Kamera ayarlari ve kullanimi

Giris

Onceki bdlimde, iki veya (ic boyutlu animasyon filmleri tiretmek icin temel uzamsal ve teknik gereksinimleri
tanimlamistik.

Ayrica tripodlar veya gesitli kurulumlar kullanarak kameranin istenilen konuma nasil tasinacagini da anlattik.

Bu bolim kamera, akilli telefon, tablet veya web kamerasini dogru sekilde kurmak ve calistirmakla ilgilidir.

Bu bilgi, animasyon filmleri olusturmak icin 6n kosuldur ve ayrica bir sonraki bolimn temelidir. Animasyon
filmlerinde bir tasarim araci olarak kamera.

* Fotograf makinenizin kullanim kilavuzunu okuyun!

* Kullanmak istediginiz yazihm ve uygulamalara genel bir bakis alin!

* Her projeden dnce, katilimcilardan beklediginiz filmlerin kalitesi konusunda net olun.
* Yasa, egitim diizeyine veya egitimsel dezavantajlarina bagli olarak hedef grubun
yeteneklerinin farkinda olun!

Malzeme, ekipman ve aletler

Kamera tlr(, teknik kurulum ve uygulamalar, belirli bir animasyon bicimine bagh olarak bir 6nceki bélimde
zaten belirlenmistir. Bu bolim simdi ilgili teknoloji ve yazilimin kullanma ve ayar seceneklerini ele almaktadir.
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Ana bolum

Kamerayi kullanma

Ekranin gorunirliga

Fotografi ceken kisi kameranin, akilli telefonun veya tabletin ekranini gérebilmelidir. Kamera bir tripod izerine
monte edilmisse ve nispeten yiksede yerlestirilmisse, daha kiiclik katiimcilarin bir tabure kullanmasi yararli
olabilir.

Bazi kameralarda ayrica farkli yénlere hareket ettirilebilen bir katlanir ekran bulunur. Ardindan ekrani yana veya
asagi dogru cevirebilir ve otururken bakabilirsiniz.



Cocuklar icin tabureli katlanabilir ekransiz DSLR
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ekrani katlanmis halde

Uzaktan kumanda
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Bir kameranin deklansére basiimasi, kameranin sallanmasina neden olarak goriintiide hareket bulanikhigina
neden olabilir. Bu nedenle, bir uzaktan deklansér kullanmak avantajhdir.

Ek olarak, uzaktan deklansér serbest birakma, fotograf cekerken hic kimsenin dogrudan kameranin yaninda
durmak zorunda kalmamasi ve/veya figlrleri ve nesneleri hareket ettiren kisinin kamerayi tek basina
kullanabilmesi icin kullanish olabilir.
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Uzaktan kumandali DSLR

Kablolu uzaktan kumandalar, kameralar icin aksesuar olarak makul bir fiyata satin alinabilir. Bazi kameralar,
akilli telefon uygulamasi veya bilgisayar yazilimi araciligiyla da ayarlanabilir ve tetiklenebilir.
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Akilli telefonlar ve tabletler veya iPhone’lar / iPad’ler icin, kulakliklarin ses digmeleri genellikle uzaktan
tetikleyiciler olarak kullanilabilir. Bununla birlikte, Bluetooth ile calisan 6zel uzaktan tetikleyiciler de vardir.

Bir web kamerasi elbette her zaman ona bagh bilgisayarin klavyesi veya faresi araciligiyla tetiklenir. Kablosuz
klavyeler veya fareler de burada kullanilabilir.

Kameray! yazilimla kontrol etme

Kameray! bir bilgisayardan yazilimla (érn. Dragonframe) kontrol ediyorsaniz kamera ekranini gérmenize gerek
yoktur. Kamera gorintisini dogrudan bilgisayar monitériinde goéreceksiniz.

Ekrandaki genis 0n izleme, figlrlerin ve nesnelerin hareketlerini daha fazla fotograf cekmeden kabaca oynamayi
da kolaylastirir. Yazihmi, ¢ektiginiz resimleri silmek, kopyalamak veya gizlemek icin de kullanabilirsiniz.

