Ankara Universitesi
Nallithan Meslek Yiiksekokulu

Ses ve Video Islemleri, Ekranlar

NBP108 - GRAFIK ANIMASYON II
Ogr.Gor. Salih ERDURUCAN




- NBP108
Grafik ve Animasyon II

5. ANIMASYON OLUSTURMA

5.1. Kareler ve Anahtar Kareler

Animasyon yazilimi bir animasyonu olustururken filmdeki zaman araliklarin
karelere boler. Animasyon olusturulurken bu kareler ile ¢alisilir. Karelerin igerisinde
sembol, ses veya kod bulunabilir.

Kare, anahtar kare ve bos anahtar kare tiirleri vardir. Anahtar kare bir olaymn
baslangici ve bitisi belirler. Arada kalanlar normal karedir. Bos anahtar kare
icerisinde 06ge bulundurmayan karelerdir. Bos anahtar kareler igerigin eklenmesi ile
anahtar kare haline doniisiirler. Herhangi bir kare eger o an bos ise beyaz renkte
gosterilir. Igerisine sembol yerlegtirilirse gri renk olur.
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Resim 5.1: Kareler
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Resimde gosterilen Anahtar Kare (A), kare (B) ve Bos Anahtar Kare (C) ile ifade
edilmistir.

Zaman gizelgesine kare eklemek igin;

o Yeni bir kare eklemek i¢in Ekle > Zaman Cizelgesi > Kare (F5) komutu kullanin.

o Yeni bir anahtar kare eklemek icin Ekle > Zaman Cizelgesi > Anahtar Kare (F6)
komutu kullann.

o Yeni bir bos anahtar kare eklemek icin Ekle > Zaman Cizelgesi > Bos Anahtar Kare
(F7) komutu kullanin.

o Ayrica zaman cizelgesinde kareler {izerinde sag tiklayarak menti kullanilarak
kareler tizerinde islem yapabilirsiniz.
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Anahtar Kare Ekle
Bos Anahtar Kare Ekle
Anahtar Kareyi Temizle

Anahtar Karelere Donastar

Bos Anahtar Karelere Donustar

Resim 5.2: Zaman cizelgesi kare sag tiklama meniisii

Kareler tizerinde gesitli islemler yapmak igin;

o Zaman Cizelgesinde bulunan bir kareyi se¢gmek i¢in fare ile o kareyi tiklayin.

o Farkli yerlerde bulunan kareleri se¢mek igin ilk kareyi tikladiktan sonra Ctrl tusu
ile birlikte sececeginiz karelere sira ile tiklayin.

o Ayni sirada bulunan yan yana kareleri segmek igin ilk kareyi sectikten sonra Shift
tusu ile birlikte son kareyi segin.

o Zaman (Jizelgesinde bulunan tiim kareleri segmek Diizen > Zaman Cizelgesi > Ttiim
Kareleri Se¢ (Ctrl + Alt + A) komutunu kullanin.

o Zaman (izelgesinde bulunan kareleri kopyalamak i¢in Diizen > Zaman Cizelgesi >
Kopyala (Ctrl + Alt + C) komutunu kullanin.

o Zaman Cizelgesinde bulunan kareleri kesmek ic¢in Diizen > Zaman Cizelgesi >
Kareleri Kes (Ctrl + Alt + X) komutunu kullanin.

o Zaman (izelgesine kopyalanan veya kesilen kareleri yapistirmak icin Diizen >
Zaman Cizelgesi > Kareleri Yapistir (Ctrl + Alt + V) komutunu kullanin.

o Zaman (izelgesinde bulunan tiim karelerin i¢ini bosaltmak Diizen > Zaman
Cizelgesi > Kareleri Temizle (Alt + Backspace) komutunu kullanin.

o Zaman Cizelgesinde bulunan tiim kareleri silmek i¢in Diizen > Zaman Cizelgesi >
Kareleri Kaldir (SHIFT + F5) komutunu kullanin.

5.2. Animasyon Tiirleri

Animasyon yazilimi, animasyon ve 0zel efektler olusturmak igin gesitli yontemler
sunar. Bu yontemlerin her biri, ilging animasyonlu igerikler olusturmak igin
kullanictya farkl olanaklar saglar.

