusturuldu.

Alpha bilgisi, Composition panelinde Toggle Transparency Grid
secenegiyle kontrol edildi.

Kullanilan gorsel, Composition panelinde yer alan
Magnification ratio popup secenegiyle Fit olarak ayarlandi..

Selection Tool ile gorseli tasima, blylitme ve kiclltme islemleri
gerceklestirildi.

Hand Tool ile kompozisyon monitéri konumlandirildi.
Zoom Tool ile goriinti yaklastirilip uzaklastirildi.

Farkh gorsellerle islemler tekrarlandi.
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OGRENME BiRiMi

KONU

GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
DUZENLEMELER UYGULAMA

YAPRAGI 6
HAZIR SEKIL ARAGLARININ KULLANIMLARI

Gorsel 3.8: Hazir sekil araglarinin kullanimi

islem Basamaklari

1.
2.
3.

Composition > New Composition secenegiyle yeni bir kompozisyon olusturunuz.
Arag ¢ubugundan Rectangle Tool’u seginiz.

Shift tusunu kullanarak “i¢ dolgu” ve “kenar ¢izgi” renklerine karar veriniz ve “kare”
sekli giziniz (Gorsel 3.8).

Pan Behind aracini secerek merkez noktasini késelerden birine tasiyiniz.

Rotation Tool’u secerek sekil Gzerinde dondiirme islemi yapiniz.

Merkez noktasini farkl noktalara tasiyarak déndiirme islemini tekrarlayiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢galismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Arac cubugundan Rectangle Tool secildi.

Shift tusu kullanilarak “i¢ dolgu” ve “kenar gizgi” renklerine
karar verildi ve kare sekli gizildi.

Pan Behind araci segilerek merkez noktasi, késelerden birine

tasindi.

Rotation Tool secilerek sekil lizerinde déndiirme islemi yapildi.

Merkez noktasi, farkli noktalara tasinarak déndiirme islemi
tekrarlandi.
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GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

OGRENME BiRiMi ..
DUZENLEMELER

BiLGi YAPRAGI
KONU 4. DONUSTURME iSLEMLERI

4.1. Materyallerin Dénistirilmesi

Project paneline aktarilan dosyanin lizerine imleg araciyla tiklandiginda, panelin 6n izleme
penceresinden dosyanin 6zellikleri goriintir. Bu pencereden yararlanilarak dosyanin boyutlarina gore
yeni bir kompozisyon olusturulabilir.

Yeni bir kompozisyon olusturulduktan sonra materyalleri kompozisyonun igine alma islemi,
suriikle-birak yontemiyle gergeklestirilir.

Kompozisyona yerlestirilen materyal, kompozisyonda olusturulan Sahne’ye boyutlari sebebiyle
sigmayabilir. Gorseli Sahne’ye gbre 6lceklendirmenin birinci yontemi (Selection Tool konusunda
actklanan yontem); Sahne’deki gorselin kenar cizgilerinden imleg araci ve Shift tusuyla birlikte tutularak
blyutildp kigultilmesidir.

Reset

Anchor Point...

Position... Ctrl+Shift+P
Scale.

Orientation... Ctrl+Alt+Shift+R
Rotaticn... Ctrl+Shift+R
Opacity... Chrle Shift+ O
Flip Horizontal

Flip Vertical

Center In View Ctrl+Home
Center Anchor Point in Layer Content Ctrl+Alt+Home
Fit te Comp Ctrl+Alt+F
Fit to Comp Width Ctrl+ Alt+Shift+ H
Fit to Comp Height Ctrl+ Alt+Shift+G
Auto-Orient... Ctrl+Alt+Q

Gorsel 4.1: Transform penceresi

ikinci bir yontem ise gérselin boyutlarinin, Sahne’ye gére Déniistiirme (Transform) penceresi
yardimiyla diizenlenmesidir (Gorsel 4.1). Kompozisyon Sahnesi’'ndeki gérselin Gzerine farenin sag
tusuyla tiklanir. Agilan penceredeki Transform segenegi; gorselin boyutlarini degistirme,
konumlandirma, déndiirme, ve seffaflik ayarlarini yapma gibi birgok islem icin kullaniimaktadir.

Gorselleri Sahne’ye sigdirmak igin Fit to Comp, Fit to Comp Width ya da Fit to Comp Height
seceneklerinden yararlanilabilir. Bu secenekler kullanildiginda projede kullanilacak gérselin en-boy orani,
kompozisyonun Sahne boyutlarinin oranindan farkli ise gorsel tGizerinde kenarlardan basiklik
olusabilmektedir. Bu durumda Transform islemleri icin Katmanlar (Layer) panelinden yararlanmak daha
iyi sonug verir. Bu konu, “Hareketli Goriintiler” adli 6grenme biriminde islenecektir.

o @ o a

Gorsel 4.2: Flip Horizontal yontemiyle gorseli farkli yonlere dondiirme iglemi
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o  Fit to Comp: Gorselin boyutlarinin, kompozisyondaki Sahne’nin boyutlarina gére
ayarlanmasini saglar.

o Fit to Comp Height: Gorselin ylksekligini, Kompozisyon Sahnesi’'nin yiksekligine
sigdirir.

e Fit to Comp Width: Gorselin genisligini, Kompozisyon Sahnesi alanina gore ayarlar.

o  Flip Horizontal: Segili gorselin saga veya sola donme islemini gerceklestirir (Gorsel 4.2).

e  Flip Vertical: Gorselin ters donmesini saglar.

e Center Anchor Point In Layer Content: Cipa noktasinin merkeze alinmasini saglar.

4.2. Doniistiirme (Transform) islemleri

Materyallerin Sahne (izerinde Donlistiirme (Transform) islemleri, agilan pencerede; Anchor
Point (enkir point), Position (pozisin), Scale (skeyl), Rotation (roteysin), Opacity (opasiti) secenekleriyle
yapilabilir.
e Anchor Point: Acilan pencerede girilen degerlerle, gorselin hareket merkezi degistirilir
(Gorsel 4.3).

Anchor Point X

Gorsel 4.3: Anchor Point penceresi

e Rotation: Belirlenen merkez noktasina gore gorselin dondirilmesi isleminin
gerceklestirilmesini saglar (Gorsel 4.4).

Gorsel 4.4: Rotation (dondiirme) islemi

e Scale: Materyalin boyutunun buydtilap kictltilme islemlerinin gergceklesmesini saglar
(Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5: Scale penceresi
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Reset secenegi kullanildiginda goérseller, baslangicta Sahne lzerine aktarildiklari sekle
donusdrler.

Transform > Scale secimi gerceklestirildiginde, agilan pencerede genislik ve ylikseklik
degerleri girilebilir. Link isareti agiksa Currrent Aspect Ratio secenegi aktiflesir. Bu da
mevcut en-boy oraninin korundugunu gosterir.

Position: Dosyanin Sahne (izerindeki konumunun belirlenmesinde kullanilir.

Opacity: Gorselin seffafligini degistirme aracidir. Birden fazla dosyanin birlestiriimesinde
kullanilabilir.



< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 1
KONU MATERYALLERIN DONUSTURME iSLEMLERI-1

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is sagligi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

Gorsel 4.6: Flip Vertical (gorseli ters dondiirme) islemi

islem Basamaklari

1. “GORSELEFEKTDERSI /141” numarali klasérde bulunan materyalleri Project paneline
aktariniz.

2. Dosyalari klasoér seklinde diizenleyiniz.

3. Composition > Composition Settings penceresini acarak yeni bir kompozisyon
olusturunuz.

4. Kullanilacak gorseli kompozisyona aliniz.

5. Fit to Comp segenegiyle gorselin boyutlarini, kompozisyon monitériiniin boyutlarina
gore ayarlayiniz.

6. Fit to Comp Width, Fit to Comp Height secenekleriyle gorselin en-boy diizenlemelerini
yapiniz.

7. Flip Horizontal secenegiyle gorseli saga ya da sola déndiriiniz.

8. Flip Vertical secenegiyle (Gorsel 4.6) gorselin ters dénmesini saglayiniz.

9. Anchor Point secenegiyle merkez noktasini ayarlayiniz.

10. Birden fazla gorseli secerek Flip Horizontal, Flip Vertical ve Anchor Point islemlerini
yapiniz.
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« Yapilan islemler, Ctrl+Z tusuyla geri alinir.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Projede kullanilacak dosyalar, Project paneline aktarildi.
Dosyalar, klasér seklinde diizenlendi.

Composition > Composition Settings penceresi acilarak yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kullanilacak gorsel, kompozisyona alindi.

Fit to Comp secenegiyle gorselin boyutlari, kompozisyon
monitérinin boyutlarina gére ayarlandi.

Fit to Comp Width ve Fit to Comp Height secenekleriyle
gorselin en-boy diizenlemeleri yapildi.

Flip Horizontal secenegiyle gorsel, saga ya da sola dondirilda.
Flip Vertical secenegiyle, gorselin ters dénmesi saglandi.
Anchor Point secenegiyle merkez noktasi ayarlandi.

Birden fazla gorsel segilerek Flip Horizontal, Flip Vertical ve
Anchor Point islemleri yapildi.

41




< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 2
KONU MATERYALLERIN DONUSTURME iSLEMLERI-2

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is sagligi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

Gorsel 4.7: Donuigtiirme (Transform) islemleri

islem Basamaklari

1. “GORSELEFEKTDERSI /142” numaral klasorde bulunan materyalleri Project paneline
aktariniz.

2. Dosyalari klasor seklinde diizenleyiniz.

3. Composition > Composition Settings penceresini agarak yeni bir kompozisyon
olusturunuz.

Kullanilacak gorseli kompozisyona aliniz.

v ok

Gorselin Gzerine sag tiklanarak agilan pencerede Transform > Position secenegine deger
girerek konumu ayarlayiniz.

Transform > Scale se¢enegine deger girerek boyutu ayarlayiniz.
Transform > Rotation segenegine deger girerek déndiirme agisini ayarlayiniz.
Transform > Opacity secenegine degeri girerek seffaflik ayarini yapiniz.

© © N o

Birden fazla gorsel secerek, Auto-Orient secenegiyle yapilan donistiirme islemlerini
tekrarlayiniz (Gorsel 4.7).

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Projede kullanilacak dosyalar, Project paneline aktarildi.

Dosyalar, klasér olarak diizenlendi.

42



Composition > Composition Settings penceresi acilarak yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kullanilacak gorsel, kompozisyona alindi.

Gorselin Gzerine sag tiklanarak agilan pencerede Transform >
Position secenegine deger girilerek konum ayarlandi.

Transform > Scale secenegine deger girilerek boyut ayarlandi.
Transform > Rotation degeri girilerek déndirme acisi ayarlandi.
Transform > Opacity degeri girilerek seffaflik ayari verildi.

Birden fazla gorsel segilerek, Auto-Orient secenegiyle yapilan
donustirme islemleri tekrarlandi.
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GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL

OGRENME BiRiMi ..
DUZENLEMELER

BiLGi YAPRAGI
KONU 5. CIKTI (RENDER)

5.1. Kaydetme

Gorsel efekt programinda galismalar devam ederken veya bittiginde; File > Save (Ctrl+S)
secenegi kullanilarak, agilmis olan projenin tizerine kaydetme islemi yapilabilir. Save as (Ctrl+Shift+S)
secenegi kullanilirsa proje baska bir yere, baska bir isimle kaydedilir.

Calisma sirasinda kaydetme isleminin yapilmamasi durumunda, olasi aksakliklar nedeniyle
kayiplar olusabilir. Programin otomatik kaydetme isleminin ayarlanmasi, ¢alisma kayiplarinin éniine
gecilmesini saglar. Edit > Preferences penceresinden Auto-Save secilerek programin otomatik kaydetme
ayarlarina giris yapilir (Gérsel 5.1).

Preferences x

Gorsel 5.1: Otomatik kaydetme ekrani

Save every (seyv eviri): Programin kag dakika aralikla kayit yapmasi isteniyorsa bu secenekten
giris yapilabilir.

Save when starting render queue (seyv ven starting rendir kiyu): Bu secenek isaretlenirse gikti
(render) alma islemi baslatilmadan 6nce proje kaydedilir. Render alma islemi sirasinda olusabilecek
sorunlara karsi projenin korunmasini saglar.

Maximum Project Versions (maksimum procekt vorjins): Otomatik kayit islemiyle kaydedilen
dosyalarin en fazla kag tanesinin saklanacaginin belirlenmesini saglar.

Auto-Save Location (oto seyv lokeysin): Otomatik kayit islemlerinin proje dosyasina mi yoksa
secilen farkli bir yere mi yapilacagini belirlemeye yarar.

5.2. Cikti (Render) Alma

Animasyon, video, 3D, 4D icerik Ureten programlarda render (¢ikti) islemi gerceklestirilir (Gorsel
5.2). Kullanilan bilgisayarin 6zellikleri, dosya 6zellikleri ve ¢alismadaki materyallerin fazla olmasi, render
slresini uzatir. Gorsel efekt programinda render islemi, proje lizerinde ihtiyaca gore birden fazla kez
tekrarlanabilir.
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Import »
Import Recent Footage >

Export »

Gorsel 5.2: Digari aktarma (Export) secenegiyle render

Render alma islemi, File > Export > Add To Render Queue (Ctrl+M) secenegi kullanilarak
gerceklestirilir (Gorsel 5.3).

Bu secimlerden sonra programda Render Queue (Cikti Kuyrugu) penceresi acilir. Buradan render
almak icin gerekli ayarlar, projeye gore yapilabilir.

Gorsel 5.3: Cikti kuyrugu ekleme

Render Settings > Custom: Best Settings 6zelligi secildiginde acilan pencereden, render almak
icin gerekli olan bazi ayarlara ulasilir.

e Quality: Gorlnti kalitesini ayarlama se¢enegidir. Best, Draft ve Wireframe (vayirfreym)
secenekleri vardir. Best segenegi tercih edilmelidir.

e Resolution: Cozinurligun ayarlandigl kisimdir. Goriinti kalitesi yliksek tutulmak
istendiginde Full secilir. Calisma sirasinda islemleri hizlandirmak icin daha disuk
¢ozundrlikler tercih edilebilir fakat cikti almadan 6nce Full segcenegi tercih edilmelidir.

¢ Frame Rate (freym reyt): Animasyon ve videolarda saniye basina diisen kare sayisi
bilgisini girmeye yarayan segenektir. Kompozisyonda verilmis olan kare sayisi degeri
tercih edilebilir veya render isleminden 6nce bu secenekle yeni kare sayisi degeri
girilebilir. Dikkat edilmesi gereken 6nemli nokta, kompozisyondakinden ¢ok daha fazla
kare sayisi girilmemesidir. Clink{i program, aradaki kareleri ¢ok fazla tekrarla doldurur.

e Start ve End secenekleri, render siresi icin dizenlemelerin yapildigi seceneklerdir.
Custom Time Span secenegi ile yeni degerler girilebilir.

Output Module > Lossless secenegiyle acilan pencerede “disariya aktarim ayarlari” yapilir.

e Format: Render alinabilecek dosya formatlari yer almaktadir. Video, gorsel ve ses
formatlarindan ¢alismaya uygun olan ve kullaniimak istenen format segilir. JPEG
Sequence formati, animasyonlarda 25 karenin ayri ayri fotograf olarak kaydedilmesini
saglar. PNG Sequence ise islem yapilan video karelerinde alpha bilgisi bulunuyorsa bu
bilgiyi koruyarak kaydetme islemini gergeklestirir.

e Video Output > Channels secenegi, renk kanallariyla ilgili secim yapmayi saglar. RGB,
Alpha, RGB+Alpha secenekleri bulunur. Alpha secilirse karelerde yalnizca alpha
bolgeleri kaydedilir. Animasyonlarda RGB+Alpha’yi aktif duruma getirebilmek icin
Format Options > Video Codec kismindan Animation secenegi secilmelidir. Bu
secenekte hem RGB hem de Alpha kisimlar kaydedilebilir.

e Resize secenegiyle projenin ¢ozinlrligi degistirilebilir.
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e Audio Output Auto secenegiyle projenin “ses kaydini agip kapatma” ve “sesle ilgili
ozelliklerini diizenleme” islemleri yapilabilir.

Output To secenegiyle ise projenin kayit yeri ve adi segilir.

« Birden fazla kompozisyon, ayni proje icinde sirali olarak render alinabilir.

Render Queue penceresinde diizenleme islemleri yapildiktan sonra Render diigmesine tiklanir.
Loading Bar (ylikleme ¢ubugu) seklinde bir ¢izgi hatti gorilir. Bu ¢izgi tamamlandiginda render islemi de
tamamlanmis olur.
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GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 1

OGRENME BiRiMi

KONU KAYDETME

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulamada kullanacaginiz dosyalarin uzantisini uygun formatlara dondstiriniz.

islem Basamaklari
1. Projede kullanilacak fotograf ve video dosyalarini Project paneline aktariniz.
2. Dosyalari klasor seklinde dizenleyiniz.

3. Composition > Composition Settings penceresini acarak yeni bir kompozisyon
olusturunuz.

4. Kullanilacak videoyu kompozisyona aliniz.

5. Herhangi bir islem yapmadan kaydetme islemi yapiniz.

6. Kompozisyon alaninda, video lzerine arka plansiz fotograf alarak “farkli kaydetme
islemi” yapiniz.

7. Edit > Preferences > Auto-Save ayarlarini yapiniz.

8. Otomatik kaydetme siresini degistiriniz.

9. Render islemine baslamadan 6nce kaydetme secenegini belirleyiniz.

10. Toplam kag kayit yapilacagi bilgisini degistiriniz.

11. Projenin kayit yerini seciniz OK digmesine basiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Projede kullanilacak fotograf ve video dosyalari, Project
paneline aktarildi.

Dosyalar, klasér seklinde diizenlendi.

Composition > Composition Settings penceresi acilarak yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kullanilacak video, kompozisyona alind..
Herhangi bir islem yapilmadan kaydetme islemi yapildi.

Kompozisyon alaninda, video (izerine arka plansiz fotograf
alinarak farkli kaydetme islemi yapildi.

Edit > Preferences > Auto-Save ayarlari yapild.

Otomatik kaydetme siiresi degistirildi.

Render islemine baslanmadan 6nce kaydetme secenegi secildi.
Toplam kag kayit yapilacag bilgisi degistirildi.

Projenin kayit yeri secildi ve OK diigmesine basildi.
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< I GORSEL EFEKT YAZILIMINDA TEMEL
OGRENME BiRiMi

DUZENLEMELER UYGULAMA
YAPRAGI 2
KONU CIKTI (RENDER)

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is sagligi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. Projede kullanilacak dosyalari Project paneline aktariniz.
2. Dosyalari klasoér seklinde diizenleyiniz.

3. Composition > Composition Settings penceresini acarak yeni bir kompozisyon
olusturunuz.

Kullanilacak resim ve videolari kompozisyona aliniz.

File > Export > Add to Render Queue panelini aginiz.

Best Settings penceresinde kalite, ¢ozinirlik, kare sayisi ve sire bilgilerini inceleyiniz.
Lossles penceresinde Format, Format Options ve Video Output bilgilerini seciniz.
Output To secenegiyle videonun kayit yerini ve adini belirleyiniz.

© N U A

Render diigmesine tiklayiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Projede kullanilacak dosyalar, Project paneline aktarildi.
Dosyalar, klasér seklinde diizenlendi.

Composition > Composition Settings penceresi acilarak yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kullanilacak resim ve videolar, kompozisyona alindi.
File > Export > Add to Render Queue paneli agildi.

Best Settings penceresinde kalite, ¢ozlinlrlik, kare sayisi ve
siure bilgileri incelendi.

Lossles penceresinde Format, Format Options ve Video Output
bilgileri secildi.

Output To seceneginden videonun kayit yeri ve adi segildi.

Render diigmesine tiklandi ve render isleminin sonuglanmasi
takip edildi.
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1. Zaman Cizelgesi
2. Anahtar Kareler
3. Katmanlar

4. Zaman Cetveli
5. Yazi Olusturma
6. Sekil Olusturma
7. Hareket Takip




OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI

KONU 1. ZAMAN GIZELGESI

Zaman Cizelgesi; lzerinde galisilan kompozisyonun icerdigi katmanlari, kompozisyon siresini ve
her katmana ait sireyi gosterir. Zaman Cizelgesi’'nin sol tarafinda Katman paneli, sag tarafinda ise
Zaman Cetveli bulunur (Gorsel 1.1).

ZAMAN CIiZELGESI

KATMAN PANELI ZAMAN CETVELI

Gorsel 1.1: Zaman Cizelgesi (Timeline) Paneli

1.1. Katman (Layer) Paneli

Gorsel efekt programi, daha verimli calismayi saglamak amaciyla; Menii cubugunda bulunan
bircok 6zelligi; Calisma Alani’'nda simgelerin, acilir listelerin ve araclarin altina da ekler. Katmanlarla
cahisilirken ihtiyac¢ duyulan bircok 6zellige de Katman panelinde bulunan araclar, simgeler ve agilir
listelerden kolayca ulasilir (Gorsel 1.2).

Gorsel 1.2: Katman Paneli (Layer Panel)

A) Zaman Gostergesi: Zaman Cetveli'nde Gegerli Zaman Gostergesi'nin oldugu noktayi; Saat
(Hour) : Dakika (Minute) : Saniye (Second) : Kare (Frame) olarak goésterir.
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Ornegin Gegerli Zaman Gostergesi’nin 5. saniyeye gitmesi icin “500” yazmak yeterlidir. Program
siireyi, otomatik olarak soldan saga dogru ve basina “0” atarak 00:00:05:00 seklinde olusturur veya
dogrudan saniye alanina tiklanarak gidilmek istenen siire yazilabilir (0:00:05:00).

B) Arama Alani: Katman panelinde arama yapmak i¢in kullanilir.

C) Katman Anahtarlari: Zaman Cizelgesi’'nde kolonlari olan anahtarlar [switches (svigis)], 6nce

bu alanda secilerek aktif hale getirilir. Ardindan katmana ait kolondan se¢im yapilarak uygulanir (Gorsel
1.3).

Grafik Dizenleme
Anahtari

Akis Semasi
Anahtari

.

3D Utangac Cerceve  Hareket Bulaniklagtirma
Anahtan Anahtan Anahtar Anahtar

Gorsel 1.3: Zaman Cizelgesi Katman Anahtarlari

D) Katman Ayarlama Simgeleri:

Hoparlér Simgesi  Solo Simgesi

Gdz Simgesi Kilit Simgesi

orsel 1.4: Zaman Cizelgesi “katman ayarlama” simgeleri
G 11.4:Z Igesi “kat yarl ” simgel

Goz Simgesi: Coklu katmanlarla galisilirken katmanin Sahne’de gériinmesini ya da
gorinmemesini saglar. Kapatilmak istenen katmanin Géz simgesine tiklanir ve G6z simgesi kaybolur.
Boylece katman Sahne’de goriinmez. Tekrar ayni kutuya tiklanirsa hem Goz simgesi hem de Sahne’deki
katman gorinir hale gelir.

Hoparlér Simgesi: Sesi olan katmanlarin sesini aktif veya pasif yapmak igin kullanilir. Sesli
katmanlarda hoparlor aktif olarak goriiniir. Hoparloriin Gzerine tiklanarak ses kapatilir. Tekrar
tiklandiginda ses aktif edilir.

Solo Simgesi: Sahne’de sadece bir veya birka¢c katmanin gériinmesi istendiginde kullanilir. Cok
fazla sayida katmanla galisiliyorsa ve sadece bir veya birkag katmanin Sahne’de gériinmesi isteniyorsa
katman satirindaki Solo kutusuna bir kez tiklanir. Solo isareti aktif olur. Tekrar tiklandiginda Solo isareti
kalkar ve diger tiim katmanlar Sahne’de gorinir.

Kilit Simgesi: Katmanin kilitlenmesi ve katmana herhangi bir miidahale yapilmasinin

engellenmesi icin kullanilir. Kilitlenmek istenen katman satirindaki Kilit kutusuna tiklandiginda Kilit
simgesi aktif hale gelir.
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E) Katman isimleri, Renk Kutusu ve Katman Ozellikleri Alani

Katman
Numarasi

Katman lsmi

Kiigiik Ok
Simgesi

Gorsel 1.5: Katman isimleri, renk kutusu ve katman ozellikleri alani

Kiigiik Ok: Katman ozelliklerini agar. Katman lizerinde yapilacak bitiin ¢alismalar (efekt,
animasyon ve donustiirme), bu alanda yapilir.

Katman Renk Kutusu: Katman rengini ve katmana ait Stire Cubugu’nun rengini gosterir. Bu
renkler istege bagli olarak degistirilebilir. Kutunun Gzerine gelinerek sag tiklandiginda renk listesi agilir ve
listeden bir renk segilir. Katman kutu rengi ve katmana ait Siire Cubugu’nun rengi degisir.

Katman ismi: Katmanlarin adi yazilidir. Disardan ige aktarilan (import) materyaller, kendi
adlariyla bir katman olusturur. Calisma Alani’'ndan eklenen katmanlar ise tiriine gére otomatik olarak
adlandirilir. Katman isimleri degistirilebilir. Katmanin lizerine gelinerek sag tiklandiginda acilan listeden
Adini Degistir (Rename) segilir. isim kutusuna bir isim yazilir ve klavyede Enter tusuna basilir.

Katman isimlerinin basinda, her katmanin tirini gésteren bir simge bulunur.

F) Katman Anahtarlarini Uygulama Alani

Bulaniklagtirma
Slash Simgesi . :

Ayarlama
Simgesi

Giineg Simgesi

Utangag
Simgesi

3D
Simgesi

Gorsel 1.6: Katman Anahtarlari’nin katmanlara uygulanmasi

Utangag Simgesi: Katmanlari, Katman panelinde gizlemek icin kullanilir. Bir katman gizlenmek
istendiginde katmana ait Utangag stitunundaki kutuya tiklanir ve katman gizlenir. Kutuya tekrar
tiklandiginda katman gérinr.

Gilines Simgesi: Kompozisyondaki vektor katmanlari Rasterlestirmek icin kullanilir. Vektor
katmanlarin kenarlarinin daha dizglin gériinmesini saglar.

Slash Simgesi (Draf-Best): Katmanla calisilirken gorinti kalitesini distrerek bilgisayarin RAM,
islemci ya da ekran karti gibi donanimlarina fazla yik binmesini engeller. Render (cikti) alinacagi zaman
tekrar eski haline getirilir.

Fx Simgesi: Katmana efekt eklendiginde otomatik olarak katman stitununa eklenir. Katmana
eklenen efektin Sahne’de gériinmesi istenmediginde kapatilarak pasif hale getirilir.

Film Karesi Simgesi: Dusik kareli (low frame) videolara uygulandiginda gériintiiniin daha akici
olmasi igin program, otomatik ara kareler ekleyerek goriintiiniin daha kaliteli olmasini saglar. Film Karesi
simgesinin uygulanmak istendigi katman, Film Karesi siitunundaki kutuya tiklanarak aktif hale getirilir.
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Bulaniklastirma (Motion Blur) Simgesi: Eklendigi katmana bulaniklik uygulayarak hareketli
goruntiye “dogal hareket etkisi” kazandirir. Eklenmek istenen katmanin Motion Blur siitunundaki
kutuya tiklanarak aktif hale getirilir.

Ayarlama (Adjustment) Simgesi: Ayarlama katmani eklendiginde program, Katman siitununda
otomatik olarak aktif hale gelir. Simgeye tiklanarak kapatildiginda Ayarlama katmaninin etkisi kaldirilir.

3D Simgesi: Bir katman, 3D katman yapilmak istendigi zaman 3D siitunundaki Katman kutusu
isaretlenerek simge eklenir.

G) Katmanlari Baglama Simgesi ve Katman Se¢im Alani

Ana Baglanti (Parent & Link) : Bir katmani baska bir katmana baglar. Baglama simgesine
basildiginda siyah bir ip ¢ikar. ip cekilerek uzatilir ve baglanmak istenen katmanin adina tiklanir. iki
katman arasinda siyah bir ¢izgi seklinde baglanti olusur. Katman, baglandigi katmanin dontstirme
ozelliklerini alir. Baglama simgesinin yaninda bulunan None acllir listesinden de baglanmak istenen
katman adi segilerek o katmana link (baglanti) verilebilir.

H) Katman Anahtarlari, Transfer Modlari ve Katman Siireleri Alani

Sol bastaki simge secildiginde Katman Anahtarlari’ni, ikinci simge secildiginde Transfer
Modlari’ni, Gglincl simge secildiginde katmanlarin kompozisyon icindeki sirelerini ayarlamayi saglayan
araglari Katman paneline ekler.

Sagdaki alan ise Zaman Cizelgesi'nde sadece Katman Anahtarlari ile Transfer Modlari'ni acip
kapatir (Gorsel 1.7).

Gorsel 1.7: Katman panelinde Modlar segildigi zaman Katman panelinin goériniimii

1.1.1. Katman Paneline Materyal Ekleme

Bir proje hazirlanirken Proje paneline aktarilan materyaller (yazi, video, resim, ses, muzik ve
dosya), Arag cubugundan olusturulan yazi ve sekiller ile Layer (katman) menisinde bulunan katmanlar
(yazi, sekil, solid, kamera, 151k, vb.) kompozisyona eklenebilir.

Proje Panelinden Materyal Ekleme

Gorsel 1.8: Katman paneline Proje panelinden materyal ekleme
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Proje panelinde materyaller, tek tek secilerek ya da bir materyal segildikten sonra SHIFT tusu
basili tutulup diger materyaller de secilerek Katman paneline, Sahne’ye veya Proje panelindeki
kompozisyona siriiklenerek tasinir (Gérsel 1.8).

Arag¢ Gubugundan $ekil Ekleme

Arag cubugunda bulunan Sekil aracinin (Shape Tool) kdsesinde bulunan kiiglik ticgene tiklanip
basili tutularak bir siire beklenir. Sekil araglari listesi acilir (Gorsel 1.9). istenen Sekil araci segilir. imleg,
sekil ¢izim imlecine donisir (Kisayolu: Q). Q tusuna her basilista sekiller arasinda gegis yapilir.

Gorsel 1.9: Sekil araglari (Shape Tool) listesi

Sekil araci secildiginde Arag cubugunda iki yeni arag olusur: Bunlar Fill (doldur) ve Stroke
(kenarlik) araclaridir.

Fill aracinda bulunan renk, sekil ¢izildiginde seklin igini dolduracak olan renktir. Stroke aracinda
bulunan renk ise seklin kenarlik rengidir. Stroke aracinin yaninda bulunan deger, kenarlik boyutudur.
Buradan kenarlik boyutu ayarlanir.

Fill ve Stroke renklerini degistirmek icin kutularin igine bir kez tiklanir. Renk penceresinden veya
Damlalik araciyla, ekranin istenen bir yerinden bir renk segilir ve OK diigmesine tiklanir (Gorsel 1.10).

Gorsel 1.10: Dolgu (Fill) rengi ayarlama penceresi

Fill ve Stroke yazilarinin (izerine tiklandiginda ise Dolgu Ozellikleri (Fill Options) ve Kenarlik
Ozellikleri (Stroke Options) “ayarlama pencereleri” acilir. Buradan Dolgu ya da Kenarlik icin renk,
Degrade ya da saydamlik ayarlari yapilabilir. Ayarlar istenen sekilde yapildiktan sonra OK digmesine
tiklanir (Gorsel 1.11).

Fill Options x Stroke Options X

= = m//m None

Gorsel 1.11: “Dolgu Ozellikleri” ve “Kenarlik Ozellikleri” ayarlama pencereleri

54



istenen ayarlar yapildiktan sonra Sahne’ye tiklanir ve imleg siiriiklenerek sekil gizilir (Gorsel
1.12). Shift tusu basili tutularak ¢izim yapilirsa “en-boy orani” korunur.

O2T 1 & &/ #
&

Gorsel 1.12: Sahne’ye sekil gizmek

Sekil cizildigi anda Katman panelinde Shape Layer 1 adinda bir Sekil katmani olusur. Zaman
Cetveli’'nde ise kompozisyonun siresiyle ayni uzunlukta olan Sekil katmanina ait bir Siire Cubugu olusur.

Cizim bittiginde seklin cevresinde ¢erceve ve tutamaclar olusur. Tutamaclar, sekli 6lceklendirmek
ve dondirmek icin kullanilir.

Sekli Olgeklendirmek:

Arag cubugundan Se¢im araci (Kisayolu: V) secilerek kdselerdeki tutamacglardan biri tutulur.
Tutamaglar; sekli kiigliltmek igin ice dogru, blyltmek igin disa dogru siiriiklenir. Sekil saga sola veya
yukari asagi dogru 6lgeklendirilmek istendiginde yanlardaki tutamaglardan tutularak siriklenir.

En-boy orani korunarak 6lceklendirilmek isteniyorsa tutamacg secildikten sonra Shift tusu basili
tutulur ve siiriikleme tamamlanana kadar birakilmaz.

Sekli Dondiirmek:

Arag cubugundan Dénme araci (Rotation Tool) segilerek tutamaclardan biri tutulur ve sekil
dondaralir (Gorsel 1.13). (Kisayolu: W)

ile Edit Composition Layer Effect A

Gorsel 1.13: Arag gubugunda bulunan Dénme araci (Rotation Tool)

Sekli Tagimak:

Klavyede V tusuna basilarak Seg¢im araci segilir. Fare imleciyle seklin Gizerine gelinir. Farenin sol
tusu sekle basili tutularak strikleme yoluyla sekil, istenen yere tasinir.

« Kompozisyona, Pen Tool araciligiyla ve Layer menisiinden de sekil eklenir. Sekil

katmaniyla ilgili detayli calismalar, “Sekil Olusturma” konusunda anlatilacaktir.
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Arag¢ Gubugundan Yazi Ekleme

Arag cubugunda bulunan Yazi aracinin (Type Tool) késesinde bulunan kiiglik Gcgene tiklanip
farenin sol tusu basili tutarak bir stire beklenir. Yazi aracinin altinda bulunan dikey ve yatay “yazi yazma

araclari” listelenir (Gérsel 1.14). Yapilacak ¢calismaya gore istenen Yazim araci segilir. imlec, metin
imlecine dondsur. (Kisayolu: Ctrl+T)

T Harizantal Type Tool Ctrl+T

: Project = 1T vertical Type Tool Ctrl+T

Gorsel 1.14: Arag gubugunda bulunan Yazi araci (Type Tool)

Gorsel 1.15: Yazi imleci

Sahne’ye bir kez tiklandiginda yazi imleci gériiniir (Gérsel 1.15). istenen metin yazilir.

Gorsel 1.16: Metin kutusu

Eger belirli bir alana yazi yazilmak isteniyorsa kompozisyon alanina bir kez tiklanir ve farenin sol
tusu basili tutularak Metin kutusu siiriiklenir. istenen 6l¢iide bir Metin kutusu cizilir (Gorsel 1.16).
istenen metin yazilir.

