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GiRi$

Karakter modelleme ve animasyonu, bir karakteri canlandirarak hayata gecirmeyi iceren ani-
masyon slirecinin 6zel bir alanidir. 3D animasyon ve modelleme 6nceleri sadece video oyunlarin-
da, sinema - televizyon sektériinde kullanilirken bugilin ¢ok daha genis dijital ortamlarda kulla-
nilmaktadir. Pazarlama materyallerinden tibbi gériintilemeye, Metaverse calismalarindan NFT'ye
ve 3D baskiya kadar bircok amaca hizmet etmektedir. Dijital karakterleri canlandirmak, ticari ve
uzun metrajli projelere dahil edilen, bliyliyen bir alandir. Animatorler, karakterleri istenen kisilik-
lere biirtindlrerek, belirli duygulari aktararak hayali yolculuklara ¢cikarmaktadir.

3D karakter modellerinin animasyon haline getiriime slirecinde Maya glinimuizde endustri
standardi haline gelmis popller bir animasyon ve modelleme yazilimidir. CGl veya oyun endistri-
sinin modelleme veya animasyon sektorlerinde rol alabilmek icin cogu animasyon ve oyun sirketi
tarafindan Maya bilgisi aranmaktadir.

GuUnlUmuz karakterlerine yonelik talepler hizla artmaktadir. Maya sayesinde, bu talepleri karsi-
lamak icin bir karakter olusturma ve canlandirma isi eglenceli hale gelmistir. Bu kitap, 3D karakter
modelleme ve animasyonun 6grenilmesi gereken temel tiim adimlarinin icermektedir. 3D karak-
terin modelleme, iskelet sistemi olusturma, rigleme, kaplamalarini olusturma, kiyafetini olusturan
kumasin simiilasyonunu yaratma ve render alma yontemleri icerik dahilindedir.

Bu kitapta kullanilan ekran gorintileri Maya programindan yazar tarafindan Gretilmistir. Uygu-
lamaya konu olan anlatim ve gizimlerin telif hakki yazara aittir.
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UNITE 1 - KULLANICI ARAYUZU

MENU

Meni hangi alanda segiliyse onunla ilgili se¢cenekler st bar menilde ortaya ¢ikar. Rigleme ya
da Animasyon ile ilgili meniler Modelling secenegi aktifken gériinmezler.

Liwilfrg

istenen arag simgesinin {izerine mouse ikonu uzun siire tutularak agiklama metinleri gériilebi-
lir.
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Sag Ust kdsede sag taraftaki alanda bulunan mendleri aktive eden ikonlar bulunmaktadir.

Bu ikonlar sirasiyla : 1 Modeling tool, 2. Rigging , 3. Attribute Editor, 4. Tool settings,
5. Channel Box.

Channel Box aktifken meniinilin sag tarafindan da ilk 4 ikon secenekleri agilabilir:
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Workspace Ayarlama

Bu alandaki seceneklere basarak calisma alani kisisellestirilebilir.

Asagidaki gorselde bulunan sag tarafi liggenli cizgi seklindeki ikonlara basarak katlanir mena-
ler agilabilir. Bu simge Bar Menu'de bulunan simgelerin gizlendigini gostermektedir.

Ust meniiden > Windows > Ul Elements meniisiinden istenilen alanlar acip kapatilabilir.

Zaman gizelgesi olarak kullanilan “Timeline” alani kapaliysa Restore Ul Elements segilerek agi-
labilir.

CTRL+Space calisma alanini biytir.

([
E] 4]

Sadece Space tusuna hizlica basip birakarak ya da en soldaki bardaki bu butona basarak
dortli ekran agip kapatilabilir.

CALISMA ALANI NAVIGASYONU

Windows > General Editors > Content Browser mentsiinden bir obje segerek sahneye strik-
leyip koyarak obje etrafinda dolasim yapilabilir.

“F” tusu segili olan objeye zum yapar. 4 pencere agikken Shift+ F tusu ile tim ekranlarda zum
yapar.

Yukaridaki meniden calisma alanindaki objeyi 1zgara gériiniimii, kaplamalari ile birlikte gor-
me, sadece ylizey olarak gérme gibi farkli ayarlarla gorilebilir.
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Asagidaki gorseldeki meniler de ayni islevin simgelestirilmis hali gorinmektedir.

Obje olustururken hazirda lzerine standart bir “Lambert” materyal atanmis olarak gelir. Sah-
nede obje seciliyken calisma alaninin sag tarafinda bulunan Attribute Editor alanindan objeye
atanmis olan materyalin ayarlamalari yapilabilir ve kaplama atanabilir. Texture acma kapama

ozelligini kullanarak atanmis olan materyalin kaplamasi ¢alisma alaninda model lzerinde
gorilebilir.

Sahne 151k ayarlari igin light meniisiinii kullanilmaktadir. Sahneye st meni alanindan Create

> Light > Pointlight ekleyip ¢alisma alani isik ayari 6zelligi ﬂ test edilebilir.

OBJE OLUSTURMA

Maya’da temel olarak iki yontemle model olusturulur. Nurbs Primitives ve Polygon Primitives.

HLUIESS Primitreey

Polsgan Fremitves

Nurbs alt bar meniide Curves / Surface Objects seklinde gegcmektedir. ikisi de ayni modelleme
secenegi olarak kullanilabilir.
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Obje olusturma mendusiinde “Interactive Creation” secenegi aktif haldeyse basip surikleyerek
obje olusturulmaktadir.

IFtefpdUiee LB atinn

Exit -::--'h-'-.'-r":ul.‘: an

Objeyi olusturduktan sonra sagdaki Channel Box menisiinden Inputs kismindan olusturulan
kiire ya da cube ile ilgili Polygon sayilarini artirmak gibi detayli ayarlar yapilabilir.

Inputs yazisinin altinda bulunan obje adina (polySpherel) tiklayarak ayarlar mendsu agilabilir.

Input kismindan yaziyi segip yazi seciliyken ¢alisma alanina Orta Mouse Butona basili tutup
surlkleyerek interaktif sekilde ayarlar degistirilebilir.

EEOr %

Nes v Slirhkils

Nurbs Shape ve Polygon objeleri olusturup alistirma yapalim.
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SAVE ETME VE DOSYA ACMA

Ust menii alaninda bulunan File sekmesinden > Save Scene: sahneyi kaydeder. Save Scene As:
olan sahneyi farkl kaydeder.

New Scene ise yeni sahne olusturur.

iki farkli save dosya sekli vardir: Binary ve ASCII. Binary temel Maya dosya formatidir. ASCII
formati ise eski Maya dosya formatidir. Calismayi eski versiyon Mayalarda agmak icin kullanilir.

OBJELERi VE ALT KOMPONENTLERi SECME

Select Tool obje secmeye yarayan aractir. Sahneye pek ¢ok obje koyup se¢im yaparak deneme-
ler yapilabilir.

3 adet se¢im araci bulunmaktadir: Sellect oku, Lasso Sellect, Brush Sellect.

X
3

’
F

Shift tusuna basili tutarak ¢oklu objeler segilebilir. Secilen coklu objelerden istenilen objeden
secimi kaldirmak icin Ctrl tusuna basili tutarak se¢imi kaldirir.

Ctrl+ Shift tusuna basili tutarak coklu secime yeni objeler eklenebilir.

Lasso Sellect araci basili tutarak cizilen sekil icerisinde bulunan objelerin secilmesini saglar.
Paint sellect icin firca simgesine ¢ift tiklayarak firca ayarlari yapilabilir. Paint Sellect araci segiliy-
ken brush ayarlariicin “B” tusuna basili tutarak Sol Mouse Butona basili tutarak da firca boyutu
ayarlanabilir.

Tiim simgelere cift tiklayarak araglarin ayarlari degistirilebilmektedir.

MOVE ROTATE SCALE ARACLARI

Move: hareket ettirme, Rotate: Dondlrme, Scale: Blyitilip kiigliltme aracidir.

Move ile koordinat oklari hizasinda objeler hareket ettirilebilir. Eger hareket ettirme oklarinin
orta noktasinda bulunan kutucuktan tutulursa obje her koordinat yoniine (xyz) siiriiklenebilir.

ikonlara ¢ift tiklayarak ikon 6zellikleri degistirilebilir.

10
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LAYER MANTIGI iLE CALISMA

Layers menisinde bulunan ikonlar ile katman olusturma ve katmanlar arasi obje tasimasi ya-
pilabilir.

En sagdaki ikon; sahne icerisinde secili olan objeyle birlikte katman olusturmaktadir.
Sagdan ikinci ikon ise bog katman olusturur.

“V” harfine klavyeden basarak (visibility) katman icersinde bulunan objelerin gorinurligu
acip kapatilabilir.

Secili objeyi katmana eklemek igin: Layer'a Mouse ile sag tiklanarak ve acilan listeden Add
Selection To Object secenegi secilerek obje katmana eklenebilir.

L ST e - (=] L3

Secili katmandaki objeleri dondurmak icin sagdaki bos kutucuga tiklanarak “T” ikonu aktive
edilir ve o katmandaki objeler Template olur. Yani katmandaki obje hareket ettirilemez olur ama
1zgara modunda goriinmeye devam eder.

“T” harfine tekrar tiklanirsa ikon harfi “R” yani referans olur. Izgara modundan Solid moda ge-
cer ama yine donmus olacagindan dolayi secilmez.

“P” harfi ise kapali oldugu zaman Timeline’da Play tusuna basinca animasyonda goriinmez
olur.

Layer kutularina renk verilirse Wireframe (1zgara) modunda renkler objenin hangi katmanda

oldugunu gosterir.

11
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SOFT SELECTION ve SIMETRI

Soft Selection secenegi bir objedeki Vertex Edge Polygon gibi alt modlarda secili olan parcanin
etrafindaki alani ile birlikte etrafindaki pargalarla birlikte etkilesimli olarak segilmesini saglar. Bir
objenin Vertex modundayken herhangi bir Vertex'i segilir. Move Tool ikonuna gift tiklayarak 6zel-
likler alani agilir.

Acilan menudeki “Soft Selection” sekmesini aktive ederek yumusak se¢im 6zelligi acilabilir.
Falloff kismindan secilecek alanin kapsama alani azaltilip artirilabilir.

Ayrica “B” tusuna basili tutarken Mouse Sol Diigmesine basili tutarak da kapsama alanin ayar-
lanabilir.

Bas
ve Siriikle

Calisma alanindayken Vertex ya da Polygon modu seciliyken sadece “B” tusuna basarsak oto-
matik olarak Soft Selection moda geger.

Simetri Settings agma kapama: Move, Rotate ya da Scale araci segilmis olmasi fark etmeden
arag ikonuna cift tiklayarak aracla ilgili men acilabilir. Acilan Tool Settings menliden symetry se-
cenegi aktive edilerek model lizerinde simetrik calisma imkani olusturulabilir.

12



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Ayrica list bar meniiden de Symetry aktive edilebilir.

OBJE GIZLEME ve GOSTERME

Sahnede bulunan objeleri obje segiliyken gizlemek igin iist meniilerden > Display > Hide >
Hide selection kullanilabilir. Bu segenegin kisa yolu CTRL+H dir.

“G” tusu kisa yolu ise yapilan son islemi tekrarlar ve hizli calisma imkani saglar.
Gizlenmis objeyi gostermek icin ise > list meniiden Display > Show secenekleri kullanilabilir.

Segili olan objeyi gorinur yapip sahnedeki diger tim objeleri gizleyen segenek ise Isolate Ob-
ject secenegidir. Bu 6zellige ¢alisma alaninin hemen tzerinde bulunan ikon menu alaninda bulu-

nan ikonu ile secili olan obje disindaki tim objeler goériinmez olur:

OUTLINER MENUSU

Ust Menii bar > Windows > Outliner secenegi ile Outliner menisii acilir. Bu meniide sahnede-
ki objeler listelenir. Gruplama Parent gibi seceneklerde ve ¢oklu secimlerde kullanihr.

Listede koyu gri yazili olan objeler gizlenmis demektir. Beyaz renkli yazilardaki objeler ise sah-
nede gorinlr demektir.

Outliner alanindaki listede obje yazisinin yaninda "+" ikonu varsa o bir grup demektir ve alt
sekmelerde o gruba ait diger objeler de "+” ikonuna basilarak goriilebilir.

13
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PIVOT POINT AYARLARI

Pivot noktasi bir 3D objenin odak noktasidir. Objenin bosluk tzerindeki bulundugu koordinat-
lar odak noktasi tzerinden hesaplanir. Blylitme kicglltme, dondirme gibi islemlerde bu odak
noktasi esas alinarak yapilir. “D” Tusuna basili tutarak Pivot noktasinin yeri degistirilebilir.

Ayrica Transform simgesine cift tiklayip acilan meniden de Pivot Edit ile yer degistirilebilir.

Pivot noktasini sifirlamak icin ise list menii Modify >Center Pivot ya da Center Pivot ikonu (alt
gorsel yuvarlak icindeki simge) ile objeye ortalanabilir.

OBJE GRUPLAMA

Ayni anda birden fazla objeyi hareket ettirmek ya da siniflandirmak amagli gruplandirma islemi
yapilabilir. Farkli objeleri sahnede secip > liste menii Edit > Group secenegi ile objeler gruplanir.
Kisa yolu CTRL+G dir. Ungroup secenegi ise olan grubu bozar.

eadric Kt IV O Cizaded’ Conans B 2o Chavscim
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Outliner listesinden yeni olusturulan grup secilip Rotate ya da Move ile hareket ettirilirse tim
objeler senkron olarak hareket eder.

MARKING MENU

Sahnedeki bir objeye mouse sag butonu ile basili tutularak Marking Menu agilir. Bu mentiden
Vertex, Face, Object mode gibi modelin alt yapi birimleri secilebilir. Segilen alt birimler kullanila-
rak Polygon modelleme yapilir

Basili
Tut

Shift+Sag Mouse Buton ile ise farkl bir meni agilir. Bu meni segilen objenin cinsine gére de-
gisir. Buna Content Sensitive Marking Menu denir.

Shift
Tusu Basih

Maya’da meniilerle ¢galisma mantigi su sekildedir: Sag mouse butonu ile tiklayip ulastigi-
miz mentden Face Mode’u secelim daha sonra bu moddayken belli Polygon'lari segelim > segili
Polygon'lardayken Shift+Sag Mouse Diigmesi ile Content Sensitive Menii acgip Extrude secenegi
ile secili alanlara Extrude verelim.

Extrude edilen alanin Edgelerini Edge Mode ile se¢elim > Shift+ Sag Mouse Diigmesi ile
yine Content menisi acgildiginda bu sefer Edge ile ilgili 6zellikler oldugunu goériilebilir. Edge Be-
vel vererek kdselere yuvarlaklik verelim.

15
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Bu calismayi sikca tekrarlayalim. Bu ¢alisma yontemi Maya’da en sik kullanilan modelleme yon-
temlerinden biridir.

HOTBOX ve WRAP UP

Hotbox: Space tusuna basil tutuldugunda agilan mendidur. File, Materyal, View, Model, Rig,
11k, efekt gibi sik kullanilan mendilere kisa yoldur.

Acilan Hotbox meniiniin sagina soluna istiine ve altina mouse okunu gétiiriip sag tiklanirsa
farkh mendlerle karsilasilir (Resim 2).

Ortadaki Maya yazisina sag tiklandiginda farkh bir meni ¢ikar. Buradan farkli agilardan bakis
ekranina direkt gecis yapilabilir (King, 2019).

16
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UNITE 2 - MODELLEME
PROJE DOSYASI OLUSTURMA

Mayanin Proje ile gerekli alt klasorleri otomatik olarak olusturulur. Bu sayede ¢alisilan maya
dosyasi ile ilgili olusturulan ek dosyalar otomatik olarak belirlenen klasore yerlestirilir ve veri kay-
bi olusmaz.

Ust menii > File > Project Window ile menii acllir.

Current project satirinda sondaki New butona basarak projeye isim verilir.

Location kismindan projeyi nereye paket olarak kayit edilecekse o klasor dizini segilir. > Accept
buton ile proje dosyalari kaydedilmis olur.

REFERANS iMAJ EKLEME

Karakter modelleme icin modellenecek karakterin 6nceden cizilmis dnden, arkadan ve tam
yandan bir referans ¢izimi olmalidir. Karakter eger animasyon haline getirilecekse T pozu disinda
ekstra olarak g¢apraz ¢izim ve karakterin ziplama, kosma, egilme gibi hareketlerinin oldugu ci-
zimlerin bulunmasi modelleyen ve animasyon haline getiren sanatci acisindan avantajdir. Ayrica
karakter animasyon haline getirilecekse cizer karakterin hareketli birka¢ pozunu da ¢izmelidir. Bu
sayede Rigleme yapilirken ona gore bir iskelet sistemi yerlestirilebilir.

Referans imajlari olusturulan proje dosyasi klasoriindeki Source Images klasériine koyulma-
hdir.

17
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4’li galisma ekranini aktive ettikten sonra > Front View galisma alaninin kendi tiist meniisiin-
den > View > Image Plane > Import Image ile 6nden gériinim resmini ¢alisma alanina ekleyelim.

Side View calisma alanindayken de yan profilden cizilmis olan referans gorintliyl yine ayni
yontemle ekleyelim. Onden gériinim ekraninda énden gériiniim referans cizimi yandan gori-
nim ¢alisma alaninda ise yandan goriintin referans gorseli eklenmis olmalidir.

Image Plane ekleme kisayoluna goérseldeki simgeye tiklayarak da ulasilabilir.

Front ve Side View calisma alanlarina imaj eklerken zoom in out yapmamakta fayda vardir.
Bazi durumlarda imajin boyutu degisebilmekte ya da imaj gortintiilemede sorun olabilmektedir.

Dokiman ayarlarimizi santimetreye ¢evirmek dogru bir modelleme ve render icin 6nemlidir.
Bunun igin; tist menii > Sethings > Settings Preferences > Preferences kismindan, agilan pencere-
den Settings kismindan > Working Units alanindan Centimeters secenegi secilmelidir.

Sahnede bir Cube modeli olusturalim ve bu Cube uzunlugunu modelimiz ne kadar uzun olacak-
sa referans olmasi acisindan Inputs alanindan deger girerek uzatalim. karakter 1,5 metre olacaksa
Inputs kismindan 150 cm yapalim.

image Planelerin hepsini secip uzattigimiz cube boyunca Scale ile Biiyiitelim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

*Referans Cube objesini silip Side View ve Front View panellerini merkezden uzaklastiralim.

Karakterin ayaklari “0” noktasina degecek sekilde yukari dogru Move araci ile cekelim.

Referans imajlari perspektif calisma alaninda rahatsizlik vermesin diye;

Image Plane'lerden Front imaj objesi segiliyken sagdaki menu Attribute Editor kismindan “Lo-
oking Through Camera” sekmesini aktif hale getirelim. Bu sayede imaj sadece Front View pane-
linde goriiniir perspektif View galisma alaninda gériinmez.

Referans imajlar yeni bir Layer’a (katman) konarak sabitlenmeli. Bu sayede yanlislkla hareket
ettirip modelleme islemini bozulmasina sebebiyet vermez.

Referans imajlarin ikisini de secelim ve katman alaninin iistiinde en sagda bulunan yeni La-
yer'a ekle simge butonu ile Layer olusturalim. isim olarak referans diyelim ve Layer Display Type
I da “R” harfi ile simgelenen ve katman isminin sol tarafinda bulunan g kutucuktan en sagdaki
secenek ile referans katman haline getirelim.

=R - (o] i
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

GOVDE MODELLEME

Govde tipine gore hazir geometrik sekil secilerek modellemeye baslanabilir. insan gévdesiyse
silindir olabilir ya da robot gibi koseli ylizeylere sahip bir karakter modellenecekse Cube modeli
Uzerinden baslanabilir.

Silindirin dik Edge tabir edilen model konturlarindan biri tam sifir noktasindan gececek sekilde
Input alanindan Segment sayisi ayarlanir. Simetri kullanilacagi igin tam sifir noktasina denk gel-
melidir.

Dik Segmentler duruma gore 5 yapilabilir. Fazla Segment modellemede sikinti yapacagindan
kisitl sayida Segment kullanmak modellemeye hakim olma agisindan énemlidir.

Vertex moduna gelip yandan goriinimden viicut sekline gore Vertexler hizalanabilir.

Modelleme yaparken objenin arkasindan referans imaji gormek icin > Calisilan ekranin Gst
menuslindeki Shading kismindan XRAY i aktive ederek model yari transparan hale gelir. Bu sayede
arka fondaki referans imaji gérerek modelleme yapmak mimkdn olur.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

On - Yan ve perspektif acilardan kontrol ederek modeli referansa uyacak sekilde Vertexlerden
cekerek sekillendirelim.

Face Mode’a (imlec model iizerindeyken Sag Mouse Butonuna basili tutarak) gecerek modelin
sag ya da sol kisminin Polygon'larinin yarisini, iist ve alt Polygon'larin ise tamamini silelim. Mo-
del yarisindan kesilmis bir boru seklini alacaktr.

Modelin alt kismina bacak uzantisi olusturmak icin 6n ve arka kisimlardaki Edgeleri segip > list
menii Edit Mesh > Bridge secenegi ile birlestirelim. > Birlesirken de Division sayisini 3 yapalim.

*Not: Ust meniiden Display > Headup Display > Polycount secenegini aktif edilirse sahnede
bulunan modellerdeki Polygon Edge ve Vertex sayisi gorilebilir. Bu sayilari gormek modelleri her-
hangi bir oyun programina aktarirken faydali olacaktir.

Orta kisimda olusan Polygon alani ortadan tutup asagi dogru cekerek kasik kismini olusturalim.
. _—

Onden gériinimde ise ortalayip hizalayalim.

Ust meniiden > Mesh Tools > Insert Edge Loop secenegini secerek Edge'ler arasi birlestiren
Connect Edge atabiliriz.

Insert Edge Loop yazisinin yanindaki kutuya basarak onunla ilgili 6zellikler kutusunu agalim >
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Insert With Edge Flow secenegini aktive edelim. Bu sayede Edgeler arasi ek Edge atarken ayni
dogrultuyu kullanir.

M Toal Settiags - O *

Kol kismini olusturmak icin 4 adet face (Polygon) secip > Shift+Sag Mouse ile agilan menilden
Circulatize Components’i segerek secili Polygon'lari ovallestirelim. Bu sayede kol igin uygun alan
olusturulmus olur.

Eger Polygon'lar egriyse mentdeki Twist ile dlzeltilebilir.
Secili Polygon'lari > (iste meni > Edit Mesh > Extrude ile uzatarak kol uzantisini yapalim.

Onden goriiniim ekraninda Gst kismi iceri cekerek Extrude ile ¢ikan alani omuz ¢ikintisi haline
getirelim.

J

Ust meniiden Mesh Tools > Insert Edge Loop ile kol cikintisina ekstra Edge ekleyerek kolun
¢ikacagi alt kismi 4 Polygon haline getirelim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Edgeleri belirli bir ylizey dogrultusunda kaydirmak istersek; Edge seciliyken > iiste menii >
Mesh Tools > Slide Edge > Orta Mouse Butona basil tutarak Edge’i kaydiralim.

Ayni islemi Vertex ile icin yapmak icin > Movetool Settings > Axis Orientation > Normal sege-
negi kullanilabilir. Bu sayede Vertexler ylizey boyunca kayar.

Kolun gikacagi 4 Polygon'a boldiigiimiz alandaki Polygon'lari segelim ve silelim

Gerekli yerlere fazla uzun dikdortgen Polygon'lara Mesh Tool Settings > Insert Edge Loop ile
Edge atarak Polygon sayisi cogaltilabilir. Bu sayede Polygon'lar kare olur ve model daha detayl
purizsiz hale gelir.




MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Sculpt Menu > Relax Tool ile modeldeki Edge'ler yumusatilabilir. Bu sayede egiri Edgeler ken-
diliginden bir diizene girecektir. Bu islem sirasinda modeli fazla deforme etmemeye dikkat etme-
miz gerekmektedir.

MODELE KOL EKLEME

Govdede kolun cikis alani icin olusturdugumuz bosluktaki Edge sayisiyla ayni Edge sayisina
sahip bir Silindir ekleyip onu kolun hizasina yerlestirelim.

Dik Segment sayis1:8 yatay Segment sayisi: 5 olarak silindir ayarlanabilir.

Kolun dirsekten hafif kirilma agisi > Vertexleri segip > odak noktasini ayarlanarak > Rotate ile
dondiriilerek olusturulabilir.

Kolun el ile birlesen yerdeki Vertexleri daraltarak bilek kismini olusturalim.
Kol ve govdeyi Bridge ile birlestirmeden dnce:
Kol ve Govdeyi, her iki objeyi de segelim > ist menli Mesh > Combine ile birlestirelim.

Daha sonra hem govde Edge'leri hem de kolun omuzla birlesecek yerindeki Edge'lerin ta-
mamini secelim ve Bridge ile birlestirelim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Smooth (yumusatilmis kenarlar) gériiniim igin model segiliyken klavyeden “3” tusuna basarak
model yumusatilabilir. “1” ‘e basarsak da Normal Lowpoly moduna geri getirilir. “2”’ye basilarak
ise yumusak kenarli diisiik Polygon'lu 6n izlemeli modda calisilabilir.

ilk resimde model Lowpoly modunda. ikinci resimde 2’ye basilmis ve Soften Edges ve Low Poly
on izleme modu halinde, (i¢clinci resimde ise “3”’e basiimis ve tamamen yumusatilmis haldeki
model gériinmektedir.

Bu secenekler 6n izleme olarak yumusatirlar. Ust menii Mesh> Smooth gibi degildir modelin
Polygon sayisini kalici olarak artirmazlar.

BACAK EKLEME
Silindir modeli ile bacak olusturalim. Onden ve yandan hizalayalim.

Kalgada bacak ile birlesecek Edge sayisi kadar silindirde Segment sayisi olsun.

i
- g |

Input alanindan 6 adet Height Segment ekleyelim. Bacagi cizime gore Vertexlerden tutarak
sekillendirelim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Govde ve bacagi list menii> Mesh>Combine ile birlestirelim.
Edgeleri secelim > ilist menii> Edit Mesh>Bridge ile birlestirelim.
Gerekli yerlere list menii > Mesh> Insert Edge Loop ile Edge atarak detay verelim.

Govde soft, bacak Hard Edge goriiniyor ise > Mesh Display > Harden Edges secelim ve hepsini
duslik Polygon halinde gorelim.

Duplicate Special:

Modelin yarisi bittiginde ya da diger yarisi ile birlikte tamamlanmis olarak gormek gerektiginde
> kopyalanacak objeyi secelim > odak noktasini, Snap To Grid secenegi aktifken, sifir noktasina
tasiyalim > list meniiden > Edit > Duplicate Special’in yanindaki kutucuga basip mentyul acalim >
kopyasini olusturacagimiz koordinatin degerinin énline “-” koyalim : -1 degeri modelin kopyasini
simetrik olarak olusturmaya yarar.

Instance olarak kopyalanan gévdeinin yarisi tamamlanmis olur ve ekstra olarak diger yarisinda
yapilan degisiklikler otomatik olarak 6teki yarisinda da giincellenir (3DS Max programindaki Sym-
metry Modfier’ina benzemektedir.).

EL MODELLEME

Cube modeli olusturup el boyutunda uzatalim. Bu obje avug i¢i olacak kism olacak sekilde
olusturalim.

Diklemesine 4 Segment / Enlemesine 3 Segment atalim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Elin avug kismina kavis vererek avug i¢i oyugunu olusturalim. Bilek kismini daraltalim. Parmak-
larin ¢ikacagi kisima da kavis verelim.

Parmaklarin ¢ikacagi Polygon yiizeylerini Face moda gecerek secelim > list menii > Edit Mesh
> Extrude ile Extrude ile uzatalim.

Faceleri uzatirken Extrude seceneklerinde Keep Faces Together secenegini Off yapalim. Bu
sayede her ylizey ayri ayri uzayarak parmaklari olusturacaktr.

Yan taraftan tek Polygon'u secip basparmak ¢ikintisi yapalim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Parmaklarin her birine 2 adet Edge Loop atarak parmak Polygon sayisni 3 e ¢ikartalim.
Parmak ucarini daraltalim.

Ortadaki Edge in altina ve Ustline bir Edge daha atalim.

Atilan Edgelerdeki dis Vertexleri tutup iceri dogru ¢ekerek eklemleri olusturalim.

Eklemin icte kalan kismini ekleme dogru sokarak parmak ucu gibi ylzeyleri disa dogru cikara-

lim.

Tum parmaklari Edgeleri ayarladiktan sonra son halini gérmek icin “3” rakamina basip Smooth
On izlemesi yaparak kontrol edelim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

El modelinden emin olduktan sonra kol ile birlestirelim. Birlestirirken el ve kol Edge sayilari esit
degilse bilek kismindaki Vertexleri Edit Mesh > Merge ile birlestirerek esitleme yapilabilir.

Viicut ve eli Mesh > Combine ile birlestirelim. > Bilek ve kol ucundaki Edge sayisi ayni ise Bridge
ile birlestirme yapilabilir.

Govde modelinin odak noktasi birlestirme isleminden sonra kaymis olacaktir. Odak noktasini
sifir noktasina klavyeden “D” tusuna basip Move araci ile tasiyalim ve tekrar “D” tusuna basarak
odak noktasinin hareket 6zelligini kapatalim.

Govde modelini Duplicate Special ile simetrik kopyasini olusturalim.

Govde modelinin History kisminda biriken gereksiz Histroy bilgisini silmek icin; Gst menliden >
Edit > Delete All By Type > History ile ge¢misi silelim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

KAFA MODELLEME

Kire olusturup eskizdeki goz hizasina yerlestirelim. Kiirenin merkez kismi géz bebegine baka-
cak sekilde dondurelim.

Goz kiresi segiliyken iist menii > Modify > Make Live secerek ya da miknatis ikonuna tiklaya-
rak, model lizerine Polygon yapisir moda getirelim.

Onden goriiniimdeyken (st menii > Mesh Tools > Create Polygon diyerek géz lizerine Polygon
ylzey cizelim. 8 Edge den olusan Polygon yiizey kafa modelinin baslangi¢ noktasi olacaktr.

30



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Yizeye Polygon cizimini bitirmek icin se¢gme okunu secerek cizimi sonlandiralim.

Gizilen yluzeylerin Edgelerini secelim ve Extrude ederek g6z oyugunu olusturalim.

Olusturulan alani Face Mode’a gecerek silelim. Sadece konturlar kalmalidir.

Polygon'larin normal ylizeyleri ters olarak olustuysa ters cevirmek igin etmek icin > Mesh
Display > Reverse ile Flip Normal uygulamasi yapalim.
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MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

GOz yapisina uygun olacak sekilde cerceveyi “V” sekli olusturacak sekilde ayarlayalim.

En dista kalan Edge’i Extrude ile karakterin kas hizasina kadar olusturalim.

Yiz hatlarina uygun olacak ve goz cukurunu olusturacak sekilde yeni eklenen Polygon'u Ver-
texlerden tutarak ayarlayalim.

H
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Soldan iki Edge’i tutup Extrude ile burun kemigi hizasina ¢eklim. Yandan gériinimden de bu-
run kemigine hizalamasini yapalim.

Burun kismindaki iki Edge harig diger tiim kontur Edgeleri Extrude ile ekleyip yeni alan olustu-
ralim.
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Olusturulan alani referansa Vertex Mode ile Vertex noktalarini Move araci ile hareket ettirerek
hizalayalim.

Klavyeden “3” e basarak Smooth halini modelin son hali hakkinda filir sahibi olmak igin kontrol
edelim.

Cizim bitince Enter a basarak ve Polygon'un olusmasini saglayalim.

Dudagin odak noktasini “0” noktasina ortalayalim > Dudak Polygon'unu agiz ¢izimine hizalaya-
lim.
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Edgeleri orta kisimdakiler hari¢ tutalim ve Extrude ile dudak kalinligi verelim.
Ortadaki Edge’i silelim. Sadece dudaklar kalsin.
Gerekli durumda Mesh Display > Reverse diyerek normalleri déndiirme islemini yapalim.

Vertexleri tutarak dudaga kavis verme islemini uygulayalim.

i¢ kisimdaki Edgeleri > Extrude ederek dudaga kalinlik verelim.

Dudagin disindaki Edgleri yine Extrude ederek burun alti ve yanak kisimlarini olusturalim.

Edge kismina bir Polygon kati daha ¢ikalim.

il .. [ e

iki yiizeyi Combine ile birlestirelim. Vertexleri Merge ile birlestirerek iki parcay birlestirelim.

“G” tusu son hamleyi tekrarlar.

Secili Edgeleri Extrude ile ¢ogaltarak yliziin Ust tarafiyla birlestirelim.
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‘P & B

Kafanin Ust tarafindaki Edgeleri Extrude ederek kafanin Gstlinl olusturalim.

Extrude edilen Edgeleri Rotate ile dondirerek kafanin seklini olusturalim.
Insert Edge Loop secenegi ile gerekli yerlere ek Polygon olusturabiliriz.

Boyun kismini olusturmak icin Vertexleri Merge ile birlestirelim ve boyun boslugu olusturalim.
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Boyun kismina eklenecek Edge sayisi kadar Polygon'a sahip olan bir silindir olusturalim. (Top-
lamda 14 side)

Silindirin yarisi, alt ve Ust Polygon'lari silerek yarim boyun modeli olusturalim.

Kafa ile boyunu ist meniiden Combine secenegi ile birlestirelim. Bridge ile boyun ve kafa Ed-
geleri arasinda Polgon olusturalim.

Sculpt seceneklerinden Relax ile boyun boélgesindeki Polygon'lari yumusatabiliriz.

KULAK MODELLEME
Bir Cylinder modeli ya da Pipe modeli olusturarak kulak olusturulabilir.
Kulagin eklenecegi yerdeki Edge sayisi kadar Segment'e sahip olan bir Pipe secilmelidir.

Secili Edgelere Edge flow atarken sekli bozmandan edge atmak icin > Shift + Sag Mouse > Edit
Edge Flow ile diizlem dogrultusunda Edge atilabilir.
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Kafanin kulak icin ayrilan boslugundaki Edge sayisi kadar Tube’da Edge ekleyelim ya da azalta-
lim.

Kulagi referans gorselindeki yerine hizalayalim. Kafaya yakin ylzeydeki tiim Polygon'lari silelim.

Kulak icinde kalan Edgeleri secip Extrude ile 3 kere Poly katmani olarak kulak ici ylizeyini olus-
turalim.
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Kulagin kafa tarafina denk gelen Edgeleri Extrude ile uzatalim.

Kulak ve kafa modellerini se¢ > Mesh > Combine
Editmesh > Bridge ile kulak ve kafa edgelerini birlestirelim.

Birlesmeden sonra Vertexleri kaydirarak meshleri diizenleyelim. Bu asamada “3”'e basarak
kulagin Smooth halini kontrol edebiliriz.

BURUN KISMINI MODELLEME

Agiz etrafinda olusan oval topoloji burun kismini da dahil etmeli. Bu yiizden burun kisminin

hemen lzerinden Edgeleri gecirmek gerekli.
@ @

Vertexleri kullanarak, 6nden goriinim ekranindan burunu kaplayacak bir Polygon yiizey olus-
turalim.
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Extrude il burun gikintisini gérseldeki Polygon'a verelim. “0” noktasinda Extrude dan dolayi ig
kisimlarda bir Polygon fazlalig1 olusabilir. Kontrol edelim ve varsa silelim.

Alt kissmda kalan Polygon’u Exture ile igeri dogru > Scale ve Shift ile Exture yapip daraltarak
burun deligi alani olusturalim. Daha sonra bu kiiglik Polygon’u burun icne dogru Exturde ile iterek
burun deligini olusturalim.

Tek bir Edge seciliyken paralellerine dogru bir Edge sirasi eklemek i¢in > Tek bir Edge segiliyken
> CTRL basili tut > sag mouse butonu > Edge Ring UtilitieS > To Edge Ring And Split secenegi ile

Edge ekleyebiliriz.

Daha sonra yeni eklenen edge serisinin tamamini secip > Shift>Sag Mouse But > Edit Edge
Flow diyerek yuzeydeki kavise uygun sekilde Edgeler ayarlanabilir.

Yeni eklenen Edgelerdeki Vertexleri segip Move araci ile burun modelini detaylandirabiliriz.

Burunu kendi iginde de enlemesine Edge ekleyerek Polygon sayisini arttirip detaylandiralim.
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AGIZ iC KISMINI MODELLEME

Karakterin animasyonda agiz kismi hareketlenecek ise agizin i¢ kismini da olusturmak gerek-
mektedir.

Dudaklarin agiz icinde kalan Edgelerini tutup Scale araci ile diizlem haline getirelim.
Extrude = Shift + Move Tool ile iceri dogru Polygon'lar ekleyerek agizin i¢ kismini olusturalim.

6 -7 adet Polygon ylzeyi eklemek yeterli olacaktir. Son kisma gelince Bridge ile birlestirip Fill-
hole ile deligi kapatalim.

KAFA POLYGON'LARINI DUZENLEME

Kafa modelinde bulunan fazla uzun dikdortgen Polygon'lari bolerek daha ufak kareler haline
getirelim.

Uzun Polygon'larin bulundugu alandan bir Edge secelim > CTRL+Sag Mouse > Edge Ring Uti-
liies > To Edge Ring And Split secenegi ile ekstra Edge ekleyerek uzun Polygon'lari kare forma
sokalim.

Shift > Sag Mouse But > Edit Edge Flow ile Edgelere kavis verelim.

Sculpting Mensii’'nden Relax secenegi ile modelin dengesiz Polygon ylizeylerini yumusatabi-
liriz.

B + Sol Mouse Buton ile yumusatma araci firga kalinhigini ayarlayabiliriz.

£ v frarsts -ty ol @ e

Relax segenegi, modelinizin seklini bozmandan Polygon Vertexleri arasindaki mesafeleri esit-
ler.
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Input History’den en son eklenen 6zellige ekleme yapilabilir.

Asagidaki 6rnekte Edge eklendikten sonra Input History’den en listteki se¢enegi acgarak iceri-
sindeki > Split Type=Mult1 yapildiginda Edge Sayisi > Division’dan arttirilabilir.

Boyun ve gévdenin Bridge ile birlesecegi alandaki Edge sayilari esit olmali.

Esit olmayan Edge sayilarini artirmak igin bir taraftaki Edge serisini secip > Edit Mesh > Bevel
secerek Edgeler ¢ogaltilabilir.

Uggen vyiizeyleri miimkiin oldugunca azaltmak ve animasyona uygun 4 kenarli Polygon'lar
olusturmak igin;

Uggen yiizeylerin Vertexlerini secip > Edit Mesh > Merge Center ya da Merge secenegi ile
birlestirilebilir.

Kafa ve gdvdeyi Combine ile birlestirelim. > iki tarafin da Edgelerini secip Bridge ile birlestire-
lim.

Vertexleri diizelterek boyun kisminin topolojisini diizenleyelim.

DiS ETLERi MODELLEME

Ust meniiden >Polygon > Pipe olusturalim. Pipe geometrisine Platonic Solid simgesine > Mou-
se Sag Buton ile de ulasilabilir.

20 x 1 segmentte, Thicknes 0.2 6lgiilerinde bir Pipe olusturalim > Face Mode’a gecip Pipe’in
yarisini silelim.
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Edgeleri diklemesine secerek Connect ile aralarina ekstra Edge atalim. Bu islemi Tim Edge
alanlarinda tekrarlayalim.

Yeni eklenen Edgelerin tamamini segelim> yukari yéne dogru ¢ekelim.

Damagin yarisini ve diger yarisinin da Ust kismini facelerini segip silelim. Daha sonra Symmetry
ile yarisini kopyalayalim.

Dis bosluklarini olusturacak kisimlari dig etinin igine dogru Vertex modundayken gekelim.

Yatay olarak bir Edge atalim ve dis etine biraz disari dogru kavis verelim.

Diseti modeli segiliyken list menii > Mesh > Mirror ile diger yarisini olugturalim.

Klavyeden “3”’e basarak soft model 6n izlenimi ile kontrol edelim.
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Dis eti modelini karakterin agizinin i¢c kismina yerlestirelim. Kopyasini ¢ikarip alt dis eti bolim(-
ni de olusturalim. Alttaki dis eti modelini ufaltip biraz daha geriye cekerek modelin agizina tam
oturmasini saglayalim.

Dislerin ¢ikacagi Polygon alanlarini bir dis alani atlayarak secgelim. Extrude ile iceri dogru dis eti
kalinhgl payi verelim. Bir kere daha Extrude segenegi ile iceri dogru oyuk acalim.

Btrude: Extrude

Extrude ile oyuk agarken koordinat sistemini World olarak ayarlamak icin Extrude oklarinin ya-
ninda bulunan ufak halka isaretine bir kez tiklayalim. Yon oklarinin hizalarinin degistigi gorilebilir.

iceri Extrude verdikten sonra atladigimiz béliimleri secip ayni islemleri tekrarlayalim.
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DiSLERi MODELLEME

Dis eti modellerinin oyuk kisimlarindaki Polygon'lari secerek iist menii > Edit Mesh > Extract
secenegi ile Polygon'lari dis eti modelinden ayiralim.

Ayirdigimiz Polygon'lari secip Extrude ile hacim kazandiralim.

Ug kisimlarini segerek scale ile tek koordinatta diiz olacak sekilde sekillendirelim.

Dis modelini olusturduktan sonra Dis eti modeli grubundan gikartmak igin; Gist menii > Edit >
Unparent secelim.

ik disi yerlestirdikten sonra diger disleri de ayni disi kopyalayarak ve dl¢eklendirerek oyuk
alanlara denk gelecek sekilde olusturabiliriz.

Disler ve dis etlerini segerek > Mirror ile simetrisini olusturalim.,

Alt disler icin ise Ust dis takimini Duplicate ederek alt kisma yerlestirelim. Onde bulunan alt
disleri biraz daha ufaltip diizenleyerek alt disleri de modellemeyi bitirelim.

DiL KISMINI MODELLEMEK

Bir Cube ekleyerek uzun dikdortgen form verelim. Olciilendirme yaparken deger girilecek ala-
nin yazisini secilip calisma alaninda Mouse orta tekerlegine basili tutarak saga sola ¢ekerek ince
ayar Olgeklendirme yapilabilir.
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Segmentler ekleyerek dil modelini detaylandiralim. En, kalinhk ve boy olarak 4/2/4 Segment
sayisi yeterli olacaktr.

Vertex moduna gecerek Soft Selection Mode agikken dilin 6n kismini uzatalim. Arka kismin-
daki tim Vertexleri segip dilin arka kismini genigletelim.

Orta kisimdaki Edgeleri Soft Selection olmadan secerek Scale ile esit oranda biyiterek kenar-
lara kavis verelim.

Ust kismindaki orta alanda bulunan Edgeleri secip asagi dogru Move araci ile indirerek dilin
orta kismina kavis verebiliriz.

Ug kisimindaki Vertex’leri segerek Scale ile daraltalim.

Dilin dip kismindaki Face’leri secerek Extrude ile uzatip asagi dogru indirerek alt ceneye yakin-
lastiralim ve agizdan ¢ikiyormus izlenimi verelim.

Dil modeli segiliyken > Edit > Delete By Type > Delete History diyerek dildeki islemleri sifir-
layalim.

