Animasyonun ilkeleri

Tanitim

Hikayeyi, karakterleri, nesneleri, arka planlari hazirladiktan ve kameranizi kurduktan sonra sira canlandirma
asamasina geldi. Yeni baslayan biri olsaniz bile karakterlerinizin cok canl ve gercek gériinmesini saglamak icin
izlenmesi gereken bazi ipuclari veya ilkeler vardir. Bu el kitabinda, yeni baslayanlar icin yararli oldugu
kanitlanmis bazi genel ilkeleri sunacadiz ve iki temel insan hareketini “ylriyis ve konusma” canlandirmaya
iliskin baz bilgileri paylasacagiz.

* Animasyonun farkli ilkelerini inceleyin ve bunlari filminizde kullanmaya calisin.

* Farkli heceler icin g6z hareketlerini ve agiz pozisyonlarini arastirin ve bunlari kullanarak
diyaloglar olusturmaya calisin..

* Temel bir ylrtyus déngisinl nasil olusturacaginizi ve bunu filminizde nasil
kullanacaginizi 6grenin.

* Arastirin, edlenin, oynayin, eglenin.

Ekipman ve araclar

Bu b6limu anlamaya calisirken figliran elde etmek icin gerekli araglar yoktur. En iyi yol, bir proje lizerinde
calisirken bu ilkeleri uygulamaya calismaktir. Ancak, storyboard’unuzu ve karakterlerinizi hazirlarken bunlari
baslangicta dahil etmeye calismak iyidir.

Ana bolum

Her animatorin isini yaparken 6zel bir gérevi vardir ve bu, 861G bir maddeyi, hareketli olmayan bir seyi canl gibi
gortnen bir seye dénlstlirmektir. Animasyon ilkeleri Disney stidyosunda tanimlanmis ve animatérlerin bu
yanilsamay! yaratmalarina yardimci olan aracglardan biridir. Bu ilkeler, cok uzun zaman 6nce degil, 80'lerde
yayinlandilar ama Disney’in dnceki calismalarina ve ayrica, profesyoneller veya acemi olarak bu tiru kesfeden,
gelistiren ve ¢alisan animatoér nesillerinin ¢alismalar Gzerine dayanmaktadir.
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12 animasyon ilkesi

Ustalasabileceginiz ve calismaniza nasil dahil edeceginizi 6grenebileceginiz 12 ilke vardir. Bazilarinin
uygulanmasi daha kolaydir ve bazilari daha karmasiktir. Bu bélimde, basit 6rneklerle, biz yeni baslayanlar igin
kullanimi kolay olanlardan bazilarini sunacagiz ve daha gelismislerini kisaca aciklayacagiz.

1. Ezme ve germe - nesnelerin ezilmesi ve gerilmesi agirlik, esneklik, akiskanlik ve abarti yanilsamasi yaratir,
hareketin daha organik gérinmesini saglar.

Ezme ve esnetme ilkesine basit ve net bir érnek, topun hareketidir.

2. Beklenti - beklenti, karakteri blyik aksiyona hazirlayan bir 6n eylemdir, 6rnegin bir karakter atlamadan
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once dizlerini blkebilir, bir araba gitmeye baslamadan 6nce biraz geriye gidebilir, karakterin kolu bir sey
firlatmadan 6nce geri hareket edebilir...

. Sahneleme, netlik ve okunabilirlik - gostermek istediginizi géstermek igin net bir ¢cekime sahip olmak
6nemlidir, bu, ydnetmen olarak sizin vurgulamak istediginiz seylere izleyicinin dikkatini gekmek ve onlar igin
anlasihr kilmak icin bir cekimin nasil planlanacagina dair bilgileri kapsayan genis bir konudur. Bir storyboard
olustururken sahneleme planlamasinin bir parcasi olarak zaten yaptiginiz.

. Poz icin poz ve dimduz ileri - bu, ¢izilen karikaturler icin gelistirilmis iki ilkedir, hareket eden karakteriniz
veya nesneniz birbiri ardina poz degistirerek cizilebilir veya dnce temel pozlari, ardindan eksik pozlari
tanimlarsiniz.

