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Predgovor

Animacija je medij koji moze ljude zabaviti i zaintrigirati, a i potaknuti na razmisljanje. Nudi
nam jedan naizgled nemoguci svijet, a moze i nesto stati¢no pretvoriti u dinami¢no.

Da bi se napravila animacija potrebno je prvo imati ideju. Ta ideja se jo§s dodatno razraduje i
oblikuje. Radnju, likove i pozadinu je potrebno pomno isplanirati. Zatim treba prouciti tehniku

animacije, njene mogucnosti i Koji je najbolji nacin realiziranja ideje za animaciju.



Sazetak

U zavrsnom radu autorica je sama sebi postavila izazov da vidi koliko je sposobna realizirati
svoju ideju. U ovom radu je opisan proces stvaranja animiranog filma.

Autorica je uzivala odrastaju¢i gledajuéi crti¢e i animirane filmove, sve od glatkih pokreta
likova do prekrasnih umjetnic¢kih pozadina. S vremenom je sve bolje uocavala raznolike detalje u
filmovima: scene, kadrove, glazbu, radnju. Izabrala je animaciju zato $to je htjela medij u kojem

¢e se moc¢i osobno najbolje izraziti.

Kljuéne rijeci: animirani film, sinopsis, scenarij, knjiga snimanja, 3D animatik, 2D animatik,

akvarel, 2D animacija

Summary

In this thesis the author wanted to challenge herself to see if she was capable enough to
realize her idea. This paper describes the work process of an animated movie.

The author enjoyed growing up watching cartoons and animated movies, everything from the
smooth motion of characters to the beautifull artistic backgrounds. In time she started to notice
more of the diverse details in movies: scenes, frames, music, plot. She chose animation because

she wanted a medium in which she could personally express herself the best.

Key words: animated movie, sinopsis, script, storyboard, 3D animatic, 2D animatic,

watercolour, 2D animation
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1. Uvod

U ovom animiranom filmu izrazava se autori¢ina perspektiva koju ona ne zeli iznijeti
navode¢i i prepricavajuc¢i dogadaje, nego vizualno prikazati kako dozivljavala svijet oko sebe.
Vecina materijala se treba tumaciti u prenesenom znacenju i simboli¢ki. Animacija je stoga i

poprilicno atmosferska.

Naslov animiranog filma je "Michi" na japanskom jeziku znaci put, staza, ucenje. Cijela tema
animiranog filma je put, bilo fizicko putovanje iz jednog mjesta u drugo, put odrastanja i
sazrijevanja ili duhovo putovanje u kojem se trazi neki visi smisao. Japanski jezik se sastoji od
vise slikovnih pisama. Jedno od tih pisama je kanji. Pismo kanji se moze sastojati od jednog ili
vise znakova. "Michi" je dio kanji znaka za japansku rije¢ "kyudo". Kyudo je japansko

streliCarstvo koje autorica ve¢ dvije godine trenira, zato je odabrala tu rije¢ za naslov.

Bitan aspekt autori¢inog Zivota je filozofija taoizma i to se djelomic¢no vidi u animaciji.
Krajolik i pozadina odrazava ljepotu i snagu prirode, vise je izraZzena U Sv0joj profinjenosti nego

su likovi manje izrazeni od svijeta koji ih okruZzuje.

Taoizam slavi veliCanstvenost prirode, 0osobito u prikazima svijeta. Prikazi krajolika pomno
osmisljene kompozicije, profinjenih 1 prozra¢nih ploha naglasenih crta u tinti, nisu trebali sluziti
kao odraz promatranog krajolika, nego kao sredstvo odraZavanja sveobuhvatne snage prirode.
Kompozicije obi¢no imaju i moéne "linije snage" koje simboliziraju temeljne energetske sile,
poput stjenovitih uzvisina, rijeka ili slapova. Ljudi 1 njihova zdanja prikazani su si¢uSnima,
posve pod dominacijom prirodnog svijeta koji ih okruzuje. Takve slike Cesto prate i poetski

tekstovi.

[1]  P. Lunde: Tajne kodova, 180 str, za hrvatsko izdanje Novi Liber, 2010.
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Izbor boja u animaciji prati dinamiku Zivota. Zato su u pocetku boje hladnije i "sporije”, a
kako se zivot ubrzava i postajao uzbudljiviji i interesantniji, tako su i boje u animaciji toplije i

"brze".

Prve dvije Sume koje vidimo na poc¢eku animacije predstavljaju Zivotno $kolovanja. Sve
nekako glatko prolazi kako glavni lik u animaciji prolazi kroz Sumu i drvece, tako prolazi i
Skolski dani. U to vrijeme sve je iSlo naizgled jednostavno, a ja sam se na vrlo malo toga
obazirala. Te dvije Sume su razliCite zato Sto predstavljaju razli¢ite dozivljaje u osnovnoj i

srednjoj Skoli, iako je okolina bila zapravo prili¢no sli¢na.

