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ikinci animasyonumu bitirdim ve simdi de onunla alakali dersler gikardigim
bir dokiiman hazirlama vaktim geld.i.

Bir dnceki dosyama baktim ve orada yaptigim hatalardan aldigim derslerin
hepsini uyguladigimi fark ettim. Bu giizel bir sey. Bu projede de yeni hirsiirii hata
yaptim ve onlardan da birsuri ders aldim. Yavas yavas bakalim.

Oncelikle bir nceki projede yaptigim hata ve gikardigim dersler sag olsun
bu kez sadece 3 kez revize yazmam gerekti. Fakat bu kez bagima problem ¢ikaran
tamamen farkli bir durum vard:. Onceki projeye baslamadan dnce yeterince
ogrenim materyali tiiketmedigimden bu kez iyice arastirarak girmek istiyordum.
Giiniimiin gogu vaktini referans ve dgrenim kaynagi toplayarak gecirdim. Oldukca
yararli olan bu kaynaklardan burada bahsetmem gereken kaynak sudur:
https://www.armanimation.com/post/complex-rigging-a-face-in-spine-2d-for-3d-
turn

Bu kisinin bu teknigi gosterdigi tek kaynak burasi degil iizerine yanlis
hatirlamiyorsam 3 video daha ¢ekmis. Her birini izledim. Bu kafa rigleme seklinin
normalde yapilandan farki karakterin kafasinin etrafina 3d hareketi taklit eden bir
rig takimi koyarak karakterin suratini 3d ortamda dondiirmeyi saglamak iizerine.
Bu fikir beni cezbetti. Bu animasyonu yaparken karakterin olabildigince ekspresif
olmasini istiyordum o yiizden bu sekilde animasyon yapmak istedim. Karsilastigim
problem ise bu 3D hareketi taklit eden rig takiminin tilt edilememesi idi. Maalesef
kaynagindan yararlandigim kisi bunu higbir yerde mention etmiyordu. Bu sebepten
karakterin kafasi kendi ekseninde gercekten harika sekilde donuyordu fakat bizim
bakis agimizdan saga sola tilt etmeye calistigimda karakterin kafasi sabit
kaliyordu. Maalesef bu hatayi rigi tamamladiktan ¢ok sonra fark ettim o yizden
geri doniip yenilemem gerekti. Daha sonra karakterin kafasini standart 2 rig
parcasi koyarak rigledim.

Dokiimantasyon: https://sakugatr.com/index.php?topic=109.0
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Bir diger dgrendigim sey ise tiim kemikler iist kemigi baska bir kemige
constraint edildiginde orijinal pozisyonlarina doner. Bu sebeple ilk once constraint
olacak seyleri tamamlayip daha sonrasinda alt parcalarin riglemesine gegmek
gerekiyor. Bu spesifik ornekte aslinda once kafa donmesini yapip daha sonra goz
kirpmasini ve kalan seyleri yapmak gerekli yani.

Bu 2 hata animasyonu yapma siiremi 2 katina gikardi ve bana gok vakit
kayip ettirdi. Ayrica animasyonu bitirememis olmanin rahatsizligi da beni daha
sonrasinda isi yapmaktan iyice uzaklastirdi. Yine de kendimi zorlayarak daha basit
bir rigle rigi bitirmeyi basardim.

Bu animasyonda yine ana referans olarak Ahmet Turgut’ un animasyonlarini
baz alsam da kesfettim ki japonlar her sanat isinde olduklari gibi acayip bi sekilde
spine2d piyasasinda da acayip iyilermis agik¢asi. 0 yizden nekadar Ahmet
Turgut'un iglerinden referans almig olsam da @torokko, @dayu ve @Rui'nin
islerinden baha bir esinlendim. Bu kez 3 revize dosyasi yerine tek bir planlama ve
revize dosyam var. Ona da soyle bir bakalim.

Fullbody-karakter-acting yapilacaklar

1-Karakterin ¢iziminin tizerinden hareket edebilecek tim parcalari ilk once
cizerek belirtmem gerekli.

2-Sonrasinda karaktere yaptiracagim animasyonun ana karelerini gok
rough sketch

seklinde yapmaliyim.

3-Karakter dikkatli, temiz ve detayli ve ¢ok sekilde baliuinecek.
4-Karakterin animasyonuna gore, arada sirad tekrar geri donup bakilarak
karakter meshlenecek.