Bu noktada Maya dosyamizin farkli bir kopyasini kaydederek bozulmalara karsi énlemimi-
zi alalim. Yedek dosya lzerinden ¢alismak her zaman tercih edilen, veri kaybini en aza indiren
yontemdir. Tercihen bir sonraki dosyalari “dosya adi-2,3,4” diye isimlendirerek kullanim kolayhgi
saglayabilir.
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AYAK MODELLEME

Bir Cube olusturalim. Yan gérinimden “0” noktasina referans ¢izimin ayak kismina hizalaya-
lim. Daha sonra diger modellerde de yaptigimiz gibi Subdivision ekleyelim. Enine “4”, Derinleme-
sine: “5”, boy kismina da “1” Subdivision eklemek baslangig icin yeterli olacaktir. Burada verilen
degerler referans ¢iziminizin degisikligine gore farklilik gosterebilir.

Polygon'lara ayirdigimiz dikdortgen ayak modelinin 6n kismini ayagi deforme etmeden daralt-
mak icin Latice efekti kullanilabilir. Ust meniilerden > Deform > Latice secerek dikdértgene Lati-
ce’i ekleyelim.

Sol kisimdaki Outliner kismindan Latice secildiginde sag tarafta Shapes kismindan Latice se-
cenekleri girilebilir. Seceneklere “2/2/2” olarak girelim yani her ylzeyde tek bir face bulunacak
sekilde. Buraya girdigimiz Face degerleri modelin kendi Polygon sayilari degil, Latice Deformer’in
degerleridir. Bu sayede ¢ok Polygon'dan olusan yiizeyleri tek bir Polygon yiizeyi gibi sekillendi-
rilebilir Latice’i olusturdugumuz kutu Polygon modelinin lizerine eklenmis ayri bir kutu olarak
da dastndlebilir.

CTRL+Sag Mouse Diigmesi’ne basarak Latice in Vertex'lerini secerek sekillendirme yapalim ve
kutunun yani ayak modelinin 6n kismini daraltalim.

Latice’i silmek igin delete kullaniimamaktadir. Dogrudan silmek modeli eski haline getirecektir.
Bu yuzden Latice kullanilan model segiliyken Edit> Delete By Type >Delete History ile Latice sili-
nir ve Polygon Mod’a geri doniilmiis olur.
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Ayak ve govde modellerini segip Uist menii > Mesh > Combine ile birlestirelim. Ayagin bilek ile
birlesecek kisimdaki facelerini (Polygon'lari) secip silelim.

Bacagin ve ayagin bilek kismindaki Edge’lerin hepsini segelim Editmesh > Bridge ile birlestire-
lim.

Vertex mode’a gelelim ve ayak anatomisine uygun bir sekilde referansimiza uygun olacak bi-
¢imde ayagin seklini diizenleyelim.

Obje segiliyken Sag Mouse diigmesine basili tutarak agilan mentiden Object Mode’a gelip “3”
tusuna basarak Soften Edges 6n izlemesini yaparak modellemeye devam edebiliriz.

Gerekli yerlere Edge ekleyip, Sculpt modunda Smooth ve Relax araci ile gerekli diizeltmeler
yapilabilir.

GOZ BURUN VE AGIZ DETAY DUZELTMELER

Agiz, gbz ve burun gevresinde gerekli yerlere list meniiden Mesh Tools > Multi Cut Tool ile
isten noktalara Edge eklenerek detaylandirma yapilabilir.

Detaylandirma galismasini yapmadan dnce modelin diger yarisini Duplicate Special>Instance
olarak olusturalim. Bu sayede modelin bitmis halini gérerek detaylandirma islemleri yapilabilir.

Ozellikle karakterimiz animasyon icin hazirlaniyorsa, agiz ve goz bolgelerinde farkli hareketler
yapilacagl icin, bu alanlarda Polygon sayilarinin biraz fazla olmasi yapilacak mimik animasyonlari-
nin daha etkili olmasini saglayacaktir.

47



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Yukaridaki 6rnekte diisiik Polygon sayisi nedeni ile kapanan g6z kapaginin, goz kiresi ile ¢akis-
masini gorulebilir.

Multi Cut Tool seciliyken ve Mouse ikonu model lzerindeyken CTRL tusuna basili tutarsak
bulundugu alan dogrultusunda EDGE ekleyebilecegi yerlerin on izlemelerini bize gosterir. Bu
sayede hizl bir sekilde modele detay Polygon'lar eklenebilir.

On ve Yan pencerelerden referans cizimi kontrol ederek 3D modelimizin gerekli yerlerine de-
taylandirmalar yapalim. Detaylandirmalari yaparken dikkat etmemiz gereken unsur Polygon'larin
ozellikle hareket edecek olan agiz goz gibi alanlarda liggen ya da 5 kenar Polygon'larin olma-
masidir. Kafanin st kismi gibi Polygon'lari esneterek hareket ettiriimeyecek alanlarda ticgen Pol-
ygon'lar gereklilik durumunda kabul edilebilir.

Ayak kisimlarini animasyona uygun hale getirmek icin gerekli ayarlamalari yapalim. Ayak mo-
delindeki Vertexler segilip Soft Selection 6zelligini aktif hale getirilip Rotation araci ile ayaklar
disari dogru dondiirelim. Dondirme islemini yaparken odak notasini gerekli goriildiglinde bacak
hizasina alarak dondirme iglemini yapalim.
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Gerekli yerlerde bacak boélimiinde uzun dikdortgen Polygon'lar bulunuyorsa onlara da ekstra
Edge ekleyerek simetrik kare Polygon'lar haline getirelim. Animasyon sirasinda uzun Polygon'lar
gerekli esnemeyi yapamayacagi icin modelde kirilmalara ve siinmelere neden olurlar. Ayrica kap-
lamalarda da bozulmalar olabilir. Bu sebepten dolayi Polygon'lari kare ve yeterli sayida tutmakta
fayda vardir. Fazla sayida gereksiz Polygon'un da sistemi zorlayacagini unutmamak gerekir.

Fazla sayida kare Polygon bulundurmak ta calisma acisindan zorluklara neden olacaktir. Ozel-
likle Rigleme (iskelet sistemini modele baglama) islemi sirasinda kemiklerin kapsama alanlarini
belirlemede, fazla sayida Polygon sizi gereksiz yere ugrastiracak ve sonuca ulasmanizi engelleye-
cektir.

Modeli klavyeden “3” tusuna basarak Smooth 6n izleme modunda incelerken artirilacak olan
Polygon'lari goremeyebiliriz (ilk resim). Bu ylzden fikir vermesi acisindan kontrol etmek icin st
menlideki Mesh>Smooth secenegini secelim. Bu sayede gercek Polygon degisimin gorilebilir
(ikinci resim). Daha sonra tekrar eski haline CTRL+Z ile getirerek modellemeye distik Polygon
halinden modellemeye devam edilebilir.

Viicut pozlamasini iskelet sistemine rahat bir sekilde giydirebilmek icin (Rigging) icin mimkdin
mertebe klasik “T” pozuna sadik kalarak modellemeliyiz. Eger referans cizimimiz “T” pozunda
degilse modelleme bittikten sonra kollari yukari dogru yere paralel olacak sekilde Vertexlerden
Soft Selection ile tutarak ve odak noktasini da omuz hizasina tasiyarak kaldiralim. Daha sonra da
Sculpt > Relax tool ile gerilen Polygon'lari yumusak gegcisli hale getirelim.

KARAKTERiI MIRROR ILE TAMAMLAMAK

Bu islem icin Duplicate Special ile cogalttigimiz gévdenin yarisini silelim. Mirror islemi ile kop-
yalanan par¢a otomatik olarak orijinal parca ile birlestigi icin Mirror yéntemini tercih edelim.
Karakterin merkez noktasinin tam “0” noktasinda oldugundan emin olalim.

Merkeze yakin olan govde modelinin Vertexlerinin tamamini segelim ve Snap To Grid
ozelligini aktif hale getirip tim Vertexleri “0” noktasina hizalayalim.

Vertexlerin tamamini hizli bir sekilde hatasiz olarak secebilmek icin; 6nce Edge Mode'a gelelim
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ve merkeze yakin tim Edgeleri ¢ift tiklayarak secelim. Daha sonra secili olan Edgeleri, Vertex’e
cevirmek igin list meniiden > Select > Convert Selection > To Vertices segenegini segelim.

Vertexlerin tamami segili iken hepsini ayni noktaya hizli bir sekilde hizalamak igin > Scale
aracini secip yatay dogrultuda daraltma islemini birka¢ kez tekrarlayalim. Bu sayede Vertexler
yukaridan asagi bakildiginda tek bir hizada olacaktr.

Mirror ile karakter modelinin diger yarisini olusturmak igin, iist menlerden > Mesh > Mir-
ror’u>yanindaki kutucuga basarak segelim. Bu sayede x,y,z koordinatlari ile kopyalama secenek-
lerini gorerek modelin diger yarisi dogru sekilde olusturulabilir.

Eger Mirror secenekleri ile daha dnce c¢alisiimis ve ayarlarin sifirlanmasi gerekiyorsa meniinin
Uzerinde bulunan Edit>Reset Settings se¢eneklerinden Mirror Tool sifirlanabilir.
M Veerns Dpsiors = ] ®

Mirror secenegi kullanildigi zaman modelin merkezinde bulunan tiim Vertexleri, olusturdugu
modelin diger yarisindaki merkezde bulunan Vertexler ile kaynastirarak modeli birlestirir. Tek bir
mesh model haline getirir. Duplicate Special seceneginden en blyuk farki budur.

Mirror secenegi aktifken acilan mentide bulunan Merge Treshold secenegi sayesinde mer-
kezde bulunan ve birbirine kaynak yapilacak Vertexlerin yakinlik dereceleri degistirilebilir. Bu
sayede belirli bir uzaklikta bulunan Vertex noktalari da gerekli goriildiglinde kapsama alani genis-
leterek modelin birlestirme merkezine dahil edilebilir.
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Mirror ile birlestirme islemi yapildiktan sonra klavyeden “3”’e basarak modeli Smooth ederek
merkezde birbiriyle birlesmeyen Vertexler olup olmadigi kontrol edilebilir.

Ayrica dudak burun gibi birbirine yakin ama birbirine yapismamasi gereken Vertexlerin isten-
meyen sekilde birbirine kaynayip kaynamadigini da kontrol etmek gerekmektedir.

GOZ MODELINi DETAYLANDIRMA

Oncelikle géz kiiresini secelim ve iist meniiden > Modify > Freeze Transform ile bulundugu
koordinatlari sifirlayalim.

GOz kiresinin Duplicate ile bir kopyasini olusturalim. Kopyanin ismini > Goz_Saydam olarak
degistirelim. Bu gbz kiiresinin etrafini kaplayan ve parlakligi saglayan seffaf alan olacaktir.

Kopya kirenin 6n kismindaki 3 sira Vertexi secerek hafif disari dogru cikinti olusturalim. Bu
sekilde goziin 6n kisminda bulunan saydam kismi modelleyerek karakterin bakislarini daha canli
bir hale getirmis olacagiz.

Gikinti kismini modelledikten sonra Sag Mouse Buton > Assign Favourite Material > Phong
materyali atayalim. Bu materyal parlak ve saydamlik saglayan bir materyaldir.

Sagdaki Attribute Editor alanininda Phong Material’i segerek Transparency segenegini tam
beyaz yapalim.
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Ik olusturdugumuz géz kiiresini secelim ve Vertex modundayken énden 2 sirayi secelim. Secili
Vertex alanlarini genisletmek i¢in Vertex segiliyken > liste menii> Select > Grow 6zelligi ile segili
alan genisletilebilir.

Calisma alaninin iist kisminda bulunan kisa yollar barina kendi kisayol simgelerimizi ata-
mak igin: Ust kisayol barlarindan Custom yazan ve i¢i bos olan bari secelim. Daha sonra
oraya simgesini atayacagimiz secenedi en listteki listeden secerken CTRL+Shift+Sol Mou-
se Button ile tiklayalim. O segenegin simgesinin barda kisayol olarak belirdigini gdrebili-
riz. Bu sekilde hizli ¢alisma amacgl istedigimiz segenekleri oraya tasiyabiliriz. Eklenen kisa-
yol ikonunu Custom meniiden silmek igin ise sag tiklayip Delete segilmesi yeterli olacaktr.

GOzl iris kismini ise segili olan orta kissmdaki Vertexleri Move araci ile iceri dogru siiriikleye-
rek olusturalim. iris kisminin baslangicina bir Edge daha ekleyerek oyuk alanin baslangic kismini
belirginlestirelim. Daha sonra da saydam materyal ile kapladigimiz ve 6n kisminda kavis olustur-
dugumuz goz kiiresini diger kiirenin Gzerine taslyalim ve Scale ile biraz biiyiiterek kiirelerin birbiri
Uzerine binmesini engelleyelim.
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GOz bebegini olusturmak igin orta alandaki Faceleri (Polygon'lari) segelim ve sag tiklayarak
Assign Favourite Material > Surface Shader materyali ekleyelim. Bu sayede alan siyah ve mat
olacaktr.

Her iki goz kiresini de secerek Group ile gruplayalim. Daha sonra géz grubunu Duplicate ile
kopyalayalim. Gruplanan goz kirelerinin odak noktasini géz modelinin merkezine almayalim ve
“0” noktasinda birakalim ¢linki kopyaladiktan sonra ayni hizada olmasi icin odak noktasinin sifir
noktasinda olmasi gerekmektedir.

Kopyalanan g6z grubunu Scale kismindan ilgili koordinat satirina (x,y ve z) eksi (-) deger vere-
rek simetrik olarak géz cukuruna yerlestirelim.

KARAKTER KIYAFETI OLUSTURMA

Karakter modelleme calismalarinda genel olarak iki sekilde kiyafet olusturulmaktadir. Birinci
yontem; bilgisayar oyunlari ve basit animasyonlar icin modele entegre bicimde olusturulan ve
karakter ile birlesik kiyafet yontemidir. Bunlar karakterin iskelet sistemi ile birlesik oldugu igin
olusturulan animasyonlara viicudun bir pargasiymis gibi tepki verirler ve daha basit goriiniim ser-
gilerler. ikinci ydntemde ise karakterin govdesinden ayri sekilde modellenen ve viicut animas-
yonlarina tepki veren simiilasyon temelli Polygon kiyafet modelleri kullanilir. Bunlar karakterin
hareketlerine kumas simulasyonu seklinde, yer ¢ekimi, riizgar ve kumas agirligi gibi etkenleri he-
saplayarak tepki verirler ve daha gergekgi sinematik animasyonlar elde etmemize olanak verirler.

Bu ¢alisma orneginde ikinci yonteme yakin bir kiyafet ¢esidi modellenecektir. Bunun igin en
kisa yontem olan karakterin gévdesinin belirli Polygon alanlarini kopyalayip kiyafet olacak sekilde
modelden ayirma yéntemi kullanilacaktir.

Oncelikle gévde modelinden gémlek olacak Polygon alani segelim. Ust menii > Duplicate’i
secelim. Model Uzerinde beliren Move araglarindan Mavi renkte olan dogrultudaki oku segip
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modelden uzaklastirarak ya da agilan kutudaki Local Translate Z satirindaki degeri artirarak segili
Polygon'u gomlek halinde modelden belirli bir mesafe uzak olacak sekilde olusturalim.

N

Olusturulan modelde Local Translate isleminden dolayi st liste binen Polygon ya da Vertex
noktalari varsa onlari Sculpt > Relax Tool ile diizeltelim. Gerekli yerlerde Vertex ve Edge dlizen-
lemeleri yaparak referans imaja uygun hale getirelim.

PANTOLON / SORT MODELLEME

Gomlek modellerken uyguladigimiz teknigin aynisini burada uygulayabiliriz. Gomlek modelini
iist menii Display > Hide ile gizleyerek model lzerinde daha kolay ¢alisabiliriz.

Pantolon olacak alanin Polygon'larini segelim.
Edit Mesh menisinden Duplicate'i secelim.

Local Translate Z kanalina 1-1,5 gibi bir deger vererek pantolonu gévdeden uzaklastirahim.

Duplicate ederek olusturulan pantolon modelinin bel kismi Vertex modunda Soft Selection ile
daraltalim ve paga kisimlarini genisletelim. Cloth similasyonu olacagi icin efekti daha iyi goster-
mesi acisindan kiyafette ayarlamalar yapilmasi 6nemlidir.

Daha sonra Sculpt > Relax araci ile Polygon'larin esit olmayan alanlarini diizenleyelim. Kulla-
nim kolayligi ve esit dizenleme yapilabilmesi icin ist bar mentde bulunan Symetry Tool'u aktive
ederek Relax islemini yapalim.
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Sort modelini tamamladiktan sonra Hide ile gizledigimiz G6mlek modelini list menii Display
> Show > Show Last Hidden diyerek goriiniir hale getirelim. Pantolon ve G6mlek modellerinde
Polygon ¢akismasi vs var mi kontrol edelim.

AYAKKABI MODELLEME

Karakterin ayakkabi b6limi Gémlek ya da Pantolon gibi ayri bir par¢a olmayacagi igin direkt
govde modeli Gizerinden sekillendirme yapilabilir. Detaylandirma islemi UV Map cikarildiktan son-
ra Substance Painter lizerinden yapilabilir.

Ayakkabi modelini detaylandirirken Govde modelinin yarisini dnden goriinimdeyken silip,
ayakkabi modellemesi bittikten sonra diger yarisini Mirror ile olusturmak daha hizli sonug alma-
mizi saglayacakdtir.

Referans gorselindeki ayakkabi ¢izimine gére modelleme yapalim.

Corap kismina ekstra Edge Loop atarak olusturalim ve disariya dogru Scale araci ile ¢ikinti ve-
relim.

Klavyeden “1” Hard Edge ve “3” Soften Edges 6n izlemeleri ile modellemeye devam edelim.
“2” rakamina basarak da Hard Edge kafesi goriiniirken bir yandan da Soften Edges ile yumusatil-
mis On izlemede modellemeye devam edelim.
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SACLARI MODELLEME

Saclari modellemeye baslamadan 6nce yarim olan gévde modelini Mirror kullanarak tamam-
layalim. Klavyeden “3”’e basarak Smooth modundayken Vertexlerin birlesip birlesmedigini agik
bir yer olup olmadigini kontrol edelim. Birbiriyle birlesmeyen Vertexler Mirror isleminden sonra
manuel olarak da Merge ile birlestirilebilir.

Govde modelleme bittikten sonra Low Poly olan modelimizin Duplicate ile bir kopyasini olus-
turalim. ilerde modelleme ile bir giincelleme gerektiginde geri déniis icin bu Low Poly modeli
yedek modeli kullanacagiz. Karakteri yerinden oynatmadan kopyasini olusturalim. Yeniden isim-
lendirelim; “karakter_high_res” olabilir. Diistk Polygon olan ilk modelimizi yeniden isimlendirip;
“Karakter_Low_Poly”, yeni bir katmana (Layer) Create A New Layer And Assign Selected Object
butonu ile aktaralim.

Disiik Polygon olan modeli de secip ayri bir katmana ekleyelim. iki ayri katmanda iki ayri gévde
modelimiz olusacaktir.

“High_res” (yiiksek ¢coziinirliik) Polygon ile yumusatacagimiz modeli secelim. Ust meniiden
Mesh > Smooth ile kalici olarak Polygon sayisini arttirarak daha yumusak ylksek Polygon sayili
modele donistirelim.

Division degerini 1 olarak birakalim. Bu degeri arthirdikga modelde olusacak olan Polygon
sayisi artar. Fazla sayida Polygon olmasi modelin daha glizel gériinecegi anlamina gelmez. Ge-
reksiz sayida olusturulan Polygon fazlasi, Rigleme, animasyon ve render gibi islemlerin fazladan
zamanlamasina ya da programin kitlenerek donmasina neden olur. Bu sebepten dolayi Polygon
sayisini dengede tutmak énemlidir.

Saclari ayri tutamlar halinde modellemek icin “High_res_govde” modelimi seciliyken >list
menii>MODIFY>MAKE LIVE segeneklerini aktif hale getirelim.
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[
Simge butonlarinda ise simgesine basarak da Make Live 6zelligi aktive edilebilir.

Make Live 6zelligi aktif olunca modelimiz artik segilemez. Fakat gizecegimiz Curve ya da Quad
Draw 0Ozelligi ile ylizeye Polygon ekleme gibi 6zellikler direkt olarak modelin Gzerine yapisir. Bu
sayede model ile ayni ylizeyde olmasi istenen Polygon modeller ya da sekiller eklenebilir.

Ust mendiilerden Create > Curve Tools > CV Curve Tool’u secelim. Bu arac Vektérel ¢izim progra-
minda kullanilan Pen Tool ‘a benzeyen bir mantikla ¢galismaktadir. Belirlenen noktalar arasina gizgi
olusturarak islemini yapar. CV Curve Tool’un kavisli gizime baslamasi i¢in en az 4 nokta olusturul-
masi gerekmektedir. Sol Mouse Butonu ile tiklandiginda butona basili tutup siiriikleyerek kavisli
gizgier olusturulabilir. Cizgiyi tamamlamak igin ise Enter tusun kullanilabilir.

Curve Tool’u kulanarak her bir sa¢ tutami icin ayri Pathler (yollar) olusturalim. Olusturma
dogrultusu kafa derisinden disari dogru olacak sekilde olmalidir. Bu siralama daha sonra Vertex
noktasi eklemek istendiginde bize yardimci olacaktir. Bu tutamlarin birlesiminden ise sa¢ modelin
olusturulabilir. Tek bir parca Polygon'dan daha gergekgi ve stilize duracagi icin bu yontem kullanil-
maktadir.

Curve Path ¢izimi bittikten sonra Path’in (gizginin) Vertex noktalarini tutarak kafa modelinden
uzaklastirmak gerekmektedir. Bunun icin ise Make Live komutunu kapatmak gerekmektedir. Clin-
kii Make Live komutu objeleri Live olan objeye yapistirmaktadir.

Gizdigimiz cizgiye Sag tiklayarak > Control Vertex secenegini aktive edip Vertexleri secip Move
araci ile diledigimiz gibi ¢izgi sekillendirilebilir.
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Eklenen noktalar disinda Curve gizgisine sonradan yeni bir Vertex noktasi eklemek igin; gizgi
seciliyken > Sag Mouse Buton > Curve Point segenegini secelim. Cizgi lizerinde nokta eklemek
istenen alana tiklayalim. Sari bir Vertex noktasi eklendigi gordlebilir.

Daha sonra list menii > Curves > Insert Knot secenegini secelim. Tekrar ¢izgimizi secip > Sag
Mouse But> Control Vertex secenegini secince ¢izgimizde kontrol Vertex noktasinin eklendigi go-
ralebilir.

Gizilen Curve gizgileri kaldigi yerden devam ederek gizgiyi uzatmak igin ise dncelikle Curve g¢iz-
gisini secip daha sonra ust meniiden Curves > Add Point To secenegi ile cizgiye Vertex noktalari
eklemeye devam edilebilir. Dikkat edilmesi gereken konu ise cizimin yapildig yone dogru Vertex
noktasi eklemektir.

Eklenen fazla noktalari silmek icin klavyenin “Del” tusu kullanilabilir.

Curve Tool’un Vertex noktalari segiliyken Soft Selection ile daha yumusak degisiklikler yapila-
bilir. Soft Selection’in kapsama alanini ayarlamak igin ise klavyeden”B” tusuna basili tutarken >
Mouse Orta Tekerlek Diigmesi basil tutularak kapsama alani azaltihp arttirilabilir.
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Curve gizimini bitirdikten sonra Object Mode’a gelip Pivot noktasi merkeze alinirsa, Curve’i
kopyalama islemleri daha kolay yapilir.

Curve cizgilerini kopyalayarak ve referansa uygun hale getirerek karakterin sa¢c modelini olus-
tururken eger modelimiz simetrik bir modelse, sadece sag tarafini olusturup daha sonra Mirror
ya da Duplicate Special kullanarak diger yarisi olusturulabilir.

Hacim Kazandirma

Curve path’leri olusturma islemi bittikten sonra, kafa modelinde olusturulan bagimsiz bir ya-
rim daire seklinde Curve daha olusturup sa¢ Curve’lerine hacim kilavuzu olmasi igin kullanilabilir.

Ust menii > Create > Curve Tools > CV Curve Tool’u secelim ve olusturulacak sa¢ tutaminin
kalinligi kadar 4 Vertex noktasindan olusan yarim daire seklinde bir Curve cizelim.

Curve’e hacim vermek igin list menii > Surface > Extrude secenegini kullanilabilir. Surface Ext-
rude Polygon Extrude’dan farkli olarak Curvelere hacim vermek igin kullanilir.

islemi olusturmak icin cizdigimiz Curvelerin segim siralamasi 6nemlidir. ilk dnce hacim verme
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amagli ¢gizdigimiz “C” seklindeki curve, daha sonra ise Shift’e basili tutarak, sa¢ olmasi igin ¢izdi-
gimiz kafada bulunan Curve secilmelidir. Bu segim siralamasi ¢cok 6nemlidir.

Surface>Extrude se¢imi yapildiktan sonra olusan model asagidaki gibi diizensiz sekilde olusa-
bilir. Bunu engellemek igin Surface > Extrude segeneklerinin ayarlanmasi gerekmektedir.

Oncelikle en son cizilen yarim daire seklindeki hacim verme amacli olusturulan yerde bulunan
Path’in Pivot noktasini merkezine tasiyalim. Curve segiliyken > Ust Menii> Modify > Center
Pivot.

Secenekler kutucugundaki seceneklerdeki;
Result Position = At Profile > At Path olarak,

Pivot= Closeset End Point > Component olarak degistirelim.
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Sonuc asagidaki gorseldeki gibi olacaktir:

Extrude uygulandiktan sonra artik kullanilan iki Curve Path birbiriyle baglantili hale gelmis bu-
lunmaktadir. Ornegin “C” seklinde hacim verme amach olusturdugumuz yerdeki Curve’ii Vertex
noktalarindan tutarak degistirdigimizde, Extrude ile olusan sa¢ modeli de degismeye baslar.

Extrude ile olusan modeli degistirmek icin ise modele sag tiklayarak Control Vertex secenegini
secerek bitis kismini Scale Tool ile u¢ kismini daraltarak ve kafa ile birlestigi alani Rotate ile don-
direrek degisiklikler yapilabilir.

Extrude ile bir diger Curve’e hacim verildigi zaman yapilan degisiklikler her iki sa¢ tutami mo-
delini de etkilemeye baslar. Bunu engellemek icin ilk modelledigimiz sa¢ tutaminin History'sini
silmek yeterli olacaktir. Boylece her yeni sa¢ tutamina Curves kullanilarak farkl sekiller verilebilir.
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Modellemesi biten her sag¢ tutaminin History'sini silerek tiim Curveleri Extrude ederek mo-
dellemeye devam edelim.

islemi hizlandirmak icin; 6nce yarim daire Curve sonra uzun sag Curve Path’i secip “G” tusuna
basarsak son yapilan islemi tekrarlayalim. Bu sayede en son yaptigimiz Extrude islemi hizh sekil-
de tiim sag Curvelerine uygulanabilir.

Gerekli yerlerde History’si silinmis modelleri kopyalayarak ta sa¢ kismini olusturmaya devam
edelim.

Sol kismin saglarinin modellenmesi bittiginde tiim modelleri segip Delete History yapalim ve
Curve Path cizgilerini silelim. Pathlerin tamamini secmek sorun olabilir bu ylizden sadece path-
lerin gosterilmesi icin ¢alisma alaninin lizerinde bulunan Show sekmesinden > NONE secenegini
secelim. Daha sonra tekrar ayni listeden Show> Nurbs Curve secenegini secerek Curve Path cizgi-
lerinin gorindr olmasini saglayalim ve hepsini silelim.

Bir diger kolay secme alternatifi ise list bar meniide bulunan Selection Mask ikonlari. saga ok
simgesine basarak gizli olan bu menlyi acalim. Daha sonra ikonlardan Polygon ikonunu kapata-
lim. Bu sayede Select oku Polygon'lari secmemeye baslayacaktir. Bu sayede Curveler kolaylikla
secilebilir.

apd NOTLAR G Oers Weodad . Somee
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Curveleri sildikten sonra sa¢ tutam model Polygon'larinin tamamini segip Group yapalim. Yapi-
lan grubun odak noktasini sifir noktasina getirip Duplicate ile sacglarin koyasini olusturalim. Olustu-
rulan kopyanin Scale degerinde gerekli koordinata -1 degeri vererek simetrik olmasini saglayalim.

Kopyalama islemi yapildiktan sonra iki tarafin da ayni olmasini istemiyor ve dogal bir goriiniim
isteniyorsa, yeni eklenen alandaki sa¢ tutamlarinin yerleri ve Vertexleri degistirilerek gesitlilik ka-
tilabilir.

Sa¢ modellerinin yerlestiriimesi bittikten sonra Nurbs olarak olusturdugumuz pargalar UV
haritasini ¢gikartmak igin Polygon'a ¢evirmek gerekmektedir.

Nurbs sekilleri Polygon'a Cevirmek igin: sa¢ tutami Nurbs model segili iken > iist menii > Sur-
face > Rebuild secenekleri kutucuguna tiklayarak secenek menisini acalim. Agilan meniide sol
listte Edit Reset Settings secenegi ile Default ayarlara geri donelim. Bu ayarlar Polygon'a donus-
tirmek icin yeterli olacaktir. Daha sonra Apply tusuna basarak uygulatalim.

9 B Earles Do

Number Of Spans U ve Number Of Spans V béliimlerine Polygon'u kag Polygon ylizeye bélmek
istiyorsak o rakam girilebilir. U ve V kisimlari ylizeyin hangi alanlarina geldigi denenerek buluna-
bilir.

Rebuild Surface Options menusiliniin en altinda bulunan Output Geometry secenegindeki
Polygon secenegini ve Type kismindan da Quads secenegini secelim. Tesselation Method kis-
mindan ise Control Points secenegini secelim. Bu sayede sistem kare Polygon'lar olusturacaktr.
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Olusan Polygonal modelin Normal’leri ters sekilde olusmus ise modeli segip list meniiden >
Mesh Display > Reverse diyerek gevirelim.

Polygon'larda bir bozulma olmuyor ise diger sa¢ tutami modellerini de ayni ydntemle Polygon
moduna gevirelim. Her sa¢ modelini ayni anda secerek bu islem tamamlanabilir.

Oncelikle sa¢ modellerinin tamamini secip Delete History yapmay! unutmamamiz gerekmek-
tedir.

Rebuild Surface yapip Polygon'a gevirlildikten sonra Nurbs modeller sahnede durmaya devam
eder. Bu ylizden Polygon kopyalarini sahnede tutarken nurbs modelleri silmemiz gerekmektedir.

Ayni koordinatta bulunan ve igice ge¢mis bu iki Polygon ve Nurbs objeden sadece Nurbs’ii
segebilmek icin yine Select Mask ikon meniisiinden faydalanilabilir.

Polygon ikonuna Sag Mouse Buton ile tikladgimizda acilan seceneklerden Poly Surfaces sece-
negini kaldirirsak se¢im yaparken Polygon'larin segilmesi engellenmis olur.

Bu sekildeyken sa¢ modelinin tamamini sectigimiz zaman sadece Nurbs Surface olan modeller
secilmis olur.

Nurbs modellerin tamami seciliyken DEL tusu ile silelim ve sadece Polygon Modeller’in kalma-
sini saglayalhm.

Tekrar Select Mask alanindan Polygon secinin agalim. tim ylzeylerinde Normalleri ters olan
modelleri secip > list menii > Mesh Display > Reverse secenegi ile ylizeylerini cevirelim.
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KASLARI MODELLEME

Kaslarin modelini olusturmak igin ise bir Box Polygon modelinden yola ¢ikarak 3/2 Polygon
Segmentinde model olusturalim.

ilgili yere ekleyelim. Modelin Duplicate ile kopyasini olusturup scale alanina eksi (-) deger gi-
rerek simetrisini olusturalim. Mesh Smooth 1 degerinde ekleyelim ve yumusak gorinim elde
edelim.

Karakteri Riglerken ya da animasyon sirasinda hatalara neden olmamasi icin eksi (-) deger veri-
len modelleri Gst meniu > Modify > Freeze Transformation yaparak koordinat, Scale ve Transform
degerlerini sifirlayalim.

SAC DiBi ALANI OLUSTURMA

Karakterin kafasindaki saglarin dip kisimlarindaki alani ayri bir model olarak olusturulacaktr.
Cildin gorinmesini engellemek i¢in, govde modelinde kafa kismindaki sa¢ alanini Polygon olarak
secelim.

Polygon'lar secilyiken list menii> Edit Mesh > Duplicate ile Polygon Facelerin kopyasini olustu-
ralim ve ylzeyden disari dogru biraz yukseltelim.
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Olusturulan sac¢ dibi modelinin ug kisimlarini Soft Selection aktifken Vertexlerden tutarak kafa
modelinin igerisine dogru itelim. Bu sayede aradaki bosluk gériinmemis olacak fakat geri kalan
kisim sac diplerinin altinda goriinecek. Modelin Daha belirgin olmasi icin Mouse Sag Buton ile
Assign Favourite Material > Lambert diyerek materyal ekleyelim. Materyalin rengini sag kisimda
bulunan Attribute Editorden renkli yapalim.

Hypershade penceresini agalim st kissimda bulunan materyal bélimiinden daha énce olustu-
rulan sa¢ materyalini tim sag parcalarina ve kas modellerine atayip kontrol edelim.

Agiz icindeki disler dis etleri ve dil modellerini 3 par¢a olacak sekilde Combine ile birlestirelim.
Ust damak ve disleri secerek list menii > Mesh > Combine edelim.

Dil ve disler segiliyken tist menii > Mesh>Smooth ile Polygon'lari yumusatalim. Modellerin
hepsini secip Uist menii > Edit > Delete By Type > Delete History islemini yapalim.

Daha sonra da hepsi segili haldeyken iist menii > Modify > Freeze Transformation ile deger-
lerini sifirlayalim.

Karakter modelleme kisminin sonuna geldik. Calisma alanimizin solunda bulunan ve sahnede
bulunan obijelerin listelendigi Outliner alanini da gereksiz objelerde temizleyerek modelleme ca-
lismasini bitirelim.

Outliner alaninda sol tarafinda art (+) isaret olmayan grup simgeleri ici bos grup anlamina gel-
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mektedir. Bu bos gruplari kontrol ederek listeden silelim.

Bazi durumlarda ici dolu olan gruplarda da bir obje disinda grup listesindeki diger objeler bos
olabilmektedir. Boyle durumlarda da Outliner listesinden grubu sectikten sonra calisma alaninda
hangi modellerin Highlight (yesil olarak secili goriinme) olduguna bakilmalidir. Grup ikonunun
yanindaki art1 (+) simgesine basarak tiim objeleri tek tek secip Highlight olmayan yani ici bos olan
isimleri listeden silelim.

Bir objeyi gruptan ayirmak icin list menii > Edit > Unparent secenegini secelim.

Bazi durumlarda da 6rnekteki gibi dolu gériinen ama icinde obje bulundurmayan gruplar ola-
bilir. Bu gruplari da silerek Outliner alanini temizleyelim.

Exturded Surface olarak isimlendirilen modeller ise sa¢ demetlerinin her biridir. Bunlari su anda
Group secenegi ile grup yaparak saklayalim. Clnkd ilerleyen bélimlerde UV hartasi ¢ikarirken ayri
pargalar halinde olmalari isimizi kolaylagtiracaktir.

Grup disinda kalan bazi modelleri gruba tasimak icin objeyi secerken Orta Mouse Tekerlek
Butonu’na basih tutarak ilgili grubun Gzerine sirikleyip birakalim.
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UNITE 3
UV MAP OLUSTURMA
UV MAP TEMELLERI

Ug boyutlu bir objenin yiizeyinin iki boyutlu olarak bir diizleme yansitilmasina UV Mapping
denmektedir. Bu sayede model lizerine diledigimiz kaplama cizim ve materyalleri Polygon'larin
ylizey cakismasi olmadan, kaplamalari kaydirmadan ve stindirmeden yapabilmemiz mimkin ol-
maktadir.

U ve V harfi 2D ylizeydeki koordinatlari temsil etmektedir.

Maya UV haritasi olusturmak icin UV Editor isimli aracini kullanmaktadir. Ulasmak icin ust
menii > UV > UV Editor secilmelidir.

UV Editor acildigl zaman iki boyutlu bir calisma alani belirecektir. Calisma alaninda secili olan
3D objelerin iki boyutlu mesh krokileri lizerinde bu alan lizerinde calisilabilmektedir. Calisma
alaninda objenin gériinmesi icin mutlaka 3D calisma alaninda da segili olmasi gerekmektedir.

Bu alanda hareket etmek igin;
Alt+ Mouse Orta Tekerlek Butonu ile Pan (bakis agisini kaydirma)

Alt+Sag Mouse Buton ile zoom in ve zoom out (yakinlagma ve uzaklagma) kullanilabilir.

UV Editor’iin tam ortasinda kalan 0 noktasinda bulunan ve "01 alani" olarak bilinen alan, UV
haritalarimizi olusturduktan sonra haritalarin saklanmasi gereken alandir.

UV Editor alaninin sag tarafinda bulunan alanda UV Tool Kit (UV araclari) bulunmaktadir. Bu
alandan, secili UV’yi agma kesme birlestirme gibi islemlerin araclarina hizli bir sekilde ulasilabilir.
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UV Mapping mantigini anlamak igin sahneye bir Cube modeli ekleyelim. Daha sonra objeyi
sec¢ip UV Editor’l agalim. UV Toolkit’in en Ustlinde bulunan alandaki seceneklerden Polygon’u
secelim. UV Editor alaninda ylizeylerin segilebildigi gorulebilir. Segilen her ylizey gercek zamanh
olarak sahnedeki modelde de segilmektedir. Bu 6zellik sahnedeki modelde segilen ylizeylerin UV
haritasinda da gosterilmesi seklinde kullanilabilir. Kolaylik saglayan bu yéntemle sekil Gzerinden
hangi alanlarin segilip kesilerek harita olusturulacagi belirlenebilir.

Galhsma mantigi olarak Ustteki 6rnekteki haritada 2 numarali alana eklenecek her tirli kap-
lama direkt olarak 3 numarada goriinen li¢ boyutlu modelin yiizeyinde belirecektir. Kaplama
olusturma islemi igin ise siklikla direkt model ve harita lizerinden boyama yapilabilen Substance
Painter, Mari ya da Photoshop programlari kullaniimaktadir.

Yukaridaki ornekteki Cube modeli Gzerinde herhangi bir modelleme islemi yapilmadigi icin uv
haritasinda otomatik olarak acilmis sekilde goriilebilmektedir. Fakat modelleme yapilan 3D obje-
lerde UV haritalari daha karmasik ve iist liste binmis Polygon yiizeyler seklinde gériinmektedir.
Boyle durumlarda Unfold islemi yapilip UV haritasi bir diizlem haline getirilmelidir.

Asagidaki 6rnekte 3D model lizerinde yapilan degisikligin, sag tarafta bulunan UV Editor ala-
ninda olugsmadigi gérinmektedir.

Sag alanda bulunan UV Toolkit bolimiindeki Unfold kismindaki Unfold segenegi ile basit mo-
dellerin UV haritasini diizlem haline getirme ve yapilan degisikligin UV editorde gorinir hale
gelmesi islemi gerceklestirilebilir.
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UV Map olustururken kullanacagimiz UV Editor’deki bir diger 6zellik ise; Checker Map 6zelli-
gidir. Bu o6zellik kisaca UV haritasina siyah beyaz karelerden olusan bir kaplama atar ve bize 3D
modeldeki ylizeylere kaplama yapildiginda hangi Polygon'larin esneyip stindigini ve bozuldugu-
nu, hangi ylizeylerin diizgin durumda oldugunu gosterir.

Asagidaki 6rnekte model lizerinde boylamasina bir degisiklik yapildigi ve kaplamalarin siinme
yaparak bozuldugu goriinmektedir. Fakat Unfold islemi yapilmadigi icin UV Map Uzerinde heniiz
degisiklik goriinmemektedir.
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Model lzerinde Edge, Polygon ekleme ¢ikarma esnetme gibi herhangi bir degisiklik yapildi-
ginda model kaplama programlarina gonderilmeden dnce mutlaka UV haritasi olusturulmasi,
olusturuldu ise de glincellenmesi gerekmektedir. Asagidaki resimde Unfold islemi uygulandiktan
sonra UV Map’in degisimini gormekteyiz. Bu drnekte Checker Map kaplamalarda bozulma goriil-
memektedir.

UV Editor alaninda Checker Map kaplamasi aktifken daha rahat calismak icin Checker Map

acma butonunun hemen yanindaki butonu . kapatmamiz gerekmektedir. Bu sayede kaplama
sadece 3D modelde goriiniir ama UV editorde goriinmez.

Unfold segenegine ayrica UV Editor penceresindeki Modify > Unfold seceneginden de ulasi-
labilir.

Detayl bir modelde eger UV Map yoksa o modele materyal atayabiliriz fakat dokulu bir kap-
lama yapildiginda bozulmalar olusacaktir. Mutlaka bir UV haritasi olusturmak gerekmektedir.

UV MAP OLUSTURMAK icin;

Uzernde hi¢ UV Map bulundurmayan bir 3D modele Map yaratmak icin Sag tarafta bulunan UV
Toolkit alanindan > Create > Automatic secerek otomatik bir sekilde UV Map olusturulabilir. Bazi
karmasik modellerde otomatik UV olusturma secgenegi yeterli gelmeyebilir. Fakat basit geometrik
modellerde bu yontem kullanilabilir.
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Yukaridaki gorselde Automatic Map olusturma 6zelligi 6 farkh agidan bir yilizey tarama alani
acarak UV Editor alanina modelimizin UV Map’ini olusturdugu gérinmektedir.

Olusturulan her yiizey birbirinden bagimsiz sekilde olusturulmustur. Bazi durumlarda bu ba-
gimsiz Polygon ylzeylerin birbirleriyle birlestirilmesi gerekebilir. Bunun igin UV Editor alaninday-
ken Edge Mode’a gegilmeli ve birlestiriimek istenen kenarlar (Edge) segilmelidir.

Bir Edge secildigi zaman hemen onun birlesecegi kenar otomatik olarak aydinlanarak kendisini
gosterecektir.

UV Map’in segcili iki Edge’ini UV Editor’de birlestirmek icin Editor tist meniideki Cut And Sew>
Move And Sew segeneklerini kullanilabilir. Bu sayede secilen Edgeler birbirlerinin yanina tasina-
rak birlestirilmis yani dikilmis olur. Bazi durumlarda sadece Edgeleri birlestirmek ve bagli oldugu
Polygon ylizeyi hareket ettirmemek gerekebilir. Boyle durumlarda da sadece Sew 6zeligini kulla-
narak birlestirme yapilabilir.

72



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Tum pargalar birlestirildikten sonra Checker Texture kaplamasina bakildiginda zaman esneme-
ler ve bozulmalar goériinebilir. Bu bozulmalari engellemek igin, tiim Edge’leri birlestirdikten son-
ra Unfold isleminin uygulanmasi gerekir. Bu sayede Texture'daki esnemeler diizelecek ve Checker
Box kareleri diizglin bir kare formuna gelecektir.

