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"Walking" je kratki 3D animirani film za mladi uzrast zamisljen u Zanru fantazije. Tema filma je
povratak morskog vodozemca iz kratke kopnene avanture. Film je autorski izraden digitalno 3D
animacijom. Teoretski dio obuhvaca opéi razvoj 3D animacije, njene karakteristike i moguénosti alata,
dok se u drugom dijelu bavi kreativnim procesima karakteristiénim za ovaj medij.

U ovom radu student ¢e:

- kroz teoretski prikaz istraZiti, prouciti i pribliziti podrugju same
animacije i 3D animacije ,te detalino analizirati postupke izrade animiranog filma

- osmisliti sinopsis, izraditi scenarij i knjigu snimanja

- izraditi skice rukom, knjigu snimanja i scenarij

- modelirati prostoa i likove, kreirati teksture prema Iokalnim vodozemcima i ambijentu, izvesti studiju
pokreta, animirati, montirati kratki film trajanja do 5 minuta u Zanru fantazije A

- oblikovati digitalno podioge, uzorke i povezati u jedinstven vizualni stil /{

- osmisliti sinopsis, izraditi scenarij i knjigu snimanja / o

- ostvariti finalni animirano filmski 3D rad (animirani film) f
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Predgovor

Cilj ovog zavrsnog rada je nauciti, istraziti i okusati se u podrucju 3D animacije i samog
podrucja animacije opcenito. Oduvijek se Zelim baviti animacijom likova (character
animation) te mislim da se ovim radom mogu dodatno kvalificirati u tom podruc¢ju. No za 3D
animaciju potrebno mi je i znanje crtanja, skiciranja, pisanja i oblikovanja price, dizajna
likova te ostale 3D tehnike kao $to su modeliranje, oblikovanje teksture, dodavanje kostura
3D modelu (rigging) i osvjetljenje te se nadam svom napretku u navedenom.

Ovom prilikom zahvaljujem mentorici, izvanrednoj prof. Ivi-Matiji Bitangi, na mentorstvu te
obitelji 1 prijateljima koji su bili dio svega ovoga.



Sazetak

Za stvaranje animiranog filma potrebna je ideja tako da ¢u svoj zavrSni rad zapoceti idejom
koja je popracena skicama i istrazivanjima. Zatim, slijedi knjiga snimanja, sinopsis, scenarij,
proucavanje imena i pokreta. Nakon toga, potrebno je modeliranje likova i prostora,
oblikovanje teksture, ubacivanje kostura u 3D mode (rigging), montaza zvuka i animacije.
Film koji sam osmislila predstavlja zivahnu Zivotinju Felixa punu energije i znatizelje koja ¢e
ga odvesti daleko od kuce, dati mu saznanje da moze hodati, pronaci bogatstvo, ali i vratiti ga
natrag ku¢i gdje i pripada. Radnja se dogada u rabackom moru, gdje je moj dom i labinskom
tunelu. Skice i ostale 2D materijale radim u Kriti 4.4.0, dok 3D animaciju i realizaciju filma
radim u Blenderu 2.92.0. Eefekte radim u Adobe After Effectsu. Naslov dizajniram u Adobe
[lustratoru te ne koristim ve¢ postojeci font. Zvuk radim u Adobe Auditionu, a finalno
slaganje 1 montazu u Adobe Premier Prou.

Kljuéne rije€i: animirani film, ideja, skice, istrazivanja, knjiga snimanja, sinopsis, scenarij,
modeliranje, teksturiranje, rigging, animacija, rabacko more, labinski tunel, Krita, Blender,
Adobe After Effects, Adobe Illustrator, Adobe Audition, Adobe Premier Pro
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1.Uvod

Za pocetak reéi ¢u nesto o samoj animaciji. ,,Animacija je danas jedan od najprominentnijih
oblika umjetni¢kog jezika. Medutim, ono §to podrazumijevamo pod pojmom animacije —
predmeti i slike pokrenuti razli¢itim tehnikama- osim kao oblik umjetnickog izraza zadnji
dvadesetak godina ima sve vazniju ulogu i sve Siru primjenu u novim medijima kao pomo¢no
sredstava lakse i zornije prenosenje razli¢itih poruka.“[1]

»Animacija je posebna vrsta filmske djelatnosti u kojoj se upotrebom razli¢itih postupaka
postize iluzija pokreta. U animiranom filmu pokret se dobiva kontinuiranim projiciranjem,
pojedinacno (sli¢ica po slicica) snimljenog niza crteza. Osim animacije koja se postize
snimanjem crteza, postoji i animacija digitalnog crtanja ili slikanja na filmsku vrpcu, te
tehnicki slozenija, tkz. 2D ( dvodimenzionalna) ili 3D (trodimenzionalna) kompjutorska
animacija.“[7]

,» lakoder, animacija je filmska forma koja se temelji na umjetnicko kreiranim staticnim
¢elijama pokretne slike bili to filmski kvadrati ,,fofogrami* ili individualne slike koje obicno
nazivamo ,.frame* u digitalno produciranom filmu.“[2]

,» L renutno postoji razlicite tehnologije za stvaranja animacije: klasi¢na (tradicionalna)
animacija, zaustavni okvir (lutka), sprite, morfiranje, 3D animacija i snimanje pokreta
(Motion capture).*[8]

Re¢i ¢u nesto o 2D i 3D animaciji posto se s njima najvise susre¢em. ,,2D animacija je
animacija stvaranja pokreta u dvodimenzionalnom prostoru. Ukljucuje likove, stvorenja,
efekte 1 pozadine. lako se ovaj proces ponekada naziva tradicionalnom animacijom, glavna
2D animacija razvila se od ru¢no crtanih procesa koji koriste olovku i papir do
implementacije digitalnih tehnika pomocu ra¢unalnih programa kao sto su Toon Boom
Harmony, Adobe After Effects itd. 2D animacija je raznolik i popularni medij koji se masovno
vraca. 2D animatori prenose price ili poruke pokrecuci svoje likove, predmete 1 pozadine u
dvodimenzionalnom prostoru. Osim crtanja moraju biti 1 odli¢ni pripovjedaci.“[14]

,»3D animacija je umjetnost koriStenja pokreta za ozivljavanje likova, vozila, rekvizita i jo§
mnogo toga u emisijama, filmovima i igrama. 3D umjetnici ¢esto su ukljuceni u nekoliko
koraka kako bi osigurali isporuku modela spremnog za animaciju. Tijekom procesa
postavljanja, liku se daju kosti, tezina koZe 1 ogranicenja koja mu omogucuju kretanje na
odredene nacine. Na primjer, u Disneyjevom filmu Zootopia provodili su vrijeme u
zivotinjskim rezervatima proucavajuci kretanje i ponasanje zivotinja osobno. Kako se
tehnologija poboljSava, od umjetnika se o€ekuje da razumije kako funkcionira snimanje
pokreta. Jedan noviji primjer uspjeSne upotreba alata za snimanje pokreta je Rat planeta
majmuna gdje su glumci, koji su glumili majmune, nosili odjela za snimanje pokreta koja su
snimljena nizom kamera. Ovaj proces pocinje sve uobic¢ajeniji u industriji filmova i igra.“[15]
““No, najveca inspiracija za razvoj 3D — digitalne animacije, uzor i idol njenim
protagonistima bio je 1 ostao Walt Disney koji je zapravo tezio 3D — animaciji cijeli svoj
zivot.“[2]

,,Konstrukcija i oblikovanje figure u imaginarnom ambijentu u digitalnoj 3D animaciji temelji
se na tradiciji preuzetoj iz lutka — filma i kazalista. Digitalna grafika i virtualni glumci
uglavnom u digitalne verzije takozvane tvrde marionete koju nalazimo u nasljedu lutka- filma.