Animasyon yazilimi su animasyon tiirlerini destekler;
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o Ara hareketler: Ara hareketleri, bir karedeki ve bir baska karedeki bir nesne icin
konum ve alfa saydamlig1 gibi 6zellikleri ayarlamak {izere kullanilir. Animasyon
yazilimi daha sonra aradaki karelerin 6zellik degerlerini tahmin ederek tamamlar.
Ara hareketler, siirekli hareket ya da nesne doniistiirme isleminden olusan
animasyonlar igin faydalidir. Ara hareketler, zaman ¢izelgesinde varsayilan olarak
tek bir nesne seklinde secilebilen karelerden olusur. Ara hareketler, etkilidir ve
olusturmasi kolaydr.

o Klasik aralar: Klasik aralar, ara hareketler gibidir, ama olusturmasi ¢ok daha
karmagiktir. Klasik aralar, baz1 6zel animasyonlu efektlere olanak tanir.

o Ters kinematik: Ters kinematik, sekil nesnelerini uzatilip, biikiilmesini ve sembol
orneklerinden olusan gruplarin birbirine baglamasmi ve bu sayede onlarin birlikte
dogal bir bicimde hareket etmelerinin saglanmasina olanak tanir. Bir sekle ve sembol
grubuna eklem eklendiginde, eklemlerin veya sembollerin konumlarini farkl
anahtar karelerde degistirilebilir.

o Sekil aralar: Sekil arasi doldurma isleminde, zaman ¢izelgesinde belirli bir
zamanda bir kare ¢izilir ve baska bir belirli zamanda bu sekli degistirilir veya baska
bir sekil ¢izilir. Animasyon yazilimi daha sonra, bir seklin bagka bir sekle dontistiigii
animasyonu olusturarak aradaki karelerin igine ara sekilleri tahmin ederek uygular.

o Kare kare animasyon: Bu animasyon teknigi, zaman cizelgesindeki her kare icin
farkli bir resim secilmesine olanak tanir. Bu teknigi, bir filmin karelerinin hizli bir
sekilde birbirini izleyerek oynatilmas: gibi bir efekt olusturmak igin kullanilir. Her
karede farkli grafik Ogeleri olmasimi gerektiren karisik animasyonlar igin
kullanilmas1 uygundur.

Kare hizi, saniyedeki kare sayisiyla olgiiliir (fps). Cok disiik bir kare hizi
animasyonun durup devam ediyormus gibi goriinmesine neden olur; ¢ok yiiksek bir
kare hiz1 animasyonun ayrintilarin1 bulaniklastirir.

24 fps'lik kare hizi, yeni animasyon belgelerinde varsayilan ayardir ve genellikle
webde en iyi sonuglar: verir. Standart film hizi da yine 24 fps'dir.
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Animasyonun karmasikligi ve animasyonu oynatan bilgisayarmn hizi, oynatmanimn
diizgiinliigiinti  etkiler. En uygun kare hizlarimi belirlemek icin olusturulan
animasyonlarin gesitli bilgisayarlarda test edilmesi 6nerilmektedir.

Biitiin animasyon igin sadece tek bir kare hiz1 belirtildiginden, bu hizin animasyonu
olusturmaya baslamadan once ayarlanmas1 uygun olacaktir.

5.3. Ara Hareket Animasyonu

Ara hareket animasyonu karelerde bir nesne oOzelligi igin farkli degerler ile
olusturulan bir animasyon tiirtidiir. Animasyon yazilimi, iki kare arasmndaki
belirlenen 6zellik i¢in degerleri hesaplar.

Ara yayilma alani, bir nesnenin zaman icinde degistirilmis bir veya birden fazla
ozellige sahip olabilecegi zaman cizelgesindeki bir kare grubudur. Zaman
cizelgesinde mavi arka plana sahip tek bir katmanda kare grubu olarak gortiniir. Ara
yayillma alanlari, tek bir nesne olarak secilebilir. Her ara yayilma alaninda sahnede
bulunan tek bir nesneye animasyon uygulanabilir. Bu nesneye, ara yayilma alaninin
hedef nesnesi ad1 verilir.

