Prinzipien der Animation

Einfuhrung

Nachdem Sie die Geschichte, die Figuren, die Objekte, die Hintergriinde und die Kamera vorbereitet haben, ist
es an der Zeit, zu animieren. Es gibt einige Tipps oder Grundsatze, die Sie beachten sollten, damit Sie auch als
Anfanger lhre Figuren sehr lebendig und real aussehen lassen kdnnen. In diesem Handbuch werden wir einige
der allgemeinen Prinzipien vorstellen, die sich fur Anfanger als nutzlich erwiesen haben, und einige
Informationen zur Animation von zwei der wichtigsten menschlichen Bewegungen geben: Gehen und Sprechen.

* Studieren Sie verschiedene Animationsprinzipien und versuchen Sie, sie in Ihrem Film zu
verwenden.

* Recherchieren Sie die Augenbewegungen und Mundpositionen flr verschiedene Silben und
versuchen Sie, einige Dialoge mit ihnen zu erstellen.

* Lernen Sie, wie man einen einfachen Gehzyklus erstellt und verwenden Sie ihn in lhrem
Film.

* Recherchieren, Spals haben, spielen, geniel3en.

Ausrustung und Werkzeuge

Es gibt keine notwendigen Hilfsmittel, die man sich extra anschaffen muss, um dieses Kapitel zu verstehen. Am
besten ist es, wenn Sie versuchen, diese Prinzipien bei der Arbeit an einem Projekt anzuwenden. Es ist jedoch
gut, wenn Sie versuchen, sie bereits zu Beginn bei der Vorbereitung Ihres Storyboards und |hrer Figuren zu
berlcksichtigen.

Hauptteil

Jeder Animator hat eine besondere Aufgabe, wenn er seine Arbeit ausfuhrt, namlich eine tote Materie, etwas
Unbewegliches in etwas zu verwandeln, das wie ein lebendiges Wesen aussieht. Die Prinzipien der Animation
gehéren zu den Werkzeugen, die im Disney-Studio definiert wurden und die den Animatoren helfen, diese
[llusion zu schaffen. Sie wurden in den 80er Jahren verdéffentlicht, also vor nicht allzu langer Zeit, basieren aber
auf Disneys friiherer Arbeit sowie auf der Arbeit von Generationen von Animatoren, die dieses Genre als Profis
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oder Hobbyisten erforscht, entwickelt und bearbeitet haben.

12 Prinzipien der Animation

Es gibt 12 Prinzipien, die Sie beherrschen und lernen kénnen, wie Sie sie in Ihre Arbeit integrieren kénnen.
Einige sind leichter umzusetzen, andere sind komplizierter. In diesem Kapitel werden wir - mit einfachen
Beispielen - einige von ihnen vorstellen, die fur uns Anfanger leicht zu handhaben sind, und die
fortgeschritteneren kurz beschreiben.

1. Quetschen und Dehnen - das Quetschen und Dehnen von Objekten erzeugt die lllusion von Gewicht,
Elastizitat, Flussigkeit und Ubertreibung, es lasst die Bewegung organischer erscheinen.
Ein einfaches und klares Beispiel fiir das Squash- und Stretch-Prinzip ist die Bewegung eines Balls.
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Ein anschauliches Beispiel fir das Quetsch- und Dehn-Prinzip ist die Bewegung eines Balles.

2. Antizipation - Antizipation ist eine Vorreaktion, die die Figur auf die groe Aktion vorbereitet, z.B. kann eine
Figur die Knie beugen, bevor sie springt, ein Auto kann ein wenig rickwarts fahren, bevor es losfahrt, der Arm
der Figur kann sich zurickbewegen, bevor sie etwas wirft...

3. Inszenierung, Klarheit und Lesbarkeit - es ist wichtig, eine klare Aufnahme zu haben, um das zu zeigen, was

man zeigen will. Das ist ein breites Thema, das das Wissen darlber umfasst, wie man eine Aufnahme plant, um
sie fur den Zuschauer verstandlich zu machen und seine Aufmerksamkeit auf die Dinge zu lenken, die man als

Regisseur hervorheben méchte. Einen Teil der Inszenierungsplanung haben Sie bereits bei der Erstellung eines
Storyboards vorgenommen.

4. Pose zu Pose und geradeaus - dies sind zwei Prinzipien, die fir gezeichnete Cartoons entwickelt wurden. lhre
Figur oder Ihr Objekt, das sich bewegt, kann gezeichnet werden, indem Sie eine Pose nach der anderen andern,
oder Sie definieren zuerst die Schlisselposen und dann die fehlenden Posen.