. Devam etme ve drtisme eylemi - ana eylem bittiginde viicudun bélimlerinin nasil devam ettigini bize
anlatir. Ornegin, énce viicudun bir gdvdesi hareket edebilir, kollar, bacaklar, saclar gibi diger parcalar. Bu,
nesneler icin de gegerlidir.
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Yukaridaki resimlerde bu ilkenin basit bir 6rnegini gérebilirsiniz; ipin son kismi (ikincil hareket olarak) elin ve
birincil hareket olan ¢canin hareketini takip eder.

6. Yavas yavas clkis - hareket asla dogrusal degildir, genellikle iceri ve disari yavaslar, bunu bosluklarla
oynayarak basarabilirsiniz, pozlar arasinda daha fazla bosluk birakarak canlandirdiginizda, daha hizli
hareket elde edersiniz ve daha az boslukla canlandirdiginizda pozlar daha yavas hareket eder, ayni aralik
size dogrusal hareket izlenimi verir. Hareket yaratirken, 6rnegin onu yavaslatabilir, hareketi dogrusal hale
getirebilir ve ardindan yavaslayabilirsiniz.
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Yukaridaki resimlerdeki elma artan bir hizla disdyor. Bu, elmanin pozlari arasindaki boslukla saglanir, her
resimde bosluk artar.

7. Yaylar - yaylar, animasyonun ekranda takip ettigi gériinmez cizgilerdir, 6rnegin hareket, diiz bir cizgiden
daha cazip olan sekiz rakamlarini izleyerek olusturulabilir ve kismi sekiz rakami kullanilabilir.

8. ikincil eylem - ana eylemin yani sira bir sey yapmak, ayni anda daha fazla hareket yapmak insanin
dogasinda vardir, ikincil eylem tamamen gereksiz bir sey olabilir, bunun basit bir 6rnegi goz segirmesidir.

9. Zamanlama - A noktasindan B noktasina nasil gelinir, drnegin karakter yorgun veya lizgiinse zamanlama
daha yavas olacak, o mutluysa zamanlama daha hizli olacaktir.
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10. Abartma - abartma genellikle animasyonlu dunya ile gerceklik arasindaki farki yaratan seydir, dnemli
Ozellikleri abartabilir ve 6nemsizleri en aza indirebilirsiniz, 6rnegin hareket unsurlarini abartabilir, gercek
olani alabilir ve fotograflari abartabilirsiniz.

Yukaridaki resimlerde gézlerin hareketi abartili, gbézyuvarlari gercekte oldugundan ¢ok daha fazla g6z
yuvalarindan disari ¢ikiyor.

11. Ug boyutlu cizim - oranlari anlamak, temel 3 boyutlu sekilleri anlamak...

12. Cekicilik - karakterlere ilging gérinmeliler, glizel olmalari gerekmez, ancak ilgi ¢ekici olmalari gerekir.

Animasyona baslamadan énce karakterinizin hareketini yapilandirmak ¢ok yardimci olabilir. Bir
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arkadasinizdan veya is arkadasinizdan ayni eylemi canli olarak yapmasini isteyebilir ve hareketi
gb6zlemleyebilirsiniz. Ayni eylemi filme alabilir ve ardindan yavasca oynatabilirsiniz. Bu, animasyonlu
karakterlerle filminizde yeniden olusturabileceginiz hareketleri parcalamaniza ve gézlemlemenize bliylik
olcide yardimci olabilir.

Gozler

Gozler, izleyicilerin filmi izlerken fark ettikleri ana insan veya hayvan (hatta yaratici bir karakterin) 6zelligidir. Bu
nedenle gdzlerin olusumuna 6zel dikkat gdstermelisiniz. Bir animasyon filmi yaptiginiz icin, érnegin uzun metrajl
filmde imkansiz olan gdzleri biraz biyitmenize engel bir engel yok. Karakter, kirpikleri ve g6z kapaklari olan
basit veya ¢ok belirgin gdézlere sahip olabilir. Cekimi biraz daha uzun tutmak istediginizde veya karakterin baska
bir yone bakmasini istediginizde, kirpma harika bir harekettir.

Ana karakterinizin baktigi yonu degistirmek icin bir gz kirpmayi kullanabilirsiniz.
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AQiz pozisyonlari

Adiz pozisyonlari, farkh heceleri telaffuz etmek icin kullanilan agzin pozisyonlaridir. Karakteriniz bir insan gibi
konusabilir veya konusuyormus gibi gériinmesi icin agzini biraz hareket ettirebilir. Onu tam insan 6zellikleriyle
konusturmak istediginizde, dilinizde kullanilan farkli heceler icin birka¢ agiz pozisyonu olusturmaniz gerekir.