Ozetle bir UV MAP olusturmak igin;
1- CREATE ile UV Map olusturmaliyiz.
2- SEW ile gerekli UV Map pargalarini Editor’de birlestirmeliyiz.

3- UNFOLD ile Checkerbox Texture'larin kare olmasini saglamaliyiz.

GOMLEK MODELININ UVSiNi OLUSTURMA

Daha kolay bir calisma yapabilmek icin Maya’nin modelleme icin olusturulmus arayliziini Uv
Mapping icin olan ara ylziine cevirebiliriz. Sag st kdsede bulunan Workspace alaninda Maya
Classic yazan yaziya tikladigimiz zaman acilan meniiden UV Editing secenegini segerek araylizii
degistirebiliriz.

3D modelleme alani solda ve UV Edit menisu sagda olacak sekilde ¢alisma alanimiz yeniden
diizenlenecektir.

Modellenen gomlek modeli secildigi zaman UV Editor alaninda karmasik bir sekilde Map’in
olustugu goriilebilir. Bu haritayi silerek bastan yeni harita olusturulmasi gerekmektedir. Uygun
olmayan harita UV Editor alanindaki meniiden sol iistteki Edit> Delete secenegi ile silinebilir.
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Eski UV Map silindikten sonra UV Editor alanindan >Create > Planar secenegine Mouse’un Sag
Butonu ile tiklayalim. Mouse Sol Buton ile tikladigimizda farkl bir agi ile, Sag Buton ile tikladigi-
mizda karsidan goriiniim olacak sekilde UV Map olusturur. Bu 6zellik sadece Planar uv olustur-
ma yonteminde gegerlidir.

Olusturulan UV Map su anda birlesik oldugu icin Texture kaplandigi zaman kaplamada esneme
ve bozulmalar olusacaktir. Bu ylizden uygun kenarlardan keserek parcalara ayrilmasi gerekmek-
tedir.

Bu durumu bir hediye kutusu paketleme kagidini soyup masaya diz bir sekilde sermek gibi
de duslnulebilir. Masaya serilen kagidin lizerine istenilen resmi gizip daha sonra tekrar hediye
kutusuna sararak desenli bir hediye paketi elde etmis oluruz. Ayni mantikla diisiinecek olursak UV
haritamizin da tamamen dizlem haline getirilmesi gerekmektedir.

UV Editor’deki Checker Map secenegini aktif hale getirdigimizde gémlek Uzerinde bazi kapla-
malarin sindiglni gorebiliriz. Bu da haritanin heniiz diizlem haline getirmediginde ne olacagini
bize gbsteren bir 6rnektir.

UV Map’i kesmek icin Cut And Sew > Auto Seams secenegi ile otomatik olarak Map’in kesile-
cek alanlarini belirlemeyebiliriz. Alttaki resimde turuncu olarak gizili olan Edge alanlari modelin
kesip ayrilacagi el ile segilmis kenarlarini gbstermektedir.
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Bazi durumlarda Auto Seams oOzelligi gerekli tiim Edge'leri segemez. Boyle durumlarda manuel
olarak Edge modundayken model lizerinden kesilecek konturleri segmek gerekmektedir. Kendi
sectigimiz turuncu olarak beliren Edge'leri kesmek icin UV Edit alanindaki > Cut and Sew > Cut
secenegi ile secili alandaki Edge'leri keselim.

Ortadan ikiye kesilen Gomlek UV haritasi su anda Ust Uste iki ayri pargadan olusmaktadir.
Saglikli bir kaplama yapabilmek icin UV haritalarinda higbir poligonun iist liste binmemesi gerek-
mektedir. Bu ylizden en istte bulunan parga diger pargcanin iizerinden alinmalidir.

UV Editor alaninda Usttek pargaya sag tiklayip > UV Shell se¢cenegini sectikten sonra listte du-
ran pargayi segip “W” ile Move Tool’u agip yana dogru kaydirarak alani diizenleyelim.

Ayrilan parcalar 6nceden de gordiigl sekilde Unfold edilmelidir. Bu sayede her Polygon'un
kendi Gzerinde bulunan Texture esnetme ve deforme etme sorunlarini gidermis oluruz. Her iki
pargayi da segelim ve Editor menii > Modify > Unfold yapalim.

UV Editor'deki Checker Texture modu acildigi zaman gémlekte yanlarda olan kaplama bozul-
ma ve esnemelerinin kayboldugu gorulebilir.

Bazi durumlarda olusturulan UV Map’lerin kontur kenarlarini diiz bir sekilde hizalamak gere-
kebilir. Fakat otomatik olarak Unfold islemi yaptigimizda bu kenarlari diiz tutmak zolasir. Boyle
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durumlarda belirli Vertex'leri manuel olarak segip Align islemi, ardindan da Pinning islemi ile
sabitledikten sonra Unfold islemi uygulanabilir.

Oncelikle UV Selection moda gecelim. Align ile hizalamak istedigimiz Vertex'leri segelim ve UV
Toolkit alanindaki Align mentistnden Align Left'i secelim. Bu islemi Alt ve Sag Vertexler icin de
tekrarlayalim. Align Left ve Align Right.

Align islemlerini yaptiktan sonra tekrar Unfold yapmak gerekmektedir. Clinki Align islemlerin-
den sonra UV Map’deki Polygon'larda esneme olusmus ve Texture'larda kayma meydana gelmis
olabilir. Fakat Unfold islemi Pinning yapmadan yapilirsa Vertex'ler tekrar bozularak baslanan nok-
taya dondlebilir.

Bu sebeple Align islemi yaptigimiz tim Vertex'leri segelim.

Sagdaki UV Toolkit alaninda > Pinning > Pin diyerek bu Vertex'leri sabitleyelim. Bu sayede Un-
fold edildiklerinde kayma yapmayacaktir. Vertex'lerin tamamini segelim ve Unfold isemi yapalim.
Diger UV harita pargasini da ayni sekilde diizenleyelim.
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PIN islemi yapildiktan sonra UV Map'leri tasimak ya da Scale ile kiigliltmek istersek hareket
etmezler. Hareket etmeleri igin PIN’lerini gozmemiz gerekmektedir. Bunun igin Pinning meniisiin-
deki Unpin secenegini secmemiz yeterli olacaktr.

Bazi modellerde Pinning yapildiginda sabit kalan Vertex'ler ile Map icindeki diger Vertexler
uyumlu bir sekilde hareket etmeyebilirler. Bu da sabitlenen (PIN yapilan) Vertex noktalarinda
Textureda bozulmalara neden olabilir.

Bunu engellemek igin ise UV Map igerisindeki bozulma yaratan alana yakin olan tiim Vertex'ler
UV Selection secgenegi ile UV Editor (alaninda en alt gizgideki sinir vertex'leri harig) secilmeli.
Shift+Sag Mouse Buton > Unfold> Unfold Along V secenegini ile diizeltme islemi yapilmalidir. Bu
sayede ilgili mapteki kaplamalar dizelir.
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Her iki UV Map parcasinda da ayni uygulama yapildiktan sonra Texture'lardaki kaymalar diize-
lecektir.

Daha Once bahsettigimiz gibi olusturulan UV haritalarinin belirli programlarda kaplamasinin
yapilabilmesi icin model Map'inin UV Editor alanindaki Grid bolimunin 0-1 noktasinda bulunma-
si gerekmektedir. Bu alanin disinda kalan UV Mapler bazi programlar tarafindan gortilmemekte
ya da eksik tanimlanmaktadir.

Bu sebepten dolayi Align ve Unfold ettigimiz ve daha sonra Unpin yaptigimiz Maplerin tim
Polygon ya da Vertex'lerini segip > hizlica 0-1 alanina tasimak icin UV Toolkit> Arrange And La-
yout > Layout secenegini secmemiz yeterli olacaktir. Bu sayede her iki parca da otomatik olarak
tasinarak 0-1 alanina Scale ile kiictltiilerek hizalanir. Bu sekilde Gomlek modelinin UV haritasi
cikarilmis olunur.

PANTOLON UV MAP OLUSTURMA

UV Map olustururken bir dnceki planer segenegi ile Map olusturma teknigi burada da kullani-
labilir. Fakat bazi durumlarda modellerin genel sekileri itibari ile onlara yakin hazir Map secenek-
lerini kullanmak daha hizli ve dogru sonuglar almaya yarar.

Pantolon modelinde UV Editor > Create > Cylindirical secenegini kullanarak UV map olustura-
lim.

Map kaba bir sekilde olusturulacaktir. Checker Texture'l aktive ederek kontrol edilebilir. Seams
diye adlandirilan ve 3D Modeli Map olusturmak icin kesen beyaz ¢izgi seklindeki kesme alanlarini
kontrol edelim.
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Ornekte de gériildiigii tizere sadece tek alanda pantolonu ortadan kesme cizgisi olusmus ve o
da yarida kalmis durumdadir. Ayrica modeli iki parcaya dlizlem seklinde ayirmaya yarayacak hig
bir beyaz Seams ¢izgisi bulunmamaktadir.

Boyle durumlarda manuel olarak Edge'ler segilerek kesme ¢izgisi olusturulabilir.

Ya da daha farkli bir ydontem olan ve direkt olarak 3D alandaki model tizerinde galisiimasina
imkan veren; tist menii > UV > 3D Cut And Sew UV Tool’u kullanilabilir.

Model segcili iken bu araci aktiflestirdigimizde 3D modelin renginin degistigini gorebiliriz. 3D
model Uzerinden istenilen edge loop’lar Edge modundayken ¢ift tiklayarak segildigi an kesim
islemi yapilacaktir.

UV Editor alanina gelip Unfold islemini gergeklestirelim. Tam agilmayan bir Map ile karsilasirsak
gerekli yerlere Edge Cut atarak keselim ve tekrar deneyelim.

Ustteki gorsellerde solda bozuk bir UV Map, sagda ise dogru olusturulmus bir UV Map goriin-
mektedir.

Olusturulan UV Map’i istendigi taktirde iki pargaya boliinerek de calisilabilir.
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UV Editordeyken UV Selection modda E vertexler segili iken > Unfold > Unfold secenek-
leri ile Texturelarin bozulmasini dizeltilebilir.

Gomlek modelinde yaptigimiz gibi, kenar ve ug kisimlara denk gelen Vertexleri Align ile diiz
bir sekilde hizalayarak ve PIN ile sabitleyip Unfold islemini ic vertexlere uygulayarak islemimize
devam edelim.

Checker Texture’da bozulmalar olur ise Ust ve alt Alignlanmis Vertexler hari¢ tim Vertexler
secili iken UNFOLD U secenegi ile kaplamadaki esnemeler diizeltilebilir.

islemler bittikten sonra Arrange and Layout alanindan Layout butonuna basarak pantolon UV
haritasinin da 0-1 alanina sigdiriimasini saglayalim.

Birden Fazla 3D modeli tek bir UV 0-1 alanina ekleyebiliriz. Bunun igin modelleme alanindan
her iki modelin de segilmesi gerekmektedir.

Her iki model de segildigi zaman UV Haritalarinin ist liste bindigi gozlemlenebilir. Bu sorunu
gidermek icin her iki modelin UV haritalari UV Editorde seciliyken (Face ya da Vertex moddayken)
Arange and Layout kismindan > Layout yaparak tim UV haritalarini ayni alana sigdirilabilir. Bu
islem tamamen otomatik bir sekilde yapildigi icin bazi durumlarda farkli modellerin UV Haritalari
arasinda ¢ozuniirliik farkliiklar olugsabilmektedir. Bunu anlamak igin Checker Map Texture’ aktif
hale getirip modeller arasindaki kaplamalardaki kare biiyiiklikleri kiyaslanabilir.
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Yukaridaki 6rnekte Kiiglik UV haritasina sahip olan pantolonun biiyiik karelerden olusan dii-
siik ¢oziiniirliikte UV kaplamasina sahip oldugu goriinmektedir. Blylk kaplama haritasina sahip
olan gomlek ise daha ufak karalerden olusan, yani daha yliksek ¢éztnurliikte ve net bir kaplamaya
sahip oldugu gérinmektedir.

Bu gibi durumlarda her UV haritasini Scale ile kigultiip bliyliterek denklestirmeye ¢alismak
¢ok zaman alan ve ¢ogu zaman da dogru sonug vermeyen bir yontemdir. Bu ylizden tim UV ha-
ritalarinin ayni ¢o6ziiniirliikte olmasini saglamak igin; uygun gérdigiimuz bir UV Haritasini Editor
alanindan secelim, sagdaki UV Toolkit alanindan > Transform > Texel Density kismindan > GET
butonuna basarak secmis oldugumuz haritanin pixel ¢6zlintrligliini hafizaya kaydedelim. Daha
sonra esit ¢ozlinulrlige getirmek istedigimiz haritalarin tamamini segelim ve SET butonuna basa-
rak hafizaya kaydedilen ¢oziinurlik bilgisini son secilen haritalara verelim.

Sol taraftaki 3D calisma alaninda da goriindlgu Uzere Texture kare biyUkltkleri esit durumda-
dir. Bu sekilde diger modeller de ayarlanarak karakterin bollimleri arasi ¢ozinrliik farki olusmasi
engellenebilir.

Esitlenen UV Haritalarini Scale ve Move araglarini kullanarak mutlaka 0-1 karesi tabir edilen
alanin igerisinde en verimli sekilde yerlestirerek tutulmasi gerekmektedir.
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GOVDE TEXTURE MAP OLUSTURMA
KAFA UV MAP

Govde modelleri genel olarak Pantolon ve gomlek modelleri kadar basit ve detaysiz modeller
olmadiklari igin hazir olarak modelde bulunan UV haritasi lizerinden devam etmek yerine, olan
haritayi silip her gévde pargasini ayri sekilde yeniden haritalandirmak daha dogru olacaktir.

Govde modelini segelim ve Isolate segenegi ile diger model pargalarindan izole ederek daha
kolay calisilir hale getrelim. Kafa bolgesindeki tim Polygon'lari (FACE) UV Editor alanindan face
mode aktifken secili hale getirelim.

UV Editor alanindan > Create > Spherical secenegini kafa modeli kiireye sekil olarak yakin
oldugu icin secerek kafa bolgesinin haritasini olusturalim. Daha sonra UV Selection Tool segiliy-
ken UV Editor alanindaki tiim Vertexleri secerek > Unfold > Unfold secerek olusturdugumuz kafa
Map’ini diizlem haline getirelim.

Olusturulan Map’in Edge'lerinde diizensizlikler varsa Edge modundayken kenar Edgeler secilip
Sew komutu ile birlestirilebilir.
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Sew isleminden sonra tekrar UV Vertexleri segilip Unfold islemi yapilmalidir.

UV haritasina yakindan bakildigi zaman agiz igi, g6z cukurlari ve burun kisimlarinin Polygon'la-
rinin sikisik ve bazi yerlerde de iist iiste binmis oldugu gorulebilir.

Bu sebeple kapali kalan alanlari da Cut Tool ile keserek ayri UV Haritalari haline getirmek uygu-
lama acisindan daha kolay olacaktr.

3D ¢alisma alanindaki gorus agisini kafanin i¢ kismina girerek, agiz i¢ci modelinin baslangig alani
rahat goriinecek sekilde ayarlayalim. Daha sonra Edge modunda agiz i¢i modelini dudak kismiyla
birlesen yerden tam bir Edge Loop olacak sekilde segip UV Editor alanindaki Cut And Sew > Cut
secenegiyle keselim.

Kesilen kafa ve agiz ici UV Maplerini daha rahat gérebilmek icin UV Editor alanindan UV Shell
Selection Tool segerek kafa UV'sini Move araci ile biraz yana ¢ekelim ve iki haritayi birbirinden
ayiralim.

Agiz ici UV Haritasli kiire bir model oldugu icin tam olarak diizlem haline getirilemeyebilir. Bu
ylzden agiz ici modelinin sag ve sol taraflarindaki Edge'lerin belirli bir bolimuni segerek Cut isle-
mi ile kesilmesi gerekmektedir. Bu sayede Unfold islemi yapildigi zaman tam bir diiz UV Map halini
alacaktir ve Texture'larda esneme ve bozulma olusmayacaktr.

Agiz ici alanini kafa modelinden keserek aldigimiz i¢in Kafa modelini tekrar Unfold yaparak
Vertexleri su anki Vertex sayisina ve koordinatlarina gére diizenlemek gerekir.
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UV Editor alaninda st simgelerdeki UV Distortions butonu u UV Map lizerinde esneme
yapan ve bozulan ya da bozulmaya yatkin olan alanlari kirmizi renk koduyla gosterir. Mavi ve
actk mavi olan alanlar ise Texture'larda sikinti olmayan alanlari temsil eder. Asagidaki 6rnege
bakildiginda kulaklar ve goz igleri alanlarinda kirmiziliklar goriinmektedir. Bunu gidermek igin ise
kulak alanlarini Edge modunda UV haritasindan ayrilmasi ve Unfold isleminin uygulanmasi ge-
rekmektedir. Unfold islemi UV Haritalardan her Cut islemi ile par¢a ayirdigimizda hem ayrilan
parcaya hem de ayirdigimiz pargaya uygulanmalidir.

Kafa kismindaki diger parcalar istege gore bollinip ayri Map'ler halinde olusturulabilir. Fakat
bu calismadaki model stilize bir karakter oldugu ve kaplamasini da gercekci olmayacagi icin bu su
ana kadar yapilan islemler yeterli olacaktr.

GOVDE UV MAP OLUSTURMA

insan viicudu gibi anatomik modellerin UV Haritasini olustururken organik ve girintili ¢ikintili
diye adlandiracagimiz alanlarin fazla olmasindan dolayi, modeli farkh pargalar halinde harita-
landirmak g¢alisma kolaylig1 saglayacaktir. Bu sebeple govdenin diger kismini kollar ve bacaklar
olmadan Torso seklinde haritalandirilabilir.

Vicudun kafa kismindaki UV Map olusturulan alani segmemeye dikkat ederek gévdeden Pol-
ygon'lari segelim.

UV Editor alanindan > Create > Planar secenegi ile diizlem olarak Map'i olusturalim. Govde
haritasi tam karsidan goriinecek sekilde olmalidir. Eger tam karsidan UV Haritasi olusmuyorsa
Mouse sag butonuna tiklayarak Planar diigmesine basilabilir.
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Olusan Torso UV Haritasinin Unfold islemi sag ve sol yanindan kesim yeri olusturduktan sonra
yapilabilir. Govdenin sag ve sol kisimlarindan da Edge modundayken kesim yerleri olusturup Cut
secenegi ile keselim. UV Shell Sellection moduyla gévdenin tek UV pargasini yana ¢ekelim ve her
ikisine de Unfold islemi uygulayalim

Symmetry Tool agik durumdayken kollarin bileklere kadar olan kismini Polygon modu aktif-
ken secelim. Daha sonra Create > Planar butonuna Sag Mouse Butonu ile tiklayarak UV Map
olusturalim. Kollarin alt kismindan da Edge modunda kesim yeri segip Cut ile keselim ve tiim kol
Vertexleri segiliyken Unfold yapalim ve diizlem haline getirelim.

Bu sekilde kollarin UV Haritasi da hazirlanmis olur.

EL UV HARITASI OLUSTURMA

Oncelikle basparmak harig diger tiim parmaklarin Polygon'lari segilip > UV Tools> Create>
Planar ile 4 parmak da goriinecek sekilde haritalari olusturalim.

Daha sonra parmaklari sadece yarisina kadar dikine kesecek sekilde parmak aralarinda kalacak
sekilde Edge ler secip Cut ile Seams olugturalim. Ust menii UV > 3D Cut and Sew Uv Tool sece-
negi ile Edge'leri secip kesmek icin, secenegi akiflestirdikten sonra Edge'leri secerken Mouse Sol
Butona basili tutup Edgeler lzerinde siriiklenmesi yeterli olacaktir. Her dokunulan Edge segilip
kesilecektir. Parmaklarin aralarinda kalacak sekilde Edge'lerin secilmesinin nedeni birlesme yer-
lerini mimkiin oldugunca gizlemektir.
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Tum Edgeleri olusturduktan sonra UV Editor alanindan UV Selection ile Vertex moduna gegip
tim parmak Vertexlerini secelim. UNFOLD islemi uygulayalim. UNFOLD isleminden sonra 4 par-
magin UV Map’i 4 parca olacak sekilde belirmis olur. Bu pargalari Ust Uste binmeyecek sekilde
yanyana dizelim.

Basparmak icin de ayni sekilde Polygon modundayken parmagin tamamini segelim.

Gerekli durumlarda UV Edutor > Create > Camera Based Map olusturma modu da kullanilabi-
lir. Bu modun ¢alisma mantigi, 3D alanda Polygon olarak segili olan parganin UV Haritasini Editor
alaninda bakilan agiya gore olusturmasidir. Yani segili olan parmaga tam karsi agidan bakiliyorsa
harita karsidan goriilecek sekilde olusur. Calisma alanindan parmaga tam yandan bakiliyorsa UV
haritasi yandan goériinecek sekilde olusturulur.

Planer ve Camera Based duruma gore sik kullanilan yontemlerdir. Her iki yontem de de saglkli
sonuglar elde edilebilir.

Basparmak modeline geri donersek, Polygon'lari segili iken Create > Planar ile Map olustura-
lim. Daha sonra da dizlem haline getirebilmek icin (Unfold) dikine yarim kenarini Edge modunda
secip Cut islemi uygulayalim. UV Selection Tool ile Vertex'lerini secelim > Unfold islemini yapalim.
Bu islemlerin sonunda asagidaki gorseldeki gibi 5 parmagin da bir parcadan olusan UV Mapleri
hazirlanmis olacaktr.
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Avug ici kismiigin ise ayni diger pargalara uyguladigimiz islemler gibi yapalim; Tim Polygon'lari
secelim> Create > Planar veya Camera Based ile Map olusturalim. Segili alani yarisina kadar, yani
elin sadece sol tarafini Edge Modunda secelim > Cut ile Edge'leri keselim. UV Selection> Unfold
islemi ile diizlem haline getirelim. islem sonunda 5 parmak ve bir adet avug i¢i bélimiinden olu-
san toplam 6 parca el UV Haritasi hazir durumda olacaktr.

UV Haritalarinin ¢oziiniirliiklerinin esit olmasi icin uyguladigimiz Texel Density islemini kafa
UV hartasindan GET ile 6l¢ii alarak SET ile el kaplamalarina uygulayalim UV Tool Kit > Transform
> Texel Density > Kafa Uv Map’i Se¢ > Get> Geri Kalan Tiim UV Haritalarini Se¢ > Set. Bu sayede
kafa ve el UV leri Checker Texture acildiginda esit biiyiikliikte karelerle goriinecektir.

Diger el icin de ayni uygulamalari yaparak bacak ve ayak UV olusturmaya gecelim.

BACAK VE AYAK UV MAP OLUSTURMA

Sag bacagi olusturulan modele gore ayakkabi ya da ¢orap modeli alanina kadar Polygon mo-
dundayken secelim ve Create>Planar ile UV olusturalim. Planar butonuna sag ve sol tiklayarak
istenilen segime ulasilabilecegini unutmayalim.

Daha sonra en Ust meni UV>3D Cut and Sew UV Tool ile bacagin i¢c kismda kalan Edge'lerinden
secelim. UV Selection ile Vertex'leri secelim > Unfold ile dizlestirelim. Bir 6nceki haritalandirma
islemleriyle ayni prosedirleri uygulayarak devam edelim. Bacak kisminin UV isleminden sonra
ayni islemleri corap modelinde de uygulayalim. Bu islemler sonunda 2 par¢a UV Haritasi olusmus
olur.
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Ayakkabi UV'si icin ise ayakkabinin tamamini Polygon modda secip daha sonra perspektif ala-
ninda ayakkabi modelinin iist kismindan bakarken Create>Camera Based ile Map’ini olustura-
lim.

islemler sonrasinda ayakkabi tabani, ayakkabi yiizeyi corap ve bacak parcalarindan olusan 4
adet UV Haritasi ile bacak kismi da haritalandirilmis oldu. Texture ¢ozinirlik esitligini saglamak
icin Texel Density islemini de kafa UV Haritasindan 6lcl alarak yaparak bacak ile islemleri bitire-
lim. Ayni islemleri diger bacak icin de uygulayalim.

Bir diger yontem de UV Map uygulamasi yapilmayan bacagi 3D calisma alaninda silmek ve UV
haritasi olan bacagi iist menii > Edit Mesh > Detach edip simetrik sekilde kopyalayip her iki ba-
cagl da govde ile Combine etme yontemidir. Combine isleminden sonra da her iki bacagin gévde
ile birlestigi Vertex'leri Merge edelim. Bu sekilde kopyalanan bacagin UV Editor alaninda Ust Uste
ayni Map’den 2 kopyasi olusacaktir. Ust tiste olan Map'leri kaydirip hizalayarak kullanalim.

Her iki sekilde de uygulamalari yaptiktan sonra elimizde olacak UV Haritalarin tamami asagida-
ki gorseldeki gibi olmaldir.

Son olarak gdévde modeline sag tiklayip basili tutarak Assign Favourite Material>Lambert di-
yerek gévdeye yeni bir materyal atayalim. Sag taraftaki Attribute alaninda da materyalin rengini
diledigimiz bir renk olarak belirleyelim. Materyal atamak 3D objelerin kaplama programlari tara-
findan fark edilebilmesi ve siniflandirilabilmesi icin dGnemli bir islemdir.
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GOZ UV HARITASI OLUSTURMA

GOz kiresinin saydam olan en disarida bulunan kisminin UV Haritasinin olusturulmasina gerek
olmadigindan dolayi o parcayi secip Hide ile gizleyelim.

GOz kuresinin geride kalan kismini sec¢ip UV Editor > Create> Planar ile karsidan goriinecek
sekilde UV Haritasini olusturalim.

Go6zln orta kisminin bir iki Polygon seridi gerisinden gececek sekilde Edge alani segip Cut ile
keserek 2 pargadan olusan bir Map olusturalim. Haritalari UV Editor alaninda yan yana yerlestire-
lim. Her iki pargayi da Unfold islemi ile dizlestirelim. Checker Texture’i aktive edip esneme olup
olmadigini kontrol edelim.

Hide ile saklanan g6ziin saydam kismini > Display > Show > Show Last Hidden diyerek goriinir
hale getirip tim goz objelerini bir grup haline getirelim. Mayada ¢alisma kolayligi ve ¢alisma hizi
olmasi agisindan birbirinin kopyasi olan objelerin sadece bir tanesinin UV Haritasi ¢ikarilip kop-
yalanarak ¢ogaltilabilir. Burada da o teknigi kullanarak UV Haritasi olmayan goz kiresini silelim
ve UV Haritasini olusturdugumuz kireyi Duplicate ile ¢ogaltarak eskisinin yenine yerlestirelim.
Daha dnce bahsedilen -1 Scale kullanarak da yerlestirme uygulamasi hizlica yapilabilir. Her iki gbz
modelini de segelim ve UV Editor alaninda Arange and Layout kismindan Layout secenegi ile
Kaplama Haritalarini 0-1 alanina otomatik olarak yerlestirelim.

Unutmayalim ki Gist Gste gelen UV haritalari Gzerinde yapilan kaplama ve gizimler kaplamalarin
tamamini etkileyecegi icin istenmeyen durumlar meydana getirebilirler. Ornegin Bir modeli her-
hangi bir kaplama Editleme programinda(Substance Painter, Mari) boyarken, modelin bir par¢a-
sini boyarken baska bir tarafi da ayni anda boyanabilir. Boyle durumlar kaplama haritasinda Ust
tiste binen Polygon'lar oldugunu ve Layout isleminin basarisiz oldugunu gosterir. Bu sebepten
dolayi Layout islemi (UV Haritalarin 0-1 noktasina Ust Uste gelmeden ¢ozlinirlik dengesine uygun
sekilde hizalanmasi ve yerlestirilmesi) kaplama haritasi ¢ikarma isleminin énemli bir bolimaddr.
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SAC TUTAMLARININ UV HARITASINI OLUSTURMA

Sa¢ modellerinden bir parcasinin modelini secelim. UV Editor alaninda modelin kendinde var
olan dikdortgen seklinde bir UV goriinecektir. Eger yoksa da Create > Planar diyerek olusturabili-
riz.

Olusan UV Haritasina Unfold islemi yapalim. Son olarak da Arrange and Layout > Layout islemi
yaparak 0-1 alanina yerlestirelim.

Bazi durumlarda sa¢ tutamlarini olustururken kullandigimiz yénteme goére sa¢ tutamlarinin
UV Haritalari saglikli sonu¢ vermeyebilir ve ekstra isleme ihtiya¢ duyabilir. Béyle durumlarda UV
Haritasinin dikdortgen kisminin konturlerini secerek Align islemi olusturulur. Tim konturler diiz
bir dikdortgen olusturacak sekilde hizalanir. Son olarak da diizglin dikdortgen UV Harita konturleri
disinda iceride kalan tim Vertexler secilip Unfold Along U ve Unfold Along V islemi uygulanir.
Son olarak da kontur gizgilerindeki Vertexler kdseler harig secilerek Unfold U ve V uygulanir. Bu
sayede esneyen bozulan kaplama kalmaz.

Bu islem sac¢ tutamlarinin tamamina uygulanir. Uygulanan sa¢ tutami modelleri seciliyken La-
yout islemi ile hepsi 0-1 alaninda toplanir.

AGIZ KISMI UV MAP OLUSTURMA
Viicut modelini secip Display > Hide > Hide Selection ile gizleyelim (CTRL+H).

Modelleme esnasinda disler ve dis etini kolay ¢alisma olmasi agisindan birlestirmistik. UV Ha-
rita olusturmak igin ise ayirmamiz gerekmektedir. Bu islem igin Ust damak ve disler segiliyken list
menii > Mesh > Seperate secerek disleri ve damag birbirinden ayiralim.

Damagin orta kismindan itibaren dislerin sag ve sol kisimi simetrik oldugu icin, géz mode-
linde kullanilan teknik burada da uygulanabilir. Yani dislerin sadece sag kisimda olanlarinin UV
Haritasini ¢ikarilip daha sonra sol tarafa Duplicate ile cogaltilabilir. Alt damakta da ayni islemleri
tekrarlayalim.
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Dis eti ile isleme baslayalim. Dis etini secip isolate ile izole edelim. Modelin kendisinin eski
uvsini UV Editor > Edit > Delete ile silelim. UV Edit > Create Planar ile Map olusturalim. Damak
modelinin tam ortasindan gegecek sekilde {ist menii > UV > 3D Cut And Sew Uv Tool ile bir kesim
gizgisi olusturalim. Vertex modundayken Unfold islemi uygulayalim.

Arrange And Layout > Layout secenegi ile Layout uygulayalim. Transform > Texel Density isle-
mi ile iki UV Haritasini da esitleyelim.

Ayni islemi alt dis eti modellemesi icin de uygulayarak UV Haritasini olusturalim.
Dislerin UV Map’ini olusturmak igin ise;

Alt ve Ust damaktaki sag kisimdaki tim disleri segelim ve kolay ¢alisabilmek icim Isolate ile
izole edelim.

Diglerin tamamini secerek Create > Planar > Sag Mouse Buton ile UV Maplerini olusturalim.
Dis modelleri kapali modeller oldugu igin ortalarindan gegecek sekilde iist menii > UV > 3D Cut
and Sew Uv Tool ile bir Seams (kesme ¢izgisi) olusturalim. Burada dikkat etmemiz gereken durum
dislerin tamami segiliyken Seams olusturamayiz. Disleri tek tek secip 3D Cut and Sew islemi uygu-
lanmasi gerekmektedir.

Dislere Seams olusturma islemi bittikten sonra tamamini secelim ve UV selection vertex mo-
dunda Unfold (diizlem haline getirme) edelim. Unfold isleminden sonra dislerin tim Map'leri Ust
Uste binecektir. Arrange and Layout > Layout diyerek tamamini 0-1 alaninin igerisine otomatik
olarak yerlestirelim.
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Dis UV Mapleri daginik olarak ve rotasyonu karisik olarak yerlestirilir. Eger UV Maplerin Ust
kismi Uste alt kismi ise alta gelecek sekilde hizalamak da istiyorsak maplerin tamami segiliyken
> Arrange and Layout> Orient Shells segenegi ile otomatik olarak dondiirebiliriz. Bu islemden
sonra UV lerin Ustliste binmedigini kontrol etmekte fayda vardir. Bazi durumlarda UV ¢akismala-
rina da sebep olmaktadir.

Dislerin UV Map islemi bittikten sonra tim disleri secip Duplicate islemi ile kopyalayalim.
Kopya modellerin tam simetrik olarak karsi tarafa yansimasi icin Scale secenegini ilgili koordinata
-1 olarak girelim

Dil kismt igin ise dil modeline yukaridan bakarken Create > Camera Based segenegi ile UV Ha-
rita olusturalim. Daha sonra dilin kenarlar Edgelerini secerek Seams olusturalim. Vertex modunda
Unfold yapalim. Hizalamak icin Arrange and Layout > Layout yaparak 0-1 alanina hizalayalim.
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Agiz ici modellerinin UV islemleri bittikten sonra dil, disler, dis etleri modellerinin tamamini
secelim > Arrange And Layout > Layout yaparak 0-1 alanina hizalayalim.
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Son olarak rahat ¢alismak igin gizledigimiz gévde modelini de Display > Show > Show Last Hid-
den diyerek goriinir hale getirelim.

UV HARITALARINI PAKETLEME

ilk olarak gdmlek ve pantolon UV Haritalarini diger UV'lerini olusturdugumuz modellerden ba-
gimsiz olarak paketleyelim. Gomlek ve pantolon modeli segiliyken Mouse Sag But basili tutarak>
Assign Favourite Material > Lambert materyali se¢elim. Bu sayede her iki modele de Lambert
materyali atandi. Materyalin izerinde degisiklik yapmak icin sag taraftaki Attribute Editor alanin-
dan materyal rengi kismina sar1 kirmizi mavi gibi farkl bir renk verelim.

Agiz kismindaki UV Haritalari paketlemek ve daha rahat ¢alisabilmek icin 6ncelikle gévde mo-
deli seciliyken Display> Hide ile govdeyi gizleyelim. Daha sonra agiz kismindaki disler dis etleri
dil modellerini segelim ve Lambert Materyali atayalim ve rengini diger modellerden farkl segim
yapmamizi kolaylastiran bir renk secelim.
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Cok pargadan olusan bazi modellerde UV Haritalari ¢ok fazla elemandan olusabilir. Béyle du-
rumlarda kaplama haritalari arasindaki mesafe kisa oldugundan Texture islemi sirasinda bazi si-
kintilar olusabilir. Bunu ortadan kaldirmak icin UV parcalari arasinda mesafe koymamiz gerekmek-
tedir.

Mesafeleme isleminin ayarlamalarini yapmak igin UV Toolkit > Arange and Layout > Layout
butonuna Shift tusuna basili tutarken basalim. Bu sayede Layout seceneklerinin oldugu pencere
acilacaktr.

UV Haritalar Face (Polygon) modundayken ve tamami segiliyken > Agilan pencereden > Layout
Setting > Shell Padding ve Tile Padding alanlarina olmasini istedigimiz mesafe boslugunu Pixel
degeri cinsinden girelim. Her iki alana da "4" ya da "5" Pixel degeri standart bir Texture islemi
icin yeterli olacaktir.

Girilen mesafe degerlerini aktive etmek igin en altta bulunan Apply butonuna basarak UV Edi-
tor alanindaki harita yeniden mesafeli bir sekilde diizenlenebilir.

G6z modellerinin UV Haritalarini paketlemek icin gozlerin en disinda bulunan saydam kismi
Hide ile gizleyelim. Daha sonra gozlerin kire kisimlarini secelim. Segili kiirelere Assign Fav Mate-
rial > Lambert ile yeni materyal atayalim ve renk verelim. Materyallere isim ekleme kismindan
mutlaka isimlendirme yapalim ¢linki Substance Painter veya diger kaplama programlari mater-
yallere verilen isimleri kaplama yaparken kullanacaklardir. Daha kolay ve hizli bir ¢calisma igin
materyallere objesine gbre isim verelim. Yeni materyal atayinca gozdeki siyah noktalar kaybola-
caktir ama zaten biz kaplama ile o siyahliklari verilecegi icin 6nemli degil.
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Sac¢ UV Haritalarini paketlemek icin sa¢ tutamlarinin tamaminin teker teker UV'lerinin ¢ikartil-
mis olmasi gerekmektedir. Ayrica sac dibi olarak modelledigimiz alanin da UV'si hazirlanmis olmali
ve LAMBERT materyal saglarin tamamina atanmis olmalidir.

KAPLAMA OLUSTURMAK iCiN EXPORT ALMA

Oncelikle calisma alanindan karakteri olusturan objelerin tamamini segip gruplayalim ve isim-
lendirelim. Bu sayede Outliner listesinde kullanilmayan gruplar daha net goriinecektir. Outliner
listesini temizleyelim. Kullanilmayan gruplar ve objeleri Outliner listesinden silmek igin list men-
den > File > Optimise File Size secenegini kullanilabilir. Bu sayede sahnede kullanilmayan grup
obje ve materyaller silinecektir.

Bu islemden sonra tekrar kontrol edelim ve ici bos kullanilmayan gruplar kaldiysa manuel ola-
rak silelim.

Objelere atanmis olan materyallerden isimsiz olanlari kontrol edelim ve isimlendirelim. isim-
lendirme kismi Substance Painter programi icin dnem arz etmektedir.

Tek grupta topladigimiz karakterin pargalarini alt gruplar haline getirelim. Sa¢ pargalarinin
tamamini secelim ve Ctrl+G ile grup altinda toplayalim. Goz kiirelerini Gzerindeki saydam tabaka
ile birlikte sag goz ve sol goz olarak iki farkh grup yapalim.

Disleri Ust Disler Ve Dis Eti ve Alt Disler Ve Dis Eti olarak iki farkl gruba ayiralim.

Gruplandirma islemleri bittikten sonra tim modeller segiliyken > list menii > Modify > Free-
ze Transform yaparak tim objelerin koordinatlarini sifirlayalim. Aksi taktirde Substance Painter
programina attigimiz zaman objelerde kayma meydana gelebilir.
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Gruplama islemi bittikten sonra modelin tiim pargalarini secelim > Ust menii > File > Export
Selection seceneginin yanindaki kutucuga basarak export secenekleri penceresini aktif hale geti-
relim. File Type kismindan FBX dosya formatini secelim. Export > Selection > Selection secenegi
ile kaydedecegimiz dosyayi segelim, dosyayi isimlendirelim ve save ile pencereden c¢ikalim.

Modeli Export ettikten sonra kaplama kismina gegilebilir.

UNITE 4- KAPLAMA OLUSTURMA

SUBSTANCE PAINTER NEDIR?

Bu projede kaplama olusturmak icin ylizey boyama programlarindan biri olan Substance Pain-
ter programi kullanilacaktr. ilk olarak Allegorithmic firmasinin olusturdugu program 3D modelle-
rin kaplamalarini olusturmasindaki Gstiin basarisi ve kullanim kolayligi dolayisi ile daha sonralari
Adobe firmasi tarafindan satin alinmis ve 2020 yili itibari ile Adobe Substance 3D Painter olarak
piyasada bulunmaktadir. Substance Painter, oldukea gliglii bir 3D boyama aracidir. Adobe Pho-
toshop’un dijital boyama calismasi icin 3D versiyonuna benzetilebilir.

Substance Painter’in temel islemi modelleri dokulandirmaktir. Gelismis maskeleme ve prose-
diirel doku olusturma araglari, Photoshop gibi tamamen 2B programlarda elde edilmesi cok daha
zor olan dokular olusturmaniza olanak tanir. Direkt olarak modelledigimiz obje lizerinden boyama
ve doku olusturmaya imkan saglayan program 8000 pixele kadar bake tabir edilen modeldeki
dokulari modelin UV haritalarina uygun halde istenilen resim formatinda kaydetme o6zelligine
sahiptir. Gergek zamanh PBR (Physically Based Rendering / fiziksel temelli render) materyal ve
kendi blinyesinde birgok malzeme 6n ayarini ve arsivini icerir (Li ve arkadaslari, 2021).

Programi kisaca tanidigimiza gore kullanimina gegelim.
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SUBSTANCE PAINTERDA PROJE OLUSTURMA

Calisma alaninin en Gstiinde bulunan ana menii kismindan > File > New diyerek obje import
etme ve 6zellik segme penceresini acalim.
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Acilan pencerede ilk gbziimiize ¢arpan Template secenegi olacaktir. Bu alandan Import edile-
cek model hangi programda kullanmak tzere kaplaniyorsa o platformun kabul ettigi secenegin
secilmesi gerekir. Daha sonra Export edilirken de degistirilebilen bu 6zellikler igin bu projede PBR
Metalic Roughness Allegro Metric secenegini secilebilir.

Bu alanda bulunan Select butonu ile Maya programinda modellenen ve FBX formatina ceviri-
len model programa gagirilabilir.

Project settings boliminden Document Resolution kismina gelerek modele kaplama yapar-
ken kullandigimiz calisma alanindaki materyallerin ¢ozinurlGglni secelim. 2048 piksel degeri
¢ogu calisma icin yeterli ¢ozlnurlik sunacaktr.

OK secenegi ile modeli calisma alanina alalim.
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Substance Painter programinin meniilerini ve ¢alisma alanlarini tanimak gerekirse:
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1. Boyama silme doku ekleme mesh segme gibi Photoshop programindan da asina olunan
araclarin bulundugu alandir. Buradan secilen her araca gére 2 numarali alandaki 6zellikler pence-
resi degisiklik gosterir.

2. Secili olan aracin 6zelliklerinde degisiklik yapmamizi saglayan detayli se¢enekler bolimuddr.

3. Simetri segenegi. Modelleme calismasinda 6rnegi bulunan 3D modeldeki gibi simetrik ka-
rakter objelerin ayni anda hem sag hem de sol taraflarini boyamak ve detaylandirmak amacli
simetri 6zelligini acip kapadigimiz buton.

4. Program ile birlikte gelen Materyal, Texture, Alpha kanali, Firga gibi arsivlerin bulundugu
alan. import edilen materyal ve alfa kanallarina da ayni bélgeden ulasilabilmektedir.

5. Modelin tzerinde boyama yaptigimiz ana ¢alisma penceresini 3D ve 2D maplar olarak ikiye
ayirma imkani saglayan alan. Buradaki secenekler ile ¢alisma alanini sadece 3D yaparak direkt
model Uzerinden boyama yapilabilir. Ya da sadece 2D UV Harita gorintisu haline getirilip harita
Uzerinden daha detayli boyamalar diiz zemine yapilabilir. Ayni anda 3D ve 2D goériiniimii gorerek
¢alisma olanagi da bulunmaktadir.

5.1 Kip seklindeki ikon ile Perspective ve Ortographic goriinti secenekleri arasinda gecis
yapilabilir. Ortographic goriinimde daha cok Airbrush ve Stencil uygulamalar icin kullanilmakta-
dir.

5.2 Kamera ikonunu ile Free Rotation ve Constraint Rotation kamera secenekleri segile-
bilir. Bu secenekler sayesinde ¢alisma alanindaki objeye bakis acisi degisecektir.

5.3 Render secenegidir. Fotograf makinesi ikonu seklindeki butona basarak boyamasi ya-
pilan model Substance Painter’in kendi icinde bulunan IRAY RENDER motorunda render alinabilir.
Calisma alanina tekrar geri donmek icin ayni ikon kullantlir.

