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Predgovor

Tema ovog znanstvenog rada odabrana je, prvenstveno, iz osobnih interesa za medij
animacije, posebice 2D, rukom crtanih animacijskih tehnika. Centralna to¢ka ovog seminara jest
kratka animacija koja je izradena kao prakti¢ni dio ovog zavr§nog rada. Pri izradi navedenog
uratka, osobni ciljevi su podrazumijevali razvoj vlastitih sposobnosti i Sirenje znanja posebice u
segmentima s kojima sam manje upoznat. Ipak, iz opcenitog pristupa cilj je razviti zbirku
informacija na temu animacije koja ¢e obuhvacati navede prakti¢ne segmente, koji korisnicima
mogu omoguciti kvalitetan pristup izradi cjelokupne animacije, ali i upoznavanje sa pojedina¢nim
u koristene alate koji pruzaju Sirok opseg mogucnosti i samostalno. Dodatno, ideja je omoguciti 1
znacajnu koli¢inu korisnih teoretskih informacija na temu animacije koje obuhvacaju sve od

samog pojam, do njene povijesti 1 razvoja, pa i osnovnih tehnika i na¢ina animiranja.

Zahvaljujem se mentoru doc.dr.sc. Andriji Berniku na pruzenom znanju i asistenciji pri

izradi ovog zavrSnog rada.



Sazetak

Ovaj zavrsni rad obuhvaca kompletan pregled animacije kao multimedijske discipline, ali i kao
umjetnickog medija. Fokalnu tocku rada predstavlja prikaz generalnog postupka izrade
animiranog uratka, te brojnih metoda, tehnika i alata koriStenih u navedenom postupku.

Seminar inicijalno predstavlja animaciju uz generalan pristup, definiraju¢i elementarna
obiljezja 1 svojstva vezana za ovaj medij. Definira se samo znacenje pojma animacije, kao 1
temeljni preduvjet kljucan za opcée ostvarivanje iluzije pokreta, te se istu sagleda u odnosu na bliske
I srodne medije. Znacajan dio seminara se bavi povijes¢u i razvojem animacije kao medija, ali i
kao mo¢ne industrije u maloj koli¢ini vremena. Od prvih pronalazaka pokusaja biljezenja slike u
pokretu, preko prvih izuma koji su tezili upravo tome, do zlatnog doba animacije i njenih
prvijenaca i najistaknutijih uradaka, te utjecaj koji su isti imali na razvoj industrije animiranog
filma, ali 1 op¢e filmske industrije. Znacaj animacije se stavlja u kontekst sa danasnjim vremenom,
te je njen doprinos istaknut uvidom najuspjesnije animirane filmove.

Seminar obuhvaca i1 detaljno obraduje pojedine tehnike animacije, istucuci njihove temeljne
karakteristike 1 posebnosti, te istice razloge vece 1 manje zastupljenosti pojedinih tehnika.
Animacijske tehnike se stavljaju u kontekst sa vremenom i dostupnom tehnologijom. Posebno se
isti¢u racunalne tehnike animacije, te njihova podjela i povezanost sa tradicionalnim tehnikama.
Predstavljaju se klju¢na nacela, principi 1 tehnike rada pojedine tehnike animacije, kao 1 njihove
prednosti i mane kako u umjetnickom smislu tako i u tehni¢kom smislu.

Druga polovica ovog rada podrazumijeva prakti¢ni dio, izraden izri€ito u svrhe ovog zavr§nog
rada. Bavi se izradom kratkog animiranog uratka koji je obiljezen tehnikama 2D i 3D animacije.
Detaljno se razraduje generalni postupak izrade, pruzajuci uvid u pojedinaéne faze rada. Pocevsi
od pripremne faze koja Cini sastavni dio procesa svake vrste video uratka. ObjaSnjava se potreba
za kvalitethom izradom pripremne faze, te se predstavljaju elementi pripremne faze animiranog
uratka o kojem je rije¢. Nadalje, seminar obuhvaca detaljnu obradu klju¢nih segmenata 2D i 3D
faze rada, te post produkcije. Obraduju se koristeni softveri i njihove znacajke, kao i koriStene
metode i alati unutar istih. Predstavljen je rad na pojedinim cjelinama, scenama, modelima i
principi koriSteni za izradu istih. Obuhvaéen je cjelokupni postupak crtanja, animiranja,

modeliranja, teksturiranja, do nacina same izrade finalnog video uratka.

Kljuéne rije¢i: 2D, 3D, animacija, Adobe Animate, Autodesk Maya



Abstract

This final paper covers a complete overview of animation as a multimedia discipline as well
as an artistic medium. The focal point of the paper is an overview of the general animation process
and the numerous methods, techniques and tools used.

The seminar initially presents animation with a general approach, defining the elemental
characteristics and properties associated with this medium. The actual meaning of the term is
defined, as well as the basic prerequisite crucial for the general realization of the illusion of motion,
and it is viewed in relation to similar and related mediums. A significant part of the seminar deals
with the history and development of animation as a medium, but also as a powerful industry in a
small amount of time. From the first attempts of capturing the illusion of movement, through the
first inventions that were sought to do so, to the golden age of animation and it’s first and most
notable works, and the impact they had on the development of the animated film industry and the
general film industry. The importance of animation is put in context with the present day, and its
contribution is highlighted by the overview of the most successful animated films.

The seminar covers and elaborates on individual animation techniques, highlighting their basic
characteristics and peculiarities, and highlights the reasons for greater and lesser representation of
certain techniques. Animation techniques are put in context with the time and technology
available. Particularly prominent are computer animation techniques, and their division and
association with traditional techniques. The key principles and techniques of each animation
technique are presented, as well as their advantages and disadvantages, both artistically and
technically.

The second half of this paper implies a practical part, made explicitly for the purposes of this
final paper. It is focused on the production of a short animated feature, characterized by 2D and
3D animation techniques. The general design process is elaborated, providing insight into the
individual stages of work. Starting with the preparatory phase, which is an integral part of the
process of making any type of video. The need for a quality preparatory phase is explained, and
elements of the preparatory phase of the animated piece in question are presented. Furthermore,
the seminar covers in-depth overview of key segments of the 2D and 3D phases, as well as post
production. The software used and their features are analyzed, as well as the methods and tools
used within them. Work on individual units, scenes, models and principles used to create them is
presented. The whole process of drawing, animating, modeling, texturing, all the way to the

making of the actual final video is covered.

Key words: 2D, 3D, animation, Adobe Animate, Autodesk Maya
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2D — Dvodimenzionalno
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1. Uvod

Klju¢na namjena ovog zavrSnog rada je realizacija zbirke informacija na temu medija
Animacije, koja moze koristiti razli¢itim korisnicima neovisno teze li teoretskom sadrzaju ili
prakticnom, demonstrativnom sadrZaju utemeljenom na detaljnim primjerima. Temeljna podjela
ovog rada podrazumijeva teoretski dio, orijentiran na animaciju u op¢enitom smislu, njenu povijest
1 razvoj, te na prakti¢ni dio koji detaljnim demonstrativnim primjerima obraduje izradu kratkog

animiranog uratka.

Proucavanjem animacijske industrije danas, te uvidom u tehnoloska dospijec¢a u disciplini,
jasno je da tradicionalan, umjetni¢ki pristup animaciji u sve ve¢em omjeru biva zamijenjen
modernim racunalno baziranim pristupom. Preciznije, 3D tehnoloSki utemeljen pristup animaciji
postepeno zamjenjuje tradicionalni crtacki pristup animiranom filmu. To svakako nije negativna
stavka, obzirom da plodovi moderne animacije postizu zadivljujuce rezultate, uz manju koli¢inu
vremena potrebnu za produkciju istih. Ipak, u¢inak 2D animacije je bio od iznimnog znacaja za
cjelokupni mediji, te su putem iste definirana i razradena nacela stvaranja iluzije pokreta koja se
primjenjuju i danas. Stoga ovaj zavrs$ni rad u jednom smislu predstavlja odu 2D animaciji kao
mediju 1 kao umjetnickom izrazajnom sredstvu, te dostignué¢ima iste koja su omogucila razvoj

animacije u ono sto danas poznajemo.

Cilj zavrSnog rada je pruZiti uvid u cjelokupan proces izrade kratkog animiranog filma od
pocetka do finalnog proizvoda, ali i u animaciju kao medij. Ideja je razviti zbirku informacija
edukativne naravi o navedenoj temi, koje mogu sluziti potencijalnim citateljima bez obzira jesu li
njihovi interesi prakti¢ne ili teorijske naravi. Prvi dio ovog rada obradivati ¢e generalni pojam
animacije i njen razvoj, od samih pocetaka, do zlatnog doba animacije i procvatom industrije u 20.
stoljecu. Obraditi ¢e se teme, vrhunac, razvoj industrije, te utjecaj danas. Nadalje, seminar ¢e
obuhvatiti i detaljno obraditi same tehnike animacije. Drugi dio seminara biti ¢e orijentiran na
prakti¢nu izradu kratkog animiranog uratka. Kljuc¢na karakteristika animiranog filma koji je fokus
seminara jest kombinacija 2D i 3D animiranih tehnika. Tim putem se Citatelju nastoje predstaviti
karakteristike, obiljeZja i moguénosti obje tehnike, uz brojne softverske alate koristene za vrijeme
radnog procesa. Ideja je prikazati generalan proces cjelokupne izrade animacije, ali i ukazati na

moguénosti koje koriSteni alati pruzaju pojedinacno.



2. Animacija — op¢enito

Animacija je proces stvaranja iluzije pokreta i promjene uzastopnim prikazivanjem niza
staticnih, nepomicnih slika, koje se medusobno minimalno razlikuju. Kako bi se animacija
ostvarila, potrebno je izuzetno umijece crtanja ili slikanja.

Klju¢ni faktor koji predstavlja preduvjet i oslonac za opce nastajanje iluzije slike u pokretu jest
nacin na koji ljudsko 0ko procesira slike. Sposobnost oka, odnosno manjak iste da pojedina¢no
procesira rapidne promjene rezultira stvaranjem iluzije fluidnog pokreta u mozgu. Ljudsko oko je
sposobno obraditi slike samo odredenom, definiranom brzinom. Efekt iluzije pokreta se postize
ako je reprodukcija tih slika brza od brzine rada oka. Drugim rije¢ima proces animacije je
utemeljen na tromosti ljudskog oka i upravo ta stavka predstavlja klju¢ koji doveo do razvoja ove
discipline do magnituda koje danas predstavljaju standard. Od skromnih pocetaka realiziranih
putem izuma minimalistiCkog sadrzaja, preko zlatnog doba animiranog filma, te razvoja igranog
filma, do sastavne uloge koju animacija predstavlja u bezbrojnim segmentima, industrijama,
proizvodima danaSnjeg digitalno-orijentiranog svijeta, svi su uvjetovani fizikalnim
karakteristikama ljudskog oka.

Kao prethodnik i fotografiji i filmu, otkri¢e animacije otvorilo je vrata potpuno novog svijeta
koji je na koncu inspirirao i sluzio kao temelj za nastanak tih revolucionarnih medija. Brojni su
nacini realizacije slike u pokretu, po¢evsi od jednostavne forme, tako zvanog flip book-a, odnosno
knjizice koja na svakoj pojedina¢noj stranici sadrzi ru¢no nacrtan kadar, te ¢ijim se naglim
uzastopnim okretanjem stranica stvara animacija. Jednostavan princip takvih knjizica sluzio je kao
osnova animiranih filmova, ali i opéem razvoju animacije kao medija, koja u konacnici svoj
vrhunac doseze u digitalnom svijetu. Ipak, sami poceci animacije, iako tehnoloski skromniji, su
urodili nekim od vizualno najljepsih i najznacajnijih primjeraka koji su ovjekovjecili brojne price
1 bajke, te sluze kao nadahnu¢e animatorima modernog doba. Dok se animacija nekada odnosila
samo na klasi¢ne crtane filmove, danas je prisutna gotovo svugdje: od reklama, interneta, video

igrica, te predstavlja sastavan dio gotovo svih elektronickih displej-orijentiranih uredaja.



Slika 2.1: Primjer flip book-a

Razvojem animacije nastajale su razli¢ite tehnike animiranja, ili bolje re¢eno metode stvaranja
iluzije pokreta. Od samog otkri¢a animacije, ista se primarno odnosila na stvaranje kadrova ru¢no,
crtackim tehnikama. Stoga takve ruc¢no crtane tehnike animiranja spadaju pod metode tradicionalne
animacije. Industrija crtanih filmova, koja je procvala u 20. stoljecu, je izgradena i orijentirana upravo
oko takvih tehnika, te zbog uspjeha te industrije sam pojam animacije se Cesto poistovjecuje sa
tradicionalnim tehnikama. Razvojem fotografije kao medija, animacija dobiva novu granu.
Pojedina¢nim fotografijama koje predstavljaju kadrove omoguéeno je stvaranje iluzije pokreta i kod
trodimenzionalnih objekata, izreza papira, lutkama, glinenim figurama... Takve tehnike spadaju pod
tako zvanu stop motion animaciju koja je, osim uporabe u animiranim filmovima, kori$tena i u svrhe
specijalnih efekata u ranim filmovima, $to je prethodilo razvitku, danas vrlo mo¢ne industrije. lako su
ove tehnike opcenito manje zastupljene, posebice u komercijalne svrhe, njihovi produkti imaju
specifican vrlo atraktivan izgled. Razvoj tehnologije je omogucio i razvoj tehnika animacije
pridonoseci time samoj kvaliteti produkta, ali koli¢ini vremena potrebnoj za izradu istih, §to je opcenito
segment koji predstavlja najveci uteg vezan za izradu animacija. Digitalno doba osnovne koncepte
animacije prenosi na racunala i time nastaju racunalne tehnike animacije, bazirane na postojec¢im
klasi¢nim principima. Ra¢unala animaciji pridonose u svim aspektima i jasno je da upravo zbog toga

ove tehnike postaju najdominantniji i gotovo jedini pristup izradi animacije u moderno doba.



3. Povijest animacije

Animacija koju danas poznajemo je relativno mlad pojam, koji zbog svog naglog razvoja i
ucestalosti uporabe mozda i ne doima tako. lako je konkretan razvoj animacije zapoceo znacajno
kasnije, valja istaknuti kako je teznja za ustaljivanjem pokreta i pricanjem pri¢a vizualnim putem
zabiljezena 1 kroz najranije segmente ljudske povijesti. Prvi primjeri takvih pokuSaja
zabiljezavanja fenomena pokreta, u nepomi¢nom crtezu, proizlaze iz ¢uvenih paleolitskih pecina,
gdje su zivotinje Cesto slikane sa ve¢im brojem udova u preklapajuéim pozicijama, na taj nacin

simulirajucéi tréanje i pokret. [1][2]

(N

Slika 3.1: Primjer pecinskog crteza i shematski prikaz pojedinacnih polozaja

Na podrucju jugoisto¢nog Irana pronaden je zemljani pehar star oko 5 200 godina, za ¢iji se
ukras vjeruje da je najstariji primjer pokusaja animacije. Pehar je bio ukrasen nizom slika koje su

prikazivale skakanje divlje koze. [3]



Slika 3.2: Pehar ukrasen sekvencom slika

Primjeri zelje za slikom u pokretu pronadeni su i na nadgrobnim spomenicima drevnog Egipta
koji su Cesto ukraSavani s nizom crteza koji prikazuju odredenu radnju, uglavnom povezane za

zivot pokojne osobe. [4]
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Slika 3.3: Ukras s nadgrobnog spomenika drevnog Egipta




Navedeni primjeri jasno ukazuju da je teznja za biljezenjem pokreta postojala od samih
pocetaka CovjeCanstva, unato¢ tome animacija ipak podrazumijeva izum novijeg vremena. Tek
pocetkom 19. stolje¢a dolazi do povecanog interesa za animaciju ¢iji razvoj tada i zapocCinje. 1824.
godine dolazi do izuma tako zvanog thaumatrope-a, jednostavne igracke utemeljene na optickoj
iluziji. Izum se sastojao od diska koji je sadrzavao crtez na svakoj strani, te su za istog bile
povezane dvije uzice. Brzim okretanjem diska pomocu uzica stvarala bi se opticka iluzija koja bi

spajala crteze na svakoj strani diska. [5]

e

L
el
.

