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MAYA ile Animasyon

1.Giris

Bilgisayar Grafiklerinin yaygin uygulama alanlarindan biri de 3D animasyonlardir.
Patlama gibi 6zel efektler, yiiklii miktarda paralar harcanmaksizin animasyon yontemleri ile
gerceklenebilmektedir. Bu deneyde MAYA’da 3D animasyon gelistirme yontemlerinden
bahsedilecektir. MAYA ortami 3D Modelleme deney fOyilinde tanitilmistir. Bu deneyde
dogrudan animasyon konusu anlatilacaktir.

v' Deneye gelmeden o&nce http://www.autodesk.com/education adresinden dyelik
yaptirarak MAYA 2017 o6grenci versiyonunu “Free Software” linki ile indiriniz.
Asagida bahsi gecen U¢ animasyonu Maya kurulu kisisel bilgisayarlarinizda yapip
deneye 0devleriniz hazir bir sekilde bilgisayarlarinizla geliniz.

v" Odevlerinizi sorunsuz bir sekilde yapabilmek icin deneyin sorumlusundan deneyde
anlatilan konularla ilgili videolari temin ediniz ve “Maya ile 3D Modelleme” deney
foylinden MAY A kullanim1 hakkinda bilgi edininiz. Sorun yasadiginiz yerlerde deney
sorumlusundan yardim istemekte tereddiit yasamayiniz.

v Odev_1: Boliim 2.1°de anlatilan topun ziplamasi animasyonunu deformasyon ve
donme efektlerini de katarak kisisel bilgisayarinizda yapmiz. Bu esnada Graph
Editordeki egrilerde degisiklikler yaparak etkilerini gézlemleyiniz.

v Odev_2: Laboratuvarin web sayfasina egimli bir zeminde kiipiin yuvarlanmasi
animasyonunun videosu konmustur. Bu animasyonu yaparken kiipe gravity o6zelligi
vermeyiniz, key frame’leri kullaniniz.

v Odev_3: Laboratuvarin web sayfasina basit bir bilardo animasyonunun videosu
konmustur. Bu animasyonun benzerini kisisel bilgisayarlarinizda yapiniz.
Not: Bilardo tahtasi, plane izerinde Split Polygon ve Extrude tool’lari ile degisiklikler
yapilarak ¢izilmistir.

Yoklama sirasinda bilgisayarinda MAYA kurulu olmayan yada odevlerini
yapmamis olan 6grenciler deneye alinmayacak, devamsiz sayilacaklardir.
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2. Keyframe ve Graph Editor

Gelistirecegimiz animasyonu bir video olarak diisiinelim. Bilindigi gibi videolar
resimlerden olusmaktadir. Bu resimlere frame denir. Animasyonlar gelistirilirken bazi
framelerde cisimler iizerinde degisiklikler yapilir ve bu frameler setlenir. Bu framelere
keyframe denir.

Bir keyframeden digerine gecerken cismin de bir konumdan digerine gittigini
varsayalim. Bu hareketin, iki keyframe arasinda kalan frameleri nasil etkiledigini belirlemek
icin Graph Editor kullanilir. Ornegin bir topun havaya atilmasi animasyonunu yaparken,
topun ilk konumu ve havada en yiiksek noktaya ulastigi andaki konumu keyframe olarak
setlenmis olsun. Bu iki nokta arasinda topun hizinin nasil degisecegi Grap Editorde kullanilan
egri (Curve) ile belirlenir.

2.1. Topun Ziplamasi1 Animasyonu

Bu bolimde, animasyon gelistirilirken kullanilan keyframe setleme ve hareketin
Graph Editor ile belirlenmesi islemleri, bir topun ziplamasi animasyonu ile anlatilacaktir.

Bunun icin oncelikle bir kire g¢izelim. Bu kiireyi top olarak diisiiniirsek topun
ziplamasi animasyonu yapilirken topun {izerinde 6teleme (translation), donme (rotation) ve
Olcekleme (scaling) gibi islemleri gergeklestirme igin Channel Box meniisii kullanilacaktir.
Channel Box’1 goriintiilemek i¢in Display=>UI Elements—>Channel Box‘a tiklanir.

