Animasyon filminde yaratici bir ara¢ olarak Kamera

Giris

Kamera ayarlarina ve calismasina asina olduktan ve biraz deneyim kazandiktan sonra, bu bélumde becerilerinizi
derinlestirebilirsiniz. Bu, sizin icin cok daha yaratici olanaklarin kapisini acacak ve animasyon filmleriniz daha
dinamik ve estetik acidan daha sofistike hale gelecek.

* Bu bollim icin kameranizdaki deklansor hizi, diyafram acikligi, 1ISO ve odak gibi temel
ayarlari rutin olarak degistirebilmeniz gereklidir!

» Kameranizin gelismis ayarlari hakkinda bilgi almak igin kullanim kilavuzuna bakin veya bir
arama motoru ve 6greticiler kullanin!

« internetteki forumlarda veya sosyal aglardaki gruplarda yardim istemekten korkmayin.

Malzeme, ekipman ve aletler

Uc boyutlu animasyon filminde hassas kaydirma icin, indekslemeli (derece gésterimi) iyi bir tripod, hem dikey
hem de yatay kaydirma icin yardimci olacaktir.

Uc boyutlu animasyon filmindeki kamera hareketleri icin kamera slaydi veya sézde kamera tasiyici kullanmak
gerekebilir.

Kendiniz bir kamera kizagi veya kamera taslyici yapabilirsiniz - buna Harici Baglantilar ve Kaynaklar altinda
baglantilar vardir.

Ayrica satin alinabilecek kamera kizaklarina ve kamera tasiyicilara genel bir bakis bulacaksiniz.

Kaydirma icin, kamera sabit kalabilir ve ti¢ boyutlu animasyon film kurulumunuzun bulundugu taban
dondurdlebilir.


https://vision-videoschool.eu/?page_id=6782
https://vision-videoschool.eu/?page_id=6761

Bu amac icin 6zel elektrikli déner tablalar vardir.

Bununla birlikte, monitérler, kekler veya saksi bitkileri icin kullanilanlar gibi elektrikli olmayan doner tablalar da
kullanabilirsiniz.

iki veya (i¢ boyutlu bir animasyon filminde kamera hareketinin arka planinin tripoda paralel hareket etmesi
gerekiyorsa, masaya ilistirilmis bir mezura kullanmak mantikhidir. Metreniz yoksa bir kagida milimetre élcegi de

yazdirabilirsiniz.

Burada gosterilen bazi tasarim araclari icin, figrlerin ve nesnelerin olusturdugu gélgeleri en aza indirmek
o6nemlidir. Bunun icin iyi bir aydinlatma 6n kosuldur.

Ana bolum

Alan derinligini sekillendirme

Bir kamera, alan derinligini cok farkli sekillerde sekillendirmeyi mimkun kilar. Alan derinligi, nesnelerin ve
sekillerin keskin bir sekilde gdérilebildigi araliktir. Nesneye ve kamera ayarlarina bagli olarak, aralik birkac
milimetreden sonsuza kadar olabilir.

Objektifin odak uzakligi ve acikligin boyutu, alan derinligi icin belirleyicidir.

Ornekler

KlcUk alan derinligi

insan portreleri icin genellikle cok si§ bir alan derinligi kullanilir, bdylece yalnizca kisinin viicuduna odaklanilir ve
arka plan bulaniklasir. Ancak keskin alanda netlik zaten farkhdir. Bu nedenle, portreler icin odak, kesinlikle

keskin olmalari igin gdzler lzerine yerlestirilir.

Uc boyutlu animasyon filminde figiir, alan derinliginde tek sey o olacak ve arka plan bulanik olacak sekilde de
tasvir edilebilir.

Bu s6zde bokeh efektini elde etmek icin 2,8 veya daha buyik diyafram acikligina sahip bir lens kullanmali ve
ardindan mimkan oldugu kadar kiguk bir diyafram degeri se¢melisiniz.

Diger bir olasilik ise bir yakinlastirma lensi kullanmak ve nesneyi veya sekli yakinlastirmaktir. Ancak bu ayni
zamanda kameranin nesneden/sekilden belirli bir mesafeye yerlestiriimesi gerektigi anlamina gelir.



