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Asil plan belgemde tek tek kendimce dnemli gordiigiim sirketlerde
calisanlarin portfolyolarini inceleyip portfolyomda hangi dgelerin olmasi
gerektigine karar vermistim. Bunlardan biri de karakter actingdi. Bu konuda en
yetkin gordiigiim animatoriin Ahmet Berk Tugrul'du.

Referans aldigim animasyonu: https://www.artstation.com/artwork/g8Eel8

Tam olarak onun yaptigi ise benzer bir is yapmis olmasam da yine de
aklimda tutmaya calistim genel olarak animasyonun igerisinde neler oldugunu.
Tabii en sonunda ¢ikardigim is oldukga farkli sayilir. Bir kere referans materyal
cok daha hizli ve benimkinden ¢ok daha ekspresif sayilir. Yine de bu referanslari
incelemek benim igin oldukga yararli oldu.

Animasyona baslamadan once buldugum her portfolyoyla alakali kendim
icin kiigiik bir analiz hazirlamistim ve bu animator icin hazilardigim analiz suydu:

Analiz: Bu kisinin portfolyosunda 1 Karakter actingi, 1 Fullbody karakter
animasyonu, 3 tane de program hakimiyetini gostermek tizerine yapilmig
animasyonu var. Bu kisinin parladigi nokta animasyonu degil daha ¢ok program
uzerindeki hakimiyeti ve teknik bilgisi. Animasyonlari yeterince iyi olsa da
kendisini gosterdigi nokta kesinlikle programa olan hakimiyeti. Bunu materyalleri
elinden geldigince 3D ortamda dondiirmeye ¢alisarak elde ediyor. En az program
hakimiyeti gostermeye ¢alistigi animasyon fullbody karakter animasyonunda bile
kaskolun sallanmasini otomatize etmesi bu kisinin yine bu yoniinu dne almaya
calistigini gosteriyor.

Bu sebepten oturd bu kisinin animasyonlarini taklit etmek tabiki de benim
icin zor olacaktir. Ciinki ben heniiz bu derece yiiksek bir program bilgisine sahip
degilim. Animasyonumun bu kisinin animasyonuna benzemesinin ana sebebi bu
olabilir.


https://www.artstation.com/artwork/g8EeL8

WORKFLOW

Workflow'u agiklamaya ilk once organizasyondan baslamaliyim diye
distnuyorum.

Genel planlama:

isin genel olarak ne kadar siirecegini planlamak icin ProjectLibre
programini kullandim.

& Portfolyo - C\Users\Dogukan\Decuments\Portfolyo.pod *
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Lk 6nce daha dnceki deneyimlerimden étiirii her bir isin asagi yukari 5
giinde bitecegini hesap etmistim. Bu sebeple yapacagim tiim gorevleri programa 5
giin slirecegi sekilde yazdim. Daha sonra Notepad++ programi kullanarak
yapacaklarimi siraladim.

Bir Spine2D animasyonu yapacagima gore ilk once anime edecek bir
karakter bulmam gerekiyordu. Bunun igin de Artstation’a girdim ve anime
edebilecegim bir karakter aramaya basladim. Bir ¢ok potansiyel karakter buldum
ama iclerinden eleyerek en sonunda su karaktere ulagtim:
https://www.artstation.com/artwork/kQ3xvz



https://www.artstation.com/artwork/kQ3xvz

Simdi karakteri parcalarina bolmem gerekiyor ki daha sonra spine
programinda hareketlendirebileyim. Bunun igin gui¢lu bir resim diizenleme
programina ihtiyacim var. Ben Photoshop CSé kullandim. Glinkii Photoshop CSé bir
abandonware, yani satin alinamayan tcretsiz bir program suanda. Ona da bu
linkten ulasabilirsiniz: https://archive.org/details/adobe-photoshop-cs-6_202110

Karakteri bolmeye baglamak ve ayni zamanda diger tiim yapilacak gorevleri
organize edilmis halde tutmak icin SuperProductivity programini kullandim ve
pomodoro sayacini agtim.

