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Ratunalna animacija digitalni je nasljednik stop-animacije tj. tehnike animiranja koja omogucuje da se
2D objekt sam krece. lluzija pokreta stvara se malim promjenama objekta izmedu snimanja kadrova.
Poteci 2D animacije bili su na papiru, ali danas uz pomo¢ moderne tehnologije iluziju pokreta
stvaramo pomocu raéunalne grafike.

Kod ratunalne animacije iluzija pokreta na monitoru stvara se tako da se brzo izmjenjuju sli¢ne, ali
blago izmijenjene sliCice. 2D objekte izradujemo i animiramo na ralunima uz pomoé raznih programa
za 2D ratunalnu animaciju.

U radu je potrebno:

Prikazati | opisati izradu 2D ratunalne animacije u nekoliko razlititih programa za izradu 2D animacije.
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Predgovor

Tema ovog zavrSnog rada odabrana je radi vlastitog interesa za 2D raCunalnom animacijom
nakon dugogodiSnjeg rada tradicionalne 2D animacije. Cilj ovog zavrSnog rada je usavrSavanje

sposobnosti izrade 2D animacije i stjecanje novih znanja u ovom podrucju.

Zahvaljujem se mentoru doc. dr. sc. Andriji Berniku, pred. na pruzenoj pomoc¢i oko izrade rada

ovog zavr$nog rada.



Sazetak

2D animacija je proces kreiranja iluzije pokreta u dvodimenzionalnom prostoru. Tradicionalna
2D animacija se crtala ru¢no, ali sada se moze i raCunalno generirati. Racunalna animacija se 1
dalje pridrzava pravila i nacela koja se koriste pri izradi tradicionalne animacije, ali sada mnogo
posla obavlja ra¢unalo pomocu raznih alata. Postoji mnostvo programa za izradu 2D animacije,
ukljucujuéi Sirok izbor potpuno besplatnih 1 onih koji se naplacuju.

U ovom radu opisan je jedan besplatan program (OpenToonz) i jedan program za izradu 2D

animacije koji se placa (Adobe Animate).

Kljuéne rije€i: 2D, animacija, raunalna animacija, OpenToonz, Adobe Animate

Sinopsis

2D animation is the process of creating the illusion of movement in two-dimensional space.
Traditional 2D animation was drawn by hand, but now it can also be computer generated.
Computer animation still adheres to the rules and principles used in creating traditional animation,
but now much of the work is done by the computer using various tools. There are tons of 2D
animation programs out there, including a wide variety of free and paid ones.

This paper describes one free program (OpenToonz) and one paid program for creating 2D

animation (Adobe Animate).

Keywords: 2D, animation, computer animation, OpenToonz, Adobe Animate
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1. Uvod

Animacija, u sustini, predstavlja iluziju pokreta kroz prikaz niza stati¢nih slika. Ova umjetnost
ima svoje korijene gotovo od samih pocetaka ljudske civilizacije, a prvi poznati primjeri animacije

ukljucivali su prikaze lova na zidovima $pilja, stvorene putem niza crteza.

Jedna od znacajnih prekretnica u povijesti animacije dogodila se s pojavom Disneyjevog prvog
dugometraznog animiranog filma, "Snjeguljica i sedam patuljaka", Sto je oznacilo pocetak
revolucije u svijetu animacije. Kasnije je film "Pri¢a o igrackama" naglasio potencijal racunalne

animacije, potaknuo njezin napredak i postavio temelje za izradu modernih animiranih filmova.

Iako se oslanja na tradicionalna nacela animacije, racunalna animacija danas koristi tehnoloske
alate za ubrzanje procesa. Digitalne datoteke zamijenile su papir i cel folije, a racunala obavljaju
mnoge zadatke. Animatori sada mogu koristiti softverske programe za crtanje, primjenjivati
razliCite efekte 1 alate za manipulaciju, ukljucivati razlicite medijske elemente kao Sto su zvukovi

i glazba te na kraju stvarati gotovu animaciju u video formatu.

