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Zadatak zavrsnog rada
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OPIS

Tema zavr$nog rada odabrana je s namjerom predstavijanja jedne hrvatske legende, karakteristiéne
za kraj u kojem je autorica odrasla. Rije¢ je o priéi iz romana Planine, odnosno legendi o nastanku
vjetra Bure. Finalni proizvod je narativni kratkometrazni 2D animirani film realiziran u programima
TVPaint, Adobe After Effects i Adobe Premiere Pro.

U radu je potrebno:

- Analizirati narativnu strukturu/fabuiu i pojasniti cilieve filma

- Objasniti procese koji obuhvaéaju izradu animacije od preprodukcije do postprodukcije
- Prikazati i objasniti postupke u procesu animiranja

- Navesti tehnike koristene pri animiranju

- Pojasniti i analizirati postupke pri zavr§noj montazi
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Predgovor

Od prve godine upisa fakulteta i odlaska u Koprivnicu morala sam se suociti s ¢eznjom za
svojim krajem, koji mi je u to vrijeme neopisivo nedostajao. lako se to s vremenom smirilo,
opet sam se mislima vratila doma kroz zavrsni rad u kojem sam htjela prikazati jednu pricu koja
se odvija upravo u Dalmaciji, zanimljivu pricu o podrijetlu vjetra bure i prikazati ljepotu moga

kraja i snagu fenomena bure.



Sazetak

Ovim radom nastojim objasniti pojam animacije i1 dati Siru sliku svih procesa koji ulaze u
samu produkciju. Dotaknut ¢emo se i1 povijesti i prakse animacije koje su s viemenom postale

standardna procedura pri izradi animiranog filma, kako kratkometraznog tako i dugometraznog.

Nadalje, u jednom ¢u se dijelu osvrnuti na proces izrade animacije zavrSnog rada i objasniti

koristene programe za postizanje kona¢nog rezultata i tehnike pri izradi pojedinih kadrova.

Cilj je ovoga rada u digitalnoj animiranoj formi prikazati jednu staru legendu koristeci

moderne programe.

Klju¢ne rijeci: Animacija, animirani film, procesi animiranja, digitalna umjetnost

Summary

In this work I intend to explain the term animation and give a show a wider picture of which
processes go into the production. We will touch upon the history of animation and the
practices which developed over time and became standard procedure in animation, whether
they are short animations or feature lenght animations. Moreover this work will also look
into the process of how I made my animated short, which programs were used to achieve the
final result, and the techiques used in animation. The goal of this work is to present an old

legend in a digital animated form with the help of modern programs.

Keywords: Animation, animated film, animation process, digital art
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1. Uvod:

Prvi su ljudi imali potrebu biljeziti svijet oko sebe, Sto su 1 postigli Spiljskim crtezima.
Ucestali je motiv bio prizor brojnih krda zivotinja u pokretu, a na tim su crtezima Zivotinjama

dodavali dodatne parove nogu kako bi istaknuli bijeg prikazane zivotinje.(9)

Ovaj detalj crtezu dodatno daje Zivot, 1 unato¢ ogranic¢enju medijem, uspijeva prenijeti ideju.
Dalje kroz povijest imamo sli¢ne situacije koje pak postaju kompleksnije dodavanjem jos

sli¢ica za $to primjer imamo na posudi pronadenoj u Shahr-e Sukhtehu u Iranu, na kojoj je kroz

niz sli¢ica prikazana koza u pokretu. (1)

Slika 1 Posuda pronadena u Iranu, Shahr-e Sukhteh

———

Slika 2 Slic¢ice s posude koje prikazuju kozu



Animacija je medij koji se sastoji od niza sli¢ica koje pri brzom izmjenjivanju ostavljaju
dojam pokreta. Korijen rijeci animacije je latinska rije¢ anima koja znaci dusa, ozivjeti. (2) Cilj

animacije je dati zivot crtezu.

2. O animaciji

2.1 Kratka povijest animacije

Prve pocetke animacije, kakvu poznajemo danas, nalazimo u uredajima iz 19. stoljeca —
Lanterna magica i Zoetrope. (1) Lanterna magica je prvi uredaj za opticku projekciju. Uredaj
je projicirao sliku sa transparentnih diskova koji su najcesce bili napravljeni od stakla. Zoetrope
je naprava koja stvara iluziju pokreta brzom izmjenom sli¢ica na podlozi. Animacija je

dozivjela daljnji rast i razvoj nakon pojave kina. (17)

Slika 3 Zoetrope disk . .
Slika 4 Lanterna Magica

Vremenska lenta animiranih filmova nije skroz linearna jer su pojedini filmovi izgubljeni u
vremenu ili uniSteni. Takoder nailazimo na mnoge filmove i projekte koji su bili prvi u

koriStenju odredene tehnike, boje ili zvuka. (1)



Za titulu prvog animiranog filma nadmecu se film Winsora McCay - Gertie the dinosaur
(1914.) i film Emile Cohl - Fantasmagorie(1908). Film Fantasmagorie je znacajan jer je bio
prvi tradicionalni crtani film dok je Gertie the dinosaur vazan zbog koriStenja tehnika u
animaciji koje su danas standard. (23) U produkciji filma Gertie the dinosaur koriSteni su

keyframes ili kljucne sli¢ice koje odreduju glavne poze.