Bu bélimin sonunda Harici Baglantilar altinda bir bilgisayar yazihmi listesi bulunabilir.

Animator icin ikinci bir ekrana sahip bir diztsti bilgisayarda bir animasyon yaziliminin kullanimi icin érnek
Bir uygulama araciligiyla kamerayi kontrol etme

Android ve iOS / iPadOS igin “Stop Motion Studio” uygulamasi, bir akilli telefon/tablet veya iPhone/iPad’in
6nizleme gorantisint ikinci akilli telefon/tablete veya iPhone/iPad’e aktarmaniza olanak tanir.
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Bu sayede kameraya bagh bir bilgisayara benzer sekilde bir animasyon filmi olusturabilirsiniz. Ayrica dogrudan
uygulamada resimleri tek tek silebilir, tasiyabilir veya kopyalayabilirsiniz.

»Stop Motion Studio uygulamasi” ile kamera ve iPad olarak Remote Smartphone
“Stop Motion Studio” uygulamasi hakkinda daha fazla bilgiyi harici baglantilarda bulabilirsiniz.
Sogan zari islevi

Ozel animasyon yazilimi veya animasyon uygulamalarinin kullaniimasi daha da fazla avantaja sahiptir. Burada
genellikle, son fotograflanan goriintliyli mevcut 6n izlemenin Uzerine yari seffaf olarak yerlestirebileceginiz,
sogan zari islevi denilen bir islev bulacaksiniz. Bu, son resim ile mevcut 6n izleme arasindaki degisikliklerin ne
kadar blylk oldugunu daha iyi tahmin etmemizi saglar. Sonucta, filmin ne kadar purizsiz gériinecedi buna
baglidir.

Ne kadar ¢cok deneyim kazanirsaniz, sogan zari islevine o kadar az ihtiya¢ duyacaksiniz, ciinki
maksimum degisikliklerin ne kadar bliylk olmasi gerektigine dair bir his gelistireceksiniz.

Bir nesneyi veya bir figurt yanhslikla cok fazla hareket ettirdiyseniz veya bir kesintiden sonra tam olarak
kaldiginiz yerden devam etmek istiyorsaniz, sogan zari gok pratiktir.
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Kamera ayarlari

Elektronik diyafram ve mekanik diyafram

Aynasiz kameralar genellikle elektronik acikhgin kullanimini destekler. Ozellikle binlerce pozlamanin hizli bir
sekilde yapildigi animasyon filmlerinde, elektronik diyafram kullanimi, mekanik diyaframa kiyasla kameranizin
6mruna uzatir.

Ancak elektronik deklansorin herhangi bir gurultd Gretmemesi gibi bir “dezavantaji” vardir. Mekanik
deklansorlin sesi, figlrlerin ve nesnelerin konumunu degistirmek icin ellerinizin ne zaman resme geri
doénebilecegini bilmek icin bir sinyal olarak yardimci olabilir.

Bazi kameralar, elektronik deklanséru kullanirken yapay bir deklansor sesi ayarlamaniza da izin verir.

Akilli telefonlar, tabletler ve web kameralarinin mekanik bir acikligi yoktur, yalnizca elektronik bir acikhgr vardir.
Cogu durumda, gurdltiyu de ayarlayabilirsiniz.

Aynasiz ve SLR fotograf makineleri bazen, diyaframin yalnizca bir kismini devre disi birakan ve deklansér
gUrultisu biraz daha sessiz olabilen ,elektronik dn perde deklanséri” denen seyi destekler.

GOrintd ¢ézandrlagu

Kameranizin gériinti ¢ozinlrligld en az tretmek istediginiz filmin ¢ézindrlligu kadar ylksek olmalidir.

Ornegin, FullHD (veya 2K) olarak bir film (iretmek istiyorsaniz, minimum 1920 x 1080 piksel gériint
¢Ozun0rlaglne ihtiyaciniz vardir.

Cekim sonrasi islemede kalite kaybi olmadan goérintulerin bélimlerini secebilmeniz icin kameranizin Uretilecek
filmden 6nemli 6iclide daha ylksek ¢oziinirlige sahip olmasi gerekir.

