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Zadatak zavr$nog rada
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oPIs

Zadatak zavr$nog rada je kroz kratki animirani film "Zelja" upotrijebiti viestinu animiranja kako bi se
slikom ispriala kratka pou¢na prica. U tekstualnom dijelu zadatak je objasniti proces stvaranja
animiranog filma, od ideje do zavrsnog izgleda. Predstaviti razradu ideje, odabir stila koji odgovara
tematici, kojim se tehnikama moze doci do konagnog vizualnog stila i rieenja, te kako ujediniti
vizualno i auditivno, izazvati odredene emocije, te filmskim sredstvima prenijeti poruku.

U radu je potrebno:

- U tekstuainom dijelu objasniti i prikazati uz pomo¢ sinopsisa, scenarija, knjige snimanja, 2D
animatika, akvarelnih podloga, i 2D animacije razvoj, strategiju razvoja i dinamiku rada na animiranom
filmu.

- tekstom predstaviti postupak kojim se animatori sluZe u dramaturskoj i likovno razradi i pripremi rada
- u kratkom animiranom filmu postici sklad i dinamiku u dramatur$ki doradenom linearnom narativnu

- u kratkoj formi animiranog filma uobli¢iti jasnu nedvosmislenu pricu u kojoj se glazba i slika stapaju
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Sazetak

U ovom radu govorit ¢e se o nastanku prvog animiranog filma te kako se animirani film razvijao
kroz povijest u americ¢koj i hrvatskoj kulturi i kakav uc¢inak animirani film moze imati na
gledatelje. Nadalje, objasnit ¢e proces razvijanja animiranog filma od ideje do konacnog
proizvoda te ée biti predstavljen kratki animirani film ,,Zelja“.

Summary

This paper will discuss the origin of the first animated film and how animated film has
developed throughout history in American and Croatian culture and what effect animated film
can have on viewers. Furthermore, it will explain the process of developing an animated film
from idea to final product and a short animated film "Desire™ will be presented.

Kljucne rijeci

Animirani film, proces, prica, kompozicija, likovi, knjiga snimanja
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Animated film, process, story, composition, characters, storyboard
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1. Uvod

Sto je zapravo animacija? Prelistavajuéi literaturu koja je u nas i u svijetu posve¢ena umjetnosti
takozvane ,,filmske animacije* odmah Covjeku pada u o¢i oklijevanje autora da se upuste u
podrobnije istrazivanje Citavog ovog podru¢ja. Ako se zanemare ,definicije” sasvim
neobaveznog, impresionistickog karaktera (,,animacija je pravi, Cisti, potpuni film*, ,svijet
moguéeg u nemogucem®, ,otjelotvoreni beskraj maste i tako dalje), preostaje tek hrpa
globalno-tehni¢kih opaski. Sira teorijska razmisljanja, opet, kreéu se uglavnom u krugu
ezotericnog optimizma koji animaciju vidi kao ,,umjetnost sinteze* ili, §to je jo§ gore, kao
»sintezu umjetnosti®. Pomanjkanje prave volje i sposobnosti da se ovo podrucje struc¢no
definira, samo po sebi ukazuje na nerazrijeSenost temeljnih pojmova u pristupu problemskom
materijalu i na nedovoljno poznavanje onog §to se pokusava definirati. Generalizirajuéi, reklo
bi se da nesporazum s osnovom proizlazi iz tri osnovna, nerazrijeSena problema. [1]

Prvo: suviSe povr$no (a najceS¢e nikako), objasnjen je fenomen animacije kao Siroko
primjenjive, van — medijske metode, u smislu zajedni¢kog nazivnika najrazlicitijih oblikovnih
zahvata vezanih za film, koliko i za niz drugacijih materijala. [1]

Drugo: joS$ nije do kraja pojaSnjeno $to znaci i u kojoj je mjeri vjerodostojan termin ,,filmska
animacija“, naziv roda koji u kinematografiji postoji i kroz vrste crtanog, kolaz, lutka ili nekog
drugog ,,animiranog filma “‘; ukratko, pripada li ta , kinematografska animacija“ potpuno i bez
ostatka filmskoj umjetnosti? [1]

Trece: ako ne pripada bezuvjetno filmu, cemu onda pripada ta ,,kinematografska®, ,,ekranska‘
animacija? [1]

U danasnje doba, umjetnicima (animatorima) uvelike je olakSana proizvodnja animiranog
filma, nego u doba kada su se animirani filmovi radili traicionalno bez pomo¢i tehnologije
kakva sad postoji. No, gledajuéi u proslost, sadasnjost i buduc¢nost, mozemo vidjeti koliko se
nacin kreiranja animacije mijenja, kako tehnicki, tako i vizualno te kako je kvaliteta upitna. To
ne znaci da sada$nji i buduci animirani filmovi ne vrijede, oni su i dalje rad, ali nikako se ne
mogu usporedivati s klasi¢nim 1 tradicionalnim animiranim filmovima u kojima je ipak veci
uloZeni trud, ¢ak se i viSe pravilo iz ,,srca” nego u sada$nje vrijeme. Dakle, u ovom radu ¢e se
govoriti 0 procesima iz proslosti 1 u sadaSnjem vremenu, na koji se nacin radilo, kakvi su se
alati koristili, kako se dolazilo do idealnog rjeSenja te kako se radi tj. stvara danas.



2. Animacija

2.1 Terminologija

Termin potjece iz latinskog i moZe se navesti najmanje Cetiri rijeci koje imaju isti korijen i €ije
se znacenje krece u okviru njega:
Anima, imenica zenoskog roda, na prvoj ,,instanci““ oznacava znak, na drugoj vjetar (pokretanje

zraka), na tre¢oj disanje (kretanje zraka u odredenoj vitalnoj funkciji), na Cetvrtoj zivot i na
petoj dusu;

Animus, imenica muskog roda, oznacava najprije zZivot i Zivotnu snagu, onda dusu, pa duh,
zatim um i razum, kona¢no misljenje i rasudivanje;

Animatio, imenica Zenskog roda, oznacava bitno svojstvo zZivotnosti, vitalnosti svih bica;

Animare, glagol, znaci najprije napuniti zrakom, zatim disati i najvaznije, udahnuti zivot,
ozivjeti. [1]

2.2 Pojam

Sagledan u ¢itavom rasponu, obuhvaceni znac¢enjski krug povezuje nepokretnu materiju (zrak),
podatnu pokretu, zatim proces pokretanja u mehani¢kom (vjetar) i vitalnom pravcu (disanje),
pa rezultate tog kretanja u sve Sirem smislu (Zivot, dusa, um, svijest), kona¢no, pojam opceg,
sveobuhvatnog svojstva vitaliteta (animatio) u zivim bi¢ima.

Ve¢ prema ovom lingvistickom temelju, pojam animacije mora se dvostruko odrediti s jedne
strane kao ,,pokretanje nepokretnog®, s druge strane, ,,0zivljavanje nezivog™.

