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Makine ve Tasarim Teknolojisi Alani




Animasyon kelimesi dijital ortamda hareketlendirme anlamina gelmektedir. Tasarlanan trunun
sunumu igin yapilan animasyonda, parga hareketleri ve kamera hareketleri bulunur.

Parca hareketleri ile runun sahip oldugu mekanik ozellikler sergilenirken, kamera hareketiyle
de Urunun her yeri ayrintili sekilde gorulebilir.

Simulasyon parcanin bilgisayar ortaminda gercegi gibi modellenmesidir. Bu sayede olusturulan
tasarimlarin mukavemet durumlari kontrol edilebilir.

Program bunyesinde animasyon ANIMATION ara¢ ¢ubugu, simulasyon ise SIMULATION ara¢ ¢gubugu
kullanilarak yapilr.



3.3.1. Animation

Tasarimi yapilan parga/pargalarin animasyonunu yapmak icin ara¢ cubugu panelinden ANIMATION
secildiginde gorulen ekran gorunecektir
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Aciklama ekleme

Yeni sahne ekleme
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Eklenen sahneler

Zaman gizgelgesi




Animasyon bolumunde birden fazla sahne Uzerinde c¢alisilabili. STORYBOARD boluminden
eklenen sahneler alt kisimda bulunan eklenen sahneler bolimunde goruntulenir.

Parcal/parcalar

TRANSFORM boliimu yardimi ile tasima ve dondurme hareketi yaparlar. Bu hareketler daha ziyade
montajlarin patlama animasyonunu olusturmak i¢in kullanilir.

ANNOTATION (Aciklama Ekleme) sahnede istenen yere agiklama ekler ve istendiginde Uzerine gelinip
aciklama okunur.

VIEW dugmesi sahnede kamera kaydinin agik ya da kapali konumda olmasini denetler. Kamera kaydinin
kaydedilmemesi gereken durumlarda kayit durdurulur.

PUBLISH animasyonun bulut ortamina ya da dijital hafizaya kaydedilmesini saglar.

Zaman gizelgesi animasyonun yapildigi bélimdur. istenen kareye gelinir ve olusturulacak parca ya da
kamere hareketi yapilir.



Animasyon genel olarak montaj pargalar i¢in kullaniimakla birlikte tek bir parga igin de animasyon
yapilabilir.

Montaj animasyonu olusturma islem basamaklari su sekildedir:

1) Montaj parcalari gizilir ve componend (montaj pargasi) haline getirilir.

2) Montaj iligkileri verilerek montaj yapilir.

3) ANIMATION arac¢ gubugu segcilir. Bu bolimde olusturulan montaj iligkileri devre digi kalacaktir. Fakat
DESING boéliminde montaj iliskilerinden sonra olusan parga hizalari korunacaktir.

4) Animasyon senaryosuna uygun olarak, zaman gizelgesinden hareket olusturulmak istenen kare-
ye gelinir ve kamera ya da parga hareketi (dogrusal ya da déonme) verilerek arada kalan kareler
otomatik olarak doldurulur.

5) Tamamlanan animasyon sunumu yapilmak Gzere video formatinda kaydedilir.

TRANSFORM (Hareketlendirme) bolumunun altinda bulunan komutlar
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Transform Components

Segilen parga/parcalarin dogrusal ya da dairesel
olarak hareket etmelerini saglar.

Restore Home

Segilen par/pargalarin ilk pozisyonlarina dénme-
leri saglar.

Auto Explode: One Level

Tek bir par¢anin patlama animasyonu olusumunu
saglar.

Auto Explode: All Levels

Butun parcalarin patlama animasyonu olusumu-
nu saglar.

Manual Explode

Kullanici tanimh patlama animasyonu



Patlama animasyonu olarak isimlendirilen kavram montaj parcalarinin sokulme ya da takiima
siralarinin anlatimidir.

Secilen parca/parcgalarin hareketlendiriimeleri daha 6nce anlatilan Move-Copy komutu ile
aynidir. ister belirlenen eksende istenilen mesafede dogrusal hareket verilir ister belirlenen eksende dénme
hareketi yapmalari saglanir.

Montaj pargalarinin patlama animasyonlari yapilirken gergekte hangi dogrultuda sokultyor ise
burada da ayni dogrultunun secilmesi videoya gergeklik kazandiracaktir.

Patlama goruntusu elde edilen pargalarin geri montajlarinin yapiimasi i¢in Restore Home
komutunun kullaniimasi faydali olacaktir. Cunkt bu komut montaj pargalarinin ilk haline gelmesini saglar

Parca/parcalar secilip Transform Components komutu secilecek olursa Gorsel’de gorulen
hareketlendirici ekranda belirir ve donme ya da kayma hareketlerinden hangisi istenirse uygulanir. Asagidaki
sekilde civata pargasi Z ekseninde 65 mm yukari hareket ettiriimektedir.
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Animasyon olusturmak igin oncelikle bir senaryo yazilmasi gerekir. Bu senaryoda hangi
saniyede hangi hareket yaptirilacak belirlenmesi gerekir.

Daha sonra senaryoda yazilan zamana gelinip tasarlanan hareket uygulanir. Bir dnceki
bulunulan zaman ile hareketin olusturuldugu zaman araliginda hareket animasyonu olusturulur. Olusturulan
hareketlerin zaman ¢gizelgesindeki simgeleri tasinabilir ya da kenarlarindan tutularak genisletilebilirler.
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