Ozellik anahtar karesi, ara hedef nesnesi igin bir veya birden fazla 6zellik degerinin
acitkca tamimlandigi bir ara yayilma alanindaki bir karedir. Bu ozellikler iginde
konum, renk tonu, alfa (saydamlik) vb. bulunabilir. Tanimlana her 6zelligin kendi
ozellik anahtar kareleri bulunur.

Ara yayilma alanmin her bir Ozelligi ve Ozellik anahtar kareleri Hareket
Diizenleyicisi panelinde gortintiilenebilir.

Bir ara hareket animasyonu olusturmak igin;

o Sahneye bir sekil ¢izin ve grafik semboliine dontistiiriin.

Resim 5.3: Ara hareket animasyonu uygulanacak grafik sembolii
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o Kare 1 segin ve Ekle > Ara Hareket komutunu segin veya kare iizerinde sag tiklaym
ve Ara Hareket komutunu se¢in. Zaman ¢izelgesinin degistigi goriilebilir.
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Resim 5.4: Ara Hareket animasyonunda zaman c¢izelgesi

o Ara hareketin olusmasi i¢in son karede sembol 6zelliklerinde degisiklik yapilamas:
gerekir.

o Son kareyi secerek Ekle > Zaman Cizelgesi > Anahtar Kare (F6) komutunu segin
veya kare {lizerinde sag tiklayarak Anahtar Kare Ekle komutu altindaki 6zelliklerden
birini/birkag¢ini se¢in. Zaman ¢izelgesini kontrol edin. Anahtar karenin diger anahtar
karelerden farkli oldugu kolaylikla gozlemlenebilir.
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Resim 5.5: Ara hareket animasyonunda zaman ¢izelgesine anahtar kare ekleme

o Son karede semboliin 6zelliklerini degistirin. Bu 6zellikler konum, 6lcek, egim vb.

olabilir.
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Resim 5.6: Ara hareket animasyonu uygulanmis sembol

o Hareket Diizenleyici panelinden yeni 6zellikler ekleyebilir ya da var olan 6zellikleri
degistirebilirsiniz.
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Resim 5.7: Hareket diizenleyicisi paneli

o Filmi test etmek i¢in goriintiileyin.

5.4. Klasik Ara Animasyonu

Klasik ara, animasyon yaziliminda animasyon olugturmanimn eski bir yoludur. Bu
animasyon tiirli yeni ara hareketlere benzer, ancak olusturulmalar1 biraz daha
karmagiktir ve daha az esneklik gosterirler. Buna ragmen bircok kullanici klasik
aralar: tercih etmektedir.

Bir klasik arada animasyondaki degisiklikler anahtar karelerde tanimlanir. Anahtar
karelerde tanimlanan sekillere gore animasyon yazilimi ara kareleri tahmin ederek
otomatik olarak tanimlar. Tanimlanan kareler, anahtar kareler arasinda ¢izilen bir ok
ile birlikte acik mavi olarak goriintir.

Klasik ara animasyonunda sadece anahtar kareler diizenlenebilir. Ara kareler
goriintiilenebilir ancak diizenlenemez. Ara karelerde degisiklik yapilmasi anahtar
karelerdeki degisikliklere baghdir ya da yeni bir ana kare eklenebilir.
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Bir klasik ara olusturmak igin;

© Animasyonun baglamasini istedigini noktaya bir bos anahtar kare ekleyin.

© Anahtar kareye bir sekil ya da metin ekleyin ve sembole doniistiiriin.
Kiitiiphaneden var olan bir sembolii de kullanabilirsiniz.

Resim 5.8: Klasik ara animasyonu i¢in kullanilacak sembol

o Animasyonun bitecegi noktaya bir anahtar kare ekleyin ve semboliin 6zelliklerinde
degisiklik yapmn. Ozellikler paneli kullanarak sembole ait o6zellikleri
degistirebilirsiniz.

Resim 5.9: Klasik ara animasyonunda semboliin son goriintiisii

o Klasik ara olusturulacak herhangi bir kareyi secin ve Ekle > Klasik Ara komutunu
kullanin ya da kare tizerinde sag tiklaymn ve Klasik Ara Olustur komutunu segin.

o Bu islemden sonra kareler acitk mavi rengi alir ve animasyonu gosteren bir ok
olusur.
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Resim 5.10: Klasik ara animasyonu zaman cizelgesi

o Filmi test ederek animasyonu gortintiileyin.
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5.5. Sekil Aras1 Animasyonu

Sekil Arasi animasyonunda, zaman ¢izelgesinde bir karede ¢izile bir sekil baska bir
karede cizilen bagka bir sekle doniistiiriilmek icin kullanilir. Burada sekiller vektor
sekilleridir. Animasyon yazilimi daha sonra bir seklin baska bir sekle doniistiigii
animasyonu olusturarak aradaki karelerin i¢ine ara sekilleri olusturur.

