2 Boyutlu animasyonda karakterler, nesneler ve
arka planlar olusturma

Giris

El kitabimizi sistematik olarak takip ediyorsaniz, 6ykunuzu filme alabilmek icin yaratmaniz gereken her boyutta
ve hareketli parcalara sahip karakterlerin, nesnelerin ve arka planlarin bir listesine zaten sahipsiniz demektir.
Aksi takdirde, lGtfen dnce bu el kitabinin Animavision kismindaki 6nceki bélimleri okuyun ve bir stop-motion
animasyon filmi yapmak icin 6nerdigimiz gerekli adimlari izleyin. Bu béllimde, iki tane 2d (iki boyutlu)
animasyon teknigi icin gerekli tm unsurlarin olusturulmasi hakkinda daha fazla bilgi verecegiz; siluet
animasyonu ve kesip-cikarma (cut-out) animasyonu. Ayrica, 2d’de daha kolay ve daha iyi animasyon yapmanizi
saglayacak cok diizlemli/katmanli masa (multiplane table) yapma ve kullanma konusunda bazi kisa ipuclar
verecegiz.

¢ Filminiz i¢in kullanmak istediginiz 2d stop-motion teknigine karar verin. Bir siluet, kesip-
¢ikarma (cut-out) veya hatta bir kolaj

« ihtiya¢ duyacaginiz tiim gerekli malzeme ve araclari

* Yapmaya baslayin.

* Nasll basit veya daha karmasik bir cok diizlemli/katmanl masa olusturabileceginizi ve
bunun animasyon tekniginizi nasil gelistirebilecegini disinin, bunun icin de gerekli tim
malzemeleri alin ve olusturun.

Malzeme, ekipman ve aletler

Siluet veya kesip-cikarma animasyonu icin karakterleri, nesneleri ve arka planlari basarili bir sekilde olusturmak
icin cogunlukla farkli renklerde cok sayida karton kagida, bazen farkl boyutlarda makaslara ihtiyac
duyacaksiniz, maket bicadi da yararh olabilir. Biraz tutkal, ¢ikarlabilir tutkal pedleri ve birkag kalem ve boya
kalemini unutmayin. Ayrica, olusturacaginiz 6gelerin boyutlarini 6lcmek icin bir cetvel yararh olabilir.
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Yukaridaki dért resimde, farkli kesip ¢ikarma animasyon filmi atélyelerindeki katilimcilari, farkli kagit tiirlerinden
arka planlar, nesneler, karakterler ve hatta basliklar yaparken gérebilirsiniz.

Basit bir cok dlzlemli cekim diizenegi insa etmek icin, bir cam parcasina ve cami koymak icin fazladan kitaplara
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veya tahta parcalarina ihtiyaciniz olacak. Daha karmasik bir ¢cok dizlemli cekim dlzenegi icin bir garaj rafina,
garaj rafi boyutunda 6lcliimUs ve kesilmis cam plakalara, biraz siyah renge (sprey halinde) ve bazi aletlere
ihtiyaciniz olacaktir.

Ana bolum

SilGet ve kesip-¢cikarma (cut-out) animasyonu, cok uygun fiyath ve erisilebilir olduklari icin stop-motion’a
baslarken hizli bir sekilde kullanabileceginiz iki tekniktir. ihtiyaciniz olan tek sey kagit, biraz tutkal, makas ve
¢ikarilabilir tutkal pedleri ve bazen yukarida listelenen diger malzemelerdir. Bunlar, cogunlukla evde, genglik
merkezinizde, derneginizde veya okulunuzda zaten bulundurdugunuz veya bircok siradan veya biraz daha 6zel
diikkanlarda kolayca erisilebilen materyaldir.

Yukaridaki resimlerde, kendi yaptigimiz cok dizlemli bir masada kesip ¢cikarma ve kismen siluet teknigini
birlestirdigimiz bir animasyon atdlyesine hizli bir gbz atabilirsiniz. Kullanilan tiim materyaller atdlyenin yapildigi
okulda erisilebilir durumdaydi.