Pokrenuti nepokretno, odnosilo bi se na animaciju kao tehni¢ku moguénost; oZivjeti nezivo,
upozoravalo bi metaforicki na kreativnu i umjetni¢ku mo¢. [1]

2.3 Animacija i medijska sredstva

No, ovako Sirok pojam ,,animacije* i ,,animiranja‘ nemoguce je primijeniti isklju¢ivo na film.
Postoji, naime, niz samosvojnih animacijskih podrucja, bolje receno kvaliteta, koje, ovisno o
pojedinim materijalnim, odnosno medijskim svojstvima, sadrze mogucénost uze ili Sire
stvaralacke primjene. Ovo su primjeri nekih globalnih planova takvih kvaliteta:

1. Manualna animacija:

obuhvaca primarno podru¢je na kojem se najjednostavnijim fizi¢kim i optickim zahvatima
odredeni materijal pokrece pred ljudskim okom. Popularan primjer bi bio ,,kaleidoskop®, cijev



koja pomocu sustava malih zrcala omogucuje beskona¢no kompozicijsko variranje Sarenih
komadica stakla koje je izumio David Brewster. [1]

2. Mehanicka animacija:

odnosi se na elementarnu primjenu mehanickih zahvata kao izvora odredene kineticke energije,
recimo, u slucaju igracke ili lutke koje se pokre¢u navijanjem opruge u jednostavnom
unutrasnjem mehanizmu, kod metalnih figura ili predmeta pokrenutih pomo¢u magneta i tako
dalje. [1]

Slika 2 mehanicka lutka



3. Tehnicka animacija:

Obuhvaca zahvate u kojima je eksploatacija staticnih svojstava mehanike zamijenjena
koriStenjem dinamickih tehnic¢kih kvaliteta. Takoder, ovdje spada i luminizna animacija,
podrucje Sirokog pojavnog registra koje obuhvaca razne oblike svjetlosnog ,,0zivljavanja“
predmeta i ambijenata, od obi¢nih ili slozenijih sustava svjetlosnih izvora koji se pale i gase po
unaprijed proracunatoj shemi. [1]

Slika 3 Prikaz animation laser

4. Kiberneti¢ka animacija

OznaCava jo§ superiorniji model pokretanja odnosno ,,0zZivljavanja®. Kao primjer moze
posluZiti robot, ne znanstveno-fantasti¢ni, ve¢ znanstveni ,,stroj koji se krece, djeluje 1 misli*.
No, ulazi u ovaj krug i sve aktualnija kompjutorska animacija ¢ija se cjelina prizora i pokret
ostvaruju pomoc¢u posebno programiranih elektronskih mozgova, zatim prostorna holografska
animacija ostvarena upotrebom lasera. [1]

Slika 4 Prikaz holograma koji se koristi u njemackom cirkusu



3. Povijest animiranog filma

Od pocetaka ljudi su Zeljeli prikazivati svoje pokrete, crtajuéi po spiljama, vazama i zidovima
kuca. Crtanje im nije bilo dovoljno pa su izumili opti¢ke igracke, zoetrop, stroboskop i
fenakistiskop. Zoetrop je izumio Ting Huan u Kini u 2.st., a stroboskop i fenakistiskop su
izumljeni u 1830.-im godinama. Charles Emile Reynaurd je 1877. izumio praksinoskop, a
prema njemu je 1889. napravio opticko kazaliSte te je na njemu projicirao animirane crteze
koje je rukom crtao na filmskoj vrpci. Ono §to se smatra prvim animiranim filmom su Duhovite
faze smijesnih pokreta Jamesa S. Blacktonea izvedene 1906. Animirani film je koristio stop-
kameru (takoder koriStenu po prvi put), koja je mogla otkrivati sli¢icu po sli¢icu. Ubrzo nakon
Duhovitih faza nastala je industrija animiranih filmova, namijenjena prikazivanju animiranih
filmova. [2]

Slika 5 Scena prvog animiranog filma ,, Humorous Phases of Funny Faces “

Pojava crtanog filma ,,Fantazmagorija“ (eng. Fantasmagorie, 1908.) Emilea Cohla, jedan je od
jedinstvenih dogadaja u povijesti filmske animacije ¢ija je vaznost za razvoj toga filmskog roda
analogan na vaznosti Griffithive ,,Netrpeljivosti“ (eng. Intolerance, 1916.), unutar povijesti
igranoga filma. I u jednom i u drugom sluc¢aju, udaren je temelj novoj formi i u€injen divovski
iskorak naprijed u profiliranju njezine estetske i medijske naravi. Kad je rije¢ o Cohlu i
njegovoj majstoriji, to vrijedi jo§ vise jer bila je rije¢ o filmskoj vrsti koja je doslovce bila u
povojima i 0 kojoj malotko medu ondasnjim filsmkim poslenicima uopce da je imao bilo kakvu
svijest. Fantazmagorija, koja je igrom slucajnih distributerskih okolnosti premijerno prikazana
u Londonu u srpnju 1908. godine, a tek mjesec poslije u Parizu te odmah nakon toga i u SAD.
Film je koji je prvi po mnogocemu. Prvi je pravi crtani film s nacrtanim likovima u pokretu i
razvojem radnje, u tom filmu na ekranu je prvi put videna animacijaska metamorfoza kao
prijelaz izmedu oblika u oblik u neprekidnom tijeku, prvi put pojavio se stalni crtani lik u obliku
¢ovjeka-sibice Fantochea. U vezi s tim djelom, prvi je put u tisku pisano o nekom animiranom



filmu 1 naposljetku, Cohl je bio prvi ¢ovjek u povijesti koji se filmskom animacijom odlucio
baviti profesionalno. [3]

Slika 6 scena animiranog filma Fantasmagorie

Deseci sitnih inovacija i likovnih specifi¢nosti pomicat ¢e povijest animacije k njezinom brzom
klasi¢cnom dokazivanju. [4]

Amerikancu Earlu Hurdu, pripisuje se da je oko 1915.godine pronasao nesto slicno danasnjem
celuloidu, $to je klju¢no unaprijedilo animaciju. Do tadaa su se crtaci ,,mucili* tako Sto su, ili
na svaki crteZ morali iznova ucrtavati pozadinu 1 faze paralelnih radnji, ili su morali opticki
nekako retuSirati mjesta gdje se detalji preklapaju u odnosu na planove kako su u prostoru
smjesteni. Izum celuloida doista je revolucionirao povijest animiranog filma jer je omogucio
stvaraocima da raslaZzu radnje u posebne planove i da ih animiraju tehnoloski odvojeno, i tek
kod snimanja integriraju po odredenoj numeraciji. [4]

Prije tog otkrica, Raoul Barre je izrezivao svoje likove kako ne bi trebao na svaki kvadrat
iznova ucrtavati pozadine. Ovaj animator, koji ¢e poslije animirati i ,,Felix the Cat*“ kod
P.Sullivana, zasluzan je 1 ostao je zapisan u povijesti kao inovator koji je usavrsio Stiftove. Do
tada su autori imali doista problema oko to¢nog fiksiranja crteza u odnosu na prethodni i tomu
su se dovijali razli¢itim na¢inima. [4]

U razvoju animiranog filma svakako treba spomentui Johna Randolpha Braya. Sam je presao
put od autora koji je prvi tiskao pozadine da ih ne bi trebao ucrtavati, pa do toga da je upravo
on prvi prakti¢ki upotrijebio celuloid u jednom crtanom filmu. 1920. godine, on ¢e napraviti i
prvi animirani film u boji ,,The Debut of Thomas Cat*. Povijest animacije spominje ga ne samo
kao jednog od prvih inovatora koji je patentirao svoje izume, ve¢ kao i jednog od prvih
producenata animacije. [4]



Godine 1913. Bill Nolan prvi je primijenio ,,voznju Stiftova“ u cilju prividnog, vizualnog
promicanja pozadine iza lika koji se zapravo u ciklusu kre¢e na mjestu. [4]

Podrijetlom Talijan koji je zivio u Argentini, Quirino Cristiani nije neko poznato ime u
povijesti animacije, no upravo je on prvi koji je realizirao film $to bismo ga mogli nazvati
cjelovecernjim. Bio je to film ,,El Apostol, prikazan 1917. godine i trajao je dulje od jednog
sata. [4]

Kljuéno ime, nakon Emilea Colea, za sveokupnu povijest animacije, svakako je Winsor
McCay. Ovaj genijalni americki crta¢ ve¢ je dozivio slavu svoga stripa ,,Little Nemo®, pa je
odlucio napraviti kratki crtani film. [4]

1918. godine, Winsor McCay predstavlja prekretnicu u percepciji animacije. To je film ,,The
Sinking of the Lusitania®, svakako prvi film u povijesti animacije kojega vise ne promatramo
tek kao mukotrpni napor u razvoju i realizaciji novoga medija, ve¢ kao njegovo definitivno
tehnolosko i umjetnicko ocitovanje. [4]