Na kraju animacije vidimo sjenu koja (pri)li¢i bi¢u koje je povuklo glavni lik u zrcalo. Sjena
se pojavljuje iza lika psa. To nije sluéajno, jer uvijek postoji zabrinutost ili ¢ak strah od gubitka

cetveronoznog prijatelja.



2. Pretprodukcija

Kroz pretprodukciju se iznosi pocetna ideja projekta, u ovom slucaju animiranog filma.
Razraduje se i detaljnije formira animirani film kroz sinopsis, scenarij i knjigu snimanja.
U pocetku su bile nekoliko skica i jednostavna ideju kakvu pri¢u ili poruku Zeli autorica

prenijeti. Od tih skica se polako detaljnije i konkretnije odredivalo i dizajniralo animirani film.

2.1. Redateljski koncept

Ovaj rad pocinje sa idejom da animirani film ima jednostavnu radnju sa skrivenim
konotacijama, pa gledatelji mogu - ¢ak i ako ne prepoznaju konotacije - s lako¢om pratiti tijek
radnje. Kroz napredovanje pri¢e u animiranom filmu su se likovi, pozadine i drugi elementi

animacije razvijaju prvobitnu ideju.

2.2. Sinopsis

Sinopsis je kratak sadrzaj pri¢e animiranog filma u kojem se preprica sadrZaj scenarija.

U mirnoj $umi puse vjetar. Zena macka rise u biljeznicu. Prilazi Pas i ona ga pogladi,
posprema biljeznicu, ustaje i krece. Biljeznica pada na tlo. Zena macka $eée kroz $umu, neito
nacuje i stane. Okrene glavu i vidi hram u pustinji. Odlucuje istraziti hram te krene Setati preko
pustinje dok Pas odludi ¢ekati. Zena macka ulazi u hodnik hrama, odjednom Biée izlazi iz
ogledala i hvata je za ruku. Iznenadena je i pokusava se istrgnuti ali je Bi¢e povuce u ogledalo.
Bide Zeli povuéi Zenu macku na dno ali ona to ne Zeli pa ozljedi ruku Bi¢a da je pusti. Zena
macka izlazi iz ogledala, ustaje i potr¢i. Nailazi na odaju na kraju hodnika. U sredini odaje je
svjetlo, a ispred njega stoji Covjek pas. Covjek pas se nakratko okrene i pogleda Zenu macku, ali
nema interes pa krene ulaziti u svjetlo. Zena macka se priblizava svjetlu, na trenutak oklijeva i
sjeti se Psa koji je ¢eka u $umi. Iako joj je zao Psa, svejedno odluéi pratiti Covjeka psa u svjetlo.

Sjena prekrije Psa. Biljeznica se otvori na crtez Covijeka psa.



2.3. Scenarij

Pric¢a animiranog filma se detaljnije razraduje pomocu scenarija. U scenariju se to¢no zna $to
koji lik radi u kojem kadru i kakva je pozadina tog kadra. Scenarij se u nekim detaljima mijenjao

s vremenom, ali ve¢inom je ostao isti.

SCENA 1

1. EXT. DAN - SUMA 1

Vijorenje 1lisc¢a na vjetru. SOVA leti iznad drveca.

2. EXT. DAN - SUMA 1
SRNA jede travu. Vidimo ZENU MACKU kako d&u&i iza drveta,
promatra Srnu. Spusti glavu i pocne risati u biljeZnici 1lijevom

Sapom. Zena macka podigne glavu.

3. EXT. DAN - SUMA 1

Srna okrene glavu i pobjegne.

4. EXT. DAN - SUMA 1
Spusti usi te glavu 1 =zatvori biljeZnicu lijevom 3Sapom. PAS

pride Zeni mad&ki, ona okrene glavu i podigne 3apu.

5. EXT. DAN - SUMA 1

Zena madka pogladi psa desnom Sapom.

6. EXT. DAN - SUMA 1
Zena macka spremi biljeZnicu u svoju torbu, =zatim ustane ode, a

Pas je prati.



SCENA 2

1. EXT. DAN - SUMA 2

Zena macdka i Pas Sedéu kroz

2. EXT. DAN - SUMA 2

Zena macka nedto nacuje.

3. EXT. DAN - SUMA 2

Zena macka okrene glavu.

4. EXT. DAN - SUMA 2

Zena macdka Seée i stane na

5. EXT. DAN - SUMA 2

drugu Sumu.

rubu Sume. Vidi hram nasred pustinje.

Okrene glavu prema grani drveta.

6. EXT. DAN - SUMA 2

SOVA poleti s grane drveta.

7. EXT. DAN - SUMA 2

Zena macka prati sovu prema ruSevinama.

8. EXT. DAN - SUMA 2

Pas prati Zena macka.

