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ETKINLIK 1 (1.HAFTA)

ETKINLIGIN ADI: Sanal Gergeklik ve Animasyon Sektorii

AMAG: Ogrencileri Temel diizeyde VR teknolojisinin ne oldugu hakkinda bilgilendirmek ve
Teknolojinin Sanal gerceklik ile birlikte sinema-film sektori ile olan baglantisi hakkinda genel bir
bakis acisi kazandirmak ve Sanal gergeklik teknolojisini animasyon sektériinde nasil
kullanabilecekleri hakkinda farkindaliklarini arttirmak.

OGRENME CIKTILARI: Katilimcilarin;

e Sanal gerceklik teknolojisinin ve donaniminin ne oldugu ve kullanim alanlari hakkinda

farkindaliklari artar.

e Sanal gergeklik teknolojisinin sinema-film sektortiindeki kullanim amacini kavrarlar.
MATERYAL: Projeksiyon cihazi ile Resimli PDF dosyasi sunumu
(R1_TR_SANAL_GERCEKLIK_VE_UYGULAMA_ALANLARI.pdf)
(R1_EN_InTech_UnderstandingVirtualRealityTechnology.pdf)

(EK_1A_TR_ Sanal-Gergeklik-Donanim ve Kurulum-Talimatlar Kilavuzu)

(EK_1A_EN_ Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-Troubleshooting-Guide)
(https://www.lib.ua.edu/wp-content/uploads/Virtual-Reality-Setup-Instructions-and-
Troubleshooting-Guide.pdf)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1. Ogrencilere  “R1_TR_SANAL_GERCEKLIK_VE_UYGULAMA_ALANLARI.pdf” dokiimani
projeksiyonda agilarak vr teknolojisinin ne oldugu hangi donanimlardan olustugu ve
kullanim alanlari hakkinda resimli sunum destekli ve sozel olarak anlatarak bilgi verilir.

Ogrencilere asagidaki tanim yapilir;

*Sanal gerceklik diger adiyla “virtualreality” hizla gelismekte olan ve popilerlesmeye
baslayan bir teknolojidir. Ortamlarin bilgisayar teknolojileri ile olusturularak o ortamin
gercekten icerisindeymis gibi hissedilmesine neden olan insan ve bilgisayar etkilesimli bu
teknoloji, insan duyularinin yaniltilabilecegi fikri lzerine gelistirilmeye baslandi. Sanal
gercekligin bazi temel 6zellikleri vardir. Bunlardan ilki, her seyden 6nce kullanicilarina
gercekmis hissi vermesidir. Kullanici, bilgisayarlarin yaratmis oldugu bu ortamda istedigi
yere gidebilmeli, yani kontrolliin kendi elinde oldugunu hissetmelidir. Bu, ancak karsilikh
etkilesimle saglanabilir. Béylece, kullanici gidecegi noktayi ve baktigi dogrultuyu etkilesimli
olarak belirleyebilecektir. Bir takim pozisyon izleyici aletlerin bu tiir gozliiklerle kombine
edilmesiyle bilgisayar tarafindan yaratilmis ortamlarda yirimek olasidir. Gorme duyusu,
sUphesiz sanal ortamdaki objelerin yerlerini degistirme, dokunma, fiziksel Ozelliklerini
hissetme ve gcevredeki sesleri isitme duyularini da kapsayacak sekilde genisletilebilir. Dogal
olarak bu olanaklar, bazi 6zel eldivenleri, li¢ boyutlu ses kavramini ve benzeri teknolojik
aletler ile mimkiin olabilmektedir. Tabii ki, bahsi gecen ortamlarin gercek disi, bilgisayar
tarafindan yaratilan diinyalar oldugu unutulmamalidir. Bir SANAL GERCEKLIK sisteminde,
gercek zamanda hareket edebilmek icin glicli bilgisayarlara gerek vardir. Burada
bilgisayarlar, birer goriintl yaratici (Reality Engine) olarak gérev yapacaktir. Objelere ait g
boyutlu geometrilere iliskin veri tabanlarina ulasmaya olanak taniyacak ve su ana kadar
bahsi gecen tim duyu algilama aletlerini ve donanimlarini koordine edecek uygulama
programlarini galistiracaktir. Bu 6zellikler sanal gergekligi tam olarak deneyimlememiz igin
gereklidir.

Eglence-Sinema-Egitim diinyasindan, Tip alanindaki karmasik bilimsel deneylere kadar pek
¢ok uygulama alani bulan Sanal Gergeklik, kullanicilarina gercekmis hissi veren, bilgisayarlar
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tarafindan yaratilan 3 boyutlu dinamik bir ortamla karsilikli iletisim olanagi taniyan, (g
boyutlu bir benzetme modelidir” tanimi yapilir ve ardindan;

Sanal gergekligin temel donanim ve o6zellikleri (kurulum kitapgigindan yararlanilarak) PDF
sunumu ile anlatihir.

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

Sunum esnasinda;

Sanal gerceklik donanimlari resimlerle desteklenerek tanitilir;

Sanal gerceklik set halinde kullanilan bir cihazdir. Temel olarak headset, kontrolculer (vr igin
Uretilmis Ozel joystick),sensorler, Pc baglanti kablolari ,pil,(hdmi - usb ) baglanti

kablolarindan olusmaktadir. Bu set kendi yazilimini calistirabilecek 6zellikte bir pc ye
baglanarak kullanilmahdir.
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Gorsel 1. Sanal Gergeklik Ekipmanlari

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

Gorsel 3. SG Bashiginin kullanilisina 6rnek

Daha sonra kullanici sen sorleri gerekli baglanti noktalarina baglayip donanim kablolarini da
pc deki baglanti yerlerine taktiktan sonra ,kontrolcilerin pillerini takarak donanimi pc ile
bitlinlestirmis olur .
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i;

Gorsel 4. SG setinin diger donanimlari (sensorler -Kontrolorler-pil-adaptor)

Son asama olaraktan gerekli vr yaziliminin kurulumunu yaparak vr donanimini hazirlamis
olur.

Gorsel 5. SG Basliginin temel kurulum sekli
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Genel kurulumu hakkinda 6grenciler bilgilendirildikten sonra;

*Ogrencilere Sanal gergekligin kullanim alanlari hakkinda kisa bilgi verilerek kendi
alanlarinda potansiyel olarak neler yapilacagi hakkinda fikirleri alinir.

Egitim alanindaki kullanimi

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

Saghlik alanindaki kullanimi

Sanal gerceklik teknolojisinin ilk ve en 6nemli kullanim alanlarindan birisi de saglik sektoru.
insan bedeninin ti¢c boyutlu sunumu ile gesitli ve dzellikle riskli cerrahi uygulamalarda pratik
kazanimi artti.

Mimarhik alanindaki kullanimi

Gorselligin en fazla gerekli oldugu alanlardan birisi olan mimarlik ve insaat sektoriinde de
sanal gerceklik teknolojilerinin kullanimi olduk¢a 6nemli. Henliz insaat asamasinda olan
evlerin kullanima hazir hallerini misterilere gergekgi bir sekilde sunarak misterilerin evin
odalarinin igerisinde dolasmalarini saglayacak bu teknoloji, insaat sektori agisindan birgok
kolayliga olanak veriyor.

Kiiltiir ve Turizm alanindaki kullanimi

Dogal glizelliklerin, tarihi mekanlarin ve miizelerin bulunduklari mekana gitmeden de sanal
gerceklik teknolojileri ile 3 boyutlu ve gercekci bir ortamda sunulmasi artik mimkdn.
Ozellikle Ulkelerin yurt disi tanitimlarinda oldukga yararli olabilecek bir uygulama olmasi bu
sektordeki dnemini artiriyor.

Eglence alanindaki kullanimi

VR teknolojisinin en yaygin kullanildigi alan olan eglence sektoériinde oyunlar, filmler, cesitli
yayinlar sanal gerceklik gozltkleri ile kullanicinin kendini gercekten o ortamda hissetmesini
saglayacak sekilde gelistirilebiliyor. Sanal gerceklik teknolojisine en hizli uyum saglayan
sektorlerden birinin eglence sektéri oldugunu séylemek yanlis olmaz.

