Basit karakter, nesne ve arka plan yapimi

Giris

Karakterlerin, nesnelerin ve arka planlarin fiziksel olarak olusturulmasi, stopmotion animasyon filminizin
hazirlanmasindaki en 6nemli adimlardan biridir ve ayni zamanda ¢ok eglenceli ve yaratici bir adimdir. Teknik
olarak canli insanlari kullandiginiz piksellestirmeyi kullanmadiginiz sirece (farkli stopmotion teknikleri hakkinda
daha fazla bilgiyi Stop Motion’a giris bélimUnden okuyunuz), ihtiyaciniz olan her seyi farkli malzemelerden
olusturmaniz gerekir. Ancak bu bélimin amaci fiziksel yaratma strecine hizli bir sekilde gecmek degildir.
Oncelikle size karakterlerinizi, nesnelerinizi ve arka planlarinizi yaratmayi planlama hakkinda daha genel bilgiler
vermek ve baslamadan 6nce dusinmeniz gereken tim detaylar hakkinda size tavsiyelerde bulunmak istiyoruz.
Bu asamada, karakterlerinizi ve arka planlarinizi ayrintili olarak planlayabilmeniz igin bir hikaye gelistirmeniz,
karakter profilinizin ve iyi bir gérsel senaryo taslaginin (storyboard) olusturulmasi sizin icin son derece énemlidir.
Hikaye anlatimi ile ilgili bdlimU okumadiysaniz, bu badlimu takip edebilmek icin litfen dnce o b6limu okuyunuz.

* Gorsel senaryo taslaginizi henlz ¢cizmediyseniz veya yazmadiysaniz, litfen bunu
cekimlerin genisligine ve cekimde olmasi gereken tiim hareketlere odaklanarak yapin.

* Karakterlerinizin ve nesnelerinizin tim fiziksel ydnlerini distnun. Farkli ¢cekimler icin ne
kadar buyuk olmalarina ihtiyaciniz var, kag tane ve ne kadar detayli olmalilar, ayrica
cekimlerin genisligini de g6z 6nliinde bulundurarak onlari canlandirmak icin hangi parcalarini
hareket ettirmeniz gerekecek.

* Kag farkli arka plana ihtiyaciniz olacagini, arka planlarin ne kadar biiylUk ve ayrintili olmasi
gerektigini ve arka planlarin nasil gériinmesi gerektigini de iyi distnin.

* Yaklasik boyutlari ve hatta santimetre cinsinden ayrintili boyutlari da g6z énlinde
bulundurarak gerekli tim 6gelerin ayrintili bir listesini yapin.

Ekipman ve aletler

Bu bdliim hala filminizin hazirlik asamasinin bir parcasi. Fikriniz cogunlukla hala “kagit izerinde” gelismektedir,
ancak ayni zamanda karakterinizi, nesnelerinizi ve arka plan yaratiminizi iyi bir animasyon icin saglam bir temel
olusturacak sekilde desteklemek icin ¢cok daha ayrintili hale gelmektedir. Bu nedenle, karakterlerinizi,
nesnelerinizi ve arka planlarinizi tanimlamak ve bunlari gérinir kilmak veya film prodiksiyonunuzun diger
katiimcilari ile paylasmak icin bu bélimde bir miktar kursun kalem, renkli kursun kalem, pastel boya, kagit,
tahta veya bir tablet veya bilgisayara ihtiyaciniz olacak.
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Ana bolum

Animasyon filmleri yaparken, hazirigin 6nemli bir parcasi, iyi tanimlanmis karakterler, nesneler ve arka
planlardan olusan iyi tanimlanmis bir hikaye ve de filmin tanimlanmis bir genel tarzi veya ruh halidir. Bir sonraki
adim olarak, bize kac tane ve ne tir ¢ekimlerimiz olacagi hakkinda ayrintili bilgi vermek icin iyi bir gérsel
senaryo taslagi (storyboard) yazilmali veya cizilmelidir.

GOrunur Storyboard (Gorsel senaryo taslagi)

Karakterleri, nesneleri ve arka planlari olustururken, gorsel senaryo taslaginizin neye ihtiyaciniz olacagini her
zaman kontrol edebileceginiz yakin bir yerde olmasi iyidir. Ayrica, boyutlarini géz karari ile ya da santimetre
olarak belirlenmis ebatlarda olusturmaniz gerekecek tum karakterlerin, nesnelerin ve arka planlarin ve de
karakterlerin ve nesnelerin belirlenmis hareketli kisimlarinin yazili bir listesini yapmalisiniz.