9-Asla tweak gerektirmeyen bir rig yapilacak.
a- Ik 6nce karakterin 2D de kusursuz bir sekilde hareket etmesi
saglanacak.
b- Daha sonra karakterin yuzu yapilacak ve onun da kusursuz bir
sekilde hareket ettiginden emin olunacak. (bunun yanlis oldugunu
ogrendik)
c- Karakterin 3d iizerinde hareket ettirilebilmesi saglanacak.
6-Animasyona baslanacak.
a- Referanslari izle, notlar ¢ikar, yapacagin animasyonun scriptini
ortaya Koy.
Animasyon tarifi:



Bol bol secondary action, overshoot ve settle
koyuyoruz. Animasyonun oynak ve canli oldugunun
gostermem gerekli.
ince detaylar 6nemli.
Anticipationlari ¢cok uzun tutma. Animasyon crisp ve canli
kalsin.
Olabildigince karakterin 3D'ligini gostermeye calis.
Animasyon script:
Karakter oldugu yerden geri gerilir ve kilicini
havaya kaldirararak anticipation yaratir.
Karakter kilicini 1-2 kez sallar ve sonra
kahkaha atar. En sonunda da tekrar hazir
pozisyonuna geri doner.
Bu sirada kus dengede durmaya caligir ve
arada bir kanat cirpar.
b- Tek tek ilk once ana kareleri spline metoduyla yap ara kareleri
daha sonra olustur.
c- Ara kareleri yap.

Sonraki animasyona not: Golgeler icin kendin materyal olustur.

Revizeler 1

1- kafa jerk ediyor.
2- Karakterin anticipation aninda bir hareket yapmasi kafa
karigtiriyor. Ana karelerle oynanilabilir.

Revizeler 2:

1- Karakter sirekli olarak titriyor. Ara kare eklerken frame by frame
olarak eklenmesinin bir yan etkisi.

2- Karakterin ikinci hamlesinden sonra tek ayak lizerinde dengede
durma denemesi problemli. Hareket smooth

bir sekilde devam etmesi gerekirken stop&go yapiyor.

3- Karakterin 2. hamleden sonra kilicini kaldirdiktan sonra indirigi cok
ani. Neredeyse 3. bir hamle

yapiyor gibi. Onun yumusatilmasi gerekli.

4- Overshoot ve settle eksigi var, eklenmesi gerekli.



9- Karakterin bacaklarinda popping var.

6- Karakterin one egilerek anticipationa baslamasinin sonu hala ok
ani. Arc eklenerek

yumusatilmasi gerek.

7- Kiligla vurduktan sonra karakterin bacagi ¢ok hizli bir sekilde yere
tekrar basiyor. Biraz daha

zaman verilerek bacak bir siire daha havada tutulabilir.

8-

Revizeler 3:

1- hrr yaptiktan sonra biraz bekleme siiresi eklemeyi dene.

ilk nce karakterin 2d bir rough animasyonunu yaparak baglamigim. ilging
bir fikirdi fakat ¢cok kullanisli oldugunu soyleyemeyecegim. Daha sonrasinda o
rough animasyondaki hareketten vaz gectim ve karakteri spline metoduyla frame
by frame bi sekilde ana karelerini scripte bakarak ekledim. Fakat daha sonrasinda
ara kareleri gizerek yapmak baya yardimci oldu. Karakteri bolmeden once
Photoshop'ta tek tek hangi kisimlarin béliinebilecegini lizerlerinden cizerek
gostermek de yine baya kullanisli bir metod oldu. Genel olarak boliinen pargalarin
sorunsuz olmasi, meshlerin sorunsuz olmasi, ve animasyona baglamadan once
rigin genel olarak sorunsuz hale getirilmis olmasi animasyon yaparken sadece
animasyona odaklanmam konusunda bana baya bir yardimci oldu dogrusu.

Bu kez de gerek boliinen parcalarda gerek yapilan riglerde fazla asiriya
kagmam problem yaratti. Duruma uygun olmayan 3d donen kafa rigi disinda ayni
zamanda kullanma sansimin olmadigi asiri detayli gomlek ve tshirt kolu rigleri de
yine asiriya kagmisti. Sanirim bir sonraki isimde karakterin uzakligina gore nasil
bir rig yapmam gerektigini belirlemem gerekiyor.

Animasyonun saat olarak yapilis suiresi: Maalesef bolerkenki sireyi
kaydetmedigim icin siirenin tamamina sahip degilim fakat elimdeki veri: 27 saat 51
dakika

Giin olarak: 45 giin
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