‘Cekime baslamadan 6nce filminiz icin kullanmayi planladiginiz kamera da dahil olmak {zere animasyon
kurulumunuzun simulasyonunu yapmanizi ve hatta bir test sahnesi cekmenizi 6neririz. Bunun igin lutfen kamera
ile ilgili bolimdeki tavsiyeleri takip edin. Bu, gerekli tim 6geleri daha da hassas bir sekilde olusturmaniza
yardimci olacaktir. “
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2 Boyutlu karakterler ve nesneler olusturma

Karakterler ve nesneler olusturmak, stop-motion animasyonunuzu yapmanizin en énemli adimlarindan biridir.
Zaten bir hikayeyi, karakter profillerini ve filmin genel tarzini olustururken, ana karakterinizin veya karakterinizin
nasil gérinmesi gerektigi Uzerine ¢ok dlistinmelisiniz. Fiziksel gérintdmlerini (vicut tipi, cildinin rengi, gozleri,
giydigi kiyafetleri ...) ve onlann fiziksel gériiniimlerine yansiyan kisilik 6zelliklerini ve ruh hallerini de
tanimlamalisiniz. Simdi onlari yapma kismina geldiginiz - ve kullandiginiz teknigi g6z éniinde bulundurarak -
daha da detayl distinmelisiniz.

Karakterler yaratirken, internet kaynaklarindan yardim alabilir veya ilham almak icin yakindaki bir miizeye veya
galeriye gidebilirsiniz. Yukaridaki fotograflarda her iki islemi de takip edebilirsiniz.

Siluet animasyonunda karakterler ve nesneler olusturma

iki boyutlu stop-motion animasyon tekniginin en basit ama tam olarak en kolayi olmayani, ayni zamanda uzun
bir gelenege sahip olan siluet animasyonudur. Daha fazla bilgi icin, stop-motion animasyonu lzerindeki etkisi
glnimuzde yeniden kesfedilen ve bircok taninmis animatdér ve studyoya giden yolu acan, 20. yuzyilin ilk
yarisinda yasamis Alman animatér Lotte Reiniger’i arastirmanizi tavsiye ederiz. Lotte Reiniger hakkinda daha
fazla bilgi icin [itfen Stop-motion animasyonuna giris bolimune bakin.

Yukaridaki videoda siluet animasyonu yapma strecini takip edebilirsiniz.

Siluet animasyonda, karakterlerinizi ve nesnelerinizi siyahtan veya baska bir renkli veya dokulu kagittan
olusturabilir ve beyaz veya baska bir renkli arka plan Gzerinde canlandirabilirsiniz. Siluet stop-motion
animasyonu basit ve temiz bir estetige sahiptir, ancak izleyici onlari yalnizca siluet olarak gorebildigi icin
karakterleri ve nesneleri olustururken biraz disunmeyi gerektirir. Dolayisiyla dudaktan ve gozlerden gelen
hareket gibi izleyicinin dnden gdrecegi renk veya 6zellikler yardimiyla karakterlerinizi kesin olarak
belirleyemezsiniz.

Siluet animasyonunda karakterler ve nesneler olusturmak icin, cok fazla ezilmedigi ve karakterlerin ve
nesnelerin tasinmasi daha kolay oldugu icin kalin kagit veya karton daha ince kagit veya kartondan daha ¢ok
tavsiye edilir. Viicut parcalarini birbirine baglamak icin cikarilabilir tutkal pedleri kullanabilir ve eklemleri arkaya
yapistirabilirsiniz. Birbirine daha kolay yapismak ve hareket etmek icin, onlari viicuda yapistirabilmek icin daha
uzun yapmalisiniz. Asagida cikarici tutkal pedlerinin kullanimi hakkinda daha fazla bilgi bulabilirsiniz.