Stopmotion atélyeleri sirasinda, her kareyi/cekimi ayri bir kdgida cizerek veya yazarak ve ilk resimde
gordiglimiiz gibi duvara veya tahtaya asarak goérsel senaryo taslagini (storyboard) herkes icin gériiniir hale
getirebiliriz. ikinci resimde, farkli hareketli 6zelliklere sahip énceden yapilmis karakterler, nesneler ve arka
planlar gériiyoruz ve ayrica bunlarin bazilari farkli boyutlardadir.

Elbette dijital ortamda da calisabilirsiniz. Cevrimici paylasim araclarinin yardimiyla goérsel senaryo
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taslaginizi paylasmak, sizi ve grubunuzu ayni yerde degilken veya farkli zamanlarda calisirken de
destekleyebilir.

Karakterler, nesneler ve arka planlar olusturmaya iliskin genel
yonergeler

Cogu zaman daha karmasik stopmotion animasyonu yaparken, ayni yerde ve ayni anda gerceklesen daha fazla
cekime bolinmis sahneleriniz olacaktir. Bu ¢ekimler genisten yakin olanlara kadar degisecektir (Iitfen Vision el
kitabinin Kamera temel b6liminde film icin ¢erceveleme hakkinda daha fazla bilgi edinin). Cekimlerin farkli
boyutlari, karakterlerinizi, nesnelerinizi ve arka planlarinizi farkl boyutlarda olusturmak icin biraz fazladan
calisma gerektirecektir. Animasyonda kamera boélimiinde okuyabileceginiz gibi, kameralarin lensleri ve tripodlar
veya asagidan ¢ekimler, resim alanin kaplayabilecegi boyutla sinirli olabilir.

Yapmak istediginiz cekimlerin genisligine bagl olarak bircok kez farkh boyutlarda karakterler, nesneler ve arka
planlar yapmak zorunda kalmanizin bir nedeni budur. Ornegin karakterleriniz genis cekimlerde uygun gériinmek
icin kucuk boyutlarda yapilmissa, yizlerinin dar bir gérintusini veya vicut kisimlarinin bazi ayrintilarini
cekmeye yetecek kadar yakinlastirma yapamazsiniz. ikinci neden, genis cekimler icin karakterinizin genellikle
daha az hareketli 6zelliklere sahip olmasi ve arka planlarinizin daha ¢ok yonlu olmasidir. Yakin cekimler icin
karakterlerin 6zellikleri cok daha gelismis olmali ve arka plan ok tek tip olabilir (sadece bir renkte bile) veya bir
izleyici bunlarin sadece bir kismini gérebilir.

Arka plan, masa tenisi masasi, raketler ve top bu durumda genis ve yakin ¢ekim yapabilmek icin iki farkli
boyutta yapilmistir. Bunun nedeni yukarida belirtilen nedenlerden biri olan, genis ¢ekim icin yapilan sahneye
lensimiz ile yakin ¢ekimi de yapacak kadar yakin yaklasamamizdandir.
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Cekmeye baslamadan énce filminiz icin kullanmayi planladiginiz kamera da dahil olmak lizere animasyon
kurgunuzun similasyonunu yapmanizi ve hatta bir deneme sahnesi cekmenizi 6neririz. Bunun igin Iitfen
kamera ile ilgili bolimdeki tavsiyeleri takip edin. Bu, gerekli tiim 6geleri daha kesin bir sekilde
olusturmaniza yardimci olacaktir.

Karakterlerin genel olarak hazirlanmasi

Bir hikaye olustururken her zaman karakterlerinize 6zel bir vurgu yaparsiniz. Onlar hikayeyi ileriye tasiyan
yildizlarinizdir. Bir veya daha fazla ana karakter olabilir ve ana karakterlerin yaninda daha az 6nemli rollere
sahip olan ancak hikayeyi veya sahneyi anlamak icin dnemli olan diger yan karakterler de goriinebilir.