Film je sazdan od prekrasno likovno rijeSenih detalja, nevjerovatno originalno odabranih
animacijskih postupaka u stilizaciji morske povrsine. Filmska pri¢ica o potonucu i tragediji
parobroda u Prvom svjetskom ratu, ispricana je tako dramati¢no jednostavno i dirljivo crtacki
realisti¢no, da nam nedvojbeno pokazuje kako se samosvojstvene moguénosti animiranog
filma nikako ne mogu nadomjestiti ni jednim drugim filmskim zanrom. [4]

Slika 7 Animirani film The Sinking of the Lusitania



1927. godine, Walt Disney upusta se u avanturu Kreiranja prvog crtanofilmskog junaka s
ambicijom globalne popularnosti: ,,Oswald the Lucky Rabbit“. Charles Mintz, iako mu je
Disney povjerio distribuciju filma, Charles Mintz je bez Disneyeve dozvole nastavio
proizvoditi Oswalda. Ova pravna katastrofa naucila je Disneya kako ¢e u buducnosti striktno i
beskompromisno $tititi svoja prava, pa je tako postao i pionirom u tom smislu. [4]

Nakon propasti zeca-zvijezde, 1928. godine s Ubom Iwerksom kreirao je misa, kojega
Disnyeva supruga krsti Mickeyem, u prvom nijemom filmu naslova ,,Plane Crazy“. 18.
studenog 1928. godine u ,,Colony Theathre* u New Yorku odrzana je premijera filma
»Stemboat Willie®, prvog zvucnog filma s Mickyem. [4]

Slika 8 Prvi Disnyev zvucni film ,,Stemboat Willie

Publika je bila fascinirana animacijom koja je iznova ponavljala istu radnju, a buduci da je ovo
bila velika usteda za studio, razvijeno je nekoliko uredaja koji daju ovaj rezultat: Ciklus. Ovo
je bila serija crteza koji su se animirali natrag u sebe tako §to su posljednji crtacki radovi usli
u prve, stvaraju¢i kontinuiranu radnju koja nikad nije prestala. Bio je idealan za pokrete poput
Setanja, plesanja i odredene "brzinske radnje" jer je lik pokusavao pobjeci od necega. Ponekad
bi se radnja mogla ponoviti bas kao i u drugoj sceni, ali ¢eS¢e se trazio novi pocetak ili drugaciji
kraj. U tim slu¢ajevima animator ponavlja dio radnje posudujucéi crteze iz ranijih scena. [5]



3.1 Povijest hrvatskog animiranog filma

Prve ,,javne* animacije u Hrvatskoj pripisuju se Sergiju Tagatzu, Poljaku iz SSSR-a, koji je
1922. godine emigrirao i nastanio u Zagrebu. [4]

Prvi animirani, ali reklamni filmovi, bili su ,,Alda — ¢aj* i ,,Pasta za cipele — Admiral®. Tagatz
je nakon toga realizirao i animiranu Spicu za ,,Bosna film“ iz Zagreba, a potom i seriju
reklamnih filmova za igrane filmove s dje¢akom-glumcem Jackiem Cooganom. [4]

Znacajan doprinos nevelikoj povijesti meduratne animacije u nasim krajevima dala je Skola

narodnog zdravlja, &iji je osniva¢ dr. Andrija Stampar. [4]

Emigrant Aleksandar Gerasimov, kojega je zanimala animacija, i Sef Propagandskog odjela
Skole narodnog zdravlja Milan Marjanovi¢, u razdoblju od 1928. do 1942. godine realizirali su
igrano-crtane filmove ,,Kako je pocela griza u selu Prljavoru®, ,,Ivin zub* i ,,Macin nos®, a film
,Martin u nebo* iz 1929. godine u cijelosti je animiran. Ovi filmovi koji su bili namijenjeni
prosvjeéivanju seljaka, imali su dvojben uspjeh. Navodno, gledatelji su se grohotom smijali,
umjesto da to shvate poukom. No, ova produkcija zainteresirala je buduce stvaraoce u
animaciji, pa se Skoli narodnog zdravlja pridruzuju slikari Vilko Seferov i Petar Papp, takoder
1 snimatelj Stanislav Noworyta koji ¢e svojim zanianjem za optiku i filmsku tehniku ostaviti
velikog traga u hrvatskoj kinematografiji. Nazalost, nista od do sada navedenog nije saéuvano.
Sve je propalo jer se snimalo na takozvanoj ,,zapaljivoj* traci, a tada nije bilo ni sustavne brige
da se taj dragocijeni dio razvoja naSe kulture sac¢uva. [4]

Prvi ,,pravi“ crtani film koji je u originalu sacuvan do danas je minijatura Viktora Rybaka iz
1932. godine u kojem vidimo kako tata pljuska dijete po straznjici zbog loSeg sviranja
klavira.[4]

Oktavijan Mileti¢ zajedno sa Srdanom Krizmanom kanio je napraviti domaceg crtanog junaka
Binga inspiriran Mickey Mouseom, no bilo je to za njih preteSko,a i zov igranog fima bio je
prejak i sve je ostalo samo na ideji. [4]

Godine 1945. Walter Neugebauer realizira prvi poslijeratni crtani film ,,Usmene novine®, a
potom 1 ,,Svi na izbore*“. Ovaj posljednji sluzio je promidzbi socijalisticke vlasti i njenom
poimanju demokratske prakse, a prikazan je javno, na Jelaci¢evu trgu u Zagrebu. [4]

Godine 1949. iz Argentine se vraca Bogoslav Petanjek sa zavidnim znanjem 1 iskustvom u
animaciji i realizira u pristojnoj ,,diznijevskoj“ maniri film ,,Crnac Misko*. Takoder je napravio
nastavni film ,,Nasi zubi®. [4]

Norbert Neugebauer, brat Waltera, rezirao je i takoder bio glavni crta¢ za crtani film ,,Veliki
miting®. Film je impregniran politickim porukama, ali sjajne ,,diznijevske” animacije. Ovaj
animirani film, uvelike je pomogao da se te iste godine, u Zagrebu osnuje prvo profesionalno
poduzece za proizvonju animiranih filmova ,,.Duga film*. Poduzece je likvidirano nakon samo
godinu dana, alli uspjelo je proizvesti zavidan broj filmova, a to su: ,,Veseli dozivljaj“ brace
Neugebauer, ,,Kako se rodio Ki¢o* prvijenac Dusana Vukotica, ,,Gool* Norberta Neugebauera
u kome je Borivoj Dovnikovi¢ glavni crtac, ,,Revija na dvoristu* Andre LusSiCi¢a i zacCarani
dvorac u Dudincima“ DuSana Vukotica. [4]



Nikola Kostelac realizira 1954. godine u ,,Zora filmu* prekrasan crtani ,,Crvenkapica‘“ Koji je

znacaj za filmsku povijest. ,,Crvenkapica“ je bila prvi hrvatski crtani film koji je dobio neku
medunarodnu nagradu — diplomu u Berlinu. ,,Takoder Crvenkapica® je prvi hrvatski crtani film

u boji. [4]

Slika 9 Crtani film ,, Kako se rodio Kico *

.
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Slika 10 Crvenkapica
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Godine 1954. osniva se ,,Zagreb film*“, a dvije godine kasnije, 1956. godine u njegovu okviru
i Studio animiranih filmova u Vlaskoj ulici u Zagrebu. Upravo ovaj studio je popriste

.....