Usporedimo li zivo snimljeni film s 3D digitalnom animacijom, vidjet ¢emo da je u prvom
slu¢aju rije¢ o stvarnom prostoru aktivno analiziranom s pomoc¢u kamere, dok je 3D CGI
animaciji scenski prostor digitalno manipuliran §to podrazumijeva i simulirane kretnje
virtualne kamere. Zanimljiv je i na¢in na koji se taj prostor percipira.“[3]

,Digitalne tehnologije i dalje se razvijaju i sve se vise primjenjuju u svim sferama zivota.
Treba spomenuti 13D filmove koji se prikazuju u kinima, u posebnim uvjetima, ali se poc¢inju
prikazivati i dvodimenzionalni na TV ekranima. Proces snimanja i stvaranja tih filmova je

drugaciji je od ,,obicnih* dvodimenzionalnih filmova ponajprije zbog zacudnosti kako bi
gledatelj Sto vise i1 spektakularnije dozivio efekt trodimenzionalnosti.“[1]

Mozemo rec¢i kako 1 2D i 3D animacija imaju svoje mane i vrline. Takoder, imaju i svoja
ograni¢enja. Na umjetniku je odabrati §to voli i S§to ga zanima i ¢ime viSe tezi u svom poslu.

2.Kratka povijest animiranog filma

,,Kao prvo 1 osnovno animacija je niz stati¢nih slic¢ica ili crteza koje kad ih propustite kroz
neki program — ozive — stvore iluziju pokreta. Izraz dolazi od latinske rijeci ,,anima“ §to
ugrubo prevedeno znaci ziva sila odnosno zivot. Neki kazu da poceci animacije sezu jos u
kameno doba kada su nasi preci crtali po zidovima Spilja.“[11]

,Davne 1825. godine William Phillis izraduje spravu imenom traumatrop. Bila je to virtualna
igracka koja se sastojala od okruglog kartona i zice. S obiju strana kartona bila je slika te,
vrteci se velikom brzinom, bi stvorila iluziju pokreta. Nekoliko godina kasnije pojavljuje se
zoetrop koji je izmislio M. Bradley. Bio je to cilindar s prorezima te, kako bi se cilindar vrtio,
kroz proreze bi se vidio pokret, tj. davalo bi iluziju pokreta. Godine 1977. Charles Emile
Reynau predstavlja praksinoskop, napredniju verziju zoetropa gdje je razlika bila u tome §to
je u sredini imao ogledalo.“[11]

»Krenemo li na prve animirane filmove otkrit ¢emo da je James Stuart Blackton 1906. godine
snimio prvi animirani film pod nazivom Humorious phases of funny faces. Nakon njega
slijedi Gertie the dinosaur 1914. godine autora Winsona McCaya. Francuski umjetnik Emile
Cohn stvara 1908. godine prvi animirani film Fantasmogarie koriste¢i klasi¢nu metodu
animacije. Po¢etkom 1910-ih poceli su se pojavljivati prvi studiji za animaciju. Najveci trag
povijesti ostavio je Fleischer Studios koji je osnovao Max Fleischer. Napravio je prvi
dugometrazni film Gullivers Travels. U 20-im godinama proslog stolje¢a pojavljuje se macak
Felix ¢iji su autori Pat Sullivan i Otto Messma. Prvi zvucni film jest Mickey Mouse autora
Walt Disneya koje je zauzeo Felixovo mjesto. Kroz godine Disney je postao jedan od vodeéih
studija za animaciju.” [11]

,Posebna stepenica u razvoju i primjeni digitalne animacije je Disneyev film Tron (1982)
redatelja Stevena Libergera, digitalnu animaciju je radilo nekoliko specijaliziranih tvrtki, a
film je unato¢ komercijalnom neuspjehu pokazao mogucnost digitalne animacije u odnosu na
zivo snimljene prizore te je bitno utjecao na Johna Lassetera, autora koji ima vaznu ulogu u
razvoju kompjuterske animacije (Furniss 2007).(1) Zahvaljujuéi razvoju kompjuterske
tehnologije nastaje 1 Pixar Animation Studios.(9) Prvi dugometrazni digitalno animirani film,



Prica o igrackama (Toy story, 1995.) redatelja Johna Lassetera nastao je u suradnji kompanije
Disney, tradicionalno najjace produkcije animiranih filmova, i tvrtke Pixar poznate po
kvalitetnoj, kreativnoj i inovativnoj digitalnoj animaciji.(1) Pored Pixara nastaju i
Dreamworks Animation, BlueSky Studios i mnogi drugi. Za to vrijeme u Japanu razvijaju se
japanski animirani filmovi anime.“[11]

2.1 Film kao disciplina i filmska umjetnost

,Film je poznat kao sedma umjetnost jer se do tada smatralo da postoji samo Sest grana
umjetnosti. Takoder, film je i najmodernija umjetnost koja veoma zavisi o nauci i tehnologiji.
Nastaje i razvija se u uskoj vezi s razvojem industrijske tehnologije, opticke iluzije i teznjom
za predstavljanje pokreta. Prapovijest filma jest labirint otkri¢a, parcijalnih rjeSenja i mnogih
neuspjeha. Poceci filma odvijaju se po zakonima evolucije gdje svaki novi mehanizam ili
otkric¢e predstavlja novi val pokusaja ili eksperimenata.“[9]

,Film prikazuje pojedinacno osobe i stvari. Filmska umjetnost pokazuje nesto konkretno Sto
ne predstavlja ni znak ni simbol. Kad ¢itamo neku knjigu, nakon $to smo je procitali
nadogradujemo procitano na vizualan nacin, stvaramo slike koje u nama budi tekst. Nakon
gledanja filma koji je slikovno i zvu¢no zavrSen, mi ga verbalno nadogradujemo,
interpretiramo. Mnogi pogre$no smatraju da se filmsko i knjizevno djelo razlikuje na tehniku i
strukturu.” [12]

,Film se Cesto usporeduje s glazbom i to zato §to se odvija u vremenu, kao i glazba. Dogadaji
1 slike mogu se na ekranu kombinirati kao kontrapunkt. Filmasi su u ranom razdoblju poceli
istrazivati glazbene mogucénosti filma, jo§ u vrijeme nijemog filma. Kako se film pokazuje
stalnom brzinom, autor filma moze imati potpunu kontrolu nad filmom, kao i skladatelj nad
glazbom.*“[12]

,Kazaliste 1 film povezani su od prvog dana kinematografije. Postoje u povijesti filma 1

kazaliSta trenutci kad je film utjecao na kazaliSte. Djelomic¢na sli¢nost filma 1 kazaliSta mogla
bi, po misljenju starijih povjesnicara, nastetiti starijoj umjetnosti. No kada je rijec o kazalistu,
ono je spremno odgovoriti na pojavu filma novim oblicima izrazavanja, novim teatrom.*“[12]

,Film je uglavnom slika, ali 1 zvuk, nakon razdoblja nijemog filma postaje ravnopravan
element filmskog izraZavanja.“ [12] ,,Zanimljiv fenomen iz te prve etape filmske povijesti
veliki utjecaj glazbe na filmski medij (ukljucujuéi, dakako, animaciju) koji se ¢esto
usporeduje s glazbom.“[2]