Zaten bir hikayeyi, karakter profillerini ve filmin genel tarzini olustururken, karakterlerinizin nasil gérunmesi
gerektigi konusunda gok disiinmelisiniz. Fiziksel gérinimlerini (boy, sag, vicut tipi, kiyafet ...) ve ayrica fiziksel
géranumlerine yansiyan karakterlerini ve ruh hallerini tanimlamalisiniz.

Stopmotion filminizde ana rol oynayan karakterler, genellikle hareket edebilecekleri ve bir veya daha fazla farkli
hareketli viicut parcalarina (kollar, bacaklar, parmaklar, agiz, gozler ...) sahip olacak sekilde yapiliriar.

En karmasik yapilan karakter, genellikle ana karakter veya eger varsa énemli bir rol oynayan daha fazla olan
ana karakterlerdir. Sadece arka planda olan veya daha az 6nemli bir rol oynayan karakterler, daha az hareketli
parcalarla yapilabilir.

Ayrica ana karakterin veya karakterlerin, izleyicinin kendisini diger karakterlerden hemen ayirt edebilmesi igin
bazi belli 6zelliklere sahip olmasi da iyidir.

Karakterler asagidaki hareket edebilir parcalara sahip olabilirler.

o Kafa

Kollar (ayrica farkh eklemlerde) ve bazen de parmaklar
Bacaklar (ayrica farkli eklemlerde)

Gozler ve kaslar

o AQiz
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ilk resimdeki kurgusal karakter kesme teknidiyle yapilmis ve cesitli hareketli 6zelliklere sahip olup, gézlerini (g6z
bebeklerini), kaslarini, agzini, kolunu ve bir sopay! hareket ettirebilmektedir. Tiim hareketli parcalari ayri ayri
yapmak zorundaydik. Tim bu parcalar, ¢ikarilabilir tutkal tamponlarla viicuduna baglanir (2 boyutlu karakter
olusturma béliimiinde viicut parcalarini tutkal tamponlarla baglama hakkinda daha fazla bilgi edinin). ikinci
resimdeki karakter plastisinden(modelleme kili) yapilmistir. Plastisin tek basina bir malzeme olarak zaten bircok
farkl hareket yapmaniza imkan saglyor. Cogunlukla, y(iz ifadelerini canlandirirken sadece gézler ve agiz gibi ek
formlar olusturmaniz gerekir.

Karakterler bir seferde bir uzvunu hareket ettirebilir veya ayni anda daha fazla uzvunu hareket ettirebilirler.
ikinci secenek onlari gorsel olarak cok daha dogal ve canli kilar ciinkii tim canlilar farkl hareketler yaparken
ayni anda yuzlerinin daha fazla kismini hareket ettirirler. Kahve icmek gibi basit bir eylemi distnun. Kahve
icerken kisi genellikle elleri, dudaklari ve gozleriyle ayni anda hareket eder. Her eylemi ayri ayr
gerceklestirmez.

Video: Yuzin birden bir cok bélimdinin ayni anda hareketi (from Kotikapne, LIJAmedia - SI) . Videoda da
glrebilecediniz gibi karakter ayni zamanda dudaklarini, gézlerini, kaslarini ve sopali bir eli hareket ediyor. Bu
sekilde hareket, o anda bir uzvu hareket ettirmeye kiyasla daha dogal ve insani gérindir.

Yakin ve genis cekimler icin karakter olusturmak

Karmasik bir filminiz ve farkli boyutlarda karakterler varsa, yakin ¢ekimlerde kullanilan karakterlerin, genis
cekimlerde kullanilan karakterlere gore ¢ok daha fazla ayrinti ve hareketli parcalara ihtiya¢ duymasi yukarida
daha dnce bahsettigimiz farkli nedenlerden dolayi cogu zaman gereklidir.

Genis cekimlerde karakterlerin yuzinde daha az ayrinti olabilir, ancak (hareket halinde veya hareketsiz durup
durmadiklarina bagli olarak) bazi hareketli kollara veya bacaklara ihtiyaglari olabilir. yakin gekimlerdeki
karakterler genellikle hareketli gozler (g6zbebekleri ve g6z kapaklari), hareketli agiz ve hatta bazi degistirilebilir
detaylar gerektirir.
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Turuncu kedi iki ebatta yapilmistir. Yakin cekimdeki kedi daha blyuk yapilmistir ve genis ¢cekimdeki kedinin
yokken yakin cekimdeki kedinin hareketli gézleri ve agdzi vardir. Genis ¢cekim icin yapilan kedi, hareketli gézler
ve agiz yapmak icin ¢ok kiicliktiir, ancak genis cekim icin tam olarak dogru boyuttadir.