Yukaridaki resimlerde farkli agiz pozisyonlariyla konusmayi canlandirirken bir atélyeden fotograflar
gérebilirsiniz. ilkinde farkli heceler icin olusturulmus farkli formlari, sadda ise canlandirma stirecini gérebilirsiniz.
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Yukarida farkl heceler icin farkli agiz pozisyonlari iin fikirler gérebilirsiniz, ancak bunlar dile gére degisir.

Once sesi (sesi) kaydetmek ve ardindan kaydedilen sese gére adiz hareketini canlandirmak énemlidir.

YUruyus dongusu

Bir ylriyus dongusu olusturmak, yeni baslayanlar icin 6grenmesi ve uygulamasi zor seylerden biridir. Cogu
zaman filminizde bacak hareketlerini kapsayacak stratejiler kullanabilirsiniz. YlrGrken ana karakterin 6nlne bir
engel ya da cali koyabilir ya da onu yirirken gérdiginiz ¢ekimlerden kacinabilirsiniz.

Ylrayus déngUsiinl nasil olusturacaginizi 6grenmeye karar verirseniz, bir arkadasinizi veya is arkadasinizi filme
alabilir ve ¢ekimi cercevelere bdlerek bacak hareketlerini gézlemleyebilirsiniz. Ayrica bu bdlimde prototip olarak
kullanabileceginiz basit bir ylrtyts dongusu olusturduk.
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Yukarida, bir adim icin bir yiriyts donglstinde bacak ve kollarin pozisyonlarini gérebilirsiniz.

Videoda, yukaridaki resimlerde gdsterildigi gibi, bir adimin bes pozisyonuna sahip bir ylirtiyls déngtisi drnegini
gorebilirsiniz.

Farkli ytrtyds tirleri hakkinda kapsamli bir calisma vardir. Profesyonel animatorler érnegin mutlu birinin,
Uzgdn birinin, asik birinin, acelesi olanin, yaslinin, gencin yurdyusind inceler...

Yaygin hatalar

En yaygin hata, karakterinizi dliz, pek ¢ok ilging ézellik ve kati hareketle olusturmanizdir. Yukarida aciklanan
ilkelerde ustalasmak cok zaman alsa da, en azindan bazilarini uygulamayi égrenirseniz, filminizi buyik élclide
gelistireceklerdir.

Alistirmalar

Filminiz Gzerinde calisirken bu ilkeleri 6grenmek ve uygulamak en kolay yoldur, ancak zamaniniz varsa 6nceden
bazi alistirmalar yapabilirsiniz.

1. Klasik érnek, bir topu canlandirmaktir.Yavas giris ve yavaslama, ezme ve esnetme gibi ilkeleri kullanmayi
deneyebilirsiniz.

2. Hamur(plastisin) veya kagittan farkh agiz pozisyonlari olusturun ve kelimeleri veya ciimleleri canlandirarak
oynayin.

3. Ayrica bir ylrayls déngist 6nceden ¢ok iyi uygulanabilir. Yarimek icin ihtiyaciniz olan tim hareketli
ozelliklere sahip kagittan bir kisi olusturun ve bir ylriyls déngisinu canlandirin.

Ilgili konular ve harici kaynaklara baglantilar

12 animasyon ilkesi (kisa versiyon)

12 animasyon ilkesi (uzun versiyon)



Metodoloji

Yeterli zamaniniz varsa veya daha buyuk bir grupta calisiyorsaniz, film seridinizi dikkatlice gézden gecirebilir ve
filminizi daha da iyi hale getirmek icin yukarida belirtilen ilkelerden bir veya daha fazlasini nasil uygulayacaginizi
ve nerede mimkin olabilecegini kontrol edebilirsiniz. Ancak baslangi¢ projenizde de cok fazla derine inmek
istiyorsaniz motivasyonunuzu kullanmamaya dikkat edin.

Terminoloji

Ezme ve esnetme, beklenti, sahneleme, netlik ve okunabilirlik, poz icin poz ve dimdliz ileri, takip ve értisen
hareket, yavas yavas c¢ikis, yaylar, ikincil hareket, zamanlama, abartma, saglam c¢izim, cekicilik, agiz
pozisyonlari, ytrime déngust