Karakterlerinizin veya nesnelerinizin ayrintili kisimlarini kesmek icin ortalama biyuklikte bir makasin yani sira
bazi hassas kiiclik makas veya maket bicagi kullanabilirsiniz.

Yukaridaki videoda (Doga icin, LIJAmedia - Sl) siluet animasyon atélyesinden ¢calismalari gérebilirsiniz.



Kesip-cikarma (Cut-out) animasyonunda karakterler ve nesneler olusturma

Karakterlerinizi ve nesnelerinizi farkli renkli, desenli veya dokulu kagittan olusturdugunuz kagittan bir sekli
kesip-cikarma (cut-out) animasyonu, yaygin olarak kullanilan bir stop-motion seklidir.

Farkl kagit tirleriyle bir sekli kesip-gikarma (cut-out) animasyon yaparken, karakterlerinizi ve nesnelerinizi
olusturmak icin siluet animasyonundan daha fazla seceneginiz vardir, clink( izleyici 6zelliklerini 6nden de
gorebilir.

Karakterler ve nesneler olusturmak igin sadece farkli renklerde, desenli kagit veya dokulu kagit kullanabilirsiniz,
renkli kalemler veya boya kalemleri ile bazi karakterler veya nesne ayrintilarini gizebilir, ayrica kagidi tekstil,
iplik, dogadan nesneler gibi diger malzemelerle birlestirebilirsiniz.

Istediginiz kagidin rengini, desenini veya yapisini tam olarak elde etmek her zaman  kolay dedgildir. Alis
veris yaptiginiz kirtasiyelerde ne tlr kagitlar bulundugunu kontrol edin ve filminizin genel tarzini satilan
kagitlara gére ayarlayin.
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Yukarida, farkl kagit kullanimina iliskin bazi érnekleri gérebilirsiniz. Birinci resimdeki karakter renkli kagittan,
ikinci resimdeki (sagdaki) iki karakter desenli kagittan, l¢lincii resimdeki karakterlerin kiyafetleri kismen veya
tamamen krep/grafon kagittan yapilmistir.

Bazen bazi beyaz kagitlar renkli kalemler, boya kalemleri veya baska tir renklerle boyayarak da kendiniz kagit
olusturabilirsiniz.
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Yukaridaki fotograflarda, karakterlerin ve nesnelerin ilk olarak beyaz kagida cizildigi, sonra kesilip boyanarak
olusturuldugunu gérebilirsiniz.

Yukaridaki videoda (Balon, Ulki Muharrem Ertas Anadolu Lisesi - TR) yukarida anlatilan stireci bu video ile takip
edebilirsiniz.

»Cok popller bir kesip-cikarma (cut-out) da karakterlerin ve nesnelerin veya bunlarin parcalarinin farkh dergi ve
gazetelerden kesildigi kolaj teknigidir.”
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Yukaridaki resimde ayni karede Ug farkli teknigin kullanildigini gérebilirsiniz. Kadin basili bir brostirden, kirmizi
top renkli karton kagittan kesilmis ve arka plan bir kalemle cizilmistir.

~Karakterinizin illa ki insan gibi olmasi gerekmedigini unutmayin, karakteriniz baska bir bicimde de olabilir ve
gercek diinyada mimkiin olmayan bazi ekstra glglere sahip olabilir.”
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Yukarida, insan benzeri 6zelliklere sahip yaratici bir bicimde desenli kagittan kesilmis karakterlerin érneklerini
gérebilirsiniz.

Bir kagittan kesip-cikariimis karakterler olusturmak icin - siluet animasyonu olusturmaya benzer sekilde - kalin
kagit veya karton, cok fazla ezilmedigi ve karakterlerin tasinmasi daha kolay oldugu icin ince olan kagit veya
kartondan daha ¢ok énerilir.