Postoji mnogo programa za izradu 2D animacije, ukljucujuci besplatne i komercijalne opcije.
U ovom radu razmatramo razli¢ite aspekte animacije, povijest, tradicionalnu i racunalnu 2D
animaciju te se fokusiramo na dva softverska alata, OpenToonz i Adobe Animate, kako bismo

razumjeli njihove prednosti, nedostatke i razlike.



2. Animacija

Animacija je iluzija pokreta koja se postize izmjenjivanjem slika (eng. Frames) na kojima je
prikazan pokret. Izmjenom slika koje su skoro identi¢ne, s malenim promjenama, u nasem mozgu
se stvara pokret zbog brzine izmjene slika. Brzina izmjene slika je ve¢a nego $to na§ mozak moze

procesirati, zato ne mozemo primijetiti izmjenu slika, nego vidimo jednu pomic¢nu sliku. [1]

Djeca Cesto vole crtati likove na rubovima svojih biljeZnica. Na jednoj strani nacrtali bi lika u
jednom polozaju, a na drugoj istog lika u malo drugacijem polozaju i tako dalje. Brzim listanjem

kroz stranice izgleda kao da se lik kre¢e. Ovo je najjednostavniji primjer animacije.

Bitan faktor animacije je brzina izmjenjivanja slika. FPS (eng. Frames per second) je oznaka
za Dbroj slika ili kadrova koji se izmjenjuju u sekundi. Standard za animaciju je 24 fps-a. Ovaj
standard potjece jos$ iz 1930-ih kada su se filmovi snimali na filmskoj vrpci. 24 kadrova u sekundi
daje najrealniju brzinu trajanja radnje u stvarnosti i filmu. U pocetku se koristilo zbog ekonomskih
razloga, kada se svaka slika ru¢no crtala olovkom, ali danas je ovo jo§ uvijek standard jer smo
naviknuti na ovu brzinu. Uz pomo¢ racunala danas je mnogo jednostavnije napraviti animaciju s
30 fps-a ili 60 fps-a, ali ova brzina je puno popularnija u video igrama (3D animaciji) nego u 2D
animaciji. Osim toga, vec¢ina ljudi ne bi primijetila razliku izmedu 24 i 30 fps-a u 2D animaciji
zbog tromosti oka (Slika 1 prikazuje razliku izmedu 24 fps-a, 30 fps-a i 60 fps-a). Prosje¢na
tromost oka je 16Hz ili 16 fps-a. [1] [2] [3] [4]

24 FPS | 30 FPS | 60 FPS

y Y Y

Slika 1 Razlika izmedu 24, 30 i 60 FPS-a (izvor: https://www.youtube.com/watch?v=DcWE2ke45bw)



https://www.youtube.com/watch?v=DcWE2ke45bw

U video igrama i 3D animaciji, broj slika u sekundi obi¢no je konzistentan, dok se u 2D
animaciji ¢esto mijenja, a da gledatelj to uopée ne primijeti. Standard za 2D animaciju je 24 fps-
a, ali Cesto se taj broj prepolovi, Sto znaci da se svaki drugi kadar ponavlja, ¢cime se dobiva 12 fps-
a. Ovisno o efektu koji zelimo postici, taj broj moze pasti na 8 fps-a ili ¢ak 6 fps-a. [2]

24 kadra u sekundi najéesce se koristi kada Zelimo prikazati brzu i detaljnu radnju. Sto vise
slika imamo u sekundi, to brze izgleda radnja koja se odvija. Najpopularniji broj kadrova za obi¢nu
radnju je dvanaest. JoS uvijek daje glatki prijelaz, a puno je brze napraviti 12 kadrova u sekundi
nego 24. Animacija gdje jedna slika traje kao tri slike ili 8 fps-a postala je popularna u anime
filmovima. U anime filmovima se Cesto koristila zbog niskog budzeta, ali je korisna i za spore
radnje. 6 kadrova u sekundi ili manje od toga ne daje toliko glatki izgled radnji i tipican je za starije
animacije, Sto animaciji daje starinski izgled.