Gledamo li dugo kroz povijest, moZemo vidjeti da je film od knjiZevnosti preuzeo tehniku
pripovijedanja, od kazaliSta knjiZevni predlozak, strukturu fabule, scenografiju,
kostimografiju i glumu, od opere 1 baleta pokret 1 glazbu, a iz likovne umjetnosti okvir,
kompoziciju i planove.* [12]



2.3 Zagreb Skola animiranog filma

,Godine 1957. 1 1958. iznenadujuéi novi doprinos animaciji dali su animatori iz Zagreba s
originalnim pristupom crtezu, sadrzaju i uopc¢e pogledom na umjetnost animacije. Drustvo
filmskih radnika Hrvatske osnovalo je 1953. godine Filmsko poduzeée Zagreb film koje se
trebalo baviti svim vrstama filmske djelatnosti. Pocelo je s naru¢enim i reklamnim filmovima,
zatim igranim koprodukcijama da bi se firma uskoro specijalizirala za dokumentarne i
kratkometrazne igrane filmove s kojima ¢e 1960-ih Zagreb postati poznat na svjetskom
filmskom festivalu. Neki od njih su Krsto Papi¢ i Ante Babaja koji ¢e svojim djelima ne samo
doprinijeti ugledu Zagreba 1 hrvatske kinematografije, ve¢ i umjetni¢kom dignitetu toga
filmskog zarna u svijetu.“[10]

,»Godine 1956. Zagreb film je ustanovio Studio za crtani film gdje je nakon nekoliko godina
stanke nastavljen kontinuirani rad na animiranom filmu u Hrvatskoj. Zagreb ima dugu
tradiciju disciplina srodnih crtanom filmu (ilustracija, karikatura, strip, graficki dizajn) pa je
pokusaja s filmskom animacijom bilo ve¢ od 1920-ih godina na podrucju reklamnog i
obrazovnog filma. Takoder, godine 1956. vodstvo filma s grupom Vukoti¢ — Kostelac osnovao
je Studio crtanog filma gdje se uskoro prikljucuje i grupa brace Neugabauer s Interpublica. Od
toga poznat je nezaustavljivi uspon proizvodnje zagrebacke umjetni¢ke animacije na adresi
Vlaska 70 te se je kasnije prosirio u veliku zgradu. Zagreb je osvojio mnogo nagrada, a
spomenut ¢u DuSana Vukoti¢a 1962. godine koji je osvojio Oscara za Film Surogat prvi
neamericki dobitnik Oscara. Nakon toga za Oscara nominiran je Nedeljko Dragi¢ s filmom
Tup — Tup! 1 Zlatko Grgi¢ s filmom Lutka snova.“[10]

,»Godine 1972. prvi puta se odrZava Svjetski festival animiranog filma Animafest Zagreb,
drugi najstariji filmski festival u potpunosti posve¢en animaciji. Festival pripada u Cetiri
najvece svjetske smotre animiranog filma, zajedno s Annecyjem (Francuska), Hiroshimom
(Japan) 1 Ottawom (Kanada), a poznat je po sloganu Z znaci Zagreb.*“[10]

,Danas ustanova Zagreb namjerava nastaviti tradiciju okupljanja autora i raditi na stvaranju
centra kojemu gravitiraju kreativni autori svih generacija. Zagreb film je jedinstveno mjesto 1
jedan od najvaznijih europskih producenata animiranog filma.“[10]



3.Ideja i realizacija

Od samog pocetka sam znala da se Zelim baviti animacijom. Moja prva ideja bila je 3D
modelirana panda u pokretu. No zatim sam shvatila da moj zavr$ni rad treba biti nesto mnogo
slozenije i konceptualnije. Porazgovaravsi s mentoricom, dosla sam do idealnog rjesSenja.
Napravit ¢u kratki 3D animirani film imena ,,Walking.* Trebalo je odrediti temu, radnju i
mjesto radnje. Odlucila sam kao mjesto radnje izabrati tunel koji od Rapca vodi u Labin.
Glavni lik je specifi¢na zivotinja za koju otprilike znam kako izgleda, ali ne znam joj ime. Ta
¢e morska zivotinja saznati da moze hodati, po ¢emu je film i dobio ime, a avantura ¢e ga
odvesti daleko od kuce, pronaci ¢e bogatstvo, ali ¢e se i1 naposljetku vratiti ku¢i gdje i pripada.

3.1 Skice i istrazivanja

Sljedeca faza bile su skice i istrazivanja. Posljednjih mjesec dana radila sam mnogo skica
prostora i glavnog lika. Sva sam istrazivanja izradila u Kriti. Nakon $to sam napravila
Zivotinju, nije imala proporcije gmazova niti vodozemca, prostori su bili u redu. Zatim sam
istrazivala noge, stopala te drZzanje vodozemaca i gmazova. Takoder, nakon nekog vremena,
bilo je potrebno prouciti i ljuske Zivotinje. U sljede¢em prilogu vidljiva su sva moja
istraZivanja i skice.




Slika 3.1 Skica glave Felixa

Slika 3.2 Skica Felixa u hodu

Slika 3.3 Skica Felixa u plivaju¢em poloZaju



Slika 3.5 Skica drugog prostora



Slika 3.6 Skica cetvrtog prostora



Slika 3.7 Istrazivanje gmazova i vodozemaca

Slika 3.8 Istrazivanje gmazova i vodozemaca



Slika 3.9 Istrazivanje gmazova i vodozemaca

Slika 3.10 Istrazivanje gmazova i vodozemaca

10



3.2 Knjiga snimanja (storyboard)

Knjiga snimanja je pretvaranje ideje iz pisanog oblika u vizualni. Koristila sam font
Cournier New. Sve je nacrtano u Kriti, a napisano u programu Adobe Illustrator. Re¢i ¢u nesto
ukratko o 2D programu Krita.

,Krita je profesionalni besplatni 2D program za slikanje.“[22] ,,Projekt Krita pokrenula je
KDE zajednica 1998 godine. KDE je medunarodna zajednica koja zajedno radi na stvaranju
besplatnih programa otvorenog koda.““[23] ,,Optimizirana je za Cestu, dugotrajnu i fokusiranu
upotrebu. Eksplicitno podrzana polja slikanja su ilustracije, konceptualna umjetnost, mat
slikanje, teksture, stripovi i animacije.“[24]

Bilo je, naravno, izmjena nekih detalja, $to se podrazumijeva. Nije moguce u potpunosti se
drzati knjige snimanja zbog izvedbenih moguénosti i ostalih razloga. Takoder, nekada se nade
bolje rjesenje.
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Storyboard

12

Walking

1.KADAR, EKS.OTVORENO MORE U
RAPCU, DAN

Kamera staticna

Prikaz morskog dna, ulaza u
Spilju i uokolo kamenja sve
dok se ne pojavi naslov.
Morske alge titraju lijevo
desno a svijetlost dolazi
odpzgo i isijava. Cuje se zvuk
mora.

Total

Naslov se pojavljuje s efektom
valova, bijele boje.

Naslov se izblijedi te
nestane. Alge i svijetlost jo$s
uvijek titraju i more se jos
uvijek ¢&uje.

Nakon par 2 do 3 sekunde
dolazi Felix. Pocinje se cuti
zvuk plivanja koji nadglasa
zvuk mora. Dolazi s lijeve
strane po dolje. Plivajuci
mi¢e se gore - dolije.



Storvyboard

13

: Walking

2 .KADAR,EKS. OTVORENO MORE U
RAPCU

Kamera staticna

Prikazuje se Felix kako dolazi
od dolje. Stane i gleda 2
sekunde, okrene glavu na desno,
proizvede zvuk te otpliva prema
S$pilji (desno) te kako odlazi
priblizi se kameri Sto daje
efekt povecanija.