Karakteri parcalamak icin genel olarak nerelerin hareket edip nerelerin
okadar da hareket etmeyecegini tahmin ederek ona gore bolmeye calistim. Fakat
yaptigim bazi yanlsliklar var.

Bunlardan ilk aklima gelen kaslari ayirmamis olmak olabilir. Kaslar
ayirmadigim igin siirekli olarak kaslarin hareketleri kas kontrolciileriyle kafa
kontrolciileri arasinda se¢im yapmak zorunda kaldilar. Oysaki dogru bir rigde her
zaman kas kontrolcilerini direkt olarak takip etmeleri gerekirdi. Bunun ¢ozimi
kas ve buna benzer durumlara sahip olabilecek ogeleri de ayirarak onlari kendi
kemik sistemleri icerisine koymak olur.

ikinci hatirladigim karakterin on kolu viicudunun oniine, arka kolu ise
arkasina geciyordu. Fakat ben kolu ilk bagta ayirmadigim igin burada problemler
yasadim. Onceden diizgiince ayrilmamis tiim parcalar spine'da daha sonradan
bolup yerlerine koymaya calismak buyuk bir zaman kaybi yaratiyor ki bazen de
olmuyor. Mesela ceketin sol yakasinin arka tarafini ilk basta yapmamisgtim ve
sonradan yapip eklemeye kalktigimda bunda basarisiz oldum. Tiim sol ceket bu
degisimden etkileniyordu ve animasyonlari bozuluyordu. Bu yiizden sanirim ¢ok
kesmek az kesmekten daha iyi.

Goz kapaklarinin sinirlarinin flu olmamasi her zaman goz cevresinin ¢ok
keskin gozikmesine yol actl. Bagka bir objenin tzerinde gortinecek tum objelerin
sinirlarinin flu olmasina dikkat etmeliyim. Bunun yaninda sinirlarinin flu olmasinin
getirdigi bir problem ise gozler kapandiginda sinirlari artik orta kisimlarina
donustuklerinden arkasinda olup gorinmemesi gereken kisimlari fazla gosterir
hale geldiler. Bu sebeple en azindan gozlerin bir agik bir kapali hallerinin
saglanmasi ve belki de mevcutsa kapali halinin tercih edilmesi gerekir.

Suanda revize ettigim karakter parcalarina bakiyorum. Ceketin sag kismini
revize etmisim. Orijinal resimde ceketin sag kismini yine ceketin sol kisminini


https://archive.org/details/adobe-photoshop-cs-6_202110

buyuk bir kismini kaplayacak sekilde export etmisim. Ki bu da rigleme igin hig
uygun bir durum degil. Bu tiir karigikliklara izin vermemem gerek.

Fark ettigim bir diger sey de, aslinda karakteri keserken temiz bir sekilde
kesememis olmam. Karakterin her bir yaninda beyaz kirintilar oldugu icin bir ¢ok
aslinda iyi kesilmig parcayi da tekrar tekrar revize etmem gerekmis.

Ayrica ceketin arka tarafinin goriinecegini hesaplamayip onu yapmayi
unutmusum. Cok blytk bir sorun olmasa da daha sonradan bu resmi olusturup
var olan animasyonun igerisine yerlestirmek zorunda kalmigim. Yine bu tur
seylere de dikkat etmem gerek.

Karakterin parcalarinin oldugu dosyalara da SoulSeek'ten “ommalorel”
nickine mesaj atarak ulasabilirsiniz.

Karakterin parcalarini boldukten sonra onlari photoshopta olduklari sirayla
spine’a aktarmak icin PhotoshoptoSpine.jsx dosyasini kullanarak spine’a tim
cizimleri aktardim. Tek tek tim resimleri meshledikten sonra tim meshlenmig
resimleri rigledim. Bu sayede karakter artik hareket edebilecekti. Meshlerken
onemli olan nerelerin biikiilebilecegi ve ne tiir yerlerin daha ¢ok hareket
edebilecegini tahmin etmektir. Bu konuda da bazi yanlsliklar yaptim.