Channels Edit Object Show
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MAYA penceresinin asagisina yakin Time Slider kisminda animasyon yaparken
setleyecegimiz frameler goriilmektedir. Time slider’da default olarak 24 frame oldugu
gorilmektedir. Time slider’in hemen altinda 1...24 seklinde Range Slider bari goriilmektedir.
Onun saginda da 24.00 ve 48.00 yaziyor. 24 sayist yukarida da sdylendigi gibi time slider’da
gosterilecek frame sayisini temsil ediyor. Ama Uretilecek animasyon belki de yulzlerde
frameden olusacak. Iste 48 de toplam frame sayismni temsil ediyor. Aymi anda time sliderda
gosterilecek frame sayisi 24’e setlenmis durumda. Bu say1y1 degistirmek i¢in 48.00°1n solunda
yazan 24.00 degistirilebilecegi gibi range slider fare ile tutulup gekilebilir.

Time Slider

Range Slider
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Yukarida da bahsedildigi gibi kiire {izerindeki 6teleme, donme ve dlgekleme islemleri
icin Channel Box kullanilacaktir. Channel Box’da yapilan degisikliklerin key frame olarak
setlenebilmesi icin, farenin sag butonuyla Translate, Rotate ve Scale 6zellikleri secilir ve sol
butonuyla Key Selected yapilir.

Channels Edit Object Show
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Boylece animasyon icin gerekli hazirliklar tamamlanmis oldu. Gelistirilecek
animasyonda hem range slider’t hem de toplam frame sayisin1 24 olarak belirleyelim (24.00
24.00). Time slider’da herhangi bir frame’e, mesela 12. frame’e, tiklayip Channel Box’tan
translation degerini 15 olarak, sonra son frame olan 24. frame’e tiklayip translation degerini O
olarak degistirip bu frame’leri keyframe olarak setledigimizde ziplama animasyonu
tamamlanmig olur. Animasyonu izlemek i¢in Play butonuna tiklanir.

Bahsedildigi gibi animayon icin setlenen key frameler arasinda cismin nasil hareket
edecegine Graph Editor‘deki egrilerle karar verilir. Window—>Animation Editors—>Graph
Editor ile Graph Editor agilabilir. Time slider mouse ile ilerletilirken hem top hareket eder
hem de Graph Editor’deki egri lizerinde diisey bir ¢izgi ile o anda egrinin neresinde olundugu
goralir. Asagidaki ekran gorintiisi Time slider 8.frame’de iken alindigi igin Graph
Editor’deki diisey ¢izgi 8.frame ilizerindedir.
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Ayrica egrinin tepe noktast da 15’1 gostermektedir. Ciinkii cismin Y ekseni boyunca
yiikseldigi tepe noktasi degeri 15°tir. Bu noktaya cikarken hizin degisimini egrinin egimi
belirlemektedir. Dolayisiyla 0..4 arasi framelerde egim diisiik oldugundan hiz diisiik, 4..8 arasi
hizda dogrusal yakin bir artis var ve 8..12 arasi yine e8im giderek azalmakta ve tepe
noktasinda egim sifir oldugundan top durmaktadir. Anlatilan hiz degisimi, gercek bir ziplama
hareketini temsil etmemektedir. Normalde asagida gosterildigi gibi 0..4 aras1 top yerden
yiiksek hizla ziplamali, bu yiizden egim yiiksek olmali, ardindan egim siirekli azalmalidir.

Animasyonumuzdaki egriyi yukaridaki sekle getirmek igin Oncelikle fare ile egriye
tiklanir. Egri lizerinde tangent adi verilen 3 tane yatay ¢izginin ortaya ¢iktigi goriiliir. Egri
tizerindeki degisiklikler bu ¢izgiler yardimiyla yapilir. Bunun icin ilgili tangent fare ile segilir.
Sonra klavyeden W tusuna bir kez basilir ve farenin orta tusuna (tekerlek) basil tutularak egri
Uzerinde istenilen degisiklik yapilir.