Ornegin, FullHD'deki bir film icin fotografin dértte birini kalite kaybi olmadan kesebilmek icin (bu, iki kat
blyUtmeye karsilik gelir), kameranin gérinti ¢ozanrlaganin iki kati olmasi gerekir. Ornegimizde bu, 3840 x
2160 (4K) ¢ozunlrlik olacaktir. Mevcut akilli telefonlar ve tabletler genellikle bu kadar biyUk bir gérintu
¢6zun0rltgline sahiptir. Kameralar genellikle cok daha ylksek bir kameraya sahiptir.

Ancak, mevcut web kameralari genellikle varsayilan olarak yalnizca FullHD ¢6zinrlige sahiptir. Bu nedenle,
¢ekim sonrasi isleme ve kesme yapmayi distndyorsaniz, bunun bir 4K web kamerasi oldugundan emin
olmalisiniz.

Sadece post prodiiksiyonda eklenen yakinlastirmayi 24 saniyeden itibaren gorebilirsiniz.

Bir animasyon film projesi icin o kadar vaktiniz yoksa ya da katilimcilarin farkli boyutlarda figlr ya da
obje dretimi icin o kadar sabri yoksa, katiimcilarin kalite kaybiyla dijital olarak yakinlastirma yapmalarini
da saglayabilirsiniz.



En énemli sey, cekim boyutlarinin, izleyicinin aksiyonu net bir sekilde gérebilecegi sekilde secilmesidir!

Kare hizi

izleyiciler icin yumusak bir hareket yaratmak icin film genellikle saniyede 25 kare gerektirir. Ancak saniyede 15
kare ile kabul edilebilir sonuglar da elde edilebilir. Bir animasyon filmi olustururken, bu ¢cok zaman kazandirir
¢lnkd ayni uzunluktaki bir film boyunca géruntulerin yalnizca %50’sinden fazlasini olusturulmasi gerekir. Bu,
saniyede 12 kareden daha az bir sayinin artik gercekten bir film ve dolayisiyla akiskan hareketi olarak
algilanmadigi anlamina gelir.

Ancak, daha kucuk cocuklarla calisirken, onlari bunaltmaktan kacinmak icin saniyede 12 kareden daha az olan
filmler olusturmak yine de sorun degil.

Burada ayni sahnenin farkli kare hizlaryla yapildigi videonun bir drnegini gorebilirsiniz:

Same scene at different frame rates

Produksiyon icin bu, basit bir hesaplamaya yol acar: Saniyede 15 kare (saniyede 15 kare x 60 saniye) olan bir
dakikalik (60 saniyelik) bir film icin simdiden 900 kare cekilmis olmalidir.

Ama bir saniye uzunlugundaki hareket icin kag kareye ihtiya¢ oldugunu nereden biliyorsun?

Yiriyen bir karakteri canlandirmak istediginizi hayal edin. Daha sonra, 6rnegin, yirirken saniyede ka¢ adim
attiginizi anlamak icin kendiniz birkac adim yUriyebilirsiniz. Bir saniye kabaca “yirmi bir” veya “yirmi iki” vb.
demek icin gereken suredir.

Bunu kendiniz deneyebilirsiniz: Saniyede bir adim cok yavas ylriimek olacaktir. Saniyede iki adim, normal bir
yurame hiziyla ilgilidir. Saniyede 12 karelik bir kare hizi elde etmek icin, iki adim 12 ayri kareyle temsil
edilmelidir.

Hareketli figlrin yavas ylUrimesini istiyorsaniz, bir adimi 12 ayri kareyle temsil etmeniz gerekir. Bir adimi
saniyede 12 kareye ¢6zerseniz, dizenleme islemi sirasinda yavas yurimeyi hizli yirayuse doénustirebilirsiniz.
Bunun tersi mimkin degildir. Kendinizi gereksiz ¢ekimlerden kurtarmak igin figiiriin veya nesnenin hareketi
hakkinda kesin bir fikre sahip olmak en iyisidir.

Ozet: Bir animasyon filmi, birbirine dizilmis tek tek degisen gérintiilerden olusur. Bu bir hareket yanilsamasi
yaratir. Yakl. Saniyede 12 kare, akici bir hareket olusturulabilir. Yavas hareketler icin cok sayida tek kareye
ihtiyaciniz var, hizli hareketler icin cok fazla degil.