Meshlerken sanirim en buyuk problem kirpiklerde yasadim. Kirpikler
konusunda hem resimleri hazirlarken hem de meshlerken problem yasadim
sanirim. Problem su ki hali hazirda bukulmis bir resmi spine programi icerisinde
diiz, veya daha da otesi diger tarafa kivrilan bir hale getirmeye calismak biiyiik bir
yanlis. Bir sekilde kirpiklerin ya kapali halde olan halini de elde etmeliyim ya da
onlari diimdiiz hale getirdikten sonra meshleyerek riglemeliyim. Eger ki bu iki
secenegi de yapamiyorsam o zaman kirpiklerde ¢ok fazla mesh kullanmam
gerekior. Aksi halde ne kadar diizlemeye calisirsam ¢alisayim hareket ettirdigimin
tersi tarafa imaj bukilmekte israr ediyor.

Karakteri rigledikten sonra artik animasyona baglama vakti gelmisti.
Animasyona baslamadan dnce nasil bir animasyon yapacagimi diisiindiim. Kendi
kendime bu hareketi yaptim ve animasyonda nasil uygulayacagimi hayal ettim.

Animasyonlar

Artik animasyonlari yorumlamaya baslayabiliriz.



Animasyonlarin yonetimi konusunda izledigim workflow su sekilde:

Animasyonu yap -> Not tutarken bir yandan izleyerek hislerini yaz -> Hislerinin
sebebini arayarak problemi agik hale getir -> Bir ¢ozim uret ve onu da yaz ->
Yazilan tiim problem ve ¢ozimleri SuperProductivity uygulamasina task olarak gir
-> Her bir task icin anlamli bir vakit bi¢ -> Her bir task’in suresini takip et ve
tahminindeki streye yetistirmeye calis. -> Tasklari bitir ve render al -> Tekrar et

K-acting-test-1

https://www.youtube.com/watch?v=ggA2syMLZNk

Yazmig oldugum Revizeler:

1-ilk gbze carpan problem karakterin bizi fark ettikten sonraki kayitsizlig.
Daha carpici bir surat ifadesi takinmali

Coziim: Karakter bizi gordiikten hemen sonra kafasini ani bir sekilde kaldirip bize
yukaridan bakmali. Agzinda da hafif bir giiliiciik olmasi iyi olur. Kaslari da gordiigii
seyi garipser sekilde bakmali.

2-Kollar fazla yayvan ve viicuttan ayri hareket ediyorlar. Onlarin diizeltilmesi
gerekli. Ayrica omuzlarin hareketi viicut ve kafa ile uyumlu ve senkronizasyonlu degil.

Coziim: Ilk 6nce sanirim omuzlarin hareketlerini viicut ve kafaya dogru senkronize
edersem daha sonra kollari da rahatca ¢ozebilirim gibi geliyor. Bunun igin ilk once
kafa hareketlerini daha iyi hale getirmeliyim.

3-Kiz goziinii kirparken obiir goziinde de biraz hareketlilik olmali yoksa suanda
cok garip gorunuyor.

Coziim:Kiz goziinii kirparken dbir gozi de biraz kirptir. Kaglardan da hafif yardim a-
linabilir. Cok gerekirse yanaklara da rig yapmak gerekebilir.

4-Kizin scale oldugu belli oluyor. Viicuda da bir rotator koymak gerek.

Goziim: Gogiis kismina bir rotator konarak gdgiis altinin ve iistiiniin ayirt edilebilmesini
saglamak gerek.

5-Karakter bacaklari oldugunu hissettirmem lazim. Suanda ¢ok sabit biryerde
duruyor hissi veriyor.