Farkli cekimler igin ayni karakterleri farkh boyutlarda yaratiyorsak, boyut oranlarina da biraz dikkat etmeliyiz.
ister genis cekimler icin hepsini kiiciik, ister yakin cekimler icin onlari daha biiyiik yapalim, farkli cekimlerdeki
karakterler arasindaki oran ayni olmalidir.

Bircok film senaryosu vicut parcalarinin ayrintili cekimlerini de gerektirir. Genellikle karakterlerimizin tim
bedenlerinden veya yuzlerinden tamamen ayri olusturulurlar.
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Resim 1’deki ve Resim 2'deki eller, cekimi canlandirabilmek icin tim karakterden tamamen ayri olusturuldu.
Karakterlerin gérsel devamlilgi

Karakterimizi farkh boyutlarda yaratirken goérsel strekliligi de diisinmemiz gerekiyor. Bu, farkli cekimler icin
olusturulan karakterlerin basitlestirilse bile ayni gériinmesi gerektigi anlamina gelir. Ayni malzemeleri, renkleri
kullanmali, kiiglk, orta veya bulyuk versiyonlarinda onlari benzer sekillerde olusturmalyiz. Bu, 6zellikle farkli
versiyonlarda tek bir karakter olusturan daha fazla kisi varsa 6nemlidir. Farkli boyutlardaki karakterlerin artik
ayni kisiye benzememesi oldukca hizli gergeklesebilir. Bu nedenle, dnce farkh ¢cekimler icin belirli boyutlar ve
malzemelerle prototip karakterler olusturmak veya hepsini olusturmak icin yalnizca bir kisiyi gorevliendirmek
iyidir.

Farkli karakter turleri

Bu el kitabinda birkag kez bahsettigimiz gibi, stopmotion animasyonu bize sadece insan figurlerini veya
hayvanlari degil, ayni zamanda siradan nesneleri veya yaratici figirleri de canlandirmamiz icin bircok olanak
saglayan harika bir tekniktir. Gercek hayatta cansiz doganin bir pargasi olan ve hatta var olmayan bir sey aninda
canlanabilir ve dans edip etrafta ziplayabilir, konusabilir, sarki sdyleyebilir, sinirlenebilir veya asik olabilir.

Nesneleri veya yaratici formlari ana karakterimiz olarak kullanirken, onlari olduklari gibi hareket ettirebilir veya
onlara bacaklar, kollar, kuyruk, gozler, kulaklar, kanatlar gibi insan veya hayvan &zellikleri vererek onlari
kisilestirebiliriz.
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ilk resimde ana karakter, ellerini ve géz kapaklarini hareket ettirebilen kirmizi toptur. Ikinci resimde, ana
karakterler hayali bir bicimde plastisinden yapilmislardir ve etrafta hareket edebilir ve dudaklarini hareket
ettirebilirler.

Ana karakterinizin nasil goriinecegine karar vermek yalnizca hayal giiciiniize ve ayni zamanda da zaman ve
Uretim kosullarina baglidir.

Nesnelerin genel olarak hazirlanmasi

Nesneler de (karakter olarak islev gérmeyen ancak esas olarak nesne olarak islev goren) filmimizde énemli bir
rol oynayabilir. Ana karakterin veya diger karakterlerin aksesuari olarak kullanilabilirler veya arka planin bir
parcasi olabilirler (ancak ona ilistirilemezler). Sabit veya yalnizca bir veya iki hareketli dzellik ile basit olabilirler,
ancak gerekirse daha karmasik olabilirler.
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ilk resimde, cerceve icinde hareket eden bir nesne olarak bir arabamiz var, onu oldudu gibi hareket ettirebilir
veya tekerleklerin hareketini de canlandirarak hareketi iyilestirebiliriz. Ikinci resimde aksesuar olarak ana
karakter olan filin tutup hareket ettirebildigi patates kizartmasi kutusuna sahibiz.