Gorsel 1.17: Metin kutusu 6lgeklendirme imleci

Metin kutusunun yeniden olceklendirilmesi icin kdselerde olusan tutamaclardan herhangi biri,
farenin sol tusu basili tutularak ice ya da disa dogru siriklenir (Gorsel 1.17).
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Gorsel 1.18: Sahne’de metin olusturma

Yazi yazildigi anda Katman panelinde, metin icerigiyle ayni isimde bir Yazi katmani olusur.
Zaman Cetveli’'nde kompozisyonun siresiyle ayni uzunlukta, Yazi katmanina ait bir Stire Cubugu olusur
(Gorsel 1.18).

Yazi bigimlendirme araglari, Karakter panelinde bulunur. Bu panel kullanilarak bir metin
katmanindaki tim metin bicimlendirilebilir. Karakter paneli, Galisma Alani’'nda gériinmiiyorsa Window
> Character Panel segilir.

“GOKYUZU” sdzcligiintin fontu, rengi ve boyutu, Calisma Alani’nin saginda bulunan Karakter
panelinde goriinen ozelliklerdedir. Bu 6zellikler degistirilebilir.

Tiim metinde degisiklik yapilmasi icin Segim araciyla Yazi katmanina bir kez tiklanarak yazi segilir.

Karakter panelinde istenen degisiklikler yapilir (Gorsel 1.19).

I4 4l = I+ &

o e |
L~
-I'J

Gorsel 1.19: Karakter panelinde (Character Panel) yazinin diizenlenmesi
Eger metnin sadece belirli karakter pargalari bigcimlendirilmek isteniyorsa sadece o karakterler

secilir. Bunun i¢in Yazi araci segilir. Sahne’de secilecek karakterin soluna tiklanir ve yazi imleci olusunca
basili tutulup siriklenerek istenen karakterler secilir (Gorsel 1.20).
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Gorsel 1.20: Yazinin belli bir alaninin segilmesi ve diizenlenmesi

Yazi Katmanini Tasimak: Kompozisyon panelindeki veya Katman panelindeki Yazi katmani,
Uzerine Se¢im araciyla bir kez tiklanarak secilir. Yazi, istenen yere striklenerek tasinir.

Yazi Katmanini Olgeklendirmek: Yazi katmani, Segim araciyla segilir. Yazi, etrafinda olusan
tutamaclardan tutularak ice veya disa dogru struklenir.

Yazi Katmanini Dondiirmek: Yazi katmani, D6nme araciyla (Kisayolu: W) segcilir. Yazi, etrafinda
olusan tutamaclardan tutularak saga ya da sola dogru dondurilir.

Yazi Katmanini Silmek: Yazi katmani segilir. Klavyede Delete tusuna basilir.
Yazi Katmanini Kopyalamak: Yazi katmani segilir. Klavyede Ctrl+D tuslarina basilir.

« Buislemler, secim yapildiktan sonra Menii cubugunda Edit menistinden de yapilabilir.

1.1.2. Katmanlari Siralama

Sahne’deki goriintl, Katman panelinde bir¢cok katmanin st lste gelmesiyle olusur. Katman
panelinde en lstte olan katman, Sahne’de de en 6nde olan katmandir. Kompozisyona yeni bir materyal
eklendiginde eger Katman panelinde secili bir katman varsa o katmanin lizerinde, secili bir katman yoksa
en Ustte yeni bir katman olusur. Katmanlar bir bltinin pargalaridir ve belli bir siraya gore st Uste
gelerek goériantiyi olusturur. Bu nedenle katmanlarin, Sahne’de goriilmesi istenen siraya gore yeniden
diizenlenmesi gerekir.

Katman panelinde bir katman secilerek dikey yonde (asagi ya da yukari) siiriiklenir. Bir katmanin
altina veya Ustline gelindiginde mavi renkli bir gizgi olusur. Cizgi olustugunda istenen sirada birakilr
(Gorsel 1.21).

Gorsel 1.21: Katmanlarin siralanmasi ve Sahne’deki gériintiiniin diizenlenmesi
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1.1.3. Temel Transform (Doniistiirme) Parametreleri

Katman isminin solunda bulunan Ok simgesine tiklanarak Katman parametreleri agilir.
Katmanlar, tiirlerine gore farkli parametrelere sahiptir. Ancak katmanlarin tamaminda Transform 6zelligi

vardir (Gorsel 1.22).

% [Shape Layer 1

Gorsel 1.22: Sekil katmaninin Transform 6zelligi parametreleri

Transform (Doniistiirme): Dénistiirme 6zelligi altindaki seceneklerle bir nesnenin konumu,
Olcegi, donme derecesi, donme sayisi ve opakligi ayarlanir. Transform 6zelliginin solundaki Ok simgesine
tiklanarak Transform parametreleri acilir.
Anchor Point [Merkez Noktasi / Cipa Noktasi (Kisayolu: A)]

Nesnenin merkez noktasidir (Gorsel 1.23). Bir nesne konumlandirilirken, dlgeklendirilirken ya da
donduruliirken merkez olarak bu nokta referans alinir.

Gorsel 1.23: Merkez noktasi (Anchor Point)

Merkez noktasinin yeri, Transform 6zelliginden ayarlanabilir. Burada X ve Y diizlemindeki
degerlere tiklanir. imleg, iki yonli Ok seklini alir (Gérsel 1.24). imlecle saga veya sola dogru tiklanarak
Merkez noktasinin yeri ayarlanir. Ayrica X ve Y degerlerine tiklanarak agilan kutuya istenen deger
girilebilir.

Gorsel 1.24: Parametre degerini degistirme imleci
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Gorsel 1.25: Merkez noktasi ayarlama

Anchor Point degerlerinde degisiklik yapilirken Merkez noktasinin sabit kaldigi, nesnenin ise
Merkez noktasina dogru hareket ettigi gorilir (Gorsel 1.25). Sahne’de nesnenin konumu degismistir.
Ancak Transform 6zelliginin Position degerlerine bakildiginda herhangi bir degisiklik olmamistir. Bunun
nedeni; nesne olusturulurken Merkez noktasi referans alindigi icin Position degerlerinin, bu referansa
gore olusturulmasidir. Sahne’deki karenin merkezi, en basta Merkez noktasinin bulundugu yerdir.

Gorsel 1.26: Ara¢ cubugunda Merkez noktasi araci (Anchor Point Tool)

Merkez noktasinin degistirilmesi igin genellikle Arag gubugunda bulunan Anchor Point araci
kullanilir (Gorsel 1.26).

Araca bir kez tiklandiginda Merkez noktasi, otomatik olarak nesnenin ortasina gelir. Eger Merkez
noktasi nesnenin orta noktasina gelmediyse veya baska bir yere tasinmak isteniyorsa arag secildikten
sonra Merkez noktasi, tizerine tiklanarak segcilir ve siriiklenerek istenen noktaya tasinir (Gorsel 1.27).

Gorsel 1.27: Merkez noktasini tagima islemi

Nesnenin Merkez noktasi bu yontemle degistirildiginde nesne ayni konumda kalir. Ancak
Position degerleri ( X ve Y eksenindeki degerler) degisir. Clinkli nesne olusturulurken Merkez noktasi
referans alindigi icin Merkez noktasinin yeri degisti§inde nesnenin yeri de degisir.

Position [Pozisyon (Kisayolu: P)]
Yatay ve dikey eksende nesnenin konumunun ayarlanmasini saglar.
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Gorsel 1.28: Katmanda Transform 6zelliginin anhk gérintisii

Araba gorseli Zaman Cizelgesi’'ne eklendiginde bir katman olusturur ve Sahne’ye yerlesir (Gorsel

1.28).
Arabanin yatay dizlemdeki (X ekseni) pozisyonunun degistirilmesi icin Transform 6zelliginin
parametreleri acilir. imleg, Position parametresinin X eksenindeki degerlerine getirildiginde “kaydirma

oklarr” seklini alir.

imleg sag ok ya da sol ok yéniinde hafifce siiriiklenerek istenen konuma getirilir veya X ekseni
bir kez tiklandiginda agilan kutuya istenen deger girilir (Gorsel 1.29).

Gorsel 1.29: Aracin Position degerinin X ekseninde degistirilmesi

Yukarida sadece X ekseninde degisiklik yapilmistir. Yatay diizlemde (Y ekseninde) herhangi bir
degisiklik yapilmamistir. Y ekseni secilerek istenen deger girilir ve arabanin pozisyonu ayarlanir (Gorsel

1.30).

Gorsel 1.30: Aracin Position degerinin Y ekseninde degistirilmesi
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« Nesne, Se¢im araci ile secilerek de istenen yere tasinabilir. Aracin yeni konumunun X ve
Y eksenindeki degerleri, otomatik olarak Position parametresine atanir.

Scale [Olgek (Kisayolu: S)]
Nesnenin boyutunun yatay ve dikey eksende ayarlanmasini saglar.

Kompozisyona eklenen nesnenin boyutu, her zaman %100°dir. Bu, nesne boyutunun
Olceklendiriimesinde heniiz herhangi bir degisiklik yapiimadigi anlamina gelir (Gérsel 1.31).

Nesnenin boyutunun ayarlanmasi icin Scale parametresindeki degerler degistirilir (Gorsel 1.32).
(%-100, 0 ve %100 arasinda). Deger %-100’e geldiginde gorinti, ters donmus olur.

En-boy oraninin korunmasi icin degerlerin solundaki Zincir simgesi kullanilir. Simge gérinur
durumdaysa en-boy orani korunuyor demektir. Simge, lGizerine tiklanarak pasif veya aktif yapilabilir.

-l 1 A [automob._. 280 png | &

Gorsel 1.31: Aracin Scale degerinin anlik goriintiisii

Gorsel 1.32: Aracin Scale degeri degistirildiginde Sahne’deki goriintimii
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Gorsel 1.33 Shift tusu basili tutularak siiriikleme igslemi gorinimii

Koselerdeki tutamaclar, koselerden cekilerek nesnenin boyutlandirilmasini saglar. Bu islem
yapilirken en-boy orani korunmak isteniyorsa, Shift tusu basili tutulurken siirtikleme islemi yapilir
(Gorsel 1.33).

Koselerin ortalarinda bulunan tutamaclar, blyltmeyi yukari asagi veya saga sola dogru yapar.
Biitiin boyutlandirma stirecinde program, Merkez noktasini referans alir.

Rotation [Donme (Kisayolu: R)]
Nesnenin donme sayisi ve donme orani (0 ile 360 derece arasinda) ayarlanir.

Gorsel 1.34: Aracin Rotation degeri degistirildiginde Sahne’deki gériinimii

Nesnenin dénme sayisi, ilk degerden ayarlanir. ilk deger tiklanarak acilan kutuya istenen dénme
degeri girilir. Rotation derecesi, kutuya “0” ile “360” arasinda bir deger girilerek ya da imleg
suriklenerek ayarlanir (Gorsel 1.34).

Rotation degerleri incelendiginde arabanin iki kez tam dénmesi ve déndikten sonra “56”
derecelik bir agiyla durmasi istenmistir.

Arabanin dénmesi, Merkez noktasi referans alindigi icin merkezden yapilir. Bu nedenle arabanin
pozisyonu ve Anchor Point degerleri degismez.
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Ancak arabanin Merkez noktasi degistirilerek ayni dénme degerleri girildiginde Anchor Point ve
Position degerleri, asagidaki sekilde degisir (Gorsel 1.35).

Gorsel 1.35: Aracin Merkez noktasi degistirildiginde Position degerleri

Opacity [Opakhk / Saydamlik / Transparanlik (Kisayolu: T)]

Nesnenin saydamligini ayarlamak igin kullanilir. “%100” ile “%0” arasinda bir deger girilir.
Nesnenin gortnirligi “%0”dan “%100”e dogru artar.

Nesnenin opaklhgini ayarlamak icin Opacity degerine tiklanir ve istenen deger girilir (Gorsel
1.36).

Gorsel 1.36: Aracin Opacity degeri degistirildiginde Sahne’deki goriiniimii

1.2. Zaman Cetveli

Zaman Cetveli, kompozisyonun siiresini ve katmanlarin strelerini gésterir (Gérsel 1.37). Zaman
Cetveli’ne Anahtar Kareler eklenerek nesnelere hareket verilir.

Gorsel 1.37: Zaman Cetveli
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Zaman Cetveli’ndeki mavi uzun cizgi, Gegerli Zaman Gostergesi’dir. Gegerli Zaman
Gostergesi’'nin bulundugu kare, o anda Sahne’de goriinen karedir. Katman panelinde sol st kosede
bulunan Zaman Gostergesi alaninda da Gegerli Zaman Gostergesi’nin bulundugu siire gorindr.

Zaman Cetveli’nde kompozisyon siiresi; dakika(m), saniye(s) ve kare sayisi (f) olarak gorindar.
Zaman Cetveli'nde kompozisyon siiresini gosteren bir Siire Cubugu ve her bir katman icin olusturulmus
Siire Cubuklari bulunur.

Zaman Cetveli’'nde Gegerli Zaman Géstergesi’'nin bulundugu noktaya islem yapilr.

Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nde tasimanin farkli yollari vardir:

1. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli'nin basina tasimak icin klavyeden Home
veya | tusuna basilir. Zaman Cetveli’nin sonuna tasimak icin ise klavyeden End veya O
tusuna basilir.

2. Kompozisyon sliresini gosteren Siire Cubugu’nda istenen noktaya bir kez tiklandiginda
Gegerli Zaman Gostergesi, tiklanan noktaya gelir (Gorsel 1.38).

Gorsel 1.38: Gegerli Zaman Gostergesi’ni imlegle segilen noktaya tagima islemi

3. Oynatma Kafasi tutulur ve istenen noktaya siirlklenir (Gérsel 1.39).

Gorsel 1.39: Oynatma kafasi

4. Gegerli Zaman Gostergesi, Katman panelinde Zaman Gostergesi alanina istenen siire
yazilarak belirlenen siirenin oldugu noktaya tasinir (Gorsel 1.40).

Gorsel 1.40: Zaman Gostergesi’ne siire girilerek Gegerli Zaman Gostergesi’nin taginmasi

“Gorsel 1.40"ta Gegerli Zaman Gostergesi, 2. saniye 11. karededir.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

. .. . YAPRAGI 1
KONU VIDEO UZERINE LOGO VE SOLID EKLEMEK
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Gorsel 1.41: Uygulama tamamlandiginda kompozisyondan bir karenin goriiniimii

islem Basamaklari

1. Gorsel efekt programinda “UYGULAMA_211” adinda bir proje aginiz.

2. “GORSELEFEKTDERSI” klasoérinde bulunan “211” dosyasindaki materyalleri projeye
aktariniz.

3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulamall
Width (Genislik): 1920 - Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sire): 5sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah

4. Proje panelindeki materyalleri kompozisyona tasiyiniz (Gorsel 1.42).

Gorsel 1.42: Materyaller Katman paneline tagindiginda Sahne’nin gériinimii
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5. Video katmaninin ¢ozinurligi “1920x1080” oldugu igin Galigma Alani’na tam yerlesir

(Video ile ilgili bilgiler, proje panelinde kigik 6n izleme ekraninda goérilebilir.) (Gorsel
1.43).

Gorsel 1.43: Proje panelinde Preview (on izleme) penceresi

6. Logoyu olceklendirerek videonun sol Ust kdsesine tasiyiniz (Gorsel 1.44).

Gorsel 1.44: Position ve Scale degerleri degistirildiginde Sahne’nin gériinimii

7. Ctrl+Y kisayol tusunu kullanarak yeni bir Solid katman olusturunuz. Solid katmanin
ozellikleri; “Weight: 1500, Height: 500, Color: Koyu Mavi” seklinde olmalidir.

8. Katman panelinde Solid katmanin Opacity degerini “%60” olarak belirleyiniz. Solid
katmani ekranda goriinmesini istediginiz alana taslyiniz (Gorsel 1.45).

Gorsel 1.45: Opacity degeri degistirildiginde Solid katmanin Sahne’deki gériinimii
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9. Space tusuna basarak 6n izleme yapiniz.
10. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“GORSELEFEKTDERSI” klasori bilgisayara indirildi.
“UYGULAMA_211" adinda bir proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “211” numarali
dosyadaki materyaller, projeye aktarildi.

istenen dzelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Materyaller kompozisyona eklendi.

“Logo” olgeklendirilerek ekranin sol Ust kdsesine yerlestirildi.
istenen 6zelliklerde bir Solid katman olusturuldu.

Solid katmanin Opacity degeri degistirildi.

Solid katman, istenen yere tasindi.

Kompozisyon, Space tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRimi HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

KOMPOZiSYON OLUSTURMAK VE YAZI KATMANI YAPRAGI 2
EKLEMEK

KONU

Gorsel 1.46: Uygulama tamamlandiginda Sahne’nin gériiniimii

islem Basamaklari
1. Gorsel efekt programinda “UYGULAMA_212” adinda bir proje olusturunuz.

2. “GORSELEFEKTDERSI” klasorinden “212” numarali dosyadaki materyalleri projeye
aktariniz.

3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama22
Width (Genislik): 1920- Height (Yiikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Siire): 5sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah
4. Materyalleri kompozisyona ekleyiniz.
5. Katmanlarin isimlerini anlamli olacak sekilde degistiriniz (Gorsel 1.47).

Gorsel 1.47: Katman isimlerinin degistirilmesi

6. Kompozisyon panelindeki goriintl “Gorsel 1.48”deki gibi olmaldir.
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Gorsel 1.48: Katman panelinde bulunan katmanlarin Sahne’de gériinimii

“Uygulama22” kompozisyonunun ¢ozlnirligl, “1920x1080” iken; eklenen resmin ¢ozinlrlGgu,
“1279x 1280”dir. Bu nedenle resmin yiksekligi kompozisyonun yiksekliginden daha fazla, genisligi ise
daha azdir. Bu durumda katman lizerinde farenin sag tusuna tiklanarak Transform seceneginden Fit to
Comp ozelligi secildiginde resim yanlara dogru deforme olacaktir. Resmin yanlara dogru deforme
olmadan Kompozisyon paneline sigdirilmasi icin Katman panelinde Transform’dan Scale segilerek
Olceklendirilir. Ancak bu kez de resmin yanlarinda veya yukarisinda kayiplar olusur.

Bu durumda, en uygun yerlestirme seklini tercih ediniz (Gérsel 1.49).

00:0( e
M
1920x1080

1279x1280

Gorsel 1.49: “mountain-5428260_1280.jpg” dosya boyutunun Proje panelindeki ve Sahne’deki goriinimii

7. Arka Plan katmaniyla ilgili herhangi bir islem yapilmayacagi icin Arka Plan katmanini
kilitleyiniz.

8. “Helikopter” katmaninin boyutunu ve pozisyonunu degistirmek icin Transform 6zelligini
aciniz. Position ve Scale degerlerini ayarlayiniz (Gérsel 1.50).
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Gorsel 1.50: “Helikopter” katmaninin Transfrom degerleri degistirildiginde Sahne’deki gorinimii

9. Arag cubugundan Yazi aracini seginiz. Yazi aracini, istediginiz yere konumlandirarak
“PALMIYE ADASI” yaziniz. Yazi fontunu degistirmek icin yaziy1 secerek Karakter
panelinden font secimi yapiniz (Gorsel 1.51).

IALMIYE ADAS!

Gorsel 1.51: Sahne’ye yazi ekleme

Yazi seciliyken kirmizi gergeveli alandan yazinin fontunu, sari gergeveli alandan yazi ve kenarlik
rengini, mavi cerceveli alandan ise yazinin blyuklGgini degistiriniz (Gorsel 1.52).

Gorsel 1.52: Yazi 6zelliklerinin Character panelinden degistirilmesi

10. Space tusuna basarak on izleme yapiniz.
11. Calismayi proje dosyasi olarak kaydediniz.
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Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 212" adinda bir proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “212” numaral dosya
icindeki materyaller projeye aktarildi.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Materyaller kompozisyona eklendi.

Katmanlarin isimleri anlamli olacak sekilde degistirildi.

Arka Plan katmani ekrana tam olarak yerlestirildi.

Arka Plan katmani kilitlendi.

Helikopter katmaninin Position ve Scale degerleri degistirildi.

Yazi araci segilerek “PALMIYE ADASI” yazildi. Yazinin fontu, rengi
ve buylkligi degistirildi.

Kompozisyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Calisma, proje dosyasi olarak kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI

KONU 2. ANAHTAR KARELER

Gorsel efekt programinda hareketli grafikler ve animasyonlar olusturmak, nesnelerin hareket
hizlarini ayarlamak, efektler ekleyerek etkileyici gorseller hazirlamak icin Anahtar Kareler kullanilir.

2.1. Katmanlara Anahtar Kare Ekleme

Bir nesneye zaman iginde hareket ve degisim 6zelligi kazandirmak icin en az iki Anahtar Kare
gereklidir. Birinci Anahtar Kare nesnenin ilk durumunu, ikinci Anahtar Kare ise belli bir stire gectikten
sonraki durumunu gosterir. Degisim, bu iki Anahtar Kare arasindaki siirede gerceklesir.

Ornegin asagidaki gérselde aracin ii¢ saniyelik zaman diliminde yatay diizlemdeki hareketi
gorilmektedir (Gorsel 2.1).

Gorsel 2.1: Zaman Cetveli’ne Anahtar Kare ekleme

Araca bu hareketin verilebilmesi icin;
1. Adim: Arag, animasyon basladiginda nerede olmasi isteniyorsa o konuma getirilir
(Ornekte Sahne’nin disindadir.).
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2. Adim: Gegerli Zaman Géstergesi, Home tusuna basilarak Zaman Cetveli’'nin basina
getirilir.

3. Adim: “Araba” katmaninin Transform 6zelliginde Position’in Kronometre simgesine bir
kez tiklanir. Zaman Cetveli'nde Gegerli Zaman Gostergesi'nin bulundugu noktaya bir
Anahtar Kare eklenir (Gorsel 2.2).
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Gorsel 2.2: “Beyaz Araba” katmanina ilk Anahtar Kare eklendiginde Calisma Alani’nin gériinimii

4. Adim: ikinci Anahtar Kare’nin eklenmesi icin Gegerli Zaman Géstergesi bir sonraki
zamana (lglinci saniyeye) tasinir.

5. Adim: Arag, Segim araciyla tutulup siriiklenerek animasyon bittiginde olmasi istenen
konuma tasinir (Ornekte Sahne’nin disindadir.).

6. Adim: Program, bu noktaya otomatik olarak bir Anahtar Kare ekler (Gorsel 2.3).

5 *
Bl anaHTARE W
[ covartconc I

Gorsel 2.3: “Beyaz Araba” katmanina ikinci Anahtar Kare eklendiginde Calisma Alani’nin gériiniimii



7. Adim: Space tusuna basilarak 6n izleme yaplilir.

Anahtar Kareler ile animasyon olusturuldugunda Katman panelinin en solunda iki tane Ok
isareti ve ortasinda bir Anahtar Kare simgesi olusur (Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4: Kronometre, Anahtar Kare ekleme / silme ve gezinme simgeleri

Ok isaretleri, saga ve sola dogru bir dnceki ve bir sonraki Anahtar Kareler arasinda gezinmeyi
saglar. Ortadaki Anahtar Kare simgesi ise yeni Anahtar Kare eklenmesini saglar.

Katman panelinde bulunan Zaman Géstergesi “00:00:00:00”da iken birinci Anahtar Kare’nin
eklendigi gorilir. Zaman Goéstergesi “00:00:03:00”da iken ikinci Anahtar Kare’'nin eklendigi gorilir.
Arabanin soldan saga dogru yatay diizlemde hareketi li¢ saniye icinde gergeklesir.

Sahne’de birinci Anahtar Kare’nin oldugu noktayla ikinci Anahtar Kare’nin oldugu nokta
arasinda bir hareket yolu olusmustur (Gérsel 2.5). Bu yol, diiz bir ¢izgi degildir. Ug saniyelik zaman
diliminde her saniye icin “60” kare olarak ayarlanmis toplam “180” noktadan olusmustur. Program,
kompozisyon ayarlanirken verilen sayidaki kareyi her saniye i¢in ekleyerek animasyonu olusturur.

Gorsel 2.5: Hareket yolu

2.2. Anahtar Kareler’i Tagima

Anahtar Kareler tasinarak birbirlerine yaklastirilabilir veya birbirinden uzaklastirilabilir. Anahtar
Kareler birbirine yaklastirildiginda hareket daha hizli, birbirinden uzaklastirildiginda ise hareket daha
yavas olur.

Anahtar Kareler (g yolla tasinabilir:

1. Yol: Zaman Cetveli’'nde tasinmak istenen Anahtar Kareler’in yakinina tiklanir ve fareyle
suriklenerek etrafinda bir cerceve olusturulur. Anahtar Kareler siriklenerek istenen
kareye tasinir (Gorsel 2.6).

Gorsel 2.6: Anahtar Kareler’i segme ve tagima
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2. Yol: Tasinacak ilk Anahtar Kare segilir. Shift tusu basili tutularak diger Anahtar Kareler
de secilir. Klavyeden Ctrl+X tuslarina basilarak Anahtar Kareler kesilir. Gegerli Zaman
Gostergesi istenen sireye getirilerek Ctrl+V tuslarina basilir.

3. Yol: Anahtar Kareler’i kopyalayarak tasimak icin; se¢im yapildiktan sonra Anahtar
Kareler, klavyeden Ctrl+C tuslarina basilarak kopyalanir. Gegerli Zaman Gostergesi
istenen sureye getirilir ve Ctrl+V tuslarina basilarak Anahtar Kareler yapistirilir.

2.3. Anahtar Kareler’i Silme

1. Yol: Sadece bir kare silinecek ise Anahtar Kare'ye fareyle tiklanir ve Delete tusuna
basilir. Birden fazla kare silinecek ise ilk Anahtar Kare segcilir ve Shift tusu basili tutularak
diger kareler de secilir. Delete tusuna basilarak Anahtar Kareler silinir.

2. Yol: Gegerli Zaman Gostergesi’'nin lizerinde bulundugu Anahtar Kare’nin silinmesi igin
Katman panelinde, katmanin en solunda bulunan Anahtar Kare simgesine tiklanir.

3. Yol: Bir parametreye ait Anahtar Kareler’in tamamini silmek icin Kronometre simgesine
tiklanir. Katmana ait segili parametrenin tiim Anahtar Kareler'i silinir.

2.4. Ara Anahtar Kare Ekleme

Yukaridaki animasyonda araba A noktasindan B noktasina gelirken diiz bir sekilde degil, biraz
egimli gelmesi istendiginde yeni bir Anahtar Kare'ye ihtiyac vardir.
Gegerli Zaman Gostergesi, arabanin yerinin degismesi istenen zamana tasinir. Katmanin Position

parametresinden istenen konuma getirilir. Program otomatik olarak yeni bir Anahtar Kare ekler (Goérsel
2.7).

B ANAHTAR E  ®

] trabant._0.png L

Gorsel 2.7: Katmana “Ara Anahtar Kare” ekleme

Yukaridaki gérselde Gegerli Zaman Géstergesi “1.” saniyeye getirilmis ve araba, Position degeri
degistirilerek istenen konuma tasinmistir. Tasima yapildigi anda program otomatik olarak iki Anahtar
Kare arasina yeni bir Anahtar Kare eklemistir.
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« Sahne’de olusan Hareket Cizgisi herhangi bir noktasindan tutulup herhangi bir yere

suriklendiginde Gegerli Zaman Gostergesi’'nin bulundugu noktaya Anahtar Kare eklenir.

Gorsel 2.8: Anahtar Kare

Hareket Cizgisi'nin baslangic ve bitisinde olusan noktadan tutulup striklenerek hareketin
baslama ve bitis hizi ayarlanabilir. Kare seklinden tutulup siiriiklenerek Anahtar Kare’nin yeri
degistirilebilir (Gorsel 2.8).

2.5. Anahtar Kareler Arasinda Gezme

Anahtar Kareler (izerinde herhangi bir islem yapilabilmesi icin Anahtar Kare’'nin segilmesi
gerekir. Anahtar Kareler’i segmenin ve Anahtar Kareler arasinda gezinmenin farkl yollari vardir:
1. Yol: Zaman Cetveli'nde Gegerli Zaman Gostergesi'nin bir Anahtar Kare’den digerine
direk gecmesi icin katmanin en solunda bulunan Anahtar Kare ekleme/silme simgesinin
sag ve sol oklarina tiklanir.

2. Yol: Klavyede Shift tusu basiliyken Gegerli Zaman Gostergesi fareyle tutulur ve Anahtar
Kareler’'e yaklastirildiginda yapisarak Anahtar Kareler’in Gizerinde durur.

3. Yol: Klavyeden J ve K tuslarina basilarak Anahtar Kare’'nin solundaki ve sagindaki
Anahtar Kareler’e dogrudan gidilir.

2.6. Anahtar Kareler’e “Easy Ease” Ekleme

Harekete dogallik etkisi katmak icin Easy Ease efekti uygulanir. Easy Ease efekti, hareketin yavas
baslayip ardindan normal hizina gelmesini ve yavaslayarak bitmesini saglar.

Easy Ease efekti uygulanmadigl zaman hareket bir anda baslayip bir anda bitiyor gibi gérindr.

Tim Anahtar Kareler’e Easy Ease eklenmesi icin Anahtar Kareler’'in tamami segilir. Herhangi bir
Anahtar Kare Uzerine farenin sag tusuyla tiklanir. Agilan listeden Keyframe Assistant 6zelligi secilir. Yeni
bir liste agilir. Bu listede bulunan Easy Ease efekti, Anahtar Kare’nin hem basina hem sonuna yavaslama
etkisi verir (Kisayolu: F9 ). Easy Ease In, hareket baslangicina yavaslama etkisi verirken Easy Ease Out,
hareketin sonuna yavaslama etkisi verir.

Sadece istenen Anahtar Kareler’e Easy Ease eklenmesi icin istenen Anahtar Kare secilerek
Gzerine farenin sag tusuyla tiklanir ve efekt eklenir.

Anahtar Kare'ye Easy Easy 6zelligi verildiginde Anahtar Kare’'nin sekli degisir (Gorsel 2.9).

77



2204,0, 596,0
Edit Value...
Go To Keyframe Time

Convert Audio to Keyframes

Convert Expression to Keyframes

Create Keyframes from Data T el s

® Quarter Select Previous Keyframes

Easy Ease F9

= Shift+FO Select Following Keyframes
Easy Ease Out Ctrl+Shift+F9 Toggle Hold Keyframe
Exponential Scale Keyframe Interpolation...
RPF Camera Import Rove Across Time
Sequence Layers... Keyframe Velocity...

Time-Reverse Keyframes Keyframe Assistant

Gorsel 2.9: Anahtar Kareler’e Easy Ease efekti ekleme
2.7. Grafik Diizenleme (Graphics Editor)

Zaman Cetveli, Katman panelinde bulunan Grafik Editorii segildiginde basit bir Grafik
Diizenleme ekranina donusir. Grafik Editorii, Anahtar Kareler ile daha ayrintili calisiimasina olanak
saglar.

Asagidaki gorselde Grafik Editorii secildiginde Zaman Cetveli’'nde Anahtar Kareler arasinda
olusan bir Hiz-Zaman grafigi gorilmektedir. Katmanin sadece Position degerine yatay dizlemde bir
hareket verildiginde grafik, iki Anahtar Kare arasinda olusmustur.

Grafikte gorildigi gibi hareket bir anda baslayip diz bir ¢izgide devam ederek bir anda da
bitmistir (Gorsel 2.10).

Gorsel 2.10: Grafik Editori

« Grafik Editorii secildiginde ekranda grafik olusmasi icin kompozisyona Anahtar Kareler’in

ekli olmasi ve bu parametrelerin de secili olmasi gerekir.

78



Anahtar Kareler secilip klavyede F9 tusuna basilarak Easy Ease efekti eklendiginde grafik,
asagidaki sekilde degisir (Gorsel 2.11).

Gorsel 2.11: Easy Ease efekti eklendiginde Grafik Edit6rii’niin gériinimii

Easy Ease efekti, hareketin yavas yavas baslayarak zamanla hizlanmasini ve tekrar yavaslayarak
durmasini saglar. Grafikte de goruldugi gibi hareket yavas baslamis, ardindan hizlanarak en st seviyeye
ulasmis ve tekrar yavaslayarak bitmistir.

Gorsel 2.12: Anahtar Kare

Anahtar Kare’'nin lzerine gelinerek bir kez tiklandiginda (Gorsel 2.12) Anahtar Kareler’in
yaninda asagidaki gibi noktali sari bir ¢izgi olusur (Gorsel 2.13). Bu noktalar, imlegle tutularak
suriklendiginde grafik tizerinde degisiklik yapilmasini saglar.

Anahtar Kare, (izerine tiklanarak secildiginde de sirlkleme yoluyla istenen yere tasinabilir.

Gorsel 2.13: Grafik Editorii’nde Anahtar Kareler iizerinde diizenleme yapma
Yukaridaki grafikte Anahtar Kare, 3. saniyeden 2. saniyeye tasinmistir. Sari noktalar hareket

ettirilerek hareketin hizi degistirilmistir. Artik toplam animasyon siresi 3 saniye degil, 2 saniyedir.
Arabanin hareketi yavas baslayip giderek hizlanmis ve hizl bir sekilde yavaslayarak durmustur.

79



OGRENME BiRiMi HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

N . YAPRAGI 1
KONU KONUM DEGISTIRME ANIMASYONU

i

Gorsel 2.14: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki goriniimii

islem Basamaklari

1. Gorsel efekt programinda “UYGULAMA_221” adinda bir proje aginiz.

2. “GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “221” dosyasindaki materyalleri projeye
aktariniz.

3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.

Name (Adi): Uygulama2l

Width (Genislik): 1920 - Hight (Yikseklik): 1080

Frame Rate (Kare Hizi): 60

Duration (Sure): 5sn

Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah
4. Proje panelindeki materyalleri kompozisyona tasiyiniz (Gorsel 2.15).
5. Katmanlarin isimlerini anlamli olacak sekilde degistiriniz (Gorsel 2.15).

Gorsel 2.15: Katman paneline materyal eklendiginde Sahne’nin goriintiisii

6. Katman paneline eklenen materyalleri Sahne’de gériinmesini istediginiz sekilde
siralayiniz.
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7. Katmanlarin rengini, katmanlarin renk kutularindan degistiriniz (Gorsel 2.16).

B Gunes

B Minibus
B sehir

Gorsel 2.16: Katman kutusu renginin ve Siire Cubugu renginin degistirilmesi

8. Katmanlari tek tek dlgeklendiriniz. “Sehir” katmanini 6lgeklendirmek igin “Glines” ve
“Minibls” katmanlarini, Sahne’de G6z simgesine tiklayarak kapatiniz. “Sehir” katmanini,
Fit to Comp 6zelligini segerek ekrana yerlestiriniz. “Sehir” katmanini kilitleyiniz.