Veci broj fps-a ne znaci bolju animaciju. Sve ovisi o izgledu koji Zelite posti¢i 1 vaSem ukusu.
Takoder, u tu odluku ulazi i vrijeme i novac koji imate na raspolaganju. Tipi¢no je u 2D animaciji
koristiti mjeSavinu ovih fps-ova kako biste dobili najbolji izgled animacije uz $to manje crteza. [5]

[6]

2.1. Kratka povijest animacije

Animacija je u svojoj srzi najjednostavnije objasnjena kao pokret prikazan kroz stati¢ne slike.
Kao takva, postoji skoro od kako postoje ljudi. Prva takva animacija bila je prikaz lova u Spiljama

nacrtan kroz mnostvo crteza. [7]

Prije animiranih filmova kakve poznajemo danas, ljudi su izmislili razne uredaje pomocu kojih
su gledali pokret stvoren pomocu stati¢nih slika. Prvi takav izum nastao je u 17. stolje¢u kao oblik
zabave i senzacija na putuju¢im predstavama. "Magic lantern" koristio je zrcalo na straznjoj strani
izvora svjetla (najcesce svijece) kako bi usmjeravao svjetlo na staklene plocice koje su projektirale
sliku. Vise plocica stvaralo je pokretnu sliku ili animaciju.

Prvi komercijalno uspjeSan uredaj za gledanje animacije bio je fenakistoskop koji je izumio
Belgijanac Joseph Plateau 1833. godine. Fenakistoskop je funkcionirao tako da se rotiraju oslikani
kartonski diskovi koji su se odrazavali u zrcalima, stvarajuéi iluziju pokreta. Mogao ga je koristiti

samo jedan gledatelj istovremeno. [8] [9]

1834. godine nastao je nasljednik fenakistoskopa, to jest zoetrop. To je rotiraju¢i bubanj
oblozen nizom sekvencijalnih slika koje su se mogle mijenjati (Slika 2). Bubanj je sadrzavao

nekoliko proreza kroz koje se gledao pokret, kako bi se izbjeglo zamagljivanje. [8] [9]



Slika 2 Zoetrop (izvor:
https://www.kettererkunst.de/kunst/kd/details.php?0bnr=411600168&anummer=430)

Kinetograf je mala knjizica koja je uvedena 1860-ih i njezin naziv dolazi iz latinskog i znaci
je malo drugaciji pokret, i kada se ona brzo listala, nastala bi animacija. [9]

Francuz Emile Reynaud je 1877. godine kreirao praksinoskop, nasljednika zoetropa. Uske
proreze kroz koje se na zoetropu gledala animacija zamijenila su unutarnja ogledala koja su bila
postavljena pod odredenim kutom. Ta ogledala su pruzala su jasniji prikaz pokreta nego prorezi.
Reynaud je ovaj princip prilagodio tako da se moZe projicirati pred publikom (Slika 3), sli¢no kao

film u kinu, te je postao prvi pravi poduzetnik u podru¢ju animacije. [8] [9]

Slika 3 Praksinoskop (izvor: https://standartsinema.wordpress.com/tag/praksinoskop/)

10
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1892. godine Emile Reynaud stvorio je film "Pauvre Pierrot", koji se prema nekima smatra
prvim animiranim filmom (Slika 4). Sastojao se od 500 ruc¢no oslikanih pojedinacnih slika na

duljem kolutu za praksinoskop, §to je omogucilo dulje trajanje filma (skoro 5 minuta). [9]

DistF Al

Slika 4 Pauvre Pierrot (izvor: https://www.dailymotion.com/video/x74s909)

Povjesnicari filma smatraju da je prvi pravi animirani film "Fantasmagorie" Emilea Cohla iz
1908. godine (Slika 5). To je bio prvi film napravljen tradicionalnim tehnikama animacije.

Neki drugi smatraju da je film "Humorous Phases of Funny Faces" (1906.) britansko-
ameri¢kog producenta J. Stuarta Blacktona prvi animirani film (Slika 6). Koristenjem stop-motion
animacije prikazan je niz likova koji mijenjaju pokrete. Snimljen je na standardnom filmu, $to ga

¢ini prvim takvim. [9]