6. Modelin Farkli boliimlerinin segildigi alan. 3D modelin boyamak istenen bélimleri bu kisim-
dan secilebilir. 3D modelin parcalara ayrilacak kisimlarina daha énceden Maya programinda fark-
i materyaller atanmis olmasi gerekmektedir. Her farkli materyal bu alanda farkl bir satir olarak
belirecektir. Ayrca Maya programinda yazilan materyal isimleri de burada ayni isimle belirecektir.

98



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Kaplama haritalari ¢ikarilirken de kaplama dosyalarina ayni ismi verileceginden agiklayici isimler
yazilmasi 6nemlidir.

7. Katman kismi. Photoshop programindaki Layer mantigiyla neredeyse birebir ayni olan, renk
doku ve alfa kanali eklenilen alandir. Bu kisimda olusturulan katmanlar sayesinde birden fazla renk
doku filtre ve efekt 3D modele kaplanabilir. Bu kisimda olusturulan katmanlar st kisimdan secilen
model parcalarina kaydedilir. Her secilen 3D model pargasi kendine ait Layer gruplari olusturur.
Bu ylizden kaplama yaparken dogru model pargasinin segili oldugundan emin olunmasi gerekir.

8. Ozellikler boliimii. Bu kisimdan secili olan arag ve katman ile ilgili 6zellikler degistirilebilir.
Ayrica katmanlarin alt 6zelliklerini, kanal, materyal ve filtre 6zellikleri de yine bu kisimdan ayarla-
nabilir.

Modelin goriindigu Ug boyutlu ¢alisma alaninda hareket etmek icin ALT+Sol Mouse Buton'a
basili tutarak model etrafinda dolasilabilir. Modele yakinlasip uzaklasmak icin ise Orta Mouse
Tekerlegini ileri geri hareket ettirebilir ya da Alt+Sag Mouse Buton basili tutarak zoom yapabili-
riz. Yine Alt+Orta Mouse Tekerlek Buton’a basili tutarak da ekrani kaydirarak modelin soluna ve
sagina ya da Ust ve alt kisimlarina inilebilir.

2D calisma alaninda da Alt+Sol Mouse Buton ortam iki boyutlu oldugu icin UV Haritasini saat
yoniinde ve ters istikamette dondiiriir. Shift tusu basili tutarsak Snap 6zelligi ile belirli dereceler-
de donus yapar. Diger komutlar ayni 3D alandaki islevlerini devam ettirir.

Cahsma alaninin sag st kdsesinde bulunan Material sekmesine tiklarsak, ekranda bulunan
modeli; Base Color, Heighet, Roughness, Metalic, Normal, Normal+Height+Mesh On izlemeleri
arasinda se¢im yapilabilir.

GOVDE MODELINi RENKLENDIRME

Sag Ust kisimdaki Texture Set List alanindan renklendirmesi yapilacak 3D modeli segelim. Bu
calismamizdaki 6rnekte gévde 1 ismi ile kayitli olan sekme gévde modelini temsil etmektedir.

Daha sonra Layers sekmesine gelerek bir boyama katmani olusturalim. Hazirda zaten her mo-
deligin bos bir Layer bulunmaktadir. Dilersek o katmani silerek yeni katman olusturarak da galisa-
biliriz. Yeni katman olusturmak icin iki farkli secenek mevcuttur.

Add a Layer secenegi ve Add a Fill Layer secenegi.

Add a Layer segenegi bos bir Layer olusturur. Uzerine brush ve diger araglarla boyamalar ya-
pabilir sekiller cizilebilir. Transparan bir katman oldugu icin boyama yapilan alanin altinda kalan
katmanlar goriinir olacaktr.

Hazir olarak gelen bos Layer'i silelim ve Fill Layer segenegi ile yeni bir katman olusturalim. Fill
Layer secenegi ile kendi icinde renk barindiran bir katman olusacaktir. Bu secenek ile birlikte Layer
alaninin hemen altinda yer alan Properties panelinde seceneklerin degistigini ve renk ekleme gibi
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Ozelliklerin aktive oldugu gorilebilir. Gri bar alanina cift tiklayarak renk skalasindan renk ekleye-
lim.
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Modele renk eklendiginde ayak kisimlari da govde ile birlikte modellendiginden dolayi renk-
lenmektedir. Bu durumu engellemek icin MASK uygulamasi yapilabilir. Maskeleme uygulamasi
icin Fill Layer’a sag tiklayarak Add White Mask ya da Add Black Mask segeneklerini uygulayabilir
ya da Layers sekmesindeki ikonuna basarak maske seceneklerine ulasilabilir.

White mask ekleyerek ¢alismamiza devam edelim. Beyaz maske eklendikten sonra da modele
uyguladigimiz rengin gériinmeye devam ettigi gorulebilir.

Beyaz maske eklendikten sonra Mouse ikonu solda segili olan Brush aracina dénlisecektir. La-
yer alanindaki kare maske ikonunu segerek siyah Brush ile modelin lizerinde gériinmesi istenme-
yen alanlar boyanarak maskelenebilir.

Bir diger yontem ise model lzerindeki Polygon'lari secerek maskeleme yontemidir. Sol alan-

daki Tool Bar'dan Brush segeneginin altindaki ikonuna basarak Polygon Fill modu aktive
edilebilir. Bu moddayken model lizerinde beliren Polygon'lari secerek maskeleme yapilabilir. Kes-
kin sinirlar seklinde maskeleme yapmak igin ideal olan bu yontem genis alanlari hizh bir sekilde
maskeleme imkani da saglamaktadir.
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Polygon Fill modu secildiginde Properties alaninda Poly Fill 6zelliklerinin aktif oldugu goralar.
Bu alandan eklemis oldugumuz maske beyaz oldugu igin Color kismindan siyah renk segenegini
kaydirma gubugu vasitasi ile segilebilir. Siyah maske kulaniminda ise renk Beyaz olarak ayarlana-
bilir.

Polygon secme tarzlarini degistirmek icin ise Ust barda bulunan 6zellikler arasinda tercih yapi-
labilir.

Bunlar soldan saga sirasi ile; Uggen Polygon Segme, Kare Polygon Se¢me, Obje Olarak Segme
ve UV Map Olarak Se¢me tercihleri seklindedir.

En sik kullanilani Kare Polygon Segme ve UV Map se¢cme tercihleridir.

Bu calismadaki modellemede Maya programinda model icin UV Map olusturuldugu icin UV
Map Segme tercihi ile kolaylikla ayakkabi ve corap kismi maskelenebilir.

Gomlek ve Pantolon modellerini renklendirmek igin de ayni ¢alisma siralamasi kullanilabilir.
Oncelikle Texture Set List'den elbiselerin oldugu model setini secelim. Daha sonra Layers sek-
mesindeki bog Layeri silelim ve kendimiz bir Fill Layer olusturalim > Properties > Color alanindan
diledigimiz rengi segelim.
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Properties alaninin Material sekmesinde bulunan Color, Height, Metal, Normal secenekleri
objeye verilen kaplamanin kanallaridir. Bu kanallarinin her zaman aktif olmasina gerek yoktur. Bo-
yanan modelde eger kumas vb gibi yumusak ylizey olacak ise Height, Metal ve dokulu bir kumas
olusturulmayacaksa Normal kanali kapatilabilir. Bu alanda kapatip aktive edilen Material kanal-
lari, kaplamalari Export edildigi zaman her biri ayri resim dosyasi olarak disariya aktarilacaktir. Bu
sebeple ihtiyacimiz olan kanallari dogru segmek énemlidir.

Roughnes ayarini yapmak icin Properties sekmesindeki Roughness kanalinin bari siyah ve be-
yaz renklere dogru cekilebilir. Siyah renk materyali parlatirken beyaz renk ise materyali matlas-
tiracaktir.

Cok parca modelden olusan ylizeylere renk attiktan sonra doku atadigimiz zaman bazi durum-
larda maskeleme islemine ragmen doku diger parcalarda da gortinebilir. Bir modelin parcasinda
farkli materyaller ve dokular kullanmak gerekirse, farkhlik gosterecek Layer'lari renklendirdik-
ten sonra Folder olusturarak icine konulmasi gerekebilir. Folder olusturduktan sonra eklenen
Layer'lari Folder'in icine tasiyarak klasoriin kendisine maske atilmasi gerekmektedir. Bu sayede
klasorde bulunan tim Layerlar ve efektlere maskeleme islemi uygulanabilir.

Pantolon kismini renklendirmek icin de bir adet Fiil Layer olusturup Folder igine siriikleyip
birakalim. Klasére Mask ozelligi ekledikten sonra maskelenecek alani secip kapatalim.

Sag bolgesini renklendirmek icin Texture Set List kismindan sa¢ modelini secelim ve Layer ala-
nina yine bir Fill Layer olusturup sag icin disiindiglimiz rengi atayalim. Sagin parlaklik durumu
Roughnes kanalindan ayarlanabilir.

Ayakkabi ve Corap kaplamasini olusturmak icin Texture Set List alanindan Gévde modelini
secelim. Hatirlanacak olursa ¢orap ve ayakkabi modelleri gbvdeye birlesik sekilde modellenmis-
ti. Daha sonra yeni bir Fill Layer olusturarak isimlendirelim. Karmasik modellerde hem Layer'lari
hem de klasorleri isimlendirmek dizenli calisma acisindan kolaylik saglayacaktir. Eklenen Fill La-
yer't maskeleyelim ve corap UV Map'ini secerek renkleri ortaya cikaralim. Corap kismiicin yaptigi-
miz islemlerin aynisini ayakkabi kismi icin de tekrarlarsak ortaya asagidaki gibi bir sonuc ¢cikacaktir.
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CiLDi DETAYLANDIRMA

Ten rengi ¢orap ve ayakkabi renklendirmesi yapilan modeli segelim. Bu sayede Layer alaninda
daha 6nceden eklenen katmanlar gorilebilir. Bu katmanlarin en st kismina gelecek sekilde bos
bir katman ekleyelim. Bos katman eklememizdeki amag detayli gizim islemlerinin yapilmasina izin
vermesidir. Fill Layer temelde diiz renk atma amagl kullanilir.

Yeni bos Layer olusturduktan sonra sol alandan Paint Brush aracini segelim. Brush araci segil-
digi zaman Layer alaninin altinda kalan Properties sekmesinden firganin 6zellikleri ayarlanabilir.

Olusturulan bu katmani yanak, dudak, cil gibi detaylari eklemek igin kullalim. Asagida Brush
secenekleri sirasi ile goriilebilir. Calisma alaninin hemen Ust kismina bulunan Symetry butonunu
aktiflestirerek simetrik objelerin her iki tarafi da ayni anda esit miktarda renklendirilebilir. Sy-
metry butonu aktifken modelin tam ortasindan gegen bir kirmizi ¢izgi olusacaktir. Bu sekilde
dengeli boyama yapilabilir.
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Brush seceneklerinden Base Color kismina pembemsi bir renk ekleyerek modelimizin yanak
ve dudak kisimlarini yeni actigimiz bos Layer'a cizelim.

Substance Painter programinda daha glizel sonuglar alabilmek icin bir Grafik Tablet kullanma-
niz tavsiye edilir. Grafik tablet kullanilarak yapilan calismalarda Pen Pressure secenegini aktif
etmemiz gerekmektedir.

Bu sayede tablet kalemimiz basinca duyarli sekilde modelimizi renklendirecektir.
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Karakterin cilt kismi istenilen tarzda renklendirilebilir. Stilize bir karakter olmasindan dolayi ya-
naklar, dudak kismi, burun ve kulak ucu, goz ve kas arasindaki gbz kapagi bolgesi, dirsekler dizler
ve parmak uglari alanlarini pastel renklerde renklendirilebilir. Karakterin yiz kismina cil, ben gibi
detaylar eklemek daha da karakteristik hale getirecektir.

Alt kissimda bulunan Shelf sekmesinden > Brushes alanindan cilt dokusuna uygun firca sece-
nekleri ile detaylandirma calismasi kolayca yapilabilir.

GOz KURESINi RENKLENDIRME

GOz kiresi igin Texture Set List alanindan gozlerin oldugu modeli segelim. Layer sekmesinden
bir Fill Layer ekleyerek kirik beyaz renk ekleyelim. Bir baska Fill Layer daha ekleyelim ve renk ola-
rak olusturmak istedigimiz gz rengini secelim (Kahverengi Mavi vs..). Uzerine bir Fill Layer daha
atayip siyah renk secelim. Maske attiktan sonra goz bebegi olacak sekilde sadece ortadan ufak
bir kire alani Polygon Fill modunda secelim. Daha sonra goz rengi katmanina bir maske atalim ve
sadece gozlin orta kismindaki retina alani goriinecek sekilde Polygon Fill secenegi ile Polygon'lari
secerek maskeleyelim. Bu islemleri yaparken Symetry seceneginin agik oldugundan emin olalim.

Daha sonra bir bos katman ekleyerek g6z kiiresinin goz kapaklari ile birlesen alanlarini hafif
pembemsi renkle boyayalim. Pembelik ve golgelendirmeler koyu gelirse Blend Mode'lari kulla-
narak renkleri agabilir ya da daha canli hale getirilebilir. Bir bos katman daha ekleyerek detay goz
pinari damar vs gibi ince galigmalari da eklenebilir.
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GOMLEK KAPLAMA OLUSTURMA

Diger pargalarin renklendirilmesi gibi 6éncelikle modeli segelim. Grup olarak hazirlanan Layer-
lardan gomlek igin olaninin grubunun igine bir Fill Layer agarak ve bu katman maskeleyerek de-
taylandiralim.

Eger Polygon'lari secerek ya da maskeleme yaparak renklendirme istenmiyorsa, bos bir Layer
acarak Brushlar yardimi ile renklendirme de yapilabilir. Ya da maske segilip Brush yardimi ile mas-
ke UGzeri boyanarak serbest sekiller ile renklendirme yapilmis olur. 3D tekli ¢galisma alani yerine
3D ve 2D gorinimleri ayni anda agarak UV Map lizerinden de ¢alisarak renklendirme yapilabilir.
Yumusak Brush segenekleri yerine Hard Brush tabir edilen keskin gizgiler gekilebilen firga uglar
secerek de desen ve doku olusturulabilir. Diiz gizgiler gekmek icin Brush segili iken bir noktaya Sol
Mouse Buton ile tikladiktan sonra gizecegimiz gizginin bitecegi noktaya Mouse ikonunu goéturip,
Shift + Sol Mouse Buton'a basili tutmamiz gerekmektedir.

Substance painter’in hazir materyal arsivi bulunmaktadir. istendigi taktirde bu arsivdeki Fab-
ric hazir materyalleri kullanilarak hazir kumas dokulu kaplamalar olusturulabilir. Materyal kitip-
hanesindeki arama satirina Fabric yazarak hizli bir flitreleme yapilabilir. Asagida belirecek olan
alandaki materyallerden istenen kumas materyali striiklenip kiyafet modelinin tzerine birakilarak
materyal objeye atanir.

Sag alt kosede bulunan Properties alanindan Fill sekmesinden kumasin dokusunun sikligi ve bii-
yiikliigii ayarlanabilir. Eklenen her hazir materyalin detay ayarlamalari bu alandan yapilmakta-
dir. Ayrica materyalin rengini degistirip Blend Mode'lari Multiply yaparak da boyanan kumas
modeline doku kazandirilmis olur.
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PANTOLON KAPLAMA

Gomlek ile ilgili tim kaplama ve boyama katmanlari daha dnceden olusturulan Gémlek Kla-
sorii altinda olusturulmustu. Dosya kendini maskelendigi icin klasor icinde olusturulan tim renk
ve dokular otomatik olarak maskelenmisti. Simdi de ayni mantikla olusturulan Pantolon Klasérii
altina Layer'lar olusturarak renklendirmeye devam edelim.

Bu ornek icin Add a Fill Layer secenegi ile renkli Layer ile pantollon rengini olusturalim. Daha
sonra bos katman olusturarak istenilen yerlere leke dikis gibi detaylari ekleyelim. En son alt kisim-
da bulunan Shelf arsiv kismindaki hazir Fabric materyallerden istenen Layer sekmesinde Pantolon
Klasoriiniin icine ekleyelim. Gomlek modelinde yaptigimiz gibi kumas Layer'inin ana rengini be-
yaz ya da acik gri yapip Blend modunu Multiply yaparak dokuyu renkle birlestirelim.

Klasore athgimiz materyal eger klasorde maskeleme yoksa modelin tamamina yansir. Sinirli
yerlere hazir materyal dokusu atamak isteniyorsa klasérler maskelenebilir.

Corap ve ayakkabi modellerini de ayni Fill Layer ile ana renk, Bos Layer olusturarak desen ya da
eskitme dokusu atarak ve hazir Fabric materyal ekleyip beyaz renge cevirip Multiply ile modunu
degistirerek renklendirelim. Farkli teknikler deneyerek farkli etkiler yakalanabilir.

Hazir Brush ya da Alpha kanali ile desen olusturma disinda kullanilan bir diger yontem ise Sten-
cil yontemidir. Bu yontemde modele eklemek istenen herhangi bir piksel tabanl gorsel ekrana
yansitilarak Brushlar vasitasi ile ylizeylere uygulanabilir.

Stencili kullanmak icin bos bir katman olusturalim. Brush aracini secelim. Calisma alaninin sag
tarafinda bulunan Brush Properties alanindaki Stencil penceresine gelelim.

Bu alana Substance Painter’in kendi icerisinde bulunan hazir imajlari kullanabilir ya da progra-
ma Import ederek arsive eklenen bir gérsel siiriikleyip birakma yontemi ile kullanilabilir.
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Bir gorseli Substance Painter programinin igine ¢agirmak igin; list menii > File > Import Re-
sources > acilan pencereden > Add Resources diyerek bilgisayarimizdaki gorseli segelim.

Daha sonra gorselin ¢esidini Undefined butonuna basarak programa tanitilmasi gerekmekte-
dir. Burada bulunan Alpha, Colorlut, Texture, Environment se¢ceneklerinden goérseli hangi amagla
kullanacaksak o secenegi secelim. Mesela siyah ve beyaz renk agirlikli ve Alpha kanali olarak kul-
lanmayi amaglayarak olusturdugumuz bir gorsel ise listeden Alpha se¢enegini secelim. Bu sayede
siyah alanlari transparan olarak algilayacaktir. Son olarak da import your resources to kismindan
Current Session, Project ‘projenizin ismi’ ya da Shelf seceneklerinden birini secelim. Sadece bu
projede kullanacagimiz icin Project secenegini secebiliriz. Bu sayede gorsel direkt olarak Shelf
kismindaki Alpha klasoriine indirilecektir.

Alpha Stencil olarak kullanmak icin Import ettigimiz gorseli Brush araci seciliyken Brush se-
ceneklerindeki Stencil alanina siiriikleyip birakalim. Bu islemi yaptiktan sonra ¢alisma alaninin
ortasinda gorsel ortali bir sekilde gorinecektir. Bu gorselin blyuklik - kiglklik ve rotasyonunu
belirlemek icin klavyeden "S" tusuna basili tutulmasi ve ayni anda Sol ve Sag Mouse digmelerine
basili tutarak Mouse’un hareket ettirilmesi gerekmektedir.

BlydklGgind ayarladiktan sonra modelde istenen alana gorseli denk getirelim ve izini modele
cikarmak icin tzerinden Brush ile (izerinden gecelim. Ayni karbon kagidinin Gzerini karalar gibi
cizdigimiz alanlardaki sekil modele aktarilacaktir.
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Eger gorsel modelin lizerinde Piksellenmis ve bozuk bir sekilde goriinliyorsa modelin Texture
ayarlarini yiikseltmemiz gerekmektedir. Bunun igin sag kissmda bulunan Texture Settings alanin-
dan kaplama degeri 1024 yerine 2048 ya da 4096 yapilabilir. Fakat unutmayalim net kaplamalar
elde etmek icin export alirken de kaplama 6lcllerini ayni degerlerde tutmamiz gerekmektedir. Bu
da kaplama dosyalarinin boyutlarini biiyiitecektir.

1024 pixel ve 4096 pixel netlik karsilastirmasi

Alpha olarak programa indirilen gorsel ayrica Brush seceneklerindeki Alpha kismina eklenerek
de direkt olarak firga ucu seklinde kullanilabilir.

Renkli bir gorseli Stencil olarak kullanmak ve modele kaplamak icin > Projection Tool kullani-

labilir. Sol tarafta bulunan ara¢ cubugundaki H simgesine basarak ekrana gorsel aktarma ku-
tucugunu aktive edelim. Sag tarafta bulunan Projection Properties alanindaki Base Color alanina
daha 6nceden import edilen renkli imaji kiitiphaneden siiriikleyip birakalim. Ekranin ortasindaki
bos kutucuk alaninda gérselin belirdigini goriilebilir. Uzerinden Brush ile gecerek eklenecek mo-
dele imajin aktarimini yapilabilir. Klavyeden “S” tusuna ve Sag Mouse Butonu’na basarak gorsel
kutucugu blyutup kicdltalebilir.
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SAC RENKLENDIRME

Texture Set List alanindan sa¢ modelni segelim. Layer sekmesinden diledigimiz sa¢ rengine ait
bir Fill Layer ekleyelim. Roughnes kanalindan sagin parlakhgini ayarlayalim. Fill Layer’in Ustiine
gelecek sekilde bos bir Layer olusturalim ve sa¢ tutamlarini belirginlestirip detaylandiracak bir
Brush secelim. Fill Layer'daki ana renkten daha acik bir renk secerek sagin detaylarini her tutama
cizelim. Ctrl+Sol Mouse Buton basili tutarak Brush Agisi degistirilebilir. Brush seceneklerini Pen
Preasure ayarina getirerek ilgili yerlere grafik tabletler ile de boyama yapilabilir.

Bu tarz sa¢ modeli olusturma islemi stilize karakterler ya da bilgisayar oyunlari igin olusturulan
karakterlerde kullanilabilir. Daha gercekgi karakter modellerinde olusturmak istenen sag, sakal
kas kirpik gibi bolimleri ya da olusturulacak kiirkli hayvan modellerini Maya’nin kendi iginde
bulunan XGEN Plugini sayesinde olusturulabilir. XGen, poligonlarin ylizeyini rastgele veya dizgiin
yerlestirilmis ¢esitli sayida model ile doldurulmasina izin veren bir geometri klonlayicisidir. XGen,
karakterler icin prosedirel olarak sag, kiirk ve tiiyler olusturulmasina ve sekillendirilmesine ola-
nak tanir. Asagida XGEN kullanilarak yapilmis bir karakter tasarimi bulunmaktadir.
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Sa¢ modellerine Alfa Kanal ile Transparanlik saglamak igin: Oncelikle Texture Set Settings
alanina giderek (+) arti simgesine basarak acilan listeden Opacity kanali ekleyelim. Artik Layer
sekmesindeki Material kanallari alaninda OP yazili opacity kanali da bulunmaktadir. Farkh kanal-
lar eklemek igin bu yontem kullanilabilir.

ikinci olarak alfa kanalinin materyal (izerinde aktive olabilmesi icin materyal tiiriinii PBR Metal
Rough With Alpha Blending olarak degistirelim. Eger bu materyal tipini segmezsek Alfa kanali
aktive olmayacak ve transparanlik 6zelligi gbstermeyecektir.

pbr-metal-rough-with-alpha-blending

Daha sonra Layer alanina gelerek saglari boyadigimiz katmanlar alaninin en Ust kismina bir
adet Fill Layer olusturalim. Bu katmani transparanhk kanali i¢in kullanacagiz. Bu sebepten dolayi
Layer Properties alanindaki OP kanali hari¢ tiim kanallarini kapatalim. Fill Layer olarak olustur-
dugumuz Layer'a sag tiklayarak Add Paint 6zelligi ekleyelim.

Bu sayede Fill Layer 6zelliginde olan bir katmana Brush ile boyama yapilabilir. Siyah Renk

secili yeni Brush ile boyandiginda boyanan yerlerin transparan oldugunu Render On izlemesi ya-
parak goriilebilir.
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Sac tutamlarinin ug kisimlarina sa¢ dokusu vererek bu islemi tamamlayalim.

Tirnaklar, ufak tlyler, vs gibi son detay dokunuslari da yaparak Substance Painter icerisinde
render alarak bu programdaki calismayi bitirelim. Substance Painter icerisinde alinan Render gor-
seli, kaplamalar Maya programinda olusturulurken referans olarak kullanilabilir. Bu sayede hatasiz
bir sekilde karakterin materyalleri Maya'da olusturulabilir.

Render Butonuna ﬂ basildiginda model render alaninda gériinmeye baslar. Bu alan gercek
zamanli render alanidir. Model farkh agilardan gérecek sekilde bakis agisi bu alanda da degistirile-
bilir. IRAY render biz hareket ettigimiz stirede render almaya devam edeceginden modelin render
acisini Painting modundayken ayarlayip daha sonra render butonuna basmak ¢alisma hizi agisin-
dan faydal olacaktr.

Render alani segenekleri su sekildedir;

1) Render imaj bilgileri ve render isleminin devami ya da bitisi ile ilgili bilgilerin bulundugu
bilgilendirme alani. Pause render secenegi ile render islemi durdurabilir ya da devam ettirilebilir.

2) Min ve Max samples alanindan render alinacak gorselin kalite ayari yapilabilir. Bu alandaki
rakamlari artirdikca daha fazla sayida islem yapilacagindan render siresinin de uzayacagini unut-
mamak gerekir. Max samples alanindaki tim islemlerin yapilmasini istiyorsak, Time sekmesini si-
fir “0”’a getirmemiz gerekir. Bu sayede program, samples alanina girdigimiz tim sample degerleri
bitene kadar Render'a devam eder.
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3) Override Viewport Resolution butonuna basarak istenen gikti 6lgleri girilebilir. Bu alandan
render islemi bittikten sonra Status sekmesinde Done yazisi belirir. Save butonu yardimi ile dosya
istenen formatta kaydedilebilir.

4) Display Settings alanindan Environment settings ile fon gorselini ve i1siklandirmasi degisti-
rilebilir. Ayni alanda bulunan Camera Settings béliminden yakinlik uzaklik ortiicii ayarlar gibi
kamera ayarlari yapilabilir. Ayrica parlama yansima Lens Flare gibi lens efektler de bu alandan
acip ayarlanabilir.

5) Clear Color alani aktif hale getirildiginde arka fondaki HDRI gorseli gizlenir ve yerine belir-
leyecegimiz renkte arka fon rengi atanir. HDRI Map gizlense bile hala sahnedeki objeyi aydinlat-
maya devam edecektir. HDRI map’in yonini degistirmek icin Shift+Sag Mouse Buton’una basili
tutarak Mouse’u hareket ettirmek yeterli olacaktir. Ayrica Environment Map alanindaki Panora-
ma butonuna basarak farkli HDRI gorselleri arasinda sec¢im yapilabilir.

Bu ayarlamalar ile alinan render gorselleri;
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KAPLAMALARI EXPORT ALMA

File Mensine giderek > Export Textures secenegi ile kaplamalari ¢ikti almaya yarayan, Export
ve Configuration secenekleri bulunan pencereyi acalim.

Export alaninda en Ustte bulunan adres cubuguna, ¢iktilari gondermek istenen adresi girilebilir.

Config sekmesinden modeli aktaracagimiz farkh programlar icin olusturulmus hazir ayarlari se-
cerek Export alinabilir. Unity, Unreal Engine Vray render motoru gibi hazir ayarlar bu alanda bu-
lunmaktadir. Bu ¢alismada transparan ALPHA kanali kullanildigindan dolayi transparan kanalini da
Export'a dahil etmek icin; Document Channels + Normal + AO (With Alpha) secenegi secilebilir.

1) Export alani.
2) Export adresi secme alani.

3) Dosya formati segme alani. Bu calismamizda alfa kanali oldugu icin transparan 6zelligi bulu-
nan Png gibi dosya Formatlarini segmek dogru olacaktir.

4) Hazir ayarlarin bulundugu Export kanallarinin secim alani.
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5) Modeldeki parcalara yapilan kaplamalarin hangilerinden Export alinacaginin secildigi model
parca listesi.

6) Export alinacak kaplama dosyalarinin ¢ozunurliklerinin ayarlandigi alan. Bu kisimda doku-
man Uzerinde galisirken secilen goriintl kalitesinden farkl olarak kaplama dosyasi ¢oziiniirltigi-
nii yiikselterek daha net sonuglar elde edilebilir. Her bir modelin pargasi igin farkl ¢oziiniirlikler
segilebilir. Detayda kalacak parcalarin ¢ozlintrllklerini artirmak gereksiz yere ¢alisma zorlugu
yaratabilir. Bu ylzden dis, dis eti, dil gibi detay pargalara diisiik ¢oziinirlik segilebilir.

Ayarlar bittikten sonra son olarak sag altta bulunan EXPORT butonu ile dosyalarin giktilari ah-
nabilir.

Export alinan klasérde bulunan ise yaramayan kanal ¢iktilari silinebilir. Base Color, Normal
Map, Roughness ve Alpha Channel dosyalari bu ¢alisma igin yeterli olacaktir. Fakat tabi ki ileride
yapilacak projeler icin elde etmek istenen sonuglar dogrultusunda kanal gorselleri farkhlik goste-
rebilir (Udemy, 2023).

KAPLAMALARI MODELE GiYDIRME

Maya programina gegis yaparak olusturulan kaplama dosyalarini modele atayacagiz. Hyper-
shade alanini agalim. Daha 6nceden olusturup modelimize atadigimiz materyaller st kisimda
Materials sekmesinde gorinecektir.

Daha onceden model lGizerindeki alanlari belirlemek icin renklendirerek kullanilan materyaller
yerine kullanilacak render motoruna uygun materyaller atanacagi icin modelin tamamina simdilik
bir Lambert materyal atayalim. Karakter modeli tamami gri olacaktr.

Material alaninda kullanilmayan materyalleri silmek i¢in Hypershade ekraninda > Edit > Dele-
te Unused Nodes secerek sahnede kullanilmayan eski kaplamalar listeden silinebilir.

Bu calismada Arnold Render Motoru lizerinden ¢alisilacagi icin Materyal alaninda Arnold sek-
mesi altinda bulunan Al Standart Surface materyali ile model kaplanabilir.
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Sahnede materyal atamak istenen modelin pargasini secelim. Hypershade alanindan mater-
yale sag tiklayalim ve Assign Material to Selection diyerek materyali modele atayalim.

Olusturdugumuz materyale cift tiklayarak Hypershade alaninda materyal Editleme alanini aga-
lim. Bu alan hem Hypershade calisma alaninin sag tarafinda hem de Attribute Editor alaninda
goriinmeye baslayacaktir. Materyal Editor'un Color sekmesinde bulunan kare ikona basalim.

Acilan listeden File segcenegini secelim. Tekrar acilan penceredeki sari dosya ikonuna basarak
modele kaplamak istenen, Substance Painterda olusturulan kaplama dosyasini segelim.

Ornekte gévde modeli kaplanacag icin Govde Base Color kaplamasi secilmistir. Hangi model
parcasi kaplanacaksa Color kismina o modelin Base Color haritasi secilmelidir.

Kaplama dosyasi materyale eklendikten sonra ¢calisma alaninda goriinmeyebilir. Kaplamanin
Maya ¢alisma alaninda gorinir olmasi icin klavyeden “6” kisa yoluna basarak ya da ¢alisma alni-

nin Ustlinde bulunan textured butonuna basarak aktive etmemiz yeterli olacaktr.

Diger tim parcalara da materyal atayarak kaplamalarini tanitalim. Bu islemleri yaparken Ma-
teryalleri isimlendirmeyi unutmayalim.
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DENEME RENDERI ALMA

Materyalleri atama islemi bittikten sonra Display Render Settings E ayarlarindan Render
Motorunu Arnold olarak secelim. Render Settings butonunun yaninda bulunan render butonuna

E basildiginda sonucun siyah bir ekran oldugun gorilebilir. Bunun nedeni ise Arnold’un obje-
leri gbstermek icin bir 151k kaynagina ihtiya¢ duyuyor olmasidir. Calisma alaninin hemen Ustiinde
bulunan Shelf alanindaki meni segeneklerinden Arnold sekmesini agalim. Bu kisimda bulunan
Area Light secenegiile sahneye bir 151k kaynagi ekleyelim.

Sahneye eklenen isik kaynagi ile ilgili ayarlamalari yapmak icin isik segiliyken sag tarafta bulu-
nan Attribute Editor sekmesi kullanilabilir. Isigin simgesinin blykligu yeterli degilse Scale araci
ile 151k kaynagini blyutilebilir. Sagdaki Arnold Light Area Light Attributes sekmesinden Intensity
secenegine girilecek degerler 1sigin parlakhgini belirleyecektir. 100 / 500 / 1000 / 5000 gibi deger-
ler girerek 1s18in modeli aydinlatmasi saglanabilir. Isigin parlaklik ayarini yaparken her deger giriste
render alarak sonuclari incelenebilir.

Render sonucuna bakildiginda karakterin kaplamalarini olusturan materyalin fazla parlak bir
materyal oldugunu gorilmektedir. Materyallerdeki cilalanmis goriintlisi veren parlaklik ayarlari-
ni yapmak i¢in Specular kanalinin Weight secenegini kullanilabilir. Weight degeri distiikce obje
parlakhgini kaybedecektir.
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YUKSEK SPECULAR DEGERi ~ DUSUK SPECULAR DEGERI

Al STANDART SURFACE MATERYALI

Arnold Aistandard Surface Material ayarlarina bakilacak olursa Base, Specular, Transmission
Ve Subsurface bolimleri gorilebilir. Bu boliimler materyal (izerinde en etkili ayarlarin yapilmasini
saglayan bolimlerdir.

Base Kanali:

Yeni bir materyal olusturalim. Kiire bir obje olusturup materyali kiireye atayalim. Specular ka-
nalinin Weight kismini “0” yaparak materyalin 6zelliklerini incelemeye baslayalim.

Base kismindaki Weight alani materyalin renginin ne kadarinin goriineceginin belirlendigi
alandir. Ornegin beyaz bir materyal var ve bu sahnede fazla aydinlatmadan dolayi asiri beyaz
goriinmekte ise o zaman Base kisminin weight ayarini kisarak gérmek istenen beyaz renge ulasi-
labilir ve fazla parlamadan dolayi olusacak detay kaybini en aza indirgenebilir.

Base sekmesindeki Color kismindan ise materyalin ana rengi secilebilir. Diffuse Roughnes kis-
mindan ise materyale daha mat ve kadifemsi bir etki verilebilir.

Metalness kismini artirdikga materyale metal etkisi verilmis olur. “1” degeri verildiginde krom
benzeri bir parlama elde edilmis olur.

Specular Kanali:

Yeni bir materyal olusturalim ve yuvarlak bir objeye atayalim. Base sekmesindeki Weight ka-
nalini “0” ve renk sekmesini de siyah yaparak Specular kanalinin etkileri daha iyi gorilebilir. Spe-
cular kanalinin Weight sekmesindeki degeri artirdikga materyalin ne kadar yansitici oldugunu
ayarlanir. Color kismindaki beyaz rengi degistirerek materyal izerindeki ¢evreden yansiyan isik
parlamalarinin rengi degistirilebilir.
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Roughnes kalanindaki degeri artirarak matlik kazandirilabilir.

IOR (index of refraction) kanali Fresnel diye de bilinen yansima ayarinin yapildigi sekmedir.
Isigin yansima ylzeylerinin agisini belirler. Buradaki degerleri artirarak 1si8in gelis yoniine gore
parlakhgin objenin tamamina ya da belirli bir kismina yayilmasi ayarlanir. (deniz ylizeyi cam yiizeyi
vs.)

Anisotropy kanali ise ylzeye cizgiler halinde fircalanmis metal ylzey etkisi katar. ylizeye doku
kazandirmak icin kullanilir. Hemen altindaki Rotation kanalindan da bu ¢izgilerin materyal tzerin-
deki yonu ayarlanir.

Transmision Kanali:

Isigin materyalin icinden gegcmesi ile ilgili ayarlarin yapildigi bolimdur. Weight kanalini artira-
rak transparan gorintl elde etmeye baslanir. Fakat sadece Transmision kanalindan transparanlik
saglanamaz. Obje seciliyken Attribute Editor alanindan Arnold sekmesinden Opaque secenegin-
deki isaretin kaldirilarak bu objenin transparan oldugu tanimlanmalidir. Bu tanimlama her trans-
paran olmasini istenen obje icin yapiimalidir.

OPAQUE KAPALI OPAQUE ACIK

Transmision alanindaki Color sekmesinden ise olusturulan saydam objeye renk eklenebilir.
Depth kanalindan ise saydamligin derinligini ve materyalin i¢ kismina alacagi gblge - 1sik ylzdesi
ayarlanabilir.

DEPTH KAPALI DEPTH ACIK
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EXTRA ROUGH DISPERSION ACIK

Scatter Anisotropy ve Extra Roughnes boliimiinden ise saydam objeye buzlu cam etkisi ka-
zandirilabilir. Dispersion Abbe kanalinda ise materyale Noise eklenebilir.

Materyale her yeni eklenen 6zelligin render slresini uzatacagini unutmayalim.

Subsurface Kanal:

Weight kanalini artirarak 1sigin materyal icerisindeki sacilma yizdesi artirilabilir. Fakat bu ayar
materyali saydam yapmaz. Isik belirli bir derinlige kadar materyalin icine girer ve orada dagilir.
Mum, plastik, insan teni gibi materyaller olustururken kullanilabilir.

Subsurface Color kismindan ise Subsurface’in rengi ayarlanabilir. Bu renk ekleme islemi ma-
teryal rengini degistirmez. Sadece SS kanalina eklenen renktir. Materyal rengi ile SS rengini ka-
ristirarak zengin bir materyal olusumu yapilabilir. Ornegin ten rengine 1sikli bir alana gelindiginde
cildin kulak vs gibi ince bélimlerine biraz pembelik eklemek gibi.

Radius kismindaki renk alanini agarak Scatter degerindeki golge koyuluk agiklik dengesi ayar-
lanabilir. Siyah, daha koyu Scatter alani gblgesi- beyaz daha agik Scatter alani gélgesi olusturur.

Scale kanalindan ise SS 6zelliginin ne kadar artacagini belirlenir. Ten rengindeki 151k gegiren
alanin genisligi ne kadar alanin pembe olacagi ve yari saydam olacagi bu kisimdan ayarlanir.

Hazir Ayarlar:

Arnold materyalin icinde hazir materyal ayarlari bulunmaktadir. Bu hazir materyaller sayesin-
de modelde ulagsmak istenen sonuca daha hizli sekilde varilabilir. Materyal ayarlari yapilan Att-
ribute Editor ayar alanindan materyalin seceneklerinin bulundugu alanin st kisminda bulunan
Preset butonuna basarak hazir materyaller listesine ulasilabilir.
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Krom, cam, araba boyasi, altin, kil gibi materyallere bu sekmeden ulasilabilir. Bu hazir ma-
teryallerin ayarlarini Subsurface, Transmision kanallari gibi kanal ayarlari ile oynayarak ulagsmak
istenen sonuca kisa stirede ulasilabilir.

Olusturulacak modellerde Arnold Render kullanirken bu esaslara dikkat ederek daha glizel so-
nuglar elde edilebilir.

Karakterin materyallerini eklemeye deva edecek olursak;

Sag kismiigin olusturulan Alfa kanallarini eklerken. Attribute Editor alanindaki Materyal sece-
neklerini alanindan Geometry kismi kullanilabilir. Bu alanda Opacity kanalina File gorsel ekleme
secenegi ile alfa kanalini eklenebilir.

| s

i
foubu Cuwa ol

Alpha kanali gorseli eklendikten sonra mutlaka Attribute Editor alanindan Shape node sece-
neklerinden Arnold sekmesinden Opaque seceneginini kaldirilmasi gerekmektedir. Sac¢ tutam-
larinin her biri ayri obje durumundaysa hepsini secerek Mesh > Combine ile birlestirip tek obje
yapip daha sonra Opaque segenegini kapatalim.

Sa¢ modelini Combine yaptiktan sonra Edit > Delete By Type > History ile temizleyelim. Artik
render alindiginda Alfa kanalinin aktif oldugunu ve Alfa kanali dosyasi sayesinde gerekli yerlerin
gecirgen oldugu gorilebilir.

Ozetlenecek olursa; belirli alanlarinin transparan olmasini istedigimiz objeye Materyal alanin-
dan Geometry Opacity sekmesinden alfa kanali dosyasi ekleyelim. Sonra da shape node alanin-
dan Arnold sekmesinden Opaque secenegini kapatalim.

Ayni islemi Gz modelinin dis kismini olusturan saydam kismi igin de tekrarlanmalidir. Saydam
kisimlari segip yeni bir Arnold A.i. Standart Surface Materyali ekleyelim. Materyal segeneklerin-
den Transmission > Weight secenegini “1” yapalim. Daha sonra da mutlaka Substance secenekle-
rinden Arnold sekmesinden Opaque secenegini kaldiralim (ilk gorsel). Aksi taktirde géziin saydam
olan kismi siyah parlak ve icini gdéstermeyen bir model olarak Renderda goriiniir. islemin saglikli
oldugunu teyit etmek icin render alarak sonuca ulasilabilir.
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OPAQUE ACIK OPAQUE KAPALI iC GOZ SPECULAR KAPALI

Gozin i¢ kisimlarinda da gereksiz parlamalar bulunuyrsa (orta gorsel), i¢c g6z modelinin mater-
yalindeki Specular kanalinin degerini duslrerek gereksiz parlakliklari iptal edilebilir (sag gorsel).

Normal Map Ekleme;

Modelin diger pargalarindaki kaplamalarda bulunan NORMAL MAP’ler de yine materyal kana-
lindaki Geometry kanalindan Bump Mapping sekmesinden File secenegi ile eklenebilir.

Eklenen dosyanin segenegini 2D Bump Attributes seceneklerinden Use As alanindan Bump se-
cenegine tiklayarak Tangent Space Normals'i secelim. Bu sayede Substance’da olusturulan mavi
renkte olan Normal Map haritasi kullanilabilir. Daha sonra File seceneklerinden import diyerek
Normal Map dosyasini ekleyelim.

Specular kanalina da Roughness kaplamasini ekleyelim. Ayni islemi viicut modeli igin de uygu-
layalim.

Bu sekilde kaplama islemlerini de tamamlanmis olur.
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UNITE 5 - RIGLEME
RIGLEMEYE HAZIRLIK

Olusturulan modele uygun bir iskelet sistemi olusturup bu sistemi model ile birlestirme isle-
mine Rigleme adi verilir. Bu sayede tasarimini yapilan karaktere istenen hareketler yaptirilabilir,
animasyon film calismalarinda kullanilabilir (Graft ve arkadaslari, 2002).

Bunun icin 6ncelikle modellenen ve kaplamalari olusturulan karakteri Riglemeye hazir hale
getirip, sahneyi temizlemek ve sadelestirmek gerekmektedir. Bu isleme baslamadan 6nce karak-
ter dosyasini farkli kaydederek yeni bir kopya Uzerinde bu islemleri yapmak hatalari telafi etmek
acisindan faydali olacaktir.

Govde grubunun iginde bulunan; Gévde ve Kaslar > Mesh > Combine ile birlestirilip tek bir
obje haline getirelim. Sag, Gomlek, Pantolon, Dil modellerini bulunduklari gruplardan ayirip tek
bir Polygon obje olacak sekilde Outline liste kismindan diizenleyelim.