9. “Minibus” katmaninda Goz simgesine tiklayarak katmani tekrar goriiniir hale getiriniz.
“Minibls” katmaninin boyutunu ayarlayiniz. “Miniblis” katmanini, animasyonun basinda
durmasini istediginiz yere (Sahne’nin solundan disari) taslyiniz.

10. “Gines” katmaninin Goz simgesine tiklayarak katmani tekrar gortinir hale getiriniz.
“Glnes” katmaninin boyutunu ayarlayiniz. “Glnes” katmanini, animasyonun basinda
durmasini istediginiz yere (Sahne’nin sagindan disari) taslyiniz (Gorsel 2.17).

Gorsel 2.17: “Giines” ve “Minibiis” katmanlarinin animasyon bagladigi andaki konumlari

11. “Gunes” ve “Minibls” katmanlarini Shift tusuyla seciniz. Klavyede P tusuna basarak iki
katmanin da sadece Position degerlerini aginiz. Home tusuna basarak Gegerli Zaman
Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’nin basina getiriniz. Katmanlardan birinin Kronometre
simgesine bastiginizda iki katmana birden ilk Anahtar Kareler eklenir (Gorsel 2.18).

Gorsel 2.18: Katmanlara ilk Anahtar Kareler eklendiginde Calisma Alani’nin goriintiisii

12. Gegerli Zaman Gostergesi’ni, 5. saniyeye taslyiniz. “Minibls” ve “Glines” katmanlarini
animasyonun 5. saniyesinde olmalarini istediginiz konumlara tasiyiniz (Gérsel 2.19).
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Gorsel 2.19: Anahtar Kareler’i eklemek i¢in katmanlarin taginmasi islemi

“Minibis” katmani ve “Glines” katmani icin kompozisyonun 5. saniyesine Anahtar Kareler
ekleyiniz (Gorsel 2.20).

Gorsel 2.20: Anahtar Kareler 5. saniyeye eklenir.

13. Tim Anahtar Kareler’i seginiz ve F9 tusuna basarak Easy Ease efektini ekleyiniz.
14. 0 (sifir) tusuna basarak animasyonu izleyiniz.
15. Projeyi kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 221" adinda Proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “221” numarali
dosyadaki materyaller projeye aktarildi.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Materyaller kompozisyona eklendi.

Katmanlar panelinde bulunan katmanlarin sirasi ayarlandi.
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Katman isimleri degistirildi.
Katman renkleri degistirildi.

“Minibls” ve “Glines” katmanlari, Goz simgelerine tiklanarak
gizlendi.

“Sehir” katmani ekrana yerlestirildi ve kilitlendi.

“Minibls” katmaninin boyutu ayarlandi ve hareket
baslangicindaki pozisyonuna tasindi.

“Glines” katmaninin boyutu ayarlandi ve hareket baslangicindaki
pozisyona tasindi.

Katman panelinde ”"Giines” katmani ve “Minibiis” katmani secildi.
Klavyede P tusuna basilarak Position degerleri agildi.

Katmanlardan herhangi birinin Position degeri Kronometre’sine
tiklandi.

iki katmanin ilk Position degerine de Anahtar Kareler eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 5. saniyeye tasindi (Klavyede End
tusuna basilarak tasinir.).

“Minibis” katmani, animasyonun sonunda olmasi istenen yere
tasindu.

“Glines” katmani, animasyonun sonunda olmasi istenen yere
tasindi.

Zaman Cetveli’'nde Anahtar Kareler’'in tamami secildi. Klavyede
F9 tusuna basilarak Easy Ease efekti eklendi.

Kompozisyon, klavyede 0 (sifir) tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
UYGULAMA

ANAHTAR KARELER iLE NESNELERIN YAPRAGI 2

KONU o P .
TRANSPARANLIGINI DEGISTIRME ANIMASYONU

PALMIYE ADASI

Gorsel 2.21: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki gériiniimi

islem Basamaklari

1. Bir onceki derste olusturulan “UYGULAMA 212" proje dosyasini Menii cubugundan
New > Open Project yoluyla aginiz.

2. Katman panelinden “Helikopter” katmanini secerek P harfine basiniz.

3. “Helikopter”i, pozisyon degerlerini girerek veya Sahne’den Se¢im araciyla tasiyarak
Sahne’nin disina ¢ikariniz (Gorsel 2.22).

4. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin basina getiriniz. Kronometre'yi
tiklayarak ilk Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 2.22).

Gorsel 2.22: “Helikopter” katmanina ilk Anahtar Kare eklenir.

5. Gegerli Zaman Géstergesi'ni 3. saniyeye tasiyiniz.

6. Helikopterin yatay eksendeki Position degerini, Sahne’nin solundan disari ¢ikacak
sekilde degistiriniz (Helikopteri Se¢im araciyla sectikten sonra Shift tusunu basili tutarak
diz bir gizgide Sahne’nin soluna dogru sirikleyiniz.).

Program otomatik olarak ikinci Anahtar Kare’yi ekler (Gorsel 2.23).
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Gorsel 2.23: Helikopter katmanina ikinci Anahtar Kare eklenir.

“Helikopter” katmanini seciniz. Klavyede P tusuna basiniz. “Helikopter” katmaninin

Position parametresine ait Anahtar Kareler’i seciniz. Klavyede F9 tusuna basarak Easy
Ease efekti ekleyiniz (Gorsel 2.24).
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Gorsel 2.24: Anahtar Kareler’e Easy Ease efekti eklenir.

Yazi katmanini seciniz. T harfine basarak sadece Opacity parametresini aciniz (Gorsel
2.25).

Home tusuna basarak Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin en basina getiriniz
(Gorsel 2.25).

Gorsel 2.25: Yazi katmanina ilk Anahtar Kare eklenir.



10. Opacity degerini “0” (sifir) olarak belirleyiniz ve Kronometre’yi tiklayarak ilk Anahtar
Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 2.25).

11. Gegerli Zaman Gostergesini 1. saniyeye getiriniz. Opacity degerini “100” olarak
belirleyiniz ve Enter tusuna basarak ikinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gérsel 2.26).

Gorsel 2.26: Yazi katmanina ikinci Anahtar Kare eklenir.

12. 1. saniye ile 2. saniye arasinda Opacity degerinin sabit kalmasi igin;

Gegerli Zaman Gostegesi’ni 2. saniyeye getiriniz. Opacity parametresinin en solunda
bulunan Anahtar Kare simgesine m tiklayarak yeni bir Anahtar Kare ekleyiniz
(Opacity degeri ayni kalir.).

ikinci bir yol olarak; Opacity degeri “0” oldugunda olusturulan ikinci Anahtar Kare,
kopyalanip ikinci saniyeye yapistirilabilir (Gorsel 2.27).

Gorsel 2.27: Anahtar Kare kopyalama

13. Gegerli Zaman Gostergesi’ni 3. saniyeye taslyiniz. Opacity degerini “0” (sifir) olarak
belirleyip dérdiinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 2.28).
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Gorsel 2.28: Yazi katmanina dordiincii Anahtar Kare eklenir.

14. 0 (sifir) tusuna basarak animasyonu izleyiniz.
15. Projeyi kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA_212"” proje dosyasi acildl.

“Helikopter” katmani segildi ve klavyede P harfine basilarak
Position parametresi acildi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina getirildi.
“Helikopter” katmani, hareket baslangicindaki pozisyona tasindi.

Position parametresinde bulunan Kronometre simgesine
tiklanarak ilk Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 3. saniyeye tasindi (Klavyede End
tusuna basilarak tasinir.).

“Helikopter” katmani, animasyonun sonunda olmasi istenen yere
tasindi.

“Helikopter” katmanina ikinci Anahtar Kare eklendi.

“Helikopter” katmanina ait Anahtar Kareler secilerek Easy Ease
efekti eklendi.

Yazi katmani segildi. Opacity parametresi agildi. Opacity icin “0”
(sifir) degeri girildi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi.
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Opacity degerinde bulunan Kronometre tiklanarak ilk Anahtar
Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi.
Opacity degeri “100” olarak belirlendi.
Gegerli Zaman Gostergesi 2. saniyeye tasindi.

1. saniyedeki Anahtar Kare secildi ve Ctrl+C tuslarina basilarak
kopyalandi. Ctrl+V tuslarina basilarak 2. saniyeye yapistirildi.

Gegerli Zaman Gostergesi 3. saniyeye tasindi.
Opacity degeri “0” (sifir) olarak belirlendi.
Kompozisyon, klavyede 0 (sifir) tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.

88



OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI
KONU 3.KATMANLAR

Proje paneline disardan aktarilan video, resim, yazi, ses vb. dosyalar, kompozisyona eklendigi
zaman Katman panelinde birer katman olusturur. Kompozisyonu olusturan katman sayisinin fazla
olmasi, katmanlara tek tek miidahale etmeyi kolaylastirir. Coklu katmanlarla ¢alismak, kullaniciya
esneklik ve hiz kazandirir.

Kompozisyona eklenen video, resim, yazi, ses dosyalarinin yani sira Layer menisiinden de farkli
tirde katmanlar kompozisyona eklenerek “gorsel etkisi yliksek” animasyonlar hazirlanir.

3.1. Kompozisyona Layer (Katman) Meniisiinden Katman Ekleme

Menii cubugundan Layer > New secilir (Gorsel 3.1).

Text Ctrl+Alt+ Shift+T
Solid... Ctrl+Y
Light... Ctrl+Alt+Shift+L
Camera... Ctrl+ Alt+Shift+C
Mull Object Ctrl+ Alt+Shift+Y
Shape Layer

Adjustment Layer Ctrl+Alt+Y
Adobe Photoshop File...

Gorsel 3.1: Kompozisyona yeni katman ekleme meniisii

Acllan listede istenen katmana tiklanir. Segilen katmanin tiriine gére bir ayarlama penceresi
acilir. Acilan pencerede istenen 6zellikler belirlendikten sonra Tamam diigmesine tiklanir. Segilen
katman, kompozisyona eklenir.

Ornek: “Katman” panelinde bir “Solid” katman olusturmak i¢in Layer > New > Solid segilir.

Solid Ayarlar penceresi acilir. Burada Solid katmana bir isim (Name), ylikseklik (height) ve
genislik (width) degeri verilir. Rengi (color) ayarlanir. Make Comp Size secenegi isaretlendiginde Solid
katman, kompozisyon ile ayni boyuta getirilmis olur (Gorsel 3.2).

Gorsel 3.2: Solid katman ayarlama meniisii
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Gorsel 3.3: Solid katman eklendiginde Sahne’nin gorunimii

Solid katmanda herhangi bir degisiklik yapilmak istendigi zaman Menii gubugundan Layer > New
> Solid Settings secilerek istenen degisiklikler yapilir.

« Ayni menilye Katman panelinde herhangi bos bir noktaya farenin sag tusuyla tiklanarak

da ulasihr.

Text (Yazi katmani): Yazi katmani olusturmak igin kullanilir. Yazi katmani, Arag cubugunda
bulunan T araci segilerek de olusturulabilir.

Solid Layer (Kati katman): istenen renkte bir katman olusturur. Genellikle Arka Plan katmani ve
“alt bant” olarak kullanilir.

Light Layer (Isik katmani): Ug¢ boyutlu calismalarda sanal i1sik kaynagi olusturmak icin kullanilir.

Camera Layer (Kamera katmani): U¢ boyutlu calismalarda Calisma Alani’nda sanal kamera
olusturmak icin kullantlir.

Null Object (Bos obje katmani): Null Object katmaninin kendine ait Transform 6zelligi olan gizli
bir katmandir. Null katman 6zelliklerine animasyon verilerek diger katmanlar, bu katmana baglanabilir.

Shape Layer (Sekil katmani): Kompozisyona sekil eklemek igin kullanilir.

Adjustment Layer (Ayarlama katmani): Katmanla ilgili efektler, Adjustment Layer olusturularak
katmana eklenir. Adjustment Layer, sadece altinda bulunan katmanlara etki eder.

Her katmanin standart olarak Transform 6zelligi vardir. Ayrica katmanlar tirlerine gore farkl
ozelliklere sahiptir (Gorsel 3.4).
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Gorsel 3.4: Katman tiirleri ve 6zellikleri

3.2. Layer Meniisiinden Katman Ozelliklerini Degistirme

Layer menisiinde bulunan segenekler, katmanlarla ¢alisilirken ihtiya¢ duyulan komutlari igerir
(Gorsel 3.5). Layer meniisiinde bulunan seceneklerin bircogu, Katman panelinde katman secilerek
farenin sag tusuna tiklandiginda da agilir. Bu segeneklerin hemen hemen tamami panellere, araglara,
simgelere, acgilir menilere de eklenerek kullanim kolayligi saglanmistir.

Mask >
Mask and Shape Path >
Quality >
Switches >
Transform >
Time ¥
Frame Blending >
3D Layer

Guide Layer

Environment Layer

Markers >
Blending Mode ¥
Layer Styles >
Effect ¥
Keyframe Assistant >
Track & Stabilize b
Open ]
Reveal ¥
Create ¥
Camera ¥

Pre-compose...

Invert Selection
Select Children

Rename Return

Gorsel 3.5: Menii gubugunda Layer (katman) menisii
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Layer menusi; katmanlara maske, katman stili, karistirma modlari, isaret, efekt, tracker
eklemek; katmanlari diizenlemek, donistiirmek ve gruplamak; videonun hizini artirmak, azaltmak veya
ters ¢evirmek gibi birgok komut igerir.

3.2.1. Karisim Modlari (Blending Modes)

Karisim Modlan; eklendigi katmanin, altindaki katmanla birlikte nasil tepki verecegini belirler.
Karistirma etkisi, sadece Ustteki katmanla altindaki katman arasinda olur.

Bir katmana Karisim Modlari eklemek igin asagidaki adimlar uygulanir:
1. Katmanin lzerine farenin sag tusuyla tiklanir. Agilan listeden Blending Mode secilerek
Karisim Modlan acilir. Listeden istenen bir Karisim Modu segilir.
2. Katman Modu alani, Katman panelinin altinda bulunan _ digmeye
tiklanarak panelde gorinir hale getirilir.

Katmanin saginda bulunan Normal kutusuna tiklanarak Karisim Modlari listesi acilir (Gorsel
3.6). Listeden istenen Karisim Modu segilir.

& MNormal Luminosity
Dissolve

Stencil Alpha
Dancing Dissole i

Stencil Luma
Darken Silhouette Alpha
Multiply Silhauette Luma
Color Burn
Classic Color Burn
Lirear Burn
Darker Color

Alpha Add
Lumisnescent Premul

Add

Lighten

Screen

Color Dodge
Clazzic Color Dodge
Linear Dodge
Lighter Cobor

Crverlay
Saft Light
Hard Light
Linear Light
Vivid Light
P Ligiht
Fard Mix

Difference

Clazsic Defference
Exclusion
Subtract

Divide

Hus
Saturation
Color

Gorsel 3.4: Katman Karisim Modlari (Blending Modes)

Katmanlara Screen (Ekran) Modu Uygulama

Ekran Modu, goériintiniin karanlk boliimlerinden kurtulmak icin kullanilan bir karistirma
modudur. Asagida “Gorsel 3.7”deki iki fotograf Ekran Modu’yla karistirildiginda “Gorsel 3.8”deki gorinti
elde edilir.
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Gorsel 3.8: Katmanlara Ekran Modu uygulama

3.2.2. Katman Stilleri (Layer Styles)

Katmanlara 151k, golge, kenarlik ve kabartma efektleri eklemek icin Layer Styles kullanilir.
Katman panelinde katmana farenin sag tusuyla tiklanir. Agilan meniiden Layer Styles secilerek Katman
Stilleri menusi acgilir (Gorsel 3.9).

Hepsini Goster (Show All) secenegi, katmana bitin stilleri ekler. Hepsini Kaldir (Remove All)
secenegi ise katmandaki butln stilleri kaldirir (Gorsel 3.10).
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Blending Mode - T

Layer Styles ¥ Convert to Editable Styles
Effect } Show All
Keyfrarme Assistant > fElEi
Track & Stabilize > Drop Shadow
Open . Inner Shadow
Reveal - Outer Glow
Create s Inner Glow
Bevel and Emboss
Camera ¥

Satin

Pre-
TE-compose Color Overlay

Invert Selection Gradient Overlay

Select Children Stroke

Gorsel 3.9: Katman Stilleri

Sl ]

Effect v Showe All

Keyframe Assistant 3 Rerncve All
Open Effect Controls Drop Shadow
Open Layer Inrier Shadow
Opan Layer Source "'.""d““ Cuter Glow
Reveal Layer Source in Project

Inmer Glow

Reveal Layer in Project Flowchart

: 1
Reveal Expression Emors Eenlwd Enkon

Satin

Color Croerlay
Gradient Choerlay
Stroke

Gorsel 3.10: “Show All” segildiginde tiim stiller katmana eklenir.

Katmana “Inner Glow” Stili Uygulama

Katmanin Gzerine farenin sag tusuyla tiklanir ve Layer Styles > Inner Glow segilerek eklenir.
Katman panelinden katman 6zellikleri agilir. Katmana Katman Stili eklendigi zaman Karigtirma
Ozellikleri de eklenir. Katman Stilleri, Karistirma Ozellikleri’yle beraber etkili animasyonlar
olusturulmasini saglar.

Katman Stili katmana eklendiginde parametre degerleri, asagidaki sekildedir (Gorsel 3.11). Bu
degerler degistirilerek Katman Stili’'nin etkisi ayarlanir.

Gorsel 3.11: Katmana Inner Glow stili ekleme
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Katman panelinde Inner Glow stilinin parametreleri degistirildiginde asagidaki gorsel elde edilir
(Gorsel 3.12).

Blend Mode: Pin Light

Noise: %50

Color: Sari

Thecnique: Precise
Size: 200

Gorsel 3.12: Inner Glow parametreleri degistirildiginde katmana etkilerinin Sahne’deki gériinimii

Katman Stili'ne Anahtar Kareler eklenerek etkili animasyonlar hazirlanabilir.
“Gorsel 3.12”de Katman Stili eklenen katmana Anahtar Kareler eklemek igin;
1. Katman Stili degerleri degistiriimeden 6nce Gegerli Zaman Gostergesi, Home tusuna
basilarak Zaman Cetveli’'nin basina getirilir.

2. Blend Mode, Noise, Color, Thecnique ve Size degerlerinin yanindaki Kronometre’ye
tiklanir. ilk Anahtar Kareler eklenir.

3. Gegerli Zaman Gostergesi 3. saniyeye tasinir.

Blend Mode: Pin Light,

Noise: %50,

Color: Sari,

Thecnique: Precise,

Size: 200, degerleri girilir (Gorsel 3.13).

4. Space tusuna basilarak t¢ saniyelik animasyon izlenir.

Gorsel 3.13: Inner Glow stiline Anahtar Kareler eklemek
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« Katman panelinde katman parametrelerine verilen Anahtar Kareler’in goériinmesi
istendigi zaman Katman panelinde herhangi bir bos alana tiklanir ve U tusuna basilir.

3.2.3. Pre-Composition (On Kompozisyon) Olusturma

Bliyiik projelerde, calisilan Katman panelinde ¢ok fazla sayida katman olusur. iki veya daha fazla
katmanin, kompozisyonun bir pargasi olarak bir araya getirildigi ve ayri ayri islem yapilmasina gerek
olmayan durumlarda Pre-Composition olusturulur. Boylece Katman panelindeki yigilma ve karmasa
onlenir.

Asagida “Gorsel 3.14”de Calisma Alani’nda iki katmanli bir kompozisyon bulunuyor. iki katmanla
ilgili ayri ayri herhangi bir islem yapilmayacak ise bu katmanlar, Pre-Composition islemiyle tek bir
katman haline getirilir.

Gorsel 3.14: iki katmanl bir kompozisyon

Pre-Composition olusturmak icin katmanlar secilir ve secili katmanlarin Gzerine farenin sag
tusuyla tiklanir. Agilan meniiden Pre-Composition secilir (Gorsel 3.15).

Pre-compose =

_IEate >

Camera >

Pre-compose...

Invert Selection
Select Children

Rename

Gorsel 3.15: Katman panelindeki katmanlarin segilerek Pre-Compose olusturulmasi
Pre-Composition ayarlama penceresi acilir. isim alanina anlamli bir isim yazilir. Programda

standart olarak tiim katmanlari, 6zellikleriyle birlikte ayni kompozisyon icinde olusturma secenegi
isaretlidir. OK diigmesine tiklanarak Pre-Composition olusturulur.
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Farkli bir kompozisyonda olusmasi istenirse;
Yeni Kompozisyon A¢ (Open New Composition) segilir. OK diigmesine tiklanarak Pre-
Composition olusturulur.

Asagida Katman panelinde Katman_Stili adinda bir Pre-Composition olusturulmustur (Gorsel
3.16).

BSOS/ GD

Mormal ~

Gorsel 3.16: Katman panelinde olusturulan “Katman_Stili” isimli Pre-Compose

97



OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER

UYGULAMA
SOLID KATMANA KATMAN STiLi EKLEME YAPRAGI 1
ANIMASYONU

KONU

Gorsel 3.17: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki gérinimii

islem Basamaklari

1. “UYGULAMA_231” adinda bir proje dosyasi olusturunuz.

2. “GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “231” numaral dosyadaki materyalleri
projeye aktariniz.

3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Ad1): Uygulama31
Width (Genislik): 1920 - Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sure): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah

4. Fotografi kompozisyona ekleyiniz (Gorsel 3.18).

Gorsel 3.18: Uzerine efekt eklenecek gorsel
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5. Kompozisyon boyutunda bir Solid katman olusturunuz (Renk daha sonra gradient olarak
degistirileceginden herhangi bir renk olabilir.).

6. Solid katmana farenin sag tusuyla tiklayarak Layer Styles > Gradient Overlay 6zelligini
seciniz (Gorsel 3.19).

£

Layer Styles > Convert to Editable Styles
Effect 5 Show All

Keyframe Assistant > Eempyetl

Track & Stabilize > Drop Shadow

Open 5 Inner Shadow

Reveal 5 Outer Glow

Create 5 Inner Glow

Bevel and Emboss

C ¥
amera Satin

Pre-
fe-compose Color Overlay
Invert Selection Gradient Overlay

Select Children Stroke

Gorsel 3.19: Layer Styles meniisiinden Gradient Overlay ekleme

7. Solid katman 6zelliklerine Layer Styles > Gradient Overlay ekleyiniz. Gradient Overlay
ozelliginin altinda bulunan Colors parametresinde Edit Gradient’e tiklayarak Gradient
Editor’G aciniz (Gorsel 3.20).

Blue Solid 1 Ll

FFFFFF
Gorsel 3.20: Colors parametresinde Edit Gradient ile Gradient renk penceresini agma

Gradient Editor’'de baslangic ve bitis renklerini seciniz.

8. Solid katmanin Transform 6zelliginde Opacity degerini “50” olarak belirleyiniz (Gorsel
3.21).

Gorsel 3.21: Solid katman Transform 6zelligi

9. Gegerli Zaman Gostergesi'ni 1. saniyeye tasiyiniz. Solid katmanin Layer Styles >
Gradient Overlay > Colors parametresinde Kronometre simgesine tiklayiniz ve birinci
Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 3.22).
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Blue Solid 1

Normal

Gorsel 3.22: Gradient Overlay stiline Anahtar Kare ekleme

10. Gegerli Zaman Gostergesi’ni 2. saniyeye taslyiniz. Solid katmanin Colors parametresinde
Edit Gradient’e tiklayiniz. Gradient Editor'de baslangic ve bitis renklerini segerek OK
digmesine tiklayiniz (Gorsel 3.23).

I FFFFFF

Gorsel 3.23: Gradient Editori

ikinci Anahtar Kare’yi ekleyiniz.

11. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni 3. saniyeye tasiyiniz. Solid katmanin Colors parametresinde
Edit Gradient’e tiklayiniz. Gradient Editor’ de baslangig ve bitis renklerini secerek OK
digmesine tiklayiniz (Gorsel 3.24).

FFFFFF

Gorsel 3.24: Gradient Editori

Uglincii Anahtar Kare'yi ekleyiniz.

12. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni 4. saniyeye tasiyiniz. Solid katmanda Colors
parametresinde Edit Gradient’e tiklayiniz. Gradient Editor’'de baslangig ve bitis
renklerini secerek OK diigmesine tiklayiniz (Gorsel 3.25).



Gorsel 3.25: Gradient Editori

Dordiinci Anahtar Kare'yi olusturunuz.
13. Space tusuna basarak animasyonu izleyiniz ve proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 231" adinda proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoérinde bulunan “231” numarali
dosyadaki materyaller projeye aktarildi.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Materyaller kompozisyona eklendi.

istenen 6zelliklerde bir Solid katman olusturuldu.
Solid katmana Gradient Overlay stili eklendi.

Gradient Editor acildi. Gradient’in baslangi¢ ve bitis renkleri
secildi.

Solid katmanin Transform 6zelliginde Opacity degeri, “50” olarak
belirlendi.

Edit Gradient segilerek Gradient Editor acgildi. Renk aralig
ayarlandi. Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi.

Gradient Overlay 6zelliginin Color parametresine 1. Anahtar
Kare eklendi. Gegerli Zaman Gostergesi 2. saniyeye tasindi.

Edit Gradient secilerek Gradient bitis rengi degistirildi. OK
digmesine tiklanarak ikinci Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Géstergesi 3. saniyeye tasindi.

Edit Gradient secilerek Gradient bitis rengi degistirildi. OK
digmesine tiklanarak Gglincli Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 4. saniyeye tasindi.

Edit Gradient secilerek Gradient bitis rengi degistirildi. OK
digmesine tiklanarak dérdiincii Anahtar Kare eklendi.

Animasyonun 6n izlemesi yapildi. Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BIRIMI HAREKETLIi GORUNTULER

UYGULAMA
KATMANLARA KARISIM MODU EKLEME YAPRAGI 2

ANIMASYONU

KONU

Gorsel 3.26: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun Sahne’deki goriniimii

islem Basamaklari

1. “UYGULAMA_232” adinda bir proje dosyasi olusturunuz.

2. “GORSELEFEKTDERSI” klasériinde bulunan “232” numaral dosyadaki materyalleri
projeye aktariniz.

3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama32
Width (Genislik): 1920 — Hight (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sire): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah

4. Materyalleri kompozisyona ekleyiniz (Gorsel 3.27).

Gorsel 3.27: Kompozisyona eklenen materyaller
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5. Katmanlarin adini degistiriniz. “Kor” katmanini “K6z” katmaninin ortasina yerlesecek
oranda kuclltiniz (Gorsel 3.28).

Gorsel 3.28: “Kor” katmaninin boyutlarinin kiigiltiilmesi

6. Katman panelinde modlar kapaliysa
aciniz. “Kor” katmanina Add modu ekleyiniz (Gorsel 3.29).

diigmesine basarak

Gorsel 3.29: “K6z” katmanina Add modu ekleme

7. Space tusuna basarak 6n izleme yapiniz.
8. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢alismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA _232"” adinda bir proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “232” numarali
dosyadaki materyaller projeye aktarildi.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Materyaller kompozisyona eklendi.

Katman ismi degistirildi.

“Kor” katmaninin boyutu degistirildi.

“Kor” katmanina Add modu eklendi.
Animasyonun on izlemesi yapildi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI

KONU 4. ZAMAN CETVELI (TIME RULER)

Zaman Cetveli, kompozisyonun ve katmanlarin siirelerini gosteren bir paneldir. Siire cubuklarina
anahtar kareler eklenerek nesnelere hareket verilmesi islemi, Anahtar Kareler konusunda anlatildi. Bu
baslik altinda ise Zaman Cetveli'nin islevleri ve slre ayarlari anlatilacaktir.

4.1. Zaman Cetvelinin islevleri

A B C D

mm

Gorsel 4.1: Zaman Cetveli paneli

Zaman Gezgini Cubugu

Zaman Cetveli

Calisma Alani (Kompozisyon) Sire Cubugu
Katman Siire Cubugu

Kompozisyon isaretleyici (Marker) BéImesi
Kompozisyona Donme Simgesi

6 Mmoo ® P

Zaman Cetveli Zoom Kaydirici

A) Zaman Gezgini Cubugu, Calisma Alani’ni yakinlastirarak kare kare ¢alisilmasini saglar. Zaman
Gezgini Cubugu, basindan veya sonundan tutulup siriiklenerek istenen alanda yakinlastirma yapilir
(Gorsel 4.2).

Gorsel 4.2: Zaman Gezgini gubugu

B) Kompozisyonun siresini gésterir. Her kompozisyon i¢in ayri Zaman Cetveli olusur.

C) Calisma Alani Siire Cubugu, kompozisyonun olusturulacak bolimini gosterir. Kompozisyon
Uzerinde galisilirken sadece bir kisminin olusturulmasi istenirse Zaman Cetveli’nin bir bolimG Calisma
Alani olarak belirlenir. Calisma Alan, iki farkli yolla ayarlanabilir:
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1. Yol: Sire Cubugu, basindan veya sonundan tutularak siriiklenir (Gorsel 4.3).

Gorsel 4.3: Calisma Alani Stire Cubugu

2. Yol: Basl ayarlamak icin B, sonu ayarlamak icin N tusuna basilir. Bu islemlerin
yapilabilmesi icin Gegerli Zaman Géstergesi’nin kesilmek istenen siireye tasinmasi
gerekir.

Yeni olusturulan Calisma Alani, render (¢ikti) alindiginda olusturulacak alandir.

Zaman Cetveli'ni yeni olusan Calisma Alani Siire Cubugu’na gore ayarlamak icin Calisma Alani
Siire Cubugu lizerinde farenin sag tusuna tiklanir. Agilan listede Trim Comp to Work Area secilir (Gorsel
4.4),

Lift Work Area
Extract Work Area

Trim Comp to Work Area
Create Protected Region from Work Area

Gorsel 4.4: Calisma Alani ayar meniisii

D) Katman siiresini gosterir. Her katmanin kendine ait bir siire cubugu olusur.

E) Kompozisyonun belli noktalarina dikkat cekmek icin isaretler koymak gerekebilir. Marker
tiklandiginda beliren isaret numarasi, siriiklenerek isaretlenecek noktaya tasinir (Gorsel 4.5).

Gorsel 4.5: Marker (isaret) ekleme

Marker’i silmek i¢cin Marker numarasinin yaninda olusan simge lizerine fareyle gelinir. Cift yonli
ok ¢iktiginda, farenin sag tusuna tiklanir.Bir liste acilir (Gorsel 4.6). Agilan listeden Delete This Marker
segilir. Tum Marker’lari silmek igin Delete All Markers segilir.

Settings...

Update Markers From Source
Go To Marker Time
Delete This Marker
Delete All Markers

Lock Markers

';’ Enable Protected Region

Gorsel 4.6: Marker ayarlama penceresi
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F) Kompozisyon panelinin yaninda, katman resimleri acildiginda goriinen simgeye tiklanarak
kompozisyon Sahne’sine geri donilir (Gorsel 4.7).

Gorsel 4.7: Kompozisyon Sahnesi(Comp 1) ve Footage Sahnesi

G) Zaman Kaydirici, Zaman Cetveli'ni yakinlastirip uzaklastirmak icin kullanilir. Kaydirma
diigmesi secilir ve kiicliltmek icin sola, bliylitmek icin saga dogru suriklenir. Uzun sliresi olan videolari
kabaca yakinlastirip uzaklastirmada kullanilir. Detayh ¢calismalar icin Zaman Gezgini Cubugu kullanilir.

Yakinlagsma ve uzaklasma islemi, Zaman Cetveli seciliyken fare tekerleginin ileri geri
slriklenmesiyle de yapilabilir.

4.2. Katman Siirelerini Ayarlama

Projeye eklenen her kompozisyonun kendine ait bir Zaman Cetveli vardir. Zaman Cetveli’nin
boyu, kompozisyon olusturulurken belirlenen siire kadardir.

Projeye aktarilan (import) fotograflarin ve Calisma Alani’'nda olusturulan katmanlarin (Text,
Shape, Null, Camera vb.) siireleri, kompozisyon siiresi kadar olur.

Projeye aktarilan materyallerin kendilerine ait slireleri var ise (video ve ses dosyalari) ve bu siire
kompozisyonun siiresinden kisa ise kendi slreleri igin bir Siire Cubugu olusur (Gorsel 4.8).

L J

] Boat- _7.mpa ]

Gorsel 4.8: Proje panelinde katman siiresi ve Zaman Cetveli’nde olugan katmanin Siire Cubugu

Yukaridaki gérselde “20” saniye uzunlugunda bir kompozisyona “8 sn 12 kare” uzunlugunda bir
video eklendiginde Zaman Cetveli'nde videonun kendi siiresi uzunlugunda bir Siire Cubugu olusur.

Kompozisyona eklenen materyalin siiresi kompozisyonun siiresinden uzun ise Zaman
Cetveli'nde olusan Siire Cubugu, kompozisyon siresi kadardir (Gorsel 4.9).
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Gorsel 4.9: Proje panelinde katman siiresi ve Zaman Cetveli’nde olugan katmanin Siire Cubugu

Yukaridaki gorselde 5 saniye uzunlugundaki kompozisyona 41 saniye uzunlugunda bir video
eklendiginde video katmanina ait Siire Cubugu, kompozisyonun siiresi kadardir. Videonun ilk 5 saniyesi
kompozisyona eklenir.

Ancak Video katmanina ait Siire Cubugu sagdan sola dogru cekildiginde, cekildigi stire kadar
goruntl basindan kirpilir ve devamindaki gortintii Suire Cubugu’na eklenir (Gorsel 4.10).

Gorsel 4.10: Katman Siire Cubugu sola dogru gekildiginde bastaki goriintiiler gider,
ardinda bulunan gériintiiler Sahne’ye gelir.

Katman Siiresini Kesmek

Katmanin sadece belirli bir boliminin goriinmesi istendiginde, katman stiresi kesilerek sadece
istenen alan birakilir.

Asagidaki zaman cetvelinde video katmaninin 2. ve 3. saniyeleri arasindaki bélimin
kompozisyonda goriinmesi istendiginde Gegerli Zaman Gostergesi, 2. saniyeye getirilir. Video,
Ctrl+Shift+D tuslarina basilarak kesilir (Gorsel 4.11).

Gorsel 4.11: Sire Cubugu’nda siireyi kesme

Gegerli Zaman Gostergesi daha sonra 3. saniyeye getirilir. Yine Control+Shift+D tuslarina
basilarak video kesilir (Gorsel 4.12).
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Gorsel 4.12: Siire Cubugu’nda siireyi kesme

Katman Siiresini Silmek

Siire Cubugu’nda, kesilen uzunlukta yeni bir katman olusur. Kesme islemi tamamlandiginda
Katman panelinde li¢ katman ve Zaman Cetveli'nde de bu katmanlara ait (¢ Siire Cubugu olusur. “0 - 2”
saniye araligindaki Siire Cubugu secilerek Delete tusuna basilir. Daha sonra “3 — 5" saniye araligindaki
Siuire Cubugu secilir ve Delete tusuna basilir (Gorsel 4.13).