KTU Bilgisayar Miihendisligi Béliimii — Bilgisayar Grafikleri Laboratuvari
4



Gelistirilen animasyonda top sadece birkez ziplamaktadir. Birka¢ kez mesela 4 kez
ziplayip sonra durmasi i¢in frame sayisint 24x4=96 yapalim.

Yeni keyframeler setleyerek topun yiksekliklerini 36.frame’de 12, 48.frame’de 2,
60.frame’de 8, 72.frame’de 2, 84.frame’de 3 ve 96.frame’de 2 yapalim. Burada O yerine 2
yapilmasinin nedeni kiirenin yaricapinin 2 olmasidir. Yani top ziplarken tamami grid’in
uzerinde olsun, alt kismi grid’in igine girmesin diye bdyle setlenmistir.

Dikkat edilirse topun hareketi yalniz Y eksenindedir. Topun hem ziplamasi hem de
ileri hareket etmesi icin time slider’da 96.frame’e gidip Channel Box’ta bu sefer Translate Z
key selected yapilir ve deger olarak 20’ye setlenir. Grap Editor acilip orada da Translate Z
secilip egri lizerinde gerekli degisiklikler yapildiginda, Z ekseninde de hareket saglanmis olur.

Animasyonun daha gergekei olmast igin top yere ¢arptiginda deformasyon eklenebilir.
Bunun i¢in Scale degerleri Y i¢in 0.7, X ve Z i¢in de 1.4 yapilabilir. Bu islemler i¢in ¢arpma
anlarma yakin (2 frame kadar) yeni keyframeler setlenmelidir.
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3. Dynamic Tool

Dinamik, genel anlamda fizik biliminin nesne hareketleriyle ilgilenen pargasidir.
Maya’nin Dynamics tool’u, animasyonlardaki fiziksel gii¢leri simule etmek i¢in ¢esitli fizik
yasalarimi dikkate alir. Gelistirici keyframe’ler setlemeden sadece nesnenin hangi fiziksel
kuvvetler karsisindan etki gérmesini istiyorsa bunlar ayarlar ve siire¢ otomatik gerceklesir.

Dynamics animasyon bileseni, gelistiricinin keyframe setleyerek ¢cok zor ve ugrastirici
bir siire¢ sonrasi ulasabilecegi gercekci sahneleri, kolayikla gerceklestirmesine imkan tanir.
Okyanus veya bayrak dalgalanmasi, patlama efektleri bunlardan bazilaridir. Dynamics
bileseni kendi i¢inde ¢esitli araglara sahiptir.

Fields: Field’lar1 kullanarak simiilasyonlarda gerceklige ve dogalliga yaklasilir.
Ormegin akiskan, bulut veya sa¢ hareketleri gesitli fieldlarla birlikte kullanilarak saglanabilir.
Maya’da kullanima sunulan field ¢esitleri asagidaki gibidir:

1) Air Field : Hava kuvveti saglar.

2) Drag Field : Stirtlinme ya da bask1 kuvveti saglar.

3) Gravity Field : Yergekimi kuvveti saglar.

4) Newton Field : Newton kuvveti etkisi yapar.

5) Radial Field : Cisimlere kars1 itme ya da ¢ekme kuvveti uygular.

6) Turbulence Field : Cisimlere ya da ylzeylere tlrbilans etkisi yapar.

7) Uniform Field : Cisimlere belirtilen yénde kuvvet etki eder.

8) Vortex Field : Bu kuvvet cisimleri dairesel ya da spiral olarak kendine ceker.

9) Volume Axis Field : Bir eksen boyunca cisimlere kuvvet uygular.
10) Volume Axis Curves : Bir eksen boyunca egriler yardimi ile kuvvet uygular.

Rigid Body: Rigid body polygonal ya da nurbs yuzeyleri sert bir ylizeye ¢evirmek igin
uygulanir. Surface’lerden farkli olarak rigid body’ler animasyon siiresince birbirleri ile
hareket eder ve gerekli ayarlar yapilirsa sahnedeki kuvvetlerin etkisi altinda kalabilirler.