9. EXT. DAN - SUMA 2

Pas sjedi. Zena macdka hoda u daljini.



SCENA 3

1. EXT. DAN - PUSTINJA

Zena macka hoda kroz pustinju.

2. EXT. DAN - PUSTINJA

Zena macka se pribliZava hramu.

3. EXT. DAN - PUSTINJA

Zena macka prilazi ulazu u hramu.

4. INT. DAN - HODNIK U HRAMU

Zena macka hoda niz hodnik i promatra slike na zidinama. Dok
Zena madka prolazi pokraj ogledala, BICE zgrabi ruku Zena macka.
Zena macka okrene glavu prema Bidu. Bide odvude Zenu macku u

zrcalo.

5. INT. DAN - UNUTAR ZRCALA

Zena madka visi sa zrcala dok ju Biée driZi.

6. INT. DAN - UNUTAR ZRCALA
Bi¢e se =zloGesto nasmijed3i dok se polagano pribliZava Zeni

macki.

7. INT. DAN - UNUTAR ZRCALA
Zena macka, unato& strahu, kandZama ogrebe ruku Bicéa. Bice

nestane.

8. INT. SUMRAK - HODNIK U HRAMU
Zena macka repom se polako odguruje iz zrcala, te naglo izade.

Ustane 1 otrc¢i niz hodnik.



SCENA 4

1. INT. SUMRAK - HODNIK U HRAMU
Zena macka stane jer je ugledala svijetlo na kraju hodnika i

ugleda COVJEK PAS kako stoji u odaji hrama.

2. INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU
Covijek pas se nakratko okrene, te ude u svjetlo koje se nalazi

iza njega.

3. INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU

Zena macka stoji na ulazu u odaju.

4, INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU
Zena macka se polako pribliZava svijetlu. Zena macka gleda u

svjetlo, oklijeva. Okrene glavu.

5. EXT. SUMRAK — SUMA 2

Pas c¢eka u Sumi.

6. INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU

Zena madka okrene glavu prema svjetlu, te sko&i.

7. EXT. SUMRAK - PUSTINJA

ZMAJ poleti iz Hrama.

8. INT. SUMRAK - HODNIK U HRAMU

Bi¢e izlazi iz ogledala i krec¢e prema izlazu hrama.

10. EXT. SUMRAK - SUMA 2

Pas sjedi i Ceka. Sjena prekrije Psa. Pas okrene glavu.

11. EXT. SUMRAK - SUMA 1

Povjetarac okrene stranicu biljezZnice.

10



2.4. Knjiga snimanja

Pomocu knjige snimanja vizualiziramo animirani film s linijskim ctrezima. Animirani film je
niz scena, a scena je niz kadrova. U Kknjizi snimanja opisujemo kako ¢e svaki kadar izgledati,
gdje ¢e biti likovi, kako ¢e se kamera kretati, koji ¢e biti plan kadra i sl. Knjiga snimanja je
najvazniji dio u izradi animiranog filma. Dozivljaj price moze biti drugaciji ovisno o kadru.

Plan kadra se dijeli na:

— total - obuhvacen je &itav prostor

—  polutotal - obuhvaca ve¢i dio prostora

— srednji plan - prikazuje u cijelosti ¢ovjeka
—  blizi plan - prikazuje ¢ovjeka do prsa

—  krupni plan - prikazuje ljudsku glavu

— detalj - zanemaruje se okruzenje

U pocetcima kreiranja knjige snimanja autorica je skicirala razli¢itih ideja o kadrovima, neki

su u meduvremenu bili izmjenjeni ili izbaceni.

a4

(VA
"

o gl
M ]

Slika 2.1. Jedan od ranijih skica kadrova
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REZ

REZ

Scena 1 kadar 1

EXT. DAN - SUMA 1
Polutotal u Sumi. Static¢na kamera,
vidimo vijorenje 1is¢a na vjetru.

SOVA preleti preko kadra.

AUDIO: Sumovi

Scena 1 kadar 2

EXT. DAN - SUMA 1

Srednji plan, staticna kamera. SRNA

jede travu. VozZnja kamere nalijevo,

Srna izlazi iz kadra. Vidimo ZENU

MACKU kako promatra Srnu te Je

skicira u biljeznici.

AUDIO: Sumovi

12



REZ

Scena 1 kadar 3

EXT. DAN - SUMA 1
Sredniji plan, staticéna kamera,
gornji rakurs. Srna okrene glavu i

vidi Zena macdka. Srna skodi nadesno

u grmlje.

AUDIO: Sumovi

Scena 1 kadar 4

EXT. DAN - SUMA 1

Srednji plan, staticéna kamera,

gornji rakurs. Zena macka spusti udi

zatim odmah podigne. Spusti glavu 1

zatvori DbiljeZnicu lijevom rukom.
PAS ude u kadar s 1lijeve strane.
Zena macka okrene glavu na lijevu
stranu 1 pogleda Psa. Pruzi desnu

Sapu prema njoj.