Slika 3.4: Shematski prikaz principa rada thaumatropea

Izum thaumatropea, potaknuo je veliki interes za animaciju, te je popra¢en izumom niza
naprava namijenjenih animaciji. 1832. godine belgijski fizi¢ar Joseph Plateau je definirao napravu
namijenjenu reprodukciji kratkih animacija pomocu diska zvanu phenakistoscope. lako je princip
rada ove naprave utemeljen jo$ u staroj Grckoj od strane matematic¢ara Euklida, tek je u 19. stoljecu
iskoristen u potpunosti. Naprava koja iskoristava tromost ljudskog oka kako bi stvorila iluziju
pokreta. Korisnik animaciju promatra kroz otvore na disku kao odraz u ogledalu ili putem
paralelnog diska. [6]



Slika 3.5: Phenakistoscope

Phenakistoscope je popracen relativno sli¢nim izumom 1834. zvanim zoetrope. Verziju ovog
izuma pod nazivom ,,cijev koja stvara fantazije* je osmislio kineski izumitelj Ding Huan ¢ak 100
godina prije Krista. 1834. ga usavrSava matematiCar William Horner. Zoetrope se sastoji od
cilindra kojem su sa strane izbuSeni vertikalni otvori, dok se s unutrasnje strane nalazi vrpca sa
sekvencom slika. [luzija pokreta nastaje promatranjem crteza na suprotnoj strani otvora, prilikom

rotacije valjka. [7]

Slika 3.6: Zoetrope

7



Prva projekcija animiranog filma uslijedila je izumom tako zvanog praxinoscopea. Francuski
izumitelj Charles-Emile Reynaud je kreirao praksinoskop 1877. godine. Utemeljen na radu
zoetropea i phenakistoscopea, kod praxinoscopea su si¢u$ni otvori zamijenjeni ogledalcima koja
su omogucila ve¢i i jasniji prikaz slike. Upravo su ogledalca omogucila spajanje praxinoscopea s

projektorima, a time i prvu projekciju Reynaud-ovog animiranog filma Pauvre Pierrot. [8]

Slika 3.7: Projekcija putem praxinoscopea

Tim izumima je doslo do uvodenja animacije u igrani film, pa je tako 1900. godine snimljen
film ,,Enchanted Drawing* koji je sadrzavao animirane kadrove. Ipak, tek 1906. godine je snimljen
prvi potpuno animirani film ,,Humorous Phases of Funny Faces* za kojeg je zasluzan James Stuart
Blackton, a upravo zbog toga ga se smatra ocem americke animacije. Za to vrijeme, to¢nije 1908.
godine u Europi je francuski umjetnik, Emile Cohl, stvorio prvi animirani film koriste¢i se
tehnikom koja ¢e kasnije biti poznata kao tradicionalna animacija. ,,Fantasmagorie* je bio naziv
Cohl-ova filma koje se preteZito sastojao od stick figura i prikazivao njihovo kretanje i kontakt sa
transformiraju¢om okolinom. Film je takoder sadrzavao elemente igranog filma, jer su se i
animatorove ruke prikazale u filmu kao element. Likovi i okolina su se crtali na negativu filma $to
je rezultiralo crnom pozadinom u filmu.

S vremenom su se poceli pojavljivati kvalitetniji primjeri animiranih filmova. Detaljnija rukom
crtana animacija, s vizualno kvalitetnijim pozadinama i likovima, koja je zahtijevala tim
animatora, su prvi puta nastale pod rezijom Winsor McCay-a. Primjeri njegovih radova su ,,Little
Nemo ,,(1911.), ,,Gertie the Dinosaure (1914.) i ,,The Sinking of the Lusitania“ (1918.). Tada
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produkcija animiranih filmova, poznatih pod nazivom ,,crti¢i*, postaje zasebna grana industrije, a
crtani filmovi su bili namijenjeni reprodukciji u kino dvoranama. Uspjes$ni producent John
Randolph Bray zajedno s animatorom Earl Hurd-om patentirao je cel animaciju koja je nakon toga

dominirala industrijom ostatak stoljeca. [9]

3.1. Prekretnice u razvoju animiranog filma

Razvoj animacije, u pravom smislu rije¢i, puni pogon zahvaca u 20. stoljecu, koje ujedno 1
postaje zlatno doba animacije, obzirom na postignuta dostignué¢a, kako u umjetnickom tako i u
tehnickom smislu, tehnoloske i industrijske napretke, te opceniti status koji pojam animiranog
filma prisvojava. Animirani film je od svojih pocetaka predstavljao izrazit potencijal, a brzina
razvoja istog jasno ukazuje da je taj potencijal prepoznat i iskoristen u potpunosti, posebice ako je
rije¢ iz komercijalne perspektive. Stoga, valja istaknuti pojedine radove koji su svijetu predstavili
moguénosti animacije kao izrazajnog sredstva, a time potaknuli daljnje pomicanje granica
navedenog medija. Time se takoder stvara novi perspektivni uvid u vremenski period koji je dijelio
pojedina dostignuca, te se isti¢e koliko je naglo zapravo razvijena neizostavna disciplina modernog

svijeta, Ciji je pocCetak inicijaliziran iz proste cirkuske igracke.

3.1.1. Putovanje na Mjesec (1902.)

,Le Voyage dans la Lune“ (hrv. ,Putovanje na Mjesec) je francuski nijemi
znanstvenofantasticni crno-bijeli film. ReZirao ga je Georges Melies, francuski iluzionist 1
filmotvorac, koji je koristio stop motion tehnike kako bi stvorio specijalne efekte u svojim
filmovima.

On je definirao je stop trik efekt zamjene, filmski specijalni efekt koji simulira nastajanje,
nestajanje ili transformacije putem reza. Bio je jedan od prvih filmskih umjetnika koji je koristio
tehniku duple ekspozicije, a zasluzan je za mnoge tehnicke i narativne napretke u ranim danima
razvoja filma.

Neka od njegovih djela podrazumijevaju ,,Le Voyage dans la Lune® (1902.) (hrv. ,,Put na
mjesec)i,,Voyage a travers I'impossible (1904) (hrv. ,,Nemoguce putovanje*), koji su inspirirani

stilom Julesa Vernea, te se smatraju prvim filmovima znanstvene fantastike. [10]



Slika 3.8: Kultni prizor i primjer efekata iz filma ,,Le Voyage dans la Lune*

3.1.2. El Apostol (1917.)

Prvi sluzbeni animirani film u povijesti je argentinski film ,,EI Apostol snimljen 1917. godine.
Film se sastojao od gotovo 59,000 kadrova, prikazanih u tijeku od 70 minuta (14 kadrova po
sekundi). Rezirao ga je Quirino Cristiani, a raden je tehnikom stop animacije pod nazivom ,,cutout*
animacija. Takva animacija se koristi brojnim papirnatim izrezima kako bi stvorila likove i
pozadine, poput kolaza. Najpoznatiji primjer efektivnog koristenja ove tehnike, danas je serija

South park. [11]

Slika 3.9: Prizor iz filma ,, El Apostol**
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3.1.3. Walt Disney

Walt Disney je zasluzan za neke od najvaznijih dostignu¢a u razvoju animiranog filma, te jedna
od najznacajnijih li¢nosti u svijetu animacije op¢enito. On je bio americki poduzetnik, karikaturist,
animator, glasovni glumac i filmski producent. Postao je kulturna ikona, a njegova kompanija (The
Walt Disney Company) je jedna od najmoc¢nijih sila u zabavnoj 1 multimedijskoj industriji danas.
Procijenjeno je da vrijedi oko 150 milijardi dolara.[12]

Stvorio je neke od najpoznatijih animiranih likova na svijetu (Mickey Mouse, Donald Duck,

Goofy...)

o Parobrod Willie (1928.)

»oteamboat Willie* (hrv. ,,Parobrod Willie*) je americki kratki animirani film iz 1928. godine.
To je bio prvi animirani film sa sinkroniziranim zvukom, te ubrzo postaje znamenit uspjeh.

Steamboat Willie je treci film produciran u kojem se pojavljuje Mickey Mouse, ali prvi koji je
namijenjen distribuciji, jer je Disney Zelio stvoriti prvi sinkronizirani film. Glazbena podloga i
post produkcija realizirana je u New Yorku, a glas i osobnost Mickey Mouseaa je stvorio sam Walt
Disney.[13]

WALT DISNEY’S

STEAM BOAT WI llIE

Slika 3.10: “Steamboat Willie “
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o Cvijeéeidrvece (1932.)

»Flowers and Trees* (hrv. ,,Cvijece 1 drvece®) prvi komercijalni animirani film u boji. Datira

iz 1932. godine, a predstavlja prvi Oskarom nagraden film iz produkcije Walta Disneya. [14]

Slika 3.11: Prizor iz filma ,, Flowers and Trees *

e Snjeguljica i sedam patuljaka (1937.)

,»Snow White and the Seven Dwarfs*“ (hrv. ,,Snjeguljica i sedam patuljaka‘“) snimljen je 1937.
godine, te je prvi dugometrazni animirani film izraden u potpunosti koristenjem cel tehnika
animacije. Walt Disney, producent, bio je nagraden poc¢asnim Oskarom za najbolju originalnu
glazbu. [15]

- Snow White |

and the Seven Dwarfs

Slika 3.12: Plakat za film ,,Snow White and the Seven Dwarfs
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3.1.4. ,Prica o igraCkama“

,Toy Story* (hrv. ,,Pri¢a o igratkama®) je prvi u potpunosti raCunalno-animirani film iz 1995.,
kojeg je rezirao John Lasseter, ameri¢ki animator, redatelj i producent, te predstavlja prvi film
cuvene tvrtke Pixar. Film je dobio Oskara, te izuzetno pozitivne recenzije. lzrazito velik uspjeh

filma sluzio je kao dodatni pogon za razvoj trodimenzionalnih animiranih filmova. [13]

Slika 3.13: Plakat filma ,, Toy Story*

3.1.5. Komercijalni uspjesi

U svrhe isticanja statusa koji obiljezava animirani film u danasnjem svijetu i stjecanja opcéenite
perspektive na ulogu koju animirani film predstavlja u filmskoj industriji u odnosu na igrani film,
vrijedi se osvrnuti komercijalne ucinke istih. Upravo to jasno isti¢e magnitude koje dosezu
danaSnji animirani filmovi, posebice obzirom da zarade tih filmova izravno konkuriraju
najuspjesnijim filmskim dostignu¢ima u povijesti. Tako film produkcije tvrtke Walt Disneya
»Frozen™ predstavlja komercijalno najuspjesniji animirani film u povijesti sa internacionalnom
zaradom od jedne milijarde i dvjesto milijuna americkih dolara, Sto ga smjesta na trinaesto mjesto
najuspjesnijih filmova u povijesti u drustvu filmskih giganata kao $to su posljednji dio serijala

Harry Pottera, te najnovijeg nastavka jurskog parka. Filmovi ,Incredibles 2 i ,,Minions® su
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takoder pozicionirani unutar prvih dvadeset, na sedamnaestom i osamnaestom mjestu. Valja
istaknuti da od prvih pedeset filmova sa najve¢im komercijalnim uspjehom svih vremena ¢ak njih
jedanaest su animirani filmovi, svi sa zaradom ve¢om od milijarde dolara (Svi navedeni podaci se

odnose na period do rujna 2019.). [16][17]

Highest-grossing animated films[3

Rank # | Peak # Title #  Worldwide gross # | Year % Ref
1 1 The Lion King "0 21 1 $1,564,474,294 | 2018 (=1
2lnk 3] 1 Frozen $1.290,000,000 | 2013 [#2]
3 2 Incredibles 2 $1,242,805,359 | 2018 [# 3]
4 2 Minions $1,159,398,397 | 2015 [# 4
5 1 Toy Story 3 $1,066,969,703 | 2010 | K5I8
5 6 Toy Story 4 1 $1,044,286,899 | 2019 (=7
T 4 Despicable Me 3 $1,034,799.409 | 2017 (=8
] 4 Finding Dory $1,028570,889 | 2016 [#9]
9 4 Zoolopia $1,023,784,195 | 2016 [#10]
10 2lnb 4l | Despicable Me 2 £970,761,885 | 2013 | #1112
11 1 The Lion King [0 5] £968,483,777 | 1994 | 13 14]
12 1 Finding Nemo $940,335,536 | 2003 | [ 151# 16]
13 1 Shrek 2 $919,838,756 | 2004 |17 18]
14 2 lee Age: Dawn of the Dinosaurs £886,686,817 | 2009 | [ 191 20]
15 6 Ice Age: Continental Dirift $877,244 782 | 2012 | 2122

Slika 3.14: Lista komercijalno najuspjesnijih animiranih filmova
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4. Tehnike animacije

Realizacija animacije se zasniva na rapidnom uzastopnom prikazivanju niza slika koje
medusobno minimalno razlikuju. Brzim promjenama stati¢nih slika, ljudskom oku se
onemogucuje fokus na pojedinacni element, ve¢ na sekvencu kao cjelinu. Iako, je njihova funkcija
kratkotrajna, pojedinacan izgled i medusobna uskladenost svih slika je klju¢na za tajming,
fluidnost i opcenitu izvedivost animacije. Te slike predstavljaju najmanje jedinice u procesu
animacije, odnosno kadrove. Ovisno o nac¢inu izrade kadrova razlikujemo tehnike animacije.

Najcesce konotacije uz animaciju se povezuju sa crtackim metodama, obzirom da je taj pristup
obiljezio klju¢no razvojno vremensko razdoblje za ovaj medij, kao disciplina, ali i u tehnoloskom,
industrijskom, te komercijalnom smislu. Crtace tehnike animacije se ne povezuju sa realnim
izgledom, ali su omogucile stvaranje razli¢itih stilova koji su zivot unosili u svakakve plodove
maste na dotad potpuno nezamisliv i fascinantan nacin.

Osim crtanja svakog pojedinacnog kadra, iluzija pokreta se popularno stvara i sekvencom
fotografija koje predstavljaju kadrove. Ovakve tehnike se dijele ovisno o vrsti elementima koji su
koriSteni kao subjekti u sekvenci, ¢iji se izgled, pozicija, rotacija ili veli¢ina postepeno mijenjaju
iz fotografije u fotografiju. Ovaj tip animacije se dijeli na veci broj podvrsta obzirom da se elementi
takvih animacija drasti¢éno mogu razlikovati po izgledu, svojstvima i materijalima. Lutke i modeli
su jedan od najcescih primjera koristenih elemenata kod ovog tipa animacije, ali i izresci od papira,
pa ¢ak i elementi iz svakodnevnog okruZenja. Neovisno o vrsti elemenata, koncept je isti, a temelji
se minimalnim promjenama medu kadrovima, te zahtjeva velike koli¢ine strpljenja i preciznosti
kako bi se ostvarili kvalitetni rezultati.

Napreci racunalne tehnologije manifestirali su se kao ekstenzije ili unaprjedenja prethodno
navedenih tehnika. Crtace tehnike se prenose na racunala putem grafickih tableta, a softverske
mogucénosti drasti¢no olakSavaju i ubrzavaju opcéeniti proces. Paralelno razvijaju se i softveri koji
omogucuju animaciju trodimenzionalnih modela, unutar rac¢unalno kreiranog prostora. Taj
koncept je usporediv sa tehnikama animacije orijentiranih oko manipulacije stvarnih modela, no

osim te sli¢nosti raCunalni pristup u svim aspektima znacajno nadilazi klasicne metode.
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4.1. Tradicionalna animacija

Tradicionalna animacija odnosno cel animacija ili ru¢no crtana animacija predstavlja
najzastupljeniju tehniku koriStenu pri izradi animiranih filmova kroz ¢itavo 20. stoljece. Rije€ je o
tehnici animacije koja zahtjeva ru¢no crtanje svakog pojedina¢nog kadra na papir ili povrsinu

sli¢ne vrste. Kako bi se stvorila iluzija pokreta, svaki se crteZ malo razlikovao o prethodnog.

