CREER UNE ANIMATION AVEC

PIKSEL OU KRITA

Explorons les grands principes de I'animation.
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Créer une belle animation

Créer une animation sympa-repose-simplement sur la pratique : le mieux est de faire
guelques essais (une balle qui tombe, une voiture qui avance... etc) puis apprendre a
appliquer les principes de I'animation de Disney pour la rendre plus vivante.

Originellement, ces principes sont au nombre de 12 : mais a notre niveau nous pouvons nous contenter des
bases. Plus d’'informations sur la liste compléte ici : https.//blogue.onf.ca/blogue/2015/03/12/les-12-
principes-lanimation/

Dans les exemples qui suivent, les cercles les plus clairs sont les « premiéres images »,
jusqu’au cercle le plus foncé qui correspond a la « derniere image ».

Les principes les plus importants sont :

* La compression et I’étirement: étirer
les objets (ou les personnages !) dans la
direction dans laquelle ils vont et les
compresser quand ils ralentissent
permet d’ajouter du poids a un objet !
Par exemple une balle qui tombe s’étire
vers le bas puis s’écrase sur le sol,

comme dans I'exemple a droite : @

* L’anticipation : un personnage (ou un objet)
va légérement partir dans la direction
opposée avant de partir dans une direction,
comme s'il prenait de I'élan :
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* Toute I'action d’un coup ou partie
par partie : cela consiste a choisir
selon I'effet voulu et le sujet a soit
dessiner I'action au fur et & mesure,
ou bien dessiner les points « forts »
(on parle de « clefs »). Le premier
donnera un mouvement plus fluide et
sera plus simple pour des corps
« mous » (exemple, des personnes)
et le second sera plus droit au bus et
fonctionnera bien pour un
mouvement linéaire comme une
voiture qui passe.

* Ralentissement en début
et fin de mouvement : une
voiture qui démarre ne part
pas directement a 50 km/h
mais accélere ! De la méme
maniere, un mouvement
acceélere puis décélere, ce
qui se traduit par des
étapes plus rapprochées au
début et a la fin du
mouvement :

Tous les éléments précédents image par image :
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