AUDIO: Sumovi

13



REZ

REZ

REZ

Scena 1 kadar 5

EXT. DAN - SUMA 1

Blizi plan. Zena madka podraga Psa

desnom Sapom.

AUDIO: Sumovi

Scena 1 kadar ©

EXT. DAN - SUMA 1

Srednji plan, static¢na kamera,

gornji rakurs. Zena madka spremi

biljeznicu u svoju torbu, zatim

ustane 1 izlazi 1z kadra na desnu

stranu. BiljeZnica padne iz torbe

kada ustane. Pas prati Zena madka te

takoder izlaz iz kadra na desnu
stranu.
AUDIO: Sumovi

Scena 2 kadar 1
EXT. DAN - SUMA 2
Srednji plan. Zena mac¢ka i Pas ulaze
u kadar s desne strane 1 hodaju do
sredine kadra.

AUDIO: Sumovi

14



REZ

REZ
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Scena 2 kadar 2

EXT. DAN - SUMA 2

Detalj, static¢na kamera. Vrh glave
Zena macka ulazi u kadar s desne
strane, stane na sredini kadra i uho
se malo pomakne.

AUDIO: Sumovi

Scena 2 kadar 3

EXT. DAN - SUMA 2

Polublizi plan, staticéna kamera.
Zena macka okrene glavu 1 gleda u
daljinu nadesno.

AUDIO: Sumovi

Scena 2 kadar 4

EXT. DAN - SUMA 2

Kontraplan kadru scena 2 kadar 3.
Zena madka s lijeve strane kadra
prohoda do drveta. Vidi u daljini
hram nasred pustinje.

AUDIO: Sumovi

15
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REZ

REZ

Scena 2 kadar 5

EXT. DAN - SUMA 2

Krupni plan. Zena macka pogleda prema

gornjem lijevom kutu.

AUDIO: Sumovi

Scena 2 kadar 6

EXT. DAN - SUMA 2
Blizi plan.
lijevom kutu i izade iz kadra.

AUDIO: Sumovi

Scena 2 kadar 7
EXT. DAN - SUMA 2

Srednji plan,

macka pocé¢ne hodati prema hramu.

AUDIO: Sumovi

16
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Scena 2 kadar 8

EXT. DAN - SUMA 2

Blizi plan, stati¢na kamera.
prati Zenu macku i izlazi iz
na desnu stranu.

AUDIO: Sumovi

Scena 2 kadar 9
EXT. DAN — SUMA 2

Polutotal, staticna kamera.

Pas

kadra

Pas

sjedi i gleda Zenu mac¢ku kako hoda

prema hramu u pustinji.

AUDIO: Sumovi

Scena 3 kadar 1

EXT. DAN - PUSTINJA
Total, stati¢na kamera.
hoda kroz pustinju, kosa joj
u vjetru.

AUDIO: Sumovi

Scena 3 kadar 2
EXT. DAN - PUSTINJA
Polutotal, staticna kamera

macka se priblizava hramu.

AUDIO: Sumovi

17
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vijori

Zena



REZ

REZ

Scena 3 kadar 3

EXT. DAN - PUSTINJA

Polutotal, staticna kamera. Zena
mac¢ka ulazi u kadar s lijeve strane
te ude u hram.

AUDIO: Sumovi

Scena 3 kadar 4

INT. DAN - HODNIK U HRAMU

Srednji plan. Zena macka hoda niz
hodnik. Prode pokra’j velikog
ogledala i BICE povu&e Zena madka u
ogledalo.

Voznja kamere, kamera prati Zena
macka.

AUDIO: Sumovi

18



REZ

Scena 3 kadar 5
INT. DAN - UNUT
Total. Zena mad

AUDIO: Sumovi

Scena 3 kadar ©

AR OGLEDALA

ka gleda u Bice.

INT.

DAN - UNUTAR OGLEDALA

Srednji plan.

Bice se nasmije3i Zeni

macki.

AUDIO: Sumovi

Scena 3 kadar 7

INT.

Srednji plan.

i

S

DAN - UNUTAR OGLEDALA
Zena macka se

desnom

Sapom

ozljedi

naljuti

Sapu od

Bic¢a koje drzi
macke.

AUDIO: Sumovi

19
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REZ

Scena 4 kadar 1

INT. SUMRAK - HODNIK HRAMA

Srednji plan. Zena macka izade iz
ogledala, ustane i potrci niz
hodnik.

AUDIO: Sumovi

Scena 4 kadar 2

INT. SUMRAK - HODNIK U HRAMU
Polusrednji plan. Zena madka ulazi u
kadar s lijeve strane kadra. Na
sredini kadra stane Jjer Jje ugledala
svjetlo na kraju hodnika 1 ugleda
COVJEKA PSA koji stoji u odaji hrama
i pise na papirusu. VozZnja kamere
slijeva na desno.