Slika 4.1: Skice koristene kod tradicionalne animacije

Ova je tehnika osnova animacije kakvu danas poznajemo, ali ipak proces animiranja je iznimno
zahtjevan i mukotrpan, te razvoj animacije u industrijskom smislu je zahtijevao vremena. Naime,
za potrebe jednog kvalitetnog animiranog filma potrebno je pratiti standard koji se odnosi na broj
kadrova po sekundi unutar sekvence. Kako bi se navedena norma ispunila svaka sekunda unutar
filma mora sadrzavati 24 kadra, odnosno razli¢itih crteza — S$to znaci 1440 sli¢ica u minuti. Stoga,
su rani filmovi bili kratki, a tek pocetkom 1900. godina dolazi do promjena. Kompanije su pocele
ulagati u animaciju, a animatori su radili u timovima. U svrhe produkcije prvog dugometraznog
animiranog filma u boji, ,,Snjeguljica i sedam patuljaka“, kompanija Walt Disneya je sa manje od
300 zaposlenika porasla na preko 700 zaposlenika koji su radili na filmu. Navedeni film je
zahtijevao preko 250 000 razlic¢itih kadrova i smatra se znamenitom prekretnicom u razvoju
animacije. lako su na filmu radili desetci izvr$nih animatora i1 redatelja koji su definirali tok radnje,
te generalni izgled i opcenitu pricu, za repetitivne procese nanosa tinte i bojenja likova, kao i izrade
pozadina, su bili zaduzeni pojedini odjeli koji su sadrzavali stotine zaposlenika. Vrijedi spomenuti
da se kod filmova takve vrste posebna pozornost pridavala glazbi i zvu¢nim efektima, te da
orkestar podrazumijeva sastavni dio produkcije takvih filmova. [18]

Tada se uvodi i jedan od glavnih elemenata vezanih za ovu tehniku animacije, tako zvani cel,
odnosno vrsta prozirne folije, kojom je manufakturni nacin rada animatora znacajno ubrzan i
olaksan. Cel tehnologija primjetno je smanjila opterecenje umjetnika. Crtanje Citave scene za

svaku sliku nije bilo nuzno, obzirom da je cel omogucio crtanje samo promjenjivih elemenata na
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celuloidne listove, koji bi se zatim jednostavno poslagali na trajnu pozadinu. Tehnologija folija se
temeljila na principu slojeva koji danas predstavljaju sastavnu tehniku kod brojnih racunalnih
programa namijenjenih dizajnu. [18][19][20]

Slika 4.2: Nanos tinte na celuloidnu foliju

Osim celuloidne folije, u zlatno doba animacije se zna¢ajno ulagalo u tehnoloske napretke koji
bi pozitivno utjecali na kvalitetu animacija, te vrijeme potrebno za izradu istih. Tako su primjerice
koriSteni specifi¢ni uredaji za projekciju, pod nazivom moviole, koji su animatorima omogucavali
uvid u tajming, pozicioniranje i izgled dotadasnjih radova. [18] Jedna od najpopularnijih tehnika
koriStenih u svrhe tradicionalne animacije jest rotoscoping, koja se odnosila na izravno
precrtavanje (ljudskih) oblika i pokreta iz stvarnoga svijeta putem uredaja zvanog rotoscope. [21]
Unato€ brojnim tehnoloSkim naprecima, koji su u konac¢nici animaciju doveli do statusa koji ima
danas, u to vrijeme takoder su definirani kljucni principi i standardi kojima su opisani najefikasniji
i estetski najkvalitetniji pristupi crtanju pokreta, koji jos uvijek predstavljaju osnovu za izradu
kvalitetnih animacija bez obzira kojom tehnikom.

Danas, tradicionalna animacija gotovo je u potpunosti izumrla u izvornom formatu, te je
zamijenjena mogucnostima koje pruzaju racunala. Iako su procesi izrade danas potpuno drugaciji,
brzi sa kvalitetnijim rezultatima, zahvaljuju¢i ra¢unalima, temeljni umjetnicki principi animiranja
jo§ uvijek predstavljaju osnovu kvalitetnih animacija kod 2D, ali i 3D racunalne animacije.

Dugotrajni procesi izrade tradicionalne animacije koji su zahtijevali stotine radnika, te posebne
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odjele za animaciju, nanos tinte, boja, i druge, danas se manifestiraju putem ra¢unalnih softvera i

grafickih tableta, koji predstavljaju digitalnu paralelu da tradicionalnim crtanjem.

4.2. Stop-motion animacija

Cilj ove tehnike je da fizickom manipulacijom objekata stvara iluziju pokreta. Takav efekt se
postize pomicuci objekt u iznimno malim sekvencama, te se isti fotografira pri svakom pomaku.
Dojam pokreta se dobiva uzastopnim prikazom tih fotografija. Ova tehnika je se kroz povijest
koristila za postizanje specijalnih efekata u ranim filmovima, dok je u novije doba popularizirana
u animiranim filmovima. Ipak, produkcija filmova ovom tehnikom nije precesta, jer je ova vrsta
animacije nedvojbeno najzahtjevnija u odnosu na ostale tehnike. Minimalno pomicanje objekata,
te fotografiranje svakog pokreta kako bih se stvorila kona¢na cjelina, je iznimno mukotrpno 1
vremenski nezahvalno. U svrhe ove animacije likovi su Cesto posebno dizajnirane lutke s
pomi¢nim udovima ili glinene figurice namijenjeni lakoj manipulaciji. Osim navedenih primjera,
likovi u stop-motion animacijama mogu biti izresci papira, objekti, pa ¢ak i ljudi. Stop-motion
animacija se dijeli u viSe podgrupa, koje su uglavnom imenovane s obzirom na medij koji koriste
za animaciju.

Lutkarska animacija spada u jednu od najpopularnijih podgrupa stop-motion animacije. Ova
vrsta animacije podrazumijeva interakciju posebno dizajniranih figura (lutaka) s konstruiranim
okolisem. Lutke se uglavnom oslanjaju na armaturu koja se nalazi unutar njih, te im omogucava
zadrzavanje zeljenog polozaja. Osim pomicnih figura, postoji vrsta lutkarske animacije, pod
nazivom puppetoon koja se Kkoristi ve¢im brojem nepomicnih figura, koje se medusobno
minimalno razlikuju. Puppetoon zahtjeva zamjenu figura pri snimanju svakog specificnog kadra.
Ova vrsta animacije zahtjeva velik broj unikatnih figura, te se rijetko koristi zbog zahtjevnosti i
neisplativosti. [22]

Glinena animacija ili animacija plastelinom se koristi figurama izradenim od gline ili slicnih
materijala kako bi kreirala stop-motion animaciju. Kao i kod prethodne tehnike unutar svake figure
se nalazi armatura ili zica koja omogucava detaljnu manipulaciju likovima. Postoje sluc¢aji kada su
figure kreirane u potpunosti od gline, te se koriste kako bi se stvorio dojam transformiranja u
razli¢ite oblike. [22]

Cutout animacija je vrsta stop motion animacije koja nastaje pomicanjem dvodimenzionalnih
figura nastalih izrezima papira, kartona, fotografija ili sli¢nih ¢vrstih materijala. Danas se ¢esto
producira putem raCunala, koriste¢i se skeniranim fotografijama ili vektorskom grafikom.
Animacija siluetama ili sjenama je vrsta cutout animacije gdje likove ¢ine samo crne sjene nastale

kao rezultat osvjetljenja i kartonskih izreza. [22]
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Osim navedenih postoji jo§ nekolicina podgrupa stop-motion animacije. Primjerice model
animacija se odnosi na stop-motion animaciju koja tezi spajanju iluzije pokreta nepomicnih
objekata sa stvarnim glumcima i pozadinama. Objektna animacija se odnosi na vrstu stop-motiona
koja se temelji na kreiranju pokreta kod svakodnevnih nepomic¢nih objekata, te ,,pixilation‘

animacija koja se koristi zivim ljudima kao likovima u stop motion animaciji. [22]

4.3. Racunalna animacija

Racunalna animacija odnosno CGI animacija sastoji se od veceg broja specificnih tehnika,
kojima je zajednicko svojstvo to da animaciju stvaraju digitalno putem rac¢unala. CGI animacija
podrazumijeva proces koji putem ra¢unalne tehnologije stvara animiranu sliku. Generalno kada je
rije¢ o racunalnoj animaciji razlikujemo ra¢unalno generiranu animaciju i ra€unalno asistiranu
animaciju. Racunalno asistirana animacija se odnosi na 2D animacijske tehnike koje su bazirane
na manipulaciji dvodimenzionalnih elemenata i utemeljene na tradicionalnoj animaciji, dok
racunalno generirana animacija podrazumijeva 3D animacijske tehnike koje se koriste virtualnim
svjetovima kako bi stvorile modele likova i objekata, po uzoru na stop-motion animaciju. Danas
najistaknutija tehnika animacije, a tome pridonose brojni razlozi, prvenstveno najvaznija je

kvaliteta same animacije, pa tako i manja koli¢ina vremena potrebna za stvaranje iste. [23]

Racunalno asistiranu animaciju mozemo klasificirati kao sljedbenika tradicionalne
animacije, iako bi to predstavljao samo povrsinski sloj danasnjih moguénosti. Elementi se kreiraju
1 ureduju putem 2D bitmap ili vektorskih grafika, odnosno softvera namijenjenih tome. Racunalna
tehnologija omoguc¢ava ubrzan postupak tradicionalne animacije sa svim svojim elementima,
olakSavajuci ga u svim aspektima, a pritom odrzavajuéi tradicionalna stilisticka obiljezja. Elementi
se mogu crtati ru¢no (putem grafickih tableta) kadar po kadar ili interaktivnim tehnikama (putem
racunala). Racunalna asistencija omogucuje brojne tehnike koje drasti¢no ubrzavaju postupak
animiranja medu kojima su tweening tehnike jedne od najces¢e koristenih. tweening tehnike
omogucuju racunalno automatsko generiranje sadrzaja izmedu dva definirana kadra. Ove tehnike
imaju znacajnu ulogu kada je rije¢ o jednostavnim animacijama poput pomicanja, promjena
veli¢ina, boja ili oblika. Ipak, kada je rije¢ o kompleksnim oblicima kao §to su detaljno nacrtani
likovi tween tehnike nisu korisne, jer ra¢unalo nije sposobno adekvatno generirati takvu vrstu
promjena, stoga rucno crtanje kadrova jo$ uvjek podrazumijeva sastavan dio racunalne 2D
animacije. Postoje i brojne tehnike koje asistiraju pri samom postupku rucnog ilustriranja
clemenata putem rac¢unala primjerice onion skining, koji se odnosi na asistenciju pri crtanju
pojedina¢nih kadrova tako da animator vidi svjetliju verziju prethodnog kadra, te se istom koristi

kao referentnom tockom. Slojevi predstavljaju sastavni element gotovo svih modernih softvera za
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izradu multimedijskog sadrzaja, a softveri za 2D raCunalnu animaciju nisu iznimka, te su unutar
konteksta ove discipline posebno znacajni jer predstavljaju unaprjedenje cel tehnika tradicionalne
animacije sto je izrazito korisno, jer omogucuje jednostavniju interakciju medu elementima, te
smanjuje koli¢inu crtanja. Ovakve tehnike animacije danas se Kkoriste u postepeno manjim
koli¢inama, te pretezito za produkcije manjih razina, posebice kada je rije¢ o detaljnim ru¢no
crtanim animacijama namijenjenim za crtane filmove. Popularnost 2D tehnika naglasena je kod
kratkih animacijskih uradaka ¢esto reklamnog ili informativnog karaktera. Kod takvih uradaka
elementarno obiljezje su tween tehnike animacije i jednostavni likovi komplementarni takvim
tehnikama.[23]

Racunalno generirana animacija maksimalno iskoriStava moguénosti racunala te se odnosi
na trodimenzionalan sadrzaj izraden u simuliranim okolinama. 3D animacija predstavlja digitalno
modeliranje i manipulaciju elemenata od strane animatora. Ova vrsta animacije je usporediva je
sa stop motion tehnikama animacije, obzirom da je kod obe rije¢ o manipulaciji postojecih
elemenata, objekata. Ipak, osim temeljnog koncepta razlike su ekstremne, odnosno mogucnosti
racunalne animacije su beskrajne u odnosu na ogranicenja stvarne stop motion animacije. To se
posebice istice ako uzmemo u obzir moguénosti stvaranja, odnosno modeliranja egzaktnog lika po
zamisli autora, uz brojne druge moguénosti koje omogucuju izradu produkata koji dosezu razinu
realnosti iz stvarnoga svijeta. Rad se odvija unutar virtualne okoline koja simulira
trodimenzionalni prostor. Modeliranje se uglavnom zapocinje s jednostavnim trodimenzionalnim
tijelom ¢iji se izgled korak po korak prilagodava Zeljenom. Brojne su tehnike, pravila i principi
koje je potrebno poznavati pri modeliranju likova ili objekata, a isto pravlo vrijedi i za ostale
segmente 3D animacije koji podrazumijevaju i teksturiranje elemenata, osvijetljenje, renderiranje,
a posebice za samo animiranje. Softveri namijenjeni 3D animaciji koristenjem matematickih
algoritama omogucuju simulacije uskladene sa zakonima fizike, poput gravitacije, mase i sile, ali
1 simulacije koje se istima protive. To omogucuje izradu beskrajno raznolikih produkata i
postizanje zadivljujuéih efekata. Objektima je moguée definirati armaturu koja omogucava laksu
manipulaciju pri animiranju. 3D animacija omoguc¢ava apsolutnu Kkreativnu slobodu kod svih
segmenata njene izrade te omogucava postizanje rezutata nezamislivih u nedavnoj proslosti, ali
podrazumijeva i znacajnu razinu kompleksnosti pri izradi koja zahtjeva adekvatno obrazovanje i
iskustvo. 3D animacija je najdominantnija vrsta animacije, danas. Ra¢unalno generirane animacije
pruzaju vec¢u moguénost upravljanja od prethodnih fizickih nac¢ina animiranja, a sami rezultati su

znacajno kvalitetniji, lakSe ih je stvoriti, a time su 1 jeftiniji.
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5. Prakti¢na izrada animacije

Prakti¢ni dio ovog rada bavi se izradom animiranog uratka kojeg karakterizira
kombiniranje dvodimenzionalnih i trodimenzionalnih tehnika animacije te njihov medusobni
odnos. Ideja je izraditi tematski i vizualno atraktivan uradak koji stilskim uredenjem ostvaruje
sklad 1 komplementarni odnos medu 2D i 3D tehnika. Svrha ovog rada je unato¢ tome primarno
demonstrativna. Kombiniranjem 2D 1 3D animacije cilj je ukomponirati §to ve¢i broj metoda,
tehnika, softvera potrebnih za izradu ovakve kompozicije. Time bi ovaj rad postigao edukativno
obiljezje te potencijalnom Ccitatelju omogucio uvid u generalni proces izrade animiranog uratka
ovakve vrste, ali i detaljniji pristup pojedina¢nim segmentima i fazama izrade, kao 1 kori§tenim
softverima, koji predstavljaju moéne alate samostalno, a posebice u kombinaciji sa drugim
programima. Cilj je Citatelju omoguciti uvid u specificne metode i nacine rada unutar pojedina¢nih
programa i na taj na¢in omoguciti zbirku informacija koje obuhvacaju tematike ilustriranja,
animiranja, modeliranja, teksutriranja, renderiranja i post produkcije sve do kona¢nog proizvoda.
Generalno, ovim seminarom se nastoji ostvariti koristan materijal Citatelju bez obzira
podrazumijevaju li njegove namjere izradu kompletnog animiranog uratka ovakve vrste ili tezi
informiranju o samo jednom ili nekim od tehnika, segmenata ili faza potrebnih za izradu ovakve

animacije.

Koncept animacije je baziran na ru¢no crtanim, dvodimenzionalnim likovima koji vrse
interakciju u okruzenju trodimenzionalnih objekata koji predstavljaju pozadinu. Stoga, temeljna
podjela prakti¢nog dijela ovog rada podrazumijeva dio koji se bavi 2D koriStenim tehnikama,

metodama i softverima, i onaj dio koji se bavi istim ali uz obiljezje trodimenzionalnosti.

Kombiniranje 3D 1 2D elemenata nije ¢esto viden pristup animaciji posebice kada je rijec¢
0 komercijalnim proizvodima. Prvenstveno, razlog tome jest danasnja sve manja isplativost 2D
animacije u odnosu na cjeloviti 3D proizvod. Tehnoloski napreci omogucuju sve jednostavniju,
brzu i kvalitetniju izradu 3D animacija, kojima se postizu iznimno atraktivni rezultati, stoga je
jasno da takva vrsta animacije s viemenom dobiva sve ¢vrs¢i status standarda. Dok je 2D animacija
bez obzira na dostignuca tehnologije, popracena vremenskim i produkcijskim ograni¢enjima, a
proizvodi iste nisu cijenjeni kao suvremeni izgled 3D animacija. Dodatno, meduodnos takvih
elemenata, vizualno nije jednostavno uskladiti kako bi se postigao sklad i osje¢aj pripadnosti §to
dodatno isti¢e postepeno prevladavanje 3D animacije. lako rijetko, kvalitetna kombinacija ovih
dvaju disciplina, moze rezultirati zadivljuju¢im rezultatima kojima likovi 2D animacije mogu biti
smjeSteni u okolinu razine realnosti stvarnoga svijeta. Najpopularniji i najistaknutiji primjer

ovakve kombinacije su zasigurno glazbeni spotovi virtualnog benda ,,Gorillaz*, kojeg
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predstavljaju 2D likovi crtani tehnikama tradicionalne animacije koji su Cesto prikazani unutar
snimki ili simulacija stvarnog svijeta. Unutar konteksta ovog znanstvenog rada kombinacija
brojnim segmentima potrebnim za izradu iste, a istovremeno ¢e rezultirati interesantnim video

uratkom.