*Ogrencilere Hazir bulunurluklar hakkinda “SANAL GERCEKLIK” teknolojisi ile ne kadar
bilgi ve deneyime sahip olduklarini anlamak i¢in; “Daha 6nceden herhangi bir sekilde Sanal
gerceklik oyunu ya da uygulamasi deneyimleyip deneyimlemedikleri ve ne tiir uygulamalar
denedikleri” sorulurve bu deneyimlerine dayanarak “Sanal Gergekligin” animasyon
alaninda nasil kullanabilecekleri “sorulur ve geri donit alinir. (Daha 6nceki donemlerde
animasyon ogrendikleri gz 6niine alinarak)

*Bu asamada Ogrencilere sanal gergekligin daha oOnceden 6grendikleri modelleme
animasyon ve rigleme gibi alanlarda, vr cihazinin yardimci, gelistirici amach kullanip
kullanilamayacaginin fikri tartismasi yapilir.
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ETKINLIK 2 (2.HAFTA)

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

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

MATERYAL: Yazilimlarin kurulumunu anlatan Video Sunumlari

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

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

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

Troubleshooting-Guide.pdf

Ek anlatim videolari

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1. Ogrencilere OCULUS RIFT donanimini kullanabilmek icin gereken donanimlar fiziksel olarak
gosterilerek tanitilir;
Sirasiyla ;sinifta bulunan cihazlar goésterilir:
OCULUS RiFT donanimini kullanabilmemiz i¢in bize gerekenler ;
1 adet OCULUS RiFThead seti
1 adet yeterli seviyede PC(yada laptop)
4 adet AA size pil
internet baglantisi
veoculusrift yazilimi denir.

2. Bu donanimlar gosterildikten sonra 6grencilerin donanimlari fiziksel olarak incelemesi ve
gozlemlemeleri istenir.(bu asamada 6grenciler vr bashgini takmalari ve joystickleri ellerine
takmalari istenebilir);

3. Ardindan kurulacak yazilimlarin isimleri ile temel 6zellikleri anlatilir;
Sirasiyla ;

Oculusrift temel yazihmi ;vr cihazini kullanabilmemiz icin gereken temel yaziimdir.
www.oculus.com/setup

*PC'yi aclp internet baglantisi kontrol edildikten sonra projeksiyon baglantisi agilarak PC ekranini
ogrencilerin gérmesi saglanir ve;

1. Ogrencilere vr yazihminin kurulumundan énce kullanilacak PC’'nin donanim 6zelliklerinin
yeterli olup olmadigini kontrol etmek icin gereken yazilimi ¢alistirarak PC’yi test etmemiz
gerektigi soylenir. Ek dosyasinda yer alan
“A_kontrol_pc_uyumluluk_OculusCompatCheck”programi cift tiklanarak cahstirilir.
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Bu arag c¢alistirildiktan sonra PC’nin yeterli olup olmadigini referans videoda gosterilen sekilde
dogrulanir. (Ek dosyalarda bulunan Referans videosu “1_oculus_pc_uygunluk_test_araci”).

2.

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

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

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

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

Genel yazilim kurulumu tamamlandiktan sonra 6grencilere;

Vr cihazindaki deneyimlerinin sanal ortamlar oldugu icin zaman zaman bulunduklari
ortamdaki nesnelere garparak yaralanmamalari icin givenlik 6nlemlerini dikkate almalari
gerektigi soylenir ve ek dosyada yer alan “9_kullanim_guvenligi_alani_belirleme”
talimatlari izlenerek ortamdaki yaralanmaya sebep olacak nesnelerin kaldirilmasi saglanir.

Kurulum asamasi tamamen bittikten sonra Ogrencilere;

VR donanimini kullanabilmemiz igin gereken yazilimlarin kurulumunun bittigi ve artik
donanimi deneyimleyebilecegimizi séyleyerek her 6grencinin VR gozIiglini takarak temel
seviyede oculusrift menilerinde gezinti yaparak deneyimlemeleri saglanir.
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ETKINLIK 3 (3.HAFTA)

ETKiNLIGiN ADI: Sanal Gergeklik ve Animasyon Yazilimlarinin Kurulup Donanimin Kullaniimasi
AMAG: Ogrencilerin SG Donanimini ile kullanacaklari 3d yazilimlari nasil kuracaklarini kavramalarini
saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gergeklik donanimlarinda hangi 3d yazilimin nasil kurulmasi gerektigini 6grenirler.
e  “Sanal gergeklik ortaminda “TEMEL DUZEYDE” 3d yazilimi “kullanmanin yenilik¢i yéniinii

deneyimlemis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kurulumunu anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

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

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

1.Projeksiyon cihazi agildiktan ve pc ye baglandiktan sonra, 6grencilerden OCULUS RIiFT
donanimini kullanabilmek icin gereken “AutodeskMaya” yaziliminin asagidaki siralama ile
kurulum ek videosu izletilerek anlatilir ve kendi pclerine uygulamalari istenir.
Sirasiyla;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_3 A Autodesk maya indirme videosu” projeksiyon
cihazinda acilarak ,videodaki talimatlari sirasiyla 6grencilerin uygulamasi istenir.
e Bos bir internet Explorer sayfasi acilarakwww.autodesk.com/education/free-
software/maya adresine gidilir.

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

e Ardindan 6grenciler indirilen Autodesk maya yazilmini “EK_3 B_Autodesk maya
kurulum videosundaki talimatlari izleyerek kurulum asamasini tamamlayarak PC’lerini
restart edebilirler.

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

3d animasyon yazihminin VR ortaminda beraber etkilesimli kullanilabilmesi igin
“MARUI” isimli eklenti yazihminin kurulmasi gerektigi sdylenir ve asagidaki sira ile kurulum
anlatihr.

e Ek dosyalarda bulunan “EK_3 C_A_ MARUI_plugin_indirme_videosu isimli 4 video
anlatim”projeksiyon cihazinda acilarak ,videodaki talimatlari sirasiyla 6grencilerin
uygulamasi istenir.

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

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

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



http://www.autodesk.com/education/free-software/maya
http://www.autodesk.com/education/free-software/maya
http://www.autodesk.com/education/free-software/maya
http://www.marui-plugin.com/download/trial/request.php
http://www.marui-plugin.com/download/trial/request.php
http://www.marui-plugin.com/download/trial/request.php

e Ardindan o6grenciler indirilen “MARUI” yazilimini “EK_3_C _MARUI_plugin kurulum
videosunu izleyerek kurulum asamasini tamamlayarak pclerinirestart edebilirler.
(Guncellenmis  kurulum adresi  https://www.marui-plugin.com/documentation-
installing-activating-starting/)

3.Yazilimlarin kurulumu tamamlandiktan sonra Ogrencilere;

e VR ortaminda 3d animasyon programini kullanabilmeleri icin yiiklenen “MARUI
plugininin” uygulama yapmadan 6nce aktif edilmesi gerektigi soylenir ve projeksiyonda
““eEK_3_D_MARUI_plugin kurulum” videosu izletilerek kendi pclerinde uygulamalari
istenir.

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

5.0grenciler VR ortaminda temel diizeyde Autodeskmaya programini deneyimledikten sonra;
e Ogrenciye” VR ortaminda 3d icerik tiretme konusundaki ilk deneyim fikri nasildi” diye
sorularak dénat alinir.

ETKINLIK 4 (4.HAFTA)

ETKINLIGiN ADI: Sanal Gergeklik Joystickleri ile 3d Arayiizlerin Kullanimi
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki yiiz rigleme yazilimi arayiiziiniin 6grenimi ve PC ortamina gore
hangi farkliliklari oldugunu kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gergeklik donanimlarinda kullanacaklari 3d yazilimin “VR ORTAMINDAKI” versiyonunu
VR joystickleri ile nasil kullanmalari gerektigini 6grenirler.
e  “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari temel diizeyde kavramis olurlar.
MATERYAL:
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
Video Kaynak https://www.marui-plugin.com/support/
https://apps.autodesk.com/MAYA/en/Detail/HelpDoc?appld=265209227563613977&applLang=
en&os=Win64
SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:
1.0grencilere; (Onceden pc ortaminda “canlandirma” deneyimledikleri gozetilir)
Daha 6nceden pc ortaminda “MOUSE ve klavye ile kullandiklari yazilimi Vr ortaminda
kullanabilmeleri icin farkli araclari ve kisa yollarini 6grenmeleri gerektigi (VR joystik ve Marui ara
ylzi) s6zel olarak belirtilir ardindan;

Oculusrift joysticklerindeki tuslarin anlatimina gegilir;
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https://www.marui-plugin.com/documentation-installing-activating-starting/
https://www.marui-plugin.com/documentation-installing-activating-starting/
https://www.marui-plugin.com/support/
https://apps.autodesk.com/MAYA/en/Detail/HelpDoc?appId=265209227563613977&appLang=en&os=Win64
https://apps.autodesk.com/MAYA/en/Detail/HelpDoc?appId=265209227563613977&appLang=en&os=Win64

MARUI, Gg farkl kontrol tirinl destekler: HTC VI'nin “degnek” tarzi kontrolérleri, OculusRift
“Dokunmatik” kontrolérleri ve Windows MR kontrolorleri.
Bunlarin her biri farkh sekil ve islevlere sahip olsa da temel etkilesim her g¢linde de aynidir.