Bazi karakterleri, nesneleri veya bazi kisimlarini daha ince olan dergi ve gazetelerden keserseniz veya daha ince
bir kagida cizerseniz, animasyon sirasinda kolayca hareket ettirebilmek ve dayanikliliklarini artirmak icin bunlari
daha kalin bir kagida yapistirabilirsiniz.

Karakterlerinizin veya nesnelerinizin ayrintili kisimlarini kesip-cikarma (cut-out) tekniginde kesmek icin - siluet
tekniginde oldugu gibi - ortalama bulyiklikteki makaslarin yani sira bazi hassas klcik makas veya maket bicagi
kullanabilirsiniz.

Karakterlerin ve nesnelerin hareketli kisimlarini birlestirme

Karakterler ve nesneler yaratirken, genellikle onlar daha gercekgi ve canl kilmak igin animasyon yaparken
hareket ettirebileceginiz bazi hareketli parcalar yaratacaksiniz. Bu hareketli parcalar kol ve bacak gibi insan
veya hayvan uzuvlari veya kaldiraclar, kapaklar gibi nesnelerin parcalari olabilir... Hareketli parcalari birbiriyle
birlestirmenin farkl yollar vardir. K¢tk tel parcalari kullanabilir ve bunlar karakterinizin arka tarafina kiguk
bant parcalari ile yapistirabilirsiniz. Bu parcalari, onlari az ¢ok yerinde tutmanizi saglayan ¢ikarilabilir tutkal
pedleri ile arkadan gévdeye kolayca baglayabilirsiniz. Cikarilabilir tutkal pedleri, farkli kagit parcalarini veya bazi
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benzer malzemeleri gecici olarak duvara, cama veya birbirine yapistirmanizi saglayan yapay malzemeden
yapilmistir. Cikarilabilirler, yeniden kullanilabilirler, olduk¢a ucuzdurlar ve yaygin olarak erisilebilirler. Bunlari
bolgenizdeki kirtasiyelerde veya cevrimici olarak kontrol edip bulabilirsiniz. Birbirine daha kolay yapismalari,
hareket etmeleri ve viicuda daha kolay yapistirmak icin tim hareketli parcalari daha uzun yapmaniz
gerekmektedir.

>

Yukaridaki resimdeki bu buz patencisinin bacaklari, ¢ikarilabilir tutkal pedleri ile dizlerinin arkasindan vicuduna
baglanmustir.

Karakterlerin yapilarini ve pozisyonlarini degistirme

Siluet ve kesip cikarma(cut-out) teknikleri, stop-motion’a baslamak icin harika olsa da, belirli hareket tirleri icin
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bazi ekstra calisma da gerektirirler. Teknik olarak, karakter yapilarini degistirmek (bir karakteri baska bir seye
doénlstirmek) veya karakterin veya nesnenin konumunu 6nden yanlara tasimak istediginizde biraz daha
zahmetlidirler. Ornegin plastisin hamurundan kuklalar gibi 3 boyutlu kuklalar kullanirken, onlari kolayca yeniden
sekillendirebilir veya déndirebilirsiniz, ama genellikle tim bu asamalari kagit kullanirken ayri yapmaniz gerekir.
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Yukaridaki resimde, kesip ¢cikarma (cut-out) tekniginde yén degistiren bir karakter érnegini gérebilirsiniz. Her
resimde bir karakterin yeniden yapilmasi ve ayri ayri ayarlanmasi gerekiyordu.

Yukaridaki video érneginde (Transformation - LIJAmedia-Sl) bir hayvanin harfe déniistigdnd gorebilirsiniz.
Déndistimiin tim adimlarinin ayri ayri tasarlanmasi gerekiyordu.

2 Boyutlu animasyonda arka plan olusturma

iki boyutlu animasyon yaparken arka planiniz genellikle diizdiir, masaya veya yere sabitlenir. Arka plani
olustururken cogu zaman sectiginiz teknigin malzemesine giivenebilirsiniz, ancak bazen onu baska bir malzeme
veya teknikle de birlestirebilirsiniz. Ornegin, karakterlerinizi tamamen kagitla yapabilirsiniz, ancak arka plana
biraz tekstil, plastik veya baska bir malzeme de ekleyebilirsiniz.