AUDIO: Sumovi
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REZ

REZ

REZ

Scena 4 kadar 3

INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU

Polublizi plan. Covijek pas gleda
prema lijevo] strani kadra, okrene
se 1 ulazi u svjetlo koje se nalazi
iza njega na lijevoj strani kadra.

AUDIO: Sumovi

Scena 4 kadar 4

INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU

Polublizi plan. Zena macka stoji na
ulazu u odaji. Malo nagne glavu 1
krene hodati na desnoj strani kadra.

AUDIO: Sumovi
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REZ

REZ

Scena 4 kadar 5
INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU

Polusredniji plan, static¢na kamera.

Zena macka se nalazi na lijevo]

strani kadra 1 polako pribliZava

prema svjetlu. Blizi plan. Zena macka

pogleda prema svjetlu zatim spusti
glava 1 okrene glavu na lijevu
stranu kadra.

AUDIO: Sumovi

Scena 4 kadar 6

INT. SUMRAK - SUMA 2

Srednji plan. Pas gleda prema

lijevo]j strani kadra.

AUDIO: Sumovi
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REZ

Scena 4 kadar 7

INT. SUMRAK - ODAJA U HRAMU

Static¢na kamera, polusredniji plan.
Zena macka okrene glavu natrag prema
svjetlu te skodi.

AUDIO: Sumovi

Scena 4 kadar 8

INT. SUMRAK - PUSTINJA

Polutotal. Svjetlo se povuce u hram.
Zmaj se pojavi 1z istog mjesta gdje
je svjetlo nestalo i odleti iz hrama
u desni kut te izade iz kadra.

AUDIO: Sumovi
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Scena 4 kadar 9

INT. SUMRAK — HODNIK U HRAMU

Static¢na kamera, srednji plan. Bice
izlazi 1z ogledala. Pretvori se u
sjenu 1 izlazi iz kadra nalijevo.
AUDIO: Sumovi

Scena 4 kadar 10

INT. SUMRAK - SUMA 2

Stati¢na kamera, blizi plan. Pas
sjedi i <¢eka. Sjena prekrije Psa.

Pas okrene glavu.

AUDIO: Sumovi

Scena 4 kadar 11

INT. SUMRAK - SUMA 1

VoZznja kamere iz srednjeg u krupni
plan. Vijetar pomakne list iz
biljeznice, kamera se priblizava,

vidimo crtez.

AUDIO: Sumovi
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3. Vizualno oblikovanje

U vizualnom oblikovanju se razraduje likovno rjesenje likova i pozadina. Opisana je tehnika

i simbolika likova te pozadina animiranog filma.

3.1. Scenografija

U animiranom filmu ima pozadina radenih razli¢itom tehnikom i imaju svoju simboliku.
Nekoliko pozadina je digitalno obradeno, a nekoliko je odredeno slikarskom tehnikom

akvarelom.

U likovnom oslikavanju Sume u animiranom filmu, autorica se malo poigrala sa vise
razli¢itih kistova i stilova. Prvu je Sumu zamislila jednostavni vizualni koncept, zatim je
isprobala vise kistova da vidi $to joj najvise odgovara. Kod druge Sume (slika nadesno) isprva je
htjela posti¢i nesto poput kolaza i da ima vise teksture od prve Sume, ali nije bas bila zadovoljna
sa rezultatom. Na prijedlog mentora autorica mijenja likovno oblikovanje u tehniku akvarela i
dobija puo bolji rezultat. Akvarel je jedna njezna i krasna tehnika pomocu koje je mogla neke

pozadine malo oZiviti i u€initi prirodnjim.

25



Slika 3.1 Proces Vizualnog oblikovanja pozadina, Suma 1, Suma 2
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U nekim kulturama pustinja se smatra simbolom osamljenosti, napuStenosti ili mjesto
meditacije i1 prosvjetljenja. Autorica povezuje dozivljaj pustinje sa svojim svakodnevnim
putovanju vlakom na fakultet u drugom gradu. Svijet gledan kroz prozor vlaka stapa se u

apstraktnu sliku, a misli lutaju i izmjenjuju se sa krajolikom.

Slika 3.2 Pustinja, digitalno crtano

Zraka svjetla koje se vidi u hramu u pustinji predstavlja neizvjesnu buduénost, ali ipak punu

raznih mogucénosti.

Slika 3.3 Raniji vizualni koncept svjetla u odaji u hramu
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Hram u pustinji je utjelovljenje razli¢itih likovnih razdoblja i stilova koje autoricu zanimaju.