Ancak animasyon filmlerde figirlerin cok fazla hareket etmedigi bircok an da vardir. Ornegin, rakamlar arasinda

bir konusma. Ardindan, fotograf cekerken zamandan tasarruf saglayan uygulamada agiz hareketlerini birkag kez
kopyalamaniz yeterlidir.

Adiz hareketlerinin birka¢ kez kopyalandigi bir konusma 6rnegi (51 saniyeden itibaren).



Animasyonlu filmin hareketinde cok fazla zaman gectigini gdostermenin basit bir yolu, bir saati canlandirmaktir
(12 saniyelik videoya bakin).

Odak

Tum filmlerde veya fotografcilikta oldugu gibi, bir sahnede aksiyonun merkezindeki nesnelerin veya figirlerin
odakta olmasi elbette 6nemlidir. U¢ boyutlu animasyon filmlerinde odak, uzamsal derinlik (derinlik efekti olarak
adlandirilir) olusturmak icin de kullanilabilir.

Bir kesme animasyonu durumunda, nesnelerin hareket ettirildigi taban yiizeyi her zaman kameranin, akill
telefonun veya tabletin odak diizleminde olmalidir. Odak dogru bir sekilde ayarlandiginda, onu degistirmeniz
gerekmez. Ancak yine de zaman zaman odagdin hala iyi olup olmadigini kontrol etmelisiniz.

Bir kamera ile, otomatik odaklama ile dnce temel yuzeye (kesik animasyon) veya sekil/nesneye (3D)
odaklanabilirsiniz. Otomatik odaklama, odak alanini insan goziinden daha iyi tanidigindan, bu yontem ézellikle
kameralarda kullanishdir.

Odagin degistiriimesini istemiyorsaniz, modele bagh olarak lens veya kamerada otomatik odaktan manuel
odaklamaya gecebilirsiniz. Odagi degistirmek istiyorsaniz, bu islemi tekrarlamaniz yeterlidir.

Akilli telefonlar ve tabletler ile benzer bir sekilde ilerleyebilirsiniz. Burada ekrana dokunarak tabana veya
nesneye otomatik olarak odaklanabilirsiniz. Cogu kamera uygulamasi (6r. Google’dan Manuel Kamera), siz
ekrana dokunarak ylizeye veya bir nesneye odaklanana kadar odagin tekrar degismemesi icin odagi kilitleme
islevine sahiptir. Ayrica akill telefonun veya tabletin manuel odagini kullanabilir ve odagi tamamen kendinize
gore ayarlayabilirsiniz.

3B animasyon filminde kameradan farkli uzakliklardaki iki nesnenin odakta olmasini istiyorsaniz, odagi iki
nesnenin arasina yerlestirin. Bunu, érnegin iki nesne arasina bir nesne yerlestirip onu odak noktasina getirerek
basarabilirsiniz. Deklanséri birakmadan 6nce nesneyi tekrar kaldirin.

Cogdu web kamerasinda yalnizca s6zde sabit odakli lens bulunur. Sabit odakli bir lensle keskinligi
degistiremezsiniz ve hicbir nesne tam olarak odakta olamaz. Ote yandan, sabit odakli lens, her seyin az cok
odakta oldugu cok genis bir alan derinligi sunar.

Bir figtrtin / nesnenin tam olarak odaklanmasi (ve derinlik efektinin olmamasi) olmadan yapabiliyorsaniz,
iki veya l¢ boyutlu animasyon filmler icin sabit odakli lensli bir web kamerasi da kullanabilirsiniz. Odagi
hi¢c ayarlamaniz gerekmediginden, ézellikle cocuklar icin uygundur!

Odaklama islevine sahip daha iyi ve genellikle daha pahali web kameralari, genellikle ilgili uygulamada
monitérdeki sekle/nesneye tiklanarak odaklanir.

Tepe iglevi

Kameralar, akilli telefonlar ve tabletlerde, s6zde tepe islevi, kligiik renkli piksel noktalari araciligiyla odak alanini
daha iyi tanimaniza yardimci olur. Tabii ki, deklansor serbest birakildiktan sonra renkli pikseller fotografta



goranmdayor.