Coziim: Asil ritim tamamlandiktan sonra belki de kiiglik bir FbF animasyon yapilarak
ayak hareketleri hayal edilebilir. Daha sonra da karakterin FbF deki tasvire uymasi
saglanabilir.


https://www.youtube.com/watch?v=ggA2syMLZNk

6-Ejderha desenini dylece ortadan uzamasi rahatsiz edici geliyor. Asagidan da biraz
cekebilir.

Coziim: Ejderha deseninin oldugu yere ya ayri bir rig daha yapmaliyim ya da omuz kemigi-
ni ejder deseninin altini da etkileyecek sekilde ayarlamaliyim. Suanda ayri bir rig yapmak
daha dogru goriiniiyor.

7-Ellerin ceplere sahip olmasi dogru hissettirmiyor. Etegin pileleri ve cepleri de
kol ile beraber oynayacak olan eli takip etsin.

Coziim: Karakterin kafa ve omuz hareketlerini tamamladiktan sonra bunlara uygun sekilde
elleri de hareket ettirmeliyim.
8-

Suan bunu okurken farkettim ki animasyonda yapilacak ¢ogu task ilk
revizede ortaya ¢ikmis ve sureg ilerledikge yapilmis. Demek ki geri kalan revizeler
cogunlukla mindr hatalarin diizeltilmesi {izerine olmus.

K-acting-test-2
https://youtu.be/xkpNu7aewag

Test 2 icin herhangi bir revize yazmamigim. Fakat 1. deneme ile karsilastirinca
biyuk duzelmeler var. Revizeler gergekten ise yaramis. Ayrica 2. animasyonu
yapmadan once kendimi karaktere yaptiracagim hareketi yaparak videoya
cekmistim. Daha sonra onu image sequence halinde spine programina import
ederek bir referans olusturmustum. Burada yasadigim problem Spine programinin
eski bir versiyonunu kullaniyor olmamdan kaynaklaniyor. Maalesef kullandigim
versiyonda heniiz image sequence import etme gibi bir fonksiyon bulunmuyor. Bu
yuzden her resmi ayri bir resimmis gibi import ettikten sonra tek tek timelinede
yerlestirmek gerekiyor ve bu kisimda ¢ok vakit kaybettim.

K-acting-test-3
https://www.youtube.com/shorts/B_atuP-LapY?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Sacg hareketlenidirilecek.
2- Ceket hareketlenidirilecek
3- Sag kolun on kismi glitch yaratiyor.



Coziim A: On kolun weightleri ile oynanarak iist kola oturtulmasi
saglanabilir.

Bu da yetmezse ek bir kemik daha eklenerek o sekilde oynatilabilir.

Coziim B:Arka kol kesilecek ve oradaki resimler degistirilerek ceketin oniine
gecebilecek bir kol yaratilacak.
4- Etek hareketlenidirilecek

3. Renderda viicut hareketleri eklemisim. Animasyona blyik oranda bu can

katmis sanirim. Bunun da notunu yazdigimi hatirliyorum ama sanirim yanlis bir
klasorun icine koyarak kaybettim.

K-acting-test-4
https://www.youtube.com/shorts/5saD04PQNUg?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Karakterin viicudu ceketin arkasindan goruntyor.
2- Ceketin arkasi yok.

3- Karakterin viicudu ceketin sol tarafindan gikiyor.
4- Karakteri viicudu ceketin sag tarafindan cikiyor.

5- Karakterin viicudunun ceketin arkasinda kalan kisimlari goriindiigiinde rahatsiz edici
bir goruntu yaratiyor.

K-acting-test-5

https://www.youtube.com/shorts/xflmz4L4-ew?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Sol gdziin alt kismi goz yukari kalktiginda garip davraniyor.

2- Sol goziin kirpigi ve goz kapagi gogu zaman birbirinden ayriliyor.
3- Sag kas bazen sag lizerinde garip glitchler olusturuyor.

4- [ki gbz kapaginin da sinirlari fazla belli oluyor.

5- iki goz kapagi da kaslarin iizerine cikiyorlar.

6- Sol kulak kiipesi garip deforme oluyor.