Sekil arasi animasyonunda illaki seklin degismesi gerekli degildir. Ayni sekil
uizerinde de degisiklik yapilabilir.

Metinlerin sekil aras1 animasyonunda kullanilabilmeleri i¢in Degistir > Pargala (Ctrl +
B) komutuyla metnin parcalanmasi ve piksellerine ayrilmasi gerekmektedir. Bu
komut ilk uygulandiginda metin harflerine ayrilir, ikinci kere uygulandiginda ise
metin Ozelligini kaybederek ¢izime dontisiir. Boylece bir metni baska bir metne ve bir
sekle dontistiiren sekil aras1 animasyonu olusturabilirsiniz.

Bir sekil aras1 eklemek i¢in;

o 1. karede bir vektorel ¢izim yapin.

Resim 5.11: Sekil aras1 animasyonu 1. Sekil

o Ayni katmanin 20. karesine bir bos anahtar kare ekleyin ve bu kareye farkl bir sekil
cizin.

Resim 5.12: Sekil aras1 animasyonu 2. Sekil

o Ara karelerin herhangi birini se¢in ve Ekle > Sekil Arasi komutunu se¢in veya kare

tizerinde sag tiklayin ve sekil arasi olustur komutunu segin.
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o Bu islemden sonra kareler agik yesil rengi alir ve animasyonu gosteren bir ok
olusur.
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Resim 5.13: Sekil aras1 animasyonu zaman ¢izelgesi

o Filmi test ederek animasyonu goriintiileyin.

5.6. Kare Kare Animasyon

Kare kare animasyon, her karede farkli bir sekil ¢izme esasma dayanir ve bir
goriintliniin sahnede hareket etmek yerine her karede degistigi karmasik
animasyonlar i¢in daha uygundur. Kare kare animasyonda animasyon yazilimi her
karenin degerlerini sakladig1 i¢in dosya boyutunu daha hizli artirir.

Kare kare animasyon olusturmak icin her kare ana kare olarak tanimlanir ve her
kareye farkli bir goriintii ya da bir 6nceki goriintiiniin degismis bir sekli ¢izilir.

Kare kare animasyon eklemek igin;

o Animasyonun baslangi¢ anahtar karesine bir sekil ¢izin.

o Bir sonraki kareye bir anahtar kare ekleyin ve yeni bir sekil ¢izin ya da onceki
seklin 6zelliklerini degistirin.

© 2. Adimi yeni sekil ekleyerek birka¢ defa daha uygulaym. Zaman cizelgesinin
siralanmis anahtar karelerden olustugu goriilebilir.
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Resim 5.14: Kare kare animasyon zaman ¢izelgesi

o Animasyonu test ederek goriintiileyin.

5.7. Maske Katmani ile Animasyon Olusturma

Maske katmanlarmi, alt katmandaki resim veya grafigin belirli kisimlarmi
goriintiilemek icin kullanilir. Maske olusturmak igin bir katmanin maske katmani
olarak belirtilmesi gerekir.

Maske katmanlari gizilen sekle gore maske katmanima bagh katmanin ¢izilen seklin
altinda kalan kisimlarini goriintiileyecektir.

Bir maske katmani ile animasyon olusturmak igin;

o Katman adim1 maske olarak degistirin ve katman tiirtinti sag tiklayarak maske
yapm. Katman sekli degisecektir.
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Resim 5.15: Maske katmani olusturma
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© Yeni bir katman ekleyin ve maske katmari altma tasiyarak katmani maske
katmanina bagli hale getirin.
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Resim 5.16: Maske katmanina bagli katmanlarin olusturulmasi

o Maske katmaninda bir sekil arasi olusturun. Burada olusturulan animasyon diger
animasyon tiirleri de olabilir.