Gorsel 4.13: Siire Cubugu’nu silme

istenen zaman araligi, Siire Gubugu’nda kalir (Gérsel 4.14).

Gorsel 4.14: Zaman Cetveli’'nde basi ve sonu kesilmig Siire Cubugu’nun goériiniimii

Bu Siire Cubugu, tutulup siirtklenerek istenen yere tasinabilir (Gorsel 4.15).

Gorsel 4.15: Siire Cubugu’nu Zaman Cetveli’nin bagina tagima

Videonun siresini kirpmanin baska bir yolu da Siire Cubugu’nun basindan ve sonundan tutularak
istenen sireye suriklenmesidir (Gorsel 4.16). Ancak burada dikkat edilmesi gereken bir nokta vardir:
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Gorsel 4.16: Siire Cubugu’nun, basindan tutulup saga dogru siriiklenerek kirpilmasi

Bitis noktasinda siriklenerek kirpma islemi yapilacaksa eklenen materyalin orijinal siiresinin
uzunlugu 6nemlidir. Bu siire, kompozisyon siiresinden uzunsa bitis noktasindan stirtiklendiginde Siire
Cubugu’nda kirpma yapmaz. Siire Cubugu’nu sola dogru iter. Bu nedenle burada kesme yapilmasi
gerekir.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLIi GORUNTULER

KONU

UYGULAMA
YAPRAGI 1

KATMANLARIN SURESINi AYARLAMA UYGULAMASI

Gorsel 4.17: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki gériiniimii

islem Basamaklari
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1.
2.

“UYGULAMA 241" adinda bir proje dosyasl olusturunuz.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “241” numaral dosyadaki video dosyasini,
projeye aktariniz.

Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.

Name (Adi): Uygulama4l

Width (Genislik): 1920 — Hight (Yukseklik): 1080

Frame Rate (Kare Hizi): 60

Duration (Sure): 05 sn

Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah

Kompozisyon él¢ilerinde “Siyah” isimli bir Solid katman olusturunuz.
Kompozisyon olglilerinde “Beyaz” isimli bir Solid katman olusturunuz.

Fotografi kompozisyona ekleyiniz. Katman lizerinde farenin sag tusuna tiklayarak agilan
listeden Trasform > Fit to Comp 6zelligini seginiz. Fotografi Sahne’ye yerlestiriniz.
Katman adini “Sporcu” olarak degistiriniz (Gorsel 4.18).

Gorsel 4.18: Katman panelinde ve Sahne’de olusan goriintii



7. “Sporcu” katmanini, Katman panelinde en alta taslyiniz.

8. Gegerli Zaman Gostergesi'ni 1. saniyeye taslyiniz. Zaman Cetveli’'nde “Beyaz” Solid
katmani ve “Siyah” Solid katmani seciniz. Ctrl+Shift+D tuslarina basarak her iki katmani
da 1. saniyeden kesiniz (Goérsel 4.19).

Gorsel 4.19: “Beyaz” ve “Siyah” Solid katmanlarin segilerek Siire Cubuklari’nin kesilmesi

9. Yeniolusan 1 ve 3 numaral katmanlari siliniz (Gorsel 4.20).

Gorsel 4.20: Siire Cubuklari kesildiginde, kesilen siireler yeni birer katman olusturur.

10. “Beyaz” Solid katmanin Siire Cubugu’nu tutarak siirlikleyiniz ve 4. saniye ile 5. saniye
arasina birakiniz (Gorsel 4.21).

Gorsel 4.21: “Beyaz” katmaninin Siire Cubugu, Zaman Cetveli’nin sonuna taginir.

11. “Beyaz” Solid katmani seciniz. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni 4. saniyeye (Siire
Cubugu’nun basina) getiriniz. Solid katmanin Transform 6zelliginden Opacity degerini
“0” (sifir) olarak belirleyiniz (Gorsel 4.22). Kronometre simgesine tiklayiniz ve 4. saniyeye
bir Anahtar Kare ekleyiniz.

Gorsel 4.22: “Beyaz” katmaninin Transform 6zelliginden Opacity degerinin degistirilmesi

12. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni 5. saniyeye taslyiniz. Opacity degerini “100” olarak
belirleyiniz ve ikinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 4.23).
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Gorsel 4.23: “Beyaz” katmaninin Transform 6zelliginden Opacity degerinin degistirilmesi

13. “Siyah” Solid katmani seginiz. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin en basina

14

15

16
17
18

19
20

21
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getiriniz. Solid katmanin Transform 6zelliginden Opacity degerini “100” olarak
belirleyiniz (Gorsel 4.24). Kronometre simgesine tiklayarak “0” (sifir) saniyeye bir
Anahtar Kare ekleyiniz.

Gorsel 4.24: “Siyah” katmaninin Transform 6zelliginden Opacity degerinin degistirilmesi

. Gegerli Zaman Gostergesi’ni 1. saniyeye tasiyiniz. Opacity degerini “0” (sifir) olarak
belirleyiniz ve ikinci Anahtar Kare’yi ekleyiniz (Gorsel 4.25).

Gorsel 4.25: “Siyah” katmaninin Transform 6zelliginden Opacity degerinin degistirilmesi

. “Weight: 1800”, “Height: 300” degerlerinde olan ve mirdiim renginde, “Altbant” isimli
bir Solid katman olusturunuz.

. “Altbant” katmaninin Transform 6zelliginde Opacity degerini, “40” olarak belirleyiniz.
. “Altbant” katmanini, Sahne’de istediginiz yere tasiyiniz.

. Arag cubugundan Text Tool’u seciniz. Sahne’ye “ASLA VAZGECME"” yaziniz. Yazinin Solid
katman Gzerindeki konumunu ayarlayiniz.

. Character panelinde yazinin rengini, fontunu ve boyutunu ayarlayiniz.

. Zaman Cetveli’nde “Altbant” katmanini ve Yazi katmanini Siire Gubuklar’ndan kirparak
1. ve 4. saniyeler arasinda gorinecek sekilde ayarlayiniz (Gorsel 4.26).

Gorsel 4.26: Altbant ve Yazi katmanlarina ait Siire Cubuklari’nin ayarlanmasi

. Gegerli Zaman Gostergesi'ni 1. saniyeye getiriniz. “Altbant”1 Sahne’nin solundan disari
tasiyiniz.



22. “Altbant” katmaninin Transform > Position degerindeki Kronometre simgesine tiklayiniz

ve birinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 4.27).
23. Gegerli Zaman Gostergesi'ni “1:30” noktasina tasiyiniz. “Altbant” katmanini Sahne’de
durmasini istediginiz konuma tasiyiniz ve ikinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 4.27).
24. Gegerli Zaman Gostergesi'ni “3:30” noktasina tasiyiniz. Anahtar Kare ekleme simgesine
tiklayiniz ve Gglinct Anahtar Kare’yi ekleyiniz (Gorsel 4.27).

25. Gegerli Zaman Géostergesi'ni 4. saniyeye tasiyiniz. “Altbant” katmanini Sahne’nin
sagindan disari taslyiniz ve dordiinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 4.27).

Gorsel 4.27: Altbant katmaninin Position degerine Anahtar Kare ekleme

26. Yazi katmanina ait Siire Cubugu’nun baslangicini “1:30” noktasina, bitisini ise “3:30”
noktasina getiriniz (Gorsel 4.28).

Gorsel 4.28: Yazi katmanina ait Siire Cubugu’nun basindan ve sonundan siiriiklenerek siirenin ayarlanmasi

27. 0 (sifir) tusuna basarak animasyonun 6n izlemesini yapiniz.
28. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 241" adinda bir proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “241” numarali
dosyadaki materyaller projeye aktarildi.
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istenen dzelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyon dlcllerinde “Siyah” isimli bir Solid katman
olusturuldu.

Kompozisyon él¢iilerinde “Beyaz” isimli bir Solid katman
olusturuldu.

Fotograf kompozisyona eklendi.

Fotograf Sahne’ye yerlestirildi.

Katman adi “Sporcu” olarak degistirildi.

“Sporcu” katmani, Katman panelinde en alta tasindi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. “Beyaz” Solid
katman ve “Siyah” Solid katman, 1. saniyelerinde kesildi.

1 ve 3 numarali katmanlar silindi.
“Beyaz” Solid katman, 4. saniye ile 5. saniye arasina tasindi.
Gegerli Zaman Gostergesi 4. saniyeye tasindi.

“Beyaz” Solid katmanin Opacity degeri “0” (sifir) olarak belirlendi.
Anahtar Kare eklendi.

Gegerli zaman Gostergesi 5. saniyeye tasindi.
“Beyaz” Solid katmanin Opacity degeri “100” olarak belirlendi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin en basina getirildi.
“Siyah” Solid katman segildi.

“Siyah” Solid katmanin Opacity degeri “100” olarak belirlendi.
Kronometre simgesine tiklandi. Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. “Siyah” Solid
katmanin Opacity degeri “0” (sifir) olarak belirlendi.

istenen 6zelliklerde bir Solid katman olusturuldu.
“Altbant” katmaninin Opacity degeri “40” olarak belirlendi.
“Altbant” katmani, Sahne’de istenen yere konumlandirildi.

Arag cubugundan Text Tool secilerek Sahne’de “ASLA
VAZGECME” yazildi.

Sahne’de Yazi katmaninin konumu ayarlandi.
Yazinin rengi, fontu ve boyutu ayarlandi.

“Altbant” ve Yazi katmanlari, Siire Cubuklari’'ndan kirpilarak 1. ve
4. saniyeler arasinda goriinecek sekilde ayarlandi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye getirildi. Arka Plan
katmani, Sahne’nin solundan disari tasindi.

“Altbant” katmaninin Position degerine birinci Anahtar Kare
eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi “1:30” noktasina tasindi.

“Altbant” katmani, Sahne’de durmasi istenen konuma tasindi.
ikinci Anahtar Kare eklendi.
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Gegerli Zaman Gostergesi “3:30” noktasina tasindi. Anahtar Kare
ekleme simgesine tiklandi ve t¢lincli Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 4. saniyeye tasindi. Arka Plan katmani,
Sahne’nin solundan disari tasindi ve dordiincii Anahtar Kare
eklendi.

Yazi katmanina ait Siire Cubugu’nun baslangici “1:30” noktasina,
bitisi ise “3:30” noktasina getirildi.

0 (sifir) tusuna basilarak kompozisyon izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BIRIMI HAREKETLIi GORUNTULER

KONU

UYGULAMA
YAPRAGI 2

VIDEOYU GERIYE OYNATMA UYGULAMASI

o] . 1 = . [c]

Gorsel 4.29: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki goriniimii

islem Basamaklari

1.
2.
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“UYGULAMA_242"” adinda bir proje dosyasi olusturunuz.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “442” numarali dosyadaki videoyu projeye
aktariniz.

Projeye eklenen videonun 6zelliklerinde bir kompozisyon olusturunuz (Projeye eklenen
videoyu tutup sirikleyerek Kompozisyon simgesinin lzerine birakiniz.).

Katmanin ismini “Gol” olarak degistiriniz.

Gegerli Zaman Gostergesi'ni 2. saniyeye tasiyiniz. “Gol” katmanini seginiz. Ctrl+Shift+D
tuslarina basarak Siire Cubugu’nu kesiniz (Gorsel 4.30).

Gorsel 4.30: “G61” katmanina ait Siire Cubugu’nun kesilmesi

“Gol” katmanini siliniz.

Siire Cubugu’nu tutup sirikleyerek “Gél 2” katmanini Zaman Cetveli’nin basina
taslyiniz. Kompozisyonun Siire Cubugu’nu sonundan tutup saga dogru siriikleyerek “Gol
2” katmaninin Siire Cubugu’yla ayni slireye getiriniz (Gorsel 4.31).



Gorsel 4.31: Calisma Alani siiresini “G6l 2” katmaninin Siire Cubugu’yla esitleme

8. Calisma Alani Siire Gubugu’na farenin sag tusuyla tiklayiniz. Trim Comp to Work Area
ozelligini seginiz (Gorsel 4.32).

Gorsel 4.32: Zaman Cetveli’nin Calisma Alani uzunluguna gore ayarlanmasi

9. Siire Cubugu’nda “Gol 2” katmanina farenin sag tusuyla tiklayiniz. A¢ilan meniden Time
> Time-Reverse Layer’i seciniz (Layer menisi) (Gorsel 4.33). “Gol 2” katmanindaki
video, geriye dogru oynatilacaktir.

= S =% - Transform H]
Enable Time Remapping Ctrl+Alt+T Tirme 5
Time-Reverse Layer Ctrl+ Alt+R Frame Blending »
Time Stretch... 3D Layer
Freeze Frame Guide Layer

Freeze On Last Frame Environment Layer

Align Video to Data Markers b
Blending Made )
Layer Styles ]
Effect »
Keyframe Assistant ]
Track & Stabilize »
Open b

Gorsel 4.33: Layer katmaninda Time 6zelligi mendisii

10. Space tusuna basarak animasyonu izleyiniz.
11. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 242" adinda bir proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI” klasoriinde bulunan “242” numarali
dosyadaki materyaller projeye aktarildi.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.

Katman ismi degistirildi.
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Gegerli Zaman Gostergesi 2. saniyeye tasindi. “Gol” katmaninin
Siire Cubugu kesildi.

“Gol” katmani silindi.
“Gol 2” katmani, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi.

Kompozisyonun Siire Cubugu, “Gol 2” katmaninin Siire
Cubugu’yla ayni siireye getirildi.

“Gol 2” katmanina “geriye oynatma” 6zelligi eklendi.
Space tusuna basilarak kompozisyon izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI

KONU 5. YAZI OLUSTURMA

Gorsel efekt programinda karakter diizenleme araglari, yazi animatorleri ve yazi efektleri
kullanilarak “etkileyici yazi animasyonlar” olusturulur.

Yogun olarak yazi ile galisilacagi zaman “yazi hazirlama dncelikli” panellerin bulundugu Text
Calisma Alani kullanilir. Text Calisma Alani’'ni agmak igin Menii gubugundan Windows > Workspace
>Text secenegi ile Caligma Alani segilir.

Mevcut Caligma Alanlari’nda yazi hazirlamak istendiginde ise Menii gubugundan Windows>
Character ve Paragraph panelleri secilerek Calisma Alani’'na eklenir (Gorsel 5.1, Gorsel 5.2).

Character =

Yazi ve kenarlik renkleri ayarlanir.

Regular v

Yazi fontu ve 6zelligi ayarlanir. BRIt ETEEIELIEN, 4 ."}

Satirlar arasindaki mesafe ayarlanir.

Yazi boyutu ayarlanir. T 36 px

-

Harfler arasindaki mesafe ayarlanir.

Kenarlik yon{ ayarlanir.

Kenarlik kalinligi ayarlanir.

Harflerin genisligi ayarlanir.

Harflerin uzunlugu ayarlanir.

e

Yazi 6zellikleri ayarlanir(kalin,italik,blyik harf, st simge,alt simge).

Gorsel 5.1: Character (Karakter) Paneli simgelerinin agiklamalari

Yazi saga yash, ortali veya sola
yasl olarak ayarlanir.

Yazinin satir basi ve satir
sonu ayarlanir.

Gorsel 5.2: Paragraph paneli simgelerinin agiklamalari
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5.1. Kompozisyona Yazi Ekleme

Projeye Import secenegiyle aktarilan yazilar ve Calisma Alani’nda olusturulan yazilar
kompozisyona eklenir. Galisma Alani’'nda yazi olusturmanin birkag farkli yolu vardir:

1. Yol: Metin olusturmak igin Arag cubugundan Yazi araci (T) segilir.

2. Yol: Ctrl+T tuslarina basilir.

3. Yol: Layer > New > Text segcilir.

4. Yol: Katman paneline farenin sag tusuyla tiklandiginda agilan listeden New > Text segilir.

Yazi araci secildikten sonra Sahne’ye bir kez tiklanarak imleg yerlestirilir ve yazi yazilir. Yazi
ozellikleri, Character panelinden degistirilir (Gorsel 5.3).

DOGAYI

POGAYI
RORWU

Gorsel 5.3: Paragraf ve Karakter panellerinden yazi 6zelliklerini ayarlama

5.2. Yazi Katmani ve Ozellikleri

Normal

Gorsel 5.4: Text katmaninin o6zellikleri
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Sahne’ye yazi yazildiginda Katman panelinde Yazi katmani olusur. Katman panelinde Yazi
katmaninin yanindaki Ok isaretine tiklanarak katman parametreleri agilir. Yazi katmanlari, Doniistiirme
(Transform) 6zelligine ek olarak Text 6zelligine de sahiptir (Gorsel 5.4).

5.2.1. Text Ozelligi

Text acilir menusiiniin solundaki Ok isaretine tiklanarak Text parametreleri agilir.

Source: Source parametresi, kaynak yazinin karakterlerini kapsar. Kaynak yazidaki harfler,
animasyonun belli zaman araliginda Source parametresinden degistirilebilir.

Path Options: Yaziya bir yol belirleme secenegidir. Kompozisyon alaninda bir yol gizerek yazinin
bu yol Gizerinde hareket etmesini saglar.

Path digmesinin altinda “yazinin yolu nasil takip edecegiyle ilgili secenekler” bulunur.

More Options: Yukarida yapilan secimlerden daha farkli secenekler bulunur. Ornegin Anchor
Point Grouping seceneginin yanindaki secim listesi acildiginda yazi harflerinin teker teker ya da
tamaminin secilmesi yontemiyle, “ayni yol izerindeki oturma sekilleri” degistirilebilir.

! Konuyla ilgili drnek uygulama, konu sonunda “UYGULAMA 1” de yapilmistir.

5.2.2. Text Animate Ozelligi

Animate 6zelligi, Text 6zelliginin saginda bulunur (Gorsel 5.5). Animate menisinde yazi
karakterlerinin fiziksel 6zelliklerinde degisiklikler yapilmasini saglayan bir¢ok farkl 6zellik bulunur. Cok
karisik olan karakter animasyonlari, Text Animate 6zelligi sayesinde Anahtar Kareler eklenerek kolayca

yapilir.

Enable Per-character 30

Anchor Point

Position

Scale

Skew

Rotation

Opacity

All Transform Properties

Fill Color >
Stroke Color >
Stroke Width

Tracking
Line &nchor

Line Spacing

Character Offset

Character Yalue

Blur

Gorsel 5.5: Text Animate meniisi
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Animate listesinden istenen 6zellik segilerek katmana eklenir. Text 6zelliginin altina Animator 1
adinda yeni bir 6zellik eklenir (Gorsel 5.6). Animatorler eklendikge “Animator 1, Animator 2, ...” seklinde
siralanir. Eklenen animatorler, 6zelliklerine gore farkli parametrelere sahiptir. Parametrelere Anahtar
Kareler eklenerek animasyonlar olusturulur.

Gorsel 5.6: Yazi katmanina Animate meniisiinden Animatoér ekleme

“Animator 1”in saginda bulunan Add 6zelligi yoluyla Animator’e yeni 6zellikler de eklenebilir
(Gorsel 5.7).

Enable Per-character 3D

Anchor Point

Position

Scale

Skew

Rotation

Opacity

All Transform Properties

Fill Colar *
Stroke Color *
Stroke Width

Tracking
Line Anchor

Line Spacing

Character Offset

Character Value

Property Blur

Selector 1

Property
Selector

Wiggly

Expression

Gorsel 5.7: Yazi katmani Add menisii

5.2.3. Transform Ozelligi

Transform 6zelligi; standart tiim katmanlarda olan Position, Scale, Rotation ve Opacity
parametreleridir.
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5.3. Hazir Yazi Animasyonu Ekleme

Hazir yazi animasyonu, Yazi katmanina Effects & Presets panelinden eklenir. Calisma Alani’'nda
Effects & Presets paneli acik degilse Windows > Effects & Presets secilir.

Effects & Presets panelinden Animation Presets > Text secilir (Gorsel 5.8).

Acilan listeden “animasyon hazir ayar” segilir. Text klasoriiniin altinda bulunan alt klasérlerin
her birinde onlarca hazir animasyon bulunur.

Ornek olarak “Animate In” klasériinden hazir yazi animasyonunun eklenmesi:

Gorsel 5.8: Hazir yazi animasyonunun eklenmesi

Animasyonlarin her birinin katmana eklenerek animasyonun etkisinin izlenmesi, oldukg¢a zordur.
Burada bulunan animasyonlarin 6n izlemesinin yapilmasi igin;

Menii cubugunda bulunan Animation / Browse Presets secimi yapilir (Gorsel 5.9).

Animaticn  View  Window  Help
Save Animation Preset...
Apply Animation Preset...
Recent Animation Presets

Browse Presets...

Add Keyframe

Gorsel 5.9: Menii gubugunda Animation meniisii
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Yeni bir arayiiz ekrani aglir.
Bu ekranda Text klasor secilir (Gorsel 5.10).

Sound Effects Synthetics Transform Transitions - Di  T|

ssolves

Gorsel 5.10: Animation meniisiinde bulunan Browse Presets listesindeki Text klasorii
Agilan sayfada Animate In klaséri segilir (Gorsel 5.11).

TCERIK

30 Tt Animate In Animate Out

Gorsel 5.11: Text klasoriinden Animate In “hazir yazi animasyonu”nun segilmesi

Asagidaki icerik ve 6n izleme sayfasi ekrana gelir. icerik panelinden bir igerik tiklanir ve 6n izleme
ekraninda animasyonun yazi Gzerindeki etkisi izlenir (Gorsel 5.12).

[ ——
OMIZLEME

Center Spiral.ffx

= —————— "

Ecenoe
TCERIK

Character
s . Inuffx

Gorsel 5.12: Animate In “hazir yazi animasyonu”nun 6n izleme penceresi
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Yaziya eklenmek istenen animasyona cift tiklanir. Animasyon, Katman panelinde segili olan Yazi
katmanina eklenir (Gorsel 5.13).

Gorsel 5.13: Animate In “hazir animasyonu”nun Yazi katmanina etkisi

Animate In eklendikten sonra Zaman Cizelgesi incelendiginde;

Yazi katmaninin Text 6zelliginin altina Spiral ve Fade In efektlerinin eklendigi gorilir (Gorsel
5.14).

Gorsel 5.14: Text 6zelliginin altina Animate In animasyonu igin eklenen efektler

Zaman Cetveli’'nde Spiral ve Fade In efektlerine farkli zaman araliklarinda Anahtar Kareler
eklendigi gorilir (Gorsel 5.15).

Gorsel 5.15: Animate In efektinin olusturdugu Anahtar Kareler

Hazir yazi animasyonunun parametre degerleri ve Zaman Cetveli’'nde Anahtar Kareler’in yerleri
degistirilerek animasyon yeniden dizenlenebilir.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

YAZI KATMANININ “SOURCE TEXT” OZELLIGi iLE YAPRAGI 1

KONU ANIMASYON HAZIRLAMA

( LKEAHAR

Gorsel 5.16: Uygulama tamamlandiginda olugan animasyonun farkl siirelerdeki gériiniimii

islem Basamaklari

1. “UYGULAMA_251” isminde bir proje olusturunuz.

2. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama51
Width (Genislik): 1920 - Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sure): 5sn
Background Color(Arka Plan Rengi): Siyah

3. “1200 x 800" ¢ozunurliiginde beyaz renkli bir Solid katman olusturunuz (Gorsel 5.17).

Gorsel 5.17: Solid katman ekleme
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4. Arag cubugundan Yazi aracini seginiz. “ILKBAHAR” yaziniz. Boylece Katman panelinde
Yazi katmani olusur (Gorsel 5.18).

(LKBAHAR

Gorsel 5.18: Sahne’ye yazi ekleme
Yaziyi Solid katmanin orta noktasina yerlestirmek icin Align panelini kullaniniz. Align paneli

Calisma Alani’'nda agik degilse Windows > Align 6zelligini segcerek Calisma Alani’na getiriniz.
Yazi seciliyken “ortalama” isaretlerini secerek yaziyi ortalayiniz (Gorsel 5.19, Goérsel 5.20).

Composition

Gorsel 5.19: Align paneli kullanilarak Yazi katmaninin Solid katmanda ortalanmasi

(LKBAHAR

Gorsel 5.20: Yazi, Solid katmanda ortalanir.

5. Yazi katmaninin yanindaki Ok isaretine tiklayarak Text 6zelliklerini a¢iniz. Source Text
parametresinin Kronometre 6zelligini secerek animasyonun baslangic noktasina bir
Anahtar Kare ekleyiniz (Gorsel 5.21).
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Gorsel 5.21: “iILKBAHAR” Yazi katmaninin Source Text parametresine birinci Anahtar Kare eklenir.

6. Gegerli Zaman Gostergesi'ni 30. kareye tasiyiniz (30f).
Yazi aracini secerek “ILKBAHAR” sdzciigiinii siliniz ve “YAZ” sdzctugiinii yaziniz (Gorsel 5.22).

Gorsel 5.22: Source Text’in (Kaynak Yazi-iLKBAHAR) degistirilmesi

7. Gegerli Zaman Goéstergesi'ni 1. saniyeye tasiyiniz.
Yazi aracini segerek “YAZ” s6zciglini siliniz ve “SONBAHAR” s6zctglinil yaziniz (Gorsel 5.23).

SONBAHAR

Gorsel 5.23: Source Text’in (Kaynak Yazi-YAZ ) degistirilmesi



8. Gegerli Zaman Gostergesi'ni “1:30f” noktasina tasiyiniz.
Yazi aracini segerek “SONBAHAR” s6zcligiind siliniz ve “KIS” s6zcliglinii yaziniz (Gorsel 5.24).

~ [m] B Active Camera ~

Gorsel 5.24: Source Text’in (Kaynak Yazi-SONBAHAR) degistirilmesi

9. Sozciuklerin rengini degistirmek icin Anahtar Kareler'i tizerlerine tiklayarak seciniz.
(Anahtar Kareler’i secmek icin klavyede K ve J tuslarini da kullanabilirsiniz.)

10. ilk sdzctigiin rengi degismeyecegi icin ikinci Anahtar Kare'yi seciniz. Sahne’de “YAZ”
sOzclguni secerek Character panelinden rengini degistiriniz.

11. Uciincii Anahtar Kare'yi seciniz. “SONBAHAR” sdzciigiinii secerek rengini degistiriniz.

12. Dordinci Anahtar Kare'yi seciniz. “KIS” s6zcliglini secerek rengini degistiriniz.

13. Space tusuna basarak 6n izleme yapiniz.

14. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢alismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA_251" adinda bir proje olusturuldu.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.

istenen 6zelliklerde bir Solid katman olusturuldu.

Yazi araci secildi ve Sahne’ye “ILKBAHAR” yazildi.

Align panelinde yazi, Solid katmana ortaland..

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi.

Katman panelinde Text > Source Text parametresine ait
Kronometre tiklanarak ilk Anahtar Kare olusturuldu.

Gegerli Zaman Gostergesi 30. kareye tasindi. Sahne’ye “YAZ”
s6zcligu yazild.

Gegerli Zaman Gostergesi “1:00f” noktasina tasindi. Sahne’ye
“SONBAHAR” sozcligu yazildi.
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Gegerli Zaman Gostergesi “1:30f” noktasina tasindi. Sahne’ye
“KIS” sbzcligu yazild.

ikinci Anahtar Kare secildi. Sahne’de “YAZ” s6zciigii secilerek
Character panelinden rengi degistirildi.

Ugiincli Anahtar Kare secildi. Sahne’de “SONBAHAR” sézciigii
secilerek Character panelinden rengi degistirildi.

Dordiinci Anahtar Kare secildi. Sahne’de “KIS” s6zcUgl segilerek
Character panelinden rengi degistirildi.

Animasyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BIRIMI HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

YAPRAGI 2

KONU “TEXT ANIMATION” iLE ANIMASYON HAZIRLAMA

Gorsel 5.25: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki goriniimii

islem Basamaklari
1. “UYGULAMA_252” isimli projeyi acginiz.
2. “GORSELEFEKTDERSI/ 252” numarali klasérde bulunan fotografi projeye aktariniz.
3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama52
Width (Genislik): 1920 — Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sure): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah
4. Fotografi kompozisyona ekleyiniz.
5. Yazi aracini seciniz. Sahne’ye “SEYYAH” sozcliglini yaziniz (Gorsel 5.26).
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Gorsel 5.26: Sahne’ye “SEYYAH” sozciigui eklenir.

6. Yazinin fontunu, biyiklGgind, dolgu ve kenarlik rengini, kenarhigin etki edecegi alani ve
bu alanin buyukligiini Character (karakter) panelinden ayarlayiniz (Gérsel 5.27).

Gorsel 5.27: “SEYYAH” sozciigiiniin 6zellikleri ve Character panelinden degistirildiginde Sahne’deki gériinimii

7. Katman panelinden Yazi katmaninin ozelliklerini aginiz. Text > Animate > Position
ozelligini seginiz.
Text Ozelliginin altina Animator 1 6zelligi ekleyiniz (Gorsel 5.28).

Gorsel 5.28: Yazi katmanina Animate meniisiinden Position parametresi ekleme

8. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni, Zaman Cetveli’'nin basina getiriniz. Position degeri “0”
(sifir) iken Kronometre’ye tiklayiniz ve ilk Anahtar Kare’yi ekleyiniz (Gorsel 5.29).

Gorsel 5.29: Position parametresine ilk Anahtar Kare’nin eklenmesi

132



9. Gegerli Zaman Gostergesi'ni 1. saniyeye tasiyiniz. Position parametresinin Y eksenindeki
degerini “300” olarak belirleyiniz (Gorsel 5.30).

Gorsel 5.30: Position degeri degistirilerek ikinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

10. Range Selector 1 6zelligini yanindaki Ok isaretine tiklayarak acginiz. Gegerli Zaman
Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin basina taslyiniz. Offset degeri “0” (sifir) iken
Kronometre’ye tiklayiniz ve Anahtar Kare ekleyiniz (Gorsel 5.31).

Gorsel 5.31: Range Selector 1 6zelliginin Offset degerine birinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

11. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni 1. saniyeye taslyiniz. Offset degerini “100” olarak
belirleyiniz ve ikinci Anahtar Kare’yi ekleyiniz (Gorsel 5.32).

Gorsel 5.32: Range Selector 1 6zelliginin Offset degerine ikinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

12. Animator 1’in saginda bulunan Add 6zelligine tiklayiniz. Agilan meniiden Property >
Opacity 6zelligini seginiz.
Boylece Animator 1’in altina Opacity eklenir (Gorsel 5.33).

Gorsel 5.33: Animator 1’e Add listesinden Opacity ekleme

13. Opacity degerini “0” (sifir) olarak belirleyiniz.

14. Galisma Alani Siire Cubugu’nu “01:10f” noktasinda klavyeden N tusuna basarak kesiniz.
Farenin sag tusuna tiklayarak Trim Comp to Work Area 6zelligini seginiz (Gérsel 5.34).
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Lift Work Area
Extract Work Area

Trirn Comp to Work Area

Create Protected Region from Work Area

Gorsel 5.34: Calisma Alani Siire Cubugu’nun “sag tik” penceresi

15. Katman panelinde bulunan iki katmani da seciniz. Farenin sag tusuna tiklanarak agilan
listeden Pre-compose 6zelligini seginiz (Gorsel 5.35).

Camera ¥

Pre-compose...

Invert Selection
Select Children

Rename

&)l map-552..1%20 jpg E
Gorsel 5.35: Katman panelinde bulunan katmanlardan Pre-Compose olusturma

Agilan Pre-Compose penceresinde New Composition Name kutusuna “SEYYAH” yaziniz. OK
digmesine tiklayiniz.

Katman panelinde “01: 10” kare uzunlugunda “SEYYAH” isimli bir Pre-Composition olusur.
16. Space tusuna basarak 6n izleme yapiniz.
17. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 252" adinda bir proje olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI 252" dosyasinda bulunan fotograf projeye
aktarild.

istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Fotograf, kompozisyona eklendi.

Yazi araci segildi ve Sahne’ye “SEYYAH” s6zclgl yazildi.
Yazi 6zellikleri, Character panelinden ayarlandi.

Katman panelinden Yazi katmaninin 6zellikleri agildi. Text >
Animate > Position 6zelligi secildi. Text’in altina Animator 1
eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi.

Position degeri “0” (sifir) iken Kronometre tiklanarak ilk Anahtar
Kare olusturuldu.
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Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. Position
parametresinin Y eksenindeki degeri “300” olarak belirlendi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi.

Range Selector 1 6zelliginde Offset degeri “0” (sifir) iken
Kronometre tiklandi ve Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi.

Offset degeri, “100” olarak belirlendi. ikinci Anahtar Kare
eklendi.

Animator 1’in saginda bulunan Add 6zelligi acildi. Menlden
Property > Opacity secilerek Animator 1’in altina eklendi.

Opacity degeri, “0” (sifir) olarak belirlendi.

Calisma Alani Siire Cubugu; “01:10” noktasinda, klavyede N
tusuna basilarak kesildi. Farenin sag tusuna tik tiklanarak Trim
Comp to Work Area segildi.

Katman panelinde bulunan iki katman secildi. Farenin sag tusuna
tiklanarak agilan meniide Pre-Compose secildi. isim alanina
“SEYYAH” s6zclgu girildi. OK diigmesine tiklandi.

Animasyon, Bogluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OEGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI
KONU 6. SEKIL OLUSTURMA

Geometrik sekillerin olusturulmasi icin sekil araclari kullanilir. Gérsel efekt programinda bes
temel sekil araci vardir. Bunlar; Rectangle Tool (dikdértgen araci), Rounded Rectangle Tool (yuvarlanmis
dikdortgen araci), Ellipse Tool (elips araci), Polygon Tool (cokgen araci) ve Star Tool (yildiz araci)
araglaridir. Temel sekil araclarinin disinda Arag cubugunda bulunan Kalem araciyla da 6zel sekiller cizilir.

6.1. Temel Sekil Araglariyla Sekil Olusturma

1. Yol: Menii cubugunda Layer > New > Shape Layer secilir.
2. Yol: Katman panelinde farenin sag tusuna tiklanarak New > Shape Layer segcilir.
3. Yol: Ara¢ cubugundan Sekil araci secilir.