Hatta onu cizebilir veya cizimi tipki taslak gibi kullanabilirsiniz, béylece kagidi veya baska bir malzemeyi nereye
yapistiracaginizi bilirsiniz.
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Yukaridaki resimlerde, bir kalemle arka planin bir taslagini olusturmanin ve daha sonra farkli kagitlari arka
planin tzerine yapistirmanin bir drnegini gorebilirsiniz.

Siluet animasyonda arka plan olusturma

Siluet animasyonunda genellikle arka planiniz olarak beyaz veya baska bir renkteki kagit disinda pek ¢ok diger
secenegi kullanmazsiniz. Elbette bazen baska malzemelerle de oynayabilirsiniz ancak asiriya kagmamaya dikkat
etmelisiniz ¢linku arka plan ¢ok y6nll/degisken ise izleyicinin dikkati ana karakterden arka plana kayabilir.

Bununla birlikte, siluet tekniginde yapilan bazi yapilarla arka planin taslagini gizmek iyidir.

Siluet animasyonunda isik, karakterlerinizi ve nesnelerinizi giizel bir sekilde ana hatlariyla belirtmek icin 6zel bir
rol oynayabilir. lyi bir efekt elde etmek icin, cekiminizi asagidan aydinlatmak icin 6zel bir 1sik kutusu kullanabilir
veya cam bir masa veya fotograf gercevesinden biraz cam kullanabilir, kagitla kaplayabilir ve asagidan siradan
bir masa lambasi ile aydinlatabilirsiniz. Litfen bunun isia bagh olarak cok isinabileceg@ini unutmayin, bu
nedenle soguk lambalar kullanin.
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Farkli yerel magazalardan satin alabileceginiz basit bir isik kutusu, siluet animasyonunuzun arka planini
aydinlatmanin ucuz ve ilging bir yoludur.

Kesip Cikarma (Cut-out) animasyonda arka plan olusturma

Kesip-cikarma (cut-out) tekniginde bir kagittan keserek, cizip sonra keserek, bazi dergi veya brostrlerden
keserek karakterler olusturmaya benzer sekilde, arka planlar da cizilebilir, kartondan kesilebilir, baska
malzemeler ile veya farkli malzemelerin birlesmesi ile yapilabilir.
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Bu lg¢ resim bize, arka plani olustururken farkl teknik veya malzeme drneklerini gésteriyor. Birinci resimde arka
plan tamamen kagdittan yapilmistir, ikinci resimde ise renkli karakalem (yol) ve kagit kombinasyonu
kullanilmistir. Uctincii resimde arka plan kadit ve tekstilin birlesimidir.

Arka planin ve onun tiim 6gelerinin karakter ve nesnelere uygun oranlarda ve tiim ¢ekimi kaplayacak kadar
blylk olmasi gerektigini daima unutmayin.

Yesil ekran arkaplani

Animasyonunuzu yesil ekranda arka plan olarak ¢ekebilir ve daha sonra bilgisayarda arka plani
degistirebilirsiniz. Bazen bunu zaten bir stop-motion uygulamasinda degistirmeniz miimk{indr. Bilgisayarda
(veya bir stop-motion uygulamasinda) degistireceginiz bir arka plan icin yesil yerine baska renkler de
kullanilabilir.

Yesil perde veya yesil yerine baska bir renkle cekim yaparken, karakterlerinizin ve nesnelerinizin arka
plan kagidiyla ayni rengi icermemesine dikkat etmelisiniz.
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Katiimcilarin basit sekilde yesil arka plan ¢alismasi.