5. Folge- und Uberschneidungsaktionen - sie sagen uns, wie die Kérperteile folgen, wenn die Haupthandlung
endet. Zum Beispiel kann sich der Torso des Kdrpers zuerst bewegen, andere Teile wie Arme, Beine, Haare. Dies
gilt auch far Objekte.
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Auf den obigen Bildern sehen Sie ein einfaches Beispiel fiir dieses Prinzip; der letzte Teil des Seils folgt (als
Sekundéarbewegung) der Bewegung der Hand und der Glocke, die eine Primdrbewegung ist.

6. Slow in slow out - Bewegung ist nie linear, normalerweise verlangsamt sie sich. Das kann man erreichen,
indem man mit den Abstanden spielt. Wenn man mit mehr Abstand zwischen den Posen animiert, erhalt man
eine schnellere Bewegung, und wenn man mit weniger Abstand zwischen den Posen animiert, erhalt man eine
langsamere Bewegung, der gleiche Abstand vermittelt den Eindruck einer linearen Bewegung. Wenn Sie eine
Bewegung erstellen, kénnen Sie sie zum Beispiel verlangsamen, die Bewegung linear machen und dann wieder
verlangsamen.
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Der Apfel auf den obigen Bildern fallt mit erhbhter Geschwindigkeit herunter. Dies wird durch den Abstand
zwischen den Posen des Apfels erreicht, der Abstand wird in jedem Bild vergréBert.

7. Bégen - Bdgen sind unsichtbare Linien, denen die Animation auf dem Bildschirm folgt, z. B. kann die
Bewegung nach Achten aufgebaut werden, was ansprechender ist als eine gerade Linie, und es kdnnen auch
Teil-Achten verwendet werden.

8. Sekundare Aktion - etwas neben der Hauptaktion tun. Es liegt in der menschlichen Natur, mehrere
Bewegungen gleichzeitig auszufihren, sekundare Aktion kann etwas vollig Unndtiges sein, ein einfaches
Beispiel daflr ist ein Augenzucken.

9. Timing - wie man von einem Punkt A zu einem Punkt B kommt, zum Beispiel, wenn die Figur mide oder
traurig ist, wird das Timing langsamer sein, wenn sie oder er glucklich ist, wird das Timing schneller sein.

10. Ubertreibung - Ubertreibung macht oft den Unterschied zwischen der animierten Welt und der Realitat aus,
man kann wichtige Merkmale Ubertreiben und unwichtige minimieren, man kann zum Beispiel Elemente von
Bewegungen ubertreiben, das nehmen, was real ist, und es lbertreiben Fotos.
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Die Bewegung der Augen in den obigen Bildern ist bertrieben, die Augdpfel ragen viel weiter aus den
Augenhoéhlen heraus als in Wirklichkeit.

11. Solides Zeichnen - Verstandnis der Proportionen, Verstandnis der grundlegenden 3D-Formen...

12. Attraktivitat - Figuren sollten interessant anzusehen sein, sie missen nicht schdn sein, aber sie sollten
attraktiv sein.

Es kann sehr hilfreich sein, die Bewegung der Figur zu strukturieren, bevor man mit der Animation
beginnt. Sie kénnen einen Freund oder Kollegen bitten, dieselbe Handlung live auszufiihren und Sie
beobachten die Bewegung. Sie kénnen die gleiche Handlung auch filmen und dann langsam abspielen.
Das kann sehr hilfreich sein, um die Bewegungen aufzuschlisseln und zu beobachten, die Sie dann in
Ihrem Film mit animierten Figuren nachstellen kénnen.

Augen

Die Augen sind das wichtigste Merkmal von Menschen oder Tieren (oder sogar von Fantasiefiguren), das die
Zuschauer beim Betrachten des Films wahrnehmen. Daher missen Sie der Gestaltung der Augen besondere
Aufmerksamkeit widmen. Da es sich um einen Animationsfilm handelt, gibt es kein Hindernis, das Sie davon
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abhalten kdnnte, die Augen etwas zu grof zu gestalten, was bei einem Spielfilm unmdglich ist. Die Figur kann
einfache oder sehr ausgepragte Augen mit Wimpern und Augenlidern haben. Ein Augenzwinkern ist eine gute
Mdglichkeit, um eine Einstellung etwas langer zu halten oder wenn die Figur in eine andere Richtung schauen
soll.

Mit einem Augenzwinkern kénnen Sie die Richtung andern, in die lhre Hauptfigur blickt.