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

Baslangi (Stagt) Dugmesi A Baslangig (Start) Digmesi B
Dugme ( Button)

Dugme ( Button)A

RN

Diigme ( Button)B
i’@‘
‘

ikincil Tetik B (Trigger) Diigmesi

Dugme ( Button)D

Tetik A (Trigger) DUgmesi

Tetik B (Trigger) Digmesi

ilfncil Tetik A (Trigger) DUgmesi

Dokunmatik ( Touch) Digme A Dokunmatik ( Touch) Dugme B

Gorsel 1.0culus Rift Dokunsal Kontrolleri ve Diigmeleri

Tetik Diigmeleri (Trigger)

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

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

Ornegin, VR'deki nesnelerde onlari secmek icin “tiklayabilirsiniz”, farenizi Maya'da kullandiginiz
gibi se¢mek icin kullanabilirsiniz.
*Slrukle yapmak icin", tetige basili tutarken denetleyiciyi hareket ettirmeniz yeterlidir.

Ornegin, tetigi basili tutarak ve “siiriikleyerek”, birden fazla nesneyi segmek icin bir secim
kutusu cizebilirsiniz, tipki sol fare digmesini Maya'da tutarak farenizle bir secim kutusu cizdiginiz
gibi.

Kavrama Digmeleri (Grip)

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

Her iki denetleyicideki omuz digmelerini basili tutarak ve denetleyiciler arasindaki
mesafeyi degistirerek “yakinlastirip uzaklastirarak” Maya sahnenizin daha biylk veya daha
kiicik bir Olcekte gorlinmesini saglayabilirsiniz. Bunun sahnenizi nesneleri hicbir sekilde
diizenlemedigini unutmayin. Bu sadece sahneyi VR'de gérme seklinizi degistirir.

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

Cesitli VR kontrolorlerinde st kisimda basparmak ile galistirilacak digmeler bulunur.
OculusRift “Touch” kontrol cihazlarinda, bunlar (A) (B) (X) ve (Y) digmeleridir. HTC Vive ve
Windows MR kontrol cihazlarinin her biri bir “Meni” kontrol cihazina sahiptir.

MARUI'da, varsayllan meni bu digmelere dairesel meniler (isaretleme menileri) atar.
Digmeyi basili tutarsaniz, denetleyicinin ucunda bir meni goriinecektir.

Menlideki 6geleri iki yolla segebilirsiniz. Denetleyiciyi, kirmizi ok ucu se¢mek istediginiz
O0genin Ulzerine getirecek sekilde hareket ettirin (simgeyi aciklayan bir ara¢ ipucu metni
gorinecektir) ve menlyu agmak icin bastiginiz digmeyi birakin. Alternatif olarak, meni
diigmesini birakmak yerine, kontrol cihazinin tetikleme diigmesine de basabilirsiniz (meni
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digmesini basili tutmanin yani sira "klik"). Bir meni 0Ogesini birden ¢ok kez tetiklemeniz
gerekirse bu 6zellikle kullanighdir.

Basparmak (ThumbStick)

OculusRift ve Windows MR kontrol Unitesinde ayrica, basparmak tarafindan calistirilacak olan
Ustte kicguk joystickler bulunur. MARUI, cubugu dort yonden birine yatirmak icin ilave mentler
atar: ileri, geri, sola ve saga. “Basparmak ileri” ile ilgili menliyl agmak icin bagparmak ¢ubugunu
ileri dogru bastirin. Aynisi ayar digmesini sola veya saga itmek veya geriye dogru cekmek icin
de gecerlidir. Her yon farkli bir meni agar

Mouse stili maya viewportunda gezinme;

Maya'da, kamerayi segili bir nesnenin etrafinda dondirmek icin genellikle fareyi kullanirsiniz. Bu
tur bir etkilesimi tercih ediyorsaniz, ayarlarda ‘ Maya -fare st|I| gezinti islevini secin. Bunu
yapmak igin marm

erer  Panels
EE EET 2 s|eec (DO FR| Q00 o

Mavigation mode:

obal "up”-axis

Keep rotation

Gorsel 3.Marui Mouse ayarlari

Bu mod etkin durumdayken, gezinti digmesini basili tutmak, bakis acinizi secilen nesnenin
etrafinda déndirmenize olanak tanir, anlatimlari yapilir ve ardindan;

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not alarak, bireysel olarak vr
cihazinda arayiizii deneyimlemeleri istenir;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_4_A_VR ortaminda Autodesk maya ara yiiz kullanimi”
isimli video aclilir ve videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.
e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gore VR ara yliziinde anlayamadiklari ya da
sormak istedikleri bir 0Ozellik olup olmadigi sorulur; buna gore gelen donitler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar agiklanarak gosterilebilir.

2.Autodesk maya arayiiz videosu izletildikten sonra 6grencilere;

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

e Budeneyimleme sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan
pc ekran gorlintlisi projeksiyona yansitilir ve bashgl deneyimleyen 6grencilere kisayol
ve kullanim hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.
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3.0grencilere VR ortaminda temel diizeyde MARUiarayiizii ile Autodesk maya programini
deneyimledikten sonra;
e Ogrenciye” VR ortaminda MARUI arayiizii kullanimi deneyimlerini pc ortamindaki
deneyimlerine gore degerlendirmeleri sorularak VR ile 3d icerik Gretmenin avantaj ve
dezavantajlarini farkedip yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 5 (5.HAFTA)

ETKINLIGIN ADI: Sanal Gergeklik ile Yiiz Rigleme Proje Yonetimi
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki Yiiz rigleme (karaktere iskelet giydirme) icin gereken “Proje
yonetimini (hazirlik) kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Sanal gergeklik ortaminda yapilacak “Yiz rigleme uygulamasindaki” ilk asamalarindan olan
Proje setleme, klasorleme, isimlendirme, Karakteri c¢agirma, sahne kaydetme, resim
adresleme, Rigleme ara yliziintn hazirlanmasi vs gibi hazirliklari nasil yapacaklarini kavramis
olurlar.

e  Kullanicillar “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin
kullanim farkhhgindaki avantaj ve dezavantajlari “Rigleme araclarini kullanarak Gretim
diizeyinde kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

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

R.5 (sayfa 35-38)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:
1. Ogrencilere;
Sanal gerceklik ortaminda ylz rigleme igin kullanilacak yazihmin uygulanabilmesi icin
gereken ilk asamanin proje yonetim akisinin hazirlanmasi oldugu sozel olarak belirtilir ve
ardindan;

*YUz riglemek icin gereken araglari uygulayabilmek igin kullanilacak olan daha 6nceden
modellenmis 3d karakterin, bu karakter ile kullanilacak resimlerin ,sahnede kullanilacak
assetlerin Proje set  olarak hazirlanmasi gerektigi ve  Autodesk maya
araylzinidnriggingmodiliine gcevrilmesi gerektigi sdylenir ardindan;

Autodesk Maya programinda Proje Setleme;
Maya File menisiinden Project window penceresi agllir,
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M Autodesk Maya 2019.2 - Student Version: untitied”

Filg] et Creat

Gorsel 1.Maya file meniisii (Dosya Mendiisii)

Ardindan agilan “Project Window” penceresinden yeni (new) sekmesine tiklanir.

M Project Window

¥ Primary Project Lo

Accept

Gorsel 2.Project window

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

gerekli
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M Project Window

Edit Help

Current P

Location

¥ Primary Proj

en

Templat

mbly

Accept

Gorsel 3.Project window

Bu adresleme islemi bitirildikten sonra Windows gezgininde belirlenen adreslere
riglenmis karakter ,kullanilacak resimler ve assetler kopyalanarak klasérleme islemi tamamlanir.