On predstavlja znacaj fakulteta i razliCitog znanja i iskustva koje sadrzi. Jednostavnost i
monumentalnost je iz egipatske arhitekture. Jednak broj stupova te njihova simetrija potjecu iz
kineske, a crveni krov zakrivljenih uglova iz japanske arhitekture. Straznji dio hrama je

inspiriran razdobljem gotike ali je ovdje poprili¢no pojednostavljen i stiliziran.

ik
{4
i
i //4/:& RN
// i >k WV
& Nt ,-..;;..:f*'/*
Bl ot

Slika 3.4 Ranija skica hrama

Slika 3.5 Raniji vizualni koncept hrama
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Slika 3.6 Hram, akvarel

Slika 3.7 Hram, gornji rakurs, akvarel
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Pozadinske slike na zidu hodnika hrama nagovje$¢uju pojave likova koje ¢emo susresti.
Egipcani su slikali hijeroglife na zidovima kako bi ispricali prizore iz svakodnevnog zivota i
autorica je htjela tu na isti na¢in uvesti u pricu.

Tekst na japanskom jeziku koji se vidi u pozadini u hodniku hrama znaci: "Imam dva psa,
jedan je zuti, jedan je crni”. Autorica je dodala kao konotacija.

Slika 3.8 Zid u hodniku hrama, digitalno nacrtano

Zrcalo u hodniku hrama relfektira autori¢inu unutra$nju verziju same sebe. Unutrasnjost
zrcala simboli¢ki prikazuje auroti¢inu unutarnju prirodu. Plava boja je odraz ponesto mirnije

prirode, ali se katkad i njen temperament poput valova uzdigne, sto predstavlja crvena boja.

Slika 3.9 Pozadina unutar zrcala, animirana grafika
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3.2. Likovi

U ovom poglavlju navedene su likovna rjeSenja svih likova koja se pojavljuju u animiranom
filmu. Zivotinje i likovi koji se pojavljuju u animaciju imaju svoje znacenje, bilo simboli¢ko,

kulturolosko ili osobno.

Zena macka

Glavni lik kojega pratimo je zena macka koja treba biti interpretacija autorice. Lik je
antropomorfna macka zato $to je crni leopard autori¢ina najdraza Zivotinja. Sal kojega nosi Zena
macka je $al koji se koristi u trbusnom plesu. Kao $to se vidi u narednim slikama, s vremenom se

pomalo izmjenjivalo vizualni koncept lika.

Kosa
Koza
Haljina i}
Tunika |
Sal |

Slika 3.10 Raniji vizualni koncept lika Zena macka
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alni koncept lika Zena macka

Slika 3.11 Raniji vizu
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Slika 3.12 Ranija skica Zena macka

Qb i
iy
Slika 3.13 Vizualni koncept lika

Zena macka, skracena haljina u suknju

Slika 3.14 Vizualni koncept lika Zena

macka, maknut je naikt i umjesto suknje su tajice
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Bice
Bice je zrcalna relfeksija zene macke. Bic¢e predstavlja takozvanu "mracnu stranu" §to se

samo odnosi na neke mane i emocije koje ne zelimo imati, ali su svejedno na kraju ipak dio nas i

nase 0sobnosti i ¢ine nas 0sobom kakve jesmo..

Kosa |
Koza |
Haljina i
Tunika [

Rogovi

Slika 3.12 Raniji vizualni koncept lika Bice
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Slika 3.13 Vizualni koncept lika Bice, finalno rjesenje lika jest da bude vise neobicnoi da se
vise krece poput valova ili barem naizgled tome, pa ipak na kraju nije koristen u potpunosti

vizualni koncept.
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Covjek pas

Covjek pas je interpretacija neke buduénosti, nekog Zivotnog puta koji biramo. Autori¢in lik
nesvjesno i nenamjerno li¢i na egipatskog boga Anubisa, iako to nije bila namjera. Ali mozda to
1 nije pogreska jer ipak je Anubis vodi¢ za mrtve, pa ga vjerojatno nesvjesno povezujemo sa

neé¢im duhovnim.

Slika 3.14 Vizualni koncept lika Covjek pas
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Koza |}
Odjeca

Pokrivalo za
glavu i pojas

Slika 3.15 Slikovno rjesenje lika Covjek pas
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Sporedni likovi
Zmaj je lik u animiranom filmu zbog jednog sna u kojem je autorica sanjala sebe kao zmaja.
U mnogim kulturama zmaj je takoder simbol mo¢i i mudrosti. Zmaj za autoricu znaci da moze

postici vise nego $to vjeruje.

Slika 3.16 Slikovno rjesenje lika Zmaj

Pas je znaajan zato §to je
autorica kroz veé¢i dio svojeg
zivota imala uz sebe svojega psa.
Ona je bila njen najbolji prijatelj,
pratila ju je kroz najturbulentniji

dio njenog Zivota -

adolescenciju.