Diger parcalari; gozler; goz kiiresi ve saydam kisim olacak sekilde bir grup, disler; st disler ve
tist dis eti Combine ile birlestirilip tek bir Polygon obije, alt disler ve alt dis eti ayri bir Polygon obje
olacak sekilde Combine ile birlestirelim.

Onceden olusturulan Layer'lari silelim. Layer'lari silmek icin Layer'a Sag Mouse Buton ile tikla-
yip Delete Layer segenegini secelim.

Govde icin yeni bir Layer olusturalim. Layer secili haldeyken Create a New Layer and Assign
Selected Object secenegini secelim. Ayni islemi Kiyafetler, Gozler, Sag ve Agiz i¢ci modelleri icin
de yapalm.

Layer'larin ¢alisip calismadigini denemek icin Layer isimlerinin basinda bununan “V” harfine
basarak gorinurltklerini acip kapatalim.
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Son olarak da modellerin tamamini segip Edit > Delete By Type > Delete History diyerek gerek-
siz baglanti ve History bilgisinden kurtulalim.

Ust meniiden Modify > Freeze Transformation diyerek de tiim koordinatlarini sifirlayalim.

Boylelikle karakteri ve sahneyi Rigleme islemi i¢in hazirlamis olduk.

ISKELET SISTEMi OLUSTURMA

Bacak iskelet sistemini olusturma:

Oncelikle modelleme icin kullandigimiz Modelling menu set mendsiinii Rigging olarak degisti-
relim. Bu sayede Rigleme ile ilgili Gst mendleri aktive edilmis olur.

Hazirliklardan sonra tst meniiden > Skeleton > Create Joints secenegi ile iskelet olusturmaya
baslanabilir.

iskelet sistemlerini olustururken hangi 3D uygulama olursa olsun, front view, side view gibi
tam profilden ya da tam karsidan gorinimlerde sistemi olusturmak her zaman saglikli sonuclar

verecektir. Sadece perspektif calisma alani kullanilarak olusturulan iskelet sistemleri animasyon
sirasinda sorunlara neden olabilir.

Yandan gériiniim (side view) calisma alanimizi tam ekran yapalim. iskelet sistemin olusturma-

ya baslamadan 6nce ¢alima alaninin hemen (zerinde bulunan Shading meniiden X Ray Joints
secenegini aktif hale getirelim.

Bu sayede kemik sistemi olusturulurken kemikler daha net goriinebilir. istenirse calisma ala-

ninin hemen Ustlinde bulunan simgelerden

simgesine basarak Govde modeli Xray model
yaparak da kolay ¢alisma imkani olusturabilirsiniz.

En Ust meniiden > Skeleton > Create Joints secenegi ile kemikleri olusturmaya baslayalim.
Kiyafetlerin bulundugu Layer't “V” tusuna basarak gizleyelim. Bu sayede daha hatasiz calisilabilir.

Kemikleri olugturma sirasi 6nemlidir. ilerleme sirasi kalgadan baslayacak ve ayaklara dogru
gidecek sekilde olmalidir. Once kalgada ekleminin olmasi gereken yere tiklayarak bacak st kemi-
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gini olusturalim. Diz kismina dogru giderken diiz bir gizgi lizerinde kemigi olusturmamak 6nem-
lidir. IK sistemi olusturdugumuzda bacagin diz kismindan dogru kivrilmasi icin kalcadan dize dogru
hafif bir egimle st bacak kemigini olusturalim.

Onden gériiniim ekranina gecerek olusturulan bacak kemigini sag bacagin icine yerlesecek se-
kilde Move Tool ile yerlestirelim. En Ustteki kemikten tutuldugunda diger kemikler de senkron
sekilde yerinden oynamadan hareket edecektir. Onden goriiniim panelinde de X Ray Joints sece-
neginin aktif hale getirilmesi gerekmektedir.

Kemikleri bacaga orantilamak icin déndiirme islemi yapilacaksa mutlaka Attribute Editor ala-
nindaki Joint alanindaki Joint Orient secenegi kullaniimalidir. Standart Rotation Tool ile dondiir-
me islemi Skin islemi ve de animasyonda sorunlara yol agabilir. Bu kissmdaki deger girilecek ala-
na Sol Mouse Butonu ile tikladiktan sonra Ctrl+Sol Mouse Buton basili tutup siirtikleyerek gergek
zamanli olarak degerler degistirilebilir.

Yeni bir kemik olusturup bu kemigi de ayak kemigi olarak yerlestirelim. Yine yandan goriinim
ekranini acalim. Disarida bir alana tiklayip iki kemik parcasindan olusan bir ayak iskeleti olustura-
lim.

Daha sonra ayak kemiginin ilk olusturdugumuz eklemini Move Tool ile tutarak bacak kemigi

bilek eklemine Snap To Points aktifken ile tagiyalim ve tam ekleme denk getirelim.
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Ustten goriiniime gegerek ayagin acisina gore olusturulan ayak kemigini bu sefer Standart
Rotate ile dondirerek ayak modelinin agisina uygun hale getirelim.

Kemikleri isimlendirme islemi Skinning bolimd icin olduk¢a &nemlidir. Bu yiizden kemikleri
teker teker isimlendirmemiz gerekmektedir. Kemigin yeri ve hangi kemik oldugunu isim kisminda
belirtmek 6nemlidir.

Olusturulanz Bacak Kemiklerine IK (Inverse Kinematics) eklemek:

IK sistemini bacaklarimizda bulunan Tendonlar gibi distinebiliriz. Bu sistemler Rigleme 6zelligi
bulunduran tim modelleme programlarinda bulunmaktadir. IK sistemleri sayesinde bacak kol gibi
eklem alanlari katlanma yonleri disina donerek katlanmaz ve animasyon calismalarinda biyuk
kolaylik saglarlar.

Bacak modeline IK olusturmak igin list meniilerden Skeleton > Create IK Handle secenegini
secgelim.
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IK meniisii agikken oncelikle list bacak kemigini sonra da bacak kemiginin en altinda bulunan
bilek eklem kemigini (tek yuvarlak parg¢a) segerek IK sistemini olusturalim. Dikkat etmemiz gere-
ken konu kemiklerin se¢im siralamasidir. Siralamanin ters olmasi durumunda sistem yukaridan
asagi yerine asagidan yukari hazirlanacaktir ki bu da animasyon yapilmasini engeller.

Bilek eklemi sadece ufak bir top kemikten olustugu icin secim yaparken olduk¢a yaklasmak
gerekebilir. Dogru sekilde kemikleri secerek olusturulan IK sisteminden sonra Bacak kemiklerinin

MOR renge doniistiigii gorulebilir.

IK sistemini olusturduktan sonra ayak bilegi ekleminden tutarak hareket ettirerek sistemin olu-
sup olusmadigl kontrol edilebilir. Hareket halinde bilek ve kalga arasinda yesil bir ¢izgi halinde
olusan tendon goriinlyorsa sistem basarili bir sekilde olusturulmus demektir. Ayrica IK Handle
ismi ile Outliner menislinden de se¢me ve kontrol islemini gerceklestirilebilir.

Ayak kemikleri ile bacak kemiklerini Parent ile birlestirilmelidir. IK Handle ile bacak kemikleri
hareket ettirildiginde ayak kemiklerinin de takip etmesi igin bu islem gereklidir.

Yine Segim Sirasi Parent isleminde de énemlidir. Once ayak kemiklerini ilk ayak kemiginden
tutarak secelim daha sonra bacak eklem kemigini (top seklinde olan) secip list meniiden Edit >
Parent diyerek Parent islemini yapalim. IK Handle’I Outliner listesinden secerek bacagi hareket
ettirdigimizde ayak kemiklerinin de bacak kemikleri ile birlikte hareket ettigi gorilebilir.

Karakterin sol bacagi ile ilgili islemleri tamamladiktan sonra ayni islemleri sag bacak i¢in de
tekrarlanmasina gerek bulunmamaktadir. Simetrik iskelet sistemine sahip modelleri olustururken
Mirror secenegi ile kemiklerin aynisi modelin diger yanina kopyalanabilmektedir.
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ik olusturulan kal¢a kismindaki iist bacak kemigini secelim. Secim yapilinca kemiklerin tamam-
nini otomatik olarak secildigini gérebiliriz. Ust meniiden > Skeleton > Mirror Joints> segenekler
kutucuguna tiklayalim. Agilan meniiden uygun koordinatlari segelim.

Menide ayrica Search For ve Replace With secenekleri bulunmaktadir. Bu segcenekler sayesin-
de olusturulan kopya kemikler isimlendirilebilir. Search For yerine kemiklerin eski ismini, Replace
With kismina da kemiklerin yeni ismi girilebilir. Ornek ¢alismada Sol_ yerine Sag_ seceneklerinin
kullanildigi gorilebilir.

Bu adimlari izleyerek bacak kemiklerinin tamaminin kopyasini simetrik olarak olusturalim.

OMURGA KEMIKLERINi OLUSTURMA

Omurga kemikleri, kalga kemiklerinin baslangi¢ noktasi ile ayni hizada olmalidir. Bunu be-
lirlemek icin Mayada Locator kullanilabilir. Locator’lar Render'da gériinmeyen genelde objeler
ve kemikleri hareket ettirmeye ve yerlerini géstermeye yardimci olan elemanlar olarak tanim-
lanabilir. After Effects programindaki Null Object ya da 3Ds Max programindaki Helper ile ayni
mantikta calisan objelerdir.

Ust menii > Create > Locator diyerek objeyi sahnede olusturalim. Bacak kemiklerinin her ikisi-
ni ve Locator’u tutarak liste meniiden > Constraint > Point Constraint diyerek kalga kemikleri ile
Locator’u ayni hizaya getirelim.

Artik Locator’a yeni eklenecek kemigi yapistirarak ortali bir sekilde omurga olusturulabilir.

Onden goriiniim ekranina gecelim. Snap To Points secenegini aktif hale getirelim. Ust
meniiden > Skeleton > Create Joints secerek olusturdugumuz Locator’in tam Ustline tiklayarak ilk
omur eklemini olusturalim ve hemen ardindan Snap to Points secenegini kapatalim ki yanlislikla
baska yerlere yapisarak omurgayi egri olusturmayalim. Daha sonra Shift tusuna basih tutarak dik
bir sekilde yukari dogru omurga kemiklerini olusturalim.
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Gogus kafesine kadar belden yukari dogru iki adet omurga kemigi olusturalim. Daha sonra
gogus kafesi olmasi icin de bir adet kemik yani toplam olarak 3 adet omurga kemigi olusturalim.
Kemik olusturma islemini sonlandirmak igin segme okunu segerek islemi tamamlayalim.

Olusturulan kemik sayisi tamamen modellenen karakterin sekline ve yapisina bagh olarak
degisiklik gostermektedir. Daha detayli gercekci ya da farkl anatomilere sahip 3D karakterleri
Riglemek icin farkli sayida ve uzunlukta kemikler olusturulabilir.

Modele bakildigi zaman bacak kemiklerinin yonlerinin asagiya dogru, omurga kemiklerinin
yoniiniin ise yukari dogru olugu gorulebilir. Kemiklerin yonleri olduk¢a 6nemlidir.

Kalga kemigi ana kemik oldugu igin Olgilerini biyltmek icin Sag meniilerden Channel Box
menusitndeki Radius sekmesi kullanilabilir.

Kalga kemigi olarak kullanilacak bir kemik daha ousturalim. Bu Bacaklari kontrol etme ve bir-
lestirme amacli kullanilacak olan kemiktir. Onden goriiniim kisminda gévdenin disinda bir alanda
omurga kemiginin baslangi¢ kismindan asagiya dogru uzanacak uzunlukta bir kemik olusturalim.
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SNAP TO POINTS secgenegini aktive edip omurga kemikleri baslangi¢ noktasina hizalayalim.

Hizalama isleminden sonra Bacak Kemikleri ve Kalga Kemigi’ni Parent ile birlestirilmesi gerek-
mektedir. Bunun icin; Once en iistteki Bacak kemigini sonra da Kalga kemigini segip > Ust meni
> Edit> Parent ile birlestirelim.

Otomatik olarak bir baglanti kemigi olusacak ve kalca kemigi ile bacak kemigi birlesmis olacak-
tir. Ayni islemi diger bacak kemigi icin de yapalim. Once bacak kemigi sonra kalga kemigi secip
Parent yapalim.

Kalca kemigi tutup hareket ettirildiginde tim bacak kemikleri de ayni anda hareket ediyorsa
islem dogru yapilmis anlamina gelir.

Simdi de bacaklarla birlesen Kalga kemigini Omurgaya baglanmasi gerekmektedir. Once Kalga
kemigini daha sonra en alttaki kalga kemigine yakin omurga kemigini se¢ip Parent islemini ya-
palim (Kisa yolu P)

Ana omurga kemigini secip hareket ettirdigimizde bacak kemikleri de onunla beraber hareket
edecektir.

Bel_kemigi'ni tutup rotate ile dondirdigimiiz zaman tim kemikler ayni anda hareket edip
doniyorsa, Parenting islemi basarili olmus demektir.
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Kemikleri isimlendirerek devam edelim. En Ustteki Gogiis_kemigi hemen altindaki ikinci kemik
Bel_kemigi, ana kemigi de Ana_kemik olarak Tiirkce karakter kullanmadan isimlendirelim. Kalga
kemigini Kalca_kemigi diye isimlendirelim.

KAFA EKLEMINi OLUSTURMA

Yan gortinim ekrani kullanilabilir. Kafa kemiginin yaninda goz ve ¢ene kemikleri olusturulup
bu kisimlar da hareket ettirmede kullanilabilir.

Ust menii> Skeleton > Create Joint ile gdgiis_kafesi kemigi noktasindan yukari kafa modeline
dogru kemik olusturalim. G6glis kemiginin en sonunda bulunan yuvarlak kemik ucu kismina tikla-
yarak kalinan yerden kemik olusturma islemine devam edilebilir.

Boyun ve kafa kemiklerini olusturduktan sonra ayri tek bir kemik olarak ¢ene kemigini, cene
hizasinda olusturalim. Dikkat edilmesi gereken konu baslangi¢c noktasi olarak eklemden ayri bir
alana tiklayarak olusturmak ve daha sonra kulak seviyesindeki ekleme Parent yapmaktir.
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Cene kemigi ve kafa kemigi eklemlerini hizalamak icin Snap To Points secenegini aktif hale
getirelim ve Move Tool ile hizalama yapalim.

Olusturulan kemiklerin hepsini isimlendirmeyi unutmayalim. Cene_kemigi yazarak son kemigi
isimlendirelim.

Once ¢ene kemigini sonra kafa kemigini secerek Parent islemini yapalim ve kemikleri birlestire-
lim. Bu sayede Kafa_kemik hareket edince ¢ene kemigi de harekete edecektir.

Ayni islemi g6z hareketini saglayacak kemikleri olusturmak igin tekrarlayalim. Ama 6nce goz
kiire gruplarini Outliner alanindan segelim ve odak noktalarini > Modify > Center Pivot ile g6z
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Ust meniiden > Create > Locator olusturalim. Once géz kiiresinin grubunu Outliner kismindan
sonra locater objesini se¢ip > Gst menliden Constraint > Point secenegini segerek Locator ‘1 tam
goz kirelerinin ortalarina yerlestirelim.

Locator goz klresinin tam ortasina yerlestirildikten sonra Yan Goriiniim’e gegelim.

Ceate Joint secenegini ve Snap to Points seceneklerini aktif hale getirelim. Gozlin ortasindaki
Locator noktasina bir kez tiklayalim ve kemigi olusturma islemini baslatalim. Shift tusuna basil
tutarak goz bebegi hizasina tiklayarak kisa bir g6z kemigi olusturalim. Eger diiz kemik ¢izme isle-
mini engelliyorsa snap to points 6zelligini kapatip tekrar deneyelim. islem bittikten sonra kemigi
Sol_go6z_kemik olarak isimlendirelim.

Go6z kemigini saglikh bir sekilde olusturduktan sonra Parent islemi i¢in: Once Goz_kemik sonra
Kafa_kemik sirasi ile secilerek “P” tusu ile Parent islemi yapilir. Parent islemi yapilir yapilmaz
otomatik olarak goz kemigini kafa kemigine baglayan bir baglanti kemigi olusacaktir.
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Sadece goz iginde bulunan kemigi secelim ve list menii > Skeleton > Mirror Joints secenegi
ile kopyasini diger goz icin olusturalim. Mirror 6zellikleri kutusunda Search For ve Replace With
secenekleri yerine yeniden isimlendirme yapilabilir.

Kafa kemigini Rotate ile dondirildigli zaman hem géz hem de ¢ene kemiklerinin birlikte ha-
reket etmesi gerekir.

KOL VE PARMAK KEMIKLERINi OLUSTURMA

Kol modelinin tam ortasina denk gelecek sekilde kemikleri olusturmak icin Perspective calisma
alanini acalim. Olusturulan kemikler tam kolun ortasina otomatik olarak hizalanmasi icin gévde
modelini secelim. Gévdenin bulundugu Layeri referans yaptiysak normal hale geri getirelim. Daha
sonra st ikon ment alaninda bulunan Snap To Projected Center secenegini aktif hale getirelim.
Ust meni Skeleton meniisiinden Create Joints secenegi ile omuzdan ele dogru 3 adet kol kemigi
olusturalim. Bunlar sirasiyla Ust kol alt kol ve bilek kemikleridir.

Daha sonra parmak kemiklerini elin avug kismindan baslayacak sekilde olusturalim. Olustu-
rulan karakter insansi bir model ise her parmakta 3 adet kemik olacak sekilde parmak iskeletleri
olusturulabilir. Yine Snap to Projected Center 6zelligini aktive ederek olusturalim. Ayrica bize mo-
deldeki eklem Edge'lerini gostermesi agisindan Wireframe gériinimi de agabiliriz. Tim parmak-
lara kemikleri yerlestirelim.
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Parmak kemikleri olusturulduktan sonra kemiklerin dogru kapanma hareketini yaptiklarindan
emin olmak icin test edilebilirler. Bu sayede Skinning adi verilen ve iskelet sistemi ile modelin bir-
birine eklenmesi islemi diizglin bir iskelet sistemi ile gerceklestirilmis olur.

Parmak kemik sistemini denemek i¢in kemiklerin tamamini ilk olusturdugumuz kemikten tu-
talim ve daha sonra Shift tusuna basili tutarak ikinci ve liglincii kemikleri segelim. Secim islemini
dogru yaparsak ilk ve ikinci kemik beyaz son kemik ise yesil olacaktir. Daha sonra Rotate Tool’u
secip kemigi avug icine dogru déndurelim.

Kisacasi parmagin yumruk seklinde kapanmasini test edelim. Kapanan parmak kemiklerini eski
haline getirmek igin Ctrl+Z geri alma islemini kullanilabilir. Her parmagi tek tek test edelim. Eger
parmak kemik sistemini diizgiin olusturulduysa parmaklarin tamami igeri dogru kivrilarak kapa-
nacak ve el yumruk seklini olusturacaktir. Eger kemikler elin kapanma yonu diginda farkli yerlere
dogru kiviriliyorsa bir sorun var demektir. Béyle durumlarda parmak kemiklerini silip yeni bastan
yapmamiz gerekmektedir.

Tam parmaklari denedikten ve kivirilma durumlarini onayladiktan sonra bilek eklem kemigine
Parent islemi yapmalidir. Bu sayede otomatik olarak avug i¢i kemikleri de olusturulmus olur.

Once parmak kemiklerini ilk olusturalim, sonra da el bilek kemigini segerek “P” tusu ile Pa-
rent islemini yapalim. Otomatik olarak bir kemigin daha olustugu gorilebilir. Tum parmak kemik-
leri icin ayni islemi yaparak bilek ile birlestirelim.

Kol ve el kemik sistemini olusturduktan sonra IK sistemini yaparak kol kemiklerini animasyona
uygun hale getirelim. IK Handle olusturmak icin list menii> Skeleton > Create IK Handle secene-
gine tikladiktan sonra 6nce omuz kemigini sonra da bilek kemigini segelim. Bu islemi sirasiyla
yaptiktan sonra otomatik olarak kemiklerin mor renge doniistiigiinii ve bilek kisminda "+" seklin-
de bir yardimci tutma objesi olustugu gorulebilir. Bu “+” seklindeki Handle’i tutup kolu hareket
ettirerek dirsek kismindan kivirilip kiviriimadigi test edilebilir.
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Kol kemiklerini isimlendirme islemini yapalim. sol_ust_kol_kemik seklinde isimlendirerek han-
gi tarafin hangi kol kemigi oldugunu belirtelim ve devaminda gelen kemiklere de ayni isimlendir-
me teknigi ile isimlendirelim, sol_alt_kol_kemik, sol_bilek_kemik gibi. Parmak kemiklerini ise
sol_basparmak_kemik_1 sol_basparmak_kemik_2 diye sirali sekilde isimlendirelim.

Kopriiciik kemigi olusturarak kol kemigini gévdeye baglanmasi gerekmektedir. Bu sebeple go-
gus kemiginin orta kismindan baslayip yukari omuz kemigine dogru 45 derecelik bir agiyla uzanan
kdpricik kemigini olusturalim. Snap To Points secenegini aktif duruma getirip ve karsidan gora-
niim ekraninda olusturalim.

Kopriiclik kemigini olusturup omuz kemigine Snap To Point ile hizaladiktan sonra gogis kemi-
gine Parent islemi yapilmalidir. Bunun icin 6nce képriiciik kemigini sonra gogiis kemigini segerek
“P” tusu kisa yolu ile Parent islemini gerceklestirelim. Bu islemden sonra arada bir baglanti kemigi
olusacaktir.

Koépriiciik kemigini ayrica Ust_Kol_Kemik ile de Parentlayarak baglanmasi gerekmektedir.

Bunun i¢in 6nce st kol kemigini daha sonra da Kopriiciik kemiginin kendisini degil omuza en
yakin yerdeki yuvarlak ug kismini secerek “P” Parent isleminin yapilmasi gerekmektedir.

Simdi olusturdugumuz koépriiciik ve kol kemiklerini Mirror ile diger kol icin kopyalayalim.

Kopricik kemigi secildigi zaman tim kol kemiklerinin secildigini gorebilirsiniz. Fakat dnce kol
ve kopriiciik kemiklerinin tamamini “sol_” baslangici ile isimlendirelim. Ornegin Sol_iist_kol_ke-
mik. Bu sekilde isimlendirilmis kemiklerin tamami segiliyken tist menii > Skeleton > Mirror Joints
secenekler kutucuguna tiklayarak secenekler penceresini agalim.

134



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Bu alandan isim kutucuguna Uste Search For alanina “Sol” alt kisma da Replace With alanina
yazalim ve Mirror segenegini segelim.

="

yeni kemikler sag tarafa olusturulacagi igin “Sag

Kopyalanan kol kemiklerinde IK Handle kopyalanmaz. Bu ylizden tekrar yeni olusturdugumuz
kemiklerin IK Handle’larini olusturmamiz gerekmektedir. Ust meniiden > Skeleton > Create IK
Handle’a tikladiktan sonra omuz eklemi yuvarlagina sonra da bilek eklemi yuvarlagina tiklayarak
IK Handle’i olusturalim. Dogru olusturdugumuz taktirde kemikler mor rengi alacaktir.

Bununla birlikte "4" adet IK Handle olusturmus oluyoruz. 2 kolda 2 de bacak kismina bulun-
maktalar. Bunlari da sag ve sol olarak isimlendirelim.

Bu sekilde iskelet sistemini olusturulmus bulunmaktadir. Modeli iskelet sistemi ile birlestirmek
ve iskeletin hareketleri ile modelin belirli alanlarinin hareket edebilmesi igin Skinning islemi yapil-
mas! gerekmektedir.

SKINNING (Modeli iskelet sistemine giydirme)

Ana kemik diye tabir ettigimiz tim kemiklerin birlestigi kemik secildiginde olusturdugumuz
kemiklerin tamami otomatik olarak secili hale gelir. Bu sekilde ana kemige tiklayarak kemiklerin
tamami seciliyken Shift tusuna bash tutarak Karakter Model’i secelim.

Ust meniilerden Skin> Bind Skin secenegini kutucuguna tiklayalim. Bu kisimdaki secenekler-
den Max Influences kismindan her kemikteki kapsama alani ayarlanabilir. Modele ve kemige gore
degiskenlik gosterebilen bu ayar igin simdilik “2” degeri girelim. Girilen degerin fazla olup olma-
digini kontrol etmek icin Binding isleminden sonra kol ve bacaklari hareket ettirerek kemiklerin
kapsama alani test edilebilir. Eger bir kolu IK Handle kullanarak hareket ettirirken kafa ya da bacak-
larda siinme ve esneme modelde bozulmalar oluyorsa girdigimiz deger fazla demektir.
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Kafa kemigi hareket ettirildiginde saclarin ve gozlerin hareket etmedigi gorilebilir. Sa¢c modeli-
nin kafa ile hareket etmesini saglamak icin 6nce kafa kemigini daha sonra da sa¢ modelini sece-
lim. Ust meniilerden > Skin > Bind secenekler kutusunu acalim. Bu sefer en istte bulunan Bind To
secenegini Selected Joints olarak secelim. Kafa kemigi hareket ettirildigi zaman sa¢ modelinin de
kafa ile birlikte hareket ettigi gorilebilir.

Ayni islemi gozler icin yapalim ama kafa kemigi yerine goz iginde bulunan kemikleri secelim.
Once Goz ici kemikleri sonra goz kiiresi grubunu Outliner alanindan secelim ve ayni Bind To > Se-
lected Joints secenegini tekrarlayalim. Kafa kemigini hareket ettirdigimizde gozler ve sa¢ modeli
de kafa ile birlikte hareket etmelidir.

Alt damak ve list damak modellerini de ayni sekilde Bind To Selected Joints secenegi ile bir-
lestirelim. Fakat list damak modelini > Kafa Kemigine, alt damak modelini ise > Cene Kemigine
Bind Selected Joints ile birlestirelim.

Boylelikle tiim kemikler karakter modeline gerekli alanlara Skinning ile baglanmis oldu. El ba-
cak ve kollari hareket ettirildiginde istenilen alanlar disinda da modelde bozulmalar esnemeler
olacaktir. Bunlar da Paint Weights islemi ile diizenlenebilir (Graft ve arkadaslari, 2002).

KEMIKLERIN KAPSAMA ALANLARINI AYARLAMA (Paint WEIGHTS)

Karakterin iskelet sisteminde kol ve bacaklarda olusan gereksiz alanlara tasan kapsama alanlari
model (izerinde boyayarak ayarlanabilir. Ornegin sol alt bacak kemiginin etrafini kaplayan modeli
boyayarak o kemigin sadece o par¢caya midahale etmesi saglanabilir. Bu ayarlama islemine Ma-
ya’da Paint Weight denmektedir.

Ayrica Humanoid diye tabir ettigimiz insansi ve Quadruped diye tabir edilen 4 bacakli hayvan
modellerinde de simetrik bir yapi varsa sadece sag ya da sol tarafi Paint Weight ile ayarlanip daha
sonra bu ayarlar simetrik olarak diger yarisina yansitilabilir.

islemi yapmak icin Sol_alt_bacak_IK Handle’ini secelim ve bacak modelimizi yukari dogru kal-
diralim. Dizden kirilan bacak modelinde bozulmalari tespit edelim. CRTL+Z ile geri alarak modeli
eski haline getirelim.
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Bozukluk tespit edilen modelin pargalarini diizenlerken Keyframe'ler atarak kolay ¢alisma im-
kani yaratilabilir. Ornegin Keyframe atmadan kivirdigimiz bacak kemigi tizerinde Paint Weight ile
cesitli islemler yaptiktan sonra bacagi eski yerine getirmek olanaksiz olacaktir. Fakat Keyframe
atildigi zaman islemlerden sonra Timeline alaninda baslangi¢ zamanina geri gelindiginde model
diizenlenmis hali ile eski durumunu alacaktir.

Keyframe uygulamasi yapmak i¢in dncelikle eger Timeline alani acik degilse list menii > Win-
dows > Ul Elements > Time Slider se¢enegini aktif hale getirelim.

Time Slider’in “0.” saniyede oldugundan emin olalim. Ayak bilegindeki IK Handle’i secelim ve
daha sonra Shift+W tuslarina basarak sifirinci saniyeye xyz koordinatlarinda ilk Keyframe'i ata-
lim. Ayak IK Handle’i yukari dogru hareket ettirerek bacagin diz kismindan kivrilmasini saglayacak
bir hareket yapalim. Daha sonra Time Slider alaninda "15". kareye gelelim ve Shift+W kullanarak
bir Keyframe daha atalim.

0. ve 15 kareler arasi Timeline Slider’t hareket ettirerek karakterin bacak kaldirma hareketi
yaptigindan emin olalim.

Skin Weight yapmak igin; ,karakter modeli segelim, iist meniiden > Skin > Paint Skin
Weights seceneginin yanindaki secenekler kutucuguna tiklayalim. Skin Paint secenekler pencere-
si acilacak ve karakterimiz siyah beyaz renk alacaktr.

Paint Weights listesinde bulunan kemikler bizim yaptigimiz isimlendirmeye gore goriinecektir.
Bu ylizden kemikleri dogru isimlendirmek dnemlidir. Kemik listeden secildiginde karakter Gzerin-
de o kemige bagli olan alanlar Beyaz renk ile gosterileceklerdir. Siyah alanlar ise kemigin kapsama
alani disindaki alanlardir. Gri alanlar ise yumusak gecis yapilan alanlardir.
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Bir kemigin kapsama alnini belirlemek i¢in model Uzerinde fir¢a ile boyama islemi yapilmasi
ve kapsamak istenen alanin beyaz renge doniistiiriilmesi gerekmektedir. Bunun igin agilan Paint
Weights menisindeki Paint Operation alanindan Replace segenegi segiliyken model Uzerinde
esneme ve siinme olan kisimlara boyama yaparak kapsama alani genisletilebilir . Beyaza bo-
yanan alanlarin bacak kemigine dogru yapistigi gorilebilir. Eger bu midahaleleri kontrol etmek
zorlaslyorsa Opacity ve Value alanlarindan degerleri duslirerek hassasiyet ayari yapilabilir.

Hizli galismak icin CTRL tusuna basili tutarak "ekleme yapma" segenegini "¢ikarma yapmaya"
cevirerek eklenen alanlari silebiliriz. Klavyeden “B” tusuna ve Sol Mouse Buton’a basili tutarak
firca ucu kalinligi ayarlanabilir.

Smooth secenegi ile Polygon'lardaki koseli alanlari yumusatarak modelin eklem kisimlarindaki
kivirrmlarda yumusama saglar. Sol meniideki beyaz secme okuna basarak Pain Weight islemini
sonlandiralim. Modeli kaplamali ve kaplamasiz olarak Timeline alaniniileri geri yaparak ve mode-
lin etrafinda gezinerek diizenlemeleri kontrol edelim.

Daha hizh bir ¢alisma i¢in model Gizerinden kemikleri se¢mek igin istedigimiz kemigin iizerinde
gelip Sag Mouse Buton’a basili tutarak Select Influence secenegi ile kemik secilebilir.

Sirasi ile Ust bacak alt bacak kisimlarini yaptiktan sonra, bacakta olusturulan animasyon Key-
frame'lerini silerek yine ayni bacagin altinda bulunan ayak kemikleri igin de Paint Skin Weight
ayarlamasi yapalim.

Ayak modelinin en cunda bulunan kemik pargasini secelim ve Rotate ile ayagl yukari dogru
kivirarak 15 karelik bir Keyframe animasyonu verelim.

Ust menii > Skin > Paint Weight secenegini segelim. Ctrl + Sag Mouse Buton ile Ayak_On_Ke-
mik segelim ve kemigin kapsayacagi alani model lizerinde boyayalim. Ayni islemi Sol_ayak_Arka_

kemik te de yapalim. Eklem kisimlarini da Smooth ile yumusatarak Polygon'larin kirilmasini en-
gelleyelim.
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SKIN AYARLARINI MIRROR iLE DIGER BACAGA YANSITMAK iCiN

Karakter modeli secelim: list menii > Skin > Mirror Skin Weights se¢enekler kurusuna basarak
segenekler ekranini agalim. Uygun koordinatlar segiliyken Mirror butonuna basalim. Diger bacagi
IK Handle dan tutarak hareket ettirelim ayrica ayak kemiklerini de Rotation ile oynatarak yaptigi-
miz Paint Weight ayarlarinin diger bacaga aktarilip aktarilmadigini kontrol edelim.

Kol kisminin Skin ayarlarini yapmak igin: Bilek kisminda bulunan IK Handle'i tutarak kolu geri-
ye ve iceriye dogru kiviralim. Bu kivirma islemin, ayni bacak bolgesinde yapildigi gibi Keyframe'ler
vererek kaydedelim. Ust menii > Skin> Paint Skin Weights secenekler kutusundan paneli acalim.
Listeden Ust kol kemigini secerek modelde ilgili alani boyayarak deformasyonlari giderelim.

Calisma kolayhgi olmasi agisindan; Paint Menu’de Paint Opertions alaninda Replace secenegi
aktifken modelde boyama yapabilir, beyaz boyanan alanlan silmek ve siyaha déndiirmek igin
Ctrl tusuna basili tutularak boyama yapabilir ve gegis alanlarini yumusatmak igin Shift tusuna
basili tutarak gecis saglanabilir. Ayrica Opacity ve Value alanindan firga basing ayarlari azaltarak
hassas ¢alisma imkani olusturulabilir. Koldaki diizenlemeler bittikten sonra animasyonlari Delete
Keyframes ile silelim

PARMAKLAR iCiN: Avug kismina en yakin olan ilk parmak kemigini secip ikinci kemigi Shift tu-
suna basil tutarak secelim. Bu sayede parmaktaki kemikler Rotate ile dondirildigiinde kivrilma
hareketi yapacak sekilde secilmis olur. Rotate ile secili parmagi iceri dogru kiviralim ve deformas-
yon olup olmadigini her kemigi ayri ayri secerek kontrol edelim. Boyayarak ayarlamalari yapalim.

Tum parmaklarin Paint Skin Weight islemleri bittikten sonra parmaklarin tamamina Rotation
ile Keyframe animasyonu verip Mirror islemi 6ncesi son kontrolleri yapalim.

X
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Herhangi deformasyon gorlintlisii yoksa parmaklardaki Keyframeleri Silip kdpriicik kemigine
gecilebilir. Birbirine bagh kemiklerin animasyonlarini silmek icin kemik sirasini 6nce ilk kemigi
sonra ikinci kemigi Shift’e basili tutarak segelim. Channel Box Layer editor alanindaki Rotate
satirina sag tikla agilan meniiden Break Connections segenegini segelim. Bu sayede birbirine bagh
olan kemiklerdeki animasyonlar silinecektir.

Kopriclk kemigine verdigimiz Rotation animasyonu nedeni ile deforme olan alanlari bacak ve
kol kisimlarinda uyguladigimiz tekniklerle diizenleyelim.

Omuz kemiginin de ayarlarini yaptiktan sonra model secili durumdayken tekrar st menii >
skin > mirror skin weight ile ayarlari karsi tarafa aktaralim. Mirror isleminden sonra aktarilan ta-
raftaki kemikleri hareket ettirerek kontrol etmek gerekmektedir. Hata olan yerler manuel olarak
sadece o kisimda duzeltilebilir.

BAS KISMI iCiN: Diger viicut parcalarinda yaptigimiz gibi boyun kemigini secerek Rotate ile bas
kisminda bir animasyon olusturalim. Daha sonra Paint Skin Weights secenekler kutusunu agip
listeden boyun kemigini secelim. ve kapsadigi alandaki deformasyonlari boyayarak diizeltelim.

Boyun kemigindeki islemler bittikten sonra kemikteki Keyframe animasyonlari silelim. Daha
sonra kafa kemigini segerek > Rotation ile animasyon > Paint Weight > Kafa Kemigi segciliyken
olusan kapsama alanini deformasyonlari diizenleme seklinde islemimize devam edelim.

Kafa kemigi kafanin tamamina miidahale eden bir kisim oldugu icin kafa modelinde grilik ya
da siyahlik kalmayacak sekilde tamamini beyaza boyayarak Paint Weight uygulayalim. Bunun igin
onceden kafada bulunan sa¢ modelini segip > list menii > Display > Hide > Hide Selection diyerek
secili sa¢c modelini gizleyelim. Bu sayede kafa kemiginin kapsadig alanlar daha rahat gordlebilir.
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Burun kisminin altindan Ust dudak ve damagin st kismini alacak sekilde beyazla boyayarak
kafa kemigine baglayalim. Cene de dahil olmak lizere boyuna kadar olan kismi Paint Weight ile
beyaza boyamadan siyah birakilmasi gerekmektedir. Bu kisim ¢ene igin olusturulan Cene Kemigi
ile birlestirilecektir.

Agi1z modelinin iceri dogru olan agiz i¢i alninin sadece lst damak kismini kafa kemigine bagla-
yacak sekilde Paint Weight ile beyaza boyanmasi gerekmektedir. Cene kemigi asagi dogru hareket
ettirildiginde agizin acilmasi icin bu gereklidir. Aksi halde st damak da ¢ene kemigiyle asagi ine-
cek ve agiz kapal kalacaktr.

Daha sonra kafa kemigi animasyonunu silelim ve olusturdugumuz alt ¢ene kemigini agiz agma
hareketi yaparak keyleyelim.

Damagin st kismini kafa kemigine Paint Weight ile birlestirdigimiz icin cene kemigi hareketi ile
modelimizin agiz kismi agilacaktir. Olusan deformasyonlari ve keskin Polygon esnemelerini Paint
Weight aktifken Shifte basili tutarak yumusatarak giderelim.

Paint Weight yaparken dikkat edilmesi gereken konu Edge’lerin keskin acilarla ilerlememesidir.
Mimkin oldugunca diiz bir gizgide hafif egrilerle devam eden Edge’ler (Polygon kenarlari), model
Gzerinde olusturulan kaplamalarin Pixel'lerinin esnemesini ve bozulmasini engeller. Ayni zamanda
animasyon halinde modelin butinlGgunin korunmasini saglar.

Asagidaki gorsellerde Paint Weight Smooth 6zelligi ile dlizlem haline getirilen Polygon goriin-
mektedir.
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Kemiklerin kapsama alanlarini diger kemiklerin kapsama alanlari ile kaynastirmak icin Paint
Weight ayar meniisiinden > Paint Operation = Add > Value ayarini distrerek gecis yerleri daha
kusursuz sekilde yumusatilabilir.

Cene kemigi ile ilgili ayarlamalardan sonra sirasi ile sag goz ve sol gbozde de ayni islemleri tek-
rarlayalim. Goz kemiklerinin gévde modelinde herhangi bir alana etki etmiyor oldugundan emin
olalim. Yani goz kemigi ve kemik ucundaki yuvarlak eklem segildiginde modelin tamami siyah
olmahdir. Bir kemigi model ile baglantisini kesmek i¢in Value degerini “0” yapip Fload Butonuna
basmamiz gerekir. Bu sayede kemigin modelle bagi her alanda sifirlanir.

Boyun, kafa, cene ve gozle kemiklerinin kapsama alanlarini ayarladiktan sonra kemikleri rotate
ile oynatarak son kontrolleri yapalim.

KONTROL ARACLARINI OLUSTURMA

Yerlestirilen iskeleti daha kolay kontrol etme amagli geometrik sekillerden olusan kontrol ob-
jeleri olusturulur. Bu sayede karakterin animasyonunu daha kontrolli bir sekilde hazirlanabilir.
Kontrol araglari sayesinde ayni bir kukla oynaticinin tahta gubuklari ile kuklasini oynatmasi gibi
modelin belirli yerlerine hareket verilebilir.

Genellikle Nurbs ya da Spline adi verilen sekil araglari kullanilir. Bu modelde ilk kontrol ara-
cini olusturmak igin liste menii > Nurbs Primitives > Circle secenegini segelim. Modelin hemen
altinda sifir noktasinda bir daire olusacaktir. Bu dairenin Ctrl+D ile bir kopyasini daha olusturalim
ve modeli ¢evreleyecek kadar blyutelim. Blydtllen kontrol objesini isimlendirelim. Ana_kontrol
olarak isimlendirilen kontrol objesi tim modelin hareketini saglayacaktir. Tim degerlerini sifir
olmasi gerektigi icin kontrol dairesini secip list menii > Modify > Freeze Transformations ile Scale
degerlerini baslangic degeri olan 1’e donustiirelim.
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iskeleti Ana_Kontrol’e linklemek icin; Oncelikle kol ve bacak bileklerinde bulunan 4 adet IK_
Handle’i Outliner alanindan segelim ve Ctrl+G ile grup haline getirelim ve IK_Grup olarak isim-
lendirelim. Daha sonra grup halindeki IK Handle’lari Outlinler alaninda orta mouse butona basili
tutup siiriikleyerek olusturulan Ana_Kontrol objesinin listiine birakalim. Bu sayede sahnede se-
cilen Ana kontrol dairesi Move Tool ile hareket ettirildiginde kolar ve bacaklarin IK_Handle’lari da
hareket edecektir.

iskelet sisteminde bulunan kalca kemiginin Ustiinde bulunan Ana_kemik’i secip ayni sekilde
Outliner alaninda Orta Mouse Butonu ile siriikleyerek Ana-Kontrol alanina tasiyalim.

Tasima isleminden sonra Ana_kontrol objesini Move Tool ile hareket ettirdigimizde karakteri-
miz iskelet sistemi ile birlikte hareket edecek, Scale tool ile blyditlp kiigllecektir.

Ana kontrol tnitesini bu sekilde olusturduktan sonra 6nceden olusturdugumuz Locator objele-
rini de Outliner alanindan secerek silebiliriz.

GOGUS ALANI KONTROLERI OLUSTURMA

Nurbs Prmitives menistinden yeni bir Circle olusturalim ve Scale ile biyltelim. Govde mo-
delini Layer kismindan ya da iist menii Display alanindan gizleyelim. Karsidan gorinim c¢alisma
alanindayken Snap To Points secenegini aktive edelim. Daha sonra yukari gégus hizasina ¢ekelim.
Gogus kemigi eklemine tam hizalayalim. Kontrol objesi Circle ve Gogiis kemigi odak noktalari
ayni hizada olacaktir.
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Govde modelini gorunir hale getirelim. Gogls kafesi kontrol objesini bir dnceki kontrollere
yaptigimiz gibi Modify alanindan Freeze Transform ile sifirlayalim. Gogus_kontrol olarak isimlen-
direlim.

Kontrol objemizi gdgiis kemigine Constraint ile linkleyecegiz. Bunun icin Once Kontrol Objesi
Daire Nurbs daha sonra Shift’e basili tutarak Gogiis Kemigini model {izerinden secgelim.

Ust menii > Constraint > Orient Constraint secenekler kutucuguna basarak Orient Constraint
mendisiinii agalim. Agilan menide > Maintain Offset kutucugunu isaretleyelim. Aksi taktirde mo-
del kontrol objesi hizasinda egilecektir.

Kontrol objesini Rotate ile dondiirerek Gogis kemigine hareket verip vermedigi kontrol edile-
bilir.

Kontrol objesinin Rotate kanalinda mavi key rengi o objenin Constraint uygulanmis obje oldu-
gunu gosterir.