Belgeler * maya projects »  default
Ad

l assed

. autosay

l cache

. clips

l data

. images
l maovies
. renderData

nbly

ceimages
. substance
l Time Editor

E workspace.mel

-
»
-
-
»
-
-
-
»*
-
-
»
-
-
»
-

Gorsel 4.Project window

Bu klasérleme islemi tamamlandiktan sonra mayada bos bir sahne acilarak Gerekli
karakter ve assetler sahneye referans yontemi “Createreference “tiklanarak sahneye cagirilir,
ardindan RIG (karaktere iskelet giydirme ) modili agilarak Temel Rig sahnesi isimlendirilerek
kaydedilir ve rigleme araglarini kullanabilmemiz igin gereken ilk sahne hazirligi tamamlanmis
olur.
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M Autodesk Maya 2019.2 - Student Version: untitled™
Renderer Pa

File| Edit Create Select y Windows Mesh =
M Reference Editor
. -

e : File| Reference Pr Help

Open Scene... =
- - o
Create Reference... ctri=R [

Increment and Save
Archive Scene
Save Preferences yrt to Offline File...
ign Offline File...
erence Edits..,

List Unknown Edits...

Send to Mudbox

Ex| I...
Export Selection...

Game Exporter
Send To Unity
Send To Unreal
Adobel(R]) After Effects(R) Live Link
port to Offline File...
n Offline File..,

Create Reference... ctri+R [

Reference Editor

ew Image...

ew Sequence...

Set Project...

T T —

e:  All Files

Gorsel 6.Create referenceeditor

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;

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

e Video izletilirken Geleneksel PC ortamina gore VR ortaminda “proje is akisi hazirhig)”
konusundaanlayamadiklari ya da sormak istedikleri bir soru olup olmadigi sorulur; buna
gore gelen dondtler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar agiklanarak
gosterilebilir.

2. “EK_5_A_VR ortaminda Autodesk maya proje is akisi hazirlig1” videosu izletildikten sonra
6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda proje yonetimini uygulamalari istenir;
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e Video anlatimin ardindan Ogrencilerden; VR basligini takarak Autodesk maya
programinda videoda anlatilan uygulamalari bireysel olarak yapmalari istenir.

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan pc
ekran gorintlsi projeksiyona yansitilir ve basligi deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3. Ogrencilere VR ortaminda “Autodesk maya proje is akisi hazirlik uygulamasi yaptirildiktan
sonra;
e Ogrenciye “VRortamindaAutodesk maya proje is akigi hazirhg” uygulamasinin pc
ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d icerik tGretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 6 (6.HAFTA)

ETKiNLIGiN ADI: Sanal Gergeklik ile Yiiz RiglemeUygulamasinda “KCONTROL NESNESi

OLUSTURMA ve OZELLIK ATAMA”
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” calismasinda nasil kontrol nesnesi
olusturacaklarini ve bu kontrol nesnelerine nasil 6zellik atayacaklarini kavramalarini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gerceklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan kontrol nesnesi
olusturmayi ve bu kontrol nesnelerine nasil 6zellik atayacaklarini kavramis olurlar.
e “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlar “YUZ RiGi” iiretim diizeyinde kavramis olurlar.
MATERYAL:
R.5 (sayfa 116-118)
R.6 (sayfa 250)
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre)genislikte bir sinif alani
SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:

VR de yiz riglemek icin gereken asamalardan birisi olan kontrol nesnesi olusturma ve ozellik
atama uygulamasini VR ortaminda calisacagimiz s6zel olarak belirtilir ve ardindan

Ogrencilere; Maya programinda bir kontrol nesnesi olusturmamiz gerektigi ve bu nesnenin curve
olmasi gerektigi soylenir ve asagidaki gorselde Create Curve komutu ile kontrolleri olusturmamiz
gerektigi soylenir.
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M Autodesk Maya 2018: untitled*
File Edit Create Select Modify Display

Maodeling H ~ 5 Bar X

Curves / Surfaces

Qutliner
Display Show

Gorsel 1. Maya Create Curve

Ardindan Olusturulan kontrol curvesini 90 derece x ekseninde c¢evirmemiz ve
isimlendirmemiz gerektigi ve freezetransform komutunu uygulamamiz gerektigi soylenir.

Gorsel 2.Rotate Curve — Rename Curve
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Mesh  Edit Me

Transformation
Reset Transformati
Freeze Transformations

Match Transformations

Center Pivot

Bake Pivot

Align Tool

Snap Together Tool

Evaluate Modes

Prefix Hierarchy Names..,

Search and Replace Names...

Add Attribute...
Edit Attribute...
Delete Attribute...

M Live
Replace Objects

Convert

Paint

Gorsel 3.Freeze Transform

Daha sonra “channelbox” ( kanal paneli )paneli acip “edit “menistinden “addattribute
“komutuna tiklamamiz gerektigi sdylenir.

2 signin

Show/Hide Channel Box

d
I* & ¢ Displays or hides the Channel Box and Layer editor.

I_curveshape

INPUTS
makeNurbCircle1

Mo Ch:

] Gérsl 4.0pen Chane box
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Graph Editor
Channel Control
Connection Editor
Attribute Editor
Material Attributes

Add Attribute

SHAPES
Control_c

Lock Unp
Unlock Unpublished Attributes
INPUTS

Select Node
makeNurl

Delete Node
Delete History
Settings

hannel Names

Help

No Anim Layer 24fps

1 4 14 [« o4 P Pl

Gorsel 5.Add Attribute

Agilan addattribute panelinde asagidaki ayarlarla yeni curve 6zelliklerini her bir mimik igin
tekrarlayarak bitince ok komutu ile ézellikleri olusturunuz. Ornek Agiz mimikleri -Giilen agiz
Uzgilin agiz vb.

M Add Attribute: |nurbsCirclel
Help
MNew

Agiz_mimikleri

Make
Data Type

Fl
Attribute Type

Enum Names

Mew name

Gorsel 6.Add Attributeoptions
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Bu uygulamanin aynisini géz kontrol nesnesinde géz mimiklerine (glilen goz, lizglin gbz vb)
gore atanmasi gerektigi soylenir ve uygulattirilir.

Ozellik atamayi bitirdikten sonra “channelbox” panelinde atanan ézellikleri kontrol ediniz

: NORMAL
NORMAL

Gulen
uzgun
5asIrmis

karkmus

Gorsel 7. Ozellik kontrolii

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_6_A_VR ortaminda Autodesk maya ile kontrol nesnesi ve
ozellik olusturma” isimli video izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gore VR ortaminda “kontrol nesnesi ve 6zellik
olusturma” konusundaanlayamadiklari yada sormak istedikleri bir soru olup olmadigi
sorulur;buna gore gelen donitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar
aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_6_A_VR ortaminda Autodesk maya ile kontrol nesnesi ve 6zellik olusturma”  videosu
izletildikten sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalari istenir;
e Video anlatimin ardindan Ogrencilerden; VR basligini takarak Autodesk maya
programinda videoda anlatilan uygulamalari bireysel olarak yapmalari istenir.
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan pc
ekran goriintisi projeksiyona yansitilir ve bashgl deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “Autodesk maya ile kontrol nesnesi ve ozellik olusturma”
uygulamasi yaptirildiktan sonra;
e Ogrenciye “Autodesk maya ile kontrol nesnesi ve 6zellik olusturma” uygulamasinin pc
ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d icerik tGretmenin
avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ETKINLIK 7 (7.HAFTA)

ETKINLIGIN ADI: Sanal Gergeklik ile Yiiz RiglemeUygulamasinda ““GOZ RESiM ATAMA VE

HAREKET BAGLAMA ASAMASI”

AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” ¢alismasinda kontrol nesnesi 6zelliklerine
karakterin goz resimsi ile nasil baglanti olusturacaklarini ve nasil hareket vereceklerini kavramalarini
saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Sanal gergeklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan kontrol nesnesi
Ozellikler ile karakterin g6z resmini nasil birbirine baglanacagini ve nasil hareket
vereceklerini kavramis olurlar.

e  “Sanal gerceklik ortaminda ,geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” tretim diizeyinde kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.5 ( Boliim 2-8-9)

R.6 ( Sayfa 231-236)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

Ogrencilere daha ©nceki derslerde olusturdugumuz ve o&zelliklerini atadigimiz kontrol
nesnelerine (g6z agiz vb) gerekli gorselleri (gbz resmi, agiz resmi vb) tanimlamamiz gerektigi ve
hareket baglantisi yapmamiz gerektigi sdylenir ve asagidaki siralamada anlatilr;

Once goz objesini segip,” assignnewmaterial(yeni kaplama atamak)” komutunu uygulayarak 3
boyutlu nesnemize yeni materyal atiyoruz.

Gorsel 1. Materyal atama
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Daha sonra atadigimiz materyalin attribute panelinden color panelinin resim atama kismina
tiklayarak daha oOnceden ¢izdigimiz gbz resmini g6z nesnesine kaydetti§imiz adresinden
tanimliyoruz. Klavyede 6 tusuna basarak maya sahnesinde resimlerin gériinmesini saglyoruz.

