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पुस््ततिका



एनिमेशन  चित्ररों को जीवंत बनाने, उन््हेें इस तरह से प्रदर््शशित करने की 
कला ह ैजिससे कोई कहानी कही जा सके या कोई संदशे साझा किया जा सके। 

यह विभिन््न शलैियोों का उपयोग करता ह,ै जैसे-पारंपरिक कार््टटून-चित्र, कंप््ययूटर 
एनीमेशन और यहाँ तक ​​​​कि मिट्टी की आकृतियोों के साथ खलेना भी। इससे फ़िल््मोों, 
टीवी शो और कंप््ययूटर गेम की ओर खिचंाव पैदा होता ह ैऔर सब कुछ अधिक मज़ेदार 
और दिलचस््प हो जाता ह।ै

एनीमेशन के माध््यम से हम वास््तविक और आभासी दनुिया के बीच के तारोों को 
जोड़ने का प्रयास करते हैैं।

यह एक सेटिग को सचुारू रूप से एकीकृत करने की एक तकनीक ह ैजो अभिव््यक्ति 
के अधिकांश चरणोों की तलुना मेें अधिक बेहतर ह।ै

दर््शकोों की नज़रोों मेें बनाए रखने के लिए एनिमेशन मेें वास््तविक दनुिया के संदर्भभों 
को अधिक कल््पनाशील आयाम दिए जा सकते हैैं। एनीमेशन मेें कल््पना का उपयोग 
चरम तक किया जाता ह,ै सब कुछ अतिरंजित ह।ै हास््य को अपनी पूर््ण सीमाओ ंतक 
इस््ततेमाल किया जाता ह।ै

हालाँकि विशषे प्रभावोों को शामिल करने के साथ, एक लाइव-एक््शन फिल््म के 
माध््यम से बहुत कुछ प्राप्त किया जा सकता ह।ै जो चीज़ेें लाइव एक््शन मेें असंभव-सी 
प्रतीत होती हैैं, उन््हेें केवल एनीमेशन के माध््यम से बढ़ा-चढ़ाकर प्रदर््शशित किया जा 
सकता ह।ै जिन स््थथितियोों को जिन स््थथितियोों को हम दनैिक जीवन मेें नहीीं दखेते हैैं,  उन््हेें 
भी एनिमटेेड फिल््मोों के माध््यम से आसानी से दर््शशाया जा सकता ह।ै

राष्ट्रीय साक्षरता केें द्र प्रकोष्ठ शिक्षार््थथियोों और स््वयंसेवी शिक्षकोों के लिए प््रििंट 
और ऑडियो/वीडियो दोनोों संसाधन सामग्री विकसित करने की दिशा मेें निरंतर कार््य 
कर रहा ह।ै प्रकोष्ठ ने महत््वपूर््ण जीवन कौशल पर आधारित विषयोों पर कुछ एनिमटेेड 
वीडियो विकसित किए हैैं। ये एनिमटेेड वीडियो स््ववास््थ््य और स््वच््छता, वित्तीय साक्षरता, 
पर््ययावरणीय साक्षरता, डिजिटल साक्षरता आदि विषयोों पर आधारित हैैं।
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एनिमेशन के 12 सिद््धाांत
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एनिमेशन के 12 सिद््धाांतोों को 1981 मेें डिज़नी मेें दो एनिमटेरोों द्वारा पेश किया गया था। 
ओली जॉनसन और फ्ररैं क थॉमस ने उन््हेें उस वर््ष प्रकाशित अपनी पसु््तक ‘द इल््ययूजन 
ऑफ लाइफः डिज््ननी एनिमेशन’ मेें शामिल किया ह।ै इन सिद््धाांतोों का उपयोग यह विभ्रम 
पैदा करने के लिए किया गया था कि डिज़नी के पात्र भौतिकी के बनुियादी नियमोों का भी 
पालन करते हैैं।

इसमेें शामिल सिद््धाांत हैैं -
1.	 स््क्ववैश और स्ट्रेच 
2.	 प्रत््ययाशा 
3.	 स््टटेजिंग 
4.	 स्ट्रेट अहडे और पोज़-टू-पोज़ 
5.	 फॉलो थ्रू और ओवरलैपिंग एक््शन 
6.	 स््ललो-इन और स््ललो-आउट 
7.	 आर््च 
8.	 सेकेें डरी एक््शन  
9.	 समय 
10.	 अतिशयोक्ति 
11.	 सॉलिड ड्राइगं 
12.	 अपील 