Bir portre fotografinda bulaniklastirma
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3D animasyonda bulaniklastirma

Bir akilli telefon / iPhone, tablet / iPad veya web kamerasi ile, genis lenslere ve diyaframa sahip olmadiklari igin
alan derinligini degistirme olanaklari sinirhdir.

Yalnizca bir nesneyi veya sekli kirpmak istiyorsaniz, kamera uygulamanizin, 6rnegin nesneyi yazilm kullanarak
kirpan portre modunu kullanmayi deneyebilirsiniz.

Genis alan derinligi

Manzara fotografciliginda genellikle genis bir alan derinligi istersiniz, ciinkl manzaranin mimkiin oldugu kadar
cogu ufka kadar odakta olmalidir. Tabii bir de odakta olmasi gereken cok kiicuk bir alan var. Bu alani bilincli
olarak secmelisiniz. Ornegin, bir dag silsilesine odaklanmak anlamsizdir ¢iinkii tam olarak netlestirmek icin cok
uzaktadir. izleyiciden en fazla birkac yiiz metre uzakta olan bir peyzaj elemani tercih etmelisiniz.

Animasyon filminde, bitdn bir sahneyi bir stper toplam veya uzun bir cekimde tasvir etmek istiyorsak,
genellikle genis bir alan derinligine ihtiyacimiz var.

Genis bir alan derinligi igin, agikligi miimkiin oldugunca kapatmalisiniz (agiklik degeri 11 veya daha biyiik). Bu
herhangi bir lens ile mimkindir. Uzun bir odak uzakligina sahip sabit odak uzunluklari genellikle genis bir alan
derinligi sunar, ancak genellikle kamera ile animasyon filmi icin animasyon filmi sahnesinin kurulumu arasindaki
mesafe icin uygun degildir.
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Manzara fotografciliginda bliylik alan derinligi

3D animasyonda bliylk alan derinligi
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Akilli telefon / iPhone, tablet / iPad veya bir web kamerasi genellikle standart olarak genis bir alan derinligi
sunar.

iki boyutlu animasyon filmi

Katmanlamada ve ¢oklu dizlemde odak, mimkiinse yalnizca bir dizleme yerlestirilir. Aksiyonun merkezindeki
figlr ve nesnelerin bulundugu yer burasidir

Alan derinligi, kesme animasyonunda o kadar blyuk bir rol oynamaz, cuinkl zaten yalnizca bir dizlem gérundar.
Coklu duzlem surecinde, dncelikle odaktaki dizlemin énindeki veya arkasindaki dizlemlerin daha ¢ok

odaklanmis mi yoksa bulanik mi olmasi gerektigini distnebiliriz. izleyicinin bakisi ve dolayisiyla dikkati her
zaman keskin dizlemlere cekildigi icin bu sadece estetik bir soru degil, ayni zamanda igerikle ilgili bir sorudur.

GCoklu resimde 6n planin bulanikhgi

Yalnizca bir katman gergekten keskinse, izleyiciler bu katmana konsantre olacaktir. Odak birkag diizeydeyse,
izleyiciler eylemi birkac duzeyde algilayacaktir.

Ardindan kameradaki alan derinligini buna gore ayarlayabiliriz.
Uc boyutlu animasyon filmi
Uc boyutlu animasyon filminde, Multiplan yéntemiyle karsilastirilabilir, eylemin kiicik bir alanda veya

kameradan uzakta daha blyUk bir alanda gerceklestigi durumlar da vardir. Burada da kamera ayarlarini
degistirerek alan derinligini buna gére ayarlayabiliyoruz.

“ Deklansér serbest birakildiktan sonra ekrandaki veya én izleme ekranindaki alan derinliginin fotografin
sonucuna karsilik gelmedigini unutmayin! Objektif durdurulmadigi icin 6n izlemede alan derinligi daha
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fazladir. Yalnizca fotografa baktiginizda gercek alan derinligi hakkinda bir izlenim edinirsiniz!