B 0=t Union_FiliA

it lambert?

Reload

i Cancel

Gorsel 2. Atanan materyale resim adresleme

Adresledigimiz géz resminin dogru bir sekilde gorinip goriinmedigini 6 tusuna bakarak
viewport tan kontrol ediyoruz.

Gorsel 3. Atanan Materyale Resim Adresleme

GOz nesnesine materyal tanimlayip resim adresledikten sonra 6grencilere kontrol
nesnesinin asagl yukari, saga ve sola olan hareketini, atadigimiz resmin koordinatlarina
baglayarak animatoriin kontrol nesnesini asagl yukari saga sola hareket ettirerek karakterin
gbzlnl canlandirabilmesi gerektigini séylenir ve ardindan ;
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Kontrol nesnesini segip channelbox panelinden “translate y” komutuna CTRL komutu ile
sag tiklayarak set drivenkey (6zellik baglama paneli) panelini agmalari sdylenir.

Channels Edit Object

eYE_(NTR1
Trz
Translate Y

SHAPES =
eYE_C Set Driven Key...
Graph Editor
Channel Control
Connection Editor
Attribute Editor

Load Material Attributes

OUTPUT
placel Add Attribute

fileq Edit Attribute
lambe

Drriver

Duplicate Attribute

layere .
Delete Attributes

placei
fileg
lambe

placel Lock Unpublished Attributes

file7
placel
file5 Select Node
place?  pejete Node
files »
e Delete History
Driven SEITEE

Unlock Unpublished Attributes

e¥E_CNTR3|eYE_CNTR1 Tran X Channel Names
Translate ¥
R

Load Driver Load Driven

Gorsel 4. Set Driven Paneli

Set drivenkey paneli agildiktan sonra kontrol nesnesini se¢ip paneldeki loaddriver tusuna
tiklayarak driver kismina kontrol nesnesini ekliyoruz ve ardindan 3d nesneyi secip attribute
panelini aclyoruz. Acilan panelden daha 6nceden atadigimiz materyali secerek color panelinden,
Onceden atanan g6z resmi tabina gelerel “uvCoordinates” tabindali ok kismina tikliyoruz.

Bu asamada en son acilan panelden selecti kullanarak set driven panelinde “loaddriven”
kismina tikliyoruz. Boylelikle SET DRIVEN panelinin driver ve driven kismina gerekli nesneleri
tanimlamis oluyoruz.
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M Set Driven Key

Load Options
Driver

Goz_kontrol_nesnesi

Texture Placement Attributes

Interactive Placement

Driven

place2dTexturet

Ro

Moise UV

Fast

Gorsel 5. Set Driven Paneli Nesne Yiikleme

Simdiki uygulanacak asamada Set drivenkey panelindeki sag siitunlarda gerekli kontrol
nesnesi hareketlerinden olan translate y hareketini alt taraftaki sttunda bulunan
TranslateFrame V hareketine baglamak icin 6nce her iki hareketi set drivenkey panelinden
segiyoruz.

Select  Help

Driver

Goz_kontrol_nesnesi Trz e X
Translate ¥

Driven

place2dTexturet

Load Drriver Load Diriven

Gorsel 5. Set Driven Paneli Hareket Segimi

Hareketleri sectikten sonra Set driven panelinde key tusuna basiyoruz. Daha sonra kontrol
nesnesini y ekseninde 1 birim, translateFrame V hareketinde 1 birim arttirarak asagi ¢ekiyoruz,
tekrar key tusuna basarak kontrol nesnesini asagi oynattigimizda géz resmininde asagi gitmesini
saglamis oluyoruz. Bu uygulamanin sadece y ekseni yerine x ekseni ile translateFrame U eksniile
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olan versiyonunu karakterin tizerindeki g6z resminin saga sola hareket edebilmesi icin tekrar
uyguluyoruz.

Boylelikle basit bir prosediir olan set drivenkey ile hareket baglama asamasini tamamlamis
oluyoruz.

1.Projeksiyon cihazi agildiktan ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;

VR de yiiz riglemek icin gereken asamalardan birisi olan kontrol nesnesi 6zellikleri ile gbz
resmini dogru géz mimikleri ve hareketleri icin baglamamiz gerektigi sdzel olarak belirtilir ve
ardindan ;

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_7_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ozelliklerine goz
resminin hareket baglantisini olusturma” isimli video izletilerek videodaki talimatlar
ogrencilere not aldirilir.

e Videoizletilirken Geleneksel pc ortamina gore VR ortaminda “kontrol nesnesi 6zellikleri
ilegbz resminin hareket baglantisini olusturma” konusundaanlayamadiklari ya da
sormak istedikleri bir soru olup olmadigi sorulur; buna gore gelen donitler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar agiklanarak gosterilebilir.

2. “EK_7_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ozellikleri ile g6z resminin hareket baglantisini
olusturma” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalari
istenir;

e Video anlatimin ardindan Ogrencilerden; VR basligini takarak Autodesk maya
programinda videoda anlatilan uygulamalari bireysel olarak yapmalari istenir.

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan pc
ekran gorintlsi projeksiyona yansitilir ve basligi deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “EK_7_A_VR ortaminda kontrol nesnesi 6zellikleri ile g6z resmine
hareket baglantisini olugturma” asamasi uygulattirildiktan sonra;

e Ogrenciye “Kontrol nesnesi ve goz resmine hareket baglantisini olusturma”

uygulamasinin pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d
icerik Gretmenin avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ARA SINAV (8.HAFTA)
ETKINLIGiN ADI:

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

e “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yaziimi araglarinin kullanim
farkhligindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” iretim diizeyinde bireysel olarak
deneyerek kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

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

SINAV UYGULAMASI:

1. Projeksiyon cihazi agilir ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;
Sinavin uygulanis yonteminin VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel olarak
daha onceden hazir olan model ve resimler ile;
e Autodesk maya programinda MARUI ARAYUZ KULLANIMI asamasinda &grendiklerini
e PROJE YONETIMi asamasinda 6grendiklerini
e KONTROL nesnelerini olusturma ve 6zellik olusturma asamasinda 6grendiklerini
e Resim atama ve hareket baglama asamasinda 6grendiklerini uygulamalari gerektigi
e Bu uyguladiklari asamalari test ederek sonucun dogru oldugunu test etmeleri gerektigi
soylenir.
2. Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda 6nceden 6gretilen komut ve uygulamalari ne kadar dogru siralamada
yaptiklarinin degerlendirilecegi.

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

e Son degerlendirme kriteri olarak yaptiklari asamalari test ettiklerinde sonucun ne kadar
dogru calistiginin degerlendirilecegi soylenir;
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ARA SINAV (9.HAFTA)

AMAG: Ogrencilerin 7 hafta boyunca 6grendikleri yiz rigleme asamalarini bir biitiin olarak
degerlendirmelerini ve PC ortamina goére avantajlarini dezavantajlarini gérmelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGI” iretim diizeyinde bireysel olarak
deneyerek kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

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

SINAV UYGULAMASI:

1. Projeksiyon cihazi agilir ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;
Sinavin uygulanis yénteminin VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel olarak
daha 6nceden hazir olan model ve resimler ile;
e Autodesk maya programinda MARUI ARAYUZ KULLANIMI asamasinda égrendiklerini
e PROJE YONETIMi asamasinda 6grendiklerini
e KONTROL nesnelerini olusturma ve 6zellik olusturma asamasinda 6grendiklerini
e Resim atama ve hareket baglama asamasinda 6grendiklerini uygulamalari gerektigi
e Bu uyguladiklari asamalari test ederek sonucun dogru oldugunu test etmeleri gerektigi
soylenir.
2 Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda 6nceden 6gretilen komut ve uygulamalari ne kadar dogru siralamada
yaptiklarinin degerlendirilecegi.