Slika 3.17 Slikovno rjesenje lika Pas
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Sova je isto puna simbolizma,
primjerice zato §to je autorica pomocu
interneta (simboli¢ko znanje,
informacije i mudrost) pronasla stranicu

fakulteta.

Slika 3.18 Slikovno rjesenje lika Sova

Srna predstavlja ljepotu koja brzo
prode, tj. trenutke na koje se naide i
osoba pomisli "da bar imam

fotoaparat™.

Slika 3.19 Slikovno rjesenje lika Srna
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4, Tehnicki proces i postupci

4.1. Animatik

Animatik je takozvana pokretna knjiga snimanja. Pomoc¢u nje mozemo odrediti trajanje

kadrova, testirati montazu i prijelaz kadrova i scena. To¢no moZemo vizualno vidjeti nasu pricu

u cjelosti 1 mozemo napraviti ispravke ili promjene po potrebi.

40

Radena su dva animatika. Prvi animatik
raden je u 3D-u da bi lakse pratili odnos
likova u prostoru i da li to montazno
funkcionira ili treba nesto promjeniti.

3D animatik je pomogao u iscrtavanju
kadra u prvoj sceni na nacin da se lakse
utvrdi pozicija svakog lika u prostoru te
pozadina tijekom voznje kamere. Na taj
nacin moze se bolje iscrtati cijeli kadar, a
da se pritom ne izgubi masa i volumen
likova zbog promjene kuta plana u kadru.
Unato¢ pomagalima, zbog neiskustva i dalje

se neke deformacije 1 greSke mogu dogoditi.

Slika 4.1 3D animatik, kadar sa voznjom

kamere



Slika 4.2 Skice koje pokazuju promjene kadrova tijekom izrade 3D animatika
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Slika 4.3 Kadar iz 2D animatika

42

Nakon odradenog 3D animatika pokrenut
je rad na drugi animatik koji je u 2D formatu.
Tijekom izrade 2D animatika odredivan je
vrijeme trajanja kadrova i montaza. Rezultat

toga je da se cjelosti mogla vidjeti razradena

dijelove kadrova.



4.2. Animacija

Slika 4.4 Proces animacije kadra

43

Animacija se izraduje u programu
"TVPaint animation”. Unose se prvo slike
koriStene u 2D animatiku, koje sluze kao
predlozak preko kojeg se skiciraju likovi.
U slucaju s kadrom je voZznja kamere
autorica se posluzila sa 3D animatikom.
Preko 3D animatika su skicirane kljuc¢ne
faze pokreta. Nakon S§to se postigne
kvalitetna razina skiciranja kljucnih faza
pokreta moze se krenuti u animiranje.
Morala sam ispuniti prostor izmedu
pocetne 1 zavrSne faze pokreta da dobijemo
umjetni pokret tj. iluziju pokreta. Na kraju
se svaki animirani lik eksportira iz

programa zasebno.



W W

Slika 4.5 Primjer postupka animacije lika
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Slika 4.6 Racunjanje frame-ova u izmedu pocetne i zavrsne faze pokreta u kadru
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5. Montaza

Montaza je sredi$nje sredstvo kako formalnog, tako i izrazajnog oblikovanja filma.
Pojednostavljeno govoreci, u filmu montaza daje odgovor na glavno narativno pitanje, $to

izbaciti, $to pokazati 1 kako to medusobno organizirati 1 uskladiti u cjelinu. 2

Do sada je svaki kadar individualno eksportirala u svoj posebni dokument, u montazi ¢e se
sve spojiti u jednu cjelinu i moci ¢e se U stvarnom vremenu vidjeti u cjelosti animirani film i

postici bolji vizualni dozivljaj.

5.1. Slikai zvuk

Iz TVPaint-a eksportirano je sve §to se nalazi u kadru, zasebno likove, u nekim kadrovima
pozadinu i dr. Eksportirano je sve u TIFF sekvenci §to zadrzi nabolju kvalitetu tijekom

eksportiranja.

Uneseni su svi elementi iz kadra (likovi) koji su eksportirani ranije i ubaceni u program After
Effects koji je koriSten za vizualne efekte i postprodukciju kod izrade filmova. Svi elementi iz

kadra se nalaze u layerima jedan ispod drugog. Posebno je svaki kadar obraden.

Comp 1

N - 5

—T

B M tree 2.0
» BB cat_[1-154]4
» BB ail [1-154)0
» W P dog_[1-154).t4
» B B tree 20
» B @ skytif

Slika 5.1 Layeri sa tiff sekvencama i tiff slikama

[2] Midhat Ajanovi¢ Ajan: Film i strip, 167 str, Ogranak Matice hrvatske u Bizovcu, 2018.
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Slika 5.2 Hijerarhija layera u programu

47

Svi elementi su poslagani u
hijerarhiji u programu. Na pocetku ide
pozadina od akvarela nebo, zatim
Suma. Preko toga su likovi, kako je
autorica htjela sa likovi ulaze u kadar
iza drveta, kopiran je layer u kojem se
nalazi Suma i izrezala samo to drvo
koje bi se onda postavilo ispred
odnosno iznad layera od likova. Na
kraju je sve eksportirano u video
format H264 rezolucija 720x576.