Godine 1962. u Santa Moniki prvi se put dogodilo da neki europski animirani film osvoji
nagradu Oscar. Bio je to ,,Surogat™ autora Dusana Vukoti¢a, jednog od vode¢ih majstora
zagrebacke Skole crtanog filma. [6]

Uz to, jos je jedan crtani film remek djelo, a to je ,,Satiemania‘“ autora Zdenka Gasparovica, no
nazalost nije dobio Oskara iako su mnogi prizeljkivali da nagradu dobije upravo taj crtani film.
Satiemania pripada u panteon vrhunskih umjetnickih djela nastalih u mediju animacije kao
jedan od najljep$ih crtanih filmova ikad napravljenih. Ta dva vrhunska filma ,,Surogat“ i
,,Satiemania“, manje-vise obiljezavaju pocetak i kraj razdoblja kojeg moZemo nazvati zlatnim
dobom zagrebacke $kole crtanog filma. Najveci broj filmskih povjesnicara, kao i mnogi veliki
animatori poput Chucka Jonesa, smatraju da je Zagreb film dosegnuo sami vrh kada je u pitanju
klasi¢na cel-animacija. [6]

Slika 11 Surogat

Dakako, treba spomenuti i crtanu seriju ,,Profesor Baltazar®, koja je snimana od 1967. do 1978.
godine u Zagreb filmu. Seriju ¢ini 59 epizoda u trajanju od pet do deset minuta i do danas je
ostala najuspjesniji projekt Zagrebacke skole crtanog filma. Otac lika profesora Baltazara je
Zlatko Grgi¢ [7]

Uz to, valjalo bi spomenuti jo$ crtanih serija i filmova koji su igrali veliku ulogu u Hrvatskoj:
Cudesna $uma (1986.) i Carobnjakov 3esir (1990.), Cudnovate zgode Segrta Hlapica (1997.),
Mali lete¢i medvjediéi (1990.) i tako dalje.

11



4. Razvoj animiranog filma

Do danas, animacija se mijenja i ne prestaje se razvijati. Danas se viSe koriste ra¢unala, nego
u proslosti gdje su se koristili tradicionalnim alatima. U proslosti, animirani film je bio skup,
kompliciran i spor proces. U sadasnje doba, animator ima vise mogucénosti od brojnih
kompjutorskih programa koji nude veliki broj alata za crtanje, uredivanje scena, dodavanje
zvuka 1 tako dalje. Upravo o tome ¢emo nadalje govoriti: od ideje do zavrSnog proizvoda.

4.1 Pocetak

Prije svega, osoba koja je odlucila napraviti animirani film, mora znati crtati. Crtanje je
neizbjezan i kljuc¢an dio animacije. Da bi se dobio odredeni stil crtanja, najprije treba uditi od
pravih oblika (ljudi, zivotinje, priroda, mrtva priroda...), Jer sve $to postoji ima u sebi primarne
kodove geometrijskih oblika. Animator treba proucavati, primjecivati svaki detalj nekog tijela,
postivati pravila anatomije, da bi mogao krsiti ta pravila i pronaci svoj stil. Uz to treba znati
NajvaZznije, animator treba biti kreativan, imati puno strpljenja, jer praviti animirani film ipak
nije lako.

4.2 ldeja

Sve zapocinje idejom, a filmski projekt uspijeva ili ne uspijeva izravno proporcionalno tome
koliko je dobro ta ideja razvijena. Ako animator zeli da njegov projekt postigne sve cemu se
nada, trebao bi osigurati da svakoj fazi razvoja projekta pristupi pedantno i savjesno. Razvoj
uzima osnovnu ideju, misao, redak teksta, ¢ak i glazbeno djelo i prosiruje je do maksimalnog
filmskog izri¢aja, $to znaci da ideja proizlazi iz inspiracije bilo pravog dogadaja ili neceg

drugog. [8]

Za film ili TV seriju provodi se najformalniji moguéi razvojni postupak, ali fazu razvoja treba
primijeniti na sve vrste projekata, bili oni veliki ili mali, komercijalni ili osobni. Faze razvoja
animiranog filma ukljucivat ¢e sve S$to ¢e omoguciti razumljivost, financiranje 1 produkciju
odrzivog projekta, ukljucujuci: ideja kreiranja, razvijanje pri¢e i radnje, stvaranje
teksta/scenarija, dizajn likova, dizajn pozadine, storyboarding, scheduling and budgeting.
Svaka od ovih faza izuzetno je vazna za uspjeh cijelog projekta, ali neke su vaznije od
drugih.[8]

Animatoru nikad ne moze ostati bez ideja! Postoji bezbroj stvari koje ga mogu inspirirati od
prirode, Zivotinja, povijesnog dogadaja, Zivotnog iskustva, pa ¢ak i pomocu drustvenih igara
poput Dangeons and Dragons. Nije striktno imati samo jednu inspiraciju, dapace pozeljno je
iskombinirati drugim elementima kako bi se dobio unikatan projekt.

Za primjer imamo animirane crtane: Graviti Falls, u kojemu su se glavni junaci crtanog filma
Mabel i Dipper Pines temeljili na tvorcu Alexu Hirschu i njegovoj sestri blizanki Ariel Hirsch.
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Dok su odrastali, njih dvoje bi ljetovali u kabini s rodbinom, $to je nadahnulo postavku 1
scenarij za Gravity Falls.

Drugi primjer je Rick i Morty koji je napravljen kao parodija na Doca i Martya

Slika 12 lijevo Marty i Doc, desno Rick i Morty
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4.3 Razvijanje price

Bilo da se snima film, TV program, raunalna igra ili ¢ak film s web stranice, mora se vlastitu
osnovnu ideju pretvoriti u pricu s kojom se publika ili igra¢ moze identificirati. Najbolje price
imaju tri bitna elementa: postavljanje, sukob i rjeSavanje. [8]

U fazi postavljanja, animator upoznaje svoju publiku s postavom, likovima i okolnostima
njegove price. Ako otvaranje pri¢e nije namjerno zamisljeno da Sokira, obmani ili zbuni,
publiku treba upoznati sa svijetom u koji ¢e ih pri¢a voditi. U ovoj su fazi postavljeni svi
parametri price. Faza sukoba u prici ¢esto je tocka u kojoj pocinje i¢i po zlu za lika. Likovi se
mogu ponasati neprimjereno onome Sto smo vjerovali da jesu, ili liku naseg junaka mogu
iznenada ugroziti neocekivani dogadaji oko njega ili izvan kontrole. Mozda je u radnju uveden
novi lik ili drugi oblik ometajuc¢eg elementa koji okreée Citav status quo price prema gorem.
Bez obzira na uzrok, odredeni sukob se materijalizira, dovoljno znacajno da na§ ugodan,
uspostavljeni svijet ili njegov nac¢in postojanja potpuno preokrene. [8]

Kao $to se podrazumijeva pod njenim nazivom, faza razlucivanja tocka je filma (uvijek kraj
filma, ali ne uvijek i tako) kada sukob koji je uveden dode do vrhunca i rijesi se na ovaj ili onaj
nacin. To nam moze pruziti sretan kraj, tuzan kraj ili kraj koji ostavlja publiku u ¢udu. Ali treba
rijeSiti pricu koju smo uspostavili u prve dvije faze, tako da publika osje¢a neku vrstu
zadovoljstva $to je ishod kakav treba biti. Jedina iznimka od toga bila bi serija, u kojoj namjerno
ostavljate publiku da ¢eka, Zeljeci jos. [8]

Postoji gotovo toliko teorija strukture pripovijedanja koliko i scenarija u Hollywoodu. Neki su
korisni, a neki vrlo zavaravaju¢i. Nitko od njih ne bi trebao toliko dominirati obrisom
animatorove pri¢e da mu onemogucuje izrazavanje svoje ideje. Povremeno se filmovi pojave
zbunjujuce 1 proturjecno svim teorijama strukture price, kao $to je uznemirujuéi "Memento",
koji je potpuno jedinstven u svom obliku umotavanja misli 1 pri¢i. NajuspjeSniji filmowvi,
posebno animirani, slijede tradicionalniju strukturu "od pocetka do kraja". [8]

4.4 Sazeti pricu

Filmska industrija ima koncept nazvan ,logline”, to je uredaj koji mnogi scenaristi i
producentske tvrtke koriste kako bi potencijalnom investitoru ili distributeru pruzili trenutno
razumijevanje o ¢emu se radi u njithovom projektu. PokuSavaju, u samo nekoliko recenica,
prodati cijelu filmsku pricu, jer ovih dana mo¢ni, utjecajni ljudi imaju vrlo malo vremena za
Citanje cijele skripte ili dokumenta profila projekta. [8]
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4.5 Pisanje scenarija