Nesnelerin hareket edebilmesinin veya hareketli 6zelliklere sahip olmasinin bircok yolu vardir ve bunlar,
filmimizin hikayesine ve genel tarzina ve animasyonun ne kadar ayrintili olmasi gerektigine iliskin karara
baglidir. Bir araba, bisiklet, gemi gibi nesneler yukarida gosterildigi gibi kendi kendine hareket edebilir veya bir
karakter onlari hareket ettirebilir. Ayrica hareketli dallari olan agac, gokyUziindeki bulutlar, hareket eden su gibi
bazi hareketli 6zelliklere sahip olabilen nesnelere sahip olabilirsiniz.

Daha fazla nesneye sahip oldugunuzda veya nesneler daha fazla hareketli 6zelliklere sahip olduklarinda ,
gekiminizde ayni anda nesnenin yalnizca bir parcasi veya bir nesneyi hareket ettirebilirsiniz veya ¢ekim ¢ok
fazla hareketle daha karmasik olabilir.

Farkli nesnelerin ve hareketlerinin kullanilmasi, hikayeyi daha iyi aciklamaniza ve onu gorsel olarak daha cekici
ve canli hale getirmenize yardimci olabilir. Ayrica, gercek aksiyon baslamadan 6nce izleyicinin konumu iyi bir
sekilde kavrayabilmesi icin cekimi olusturmaniza da yardimci olabilir. Bu, ¢cekimin karmasikligina bagli olarak en
az 12 kare alir (animasyonun ilkeleri béluminde zamanlama hakkinda daha fazla bilgi edinin). Cekim hala
uzaktaki bir dag manzarasi veya bir ev gibi olsa da, kiiclk hareketler izleyiciye, cekim tamamen hareketsiz olsa
bile sahip olamayacagdi canllik hissini verir.
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ik resimde agactan diisen iki yaprak, sahnedeki tek hareketli kisimdir. [kinci resimde, sahnenin parcasi olan ve
hareket edebilen veya hareketli ézelliklere sahip olan daha fazla nesneye sahibiz. Karakterin elinde tuttugu
elmalardan biri ve ¢cay bardagi arka plana bagh degildir ve dlsebilir. Ayrica su cesmeden yumusak bir sekilde
akmaktadir. Dlisen yapraklar ve cesmeden akan su, gercek bir eylem gerceklesmeden izleyiciye sahnedeki tim
detaylari algilamasi icin yeterli zaman taniyor.

Video: Sahne hazirlama (from Kotikapne, LIJAmedia - SlI). Adactan dlisen yaprak ile yukarida anlatilan sahne
hazirlanmasi érnegi

Nesnelerin surekliligi

Ayrica nesnelerde, ayni nesne farkli boyutlarda daha fazla cekimde gériniyorsa sireklilige dikkat etmeliyiz.
Ayni nesne, ayni veya benzer malzemeler, renkler ve az ¢ok hareketli dzelliklere sahip sekiller kullanilarak
olusturulmahdir. (Ayrica Vizyon béliminde Film yapisinda hareketin sirekliligi ve sahne donanimi hakkinda
daha fazla bilgi edinebilirsiniz).

Sonraki bélumlerde farkh teknikler icin karakterlerin ve nesnelerin fiziksel olarak olusturulmasi hakkinda daha
fazla bilgi verecegiz.

Arka planlarin genel olarak hazirlanmasi

Arka plan genellikle stopmotion sahnenizin sabit ve hareketli olmayan bir parcasidir, arka plan bir bosluk,
gokylizl, doga, sehir, oda, hayal edilebilecek bir yer olabilir ama ayni zamanda filminizin yerini aciklamak icin
ihtiyaciniz olan sadece bos bir alan olabilir.

Animasyon yaparken arka plani genellikle tek bir konumda sabitlersiniz ve stopmotion animasyonunuza sabitlik
kazandirmak igin biraz bile hareket etmemesine ¢ok dikkat edersiniz. Resminizde gérinmeyen bir yerde arka
plani dizeltmek cok 6nemlidir.


https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=5489

ilk resimde animatérlerin kagit arka plani masanin kenarlarina gaffa bant ile yapistirdiklarini, ikinci resimde arka
plan olarak bir mantar pano kullandik ve masaya beyaz bantla sabitledik, béylece animasyon yaparken hareket
etmemektedir. Arka planimiz, (iclincl resimde gérdliglimiiz gibi duvara sabitlenmis yukari dogru uzanan bir
kagit da olabilir.