Acilan listede istenen Sekil aracinin tizerine tiklanir. imleg, “sekil ¢izim imleci”ne déniisiir. Seklin
rengi ve kenarligi, Arag cubugunda bulunan Fill ve Stroke araclarindan ayarlanir.

imleg Sahne’ye yerlestirilerek sekil gizilir. Katman panelinde bir Sekil katmani olusur (Gérsel
6.1). Kompozisyona yeni bir Sekil katmani eklemek icin Katman panelinde herhangi bir katmanin segili
olmadigindan emin olunduktan sonra yeni bir Sekil araci secilir. Dolgu rengi, kenarlik rengi ve boyutu
ayarlanir. Sahne’ye gelinerek bir kez tiklanir ve sekil cizilir (Gorsel 6.1).

Q z

>yl 1 s 4 Shape Layer 2
B 2

% Shape Layer 1

m B Ac

Gorsel 6.1: Sahne’ye sekil eklendiginde Katman panelinin ve Sahne’nin gériinimi

Katman panelinde herhangi bir sekil katmani seciliyken Sahne’ye sekil gizildiginde olusan yeni
sekil, kompozisyona katman olarak eklenmez. Segili katmanin icine eklenir. Boyle bir durumda katmanda
yapilan bitin degisiklikler, olusan yeni sekle de uygulanir.

Yukaridaki gérselde Shape Layer 2 seciliyken Sahne’ye cizilen yeni sekil, Shape Layer 2'nin
Contents 6zelligine eklenir (Gorsel 6.2).
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* Shae Lafer 2 '

Gorsel 6.2: Bir katman segiliyken Sahne’ye yeni bir sekil eklendiginde Katman panelinin goriinimii

Shape Layer 2’nin Transform 6zelliginde Opacity degeri “0” (sifir) olarak degistirildiginde her iki
sekil de transparan olur (Gorsel 6.3).

Gorsel 6.3: Ayni katman iginde olugturulan sekillerin Opacity degeri disiiriildiigiinde sekillerin goriiniimii

Katman panelinde $Sekil katmani disinda herhangi bir katman segiliyken Sahne’ye sekil
gizildiginde Maske olusur (Gorsel 6.4).

Gorsel 6.4: Sekil katmanindan farkh bir katman segiliyken Sahne’ye sekil eklendiginde
Katman panelinin ve Sahne’nin gorinimii
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6.2. Kalem Araciyla (Pen Tool) Ozel Sekiller Olusturma

Ozel sekiller olusturmak icin Arag¢ cubugundan Pen Tool [Kalem Araci (Kisayolu: G)] secilir (Gérsel
6.5).

Gorsel 6.5: Kalem araci (Pen Tool)

Fill ve Stroke araglarindan istege gore ayar yapilir.

Kalem araci, noktalar arasindaki bosluklari doldurarak sekil olusturur. Sahne’ye bir kez tiklanarak
baslangic noktasi olusturulur. Cizilecek sekle gére Kalem araci ile ikinci bir noktaya tiklanir. iki nokta
arasinda diiz bir gizgi olusur. iki nokta arasinda egim olusmasi isteniyorsa Sahne’ye tiklandiginda farenin
tusu basili tutularak imleg stirtiklenir. Baslangi¢ noktasina gelinerek tiklanirsa kapal bir sekil olusur

(Gorsel 6.6).

Gorsel 6.6: Seklin Kalem araci ile gizilmesi

Olusan sekil; koselerinden tutularak uzatilip kisaltilabilir, seklin herhangi bir yerine noktalar
eklenerek farenin tusu basili iken siriklemek yoluyla egim verilebilir (Gorsel 6.7).

Gorsel 6.7: Add Vertex Tool ile kése noktalari eklenerek seklin biikiilmesi

Kalem araci ile sekil olusturulurken sekil sadece kenarlik rengi verilerek, sadece dolgu rengi
verilerek veya hem kenarlik hem dolgu rengi verilerek gizilebilir (Gorsel 6.8).
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Gorsel 6.8: Kalem araci ile olugturulan sekiller

Kalem araci ile hareket yolu olusturmak, nesneleri cizerek segmek ya da Maske olusturmak
istendiginde Fill ve Stroke rengi olmadan sekil olusturulur. Bu durumda Sahne’de sekil gériinmez ancak
Katman panelinde bir Sekil katmani ve/veya Maske olusur. Sekil katmani secildiginde ekranda mavi
renkli sekil gizgileri gorliniir (Gorsel 6.9).

~ [m] B Active Camera >

Gorsel 6.9: Kalem araci ile “Fill ve Stroke renkleri” olmadan sekil olugturma

6.3. Sekil Katmani ve Ozellikleri

Kompozisyona bir Sekil katmani eklendiginde, katmanlarin standart Transform 6zelligine ek
olarak Contents (icerik) 6zelligi de olusur. icerik 6zelliginde; olusturulan seklin yolu (Path 1), kenarhigi
(Stroke 1), dolgu rengi (Fill 1) ve transform 6zellikleri ile ilgili ayarlar yapilmasini saglayan parametreler
bulunur (Gorsel 6.10).
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1 k|Shapelayer1 |4

Gorsel 6.10: Sahne’ye cizilen Sekil katmani ve Katman panelindeki 6zellikleri

Shape Layer 1 katmaninda Rectangle 1’in altinda bulunan tiim seceneklerden Rectangle 1 ile
ilgili btan 6zellikler degistirilebilir ve Kronometre bulunan parametrelerine Anahtar Kare eklenerek
animasyonlar olusturulabilir (Gorsel 6.11).

Gorsel 6.11: Rectangle 1’in Color parametresinde renk degigimi
Shape Layer 1 seciliyken Sahne’ye yeni bir daire sekli ¢izildiginde Contents icine Ellipse 1 adinda

yeni bir sekil eklenir. Ellipse 1 seklinin, Shape Layer 1’in Transform 6zelliginden ve Rectangle 1'in
ozelliklerinden bagimsiz olarak kendi 6zellikleri vardir (Gérsel 6.12).
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Gorsel 6.12: Sekil katmani seciliyken yeni bir sekil eklendiginde Katman paneli ve Sahne’nin goriinimii

Yukaridaki gorselde Ellipse 1 ve Rectangle 1’in dolgu rengi, kenarlik rengi ve Transform
ozellikleri birbirinden bagimsiz sekilde degistirilebilir (Gorsel 6.13). Shape Layer 1’'in Transform
ozelliginden yapilan degisiklikler ise iki sekli de etkiler.

Gorsel 6.13: Ayni katmanda bulunan iki sekildeki degisiklikler, sekillerin kendi parametrelerinden yapilir.

Add (Ekleme) Ozelligi

Sekil katmaninin Contents 6zelliginin saginda Add acilir listesi bulunur (Gorsel 6.14). Add
yanindaki Ok isaretine tiklanarak liste acilir (Gorsel 6.15).

Gorsel 6.14: Sekil katmaninda Add 6zelligi
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Group (empty)

Rectangle
Ellipse

Polystar

Path

Fill

Stroke

Gradient Fill
Gradient Stroke

Merge Paths
Offset Paths
Pucker & Bloat
Repeater

Round Corners
Trim Paths

Twist

Wiggle Paths
Wiggle Transform
Zig Zag

Gorsel 6.15: Sekil katmaninda Add 6zelligi menisii

Add listesinde sekiller, kenarlik ve dolgu renkleri, sekli deforme 6zellikleri (burusturma,
kirpistirma, kabartma, bilkme, zig zag) gibi 6zellikler bulunur. istenen dzellikler segilerek katmana
eklenir.

Sekil Katmanina “Wiggle Paths” (Kirpistirma) Eklemek

Arag cubugundan Rectangle segim araci segilir. Sahne’ye bir dikdortgen cizilir. Katman panelinde

Sekil katmani 6zellikleri agilir. Add > Wiggle secilir. Bu segenek, Contents’e Wiggle Paths 1 ekler.

Wiggle parametreleri, baslangicta sahip olduklari degerler ile sekle “dalgalanma” etkisi verir.
Wiggle, Anahtar Kare eklenmeden katman siiresi boyunca uygulanir (Gérsel 6.16).

Normal

Gorsel 6.16: Sekil katmanina Wiggle Paths eklendiginde katman goriiniimii ve sekle etkisi

Wiggle Pahts 1’deki parametre degerleri degistirilerek etki, istenen sekilde ayarlanabilir.
Kipirdama etkisinin; Size degeri (boyu) “90”, Detail (ayrinti) degeri “60”, Points Smooth
(pUruzsuzlik), Wiggles / Second (Kipirdama / Saniye) degerleri de “20” yapildiginda ¢ok daha yogun bir

hareket gozlenir (Gorsel 6.17).
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Gorsel 6.17: Wiggle Paths 1’de yapilan degisikliklerin sekle etkisi

Wiggle Path 1 parametrelerine Anahtar Kare eklenerek farkli animasyonlar hazirlanabilir.
6.4. Puppet Pin Tool (Kukla Araci)

Puppet Tool, hareketsiz nesnelere baglanti noktalari ekleyerek bu noktalarla nesneye hareket
verilmesini saglar.

Puppet Tool, Arag cubugunda bulunur. Puppet Tool simgesinin altinda farkli hareket ayarlari
yapilmasini saglayan Puppet araglari vardir (Gorsel 6.18).

Gorsel 6.18: Puppet Tools

Ornek olarak “Puppet Tool” ile hareket olusturma:

Hareket verilecek olan gorsel, Sahne’ye tasinir (Gorsel 6.19). Asagidaki gorselde filin hortumuna
hareket verilecektir. Arag cubugundan Puppet Position Pin Tool secilir.

» (Quarter)

Gorsel 6.19: Puppet Tool ile hareket verilecek gorsel
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Pin eklenmeden 6nce Gegerli Zaman Gostergesi, hareketin baslayacagi noktaya tasinir. Ciinki
program, Pin eklenen noktaya otomatik olarak bir Anahtar Kare ekler.

Filin hortumunun basladigi noktaya bir Pin eklenir. Pin eklendiginde filin gévdesinde baglanti
noktalari olusur (Gorsel 6.20).

Gorsel 6.20: Puppet Tool uygulandiginda gorselde hareket noktalari olusur.

Kivrimli hareket verilecek olan hortumda daha hassas ¢alismak icin “kivrim” yerlerine Pin eklenir
(Gorsel 6.21).

Gorsel 6.21: Puppet Tool ile farkli hareket pinleri olusturma

Katman panelinde “YavruFil” katmaninin 6zelliklerindeki Effects > Puppet > Mesh 1 > Deform
yolu altinda bulunan Pin’lere Anahtar Kareler eklenerek hareket olusturulacaktir (Gorsel 6.22).

Gorsel 6.22: Puppet Tool ile olusturulan Pin’lerin Katman panelindeki gériiniimii
Puppet Pin 1, Puppet Pin 2, Puppet Pin 3, Puppet Pin 4’(in parametreleri acilir.

Pin Type kutusunda Puppet arag tirleri bulunur. Burada Puppet araci degistirilebilir. (Arag
cubugunda bulunan Puppet arag tiirleri buradan da segilebilir.)
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Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin en basina getirilerek Pin’lerin Kronometre
simgelerine tiklanir. ilk Anahtar Kareler eklenir (Gérsel 6.23).

Gorsel 6.23: Pin’lerin Kronometre simgesine tiklayarak Position’a Anahtar Kare ekleme

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasinir. “Hortum”, Gzerinde olusturulan Pin’lerden
ve/veya Position degerlerinden 1. saniyede olmasi istenen sekilde hareket ettirilir (Gorsel 6.24, Gorsel
6.25).

L
A -‘. i

Gorsel 6.25: Position’a ikinci Anahtar Kareler’i ekleme

Gegerli Zaman Gostergesi “1:30f” noktasina tasinir. Hortum, lizerinde olusturulan Pin’lerden
ve/veya Position degerlerinden “1.30f” noktasinda olmasi istenen sekilde hareket ettirilir (G6rsel 6.26).
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Gorsel 6.26: Pin’lerin pozisyonunu degistirerek Ugiincii Anahtar Kare’yi ekleme

Klavyede 0 (sifir) tusuna basilarak animasyonun 6n izlemesi yapilir ve animasyon kaydedilir.
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OGRENME BiRimi HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

. . . YAPRAGI 1
KONU “TWIST” ILE SEKIL ANIMASYONU OLUSTURMA

Gorsel 6.27: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki gériiniimii

islem Basamaklari
1. “UYGULAMA_261" isimli bir proje olusturunuz.
2. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama61
Width (Genislik): 1920 — Height (Yiikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sure): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah
3. Arag ¢ubugundan Polystar Shape Tool’u seginiz.
“Fill: Kirmiz1”, “Stroke: Sar1”, “Stroke Size: 3” olarak ayarlayiniz.
Sahne’ye bir yildiz (Polystar) ciziniz (Gorsel 6.28).

Gorsel 6.28: Sahne’de “Yildiz” sekli olugsturma

4. Katman panelinde Shape Layer 1’in 6zelliklerini aciniz. Contents’in saginda bulunan Add
listesini acarak Twist 6zelligini seciniz. Bu yolla Contents’in icine Twist 1 eklenir (Gorsel
6.29).
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Normal

Gorsel 6.29: Add 6zelliginden Twist ekleme

5. Gegerli Zaman Gostergesi’ni Zaman Cetveli’'nin basina getiriniz. Angle (engil)’in
Kronometre simgesine tiklayarak ilk Anahtar Kare’yi ekleyiniz.

6. Gegerli Zaman Géstergesi'ni 1. saniyeye tasiyiniz. Angle degerine “300” sayisini giriniz
(Gorsel 6.30).

Gorsel 6.30: Twist 1’e ait Angle parametresinin degistirilerek “Yildiz” seklinin deforme edilmesi

7. Katman panelinde bulunan Shape Layer 1’i seciniz ve Ctrl+D tuslarina basarak iki kez
kopyalayiniz.

Boylece Katman panelinde Shape Layer 1, Shape Layer 2 ve Shape Layer 3 adinda (g
katman olusur (Goérsel 6.31).

Sahne’de Ust Uste binen katmanlari Se¢im araciyla tutarak istediginiz konuma tasiyiniz.

[m] B Act

Gorsel 6.31: Katman panelinde Sekil katmanlarinin gogaltiimasi

8. Shape Layer 1 katmaninda Transform: Polystar 1'in parametrelerini aginiz. Gegerli
Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin basina getiriniz. Opacity degeri “100” iken
Kronometre simgesine tiklayarak ilk Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 6.32).



Gorsel 6.32: Shape Layer 1’in Opacity degerine birinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

9. Gegerli Zaman Gostergesi'ni 1. saniyeye tasiyiniz. Opacity icin “0” (sifir) degerini giriniz
ve ikinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 6.33).

Gorsel 6.33: Shape Layer 1’in Opacity degerine ikinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

10. Ayniislemleri Shape Layer 3 katmanina da uygulayiniz.

11. Shape Layer 2 katmaninda Transform: Polystar 1’in parametrelerini aginiz. Gegerli
Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’nin basina getiriniz. Opacity degerini “0” (sifir)
olarak belirleyiniz ve Kronometre simgesine tiklayiniz. llk Anahtar Kare’yi ekleyiniz.

12. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni 1. saniyeye tasiyiniz. Opacity degeri olarak “100” sayisini
giriniz ve ikinci Anahtar Kare'yi ekleyiniz.

13. Scale degerini “180” olarak ayarlayiniz (Gorsel 6.34).

Gorsel 6.34: Shape Layer 2’nin boyutunun biiyiitiilmesi

14. “1920 x 1080” ¢ozlinlrlikte bir Solid katman olusturarak diger katmanlarin altina
yerlestiriniz.

15. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni “1:30f” noktasina getiriniz ve klavyede N tusuna basarak
Calisma Alani Siire Cubugu’nu kesiniz. Calisma Alani Siire Cubugu’na farenin sag tusuyla
tiklayarak Trim Comp to Work Area’yi seciniz (Gorsel 6.35). Calisma Alani’ni, “1:30”
olarak ayarlayiniz.

Lift Work Area
Extract Work Area

Trim Comp to Work Area
Create Protected Region from Work Area

Gorsel 6.35: Zaman Cetveli’nde Caligma Alani’na ait Siire Cubugu’na farenin sag tusuyla tiklandiginda agilan liste
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16. Space tusuna basarak “0” ile “1:30f” noktalari arasinda olugsan animasyonu izleyiniz.
17. Projeyi kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA_261" adinda bir proje olusturuldu.
istenen dzelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.

Arag Cubugu’ndan Polystar Shape Tool segildi ve istenen
ozelliklerde bir “yildiz” sekli cizildi.

Shape Layer 1’e Add listesinden Twist 6zelligi eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina getirildi.
Angle degerine birinci Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. Angle degerine
“300” sayisi girildi. ikinci Anahtar Kare eklendi.

Shape Layer 1 secilerek iki kez kopyalandi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina getirildi.
Shape Layer 1’de Polystar 1’in Opacity degeri “100” iken birinci
Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. Polystar 1'in
Opacity degeri, “0” (sifir) olarak ayarlandi. ikinci Anahtar Kare
eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina getirildi.
Shape Layer 3’te Polystar 1’in Opacity degeri “100” iken birinci
Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. Polystar 1’in

Opacity degeri, “0” (sifir) olarak ayarlandi. ikinci Anahtar Kare
eklendi.

Shape Layer 2 secildi. Transform: Polystar 1’in Opacity degeri “0”
(sifir) olarak ayarlandi. Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman
Cetveli’'nin basina getirildi. Kronometre simgesine tiklandi. Birinci
Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 1. saniyeye tasindi. Opacity degeri icin
“100” sayisi girildi. ikinci Anahtar Kare eklendi.

Scale degeri “180” olarak ayarlandi.

“1920x1080” ¢ozlinlrlikte bir Solid katman olusturuldu. Katman
panelinde en alt siraya yerlestirildi.

Gegerli Zaman Gostergesi “1:30f” noktasina getirildi. Calisma
Alani Siire Cubugu, N tusuna basilarak kesildi. Calisma Alani Siire
Cubugu’na farenin sag tusuyla tiklanarak agilan meniden Trim
Comp to Work Area segcildi.

Animasyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLi GORUNTULER

UYGULAMA
“WIGGLE PATHS” iLE YAZI ANIMASYONU YAPRAGI 2
OLUSTURMA

KONU

Gorsel 6.36: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun Sahne’deki goriiniimii

islem Basamaklari

1. “UYGULAMA_262” isimli bir proje olusturunuz.

2. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz:
Name (Adi): Uygulama62
Width (Genislik): 1920 — Height (Yukseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Sure): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah

3. Arag ¢ubugundan Yazi aracini (Text Tool) seginiz.

4. Sahne’ye “RUZGAR” sdzciigiinii yaziniz. Character panelinden yazi rengini ve fontunu
ayarlayiniz (Gorsel 6.37).

Gorsel 6.37: Sahne’de Text olusturma

5. Katman panelinde Yazi katmanini secerek Yazi katmanina farenin sag tusuyla tiklayiniz.
Acllan listeden Create > Create Shapes from Text 6zelligini seciniz. Boylece Yazi
katmani, Sekil katmanina donlsir (Gorsel 6.38).

bl RUZGAR Besn
Reveal

Create

Convert to Editable Text

c Create Shapes from Text
amera

Create Masks from Text
Pre-compose..

Create Shapes from Vector Layer
Invert Selection

Create Keyframes from Data

Gorsel 6.38: Text katmaninin $Sekil katmanina déniistiiriilmesi
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Contents’te her harfin tek tek sekil olusturdugu gorilir (Gorsel 6.39).

s ¢ RUZGAR Outlines L1
ts

Normal

Normal

Gorsel 6.39: Yeni olugan Sekil katmaninin goriiniimii

6. Add listesini aciniz. Wiggle Paths’i secerek katmana ekleyiniz (Gorsel 6.40).

Gorsel 6.40: Add listesinden Wiggle Paths eklendiginde Katman paneli ve Sahne’nin goériiniimii

« Anahtar Kareler verilerek ve Wiggle Paths 1’in parametreleri degistirilerek her harfe

ayri ayri animasyon uygulanabilir.

7. Onizleme yapiniz.
8. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 262" adinda bir proje olusturuldu.
istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.

Yazi araci secildi ve Sahne’ye “RUZGAR” sdzciigii yazildi.
Character panelinden yazi rengi ve yazi fontu ayarlandi.

Katman panelinde Yazi katmani, $ekil katmanina dontstiraldi.

Yeni olusan Sekil katmani secildi. Yanindaki Ok isaretine
tiklanarak katman 6zellikleri acildi. Add listesi acildi. “Wiggle
Paths” secilerek katmana eklendi.

Animasyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRimi HAREKETLIi GORUNTULER
UYGULAMA

. . . YAPRAGI 3
KONU “TRIM PATHS” ILE SEKIL ANIMASYONU OLUSTURMA

Gorsel 6.41: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkl siirelerdeki gériiniimii.

islem Basamaklari

1. “UYGULAMA_263" isimli bir proje olusturunuz.

2. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama63
Width (Genislik): 1920 — Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Surre): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Beyaz

3. Arag cubugundan Elips aracini (Ellipse Tool) seciniz.

4. Dolgu rengini (Fill) Radial Gradient olarak ayarlayiniz. Gradient Editorii’'ni aginiz.
Renkleri “sar1” ve “siyah” olarak seginiz. Shift tusunu basili tutarak Sahne’ye bir daire
giziniz (Gorsel 6.42).

Gorsel 6.42: Sahne’ye Radial Gradient dolgu rengi olan bir dairenin eklenmesi

153



154

5. Fill (Dolgu) rengini kapatiniz. Stroke (Kenarlik) rengini “sari”, Stroke Size 6zelligini “40”
olarak ayarlayiniz. Bir 6nceki dairenin ¢evresine bir daire cizerek ¢erceve olusturunuz
(Gorsel 6.43).

Gorsel 6.43: Daire seklinin gevresine Stroke ile cergeve sekli olusturulmasi

6. “Koyu gri” renkli ve “1920 x 1080” ¢oziinirligiinde bir Solid katman olusturarak Katman
panelinde en alta taslyiniz.

7. Katman panelindeki katmanlari yeniden isimlendiriniz. “KENAR” katmaninda Add listesi
aciniz ve Trim Paths 6zelligini secerek katmana ekleyiniz (Gorsel 6.44).

Gorsel 6.44: Stroke ile olugturulan kenarliga Trim Paths ekleme

8. Trim Paths 1 parametrelerini aciniz. Gegerli Zaman Goéstergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin
basina getiriniz.

Start degerini “100” olarak ayarlayiniz. Kronometre simgesine tiklayiniz ve ilk Anahtar

Kare'yi ekleyiniz (Gorsel 6.45).

Gorsel 6.45: Trim Paths 1’in Start degerine birinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

9. Gegerli Zaman Géstergesi’'ni Zaman Cetveli’'nde 2. saniyeye taslyiniz.
Start degerini “0” (sifir) olarak ayarlayiniz ve ikinci Anahtar Kare’yi ekleyiniz (Gorsel 6.46).



Gorsel 6.46: Trim Paths 1’in Start degerine ikinci Anahtar Kare’nin eklenmesi

10. “0 - 2” saniye araliginda olusan animasyonu izleyiniz.
11. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 263" adinda bir proje olusturuldu.
istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Ellipse Tool secildi. Sahne’ye istenen 6zelliklerde bir daire gizildi.

Dolgu rengi kapatildi. Kenarlik rengi “sar1” olarak ayarlandi.
Kenarlik biylklGgi “40” yapildi. Sahne’de bulunan daire seklinin
cevresini saracak sekilde yeni bir daire cizildi.

istenen dzelliklerde bir Solid katman olusturuldu.

Shape Layer 1’'in ismi “DAIRE”, Shape Layer 2'nin ismi ise
“KENAR” olarak degistirildi.

“KENAR” katmaninin ozellikleri acildi. Add listesinden Trim Paths
secilerek katmana eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi. Trim
Paths 1'de Start degeri “100” olarak ayarlandi. Kronometre
simgesine tikland.. ilk Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 2. saniyeye tasindi. Start degeri “0”
(sifir) olarak ayarlandi. ikinci Anahtar Kare eklendi.

Animasyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi HAREKETLI GORUNTULER
BiLGi YAPRAGI

KONU 7. HAREKET TAKiBI

Bir katmana verilen hareket 6zelligini diger katmanlara da uygulamak; arabalarin, insanlarin ve
kameralarin hareketini sorunsuz bir sekilde takip eden metinler, logolar veya grafikler olusturmak igin
hareket takip araclarindan faydalanilir. Boylece daha hizli animasyonlar hazirlanir.

7.1. Parent (Ebeveyn) Ozelligi ile Hareket Takibi

A katmaninda olusturulan bir hareketin B katmaninda da olmasini saglamak icin Parent
ozelliginden yararlanilir (Gorsel 7.1). Parent ile B katmani, A katmanina baglanir ve béylece B katmani, A
katmanina ait butiin Transform 6zelliklerine sahip olur.

Gorsel 7.1: Parent simgesi

Ornegin “Gorsel 7.2” de Sahne’deki dairenin; 1. saniyede Sahne’nin solundan Sahne’nin sagina
dogru bliylyerek ve Ui¢ kez donerek gelmesi icin Position, Scale ve Rotation parametrelerine 0 (sifir) ve
1. saniyelerde Anahtar Kareler eklenir (Gorsel 7.3).

® | (Third)

Gorsel 7.3: Daire katmaninin Position, Scale ve Rotation parametrelerine
0 (sifir) ve 1. saniyelerde Anahtar Kare eklenmesi
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Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina getirilir. Yazi katmaninda bulunan H harfi
kigultUlerek dairenin igine yerlestirilir (Gorsel 7.4). (Sahne biyutiilerek yapilirsa daha kolay yerlestirilir.)

Gorsel 7.4: Sahne’yi biiylterek “H” harfini daire icine yerlestirme

Parent simgesi secilir. Bag suriklenerek Daire katmani tizerine birakilir. Yazi katmaninin Parent
secim kutusunda, bag olusturdugu katmanin (Daire katmani) ismi yazilidir (Gorsel 7.5).

Parent 6zelligini uygulanmasinin baska bir yolu da Parent simgesinin yanindaki kutudan katman
ismi secgilmesidir.

Gorsel 7.5: Parent simgesini se¢erek Yazi katmanini Daire katmanina baglama

Animasyon izlendiginde Yazi katmanina herhangi bir Anahtar Kare eklenip hareket verilmedigi
halde Daire katmaniyla ayni hareketi yaptigi gorilir (Gorsel 7.6).

Gorsel 7.6: Daire katmanina verilen hareketlerin “0-1” saniye araliginda Sahne’deki goriniimii

Katmanlarin Transform 6zelliginde parametrelerinin her birine ait Parent simgesi olusur. Bir
katmanin Transform 6zelliginde sadece istenen parametreler referans alinabilir (Gorsel 7.7).
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Gorsel 7.7: Yazi katmanina ait Opacity parametresinin, Daire katmanina ait Opacity parametresine baglanmasi

Katmanlarin farkli parametreleri Parent 6zelligi ile birbirine baglanabilir (Gorsel 7.8).

Normal

Gorsel 7.8: Yazi katmanina ait Scale parametresinin, Daire katmanina ait Opacity parametresine baglanmasi

Yazi katmaninin Scale degeri, Daire katmaninin Opacity parametresine baglanir. Yazi katmaninin
Scale degeri, Daire katmaninin Opacity degerine baglandigi anda “100” olur (Gorsel 7.9).

Gorsel 7.9: Yazi katmaninin Scale degeri, Daire katmanin Opacity degerine baglandiginda gergeklesen degisim

Daire katmaninin Opacity degeri, bir saniyelik animasyon siresinde “100” den “0”a diser. Yazi
katmaninin Scale degeri de Daire katmaninin Opacity degerine bagl oldugundan “0-1” saniye araliginda
“100” den “0”a duser (Gorsel 7.10).

Gorsel 7.10: Yazi katmanina ait Scale degerinin, Daire katmanina ait Opacity degerine baglanmasiyla olusan animasyon
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7.2.“Motion Tracking” Ozelligi ile Hareket Takibi

Video katmaninda bulunan hareketli bir nesneyi takip etmek icin Motion Track 6zelligi kullanilir.
Motion Track ile katmana Tracker (takipgi) eklenir. Tracker’lara sekil, video, yazi, fotograf ve efekt
eklenerek hareketli nesneyi takip etmesi saglanir. Motion Track panelini (Gérsel 7.11) Calisma
Alanr’'nda agmak igin:

1. Yol: Menii gubugundan Animation > Motion Track segilir.

2. Yol: Zaman Cetveli’'nde katmanin lzerine farenin sag tusuyla tiklanir ve agilan listede
Motion Track secilir.

3. Yol: Windows icinde Tracker paneli secilir ve Galigma Alani’na eklenir. Burada Motion
Track segilir.

Gorsel 7.11: Tracker paneli

Motion Source’un yanindaki kutu agilarak katman secilir (Gorsel 7.11).

Track Motion digmesine tiklanir. Tracker panelindeki diger secenekler de aktif hale gelir (Gorsel
7.12).

Transform

Gorsel 7.12: Tracker panelinde Track Motion diigmesi

159



Program, standart olarak Position’a Tracker 1’i ekler. Sahne’de birden fazla Track Point
olusturulabilir. Nesne hareketinde Position ile birlikte Rotation veya Scale 6zelliklerinin takibi
gerektiginde bu 6zellikler icin de Track Point olusturulur (Gorsel 7.13).

Gorsel 7.13: Track Point 1’in uzaktan ve yakindan goriiniimi

Sahne yakinlastirilarak Track Point 1’e bakildiginda (Goérsel 7.14) Track Point’in ortasinda bir +
isareti ve cevresinde iki kare oldugu gorilir. Ortadaki arti degeri, takip icin referans noktasidir. Arti
degeri ve onu cevreleyen kare alani icindeki piksel degerleri, Track Point 1’in takip icin siirekli olarak
referans alacagi degerlerdir. Buylk kare ise; kiiclik karedeki piksel degerlerini, bir sonraki karede ne
kadar biyuklikte bir alan icinde arayacagini ifade eder. Bu nedenle kiiclik karenin nesne Uzerinde
yerlestirilecegi alanin ayirt edici 6zellikte olmasi gerekir (ylksek kontrast ve renk farki gibi).

Gorsel 7.14: Track Point’i tasima imleci
Track Point 1 tutulup siriiklenerek nesne lizerine yerlestirilir (Strtikleme igin siyah renkli imlecin

olusmasi gerekir.) (Gorsel 7.15). Track Point’in boyutu, ¢cerceve kdselerinde olusan tutamaglar tutulup
suriklenerek ayarlanir. Takip noktasi belirlendikten sonra bir sonraki karede takip noktasinin aranacagi

kutu bayaklGgi de ayarlanir.

Gorsel 7.15: Track Point’in hareketli nesneye yerlestirilmesi
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OGRENME BIRIMI HAREKETLIi GORUNTULER

KONU

UYGULAMA
YAPRAGI 1

“PARENT” ARACI iLE KATMAN TAKiP ANiIMASYONU

Gorsel 7.16: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyonun farkh siirelerdeki goériinimii

islem Basamaklari
1. “UYGULAMA_271” adinda bir proje dosyasi olusturunuz.

2. “GORSELEFEKTDERSI” klasoriinden “271” numarali dosyadaki materyalleri projeye
aktariniz.

3. Asagida belirtilen 6zellikte bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama71
Width (Genislik): 1920 — Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 60
Duration (Surre): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah
4. Materyalleri kompozisyona ekleyiniz.
5. Katmanlarin ismini degistiriniz (Gorsel 7.17).

Gorsel 7.17: Katmanlarin isminin degistirilmesi

6. Sahne’deki katmanlarin boyutunu ayarlayiniz (Gorsel 7.18).
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Gorsel 7.18: Katmanlar Sahne’de boyutlandirildiginda Sahne’nin goriiniimii

7. “Yesilkaravan” katmanini Goz simgesine tiklayarak kapatiniz.
8. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin basina tasiyiniz.

9. “Pembearaba” katmanina 2 saniyelik siirede Sahne’nin solundan girip sagindan ¢ikacak
sekilde pozisyon hareketi veriniz (Gorsel 7.19).

Gorsel 7.19: “Pembearaba” katmaninin pozisyonunu degistirerek 0 (sifir) ve 2. saniyelere Anahtar Kare ekleme
10. “Yesilkaravan” katmanini Sahne’nin disina tasiyiniz. Gegerli Zaman Géstergesi’ni sola

dogru sirlkleyerek “Pembearaba” katmanini Sahne’nin basina dogru, iki katmanin
birleserek hareket etmesi istenen noktaya getiriniz (Gorsel 7.20).
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Gorsel 7.20: Araba ve karavanin baglanti pozisyonunun ayarlanmasi

11. “Yesilkaravan” katmaninin Parent secim kutusundan “Pembearaba” katmanini seginiz
(Gorsel 7.21).

gl = None

1. Pembearaba

2. Yegilkaravan

3. Arkaplan

Gorsel 7.21: Araba ve karavanin baglanti pozisyonunun ayarlanmasi

12. Animasyonu izleyiniz.
13. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 271" adinda bir proje olusturuldu.
istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.

Materyaller kompozisyona eklendi.
Katmanlarin adi degistirildi.

Sahne’deki katmanlarin boyutu ayarlandi.
“Yesilkaravan” katmani Goz simgesine tiklanarak kapatildi.
Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasindi.

“Pembearaba” katmani Sahne’nin solundan disari tagindi.
Position degerinin Kronometre simgesine tiklanarak birinci
Anahtar Kare eklendi.

Gegerli Zaman Gostergesi 2. saniyeye tasindi.
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“Pembearaba” katmani Sahne’nin sagindan disari tasindi.
Position degerine ikinci Anahtar Kare eklendi.

“Yesilkaravan” katmani Sahne’nin disina tasindi.

Gegerli Zaman Gostergesi geriye dogru siriklenerek
“Pembearaba” katmani, iki katmanin birleserek hareket etmesi
istenen noktada birakildi.

“Yesilkaravan” katmaninin Parent secim kutusundan
“Pembearaba” katmani secildi.

Animasyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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OGRENME BIRIMI HAREKETLIi GORUNTULER

UYGULAMA
YAPRAGI 2

KONU “TRACK POINT” iLE HAREKET TAKiBi ANIMASYONU

Gorsel 7.22: Uygulama tamamlandiginda olusan animasyon goriintisii

islem Basamaklan
1. “UYGULAMA_272” isimli bir proje aginiz.
2. “GORSELEFEKTDERSI” klasoriindeki “272” numarali dosyay! projeye ekleyiniz.
3. Asagida belirtilen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturunuz.
Name (Adi): Uygulama72
Width (Genislik): 1920 — Height (Yikseklik): 1080
Frame Rate (Kare Hizi): 30
Duration (Sure): 5 sn
Background Color (Arka Plan Rengi): Siyah
4. “Travel” videosunu kompozisyona ekleyiniz. (Pre-comp 1 daha sonra eklenecektir.)
5. Katman panelinde katman segiliyken Animation > Track Motion 6zelligini seginiz.
Position degeri icin Sahne’deki katmana standart olarak Track Point 1 eklenir (Gorsel 7.23).