7- Saclarin giizel bir arc olusturuyor olmasi gerekiyor. Suanda tam olarak
diizgiin halde degil.

8- Cene bazi kisimlarda ¢ok garip deforme oluyor.

9- Ceketin yakasinin sag kismi bazen boyundan ayriliyor.

10- Ceketin sag yakasinda ufak bir beyaz kirinti var.

11- Saglarin uglarinda beyaz kisimlar var.

K-acting-test-6



https://www.youtube.com/shorts/vR36Qxg7Ec8?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

K-acting-test-7
https://youtube.com/shorts/7kBz8VIZits?feature=share

Herhangi bir revize yazmamigim ama saclar fazla yavas gibiydi o yizden onlari
biraz hizlandirdim.,

K-acting-test-6-7-fark
https://youtube.com/shorts/PsU9Glqopz4?feature=share

Bu versiyonda da aralarindaki hiz farkini gorebilirsiniz.
K-acting-test-8-file-015-w-black-hg
https://youtube.com/shorts/3NV8IHQrRv8?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Sacin etrafinda ince bir beyaz cizgi var.

Coziim: Photoshopta cizimin etrafi ufakca bicilip biraz blur verilecek.
2- Sacin sol kismi kiyafetin ontine gecerken arkada kalan kismi arkada kaliyor.
bir tur glitch yaratiyor.

Coziim:Sacin ucuna ektra bir animasyon verilerek sinirlarda dolagmasi saglanabilir.
3- Boyun ve sol yakada dn-arka iliskisi konusunda kiigtik bir problem var.

Cozlim: Yakanin vertexleri boynun hareketine gore hareket ettirilecek.
4- Karakterin etegini sag tarafinda kiiciik bir beyaz kirinti var.

Coziim: Photoshopta silinecek
5- Genel olarak karakterin dig kismi fazla keskin ve rahatsiz edici gorinyor.



Cozlim: Tum assetlerin en dis kisimlari photoshopta yumusatilacak.
6- Ceketin arkasi bazen ceketin sagindan goriiniiyor.

Cozim:Weight zimbirtilari bastan ayarlanacak gerekirse vertexlerine animasyon verilecek
7- Etegin sol tarafinda rahatsiz edici nce beyaz bir ¢izgi var.

Coziim: Photoshopta silinecek
8- Ceketin sag kolunda ufak rahatsiz edici bir bulge var.

Coziim: Photoshopta silinecek
9- Karakterin cenesinin sol alti karakteri sisman gosteriyor.

Coziim: ilk dnce weightlere bakilacak yine de heniiz olmamissa vertexlere animasyon
verilecek
10- Karakterin sag kulaginin listiinde garip bir glitch var.

Coziim: O glitchin ustiinde olmasi gereken assetin vertexleriyle oynanarak ¢oziilebilir.
11- Karakterin sag kol ucunun onii ve arkasi birbirinden ayriliyor.

Coziim: Weight'lere tekrar bakilacak. Eger yetmezse vertexlere animasyon verilecek.

Maalesef 8. versiyon icin yazdigim bircok revize aslinda daha dnce dokiimente
ettigim bir grafik hatasindan kaynaklaniyormus. Dolayisiyla aslinda tamamen
anlamsiz revizeler. Biraz arastirip bu hatanin ¢oziimiinii buldugumda bu
revizelerin cogundan kurtuldum.

Alakali dokiimantasyon: https://sakugatr.com/index.php?topic=68.msg207#new

Ayrica render alma seklimi FFMPEG bazli bir hale getirdigimden artik sadece iki
kez tiklayarak videolari acamaz hale gelmigtim. Sadece VLC playerla aciliyorlardi.