Slika 5 Fantasmagorie (izvor: Slika 6 Humorous Phases of Funny Faces
https://drgrobsanimationreview.com/2019/04/03/fan  (izvor:https://publicdomainreview.org/collectio

tasmagorie/) n/humorous-phases-of-funny-faces-1906/)
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Otvaranjem malog studija u Los Angelesu tijekom 20. stoljec¢a, rije¢ animacija dobiva novi
sinonim - Walt Disney. Mnogi prvo pomisle na Disneyjeve animirane filmove kad se spomene
rije¢ animacija. Disneyjev studio je svojim inovativnim i zna¢ajnim radovima postavio standarde
i pravila za cijelu industriju animacije.
za kojeg je Disney izgubio prava u sporu dok je radio za Laugh-O-gram Films u Kansas Cityju,
Missouri. Nakon toga je Oswalda modificirao, promijeniv§i mu usi, i tako je nastao Mickey
Mouse.

Mickeyev tre¢i film, "Steamboat Willie" (Slika 7) iz 1928. godine, bio je revolucionarni

animirani film jer je sadrzavao zvuk, $to je animaciju ucinilo Zivahnijom i potpunijom. [7] [8]

Slika 7 Steamboat Willie (izvor: https://filmschoolrejects.com/mickey-mouse-steamboat-willie/)

Disney je kasnije dodao sinkroniziranu glazbu na film "The Skeleton Dance™ iz 1929. godine.
Takoder, 1932. je animiranom filmu "Flowers and Trees" dodao boju koriste¢i Technicolor, a
1937. je stvorio iluziju dubine koriStenjem multiplan kamere ili kamere s viSe razina u filmu "The
Old mill™.

Uz pomo¢ svojeg prijatelja iz djetinjstva, Ub Iwerksa, Disney se stalno priblizavao sve
savrsenijoj 1 prirodnijoj animaciji. Ub Iwerks bio je klju¢an u stvaranju kamere s viSe razina i

tehnika sinkronizacije koje su €inile crtice visedimenzionalnim. [8]
Prvi dugometrazni animirani Disneyev film bio je "Snjeguljica i sedam patuljaka" iz 1937.

godine (Slika 8). lako nije bio prvi animirani film, bio je prvi koji je koristio najnovije tehnike i

postao je izuzetno popularan. Za razliku od drugih animiranih filmova iz toga razdoblja, koji su

12
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veéinom imali jednostavnu radnju i dijalog, "Snjeguljica i sedam patuljaka" imala je puno

kompleksniju radnju temeljenu na bogatoj bajci i dublju poruku. [8]

Slika 8 Snjeguljica i sedam patuljaka (izvor: https://www.art-kino.org/hr/film/snjeguljica-i-sedam-

patuljaka)

Animirani film "Snjeguljica i sedam patuljaka™ koristio je cel animaciju. Cel je prozirna
plasti¢na folija koja se koristila za ru¢no crtanje filmova tradicionalnom tehnikom 2D animacije.

[9] [10]

2.1.1. 12 principa animacije

Disney je 1930-ih predstavio 12 popularnih principa animacije, kojih se jo§ uvijek, nakon 100
godina, drZe animatori. Ova nacela animacije potrebna za oZivljavanje likova predstavljena su u
knjizi “The Illusion of Life: Disney Animation” autora Disneyevih animatora Franka Thomasa i
Ollieja Johnstona. [11]

1. Nacelo animacije: Squash i Stretch
SaZimanje 1 istezanje su temeljni 1 najvazniji principi animacije. Pomocu ovog efekta stvara se
iluzija tezine 1 volumena kod animiranih objekata, ¢ime se postize realisti¢nija i uvjerljivija

animacija. Na ovaj nac¢in prenosi se elasti¢nost i tezina lika, a ovisno o tipu animacije, mozemo

pretjerati s ovim efektom. [11] [12]

13
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2. Nacelo animacije: Predvidanje

Nacelo predvidanja priprema gledatelja za radnju koja ¢e se dogoditi pomocu kratke stanke
prije samog ¢ina. Ovo je mo¢na tehnika kojom se privlac¢i pozornost gledatelja i Cesto se koristi

prije skoka, udarca, zamaha ili bacanja. [11] [12]

3. Nacelo animacije: Inscenacija

Ovaj princip objasnjava kako bi likovi i objekti trebali biti postavljeni unutar kadra kako bi
gledateljima bilo jasno Sto se dogada na sceni. To se postize kompozicijom, osvjetljenjem i

poloZajem kamere. [11] [12]