Mundpositionen

Mundstellungen sind die Positionen des Mundes, die fiir die Aussprache der verschiedenen Silben verwendet

werden. lhre Figur kann wie ein Mensch sprechen oder nur den Mund ein wenig bewegen, damit es so aussieht,
als wurde sie sprechen. Wenn Sie sie oder ihn mit vollen menschlichen Zligen sprechen lassen wollen, missen
Sie mehrere Mundpositionen fiir verschiedene Silben erstellen, die in Inrem Wort oder Satz verwendet werden.


https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6128
https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6129
https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6130

Auf den Bildern oben sehen Sie Fotos aus einem Workshop zur Animation von Sprache mit verschiedenen
Mundpositionen. Auf dem ersten Bild sehen Sie verschiedene Formen, die flr verschiedene Silben erstellt
wurden, und auf dem rechten Bild den Animationsprozess.
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Oben sehen Sie Ideen fir verschiedene Mundhaltungen fir verschiedene Silben, die jedoch je nach Sprache
variieren.

Es ist wichtig, zuerst die Stimme (den Klang) aufzunehmen und dann die Mundbewegung entsprechend
dem aufgenommenen Klang zu animieren.

Gehzyklus

Das Erstellen eines Gehzyklus gehért zu den schwierigeren Dingen, die man als Anfanger lernen und umsetzen
muss. In vielen Fallen kénnen Sie in Ihrem Film Strategien verwenden, die die Beinbewegungen abdecken. Sie
kénnen eine Barriere oder einen Busch vor die Hauptfigur stellen, wenn sie geht, oder die Aufnahmen
vermeiden, in denen man sie gehen sieht.

Wenn Sie lernen méchten, wie man den Gehzyklus erstellt, kdnnen Sie einen Freund oder Kollegen filmen und
die Aufnahme in Einzelbilder zerlegen und die Bewegung der Beine beobachten. Wir haben in diesem Kapitel
auch einen einfachen Gehzyklus erstellt, den Sie als Prototyp verwenden kénnen.


https://vision-videoschool.eu/wp-content/uploads/2022/02/Mouth-positions-eng.jpg



https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6145
https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6146
https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6147
https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6148
https://vision-videoschool.eu/?attachment_id=6149

Oben sehen Sie die Positionen der Beine und Arme in einem Gehzyklus fiir einen Schritt.

Im Video sehen Sie ein Beispiel fiir einen Gehzyklus mit funf Schrittpositionen, wie auf den Bildern oben
dargestellt.

Es gibt eine ganze Studie Uber verschiedene Arten des Gehens. Die professionellen Animatoren
studieren zum Beispiel den Gang einer glticklichen Person, einer traurigen Person, einer verliebten
Person, einer Person, die es eilig hat, einer alten Person, einer jungen Person ...

Haufige Fehler

Der haufigste Fehler ist, dass Sie lhre Figur flach, mit wenigen interessanten Merkmalen und mit starren
Bewegungen gestalten. Obwohl es sehr viel Zeit braucht, um die oben beschriebenen Prinzipien zu beherrschen,
wird es lhren Film enorm verbessern, wenn Sie lernen, zumindest einige von ihnen anzuwenden.

Ubungen

Es ist am einfachsten, diese Prinzipien wahrend der Arbeit an lhrem Film zu erlernen und anzuwenden, aber
wenn Sie Zeit haben, kénnen Sie einige Ubungen im Voraus machen.

1. Das klassische Beispiel ist das Animieren eines Balls. Sie kénnen versuchen, Prinzipien wie langsames
Hinein- und Herausbewegen sowie Quetschen und Strecken anzuwenden.

2. Gestalten Sie verschiedene Mundpositionen mit Knetmasse oder aus Papier und spielen Sie mit der
Animation von Wértern oder Satzen.

3. Auch ein Gehzyklus kann im Vorfeld sehr gut geubt werden. Gestalten Sie eine Person aus Papier mit allen
beweglichen Merkmalen, die Sie zum Gehen brauchen, und animieren Sie einen Gehzyklus.

Verwandte Themen und Links zu externen Ressourcen

12 Prinzipien der Animation (kurze Version)

12 Grundsatze der Animation (lange Version)



Methodik

Wenn Sie genlgend Zeit haben oder in einer groBeren Gruppe arbeiten, kdnnen Sie Ihr Storyboard sorgfaltig
durchgehen und prifen, wo und wie man eines oder mehrere der oben genannten Prinzipien anwenden kénnte,
um lhren Film noch besser zu machen. Seien Sie aber vorsichtig, dass Sie lhre Motivation nicht nutzen, um auch
in Ihrem Anfangerprojekt zu sehr in die Tiefe zu gehen.

Terminologie

Quetschen und Dehnen, Antizipation, Inszenierung, Klarheit und Lesbarkeit, Pose zu Pose und geradeaus,
durchgehende und sich lberschneidende Handlung, slow in - slow out, Bégen, sekundéare Handlung, Timing,
Ubertreibung, solide Zeichnung, Appell, Mundstellungen, Gehzyklus