Peaking fonksiyonlu Kamera Ekrani (kirmizi noktalar)
Pozlama slresi / diyafram / 1ISO

Pozlama suresi, diyafram ve ISO ayarlari, bir kamerayla calismak icin dncelikle 6nemlidir. Bir akilli telefon, tablet
veya web kamerasi ile calisirken genellikle otomatik ayarlara glivenebilirsiniz. Ancak uygulamaya bagli olarak,
ayarlart manuel olarak da yapabilirsiniz.

Ancak, odak ve beyaz dengesinin mimkiinse manuel olarak ayarlanmasi her tir kamera icin énemlidir.

Film cekerken oldugu gibi, bir animasyon filmi icin fotograflarin yeterli parlakligindan pozlama siiresi, diyafram
acikligi ve 1SO sorumludur.

Cut-out animasyonu, hem nesnelerin hem de kameranin yerinde kilitlenmesi avantajina sahiptir, boylece
saniyenin 1/60'indan fazla olan nispeten uzun pozlama sureleri kullanilabilir. Hareket bulanikligini énlemek icin,
kamera ile fotograf cekerken veya uzaktan kumanda kullanirken kameranin sallanmadigindan daima emin
olmalisiniz.

Diyafram ayrica gorintinin parlakligini da etkiler. Cok fazla 1siga ihtiyaciniz varsa, acikhidr mimkin oldugunca
genis ayarlamalisiniz. Bu, kamera ayarlarindaki diyafram degerinin mimkin oldugunca kicik olmasi gerektigi
anlamina gelir.
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Ancak diyafram ne kadar kiiclk olursa, sdzde alan derinligi o kadar kiliclk olur. Bu, nesnelerin keskin bir sekilde
gorllebildigi alandir. Tim nesneler genellikle tek bir diizlemde oldugundan, bu normalde katmanlamada énemli
bir rol oynamaz.

Ornegin, Gic boyutlu animasyon filmlerinde, iki figlir veya nesne birbirinin arkasina kaydirildiginda ve her ikisinin
de odakta olmasi gerektiginde bu 6nemlidir. Daha sonra diyafram mimkdin oldugunca kapatiimahdir (yiksek
diyafram degeri). Bu da maruz kalma siiresini etkiler ve daha uzun hale getirir.

Uc figiir kameraya farkli uzaklikta ama hala odakta. izleyicinin gézleri (¢ figlirii de izlemeye yénlendirilir.
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Iki figiir kameraya farkli uzaklikta ama sadece biri odakta. izleyicinin gézleri sadece odaktaki figiiri izlemeye
yénlendirilir.

Tipki normal filmde oldugu gibi, g6zin goérsel algisi, bir odak alanini, gérintiindn bir kismi her zaman odak
disinda kalacak sekilde tanimlar. Resimdeki bulanik alanlar da alan derinligi izlenimi veriyor. Ornegin, bir
sahnenin 6n planinda odak disi bir agacin dalini ve arkasindaki eylemi tam odakta géstermek mantiklidir.
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On planda cayir ve arka planda agac alan derinligi yaratir

ISO'yu gerektigi gibi daha ylksek veya daha diisik olarak ayarlayabilirsiniz. Ayarlarinizi iyi aydinlatma imkaniniz
oldugu icin 100 ile 200 arasi standart degerler genellikle yeterlidir.

Beyaz dengesi

Beyaz dengesi, goruntinin renk sicakliginin hakim isik tirlerine uyarlanmasini saglar. Animasyon filmler
yaparken, fotograf makinenizin veya akilli telefonunuzun/tabletinizin ayarlarinda otomatik beyaz dengesi
secmemeniz 6zellikle 6nemlidir. Bunu yaparsaniz, cektiginiz her fotograf icin beyaz dengesi yeniden ayarlanir ve
bu da renk sicakhginda titriyormus gibi gériinen hos olmayan bir degisiklige yol acar.