Seminar se odnosi na kratki animirani film koji svojom tematikom sluzi kao oda kultnom
americkom glumcu Clintu Eastwoodu i filmskom Zanru u kojem je ostavio najznacajniji trag -
westernu. Uradak prikazuje interakciju, ili bolje receno konflikt izmedu dvaju likova koji svojim
izgledom i namjerama predstavljaju iskonske karakteristike dobra i zla(loSega). Rije¢ je o
kaubojskoj tematici vremenski i prostorno smjestenoj na divljem zapadu u doba zlatne groznice u
Sjedinjenim Ameri¢kim Drzavama. Valja istaknuti da tematika animacije odabrana i dijelom iz
strateSkih razlog iz tehnicke perspektive. Obzirom na zahtjevnost animiranog filma kao medija
generalno, a posebice kada na istom radi jedna osoba svakako se nastoje izbje¢i kompleksne scene
za animaciju. Stoga, kaubojski okr$aj predstavlja situaciju koja ide u korist produkciji, obzirom da
je rije¢ o situaciji utemeljenoj na iS¢ekivanju i napetosti, a ne na prezahtjevnim pokretima.
Animacija je zahtjevna umjetnicka disciplina ¢ija su dostignuca, na najviS§em nivou, blago receno
zadivljujuéa, ali koja je, neosporno utemeljena na maestralnim sposobnostima animatora

utemeljenim na godinama vjezbe 1 iskustva.

5.1. Pripremna faza

Prije same izrade projekta potrebno je kvalitetno obaviti fazu pripreme u svrhe bolje
organizacije i efikasnosti pri radu, te kako bi se izbjegavale nepotrebne greske i problemi koji
usporavaju produkciju. Svaki ozbiljniji projekt zahtjeva izradu sluzbene dokumentacije koja
sadrzava sve koncepte, zapise i faze koji su doveli do kona¢nog rezultata i omoguéili jednostavniju
izradu istog. Unutar konteksta izrade filmova, animiranih ili igranih pripreman faza je od posebnog
znacaja, jer podrazumijeva materijal neophodan za njihovu izradu, odnosno upute na temelju kojih
djeluju svi pripadnici produkcije odredenog filma. Kod video uradaka elemente pripremne faze

podrazumijevaju sinopsis, scenarij, te knjiga snimanja.
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5.1.1. Sinopsis

Radnja zapocinje predstavljanjem loseg lika 1 njegovih namjera pljackanja banke u malenom
gradi¢u izgledom svojstvenom tom vremenu. Karakter lika isti¢e prvenstveno iz njegovog izgleda
I te izraza lica kojima jasno ukazuje na svoje namjere. Obiljezja tamnih boja simboliziraju
negativnost, dok svojim stasom i govorom tijela aludira na opasnost koju sa sobom donosi.
Naizgled nezaustavljiv, ulaskom u grad samopouzdano, bahato koraca prema banci koja se nalazi
na kraju niza drvenih i kamenih kuc¢a. Osjeéaje bezbriznosti naglo zamjenjuje oprez i iznenadenje
u trenutku kada zapaza tamnu sjenu naslonjenu na drvenu gredu u hladovini pivnice koja se nalazi
pred njim. Nepoznata sjena loSem liku presjece put te se suo€i sa njim lice u lice, postajuci time
jedino Sto ga dijeli od banke koja se do tog trenutka doimala kao lak plijen. 1z sjene izlazi mrSavi
muskarac manjeg stasa, ali odlu¢nog stava i neustrasivog pogleda prekriven tradicionalnim
meksi¢kim odjevnim dodatkom — ponchom. Pogledom na manjeg suparnika, samopouzdanje loSeg
lika se naivno vraca, te ga uz prijetnje nastoji zastrasiti. Likovi se u tom trenutku susre¢u u okrsaju
karakteristiénom za to vrijeme. Licem u lice oekuju povlacenje piStolja suparnika, pobjednik je
onaj koji prvi uspjesno izvuce svoj pistolj iz futrole i usmrti suparnika. Nakon nekoliko trenutaka
neizvjesnosti, zvono obliznje crkve obiljeZi podne, te biva popra¢eno pucnjem iz pistolja. Sljedeci
kadrovi otkrivaju pobjednika dvoboja, dobrog lika koji uspjesno sprjecava maliciozne namjere

loSeg lika, te spaSava grad za koji je zaduzen.

5.1.2. Scenarij

1. Scena

Kamera se sa krupnog kadra uZarenog sunca polako spudta na
Siroki kadar pejzaZa americke pustinje na kojem se u prvom planu
istic¢e kamen/kravlja lubanja, a u pozadini se istice istrosSeni
put koji ide prema kameri.

U pustinjskoj tisini se na objekt u prvom planu penje gudter.
Nakon nekoliko trenutaka apsolutnu tisinu prekida postepeno sve
glasniji zvuk konjskog galopa u daljini, Sto navodi guStera na
bijeg wvan kadra, a kamera se u tom trenutku pomic¢e ulijevo
centrirajué¢i zemljani put. U daljini se vidi postepeno rastuca
koli¢ina prasSine u zraku, te uz sve glasniji zvuk implicira se

zustro priblizavanje nekakve pojave. 0d trenutka kada se
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primjeéuje prasSina 1 zvuk galopa, takoder zapocinje i glazba

visokog tempa koja se postepeno pojacava iz tisSine.

2. Scena

Kamera se sporo pomic¢e ulijevo ¢ime u kadar prvotno ulazi
prasina, a potom njen izvor. Pozadina se velikom brzinom pomice
prema desno, ukazujué¢i na brzo kretanje izvora prasSine. Kamera
se pomicanjem prikazuje glavnog zlikovca sa maramom na licu i
konja u trku kojeg isti jasSe. Na liku se kamera zadrZava nekoliko

trenutaka. Ove radnje su poprac¢ene glazbom iz prethodne scene.

3. Scena

Kamera prikazuje gradié¢ tipiénih obiljeZja divljeg zapada.
Drvena ograda sa prostorom za ulaz 1 znakom dobrodoslice, dva
paralelna reda drvenih i1 kamenih kuc¢a, medu kojima je 1 crkva
sa zvonikom, na rubu grada se istice banka koja gleda ravno na
ulaz u grad.

Samim pocetkom scene u kadar sa desne strane ulazi antagonist,

ledima okrenut kameri, koji zaustavlja konja pred gradom.

4. Scena

Slijede¢i kadar prikazuje antagonista na zaustavljenom koniju,
s prednje strane, istodobno priblizZzavaju¢i se samom licu
zlikovca koji tada povlac¢i maramu s lica, te ugledav3i banku se

zlonamjerno nasmijesi.

5. Scena

Kratki krupni kadar prikazuje samo <¢izmu antagonista koja

dotic¢e tlo nakon silaska sa konja.

6. Scena

Kamera sa boc¢ne strane prati zlikovca u Setnji prema banci.

Kamera se =zaustavlja u trenutku kada zlikovac, usredotocen na
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krajnji cilj, prolazi pored tjeralice sa njegovim likom koja je
zakucana na drvenu kué¢u u pozadini. Nakon Sto antagonist izade
iz kadra zapuSe vjetar koji trga tjeralicu od c¢avla 1 nosi istu

van kadra.

7. Scena

Pogled iz polu Zablje perspektive na zvonik. U kadar sa lijeve
strane ulazi tjeralica koju nosi vjetar izvan kadra u desnu

stranu.

8. Scena

Krupni plan prikazuje noge antagonista koje se naglo

zaustavljaju.

9. Scena

Prikaz lica antagonista. Zlonamjerni smijeSak se pretvara u

iznenadeno i1 pomalo zabrinuto lice.

10. Scena

Kamera u krupnom planu prati tjeralicu koja polagano, ulijevo
pada prema tlu. Tjeralica pred noge zatamnjenog lika naslonjenog
na gredu jedne od kuca.

U tom trenutku =zapocinje postepeno pojacavanje glazbe i
polagano podizanje i blago udaljavanje kamere. Kamera se podizZe
do trenutka kada se zatamnjeni 1lik u kadru nalazi od struka.

Lik je kameri okrenut iz profila, a pogled mu je usmjeren u
tlo pred sobom. Liku je tada joS uvijek uoc¢ljiv samo zatamnjeni
obris u kojem se istic¢e cigareta iz koje izlazi dim.

Covijek u sjeni se tada obraé¢a antagonistu bez podizanja
pogleda:

,Alive or dead! It's your choicel™
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11. Scena

Kamera se prebacuje na krupni plan zabrinutog lica antagonista
koji nakon Sto Cuje ono sto je mu recCeno prsSti u samopouzdani
smijeh.

Kamera se prebacuje na usta antagonista u smijehu.

12. Scena

Kamera se vrac¢a na misterioznog lika. Uz gromoglasan smijeh
u pozadini, lik u sjeni se podiZe sa grede 1 polaganim hodom
izlazi iz kadra, te se kreé¢e prema sredini puta kako bi stao
izravno pred zlikovca.

Kada glavni 1lik krene prema sredini zapocinje uzbudljiva

glazba u pozadini.

13. Scena

Kamera se prebacuje na perspektivu u kojoj su u prvom planu
ruka i pistolj antagonista, s leda, te kamera vidi glavnog lika

kako Seta prema sredistu puta.

14. Scena

Kadar je pozicioniran na tlo, te se u pozadini vidi banka. S
lijeve strane u kadar ulaze noge glavnog lika. Kada lik dode do
centra kadra na trenutak zastaje, a potom se okreée prema kameri
te istodobno izlazi iz sjene.

Kamera se tada polagano diZe prema gore, te centrira gornji
dio tijela glavnog lika koji izgovara:

,I don't think it's nice you laughin'."

15. Scena

Kamera prelazi na nasmijeseno lice zlikovca koje naglo prelazi
u zabrinuti i ljutiti izraz, te izgovara:

,Sit down and shut up!™"“
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16. Scena

Kamera prikazuje glavnog lika kako prebacuje poncho preko
ramena i time otkriva pistolj na boku, a potom izgovara:
,Being this is a 44 magnum the most powerful handgun in the
world and would blow your head clean off, you could ask

yourself a question — do I feel lucky — well do ya punk?!?"

17. Scena
Kadar se vrac¢a na negativca koji samopouzdano i spremno na
paljbu izgovara:
,There's only two ways this could end, and in both of them
You die!"™
U tom trenutku u pozadini zapocinje glazba koja postaje sve

glasnija.

18. Scena

Kamera prikazuje krupni plan namrStenog lica glavnog lika
koji uz pozadinsku glazbu izgovara:

»Go ahead make my day."“

19. Scena

Glazba postaje maksimalno glasna, a uzbudenje se podiZe

razlic¢itim kadrovima dvojice likova u suceljavanju.

20. Scena

Kada uzbudenije doseZe vrhunac scena prikazuje sat na zvoniku
koji se pomicCe na toc¢no 12 sati, te pocetkom zvonjave cuje se

glasan pucanj, a kadar se zatrese.

21. Scena

Kadar u prvom planu prikazuje ispruZenu ruku antagonista sa

pidtoljem na tlu, te glavnog lika u daljini.
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22 . Scena

Kadar prikazuje glavnog lika iz profila kako drzi pisStolj iz

kojeg izlazi dim.

23. Scena

Poruka na kraju - THE END.

5.1.3. Knjiga snimanja

Scena postepeno otkriva antagonista na konju pojedinacnim
krupnim kadrovima. Pocevsi od dna prema samome ma-
skiranome licu lika. Kadrovi prikazuju noge konja u trku, te crni
vijugavirep, pa glavu konja, a potom lice lika Ciji pogled ukazi-
je na loSe namjere.
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Sa pogleda zlikovca kamera se prebacuje na gradi¢ o kojem je
rijec, te naglim zoom na banku na kraju niza kuca isticu se zle
namijere lika da istu opljacka.

Kadar se prebacuje na krupni plan profila nogu zlikovca koje
odlucno koracaju prema desno uz pratnju kamere. Rezom
kamera prelazi na blizi plan lika u Setnji prema desno sve dok lik
ne prode pored tjeralice sa svojim likom. Tada kamera zasteje
sa fokusom na tfjeralicu, dok lik nastavlja Setnju van kadra.
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Kadar se potom vraca na krupni plan nogu lika koje se naglo
zaustavljaju, a potom prelazi na krupni plan lica lika koje
zapaza nesto pred sobom.

®

i otkriva obris lika naslonjenog na drvenu gredu, sve dok ne zas-
tane na njegovoj glavi. Lik se tada obrati zlikovcu bez podizan-
ja pogleda. Nakon inferakcije lik se podize i izlazi iz kadra
prema desno.
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Kamera se prebacuje na kadar koji iz Zablie perspektive gleda

prema banci na dnu grada. Sa lijeve strane u kadar ulaze noge

lika, koje zastaju na sredini, a potom se lik okre¢e prema

kameri, a pritom izlazi iz siene.

Kadar se potom podize ',//’4 prema gore, otkrivajuci os-

tatak lika u punom svijetlu | £z zastajuci na njegovom licu.

7

Lik se potom obrac¢a liku //,,/ nasuprot sebe.
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Kadar prelazi na krupni plan zlikovca koji upuc¢uje prijetnju pro-

tagonistu.

Slijedec¢i kadar prikazuje protagonista koji prebacuje poncho

preko ramena i otkriva pistolj na boku.
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Kadar prikazuje lice zlikovca na kojem nastaje zlonamjerni
osmjeh.

)

Sljedeci kadrovi prikazuju likove u spremene za obracun pri

medusobnoj interakciji.
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Pojava crnog kadra koji otkriva pogiete oba i aglasavajuci
dramaticnost sifuacije.

&

Kadar prikazuje zvonik obliznje crkve. U jednom trenutku tiSinu

prekida pucanj iz pistolja.

34



Prikaz protagonista sa pistoljem u ruci kao pobjednika dvoboja.

19

Kraj.
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5.1.4. Model lista

Za potrebe uratka bilo je potrebno dizajnirati tri lika. Lika koji ¢e protagonista, antagonista, te
konja kojeg ¢e jahati antagonist. Protagonist je zamisljen po uzoru na bezimenog lika kojeg je
glumio americki glumac Clint Eastwood u kultnoj trilogiji Spageti vesterna: ,,Za Saku dolara®, ,,Za

dolar vise*“ 1 ,,Dobar, los, zao®.

e || ]
- ‘.\- A

Slika 5.1 Clint Eastwood u filmu ,, Dobar, los, zao“
Likovi su nastali na temelju brojnih skica nastalih ru¢no, ali i na ra¢unalo, kako bi se na koncu
doslo do finalnog i sluzbenog dizajna svih likova. Posebno su razradivani konj i antagonist

obzirom da je za protagonista postojao predvideni dizajn.

Slika 5.2: Primjeri rukom crtanih skica
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Slika 5.3: Primjeri digitalnih skica
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Sluzbeni dizajn likova:

— Protagonist

Slika 5.4: Protagonist
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— Antagonist

Slika 5.5: Antagonist
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— Konj

Slika 5.6: Konj

5.2. 2D

Izrada ovog animiranog uratka zapocinje 2D fazom koja podrazumijeva postupke smisljanja
koncepata i definiranja finalnog dizajna 2D likova, te njthovog animiranja za svaku pojedinac¢nu
scenu. Alati koriSteni u ovoj fazi su graficki tablet ,,WACOM Intuos Pen & Touch Small* kao
osnovni hardver koji omogucava digitalno crtanje izravno na racunalu, te softveri Adobe Animate

CC kao temeljni alat za animaciju, te Adobe Illustrator CC kao alternativni alat za crtanje.