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

e Son degerlendirme kriteri olarak yaptiklari asamalari test ettiklerinde sonucun ne kadar
dogru calistiginin degerlendirilecegi soylenir;

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




ETKINLIK 10(10.HAFTA)

ETKINLiGiN ADI: Sanal Gergeklik ile Yiiz Rigleme Uygulamasinda “AGIZ RESiM ATAMA VE

HAREKET BAGLAMA ASAMASI”

AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” ¢alismasinda kontrol nesnesi 6zelliklerine
karakterin Agiz resimsi ile nasil baglanti olusturacaklarini ve nasil hareket vereceklerini kavramalarini
saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;

e Sanal gerceklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan kontrol nesnesi
ozellikleri ile karakterin Agiz resmini nasil birbirine baglanacagini ve nasil hareket
vereceklerini kavramis olurlar.

e  “Sanal gerceklik ortaminda ,geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” tretim diizeyinde kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.6 ( Sayfa 231-236)

R.5 (Bolim 2)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

Bu dersin igerigi 7 haftadaki igerikle ayni oldugu i¢in 7 haftanin uygulamasinda kullanilan goz
kontrol nesnesi ve goz resmi yerine ayni uygulamayi bu hafta icin Agiz kontrol nesnesi ve agiz
resimleriyle uygulamamiz gerektigi soylenir ve 7 hafta icerigi 6grencilerle sadece agiz bolgesi icin
uygulanir. Sonrasinda asagidaki video anlatimindan agiz igin yapilan uygulama izletilir.

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_10_A_VR ortaminda kontrol nesnesi 6zelliklerine agiz
resminin hareket baglantisini olusturma” isimli video izletilerek videodaki talimatlar
ogrencilere not aldirilir.

e Videoizletilirken Geleneksel pc ortamina gore VR ortaminda “kontrol nesnesi 6zellikleri
ile agiz resminin hareket baglantisini olusturma” konusundaanlayamadiklari ya da
sormak istedikleri bir soru olup olmadig sorulur; buna goére gelen donutler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_10_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ozellikleri ileagiz resminin hareket baglantisini
olusturma” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalari
istenir;

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

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri igin kullanilan pc
ekran goriintisi projeksiyona yansitilir ve bashgl deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “EK_10_A_VR ortaminda kontrol nesnesi o6zellikleri ileagiz

resminin hareket baglantisini olusturma” asamasi uygulattirildiktan sonra;

e Ogrenciye “Kontrol nesnesi ve agiz resminin hareket baglantisini olusturma”
uygulamasinin pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d
icerik Gretmenin avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.
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ETKINLIK 11 (11.HAFTA)

ETKINLIGIN ADI: Sanal Gergeklik ileYiiz RiglemeUygulamasinda “AGIZ MiMiK DEGiSTIRME

KOMUTU BAGLAMA ASAMASI””
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” galismasinda kontrol nesnesine karakterin Agiz
mimik degistirme komutu ile nasil baglanti olusturacaklarini kavramalarini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gerceklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan kontrol nesnesi ile
karakterin Agiz mimik degistirme komutunun nasil baglanacagini kavramis olurlar.
e  “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” iiretim diizeyinde kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.6 ( Sayfa 393-418)

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

Bu derste o6grencilere daha once olusturdugumuz, hareketlerini kontrol nesnesine
bagladigimiz karakterdeki agiz ve goz kontrollerinde agiz ve géz mimiklerini animatorlerin gerekli
canlandirmayi yapabilmeleri icin degistirilebilir (Uzglin agiz gilen agiz vb) yapmamiz gerektigi
soylenir ve asagidaki siralamaya gore dnce uygulama anlatimi yaptirilir daha sonra video anlatimla
uygulatilir.

Ogrencilere ilk olarak daha énceden atadigimiz agiz kontrol nesnesindeki, 6zellik olarak
atanmis (gilen agiz Gzgin agiz vb) fakat degistirilebilme 6zelligi olarak baglanmamis, farkli mimikler
arasinda degisim yapilabilmesi icin ,6nce set drivenkey panelinde driver kismina agiz kontrol nesnesi
atanmasi gerektigi soylenir daha sonra set drivenkey panelinde driven kismina agiz materyaline
atanan resimde bulunan uvcoordinates panelinin select komutu ile atanmasi soylenir.

Son olaraktan agiz kontrol nesnesinde Set drivenkey panelinin sag tarafinda agiz mimiklerinin
secilmesi bulunan 6zelliklerde ise TranslateFrame U ve V Ozelliklerinin secilmesi gerektigi soylenir.
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Filter Type Quadratic

Driver Pre Filter

Agiz_kontrol_nesnesi
Image Name nion_FiNAL_TEXTRES

Reload Edit
Off

v Use Imag

Driven

place2dTexture3 SR
B e o ble File Load
Interactive Sequence Caching Options

Color Balance

UV Coordinates

Arnold
Gorsel 1. Agiz Mimikleri SDK Panel Baglantisi
Bu secim Ustteki gorseldeki gibi yapildiktan sonra agiz kontrol nesnesindeki mimiklerden ilk
mimik secilir ve SDK panelinde key tusuna basilir. Ardindan agiz kontrol nesnesinde agiz
mimiklerinden siradaki mimik secilir (gilme, tGzllme vb),TranslateFrame U ve V parametreleri
gerekli konuma getirilerek karakterin agiz kisminda ikinci mimigin goriilmesi saglanir ve tekrar key

tusuna basilir.Bu islem agiz kontrol nesnesindeki biitiin mimikler icin tekrarlanmalidir.

Bu islemler bitiin agiz mimikleri icin uygulandiktan sonra mimikler agiz kontrol nesnesi segilip
teker teker farkli mimiklere gegis yapilarak test edilir.

SHAPES

SHAPES

SHAPES

Gorsel 2. Agiz Mimikleri Testi
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Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_11_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ve agiz mimik
degistirme komutu baglantisini olusturma” isimli video izletilerek videodaki talimatlar
ogrencilere not aldirilir.

e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gére VR ortaminda “kontrol nesnesi ve agiz
mimik degistirme komutu baglantisini olusturma” konusundaanlayamadiklari ya da
sormak istedikleri bir soru olup olmadigi sorulur; buna gore gelen donitler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_11_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ve agiz mimik degistirme komutu baglantisini
olusturma” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalar
istenir;

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

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri igin kullanilan pc
ekran goriintisi projeksiyona yansitilir ve bashgl deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda sozel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “EK_11_A_VR ortaminda kontrol nesnesi agiz mimik degistirme

komutu baglantisini olusturma”  asamasi uygulattirildiktan sonra;

e Ogrenciye “Kontrol nesnesi agiz mimik degistirme komutu baglantisini olusturma”
uygulamasinin pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d
icerik Gretmenin avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 12 (12HAFTA)

ETKINLiGiN ADI: Sanal Gergeklik ile Yiiz RiglemeUygulamasinda “GOZ MiMiK DEGiSTIRME

KOMUTU BAGLAMA ASAMASI””
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” calismasinda kontrol nesnesine karakterin G6z
mimik degistirme komutu ile nasil baglanti olusturacaklarini kavramalarini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gerceklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan kontrol nesnesi ile
karakterin Gz mimik degistirme komutunun nasil baglanacagini kavramis olurlar.
e  “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” tretim diizeyinde kavramis olurlar.
MATERYAL:
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.3 Maya-GENEL_KULLANIM_
R.4 Art of Maya
R.6 ( Sayfa 393-418)
SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:
Bu dersin icerigi 11. haftadaki icerikle ayni oldugu icin 11. haftanin uygulamasinda kullanilan agiz
kontrol nesnesi ve agiz resmi yerine ayni uygulamay! bu hafta icin géz kontrol nesnesi ve goz
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resimleriyle uygulamamiz gerektigi sdylenir ve 11. hafta icerigi 6grencilerle sadece gbz bolgesi icin
uygulanir. Sonrasinda asagidaki video anlatimindan goz i¢in yapilan uygulama izletilir.

1. Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_11_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ve agiz mimik
degistirme komutu baglantisini olusturma” isimli video izletilerek videodaki talimatlar
ogrencilere not aldirilir.

e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gére VR ortaminda “kontrol nesnesi ve agiz
mimik degistirme komutu baglantisini olusturma” konusundaanlayamadiklariyada
sormak istedikleri bir soru olup olmadig sorulur; buna goére gelen donutler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar aciklanarak gosterilebilir.