Gorsel 7.23: Katmana Track point 1 eklendiginde Sahne’deki gorinimii
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6. Araba rengi cevreden farkl oldugu icin arabanin tizerine Track Point 1 yerlestiriniz
(Gorsel 7.24).

Gorsel 7.24: Track Point 1’in arabaya taginmasi ve yerlestirilmesi

7. Hareketi analiz etmek icin Tracker panelinden Analyze Forward digmesine basiniz
(Gorsel 7.25).

Gorsel 7.25: Track point 1, hareket analizi yaparak hareket yoluna Anahtar Kareler ekler.

8. Gegerli Zaman Gostergesi’'ni Zaman Cetveli’'nin basina tasiyarak takip ediniz.

Hareketi takip ederken herhangi bir tasma goérirseniz diizeltiniz. Bunun i¢in Katman
panelinde Tracker Motion > Tracker 1 > Track Point 1’i aciniz. Zaman Cetveli’'nde
Anahtar Kareler goriliir (Gorsel 7.26). Burada Zaman Cetveli’ni yakinlastirarak Anahtar

Kareler (izerinde diizenleme yapiniz veya Sahne yakinlastirildiginda olusan Anahtar
Kareler’'den tutup sirriikleyerek diizenleyiniz
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Gorsel 7.26: Zaman Cetveli ve Sahne’de Track point 1’e eklenen Anahtar Kareler’in gorinimi

10. Layer menisiinden Null Object’i seciniz. Katman panelinde Null 1 katmani olusur.

11. Tracker panelinden Edit Target diigmesine tiklayiniz ve Null 1’i secerek OK diigmesine
tiklayiniz (Goérsel 7.27).

Gorsel 7.27: Edit Target penceresi

12. Null 1 objesi, arabaya baglanarak arabayi takip eder (Gorsel 7.28).

Gorsel 7.28: Null Object, Travel katmanina baglanarak Track Point 1’in hareket yolunu takip eder.



13. Projeye Import segenegiyle projeye aktarilan Pre-comp 1’'i kompozisyona ekleyiniz.
(Katman panelinde en lstte olmasi gerekir.)

14. Gegerli Zaman Gostergesi’ni Zaman Cetveli’nin basina tasiyiniz. Pre- Comp 1 katmaninin
Sahne’deki konumunu ayarlayiniz. Parent simgesi ile Null 1 katmanina baglayiniz.

15. O tusuna basarak animasyonu izleyiniz.
16. Proje dosyasini kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“UYGULAMA 272" adinda bir proje olusturuldu.
istenen 6zelliklerde bir kompozisyon olusturuldu.
Materyaller kompozisyona eklendi.

Track Motion paneli galisma alanina eklendi.
Track Point 1, arabanin lzerine yerlestirildi.

Tracker panelinden Analyze Forward digmesine basilarak
hareket analizi yapild.

Gegerli Zaman Gostergesi, Zaman Cetveli’'nin basina tasinarak
takip edildi. Hareket takibinin saghkli yapilip yapilmadigi kontrol
edildi.

Kompozisyona Null Object eklendi.

Tracker panelinde Edit Target diigmesine tiklanarak agilan
pencereden Null 1 secildi.

Proje panelinde bulunan Pre-comp 1, kompozisyona eklendi.

Pre-comp katmani, Sahne’de arabaya ve Null 1 objesine yakin bir
yere yerlestirildi.

Pre-Comp katmani, Parent araci ile Null 1 objesine baglandi.
Animasyon, Bosluk tusuna basilarak izlendi.

Proje dosyasi kaydedildi.
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1. Maskeleme(Mask)
2. Yesil Perde(Greenbox) Teknolojisi
3. Roto Brush



OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
BiLGi YAPRAGI

KONU 1. MASKELEME (MASK)
1.1. Maskeleme Yontemiyle Yeni Goriintiler Olusturmak
Gorsel efekt programlarinda siklikla kullanilan maskeler; kullanilacak farklh katmanlardaki [layer
(leyir)] fotograf ve video materyallerinin belirli alanlarinin yok edilerek bir araya getirilmesine, hizli ve
kolay gegisler olusturulmasina olanak taniyan bir yontemdir. Maskeler, hareketli tasarimlarin ve gorsel
efekt uygulamalarinin temelini olusturur.

1.1.1. Maskeleme Alanlaniyla Calismak

Maskeleme yapabilmek icin programin Arag paneli Gizerindeki Shape Tool ve Pen Tool kullanilir
(Gorsel 1.1).

bile JEdit Composition: Layer- Eifect duimation -Yiew Windg File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

T YA DD OMT L8 a4 pyQ

Shape Tool ve Pen Tool Shape Tool cesitleri

Gorsel 1.1: Pen Tool ve Shape Tool

e Pen Tool: Katman secili degilken serbest sekilleri olusturur, katman seciliyken serbest
bicimde maskeleme yapar.

e Rectangle Tool: Katman segili degilken dikdortgen sekilleri olusturur, katman segiliyken
dikdortgen bir alani kapsayarak maskeleme yapar.

o Rounded Rectangle Tool: Katman segcili degilken koseleri yuvarlatiimis dikdortgen
sekilleri olusturur, katman segiliyken kenarlari yuvarlatiimis dikdértgen bir alani
kapsayarak maskeleme yapar.

o Ellipse Tool: Katman secili degilken elips sekilleri olusturur, katman seciliyken elips bir
alani kapsayarak maskeleme yapar.

e Polygon Tool: Katman segcili degilken ¢okgen sekilleri olusturur, katman segiliyken
cokgen sekillerin alanini kapsayarak maskeleme yapar.

e Star Tool: Katman segili degilken yildiz sekilleri olusturur, katman segiliyken yildiz
seklinde bir alani kapsayarak maskeleme yapar.
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Ekranda sadece Pen Tool ve Shape Tool ile sekiller olusturulmak isteniyorsa sekiller herhangi bir
katman secilmeden ve araglar yardimiyla cizilir (Gorsel 1.2).

Pen Tool ile yapilan gizim

Shape Tool ile yapilan gizimler

Gorsel 1.2: Pen Tool ve Shape Tool kullanilarak yapilan érnek gizimler

Kompozisyonda bulunan herhangi bir katman (layer) seciliyken Pen Tool veya Shape Tool
segilirse sekil ¢cizimi yerine maskeleme islemi yapilmis olur ve segilen katmanin altinda Mask katmani
veya katmanlari olusur (Gorsel 1.3).

Maskeleme isleminin yapilabilmesi igin
materyalin segili olmasi gerekir.

Pen Tool ve Shape Tool ile olugturulan maskeler

Gorsel 1.3: Pen Tool ve Shape Tool kullanilarak yapilan 6rnek maskelemeler
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Maskeleme islemi yapildiktan sonra Segim araci yardimiyla segilen maske alani, diizenleme
noktalarindan tutularak “maske boyutlar” ve “maskenin kapsadigi alan” ayarlanabilir (Gérsel 1.4).

Maske duzenleme noktalari

Gorsel 1.4: Maskelerin kapsadigi alanin diizenlenmesi
Maskeleme ile ilgili ayarlar, Mask secenegi altinda agilan meniide bulunur (Gorsel 1.5).

B Deneme =

of)e @ @ :

o

Gorsel 1.5: Maske ayarlari

e Mask Path: Maskenin kapladigi alanin boyutunun ayarlanmasini saglar.

o Mask Feather: Maske cevresinde yumusatilarak gegis yapilan bir alan olusturur.

e Mask Opacity: Maskenin seffaflik oranini ayarlar.

e Mask Expansion: Maskenin ¢evresindeki etki alani boyutunun ayarlanmasini saglar.

Gorsel 1.6: Maske ayarlarinin maske lizerindeki etkileri
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

PEN TOOL KULLANARAK YAPRAGI 1

KONU
MASKELEME YAPMAK

islem Basamaklari
1. Uygun ¢ozlinlrlik ve fps degerlerine sahip bir Composition olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /311" klasorindeki fotograflari programa aktariniz.
3. Fotograflari; kompozisyon panelinde maskelenecek fotograf Ustte, diger fotograf altta
olacak sekilde siralayiniz ve konumlarini ayarlayiniz (Gorsel 1.7).

4. Maskeleme yapilacak fotografi seginiz.
5. Arag panelinden Pen Tool’u seginiz.

File Edit Composition Layer Effect Animation View

Gorsel 1.7: Maskelenecek materyallerin siralanmasi ve konumlarinin ayarlanmasi

6. Fotograftaki maskelenecek alani Pen Tool yardimiyla ve belirli araliklarla isaretleyiniz.
Oval kisimlarda farenin sol tusunu basili tutarak bezier (egimli) isaretleme yapiniz
(Gorsel 1.8).

! Pen Tool secildikten sonra RotoBezier secenegi aktif hale getirilirse oval kisimlar, program

tarafindan otomatik olarak secilecektir.
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Gorsel 1.8: Maskenin kontrol noktalarinin diizenlenmesi

7. Arac panelinden secim aracini sectikten sonra maskeleme secim noktalarini hassas bir
sekilde ayarlayiniz ve gerekiyorsa Pen Tool ile yeni se¢cim noktalari ekleyiniz veya
fazladan eklenen noktalari segerek Delete tusu ile siliniz.

8. Maskelenen fotografin Mask 1 secenegi altindaki Mask Path, Mask Feather, Mask
Opacity ve Mask Expansion seceneklerini kullanarak gerekli ayarlari yapiniz (Gorsel 1.9).

File Edit Composition Layer Effect Animati

View Window Help

Gorsel 1.9: Maskeleme ayarlarinin yapilmasi
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Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Uygun ¢ozinirlik ve fps degerlerine sahip bir Composition
olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI /311” klasoriindeki fotograflar programa
aktarildi.

Fotograflar; kompozisyon panelinde maskelenecek fotograf Ustte,
diger fotograf altta olacak sekilde siralandi ve konumlari
ayarlandi.

Maskeleme yapilacak fotograf segildi.
Arac panelinden Pen Tool secildi.

Maskelenecek fotograftaki alan, Pen Tool kullanilarak noktalarla
isaretlendi.

isaretleme yapilirken oval kisimlarda farenin sol tusu basili
tutularak bezier (egimli) isaretleme yapildi.

Arag panelinden Seg¢im araci secildikten sonra maskeleme se¢im
noktalari, hassas bir sekilde ayarlandi. Gerektiginde Pen Tool ile
yeni secim noktalari eklendi veya fazladan eklenen noktalar
secilerek Delete tusu ile silindi.

Maskelenen fotografin Mask 1 secenegi altindaki Mask Path,
Mask Feather, Mask Opacity ve Mask Expansion secenekleri
kullanilarak gerekli ayarlar yapildi.
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

SHAPE TOOL KULLANARAK YAPRAGI 2
MASKELEME YAPMAK

KONU

islem Basamaklari
1. Uygun ¢ozinirlik ve fps degerlerine sahip bir Composition olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /312" klasorindeki materyalleri programa aktariniz.

3. Fotograflari; kompozisyonda maskelenecek fotograf Ustte, diger fotograf altta olacak
sekilde siralayiniz (Gorsel 1.10).

Gorsel 1.10: Materyallerin siralanmasi

4. Arka plan olarak kullanilacak fotograf lizerinde farenin sag tusuna tiklayiniz. Agilan
pencerede Transfom > Fit to Comp (Ctrl+Alt+F) islemini yapiniz. Bu sayede fotografin
belirlenen ¢ozlinilirlik ayarlarinda ve ekrana tam olarak sigacak sekilde genislemesi
saglanir.

5. Maskeleme yapilacak fotografi seginiz.

6. Arag panelinden Polygonal Tool’u seginiz.

s Buislem icin Rectangle Tool da kullanilabilir. Polygonal Tool’un segilmesinin nedeni, daha
fazla maske kontrol noktasina sahip olmasidir.

7. Fotograf Gizerinde bir “polygonal maskeleme alani” olusturunuz (Gorsel 1.11).
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Gorsel 1.11: Polygonal maskeleme alani olugturulmasi

8. Maske Uzerine tiklayarak aktif haldeki kontrol noktalarini fotograf lizerinde
maskelenecek alanlarin izerine konumlandiriniz (Gorsel 1.12).

Gorsel 1.12: Maske kontrol alaninin diizenlenmesi

9. Masks > Mask 1 seceneginden Inverted 6zelligini secerek maskeleme alanini ters
ceviriniz (Goérsel 1.13).

10. Maskeleme alaninin kapsadigi yerleri, maskeleme noktalari yardimiyla hassas sekilde
ayarlayiniz.

! Maskeleme kontrol noktalari, hassas ayar yapabilmek icin yeterli olmazsa Pen Tool

yardimiyla yeni maskeleme kontrol noktalari eklenerek hassas bir sekilde ayar yapilabilir.
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Gorsel 1.13: Maskeleme alaninin ters gevrilmesi

11. Maskelenen fotografin Mask 1 secenegi altindaki Mask path, Mask Feather, Mask
Opacity ve Mask Expansion seceneklerini kullanilarak gerekli ayarlari yapiniz (Gorsel
1.14).

Gorsel 1.14: Maskeleme alani ayarlarinin yapilmasi
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Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“GORSELEFEKTDERSI /312" klasoriindeki materyaller programa
aktarild.

istenilen ¢éziiniirlik ve fps degerlerine sahip bir Composition
olusturuldu.

Materyaller; kompozisyonda maskelenecek fotograf Ustte, diger
fotograf altta olacak sekilde siralandi.

Arka plan olarak kullanilacak fotografin belirlenen ¢ozinirlik
ayarlarinda ve ekrana tam olarak sigacak sekilde genislemesi
saglandi.

Maskeleme yapilacak fotograf secildi.
Arag panelinden Polygonal Tool secildi.

Maske lizerine tiklanarak aktif haldeki kontrol noktalari, fotograf
Uzerinde maskelenecek alanlarin tizerine konumlandirildi.

Masks > Mask 1 seceneginden Inverted secilerek maskeleme
alani ters gevrildi.

Maskeleme alaninin kapsadigi yerler, maskeleme noktalari
yardimiyla hassas sekilde ayarlandi.

Maskelenen fotografin Mask 1 secenegi altindaki Mask Path,
Mask Feather, Mask Opacity ve Mask Expansion secenekleri
kullanilarak gerekli ayarlar yapild.
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1.1.2. “Track Matte” Yontemiyle Maskeleme Yapmak

Track Matte yontemiyle bir katmandaki goriintiinin belirlenen alanlari seffaflastirilarak
degisken bir saydamlik elde edilir. Bu yontemle hareketsiz bir goriintl altina hareketli veya hareketsiz
goruntilerin eklenmesi saglanabilir. Track Matte, Alpha (Alfa) ve Luma katmanlarinin kullanildigi
saydam bir (st katman ve dolgu icin kullanilacak goriintileri iceren bir alt katman icerir. Animasyonlarda
Track Matte yonteminin kullaniimasi, geleneksel bir maske kullanilmasina kiyasla ¢cok daha az adimda ve
daha kolay bir sekilde islem yapilmasini saglar.

Alpha kanali, bir goriintiideki pikselin ya da bir bdlgenin ne kadar saydam olacagini belirleyen
kanaldir. Bir pikselin diger piksel Gzerine diistiglinde olusturacagi rengin oranini belirler. Arka planin yok
edilmesinde ve saydamliginin ayarlanmasinda kullanilir. Luma kanali, parlaklik bilgisini iceren kanaldir.
Disik ve yliksek parlaklikli alanlarin saydamliklarinin ayarlanmasinda kullanilr.

Gorsel 1.15: Ornek bir Track Matte uygulamasi

Track Matte secenegi zaman cizelgesi panelinde géziikmuiyorsa katmanlarin Gzerindeki bélime
sag tiklanarak Columns menisine gidilir ve Modes kismi etkinlestirilir (Gorsel 1.16).

AN Features
Label
#
Layer Name
= Comment
= - % Switches
M Compl = Modes
Parent & Link
Keys
oPe @ “ ._ = L In
; Hide This Out

Duration

© s I 2 A [ ep.. Rename This...

Columns Stretch

Gorsel 1.16: Track Matte seceneklerinin etkinlestirilmesi

Dort adet Track Matte Uygulama segenegi bulunur. Bu uygulama secenekleri sunlardir:

e Alpha Matte: Ustteki katmanin alfa kanalinin alttaki katman icin maske olarak
kullanilmasini saglar.

e Alpha Inverted Matte: Alpha maskeleme islemini tersine gevirir.
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e Luma Matte: Ustteki katmanin parlakhiginin alttaki katman icin maske olarak
kullanilmasini saglar.

e Luma Inverted Matte: Luma maskeleme islemini tersine gevirir.

Gorsel 1.17: Track Matte uygulamasiyla yapilmis jenerik ornegi
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

. ) YAPRAGI 3
KONU TRACK MATTE YONTEMIYLE MASKELEME YAPMAK

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

e Alpha ve Luma kanallariile ilgili arastirma yapiniz ve sinif arkadaslariniza bu konuyla ilgili
sunum yapiniz.

islem Basamaklari
1. Istenilen ¢odziiniirliik ve fps degerlerine sahip bir Composition olusturunuz.
“GORSELEFEKTDERSI /313" klasorlindeki fotograflari programa aktariniz.
Calisma alaninda, belirlediginiz font ve biyuklikte bir yazi olusturunuz.
Dolgu yapilacak fotografi yazinin altina gelecek sekilde konumlandiriniz (Gorsel 1.18).

wihwnwN

Track Matte secenegini aktif hale getiriniz.

Gorsel 1.18: Dolgu icin kullanilan fotograf ve yazinin konumlandiriimasi

6. Dolgu yapilacak fotografin Track Matte secenegini Alpha Matte olarak seciniz (Gorsel
1.19).

7. Buislem sonucunda yazinin dolgu rengi kalkar ve dolgu rengi olarak fotograf
gorintalenir.

Gorsel 1.19: Dolgu igin kullanilacak fotografin Track Matte segeneginin aktif hale getirilmesi
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8. Ayniislemi Alpha Inverted Matte, Luma Matte ve Luma Inverted Matte seceneklerini
ayri ayri uygulayarak yapiniz ve aralarindaki farki gézlemleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

istenilen ¢dzinirlik ve fps degerlerine sahip bir Composition
olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI /313" klasoriindeki fotograflar programa
aktarild.

Calisma alaninda, belirlenen font ve blylklikte bir yazi
olusturuldu.

Dolgu vyapilacak fotograf, vyazinin altina gelecek sekilde
konumlandirildi.

Track Matte secenegi aktif hale getirildi.

Dolgu yapilacak fotografin Track Matte secenegi, Alpha Matte
olarak secildi.

Ayni islem Alpha Inverted Matte, Luma Matte ve Luma Inverted
Matte secenekleri ayri ayri uygulanarak yapildi ve aralarindaki
fark gozlemlendi.
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Grup calismasi:
1.

Sinif arkadaslarinizla ortak ¢alisma gruplari olusturunuz ve animasyon olusturma
yontemlerinin konu basliklarini kendi aranizda paylasiniz.

Animasyon olusturma yontemleri:

2 boyutlu (2D) animasyonlar

3 boyutlu (3D) animasyonlar

Karakter animasyonlari

Kinetik tipografiler

Ul / UX mockup [mokap] animasyonlari

isbirligi icerisinde konulari arastiriniz.

Yaptiginiz arastirmalari sunum haline getirerek sinif arkadaslariniza aktariniz.

1.1.3. Maskelemeyi Animasyonlarda Kullanmak

Animasyon (canlandirma); yazilarin, sekillerin veya goérsellerin belli bir sirayla arka arkaya
dizilerek bir senaryo dahilinde hareketlendirilmesi islemidir. Animasyonun temel amaci, izleyicinin
ekrandaki gorintlyl hareket ediyormus gibi algilamasini saglamaktir.

Gorsel efekt programlarinda hazirlanan ¢calismalarda siklikla kullanilanir animasyon yontemleri;

Maskeleme tekniklerini animasyonlarla birlestirmek, gorsel efekt islemlerinde siklikla kullanilan

2 Boyutlu (2D) animasyonlar,

3 Boyutlu (3D) animasyonlar,

Karakter animasyonlari,

Kinetik tipografiler,

Ul / UX mockup [mokap] animasyonlaridir.

bir yontemdir. Yazilar, sekiller ve gorsellerin maskelerle birlikte kullanilmasiyla ilgi ¢ekici animasyonlar
hazirlanabilir. Calismalarda temel animasyon bilgisinin maskeleme bilgisi ile birlikte kullaniimasi

oldukgadnemlidir.

Daha 6nceki 6grenme birimlerinde anlatilan “anahtar kare” ve “hiz-zaman” ayarlama gibi
kisimlarin tekrar edilmesi, bu konuyla ilgili yapilacak uygulamalarda kolaylik saglayacaktir.
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

) ) YAPRAGI 4
KONU MASKELEME iLE YAZI ANIMASYONU HAZIRLAMAK

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

e Daha 6nce 6grendiginiz Keyframe (kiyfreym) kavrami ve “keyframe ivme secenekleri”
konularini tekrar ediniz (Easy Ease, Easy Ease In, Easy Ease Out).

islem Basamaklari
1. istenilen ¢oziiniirliik ve fps degerlerine sahip bir Composition olusturunuz.
2. Calisma Alanr’'nda bir yazi olusturunuz.

3. Yazi katmanini seciniz ve farenin sag tusuna basarak Mask > New Mask (Ctrl+Shift+N)
yontemi ile maske olusturunuz (Goérsel 1.20).

Gorsel 1.20: Yazi katmaninin maskelenmesi

4. Mask 1 > Mask Path 6zelligini seciniz ve maske yanindaki saat simgesine (E) tiklayarak
Zaman Cizelgesi’'nde bir Anahtar Kare olusturunuz.

5. Zaman Sekmesi’ni istenen siireye konumlandiriniz.

6. Maskeyi secim araciyla tutarak yazi kaybolana kadar asagi dogru kaydiriniz. Bu sekilde
maske, belirlenen zaman araliginda hareket etmis olur (Gorsel 1.21).
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Maske asag:
tagimir.

Gorsel 1.21: Maskenin belirlenen siirede hareket ettirilmesi
7. Zaman Sekmesi’'ni belirlenen zaman araligina cekiniz ve burada bir bos Anahtar Kare

olusturunuz. Béylece maskenin konumunun degismemesi saglanir.

8. Zaman Sekmesi’'ni hareketin belirlenen bitis noktasina konumlandiriniz ve maskeyi
yukari dogru tasiyiniz (Goérsel 1.22).

Maske yukan
taginir.
a . = U )

2 % & @

Gorsel 1.22: Hareketin tamamlanmasi

9. Belirlenen zaman araliginda maskenin hareket etmesi saglanmis olur.

10. ilk iki Anahtar Kare'yi secerek farenin sag tusuyla acilan pencereden Easy Ease In
efektini seciniz (Gorsel 1.23).

Gorsel 1.23: ivmelendirme segeneklerinin Anahtar Kareler’e uygulanmasi



11. Son iki Anahtar Kare'yi secerek Easy Ease Out ekleyiniz.

Gorsel 1.24: Hareketin ivmelendirilmesi

12. Anahtar Kareler’i ayri ayri secerek Easy Ease, Easy Ease In ve Easy Ease Out
ivmelendirme segeneklerini teker teker deneyiniz, hareketlerin hizlanmasini ve
yavaslamasini gozlemleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

istenen ¢oziiniirliik ve Fps degerlerine sahip bir Composition
olusturuldu.

Galisma alaninda bir yazi olusturuldu.
Yazi katmani segilerek bir maske olusturuldu.

Mask 1 > Mask Path secildi ve maske yanindaki saat simgesine

(ﬂ) tiklanarak Zaman Cizgisi’nde bir Anahtar Kare olusturuldu.
Zaman Sekmesi, istenen slireye konumlandirildi.

Maske, se¢im araciyla tutularak yazi kaybolana kadar asagi dogru
kaydirildi.

Zaman Sekmesi, belirlenen zaman araligina ¢ekildi ve burada bir
bos Anahtar Kare olusturuldu.

Zaman Sekmesi, hareketin belirlenen bitis noktasina
konumlandirildi ve maske, yukari dogru tasindi.

Belirlenen zaman araliginda maskenin hareket etmesi saglandi.

ilk iki Anahtar Kare secilerek, farenin sag tusuyla acilan
pencereden Easy Ease In efekti secildi.

Son iki Anahtar Kare segilerek Easy Ease Out efekti secildi.

Anahtar Kareler ayri ayri secilerek Easy Ease, Easy Easy In ve
Easy Ease Out ivmelendirme secenekleri teker teker denendi,
hareketlerin hizlanmasi ve yavaslamasi gézlemlendi.
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

. . YAPRAGI 5
KONU MASKELEME iLE YAZI ANIMASYONU YAPMAK

islem Basamaklari
1. istenen ¢oziiniirliik ve fps degerlerine sahip bir Composition olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /315” klasorindeki fotografi programa aktariniz.
3. Cahlsma alaninda bir yazi olusturunuz.
4. Yazi katmanini secerek diinya fotografinin boyutuna uygun, cember bicimli bir maske
olusturunuz (Gorsel 1.25).

! Maske veya sekiller cizilirken klavyede Shift tusu basili tutularak cizime baslanmasi,
¢izimin en-boy oraninin korunmasini saglar. Boylece tam bir gember olusturulabilir.

Gorsel 1.25: Yazi ve maskenin olusturulmasi

5. Yazi katmaninin Path Options alanini aciniz ve buradan Path secenegini Mask 1 olarak
degistiriniz. Bu islemle maskenin ¢evresine yazi baglanmis olur (Gorsel 1.26).

Gorsel 1.26: Maskeye yazi baglanmasi
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6. Path Path Options > Path secenegi altindaki secenekler (Gorsel 1.27):

Gorsel 1.27: Path secenekleri

e Reverse Path (rivors pet): Yaziyl, bulundugu konumun zittina gevirir.
e Perpendicular To Path (pirpindikiyulir tu pet): Yaziyi dik hale getirir.

e Force Alignment (fors elaynmint): Yaziyi olusturan harfleri (bas veya son) sabit tutarak
digerlerini maske ekseninde dagitir.

e  First Margin-Last Margin (forst marcin-last marcin): Yazinin belirlenen Path (yol)
boyunca hareket ettirilmesini saglar.

7. Perpendicular to Path > On secimini yapiniz.

8. First Margin’i secerek maske yanindaki saat simgesine (E) tiklayiniz ve zaman
gizelgesinde bir Anahtar Kare olusturunuz.

9. Zaman Sekmesi’ni, istediginiz siireye konumlandiriniz.

10. Zaman Sekmesi’ni belirlenen zaman noktasina kaydiriniz ve First Margin degerini yazi
tam bir tur atana kadar artiriniz veya azaltiniz (Gorsel 1.28).

Gorsel 1.28: Yazinin maske etrafinda hareket ettirilmesi

11. “Diunya” yazisini ve fotografini ekranda belirlenen yerlere konumlandiriniz.

12. Preview [priviyuv (6n izleme)] ile yazinin diinya etrafinda dondigu gézlemlenir (Gorsel
1.29).
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Gorsel 1.29: Hareketin 6n izlemesi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

istenen ¢oziiniirlik ve fps degerlerine sahip bir Composition
olusturuldu.

“GORSELEFEKTDERSI /315" klasorundeki fotograf programa
aktarild.

Galisma alaninda bir yazi olusturuldu.

Yazi katmani segilerek diinya fotografinin boyutuna uygun,
¢ember bicimli bir maske olusturuldu.

Yazi katmaninin Path Options alani acildi ve buradan Path
secenegi Mask 1 olarak degistirildi.

Perpendicular to Path > On segimi yapildi.

First Margin secilerek maske yanindaki saat simgesine (E)
tiklandi ve zaman ¢izelgesinde bir Anahtar Kare olusturuldu.
Zaman Sekmesi, istenen siireye konumlandirildi.

Zaman Sekmesi, belirlenen zaman noktasina kaydirildi ve First
Margin degeri, yazi tam bir tur atana kadar artirildi veya azaltildi.

“Dunya” yazisi ve fotografi ekranda belirlenen yerlere
konumlandirildi.

Preview (6n izleme) ile yazinin dlinya etrafinda dondigi
gbzlemlendi.
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI

BiLGi YAPRAGI
KONU 2. YESIL PERDE (GREENBOX)

2.1. Renk Ayristirma (Keying)

Keying (anahtarlama- renkle ayristirma) ya da Chroma Key, (kilit renk) iki farkli gorintiyi
birbirinin Gstiine bindirebilmek igin kullanilan bir ¢ekim teknigidir. Chroma Keying islemi ile goriintiideki
belirli bir renk ayrilir ve daha sonra bu renk, bilgisayar yazilimiyla saydam héle getirilir.

Bu teknik blylik capli olarak ilk defa “Larry Butler” tarafindan 1940 yilinda ¢ekilmis “Bagdat
Hirsizi (The Thief of Bagdad)” filminde kullaniimis ve bu teknigi gelistiren Petro Vlahos’a Oscar 6diili
kazandirmistir. GlinlimUzde filmlerde, dizilerde ve reklamlarda kullanilan sahneler, bu teknoloji
sayesinde kolaylikla ¢ekilmektedir. Cogunlukla cekimi zor ve tehlikeli sahneler igin cekim ekibini herhangi
bir yere gotirip orada ¢ekim yapmak yerine ayni gekimler, 6zel bir stiidyo ortaminda yapilir. Béylece
hem zamandan hem de butgeden biiyik tasarruf edilmis olur.

Bu teknigin kullanilabilmesi icin glinimizde Greenbox (yesil perde) ve Bluebox (mavi perde) adi
verilen sttidyolar kullanilir. Dijital kameralardaki sensorlerin diger renklere gore yesile daha duyarh
olmalari ve yesil rengin insan teninde en az bulunan renk olmasi nedeniyle Greenbox (yesil perde), daha
yaygin olarak kullaniimaktadir. Greenbox (yesil perde) stiidyolarinin aydinlatilmasi i¢in daha az isik
gerekir. Bluebox (mavi perde) stiidyolar ise 6zellikle gekilen kisi veya nesnelerin yesil renkli olmasi
durumunda veya yesil bir kostiim giyilmesi gerekiyorsa tercih edilir.

Gorsel 2.1: Ornek bir Greenbox stiidyosu

2.2. Renk Ayristirma Yontemi Kullanilirken Dikkat Edilmesi Gereken Noktalar

Greenbox veya Bluebox kullanilirken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar bulunmaktadir. Bu
noktalara dikkat edilmesi, ¢cekimlerin dogru sekilde yapilmasi icin cok dnemlidir:

1. Cekilecek olan sahne veya fotografin durumuna bagli olarak uygun biyklikte bir stiidyo
veya fon olusturulmalidir.

2. Kamera agisinda bulunan tiim bélimler tamamen yesil veya mavi boya ile boyanmali ya
da “kumas fon perdesi” ile kaplanmalidir.
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3. Cekimlerde kullanilan fon rengi ile ayni renkte kiyafet, nesne veya aksesuar
kullanilmamalidir.

4. Gokylzi mavi renkte oldugu igin dis gekim yapilirken fonda mavi renk tercih
edilmemelidir.

5. Cekimlerin en iyi sekilde yapilabilmesi icin isik cok dnemlidir. Kullanilacak isiklar dogru
acl ile konumlandiriimalidir.

6. Kirisikhklar golge olusumuna ve goriintiide bozulmalara sebep olacagindan, kullanilacak

fon kumasi diizglin ve Gtild olmahdir.
Anahtar Isik (Key) ’

100%

Kamera

Yesil Perde
Greenbox

Kisi ya da Nesne

Dolgu Isik (Fill)

Arka Isik (Back)
‘ 40% 60% ‘

Gorsel 2.2: Yesil perde stiidyosu icin 6rnek 1sik ve kamera konumlandiriimasi
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OGRENME BIRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

. YAPRAGI 1
KONU YESIL PERDE UYGULAMASI

islem Basamaklari
1. istenilen ¢éziinirliik ve fps degerlerine sahip bir Composition olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /321" klasoértindeki materyalleri programa aktariniz.

3. Nesneleri; Greenbox ya da Bluebox ortaminda hazirlanan fotograf Ustte, fon
gorintisl altta olacak sekilde konumlandiriniz (Goérsel 2.3).

Gorsel 2.3: Gorsellerin konumlandirilmasi

4. Effects & Presets paneli altindan Keying > Keylight 1.2'yi seciniz. Fare ile tutarak
Greenbox ya da Bluebox ortaminda gekilen fotografin lzerine surikleyip birakiniz
(Gorsel 2.4).

Gorsel 2.4: Keylight efektinin gorsele uygulanmasi
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« Calisma Alani’'nda Effects & Presets paneli goriinmiyorsa Window menisi altindan veya

Ctrl+5 ile goriinir hale getirilebilir.

5. Screen Color’in yanindaki Damlalik aracini seginiz ve goriinti fon rengini tanimlayiniz
(Gorsel 2.5).

Gorsel 2.5: Keylight efektinin gorseldeki etkisi

6. View secenegini Final Result olarak belirleyiniz.

7. Screen Gain, Screen Balance, Despill Bias ve Alpha Bias ayarlarini degistirerek
aralarindaki farki gézlemleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

istenilen ¢6ziiniirliik ve fps degerlerine sahip bir Composition
olusturuldu.

Programa Greenbox ya da Bluebox ortaminda c¢ekilmis ve fon
olarak kullanilacak fotograf veya video aktarild.

Nesneler, Greenbox ya da Bluebox ortaminda hazirlanan fotograf
Ustte, fon gorintisi altta olacak sekilde konumlandirild.

Effects & Presets paneli altindan Keying > Keylight 1.2 segildi.
Fare ile tutularak Greenbox ya da Bluebox ortaminda cekilen
fotografin lzerine surtklenerek birakildi.

Screen Color’in yanindaki Damlalik araci secildi ve goriinti fon
rengi tanimlandi.

View secenegi, Final Result olarak segildi.

Screen Gain, Screen Balance, Despill Bias ve Alpha Bias ayarlari
degistirilerek aralarindaki fark gézlemlendi.
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OGRENME BiRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
BiLGi YAPRAGI
KONU 3. ROTO BRUSH

Grup calismasi:
o Sinif arkadaglarinizla ortak ¢alisma gruplari olusturunuz.
e Rotoskop isleminin uygulanma tekniginin gelisimini arastiriniz.
e Buislemin uygulandig calismalari inceleyiniz.
e Bu calismalardan 6rnekleri sinifta izleyiniz.
e Yaptiginiz arastirmalari sunum haline getirerek sinif arkadaslariniza aktariniz.