Ayrica bu versiyon itibariyle artik kayit dosyalarinin sayisinin da render
dosyalarinin numaralarinin da yikselmesinden atirt hangi render dosyasinin
hangi kayit dosyasina tekabiil ettigini yazmaya baglamigim. Bundan sonra her
halukarda bu sekilde devam etmek faydali olabilir.
K-acting-test-8-file-015_-med-enc
https://youtube.com/shorts/Vil8aFQOmrY?feature=share

K-acting-test-8-w-background

https://youtube.com/shorts/GsK4Q5UiLvQ?feature=share


https://sakugatr.com/index.php?topic=68.msg207#new

K-acting-test-9-file-17
https://youtube.com/shorts/cPV_RFUQsME?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Karakterin hareketleri genel olarak hala biraz ani hissettiriyor.

Cozium: Belki tek tek her parca teker teker oynatilarak diizeltilemez ama en azindan
merkez kemigi ile oynanarak daha iyi bir hareket hissi verilebilir.

2- Karakterin goti hareket ediyor fakat root kismi sabit kaliyor. Bu da karakteri
sanki ayaklari lizerinde bir takim hareketler yapiyormus gibi degil de daha gok
ucuyormus gibi gosteriyor.

Goziim: Karakterin her kalca hareketinde, ona uyarli bir sekilde merkez kemigini
biraz hareket ettirmeliyim veya tam tersi sekilde eger o sirada merkez kemigi
hareket etmiyorsa kalcayi hareket ettirmemeliyim.

3- Sacin sol tarafi birazcik tutarsiz hissettiriyor hala.

Cozium: Teker teker vertexlerin animasyonlariyla oynanilarak ayarlanabilir.

4- Sacin sag tarafinin animasyonu gelistirilebilir. Ani duruslari var.
biraz daha akicilik kazandrilabilir.

Coziim: Sag tarafin karelerinin onleri ve arkalari biraz daha cesitlendirilerek
ani duruslar engellenebilir.
5- Gozler hala esit gérinmiyor

Cozum: Bir sekilde weightlerle oynayarak o da olmazsa direkt olarak vertexlere
animasyon vererek sekilleri esitlemem gerek.

6- Video yavas
Cozim: Cikti alirken 0.88 hizlandirma ile cikti al.

7- Tek goziinii kirptigi yerdeki mimik yeterli degil.

Coziim: Karakter tek goziinii kirparken goziinii kirptigi goziiniin oldugu tarafi biraz
bize dondurebilirim.

Bir sebepten otiirt artik problemlerimi basit weight bind ayarlamalarindan
halledemez hale geldigimden biitiin diizeltmeleri artik vertex animasyonlari
seviyesinde yapmaya baslamistim. Biiyiik bir vakit kaybiyd. ileride dikkat etmek



gerekenlerden biri. iyi bir rig yapip her zaman problemleri rig seviyesinde
cozebilmek gerekili.

K-acting-test-10-file20_1
https://youtube.com/shorts/wJliJhmrjyU?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Gozlerini elinden geldigince esitlemeye calis.

2- Kirpiklerde yamulma meydana geliyor ozellikle en sonda.

3- Karakterin goz kirpma mimigi asagi inme hareketini yaptiktan sonra geliyor

ve bu da animasyonu bdlen bir etmen. Eger kafasini agsagi indirmesiyle ayni anda
goz kirpsaydi cok daha etkileyici olabilirdi.

4- Animasyonumda herhangi bir ufak detay bulunmuyor. Bu da animasyonun biraz
yavan gorinmesine sebep veriyor.

Dream games animasyonlarinin incelemesi:

1- Hareketlerde gogunlukla stop&go var. Arc ve flow okadar dikkate alinmamis.

2- Genel olarak stabiller. Sanirim hareketten ziyade ¢izilen konsepte uygun gorsel
elde edilmeye calisilmis.

3- Overlapler gercekei olmaktan ziyade hareketlerin ani olma halini hafifletmek
icin kullanilmig. Bu yuzden fiziklere uymaktan daha ¢ok aslinda goz dolduruyor.

4- Tiim duraganligin iginde var olan hareketlernin benim animasyonumdan ¢ok daha
hizli, ani ve kati oldugu soylenebilir.