4. Nacelo animacije: Izravna akcija i poza do poze

»Straight-ahead* 1 ,,pose-t0-pose* su zapravo dvije tehnike crtanja neke radnje u animaciji.
Pravo naprijed je uzastopno crtanje kadrova od pocetka do kraja radnje, dok poza do poze
podrazumijeva crtanje klju¢nih kadrova (eng. Keyframe) prvo, a zatim popunjavanje ostalim
kadrovima. Obje tehnike imaju prednosti i mane, te ih je bitno znati primijeniti u pravoj
situaciji. [11] [12]

5. Nacelo animacije: Kontinuirano i preklapajuée djelovanje

,Follow-through* 1 ,,overlapping actions* su principi koji stvaraju prirodniju, realisti¢niju 1
fluidniju radnju. To se postize pomicanjem dijelova objekta neovisno jednih o drugima. Na
primjer, ako razmotrimo radnju tranja, primijetit ¢emo da se sam lik kre¢e prema naprijed,

njegova kosa leti prema natrag, a ruke mu se ljuljaju lijevo - desno. [11] [12]

6. Nacelo animacije: Spori ulazi i spori izlazi

U stvarnom zivotu objekti ne krecu se i ne zaustavljaju se odjednom s konstantnom brzinom.
Prvo polako kre¢u dok ne postignu Zeljenu brzinu, a isto tako, ali suprotno, vrijedi za
zaustavljanje. Kako bi animacija izgledala §to uvjerljivije, primjenjujemo ovo i na njezine
objekte. To postizemo dodavanjem viSe kadrova na pocetak ili kraj radnje kako bismo usporili

ili ubrzali radnju. [11] [12]
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7. Nacelo animacije: Arcos

Prema ovom nacelu animacije, pokret likova koji se kre¢u prati krivulju, a ne ravnu liniju. Kada
zamislimo osobu kako hoda, njezine ruke i noge slijede krivulju. Takoder, ako zamislimo kako
netko baca loptu, putanja lopte bit ¢e zakrivljena. Ovo je kljucno za stvaranje prirodnog i

organskog pokreta jer se pridrzava zakona fizike. [11] [12]

8. Nacelo animacije: Sekundarna radnja

Sekundarna radnja prati glavnu radnju s ciljem da glavna radnja izgleda realisti¢nije ili da joj
da neki poseban efekt. Ako je primarna radnja, na primjer, hodanje, tada je sekundarna radnja
ljuljanje ruku lijevo - desno. Ona nastaje kao posljedica primarne radnje i naglasava je, ¢inec¢i
primarnu radnju realisti¢nijom. [11] [12]

9. Nacelo animacije: Termin

Jedan od glavnih elemenata animacije definitivno je "timing" jer definira tempo scene i brzinu
kojom ce se likovi kretati. Za ovo nacelo trebali bismo takoder uzeti u obzir zakone fizike. [11]
[12]

10. Nacelo animacije: Pretjerivanje

Pretjerivanje je tehnika prenaglaSavanja karakterovog pokreta kako bi ga gledatelj jasno

primijetio. On doprinosi dramati¢nijem dojmu i ¢ini animaciju upecatljivijom. [11] [12]

11. Nacelo animacije: Cvrstoca

Ovo nacelo doprinosi trodimenzionalnom izgledu 2D animacije. Svaki animator trebao bi

savladati anatomiju, oblik i tezinu lika kako bi ga $to realisti¢nije prikazao. [11] [12]

12. Nacelo animacije: Osobnost i privla¢nost

Klju¢ uspjeha animacije su zanimljivi, jedinstveni i karizmati¢ni likovi. Koristenjem razli¢itih
oblika, boja, preuvelicavanjem, naglaSavanjem i pokretima, animirani lik postaje mnogo

upecatljiviji i privlaci paznju gledatelja. [11] [12]
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2.2. Racunalna animacija

Od trenutka nastanka prvog dugometraznog animiranog filma, "Snjeguljica i sedam patuljaka"
sve do danas, mnogo se toga promijenilo u svijetu animacije. Veéinu tih promjena izazvao je jedan

uredaj - racunalo.