Scenarij jest u tekstualnoj formi precizno opisan svaki detalj i svaka pojava koji ¢e tvoriti
perceptivnu naraciju buduceg filma [4]

Prva stvar za koju se mozda treba odluciti dok se pise scenarij jest u koji zanr (horor,
kriminalisti¢ki, znanstveno-fantasti¢ni itd.) moze biti. Nije bitno da se skriptu objesi na bilo
koji zanrovski klin. Ali, ako se usuglasi s bilo kojim od njih, korisno je prouciti stil i tehnike
koje takvi zanrovski filmovi prihvacaju, jer moze biti izuzetno korisno u pisanju price koja
slijedi prihva¢ene motive tog pristupa. [9]

Scenarij zadrzava egzaktan i1 konkretan opis radnje i pojava u filmu. On mora tekstualno
racionalizirati ¢ak i najapstraktnije i najpodsvjesnije ideje. [4]

Ne postoji idealna ni opcéeprihvaéena forma kako bi trebao izgledati pregledan i profesionalan
scenarij koji sadrzi dijaloge, ali mozda je najracionalniji oblik onaj, gdje se stranice podijele u
dva vertikalna stupca pa se paralelno i§¢itava scenarij i pripaaju¢i mu dijalozi. [4]

4.6 Model-lista

Model-lista pruza nam detaljan opis likovnog izgleda svih elemenata filma. To jest dokument
koji predoCuje u kreativnom i autorskom smislu dizajn nekoga animiranog filma. [4]

Scenarij je najvaZzniji sastojak svakog filma, ali dizajni likova igraju veliku ulogu u izvodenju
te skripte kada je animirana. Animirani likovi ekvivalent su glumackoj postavi u live action
filmovima. Vizualni casting likova od iznimne je vaznosti, kao i njihova sposobnost izvodenja
na nacine koje nalaZe prica. Dizajn likova mora dobro funkcionirati pojedina¢no, ali takoder
mora dobro suradivati. Dizajn likova treba posebno karikirati osobnost i emocionalne osobine
doti¢nih pojedinaca. [9]

Izuzetno je tesko osmisliti Covjekolike heroje koji moraju osjetljivo voditi dijalog i prenijeti
suptilne emocije. Jednako je vazno da ne izgledaju beskrajno slatko, pretjerano saharinski ili
razdragano. [9]

Prilikom dizajniranja lika za bilo koji animirani medij (2D ili 3D), dizajner mora uzeti u obzir
kako ¢e njihov dizajn izgledati iz svih kutova i sa svih gledista. Iako tradicionalno nacrtana
animacija u osnovi sve gleda s dvodimenzionalnog prikaza, jedan pogled na najbolje od 2D
animacije likova otkriva da je potrebno razumjeti lik s brojnih gledista, cak i za neSto tako
jednostavno kao $to je animirani potez ili okretanje glave. [9]

Uzorak (sheet model) je nacrt lika koji definira njegovu veli¢inu, konstrukciju i proporcije.
Uzorak tradicionalno mora prikazivati lik s tri temeljna gledista - sprijeda, profila i straga -
ponekad se za dobru mjeru baca pogled sprijeda od tri Cetvrtine i straga od tri Cetvrtine. [9]

Jednom kada se uspostave uzorci modela, potrebno je stvoriti dodatne modele boja znakova,
koji definiraju ne samo podatke uzorku, ve¢ i boje i moguée teksture potrebne za
karakterizaciju. [9]
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Sto se ti¢e scena, ponekad ¢e se vise koristiti ista pozadina, tako da, prvo,dizajneri trebaju
napraviti popis svih pozadina koje trebaju biti dizajnirane za film. Izraduju dizajne koji
odgovaraju stilu animacije, razmisljajuci o boji, teksturi i svjetlu. Dizajneri pozadine takoder
paze na nacin na koji ¢e objekti u prvom planu i pozadini scena komunicirati i pobrinuti se da
se sve poravna na odgovarajuci nacin i da nista ne odvlac¢i paznju. [9]
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Slika 13 Model sheet macka Sylvestera i kanarinca Tweetya
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4.7 Knjiga snimanja

Knjiga snimanja je panel ili serija panela na kojima je postavljen niz skica koji uzastopno
prikazuju vazne promjene scene i radnje u nizu kadrova (kako za film, televizijsku emisiju ili
reklamu, tako i za animirani film). [10]

U daljnjoj ras¢lambi, kako napraviti dobru knjigu snimanja, za primjer uzmimo Dona Blutha,
americkog redatelja i animatora, autora filmova koji su bili na Disneyevoj razini kvalitete
pri¢om i animacijom: The Secret of NIMH, The Land Before Time, American Tail i drugi.

Don Bluth (2004) objasnjava:

»Za mene je postupak storyboarda najvazniji za uspjeh animiranog filma i iz tog je razloga
najizazovniji. Ako su pravilno izvedeni, crtezi na storyboardu trebali bi izazvati reakciju
gledatelja; stoga biste trebali pozorno promatrati. Recite svoje ideje prijateljima dok
pokazujete slike koje ste nacrtali i opisujete radnju. Dobro obratite paznju na njihove reakcije.
Pitajte za prijedloge. Potrazite vanjski ulaz i prihvatite ga otvoreno. Nemojte se uvrijediti ako
se nitko ne nasmije jednom vasem gegu. Iskoristite tu reakciju da vas vodi. Dobra prica moze
se lose animirati, ali i dalje ce se prikazivati za publiku. Losu pricu mozete vrhunski animirati
i nikad se nece prikazati. Zapravo, to bi moglo rascistiti sobu! " [11]

BNER: (LISTENING) BRISBY: ...YOU'RE IN GREAT FIRST RAT: NIMH?
SBY (OFF-SCREEND: AHEM...  DANGER... NIMH IS COMING! BRISBY: IN THE MORNING.

FIRST RAT: ...IF IT'S TRUE. JENNER: DON'T LISTEN.
. SECOND RAT: WE'LL BE KILLED! BRISBY: GET OUT NOW!

JENNER: ...GET OUT. I'VE...

[E=IcaL.

Fight sequences are the most chal-
lenging to board because they are
often predictable. The challenge is
to stage a fight that’s unique. The
movie The Matrix did it! With
today’s sophisticated audience, if
1 were boarding this sequence
- 7‘ — again, the fight would have to go
- - \ far beyond a mere clashing of the
W= AGES: ... JENNER. JENNER: (GROWLS) swords to be truly compelling.
' SULLIVAN: JUSTIN.

Slika 14 The Secret Of NIMH storyboard
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4.8 Animatic

Jednostavno re¢eno, animatic je animirana knjiga snimanja. Paneli se uklju¢uju u program za
montazu i rezu se zajedno s tocnim vremenom i tempom filma. Ukljuuju osnovne zvucne
efekte, snimke dijaloga i demo zvucni zapis. [12]

Animatici se koriste za pred vizualizaciju filma prije pocCetka proizvodnje. Animatici su
izuzetno vazni za snimanje animiranog filma, jer omogucuju da se vidi kako film moze prvi
put izgledati. Tada se prvi put stekne osjecaj koraka, ritma i napretka filma. [12]

4.9 Animiranje

Sve animacije mogu se rasc¢laniti na definirane faze. Opéenito govoreci, ove su faze klju¢ne
pozicije (key positions) , ras¢lanjivanje (breakdowns) ili prolazne pozicije (transit) i izmedu
njih (in between). Klju¢ne pozicije su uéinkovito glavne pozicije u radnji, gdje ta radnja
prestaje ili na neki nacin mijenja smjer. Dva klju¢na polozaja za hodanje, na primjer, bit ¢e
polozaji punog koraka - jedan desnom nogom prema naprijed, a drugi lijevom nogom prema
naprijed.