Obrada zvuka se odvijala u programu Audition. Autorica je sama skupljala razne Sumove
setajuci po Sljunku sa psom, snimajuéi njihovo hodanje, snimljene su ptice i vjetar takoder u
istoj Setnji. Za neke Sumove je trebalo malo strpljenja i srece, na primjer tijekom jedne oluje
autorica je snimila grmljavinu koju je kasnije obradila i uredila u programu. Bilo je potrebno
naci dobru poziciju za mikrofon da slu¢ajno ne snimi promet ili kiSu. Dodatno su neki sumovi

uredivani. Kada je obrada zvuka bilagotova eksportiralo se u mp3 format.

Editor: final-3_2.ses

0:50 1:00 1:10
| ' I ' I

H video Reference

#+ birds
il @

- wind
il @

#+ pendil
il T

H paws
il @

H crikets
il @

H owl
il @

T ES 3
] T

M s 3
iwa] €T

M 'S 3
] T

IR
Jiwal] T

™M = 3
ol T

™M |FS 3
] €T

Slika 5.3 Obrada zvuka u programu

Finalna montaza kadrova odvija se u programu za montazu i obradu filmova "Premiere".
Svi kadrovi spajaju se u jedan video uradak, te se dodaje zvuk u jedan projekt. Na pocetku videa
se dodaje leader i naslov rada te crni kadar na kraju. Video uradak eksportira se u video format
H264, rezolucija 720x576.

Timeline: Sequence 02 1
00:00:00:00 So0:00

00:01:00:00 00:02:00:00 00:03:00:0
3 0 A T T T T T e T T )

° 3 ¥ Video 1
[ERA

1 Opacity:Opacity v
[TSequence 01.mp4 Opacity:Opacity

inal_3_3.mp3 Volume:Level +

v Audio 1™
L

g 0,8 =

HB

$HB3 > Audioz ! |

» Master ™

Slika 5.4 Finalna obrada videa
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6. Zakljucak

Kroz ovaj rad i proces izrade animiranog filma puno je autorica naucila. Recimo, koliko
truda, vremena i planiranja treba samo za jedan kadar ili kratku scenu. Unato¢ mukotrpnom
poslu na kraju svega prili¢no je zadovoljna, a i prili¢no ponosna na samu sebe.

Postavila je pred sebe izazov i u tome je uspjela. Unato¢ tome jo$ uvijek trazi svoj put u
zivotu u kojemu je animacija samo jedan aspekt i zeli vidjeti §to Sve moze ostvariti, a Sto ¢e

najbolje opisat izvadak iz Umije¢e mira od Lao Tzua:

Priroda Daa

Spoznati sveprozimajuci vrlinu

znaci jednostavno slijediti put.

Promatrati nametnute obrasce kao stvar prirode
jednostavno je zbunjujuce! Jednostavno povrsno!
lako zbunjujuce 1 povrsno,

u sebi sadrzava tvar.

Maglovito i mracno,

pa ipak u sebi sadrZava klicu Zivota.

To klijanje je bez premca.

U njemu se nalazi pouzdanost.

Od proslosti do sadasnjosti

njihova imena ne blijede.

| ukazuju na izvor svih stvari.

Kako ¢u spoznati izvor sveg mnoStva?

Pomocu ovoga. 3

U Koprivnici, 20.09.2019

[3] Tzu, Lao. "Priroda Daa." U Tao Te Ching: O umijecu sklada, prevela Marina Kralj Vidacak, 81 str.
Hrvatsko izdanje Planetopija, Zagreb, 2010.
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Sveuciliste
Sjever

sveuZiudTE
SIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
1
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

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

[
Ta, M RN H DGBE Lic (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi
autor/ica zavrinog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
KRPATKoMEMUAZN ' IMIoail FleM "MICHI (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

MIRVA DeseLic 0

(vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudiliita su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéili$ne knjiZnice
u sastavu sveudili§ta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrinih/diplomskih radova
Nacionalne i sveutili$ne knjiZnice. Zavrini radovi istovrsnih umjetniékih studija koji se
realiziraju kroz umjetnitka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

/
ya, MIRNH NEBE LIC (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da
sam suglasan/na s javnom objavom zavrinog/diplomskeg (obrisati nepotrebno)
rada pod naslovom LRATLOHETN AN Aviklhy FILH "MICk]" (upisati
naslov) ¢iji sam autor/ica.

Student/ica:

M Wi Défea(f‘fisz‘mpmime)

(vlastoruéni potpis)
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