5.2.1. Graficki tablet ,, WACOM Intuos Pen & Touch Small*

Graficki tablet predstavlja alat koji danas postepeno dobiva sve ¢vrséi status neophodne stavke
za izradu bilo kakvog multimedijskog sadrzaja na racunalu. Bilo da je rije¢ o ilustracijama,
animaciji, modeliranju, montaZzi, zamjena klasi¢nog poteza misa sa simulacijom olovke predstavlja
revolucionaran spoj umjetnosti sa digitalnim svijetom. Graficki tablet je temeljni alat gotovo
svakog profesionalca u industriji, te omoguéava izradu spektakularnih rezultata koji su sastavni
dijelovi video igara, animacija, filmova, ilustracija, dizajnerskih proizvoda. Ovaj alat predstavlja
klju¢nu stavku koja brojnim danaS$njim umjetnicima omogucava razvoj proizvoda na koje smo

danas navikli. Graficki tableti su od posebne vaznosti za svijet animacije, jer se zahvaljujuci njima
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proces tradicionalne animacije znacajno ubrzao i dobio kvalitetniji izgled. Valja istaknuti da ovo
pomagalo nije nuzno, ali u svakom slucaju znacajno olaksSava izradu animacije, te poboljSava
kvalitetu iste.

Generalna podjela grafickih tableta se dijeli ovisno o povrsini za crtanje. Tableti mogu imati
specijalnu, plosnatu, jednobojnu povrsinu za crtanje, usporedivu sa trackpadovima kakvi su
svojstveni standardnim prijenosnim racunalima. Takva vrsta tableta omogucava crtanje po
povrsini i prikaz rezultata na monitoru racunala, i kao takvi zahtijevaju odredenu dozu koordinacije
oka i ruke kod korisnika. 1znimno su djelotvorni, ali pruzaju manju razinu preciznosti u odnosu na
drugu vrstu tableta, a time i ve¢i broj greSaka pri radu.

Kod druge vrste tableta crtacku povrSinu predstavlja LCD ekran koji omogucava izravno
crtanje i uvid u rezultat, postizu¢i efekt olovke i papira. Ova vrsta tableta predstavlja najidealniji
alat, jer pruza najvecu razinu preciznosti, a time i najbolji omjer rezultata i vremena ulozenog u
rad. Tableti koji sadrze LCD ekran su u svojoj srzi samo hardver za displej sa mehanizmom
pokazivaca (pointer) izravno po povrsini, te kao takve ih je potrebno spojiti sa funkcionalnim
raCunalom. Kao tre¢a podvrsta postoje i tableti sa LCD ekranom koji u svojoj srzi sadrze sve
komponente racunala, te djeluju kao zasebna prijenosna jedinica.

Jasno, uz kvalitetu dolazi i cijena, pa tako uredaji tvrtke Wacom, sa LCD ekranom obuhvacaju
raspon cijena od cca. 3 000 do cijene i preko 20 000 kuna. Takvi uredaji su prvenstveno
namijenjeni profesionalcima, dok su za pocetnike primjereniji graficki tableti bez LCD ekrana koji
obuhvacaju cijene od cca. 500 kuna do cca. 4 000 kuna. Wacom je najpoznatija tvrtka koja se bavi
distribucijom ovih uredaja, ali kroz nekoliko posljednjih godina javljaju se znacajni konkurenti

kao §to su Huion, XP-pen, Ugee, itd (navedene cijene pisane datuma: 06.09.2019.). [24]
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Slika 5.7: U svrhe ovog rada je koristen graficki tablet ,, WACOM Intuos Pen & Touch Small“
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5.2.2. Adobe Animate CC

Slika 5.8: Adobe Animate CC logo

Adobe Animate CC je program koji je od 2016. predstavljen kao novo ruho ¢uvenog programa
tvrtke Adobe Systems za animaciju, Adobe Flash Professional. Flash Professional je nekad
predstavljao standard za izradu aplikacija i mobilnih i desktop igrica, ali njegov temelj uvijek je
bila detaljna izrada animacija. Razvojem novih tehnologija i gubitkom statusa kojeg je imao kada
je u pitanju izrada interaktivnog sadrzaja(aplikacije), Flash mijenja imidZ azuriranjem u Adobe
Animate. Adobe Animate CC danas predstavlja program prvenstveno usmjeren izradi 2D
animacija, te je Cesto koriSten i u profesionalne svrhe. Bazira se na vektorskoj grafici, te brojnim
alatima iskoriStava svaku prednost tog pristupa, omogucujuéi korisnicima brojne metode i alate
koji drasti¢no ubrzavaju postupak crtanja i animiranja. Animate je klju¢ni alat koji je sluzio za
izradu ove animacije. Upravo zbog toga ovo poglavlje, detaljno ¢e predstaviti osnovne elemente

programa:

a) Glavniizbornik —na samom vrhu radnog sucelja, u Flash-u, se nalazi relativno tipi¢na traka
glavnog izbornika za ovakvu vrstu programa. Traka glavnog izbornika sadrzi sekcije: File,
Edit, View, Insert, Modify, Text, Commands, Control, Debug, Window i Help. Svaki od
ovih elemaenata ima razliciti utjecaj na otvoreni dokument. Pocevsi od samog otvaranja
dokumenta, samostalnog uredivanja sucelja ili dodavanja dodatnih paleta, pa sve do

primjene odredenih efekata, transformacija ili manipulacija nad nacrtanim objektima.
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Slika 5.9: Korisnicko sucelje programa Adobe Animate CC 2015

b) Alatna traka — podrazumijeva osnovne alate koji su potrebni za rad. Neki od najznacajniji

Su:

Selection tool (V) — omogucéuje selekciju, pomicanje, odredenih elemenata, kao i
manipulaciju odredenim linijama.

Subselection tool (A) — alat koji omogucuje manipulaciju klju¢nih to¢aka svakog
elementa.

Free transform tool (Q) — alat koji sluzi za transformaciju bilo kojeg objekta.

3D rotation tool (W) — ovaj alat u obzir uzima perspektivu, te omogucuje 3D
rotaciju objekata.

Lasso tool (L) — alat namijenjen selekciji oblika potegnutih miSem.

Pen tool (P) — alat koji sluzi za crtanje ili modifikaciju ve¢ postojecih linija i
krivulja.

Text tool (T) — alat kojim dodajemo tekst na radnu povrsinu.

Line tool (N) — ovim alatom se crtaju nepovezane linije.

Rectangle tool (R) — alat koji omogucuje stvaranje geometrijskih likova na radnu
povrsinu.

Pencil tool (YY) — alat za prostoru¢no crtanje objekata

Brush tool (B) — alat za prostoru¢no crtanje objekata, debljina poteza je

promjenjiva.
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Deco tool (U) — alat koji omogucuje popunjavanje Zeljenog podrucja simbolima.
Bone tool (M) — napredni alat namijenjen izradi kostura pri animaciji, u svrhu
ubrzanja animiranja.

Paint bucket (K) — alat namijenjen popunjavanju zatvorenih povrSina objekata
zadanom bojom.

Eyedropper tool (I) — alat kojim selektiramo boju koju Zelimo koristiti.

Eraser tool (E) — gumica za brisanje nezeljenih objekata.

Hand tool (H) — alat kojim namjestamo poloZaj radne povrSine.

Zoom tool (Z) — alat koji sluzi za priblizavanje i udaljavanje radne povrsine.
Boja obruba — alat kojim odabiremo boju obruba na Zeljenom objektu.

Boja ispune — alat kojim odabiremo boju ispune na zeljenom objektu.

Crna i bijela — ovaj alat podeSava boju obruba na crnu, a boju ispune na bijelu.

Zamjena boja — alat kojim zamjenjujemo boju ispune i boju obruba.

Slika 5.10: Alatna traka
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c) Radni paneli (palete) — nalaze se s desne strane radnog sucelja, otvaraju se putem sekcije
Window iz glavnog izbornika. Palete nam predstavljaju sve dodatne opcije nekog alata,
Sto nam omogucuje detaljan pristup svim segmentima dokumenta. Rasporedom,

poloZajem i veli¢inom paleta mozemo manipulirati, te ih posloZiti kako nama to najvise

odgovara.

Color

i * Solid color
)
[ B

Add To Swatches

Properties
Document
Untitled-1
w Publish
Profile: Default
Publish Settings...

Target: = Flash Flayer 20

Script: | ActionScript 5.0

w Properties
FPS:

Size: W: c3

Scale Content

Advanced Settings...

Stage: -

w SWF History

Slika 5.11: Color i properties paneli u programu Adobe Animate
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d) Timeline (vremenska linija) — je jedan od najvaznijih dijelova Adobe Flasha. Sastoji se od

slojeva (layer) koje mozemo dodavati i brisati. Svaki sloj se sastoji od kadrova koji
predstavljaju najmanju jedinicu unutar animacije. Na vremenskoj liniji uklju¢ujemo

maske, koristimo frame by frame, te tween nacin animiranja.

Slika 5.12: Timline u programu Adobe Animate

e) Radna povrSina — prazno podrucje namijenjeno za rad, Cije dimenzije i postavke

namjeStamo samim otvaranjem dokumenta ili u paleti properties.

Adobe Animate je programski alat koji svakako pruza velik broj moguénosti koje drasti¢no
ubrzavaju i olakSavaju postupak izrade animacije. Elementi kao $to su simboli, tween animacije,
onion skin, kompozicije, pa ¢ak i naéini primjene boje nad elementima iznimno su korisni i
znacajno olakSavaju generalni proces. Ipak, sve pozitivne karakteristike nadilazi jedna negativna
koja je od krucijalne vaznosti za oblikovanje izgleda likova i ostalih crtanih elemenata na sceni.
Negativna karakteristika o kojoj je rije¢ je generalna kvaliteta, odnosno ponasanje alata brush, koji
predstavlja glavni crtaéi alat u navedenom programu. Adobe Animate je vektorski program i kao
takav poteze kistom generira na temelju matematickih izracuna, a obzirom da potez alata brush
izraduje oblike, potez Cesto zna rezultirati nekvalitetnim izgledom. Dodatno, postavke brush alata
ne pruzaju znacajan broj moguénosti koje mogu poboljsati iskustvo. Valja, istaknuti da je ovaj stav
utemeljen na osobnom iskustvu autora, te da drugi korisnici mogu imati razli¢ita iskustva i

rezultate koji znacajno pozitivniji.
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5.2.3. Adobe Illustrator CC

Slika 5.13: Adobe Illustrator CC logo

Adobe Illustrator je iznimno mocan vektorski alat koji danas predstavlja standard za gotovo
sve vrste modernih dizajnerskih proizvoda(logo, vizualni identitet, graficki proizvodi,
ilustracije...). Ovaj proizvod tvrtke Adobe Systems je iznimno opSiran i raspolaze velikim brojem
specificiranih alata koji pridonose radu dizajnera i ilustratora. Moguénosti alata kojima Illustratora
su brojne i opSirne. Na primjeru ovog rada to je posebice znacajno kod alata brush, koji omogucava
detaljnu razradu Kista i postavki istog.

Ipak, ovo nije alat za animaciju, ovaj alat ne raspolaze vremenskom trakom ni ostalim
funkcijama potrebnim za izradu video zapisa, te kao takav nije kljucni alat koristen pri izradi ovog
rada, ali je sluzio kao glavni crta¢i alat za izradu kadrova zbog kvalitetnog brush alata koji
omogucava detaljnu modifikaciju i uredivanje koristenog kista i stvorenih poteza. Pristup svakako

nije praktican, ali je omogucio izradu likova sa kvalitetnim obrisnim linijama.
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Slika 5.14: Usporedba brush alata Animatea i lllustratora

Nacin rada je podrazumijevao crtanje kadrova unutar Illustratora, svaki kadar na svom sloju, a
potom Kkopiranje istih u Animate. Kopirane slojeve je potom potrebno prebaciti u kadrove jednog
sloja. Postupak nije pretjerano kompliciran, do trenutka kada nisu dodane vodilje za sjene i
naglaske na likovima, jer su iste smjeStene na zasebne slojeve. Tada bi se jedan kadar u Animateu
sastojao od tri sloja u Illustratoru. Takav pristup je poprilicno kompleksan za rad, jer Illustrator
nema mogucnost onion skina, a obzirom da se svaki kadar temelji na proSlom navigacija medu

slojevima ubrzo postane zbunjujuca.

Slika 5.15: Rad sa vecim brojem slojeva u Illustratoru
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5.2.4. Generalni proces

Generalni proces izrade ovog rada je podijeljen i prilagoden individualnim scena, a postupak
je podrazumijevao izradu animatika u Adobe Animateu. Animatik je jedna od klju¢nih pripremnih
metoda koriStenih pri izradi animacija, a predstavlja grubu prezentaciju svih kadrova pojedine
sekvence. Svaki kadar je realiziran kao skica elementa koji se pokrece, svrha animatika je postici
zeljeni tayming 1 preciznost pokreta, te omoguciti uvid u kona¢nu fluidnost animacije. Na temelju

animatika se crtaju i oblikuju finalni kadrovi animacije.

Slika 5.16: Izgled animatika

Nakon izrade animatika, isti se prenosi u Adobe Illustrator, te se na temelju njega izraduje
finalni izgled kadrova, koje se raspodjeljuje po slojevima. Jedan kadar se moze i uglavnom se
sastoji od veceg broja elemenata(npr. kadar lika se sastoji od elemenata: nadlaktice, podlaktice,
tijela, glave, nogu...), a u lllustratoru se finalni izgled svakog elementa crta na individualnim
slojevima, a dodatno se na pojedinacne slojeve crtaju sjene i naglasci svakog pojedinacnog

elementa. Tako da se jedan kadar sastojati od desetine slojeva.
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Slika 5.17: lzgled strukture slojeva u Illustratoru

Nakon ilustriranja svakog kadra kolektivnim oznacavanjem svih slojeva isti se kopiraju u
Adobe Animate, gdje se iz slojeva prebacuju u pojedinacne kadrove jednog sloja. Sjene i naglasci
se smjestaju na isti sloj na kojem se nalaze i obrisne linije elementa. Fluidnost, tajming i opca
kvaliteta animacije se provjerava, te se po potrebi dodaju ili mijenjaju kadrovi. Kada animacija

zadovolji sve kriterije, pojedina¢ni kadrovi se finalno ispunjavaju bojom.

Slika 5.18: Finalni izgled jednog kadra
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Navedeni proces predstavlja generalnu shemu kojom se pristupa izradi animacije. Ipak,

postupak se razlikuje i prilagodava potrebama pojedinacne scene, te se razlikuje za svaku.

5.2.5. Rad po scenama

Ovo poglavlje pruzit ¢e uvid U kljuéne metode, alate i pristupe koriStene pri izradi scena ove
animacije. Brojne su tehnike koristene, ali i brojne se ponavljaju ovisno o potrebama scene. Svaka
scena je radena kao zasebni dokument, iako Animate ima moguénost izrade pojedina¢nih scena i
upravljanje scenama unutar jednog dokumenta. Ovaj pristup je odabran iz sigurnosnih razloga za

zastitu podataka od potencijalnog preopterecenja moguénosti rac¢unala.
1) Konj u galopu

Kronoloski prva scena koja se prikazuje je ujedno i1 prva scena koja je izradena. RijeC je o
prizoru antagonista koji jase konja iz profila. Scena podrazumijeva nekoliko sekvenci krupnih
kadrova (noge, rep, glava konja, te krupni plan glave lika), te konacan cjeloviti prikaz navedenih
likova. Scena je zahtijevala izradu sekvence konja koji tr¢i, te crtanje antagonista iz profila u
jahacem polozaju.

Konj je crtan po referenci konjskog trka skinutoj sa interneta, stoga za potrebe ove scene nije

izraden animatik, ve¢ su poze konja crtane izravno preko reference.

10 PELVIS HIGHEST 1 12

Slika 5.19: Referentna sekvenca koja prikazuje poze konja u galopu
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Navedena referenca je unesena u Adobe Illustrator dokument, te joj je povecana
transparentnost smanjivanjem opcije opacity. Obzirom da je galop konja na navedenoj slici
realiziran u dvanaest koraka, sloj na kojem se slika nalazila je kopiran dvanaest puta. Kopirane
slike su medusobno pozicionirane na nacin da se kadrovi preklapaju. Tim putem je osigurana
podudarnost sekvence, te preslagivanje kadrova kasnije nece biti potrebno. Nakon toga slijedi
crtanje konja u pozicijama u svih dvanaest kadrova. Glavni alat koristen za crtanje konja, ali i svih
drugih likova ovog rada je brush alat u Illustratoru, uz sekundarni direct selection tool koji

omogucava prepravljanje i manipulaciju linijama.

Calligraphic Brush Options

Nzme: JCaligraphic Brush

Random ~  Variation: 65°

[ Preview

Slika 5.20: Postavke kista korisStenog u Illustratoru

Glava konja ne mijenja izraz u trku, Sto omogucéava koriStenje istog crteza glave na svim
kadrovima. IskoriStavanje istih elemenata na vise kadrova, kada je to moguce, znacajno pridonosi
koli¢ini vremena utro$enoj na rad. Tijelo konja je crtano tehnikom frame by frame.