3.1. Roto Brush Araci ve Ozellikleri

Rotoskop (Rotoscoping), hareketli bir nesnenin hareketlerini takip ederek bu nesnedeki bir alani
farkh bir arka planda kullanmak tizere bir sahneden ayirma islemidir.

Gorsel efekt programlarinda Roto Brush araci kullanarak sahnedeki hareketli bir nesneyi arka
plandan kolaylikla ayirmak mimkiindiir. Rotoskop isleminin maskelemeden en biyiik farki, cogunlukla
hareketli gortntiilerin arka plandan ayrilmasi icin kullaniimasidir.

Hareketli bir sahneyi maskelemek, normal sartlarda oldukc¢a zordur. Maskelenecek alan,
gorintindn her bir karesinde (frame) strekli degiseceginden her bir kare (frame) icin maskeleme
alaninin da degistirilmesi ve Anahtar Kareler ile hareketlendirilmesi gerekir.

Roto Brush araci, nesnenin hareketini izlemek icin yapay zeka teknolojisini kullanir. Hareketli
goruntide kare kare maskeleme yapmak yerine Roto Brush araci ile goriintiiniin maskelenecek alani
kullanici tarafindan segilir ve ara karelerdeki (frame) segilmeyen diger kisimlarin gorsel efekt programi
tarafindan otomatik olarak harekete gére segilmesi saglanir.

Roto Brush araci, arag panelinde (- )simgesiyle tanimlanir.

Gorsel 3.1: Roto Brush araci

« Roto Brush islemi yapilirken ilk secim islemini olabildigince hassas yapmak, kullaniciya

uygulamada oldukca kolayhk saglar.
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OGRENME BIRiMi MASKELEME TEKNIKLERI
UYGULAMA

. YAPRAGI 1
KONU ROTO BRUSH ARACI ILE MASKELEME YAPMAK

islem Basamaklari
1. Rotoskop yapilacak videonun fps degerlerine sahip bir Composition
olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /331" klasoriindeki materyalleri programa aktariniz.
3. Rotoskop islemi yapilacak katmana cift tiklayarak Katman (Layer)
penceresinde aginiz

4. Roto Brush aracini seciniz ve maskelenecek alani boyayarak belirleyiniz. Bu alan,
eflatun bir renkle ¢ercevelenir (Gorsel 3.2).

Secim yapilacak
alanlar, yesil renkli

firgayla belirlenir.

Gorsel 3.2: Roto Brush araci ile goriintiiniin sinirlarinin segilmesi

5. Kenarlari dogru olarak segmek ve diizeltmek icin klavyeden Alt tusuna basiniz ve firca
aracinin yesilden kirmiziya donlistigini gozleyiniz. Firga araci yesil oldugunda secili
alanlara ekleme, kirmizi oldugunda ise secili alanlardan ¢ikarma islemi yapilir (Gorsel
3.3).

Kenarlar segime eklenir veya segimden
cikarilir.

Gorsel 3.3: Se¢im alaninda yeni segim alani ekleme veya gikarma islemi

6. GoOrlntliniin Roto Brush se¢im noktalarini secerek kaydiriniz. Boylece se¢im alani,
¢ekimin stiresi boyunca kaydiriimis olur (Goérsel 3.4).
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Gorsel 3.4: Segim alaninin siire boyunca kaydiriimasi

7. On izleme (Preview) panelini aginiz ve ¢ekimi kare kare ilerletmek icin sonraki kare
secenegine tiklayiniz. Maske segim kenarlarinda diizeltilmesi gereken bir yer olursa
diizeltmeleri yapmak igin Roto Brush aracini kullaniniz. Goériintideki tim kareler igin ayni
adimlari izleyiniz (Gorsel 3.5).

Gorsel 3.5: Secimin kare kare genisletilmesi

8. Kullanilacak bitiin kareler igin yapilan se¢im islemleri tamamlandiginda se¢im alanlarini
kaydetmek icin Katman (Layer) penceresinin sag alt kosesindeki Dondur (Freeze)
digmesine tiklayiniz (Gorsel 3.6).

Gorsel 3.6: Dondur (Freeze) segenegi

9. Dondurma (Freeze) islemi bittikten sonra kompozisyon penceresine geri doniiniiz. Arka
plan goriintiisi olarak belirlediginiz fotograf veya video alta, RotoScope yaptiginiz
gorinti Uste gelecek sekilde konumlandiriniz ve boyutlarini ayarlayiniz (Gorsel 3.7).
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Gorsel 3.7: RotoScope yapilan goriintiiniin diger goriintiiler ile birlestirilmesi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

“GORSELEFEKTDERSI / 331” numarali klasérdeki materyaller
programa aktarildi.

Rotoskop yapilacak videonun fps degerlerine sahip bir
Composition olusturuldu.

Rotoskop islemi yapilacak katman cift tiklanarak Katman (Layer)
penceresinde acildi.

Roto Brush araci secildi ve maskelenecek alan boyanarak
belirlendi.

Kenarlari dogru olarak segmek ve diizeltmek icin klavyeden Alt
tusuna basildi ve firga aracinin yesilden kirmiziya donistigu
gozlendi.

Gorintinin Roto Brush secim noktalari secilerek kaydirild.

Onizleme (Preview) paneli acildi ve gekimi kare kare ilerletmek
icin sonraki kare secenegine tiklandi. Secim kenarlarinda
dizeltilmesi gereken bir yer oldugunda, diizeltmeleri yapmak icin
Roto Brush araci kullanildi.

Gorlintideki tiim kareler i¢in ayni adimlar izlendi.

Kullanilacak bitiin kareler igin yapilan se¢im islemleri
tamamlandiginda se¢im alanlarini kaydetmek icin Katman (Layer)
penceresinin sag alt kosesindeki Dondur (Freeze) digmesine
tiklandu.

Dondurma (Freeze) islemi bittikten sonra Kompozisyon
penceresine geri donlldi. Arka plan gorlintisi olarak belirlenen
fotograf veya video alta, Rotoscope yapilan goriinti Uste gelecek
sekilde konumlandirildi ve boyutlari ayarlandi.
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1. Efektler
2. Sahne’de Kamera
3. Sahne’de Isik



OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
BiLGi YAPRAGI

KONU 1. EFEKTLER

1.1. Sahne’ye Efekt Ekleme

Sahne’ye efekt eklemek iki sekilde yapilabilir. Birinci yontem ile Effect menisiinden uygulanmak
istenen efekt secilir ve uygulanmak istenen materyale uygulanir. Efekt uygulanmak istenen materyalin
secili olmasi gereklidir. Hangi materyal segili ise efekt, o materyale etki eder.

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
h W QT Effect Controls F3

Leave Color Ctrl+Alt+Shift+E

Remove Al Ctrl+Shift+E

Project =

3D Channel
Audio

Blur & Sharpen
Channel
CINEMA 4D
Color Correction
Distort
Expression Controls
Generate
Immersive Video
Keying

Matte

Noise & Grain
Obsolete
Perspective
Simulation
Stylize

Synthetic Aperture
Text

Time

Transition

Utility

Gorsel 1.1: Efekt mensii

ikinci ydntem olarak ise Window meniisiinden Effects & Presets paneli, calisma ekranina getirilir
(Gorsel 1.1 ). Uygulanmak istenen efekt, bu kisimdan segilir. Burada dikkat edilmesi gereken nokta;
uygulanacak efektin, etki etmesi istenen materyale siiriikle-birak yontemi ile birakilmasidir. Eger
kullanilacak efektin ismi biliniyorsa arama kismina yazilir.

1.2. Effect Controls
Materyallere uygulanan efektlerin parametrelerinin ayarlandigi paneldir. Bu kisimda; uygulanan

efektin ne kadar uygulanacag, ne kadar siire ile uygulanacagi, etkisinin ne kadar olacagi vb. ayarlar
yapilir. Her efektin kendine 6zgli parametreleri vardir (Gorsel 1.2).
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Current Time/Date

Gorsel 1.2: Effect Controls paneli

1.3. Adjustment Layer

Layer > New> Adjustment Layer [edcastmint leyir (ayarlama katmani)] komutlari ile Sahne’ye
Adjustment Layer eklenir. Bu katman, bos bir katman olarak gortinir. Video veya gorsel dosyasina
uygulanacak efekt, Adjustment Layer’a eklenerek kontrol edilebilir. Bu katmanda yapilan degisiklikler,
Timeline panelinde Adjustment Layer’in altinda yer alan tiim materyallere etki eder.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. YAPRAGI 1
KONU “CAMERA TRACKER” VE “TINT” EFEKTI

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /411" klas6ériindeki materyalleri programa aktariniz.

3. Video dosyasini kompozisyon penceresine konumlandiriniz ve
Tracker [tirekir (izleyici)] menisiinden Track Camera sekmesini kullanarak
video dosyasinin gorsel yerlestirilebilecek kisimlarini analiz ediniz (Gorsel 1.3).

Gorsel 1.3: Kamera Tracker isleminin uygulanmasi

4. Kamera analizi sonucunda g¢ikan noktaciklarin tGzerine geliniz. Bu noktaciklardan uygun
gorinenlerin lizerinde farenin sol tusunu basili tutarak yeterli alan giziniz. Effect
Controls panelinden Create Camera diigmesi ile kompozisyona 3D Camera Tracker
olusturunuz (Gorsel 1.4).

Gorsel 1.4: Sahne’ye 3D Camera Tracker’in konumlandiriimasi
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5. 3D Camera Tracker Sahne’ye eklendikten sonra duvar gorsel dosyasini kompozisyona
konumlandiriniz, boyut ayarlama ve maskeleme islemlerini gergeklestiriniz. Duvar
gorselini 3D bicimine donlstiriiniiz. Blending Mode bélimiinden Overlay [ovirley
(kaplama)] 6zelligini seginiz (Gorsel 1.5).

Gorsel 1.5: Gorsel dosyasini konumlandirma

6. “Duvar” gorsel dosyasinin lizerine Effects & Presets panelinden Tint efektini uygulayiniz.
Tint efekti, siyah beyaz bir etki olusturacaktir (Gorsel 1.6). Bu sayede duvar goérseli, video
dosyasi icerisinde yer alan diger duvar goriintsiinin icerisinde kirik dokik bir duvar gibi
bulunmus olacaktir.

Gorsel 1.6: Tint efekti

7. Effect Controls panelinden Amount to Tint degerini “80” yaparsaniz ve Swap Colors
secenegini isaretlerseniz uyguladiginiz Tint efekti daha basarili olacaktir (Gorsel 1.7).

File Edit Composition Layer Effect Animation View Wind
OT 1L & &

»

Gorsel 1.7: Efekt Kontrol paneli



Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.

Camera Tracker sekmesi ile video analiz edildi ve 3D Camera
Tracker olusturuldu.

“Duvar” gorseli konumlandirilarak l¢ boyutlu katmana
donustirildi ve Blending Mode kismindan Overlay secenegi
secildi.

Effects & Presets panelinden Tint efekti uygulandi. Tint
efektinin parametreleri, Effect Controls panelinden istendigi
gibi ayarlandi.

Yapilan ¢alisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

“CC SNOWFALL” VE “CC RAINFALL” EFEKTLERININ YAPRAGI 2
KULLANIMI

KONU

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /412" klasorindeki materyalleri programa aktariniz.

le” Edit  Composifion | Layer | Effect  Amimstion  View Window Help

Mew > Text Ctrl+ Alt+ Shift+T
Layer Settings... Ctrl+Shift+¥ Solid... Ctrl+¥
Open Layer Light... Ctrl+Alt+Shift+L
Open Layer Source Alt+Nurnpad Enter Fameta:s SIS
Mull Object Ctrl+Alt+Shift+Y
Reveal in Explorer
Shape Layer
e Adjustment Layer Ctrl+Alt+Y

Mask and Shape Path

Content-Aware Fill Layer...

Gorsel 1.8: Kompozisyona Adjustment Layer ekleme

3. Layer > New > Adjustment Layer komutlari ile kompozisyona Adjustment Layer
ekleyiniz. Bu katman, bos bir katman olarak goriinir. Video veya gorsel dosyasina
uygulayacaginiz efekti Adjustment Layer katmanina ekleyerek kontrol edebilirsiniz. Bu
katmanda yaptiginiz degisiklikler, Timeline panelinde Adjustment Layer katmaninin
altinda yer alan tim materyallere etki eder (Gorsel 1.8).

4. Effects & Presets panelinden CC Snowfall efektini Adjustment Layer katmani Uizerine
uygulayiniz. Bu efekt, “kar” efektidir.

5. Uygulanan CC Snowfall efektinin gerekli ayarlarini Effect Controls panelinden yaparak
kar yagma efektini istenen sekilde uygulayiniz (Gérsel 1.9).

Gorsel 1.9: CC Snowfall efektinin parametreleri

6. Yeni bir kompozisyon penceresi olusturunuz ve benzer manzara dosyasini, Import
secenegiyle ice aktariniz. Adjustment Layer olusturunuz.

7. Effects & Presets panelinden CC Rainfall efektini, Adjustmant Layer (zerine suriikle-
birak yontemi ile uygulayiniz. Uygulanan bu efekt ise yagmur efektidir.
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8. Uygulanan CC Rainfall efektinin Effect Controls panelinden gerekli ayarlarini yaparak
yagmur yagma efektini istenen sekilde uygulayiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition >New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.
Adjustment Layer olusturuldu.

Effects & Presets panelinden CC Snowfall efekti uygulandi. CC
Snowfall efektinin parametreleri, Effect Controls panelinden
istenen sekilde ayarlandi.

Effects & Presets panelinden CC Rainfall efekti uygulandi. CC
Rainfall efektinin parametreleri, Effect Controls panelinden
istenen sekilde ayarlandi.

Yapilan g¢alisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI

KONU

UYGULAMA

“KEYLIGHT” VE “CC SCATTERIZE” EFEKLERININ YAPRAGI 3
KULLANIMI

islem Basamaklari
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1.
2.
3.

Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

“GORSELEFEKTDERSI /413" klasorindeki materyalleri programa aktariniz.

Yesil perde videosunu kompozisyon paneline yerlestiriniz ve Effects & Presets kisminda
yer alan Keylight (kiylayt) efektini kullanarak yesil olan kisimlari siliniz.

Yesil olan kisimlari silmek igin, Effect Controls kisminda yer alan Keylight efektinin
parametrelerini kullaniniz. Screen Colour kisminda yer alan Damlalik aracini seginiz ve
silinmek istenen yesil kisma tiklayiniz (Gérsel 1.10).

E)KEYUGHT

Gorsel 1.10: Keylight efektinin uygulanmasi

Arka plan olarak belirlenen gorseli kompozisyona konumlandiriniz.

Effects & Presets kisminda yer alan CC Scatterize (si si sketirayz) efektini, arka kismi
silinen videoya siiriikle-birak yontemi ile uygulayiniz (Gérsel 1.11).

Effect Controls kisminda yer alan CC Scatterize efektinin parametrelerini kullaniniz.
Scatter kisminin Keyframe [kiyfreym (anahtar kare)] noktasini aginiz. Zaman Gubugu’nu
2. saniyeye aliniz ve Scatter kisminin degerini “0” olarak belirleyiniz. Zaman Gubugu’nu
4. saniyeye aliniz ve Scatter kisminin degerini “200” yapiniz.

En Ustte yer alan katmanin Opacity [opesiti (opaklik)] bélimini aginiz ve 3. saniyeye
Opacity degerini “100” olarak giriniz. Zaman Cubugu’nu, 4. saniyeye aliniz ve Opacity
degerini “0” olarak giriniz. Yaptiginiz animasyonu Prewiew [priviyuv (6n izleme)]
panelinden izleyiniz.



Gorsel 1.11: CC Scatterize efektinin uygulanmasi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyaller kompozisyona
aktarildi.

Keylight efekti uygulanarak yesil olan kisimlar yok edildi.
CC Scatterize efekti uygulandi.
Scatter Keyframe noktalari ile animasyon olusturuldu.

Yapilan galisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. YAPRAGI 4
KONU “GLOW” EFEKTININ KULLANIMI

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /414" klasortindeki materyalleri programa aktariniz.

3. Aktarilan gorseli kompozisyon penceresine konumlandiriniz. Timeline penceresinde
nesneyi, Duplicate [dupliket (ciftleme)] komutu ile kopyalayiniz. Ustte yer alan komuta
iki kez tiklayarak ayri bir katman olarak aginiz.

4. Farkl katmanda agilan nesneyi Roto Brush Tool ile seginiz (Gorsel 1.12).

Gorsel 1.12: Roto Brush Tool ile nesneyi segme

5. Kompozisyon penceresinde yer alan Freeze [friiz (dondur)] diigmesine tiklayarak Roto
Brush Tool islemini tamamlayiniz.

6. Timeline’da Ust katmanda yer alan gorsel dosyasina farenin sag tusuyla tiklayarak Layer
Styles [leyir stayls (katman stilleri)] > Outer Glow [autir glov (dis parilti)] komutlari ile
Glow efektini uygulayiniz (Gorsel 1.13).
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Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

Mask

Mask and Shape Path
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Time
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Open Effect Controls
Open Layer
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Reveal in Explorer
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Reveal Layer in Project Flowchart
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Track Mation

Invert Selection
Select Children
Rename

Gorsel 1.13: Glow efektinin uygulanmasi

7. Timeline panelinde, Outer Glow ayarlarindan Glow efekti parametrelerini diizenleyiniz
(Gorsel 1.14).

lc_Edit_Composition Loyer Effect_Animation View Window Help

Gorsel 1.14: Glow efektinin parametreleri

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢alismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyaller kompozisyona
aktarild.
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Timeline penceresinde nesne, Ctrl+D komutu ile kopyalandi.

Kopyalanan nesne, Roto Brush Tool ile ayristirildi ve efekt
uygulanmak i¢in hazirlandi.

Gorsele farenin sag tusuyla tiklanarak Layer Styles > Outer
Glow komutlari ile Glow efekti uygulandi. Glow efektinin
parametreleri diizenlendi.

Yapilan calisma render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI

KONU

UYGULAMA

“ADJUSTMENT LAYER” iLE “BLUR” EFEKTININ YAPRAGI 5
KULLANIMI

islem Basamaklari

1.
2.
3.
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Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
“GORSELEFEKTDERSI /415” klasorlindeki materyali programa aktariniz.

Layer > New > Adjustment Layer komutlarini kullanarak tasityici katman olusturunuz ve
Timeline penceresinde en Uste konumlandiriniz.

Video dosyasini kompozisyon penceresine konumlandiriniz.

Adjustmant Layer secili iken video dosyasindaki herhangi bir kismi Pen Tool (mirekkepli
kalem araci) ile maskeleyiniz (Gorsel 1.15).

Gorsel 1.15: Adjustmant Layer’in maskelenmesi

Maskeleme isleminden sonra Effects & Presests panelinden Gaussian Blur [gausiyin blur
(gaus bulanikhgi)] efektini Adjustment Layer (izerine uygulayiniz. Bu efekt, istenen
bolgeyi veya kompozisyonun tamamini bulaniklastirir.

Effect Controls panelinden Blurriness (bulaniklik) kismini, istenen bir degere getiriniz. Bu
kisimdan bulanikhgin seviyesini ayarlayiniz.

Adjustment Layer uUzerinde Transform bolimiind aginiz. Position boéliminin Keyframe
kismini aktiflestiriniz. “0” (sifir) saniyeye Anahtar Kare ekleyiniz. Video dosyasi siiresince
belirli araliklarla Anahtar Kare ekleyerek bulanikhgin videoyu takip etmesini saglayiniz
(Gorsel 1.16).



File Edit_Composition Layer _Eff imation View Window _Help

O8T /18 i *

Gorsel 1.16: Blur efektinin Anahtar Kareler ile uygulanmasi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarild.

Layer > New > Adjustment Layer komutlari kullanilarak tasiyici
katman olusturuldu.

Pen Tool ile maskeleme islemi yapildi. Gaussian Blur efekti
uygulandi.

Blurriness kismindan bulaniklik degeri ayarlandi. Anahtar
Kareler ile animasyon olusturuldu.

Yapilan galisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. YAPRAGI 6
KONU “STROKE” EFEKTININ KULLANIMI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baglamadan 6nce is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari

1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

2. Layer > New > Text komutlarini kullanarak bir Text Layer (yazi katmani) olusturunuz. Bu
katmana herhangi bir yazi yaziniz ve Kompozisyon paneline istediginiz sekilde
konumlandiriniz.

3. Yazyi olusturduktan sonra Timeline paneline geliniz. Text Layer katmanina farenin sag
tusu ile tiklayiniz ve ¢cikan meniiden Create Masks from Text sekmesini seciniz (Gorsel
1.17).

Edit Text.

Create Shapes from Text
Create Masks from Text

Animate Text

Add Text Selector
Remove A Animators

Hide Text Panels

Reveal Source Text In Timeline

Gorsel 1.17: “Create Masks from Text” komutunun uygulanmasi

4. Buislemden sonra Timeline panelinde yeni bir katman olusur. Bu yeni olusan katmana
Effect > Generate [cenireyt (olustur)] > Stroke (firca darbesi) efektini uygulayiniz.

5. Yazi katmaninin arkasina herhangi bir arka plan ekleyiniz.

6. Stroke efekti icin Effect Controls panelinden Paint Style bolimiinde, Reveal Original
Image [riviyil oricinil imic (orijinal gorseli 6ne ¢ikar)] secenegine tiklayiniz.

7. All Masks kutucugunu isaretleyiniz. Brush Size [bras sayz (firca boyutu)] bolimini
yuksek bir degere getiriniz (Gorsel 1.18).

8. End yazan kismin Keyframe kutucugunu aktiflestiriniz. Zaman Cizelgesi’ni “0” (sifir)
saniyeye getiriniz ve buraya bir Anahtar Kare ekleyiniz. End boltiimiine “0” (sifir) yaziniz.
Zaman Cizelgesi’'ni 3. saniyeye getiriniz ve End bolimiine “100” yaziniz. Buraya da
otomatik olarak bir anahtar kare eklenir.
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fle Edit_Composition Layer _Erfe View Window _Help

Gorsel 1.18: Stroke efektinin uygulanmasi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition segceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarild.

Layer > New > Text komutlari kullanilarak bir Text Layer
olusturuldu ve Create Masks from Text sekmesi ile yeni bir
katman olusturuldu.

Effect > Generate > Stroke komutlari ile Stroke efekti eklendi.
Effect Controls kismindan gerekli diizenlemeler yapildi.

End kismindan Anahtar Kareler ile animasyon olusturuldu.

Yapilan galisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

YAPRAGI 7
KONU “KAMERA TRACKING” UYGULAMASI

islem Basamaklari

1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

2. “GORSELEFEKTDERSI /417" klas6riindeki videoyu programa aktariniz.
3. Video dosyasini Kompozisyon penceresine konumlandiriniz.
4

Window > Tracker komutlari ile Tracker panelini aginiz. Agilan panelden Track Camera
digmesini isaretleyiniz ve video dosyasini analiz ediniz (Gorsel 1.19).

Gorsel 1.19: Camera Tracker isleminin uygulanmasi

5. Analiz islemi bittikten sonra ekranda Solving Camera (kamera ¢6ziimleme) uyarisi belirir
ve birka¢ saniye sonra bu uyari kaybolur.

ile Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

Create Text and Camera

Create Solid and Camera

Create Null and Camera

Create Shadow Clcher, Camera and Light

Set Ground Plane and Origin

Delete Selected Points

Gorsel 1.20: Create Text ve Create Solid olusturma

6. Video dosyasinin istenen kisimlarina farenin sol tusu ile tiklayiniz ve ortaya ¢ikan kirmizi
daireyi konumlandiriniz. Kirmizi dairenin tzerine farenin sag tusuyla Create Text and
Camera segenegine veya Create Solid and Camera segenegine tiklayiniz (Gorsel 1.20).

7. Text secildigi zaman istediginiz yere istediginiz yaziyi yazabilir ve yaziyi kamera ile
hareket ettirebilirsiniz.
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8. Timeline penceresinde olusturdugunuz Solid katmanlara farenin sag tusuyla tiklayarak
Pre-Compose [prekompoz (6n diizenleme)] secenegine tiklayiniz ve ana kompozisyona
bagl bir kompozisyon olusturunuz (Gorsel 1.21).

Reveal Expression Errors

Convert to Editable Text
Create Shapes from Text
Create Masks from Text
Create Shapes from Vector Layer
Create Keyframes from Data
Camera

Pre-compose...

Track Camera

Warp Stabilizer VFX

Track Motion

Track Mask

Invert Selection
Select Children
Rename

Gorsel 1.21: Pre-Compose olusturma

9. Olusturdugunuz kompozisyona cift tiklayiniz ve kompozisyonu aginiz. istediginiz gorseli
veya video dosyasini bu kompozisyona yerlestiriniz.

10. Olusturdugunuz kompozisyonu Prewiew penceresinden izleyiniz (Gorsel 1.22).

a
]
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Gorsel 1.22: Camera Tracking uygulamasi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢alismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegiyle yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.

Window > Tracker komutlari ile Tracker paneli agildi. Agilan
panelden Camera Tracker diigmesi isaretlendi. Analiz islemi
yapildi.

Create Text and Camera ve Create Solid and Camera
secenekleri kullanilarak istenen kisimlara uygulandi.
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Solid katmanlara farenin sag tusuyla tiklanarak Pre-Compose
secildi ve ana kompozisyona bagli kompozisyon olusturuldu.

Yapilan ¢alisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

“CURVES” VE “LEAVE COLOR” EFEKTLERININ YAPRAGI 8
KULLANIMI

KONU

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

2. “GORSELEFEKTDERSI /418" klasorindeki videoyu programa aktariniz ve kompozisyona
konumlandiriniz.

3. Curves efektini, Effect > Color Correction [kalir koreksin (renk dogrulama)] > Curves
[korvis (kivrimlar)] komutlari ile video dosyasina uygulayiniz.

4. Effect Controls paneline Curves efektinin parametreleri gelir (Gorsel 1.23).

File Edit Composition yer Effect Animation Vi
= O T ~ L

Gorsel 1.23: Curves efekti ayarlar

5. Ortada yer alan gizgi lizerine noktalar ekleyerek efekti kontrol ediniz. Cizginin tst kismi,
parlak alanlari kontrol eder. Alt kisim, karanlik alanlarin rengini degistirmeye yarar. Orta
kisim ise orta tonlari kontrol eder. Bu sekilde istediginiz kismin renk yogunlugunu
ayarlayiniz ve renk tonlarini degistiriniz (Gorsel 1.24).

Gorsel 1.24: Curves ile renk ayarlama
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Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
Curves efekti icin ice aktardiginiz video dosyasini bu uygulamada da kullanabilirsiniz.
Video dosyasini kompozisyon penceresine konumlandiriniz.

Leave Color efektini, Effect > Color Correction > Leave Color komutlarini kullanarak
video dosyasina uygulayiniz (Gorsel 1.25).

© © N o

10. Effect Controls panelinden Sahne’de kalmasini istediginiz rengi Damlalik araci ile seginiz.
Amount to Decolor [emaunt to dikalir (renksizlestirme miktari)] sekmesinde yer alan
sayi artirildikca Sahne’de sadece secilen renk kalir ve diger renkler “siyah beyaz” tonlara
blrindr.

Gorsel 1.25: Leave Color efektinin uygulanmasi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition segeneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.

Curves efekti, Effect > Color Correction > Curves komutlari ile
uygulandi. Effect Controls panelinden gerekli dizenlemelere
yapildi.

Leave Color efekti, Effect > Color Correction > Leave Color
komutlari kullanilarak video dosyasina uygulandi.

istenen renk Sahne’de birakildi ve Leave Color efekti basarili bir
sekilde uygulandi.

Yapilan galisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
BiLGi YAPRAGI
KONU 2. SAHNE’DE KAMERA

2.1. Sahne’ye Kamera Ekleme

Sahne’ye eklenen kamera ile 3D objelerin arasinda hareket edilebilir, gezilebilir ve agilari
gorilebilir. Eklenen kamera ile “kamera animasyonlar” olusturulur.

ile Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

New b Text Ctri+Alt+5Shift+T
Layer Settings... Ctrl+Shift+Y Solid... Ctrl+Y
- . Light... Ctrl+ Alt+Shift+L
Open Layer
Open Layer Source Alt+MNumpad Enter Femmin S in s

. o Null Object Ctrl+Alt+Shift+Y
Rewveal in Explorer

Shape Layer

Mask Adjustment Layer Ctrl+ Alt+Y

Whek A shape Feth Content-Aware Fill Layer...

Caalibye

Gorsel 2.1: Yeni kamera olusturma

Sahne’ye iki farkli sekilde kamera eklenir. ilk ydbntem, Layer > New > Camera komutlarinin
kullanilmasidir (Gorsel 2.1).

Mew Viewer

Compeosition Settings... Text

Reveal Composition in Project Solid...

Preview > Lights;

Switch 3D View > Lo

R Null Object
ename

Shape Layer

Open in Essential Graphics Adjustment Layer

Compositien Flowchart Content-Aware Fill Layer...

Gorsel 2.2: Yeni kamera olusturma

ikinci ydntem ise Composition ve Timeline panellerinde iken farenin sag tusuna tiklanarak New
> Camera komutlarinin kullaniimasidir (Gorsel 2.2).
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Camera Settings =

Two-Node Camera = Camera 1

50mm

millimeters

Horizontally

Gorsel 2.3: Kamera ayarlari

Kamera ekleme komutu uygulandiktan sonra agilan pencere, “kamera ayarlari ekran”
penceresidir (Gorsel 2.3). Bu kisimda yer alan type [tayp (tip)] bolimi, kameranin ¢esidinin belirlendigi
kisimdir. Name kismi ile kamera isimlendirilir. Preset kisminda ise kameranin Sahne’ye hangi lens ile
bakacagi belirlenir. Sahne icin uygun olan ayarlar yapildiktan sonra OK diigmesine basilarak kamera
Sahne’ye eklenir.

2.2. Kamera Cesitleri

Gorsel efekt programinda bulunan kamera béliminde iki adet kamera ¢esidi mevcuttur. Kamera
cesitleri sunlardir:

2.2.1. One-Node Camera
Bu tiir kamerada odak noktasi (point of interest) bulunmaz.
2.2.2. Two-Node Camera

Bu tir kamerada odak noktasi (point of interest) bulunur (Gorsel 2.4).

ode camera

Gorsel 2.4: Kamera gegsitleri arasinda bulunan fark
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2.3. Kamera Araglari

ile Edit Composition Layer Effect Animation View

A ¥ Q

Project =

Gorsel 2.5: Kamera araglari

Kamera araclari ile kamera; “x,y,z” dogrultularinda hareket ettirilebilir, kendi ekseni etrafinda
dondurebilir ya da istendigi gibi konumlandirilabilir (Gorsel 2.5).

Kamera araglari ile islem yapabilmek icin yukarida goriilen kamera simgesine tiklanmalidir.
Kisayolu, klavyede yer alan C tusudur. Alt kisimlarda yer alan diger kamera araglarinin kullanilabilmesi
icin kamera simgesi basili tutulmalidir. Basili tutularak agilan pencerede istenen araca gecis yapilabilir.
Kisayol ile gecis yapmak icin C tusuna tek tek basilarak islem gerceklestirilir.

2.3.1. Unified Camera Tool [Yunifayd Kemira Tul (Birlestirilmis Kamera Araci)]

Kameranin hareket ettirilmesi islemlerinin tamami, Unified Camera Tool ile yapilabilir. Farenin
sol tusu basil tutularak Orbit Camera Tool islemi yapilir. Yine farenin sag tusu basili tutulup fare ileri geri
hareket ettirilerek zoom in ve zoom out islemleri gerceklestirilir. Farenin tekerlegi basili tutularak ve fare
hareket ettirilerek kameraya pan ve tilt hareketleri yaptirilabilir. Burada unutulmamasi gereken nokta;
ekranda ¢ boyutlu hareketin, Sahne degil; kameranin agisi ve konumu degistirilerek saglanmasidir.
Kameranin gordigi obje veya objelerle ilgili bir islem, kamera araglarinda s6z konusu degildir.

2.3.2. Orbit Camera Tool (Y6riinge Kamera Araci)

Orbit Camera Tool komutu ile kamera, kendi ekseni etrafinda hareket ettirilir. Kamera, farenin
sol tusu basili tutularak ve fare hareket ettirilerek istenen sekilde konumlandirilir.

2.3.3. Track XY Camera Tool

Kameranin x ve y eksenlerinde hareket ettirilmesine olanak saglayan aractir. Track xy Camera
Tool ile pan ve tilt hareketleri yapilir.

2.3.4. Track Z Camera Tool

Bu arag ile kamera, z ekseninde hareket ettirilir. Kamera ile kaydirma hareketleri, bu komut
kullanilarak yapilir.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. . YAPRAGI 1
KONU KAMERA iLE 3D ANIMASYON

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon penceresi aginiz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /421" klas6ériindeki materyalleri programa aktariniz.

3. Orman fotografini, yeni olusturulan kompozisyona “arka plan” olarak
ekleyiniz (Gorsel 2.6).

LE
® o
ul
m
Bc
o]

Gorsel 2.6: Uygulama kompozisyonu olugturma

4. Tum katmanlari t¢ boyutlu katmana donistiiriintiz ve Motion Blur 6zelligini aktif hale
getiriniz.

5. Sahne’ye Layer > New > Camera komutlarini kullanarak 35mm lense sahip Two-Node
Camera ekleyiniz.

6. Kamera gérinimuini 2 views yapiniz.

Gorsel 2.7: Kamerayi konumlandirma

224


http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=20893
http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=20893
http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=20893
http://kitap.eba.gov.tr/KodSor.php?KOD=20893

7. Ustte yer alan gorsele gore katmanlarin derinlik ayarlarini yapiniz ve pozisyonlarini
ayarlayiniz.

8. Gorsellerin pozisyon ayarlarini yaptiktan sonra kompozisyona, Text Layer kullanarak
“orman” yazisi ekleyiniz.

9. “Orman” yazisini ve arka planda yer alan orman gorselini, 2 views-horizontal
penceresini kullanarak asagida yer alan gorseldeki gibi konumlandiriniz.

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help
HeaT /18 1 *

» « M & Composition

Gorsel 2.8: Kamera goriiniim penceresini diizenleme

10. Kameranin Position kismini aginiz. Position kisminda Anahtar Kare'yi aktif hale getiriniz.

11. Zaman Cizelgesi’'ni 4. saniyeye aliniz ve kamerayi Track z hareketi ile “orman” yazisina
dogru ilerletiniz. Track z yaparak 6n kisimda yer alan bitkilerin arasindan geciniz, arka
planda yer alan “orman” yazisina dogru ilerletiniz ve hareketi istenen bir noktada
sonlandiriniz (Gorsel 2.9).

12. Animasyonu Preview penceresinden izleyiniz.

13. Export (disa aktarma) kismindan alinan giktiyi bilgisayara kaydediniz.

fon View Window Help

Gorsel 2.9: Anahtar Kareler ile animasyon olusturma
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Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegiyle yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyaller, kompozisyona
aktarildi.