Alan derinligini sekillendirme parametreleri

Alan derinligini fikirlerimize gore tasarlayabilmek icin, simdi alan derinligini tasarlamanin ¢esitli parametrelerini
kisaca ele alacagiz.

Aslinda, yalnizca kameradan uzaktaki kesin olarak tanimlanmis bir diizlem de keskindir, ancak énlinde ve
arkasinda odakta olarak da algilanabilecek bir alan vardir. Bu alana alan derinligi denir.

Alanin uzunlugu, mercegin odak uzunluguna ve diyafram acikhdin boyutuna baghdir:

1- Sabit odak uzakligina sahip baska bir mercek secerek veya bir zum mercegiyle dijital degil optik yakinlastirma
yaparak odak uzakliginin artmasiyla alan derinligi kiiclur.

Odak uzunlugunu artirmanin genellikle sensére daha az isik ¢arptigi anlamina geldigini unutmamak énemlidir.
Bu da, daha iyi aydinlatma, pozlama slresini artirarak ve/veya ISO’yu artirarak telafi edilebilir.

2- Diyafram acikhgi ne kadar aciksa (yani diyafram acikhgi degeri ne kadar kiiclkse), alan derinligi o kadar
kiglktir. Odak uzakhgi yoluyla alan derinliginin azalmasinin aksine, daha acik bir diyafram ile sensére daha
fazla isik carpar. Bu da daha az aydinlatma, pozlama siresinin kisaltilmasi veya ISO’nun dlsurilmesi ile telafi
edilebilir.

3- Genis bir alan derinligi icin diyaframin kapal olmasi gerektiginden, pozlama slresini ve/veya ISO'yu artirmak
gerekebilir. Yiksek bir ISO’'nun, dzellikle gérintinin daha karanhk alanlarinda hos olmayan gérinti parazitine
neden olabilecegini unutmayin.

Bu ayni zamanda kamera tirlne veya akilli telefona veya tablete de baglidir. Genel bir kural olarak, 1SO 1600’
gecmemelisiniz.

Diyafram, deklansér hizi ve I1SO arasindaki iliskileri gorsellestirmenin basit bir yolu, s6zde pozlama Ucgenidir.
Bunu Dis Baglantilar ve Kaynaklar altinda bulabilirsiniz.

Ayrica, bir lensle birlikte bir kameranin alan derinligini tam olarak hesaplayabileceginiz agiklayici bir gevrimigi
simUlatorin baglantisini da bulabilirsiniz. SimUlatér, animasyonunuz icin dogru lensi secmenize de yardimci
olabilir.

0dagi degistirme

Sozde odak kaydirma, 3D animasyon filmlerinde yaratici bir tasarim araci olarak da kullanilabilir. Odag:
degistirerek, izleyicinin dikkatini yakin mesafedeki bir nesneden veya figiirden uzaktaki bir nesneye veya sekle
veya tam tersine bilincli olarak kaydirabilirsiniz. Odagi degistirmek icin mimkdin olan en kiiclk alan derinligine
ihtiyaciniz var.

Odagi kademeli olarak bir nesneden digerine kaydirmak icin, yalnizca odaklama icin kullanilan s6z konusu
nesneyi odak boyunca santim santim hareket ettirmek iyi bir fikirdir. Her deklangére basmadan 6nce bu nesne
elbette yerinden oynatilir.



3D animasyonda odaklama
Kaydirma / yakinlastirma ve hareket eden bir kamera ile cekim yapma

Canli aksiyon filminde oldugu gibi, animasyon filminde kaydirma / yakinlastirma ve izleme cekimleri
uygulanabilir.

Kesme animasyonu
Kaydirma (kamerayi saga/sola cevirme)

Muhtemelen tahmin ettiginiz gibi, bir kesme animasyonunda kaydirma yapmak mimkiin degildir ¢link(i kamera
sabit bir konumdadir ve bu tur bir animasyon sadece iki boyutludur.