Jedan kadar je podijeljen na cjeline ovisno o promjenama pojedinog elementa i poloZaju istog
u odnosu na ostale elemente. Kod specificnog primjera konja u galopu jedan kadar se sastoji od
osam slojeva. Sloj koji se najvise mijenja je onaj na kojem se crta polozaj tijela konja u pojedinom
kadru. Nad njim se redom nalaze slojevi glave, njuske i oka koji se generalno ne mijenjaju osim
same pozicije. Dok slojevi nad njima zadnje uho, griva i prednje uho su promjenjivi u svakom
kadru u skladu sa poloZajem u kojem se konj nalazi. Slojevi koji se nalaze u prvom planu su

oprema, koji se odnosi na sedlo i fiksirani dio uzdi, sloj na kojem se nalazi uzica od uzdi.
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Slika 5.21: Prikaz rasporeda elemenata jednog kadra, po slojevima
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Slika 5.22: l1zgled svih dvanaest isprepletenih kadrova
Nakon crtanja svih dvanaest razli¢itih kadrova konja, kadar po kadar, pristup crtanju lika je

nesto drugaciji. Obzirom da lik koji jase konja nema znacajnih promjena u navedenoj sekvenci,

istog se moze prikazati samo jednim crteznom.
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Slika 5.23: Razvoj lika

Ipak, apsolutna staticnost lika bi loSe utjecala na dinami¢nost sekvence. Stoga, raspodjelom
dijelova lika da pojedinacne slojeve, te prostom manipulacijom poloZaja i rotacije navedenih
dijelova prilikom animiranja, mozemo posti¢i prikladan efekt bez velike koli¢ine utroSenog
vremena. Obzirom da je rije¢ o liku ¢ovjeka iz profila, elementi lika su samo jedna ruka i noga, te
tijelo, vrat i glava. Ruka i noga su dodatno podijeljene na gornje i donje dijelove. Nakon bojanja

odvojeni dijelovi lika izgledaju na slijede¢i nacin:

Slika 5.24: Prikaz odvojenih dijelova lika

Manipulacijom polozaja i rotacije pojedinacnih dijelova, ovisno o kadru postizemo efekt

¢ovjeka koji tijelom reagira na tréanje konja.



Poput lika antagonista, nakon crtanja potrebno je obojati svih dvanaest kadrova konja u galopu,
uz dodavanje sjena i naglaska. Na primjeru ove scene sjene i naglasci su dodavani u Animateu sa
brush alatom, jer zbog vrste pokreta o kojoj je rijeC nije potrebna prevelika koli¢ina preciznosti.
Likovi su takoder bojani u Animateu koriStenjem alata Paint bucket tool, koji je za svrhe animacije
znacajno korisniji od moguénosti koje nudi Illustarator za bojanje. Nakon prebacivanja svih crteza
u Animate i primjene boje struktura slojeva unutar vremenske linije Animatea izgleda na slijde¢i
nacin:

- &Lk
& udicaz
& PodL
& NadL
& Bandana_backup

& Bandana

& Head
& Halister

Slika 5.26: Finalni izgled jednog od kadrova
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2) Walk cycles

Izraz walk cycle se odnosi na sekvencu koja prikazuje Setnju odredenog lika. Ova vrsta kretanja
predstavlja jednu od osnovnih najées¢ih radnji za animiranje. Kao takva ova radnja je dobro
definirana te su postoje brojne reference koje mogu asistirati pri izradi animacije. Ipak, u odnosu
na galop konja, kada je rije¢ o Setnji likova istu je potrebno prilagoditi karakteristikama lika. Nacin
na koji odredeni lik Seta moZze znacajno komunicirati obiljezja lika, kako fizi¢ka tako i psiholoska.
Namjere, raspoloZenje, teZina lika samo su neka svojstva koja se mogu docarati ciklusom Setnje.
To je od posebne vaznosti kada je rije¢ o ovoj specificnoj animaciji, obzirom da je prva akcija koju
likovi vr$e u uratku. Dodatno, izgled likova, te njihovo ponasSanje glavni su komunikacijski

elementi ove animacije obzirom na male koli¢ine dijaloga.
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Slika 5.27: Sablona za izradu animacije setnje

Kada je rije¢ o antagonistu, ideja je bila istaknuti odredenu teZinu u koraku, hod sa noge na
nogu 1 na taj nain docarati nadolaze¢u opasnost koju antagonist i simbolizira. Dok je kod
protagonista cilj bio prikazati mirno¢u 1 manjak zabrinutosti kako bi se ukazalo na neustrasivost 1
samopouzdanje.

Hod loseg lika je realiziran u 35 kadrova, jedanaest kadrova vise od uobic¢ajenog broja kadrova
koriStenih za prikaz Setanja, kako bi se postigao sporiji tempo hoda. Hod se sastoji od osam
temeljnih kadrova izradenih u Illustratoru, dok su dodatni tzv. medukadrovi kreirani u Animateu.
Zbog sporog tempa Setanja gornji dio tijela je pretezito miran osin manjih pokreta rukama i
glavom, stoga je taj dio lika animiran manipulacijom polozaja i rotacijom ve¢ postojecih crteza.

Noge su crtane kadar po kadar.
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Slika 5.28: Prikaz glavnih kadrova Setnje

Hod protagonista je imao jednostavniji pristup, obzirom da je lik za vrijeme Setanje prikazan
kao silueta, odnosno ¢itav lik je obojan tamno sivom bojom, kako bi se postiglo uzbudenje i
omogucio trenutak suocavanja. Osim dramskih faktora, iz tehnicke perspektive, taj pristup je
drasti¢no olak$ao izradu, jer nije bilo potrebe za bojanjem lika, kao ni potrebe za dodavanjem sjena
i naglasaka. Bez tih elemenata postupak je bio tri puta kraci. Kretanje protagonista je takoder
prikazano sporijim tempom, kroz 34 kadra, sa osam klju¢nih kadrova crtanih u Illustratoru. Kako
je rijec o jednobojnom liku, takoder nisu postojale razlike u prednjoj i zadnjoj nozi. Elementi se
ne mijenjaju kroz ciklus pa je lik animiran pomicanjem potkoljenice i natkoljenice ovisno o kadru.

Jedini ru¢no crtani element u ovoj animaciji je sama cipla lika pri kontaktu sa zemljom.
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Slika 5.29: Isprepleteni kadrovi hoda protagonista

Ideja kod hoda likova jest da se izrade kadrovi jednog kruga nogu. Od trenutka kada se jedna
noga nalazi naprijed, preko trenutka kada se mimoilazi sa drugom nogom do momenta kada noga
bude u zadnjoj poziciji, te njen povratak u poc¢etnu poziciju obiljezava jedan puni krug. Kada se
izradi navedeni proces, ponavljanje istog niza kadrova ostvaruje dojam Setanja. Stoga, nije
potrebno crtati onoliki broj kadrova koliko Zelimo da hod traje ve¢ samo jedan ciklus koji ¢e se
ponoviti Zeljeni broj puta. To pravilo vrijedi za animaciju svake ponavljajuce radnje (trcanje,
galop, let ptica...), na koju se ne mijenja kut gledanja.

Jedan od najkorisnijih elemenata u Adobe Animateu jest mogucnost izrade simbola. To
predstavlja jako korisnu metodu koja do izrazaja dolazi posebice kada je rije¢ o izradi animacije
govora, ali u slu¢ajima ponavljaju¢ih animacija. Kada je rije¢ o hodu lika, isti se izraduje u mjestu,
odnosno svi kadrovi se medusobno isprepletu. Tako se postize dojam hoda u mjestu. Takvu

sekvencu definiramo kao simbol vrste graphic (grafika)(Modify > Convert to Symbol > Type).

59



&l Layer 2
] Head

& ] Podlaktica
& ] Nadlaktica
& Rukav

&l Gun

& PNadk
& PPodK
NadK
] ZPodK
] Bandana
& ] Biletin
&l Body
] Neck

Slika 5.30: Prikaz svih slojeva sekvence

5] Bad guy

Slika 5.31: Prikaz sloja na kojem se nalazi simbol koji sadrzava citavu sekvencu hoda

Time navedenu sekvencu smjeStamo u jedan element ¢ije postavke mozemo prilagoditi nasim
potrebama, te ga na scenu dovodit po zelji iz palete Library. Kod Setanja na scenu dovodimo
simbol u kojem se nalazi stvorena sekvenca, na njega primjenjujemo Looping opciju Loop unutar
Properties palete.

w Looping
Options: Loop

First: _”’

Play Once

Single Frame

Slika 5.32: Opcije ponavljanja simbola
Tada dobivamo ponavljaju¢u sekvencu hoda u mjestu. Zadnja stavka potrebna je pokrenuti
navedeni simbol kako bi se stvorio dojam lika koji Seta u definiranom smjeru. Desnim klikom na

sloj simbola odabiremo opciju Create Motion Tween, a nakon toga odabiremo poziciju simbola na

prvom kadru i na zadnjem, a racunalo samo stvara kretanje u kadrovima izmedu.
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Slika 5.33: Prikaz Motion Tween putanje definiranog simbola

3) Govor

Govor je jedna od najzahtjevnijih fazi izrade animacije kako iz tehnicke perspektive, tako i iz
redateljskog aspekta. Poprilicno je zahtjevno posti¢i kvalitetnu podudarnost zvukova sa ustima
lika prilikom izgovaranja teksta. Postoji znacajan broj resursa na internetu koji Sablonski prikazuju
polozaje usta prilikom izgovaranja odredenog glasa i svakako mogu pridonijeti produkciji kao

generalna referenca, ali kopiranje istih je daleko od prihvatljivog kako bi se postigao kvalitetan

v

rezultat.
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Slika 5.34: Primjer Sablone za animiranje usta
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Naime, oblike usta je potrebno prilagoditi specificnom liku, te raspoloZenju lika. Oblici koje
lik stvara ustima nece biti isti ako je lik veseo, ljut ili tuzan. Na primjeru protagonista ove animacije
imitira se nacin govora glumca Clinta Eastwooda, koji se istice po namrgodenom pricanju kroz
zube kojima drZi cigaretu. Stoga je jasno da izrazi moraju biti drasticno drugaciji u odnosu na
istaknutu Sablonu, ali ipak korisno je imati uvid u generalni polozaj usta pri izgovoru pojedinog

glasa.

Slika 5.35: Usporedba likova

Osim oblika usta za glasove prikazane u Sabloni dodatno je potrebno izraditi medukadrove
oblika usta za pojedinacnu sekvencu govora, kako bi se postigla fluidnost lika dok prica. Taj
postupak je poprilicno vremenski zahtjevan obzirom da je za potrebe pojedine scene potencijalno
potrebno dodavati nove oblike usta kako bi sekvenca izgledala kvalitetno.

U skladu sa scenarijem protagonist je imao Cetiri sekvence govora, koje su odabrane u skladu
sa kontekstom animacije, ali 1 iz razloga §to su najpoznatiji citati iz filmova Clinta Eastwooda:

»Alive or dead! It's your choice!* ,
,1 don't think it's nice you laughin'.,
,,Being this is a 44 magnum the most powerful handgun in the world and would blow
your head clean off, you could ask yourself a question — do | feel lucky — well do ya
punk?!? i
,,G0 ahead make my day.*

Prvu liniju teksta izgovara dok se lik nalazi u sjeni, sa bo¢ne strane, te je kao takvu najlakse
bilo za izraditi, dok je ostatak dijaloga izgovoren u trenutcima kada lik gleda izravno u kameru.
Zvuk je preuzet iz video klipova u kojima Clint Eastwood izgovara navedene tekstove, te odrezan
1 prebacen u kratke audio klipove koji sadrzavaju samo navedeni tekst. Kao takav je ubacen u
Adobe Animate koji podrzava audio format, gdje je sluzio kao referenca pri odabiru kadrova usta.
Audio se sluzbeno umece u programu After Effects za vrijeme post produkcije.

Kao glas antagonista odabrane su sekvence govora poznatog protagonista serijala video igrica

Duke Nukem, svojstvenog po odmetni¢koj naravi i nemilosrdnosti prema neprijateljima. Takva
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obiljezja primjereno su se uklopila za potrebe ove animacije. Antagonist ima dvije sekvence
govora i jednu sekvencu smijanja, koja je animirana frame by frame i nije kompleksna poput izrade
same animacije govora.
,»Sit down and shut up!“ i
,»There's only two ways this could end, and in both of them You die!*

Nacin rada podrazumijevao je pronalazak Zeljenih video klipova, te prebacivanje istih u audio
zapis. Audio zapisi su pojedina¢no umetani u besplatan program za montazu audio sadrzaja zvanog
Audacity. Program je potpuno besplatan i pruza velik broj korisnih mogucnosti za snimanje,
prilagodavanje i montiranje zvuka. Za potrebe ove animacije koriStena su samo osnovna svojstva
rezanja klipova, uz napredniju primjenu efekta Noise Reduction. Navedeni efekt omogucéava
uzimanje uzorka iz audio zapisa, te uklanjanje zvukova u ostatku zapisa na temelju uzorka. Taj
alat je vrlo koristan, jer je omogucio uklanjanje nepotrebnih Sumova u zapisu. Dodatno, audio
zapis smijeha antagonista je preuzet sa stranice www.freesound.org, te su na istom primijenjeni
efekti promjene visine tona(Change Pitch...) kako bi isti odgovarao liku. Program je vrlo
jednostavan i intuitivan za upotrebu te je sluZio kao vrlo koristan alata za potrebe ovog rada.
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Slika 5.36: Sucelje programa Audacity

Nakon pripreme svih audio zapisa potrebno je izraditi generalne oblike usta likovima. Taj
postupak je izraden unutar ilustratora po uzoru na Sablonu, uz dodatne oblike koji su radeni po
potrebi, naknadno. Obzirom da se samo donji dio lica mice pri govoru, taj dio je i crtan, dok je

gornji dio lica i glave ostaje nepromijenjen.
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Slika 5.37: Konstrukcija jednog oblika usta

Nakon izrade svih oblika usta, isti se prenose u Adobe Animate, gdje apsolutno glavnu ulogu
u animaciji govora ima simbol. Naime, za izradu animacije govora stvara se simbol u koji se

smjeStaju svi oblici usta lika, raspodijeljeni po kadrovima.

[Don't Think It's Nice You Laughin™fla* =

b Stenel 44§ Mouth

Slika 5.38: lIzgled jednog kadra simbola ,, Mouth “ i struktura slojeva i kadrova

U pozadinu sloja koji sadrzi simbol se smjesta nepomi¢ni dio glave lika. Looping postavke
simbola, odnosno postavke ponavljanja unutar palete properties se postavljaju na Single
frame(jedan kadar), §to znaci da ée biti prikazan samo jedan, odabrani kadar simbola, do sljedeceg
key framea. Ta opcija nam omogucava izmjenu Zeljenih kadrova simbola isklju¢ivo postavljanjem
key frameova na vremenskoj liniji. Tako prelaskom preko audio zapisa mozemo postavljati Zeljeni

kadar na Zeljeno mjesto na vremenskoj liniji, iznimno jednostavno i efikasno.
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Looping
Options: Single Frame

First:

65
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1 Don't Think It's Nice You Laughin™.fla® x

Slika 5.40: Finalni izgled jednog kadra i struktura sojeva i kadrova

Navedeni postupak je nacin na koji su izradeni svi ostali segmenti dijaloga za ovu animaciju.
Element simbola zasigurno je jedan od neznacajnih faktora bez kojeg bi ovaj postupak bio
neizmjerno sporiji 1 zahtjevniji. Novije verzije Adobe Animatea omogucuju i1 graficki prikaz
kadrova u nekom simbolu, §to dodatno olakSava selekciju kadrova. Funkcionalnost navedenog
alata se primarno isti¢e kada je rije¢ o animiranju govora, ali postoje 1 druge situacije u kojima

navedena tehnika moze drasti¢no pridonijeti.
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Slika 5.42: Kadrovi likova pri govoru

4) ,,Poncho*

Sekvenca u kojoj protagonist sa sebe mi¢e poncho sa prsa, te otkriva pistolj je jedini dio ovog
animiranog uratka koji odstupa od ostalih kadrova, a izradena je potpunim prac¢enjem svih
segmenata generalnog procesa definiranog u poglavlju 5.2.4. Generalni proces. Prvotno je izraden
animatik, kako bi se vizualizirala radnja, prilagodio tajming i ostvarila fluidnost animacije.
Obzirom da su samo ruka i poncho elementi koji se pomicu, za ostale elemente je bio dovoljan

samo jedan crtez.
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Slika 5.43: lIzgled animatika

Nadalje animatik je prenesen u Adobe Illustrator, gdje je koriSten kao referenca za crtanje
finalnog izgleda kadrova. Cijela sekvenca se sastoji od 53 kadra koji pojedinac¢no crtani u

Illustratoru.