Polutotal

3.KADAR, EKS.OTVORENO MORE U
RAPCU

Kamera staticna

Felix dolazi pred ulaz u
Spilju. Malo stane gledajuc¢i,
pogleda lijevo-desno te odluc¢i
u¢i unutra.

Polutotal

4 .KADAR, SPILJA U RAPCU

Kamera staticéna

Prvi prizor je samo prostor 2
sekunde zatim dolazi Felix. Pliva
posto je jo$ uvijek u vodi, dolazi
s lijeve strane te pliva prema
desno. Malo stane, pogleda
lijevo-desno pa nastavi plivati
prema naprijed. Cuju se zvukovi
plivanja (vode). Odlazi od pogleda
kamere.

Polutotal

5.KADAR

Kamera static¢na - odozgo

Vidi se prikaz 3pilje odozgo. Dolazi
Felix od gore sredina te pliva prema
dolje sredina. Kako pliva ide malo
lijevo pa desno ali ostane u zoni
Cistine ne obilazi zonu kamenja.
Cuje se zvukovi vode.

Polutotal



Storyboard

14

: Walking

6.KADAR, INT. SPILJSKI PROLAZ U
RAPCU

KAMERA STATICNA

Mracan prostor dok se ne pojavi
Felix s lijeva te osvjetli prostor.
Zatim se vidi da tunel prestaje tj.
dosao je do kraja. Felix pogleda
gore te krene tim putem. Cuju se
zvukovi vode.

Sredniji plan

7.KADAR, INT. PRIJELAZ SPILJE IZ
RAPCA U LABIN

KAMERA STATICNA

Felix dolazi od dolje te izronjava
na povr$inu. Zapliva naprijed,
pronjusSka stijene te se opet udalji.
Cuje se kapkanje vode u 3pilji.
Blizu

8.KADAR, INT. PRIJELAZ SPILJE IZ
RAPCA U LABRIN

KAMERA STATICNA

Gleda ravno, pomakne usi te stane
par sekundi gledaju¢i. Cuju se
zvukovi vode u Spilji.

Blizu

9.KADAR, INT. PRIJELAZ SPILJE IZ
RAPCA U LABIN

KAMERA STATICNA

Zaroni ispod da uzme zalet i iskoc¢i
vani. Cuje se kako ide u vodu,
pljusak vode.

Srednji



Storyboard : Walking

10.KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA

Nasao se vani, pogleda lijevo pa
desno. Tijelo mu se stavlja u
poziciju za dizanje.

Srednji

11.KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA STATICNA

DiZe jednu Sapu, te je opet stavlja

na tlo. Cuje se dramati&na glazba na
sekundu kada stavi stoplalo na tlo,

prevladava uz ostale zvukove.

Detalj

12.KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA STATICNA

DiZe drugu Sapu i stavlja je na tlo.
Dramatic¢na glazba kada stavi
stoplalo na tlo, prevladava uz
ostale zvukove.

Detal]

13.KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA STATICNA

UzdiZe se te poc¢ene hodati prema
desno. No nes$to mu je privuklo
paznju, prestao je hodati i gleda a
kamera se brzim pokretom pribliZi
stijeni gdje je ugledao jo$ jedan
prolaz. Cuju se svi prija3nji
zvukovi i zvuk hoda po tlu.
Polutotal
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Storyboard

16

®

: Walking

KAMERA U POKRETU

Prikaz stijena koje je Felix
ugledao.

Krupni

14 .KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA

Stane gledati par sekundi pa krene
naprijed. Zvuk hodanja je cijelo
vrijeme prisutan.

Polutotal

15.KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA

Ide unutra u prolaz.
Srednji

16.KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA STATICNA

NaSao de na drugoj strani. Provlaci
se prema naprijed.

Srednji



Storyboard

4&:,/ﬁ.l

: Walking

17 .KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA U POKRETU

S Felixove perspektive, kamere ide
uokolo po prostoru. Dramaticna
glazba dok se prikazuje prostor.
Total

18.KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA
Felix gleda. NeSto mu privuce

paznju. Zvukovi hoda po kamenju.
Srednji
19.KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA U POKRETU

Kamera pokaZe na blago koje je Felix
nasao.

Srednji

20.KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA
Krene prema naprijed.

Srednji

Zvukovi hoda.
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Storyboard

: Walking

21.KADAR, INT. SPILJA
KAMERA STATICNA

Uzdigne se prema gore.

doljnjeg kuta snima.
Blizu

22 .KADAR, INT. SPILJA
KAMERA STATICNA

Gleda od gore, lijevo
Srednji

23.KADAR, INT. SPILJA
KAMERA STATICNA

Q,

LABIN

Kamera s

LABIN

i desno.

LABIN

JoS uvijek gleda dok se ne zacuje
glasno kuckanje te naglo pomakne

pogled prema gore.
Krupni

24 .KADAR, INT. SPILJA
KAMERA STATICNA

LABIN

Nakon Sto se zacuje kuckanje mjenja
se kadar. Zvuk odvikuje po

prostoriji.
Srednji



Storyboard : Walking

J?Vﬂ/// ] 25.KADAR, INT. SPILJA LABIN
,%/ _~;f;:z://;g7 KAMERA STATICNA

Zvuk odvikuje po prostoriji, po

~»a::§§§§§§; drugi put.

Polutotal

o ——
1

A 7 \\fﬂ‘gj
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j%Z?/ / o 26 .KADAR, IN?. SPILJA LABIN
— ~Z KAMERA STATICNA

2 Zvuk odvikuje po prostoriji, po
tre¢i put.
Total

27 .KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA STATICNA

Pogleda lijevo 1 desno te pocne
bjeZati prema dolje. Sve se pocinje
urusava 1 ¢uje se zvuk urusavanja
kamenja.

Blizu

28 .KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA

Felix bjezZi prema lijevo a kamenja
padaju i uruSavaju se. Zvuk se jos
uvijek ¢uje kako kamenja padaju.
Polutotal

19



Storyboard

20

)

Walking

29.KADAR, INT. SPILJA LABIN

KAMERA STATICNA

Pobijegne prema izlazu, kamenje se i
dalje urus$ava.

Srednji

30.KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA

Felix bjeZi, kamera se i dalje
trese.

Polutotal

31.KADAR, INT. SPILJA LABIN
KAMERA STATICNA

Dode do vode koja odvaja Rabac od
Labina i sko¢i unutra. Kamera se i
dalje trese.

Polutotal

32.KADAR, INT. SPILJSKI PROLAZ U
RAPCI

KAMERA STATICNA

Stane par sekundi i nagne glavu
prema desno. Kamera se vis$e ne trese
i zvuk prestaje.

Polutotal
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: Walking

33.KADAR, INT. SPILJSKI PROLAZ
RABAC

KAMERA STATICNA

Vrac¢a se istim putem kojim je
stigao. Kamera prikazuje od gore.
Ovog puta ne zastaje lijevo- desno
nego samo ide napriijed. Ponovo se
¢uju zvukovi mora.

Polutotal

34 .KADAR, SPILJSKI PROLATZ
RABAC

KAMERA STATICNA

Jo§ uvijek se vraca, ide prema
naprijed. Cuje se more i plivanje.
Polutotal

INT.

35.KADAR,
RAPCU
KAMERA STATICNA
Provuc¢e se kroz Spilju.
Polutotal

EKS. OTVORENO MORE U

36.KADAR, EKS. OTVORENO MORE U
RAPCU

KAMERA STATICNA

Pogleda prema Spilji.
Polutotal



Storyboard : Walking

37.KADAR, EKS. RABAC MORE
KAMERA STATICNA

Felix odlazi.