Bolji primjer moze biti ljuljanje viska, gdje je jedan polozaj kljuca najvisa tocka jedne strane
zamaha, a drugi polozaj kljuéa je suprotni visoki polozaj. Breakdown je polozaj to¢no na
sredini izmedu dva klju¢na polozaja. U slucaju viska, to je savrSeno okomit polozaj u sredini
ljuljanja. U slucaju viska, imat ¢emo dva kljucna polozaja, jedan meduprostor i tri
medupoloZaja s obje strane, Sto nam daje ukupno devet crteza (ili polozaja) za jedan zamah.
[13]

EENDULUMESIWiNG
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Slika 15 animiranje ljuljanja viska

Kod slicica, opéenito se animira 24 fps (frame per second, hrv. sli¢ice po sekundi). Osnovni
razlog je taj Sto je 24 sliCice u sekundi za 25% manje slic¢ica od 30 kadrova u sekundi (24 x
1.25 = 30). U nekom trenutku u digitalnom komponiranju ili nelinearnom uredivanju napravit
¢e se 3: 2 spustanje ili telecine animacije, Sto pretvara brzinu kadrova od 24 fps do 30 fps.
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Telecine se mogu Koristiti samo na vlastitoj sceni pri izvozu u video datoteku u formatu kao
Sto je AVI ili MOV (nastavci video datoteka Windows i Mac). 1zvoz u sli¢ice ne dopusta
telecine. Razlog tome je taj Sto telecin koristi gornja i donja polja videozapisa za rastezanje
snimke, a izvoz okvira ne ukljucuje polja. [14]

Postoje tri na¢ina animiranja:
1. Prirodnim putem zvanim ravno naprijed.

Samo se pocne crtati i vidjet cemo $to ¢e se dogoditi. Prednost je ta $to dobivamo prirodni
protok fluidnosti, spontano djelovanje, a losije strane su da se nekad moze ,,odlutati* ili se
radnja moze skratiti ili produziti u odnosu na zadano vrijeme. [15]

2. Poza do poze

Crtaju se key frameovi 1 izmedu toga se nadodaju poze. Prednost ovog nacina je Sto ¢e
animacija izgledati korektnije i radnja ¢e trajati u odredenom vremenu, a nedostatak je Sto
pokret nece izgledati prirodno i fluidnije. [15]

3. Kombinacija ,,ravno naprijed i poza do poze

Prvo se planira sto ¢e se raditi u malim skicama minijatura. Tada se rade veliki crtezi, crtezi za
pripovijedanje prica, takozvani ,kljuc¢“. Zatim stavljamo sve druge vazne crteze koji moraju
biti tu, poput predvidanja ili mjesta na kojima ruke ili noge dodiruju stvari, krajnosti. Rad na
ovaj nacin kombinira strukturirano planiranje rada od poze do poze s prirodnim slobodnim

protokom pristupa ravno naprijed, a nedostatka nema. [15]

Jednom kad se stvori gruba animacija, treba je ocistiti i ispolirati. Taj se postupak naziva i
prepisivanje ,.tracing“ 1 moZe se izvesti na dva nacina: u novom sloju ili izravno preko istog
sloja razli¢itim bojama. [16]

Nakon §to su okviri potpuno spremni, vrijeme je da se kombiniraju svi vizualni elementi na
temelju lista ekspozicije. Tijekom postupka komponiranja, stru¢njaci dodaju pozadinu, okvire,
zvukove i sve druge potrebne efekte. To se uglavnom postize razliCitim softverom za
animaciju. Po zavrSetku postupka komponiranja animirani prizori prikazuju se kao videozapisi
ili filmovi. [16]
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5. Snimanje zvuka i glazbe

5.1 Kreiranje i snimanje zvukova

U animiranom filmu zvukovi imaju posebno vazno mjesto. U tehnoloskom smislu dijelimo ih
na dvije grupe zvukova: na arhivske i na novokreirane. [4]

Arhivski zvukovi najéeScée su prirodni zvukovi poput kise, vode, grmljavine i sli¢cno te zvukovi
koji se ¢esto ponavljaju poput koraka, Skripanja vrata i ostalo. [4]

Zbog fantasti¢nog napretka digitalne tehnologije na podrucju zvuka, danas se ¢ak i u nakani i
realizaciji klasi¢no radenih filmova (na filmskoj traci), preporucuje zvuéna i glazbena obrada
digitalnim nac¢inom [4]

Cesto se rade filmovi u kojima se dijalozi snimaju unaprijed pa im valja prilagoditi animaciju
(ili ¢itavoga lika ili samo usta), a vrlo ¢esto animacija se prilagodava ili radi prema ritmu
zvukova unaprijed komponirane ili ve¢ postojece, arhivske glazbe. [4]

Zapis koji se radi fonogram, valja presnimiti na perfo i onda montazer na montaznom stolu u
karton snimanja upisuje duljine trajanja pojedinih izgovorenih slova, ili punktove u glazbi koji
¢e je poslije u animaciji ilustrirati, ili s redateljem dogovorene zvukove koji ¢e definirati
animacijski ritam. U digitalnoj tehnologiji, jasno, nema, perfa, no ,,skidanje” fonograma nije
nista manje delikatno i mukotrpno. [4]

Princip definiranja standarda fonograma vazan je i pri koncipiranju animacijskog standarda
kad su u pitanju glazba ili zvukovi po kojima se pokret definira. [4]

Ako su filmovi glazbenog karaktera (glazba je glavni pokreta¢ radnje), onda se radi layout
(glavni crtez lika 1 glavni crtez pozadine), koji to¢no definira radnju pojedinoga kadra koji se
nalazi u knjizi snimanja, a i u takozvanom pretkartonu koji sadrzi samo ,,timing* glavnih crteza,
imamo dovoljno elemenata da se precizno komponira glazba koja ¢e ilustrirati radnju u kadru.
Nakon toga se radi fonogram i1 na osnovi njega i glavnog crteza definira animacija, sada u
kvadrat to¢no. Katkada su potrebni i ,,dvostruki® fonogrami. Na primjer, moZe se lik kretati-
animirati po jednom fonografskom principu, ali da u isto vrijeme i govori. Tada ¢e i za njegov
dijalog (vokalizaciju) i za njegovo cjelokupno kretanje trebati posebni fonogrami. [4]

5.2 Montaza glazbe i zvuka

Kod profesionalnih kinematografija u miljeu hiperprodukcije montaZeri se specijaliziraju pa
postoje posebni montaZeri za montazu glazbe 1 zvukova. MontaZa glazbe 1 zvukova radi se za
istim montaznim stolom kao i montaza slike. Dapace, montirana slika bit ¢e referentna za
montazu zvuka. [4]

Montazer ¢e prije montaze napraviti takozvani montazni plan, to jest razloziti skupine dionica
i zvukova po ulazima. Zbog sinkronizacije, pametno je da su izmedu dionica i zvukova
praznine. [4]
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Na pocetku svakog ulaza postoji takozvani pipser, zvukovni znak koji odgovra slikovnom
znaku, ,,startu“. Pauzu izmedu zvukova na pojedinim ulazima montaZer ispunjava takozvanim
,.filazom*, praznim perfom, §to odgovara takozvanom ,,blanku‘, kad je slika u pitanju. Ukoliko
su neki zvukovi u medusobnom razmaku, ali se dogadaju u istom prostoru, tu pauzu montazer
ne smije ispunjavati filazom, nego takozvanim ,,zvukom tiSine*. Filaz je doista samo tehnicki
prazni prostor izmedu zvukova. [4]

5.3 Sinkronizacija

Sinkronizacija (angloamericki rerecording), tehnoloski je postupak medusobnog uskladivanja
glazbe i zvukova. [4]

U postupku montaze, oni su tek tehnicki postavljeni na mjesta gdje moraju bit u odnosu na
sliku, a sinkronizacija ¢e odrediti njihove medusobne vrijednosne odnose u smislu jacine,
pretapanja, nastajanja, nestajanja i tako dalje. Katkada, kada je rije¢ o mnogo ulaza i o
kompliciranoj sinkronizaciji, radi se takozvana ,,predsinkronizacija“. Moguce je, naime i
logi¢no, nekoliko ulaza prethodno medusobno sinkronizirati. Rije¢ je naj¢esce u ulazima koji
su u kreativnom 1 dramaturSkom smislu srodni (na primjer, logi¢no je da se Citava glazba
medusobno sinkronizira, pa da se onda dalje radi sinkronizacija s ve¢ sinkroniziranom
skupinom srodnih zvukova i tako dalje). [4]