[Ornek: Otomatik beyaz dengesi nedeniyle animasyon filmindeki renkler degisiyor]
Bir kamerayla veya akilli telefon/tablet ve web kamerasi icin fotograf ve animasyon uygulamalarinda genellikle

gln 15191, akkor veya neon gibi farkl renk sicakliklari arasindan secim yapabilirsiniz. Ancak odadaki gercek
aydinlatma, en rahat ettiginiz ayar kadar 6nemli degildir.

Filminizde belirli bir ruh hali yaratmak icin farkli beyaz dengesi én ayarlarini da kullanabilirsiniz! Ornegin,
glin 1s1g1 ayari sicak, neon isik ayari soguk goértindyor!


https://vision-videoschool.eu/wp-content/uploads/2022/07/P1051064-scaled.jpg

Manuel beyaz dengesi gerceklestirerek beyaz dengesini her zaman mevcut aydinlatma durumuna
ayarlayabilirsiniz. Ornegin lambalari hareket ettirdiginiz veya giines isig1 degistigi icin aydinlatma durumu
degisse bile, kayitlarin ve dolayisiyla tiim filminizin renk izlenimi yeni bir manuel beyaz dengesi ile tutarli kalir.

Beyaz dengesiyle ilgili ayrintili bilgileri Gelismis Kamera Becerileri bélimunde bulabilirsiniz.

Boyutlar ve perspektifleri ayarlama

iki boyutlu animasyon filmi

Bir cut-out animasyonunda sadece kamera Uzerinde ayarlar yaparak cektiginiz bolim{ ve dolayisiyla [cekim
boyutunu] degistirebilirsiniz.

Bir sahne drnegi
Kamera her zaman ayni konumda oldugu icin perspektifi kamera Gzerinden degistirmek mimkiin degildir.

Ancak, figurleri ve arka plani tasarlayarak farkli perspektifler ve ayrica mekansal bir derinlik olusturabilirsiniz.
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Birinci sahis bakis acisi érnegi: ana oyuncu ekrana bakar
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On planda sokak, orta ve arka planda binalar derinlik etkisi yaratir.

Uc boyutlu animasyon filmi
3D animasyon filmlerinin ayar boyutlari normal filmlerle aynidir. Ancak, teknik kurulum nedeniyle, bazen biraz
sinirli kalabiliyoruz. Ornegin, kamera cok biiyiik oldugundan ve lens ile nesne arasindaki minimum mesafe

korunamadigindan bir seklin alttan perspektifini almak zordur. Bunun yerine, bir Ustten gérinim perspektifi
veya hatta bir kusbakisi gérinim olusturmak ¢ok daha kolaydir.

Uc¢ boyutlu animasyon filmde farkli bakis acilarindan érnekler.

Yaygin hatalar

Fotografin b6limi arka plandan daha biyik ve bir kenarlik gérebilirsiniz.

Bazi resimlerde, figurleri veya nesneleri hareket ettiren elleri hala gorebilirsiniz.

Odadaki lambalar hareket ettirilir veya odadaki glin 1s1§1 degisir, bu da titremeye neden olur.

Odada goruntiilerde cizgiler olusturan neon isiklar var. Bu, maruz kalma siiresi degistirilerek dnlenebilir.

Bu animasyon filmde, neon tiplerin aydinlatma olarak kullanimi sirasinda yanlis pozlama stiresi nedeniyle
olusan cizgileri gérebilirsiniz.

e Beyaz dengesi ,otomatik” olarak ayarlanir ve renk sicakligi resimden resme degisir, bu da titremeye neden
olur.

e Odak, bir ayar icinde kareden kareye degisir ve bu da odakta istenmeyen bir kaymaya neden olur.

o Hareket siiresi dogru tahmin edilmedi ve ¢ok az fotograf cekildi, bu da filmdeki hareketin akici gériinmedigi
anlamina geliyor.