Arka plani ve Cok Duzlemli/Katmanli Animasyon Masasini Hareket Ettirme

Arka plan, izleyiciye konumun sabit oldugu hissini vermek icin genellikle animasyonumuzda tamamen
sabitlenmis bir sey olsa da, karakter veya nesnenin hareketinin bir yanilsamasini yaratmak icin hareketli de
olabilir. Ornedin ana karakterinizi tek bir yerde tutarsaniz (viicut parcalarini hareket ettirse bile) ve bir arka plani
hareket ettirirseniz, bir karakterin hareketinin yanilsamasini yaratirsiniz. Bu, 6zellikle ¢cok duzlemli/katmanl bir
animasyon masasinda animasyon yaparken kullanmak icin uygundur.

Cok dizlemli/katmanli animasyon masasi, bir resim derinligi olusturmak, ayni zamanda nesnelerinizi ve
karakterlerinizi ayr duzlemlerde daha kolay canlandirmak amaciyla seffaf katmanlara, raflara sahip bir masadir.
Yalnizca iki veya daha fazla ayri katman icerebilir. Bu, Walt Disney tarafindan profesyonel endustride gelistirilen
ve rehberimizde daha dnce bahsettigimiz Alman animator Lottie Reiniger’in bly(k icatlarindan biridir.

Bir garaj rafindan ahsap raflar yerine cam raflar koyarak kendiniz basit ama etkili ¢cok duzlemli/katmanh bir
masa olusturabilirsiniz (cam raflari ayriyeten satin almaniz gerekir) veya cam masadan, kitaphktaki bir fotograf
cercevesinden veya ayrica baska bazi icine bir sey konulan nesnelerden bir parca cam koyabilirsiniz.
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Yukaridaki resimlerde, birinci kati ahsap ve iki kati cam garaj raflarindan yapilmis ev yapimi ¢ok ddzlemli bir
masa gdrebilirsiniz. ikinci resimde, (ist ve alt katmanlardaki nesneler ve karakterler sabit kalirken ikinci
katmandaki canlandirmadan bir detay var.

Hareketli arka planlan canlandirirken cok dizlemli bir masa kullanmak, karakterleri ve nesneleri bir yerde
hareket etmeden tutmak icin neredeyse bir zorunluluktur. ikinci 6nemli sey, arka planin yeterince uzun
olmasidir. Arka plani belli bir sayida kare igin ¢ekip hareket ettirebilmelisiniz. Daha kisa hareketler igin arka plan
daha kisa olabilir, ancak daha uzun hareketler icin tiim sabit sahneden ¢ok daha uzun olmahdir.

Resimde, uzun kahverengi bir kagit parcasi lizerinde arka plan olusturan atélye ¢calismasi katiimcilarini
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gorebilirsiniz. Arka planin karakterlere ve animasyon masasinin uzunluguna goére ne kadar uzun oldugu ikinci
resimden goériilmektedir.

Bu videoda (Animirana Evropa, LIJAmedia-Sl), arka plani bir alt katmana tasidigimiz ve ana karakteri ayni
pozisyonda sadece bazi viicut parcalarini hareket ettirerek (st katmanda tuttugumuz bir animasyon drnegini
gorebilirsiniz.

Son bolum

Bilgisayarla olusturulmus pek ¢ok animasyonlu goruntl, sadece vicut kisimlarinin bilgisayar programinda
yapilmasi ve bilgisayar yardimi ile tanimlanan hareketlerin yapilmasi icin siluet veya kesip cikarma teknigine
dayanmaktadir.

Ancak el yapimi animasyonun sihri kesinlikle farkli malzemeleri tanimada, onlara dokunmada ve hissetmede ve
onlarla yaratirken mikemmel hareketleri de gelistirmededir.

Siluet ve cut out animasyonu genellikle yukaridan kamera ile 2D olarak yapilir, ancak énden kamera ile
de 3D olarak yapilabilir. Her ne kadar nesneler ve arka plan diiz kalabilir. Geleneksel Japon kagit
tiyatrosunda (kamishibai) veya gélge tiyatrosunda ve bunun bazi modern varyasyonlarinda da biraz
ilham alin.