Sinkronizaciji prisustvuju i u njoj djelatno sudjeluju redatelj i montaZer sa svojim montaznim
planom, a sam postupak u tehnickom smislu vodi ton-majstor €iji su uvjezbanost i talent
dragocijeni. [4]

U postupku sinkronizacije sudjeluje i tehnicko osoblje koje obavlja manipulaciju ulazima i
projekcijom slike, a potrebna je i odgovarajuci sofisticirana tehnika. Rezultat sinkronizacije je
jedan ulaz kompletnoga zvuka filma potpuno uskladen sa slikom. [4]
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6. MontaZa animiranog filma

Ovo je posljednja faza produkcije, koja se kadkada naziva i postprodukcijom, a sastoji se od
ovih podfaza:

1. Montaza slike

Montaza (angloamericki editing), je postupak kona¢nog i preciznog uobli¢avanja slike u
rezijsku formu zamisljenu knjigom snimanja. Nakon montaze slike, film ¢e imati neto duzinu
koja je predvidena projektom. [4]

2. Montaza negativa

Negativ se montira na posebnom uredaju, tako §to se iz njega izbacuju kvadrati (sli¢ice), kojih
vise nema ili se premjestaju na drugo mijesto to¢no po montiranoj radnoj kopiji. [4]

3. Komponiranje i snimanje glazbe

Ukoliko se za film ne upotrebljava takozvana arhivska, dakle ve¢ postojeca glazba, onda glazbu
valja komponirati. Nakon §to je zavrSena montaZza slike, kompozitor (autor glazbe) pazljivo ¢e
odgledati film (najces¢e se montirana radna kopija ,,telekinira na kasetu pa kompozitor u miru

svog radnog prostora moze do mile volje vrtjeti film i traziti nadahnuce). No, tocne zabiljeSke
u smislu trajanja glazbenih dionica, uzet ¢e s montaznog stola, jer je tamo timing najto¢niji. [4]

4. Kreiranje i snimanje zvukova [4]
5. Montaza glazbe i zvukova [4]

6. Sinkronizacija [4]

7. Ton-kopija [4]

To je jednostavan, ali klju¢ni posao koji obavlja naj¢eS¢e montaZer negativa slike. Nakon toga
moguce je izraditi nultu ton-kopiju filma. Ton-kopija je tehnoloski cilj izrade jednog filma. Na
istoj filmskoj traci, uskladeni su i sinkronizirani i slika i ton filma u obliku svjetlosnog zapisa,
spremni za reprodukciju. Nulta kopija je prva ton-kopija i sluzi samo za evenutalne prepravke,
intervencije, identifikaciju gresaka u laboratoriju i za kolaudaciju. [4]

8. Kolaudacija filma

To je prva zatvorena projekcija kojoj prisustvuju kljucni nositelji izrade filma i financijasi
filma. To je trenutak kad se donosi zaklju¢na odluka: posao je napravljen kako je dogovoreno,
rezultat je onakav kakav se o¢ekuje, film (ni)je napravljen u roku i okviru financijskog plana.

[4]
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7. Programi za animiranje

Do danas imamo mnostvo primjera za pravljenje animacije, od 2D do 3D animacije, no mi
¢emo se pozabaviti samo programima za 2D animaciju. Dobro izgradeni softver za animaciju
pruza intuitivne kontrole i fleksibilnost koje pocetnik moze lako razumjeti, ali takoder
posjeduje izuzetno vrhunske alate i za iskusne korisnike. [17]

7.1 Adobe Character Animator

Ovaj animacijski softver dolazi iz jedne od najvecih svjetskih razvojnih tvrtki i ispunjava
oc¢ekivanja. Jedan je od nedavnih dodataka softverske obitelji Adobe, ovaj jednostavni softver
za animaciju koristi prepoznavanje lica, prepoznavanje gesta itd. za animiranje likova crtanog
filma. Opcije animacije ukljucuju disanje, hodanje, treptanje, ponaSanje itd. To je izvrstan
animacijski softver za poCetnike kao i za iskusne profesionalce. [17]

7.2 Toon Boom Harmony

Toon Boom Harmony je softver za animaciju crti¢a za pocetnike kao i za profesionalce. Softver
korisniku omogucuje fleksibilnost, fluidnost i ugladenost tradicionalne animacije. Krivulja
ucenja je umjerena, jer je softver namijenjen pocetnicima kao i profesionalcima. Softver koriste
vode¢i studiji animacije vise od 25 godina. [17]

7.3 TVPaint

Osnovni cilj TV Painta je biti najbolja moguca digitalna verzija tradicionalnog 2D
animacijskog postupka. Ciljana je na studije 1 umjetnike koji Zele uhvatiti izgled 1 dojam
klasi¢ne ru¢no crtane animacije ,,sli¢ica po sli¢ica®. [18]
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8. Autorski rad

U sljede¢im poglavljima pozabavit ¢emo se autorskim radom, odnosno krativnim i tenickim
procesima kojima se uradak razvijao na vlastiti nacin, od ideje do kona¢nog oblika, te porukom
koju animirani film salje.

8.1 Ideja autorskog djela

Ideja je ispricati pricu o snovima, preprekama, nastojanjima, njihovoj cijeni i posljedicama, a
kroz igru rije¢i ,,mis“ i ,,3i$MIS*. Iako mi§ i §i§mi§ u stvarnom svijetu nemaju interakcije, kada
izgovorite djetetu rije¢ §iSmis$, ono ¢e odmah pomisliti na misa koji ima krila samo zato $to
,,S18mis* sadrzi rije¢ mis*“. Slijedom toga, rodena je ideja da u nekom drugom svijetu, videnom
dje¢jim ocima, §iSmi§ moze biti misji andeo, $to je dovelo do toga da mis bude glavni junak u
kratkom animiranom filmu ,,Zelja“, i kako o&aran $i§miSevim letom, i sam Zeli poletjeti. Ideja
se dalje razvijala u smijeru rjeSavanja problema kako ¢e poletjeti? Prva ideja bila je da $iSmis
ispunjava misu Zelju i nosi ga u nebesa, ali taj kraj nije bio zadovoljavaju¢ jer nema dublju
poruku. Druga ideja, koja je prevagnula, bila je da glavnog junaka zgrabi sova te ga odnese u
nedoreceni svrSetak. Do sada, u velikoj veéini slucajeva animirani filmovi imaju sretan
zavrsetak, ,,happy ending®, §to je postalo klisejski. Ovaj animirani film poruéuje da price mogu
zavrs$iti 1 na druge nacine te da tuzno ne znaci nuzno 1 loSe, bas kao i1 u stvarnom Zivotu. Dakle,
iako je mi$ zavrS$io tuzno, ostvario je Zelju. Zar je to loSije nego Zivjeti i nikada ne ostvariti
san?

8.2 Dizajn likova

Nakon ,,rodenja“ ideje, usllijedila je izrada likova. Budu¢i da mozemo reci kako je tematika
,mracna‘, valjalo bi dizajnirati likove tako da odraZavaju ozracje teme.