Maya aktif ve pasif olmak iizere iki tip rigid body’ye sahiptir. Aktif body olarak
tanimlanan cisimler, ortamin yer¢cekiminden, riizgarindan ya da ¢akisma gibi dinamikliginden
etkilenirler ve key setlemeleri yapilmasina izin vermezler. Pasif body olarak tanimlanan
cisimler ise, aktif olarak setlenen cisimlere etki etmek igin olusturulurlar ve key setlemelerine
uygundurlar. Oteleme, dénme ve 6lgekleme islemlerine izin verirler ama dinamik etkilerden
etkilenmezler.

Bu iki body turiine érnek vermek icin topun bir zeminden sekmesini kullanabiliriz.
Top aktif body olarak tanimlanmalidir. Ciinkii yer ¢ekiminden etkilenerek yere diismeli ve
daha sonra yere carpmanin etkisi ile yerden yiikselmelidir. Ancak zemin pasif olarak
setlenmelidir. Ciinkii top sektiginde zemin yerinden oynamamalidir ve zeminde herhangi bir
bozulma olmamalidir. Rigid body’nin dinamik animasyonunun kontrolii rigid body solver
denilen maya componenti ile yapilir.

3.1. Domino Taslariin Devrilmesi

Domino taglarinin Dynamic Tool ile devrilmesi animasyonunda oncelikli olarak
poligonlardan yararlanilarak bir zemin, devrilecek olan taslar ve bu taslar1 devirecek bir top
olusturulur. Bunun i¢in;

e Zemin olusturmada ; Polygons — Polygon Plane,
e Domino taglarini olusturmada ; Polygons — Polygon Cube,
e Topu olusturmada ; Polygons — Sphere segilerek gizilir.
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Maya ortaminda bu poligonlarin olusturulmus hali agagida gosterilmektedir.

Domino taslarinin olusturulmasinda; bir Polygon Cube olusturulduktan sonra diger
taglar, olusturulan Polygon Cube g¢ogaltilarak {iretilir. Burada olusturulan topun yukaridan
birakildiginda ilk domino tasina ¢arpacak bigimde yerlestirilmis olmasina dikkat edilmelidir.

indows nParticles  Fluids  nCloth  niH:
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Poligonlar olusturulduktan sonra bu poligonlara sirasiyla Dynamic 6zellikler
kazandirilir. Bunun igin;
« Zemin segili iken ; FX—Field/Solvers—Create Passive Rigid Body 6zelligi,
* Domino taslarinin hepsi se¢ili iken (Shift tusuna basili tutularak fare ile tiklanip) ;
FX—Field/Solvers—Create Active Rigid Body 6zelligi,
 Top secili iken (Shift tusuna basili tutularak fare ile tiklanip) ;
FX—Field/Solvers—Create Active Rigid Body 6zelligi eklenir.
Topun yukaridan asagiya, domino taslarinin da birbirlerine ¢arpip diisebilmesi i¢in,
top ve taglarin tamamu segilir ve FX—Field/Solvers— Gravity 6zelligi kazandirilir.

4. Deney Tasarim ve Uygulamasi

e Domino taglarinin devrilmesi simiilasyonunu boliim 3.1°de anlatildigi sekilde
yapimiz. Ardindan topa gravity 6zelligi verme yerine topa ziplama animasyonu
vererek ayni simiilasyonu gerceklestiriniz.

e Deney sorumlusunun belirttigi oyunun animasyonunu gergeklestiriniz.

5. Deney Raporu

Deney sirasinda gelistirmeye bagladiginiz oyun animasyonu yetigmemisse
tamamlayiniz. Ardindan oyunu gelistirirken 6nemli buldugunuz igin keyframe setlemesi
yaptiginiz yerlerdeki ekran goriintiilerini igeren bir rapor hazirlayip raporu en ge¢ bir sonraki
deney glnunde teslim ediniz.
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