Yaygin Hatalar

1. Karakterlerinizi, nesnelerinizi ve arka planinizi hazirlarken yaygin olarak yapilan hatalardan biri, uygun
olmayan materyallerin kullaniimasidir. Ornegin parlak kadit 151§ yansitabilir, cok ince kagit hareket
ettirilirken blzllebilir. Ayrica farkli malzeme kullandiginizda renk veya doku nedeniyle birbirine tam
oturmayabilir.

2. Ikinci yaygin hata, farkli parcalarin birbirine diizgiin sekilde sabitlenmemesi veya diismesi veya
sabitlemenin goriinir olmasidir. Bu, dzellikle izleyicinin bircok detayi gérebilecegi yakin ¢ekimler icin
onemlidir.

3. Hatalardan biri de sabit arka planin yeterince saglam bir sekilde diizeltiimemesi ve bu ylizden animasyon
sirasinda hareket etmesidir. Bu, seyirciye dengesizlik izlenimi verir.

4. Cok duzlemli bir masa kullanirken, isiklarin cam katmanlara yansimasinda bazi sorunlar olabilir. Yeterince
zaman ayirin ve animasyonu yapmadan 6nce isiklari dikkatlice hazirlayin.

Alistirmalar

1. Zamaniniz varsa ve aklinizda somut bir proje yoksa, farkli karakterler ve nesneler yaratmak icin farkli kagit
tarlerini ve diger malzemeleri deneyebilirsiniz. Neleri sevdiginizi ve neyin iyi gérindiguna gorin.



2. Farkli arka plan tdrlerini de deneyebilirsiniz: sabit arka plan, hareketli arka plan, tek renkli arka plan, alttan
aydinlatmali arka plan ve yesil ekran arka plani kullanin.

3. Kesip ¢lkarma (Cut-out) stop-motion animasyonu ile basladiginizda formu degistirmek harika bir pratik
olabilir. ilk ve son form icin karar verin ve ardindan ilk ve son formda ve aradaki farkli asamalarda bir
karakter yapin ve tim pozisyonlari canlandirin.

4. Basit veya daha karmasik bir cok diizlemli masa yapin, ayarlayin ve Uzerinde bir sahneyi canlandirmaya
calisin.

llgili konular ve baglantilar

Bolumler : Basit karakter nesne ve arka plan yapimi, Nesne ve arka planlar

Karakterleri, nesneleri ve arka planlari olusturmak icin genel yénergeler / Animasyon ilkeleri

Walt Disney’in cok katmanl kamerasi

Japon gélge tiyatrosu

Japon kagit tiyatrosu (Kamishibai)

Yontem

Bir grupla calisirken, gérevleri hazirlik asamasinda yaptiginiz karakterlerin, nesnelerin ve arka planlarin planina
gore boélun. Gorevler dogru sekilde béllnurse, grubu daha kiclk gruplara bélmek son derece etkili ve hizhdir.
Katilimcilardan bazilari arka planlar olusturabilir, digerleri karakterler ve nesneler olusturabilir. Cizim konusunda
daha pratik ve / veya yetenekli olanlar, arka plani cizmek ve karakterlerin prototipini olusturmak gibi daha zorlu
gorevlerden sorumlu olabilirler ve digerleri yalnizca boyama, kesme, vb. gibi daha destekleyici gérevleri yerine
getirebilirler. Bu sekilde ¢esitli katilimcilar dahil edilebilir ve bir grupta ve bir stregte yerlerini bulabilir.


https://vision-videoschool.eu/?page_id=5566
https://vision-videoschool.eu/?page_id=5566

Terimler

cikarilabilir tutkal pedleri, yesil ekran, cok dizlemli animasyon masasi, hareketli arka plan, kamishibai