1. Mi§

Mis je po osobnosti vrlo znatizeljan, zadivljen letom $iSmiSa, mora izgledati nevino i slatko, a
opet pomalo tuzno i sumorno jer zapravo pati zbog nemogucnosti ostvarivanja svoje velike
zelje. Sto se tide stila, mi§ je crtan u razli¢itim inadicama, sve dok nije postignut Zeljeni izgled.
Nakon utvrdivanja konacnog izgleda, korisno je nacrtati misa barem tri puta da se stil bolje
izgradi. Dakako, osmisljen je na temelju prave vrste misa koja se zove jelenji mi$ (eng. Deer
mouse). Posebnost ove vrste misa jest prekrasno smeckasto-narancasto krzno, bijeli trbuscic i
malo vece oc¢i 0d srodnih vrsta. Stoga je glavni lik bojan narancasto i bijelo s dodatkom tamne
sive boje na usima, straznjim Sapama i repu, dok su mu o¢i stilizirane kako bi bolje prenijele
emocije lika.
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Kodovi koristenih boja su:
#955731 za veci dio krzna #a57891 za unutarnju Supljinu usta i jastucic¢e na Sapama
#eaeaea za manji dio krzna #000000 za nos i o¢i

#373737 za zadnje Sape, rep i usi  #7¢6d66 za unutarnji dio uha

Slika 16 jelenji mis

Slika 17 prikaz dizajna lika
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2. SiSmis

Sismis je dizajniran tako da svojom siluetom pomalo podsjec¢a na andela, a u skladu s nadinom
na koji ga dozivljava mis. Stoga njegovo tijelo ima oblik halje, dok je ostatak njegova tijela
(glava, oci, zubi, usi), vrlo blago stiliziran u odnosu na pravog §iSmisa kako bi gledatelj bio
svjestan da se zapravo radi o $iSmiSu.

Kodovi koristenih boja su:

#646464 za tijelo #d6d813 za oci
#191919 za usi i krila #000000 za nos
#282828 za unutarnji dio uha

Slika 18 Razvoj dizajna lika
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3. Sova

Dizajn sove treba izgledati zastraSujuc¢e misu i gledatelju, jer sova predstavlja kona¢nu presudu
I smrt. Njene oci djeluju zlokobno, a povece i Siljastije ,,usi“ upravo podsjecaju na natprirodno
bic¢e koje neumoljivo odlu¢uje o tudim sudbinama.

Kodovi koristenih boja su:

#604238 za vedi dio tijela #d19d43 za kljun i noge
#cfc09c za trbuh #f1bf2c za odi
#322520 za usi
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Slika 19 Skicirani dizajn lika
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8.3 Dizajn pozadine

Pozadine su izradene akvarelom. Bojanje je jednostavno kako bi se pozadina uskladila
likovima te kako bi kompozicija ,,tekla glatko® i imala smisla. Ostali objekti (grana, grm,
lis¢e...) koji su glavni pozadinski motivi, bojani su digitalno iznad sloja pozadine. Takoder boje
su birane pazljivo tako da budu u skladu sa ostalim ilustracijama.

Slika 20 prikaz pozadine crtane u akvarelu

8.4 Izrada price

Budu¢i da je animirani film osmisljen tako da traje kratko, u samo nekoliko recenica i
natuknicama napisano je kakva ¢e radnja biti. Tijekom radnog procesa pomalo se mijenjala i
pric¢a kako bi se bolje uskladila s vizualnim elementima, ritmom radnje te jasno¢om poruke.
Pocetak price prikazuje misa kako sjedi na grani i zadivljeno promatra §iSmise u letu no¢nim
nebom. Sredina radnje odnosi se na zaplet to jest radanje odluke miSa da i sam poleti bez obzira
na prepreke, a kraj govori o cijeni i posljedicama ostvarenja snova kada ga sova uhvati i
odnese. Ti klju¢ni dijelovi zavrSavaju i po€inju ,,mostovima‘ koji ih povezuju.
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8.5 Knjiiga snimanja

Knjiga snimanja je najbitnija to¢ka u stvaranju animiranog filma. Ta faza rada prikazuje
kljuéne djelove price te pruza uvid u razvoj price, kako narativni, tako i vizualni. U ovom
slucaju, knjiga snimanja je crtana na papiru te je tijekom daljnjeg procesa mijenjana i
prilagodena svrsi $to boljeg docaravanja ozracja, vizualnog dojma i poruke.

Slika 21 prikaz storyboarda

8.6 Animiranje autorskog rada

Ovaj animirani film, raden je u besplatnom programu Krita. lako je program viSe namijenjen
crtanju, ipak ima osnovnih alata za animiranje. Animirana je klasi¢nim nacinom ,,sli¢ica po
sli¢ica“ i postavljenim timingom 24fps (frames per second, hrv. Sli¢ica po seundi). Animirana
je svaka scena posebno kako bi se na kraju lakse moglo znati koliko svaka scena treba trajati.
Prvo se kre¢e od animiranih skica, kako bi se kasnije lakSe mogle crtati linije. Nakon skice,
crtaju se linije uz pomoc¢ stabilizatora da ne bi izledale isprekidane niti drhtave. Kada su linije
dotjerane, svaka se scena renderira (obraduje) te se dalje obraduje u programu Adobe Premiere
nakon ¢ega se pristupilo komponiranju glazbe koja bi bila u skladu s narativnim i vizualnim
ozra¢jem pri¢e. U meduvremenu se krec¢e s bojanjem likova i pozadina. Pozadine su radene
akvarelom, nakon ¢ega su skenirane i onda stavljane u program Krita u donjem sloju, kako bi
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se likovi mogli vidjeti. Budu¢i da se radnja odvija no¢u, dodan je jo$ jedan sloj iznad ostalih
obojan u plavu boju kojoj je povec¢ana prozirnost kako bi se dobio dojam ,,no¢nog osvjetljenja‘.
Konacno su scene renderirane (obradene) i postavljene u Adobe premiere, skupa s glazbom.
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Slika 25 Prikaz zavrsenog procesa animiranja
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8.7 Montaza animiranog filma

Buduc¢i da je glazba nositeljica ritma, timing scena prilagodavala se glazbi.

Kada su sve scene bile gotove, prebacene su u Adobe Premiere na daljnju obradu. Kako su sve
scene zasebne, lakse je ukloniti visak i spojiti ih s ostalim scenama te dodavati efekte pomicanja
kamere onako kako to odgovara ritmu glazbe.

W Adobe Premiere Pro CC 2019 - C:\Korisnici\Korisnik\Radna povriina\00A ZAVRSNN\Characters colored 1a.prproj - o X

File Edit Clip Sequence Markers Graphics Window Help

Slika 26 Prikaz finalne obrade u Premieru
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9. Zakljucak

Ovim radom pokazano je kako stvaranje animacije ¢ak i dvominutnog trajanja, nije jednostavan
posao. Potrebno je veliko strpljenje, usredotocenost, rad, rad i rad. Da bi se napravio dobar
animirani film, potrebno je puno kreativnosti na razli¢itim umjetnickim poljima. Treba
osmisliti dobru pricu, znati je vizualizirati, snalaziti se U crtanju i bojanju te znati nositi se sa
svim tehnickim preprekama koje susrecemo u procesu. Biti animator jedan je od najvaznijih
poslova u izradi animiranog filma. Animator ostavlja djeli¢ sebe u svojim radovima i udahnjuje
likovima dio svoga bi¢a. U novije vrijeme, nazalost, ve¢ina animiranih 2D filmova gubi na
vizualnoj kvaliteti u odnosu na starija ostvarenja. Danas se u tek rijetkim animiranim filmovima
koriste tradicionalni nacini stvaranja, $to je iznimna Steta jer po meni, Tom i Jerry iz ¢etrdesetih
i pedesetih godina proslog stoljeca, svojom kvalitetom mogu stati uz bok bilo kojem modernom
uratku.

U Koprivnici 30. rujna 2020. godine

Potpis studenta
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H1¥ON
ALISH3IAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrsni/diplomski rad iskljuéivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, ¢lanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citirani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili stru¢noga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

Ja, (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrsnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
(upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni nacin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudiliSta su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveucilisne knjiznice
u sastavu sveuciliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrsnih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiznice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetnickih studija koji se
realiziraju kroz umjetnicka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nacin.

Ja, (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrsnog/diplomskog (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom (upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

(vlastoruéni potpis)
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Prilozi
CD:
1) Objedinjeni PDF dokument seminarskog dijela rada sa naslovnicom, sazetkom (hrv i
eng), klju¢nim rije¢ima (hrv i eng), scan prijave zadatka Zavrsnog rada, scan potpisane

Izjave o autorstvu i suglasnosti za javnu objavu, prilozima i navedenom literaturom

2) Prakti¢ni dio Zavr$nog rada, animirani film ,,Zelja“
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