Kalca Kemigi Kontrolori olusturmak icin de Goglis Kemigi icin yaptigimiz islemleri tekrarlaya-
lim.

Ust menii > Create > Nurbs Primitives > Circle > Scale ile biiyiitelim ve ismini Kalca Kontrol
olarak degistirelim. > Snap To Points aktifken Ana Kemigin U¢ Kismina hizalayalim. > Modify >
Freeze Transform > Once Kontrol Objesi sonra Shift’e basili tutarak Ana Kemik segilip > list menii
> Constraint > Orient Constraint ile linklenecekler.

I

A
——

I.?‘i - ;:

Deneme icin kontrol objesi ile Rotate yapilarak modelin hareketleri kontrol edilebilir.

Rotate isleminde de goriilecegi lizere karakter modelinin kalga kismi hareket ederken iist ki-
sim bagimsiz olarak sabit durmaktadir. Bu durumu diizenlemek icin Once Gégiis Kontrol Objesi,
Shift tusuna basili tutarak Kalga Kontrol Objesini Tutup > Ust Menii > Edit > Parent ile birbirine
Parentlayarak birlestirme islemi uygulayalim. Bu sayede sadece Kalga Kontrol objesini dondiire-
rek G6giis Kontrol objesini de beraberinde hareket ettirmis oluruz.
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Kalga kontrolii icin bir Circle Spilne daha olusturup kalga kemigine hizalayalim. Bir kopyasini
olusturalim. Bu alanda lki Adet Kontrol Objesi olacaktr.

ic kisimdaki kontrol objesi kalcayl Rotate ile déndiiriildiigiinde kontrol edecek. i¢ kisimdaki
halkayi secelim Freeze Transform uygulayalim. Halka seciliyken Asagi Dogru bakan Kalga Kemigi-
ni secelim bu sayede bacak kemikleri de secilmis olacak. Ve birbirine Orient Contraint ile birles-
tirelim.

Kontrol objesi daireyi rotate ile dondiriince kalca saga sola dogru donecektir.

Dis kisimdaki blyik kontrol daire objesini ise kalga kemiginin tstlindeki ilk omurga kemigi Ana
Kemik ile (secilince tim iskeletin secili hale geldigi kemik) birlestirelim. Bunun igin Parent Cons-
traint kullanalim. Once kontrol objesi sonra Ana Kemik secelim > Constarint Menu > Parent
Constraint.
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Kontrol objesini secip asagl dogru Move Tool ile hareket ettirildiginde karakter dizlerinden
kivrilarak yere ¢okecektir.

Ana Kemik Control objesi ile diger kontrol objelerini de ayri ayri Parent'lanmasi gerekmekte-
dir. Bunun icin 6nce ilk olarak Gogiis ve Orta Omurga kontrol objelerini Ana Kemik Kontrol obje-
sine Parent'layalim. Gogls kontrol Orta omurga kemigine zaten Parent'li oldugu icin sadece 6nce
Orta Omurga Kontrol Objesini tutup Ana Kemik Kontrol Objesini Shift tusuna basili tutarak secip
> iste Edit Menu > Parent (P kisa yolu) ile Parent'layalim.

Daha sonra da icte kalan kalga kemigine bagli olan kontrol objesini secip daha sonra da Ana
Kemik Kontrol Objesini secip Parent ile birlestirelim.

Sonra da 6nce igte kalan kalga kontrol objesini sonra dista kalan Ana Kontrol objesini segip >
Edit >Parent (P) ile Parentlayalim.

GOgus ve kalca kontrol objelerini hareket ettirerek model lizerinde olusan deformasyonlari
Paint Weights kullanarak giderelim.

KAFA VE BOYUN KONTROL OBJESIi OLUSTURMA

Daire seklinde kontrol Spline olusturup boyun kemiginin oldugu eklem alanina Point Snap ile
hizalayalim. Freeze Transform ile sifirlayalim.
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Once Boyun Kontrol Objesini sonra Boyun Kemigini sirayla secip iist menii > Constraint >
Orient Constraint ile birlestirelim.

Bir kontrol objesi daha olusturalim onu da kafa kemigi ile point ile hizalayalim. Freeze Trans-
form ile sifirlayalim.

Once kontrol objesi sonra Kafa Kemigi secip > Constraint > Orient Constraint ile birlestirelim.

Constraint isleminden sonra kontrol objesinin yerini seklini degistirmek istersek obje seci-
liyken Vertex moduna gelip tiim Vertex'leri secip o sekilde tasima islemini yapmamiz gerekir. Bu
sayede odak noktasinin yeri degismez ama objenin yeri degisir.

Cene Kontrol objesi icin:

Bir Daire Spline daha olusturalim cene kemigine yakin olacak sekilde hizalayalim ve dairenin
cephesi karaktere bakacak sekilde rotate ile dondirelim. Daha sonra da “D” tusuna basip Point
Snap ile odak noktasini cene kemiginin eklem noktasina hizalayalim. Kontrol objesi disarida kalir-
ken odak noktasi kemigin eklemine hizalanmis olacak.

I

[

Freeze transform ile sifirlayalim. Once Cene Kontrol objesi sonra ¢ene kemigini segelim ve
ORIENT Constraint ile linkleyelim.

Once Cene Kontrol Objesi sonra Kafa Kontrol Objesini secip > Edit > Parent ile Parentlayalim.

Daha sonra Once Kafa Kontrol objesini sonra da Boyun Kontrol objesini secip > Parent islemi
yapalim.

Boyun kontrol objesini rotate ile hareket ettirince kafa ve ¢ene kontrol objeleri de hareket et-
melidir.
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GOz Kontrol Objelerini Olusturmak:

Ust Menii > Create > Nurbs Primitives > Circle ile bir daire olusturalim. Biyiiterek kafa mode-
line ortalayalim ve karakterimizin gz hizasina tasiyalim.

Freeze Selection ile degerlerini sifirlayalim ve Attribute Editor alaninda yeniden isimlendire-
lim. CTRL_Gozler seklinde isimlendirebiliriz.

Once Goz kontrol objesi olan daireyi secelim, daha sonra da sag gz kiiresinin iginde bulunan
g6z kemigini segelim. Ust menii > Constraint > Aim Constraint seceneginin yanindaki kutucuga
basalim ve acilan meniden; Mantain Ofset kutusunu aktive edelim ve Add butonuna basarak
islemimizi tamamlayalim.

M b Cooerars Do

Ayni islemi Diger géz icin de yapalim. Once kontrol objesi sonra goz kemigi secelim, list menii
> > Constraint > Aim Constraint > mantain offset aktifken > Add. Bu sayede kontrol objemizi saga
sola move tool ile hareket ettirdigimizde gozler de hareket ediyor olmali.
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KOPRUCUK KEMIGi VE BILEK KONTROL OBJELERINi OLUSTURMA

Bir Daire Spline Olusturalim. Karsidan gériiniim alanina daire bakacak sekilde rotate ile dondu-
relim. Odak noktasini “D” tusuna basarak kopriiciik kemigi bitis eklem noktasina Snap to Points
ile hizalayalim.

Freeze Transform ile sifirlayalim.

Bilek Kontolii icin bir daire olusturalim > bilek kemik eklemine snap ile hizalayalim. Bilezik
seklinde kol icinden gececek sekilde rotate ile donddrelim.

Bilek kontrol objesi hem IK Hanlde’i hareket ettirecek hem de bilek kemigini rotate ile dondur-
mede bize yardimci olacak.

Freeze Transform ile bilek kontrol objesini sifirlayalim.

Omuz ve Bilek kontrol objelerini grup yapalim. Bu sayede odak noktalari sifir noktasina gele-
cektir. Daha sonra Duplicate ile diger kol icin kopyasini olusturalim. Karsi koordinatta "1" olan
degeri "-1" yaparak karsi tarafa yansitalim.

Daha sonra gruplari Ungroup yaparak gruptan cikaralim. Kopyalanan kontrol objelerini tekrar
Frezze Transform yapalim.
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Once Omuz Kontrol objesi Sonra omuz kemigini Secip > Constraint> Orient Constraint ile
linkleyelim.

BILEKLER igin: Once Bilek Kontrol objesini sonra da IK HAndle’1 secelim > Ust Menii > Const-
raint > Point Constraint. Seceneklerinde Mantint Ofset kutusunun aktif olmasina dikkat edelim.

Move tool ile hareket ettirdigimizde kontrol objesi kolu hareket ettirmekte. Simdi de rotate
ozelligini baglamak igin:

Once Kontrol Objesini sonra da Bilek Kemigini secelim. > Constraint > Orient Constraint ile
linkleyelim.

Bu sayede Move ile harekett ettirip Rotate ile eli dondirme islemi gergeklestirilebilir.

Dirsek Kontrol Objesi Olusturmak:

Daire Spline olusturup Dirsek eklemine Point ile hizalayalim. Dirsegin arka tarafina dogru Move
Tool ile tasiyalim. Freeze Transform yapalim.

Once dirsek kontrol objesini sonra Bilek IK Handle’i secelim. Ust menii > Constraint > Pole
Vector.

Bu islemi yaptiktan sonra dirsekte hafif donme olabilir. Kabul edilebilir diizeyde olacak kadar
deneme yanilma ile dirsek kontrol objesinin yeri ayarlanabilir.

Uygun yeri bulduktan sonra Ctrl+Z ile Constraint'i geri alip Kontrol objesinin Constraint olma-
yan halini grup yapalim. Tek obje olsa bir Ctrl+G yaparak odak noktasini sifir noktasina alacaktir.
Daha sonra Duplicate ve scale satirina “-1” yazarak simetrigini olusturalim. Daha sonra da Free-
ze Transform ile sifirlayalim.

IK Handle ile Pole Vector Constraint islemlerini simdi her iki kol icin de yapalim.

Diz Kontrol Objesi islemleri icin de bir Daire Control Objesi olusturalim. Diz eklemine Snap ile
hizalayalim. "90" derece yere dik olacak sekilde dondirelim ve dizin 6niine dogru tasiyalim. Daha
sonra da Freeze Transform ile koordinatlarini sifirlayalim.
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Once Diz Kontrol objesini sonra da ayak bilegi IK Handle’i secip > Ust Menii > Constraint >
Pole Vector.

Diz kontrol objesi diz modelini bozmadan uygun olustuysa;

CTRL+Z ile geri alip > CTRL+G gruplayip > CTRL D ile kopyalayip Scale koordinatindan uygun
olanina eksi degeri verip > Freeze Transform ile sifirlayalim.

Son olarak da her iki diz kontrol objesi icin > 6dnce kontrol objesi sonra bacak IK Handle ‘i segip
Pole Vector contraint islemlerini yapalim.

AYAK IK EKLEME

Ayak kemiklerini IK Handle olusturmak igin tist meniiden > Skeleton meni > Create IK Handle
kutucuguna basarak ayarlar penceresini agcalim. Current Solver secengini > Single Chain olarak
secelim. Ayarlar penceresi acikken dnce ayagin bilek kemigini sonra da ayak ortasindaki eklemi
secelim.

Boylelikle 2 numarali ekleme IK Handle eklemis olduk. IK Handle menliylu kapatalim. Daha
sonra tekrar mentyl acip bu sefer de ayagin ortasindaki eklemi ve ucundaki eklem kemigini sece-
lim. Bu sayede ayagin ug¢ kismina da bir IK Handle eklemis olduk.

CF

Ayak bileginde bulunan ilk olusturdugumuz IK Handle’i segelim. Sadece o segiliyken Ctrl+G ile
grup haline getirelim.
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Grup haline gelen bilek IK Handle’in Pivot Noktasini “D” tusuna basarak ayagin ortasinda
bulunan IK Handle'a Point Snap ile hizalayalim.

Ayak ucu ve Ayak ortasi olusturulan yeni IK Handle'lari segelim ve Attribute Editor alanindan IK
Handle Attributes sekmesindeki > Stickiness ayarini Sticky yapalim.

Sticky IK Handle bilekteki ilk IK Handle’i Rotate ile dondurildigiinde, ayak tabaninin yere
yapismasini saglar.

Gruplama islemini ayak ucundaki IK Handle i¢in de yapip odak noktasi olan Pivot’u yine ayak
ortasina getirelim.

Ayak ucu IK Handle’i se¢ > Ctrl+G > “D” ile odak noktasini Point Snap aktifken orta ekleme
hizala. “D” ile Pivotu kapat.
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Gruplanan IK Handle gruplarini isimlendirelim. “IK_Grup_Ayak _Ucu” gibi.

Ayak Bilek IK Grup, Ayak Ucu IK Grup ve Ayak Ortasi IK'i Outline alanindan segelim. Toplamda
2 grup bir IK olarak. Bu 3 pargayi Ctrl+G olarak gruplayalim.

Gruplama islemi yapilinca odak noktasi yine sifir “0” noktasina kayacaktir. Yine odak noktasini
“D” tusuna basarak bu sefer topuk olacak sekilde topuga yerlestirelim.

Grupladigimiz grubu tekrar gruplayacagiz. Bu gruplandirma islemindeki amacimiz ayak mo-
delinin kivrilmasini istedigimiz her noktaya grup Pivot'lari eklemek.

Gruplanan grubun Pivot noktasini da ayagin ug kismina yerlestirelim. Bu noktadan da ayak 6ne
dogru kivrilacaktr.
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Ayak ucu, Topuk, Bilek olmak lizere toplam 3 adet gruplanmis IK Handle noktasi olmus du-
rumdadir. Ortada da gruplanmamis bir IK Handle bulunmaktadir.

3

Ozetleyecek olursak:

Bilek ve Ayak Ucu IK Handle'lari gruplayarak odak noktalarini orta ayak eklemine hizaladik.
Bilek IK, Ayak Ucu IK ve Ayak Ortasi IK leri secip onlari da ayri Grup yaptik ve odak noktasini To-
puk ucuna yerlestirdik. Son olarak da Topuktaki grubu yeniden Gruplayip odak noktasini da ayak
ucuna yerlestirdik.

Ayni islemleri diger ayak icin de uygulamamiz gerekmektedir.

AYAK KONTROL OBJESi OLUSTURMA

Bir Daire Spline gizerek ayak genisliginde biiyitelim. Dilersek Edit Spline modunda oval hale
de getirebiliriz. Soldan gériinimden ayagin tam taban hizasina gelecek sekilde yerlestirelim.

Pivot noktasini da ayak bilegi Eklem Noktasina yerlestirelim.
Freeze Transform ile koordinatlarini sifirlayalim.

Ayak kivrilma hareketi i¢in olusturdugumuz IK Gruplarina midahale edebilmek icin bir Att-
ribute Satiri olusturmamiz gerekmektedir. Bunun icin Ayak Kontrol Objesi seciliyken. Attribute
Editor alanina gelerek Editor meniisiinden > Attributes > Add Attributes secenegine tiklayarak
Edit penceresini agalim.
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Pencerenin Long Name kismina hangi islemi yapacaksa onu yazalim. Ornegin “Ayak_ucu_don-
diirme”.

Keyable seceneginin aktif olmasina dikkat edelim. Minimum ve Maximum satirlarina da "-10"
ve "10" degerleri girelim. Bu sayede "10" ve "-10" degerleri disina ayak kemigi ¢cikmayacak ve
ayak deforme olmayacaktir.

Ayak kontrol objesi seciliyken Channel Box mendisiine gelecek olursak o alana yeni eklenen
satirin eklendigini ve 10-10 degerleri arasinda rakamlari degistirebildigi gorulebilir.

Bu islemi tekrarlayarak bir de Ayak Ucu Kivrilma Attribute Satin ekleyelim. yine "10" "-10" ve
"0" degerleri verelim. Bu sayede iki adet Attribute deger girecek satir olusturmus oluruz. Henliz
animasyonlara linklenmedigi icin girdigimiz degerlerin karakter Uzerinde bir etkisi olmayacaktr.

Ayak kontrol objesini sadece kendisini segerek gruplayalim. Bu sayede odak noktasi sifir nok-
tasina gelecektir. Daha sonra Ctrl+D ile kopyasini olusturalim.

Kopyanin “x” koordinatina “-” eksi deger girelim ve Freeze Transform ile sifirlayalim. Bu saye-
de ayak kontrol objesinin klonunu ayni koordinatlarda karsi tarafta da olusturmus olduk.
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Gruplu halde bulunan ayak kontrol objelerini grup halinden kurtaralim ve iist menii > Edit >
Ungroup islemi uygulayalim. Kopya kontrol objesini “sag_Ayak_Kontrol_Objesi” olarak yeniden
isimlendirelim.

Simdi ilk olusturulan ayak kontrol objesi lizerinden Attribute baglantilari yapilabilir. Once Ani-
mation Menilileri aktif hal getirelim sonra da list menilerden Key mentsiinden Set Driven Key >
Set secenegini secelim.

Acilan menude Driver ve Driven segenekleri bulunmaktadir. Burada olusturulan Ayak Kontrol
Objesi Driver olacaktr.

Sol ayak kontrol objesini secelim ve Set Key menusiinden Load Driver butonuna basalim.

Daha sonra sirasiyla Outliner alanindan Group Olan Ayak Parmak Ucu, Topuk ve Ayak bilegi
IK Yardimci Objelerini secelim. Set Driven Key menisiinde sag Ustteki alandan olusturulan “Aya-
kucu Dondurme” Attribute’u secelim ve Load Driven butonuna basarak Set Key alanindaki alt
isteye ekleyelim.
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Olugan Driven listesindeki 3 yaziyi Shift tusuna basili tutarak segelim. Sagdaki listeden Rotate
X yazisini ve olusturulan Attribute satirini secelim ve Outliner alanindan Ayak Kontrol objesini
sini secelim. Attribute satirinda “0” yazmasina dikkat edelim ve Set Key penceresindeki “KEY”
butonuna basarak “0” degerini kaydedelim.

Ayak Ucu Dondiirme Satini “0” olarak durmali. Ayagin sabit ve hareketsiz oldugu anlamina
gelmektedir. Ayagin bu durumunu Attribute’a kaydetmek igin Set Key alanindan KEY butonuna
basalim ve bu pozisyonu kayit edelim.

Daha sonra Grup bilek IK Handle’i secelim ve 45 derecelik bir aci ile ayagi parmak eklemlerin-
den kivrilacak sekilde Rotate Tool ile dondiirelim. Son olarak da yine Key diigmesine basarak "45"
derece dondirelim.

Ayak kontrol objesini segelim ve sag alandaki Attribute Editor'de olusturdugumuz az énce “0”
olan satira “5” degerini girelim.
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Buraya girilen dereceleri diger ayak icin de tekrar Manuel olarak girilmesi gerektiginden dolayi
not edilmesi gerekebilir.

Attribute satirindaki Ayak dondirme satirina "0-5" rakamlari deger girerek ayagin kivrilarak
hareket ettiginden emin olalim.

iki kere KEY'leme islemi yaptiktan sonra (0-5), Ayak dondiirme Attribute satirini bu sefer “10”
degeri girelim ve Outliner alanindan GRUP bilek IK Handle’i secgelim ve 45 derecelik bir agisini
“0” yapalim.

Outliner alanindan Group IK Ayak Ucu IK'sini segelim ve "50" derecelik deger girerek ayagi
parmak ucuna kaldiralim.
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Tekrar ayak kontrol objesini secelim ve KEY butonuna basarak bu degeri kaydedelim.

Ayak kontrol objesini secelim ve Attribute satirindaki ayak ucu déndirme satirini "0-10" arasi
rakamlari degistirerek ayagin kivrilip parmak ucuna kalktigindan emin olalim.

Bu islemleri yaparken dikkat edilmesi gereken husus Outliner alanindan IK lerin Grouplarinin
secilmesidir.

Ayak kivrilma hareketine de animasyon verecegimiz zaman Attributes alaninda olusturulan sa-
tirin degerlerine Timeline alaninda animasyon Key'in verilmesi gerekmektedir.

Ayagin kivrilma hareketini tekrar “0” degeri girerek ayak yere tam basacak sekilde Default diiz
haline getirelim.

Daha sonra 1- 10 arasi deger girdigimiz Ayak Ucu Déndiirme Attribute satirina “-10” degeri
girelim.
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Outliner alanindan Topuk IK Gropu’u secip ayak ucu yukari kalkacak sekilde rotate ile “-30”
derece dondurelim. Key digmesine basarak Attribute’a kaydedelim.

Bu dereceler modelden modele farkhlik gosterebilir. Farkli modellere ait ayak hacmine ve
kemik yapisina gore kivrilma derecesi degerleri degiskenlik gosterebilir.

Key ile kaydettikten sonra ayak kontrol objesini secip olusturulan Ayak Ucu Dondiirme Attri-
bute satirina 10 / -10 degerlerini girerek ayagin parmak ucuna kalkip topuga dogru kivrilmasini
yapip yapmadigini test edelim.

Attribute : -10 Attribute : O

Attribute : 5 Attribute : 10
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Keyleme'lere gore bu modelin Attribute degeri ve IK Group rotate derecesi asagidaki gibidir:

group_IKHANDLE_SOL_bacak

Ayak ucu dondirme= 5 (ayagin ortasindaki eklem) = 45

Ayak ucu déndirme= 10 groupl_IK_AYAK_UC_SOL =50
Ayak ucu dondirme=-10 group_IKHANDLE_tum_topuk =-30

Sol ayak icin yapilan bu islemi yine sol Ayagin Parmak Ucu i¢in yapalim. Bunun igin ayagi “0”
degerine diiz olacak sekilde geri getirelim ve Key pencere kutusunu kapatalim.

Daha sonra higbir obje segili degilken tekrar list meniiden > Key > Set Driven Key > Set diyerek
Key penceresini yeniden agalim. Pencere igi bog sekilde agilacaktir.

Sol ayak kontrol objesini yeniden secelim ve Load as Driver butonuna basarak meniide Ust
kisma ekleyelim. Bu sefer olusturdugumuz diger Ayak Ucu Kivirma Attribute satirini secelim.
Outline alanindan ayak ucunu yukaru asagi kiviran ve diger Attribute a dahil etmedigimiz IK Gru-
bunu (group_IKhandle_Sol_Ayakucu) secelim ve Load Driven butonuna basarak alt men( alani-
na ekleyelim.

Load Driven alanindaki Rotate X satirini secelim daha sonra ayak kontrol objesini secelim ve
Attribute alaninda olusturulan ayak ucu kivirma satirina “0” degeri girip ayakta herhangi bir Rota-
tion yapmadan, Key alanindan KEY butonuna basarak kayit edelim.
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KEY butonuna basip “0” degerini kaydettikten sonra “0” yazan yere “10” degeri girelim. Daha
sonra Outliner alanindan IK Grubunu (group_IKHANDLE_SOL_AYAKucu) secelim ve ayak ucu yu-
kari kalkacak sekilde Rotate ile “X” koordinatinda ayak ucunu kaldiralim (-40 derece). Daha sonra
da KEY butonuna basarak bu degeri kaydedelim.

Kontrol objesini tekrar secerek “10” degeri girilen satira “-10” degeri girelim, Tekrar IK Grubu-
nu (group_IKHANDLE_SOL_AYAKucu) secelim ve ayak ucu asagi bakacak sekilde rotate ile dondi-
relim (40 derece). Daha sonra KEY butonuna basarak bu degeri de kaydedelim.
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Keyleme islemleri bittikten sonra ayak kontrol objesini secip Ayak Ucu Kivirma Attribute satiri-
ni secelim ve degerleri 10 / -10 arasi degistirerek ayagin hareket edip etmedigine bakalim.

Sol ayak kivrilma hareketi icin yapacaklarimiz bu kadar. Simdi hizh bir tekrar yaparak ayni islem-
leri diger ayak icin de uygulayalim. Dikkat etmemiz gereken husus sol ayak igin girdigimiz rakam-
larin aynisini sag ayak icin de ayni olarak girmektir. Aksi halde Yiiriiylis Déngiisii aksak olacaktir.

Sag Ayak igin:
Set Driven Key kutusunu kapatalim.

Hicbir obje secili degilken animasyon meniileri aktifken > Ust menii > Key > Set Key Driven >
Set.

Pencere acilinca Sag Ayak Kontrol Objesini Tutalim > Load Driver butonuna basalim.
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Daha sonra Sag Ayak Bilek, Ayak Topuk ve Ayak Ucu IK Handle Group'lari secelim ve KEY
Penceresinden Load Driven butonuna basarak Alt listeye bu IK gruplarini ekleyelim. Ekledikten
sonra Ust menudeki sag alanda bulunan Olusturdugumuz Ayak Ucu Dondiirme Attribute satirini
secelim, Alt sag alana ekledigimiz IK Gruplarinin isimlerini segelim ve hemen sag tarafinda bulu-
nan Rotate X yazisini secelim. Bu sayede Key butonu Aktive olacaktir. Sag tarafta bulunan bizim
ekledigimiz Attribute alanindaki degerlerin hepsinin “0” olmasina dikkat edelim ve Key butonu-
na basalim ve hepsini kaydedelim.

Key Butonu ile kaydettikten sonra Sag ayak kontrol objesini secelim. Ayak Ucu Dondurme sa-
tirina diger ayak igin girdigimiz degerin aynisi olan “5” degerini girelim.

Daha sonra ayak ortasinda bulunan Group IK’i segip (groupsag_ayak_orta_ik_bilek) diger
ayakla ayni derecede yani “45” derece dondirelim ve Key butonuna basarak kaydedelim.
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Ayak kontrol objesini secelim ve “5” olan Ayak Ucu Dondurme satirina diger ayak igin girdigi-
miz degerin aynisi olan “10” degerini girelim.

“45” derece dondirdiigimuz ayak bilek IK Group'u tekrar eski haline yani “0” derecesine ge-
tirelim.

Ayak Ucu IK Group'u secelim ve Rotate ile “50” derece dondirerek ayagi ayak ucunda durdu-
racak kadar kaldiralim ve Key ile kaydedelim.

Ayak kontrol objesini se¢elim ve “5” olan Ayak Ucu Dondurme satirina diger ayak icin girdigi-
miz degerin aynisi olan “-10” (eksi) degerini girelim.

“50” derece dondirdigimiz ayak bilek IK Group'u tekrar eski haline yani “0” derecesine ge-
tirelim.

Topuk Sag Ayak IK Group’u (group_topuk_sag_ayak) secelim ve Rotate ile “-30” derece don-
direrek ayagi ayak ucunda durduracak kadar kaldiralim ve Key ile kaydedelim.
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Ayak Kontrol Objesini secerek Attribute alanindan Ayak Ucu Dondiirme Satirina sirayla
"0/5/10/-10" degerleri girerek ayagin adim atmaya hazir kivrilma hareketleri yapip yapmadigina
bakalim.

Ayak kontrol objesini secelim ve Attribute alanindaki degerleri “0” yapalim ve ayagi diiz hale
getirelim.

Key penceresini kapatalim ve tekrar (st mentiden > Key > Set Driven Key > Set secerek acalim.
Acilan pencere bos olarak agilacaktir. Sag ayak kontrol objesini sahneden secelim.

Load Driver diyerek listeye ekleyelim ve sag tist menliden Ayak Ucu Kivrilma Attribute’u se-
celim.
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Outliner alanindan ayak ucunun kivrilmasini saglayan IK Group’u segelim ve Load Driven bu-
tonuna basarak listeye ekleyelim.

Ayak kontrol objesini secelim ve Atribute alanindaki olusturdugumuz kivrilma alanlarinin her
ikisi de “0” degerindeyken KEY tusuna basarak kaydedelim.

v '

Attribute satiri ayak ucu kivrilma degerini “10” olarak verelim.

Outline alaindan ayak ucu IK Group’u secelim ve “-40” derece déndiirerek ayagi asagi dogru
kiviralim. ve Key tusuna basarak kaydedelim.
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“10” olan Attribute degerini “-10” olarak degistirelim. Daha sonra ayak eklem IK Group’u se-
cerek asagi dogru “40” derece ile kivirip Key ile kaydedelim.

o

“0” degeri girerek baslangictaki haline getirelim.

Bu sekilde ayak kontrol objelerine ayagin kivrilma hareketleri icin temel Attribute satiri atama
ve animasyon olusturma islemini yapmis olduk. Animasyon yapilacagi zaman IK Gruplarina Key
atamak yerine Attribute satirlarindaki degerleri degistirerek daha kesin ve kontrollu sekilde de-
tayli ayak hareketi animasyonlari yapilabilir.

EL PARMAKLARINA ATTRIBUTE ATAMA

Sol elin Bilek kisminda olusturdugumuz ¢cember seklindeki EI Kontrol Objesini secelim. Attri-
bute Editor penceresini agalim. Attribute sekmesine basarak ac¢ilan meniiden Add Attribute se-
¢enegini secelim.

Agilan pencereden her parmak igin ayr Attribute satir olusturalim. ilk olarak en Ust satira
“Isaret” yazalim.
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Alt kissimda bulunan Numeric Attribute Properties alanindan > Minimum “-10” , Maximum
“10” degerleri girelim. Default satiri ise “0” olarak kalabilir. Sag alanda bulunan Channel Box kis-
mindan yeni ekledigimi Attribute satirinin olustugundan emin olalim.

N
l\\ AN

Orta parmak igin Attribute satiri olusturarak devam edelim. Attribute sekmesine basarak agi-
lan meniden Add Attribute secenegini secelim. Agilan pencereden en Ust satira “Orta” yazalim.
Min “-10” Max alana “10” Default “0” degerini girelim.

Pencereyi kapatmadan diger parmaklar icin Attribute satini olusturmak igin pencerenin alt
orta kisminda bulunan Add Butonuna basarak devam edelim.

Add butonunu kullanarak diger “Yuziik, Serce ve Bagparmak” icin de Attribute satiri olustura-
lim.

Tumina olusturduktan sonra Channel Box kismindan yeni ekledigimi Attribute satirlarinin
olustugundan emin olalim.
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5 satir da olustuktan sonra herhangi bir obje secili degilken lst men(i > Key > Set Driven Key >
Set sekmesinden penceremizi agalim. Bilekteki halka seklinde El Kontrol Objesini segelim ve Load
Driver butonuna basarak meni listesine ekleyelim.

Listeden isaret Parmagini secelim. Calisma alanindan da El isaret parmaklarinin "3" kemigini
Shift tusuna basili tutarak sec¢elim ve Load Driven butonuna basarak asagi listeye 3 adet kemigi
ekleyelim.

Dikkat edilmesi gereken durum 3 parmak kemigi de seciliyken Rotate ile donddriliirken hangi
koordinatta el icine dogru kapanma hareketi yapiyor onun tespit edilmesidir. Bu Ornekte “2” ko-
ordinati parmagin kapanma hareketini yaptigi icin “ Rotate 2” satirini listeden segmek uygundur.

Listeye ekledigimiz 3 kemigi de secelim ve Rotate Z satirini segelim. Listede se¢imlerimiz mavi
olarak isaretliyken El Kontrol Objesini secelim ve Attribute alanindan isaret parmag: satirinin
degerinin “0” olmasina dikkat ederek “Key” butonuna basarak parmagin acik halini kaydedelim.

Attribute alanindaki isaret satirina “-10” degeri girelim. Calisma alaninda isaret parmagi ke-
miklerinin 3 tanesini secip parmagi disari dogru kiviralim (30 derece olabilir ama modellenen
karaktere gore degisiklik gosterebilir) ve Key butonuna basarak kaydedelim.
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El kontrol objesini secelim, “-10” olarak girdigimiz isaret parmagi satirini “10” derece olarak
degistirelim. isaret parmaginin ti¢c kemigini de secelim ve parmagi elin igine dogru kivirahm. Ki-
virma islemi parmak kemiklerini tek tek secerek de yapilabilir. Yumruk yapacak sekilde kivriimasi
da yeterli olacaktir. “-80” derece iceri kivirdiktan sonra KEY butonuna basarak bu hareketi de
kaydedelim.

Keyleme islemleri bittikten sonra isaret satirina -10/ 0 / 10 degerleri arasinda degistirerek par-
magin kivrilma hareketnini diizgiin yaptigindan emin olalim.

isaret parmagi icin yapilan bu islemi tiim parmaklar i¢in uygulayalim. Ozetle tekrarlamak ge-
rekirse;

e Key menusiindeki listeden Orta parmak yazisini segelim.

e Orta parmak kemiklerinin 3 tanesini model kemiklerinden Shift’e basili tutarak segelim.
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e Set Driven Key mentsiinden Load Driven butonuna basarak alt listeye kemikleri ekleyelim.
e Listeden 3 kemigi secelim satirlarin li¢ de mavi olsun.
¢ Sag listeden de Rotatze Z satirini secelim.

e El Kontrol Objesini secelim ve Attribute Orta Parmak degeri “0” degerindeyken Key butonu
ile kaydedelim.

e Orta parmak degerini “-10” yapalim.

e Parmagi 3 kemikten tutarak disari dogru Rotate ile kiviralim ve Kontrol Objesini tutup Key
ile kaydedelim.

e Orta parmak degerini “10” yapalim.
e Parmagin 3 kemigini tutarak yumruk yapacak sekilde iceri dogru kiviralim.
e Kontrol objesini tutalim ve Key ile kaydedelim.

e Kontrol amagh Attribute alaninda olusturdugumuz Orta Parmak satirina deger girerek kivi-
rilmayi kontrol edelim.

Bu islem siralamasini bas parmak harig tiim parmaklara yaparak kivrilma 6zelligi kazandiralim.

Bas Parmak i¢in; ayni yontemi kullanabiliriz ancak rotate islemi bas parmagin avug icine tam
oturmasi icin tek koordinat yerine x,y,z koordinatlarinda yapilmasi gerekebilir. Bu sebeple Key
ekraninda sadece Rotate X satiri yerine Rotate x, Rotate y ve Rotate z satirlarinin li¢lini de secip
Keyleme islemi yapalim.

Tam parmaklarin Attribute satiri degeri “10” oldugunda el tamamen yumruk seklinde kapan-
mali, “-10” oldugunda ise el tamamen disa dogru hafif kivrilarak agiimahdir.
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El parmaklarinin tamami igin uyguladigimiz bu islemlerin aynisini diger el igin de uygulamamiz
gerekmektedir. Dikkat etmemiz gereken husus ayak kivrilma islemi gibi sag el ve sol elin kivriima
degerlerinin ve acilarinin her iki elde de esit olmasidir.

BLEND SHAPES ile CALISMA ve MiMiK OLUSTURMA

Blend Shape ile galismak bir nesnenin seklini diger nesnelerin sekillerine dénustirmenize ola-
nak tanir. Blend sekil deforme ediciler, bir modeli diger bir modele donustlirmeyi saglar. Olustu-
rulan karakterin farkh yiiz hareketleri yapmasi icin modeli kopyalayarak déniismesini istedigimiz
modele ¢evirmemiz gerekir. Bunun igin dikkat edilmesi gereken konu Orijinal model ve deforme
edilen modelin ayni Vertex ve Poligon sayisina sahip olmasidir.

GOz kapama, giilimseme ve sasirma seklinde li¢ temel mimik olusturalim. Bunun igin ilk
olarak govde modelini kopyalanmasi gerekmektedir. Ayni anda gozler disler ve dil modellerini
de kopyalamak deforme ederken istenmeyen model ¢akismalari ve modellerin birbirlerine geg-
melerini engelleyecektir. G6z dis ve dil modellerinin kopyalari daha sonra silinebilir ¢linki ise
yarayacak olan model sadece gévde modelidir.

Kopyalanacak modelleri segip CTRL+D ile Duplicate islemi yapalim.

Govde modeli Rigli kopya govde oldugu icin kilitli durumdadir ve hareket etmeyebilir. Hareket
ettirmek icin sadece gévde modeli seciliyken Transform penceresinden tim Rotate Scale Move
satirlarini secerek Unlock Selected secenegi ile kilitlerini kaldirahim.

E]
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Unlock isleminden sonra gévde gozler disler ve dil modeli segiliyken Move Tool ile kopya mo-
delleri orijinal Rigli modelin yanina dogru c¢ekelim. Bu sayede (izerinde rahat¢a deformasyon
¢alismasi yapilabilir.

Orijinal modelin Lock 6zelliginin gitmediginden emin olalim aksi taktirde iskelet sistemi hare-
ket ettiginde karakter modeli sabit olarak kalacaktir.

Bu calismada karakter 3 farkli mimik yapacag icin kopyalari da 3 adet olarak olusturalim.
Daha fazla mimik yapmasi istenen karakterlerde bu kopyalari olusturulacak mimikler kadar cogal-
tilmasi gerekmektedir.

Blend Shape olacak modelin Transform degerlerini asla Freeze Transform ile sifirlamamamiz
gerekmektedir. Sifirlanirsa Blend Shape islemi galismaz.

Bir diger dikkat edilmesi gereken 6nemli konu ise Vertex sirasini ya da sayisini degistirecek
modelleme islemleri yapmamamiz gerektigidir. Extrude, Bridge vs gibi islemler ile Vertex ve Pol-
ygon sayisini cogaltip azaltilmamalidir.

Model Uzerinde deformasyon yaparken Symetry > Object X olarak secilebilir. Bu sayede bir
tarafta yapilan islem otomatik olarak model ile hizali sekilde simetriginde de olusacaktir.
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GOz kapaklarinin Gst kismina denk gelecek alani segelim ve goziin yarisindan fazlasi kapanacak
sekilde Move Tool ile asagi doru indirelim. Bunu yaparken Soft Selection 6zelligini acarak daha
diizgiin ve bozulmamis sekilde model deforme edilebilir.

Olusturulan kapali goz kapaklarinda siindirmeden dolayi bozulan Edge ya da Vertex'ler olabi-
lir. Bunlari yumusatmak ve dizeltmek icin Sculpting modundan Relax araci kullanilabilir.

Ust goz kapaklarini indirdikten sonra Alt Géz Kapaklarini da yukari dogru ayni sekilde kaldira-
rak gbziin tamamen kapanmasini saglayalim.

GOz kapama islemi bittikten sonra modelimizi “Goz_Kapali” seklinde isimlendirelim. Bu saye-
de diger govde modelleri ile karismasi engellenmis olur.

Once Goz_Kapali modelini daha sonra da iskelet sistemi giydirilmis olan ilk gévde modelini
secelim. Ust menii > Deform > Blend Shape meniisiinii agalim. Default ayarlarla herhangi bir
ekleme yapmadan Create butonuna basalim.
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Riglenmis govde modelini secelim. Sag taraftaki alanda bulunan Channel Box alanini acildigin-
da Inputs alaninda Blenshape 1 secenegi gorilebilir. Blendshape yazisina basarak alt sekmeler
gorilebilir.

Bu alanda yeniden isimlendirilen gozleri kapali gévde modeli bir satir olarak gorulebilir.

Bu satirdaki rakam degerlerini degistirerek g6z agcma kapama hareketi karaktere yaptirilabilir.
Daha verimli sekilde kullanmak icin buradaki deger satirini kontrol objesine tasinmasi animato-
riin islerini kolaylastiracaktr.

BLENSHAPE iLE GULUMSEME HAREKETI

Kopyalanan ikinci gévde modelini “Gulumseme” olarak isimlendirelim. Daha sonra Object
X Symetry secenegini ve Soft Selection acarak Vertex'leri secerek agiz kenarlarini yukari dogru
Move Tool ile kaldiralim.

Soft Selection aktifken hem alt hem Ust dudak alanina ayni anda midahale edebilir. Sadece
Ust ya da Alt dudaga miidahale etmesi icin Sol tarafta bulunan Move Tool simgesine ¢ift tik-
layarak secenekler kutucugunu agalim. Burada bulunan Soft Selection alanindan Falloff Mode
sekmesinden Surface ve Volume secenekleri arasindan bize yardimci olacak segenek segilebilir.
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Gulimseme hareketini yaptiktan sonra olusan Polygon deformasyonlarini diizenlemek igin
Sculpt > Relax araci kullanilabilir.

Agiz kismini diizenledikten sonra glilme hareketinin daha gergekgi olmasi agisindan yanaklari
ve goz cevresini de deforme ederek giilis modellemesi taamlanabilir.

a.ﬂ

i

cmailint

Gulimseme modellemesi bittikten sonra Obje Modundayken sirayla 6nce Gillimseme Govde
Modelini sonra Rigli Govde Modelni segelim.

Bu sefer list mentuden Deform sekmesinden en Ustteki Blend Shape’i degil Orta Kisimda Bulu-
nan Blend Shape sekmesinden Add butonunun yanindaki kutucuga basalim ve mentyl acalim.
Acilan Kutucukta en Ustteki Specify kutusunu aktive edelim. Ag¢ilan menide zaten daha dnceden
olusturdugumuz bir adet Blend Shape bulundugundan onu secelim ve Apply and Close ile kapa-
talim.

T B e i Sl o =

-
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Bu sayede daha 6nceden acilan Blend Seceneginin altina ekleme yapilmis olur. Ekleme yapa-
rak ¢alismak tiim Blend Shapeleri kontrol objelerine baglamada ve kolay kullanim agisindan daha
uygun bir yontemdir.

Gulimseme Hareketinin Rigli Karaktere eklenip eklenmedigini kontrol etmek icin, Rigli Govde-
yi segelim > Channel Box alanini agcalim > Inputs alanindan Blendshapel alanini agalim ve Giiliim-
seme satirinin eklenip eklenmedigine bakalim.

Sasirma Blendshape Olusturmak:

Olusturulan 3. Gévde modeli kopyasi lzerinde sasirma ifadesi olusacak sekilde Vertex'leri se-
cerek Soft Selection segenegi aktifken degisiklikler yapalim.

Ornekteki karakteri modellerken kaslari da gévdeyle birlesik sekilde olusturulmustu. Bu yiiz-
den kas model pargalarina Polygon Modundayken c¢ift ttklanarak tamami segilip yukari kaldirilabi-
lir. Daha sonra da kasin bulundugu alin kismi Vertex'lerden tutularak Soft Selection agikken kas-
larla ayni hizaya kaldirilabilir. Daha sonra da goz kapaklarini agarak model deformasyon islemini
tamamlayalim.

Govde modelini de yeniden isimlendirelim. Bu modelin adi “sasirma” seklinde isimlendirile-
bilir.

Once sasiran model sonra rigli modeli secelim > iist menii > Deform > Aglla listede orta Edit
alaninda bulunan Blendshape sekmesinden > Add segeneginin kutusuna tiklayalim. Agilan me-
nide Specify Node kutucugunu aktif hale getirelim. Apply and Close tusuna basarak islemi ta-
mamlayalim.
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Channel Box alanina gelerek oradaki Input alanindaki Slider'lardan tiim Blend Shape secenek-
lerini deneyerek modelin hareketlerini kontrol edelim.

Blend Shape'lerin hepsi eklendikten sonra Rigli karakterimizi hareket ettirmeye calisildiginda
yanit vermedigi gorilebilir. Boyle durumlarda Rigli Modelin Ustline sag tiklayip acilan meniden
Inputs sekmesinden All Inputs penceresini acalim.