Filminiz daha fazla yerde geciyorsa, tiim bu yerler icin de arka planlar olusturmaniz gerekir. ihtiyac duyacaginiz
ve ihtiya¢ duyacadiniz boyutlardaki arka planlarin listesini hazirlamak da hazirlik siirecinizin bir parcasi olacaktir.

Bazen daha fazla ¢cekime bélinms bir sahneyi cekmek igin arka planlarin farkli boyutlarda yapilmasi gerekir.
Yakin ¢ekimler icin daha ayrintili ve genis cekimler icin daha basit karakterler olusturmanin tersine, arka planlar

yakin ¢ekimler icin daha basit ve genis cekimler icin daha cok yonlU olabilir.
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Ornek olarak yine turuncu kedili animasyonu alabiliriz. Genis olan ilk cekimde arka plan cok yénld, ayni yerde
ayni karakterlerle ayni anda cekilen yakin cekimde arka plani sadelestirdik ve arka plandan sadece bir renk, gri
renk aldik. Genis ¢ekimdeki kedinin basitlestiriimesinin aksine, yakin ¢cekimdeki kedi daha detayli ve hareketli
ylz hatlarina sahiptir.

Arka planlarin gorsel devamlilig

Arka planlarinizi farkh boyutlarda olustururken, goérsel slrekliligi de karakterler ve nesnelerde oldugu gibi benzer
sekilde distinmeniz gerekir. Bu, ayni malzemeleri, renkleri kullanmaniz ve bunlari kigik, orta veya blylk
versiyonlarda benzer sekilde olusturmaniz gerektigi anlamina gelir, ancak bunlari yukarida aciklanan genis
¢ekimin ¢ok yonli arka planindan yakin ¢ekim icin kullandigimiz tek bir renk érnegindeki gibi biraz
basitlestirebilirsiniz.

Sonraki bélumlerde farkh teknikler icin arka planlarin fiziksel olarak olusturulmasi hakkinda daha fazla bilgi
verecegiz.

Yaygin hatalar

Bu boélim hala filminizin hazirlik asamasinin bir parcasi oldugundan, temelde kacinmaniz gereken tek bir ana
hata var. Ve bu, animasyonunuzu yeterince iyi yapmak ve / veya onu ekibinizle yeterince acik bir sekilde
paylasmamak icin ihtiyaciniz olan her seyi tanimlamiyor.
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Alistirmalar

Halihazirda bir proje tzerinde dogrudan calismak her zaman iyi bir 6grenme yoludur. Ancak bir alistirma olarak,
kahvehanede kahve icmek gibi basit bir eylemi de gerceklestirebilir, bunu iki veya daha fazla ¢cekime ayirmayi
deneyebilir ve onu canlandirmak icin olusturmaniz gereken tum unsurlar dusunebilir, hatta yazabilir veya taslak
haline getirebilirsiniz.

Her karakter icin daha fazla karaktere ve farkli boyutlarina ihtiyaciniz olacak mi? Karakterler hangi hareketli
uzuvlara sahip olmahdir (ayrica farkl boyutlarda)? Bazi vicut parcalarini ayri ayri olusturmaniz gerekecek mi?
Olusturmaniz gereken nesneler nelerdir? Sadece bir kahve fincani veya baska nesneler mi? Arka plan, genis bir
cekimde ve daha yakin bir cekimde nasil gértiinecek? Ayni arka plani veya iki farkli arka plani kullanabilir
misiniz?

llgili konular ve baglantilar

Bolumler : Basit kamera kullanimi, Basit film yapisi , Hikaye Anlatimi

Yontem

Bir grupta calisirken film planlamasinin bu asamasi icin yararli olan yéntem, fiziksel veya dijital olarak ister yazili
ister cizili olsun, gorsel senaryo taslaginizin(storyboard) net bir gérsellestirmesine sahip olmaktir ve ¢ekim ¢cekim
devam ederek, her bir ¢ekim igin ihtiyaciniz olan tim unsurlari tanimlamak ve yazmaktir.

llgili Terimler

Film icin cerceveleme, karakter, nesne, arka plan, stireklilik, cekimi/sahneyi olusturma
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