Slika 5.44: Izgled crteza jednog kadra u Illustratoru sa oznakama za sjene i naglasaka

Jedan kadar je raspodijeljen po slojevima elemenata lika. Slojevi su se dijelili na slojeve

elementa i slojeve na kojima su se nalazile linije sijena i naglasaka(imenovani sa HS= highlights
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shadows). Zbog veliko boja kadrova sekvenca je crtana u vise Illustrator dokumenata gdje se u
svakom nalazilo oko desetak kadrova sekvence, kako se bi se sprijecilo preopterecenje racunala.
Nakon ilustriranja slojevi su prebaceni u Animate gdje su rasporedeni po kadrovima, a potom

obojani kako bi se stekao konacni izgled animacije.
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Slika 5.46: Neki od kadrova finalne sekvence

Finalizacijom pojedina¢ne radnje, odnosno scene kadrovi iste se zapisuju kao sekvenca slika u
png formatu. Kao takve u fazi post produkcije se kombiniraju sa sekvencama pozadine. Format
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navedenih slika je znacajno obiljezje jer png podrzava opciju prozirnosti, a to je kljucna stavka
kada je rije¢ o likovima koji ¢e tek biti smjesteni u pozadinu. Primjerice, slike mogu biti zapisane
i u jpg formatu, ali to nije opcije jer bi svaki kadar imao bijelu pravokutnu pozadinu, jer jpg format
ne podrzava transparentnost. Za pohranu (export) sekvence koristi se opcija Export Movie...,
unutar Export sekcije File menua glavnog izvornika. Prethodno je potrebno osigurati da je
konstrukcija slojeva adekvatno poslozena, te da su svi potrebni slojevi vidljivi, a istovremeno
potrebno je postavke koristenih simbola postaviti tako da odgovaraju ispunjavaju svoju zadacu.
Vrijeme pohrane kadrova u Adobe Animateu traje samo nekoliko trenutaka, u odnosu na sate i

dane koje pohrana 3D sekvenci moze trajati.
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Slika 5.47: Kadrovi exportane sekvence

53. 3D

Kada je rije¢ o kombiniranju 2D i 3D tehnika, preciznije 2D likova sa 3D pozadinom opcenito,
pristup bi podrazumijevao prvotnu izradu 3D segmenata. Segmenti 3D faze, bi idejno trebali biti
realizirani, a potom bi uslijedila izrada 2D segmenata, izravno na kadrovima 3D pozadina. Potpuna
finalizacija 3D segmenata nije neophodna, posebice kada je rije¢ o primjeni tekstura, svijetla,
dodatnih efekata, pa ¢ak ni potpuni izgled modela nije nuzan. Dok, uvid u generalnu poziciju,
veli¢inu i svojstva modela, kao i kretanje, rezove, i kutove kamere predstavljaju znacajno vaznije

elemente koji su potrebni za izradu 2D elemenata.
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Pocevsi od samih grubih skica animatika, pa sve do finalnih crteza, svi bi idealno bili radeni
na prethodno izradenim 3D pozadinama koje bi sluzile kao perfektna referenca prostora u kojem
se lik nalazi. Takav pristup 1 jest klju¢an kada je rije¢ u potpunim animacijama sa velikom
koli¢inom kretanja i dinami¢nih radnji, jer animatoru omogucava uvid u polozaje kojima lika mora
prilagoditi u odnosu na okolis$ i1 trenutnu poziciju kamere. Ipak, u slucaju ovog specifi¢nog rada
takav pristup nije primijenjen, iz razloga $to je rije¢ o poprili¢no ograni¢enoj animaciji, bez
pretjerano dinamicnih radnji, koja pretezito prikazuje likove iz profila ili izravno kroz statican
kadar. Stoga, podudarnost izmedu likova i pozadine je jednostavno postignuta. Takoder, kako su
2D likovi kljuéna stavka za realizaciju ove animacije njihova izrada je bila prioritetna.

Mogucénosti 3D animacije danas pruzaju sve vise i vise moguénosti, te kao takva 3D animacija
1 3D tehnologije generalno nadilaze 2D u svakom smislu. 3D tehnologije omogucuju stvaranje
svih vrsta vizualnih proizvoda od najrealnijih koji se ne mogu razlikovati od fotografije, do
simulacija stiliziranih modela primjerenih crtanim filmovima. Ova tehnika animacije je znacajno
naprednija od 2D animacije jer se oslanja na racunalno generirane prikaze, dok se 2D animacija,
bez obzira na znac¢ajne napretke i u toj disciplini, uvijek oslanja na umjetnika, odnosno ljudski rad.
Kao takva, popradena je vremenskim ograni¢enjima, a time i financijskim, te subjektivno i
kvalitetom ne moZze konkurirati. 3D tehnike omogucuju koristenje istih, jednom modeliranih
modela kojima se putem racunala mozZe manipulirati iz perspektive polozaja, kretanje, izgleda 1
svih ostalih karakteristika. Danasnji standardni animirani film op¢enito podrazumijeva KoriStenje
3D tehnologija, upravo iz navedenih razloga, te se kao takvi pokazuju iznimno uspje$nima iz
marketin§kog aspekta. Prvenstveno kao medij filma, a dodatno pridonose prodajom robe tematike
filma.

Ovaj seminarski rad se oslanja na 2D tehnologije za izradu radnje, odnosno likova u prvom
planu, te na 3D tehnologije za izradu svijeta 1 okoliSa u kojem se navedeni likovi nalaze. Ideja je
bila kombinirati i medusobno ukomponirati umjetnicki aspekt 2D tehnologija sa atraktivnim
izgledom 3D modela. Ideja kod 3D faze ovog projekta bila je stvoriti okoli$ koji se moze uklopiti
sa 2D likovima, ali uz ocuvanje 3D karakteristika. Naime, cilj je bio stvoriti 3D okoli$ koji je jasno
trodimenzionalan, ali koji gubi dozu realnosti primjenom tekstura koje odstupaju od onih kakve
postoje u stvarnom svijetu, ve¢ koriStenjem boja vece saturacije i prenaglasavanjem odredenih
svojstava postiéi stil koji stilski moze uklopiti 2D crtié.

Radnja animiranog filma je zahtijevala izradu gradi¢a svojstvenog za kaubojsko vrijeme na
divljem zapadu. Grad je zamiSljen kao dva medusobno paralelna niza razlicitih kucica, uglavnom
drvenih, koje vode do gradevine koja predstavlja banku na dnu niza. Takva kompozicija naglaSava
banku, kao centralnu toc¢ku ekspozicije, dok dva niza kuc¢ica naglasavaju put koji antagonist mora

prijeci do cilja. Osim banke druga znacajna gradevina u gradu je drvena crkva sa zvonikom Kkoji
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oznacava pocetak dvoboja. Ostale gradevine su radene nasumi¢no, bez ogranicenja, nastojec¢i kod
svake postici primjeren izgled koji se tematski moze uklopiti u radnju. Posebno je izradena i velika
nepravilna ploha koja je sluzila kao tlo, te povrSina za dalju pozadinu koja je sadrzavala modele
planina. Potrebe animacije su zahtijevale i odvojenu scenu koja prikazuje samo pustinju kao
pozadinu, koja je sluzila za potrebe prve scene koja prikazuje konja u galopu koji uzurbano putuje
prema gradu. Osnovni alat koriSten pri radu je Autodesk Maya, te besplatna verzija Arnold softvera

za renderiranje konaénih kadrova.

5.3.1. Autodesk Maya

MAYA

Slika 5.48: Autodesk Maya logo

Maya je jedan od vodecih profesionalnih alata namijenjenih 3D racunalnoj grafici. Razvija ga
tvrtka Autodesk zajedno sa jo$ jednim od najkoristenijih alata ove vrste 3D Studio Maxom.
Moguénosti Maye obuhvaéaju izradu vizualnog zadrzaja primjnenjivog u gotovo svim granama
multimedije. Bilo da je rije¢ o staticnim slikama, animacijama, filmovima, sadrzaju namijenjenom
interakciji 1 primjeni u video igrama, Maya predstavlja alat koji je koriSten za izradu svih
navedenih. Pocevsi od inicijalnog procesa modeliranja kojim uopée nastaju likovi i objekti,
primjene tekstura na stvorene modele, te postavljanjem simulacije kostiju kako bi se isti mogli
kvalitetno animirati, do specijalnih efekata, fizickih simulacija, rasvjete i konacnog renderiranja,
sve su znacajke ovog programa. Jasno je da Maya predstavlja sustav koji zahtjeva znaajnu

koli¢inu znanja i, iz umjetnicke perspektive, vjezbe kako bi se usavrsile pojedine kategorije unutar
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programa. Unutar industrije ¢esto jedna osoba specijalizira za samo jedan pojedini aspekt ¢itavog
3D procesa. To isti¢e koli¢inu mogucénosti, ali i kompleksnost koja dolazi pri koristenju ovog alata.

Osim brojnih segmenata za izradu 3D produkata, Maya omogucava i brojne tehnike i pristupe
unutar jednog polja u 3D procesu izrade. Tako postoji viSe pristupa i modeliranju, gdje se
prvenstveno razlikuju poligonalna tehnika modeliranja i NURBS tehnika modeliranja. Prva je
utemeljena na manipulaciji osnovnih elemenata, primitivnih geometrijskih tijela(kocka, cilindar,
piramida, kugla...), dok se ne postigne detaljni i kompleksni zeljeni izgled. NURBS tehnika
modeliranja bazira se na koriStenju matematickih formula pri pretvorbi jednostavnih krivulja u
kompleksne trodimenzionalne objekte. Obe tehnike mogu biti vrlo korisne ovisno o situaciji te
poznavanje obje je klju¢no za kvalitetan tok radu 1 efikasnost pri radu.

Izrada svakog modela moze se posti¢i na viSe nacina, koriStenjem veceg broja razlic¢itih alata,
tehnika i metoda, te konaéni postupak ovisi o samom autoru. Svaki model takoder mora, svojom
geometrijom, zadovoljavati odredena pravila koja ovise o kona¢noj namjeni modela, §to stvara
znacajne izazove pri samom modeliranju, te zahtjeva iznimne koli¢ine znanja, vjeZbe, iskustva 1
snalazljivosti. Poznavanje pravila kojih se potrebno pridrzavati pri modliranju klju¢na je stavka za
uspjeSan tok rada, koja utjeCe na potencijalne komplikacije i probleme, te koli¢inu vremena
potrebnu za izradu samog modela. Konac¢ni produkti ovog programa mogu biti spektakularni, i
posti¢i potpuno realan izgled koji se ne razlikuje stvarnih objekata, pa je potpuno jasno zasto se

Cesto koristi pri izradi i najvecih blockbustera, kako u filmskoj industriji tako i u gaming industriji.

5.3.2. Modeliranje i teksturiranje

Za potrebe ovog rada su objekti su modelirani tehnikama poligonalnog modeliranja, obzirom
da je rije¢ o objektima koji izgledom nisu prezahtjevni, te kojima takva tehnika najvise odgovara,
uz manje instance koriStenja NURBS pristupa. Modeli su radeni pojedina¢no u odvojenim
dokumentima, te su na koncu kolektivno ukomponirani u jedan zajednicki dokument, zajedno sa
daljom pozadinom planina, te pjeS€anim tlom. Na zajednickom dokumentu je stvoren veci broj
kamera postavljenih na predvidene pozicije, te je po potrebi na iste primijenjena animacija
promjene polozaja. Na taj nacin su realizirane scene u kojima likovi Setaju i konja u galopu uz
pratnju kamere, dok se pozadina mijenja.

Pri modeliranju koriSteni su pretezito osnovni alati i metode kao $to su izvlacenje (Extrude)
lica oko selektiranog lica ili ruba, ¢ime se model razgranava, te dodavanje rubova (Insert Edge

Loop Tool i Cut Faces Tool) i spajanje oblika(Combine) i komponenti (Merge).
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Modeli su teksturirani koriStenjem pretezito osnovnih Maya materijala bez dodatnih mapa koje
bi pridodale realnosti, u svrhe lakSeg uklapanja sa visoko saturiranim 2D likovima. Jedan od prvih
modela izradenih bila je crkva, koju obiljezava relativno jednostavan oblik, sa dodatnim modelima

prozora, vrata, zvona i sata koji su ukomponirani u cjelinu.

Slika 5.49: Model crkve

Slika 5.50: Dodaci osnovnom obliku crkve
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Jedan od detaljnijih modela predstavlja model banke koji je izraden na temelju istaknute

gradevine u iz filma ,,Za Saku dolara“ u kojem je glumio Clint Eastwood.

Slika 5.51: Usporedba scene iz filma i konacnog uratka

Slika 5.52: Model banke

Isti principi su koriSteni pri izradi i svih ostalih 3D elemenata, a osim navedenih izradeni su i
modeli jos Cetrnaest drvenih i kamenih kuca, od kojih su neke nastale kao modifikacije drugih.
Razlog tome je usteda vremena, ali i ocuvanje stilskog oblikovanja medu objektima. Takoder su

izradeni i ukrasni elementi drvenih kutija i bacvi.
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Slika 5.53: Primjeri ostalih modela iz animacije

Nakon izrade objekata na sceni, potrebno je izraditi i tlo na kojem ¢e se radnja odvijati. Tlo je
izradeno izradom plohe, koja je podijeljena na veliki broj subdivizija. Koristenjem alata koji
simuliraju stvarne tehnike modeliranja, omogucuju¢i postupke kao Sto su udubljivanje i
ispupcCivanje, te dodavanje sitnih detalja, izravno utje¢e na povrsinu plohe, te se izraduju brezuljci
1 udubine, i slicne nepravilnosti kako bi se ostvario izgled suhog, pjes¢anog, pustinjskog tla.
Izradeni objekti su prethodno posloZzeni u zamis$ljen raspored, pa su i nepravilnosti na tlu
prilagodene odabranom rasporedu. Pri teksturiranju je odabrana slika koja ima moguénosti
neprimjetnog nizanja. Time se omogucuje ponavljanje teksture veci broj puta bez vidljivih rubnih
linija, a to je idealno za potrebe velike plohe na kojoj je cilj ofuvati manje proporcije detalja.
Dodatno, teksturi koja stvara boje slike, se pridodaje i normal mapa koja simulira udubine i

naborine, bez utjecaja na samu geometriju objekta.
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Slika 5.54: Prikaz plohe tla

Ispod izradene plohe se dodaje jos jedna znacajno veca ploha koja sluzi za izradu planina u
pozadini. Izgled se postize na isti nadin kao i kod prethodne, uz iznimku da se na kist alat
primjenjuje displacement mapa planine, preuzeta sa interneta, koja simulira pecat. Displacment
mapa je slika koja koristi spektar boja od bijele do crne kao informaciju o ispupcivanju povrsine.
Bijeli dijelovi slike ukazuju na ispupcivanje, te Sto su dijelovi slike tamniji to ¢e povrSina biti
manje ispupCena. Displacement mapa predstavlja odli¢nu tehniku, koja se Cesto koristi pri
teksturiranju objekata, te omogucéuje jednostavno stvaranje manje ili viSe detaljnih promjena na
povrsini objekta. U odnosu na bump i normal mape, displacement map stvara promjene kod
geometrije modela, sto moze znacajno utjecati utjeCe na vrijeme renderiranja, dok bump i normal
mape stvaraju samo prividne promjene koje ne usporavaju proces. Pri teksturiranju, displacement
mapa je vidljiva samo pri izradi rendera, ali u slu¢aju koriStenja mape kao kist promjene na
geometriji su vidljive potezom kista unutar sucelja. Na navedenu plohu je takoder primjenjena i

normal mapa, kao i kod plohe tla, kako bi se simulirali manji detalje.