Nakon Disneyja, koji se smatra prvom prekretnicom ili revolucijom u animaciji, dolazimo do
druge najvece prekretnice. 1995. godine izasao je Pixarov prvi potpuno ra¢unalno animirani
dugometrazni film "Prica o igrackama" (glavni likovi Tim Allen i Tom Hanks u ulozi Buzza

Lightyeara i Serifa Woodyja prikazani na slici 9). [7]

Slika 9 Toy Story (1995) (izvor: https://www.imdb.com/title/tt0114709/)

Animirani film "Pri¢a o igratkama" pokazao je potencijal racunalne animacije, potaknuo njezin
napredak i oblikovao nacin na koji se danas izraduju animirani filmovi. Za izradu racunalne
animacije koristili su suvremene CGI (Racunalno generirane slike, eng. Computer-Generated

Imagery) tehnike. [7]

2.2.1. CGI (eng. Computer-Generated Imagery)

Racunalno generirane slike, skra¢eno CGI, stvaraju nepokretan ili animirani sadrzaj pomocéu
racunalnog softvera. Koristi se za stvaranje 2D ili 3D sadrZaja pogodnog za ekran, film, televiziju,

racunalne igre, virtualnu stvarnost, reklame...
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CGI se obicno koristi za stvaranje 3D likova, scena i1 drugih specijalnih efekata u filmovima i
video igrama. U filmovima se Cesto koristi s stvarnim sadrzajem kako bi se postigli razli¢iti efekti
koji izgledaju toliko realisti¢no da gledatelji povjeruju u njih. Animirani filmovi danas cesto

izgledaju kao klasi¢ni crtiéi, a zapravo su napravljeni pomocu CGI-a. [13] [14]

Racunalno generirana slika se prvi puta pojavila 1958. godine u 2D animiranom filmu
"Vertigo" Alfreda Hitchcocka. Slika 10 prikazuje racunalno generiranu sliku iz uvodne Spice

filma. [13]

BN DL e B DN

Slika 10 Vertigo (1958) (izvor: https://www.youtube.com/watch?v=GQwp6M2q1NE)

2.3. 2D animacija

2D animacija je proces kreiranja iluzije pokreta u dvodimenzionalnom prostoru. lluzija pokreta
postize se stvaranjem slika ili okvira (eng. Frames) koje se gledaju u nizu. Jedna sekunda u
animaciji najcesce predstavlja 24 slika, ali obi¢no se animira svaka druga, $to znaci da ih je ukupno

12. Disneyovih 12 principa animacije kljucni su za stvaranje uvjerljive 2D animacije.

Tradicionalna 2D animacija se crtala ru¢no, ali sada se moZe i ra€unalno generirati. Danasnja
tehnologija omogucuje animatorima da stvore ,,kostur* lika i kaZzu racunalu koje dijelove treba
pomaknuti i u kojem smjeru. Racunalo samo za nas generira slike izmedu dvije pozicije kako bi
se dobio postepeni prijelaz. To je velika usteda vremena za animatore, koji ne moraju ponovno
crtati lik za svaki kadar. Ovo je glavna razlika izmedu racunalne 2D animacije i tradicionalne 2D
animacije. Racunalna animacija nam omogucuje da ru¢no nacrtamo nekoliko kadrova i pomoc¢u

racunala te kadrove manipuliramo kako bi dobili Zeljeni pokret. [15] [16] [17]
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2.3.1. Programi za izradu 2D animacije

Racunalna animacija se 1 dalje pridrzava pravila i nacela koja se koriste pri izradi tradicionalne
animacije, ali sada mnogo posla obavlja ra¢unalo pomoc¢u raznih alata. Listove papira ili cel folije
zamijenile su digitalne datoteke. Sada, uz pomo¢ jednog programa, mozemo nacrtati animaciju,
koristiti razlicite efekte i alate za manipulaciju, dodati razne datoteke, zvukove i glazbu, te na kraju
renderirati samu animaciju kako bismo stvorili video.