9- En hareketli ve teknik olarak en ¢ok animasyon becerisi iceren bana kalirsa
“Isik topu" animasyonu oldu. Diger tiim animasyonlar oldukga stabil ve A'dan B'ye
giden hareketlere sahipken bu animasyon gok daha fazla hareket iceriyordu. Ote
yandan digerlerinden inanilmaz derecede ayrildigini soyleyemeyiz.

Face expressions animasyonunun incelemesi:

1- Bu animasyonda da genel olarak ani hareketlerin var oldugunu soyleyebiliriz. Tabii
dream'in animasyonlarina gore teknik olarak animasyon becerisi ¢cok daha ilerde.
Cok daha "Enerjik!" hissettirdigi soylenebilir.

2- Rigi oldukea iyi kurulmus. Eger ben yanlis anlamiyorsam karakterin rigi gok
tutarli, stabil ve iyi goruintyor. Benimkine kiyasla ¢ok daha sade ve etkili.

Eger ben de boyle bir rig yapabilmis olsaydim muhtemelen ¢aligma hizim iki katina
cikardi.

3- Karakterin agiz ¢cevresinde karakterin agiz gerginligini gosteren bir gizim
kullanilmis. Oldukea iyi bir fikir fakat nasil yapmis olabilecegini heniiz anlamadim.
4- Kaslarin kontrolciileri ince cizgiler gibi gortniiyorlar. Gergcekten benimkine

gore ¢ok daha iyi bir kag kontroli sekli. Simdi hatirliyorum da aslinda animasyona
baglamadan dnce bunu aratip bir sonug alamadigim igin uygulamamistim. Bir sonrakine



kesinlikle dikkat edicem.
9- Bu animatar animasyonlarinda ufak detaylari kullanmay: seviyor.

K-acting-test-11-r-f
https://youtube.com/shorts/MhL1ZTar5rM?feature=share
K-acting-test-12-1-s-3
https://youtube.com/shorts/pMjs3zbhOVE?feature=share
K-acting-test-13-1-s
https://youtube.com/shorts/6ZcTWhpJ06Y?feature=share

Yazmig oldugum Revizeler:

1- Kaslari oynat
K-acting-test-14-s-t
https://youtube.com/shorts/bZO9NHRD6EI?feature=share

K-acting-test-15-s

https://youtube.com/shorts/cg2hWJKNzhU?feature=share

Bununla birlikte bu animasyonun sonuna gelmis olduk. Aldigimiz derslere bir
bakalim:

Temiz bolmek: Resimleri etrafinda herhangi bir kirinti kalmayacak sekilde
bolmeye dikkat etmek gerek. Ayrica boliinen her kisma on ve arka iligkisini
kuracak sekilde modifikasyonlar yapmak gerekiyor zira benim ilk basta yaptigimin
aksine ¢ok fazla bolme yapmak gerekli.

Meshlemek: Meshlerken meshlenecek resmi meshlemeden once nasil hareketler
yapacagina bakilip ilk once ona gore bir yol izlemek gerekli. Yoksa bazen ¢ok zor
durumlarla karsilasilabiliyor.


https://youtube.com/shorts/cg2hWJKNzhU?feature=share

Ekspresyon: Animasyonlari ¢cok daha abartili ve ekspresif halde diginmeliyim.
Suanda karakteri cok az hareket ettiriyorum ve oldukc¢a yavas hareketler
yaptiriyorum. Biraz daha hizli, canli enerjik hareketler se¢meliyim ve ¢ok daha
yuksek hareket alanlarina izin verecek sekilde riglemeliyim.

Rigleme: Yaptigim karakteri dyle bir riglemeliyim ki hicbir zaman vertexlere
animasyon vermek zorunda kalmayayim. Yoksa is gereksiz sekilde uzuyor.
Kullandigim programlar:

Super Productivity

ProjectLibre

FFMPEG

Photoshop CS6

Spine2D

Olive video editor

Shutter Encoder