¢ Odadaki kamera veya tripod veya insanlar, tek tek resimlerde gorilebilecek bir gblge olusturuyor.
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llgili konular

Animasyon filmlerinin iretimi icin mekansal ve teknik gereksinimler / ileri diizey kullanicilar icin kamera
calismasi / Kamera temelleri/ Gelismis kamera / Kompozisyon ve renk / Aydinlatmanin temelleri

Dis baglantilar

Dragonframe
DizUstu Bilgisayarlar / Masaust( Bilgisayarlar icin Bir Stop Motion Yazilimi (Mac, Windows ve Linux)

Gelistiricinin web sitesi: https://www.dragonframe.com/

Stop Motion Studio Uygulamasi

Ureticinin web sitesi: https://www.cateater.com

Android icin Play Store’dan veya Apple icin Apple Store’dan indirin.

Uygulamada, ,Yardim“ altindaki meniide Aimanca ve ingilizce olarak cok iyi bir kilavuz var.
Bunlari ayrica internette su adreste de bulabilirsiniz:

Almanca versiyonu: https://www.cateater.com/help/stopmotion/de/

ingilizce versiyon: https://www.cateater.com/help/stopmotion/en/.

Diger diller icin sag Ust kdsedeki Google cevirisini kullanabilirsiniz.

Ureticiden bircok video egitimi de var: https://www.cateater.com/tutorials.html.

Ancak, YouTube’'da uygulamanin nasil kullanilacagina dair diger dillerde bircok egitici video da bulabilirsiniz.

Metodoloji

1- Gerektiginde basvurabilmeniz icin kamera kilavuzunu kagit veya dijital bicimde her zaman yaninizda
bulundurmak en iyisidir. Katihmcilar icin en dnemli calistirma talimatlari ve ayarlar bir brosirde 6zetlenebilir.

2- Aynisi kullanilan yazilim icin de gecerlidir. Kullanim kilavuzuna veya 6greticilere bir g6z atin. Ardindan,
katihmcilar icin islemi ve ayar seceneklerini aciklayan bir dinleyici notu olusturabilirsiniz.

3- Animasyon filminin biciminin seciminde oldugu gibi, calistirma ve ayar seceneklerinin a¢iklamasi icin de
asagidakiler gecerlidir: yaslarina, motivasyonlarina, motor becerilerine veya konsantre olma yeteneklerine bagh
olarak hedef grubun yeteneklerinin farkinda olun!
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Ozellikle projenin basinda katilimcilari asiri bilgi ile bogmayin. “Yaparak 6grenme” ilkesine gére animasyon film
yapim sirecinde de onlara pek ¢ok sey anlatilabilir. Bu nedenle, bir egitimci olarak, animasyon filminin yapimi
sirasinda katilimcilar gézlemlemeniz ve sonuclarina, tercihen onlarla birlikte dizenli olarak bakmaniz 6nemlidir.

4- Bir grup katilmciya uygulama veya yazilim ayarlarini aciklamak icin akilli telefon, tablet veya bilgisayarin
ekranini genis bir ekranda veya bir video projektoru kullanarak géstermek faydalidir.

Bilgisayarlar genellikle bir ekrana veya video projektoriine kablo ile baglanabilir.

Android akilli telefonlar ve tabletler ile iPhone’lar veya iPad’ler icin Chromecast veya Apple TV araciligiyla sézde
ayna paylasimi islevini kullanabilirsiniz.

iPhone veya iPad'in Lightning konektoéri icin, ekran goriintisini HDMI araciligiyla bir ekrana veya video
projektoriine baglamak icin 6zel adaptorler de vardir.

5- Teknolojinin kullanimina cok net bir giris yapmis olsaniz da, tim katihmcilarin her seyi hemen anlamamasi ve
her seyi dogru yapmamasi normaldir.

Bircok seyi birkac kez aciklamaya hazir olun ve sinirlenmeyin, bu 6§grenme sirecinin bir parcasidir!

Katiimcilarin 6grenmesinin en iyi yolu kendilerinin calismasidir!

Terminoloji

Uzaktan deklansér, hareket bulaniklidi, sodan zari islevi, elektronik iris, mekanik iris. Elektronik On Perde
Deklans6rt, Goriintli Coziindrligd, Kare Hizi, Uzamsal Derinlik, Alan Derinligi, Odak, Otomatik Odak, Manuel
Odak, Sabit Odakli Lens, Pikleme islevi, Pozlama Stiresi, Diyafram, ISO, Beyaz Dengesi, Renk Sicakligi.