2o Guipes | s | D taton | e Dz |

@ @ 0Op s 10 15 20

aske ol
B Katma.. N .;J :

al o3 ¢ ey W D2 #400fp

Resim 5.17: Maske katmanina animasyon olusturulmasi

o Maske alt katmanina bir resim ekleyin ve maske katmani animasyonunun sonunda
kadar kare ekleyerek goriiniir olmasini saglayin.
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Resim 5.18: Maske alt katmanina resim/sekil eklenmesi

o Animasyonu test ederek goriintiileyin.

5.8. Bir Yol Boyunca Animasyon Olusturma

Klasik Ara animasyonlarinda hareket eden nesne baslangi¢c ve bitis konumlari
arasindaki yolu en kestirme yoldan tamamlar. Nesnenin en kisa yolu degil de
istenilen bir yolu takip etmesi isteniyorsa hareket yolu kullanilir. Yol gosterildiginde
ise hareket eden nesne o yola bagl olarak gider ve o yol disina ¢tkmaz.

Bir yol boyunca animasyon eklemek icin;

o Katman adin1 yol olarak degistirin ve katman tiirtinii sag tiklayarak Kilavuz yapin.
Katman sekli degisecektir.
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Resim 5.19: Kilavuz katmani olusturma

© Yeni bir katman ekleyin ve kilavuz katmani altma tasiyarak katmani kilavuz

katmanina bagli hale getirin.
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Resim 5.20: Kilavuz katmanina bagh katmanlarin olusturulmasi

o Kilavuz katmaninda hareketin baslangic noktasindan bitis noktasina nesnenin
hareket edecegi yolu kalem araci yardimiyla ¢izin ve bagh katmanda olusturulacak
animasyon karesine gore kare ekleyin.
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Resim 5.21: Kilavuz katmaninda yolun olusturulmas:

o Kilavuz alt katmanina bir klasik ara animasyonu ekleyin.
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Resim 5.22: Kilavuz alt katmanina animasyon ekleme

o Animasyonunun ilk ve son karesindeki sekilleri kilavuza baglaymn. Bunun i¢gin sekli
secin ve kilavuzun baslangig ve bitis noktalarina tasiym.
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Resim 5.23: Animasyon baslangi¢ ve bitis seklinin yola baglanmasi

o Animasyonu test ederek goriintiileyin.

5.9. Ters Kinematik

Ters kinematik, tist-alt iligskilerinde dogrusal ya da dalli armatiirlere zincirlenen
eklemler kullanarak nesneleri hareketlendirmenin bir yoludur. Bir eklem hareket
ettiginde, buna bagh diger eklemler de hareket edecektir.

Ters kinematik dogal hareket olusturulmasina izin verir. Ters kinematik kullanarak
animasyon uygulamak icin zaman cizelgesindeki eklemlerin baslangi¢ ve bitis
konumlarmni belirtmeniz yeterlidir. Animasyon yazilimi, baglangic ve bitis kareleri
arasinda bulunan armatiirdeki eklem konumlarini otomatik olarak tamimlar ve
tamamlar.

Bir Ters Kinematik ile animasyon olusturmak igin;

o Sahneye semboller ekleyin ve sembolleri harekete uygun sekilde yerlestirin.
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Resim 5.24: Ters kinematik hareketi i¢cin sembolleri yerlestirilmesi

o Kemik aracmni kullanarak eklem yerlerine gore kemikleri yerlestirin.

Resim 5.25: Kemiklerin yerlestirilmesi

o Katmanlar paneline armatiir adinda bir katman yerlesecektir.

o Armatiir katmaninda ara hareket animasyonu uygulayarak eklemleri her bir
anahtar karede yer degistirmesini saglayin.
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Resim 5.26: Armatiir katmanina ara hareket animasyonunun uygulanmasi

o Hareketin devamli halde goriinebilmesi igin hareketin baslangic ve bitis
hareketlerinin ayn1 olmasma dikkat edin.

o Filmi test ederek gortintiileyin.
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Kaynak

1- Animasyon Temelleri - MEGEP Egitim Modiilleri Erisim Tarihi : 20.02.2018
Url : http://www.megep.meb.gov.tr/mte_program modul/moduller pdf/Animasyon%
20Temelleri.pdf