Yakinlastirma cekimi

Zoom lensli bir kameraniz varsa, lens izerindeki odak uzunlugunu yakinlastirarak veya degistirerek cekim
karesinin boyutunu kare kare degistirebilirsiniz. Pirlizsiiz bir sonuc elde etmek icin lens (izerindeki élcege veya
kamera ekraninda gdésterilen yakinlastirma faktorune ¢ok dikkat etmelisiniz.

Akilli telefon/iPhone, tablet/iPad veya web kamerasi ile odak uzakligini degistiremezsiniz. Ancak, yakinlastirma
icin dijital yakinlastirmayi da kullanabilirsiniz. Ancak goériinti ¢6zinirligi kaybi olmadan, bu yalnizca sensérin
gorunti ¢dzunlrlGgu sonraki filmden daha yiiksekse mimkindir. Ornegin, 4K (3840 x 2060 piksel) gériinti
¢6zUndrlagune sahip bir sensériiniiz var. Yakinlastirmadan 6nce, bir fotograf tam olarak bu ¢ézinirlige sahiptir.
Yakinlastirirsaniz, optik yoluyla gercek bir blyiitme olmaz, bunun yerine pikseller blytr. Ornegin, iki
yakinlastirma faktdriyle yakinlastirirsaniz, yalnizca 1920 x 1080 piksel gorindr. Filminizin gorinti ¢ozinarlagu
2K (1920 x 1080) olsaydi, yakinlastirarak ¢ozinurligi kaybetmezsiniz. Filminizin ¢6zinirliga 4K (3840 x 2060
piksel) olsaydi, yakinlastirma nedeniyle ¢ézlnUrligu kaybedersiniz. Dijital yakinlastirmayi kullaniyorsaniz,
dizgun bir yakinlastirma elde etmek icin gértntulenen buyutme faktérine dikkat edin.

2D animasyonda zoomlama

Bir kamera, akilli telefon/iPhone, tablet/iPad veya web kamerasi ile post prodiksiyon sirasinda resimleri
adim adim yakinlastirarak fotograf cekerken yakinlastirmayi onleyebilirsiniz. Bu sekilde cok diizglin bir
yakinlastirma olusturabilirsiniz! Burada da kameranin ¢6ziindrltgi filmin ¢éziindrliginden daha yliksek
olmali!

Hareket eden bir kamera ile cekim yapma

Kesme animasyonu ile kamera hareketi elbette sadece taban ylizeyine gére mimkiindir. Kamera ile yer
dizlemi arasindaki mesafe degismez. Boylece kameranin konumunu veya tabanin konumunu degistirebilirsiniz.

Cogu durumda yer duzlemini hareket ettirmek daha kolaydir ve daha iyi sonuclar verir.

Ornegin, taban alaniniz A3 ise, sayfanin bir veya iki tarafina baska bir A3 sayfasi ekleyebilirsiniz. Ardindan bu iki



veya (¢ sayfayi arka plan olarak kullanabilirsiniz. Takip ¢ekimi icin daha sonra birlestirilen sayfalari santim
santim soldan saga veya tam tersi hareket ettirir ve her seferinde bir resim cekersiniz. lyi bir sonuc elde etmek
icin, kagidin hareket ettiriimesi gereken ekseni bir kalem kullanarak masanin izerinde veya bantla isaretlemeli
ve adim adim hareket ettirmek icin bir 6lciim bandi kullanmalisiniz.

2D animasyonda izleme takip cekimi

Kameranizin ¢oziinlrligl yeterince yliksekse, genisletilmis sayfanin tamamini fotograflayabilir ve
ardindan post prodliksiyonda kare kare hareket ettirebilirsiniz.

3D animasyon filmi

Kaydirma (kamerayi saga/sola cevirme)

Sdzde bir panorama kaydirma olusturmak icin, tripod Uzerindeki bir kamerayi adim adim kendi dikey ekseni
etrafinda dondurebilirsiniz. Tripodunuzda indeksleme (buyulk gdsterge) varsa bu ¢ok hassas bir sekilde

yapilabilir. Derece goéstergesi olmadan hassas kaydirmalar yapmak zordur. O zaman kendiniz dereceli cetvel
ciktisi alarak tripoda takmayi deneyebilirsiniz.