Danas postoji mnostvo programa za izradu 2D animacije, ukljuc¢ujuc¢i Sirok izbor potpuno

besplatnih i onih koji se naplacuju.
Neki od najpopularnijih besplatnih programa za izradu 2D animacije su Synfig, OpenToonz,
Pencil2d, Krita i Blender. Od programa komercijalnih programa, najéesce se spominju Toon Boom

Harmony, Adobe programi (posebno Adobe Animate) i Moho Pro.

U ovom radu opisan je jedan besplatan program (OpenToonz) i jedan komercijalni program za

izradu 2D animacije (Adobe Animate).
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3. OpenToonz

OpenToonz je besplatan program otvorenog koda (svatko moze pristupiti izvornom kodu
programa i modificirati ga) za izradu 2D animacije. Budu¢i da je besplatan 1 otvorenog koda, moze
ga koristiti bilo tko za komercijalne ili nekomercijalne projekte, profesionalnu produkciju,

amatersku produkciju i $kolsko obrazovanje. [18]

Slika 11 Opentoonz logo (izvor: https://freesvg.org/opentoonz-1)

Izvorna verzija OpenToonz-a je program Toonz, koji je razvio Digital Video S.p.A. u ltaliji.
Prvi puta je objavljen 1993. godine i ubrzo je postao moéan alat za 2D animaciju. Prvobitna svrha
programa bila je pomo¢i u stvaranju tradicionalne 2D animacije. Njegova sposobnost
kombiniranja ru¢no nacrtanih slika s digitalnim crtezima privukla je paznju japanskog Studia
Ghibli. OpenToonz je prilagoden od strane Studia Ghibli i koristi se za stvaranje njihovih djela
ve¢ niz godina. Studio Ghibli je koristio ovaj program za izradu mnogih poznatih animiranih
filmova, ukljucujuci Princess Mononoke, The Tale of Princess Kaguya, The Wind Rises, Ponyo i

Howl's Moving Castle. [18] [19]

Slika 12 Princess Mononoke (1997.) (izvor: https://characterdesignreferences.com/art-of-animation-

4/art-of-princess-mononoke)
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Kasnije je Dwango pokrenuo projekt OpenToonz u suradnji s Digital Video i Studiom Ghibli.
Digital Video i Dwango sklopili su ugovor pod uvjetom da ¢e Dwango objaviti i razvijati platformu
otvorenog koda temeljenu na Toonz-u. U ozujku 2016. godine objavljen je OpenToonz i svi ga od

tada mogu besplatno preuzeti.
OpenToonz jo§ nosi nadimak ,,Toonz Ghibli Edition” jer sadrzi mnoge znacajke koje su
tijekom godina posebno razvijene za Studio Ghibli. [18] [19]

3.1. Otvaranje novog projekta

Kada se po prvi put otvori program nakon instalacije, otvorit ¢e se prozor za novi projekt (Slika

13). Projekt je, u sustini, mapa u koju ¢e se spremiti sve datoteke vezane za odredenu animaciju.

Project Folder  File Path Rules

v [E55 Project root (C:\OpenToonz stuff\projects)

Project Name

+inputs in

end $scenepath to +drawings
nepath to +inputs

Append $scenepath to +extras

Slika 13 OpenToonz - Novi projekt

Novi projekt kreira se odlaskom na File -> Project Menagement -> New project. Pri izradi
novog projekta (Slika 13) najbitnije je odrediti gdje ¢e projekt biti spremljeni, automatski se
sprema u C:\OpenToonz stuff\projects, i naziv projekta (eng. Project Name). Moguce je odmah
dodati u projekt neke dokumente kao §to su inputs, drawings, scenes, extras, outputs, palettes 1

scripts. Za stvaranje projekta potrebno je odabrati ,,OK*.
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Ove datoteke se mogu dodati i naknadno odlaskom na File -> Project Management -> Project
Settings (Slika 14). Jednom kada je projekt kreiran vise mu nije moguée mijenjati ime ili mjesto

gdje je on pohranjen.

Project Settings X

Project Folder  File Path Rules
Project: |l
+extras

+outputs outputs

+palettes  palettes

Append $scenepath to +inputs

Append $scenepath to +extras

Slika 14 OpenToonz - Postavke projekta
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3.2. Sudelje

Nakon kreiranja projekta otvara se prazno sucelje programa (Slika 15).