Total

Kamera ostane prikazivati prostor
joS par sekundi.

3.3 Sinopsis

Sinopsis je kratki opis onoga §to se dogada u filmu. Ovdje sam ukratko opisala film i1 osnovne
natuknice, bez ulazenja u detalje. U nastavku navodim sinopsis.

Svi kazu da je kod kuce najljepse. Mjesto radnje je rabacko more i labinski tunel, a vrijeme
radnje je daleko u proglosti, dok su se jo$ rusili tuneli u Labinu radi ugljena. Zivotinja,
mjeSavina gmaza, vodozemca i ribe, glavni je lik, a zove se Felix. Jednog se dana igrao 1
otiSao malo dalje od kuce. PronaSao je ulaz u tunel te usao unutra. Ondje je plivao, sve je bilo
mracno te je upalio lampicu i osvijetlio si put. DoSao je do kraja gdje se voda uzdize kao
bazen, a vani je sve suho. lako je Felix inteligentan, takoder je zaigran i znatiZeljan pa je
odlucio skociti s vode. Kada je skocio, saznao je da moze disati izvan vode i hodati.
Odjednom je ugledao jos jedan prolaz u sljedecu prostoriju. Naravno, otiSao je gdje ga je
znatizelja vodila. Ta je prostorija u sredini imala blago - priblizio se kutiji s blagom. NjuSkao
je i hodao uokolo. Culo se sve jaée kucanje. Bili su to radnici koji su kopali ugljen. Sve se
pocelo rusiti, a Felix je pobjegao od kamenja. Uspio je pobjeci te izaci iz tunela i vratio se
kuc¢i. Tunel se, nazalost, urusio, blago je ostalo zakopano, a Felix je naucio da je kod kuce
najljepse.
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3.4 Scenarij

U sljedec¢em tekstu navodim scenarij. Koristila sam font Courier New. Naravno, kasnije je
tijekom snimanja doslo do promjena, $to je uobicajeno i o¢ekivano.

EKS. OTVORENO MORE U RAPCU, DAN

S desne strane je ulaz u Spilju koji zauzima vise od polovicu
kamere. U pozadini je zvuk mora. Uokolo samo otvoreno more, a
nakon nekoliko sekundi slijedi naslov..

Naslov - Walking (bijela slova u sredini ekrana, fade in efekt
pri pocetku i fade out efekt pri kraju)

Nakon naslova, dok kamera jos prikazuje isti prizor, dolazi
FELIX, mala Zivotinja, mje3avina gmaza, vodozemca i ribe,
karakterno znatiZeljan, pametan i1 veseo. Tog se dana igrao te
je nesSto primijetio. Mijenja se kadar te ga se prikazuje
cijelog, od glave do pete, kako pomakne glavu udesno. Krene
naprijed te odlazi od pogleda kamere (desno). Kada dode blizu
ulaza u 3pilju, mijenja se kadar koji ga prikazuje kako gleda
u Spilju. Pogleda lijevo-desno te polako i znatiZeljno odluci
u¢i unutra. Jedva se provukao, no to ga nije sprijec¢ilo.

INT. POCETAK SPILJE, RABAC

Felix se naS%ao u tunelu (josS u vodi) te polako pliva, ima
upaljenu lampicu. Dok pliva, baca pogled lijevo pa desno. Taj
tunel je mali, srednje uski prostor gdje se kamenja izdiZzu iz
tla. Pliva sve dublje u tunel. NasSao se na kraju tunela,
zapliva prema gore. Sljedec¢i kadar prikazuje kako izranja na
povrsSinu gdje voda prestaje i uzdiZe se kao bazen na kopnu.
Pri rubovima kamenja se takoder uzdizu u vis. Taj dio dijeli
podvodni Rabac od podvodnog Labina.

INT. LABIN SPILJA

Felix uzme zalet te odluci proviriti i iskoc¢i iz wvode. Tako
sazna da moZe hodati po Cemu je film i dobio ime. Krenuo je
prema uskom otvoru na rubu 3pilje koji stoji na drugom dijelu
prostora, na samom kraju. USao je unutra. Bio je to mali
mrac¢ni otvor u joS jednu veliku slic¢nu prostoriju. Odjednom
nesto na samoj sredini, malo uzdignuto kamenjem kao par
stepenica, privuklo mu je paznju. PriSao je deset koraka blize
i ugledao blago i dijamante u otvoreno]j kutiji smede boje.
Nije znao 3to je to te je ostao gledati. Hodao je
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unutra (kamera odozgo). Htio je baciti bliZi pogled
priblizZzavaju¢i se (kamera ispod). Odjednom se zaculo kuckanje,
Sto ga je iznenadilo te je skrenuo naglo pogled. Zatim, jos
jace kuckanje. Bilo su to ljudi koji su kopali ugljen u
tunelu. Sve se pocelo tresti, kamenja su pocela padati, a
tunel se poceo urusavati. Felix je pobjegao. BjeZao je u
lijevom smjeru, a oko njega padala su kamenja.

INT.SPILJA RABAC

Uskoc¢iv8i u bazen, pobjegao je. Nakon toga, vidi se Felix kako
pliva natrag. Kada stigne na sigurnosnu udaljenost, okrene se
i pogleda u natrag. Okrene glavu nalijevo 1 otpliva. U
sljede¢im scenama vidi se kako otpliva iz tunela.

EKS. OTVORENO MORE U RAPCU

Felix je otplivao natrag u more, prikazuje se cijeli pocetni
prizor. Kamera prikaZe Felixa kako stoji i gleda par sekundi,
ma3uci repom pokrece se gore - dolje. Zatim se ponovo prikaze
cijeli prizor, okrene se 1 otpliva natrag otkuda Jje doSao, a
kamera ostane prikazivati cijeli pocetni prizor joS$ nekoliko
desetaka sekundi.

3.4 Felix - Ime

,U ovom sam se periodu pitala kako ¢e se zvati moj lik. Mislila sam ga nazvati Fenix —
egipatsko mitoloSko bi¢e u obliku vatrene ptice.“ [16] No kada sam shvatila znacenje,
pomislila sam kako to nije pravo ime za mojeg lika. Moj lik je vodeno bice, vrlo Zivahno i
puno energije te tako dolazim do imena Felix. ,,Felix dolazi od latinskog (felix, felicis) 1 znaci
sretan.” [18] Sto se ti¢e imena Felix, primjer je Macak Felix. ,,Jedan od najdugovje¢nijih i
najomiljenijih likova i stripova u svijetu, mislite da ga je 1919. godine stvorio Otto Messmer
za studio Pat Sullivan, toliko godina prije rodenja Mickey Mousea 1926. godine, doista se
vjeruje da je ovaj lik uvelike utjecao na Walta Disneya za stvaranje slavnog misa.“[17]
Takoder, primjer je i Felix lik iz anime serije Re:Zero. ,,Felix Argyle, takoder poznat kao
Ferris lik je iz Re:Zero kara Hajimeru Isekai Seikatsu anime i lakih romana.“[19] Na kraju
odlucujem da ¢e se moj lik zvati Felix. Mislim da mogu donijeti potpuno novu energiju tim
imenom 1 moram priznati kako sam prilikom istrazivanja i gledanja animiranih serija
primijetila kako nema mnogo glavnih likova s tim imenom, no Fenix je malo ¢eS¢e. Felix
nekako unosi u lik novu energiju i potpuno novo znacenje - mala radoznala, zivahna i
energicna zivotinja muskog roda.
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3.5 Felix - Vrsta i sve o njemu

Felix je moj imaginarni lik za kratki animirani film ,,Walking.* MjeSavina je ribe, gmaza i
vodozemca. Zelene je boje s varijacijama svijetlozelene, zelene i tamnozelene. Vodena je i
kopnena zivotinja. Vrlo je mlad i u razvoju. Ima ljuske i lampicu ribe te gradu vodozemca s
mjesavinom gmaza, a mnoge podsjeca na gustera. Jo§ nema usnu Supljinu - primjer u prirodi
su punoglavci kojima tek nakon par dana izraste usna Supljina.