एनिमेशन के सिद््धाांत की समझ
1.स््क्ववैश और स्ट्रेच- स््क्ववैश और स्ट्रेच का उद्देश््य एनिमटेेड होने वाली वस््ततुओ ंको 

वज़न और लचीलापन दनेा ह।ै

2. प्रत््ययाशा- एक््शन मेें अधिक यथार््थवादी दृष्टिकोण जोड़ने के लिए यह होता ह,ै 
ताकि दर््शक आगामी दृश््य के लिए तैयार रहेें।



3. स््टटेजिंग- स््टटेजिंग का उपयोग एनीमशेन मेें दर््शकोों का ध््ययान महत््वपूर््ण दृश््य की 
ओर ले जाने के लिए किया जाता ह।ै

 4. स्ट्रेट अहेड और पोज़-टू-पोज़- फ़््रेम -दर-फ़््रेम  एनिमटेेड दृश््य, प्रारंभ से अतं 
तक का उपागम स्ट्रेट अहडे ह,ै जबकि पोज़-टू-पोज़ मेें मखु््य फ़््रेम  बनाना शरुू करना 
और फिर अतंराल फ़््रेम  भरना शामिल 	ह ।ै

5. फॉलो थ्रू और ओवरलैपिंग- एक विचार ह ैकि गति परूी होने के बाद भी 
शरीर के 	कुछ अगं हिलते रह सकते हैैं। ओवरलैपिंग एक््शन यह विचार ह ैकि शरीर के 
विभिन््न 	हिस््ससे अलग-अलग दरोों पर गति करेेंगे।

 

6. स््ललो-इन और स््ललो-आउट- स््ललो-इन और स््ललो-आउट सिद््धाांत का तात््पर््य 
यह ह ैकि लगभग सभी गतियाँ धीमी गति से शरुू होती हैैं, गति बढ़़ाती हैैं और धीरे-
धीरे समाप्त होती हैैं।

 7. आर््च- किसी भी यांत्रिक क्रिया के अलावा, लगभग हर क्रिया एक प्रक्षेप 
पथ का अनसुरण करती ह,ै जिसके साथ इस सिद््धाांत का पालन करने से अधिक 
यथार््थवाद को जोड़ने की अनमुति मिलेगी।

 
8. सेकेें डरी एक््शन- भाव-भगंिमा जो चरित्र एनीमशेन मेें अधिक आयाम जोड़ने 

के लिए मखु््य क्रिया का समर््थन करते हैैं।
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9. समय- एनीमेशन का व््यक्तित््व और प्रकृति प्रत््ययेक मखु््य क्रिया के बीच डाले 
गए फ़््रेमोों  की संख््यया से बहुत प्रभावित होती ह।ै

10. अतिशयोक्ति- इस सिद््धाांत के माध््यम से किसी दृश््य को एनिमटे करते समय 
प्रकृति के नियमोों के विरुद्ध सीमाए ँबढ़़ाई जा सकती हैैं ताकि दर््शकोों के लिए एक््शन 
अधिक पठनीय हो 	जाए।

11. सॉलिड ड्राइगं- यह सिद््धाांत यह सनुिश्चित करने के बारे मेें ह ैकि आकार ऐसा 
महससू करेें कि वे आयतन,वज़न और संतलुन के साथ 3डी स््पपेस मेें हैैं।

12. अपील- एनीमेशन मेें अपील का संबंध गत््ययात््मकता होने से ह।ै जसेै “वह 
वस्तु देखने मेें सुन्दर हैैं”, के बजाय “वह वस्तु देखने मेें आशाजनक और जीवंत हैैं”। 
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एनीमेशन उत््पपादन पाइपलाइन एक एनीमेशन उद्योग 
की शब््ददावली ह ै जिसका अर््थ ह ै - एक विस््ततृत उत््पपादन 
कार््य-प्रवाह जो विचारोों और अवधारणाओ ं को अतंिम 
उत््पपाद मेें प्रभावी ढंग से परिवर््ततित करने मेें सहायक ह।ै इसमेें 
प्री-प्रोडक््शन से लेकर पोस््ट-प्रोडक््शन तक अनकु्रमिक क्रम 
से उपयोग मेें जाने वाले लोग, उपकरण और सॉफ़्टवेयर भी 
शामिल हैैं।
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एनीमेशन का प्री-प्रॉडक््शन चरण शषे परियोजना के 
लिए रूपरेखा का निर््ममाण करता ह ैऔर यह निर््धधारित करता 
ह ैकि तैयार एनीमेशन पाइपलाइन मेें कैसा दिखगेा।