Bu alandaki listede Skin Cluster’in Blend Shapes’in uistiinde olmasi gerekmektedir. Aksi tak-
tirde Riglenmis govde hareketleri islevsel olmaz. Bu ylizden Acilan listeden Blend Shape satirini
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Bu islemin basarili olup olmadigini kontrol etme amacli Cene Kontrol Objesini tutarak Rotate

ile agiz agma kapama hareketi test edilebilir.
— -

) .%_.'F_ 81 1)

..:--' T §
Agiz kontrol objesi ile agiz agma hareketini yaptiktan sonra Blend Shape Attributelerin de ¢a-
hsip calismadigini kontrol edelim. Yani model agizi agikken gozlerini kapatip glilimseyebilmelidir.

i

YUZ iCiN KONTROL OBJESi OLUSTURMA

Ust menii > Create > Nurbs Primitives > Circle ile bir Daire Line olusturalim ve Rigli karakter
modelimizin kafa hizasina dogru yerlestirelim. Dairenin “90 derece” dondiirerek yizeyinin ka-
raktere paralel olmasini saglayalim. Dairenin seklini Vertex moduna gelerek biraz degistirelim.
Bu sayede diger kontrol objelerinden ilk bakista ayrilabilir duruma gelecektir. Bu kontrol objesini
g0z acllmasi ve kapanmasini yapmak i¢in kullanacagiz. Son olarak da Freeze Transform ile yerini
sifirlayalim ve isimlendirelim. Ctrl_goz_kapama seklinde isimlendirilebilir.

Kontrol objesi calisma alaninda yukari asagi Move Tool ile hareket ettirildiginde sinirsiz bir
sekilde hareket edebilmektedir. Bu sebeple kaybolmamasi ve yerinde belli miktar hareket ede-
bilmesi ve sabit kalmasi icin sinirlandiriimasi gerekmektedir. Bunun i¢in gz agma kapama objesi
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seciliyken sag tarafta bulunan Attribute Editor paneline gelelim. O alanda Limit Information
sekmesini bulalim ve mentyi agalim. Bu alandaki Translate sekmesinden limitlemeler yapilabilir.

Kontrol objesinin yukari asagl hareketleri Y koordinatinda oldugu i¢in Translate sekmesinde
“Y” koordinatini aktive edelim ve Ugll satira “0-0-1” degerini girelim

Kontrol objesini Move Tool ile yukari asagi yaparak sinirli derecede hareket ettigini kontrol
edelim.

Kontrol objesini karakterin Morph hareketleri ile linklemek igin;

Ust meniiden > Windows > General Editors > Connection Editor sekmesini secelim ve pence-
renin acilmasini saglayalim.

Kontrol objesi seciliyken Reload Left butonuna basarak sol alana seceneklerin gelmesini sag-
layalim.
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Sag alanda bulunan Inputs alani ise olusturulan Morph Targeti'n eklenecegi alandir. Bunun
icin; Rigli modeli segelim, sag alandaki Channel Box sekmesinden g6z agma kapama islemini ya-
pan Morph Target’in bulundugu Inputs alanindan Blend Shapel sekmesini secelim. Son olarak
da Reload Right butonuna basarak listenin dolmasini saglayalim.

Kontrol objesini sola ve bu objenin yapmasi istenen hareketi de sag listeye eklendigine gore
simdi bunlarin birbirine linklenmesi gerekir. Oncelikle sol Outputs listeden objenin kontrol ettigi
islemi ve koordinati secelim. Bunun icin Translate >Y secenegini secelim.

Daha sonra sag tarafta bulunan Inputs alanindan da Weights sekmesinden Gézler Kapali Blend
Shape’ini segelim.

e

Listedeki yazinin italik olmasi linklenmis oldugunu gostermektedir. Connectin Editor’l kapa-
talim. G6z agma kapama kontrol objesini segelim ve Move Tool ile yukari agsagi hareket ettirerek
g6z kapaklarinin agilip kapandiginda emin olalim.
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Bu islemin aynisi farkl kontrol objeleri olusturarak her Blend Shape igin uygulanabilir.

Ust menii > Create > Nurbs Primitives ile yeni bir kontrol objesi olusturalim ve 90 derece Ro-
tate ile déndiiriip yiiz kismina paralel olacak sekilde agiz kenarina yaklastiralim. isimlendirelim >
“CTRL_Gulme”. Daha sonra da Freeze Selection ile Transform degerlerini sifirlayalim.

Transform degerlerini limitlemek igin Attribute editor alanini agalim. Limit Information sekme-
sinden > Translate sekmesinden Trans Limit Y sekmesini kutucuklarin ikisini aktive ederek “0-0-1”
degeri girelim.

Agiz kontrol objesini segip yukari dogru kaldiralim ve sinirli derecede yukari hareket ettiginden
emin olalim ve eski yerine geri getirerek islemimize devam edelim.

Birlestirme islemi igin > list menii > Window > General Editor > Connection Editor menisini
acalim. Agiz kontrol objesi olan yuvarlak daireyi sahneden segelim ve meniideki Reload Left bu-
tonuna basarak listeye ekleyelim.
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Daha sonra da Rigli karakter modelimizin gévdesini secelim ve sag taraftaki Channel Box ala-
nindan Blend Shape sekmesi segiliyken meniide Reload Right butonuna basarak sag listenin dol-
masini saglayalim.

Connection Editor alanindan linklemek igin Sol listeden Translate > Translate Y satirini segelim.
Sag liste olan Reload Right listesinden de Weight satirinin alt sekmesi olan Gulumseme blend
shape satirini segelim. Secer se¢mez yazilarin italik olmasi bize linkleme isleminin yapildigini gos-
termektedir.

Kontrol amagli Agiz Kontrol Objesini tutarak yukari dogru kaldiralim. Karakterimizin gilimse-
me hareketini yapmasi gerekmektedir.

Sasirma hareketi igin de ayni islemi tekrarlayalim;

Ust menii > create > nurbs primitives > Circle ile daire kontrol objesi olusturalim. Karakterin
kafa hizasina yuziin yanina yerlestirelim. 90 derece dondiirerek karaktere paralel hale getirelim.
Freeze Transform ile sifirlayalim. CTRL_Sasirma seklinde isimlendirelim. Attribute editor > Limit

184



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Information alanindan Translate satirindan Trans Limit Y satirindan kutucuklari aktive edelim ve
degeri “0-0-1” olarak yazalim.

Birlestirme islemi icin > list menii > Window > General Editor > Connection Editor menisin(

acalim. Sasirma kontrol objesi olan yuvarlak daireyi sahneden secelim ve menlideki Reload Left
butonuna basarak listeye ekleyelim.

Daha sonra da Rigli karakter modelimizin gévdesini secelim ve sag taraftaki Channel Box ala-
nindan Blend Shape sekmesi segiliyken meniide Reload Right butonuna basarak sag listenin dol-
masini saglayalim.

Connection Editor alanindan linklemek igin Sol listeden Translate > Translate Y satirini segelim.
Sag liste olan Reload Right listesinden de Weight satirinin alt sekmesi olan Sasirma Blend Shape

satirini segelim. Secer segmez yazilarin italik olmasi bize linkleme isleminin yapildigini géstermek-
tedir.

Temel olarak Blend Shape ile calisma Maya’da bu sekilde olmaktadir. Blend Shape olarak kulla-
nacak gévde modelini dilendigi kadar ¢ogaltip farkli mimikler ve hareketler yaptirarak yeni kontrol
objeleri ekleyerek karakter modeline baglanir.

185



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

KONTROL OBJELERiINi KONTROL ETMEK SINIRLANDIRMAK VE
SON DOKUNUSLAR

Olusturulan tim kol bacak gévde ve mimik kontrol objelerini deneyerek calisip ¢alismadikla-
rindan emin olalim. Ornegin Ana_Kontrol objesi saga ya da sola hareket ettirildiginde viicudun
ve diger kontrol objelerinin de onunla beraber gelmesi gerekmektedir. Heniiz o islem yapilmadigi
icin hareket ettirildiginde Kontol objesi hareket edecek ve gévde sabit kalacaktir.

Bu durumu diizeltmek icin dnce Kalga Ana Kontrol Objesi'ni secelim daha sonra da ayak hiza-
sinda tim vicudu kontrol etmesi icin olusturulan Ana_Kontrol Objesi'ni segelim. Secimin siralaya
yapilmasi Parent islemi icin dnemli oldugu icin dikkat edelim. Ust menii > Edit > Parent (P) ile
Parent islemini tamamlayalim.

Daha sonra Boyun Kontrol Objesi'ni Gogiis Kontrol Objesi ile birlestirilmesi gerekmektedir.
Once Boyun Kontrol Objesi sonra Gogiis Kontrol Objesi'ni secelim ve “P” kisa yolu ile Parent
islemini tekrarlayalim.

Kontrol etmek icin ayak hizasindaki Ana Kontrol Objesi'ni sectigimiz zaman boyun ve kalcadaki
kontrol objeleri de otomatik olarak seciliyor olmalidir. Kalga Kontrol Objesi'ni sectigimizde ve
Move Tool ile asagi dogru indirdigimizde eger dogru Parent islemi yapildiysa Boyun ve Kafa Kont-
rol Objeleri de onunla beraber asagi dogru inmelidir.
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GOz Kontrol Objesi'ni de Kafa Kontrol Objesi ile birlestirilmesi gerekmektedir. Bunun igin 6nce
Goz Kontrol Objesi'ni sonra Kafa kontrol Objesi'ni secerek “P” tusu ile Parent islemi yapilmasi
gerekir.

Kafa kontrol objesi seciliyken Rotate Tool ile kafa modeli dondirildigiinde G6z Kontrol Obje-
si'nin de déndiigiinden emin olalim.

GOz kapama, glilme, sasirma gibi Blend Shape'leri linkledigimiz Kontrol Obje'lerini Kafa Kont-
rol Objesi'ne linklemek i¢in 6nce kontrol objelerinin liciinii daha sonra Kafa Kontrol Objesi'ni
segerek “P” tusuna basarak Parent islemini tamamlayalim. Kontrol amagli déndiirme islemini tek-
rarlayalim ve kontrol objelerinin tamaminin kafa ile birlikte dondigiinden emin olalim.

.r" il

Omuz Kontrol Objeleri tek tek secilip G6glis Kontrol Objesine “P” ile linklenmelidir.
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Omuz Kontrol Obje'lerini de G6giis Kontrol Objesi'ne linklenmesi gerekmektedir. Bunun igin
Oonce Sag Omuz Kontrol Objesini secip sonra Gogiis Kontrol Objesini secip “P” tusuna basalim.
Daha sonra da Sol Omuz Kontrol Objesi'ni secip Goglis Kontrol Objesi'ni secip “P” tusuna basa-
rak Parent islemini tamamlayalim.

1
W . .
| h

Once El Bilekleri, Dirsek, ve Diz Kontrol Objelerini de secerek Yerde Duran Ana Kontol Obje-
sine “P” ile linkleyelim.

Ayak kontrol eklem objelerini ayagin gcevresinde bulunan kontrol objesine eklemek igin. IK
Kontrol Gruplari Outliner alaninda segiliyken Mouse Orta Tekerlegine basili tutarak kontrol ob-
jesinin isminin izerine birakilmasi yeterli olacaktr.

Bu sayede sahnede ayak model etrafinda bulunan yuvarlak kontrol objesini hareket ettirdigi-
mizde ayagin da yukari dogru hareket etmesi gerekmektedir.
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Ayni islemin diger ayak icin de tekrarlanmasi gerekmektedir. Ayak modeli kenarinda duran
Kontrol Objesini secip hemen yaninda dis alanda bulunan Ana Kontrol Objesini secip “P” tusuna
basarak Parent islemi yapalim. Ayni islemi diger ayak kontrol objesi icin de ayni siralamayla yapa-
lim. Once ayak kontrol objesi sonra Ana Kontrol Objesi secilerek “P” tusuna basiimalidir.

Ayak Kontrol Objeleri de IK Gruplari Parent ile linklendikten sonra Ana Kontrol Obje'sine “P”
ile tek tek linklenmelidir. iki Ayak Kontrol Objesi ayni anda segilip linklenmemelidir.

Dirsek ve el bilegi kontrol objelerini 6nce secip en son da yerde duran Ana Kontrol Objesi'ni
secerek “P” tusuna basarak Parent islemini yapalim. Yine secim sirasi ayni siralama le olacak se-
kilde yapalim.

Eger tim kontrol objelerinin Parent islemleri dogru yapildiysa ana kontrol objesi hareket ettiril-
diginde tim modelin hareket etmesi gerekir. Ayni sekilde Scale ile blyitip kiictltildiginde tim
model biiyiiyiip kiiglilmelidir.

KONTROL OBJELERINI LIMITLEME

Kontrol objelerin istenmeyen koordinatlari Channel Box alaninda secilerek Hide and Freeze
secenegi ile gizlenebilir. Bu sayede animasyoncu yanlislikla o alanlara Key atmaz ve karakter de
istenmeyen hareketler uygulamamis olur.

Kontrol objelerini limitlemek istenmeyen hareketlerin yapilmasini engeller. Ornegin bu 6r-
nekte limitlenmemis cene kontrol objesinin rotate ile fazla dondiirilmesinin sonucunu gorilmek-
tedir:
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Once kontrol objesi segilir. Attribute Editor alani acilip en soldaki liste olan Cene Kemigi liste-
sinden > Limit Information sekmesinden > Rotate menisi agilir ve bu alanda bulunan “Min” ve
“Max” alanlara gerekli rotate degerleri girilerek kisitlama yapilr.

Kac derece deger girilecegi ise Transform Attributes alanindaki Rotate degerlerine gore ayar-
lanabilir. Bu 6rnek calismada Min:70 Max:90 derece sonuca ulasmak icin yeterli degereler olmus-
tur. Her farkli modele gére degerler degiskenlik olusturabilmektedir.

Herhangi bir kontrol objesinin sadece amacina uygun olarak kullaniimasi igin Rotate, Move ya
da Scale segeneklerinden istenen 6zellik gizlenebilir. Bunun icin Channel Box alanina gelerek bu
alandaki Translate, Rotate ya da Scale kanallarindan istenen segilerek Sag Mouse Buton ile tikla-
nip agilan listeden “Lock And Hide Selected” seceneginin secgilmesi yeterli olacaktir.

190



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

Bu sayede gizlenen Move ya da Scale secenekleri ¢calisma alaninda da arac secilse de gorinti-
lenemezler.

Her kontrol objesinde amaci disinda bulunan yon seceneklerini gizlemek ya da kilitlemek en
dogru calisma ydntemi olacaktir. Ornegin gdgiis kemigini kontrol eden kontrol objesinde Scale ve
Translate seceneklerini gizlemek karakteri hareketlendirecek diger kisiler icin de kullanima dair ip
uglari olacaktr.

Kemik, Kontrol Objeleri ve Modeli ayri Layer'lar olusturup ayrilabilir. Bu sayede karakter hare-
ketlendirilirken belirli yerler daha detayli gorilebilir ve calisilabilir.

Ornegin kemiklerin tamami kal¢a kemiginden secilerek Layer sekmesinde en sagda bulunan
segili objelerle Layer olustur (Create A New Layer And Assign) secenegi ile olusturulabilir. Layer
yeniden isimlendirilip dizenli galisma ortami olusturulabilir. Ayni zamanda IK objeler de kemik-
lerin oldugu Layer'a eklenebilir.
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UNITE 6 - ANIMASYON
ANIMASYON

Modellenen karakter galismasini iskelet sistemi sayesinde hareketlendirmek igin Maya’nin
animasyon ozelligi kullanilabilir. Animasyon galismalari igin kullanilan Time Line alanini tanimak
gerekirse;

1) Zaman cizelgesi, Gzerinde rakamlar bulunan olusturulan sahnedeki animasyon ayalarina
bagli olarak 24 karesi 1 saniyeye esit olan gizelgedir. Bu alani kullanarak yapilan animasyonlarin
sUreleri ayarlanabilir. Bu alan ayrica yapilan animasyonun 6n izleme suresini belirlemede de kul-
lanilabilir.

2) Zaman gizelgesi yakinlasma ve kaydirma ¢ubugu. Bu cubugu kullanarak zaman cizelgesin-
de yakinlasip uzaklasma yapabilir ya da dilenen animasyon karesine ulasilabilir.

3) Zaman cizelgesinde 6n izleme zaman araligi ilk rakam alanina girerek belirlenebilir. ikinci
rakam alanina ise zaman ¢izelgesinin olmasi istenen siresi girilebilir. 240 kare girilen deger 24 fps
ayarlarinda 10 saniyelik bir animasyon siresi olusturacaktir.

4) Playback komut alani. Bu boélgedeki secenekler ile animasyon ileri ya da geri oynatilir. Di-
lenirse detayli calismalarda kare kare ilerlemek icin de bu alan kullanilabilir. Yine ayni alandan
animasyon zaman ¢izelgesinin en basina ya da en sonuna kizl bir sekilde ilerlenebilir.

5) 1 saniyede olusturulacak olan kare sayisi sinematik bir animasyon ¢alilmasi igin 24 saniye
seklinde ayarlanirsa yeterli olacaktir. Yapilacak animasyon c¢alismasinin amacina gore kare sayisi
artinlabilir.

6) Animation Preferences Butonu ile animasyon tercihlerinin girilecegi animasyon ayarlari
menusiine ulasilabilir.

TEMEL ANiIMASYON CALISMASI

Basit bir animasyon calismasi yaparak Maya’daki animasyon mantigini kavrayalim; Sahneye bir
adet Cube olusturalim. Timeline alanindaki zaman gizelgesi cubugumuzu 1. kareye getirelim. Ob-
jemiz segcili iken Move Tool’u secgelim. Attribute editor alaninda objeyi hareket ettirmek istenen
X dogrultusunun oldugu satira Sag Mouse Buton ile tiklayip Key Selected diyerek ilk Key Frame
ekleyelim.
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Timeline alaninda kirmizi bir igsaret olustugu gorilebilir. Bu o saniye igerisinde segili olan obje
Uzerinde bir animasyon hareketi bulundugunu bildirmektedir.

Objeyi, animasyon sonunda bulunmasini istenen koordinata Move Tool ile Key eklenen isti-
kamette ilerletelim. Zaman cizelgesi cubugunu da objenin bulunmasi istenen siireye gotirelim.
Ornegin 24. kare. Tekrar X dogrultusunun oldugu satira Sag Mouse Buton ile tiklayip Key Selected
diyerek ikinci hareketini kaydedelim. Bu sayede zaman cizelgesi lizerinde 1. kare ve 24. kareler
Uzerinde 2 adet kirmizi nokta bulunacaktir. Bu noktalar arasinda zaman cizelgesi cubugunu ileri

geri oynatarak animasyonun 6n izlemesini yapilabilir.

Animasyon oynatma hizi eger fazla hizli ise, zaman gizelgesinin lizerine Sag Mouse Buton ile
tiklayip Playback Speed > Real Time secilirse animasyon kendi hizinda oynar.

Maya’da animasyonun en temel ¢alisma prensibi bu sekildedir. Eger bu basit animasyon biraz
daha detaylandiriimak istenirse, objeyi farkh koordinatlara tasiyip Rotate ile dondirip ya da SCA-
LE ile buyUtlp kigulterek Key Frame vererek hareketleri ¢esitlendirilebilir.

Keyframe eklerken kisa yol olarak “S” tusu kullanilabilir. Ayrica W,E,R, tuslarina basarken Shift
tusuna basili tutulmasi da secili aracla ilgili Key olusturulmasi icin yeterli olacaktir. Ornegin Move
Tool kullanarak yapilacak animasyonlarda obje segiliyken Shift+W tusuna basarak objenin bulun-
dugu noktaya Keyframe atilabilir.

Olusturulan Tool ile ilgili Keyframe'leri silmek icin ise animasyon verilen satira tekrar Sag Mou-
se Buton ile tiklayarak Break Connection’i secilmesi yeterli olacaktir. Bu sayede tiim Keyframeler
silinecektir.

Manuel olarak Keyframe silmek icin ise, zaman gizelgesi tizerinde ilgili Keyframe bulunan alani
Shift+Sol Mouse Buton ile segili hale getirip zaman gizelgesine Sag Mouse Buton tiklayip Delete
secilmesi yeterli olacaktr.

Shift ile secerek ve surikleyerek, Timeline’daki Keyframe'lerin yerleri de degistirilebilir.
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GRAPH EDITOR iLE CALISMA
Ust meniiden Windows > Animation Editors > Graph Editor ile grafik editér penceresi acilabilir.

Animasyon bulunduran obje secildikten sonra grafik olarak yapilan animasyonlar gorilebilir.
Tam olarak gérmek icin “F” tusuna basarak tam zum yapilabilir.

S

1- Move, Scale,Rotate gibi komutlarin kontrol listesi olarak gosterildigi alan.

2- Objenin kag deger animasyonda bulundugunu gosteren alan.
3- Animasyon karelerinin gosterildigi alan.

Graph Editor alaninda da calisma boslugunda hareket eder gibi hareket edilebilir. ALT + Orta
Mouse Butonuna basili tutarak alan icerisinde saga sola yukari asagi gidilebilir. ALT+ Sag Mouse
Buton ile zum yapilabilir.

1 numaral kontrol listesi alanindan koordinatlar tek tek segilerek 3 numarali editérde koordi-
natlar Gzerinde izole sekilde gahsilabilir.

Graph Editor lzerinde Key eklemek istenirse Sag Mouse Buton ile Insert Key komutu ile ya da
“S” tusuna basarak Key eklenebilir.

Secilen Key Frame’i hareket ettirmek icin Orta Mouse Butonuna basili tutup hareket ettirile-
bilir. Kaydirmadan hareket ettirmek icin > Shift + Orta Mosue Buton’una basili tutup striklemek
yeterli olacaktir. Keyframe Uizerinde yapilan degisiklikler calisma alaninda obje lizerinde de ayni
anda gorilebilir.

Keyframe'leri kopyalayip yapistirmak igin Ctrl+C / Ctrl+V tuslar kullanilabilir. Dikkat edilmesi
gereken husus, Copy Paste islemi birden fazla kanalda yapiliyorsa kanallarin 1 numarali alanda
secme sirasinin dogru yapilmasi gerektigidir. Yanlis siralamayla secerek copy paste yapilirsa ya-
pistirilan Keyframeler ters olarak goriinebilir.

Secilen Keyframe'lerde yapilan animasyonlara cesitlilik katmak icin Tangent adi verilen ayarlar-
dan yararlanilabilir.

Toplamda 7 gesit Tangent bulunmaktadir. Bunlar sayesinde yapilan animasyona hiz keskinlik
ve esneklik kazandirilabilir.

Tangentler’e birbirinden bagimsiz olarak miidahale etmek igin Break Tangent secenegi kullani-
labilir. Bu sayede bir Keyframe’de bulunan her tutamaca ayri ayri miidahale edebiliriz.
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KARAKTER iLE YOURUYUS DONGUSU OLUSTURMA

Karakter hareketleri icin ayni modellemede oldugu gibi bir referans kullanmak hareketlerin
daha kolayca olusturulmasini saglayacaktr.

TEMAS ASAGIDA  GECIS  YUKSEK TEMAS

AABRA

Ref: endlessreference.com

Referans gorseli iki ekran ile ¢alisiliyorsa yan ekrana tam ekran olarak yerlestirip calismak daha
kolay bir calisma imkani saglayacaktir.

Olusturdugumuz karakter model dosyasini acip Time Line alanini daha kolay ¢alisma imkani
saglamasi agisindan 25 kareye indirelim.

Karakteri olustururken kullanilan tiim katmanlari “R” referans moduna alalim. Bu sayede hare-
ketlendirme esnasinda istenmeyen kaymalara ya da zor segim islemlerinin éniine gegilmis olunur.

Auto Key secenegini H aktif hale getirelim. Buton kirmizi renge donlsecektir. Bu sayede ya-
pilacak olan tim degisiklikler otomatik olarak kaydedilecektir.

K Daha sonra karakter kontrol objelerinin tamami secilyken ve Time Line Navigasyon cizgisi
“1” karedeyken ”S” tusuna basarak tiim kontrol objelerine Key atayarak baslangi¢ pozisyonunu
sabitleyelim.

Karakter Kalga Kontrol Objesini tutarak biraz asagi ¢ekelim ve karakterin Ust gdvdesini yere
yakin hale getirelim. Asagi dogru cekildigi zaman kontrol objesinin Channel Box alanindaki Trans-
late Y koordinatinda kiisurath rakam olmamasina dikkat edelim. Bu sayede baslangic ve bitis ha-
reketlerini daha kolay denk hale getirebiliriz. Bu 6rnekte Translate Y degeri “-7” olarak girilmistir.
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Daha sonra Sol Ayak Kontrol objesini tutarak Move Tool ile sol bacagi 6ne, Sag Ayak Kontrol
objesini tutarak da sag ayagi da arkaya dogru Move Tool ile kaydirarak ilk kare ylirime pozisyo-

nunu verilebilir. Eger Keyframe otomatik olarak verilmiyorsa kontrol objeleri seciliyken “S” tusuna
basilabilir.

Olusturdugumuz Ayak Ucu Dondiirme kanalina da deger girerek ayagin yilrime pozisyonuna
gelmesi ve kivrilmasi saglanabilir.

Onden gériiniim ekranina gelerek ayaklarin arasindaki fazla agiklik ayak kontrol objelerini tuta-
rak Move Tool ile ice dogru hareket ettirilerek giderilebilir.

Kalca kontrol objesini kullanarak kalcayi bir iki derece dondirerek ve elleri de referans gorse-
lindeki baslangi¢c noktalarina ve dirsek kontrol objelerinden yararlanarak karakterimizi yiiriime
baslangic pozisyonuna getirelim.

Son olarak da govdeyi 6ne dogru egerek yiriime pozisyonunu kabaca tamamlayalim.
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YUrime animasyonu bir Loop (tekrar eden) animasyon olacagi igin baslangi¢ pozisyonundaki
tim Keyframe'lerin tamami kopyalanarak 25. kareye de yapistiriilmasi gerekmektedir. Bu sayede
baslangic ve bitis hareketleri ayni olacagindan yiriime hareketi kesintisiz olarak diledigimiz uzun-
lukta devam edecektir.

Orta Yirime Pozunu ayarlamak:

25 kareden olusan yilriime animasyonunun tam ortasina denk gelen 13. karede karakter ilk
karede yaptigi baslangi¢c hareketinin tam tersini yapmalidir.

Bu duruma gore karakterimizin sag ayagi dnde sol ayagl arkada, Sag eli arkada Sol eli 6nde
olmalidir. Kontrol objelerinin degerleri de aksi yonde ayni degerde olmasi dengeli bir ylriyds icin
onem arz etmektedir. Yani ayak kontrol objesi sag ayagi ileri tasimak icin “7” degeri aldiysa geriye
dogru tasimak icin “-7” deger verilerek denk bir zithk saglanmalidir.

Kalca rotate degerini ve kollari da zit deger olarak girerek aksi istikamette donemsi saglanabilir.

Bu islemden sonra karakterin ylriime donglstinde temel 3 keyframe duragi olmus durumda-
dir:

1. karede baslangi¢c pozu, 13. karede baslangi¢c pozunu tam zitt poz ve 25. karede baslangic
pozunun aynisinin kopyasi.

“Asagida” Ara Pozunu Girmek:

Zaman cizelgesinde 4. kareye gelelim. Bu kare baslangi¢ olan 1. kare ve 13. karenin ortasinda-
ki hareketi olusturacagimiz karedir. Referans gorseline bakildiginda modelin asagiya dogru hafif
¢Omeldigi goriinmektedir. Bunun icin kalga kontrol objesini tutarak karakterimizin kalga kismina
asagiya dogru indirebiliriz.

Sol ayagin Ayak Ucu Dondiirme secenegini ise “0” olarak girelim ve ayagin tamamen yere bas-
masini saglayalim.

Arkada kalan sag ayagin ise kontrol objesinde bulunan Ayak Ucu Déndiirme degeri artirilarak
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ayagin parmak ucunun yere temas etmesi saglanir. Sag ayak Move Tool ile geriye dogru tasinir. Sol
el biraz daha arkaya ve sag el de biraz daha 6ne dogru tasinabilir. Sonug olarak 4. kare pozisyonu
su sekilde olusur:

1 ve 15. karelerde yapilan islem gibi, 4 ve 16. karede de ayni aksi hareket olusturma islemini ya-
palim. Yani 4. karede olusturulan pozun tam zit halini 16. karede sag ayak 6nde sol ayak arkada ve
sag kol arkada sol kol 6nde olacak sekilde diger hareket ettirilen pargalar ile birlikte diizenleyelim.

4. karedeki pozun zit durusunu 16. karede yaptigimizda ise karakterimizin son hali bu sekilde
olacaktr.

Gegis Pozlarini olusturmak:

7 ve 19. karede bulunan gecis pozlarini olusturmak icin referans gorselini inceleyebiliriz.

GECIy

Bu pozda sol ve sag bacak yan yana dururken viicut ise biraz yukarida duracak sekildedir. Kollar
ise serbest sekilde yanlarda bulunmaktadir.

Bu pozu olusturmak icin zaman ¢izelgesinde “7. kareye” gelelim. Kalca kontrol objesini tutarak
govdeyi yukari kaldiralim.
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Sag ayak kontrol objesini yukari dogru kaldirarak sag ayagi havaya kaldiralim. Rotate ile de
dondiirerek ayak ucunun hafif yere dogru donmesini saglayalim. Sol ayak kontrol objesini ise ge-
riye dogru ¢ekerek her iki bacagin ayni hizada olmasini saglayalim.

Sag ayak havada sol ayak ise yerde viicudu tasiyacak sekilde pozlandirma yapalim. Sol kol biraz
onde olacak sekilde hizaladiktan sonra zaman ¢izelgesinde ileri geri ilerleyerek ylirime animas-
yonunda bozukluk olup olmadigini kontrol edelim. Kontroll sadece bir agidan degil 6nden, sag
yandan sol yandan ve perspektif agisindan yaparak hatasiz olmasini saglayalim.

7. kare’nin karsit pozunu olusturmak icin 19. kareye ilerleyelim. 7. karede karakterin pozunun
aynisini diger karelerde de yaptigimiz gibi bu sefer simetrik olarak karsit pozunu olusturalim.
Sag ayak yerine sol ayak havada ve sag ayak yerde olacak sekilde diizenleyelim. Sol kolun 6nde
olmasi yerine de sag kol dnde ve sol kol biraz arkada olacak sekilde modele poz verdirelim. Kalga
kontrol objesinden tutarak yukari dogru kaldirarak 7. kare ile ayni sevide olmasi saglayalim. Eger
kalga rotasyonu da verildiyse kalga kontrol objesinin Rotate degerlerine de dikkat ederek hareket
pozunu verelim,
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Ayak ucu dondiirme degerini sag ayakta “0” sol ayakta ise ayagi kiviracak degerde 7. karede
sag ayak ile ayni olacak sekilde girelim. Tim ayarlamalardan sonra model su sekilde goriinecektir:

Yiiksek Poz Olusturmak:

Son yliriime pozu olan, 10 ve 22. karelerde bulunan yiriken ayak ucunda yiikselme pozunu
yaparak ylirime dongisu hareketini tamamlayabiliriz. 10 ve 13. kareler arasinda fazla bir fark ol-
mamasindan dolayi kolayca diizenleyecegimiz ince ayarlama pozu olarak da disinilebilir.

L4

——

Sag ayak kontrol objesini 10. karede bulundugu pozisyondan biraz daha 6ne getirerek ve Ayak
Ucu Dondirme kanalindaki degeri “0” yaparak ayagin 13. karede tamamen yere tam basmasi icin
gerekli olan pozun 6n hazirhgi yapilmis olunur.

7 ve 13. kareler arasinda zaman ¢izelgesi lizerinde ileri geri giderek, 10. karede bulunacak olan
ara pozu ayarlanabilir. Sag sol kol ve sag sol ayak kontrol objeleri ile kalca kontrol objelerinin
kullanilmasi ve ayak kivrilma satirindaki degerlerin takip edilmesi yumusak gecisli bir animasyon
olusturmada bize yarimci olacaktir.

10. karedeki ayarlamalari yaptiktan sonra zaman cizelgesinde 22. kareye giderek 10. karedeki
pozun simetrik aksi pozunu olusturalim.
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22. kare pozunu ayarladiktan sonra zaman cizelgesinin sag tarafinda bulunan Play tusuna basa-
rak yiirime déngiisiiniin eksiksiz olup olmadigini kontrol edelim. Ozellikle baslangic ve bitis Keyf-
rameleri arasinda farkhlik olup olmadigini kontrol edelim. Eger farklilik bulunuyorsa animasyonda
kesintiler olusacaktir. Bu islemlerden sonra karakterin hareketlerinin keskin ve robotik olmamasi
icin Graph Editor alaninda ince ayarlamalar yapilmasi daha kaliteli ve akigkan bir animasyona sa-
hip olunmasini saglayacaktr.

Graph Editor ve ince Ayarlamalar:

Graph editor alanini Gst mentide bulunan Windows, Animation Editors, Graph Editor sekme-
sinden aciimaktadir.

Acilan pencerede animasyon grafiklerinin goriinmesi icin mutlaka sahneden icerisinde animas-
yon barindan bir obje secilmelidir. Secilen objenin Translate, Rotate, Scale, Visibility gibi Keyf-
rameleri gizgisel grafik seklinde gorilebilir. Her sari nokta o koordinatta yapilmis olan degisikligi
simgelemektedir. Bu noktalari secerek ileri geri hareket ettirerek ya da silerek animasyona ince
detaylar katilabilir. Ayrica her sari noktayi segtigimizde yanlarinda beliren tutma kollarindan gizgi
grafigi esneterek o noktada olusturulan animasyona esneklik ya da farkhlik katilabilir.

Graph Editor’Gin sol tarafinda bulunan Rotate, Scale ve Translate segeneklerinden Uzerinde
degisiklik yapilmasi istenen koordinat satiri secilerek izole bir bicimde karisikliga yer vermeden
degisiklik yapilabilir.

I

Graph Editor alaninin Ust kisminda bulunan rakamlar galisma alanimizda alt kissmda bulunan
Timeline ile aynidir. Bu alan da animasyondaki kareleri gostermektedir. Her sari nokta bulundugu
yer itibari ile 0 zaman araligindaki yerini gosterir.
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Animasyonda gereksiz olan ve karakterin hareketlerinde kesintilere neden olan Keyframe nok-
talarini temizleyerek daha yumusak gecisler olusturulabilir. Asagidaki 6érnekte 2 numarali Keyf-
rame 1 ve 3 numarali Keyframeler arasinda bulunarak harekette kesintiye ve diizensiz harekete
neden olmaktadir. Buna benzer noktalar animasyon Uzerinden kontrol edilerek silinebilir.

Graph Editor alaninin Ust bar kisminda bulunan Keyframe kisayollarini kullanarak da Keyframe
noktalarina gesitlilik kazandirilabilir. Bu alandaki secenekler Keyframelere keskin gecis, yumusa-
tarak gecis, yumusak giris keskin ¢ikis ya da keskin giris- yumusak c¢ikis gibi hareket ozellikleri
katmakta kullanilabilir. After Effects programinda bulunan ve Keyframelere verilen Easy Ease ya
da Smooth segeneklerine benzeyen bu 6zellikle animasyon hareketleri daha da detaylandirilabilir.

Animasyon Uzerinde son rotuslari da yaptiktan sonra 25 kareden olusan kisa yiriime dongUsi
animasyonunu uzatarak karakterin ylrtylsinde devamlilik saglamak gerekmektedir.

ANIMASYON DONGUSUNU UZATMA

Karakter animasyonunu galisma kolayligi olmasi agisindan 25 karelik bir zaman gizelgesi lGze-
rinden olusturmustuk. Bu zaman ¢izelgesini uzattigimiz zaman karakterin 25. kareye kadar adim
attigini ve daha sonraki karelerde durdugu gorulebilir.

Yiuriyls animasyonunu 200, 300 kare kadar uzatmak icin Curve Editor alnini acarak tim kont-
rol objeleri seciliyken Keyframe'lerin tamami secili hale getirilir. Graph Editor alanindaki View
menuslindeki Infinity sekmesinin yanindaki kutucugu aktif hale getirmek gerekmektedir.
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Keyframelerdeki animasyonlarin ise surekliligini saglamak igin Yine ayni Gst meni alanindan
Curves meniisiinden > Post Infinity > Cycle secenegini secmemiz gerekmektedir. Bu sayede
Graph Editor alaninda Keyframe grafiklerinin silik bir sekilde devamlilik gdsterdigi gorulebilir.

Yapilan bu islem sayesinde animasyon sireklilik barindirir. Animasyon igerigine gore bazi du-
rumlarda animasyonu “Bake” tabir edilen islem yapmak gerekir.

Bake islemi: Animasyonun her karesine Keyframeler ekleme islemidir. Pisirme kisitlamalari,
alan degistirme veya similasyonlari anahtar karelere dénustirmek gibi baska amaclar igin de
kullanilabilir. Bu sayede animasyon dosyasi farkli programlar arasinda paslasarak islenebilir.

Yurime animasyonumuzu Bake etmek iginse Yine Graph Editor meniisiinde bulunan Curves
> Bake Channel secenegini kullanilabilir. Bu islemi yapmadan énce dosyanizi farkli kaydedilmesi
geriye donuk dizenlemeler yapilabilmesi agisindan gereklidir.

—-— —

M Grapk Bber

Bake Channel segeneginin yanindaki kutucuga basarsak Bake segeneklerini girecegimiz pen-
cere agllacaktir. Bu alanda bulunan Start/End secenegini aktif ederek animasyonun Bake edile-
cek kisminin baslangi¢ ve bitis stireleri ayarlanabilir.

Bu c¢alisma igin Start:1 End: 90 olarak segebiliriz. Bake tusuna basti§imizda zaman gizelgesin-
deki kinnmizi Keyframelerin arttigini ve her kareye yayildigini gériilebilir.

Bake islemini yaptiktan sonra artik ihtiyacimiz kalmadigi icin Curves> Post Infinity > Constant
secenegi secilebilir. Bu sayede animasyon sadee Bake edilen kareler boyunca hareket edecektir.
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Son olarak da View menisiinden Infinity secenegini kapatalim. Play tusuna basarak animasyo-
numuzun 90. kareye kadar ilerlediginden emin olalim.

95. karede karakteri standart baslangi¢c pozuna geri getirerek “s” kisa yolu ile Keyframe ek-
leyelim. Karakteri 90. kareye kadar ylruyerek 95. karede durma pozuna gecis yapacak sekilde
ayarlayalim.

Daha sonra tim vicudu hareket ettiren ana kontrol objesini 1. ve 95. kareler arasinda karakte-
rin yirime yoninde ilerleterek "s" tusu ile Keyframe verelim. Bu sayede karakter durdugu yerde
degil ileriye dogru ylrime hareketi yapacaktir. Ayak hareketlerinin hizini ana kontrol objesinin
ileriye dogru olan mesafesini ayarlayarak yapabiliriz. Mesafe dogru olarak ayarlanirsa karakterin
ayaklarinda kayma meydana gelmeyecektir.

Bu 6rnekte karakterin ylrlylsi “z” koordinatinda 380 birim tzerinden olusturulmustur.

Karakterin adim hizinin degerleri, daha iyi ayarlama amagli Ana Kontrol Objesi segiliyken
Graph Editor alanindan animasyon egrisinin baslangig ve bitis noktalarina miidahale ederek ve-
rilebilir.

#

("]
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Yiriime animasyonu bu sekilde tamamlanmis bulunmaktadir. Fakat dnemli olan bir baska ki-
sim ise karakterin kiyafetlerinin karakterle beraber hareket etmemesidir. Kiyafetler karakter ile
bilikte modellenip Riglenmedigi igin kiyafet modelleri hareket etmemektedir. Ayrica karakteri yi-
rime animasyonu olusturmak igin hareket ettirdigimiz icin kiyafetler karakter gévdesinden farkh
pozda durmaktadir. Bunu gidermek igin;

Animasyon zaman cizelgesine eksi (-) degerlerde zaman dilimi ekleyelim. Timeline alaninda
sagda bulunan iki bosluk kutucugu “0” karesinden dncesine eksi degerli zaman eklemede kulla-
nilmaktadir.

-30 kare kadar baslangi¢c pozu olusturmak icin zaman degeri girelim.

-30. kareye gelip bu zaman diliminde karakteri modellendigi “T” poza geri getirelim. Kontrol
objelerine “0” degeri girerek Keyframe verelim. Kiyafet Layer'ini gériinlir yaparak kiyafetin karak-
tere tam olarak oturdugundan emin olalim (Pluralsight, 2023).
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UNITE 7 SIMULASYON

Modellenen karakterin kiyafetlerini Layer alanindan gorinir hale getirelim. Pantolon ve
gomlek kisminin Polygon'larini artirarak ve alinlik vererek Maya’da bulunan NCloth simtlasyonu-
na uygun hale getirecegiz.

ilk 6nce pantolon modeli (izerinde detayli calisabilmek icin gomlek modelini iist meniiden >
Display > Hide > Hide Selection ile gizleyelim. Pantolon modelini Ust menii alanindan > Mesh >
Smooth ile Division degerini 1 girerek yumusatalim. Bu alandaki Division ayari modelimize kag
kat yumusatma amacl Polygon eklememize yaramaktadir.

Yumusatma verdigimiz pantolon modelini Ctrl+D ile kopyasini olusturalim. Bir kopyasinin
isminin sonuna onuna Cloth yazarak similasyonda kullanilacagini belli edelim. Diger kopya Pan-
tolon modelinin ise Sonuna Yiksek Polygon'lu olacagini belli eden “Yuksek” yazisi yazilabilir.

n

isminin sonunda Cloth yazan pantolon modelini simdilik Ctrl+H ile gizleyelim. Pantolon_Yuk-
sek isimli modeli secelim ve st meniden Edit Mesh > Extrude ile pantolon modeline kalinlik
verelim. Bu model icin Extrude menusiinde Thicknesss alanina “0.2” degerini girmek yeterli oldu
fakat farkli modeller icin farkh degerler uygun olabilir.
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NCLOTH EFEKTi UYGULAMAK

Extrude ile kalinlik verdigimiz pantolon modelini Ctrl+H ile saklayalim. Kalinhgi olmayan Cloth
yazili pantolon modelni segelim. Model lizerinde History kanalinda bilgiler bulunuyorsa bunlari
da iist menii > Edit > Delete by Type > History secenegi ile silelim.

Pantolon modelinin karakterin iskeleti ile birlestirilmesi gerekmektedir. Bu sayede ayni anda
hareket edeceklerdir. Bunun icin dnce Pantolon modelini daha sonra da kal¢a kemiginin lizerinde
bulunan ana kemigi segelim.

Rigging mendlerini aktif hale getirelim ve list meniiden Skin > Bind Skin segeneginin kutucu-
guna basarak menislnin ag¢ilmasini saglayalim ve acilan secenekler penceresinden > Bind To
seceneginden Selected Joints secelim. Max Infuluence se¢enegini”1” olarak girelim ve Bind skin
butonuna basarak islemi tamamlayalim.

B 3w S Dyl - O

Bu islemden sonra play tusuna basti§imizda karakterimiz yiriirken pantolon da onunla bera-
ber hareket edecektir. Bacak kisimlari pantolon modelinin igcinden gegmesi normaldir.

Kemik sistemine ekledigimiz pantolon modeline simdi efekt eklememiz gerekmektedir. Bunun
icin Modelling menUisi yerine FX menUsuni aktif hale getirerek tist bar mentden NCloth sekme-
sinin agilmasini saglayalim.
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Ust bar NCloth meniisiinde alt sekmesinde bulunan Create NCloth secenegine pantolon mo-
deli segiliyken tiklayalim. Sol tarafta bulunan Outliner alanina NCloth ve Nucleus olarak iki yeni
obje belirecektir. Bunlar pantolon modeline eklenen NCloth 6zelligini gostermektedir.