2. “EK_11_A_VR ortaminda kontrol nesnesi ve agiz mimik degistirme komutu baglantisini
olusturma” videosu izletildikten sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalan
istenir;

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

e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri igin kullanilan pc
ekran gorlintlisi projeksiyona yansitilir ve basligi deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “EK_11_A_VR ortaminda kontrol nesnesi agiz mimik degistirme
komutu baglantisini olusturma” asamasi uygulattirildiktan sonra;
e Ogrenciye “Kontrol nesnesi agiz mimik degistirme komutu baglantisini olusturma”
uygulamasinin pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d
icerik (iretmenin avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 13 (13.HAFTA)

ETKiNLiIGiN ADI: Sanal Gergeklik ileYiiz RiglemeUygulamasinda “MASTER KONTROL olusturarak

GRUPLAMA ve iSIMLENDIRME ASAMASI”
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” galismasinda “MASTER KONTROL OLUSTURMA
VE GRUPLAMA iSIMLENDIRME Asamasinin nasil yapilacagini kavramalarini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gerceklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan “master kontrol ve
gruplama isimlendirme asamasini” kavramis olurlar.
e  “Sanal gergeklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” iiretim diizeyinde kavramis olurlar.
MATERYAL:
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.5 (Bolim 2)
SURE: 150 dk(3 ders saati).
ISLENIS:
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Ogrencilere karakterin yiiz rigini tamamladiktan sonra animatérlerin karakteri farki yerlere
gotlrebilip canlandirma yapabilmeleri icin yiiz kontrolleri haricinde karaktere ana kontrol koymalari
gerektigi soylenir ve asagidaki siralamada anlatim yapilir;

Maya programinda bir kontrol nesnesi olusturmamiz gerektigi ve bu nesnenin curve olmasi
gerektigi soylenir ve asagidaki gorseldeCreateCurve komutu ile Ana kontrol nesnesini olusturmamiz
gerektigi soylenir.

M Autodesk Maya 2018: untitled*
File Edit Create Selecd Modify Display

Modeling = | i — RS B X
Curves / Surfaces

MNURBS Circle: Create a NURBS circle on |

Outliner
Display Show Help

Gorsel 1.Maya CreateCurve

Ardindan Olusturulan kontrol curvesini 90 derece x ekseninde c¢evirmemiz ve ANA
KONTROL olarak isimlendirmemiz gerektigi ve freezetransform komutunu uygulamamiz
gerektigi soylenir.

Gorsel 2.Rotate Curve — Renamecurve
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Modify| Display  Wir esh  Edit Me.

Transformatio
Transformal
ansformations

Match Transfarmations

Tagether Tool

Evaluate Nodes

Prefix Hierarchy Names...

Search and Repla

Ex
Delete Attribute

. Make Live

Agiz_kontrol_nes
kontrolleri

kontrolleri_ne

Gorsel 4. isimlendirme
Ardindan bu kontrol nesnesini ve 6nceki derslerde agiz ve goz igin olusturulan kontrol

nesnelerini Outliner(tepsi) panelini agarak asagidaki gorselde bulunan diizene gore ve ctrl-g ile
grup olusturup, striikleyip birakarak siralamalari gerektigi séylenir.

[)
)
0

Gorsel 5. Outliner Paneli
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Son asama olarak Karakter igin olusturulan ANA KONTROL nesnesi segilir ve maya
viewportunda (Program ekrani) karakter farkli konumlara taginarak ANA KONTROL nesnesi test
edilmis olur. Bu test sirasinda Gozetilmesi gereken durum karakteri tasirken herhangi bir objenin
farkh yerlere gitmemesi, goz agiz resimlerinin orijinal gériniminde deforme olmadan
kalmasidir.

Ogrencilerin materyallerde bulunan videoyu izleyip not almalari istenir;
e Ek dosyalarda bulunan “EK_13_A_VR ortaminda Master kontrol olusturma ve
gruplama isimlendirme agamasi” isimli video izletilerek videodaki talimatlar
o0grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina goére VR ortaminda “Master kontrol
olusturma ve gruplama isimlendirme asamasi” konusundaanlayamadiklari ya da
sormak istedikleri bir soru olup olmadigi sorulur; buna gobre gelen donutler
dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar tekrar agiklanarak gosterilebilir.

2. “EK_13_A_VR ortaminda Master kontrol olusturma ve gruplama isimlendirme asamasi””
videosu izletildikten sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalari istenir;
e Video anlatimin ardindan Ogrencilerden; VR basligini takarak Autodesk maya
programinda videoda anlatilan uygulamalari bireysel olarak yapmalari istenir.
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan pc
ekran goriintisi projeksiyona yansitilir ve bashgl deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “EK_13_A_VR Master kontrol olusturma ve gruplama
isimlendirme agamasi” agamasi uygulattirildiktan sonra;
e Ogrenciye “Master kontrol olusturma ve gruplama isimlendirme asamasi””
uygulamasinin pc ortamindaki deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d
icerik (iretmenin avantaj ve dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 14(14.HAFTA)

ETKiNLiGiN ADI: Sanal Gergeklik ileYiiz RiglemeUygulamasinda “SQUASH DEFORME OZELLiGi

ATAMA ASAMASI””
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki “YUZ RIGLEME” calismasinda “SQUASH DEFORME OZELLIiGi
ATAMA ASAMASI”nin nasil yapilacagini kavramalarini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gerceklik ortaminda yapilacak “YUZ RIGLEME” asamalarindan olan “squash deforme
ozelligi atama asamasi” kavramis olurlar.
e  “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araclarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlar “YUZ RiGi” iiretim diizeyinde kavramis olurlar.
MATERYAL:
Projeksiyon cihazi
internet baglantisi
Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari
1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)
1 adet yeterli donanima sahip pc,
Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.5 (Bolim 6 Sayfa 298-301)
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SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

Ogrencilere karakterin agiz, goz ve Ana kontrollerinin tamamlanmasindan sonra sirada
squashdeformer (esneme) oOzelligi eklememizin, animatorlerin karakteri daha kaliteli
canlandirabilmesi daha inandirici pozlar verebilmelerinde etkili olacagl séylenir ve ardindan
asagidaki siralamada anlatima gecilir;

Once karaktere ait tiim poligon geometrisinin outliner(tepsi) panelini acarak secgilmesi
gerektigi soylenir.

Cutliner

Display Show Help

AN _grup

#

SOGAN Goz_geometri

L)

L

SOGAMN_Agiz_geometri

¥

W

*

SOGAMN 5ac_geometri

W)

i

SOGAN Givde geometri

aF Sogan_rig GEQ_GRP

Gorsel 1.0utline geometri segimi

Ardindan asagidaki gorselde gosterildigi gibi tim geometri secili iken Maya Deform
(esneme) menisiinden “SquashDeformer” tabina tiklanir.

dit Create ct Wind | Defarm UV Generate Cache Armnold Help

Eling bt

_ e Blend Shape
Curves /[ Surfaces E

00O

Cluster
Curve Warp
Delta Mush

Outliner Tension
Lattice
Wrap

ShrinkWrap

<3+ SOGAN_Agiz_geometri

~O0000ooo

=3+ SOGAN_Sac_geometri Pose Space Deformation

<3+ SOGAN_Govde_geometri
¥ <

Muscle

Maonlinear

Soft Modification
Sculpt

Texture

Jiggle
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Gorsel 2.Squash (Esneme) Deformer Ekleme

Bu uygulama sonrasinda karaktere squashdeformeri eklemis olduk. Fakat simdi bu
deformeri animatorlerin kendi isteklerine gore kullanabilmelerini saglamak igin ANA Kontrol
nesnesinde esneme isminde bir 6zellik atayip bu deformera baglamamiz gerekli. Bunun igin

sirasiyla ;

ANA Kontrol nesnesi segilir ve 6zellik panosundan addattribute tiklanarak agilan panoya
asagida bulunan gorseldeki ayarlarda esneme isimli 6zellik atanir.

master_A

SHAPES

Mew

Show

Edit| Object

me: ESNEME
me:
Graph Editor
Channel Control Make attribute: ®
Connection Editor

Attribute Editor

Data Type

Material Attributes
® Float

L Attribute Type

® Scalar

master_A

Mumeric Attribute Properties
Minimum

Lock Unpublished Attribute

Unlock Unpublished Attribu

Select Mode Enum Names

Gorsel 3.ANA kontrole 6zellik atama

Hidden

Ana Kontrol nesnesine bu 0Ozellik atandiktan sonra esneme etkisini esneme 6zelligine
baglamamiz gereklidir. Bunun igin dnce Ana kontrol segilir ve 6zellik panosundan esneme 6zelligi
ctrl sag tus komutu ile Setdrivenkey panosu acilir.

Visibility
ESMEME
Edit

Expressions... ar Curve
Set Driven Key... e Width
Graph Editor

Channel Contraol

iple Rate
shader R
shader G

Shader B

Connection Editor

Attribute Editor

Material Attributes

Gorsel 4.Set drivenkey panosu

an
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Set drivenkey panosu acildiktan sonra outliner (tepsi) panelinden daha Once
olusturdugumuz “squashl” nesnesi secilir ve Set drivenkey panosunda driven butonuna
tiklanarak esneme deformer nesnesinin Panoya ylklenmesi saglanir.