आवश््यकताओ ंको परूा करने वाले उत््ककृष्ट  एनिमेटेड 
वीडियो बनाने के लिए किसी भी एनीमेशन परियोजना को 
शरुू करते समय एक ठोस प्री-प्रॉडक््शन चरण आवश््यक 

एनिमेशन उत्पादन पाइपलाइन

1.  प्री-प्रॉडक्शन चरण

उत््पपादन-प्रक्रिया इस््ततेमाल मेें लाए गए एनीमेशन के प्रकार पर निर््भर करती ह,ै और 
परूी पाइपलाइन मेें मामूली बदलाव हो सकते हैैं। क््लले एनीमेशन, स््टटॉप-मोशन एनीमेशन, 
फ्रेम -बाय-फ्रेम  एनीमेशन, कटआउट एनीमेशन और रोटोस््ककोपीींग एनीमेशन जैसे 2 डी 
एनीमेशन इस प्रक्रिया को प्राप्त करने मेें एक अनठूी भूमिका निभाते हैैं जबकि 3 डी 
एनीमेशन की अपनी एक अलग श्रेणी ह,ै लेकिन प्रमखु पाइपलाइन वही रहती ह।ै

उत्पादन-प्रक्रिया
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होता हैैं। इसके अतिरिक्त, यह एनीमेशन पाइपलाइन के बाद के चरणोों के बीच एक सहज 
ट््राांज़िशन की सवुिधा प्रदान करता हैैं।

प्री-प्रॉडक््शन हमेें प्रत््ययेक चरण के लिए समय-सीमा की योजना बनाने, क््यया प्रदर््शशित 
किया जाएगा-इसका स््पष्ट विचार रखने और माँग को परूा करने का सबसे अच््छछा तरीका 
तैयार करने की अनमुति दतेा ह।ै

एनीमेशन उत््पपादन पाइपलाइन मेें एनीमेशन के प्री-प्रॉडक््शन चरणोों मेें रणनीति 
बनाना, कहानी की अवधारणा, पटकथा लेखन, कला निर्देशन, चरित्र डिजाइन, 
स््टटोरीबोर््डििंग और एनिमटेिक््स आदि शामिल हैैं।

अतंतः सब कुछ निर््धधारित होने के बाद, फिर एनिमेशन की प्रक्रिया शरुू हो सकती  
ह।ै एनिमटे करते समय विभिन््न प्रकार के कार््यक्रमोों और उपकरणोों का उपयोग कर सकते 
ह,ै जैसे कि प्रोक्रिएट, एडोब एनिमटे, एडोब कैरेक््टर एनिमटेर और एडोब आफ््टर इफेक््टट््स।

2. उत्पादन चरण



इस चरण तक लगभग सब कुछ परूा हो चकुा होता ह।ै इस चरण मेें एनिमटेेड वीडियो 
के लिए कंपोजिटिग, अतंिम संशोधन और एनिमटेेड वीडियो के रन-थ्रू और रेेंडर शामिल 
हैैं।

3. पोस्ट-प्रोडक्शन स्टेज

राष्ट्रीय साक्षरता केें द्र-प्रकोष्‍ठ (सी.एन.सी.एल.)
कमरा संख््‍यया – 307, तीसरी मजं़़िल, जी.बी. पंत ब््ललॉक,
राष्ट्रीय शकै्षिक अनसुंधान और प्रशिक्षण परिषद ्(एन.सी.ई.आर.टी.)
श्री अरबिदो मार््ग, नई दिल््लली 110016
फोन: 011-26592293
ईमले: cncl.ncert@gmail.com

अधिक जानकारी के लिए हमारी वेबसाइट दखेेें – https://ncert.nic.in/cncl/
उपरोक्‍त सामग्री निम््न लिक पर उपलब््ध ह ै– https://diksha.gov.in/adult-education.html

कथा, स््टटोरीबोर््ड और चरित्र डिजाइन सहित सभी प्री-प्रॉडक््शन कार््य इस बिद ुपर 
एक साथ आएगँे।

इस चरण मेें प्रमखु एनीमेशन, एनीमेशन पषृ्ठभूमि लेआउट, प्रकाश व््यवस््थथा, ध््वनि 
डिज़ाइन, संवाद रिकॉर््डििंग, एनीमेशन कलर-करेक््शन और कलर-ग्रेडिग शामिल हैैं।