,»INakon napustanja ovoja punoglavci se jos uvijek hrane ostacima zumanjka svojih jaja jer jos
nemaju usne Supljine. Nakon dan- dva otvore usta i pocinju se hraniti vodenim biljkama koje
rastu na listovima vec¢ih biljka.* [20]

Prema mojoj imaginaciji ima tjelesnu temperaturu okoline kao krokodili.

,Krokodilova tjelesna temperatura jednaka je temperaturi okoline. Vrela podnevna provodi
strogo u sjeni. Nakon hladne se no¢i pak sunca.““[4]

Krljust mu jos$ nije do kraja izrasla, ali ve¢ sada se vidi da ¢e imati grubu i ¢vrstu krljust. Za
sada krljust je glatkog oblika poput ribe, §to im pomaze da lakse plivaju.

,,Kroz vodu se puno teze kre¢e nego kroz zrak. Vecina riba ima tijelo glatka oblika koje im
pomaze da lakSe plivaju.“[5]

Na tijelu ima viSe od petnaest izraslih §iljaka, takoder u razvoju. Neke od §iljaka moze micati
i upravljati njima kako se osje¢a. Moze disati i hodati, $to otkrije kasnije u filmu. Lampica
isijava jaku i zarku svijetlost. U velikim dubinama vecina riba isijava svjetlost zahvaljujuci
svjetlosnim organima, a Zivi u samoj dubini mora.

,U velikim morskim dubinama riba isijava svjetlost zahvaljuju¢i svjetlosnim organima.“[6]

Obitava u Istri 1 potpuna je enigma, skroz nepoznata zivotinja. Voli istraZivati 1 posjetiti nova
mjesta, ali uvijek se vrati ku¢i, §to je ujedno pouka ovog kratkog animiranog filma.
Karakterno je energetiCan, inteligentan 1 znatiZeljan.

3.6 Proucavanje pokreta

Zeljela sam da se moj lik Felix kreée realistiéno, stoga sam pocela istraZivati pokrete. Primjer
su mi bili gmazovi i vodozemci, gledala sam video i pratila njihove pokrete. U nastavku
slijede moja istrazivanja.

Gmazovi imaju nagle pokrete glave i tijela. Kre¢u se na Cetiri noge koje idu dijagonalno.
Kako se krecu, rade kruzni pokret velike brzine. Kada rade pokrete, savijaju ruke. Rep im ide
lijevo — desno, kao 1 sredi$nji dio tijela. Vodozemci se krecu na sli€an nac¢in kao gmazovi. No
razlika je u tome $to vodozemci zive 1 na kopnu i u vodi, a gmazovi samo na kopnu. Dok
plivaju, mic¢u repom lijevo i desno te tako pokrecu cijelo tijelo naprijed, dok im ruke stoje ili
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su na tlu pa se njima odguruju ili plivaju drzec¢i ih otpusSteno. Krokodili se u vodi kre¢u
pomocu repa lijevo — desno te tako odguruju tijelo.

Slika 3.11 Studija pokreta repa

Noge stoje uz tijelo. Kada su na ravnoj povrsini, pridrzavaju se stopalima za povrsinu te
odguruju radeci kruzne pokrete.
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Slika 3.12 Studija pokreta nogu

4. Izrada u Blenderu

Nakon izrade planskog dijela, prelazim u 3D program za animiranje pod imenom Blender
2.92.0. U Blenderu je bilo potrebno najprije modelirati glavni lik i prostore, a zatim
teksturirati. Slijedi dodavanje kostiju te na kraju animacija.

,Blender je 3D program za sadrzaj koji ukljucuje modeliranje, animacije, vizualizaciju
proizvoda, igre i mnogo toga. [zumio ga je Ton Roosendaal, nizozemski programer i
poduzetnik koji je zapoCeo razvoj programa 1995 godine. Uz programe Maya ili Max vrlo je
konkurentan program.“[13]

,Godine 1988., Ton Roodendaal je suosnivac nizozemskog studija za animaciju NeoGeo.
Ubrzo NeoGeo postaje vodecéa kuca za animaciju u Europi. Unutar NeoGea Ton je bio
odgovoran i za umjetni¢ki smjer i za razvoj programa. Nakon pazljivog razmatranja
zaklju€eno je da je trenutni interni skup 3D alata prestar i preglomazan za odrzavanje te ga je
potrebno ponovo napisati ispocetka. Godine 1955. pocelo je ponovno pisanje i bilo je
predodredeno da postane 3D programska kreacija koju svi znamo kao Blender. U nedjelju 13.
listopada 2002. godine Blender je pusten u svijet.“[21]

U nastavku prilazem svoj proces u Blenderu.

4.1 Modeliranje

Modeliranje je proces sli¢an ,,glini* kada se u 3D programu izraduju modeli, likovi od
postojec¢ih materijala u programu. ,,Modeliranje najces¢e zapoc€inje importiranjem reference
(reference image), §to je konceptualni crtez dizajnera likova (character design).“(4) Tako sam
1ja ubacila svoj lik najprije u Blender. Postoji viSe vrsta modeliranja - od jednog objekta, vise
objekata, oblikovanje skulpture kistovima itd. Za svoj model koristila sam viSe objekata koje
navodim u nastavku.

Slika 4.1 Slika za reference na lika
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Slika 4.2 Kocka Slika 4.3 Cilindar

Slika 4.4 Valjak Slika 4.5 Pozadina

Svaki se objekt sastoji od poligona. Opcijom Subdivizionalno modeliranje (Subdivision)
udvostrucujemo poligone po odabranoj povrsini. Takoder, u 3D programima postoje lica

(Faces), sami poligon, vrh (Vertex) i crta, rub (Edge). Dok sam jedan dio odradila u Edit

modeu, na primjer povlacenje njuske na licu, za drugi sam dio koristila skulpturiranje, na
primjer dodavanje teksture.

Slika 4.6 Kocka bez subdivizije Slika 4.7 Kocka s subdivizijom
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Slika 4.8 Kocka s tri levela subdivizije

Za svoj sam model koristila Sudivizionalno modeliranje kocke (Cube) za glavu, cilindar
(Cylinder) za tijelo, konus, valjak (Cone) za $iljke i podlogu (Plane) za koZzu medu prstima.

Slika 4.9 Felix sprijeda
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Slika 4.10 Felix bocno

Slika 4.11 Felix odozgo

Za prostore modelirala sam stijene, sige i tlo. Na otvorenim scenama dodala sam efekt mora.
Za kamenje 1 sige koristila sam kocku s generiranom teksturom, podlogu za tlo te u Uredniku
za teksturu (Shader editor) stvorila efekt mora. Na kraju, modelirala sam nekoliko prostora
viSe nego §to sam navela u istrazivanjima. Razlog tome je §to sam pronasla bolje rjeSenje za
neke scene koje su zahtijevale vise prostora.