Slika 5.55: Primjer displacement mape planine
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Slika 5.56: Izgled pozadine za izradenim planinama

Slika 5.57: Konacan raspored svih objekata

5.3.3. Osvjetljenje

Potom, na scenu je potrebno postaviti svijetlo koje ¢e koje predstavlja osnovu kako bi scena
uopce bila vidljiva prilikom renderiranja. Postoje brojene varijante svijetla koje se mogu postaviti
na scenu, kako one izvorne programu Mayi, tako i one koje dolaze sa odabranim render softverom.
Tako je u ovom slucaju koriStena vrsta svijetla koja spada u paket osvjetljenja Arnold render
engienea, koja simulira nebo - aiSkyDomeLight. Preciznije oko ¢itave scene se stvara simulacija
kupole koja na temelju postavki emitira svijetlo na scenu. Takva metoda pruza moguénosti
koriStenja i HDRI formata panoramic¢nih slika razli¢itog okoliSa, koje su snimane iz kuta od 360°.

77



Takve slike na temelju vlastitih informacija o bojama emitiraju svijetlost na scenu. Koristenjem
HDRi slika moguce je posti¢i iznimno realisticno osvjetljenje scene. Ipak, ta tehnika nije
primijenjena na primjeru ovog rada, upravo iz razloga §to postizanje prerealnog izgleda nije bio
cilj. Ve¢ su koriStene jednostavne postavke aiSkyDomeLight osvjetljenja, koriStenjem visoko
saturiranih boja stvara se izgled primjerniji crtanom filmu. Ovo osvijetljene omogucava definiranje
boje neba, ali i sunca koje predstavlja boju koja je dominantno emitirana. Postavljanjem boja sunca
na prijelaz boja iz Zarke narancaste u Zzarku Zutu boju stvara se postignuti izgled. To se postize

primjenom Maynog Toon shadera na boju sunca.
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Slika 5.58: Postavke glavnog osvjetljenja scene

5.3.4. Kamere

Nakon modeliranja, teksturiranja i pripreme svih objekata, te osvjetljavanja, sljedeci korak
zahtjeva postavljenje virtualnih kamera na razlicite pozicije i po potrebi animiranje istih. Svaka
kamera renderira kadrove za potrebe odredene scene. Animacije kamere su tehnic¢ki vrlo
jednostavne za izvedbu. Kamera se postavlja u po¢etni polozaj na prvom kadru, te se dodaje klju¢ni

kadar (precacem ,,s*), kojim se pohranjuju svojstva kamere na tom kadru. Potom se odabire zadnji
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kadar animacije ovisno o Zeljenom trajanju kretanja kamere, a nakon toga kamera se pomice po

zelji 1 na koncu se dodaje kljucni kadar koji pohranjuje svojstva kamere na tom kadru.

Slika 5.59: Prikaz kamere i konacnog kadra

5.3.5. Renderiranje

Posljednja stavka 3D faze predstavlja izradu samih 2D slika na temelju svih informacija o
modelima, teksturama, svijetlu sa trodimenzionalne scene — renderiranje. Postupak je proveden
koristenjem besplatne verzije softvera koji dolazi zajedno sa Mayom Arnold render engine.
Konacni rezultat renderiranja predstavlja 2D slika ako je rije¢ o statiénom kadru, ili sekvenca 2D

slika koje prikazuju konacni izgled definiranog kadra scene.
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Slika 5.60: Sekvenca finalnih kadrova jedne od scena
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Posebno se renderiraju kadrovi svake kamere na Full HD kvaliteti. Vrlo vazna stavka ovog
procesa je uzimanje u obzir vremena potrebnog za sami postupak renderiranja, koje ovisno o
zahtjevnosti scene moze trajati danima. Stoga, ovom procesu je potrebno pristupiti planski 1
organizirano. Izradi ove animacije je pridonijelo koriStenje staticnih kadrova kod nekolicine scena,
a to je zahtijevalo izradu samo jednog rendera za pojedine scene. Taj proces bi trajao nekoliko
minuta, u odnosu na sate utroSene na izradu nekih od sekvenca koriStenih u ovoj animaciji.
Obzirom da se stati¢ni kadrovi ne mijenjaju, potreban je samo jedan render Cije se vrijeme prikaza

post produkciji produzi po potrebi.
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Slika 5.61: Postavke renderiranja za odabir kamere i rezolucije

Zaizradu ove animacije, kao $to je ve¢ spomenuto, koristena je besplatna verzija Arnold render
enginea. Kao takva omogucava potpuni spektar alata i postavki kao i placena verzija, ali kod
besplatne verzije se pri renderiranju sekvenci (Batch render je opcija koja omogucava automatsko
renderiranje veceg broja kadrova uzastopno) na finalnom renderu prikazuje vodeni zig Arnold
loga. Logo se prikazuje samo kada je rije¢ o renderiranju sekvence kadrova, dok pojedinacni
renderi nisu zigirani. 1z tog razloga se na odredenim scenama ove animacije prikazuje navedeni

logo.
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Slika 5.62: Arnold logo na jednom od kadrova animacije

5.4. Post produkcija

Ae

Slika 5.63: Adobe After Effects i Adobe Preiere logo

Finalizacijom izrade 2D likova, to¢nije svih sekvenci u kojima se pojavljuju navedeni likovi,
te zavrSetkom sekvenci 3D pozadina koje se podudaraju sa radnjama likova, iste je potrebno
upariti. Nakon izrade posjedujemo velike koli¢ine slika koje predstavljaju kadrove, kako 2D, tako
i 3D elemenata. Posljednja faza izrade animacije podrazumijeva postavljanje 2D slika likova na
3D pozadine, te dodavanja potrebnih zvukova i potencijalnih dodatnih efekata. Takvi procesi se
obavljaju u programu Adobe After Effects i u programu Adobe Premiere. Navedeni programi su
namijenjeni mediju videa, te svim segmentima vezanim za isti. Koriste se za montazu video

uradaka svih vrsta, gdje Premiere predstavlja alat za generalan pristup montazi cjelokupnih video
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uradaka, dok After Effects predstavlja program za montazu, manipulaciju, video efekte,
kompoziciju nad detaljnim segmentima svake pojedinacne sekvence video uratka. lako, oba alata
su iznimno moc¢na i pruzaju velik broj mogucénosti, After Effects je potencijalno najmoéniji alat
Adobe obitelji, obzirom na koli¢inu moguénosti koje pruza za oblikovanje kona¢nih proizvoda.
Rijec je o programu koji se koristi za rad na pojedina¢nim sekvencama, scenama odredenog uratka,
te kao takav omogucava manipulaciju 1 najsitnijim detaljima sekvence. Sluzi za dodavanje svih
vrsta specijalnih efekata, svojstvenih danaSnjim filmovima, te grafika, animacija i oblika. Kao alat
pruza najveci broj mogucnosti u odnosu na druge programe tvrtke Adobe, a rezultira produktima
koji obuhvacaju najsiri spektar razli¢itosti. Premiere predstavlja finalnu fazu izrade odredenog
uratka, gdje se prethodno montirane i ureSene scene kronoloski redaju na vremensku linijju u
skladu sa radnjom videa, a potom se dodatno ureduju i medusobno uskladuju, kao cjelina.

Princip rada u svrhe ove animacije je podrazumijevao, upravo navedeni proces. 2D i 3D
elementi su upareni i prilagodeni u After Effects programu, te su spremani kao pojedina¢ni video
zapisi svake scene, koji se na koncu kronoloski poslozeni, audio sinkronizirani i renderirani kao
jedan cjeloviti video u Premieru.

Postupak u After Effects programu je podrazumijevao unos sekvence lika, a potom unos
sekvence pozadine. Oba programa, i After Effects i Premiere sadrzavaju opciju unosa sekvence,
odnosno niza slika, korespondirajucih naziva, u projekt. Sekvenca se u programima automatski
prezentira kao jedan dokument, kojem se jedna slika mijenja svaki kadar. Opcija unosa sekvence
je iznimno korisna i klju¢na kada je rije¢ o kompoziranju rezultata bilo koje vrste renderiranja

renderiranja.
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Slika 5.64: Unos sekvence u projekt u After Effects programu
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Potom se izraduje kompozicija u kojoj se navedene sekvence smjestaju na slojeve, te se iste
medusobno prilagodavaju potrebama scene. Kompozicija u programu After Effects predstavlja
osnovni element u koji se smjestaju razli¢iti medijski formati rasporedeni na pojedinacne slojeve.
Svaka kopozicija ima vlastitu vremensku liniju na koju mogu biti smjeSteni razli¢iti dokumenti, u
razli¢itom trajanju, koji mogu biti razli¢ito montirani. Stoga kompozicija predstavlja podprojekte

unutar jednog projekta, koji mogu biti pojedinacno ili kolektivno renderirani, uredivani i mijenjani.

Slika 5.65: Dokumenti unutar jednog projekta i struktura slojeva jedne kompozicije

Scena koja prikazuje konja u galopu koristila je istu sekvencu konja i pozadine za izradu
kadrova koji prikazuju ¢itavog konja, ali i krupnih kadrova dijelova konja. Krupni kadrovi
navedene scene su postignuti poveé¢avanjem navedenih sekvenci, tako da zauzimaju vec¢u koli¢inu

kadra.

Slika 5.66: Prilagodavanje sekvenci za potrebe razlicitih kadrova
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Osim generalnih promjena veli¢ine i pozicije sekvenci, u manjoj koli¢ini su koristeni i drugi
efekti ovisno o potrebama. Primjerice kada je rije¢ o sceni konja u galopu na sjenu konja je

postavljena svijetlija boja, blago zamucenje, te je istoj blago smanjena vidljivost.

Slika 5.68: Sjena konja prije i poslije primjene efekata

Jedan od kompleksnijih primjera koristenih efekta, izradenih u post produkciji je dim cigarete
koji se vidi na krupnim kadrovima lica protagonista. Izgled dima se postize primjenom efekta
., Particle Playground* na sloj koji sadrzi obi¢ni pravokutni oblik ispunjen bilo kojom bojom.
Navedeni efekt na podrucju pravokutnog oblika stvara Cestice odredenog oblika, veli¢ine i boje
koje se krecu odredenom brzinom u odredenom smjeru. Sve navedene postavke se prilagodavaju

potrebama, a potom se kona¢no na iste primjenjuje efekt zamucenja koji stvara izgled dima.
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Slika 5.69: Pravokutni oblik za izradu efekta dima

Slika 5.71: Konacan efekt dima
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Red Solid 1

Slika 5.72: Postavke primijenjene za postizanje efekta dima

Svaka scena je, nakon montaze, renderirana u pojedinaéni video klip Full HD kvalitete, bez

zvuka.
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Slika 5.73: Kolekcija video klipova pojedinacnih scena
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Posljednja faza izrade Citave animacije podrazumijevala je kronolosko slaganje klipova scena
u programu Premiere, te dodavanje zvucnih efekata, te pozadinske glazbe. Kako je rije¢ o
animiranom filmu nije bilo potrebe za dodatnim korekcijama boja, jer su elementi od pocCetka
medusobno uskladeni, a slaganje scena je poprili¢no jednostavno obzirom da su iste numerirane
prilikom izrade samog klipa scene. Zvucni efekti su, takoder, dodani vrlo jednostavno, obzirom
da su sekvence izradene u sinkronizirano sa istima. Tako je izraden kona¢ni raspored klipova sa

sinkroniziranim zvukom, koji je na posljetku renderiran u Full HD kvaliteti
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Slika 5.74: Finalna vremenska linija u programu Premiere
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Slika 5.75: Postavke konacnog rendera
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6. Zakljucak

Rad na ovom projektu je jasno ukazao na zahtjevnost izrade animacije, posebice kada je rije¢
o 2D fazi. Rezultati koji se mogu posti¢i 2D animacijom mogu biti zadivljujuéi, ali iza njih gotov
uvijek stoje godine iskustva i ekspertne vjestine crtanja. Jasno je da se Citava disciplina temelji na
konzistentnom ponavljaju i vjezbanju kojim razvija miSi¢na memorija, a time i kvaliteta i
efikasnost pri radu. Sve to dodatno potvrduje status 2D animacijskih tehnika iz umjetnicke
perspektive.

Opcenito izrada ovakve vrste animacije nije isplativa, posebice kada ju izraduje jedna osoba.
Rad na projektu zahtijevao je iznimne koli¢ine vremena, a iako je kona¢nim produktom ostvaren
zadovoljavaju¢i dizajn likova 1 pozadine, iz perspektive animacije rad predstavlja poprili¢no
ograni¢enu animaciju. Animacija ove vrste zahtjeva crtanje, bojanje, sjencanje likova za svaki
pojedini kadar, a postupak se dodatno otezava kombiniranjem programa koji nisu namijenjeni
takvoj uporabi. Jasno, odabrani radni proces je rezultirao relativno kvalitetnim rezultatima, no
kostao je znacCajne koli¢ine vremena. Retrospektivno, to je bila najveca greska pri radu, upravo
zbog opcéeg usporavanja procesa. Ponovnim radom na animaciji bih animiranje 2D likova provodio
isklju¢ivo u Adobe Animateu. Losa kvaliteta kistova tog programa, kao temeljnog alata za rad, se
u novijim verzijama alata postepeno poboljsava, rezultati nisu besprijekorni, ali se mogu postici
zadovoljavajuci rezultati. 3D faza, takoder nije jednostavna za izradu posebice ako se tezi
postizanju detaljnijeg izgleda elemenata. KoriSteni softver za 3D raspolaZe brojnim alatima koje
je potrebno poznavati, kako bi se postigla efikasnost u radu. Generalno, 3D tehnologije zahtijevaju
veliku koli¢inu znanja obzirom i na brojne principe kojih se treba pridrzavati za izradu kvalitetnih
rezultata.

Ipak, cijeli postupak izrade animacije se pokazao ka iznimno kvalitetno i poucno iskustvo, jer
je omogucilo ucenje na greskama, koje bi pri ponovnom radu rezultiralo znac¢ajno brzim i bojim
rezultatima. Pri radu razvija se vjeStina na repetitivnim crtackim dijelovima, te moguénost
upoznavanja sa velikom koli¢inom novog znanja, pri radu na manje poznatim fazama projekta. Na
osobnom primjeru, tu se posebno isti¢u postupci teksturiranja i osvjetljavanja i renderiranje u 3D
fazi, kao 1 ¢itav post produkcijski proces. Radom sam stekao brojne nove vjestine, te sam dobio
uvid u velik broj moguénosti alata poput After Effecata i 3D tehnologija opéenito. Nadalje rad na
ovakvoj vrsti projekta jasno isti¢e vaznost kvalitetnog provodenja pripremne faze, jer se time
omogucava lakSa organizacija 1 izbjegavanje greSaka koje zahtijevaju troSenje vremena na
popravke i ponavljanje postupaka. LoSa organizacija i manjak znanja ¢esto mogu dovesti do
ulaganje vremena u proces za koji se naknadno ispostavi da je mogao biti izraden jednostavnije i

brze. Kao zakljucak rada na 2D animiranim elementima se isti¢e da se generalni postupak temelji
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na poznavanju samih animacijskih principa. Isti¢e se vaznost samog tajminga animacije nad
izgledom likova i elemenata, jer o tome ovisi fluidnost i kvaliteta kona¢ne animacije. Jedan od
najznacajnijih zakljucaka iz aspekta 2D animacije, kojim je rezultirala izrada ovog uratka jest,
shvacanje vaznosti animatika u animaciji, jer predstavlja klju¢no sredstvo za postizanje fluidnosti
pokreta. To se isti¢e usporedbom sekvenci ciklusa Setanja likova koje su radene prvotno, bez
koriStenja animatika, i sekvence na kojoj protagonist mi¢e poncho sa sebe koja je izradena na
temelju animatika. Kvaliteta u animaciji je ocita, fluidnost pokreta lika koji mi¢e poncho je
zna¢ajno bolja u odnosu a stati¢nost i nekonzistentnost animacija Setnje. Animatik takoder
predstavlja i najzabavniji dio izrade animacije, jer omogucéava brz uvid rezultate i jednostavne
promjene i prepravljana.

Generalni postupak temelji na spektru poznavanja softverskih alata koji se koriste. To nije
preduvijet za izradu, ali ve¢a koli¢ina znanja zna¢i manji broj greSaka, efikasniji rad i najvaznije
vecu broj moguénosti ,,razmisljanja van kutije”. Preciznije, pri animiranju svaka scena zahtjeva
odredenu koli¢inu prilagodavanja i snalaZljivosti, a veca koli¢ina znanja alata znaci vec¢i raspon
ideja i mogucénosti kojima se moze pristupiti odredenom problemu.

Kolektivno ovaj zavrini rad pokriva velik broj tehnika, metoda 1 principa koji su koristeni pri
radu na ovoj animaciji, a ispunjavaju informativne svrhe obzirom univerzalnu primjenjivost istih

na bilo kojem projektu koji se bavi bilo kojim od obradenih segmenata.

U Varazdinu,

Datum Potpis
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