Materyaller konumlandirildi ve li¢ boyutlu nesneye
donistirildid. Motion Blur secenegi aktif hale getirildi.

Layer > New > Camera komutlari kullanilarak 35mm lense
sahip, Two-Node Camera eklendi.

Text layer kullanilarak Sahne’ye yazi eklendi ve istenen konuma
yerlestirildi.

Track z kamera komutu kullanilarak animasyon olusturuldu.

Yapilan g¢alisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI

KONU

UYGULAMA

. YAPRAGI 2
KAMERAYI NULL OBJECT’E BAGLAMA

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI /422" klasorindeki fotograflari programa aktariniz.

3. Layer > New > Solid komutlarini kullanarak kompozisyona Solid Layer ekleyiniz
arka plan olarak ayarlayiniz. Tim gorselleri ve Solid katmanlari 3D’ye ceviriniz.

4. Gorsellerin konumlarini ve derinliklerini ayarlayiniz (Gorsel 2.10).

Fle Edit _Composttion Layer Effec ation View Window _Help

L 2
g: p 1 | |
BT =
B CTTTR
M Solids | |
[ rorurccos [

Gorsel 2.10: Materyalleri kompozisyonda konumlandirma

5. Layer > New > Camera komutlarini kullanarak 50 mm lense sahip Two-Node Camera
olusturunuz.

6. Layer > New > Null Object (bos nesne) komutlarini kullanarak bir Null Object
olusturunuz ve Null Object’i 3D’ye geviriniz.

le Edit_Composition Layer _Eff ation View Window _Help

Gorsel 2.11: Null Object ile kamerayi birbirine Parent yapma
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7. Olusturulan kamerayi, gorselde goriilen Parents kismindan Null Object’e baglayiniz.
Bundan sonraki kisimda kamera ile baska herhangi bir islem yapilmayacagi icin kamerayi
kilitleyiniz (Goérsel 2.11).

W Compl =

Gorsel 2.12: Null Object’in transform ozellikleri

8. Null Object’in transform kismindan tim bolimlere ait Anahtar Kareler’i aktif hale
getiriniz (Gorsel 2.12). Timeline béliminden zaman cizelgesini 3. saniyeye aliniz ve ilk
gorsele dogru zoom (yakinlastirma) yapiniz. Yakinlastirma yaparak ilk gorselin arkasina
geciniz ve o kisma bir Anahtar Kare ekleyiniz.

9. Zaman Gizelgesi'ni 4. saniyeye aliniz. ikinci gérsele dogru pan (kaydirma) hareketi
yapiniz ve o kisma da bir Anahtar Kare ekleyiniz.

Gorsel 2.13: Anahtar Kareler ile animasyon olusturma

10. Zaman Cizelgesi’'ni 5.saniyeye aliniz, lG¢lincli gorsele dogru zoom ve pan yapiniz. Son
Anahtar Kare'yi de buraya ekleyiniz. Olusturdugunuz animasyonu Preview penceresinde
izleyiniz (Gorsel 2.13).

Yapilan galismayi kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢alismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegiyle yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyaller, kompozisyona
aktarild.
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istenen 6zelliklerde Solid katman ve kamera olusturuldu.
Sahne’ye konumlandirildi ve i¢ boyutlu katmana doénustirald.

Layer > New > Null Object komutlari kullanilarak bir Null
Object olusturuldu ve bu Null Object, 3D’ye donustlirtld.

Parents diigmesi ile kamera ve Null Object, birbirine baglandi.
Null Object ile istenen animasyon olusturuldu.

Yapilan galisma render islemi ile kaydedildi.

229



OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. . YAPRAGI 3
KONU YAZILAR iLE KAMERA ANIMASYONU UYGULAMASI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baglamadan 6nce is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. ilk olarak yeni bir kompozisyon olusturunuz.

2. Kompozisyon olusturulduktan sonra Layer > New > Text komutlarini kullanarak Sahne’ye
bir yazi ekleyiniz (Gorsel 2.14).

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

MNew ¥ Text Ctrl+ Alt+Shift+ T
Layer Settings... Ctrl+Shift+Y Solid... Ctrl+Y
o o Light... Ctrl+Alt+ Shift+L
Open Layer
Open Layer Source Alt+Numpad Enter Eameta Ehitenlsshib b
= . MNull Object Ctrl+Alt+Shift+Y

Reveal in Explorer

Shape Layer
Mask :

Adjustment Layer Ctrl+Alt+Y

Mas d 0 .
Mk and b= Bl Content-Aware Fill Layer...

Gorsel 2.14: Sahne’ye Yazi katmani ekleme

3. Sahne’ye “Gorsel Efekt Teknikleri” yazisini ekleyiniz. Yaziyi yazdiktan sonra Text Layer’|
lic boyutlu katman olarak ayarlayiniz ve Layer > New > Camera komutlarini kullanarak
“35 mm lens olglsitine sahip One-Node Camera”yi Sahne’ye ekleyiniz (Gorsel 2.15).

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

New > Text Ctrl+Alt+Shift+T
Layer Settings... Ctrl+ Shift+Y Solid... Ctrl+Y
= o Light... Ctrl+ Alt+Shift+L
Open Layer
Open Layer Source Alt+ Numpad Enter LITEE ST

3 2 Mull Object Ctrl+Alt+Shift+Y
Reveal in Explorer

Shape Layer

Mk Adjustment Layer Chrl+Alt+Y

Mask and Shape Path

Content-Aware Fill Layer...

Gorsel 2.15: Sahne’ye yeni kamera ekleme

4. Kamerayi Sahne’ye ekledikten sonra Timeline panelinde yazinin Transform 6zellikleri
kismindan Y Rotation [roteysin (donls)] sekmesinin Anahtar Kare bolimini aktif hale
getiriniz ve animasyona baslayiniz (Gorsel 2.16).

» Material Options

Gorsel 2.16: Y Rotation Keyframe (Anahtar Kare) kullanarak animasyon olusturma
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5. Zaman gizelgesini 1. saniyeye aliniz. Zaman Cizelgesi’'ni 1. saniyeye almanin en kisa ve
kolay yolu, Timeline penceresinde yer alan ve asagida resmi goriinen kisma “100”
yazmaktir. “100” yazildigi anda gorsel efekt programi, Zaman Cizelgesi’'ni otomatik
olarak 1. saniyeye ayarlayacaktir (Gorsel 2.17).

Gorsel 2.17: Zaman Gizelgesi

6. Zaman Cizelgesi 1. saniyede iken Y Rotation kisminda “a¢1” yazan bélime “90” yaziniz
ve Enter tusuna basiniz. Bu sayede 1. saniyeye bir Anahtar Kare eklenir.
7. Zaman Cizelgesi'ni 2. saniyeye aliniz. Yine siire kismina “200” yazilarak zaman gizelgesi,

2. saniyeye ilerletilmis olur. 2. saniyede iken Y Rotation kismina “180” yaziniz ve Enter
tusuna basiniz. Uglincii Anahtar Kare noktasi, buraya eklenmis olacaktir.

File Edit Comp: Effect Animation View Window Help

ivollinsIoT 351923 [902969

Gorsel 2.18: Keyframe noktalari ile animasyon olusturma

8. Zaman Cizelgesi’'ne “300” yazarak cizelgeyi 3. saniyeye aliniz. Cizelge 3. saniyede iken Y
Rotation kismina “270” yaziniz ve dérdinci Anahtar Kare noktasini bu kisma ekleyiniz
(Gorsel 2.18).

9. Zaman Cizelgesi'ni, 4. saniyeye aliniz. Y Rotation kismina “360” yazarak gorseli bir tam
tur dondiirmis olarak islemi tamamlayiniz. Preview kisminda, olusturulan animasyonu
izleyiniz ve animasyonu Export secenegiyle bilgisayara kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Sahne’ye istenen 6zelliklerde Text Layer eklendi ve (¢ boyutlu
katmana dondsturdldi.
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Layer > New > Camera komutlari kullanilarak istenen
ozelliklerde kamera Sahne’ye eklendi.

Text Layer’in Transform kisminda Anahtar Kare bolimi aktif
hale getirildi ve Y Rotation kisminda istenen degisiklikler
yapilarak animasyon olusturuldu.

Yapilan g¢alisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

YAPRAGI 4
KONU KAMERANIN ACISINI AYARLAMA

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. “GORSELEFEKTDERSI/424” numaral klasérde bulunan gorseli kompozisyona aktariniz.

Gorsel 2.19: Materyalleri kompozisyonda konumlandirma

3. Resimde gorildigi gibi “png” biciminde bir duvar gorseli, uygulama icin yeterli olacaktir
(Gorsel 2.19).

4. Duvari, ¢ boyutlu katmana donustlriniz ve ismini “sol duvar” olarak yaziniz (Gorsel
2.20).

5. Ayni duvari, kopyala-yapistir yontemi ile “ilk duvarin karsisina gelecek sekilde”
kopyalayiniz.

Gorsel 2.20: “Duvar” gorselinin agisini degistirme

Gorselde goriilen sekilde konumlandirilan duvarlari, Effects & Presets panelinde yer alan Motion
Tile [movsin tayl (hareket doseme)] efekti ile uzatiniz. Motion Tile efektini siirtikle birak yontemi ile
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uygulayiniz ve Output Widht [autput vit (¢cikti genigligi)] bolimine “1200” veya daha Usti bir deger
girerek duvarlari, animasyonu olusturabilecek sekilde uzatiniz (Gorsel 2.21).

File Edit Compositon Layer Effect Animation View Window Help
f ¥ a|s s O T L& i

»

Gorsel 2.21: Motion Tile efektinin uygulanmasi

6. Kopyala-yapistir islemi ile ist duvari olusturunuz (Gorsel 2.22).

File Edi Compostion EffectAnimation View Window _Help

Gorsel 2.22: Duplicate komutu ile Sahne’nin olusturulmasi

7. Ust duvari kopyalayarak alt duvari olusturunuz (Gérsel 2.23).
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Gorsel 2.23: Duplicate komutu ile Sahne’nin olugturulmasi

8. Sol duvari, kopyala-yapistir yontemiyle ve derinlik ayarlamasini yaparak tiinelin ucuna
yerlestiriniz. Bu islem yapildiktan sonra tlinel tamamlanmis olacaktir (Gorsel 2.24).

File

Edit _Compo: Effect Amimation View Window Fielp

Gorsel 2.24: Olusturulan kompozisyonun tamamlanmasi

9. Sahne’ye “15 mm lense sahip Two-Node Camera” ekleyiniz (Gorsel 2.25).

10. Kameranin position panelini a¢iniz. Bu kisimda Position paneline “0” (sifir) saniyede iken
Anahtar Kare ekleyiniz. Zaman Cizelgesi’'ni, 6. saniyeye aliniz. Kameranin konumunu
ileriye dogru tasiyarak derinlik etkisini “gorilebilecek sekilde” degistiriniz ve yeni bir
Anahtar Kare ekleyiniz. Olusturulan animasyonu Preview penceresinden izleyiniz.
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File Edit Composition Layer Effect Animation View Window _Help

Gorsel 2.25: Sahne’ye kamera yerlestirme

11. Calismayi Export secenegiyle bilgisayara kaydediniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.

Effects & Presets panelinde yer alan Motion Tile efekti
uygulanarak kompozisyonda istenen etki olusturuldu.

Duvar gorseli, Duplicate komutu ile kopyalandi ve
kompozisyonda istenen sekildekonumlandirildi.

“15 mm lense sahip Two-Node Camera”, kompozisyona
eklendi.

Kameranin Position Keyframe kisimlari aktif hale getirildi ve
istenen animasyon olusturuldu.

Yapilan ¢alisma render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. YAPRAGI 5
KONU KAMERANIN “SHAPE LAYER” iLE KULLANIMI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

2. Acilan kompozisyona Layer > New > Solid komutlarini kullanarak istenen renkte bir Solid
Layer ekleyiniz.

3. Solid Layer ekleme islemi bittikten sonra Ellipse Tool’u kullanarak kompozisyona “daire”
¢izimi yapiniz (Gorsel 2.26). Cizilen daireyi, kopyala-yapistir yontemi ile iki defa daha
kopyalayip toplamda (¢ adet Shape Layer [seyp leyir (sekil katmani)] olusturunuz.

Gorsel 2.26: Kompozisyona Shape Layer ekleme

4. Olusturulan sekil katmanlarini Gg boyutlu katmana donistirinitz. Cinkid kameranin
Sahne’de calisabilmesi icin kompozisyonda ti¢ boyutlu katmanlara ihtiyag
bulunmaktadir.

e Edt_Composition Layer Effect N Window Help

Gorsel 2.27: Sahne’ye kamera ekleme
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Cemberleri yukaridaki goérselde oldugu gibi konumlandiriniz ve renklendiriniz (Gorsel
2.27).

Layer > New > Camera komutlarini kullanarak Sahne’ye “50 mm lense sahip Two-Node
Camera” ekleyiniz.

Views sekmesinden gorinisi 2 views-horizontal formatina donlstiriniz.

Cemberlere derinlik veriniz. ilk cemberin derinlik degerini “0”, ikinci cemberin derinlik
degerini “4000”, tc¢lincli cemberin derinlik degerini ise “6000” olarak ayarlayiniz (Gorsel
2.28).

File

9.

Edit_Composition Effec tion View Window Help

Gorsel 2.28: Sekil katmanlarinin (Shape Layer) konumlandiriimasi

Kamera katmanini segerek alt segeneklerde bulunan Camera Options kismini aginiz.
Depth of Field (alan derinligi) kismini off konumundan on konumuna geviriniz ve bu
kismi aktiflestiriniz. Depth of field, Camera Options kisminda yer alan Aperture [apergir
(aciklik, diyafram)] secenegi ile degistirilebilir. Aperture seceneginin standart degeri,
“100”dir. Alan derinligi verilmek istendiginde bu degerin artiriimasi gerekir. Alan
derinliginde daha arkada yer alan nesne, bulanik olarak gérinir ve o nesneye
yaklasildik¢a bulaniklik, yerini netlige birakir (Gorsel 2.29).
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Gorsel 2.29: Sahne’de alan derinligi olusturma



10. Kameranin Position sekmesinde Anahtar Kare kismini aktiflestiriniz. Zaman Cizelgesi’ni
1. saniyeye aliniz. Kameranin konumunu, en 6énde yer alan nesne netlesene kadar
ilerletiniz.

11. Zaman Cizelgesi’'ni 2. saniyeye aliniz ve kameranin konumunu, Track z komutunu
kullanarak ve ikinci sirada yer alan nesne net olana kadar ileri dogru aliniz. Gérsel efekt
programi, degisiklik yapilan zaman dilimine otomatik olarak yeni bir Anahtar Kare
olusturacaktir (Gorsel 2.30).

12. Zaman Cizelgesi’'ni 3. saniyeye aliniz ve kameranin konumunu, Track z komutunu
kullanarak ve en arkada yer alan nesne netlesene kadar ileri dogru aliniz. Bu islemlerden
sonra animasyonu Preview penceresinde izleyiniz.

File Edit Composition ation View Window _Help

Gorsel 2.30: Animasyonun olusturulmasi

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Sahne’ye Solid Layer eklendi ve Ellipse Tool kullanilarak istenen
daireler olusturuldu.

Daireler ve arka plan, ¢ boyutlu katmana doénustaralda.

Sahne, Views sekmesinden 2 views-horizontal bicimine
donustaralda.

Depth of Field secenegi ile Sahne’ye alan derinligi verildi.
Kamera araglari kullanilarak istenen animasyon olusturuldu.

Yapilan galisma, render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
BiLGi YAPRAGI
KONU 3. SAHNE’DE ISIK

3.1. Sahne’ye Isik Ekleme

Kompozisyona eklenen isik kaynaklari ile kompozisyon aydinlatilir, 15tk animasyonlari ve isik
gecisleri yapilir. Sahne’de konumlandirilarak ya da farkl renkte ve farkl tirde 1sik kaynaklari kullanilarak
Isiga dramatik etki kazandirilir. Isik, Sahne’ye iki farkl yontem ile eklenir (Gérsel 3.1).

ile Edit Composition | Layer | Effect Animation View Window Help

New ? Text Ctrl+Alt+Shift+T
Layer Settings... Ctrl+Shift+Y Solid... Ctrl+Y
Open Layer Light... Ctrl+ Alt+Shift+L
Open Layer Source Alt+Mumpad Enter et Hosil el

e o Mull Object Cirl+Alt+Shift+Y
Reveal in Explorer

Shape Layer

Mask Adjustment Layer Ctrl+Alt+Y
hheskiand S Eath Content-Aware Fill Layer...
Chialib:

Gorsel 3.1: Sahne’ye 151k ekleme

Isik kaynagi Sahne’ye ilk olarak Layer > New > Light komutlari kullanilarak yerlestirilir. Bu
komutlar uygulandiktan sonra karsimiza Light Options [layt opsins (isik secenekleri)] penceresi gelecektir
(Gorsel 3.2).

Gorsel 3.2: Isik ayarlari

Isik ayarlari kisminda yer alan Light Type [layt tayp (isik tipi)] secenegi ile 1sik kaynaginin tiirQ
belirlenir. Intensity (yogunluk), isik kaynaginin parlakliginin degistirildigi kissmdir. Burada yer alan sayisal
deger artirildik¢a 15tk kaynaginin giicti de artirilmis olacaktir.

Cone Angle [kon engil (koni acisi)] secenegi, 1sik kaynaginin aydinlatmasi gereken alanin ¢apini
gosteren kisimdir. Deger ne kadar buiyik olursa isik kaynaginin aydinlattigi alan o derece blyik olacaktir.
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Cone Feather [kon fedir (koni yumusakligi)] ise 1sik konisinin aydinlattigi alanin yumusakligini ve sertligini
ifade eder. Isik ile sert gecisler veya yumusak gecisler bu kisimdan ayarlanir.

Casts Shadows [kests sadovs (golge atma)] secenegi, Sahne’ye yerlestirilen 1sik kaynaginin golge
olusturup olusturmayacaginin belirlendigi kissimdir. Eger Casts Shadows isaretli ise Sahne’ye yerlestirilen
151k kaynagi, kompozisyonda golge olusturacaktir. En alt kisimda yer alan OK diigmesine basilarak
Sahne’ye istenen tirde, parlaklikta ve agida isik kaynagi yerlestirilir.

Sahne’ye isik yerlestirmek icin kullanilan bir diger yontem ise Composition ve Timeline
panellerinde iken farenin sag tusuna tiklanarak New > Lights komutunun kullaniimasidir (Gérsel 3.3).

¥ e

MNew Viewer

Composition Settings. Text
Reveal Composition in Project Solid...
Light...
Camera...

Null Object

Preview >
Switch 3D View >
Rename

Shape Layer

Open in Essential Graphics Acbta Laree

Gorsel 3.3: Sahne’ye 151k ekleme

3.2. Isik Tipleri

Gorsel efekt programinda dort adet isik tipi yer almaktadir. Bu isik tipleri; paralel, spot, point ve
ambient (embiyint) i1sik kaynaklaridir.

3.2.1. Paralel Isik

Sahne’den ¢ok uzakta olusan isik kaynagidir. “Guines” gibi distinilebilir. TUm katmanlara ayni
yogunlukta isik verir. Kompozisyonda hareket ettirilerek etkisi incelenir.

3.2.2. Spot Isik

Belirli bir alani aydinlatan isik kaynagina verilen isimdir. Spot isik ile konunun istenen kisimlari,
istendigi kadar aydinlatilir.

3.2.3. Point Isik

Noktasal bir 1sik kaynagidir. Cevresinden baslayarak ve etkisini yavas yavas yitirerek etrafini
aydinlatir.

3.2.4. Ambient Isik

Ortamin genelini aydinlatmak icin kullanilan ¢ok gliclu bir isiktir. Tim katmanlara etki etme
ozelligine sahiptir.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. YAPRAGI 1
KONU SPOT ISIK ILE CALISMA YAPMA

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

e Cahsmada kullanacaginiz resim, video, ses ve ¢oklu katmanli icerik tasiyan dosyalari telif
haklarina dikkat ederek temin ediniz.

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon penceresi aginiz.
2. Herhangi bir gérsel dosyasini Import secenegiyle kompozisyona aktariniz.

3. Light Settings boliminde agilan bir i1sik kaynagini Layer > New > Light komutlarini
kullanarak Sahne’ye ekleyiniz (Gorsel 3.4).

File Edit Compesition Layer Effect Animation View Window Help

New > Text Ctrl+ Alt+Shift+T
Layer Settings... Crl+Shift+Y Solid... Ctrl+Y
Open Layer Light... Crl+ Alt+ Shift+ L
Open Layer Source Alt+Numpad Enter Famers 2 Ctrl+ Alt+ Shift+C

Reveal in Explorer Mull Object Chrl+ Alt+ Shift+ Y

Shape Layer

Mask ]

Adjustment Layer Ctrl+Alt+Y

Gorsel 3.4: Sahne’ye 151k ekleme

4. Eklenen isik kaynaginin tipi, Spot Light olmalidir. Intensity; yani parlakhk degerini de
“100” olarak belirleyiniz (Gorsel 3.5).

Light Settings

spot :
- -

Gorsel 3.5: Spot 1s18ini konumlandirma

5. Isik kaynaginin Sahne’deki etkisini goérebilmek icin diger katmanlarin 3D 6zelliginin acgik
olmasi gerektigi, unutulmamasi gereken en 6nemli noktadir.

6. Isik kaynaginin Transform kismini aginiz. Point of Interest (ilgi noktasi) boliminin
Anahtar Kare kutucugunu aktif hale getiriniz. Zaman Cizelgesi'ni “0” (sifir) saniyeye
aliniz. Isik kaynaginin Point of Interest noktasini Sahne’nin disina tasiyiniz.
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7. Zaman Cizelgesi'ni 3. saniyeye aliniz ve 151k kaynaginin Point of Interest noktasini,
gorselin Gzerinden gececek sekilde Sahne’nin diger kismina aliniz. Gorsel efekt programi,
buraya Anahtar Kare ekleyecektir (Gorsel 3.6).

File Edit Composition Layer Effect Animation View Window Help

Gorsel 3.6: Point of Interest kismina Anahtar Kare ekleme

8. Olusturulan animasyonu Preview penceresinde izleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegi ile yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.

Layer > New > Light komutlari kullanilarak Sahne’ye spot 151k
eklendi.

Isik kaynaginin Point of Interest secenegi ile 15181n odak noktasi
hareket ettirildi ve animasyon olusturuldu.

Yapilan ¢alisma render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI

KONU

UYGULAMA

. YAPRAGI 2
POINT ISIK ILE CALISMA YAPMA

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari

1.
2.

Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

Olusturdugunuz kompozisyona Layer > New > Solid komutlari ile koyu renklerde bir
Solid Layer ekleyiniz.

Text Layer kullanarak Solid Layer katmaninin ortasina gelecek sekilde “gorsel efekt”
yaziniz.

Olusturdugunuz katmanlari 3D olacak sekilde ayarlayiniz.

Sahne’ye 151k ekleyiniz. Eklediginiz 1sigin tipini Point Isik olarak belirleyiniz ve Light
Settings kisminda yer alan Casts Shadows kutucugunu isaretleyiniz. Bu kutucugu
isaretleyerek yazinin gélgesinin Sahne’ye diismesine izin vermis olursunuz. Sahne’deki
15181n Intensity degeri “100” olarak kalabilir.

Arka plani, derinlik vererek geriye aliniz. Yaziyi ise 6n kisma dogru hizalayiniz. Point 1sik
kaynagini bir “glines” gibi ist kisma yerlestiriniz. Isik kaynaginin gliciini artirdiginizda
Sahne’yi noktasal bir sekilde aydinlattigini gbzlemleyiniz.

Isik kaynagini yazinin 6n tarafina aldiginiz zaman isigin etkisi ile arka plana dogru
goblgelerin olustugunu goézlemleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler

Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegi ile yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Solid Layer ve Text Layer katmanlari Sahne’ye eklendi ve (g
boyutlu katmana doénustaralda.

Light Settings kisminda yer alan Cast Shadows kutucugu
isaretlendi.

Yapilan ¢alisma render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI

KONU

UYGULAMA
ISIK KAYNAGININ KOMPOZiSYONDA HAREKETINiN YAPRAGI 3
SAGLANMASI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve guvenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. Olusturulan kompozisyonda kullanmak tizere bir “gorsel” dosyasi yikleyiniz.

3. Gorsel dosyasini 3D sekline doniistiiriiniiz ve kompozisyona konumlandiriniz. Gérseli
Duplicate komutu ile bes kez daha kopyalayiniz. Sahne’ye Layer >New > Light
komutlarini kullanarak “sari” renkli ve intensity degeri “100” olan bir spot i1sik ekleyiniz.

4. Sahne’ye “50 mm lense sahip bir kamera” ekleyiniz.

Gorsel 3.7: Sahne’de yer alan gorsellerin konumlandiriimasi

5. Gorselleri, derinlik verilerek animasyon olusturulabilecek sekilde konumlandiriniz ve
kamera agisini ayarlayiniz (Goérsel 3.7).

6. Kamera ve i1k katmanlarinin Transform boéliminden Position Anahtar Kareleri'ni aktif
hale getiriniz. “0” saniyeye Anahtar Kare ekleyiniz.
7. Zaman Cizelgesi’'nde zamani 1. saniyeye getiriniz ve kamerayl kompozisyonda ileri dogru

aliniz. Isik kaynagini 6nde olan goérsel aydinlik olacak sekilde konumlandiriniz (Gorsel
3.8).
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Gorsel 3.8: Sahne’de 15181n hareketinin saglanmasi

8. Zaman Cizelgesi'nde 2. saniyeye ilerleyiniz ve kamerayi 6nde yer alan gorsellerin
arasindan gecirerek arka kissimda yer alan goérsellere dogru ilerletiniz (Gorsel 3.9).
9. Isigin konumunu ve aydinlattigi kismin agisini degistiriniz.
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Gorsel 3.9: Sahne’de 1s1gin hareketinin saglanmasi

10. Isigin ve kameranin konumunu daha iyi gérebilmek icin Views panelinden 2 views-
horizontal secenegini kullanabilirsiniz.
11. Zaman Cizelgesi'ni 3. saniyeye aliniz ve kamerayi en arkada yer alan gorsele dogru

hareketlendiriniz. Isigin agisini, en arkada yer alan gorsel “tamamen goriinir” olacak
sekilde konumlandiriniz (Gorsel 3.10).
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Gorsel 3.10: Kameraya ve isik kaynagina Anahtar Kare ekleme

12. Yaptiginiz animasyonu Prewiew panelinden izleyiniz.

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition segenegi ile yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Kompozisyonda kullanilacak materyal, kompozisyona aktarildi.

Kullanilacak materyal, Duplicate komutu ile kopyalandi.
Materyaller, kompozisyonda istenen kisimlara konumlandirildi.

Sahne’ye, istenen o6zelliklerde spot 1sik kaynagi ve kamera
eklendi.

Kamera ve 1sik kaynagi, Sahne icerisinde Anahtar Kareler
eklenerek hareket ettirildi ve animasyon olusturuldu.

Yapilan ¢alisma render islemi ile kaydedildi.

247



OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. . YAPRAGI 4
KONU ISIK ILE ANIMASYON OLUSTURMA

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baglamadan 6nce is sagligi ve glivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari

1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

2. Layer > New > Solid komutlarini kullanarak beyaz renkli bir Solid Layer ekleyiniz.
Eklediginiz Solid Layer’i, 3D formata donistlirliniiz ve derinligini “800” olarak ayarlayiniz
(Gorsel 3.11).

3. Derinlik verilen Solid Layer’i, Duplicate komutu ile kopyalayiniz. Transform >
Orientation bolimiinde X kismini “90” derece olarak ayarlayiniz ve boyunu, “derinlik”
yoninde uzatiniz.

File Edit _Compasition _Layer

Effect Anim:

Gorsel 3.11: Uygulama kompozisyonunun olugturulmasi

4. Layer > New > Light komutlarini kullanarak Intensity degeri “200” olan Spot Light
ekleyiniz (Gorsel 3.12).

Gorsel 3.12: Sahneye spot i1s1gin eklenmesi
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Gorsel 3.13: Spot 1s18in Sahne’de konumlandirilmasi

5. Isig1 gorselde goruldiigu gibi konumlandiriniz. “Ay 1siginin geceye dogusu” gibi bir
animasyon olusturunuz (Gorsel 3.13).

B Compl =

Gorsel 3.14: Intensity ve Cone Angle ayarlar

6. Position ve Intensity degerlerine Anahtar Kare ekleyiniz ve Zaman Cizelgesi’'ni “0”
saniyeye aliniz (Gorsel 3.14).

7. Zaman GCizelgesi'ni 1. saniyeye aliniz ve isik kaynagini Sahne’nin ortasina dogru
ilerletiniz. Intensity degerini “3000” gibi yiiksek bir deger olarak belirleyiniz.

8. Zaman Cizelgesi'ni 3. saniyeye aliniz. Isik kaynagini, Sahne’yi terk edecek sekilde
ayarlayiniz. Intensity degerini “50”, Cone Angle degerini ise “5” olarak belirleyiniz ve
animasyonu izleyiniz (Gorsel 3.15).

Gorsel 3.15: Anahtar Kareler ile animasyon olusturma
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Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition seceneginden yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Sahne’ye, uygulamada istenen sekilde Solid Layer ve Spot Light
eklendi.

Isik kaynaginin Position ve Intensity degerleri istenen sekilde
degistirilerek Anahtar Kare noktalari eklendi.

Isik, kompozisyon icinde hareket ettirilerek animasyon
olusturuldu.

Yapilan calisma render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI

KONU

UYGULAMA

o . . YAPRAGI 5
ISIK KAYNAGI ILE GOLGE OLUSTURULMASI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar

Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari

1.

i wnN

Yeni bir kompozisyon olusturunuz.

istenen renkte bir Solid Layer olusturunuz.

Olusturdugunuz katmanin ortasina gelecek sekilde bir “yaz1” yaziniz (Gorsel 3.16).
Yazi ve Solid Layer’i, 3D sekline geviriniz.

Sahne’ye yeni bir 1sik ekleyiniz. Isigin tlrlnd, paralel 1sik olarak belirlemelisiniz. Bu 1sik
tird Sahne’ye uzun ve paralel bir 1sik verecektir. Sahne’ye bir tane de kamera ekleyerek
Sahne’nin gorus acilarini kontrol edebilirsiniz.

o
GORSEL EFEKT TEKNIKLERI
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Gorsel 3.16: Kompozisyonun diizenlenmesi

Arka plani derinlik verilerek geriye aliniz ¢linkii yazinin golgesinin olusabilmesi igin arada
belirli bir bosluk olmalidir.

Light Settings penceresinde Casts Shadows boliminin isaretli olmalisina dikkat ediniz
(Gorsel 3.17).

Gorsel 3.17: Isik ayarlari boélimii



8. Arka planin ve yazinin Material Options ayarlarina girerek Casts Shadows kismini On
olarak ayarlayiniz. Béyle yapilarak yazi ve arka plan, golge kabul edebilir duruma getirilir
(Gorsel 3.18).

Gorsel 3.18: Yazi ve 1sik ile golge olusturma

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegi ile yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Solid Layer eklendi ve (¢ boyutlu katmana donusturaldd.

Text Layer kullanilarak Sahne’ye “yazi” eklendi.

Sahne’ye 151k kaynag yerlestirildi ve Sahne’de konumlandirildi.
Casts Shadows bolimii isaretlendi.

Arka planin ve yazinin Material Options ayarlarina girilerek
Casts Shadows kismi aktif hale getirildi.

Yapilan ¢alisma render islemi ile kaydedildi.
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OGRENME BiRiMi ~ GORUNTU EFEKTLERININ OLUSTURULMASI
UYGULAMA

. N . YAPRAGI 6
KONU ISIGIN KONTROLUNUN SAGLANMASI

Uygulama Faaliyeti Oncesi Hazirliklar
e Uygulama faaliyetine baslamadan 6nce is saghgi ve giivenligi tedbirlerini aliniz.

islem Basamaklari
1. Yeni bir kompozisyon olusturunuz.
2. Koyu renklerde bir Solid Layer olusturunuz.
3. Ug adet Text Layer olusturunuz ve bu katmanlara sirasi ile “1000”, “2000”, “3000”

degerlerini giriniz. Olusturdugunuz tiim katmanlari 3D’ye donistiriniz. Text Layer
katmanlarina derinlik veriniz.

4. “1000” yazisini “1000” piksel uzakhga, 2000 yazisini “2000” piksel uzakliga, “3000”
yazisini da “3000” piksel uzakhga konumlandiriniz (Gorsel 3.19).

File Edit Composition

Layer Effect Animation View Window Help

Gorsel 3.19: Calisma kompozisyonunun olusturulmasi

5. Sahne’ye “100” Intensity degerine sahip bir spot isik ekleyiniz.

6. Isigin Position ayarlarini aginiz ve Anahtar Kareleri’'ni aktif hale getiriniz. Zaman
Cizelgesi’'ni, “0” (sifir) saniyeye getiriniz ve 1s18in bulundugu kisma bir Anahtar Kare
ekleyiniz.

7. lIsigin konumunu degistiriniz ve Zaman Cizelgesi’'ni, alt kisimda yer alan sayilar
goériinmeyecek bicimde 1. saniyeye aliniz (“3000” sayisi, kompozisyonda
gérinmemelidir.) (Gorsel 3.20).

253



fle Edt Compositon Layer Effect Anmimation View Window Fielp

Gorsel 3.20: Isik kaynaginin konumunun degistirilmesi

8. Zaman Cizelgesi’'ni 2. saniyeye aliniz ve 1518in konumunu, sadece “1000” yazisi
goriinecek sekilde degistiriniz. Anahtar Kare ekledikten sonra Zaman Cizelgesi’'ni 3.
saniyeye aliniz ve 15181, hicbir noktayi aydinlatmayacagi bir yere tasiyiniz (Gorsel 3.21).

File Edit_Composition Layer Effect Animation View Window _Help

r ¥ Q&4 1 DE T, 4

Gorsel 3.21: Isik kaynagi ile animasyon olusturma

Uygulamaya iliskin Degerlendirmeler
Yapacaginiz ¢calismanin degerlendirilmesinde asagidaki kontrol listesi kullanilacaktir.

Composition > New Composition secenegiyle yeni bir
kompozisyon olusturuldu.

Sahne’ye Solid Layer ve Text Layer eklendi ve bu katmanlar, (g
boyutlu katmana dondsturdldi.

Gorseller, Sahne’de istenen sekilde konumlandirildi.

Kompozisyona isik kaynagi eklendi ve isik kaynagi ile istenen
animasyonlar olusturuldu.

Yapilan g¢alisma render islemi ile kaydedildi.
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