Slika 4.12 Postavljanje u Uredniku za postavljanje teksture za kamenje i sige

Slika 4.13 Prvi prostor
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Slika 4.14 Drugi prostor

Slika 4.15 Treci prostor



Slika 4.16 Cetvrti prostor

Slika 4.17 Peti prostor
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Slika 4.18 Sesti prostor

4.2 Oblikovanje teksture

Nakon §to je model Felixa bio gotov, sljede¢e na redu je bilo oblikovanje teksture. Za teksturu
sam odlucila da lik ima riblju krljust. IstraZivala sam ribe 1 njihovu krljust. Koristila sam
program Krita te je ondje nacrtala. Zatim sam sliku prebacila u Blender 1 ondje podesila
postavke. U nastavku prilazem istrazivanja, nacrtanu krljust i Felixa s teksturom.

Slika 4.19 Proucavanje krljusti
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Slika 4.20 Nacrtana krljust za Blender u Kriti

Slika 4.21 Felix s teksturom sprijeda



Slika 4.22 Felix s teksturom bocno

Slika 4.23 Felix s teksturom odozgo



4.3 Retopologija, peCenje (baking) teksture i dodavanje boje

Kada sam zavrSila s teksturom, na red je stiglo bojanje glavnog lika. No imala sam jedan
problem. Datoteka je bila ,,preteska®. Zato sam prije bojanja trebala napraviti retopologiju.
Nakon mnogo pokusaja retopologije, uspjesno sam ,,ispekla“ teksturu (Baking texture) te sam
obojala glavnog lika uz pomo¢ Verteksnog bojanja (Vertex color). U Uredniku za postavljanje
teksture (Shader editoru) povezala sam Verteksno bojanje (Vertex color) s Nacelnim
urednikom za postavljanje teksture (Principle shader) te dobila teksturu boje. Bojanje
funkcionira vrlo jednostavno, poput kista u 2D programima. Za sjaj na Felixovom tijelu
smanjila sam Gruboc¢u (Roughness) i malo povecala Pozadinsku teksturu (Subsurface) te
dobila sjaj.

v Principled BSDF

Alpha &

4.24 Urednik za postavljanje teksture, povezivanje s bojom

v Principled BSOF * Material Output

¥ Untitled

» Mormal Map

= Untitled 001

1.000

Slika 4.25 Kompletan spoj u Uredniku za postavljanje teksture za Felixa
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Slika 4.26 Felix finalno teksturiran i obojan sprijeda

Slika 4.27 Felix finalno teksturiran i obojan bocno
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Slika 4.28 Felix finalno teksturiran i obojan odozgo

4.4 Ubacivanje kostura u 3D model (rigging)

Nakon svega prethodno navedenoga, slijedi ,,ubacivanje* kostura u 3D model, tj. rigging.
Nisam htjela uzeti ve¢ gotov kostur nego sam odlucila napraviti vlastiti pocevsi od jedne kosti
(Bone). Ubacivsi jednu kost, produzivala sam kosti s Produzenjem (Extrude) te ih tako
produzila po cijelome tijelu. Uz kosti, lik sada moZe micati svaki dio tijela, ukljucujuéi Siljke 1
lampu na glavi. Nakon §to je kostur postavljen, u Modulu za objekt (Object mode) sam
kliknula na model, zatim u Modulu za poziranje kostiju (Pose mode) kostura kliknula na
kostur. Kada je sve izabrano, klikom na CRTL + P dolazi mnogo opcija. Izabrala sam S
automatskom tezinom (With automathic weihgt.) Sada je moj kostur spojen s modelom.
Svakoj sam skupini kosti promijenila boju i zajednicki promijenila oblik zbog lakSeg
snalazenja i razumijevanja. Kostur ima 84 kostiju (Bones). Postavila sam kosti na postavku
Stapica (Sticks) zato §to su heksagonalni oblici veliki i teski za prepoznavanje koji je koji
kontroler. Takoder, potrebno je i postaviti rasvjetu u tunelu koja ¢e biti jedini izvor svjetlosti.
To ¢u postici s prije navedenom opcijom te klikom na opciju Kosti (Bones.) Sada ¢e svjetlost
pratiti kost za koju je priklju¢ena. U nastavku prilaZem finalni izgled kostura.
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Slika 4.29 Kostur Felixa sprijeda

Slika 4.30 Kostur Felixa bocno
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Slika 4.31 Kostur Felixa odozgo
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4.5 Animacija

Animacija u Blenderu prili¢no je jednostavna kada se svlada. U 3D programima animacija
likova funkcionira na principu ,.kazali$nih lutaka.“ Nakon §to sam stvorila kostur kao §to sam
ve¢ navela, mogu normalno pomicati lik uz pomo¢ kostiju koje sam spojila s modelom.

U Blenderu sve se pomice uz pomo¢ Kontrolera za pokret (Keyframeova.) Kontroleri za
pokret (Keyframeovi) se mogu pomicati po x, y i z osi. Mogu se rotirati po x, y 1 z osi.
Takoder, mogu se po potrebi smanjiti i povecati po navedenim osima. Kada pomaknemo
nesto, na primjer ruku, moramo oznaciti njenu pocetnu i zavrsnu poziciju te tako dobijemo
pokret. Naravno, ne samo ruku, ve¢ pomic¢emo cijelo tijelo. Moj lik, kao Sto sam ve¢ navela,
ima oko 85 kostiju, a svaka kost ne samo da pomice taj dio tijela, ve¢ neke kosti pomicu i
ostale dijelove tijela, ovisno o naSem modelu i kako smo slozili kosti.

Sto se ti¢e samog lika, pomicala sam ga , klasiéno“ s pozicijama x, y i z osi. Za pomicanje lika
unaprijed pomaknula sam cijelo tijelo. Zatim, kada sam imala pocetnu i zavr$nu poziciju,
pomicala sam ruke i noge pa sve vise u detalje, kao $to je lampica ili §iljci. Pokusala sam $to
koristi opcija Krutog tijela (Rigid body), ali ja sam koristila samo Kontrolere za pokrete
(Keyframes) postavivsi ih na povrsSinu te uz pomo¢ kostura i pomicanja kostiju pomakla bih
jedan dio tijela, a ostalo, u ovome slucaju ruke, stajao bi na mjestu. SavrSeni primjer vidljiv je
u prvom kadru kad se odguruje od stijene ili u petom kadru kada se uvlaci u rupu. Morao je
postojati savrSeni balans izmedu povrSine i modela. Takoder, moZemo pomicati i kameru,
ostale objekte, svjetlost i sve ostalo, isto kao 1 likove. Blender ima opciju animiranja pod traku
Animacije (Animation), no ja sam sve animirala u Traci za raspored (Layoutu).

Kada animiramo, moramo pripaziti na mnogo toga, a posebice na Razmak 1 vrijeme (Timing
nekoliko je scena bilo potrebno pomaknuti 1 kameru, animirati vodu i kamenje. Bilo je ¢ak
potrebno animirati lampu koja je na Felixovoj glavi. Iako je spojena s kosturom, znalo se
dogoditi da, kako se micao, ide u model te nepozeljno osvjetljava model te dolazi do greske.
Tako da sam animirala i lampu, ali samo po potrebi. Za rusenje tunela animirala sam kameru
da se trese podesivii je tako. Sto se ti¢e rusenja tunela i razbijanja kamenja, koristila sam
Kruto tijelo (Rigid body). Postavila sam kamenje na viSe komada te stavila na aktivno, a pod
na pasivno pa su tako zajedno u interakciji.