ANA_KONTROL

Driven

squashz
squash1Handle

gh Bound

Gorsel 5.Set drivenkey panosu

Sonrasinda Set drivenkey panosunun sag tarafindaki situnlardan 6nce esneme sonra Factor
ozellikleri secilerek key digmesine basilir. Béylece esneme 6zelligi “0” konumunda iken
Karakterdeki esneme nesnesini “0” konumuna sabitlemis oluruz. Simdi esneme 6zelligini “10”
konumuna getirip, factor 6zelliginde 1 konumuna getirerek tekrar key diigmesine basilir. Ayni
islem esneme 6zelligi “-10”, factordzelliginide -1 olarak tekrarlanir.

Son olarak outliner (tepsi) panelinden “squashl1Handle”nesnesi siiriiklenerek ana kontrol
nesnesinin altina tasinarak, karakterin farkli konumlarda esneme o6zelligini devam
ettirebilmesini saglamis olduk.

AMA_KOMNTROL

If;a squashi1Handle

Gorsel 6. Set drivenkey panosu

Ogrencilerin projeksiyon cihazinda agilan videoyu izleyip not almalari istenir;

e Ek dosyalarda bulunan “EK_14_A_VR ortaminda squash deforme ozelligi atama
asamasi” isimli video izletilerek videodaki talimatlar 6grencilere not aldirilir.

e Video izletilirken Geleneksel pc ortamina gére VR ortaminda “squash deforme 6zelligi
atama asamasi” konusundaanlayamadiklariyada sormak istedikleri bir soru olup
olmadigi sorulur; buna gore gelen donitler dogrultusunda videoda anlatilan kisimlar
tekrar aciklanarak gosterilebilir.
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2. “EK_14_A_VR ortaminda squash deforme ozelligi atama agsamasi “videosu izletildikten
sonra 6grencilerden bireysel olarak vr cihazinda uygulamalari istenir;
e Video anlatimin ardindan 6grencilerden; VR bashgini takarak Autodesk maya
programinda videoda anlatilan uygulamalari bireysel olarak yapmalari istenir.
e Bu uygulama sirasinda izleyen 6grencilerinde deneyimi gérebilmeleri icin kullanilan pc
ekran gorlintisi projeksiyona yansitilir ve bashgl deneyimleyen 6grencilere uygulama
hakkinda s6zel olarak yardim edilebilir.

3.0grencilere VR ortaminda “EK_14_A_VR squash deforme ozelligi atama asamasi”
uygulattirildiktan sonra;

e Ogrenciye “squash deforme ozelligi atama asamasi”” uygulamasinin pc ortamindaki
deneyimlerine gore karsilastirmalari istenerek VR ile 3d icerik Gretmenin avantaj ve
dezavantajlarini yorumlamalari istenir.

ETKINLIK 15 (15.HAFTA)

ETKiNLiGIN ADI: Sanal Gergeklik ileYiiz RiglemeUygulamasinda “OLUSTURULAN RiGi TEST ETME

ASAMASI"”
AMAG: Ogrencilerin SG ortamindaki trettikleri yiiz riginikeyleyerek test edebilmelerini saglamak.

OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Sanal gergeklik ortaminda Urettikleri ylz riginipozlayarak nasil test edeceklerini kavramis
olurlar.
e  “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araclarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlar “YUZ RiGi” iiretim diizeyinde kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

Yazilimlarin kullanimini anlatan Video Sunumlari

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.6 ( B6lim 6 )

SURE: 150 dk(3 ders saati).

ISLENIS:

Bu derste Ogrencilerden yiiz rigini olusturduklari karakteri basit pozlarla kontrol nesnelerindeki
farkli secenekleri secip pozlayarakrigde herhangi bir bozukluk olup olmadigini test etmeleri istenir.
Ardindan Karakteri nasil test etmeleri gerektigi asagidaki sirada anlatilir;

Karakter sahneye cagirildiktan sonra Ana kontrol secilerek “0” konumunda iken “S” tusuna
basilarak Keylenir (sabitlenir). Keylendikten sonra farkli bir konuma gotirilerek tekrar
keylenir.Bukeyleme islemi 5-10 farkli sayida yapilabilir. Ardindan play tusuna basilir. Sahnede
karakter konumunu degistirirken karakterin yapisinda ve agiz géz resimlerinde beklenmedik bir
bozukluk var mi yok mu goézlemlenir. Bozulma var ise rigleme asamalarina tekrar donilerek
dizeltmeler yapilir.

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




Yukarida anlatilan keyleme islemi agiz kontrol, gbz kontrol ve squash kontrol icinde tekrarlanir
ve play tusuna basilarak herhangi bir anormal deforme varmi diye kontrol yapilir. Bir bozukluk
cikarsa tekrar daha 6nce islenen konularin icerigi tekrarlanir.

Bu testler sonucunda karakter istendigi gibi konumunu dogru degistiriyorsa ve agiz ile goz
mimiklerini dogru bir sekilde degistiriyorsa Karakterde olusturulan tim keyler silinerek Yeni bir
Maya sahnesi olarak Karakter kaydedilir.

FINAL SINAV (16.HAFTA)

Cemkinigivap,
AMAG: Ogrencilerin dénem boyunca 6grendikleri ve urettikleri yiiz rigini bir bitiin olarak test
edebilmelerini ve PC ortamina gore avantajlari ile dezavantajlarini gormelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Ogrenciler dénem boyunca &grenip olusturduklari yiiz rigini prodiiksiyona hazirlamak icin
nasil test etmeleri gerektigini 6grenmis olurlar.

e “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGI” iretim diizeyinde bireysel olarak
deneyerek kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek igin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.3 Maya-GENEL_KULLANIM_

R.4 Art of Maya

SURE: 150 dk(3 ders saati).

SINAV UYGULAMASI:
1.Projeksiyon cihazi agilir ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;
VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel olarak daha dnceden hazir olan
model ve resimler ile Urettikleri yiiz riginikeyleyerek test etmeleri ve olusturulan rigin
hata vermeden dogru mimikleri gbstermesi gerektigi séylenir.

2.Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda 6nceden 6gretilen komut ve uygulamalari ne kadar dogru siralamada
yaptiklarinin degerlendirilecegi.

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

e Son degerlendirme kriteri olaraktan yaptiklari asamalari test ettiklerinde sonucun ne
kadar dogru calistiginin, yiz riginin mimikleri dogru sekilde olusturuldugunun
degerlendirilecegi soylenir;
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FINAL SINAV (17.HAFTA)

AMAG: Ogrencilerin dénem boyunca 6grendikleri ve Urettikleri yiiz rigini bir bitiin olarak test
edebilmelerini ve PC ortamina gbre avantajlari ile dezavantajlarini gérmelerini saglamak.
OGRENME CIKTILARI: Ogrencilerin;
e Ogrenciler dénem boyunca &grenip olusturduklari yiiz rigini prodiiksiyona hazirlamak igin
nasil test etmeleri gerektigini 6grenmis olurlar.

e “Sanal gerceklik ortaminda, geleneksel yontemlerdeki 3d yazilimi araglarinin kullanim
farkliigindaki avantaj ve dezavantajlari “YUZ RiGi” iretim diizeyinde bireysel olarak
deneyerek kavramis olurlar.

MATERYAL:

Projeksiyon cihazi

internet baglantisi

1 adet Oculusrift donanimi (4 adet pil AA size)

1 adet yeterli donanima sahip pc,

Oculusrifti kullanabilmek icin yeterli (2x2 metre) genislikte bir sinif alani
R.3 Maya-GENEL_KULLANIM_

R.4 Art of Maya

SURE: 150 dk(3 ders saati).

SINAV UYGULAMASI:
1.Projeksiyon cihazi agilir ve pc ye baglandiktan sonra 6grencilere;
VR donanimi sayisina gore sirayla herkesin bireysel olarak daha dnceden hazir olan
model ve resimler ile Urettikleri yiz riginikeyleyerek test etmeleri ve olusturulan rigin
hata vermeden dogru mimikleri gostermesi gerektigi soylenir.

2.Ardindan 6grencilere degerlendirme kriterleri anlatilir;

e Sinavin esnasinda 6nceden 6gretilen komut ve uygulamalari ne kadar dogru siralamada
yaptiklarinin degerlendirilecegi.

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

e Son degerlendirme kriteri olaraktan yaptiklari asamalari test ettiklerinde sonucun ne
kadar dogru calistiginin, yiz riginin mimikleri dogru sekilde olusturuldugunun
degerlendirilecegi soylenir;
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Troubleshooting-Guide.pdf)
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