L]
[ T r

e FELEINY

Nucleus objesi seciliyken Attribute Editor alanini acacak olursak Ncloth Node ile ilgili ayarlarin
yapildigl pencere goriilebilir.

Similasyonun gercek zamanli bir sekilde oynatilmasi icin Timeline’a sag tiklayarak acilan liste
meniden Playback Speed > Play Every Frame Free secenegini secelim. Daha sonra Play tusuna
basarak animasyonu oynatalim. Pantolon objesinin kemige linklenmesine ragmen karakterle bir-
likte hareket etmedigi gorulebilir.

Ayarlamasini yapmak igin dnce sol kisimdaki Outliner alanindan NCloth objesini segelim.
Daha sonra sag kisimda bulunan Attribute Editor alanindaki meniden Presets kismindaki Tshirt
> Replace segenegini segelim. Bu sayede otomatik olarak giysi kumasi similasyon ayarlari objeye
eklenecektir.
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Yine ayni meni alaninda bulunan Dynamic Properties sekmesindeki Input Mesh Attract de-
gerini “1” olarak girelim. Hemen altinda aktif olan “Input Attract Method” se¢enegini ise “Lock
values of 1 or Greater” olarak secgelim.

Play tusuna bastigimizda pantolon modelinin karakterle birlikte hareket ettigini fakat kumas
ozelligini kaybettigi gorilebilir. Kumas 6zelligini belirli bolgelere vererek modelin hem karakterle
beraber hareket etmesini hem de kumas tepkileri vermesi saglanabilir.

Bunun icin bel kismindaki bazi Vertex noktalarini secerek sabitlemek gerekmektedir. Pantolon
modeli segiliyken (NCloth node degil ilk olusturdugumuz Pantolon_Cloth yazili 3D modeli sege-
lim) Gist meniiden > NCloth > Paint Vertex Properties > Input Atract sekmesinden kutucuga ba-
sarak Ozellikler penceresini agalim.
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Acilan pencerede NCloth Attributes sekmsinden Input Attract secenegini secelim.

Paint Attribute sekmesinde bulunan Value degerini “1” yerine “0” yapalim. Daha sonra da Flo-
od yazili butona basalim. Bu sayede pantolon modelinin beyazdan siyaha dontstigi gorilebilir.

"0" yapilan Value degerini tekrar “1” yaparak modelin bel kismi boyamaya baslanabilir.

Ayni menide bulunan “Stroke” sekmesindeki Symetry secenegini de aktif hale getirerek mo-
delin iki tarafini da ayni anda boyanabilir.

Bel kismi beyaza boyanan ve sabitlenen pantolon modelinin kapsama alanini Smooth segenegi
ile yumusatilabilir. Bu sayede sabitlenen kisim keskin hatlardan kurtulacak ve karakter hareket
ederken kumas daha dogal bir sekilde hareket edecektir.
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Boyama islemi bittikten sonra lst meniiden secme okuna basarak bu pencereyi kapatalim.
Play tusuna basildiginda karakter ylriirken sort kisminin beline sabitlenmis oldugu gorulebilir.
Ancak NCloth simiilasyonu kumas hesaplamalarini yaparken karakterin govdesini hesaba katma-
maktadir. Govdeyi de bu hesaplamaya Passive Colider olarak katilmasi gerekmektedir.

Govdeyi de simiilasyon igerisinde hesaplanabilir bir Colider olarak atanmasi gerekmektedir.
Collision objelerini ya da Collider’lari kisaca simiilasyon objelerinin etkilesimde bulundugu nes-
neler olarak tanimlayalim.

Bunun igin gévde modeli segiliyken tist meniiden NCloth > Passive Colider secenegini segme-

miz gerekmektedir. Bu islemi yapar yapmaz yine Outlinler menusiinde NRigid objesinin olustugu
gorulebilir.

Son olarak da Outlinler alanindan Nucleus objesini secelim ve Attribute Editor alanindan
Time Attribute sekmesinden Start Frame’i -20 olarak girelim. Zman gizelgesini -20 olarak ayar-
ladigimiz icin animasyon da 1. kare yerine -20. kareden baslamak durumunda. Daha sonra Play
tusuna basarak yeniden yliriime animasyonunu baslatalim.
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Karakter modeli yirilidikce pantolon modeli de onunla beraber hareket ederek gévdenin sek-
line girecektir.

Similasyon kalitesini artirmak icin Outliner alaninda bulunan Nucleus objesi seciliyken sol ta-
rafta bulunan Attribute Editor alanindan Solver Attributes kismindan Substeps ve Max Collision
Iterations alanindan degerleri artirarak similasyon hesaplama ayarlamasi yapilabilir. Ancak unu-
tulmamalidir ki bu degerler arttikca hesaplama siireleri de artacaktir.

Kumas similasyonu eger yetersiz ya da istenildigi gibi kumas salinim 6zelligi vermeden olusu-
yorsa dikkat edilmesi gereken karakter modelin 6lglstdir. Eger karakter fazla kiigiik modellen-
diyse kumas simiilasyonu da kiigiik bir kumas pargasina gore hesaplanacak dolayisiyla herhangi
bir sallanma kivrilma kirisma efekti olusmayacaktir.

Bir diger 6nemli husus ise kumas 6zelligi verecek olan modelin Polygon sayisidir. Cok disik
sayidan olusan Polygon sayilarina sahip objeler yeterli detayli kivrilma kirisma 6zelligi gostereme-
yebilirler.

Eger kumas modeli gereginden fazla esnek ve yumusak ozellikler olusturuyorsa ayarlamak
icin Outliner alanindan NCloth objesini segelim ve Attribute editor alanindan NCloth Shapel sek-
mesinden Dynamic Properties kismindan Stech Resistance ve Cloth Compression satirlarindan
ayarlamalar yapabiliriz. Oncelikle Cloth Compression satirindaki degeri “150” olarak girerek de-
neme yapalim. Simulasyon durumuna gore Bend Resistance degerini de “10” degeri gibi artirarak
denemeler yapilabilir. Kumas istenen degerden daha fazla hareket ediyor ve hafif goriinliyorsa
yine ayni alanda bulunan Mass ve Damp satirindaki degeri artirarak kumasa hacim ve agirlik 6zel-
ligi eklenerek daha agir bir kumas gibi hareket etmesi saglanabilir.
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CACHE DOSYASI OLARAK SIMULASYON KAYDETMEK:

Ayarlamalardan sonra kumasin hareketlerinden memnun kalindigi taktirde similasyon deger-
lerini CACHE dosyasi olarak kayit ederek animasyonu gercek zamanl olusturulabilir. Bu sayede
zaman cizelgesinde ileri geri hareket edildiginde kumas simiilasyonunda bozulmalar ya da karak-
terin tzerinden kumasin ayrilmasi gibi sorunlar olusmayacaktir.

Zaman cizelgesi alaninda bulunan baslangig ve bitis karesi alanina cache alinacak kare degeri
olan 110 bitis karesi degerini girerek Cloth yazili olan pantolon modelini Outliner alanindan se-
¢elim. Daha sonra lst mentde bulunan Ncache meniisiinden Create New Cache > Nobject sece-
neginin yanindaki se¢cenek kutusuna basarak secenekler penceresini agalim.

LR )

Acllan pencereden st satirda bulunan Cache Directory alanindan Cache dosyalarinin kayit
edilecegi dosya secilebilir. Cache Name kismina hangi objenin Cache bilgisi kayit edilecekse o ism
yazilabilir. One File segenegi ile tek bir Cache dosyasinda tiim kare animasyonlar saklanabilir. Cac-
he Time Range alanindan ise animasyonun kag karesinden Cache kayit yapilacagi secilebilir. Start/
End secenegini secerek 1- 100 karelerini secerek Create butonuna basarak kayit islemi yapilabilir.

Bu islemden sonra time line alaninda ileri geri yaptigimiz zaman kumas animasyonunun da
bozulmadan oynadigini gorebiliriz.

Artik similasyon dosya olarak kayit edildigine gére Outliner alanindan Nucleus objesini sege-
rek Attribute Editor alanindaki ayar yerinden Nucleusl sekmesindeki Enable kutusundaki isareti
kaldirarak kapatabiliriz. Bu sayede bosuna hesaplama islemi yapmayacaktr.
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Timeline alnina sag tiklayarak Playback Speed secenegini Real Time olarak secerek, oynatma
hizini gercek zamanliya gevirerek animasyonun 6n izlemesi daha saglkli yapilabilir.

Ayni objeyi tekrar simile etmek gerekir ise barindirdigi Cache verilerini silmek icin pantolon
objesini Outliner alanindan secerek ist menliden NCache > Delete Cache secenegini secerek sil-
me islemi gerceklestirilebilir. Simulasyonu tekrar Cache olarak kaydetmeden 6nce mutlaka Nuc-
leus objesini secerek Attribute Editor alanindan Enable kutusunu aktive etmeyi unutmayalim.

Eger kumas modelinde karakterin yuriimesi sirasinda i¢ ice gecmeler ve istenmeyen kivrilma-
lar oluyorsa, Ncloth pantolon modelini Outliner alanindan secelim. Attribute editor alaninda Clo-
thN1 alanindaki Collisions ekmesinden Solver Display secenegini acalim.

Model izerinde Vertex noktalari sari toplar seklinde gorintilenecektir. Bu toplarin arasindaki
bosluk acildikga model lizerinde katlanma ve i¢ ice gegme gibi durumlar olusacaktir. Bu sari
alanlari biiytterek bozulmalar engellenebilir. Hemen Ust kisminda bulunan Self Collide With Sca-
le satirindaki degeri “3” yerine “4,5” gibi daha yiksek degerler girerek katlanma engellenebilir.

Solver Display modunu “off” diyerek sari noktalari kapatalim ve bir deneme simiilasyonu icin
play tusuna basalim. Tabi bunun igin dnce list meniiden Ncache meniisiinden > Delete Cache ile
onceki simiilasyonu silmeli ve sonrasinda Outliner alanindan kapattigimiz Nucleus objesi segi-
lerek Attribute alanindan Enable aktif edilerek yeni simiilasyona hazir hale getirilmelidir. Aksi
taktirde bir 6nceki Cache olarak klasére kaydedilen simiilasyon oynamaya devam edecek ve bizi
yaniltacaktr.

Kumas hareketlerinden memnun kalinirsa tekrar yukarida anlatilan klaséra Cache olarak kay-
detme islemleri yapilarak islem tamamlanur.

Simiilasyon verilen diisiik Polygon modeli yiiksek Polygon modele yansitmak igin;

Hide ile gizlenen yliksek Polygon'a sahip olan modeli Show ile goriinir hale getirelim. Her iki
pantolon modeli de sahnede goriinir haldeyken Outliner listesinden 6nce Yiiksek Polygon'lu
(Extrude ile kalinhk verilen) modeli sonra Diisiik Polygonlu (kumas simulasyonu verilen) modeli
secelim. Se¢cim oncelik siralamasi 6nemlidir.
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Ust menii alanindan Deform > Wrap secenegini secelim. Bu sayede yiiksek Poly model diisiik
Poly modele kaplanmis olacaktir. Diglik Polygn pantolon modelini Outliner alanindan segerek
gizleyelim. Play tusuna basarak animasyonun yiiksek poly pantolon modelinde olustugunu kont-
rol edebiliriz. Eger pantolon modelinde Polygon'larin kivrilmasi sorunluysa model segiliyken “W”
tulunun Gzerinde bulunan “3” rakamina basarak Polygon yumusatma 6n izlemesiyle ayarlama
yapilabilir.

Yiksek Polygon pantolon modeline Wrap ile verdigimiz kivrilma simiilasyonunu da Cache dos-
yasini olusturulmasi gerekmektedir. Kumas olmadigi icin NCache secenegini degil onunla ayni
hizada Ust menlide bulunan Cache menisiinin kullanilmasi gerekmektedir.

Timeline cizgisine sag tiklayarak Playback Speed sekmesinden Play Every Frame Free secene-
gini aktif edelim. Daha sonra list meniiden Cache se¢enegi Geometry Cache > Create New Cache
secenek kutusuna basarak Cache bilgilerinin kayit edilecegi klasorleri secelim. Cache Directory
seceneginde Cache bilgisinin kayit edilecek klasoriinii secelim. Cache Name alanindan dosya ka-
yit ismini girelim. Create butonuna basarak kayit islemini gerceklestirelim.

Cache islemi yapildiktan sonra ihtiya¢ halinde yiksek Polygon'lu pantolon modelinin History
bilgileri timeline alaninda ilk kareye (-20) gelinerek silinebilir. Bu sayede animasyon dosyasi daha
az yer kaplayacaktir. Fakat geriye doniik diizenleme islemleri yapilamayacagi gbz 6niinde bulun-
durulmahdir.

Play tusuna basildiginda pantolon modelinin hareket etmedigi goriilebilir. Bunun nedeni
Wrap Deformer’in arttk model lizerinde bulunmamasidir. Bunun igin yliksek Polygon pantolon
modeli segiliyken (ist meniden Cache > Geometry Cache > Import Cache secenegi ile kayit edi-
len Cache bilgilerini modele geri yiikleyebiliriz.

Timeline alaninda sag tiklayarak Playback Speed’i real time yaparak animasyonu gercek hizin-
da Cache dosyasi ile inceleyebiliriz.
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Yapilan isleler 6zetlenecek olursa. Tek katmandan olusan distik Polygon sayili modeli kumas
similasyonu NCloth ile hareketlendirildi. Daha sonra diisiik Polygon model yiiksek Polygon model
ile kaplanarak Vertex degerleri ona yansitildi. Yansitilan degerler Geometry Cache dosyasi olarak
kaydedildi. Son olarak da kayit edilen Cache bilgileri yiiksek Polygon pantolon modeline import
edilerek animasyon saglandi.

GOMLEK MODELINi SIMULE ETME

Karakter dosyasinin kopyasini olusturarak ¢alismaya devam edebiliriz. Oncelikle pantolon si-
miulasyonu icin kullanilan NCloth objesini segerek Attribute Editor alanindan Enable kutucugu-
nun tik imgesini kaldirarak gereksiz yere hesaplama yapmasini engelleyelim. Bu sayede gomlek
icin simulasyon hesaplamasi yaparken bos yere pantolon modeli icin de sistem zorlanmamis olur.

Ayni sekilde Nucleus objesi secilip Attribute Editor alanindan Enable kutusundaki isaret kaldi-
rilarak bosa hesaplama yapmasi su an icin engellenebilir. Ncloth objesi secilen objeye aittir fakat
Nucleus objesi sahne icindeki tiim objelerin simiile edilmesinden sorumludur.

Daha 6nceden rahat ¢alisma amach gizledigimiz gomlek modelini “Show” secenegi ile gérinir
hale getirelim.

Gomlek modelinin karakterin gévdesinin herhangi bir yerine degmediginden ya da Polygon'la-
rin ic ice gecmediginden emin olalim.
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Fazla diisiik Polygon'dan olusan gémlek modelimiz var ise gémlek modeli segiliyken Ust Menii
> Mesh > Smooth ile Polygon sayilarini artiralim. Ust menii Edit > Delete By Type > Delete His-
tory ile History bilgilerini silelim. Outline alanindan gémlegin ismini Gomlek_NCloth olarak de-
gistirelim.

Gomlek modelini CTRL+D ile kopyasini olusturalim ve isim olarak gomlek_Yuksek olarak degis-
tirelim. Bu modele Extrude ile kalinlk verelim.

e
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gomlek_yuksek isimli model seciliyken list meniiden > Edit Mesh > Extrude secenegi ile ka-
linlik verelim.

Ust menii alanindan Edit > Delete by Type > Delete history ile modelin history kanalini silelim.

Yuksek Polygon'a sahip olan Gomlek_Yuksek isimli modeli gizleyelim ve NCloth_gomlek isimli
simulasyon verilecek modeli gorinir hale getirelim. Dlsuk Polygon'lu modelde input history ala-
ninda bir islem olmadigindan emin olalim eger varsa Delete By Type History secenegi ile silelim.

Pantolon modelinde yapilan islemlere benzer islemleri tekrarlayalim. Once iskelet sistemini
Layer alanindan gorundr hale getirelim.

Once NCloth_gdmlek modelini sonra da iskelet sistemindeki gogiis kafesi kemigini secelim.

Rigging menlsi acikken Gst mend alanindan Skin > Bind Skin secenek kutusuna tiklayarak
secenekler penceresini acalim. Bind To segenegini > Selected Joints, Max Influence > 1 secerek
Bind Skin butonuna basarak islemi tamamlayalim.
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Play tusuna bastigimiz zaman gémlek modeli karakterle birlikte hareket ediyor olmalidir.

Gomlek modelini NCloth objesine ¢cevirmemiz gerekmektedir. Bunun icin FX menilerini aktif
edelim. NCloth_gomlek modeli segiliyken ilist meniiden > Ncloth > Create Ncloth secenegi ile
gomlegi Ncloth objesine cevirelim.

T A T | R S O Y R qeET_ea e

Outliner alaninda Ncloth2 ismiyle yeni bir Ncloth objesi belirecektir. Nucleus objesi belirmeye-
cektir daha 6nce olusturdugumuz pantolon igin kullanilan Nucleus objesi ortak bir objedir.

Ncloth2 objesi segiliyken sag tarafta bulunan Attribute Editor alanindan NCloth Shape 2 sek-
mesinde Presets alanindan Tshirt secenegini Replace ile gomlek objesine ekleyelim. Bu sayede
similasyonu tshirt seklinde olusturacak hazir ayarlar secilmis olur.

Zaman gizelgesine sag tikla Playback Speed > Play every Frame Free olarak secelim.
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Ncloth2 objesi outliner alaninda segiliyken Attribute Editor alaninda NCloth Shape2 sekme-
sinde Dynamic Properties sekmesindeki Input Mesh Attract degerini “1” olarak girelim. Hemen
altinda agilan segenek kutusunu da Lock Values Of1.0 Or Higher olarak segelim.

Nucleus objesini Outliner meniisiinden segelim ve Enable kutucugunun aktif olup olmadigini
kontrol edelim. Play tusuna basarak animasyonun 6n izlemesini yapalim.

Play tusu ile birlikte gdmlek modelinin hi¢ bozulmadan karakter ile birlikte hareket ettigi gori-
lebilir. Kumas 6zelligi gdstermesi icin gdmlek modelinin sabit kalacak yerlerini ve kumas 6zelligi
tasiyacak alanlarini belirlenmesi gerekmektedir. Bunun igin Outliner alanindan NCloth_gomlek
modeli segiliyken tist meni alanindan Ncloth > Paint Vertex Properties > Input Attract secenekler
kutucuguna basarak penceresini agalim.

Acilan pencerede NCloth Attributes sekmesinde bulunan Paint Attribute segenegini > Input
Attract olarak secelim. Paint Attributes alanindaki Paint Operations segenegini Replace olarak
secelim. Value degerini “0” olarak belirleyelim ve Flood butonuna basarak tim gomlek modelini
beyazdan siyaha donlismesini saglayalim. Tamamen siyah olmasi gdmlek modelinin karakter ile
baglantili kumas 6zelliginin tamamen silinmesi anlamina gelmektedir.
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Paint Attribute alaninda “0” yapilan Value degerini tekrar “1” yapalim ve gémlek modelinin
karaktere sabitlenmesi istenen alanlari beyaza boyayarak belirtelim. Gerekli gorildigi durumlar-
da Smooth secenegi ile beyaz alanin siyah alana gecisi yumusatilabilir.

islemler bittikten sonra secme okunu secerek pencereyi kapatalim. Play tusuna bastigimizda

gomlek modelinin karakter modeli izerinde kumas 6zelligi gostermesi ve onunla birlikte hareket
ediyor olmasi gerekmektedir.

Gomlek modeli ve pantolon modeli hareket halindeyken birbiri ile ¢akisabilir ya da modeller

birbirinin icinden gegebilir. Bu durumda pantolon modelini de segerek iist meniiden Ncloth >
Passive Colider olarak gosterilmesi gerekmektedir.

Gomlek kumasinin kivrilma ve hacimsel ayarlarini yapmak i¢cin NCloth_Gomlek modeli segi-
liyken Attribute Editor alanindan Dynamic Properties sekmesindeki Damp degeri artirilabilir.

Bu sayede gdmlek karakter yiriken fazla ziplamayacaktir. Esneme ayarlarini ise en Ust satirda
bulunan Stretch Resistance ayarlarindan yapilabilir.
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Ayarlamalari yapip 0n izlemesini aldiktan sonra Cache olarak kayit edebiliriz. Bunun icin FX
mendleri aktifken list menii alanindan Ncache > Create New Cache > Nobject secenek kutusuna
tiklayalim ve penceresini acalim.

Cache directory satirindan simtlasyonun kayit edilecegi klasori secelim. Altinda bulunan Cac-
he Name satirina kayit edilecek simiilasyonun ismini girelim. Bu 6rnekte NCache_gomlek olarak
kayit edilebilir. File Distrubition secenegini one file, cache time range secenegini de Start End
olarak secerek Create butonuna basarak kayit yapilabilir.

Kayit islemi bittikten sonra kumas similasyonu dosya olarak kaydedildiginden dolaylr zaman
cizelgesinde ileri geri yaparak kumas animasyonunu daha iyi incelenebilir. Calisma alaninda daha
hizli bir 6n izleme alabilmek icin Nucleus objesini secerek Attribute Editor alanindan Enable sege-
negini kapatarak hesaplama islemini yapmasi engellenebilir.

Olusturulan gomlek kumasi similasyonundan menun kalmazsak zaman cizelgesinde ilk kare-
ye giderek list meniiden NCache > Delete Cache secenegi ile cache dosyasi silinerek, damp ve
stretch ayarlarini degistirerek, Nucleus objesini Enable ederek yeniden hesaplatarak Cahe olarak
kaydedilebilir.

NCloth simiilasyonlu gomlegi yiiksek Polygon'lu modele yansitmak igin;

Extrude verdigimiz yiksek Polygon'lu modeli ve Ncloth 6zelligi verdigimiz gomlek modelini
sahnede goriinir hale getirelim. Once yiiksek Polygon'lu modeli sonra diisiik Polygon'lu modeli
secim sirasina dikkat ederek secelim. Ust menii alanindan > Deform > Wrap ile modelleri birbiri-
ne baglayalim.
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Wrap isleminden sonra NCloth_gomlek isimli simiilasyon eklenen diisiik Polygon modeli
Hide ile gizleyelim. Play tusuna basarak yiiksek Polygon'lu gdmlek modelinde animasyon nasil
gorlintyor inceleyelim.

Yiksek Polygon gdmlek modelini de Cache ile kayit etmemiz gerekmektedir. Bunun igin FX
menisiini aktif edelim. Ust menii alanindan Cache > Geometry Cache > Create New Cache sege-
neler kutsuna basarak acilan pencereden kayit edilecek dosya alanini Cache Directory alanindan

secelim.

Cache Name alanindan isimlendirerek File Distributions alanindan one file ve Cache Range
seceneklerini belirleyerek Create butonu ile kayit islemini yapalim.

i Cmia Derary C e ma Ustow - ]

Gomlek objesi artik kumas kivrilmasi gibi bilgileri kayit ettigimiz dosyadan almakta ve simi-
lasyon hesaplamalari yaparak sistemi zorlamamaktadir. Bu ylizden yiksek Polygon sayisina sahip
olan gdmlek modelini segerek Delete History islemi yapilabilir. Zaman gizelgesinde en bagtaki
kareye gelerek silme isleminin yapilmasi gerekir. Bu sayede Wrap Deformer gibi model izerindeki
gereksiz eklerden kurtulmus ve dosya daha rahat calisilabilir duruma getirilmis olur.
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Delete History seceneginden sonra Play tusuna bastigimizda gémlek modelinin hareket etme-
digini gorebiliriz. Bunun nedeni Cache dosyasi ile baglantisinin silinmesidir. Bu sebeple gémlek
modeline kayit edilen cache dosyasinin yeniden yiiklenmesi gerekir. Gomlek modeli segiliyken
list meniiden Cache > Geometry Cache > Import Cache secenegi ile dnceden kayit edilen Cache

dosyasini secerek Cache bilgilerini modele yiikleyelim.

_____________________________________________|
B bt CackE T

Artik Outliner alaninda bulunan Ncloth objeleri silinse bile gomlek ve pantolon modelleri
kumas simiilasyonu yapmaya Cache dosyalari sayesinde devam edecektir. Bu sayede render
islemleri ya da sahnede baska simiilasyon objeleri bulunsa da sistem zorlanmayacak ve sorunsuz
renderlar alinacaktr.

Karakter calismalari farkhliklar gosterebilir. Modellenen karakterlerde sapka, uzun sag, atki gibi
esnek parcalar bulunabilir. Bu pargalar icin de pantolon ve gomlek modeli icin uyguladigimiz yon-
temleri kullanarak karakterin animasyonuna zenginlik katilabilir.

SAHNE TEMIZLiGi VE RENDER’A HAZIRLIK

Cache dosyalarini Geometry Cache olarak kaydedilen tiim objelerin simiilasyon objelerini si-
lebiliriz. Riglenmis ve animasyon haline getirilmis karakter gévdesini bile gerekli oldugu durumlar-
da Geometry Cache olarak kayit edebilir ve istenilen Maya sahnesine import ederek kullanilabilir.
Bunun icin import edilen objenin Cache dosyasini da ardindan objeye import ederek tanitilmasi
yeterli olacaktir. Dikkat edilmesi gereken durum bir karakter modelinin birden fazla geometrik
modelden olusmasidir. Gozler, disler, dil, saglar gibi ayri parcalardan olusan ve hareketlendirilen
modellerde her parga icin ayri Cache dosyasi kayit etmek gerekebilir.

Cache olarak kayit edilen parcalarin NCloth gibi yardimci objeleri sahneden silinerek sahne
temizlenebilir. Ancak unutulmamahdir ki silinen similasyon kontrol objeleri nedeniyle similas-
yonda ayar degisikligine gidilemez. Bu nedenle silme islemini yapmadan once calisma dosyamizi
farkli kaydederek yedeklemek calisma givenligi ve esnekligi acisindan faydali olacaktir.

223



MAYA KARAKTER MODELLEME VE ANIMASYON TEMELLERI

UNITE 8 - RENDER
RENDER

Oncelikle alinacak Render’in boyutlarinin ayarlanmasi gerekmektedir. Yapilan ¢alismayi sunum
yapilacak platforma alana gore pixel degerleri a¢gsindan ayarlamak icin st bar meni alaninda bu-
lunan Render Settings mendistine girelim.

Bar Menlide Render Setting & butonuna basarak Render ayarlarinin yapildigi pencereyi
acalim

Render motoru olarak Arnold render motoru segelim. Buradan Common sekmesinde bulunan
> Image Size alanindan istenilen 6lglleri girelim. TV, Youtube vs. gibi video yayini yapan platform-
larda calismanin sunumu yapilacak ise o zaman gecerli HD video segeneklerini girmemiz gerek-
mektedir. Ya da calismanin tek kare Render’i bir sosyal medya platformunda paylasilacak ise o
zaman o platformun imaj paylasim dlcdlerini kullanarak render alinmasi daha dogru olacaktir.

Bu calismada animasyon c¢alismasi yapildigi icin Render 6lculerini Image Size kismindaki Pre-
sets alanindan HD_1080 hazir ayarini secerek tanimlayalim.

Render ayarlarini ve sahne aydinlatmasi ayarlarini yaparken, daha diisiik ¢oziiniirliiklerde ren-
der image ayar kullanmak zaman kazanma acisindan daha yararl olacaktir. 1080p bir gorselin
render alma stiresi ile 360p bir imajin Render alma siiresi arasinda oldukga fark bulunmaktadir. Bu
sebeple ilk baslarda ayarlamalari yaparken 360 ya da 480p gibi diisiik pixel degerlerini render
image size olarak kullanalim, ¢ikan sonu¢ctan memnun kalindigi zaman ise 1080p ye yiikselterek
final Render'lari alalim.

istenirse Perspective alanindan direkt olarak render alinabilir. Ya da sahneye bir Kamera olus-
turarak da istenilen acilari sabitleyerek render alinabilir. Ust menii > Create > Cameras > Camera
secenegi sahneye bir kamera eklenebilir.

Eklenen kamera lizerinden sahneyi gormek icin ise Camera secili iken, calisma alaninin hemen
Gzerinde bulunan meniden Panels > Look Through Selected secenegi ile secili olan kamera Uze-
rinden sahne gorilmeye baslanabilir.

Calisma alanina kameranin agisindan bakmaya baslandiginda, secilen ekran ¢ézinirligine
gore hangi alanlarin kesilip (Crop) hangi alanlarin Renderda goérinir oldugunu anlayamayiz. Bu
yuzden galisma alaninin hemen {izerinde bulunan Film Gate butonuna basarak Renderda elde
edilecek goriintli kompozisyon olarak gorilebilir.
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Sahneye render amaglh eklenen kameranin agisindan bakarken render alinacak karakteri gore-
cek sekilde saga sola Pan ve Zoom yaparak goris acisi belirlenebilir. Goris acisi degistikce kame-
ranin sahnede olan yeri de degisecektir. Dilenirse kamera hareketlerini ayni bir objeye animasyon
veriyor gibi animasyon da vererek kayit islemi yapilabilir.

Karakter ylriime animasyonu yaptigi icin kamera acisi olusturulurken zaman gizelgesini kapsa-
yacak sekilde yerlestiriimesi daha uygun olacaktir. -30 ve 110. kareler arasinda karakter goriine-
cek sekilde kamera acisini belirleyelim. Calismamiz icin uygun kamera acisini ayarladiktan sonra
kameranin bir daha hareket etmemesini isteniyorsa Calisma alani tstiinde bulunan meniden >
View > Lock Camera segenegini aktive edebiliriz.

Kamera agisini ayarladiktan sonra tekrar sahne Uzerinde calismak icin perspektif mod’a don-
mek icin Panels>Perspective>Perspective secerek kameradan cikilabilir.

Sahnedeki objeleri Renderda gorebilmek icin bir 1sik kaynagina ihtiya¢c bulunmaktadir. Aksi
taktirde render almak istendiginde render View alaninda siyah bir sonug ile karsilasilabilir. Kolay
ve glizel sonug veren 1sik kaynagi olarak sahneye lst meniiden Arnold > Lights > Area Light ekle-
nebilir.
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Sahneye eklenen 15181 secip sagdaki Attribute Editor kismindan 1sigin parlakligini Intensity kis-
mindaki degerleri artirarak agalim. Deneme Render'larin siiresinin kisa olmasi igin ¢ozinUrlGgu
460p ebatlarinda tutalim.

Eklenen Area Light 1sik kaynaklarini Scale Rotate ve Move Tool yardimi ile istenilen konuma ve
blyuklige getirelim.

Isik kaynaklarinin sahne Gzerindeki etkilerini ve nerelerin aydinlik, nerelerin karanhk oldugunu
gorebilmek icin calisma alani Gst simge meniide bulunan Use All Lights secenegini aktif hale ge-
tirelim.

Ust menii> Arnold> Lights > Skydome Light ile cevreden gelen isik kaynagi olusturulabilir. Sky-
Dome Light ile 6zellikle gergekci HDRI tabanli dis aydinlatma gerektiren sahneleri olusturmak igin
kullanilir. Temelinde bir kiiredir ve 360 derece isik yayan bir kaynaktir.

Istk kaynaklarini modeli aydinlatacak sekilde yerlestirdikten sonra karakterin arka alanina bir
sonsuz fon eklenebilir. Bu sayede siyah zeminden kurtulmus ve karakteri bir mekana yerlestirmis
oluruz. Bunun igin Gst meniden Create > Curve Tool > CV Curve aracini kullanarak tam yan gori-
niimlerin birinden bir zemin cgizelim. Cizim isleminden 6nce Gst bar mentde bulunan Snap to Grid
secenegini aktif ederek ve cizim esnasinda diz ¢izim icin Shift tusuna basili tutarak daha saglkli
¢izim yapalim.
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Gizilen yuvarlak koseli yatay “L” harfine benzeyen ¢izginin bir kopyasini ctrl+D ile kopyalayarak
paraleline arasinda mesafe olacak sekilde yerlestirelim. Daha sonra her iki cizgi de seciliyken (st
menu alanindan Surfaces > Loft secenegi ile iki cizgiyi birlestirerek bir ylizey olusturalim. Karakte-
rimiz icin arka fonu bu sekilde olusturmus oluruz. Eger render ylizeyi ylizeye ters sekilde gelmisse.
Yine iist menii alanindan Surface > Reverse Direction segenegi ile ylizey normallerini ters gevi-
relim.

Olusturulan zemine parlak olmayan bir materyal atayarak render ayarlarini yapmaya devam
edelim.

Render tusuna basildigi zaman E sahnenin beyaz parlak ve homojen bir isikla aydinlandigi
gorilebilir. Sahnede bulunan Skydome Light da dahil 1sik kaynaklarinin ayarlarini yapmak icin, 1sik
kaynagi secili iken sagda bulunan Attribute Editor Kismi kullanilabilir.

Intensity ayari lizerinden 1sik parlakligini ayarlayabiliriz. Color kismindan ise 1sik kaynagi renkli
hale getirilebilir.

Renderlarda Noise veya Grain (gren) tabir edilen gorinti kalitesini diisiiren noktalanmalar -
kumlanmalar olusuyor ise bunu dizeltmek icin temelde 2 yontem bulunmaktadir. Birincisi 1s1k
kaynaklari ile ilgili, digeri ise render motorunda yapilan ayarlar ile ilgilidir.

Isik kaynagi ile ilgili Gren gidermek igin, 151k kaynagi segili iken> Attribute menu> Samples sayi-
sini artirabiliriz. Sample sayisini 2 ya da 3 yapmak yeterli olacaktir. Daha fazla rakamlara ¢ikarmak
render slrenizi ¢ok uzatacaktir. Sample sayisini artirdigimizda isik daha fazla 1sik rayi olusturarak
aydinlanmanin daha kaliteli olmasini saglar. Fakat unutulmamalidir ki Sample sayisini artirmak
render suresini de uzatacaktr.
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Tek bir 1stk kaynaginin Sample ayarini degistirerek yeterli sonuc elde edilemiyorsa diger isik
kaynaklarini da secerek Sample sayilarini artirabiliriz.

Sample ayarlarini artirmanin etkili olup olmadigini kontrol etmek ve iki Render imajini kiyasla-
mak icin, render penceresinde Keep Image butonuna basarak resimler kaydedilebilir. Bu sayede
render ekraninda bulunan gorsel kaydedilir. Bir kere daha render butonuna basildiginda alinan
render gorseli ile kayit edilen gorsel, pencerenin altinda bulunan gri bar’i kaydirarak incelenebilir.

Render 6n izleme siresini daha da kisaltmak icin Render View alanina mouse ile istenilen yere
bir dikdortgen alan cizilerek sadece o alanin icinin Render alinmasi saglanabilir. Bu sayede sahne-
nin tamaminin Render alinmasini beklemek durumunda kalinmaz. Alan cizildikten sonra Render
penceresindeki Render alma butonunu hemen yaninda bulunan Render Region butonu ile segili
alan Renderlanir.

Alinan Renderin gorintl kalitesinde hala grenli net olmayan durumlar varsa iist bar meni
alanindan Render Settings > Arnold Renderer sekmesinden Sampling alt meniisiinden Camera
(AA) ayarlarini artirarak render kalitesi artirabilir.

Tdm ayarlardan memnun kalindigi zaman, Render settings meniisiinden Image Size alannini
istenilen yilksek ¢cozundrlik olarak secilir ve son render alinir.

Alinan tek kare gorselden olusan Renderi kaydetmek igin, Render View alanindaki File>Save
IMAGE secgenegini kullanarak kayit islemi alinabilir.
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Render View’daki File>Save Image seceneginin yanindaki secenekler kutucuguna basarak aci-
lan ozellikler penceresinde > Color Managed Image secenegini secelim ve Apply diyelim. Bu sa-
yede gorselimiz render alaninda gordiigimuiz renk araliginda kaydedilecektir.

s
.l'l| i

Acilan Save penceresinde bulunan format seceneklerinden amaca uygun olan format Files Of
Type alanindan secilip dosya ismini ise File Name alanindan olusturulup kayit yapilabilir.

IMAGE SEQUENCE (SEKANS) RENDER ALMAK

Animasyon galismalarini render almak icin Image Sequence sistemi kullanilarak render alina-
bilir. Animasyon zaman gizgisinde bulunan her bir kare, istenilen resim formatina gevirilir ve bu-
lundugu kareye ait bir numara verilir. Ardisik rakamlardan olusan bu renderlar daha sonra Adobe
After Effects, Premiere gibi bir video diizenleme programlarinda gerekli ses, mizik ve efekt dos-
yalariile birlestirilir ve video formatina dontsturalir.

Her animasyon karesini resim formatinda almanin avantaji, uzun siren Renderlari yarida bi-
rakip daha sonra devam edebilme olanagi ve Render Pass adi verilen Render kanallarini da ayri
gorsel dosyalari halinde ¢ikti alabilme esnekligidir. Bu detayl Render Pass konusuna kisaca degi-
necek olursak;

Bir 3D sahnede bulunan objenin, objeler karsisinda olusturdugu Specular, Subsurface Scatte-
ring, Reflection, Normals, Shadow, Ambient Occlusion, Depth, Mask gibi goriinti ozelliklerinin
her birini ayri bir resim dosyasi olarak kaydedilmesidir. Bu sayede render dosyalarini montajlar-
ken her bir kanala ayri midahale edebilme sansi bulunur. Bu 6zellikle olusturulan alfa kanalli 3D
animasyonlarin gergek diinyada gekilen videolar lzerine montajlanmasinda isik golge ve gama
ayarlarinin videoya uyarlanmasinda kolaylik saglamaktadir.
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Sequence Render almak icin ilk 6nce animasyonu yayinlayacagimiz platforma uygun pixel ¢6u-
nizliginde image size segmemiz gerekmektedir. 1920x1080 (FULL HD) image size TV Youtube
gibi 16:9 video formatinda sik kullanilan bir 6l¢li oldugu icin tercih edilebilir. Sequence Render
islemi sahnenin yogunlugu ve goriinti kalitesi ayarlarinin artirilmasina bagli olarak zaman alan
bir islem oldugu igin 1280x720 (HD) de tercih edilebilir. Bu tamamen sizin animasyonu nerede
sunulacagi ilgili bir durumdur.

Daha sonra Render Settings penceresinden Common>Metadata(Nama, Type, Value) kismin-
dan > Frame / Animation EXT kismindan > name.#.ext secenegi ile coklu render isimlendirme
secenegini secelim. Bu segenek ile render dosyalari otomatik olarak kaydedilirken 6nce dosya adi
sonra frame numarasi en son olarak da dosya formati olacak sekilde isimlendirilecektir.

Wi Sy bemagr - n =

Render alinacak animasyonun kag¢ kareden olusacagini ayarlamak icin ise ayni bolimde altta
bulunan Frame Range > Start Frame / End Frame alanindan, baslangi¢ ve bitis karelerini girerek
yapalm.

Ornegin 5 saniyelik bir animasyon calismasi varsa; start frame:1 End Frame: 125 yapilabilir.

Image Format kismindan ise kaydetmek istedigimiz dosya formati segilebilir. Alfa kanalli ¢ikt
almak icin PNG veya TIFF, daha detayl profesyonel Compositing ¢alismalar igin ise EXR formati
tercih edilebilir.

W S bEmagE = ] =

Ust bar meniide bulunan Modeling secenegine tiklayip Rendering secenegini secelim. Bu sa-
yede Ust meniilerde Rendering ile ilgili ayarlarin yapildigi meni segenegi aktif olacaktir.
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Ust meniiden > Render > Sequence Render kismindan kutucuga basarak Sequence Settings
alanini agalim.

M Eoscicr Soaine (Frama! B-10 - o :'-‘5

Current Camera alanindan animasyonu hangi kamera agisindan render almak istiyor isek onu
secelim. Ornegin sahnede ayni animasyon icin 5 farkli kamera kullanmis olabilir. Bu kisimdan han-
gi kamera acisinin ¢iktisini almak isteniyorsa onu segelim.

Alternate Output File Location alanindan ise dosyalari kaydetmek istenen alan segilir.

Render Sequence And Close secenegiile bu pencere kapatilip secilen her kareyi render almaya
baslanir.

Alinan Sequence Renderlari birlestirmek icin farkh bir video Edit ve Compositing programina
ihtiyacimiz bulunmaktadir. Ancak Autodesk Maya programini yiklerken standart olarak ayni anda
“FCheck isimli program da sistemimize yiiklenmis bulunmaktadir. Sistemimizden bu programi aca-
rak Acilan arayliz alanindan File > Open Animation se¢enegiyle aldigimiz Sequence Render kare-
lerinin ilk karesini secerek video seklinde oynatilabilir. ilk oynatimda hafizaya kayit islemi yapacagi
icin yavas oynatim yapacaktir. Daha sonra gercek zamanli oynatima gececektir.

Render Pass kanallari ve ses dosyalari ile birlestirmek icin ise daha 6nce bahsedildigi gibi Ado-
be After Effects ya da Premiere gibi montaj programlarinda, alinan render giktilari Import Images

as Sequence secenegi ile cagirilarak istenilen video formatina ses ve efektler eklenerek Export
edilebilir.
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MAYA 3D

KARAKTER MODELLEME
ve ANIMASYON TEMELLERI seruar sidor

Karakter modelleme ve animasyonu, bir karakteri canlandirarak hayata
gecirmeyi iceren animasyon sirecinin 6zel bir alanidir. 3D animasyon
ve modelleme o&nceleri sadece video oyunlarinda, sinema - televizyon
sektérinde  kullanilirken buglin ¢ok daha genis dijital ortamlarda
kullanilmaktadir.  Pazarlama materyallerinden tibbi  gériintilemeye,
Metaverse calismalarindan NFT’ye ve 3D baskiya kadar bir¢ok amaca hizmet
etmektedir. Dijital karakterleri canlandirmak, ticari ve uzun metrajli projelere

dahil edilen, blytyen bir alandir. Animatdrler, karakterleri istenen kisiliklere
birtndurerek, belirli duygulari aktararak hayali yolculuklara gikarmaktadir.

3D karakter modellerinin animasyon haline getirilme sirecinde Maya
glinimuzde endulstri standardi haline gelmis popller bir animasyon ve
modelleme vyazilimidir. CGl veya oyun endistrisinin modelleme veya
animasyon sektorlerinde rol alabilmek icin cogu animasyon ve oyun sirketi
tarafindan Maya bilgisi aranmaktadir.

GUnUmUz karakterlerine yonelik talepler hizla artmaktadir. Maya
sayesinde, bu talepleri karsilamak icin bir karakter olusturma ve canlandirma
isi eglenceli hale gelmistir. Bu kitap, 3D karakter modelleme ve animasyonun
ogrenilmesi gereken temel tim adimlarinin icermektedir. 3D karakterin
modelleme, iskelet sistemi olusturma, rigleme, kaplamalarini olusturma,
kiyafetini olusturan kumasin similasyonunu yaratma ve render alma
yontemleri icerik dahilindedir.

Bu kitapta kullanilan ekran goéruntuleri Maya programindan vyazar
tarafindan Uretilmistir. Uygulamaya konu olan anlatim ve cizimlerin telif
hakki yazara aittir.