3D animasyonda tripod lzerinde kamera kaydirma
Ayrica sahnenizin oldugu tabani bir déner tablaya yerlestirebilir ve ardindan kare kare déndurebilirsiniz. Olcegi

diskin Uizerinde isaretleyebilirsiniz. Ancak bu secenekle, figir ve nesnelerin tim gdélgelerini mimkin oldugunca
ortadan kaldirmak 6nemlidir, ciink golgeleri degistirmek bir animasyon filminde mantikl olmaz.

3D animasyonda ddner tablali kamera kaydirma
Yakinlastirma sdrticlsi

Uc boyutlu animasyon filmindeki yakinlastirma sirtictisti, kesme animasyondakiyle aynidir.

Zoom shot with zoom lens in 3D animasyonda yakinlastirma lensi ile cekim

Burada da manuel olarak yakinlastirma yaparken kareden kareye kicik adimlar attiginizdan emin olmalisiniz.

40. saniyede iyi yakinlastirma ve kaydirma



Bu filmde, mercegin veya tripodun manuel ayarlari, yumusak yakinlastirmalar ve kaydirmalar elde etmek icin
yeterince iyiydi.

Hareket eden bir kamera ile cekim yapma

Hareketli bir kamera ¢ekimi efekti elde etmek icin, kameranin konumu bir nesneye, bir karaktere veya tim
manzaraya gore kare kare degistirilir.

Ornegin, kamerayi sahnenin icine veya disina tasiyabilirsiniz. Yakinlastirma hareketinin aksine, tiim kamera

hareket ettirilir. Zoom hareketinde odak uzakhgi adim adim degistirilirken, kamera hareketinde odak uzakligi her
zaman ayni kalr.

Masa boyunca kayan kamera ile 3D animasyon ¢ekimi

Ancak hareketli bir kamera ¢ekimi, 6rnegin daha buyuk bir sahnenin ayrintilarini géstermek icin kamera soldan
sada da hareket ettirilebilir.

“The Matrix” filminden bilinen kursun zamani efekti icin hareketli bir kamera cekimi kullanilmistir (6rnek: Dis
Kaynaklar ve Baglantilar altinda).

Fotograf makineniz blyUk bir tripod (izerinde duruyorsa, kii¢lk diizenli bélimlerde hareket ettirmek zordur.
Silindirlerle bile kiiclk hareketler pek mimkiin degildir.

Kameray!i bir sehpa Uzerine yerlestirebilir veya sadece bir tahta tUzerine kurabilir ve ardindan tahtayi animasyon
kurulumunuza g6re masanin Uzerinde hareket ettirebilirsiniz.

Profesyonel film ve fotografcilikta ayrica 6zel kamera kizaklari ve kamera tasiyicilar vardir.

Oyuncaklarinizi kullanarak bir kamera kizagi yapabilirsiniz. Ornegin bir oyuncak trenin raylarini ve vagonlarini
kullanabilirsiniz.

Ayrica oyuncak tuglalardan kolayca bir kamera taslyici da yapabilirsiniz.
Kendin yap magazasindaki malzemelerle bir kamera kizagi veya bir kamera tasiyici yapmak da mimkiindr.

Profesyonel ve ev yapimi kamera kizaklari ve kamera tasiyicilari resimlerini Dis Kaynaklar ve Baglantilar altinda
bulabilirsiniz.

Kamerayi hareket ettiremiyorsaniz, figirlerinizin ve nesnelerin lzerinde durdugu ylizeyi kare kare hareket
ettirme imkani da var. Ornegin, tiim sahne kameraya dogru veya kameradan uzaklasabilir veya kameranin
yanindan soldan saga dogru hareket edebilir.

Bu yéntemin dezavantaji, sekillerin ve nesnelerin, taban hareket ettirilirken hizla disebilmeleri ve bu nedenle
sabitlenmeleri gerekmesidir. Birbirine takilabilen oyuncaklarla calismanin bir avantaj oldugu yer burasidir.