42



Slika 4.32 Primjer animacije u Blenderu

4.6 Renderiranje

Renderiranje u 3D programima je dug proces. Zna trajati danima, mjesecima, a ponekada 1
godinama, ovisno §to renderiramo. Moj je proces renderiranja bio srednje dugotrajan. Ovisno
o pozadini, iza mog lika se nije svaki kadar ucitavao jednakom brzinom. Neki se kadar
ucitavao jednu minutu po slicici, neki dvije minute, a neki ¢ak i tri minute po sli¢ici. Za
renderiranja izabrala sam Cycles i Eevee. Posto je bilo problema u mracnim prostorima zbog
zrnatosti slike, morala sam koristiti Eevee. Kada je slika zrnata, animacija je losija. Tako da je
Eevee bio za mracne prostorije, a za ostalo koristila sam Cycles. Renderirala sam u formatu
PNG slic¢icu po sli¢icu, postavila ih u program After Effects te tako dobila animaciju. Sli¢ice
su bila 25 fps (frame per second), 1920px x 1080px format.

5. Postavljanje u Adobe After Effects i dodavanje efekata

Nakon §to je sve bilo gotovo s renderiranjem, postavila sam PNG sli¢ice u program Adobe
After Effects. Ondje se slicice automatski animiraju jedna za drugom. Takoder, dodajem i
efekte. Prvi efekt koji ¢u dodati su planktoni i ¢estice u moru. Za to koristim Snijeg (Snow)
efekt. Podesivsi ga na slabiju brzinu, dodajuci vjetar da izgleda kao da ide s lijeva na desno te
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smanjivsi broj pahuljica, dobila sam to¢no ono §to mi je trebalo. Sljede¢i efekt su Svjetlosne
zrake (Light Rays) koje padaju od povrsine mora. Sve sam svjetlosne zrake postigla sa
Sumom (Noise) podesivsi ga na Zavjese (Curtains), smanjivsi Prozirnost (Opacity) -
postavivsi ih u pravi polozaj i animirajuéi ih ispravno dobila sam odgovarajuci efekt
svjetlosnih zraka.

BPPPODDP DD ]

Slika 5.1 Primjer dodavanja efekata i slaganja u Adobe After Effectsu

Za naslov na pocetku i ostale informativne sadrzaje na kraju samo sam smanjila i povecala
Prozirnost (Opacity) po potrebi.
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Slika 5.2 Naslov filma

Za naslov odabrala sam bijelu boju jer predstavlja ¢istocu, poput mora. Naslov sam takoder
ukosila poput valovitog mora, buduéi da glavni lik zivi u moru. Otisci desno — gore su otisci
Felixovih sapa. Font je rukopisan.

Kada sam sve postavila, kadrove Izvozim (Export) takoder u 25 fps, sli¢ica u sekundi (frames
per second), u AVI obliku te postavljam u Adobe Premier Pro.

6. MontaZa u Adobe Premier Prou i dodavanje zvuka

Kako je ve¢ receno, u Adobe Premier Pro stavljam gotov materijal s efektima. Potreban je jos§
zvuk. Posto Zivim u blizini mora, snimam zvuk mora te ga postavljam u Premier Pro. Takoder,
neke zvukove sama snimam, kao na primjer Felixovo glasanje ili vodu. Za zvukove poput
napete glazbe ili slicno tome koristim Freesound. Zvukove koje sam sama snimila uredujem i
dodajem efekte u Premier Pro.

Slika 5.3 Primjer montiranja u Adobe Premier Prou
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7.Zakljucak

Nakon svega Sto sam u ovih posljednjih pola godine radila, odnosno nakon snimljenog filma,
zakljuCujem da snimanje animiranog filma zahtijeva mnogo posla, iskustva i rada. Takoder,
zahtijeva puno vjezbe 1 volje. Za proizvesti kvalitetan film potrebno je imati i mnogo prihoda,
naprednu tehnologiju jer koliko ulazemo u film toliko dobivamo natrag. U mome slucaju, ja
sam bila 1 scenarist i animator 1 umjetnik svjetla i sve Sto jednom animiranom filmu treba. U
tvrtkama postoji viSe skupina ljudi koji rade jedan posao, na primjer modeliranje, dodavanje
efekata, animiranje itd., a svaki ¢ovjek radi iskljucivo jedan posao.

Radila sam na filmu oko Sest mjeseci. Dogodilo se mnogo izmjena oko glavnog lika i
prostora. Mogu re¢i kako zavr$ni rezultat nikada ne ispadne kao pocetna skica, uvijek postoji
dodatak ili nesto slicno §to promjeni prvu ideju. Takoder, potrebno je odvojiti neko vrijeme za
skice i ideje. Svaki proces u snimanju, bila to predprodukcija, produkcija ili postprodukcija,
igraju vaznu ulogu.

Rad na animiranom filmu zahtijeva puno posla, mora se paziti na montazu, a u isto vrijeme
film mora 1 zadovoljiti publiku. Svakako vidim buduénost u 3D animaciji. Tehnologija
napreduje 1 brzo se krec¢e. Ako se 3D tehnologijom moze sve tako brzo posti¢i onda je 2D
animacija ugrozena. Na primjer, ako ruSenje stijene u mom sluc¢aju mozemo u 3D programu
posti¢i s trima klikovima, zasto bismo koristili 2D program gdje moramo na kompliciraniji
nacin izvesti taj posao od onog u 3D programu. Ali uz sve to, uz sva te velike i bezgrani¢ne
moguénosti 3D programa, mislim da ljudska ruka, taj tradicionalni dio, neée izumrijeti
nikada. Uvijek ¢e biti potrebe za 2D animacijom, nece samo tako nestati, samo ¢e se javljati u
novim i modernijim oblicima.

Koriste¢i vise programa izradila sam animirani film na svoj nacin s vlastitim stilom. Tako da
program koji umjetnik koristi ne igra toliko veliku ulogu koliko se misli. Bez obzira na to koji
program se koristi, viSe €ini iskustvo umjetnika nego program. Slobodno mogu reéi staru
izreku da kist 1 platno ne ¢ine slikara.
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I ZA

HLUON
ALISHBAINN

Sveudiliste
Sjever

sveuZiuiire
SIEVER

1ZJAVA O AUTORSTVU

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

N i
72, VEIOVING \'\U\\C (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica

zaﬁnpyd*gflﬂag' (obrisati ~ nepotrebno) rada pod  naslovom
Kiats. 32D vt WV’] Lielang (upisati naslov) te da u

navedenom radu nisu na neélozvol)'eni naéii'((bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

V&JMKC Kule!

(vlastoruéni potpis)

Sukladno ¢l. 83. Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visokom obrazovanju zavréne/diplomske
radove sveu¢ilista su duZna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilidne knjiznice
u sastavu sveudili§ta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrénih/diplomskih radova
Nacionalne i sveutilidne knjiZnice. Zavrsni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi nain.

Sukladno ¢l. 111. Zakona o autorskom pravu i srodnim pravima student se ne moze protiviti
da se njegov zavrsni rad stvoren na bilo kojem studiju na visokom uéili$tu uéini dostupnim
javnosti na odgovarajucoj javnoj mreZnoj bazi sveugiliSne knjiZnice, knjiznice sastavnice
sveucilista, knjiznice veleuéilista ili visoke skole i/ili na javnoj mreznoj bazi zavrinih radova
Nacionalne i sveuéilisne knjiznice, sukladno zakonu kojim se ureduje znanstvena i
umjetnicka djelatnost i visoko obrazovanje.
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