Drawing
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Cameral

Slika 15 OpenToonz - Sucelje

3.2.1. Sobe

OpenToonz sucelje je organizirano u sobe (eng. Rooms), poznate kao i radni prostori (eng.
Workspaces) (Slika 17). Svaka soba ima drugaciji raspored razlicitih prozora koji su prilagodeni
odredenom procesu animacije. One se mogu preimenovati i moze se mijenjati raspored njenih
prozora. Nove sobe se mogu dodavati, a postojece brisati. Kada se nova soba kreira ona je u

potpunosti prazna i mogu se dodavati novi prozori po zelji.

Sobu mozemo odabrati u desnom djelu menu trake. Ime sobe mozemo promijeniti dvostrukim
klikom na odredenu sobu. MoZemo promijeniti i redoslijed u kojem su prikazane sobe u manu
traci tako da kliknemo i povuc¢emo sobu na zeljenu poziciju. Desnim klikom na bilo koju sobu
dobivamo opciju za stvaranje nove sobe (New Room), a desnim klikom na bilo koju sobu i opcijom
Delete Room 'Naziv sobe' moguce ju je obrisati. Ne mozemo brisati sobu u kojoj se trenutno

nalazimo.

22



U svakoj sobi se moZe mijenjati veli¢ina prozora, prozori se mogu dodavati i brisati.
Konfiguracija sobe se moze zakljucati kako bi se izbjegla njezina slucajna promjena (najdesniji
gumb u menu traci) (Slika 16). Ako Zelimo vratiti sobe na originalne postavke OpenToonz-a

odlazimo na Windows -> Workspace - > Reset to Default Rooms.

Slika 16 OpenToonz - Zakljucavanje konfiguracije sobe

Veli¢inu okna mijenjamo tako da kliknemo na vertikalni ili horizontalni separator i povu¢emo
ga s miSem do mjesta s kojim smo zadovoljni. Klikom na Windows dobivamo izbornik s prozorima
koje je moguce otvoriti. Njihovu veli¢inu moguce je promijeniti klikom i povlacenjem ruba

prozora.

Drawing

Slika 17 OpenToonz - Pregled postojecih soba

Drawing soba

Drawing soba sluZi za crtanje i bojanje. Njezin originalni raspored prikazan je na slici 18.

Drawing
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Slika 18 OpenToonz - Drawing soba
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Cleanup soba

Cleanup soba sluzi za uredivanje skeniranih crteza u programu (Slika 19). OpenToonz ima
mogucénost da skenirane rukom nacrtane crteZe na papiru dodamo u program. Proces ¢iS¢enja (eng.
Cleanup) ukljucuje centriranje svakog crteza te automatsko prepoznavanje linija crteza koje

postaju rasterske linije u programu.

Cleanup
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Slika 19 OpenToonz - Cleanup soba

Palette soba
Drawing soba sluzi za promjenu i odabir boja tijekom crtanja. Ovdje je moguce vidjeti sve boje

i palete koje se koriste na trenutnom levelu. Njezin originalni raspored prikazan je na slici 20.

L= |

Slika 20 OpenToonz - Palette soba
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InkNPaint soba

InkNPaint soba omogucuje veliki prostor za crtanje. Njezin originalni raspored prikazan je na

slici 21.

Modify Savebox
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Slika 21 OpenToonz - InkPaint soba

Animation soba
Animation soba ukljucuje razne alate za animiranje, prikaz sheme animacije ili upotrebe FX-
a, razine i X-Sheet (omogucuje upravljanje sadrzajem scene). Njezin originalni raspored prikazan

je naslici 22.
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Slika 22 OpenToonz - Animation soba
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Schematic soba
Schematic soba prikazuje sheme animacije ili upotrebe FX-a. Njezin originalni raspored

prikazan je na slici 23.
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Slika 23 OpenToonz - Schematic soba

X-Sheet soba
X-Sheet soba sluzi za upravljanje sadrzajem scene. Njezin originalni raspored prikazan je na

slici 24.
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Slika 24 OpenToonz - X-Sheet soba
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Task soba

Task soba sadrzi stablo zadat