Dénen diskte oldugu gibi, diger bir dezavantaj, nesnelerin ve sekillerin olusturdugu gdlgelerin, taban hareket
ettirildiginde hizla degisebilmesidir. Bu nedenle, tim gdlgeler iyi bir aydinlatma ile ortadan kaldiriimalidir.



Yaygin Hatalar

1- Odagi degistirirken, kaydirma yaparken, yakinlastirirken veya kamerayi hareket ettirirken tek tek gorintuler
arasindaki adimlar cok biyik veya ¢ok diizensiz oldugundan akici animasyon olusturulmaz. Videoda 43.
Saniyeden itibaren.

2- Hareketli bir manzarada (bir eksen boyunca veya bir disk tGzerinde), gdlge dokimu aydinlatma tarafindan
tamamen ortadan kaldiriimadi. Nesnelerin ve figUrlerin olusturdugu degisen gdlgeler icerik acisindan bir anlam
ifade etmemektedir.

3- Burada sunulan seceneklerle tek bir sahne veya ¢ekim boyutu Uzerinde calismak ¢ok fazla zaman alir ve tim
Uretim slreci ¢cikmaza girer.

Dis kaynaklar ve baglantilar

Alan derinligi icin karmasik similator

https://dofsimulator.net/en/

Pozlama G¢geni (Almanca)

https://dofoto.de/blog/2015/09/20/belichtungsdreieck/

Kendi kendine yapilan kamera kizaklari ve kamera tastyicilari:

Oyuncak raylar tzerindeki kamera SRC:
https://www.instructables.com/Basic-Stopmotion-Camera-Dolly-Based-on-Lego-Train/

3D yazici kullanilarak dretilebilen kamera kizag:
https://www.myminifactory.com/object/3d-print-simple-camera-slider-43091

Profesyonel kamera slaytlari ve kamera tasiyicilar:

Cesitli profesyonel kamera slaytlarina genel bakis (Almanca - ticari tedarikcilere baglantilar icerir):
https://stativwelt24.de/kameraslider/

Cesitli profesyonel bebek oyuncaklarina genel bakis (ingilizce - ticari saglayicilara baglantilar icerir:
https://www.bhphotovideo.com/c/buy/table-top-dollies/ci/37602

“The Matrix” filmindeki kursun zamani efekti icin teknik kurulum:
https://www.stopmotiontutorials.com/en/expert-guides/animation/bullet-time-effekt/
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Yontem

1- Katihmcilar, animasyon filmlerinin yapiminda edindikleri fotografcilik becerilerini insanlari, manzaralari vb.
fotograflamak icin kullanma fikriyle motive edilebilirler. Bu, onlari projeye katiimaya tesvik etmenin iyi bir
yoludur.

2- Burada sunulan tasarim seceneklerinin Uretim siirecini 6nemli dlclide uzatabilecegini unutmayin! Bu nedenle,
yalnizca daha uzun projeler icin veya animasyon film prodiksiyonu alaninda daha 6nce deneyime sahip
katilimcilar icin tanitilmahdir.

3- Aynisi bu bélimde sunulan bilgiler icin de gecerlidir: katihmcilar bunaltmayin! Katiimcilarin yaratici
olanaklarini genisletme potansiyeline ve ilgisine sahip oldugunu fark ederseniz, onlara bunu yapma olanagini
sunmaktan cekinmeyin. Ancak, 6nceki béliumlerde sunulan temel bilgiler, harika filmler Gretmek icin zaten
yeterli!

4- Genglerle calisma deneyimimiz, bu bélimde sunulan yaratici araclari, onlara diizgln bir sekilde tanitiimadan

siklikla kullandiklarini géstermistir. Bu genisletilmis araclar tanitmamayi planlamis olsaniz bile, katiimcilarin
yaraticihgini durdurmayin ve yaratici siirecte onlari destekleyin!

Terminoloji

kamera kaydiricisi, kamera tasiyici, déner tabla, bokeh efekti, kaydirma, yakinlastirma, hareket eden bir kamera
ile cekim yapma, kursun zamani efekti