Osim keyframes potrebne su i slicice izmedu, kako bi pokret lika imao bolji tok, koje nazivamo
inbetweens. Za frame-ove je koristen rizin papir, koji je zbog svoje prozirne kvalitete pomogao
u precrtavanju ili crtanju preko prethodnih poza. Takoder su koristili animacijske loops t.
ponavljali su sli¢ice u petlji. (15) Primjer za takav loop je tok hodanja lika u kojemu se
ponavljaju sve sli¢ice i ostavljaju dojam kontinuirane radnje. (25) Film Gertie the dinosaur je
znacajno utjecao na daljnji razvoj medija animacije pa tako i na danas najpoznatiju medijsku

kuéu Walt Disney.

Walt Disney Company ili skra¢eno Disney jedna od najve¢ih medijskih 1 produkeijskih kuca.
Disney je pionir u industriji animacije i, osim §to su prvi uveli zvuk u svoje animirane filmove,

takoder su 1937. objavili Snjeguljicu ili Snow White, prvi animirani film u boji. (3)

Najstariji dugometrazni animirani film koji je opstao do naseg vremena je ,,The Adventures
of Prince Achmed* (1926), animiran u Njemackoj kojeg je rezirala Lottie Reiniger.(17) Bila je
prva koja je primijenila tehniku sli¢nu stop motion animaciji uz pomo¢ izrezanih kartonskih
elemenata koji bi Cinili siluete likova. (16) Vizuali filma s monokromatskom pozadinom i

zamracenim siluetama podsjec¢aju na kazaliSte sjena.

Pojedini izvori spominju kako su postojali drugi dugometrazni animirani filmovi koji su s
vremenom izgubljeni. Film koji se spominje kao prvi dugometrazni animirani film je EIl

Apostol, trajao je 70 minuta, a jedina je kopija, nazalost, izgubljena u poZzaru. (3)



2.2 Animirani film u Hrvatskoj

Zagrebacka skola animiranog filma nastaje sredinom pedesetih godina, a najvece uspjehe
ostvaruje 1957.-1962. godine. Prvi veliki uspjeh ostvaruje na filmskom festivalu Cannes 1958.
godine sa programom od sedam filmova koji su donijeli novi i svjezi pristup animiranju,
zahvaljuju¢i ¢emu francuski kriti¢ari George Sadoul i André Martin dodatno afirmiraju
Zagrebacku Skolu crtanog filma. Nakon toga DuSan Vukoti¢ 1962. godine osvaja Oskara
animiranim filmom Surogat, u kategoriji najboljeg kratkog crtanog filma koji je proizveden van

Amerike. (7)

Zagrebacka skola animiranog filma ostvarila je preko 700 animiranih filmova koji su bili

nagradivani diljem svijeta. (8)

Danas je u Hrvatskoj najveéi i najznacajniji filmski studio Zagreb film, osnovan 1953.

godine, koji nastavlja dugogodisnju tradiciju produkcije animiranih filmova. (7)

3. Vrste animiranja

Iako postoji viSe razli€itih pristupa u animiranju, mogli bismo ih svesti na tri tehnike:
dvodimenzionalna animacija koja se dijeli na tradicionalnu i digitalnu animaciju koja, takoder,

moze biti ruéno crtana, 3d animaciju i stop motion. (18)

Tradicionalna animacija odnosi se na ru¢no crtanje sli¢ica. Prije nego §to su racunala bila
dostupna proces animiranja izvodio se na papiru i celuloidnim listovima na kojima se
precrtavao i bojao crtez, koji bi se zatim stavio preko pozadine pri snimanju. (25) Kod digitalne
animacije takoder imamo ru¢no crtane animacije izvedene u programima za animiranje i na

tabletima za crtanje.

Ovisno o namjeni koriste se razli€iti programi za animiranje. Ti programi dijele se na
rasterske 1 vektorske programe. Kod rasterskih programa mogucée je dobiti finije detalje,
medutim pri povecavanju ili umanjivanju slike gubi se 1 njena kvaliteta. Kod vektorskih
programa za animiranje nacrtani elementi ne gube na kvaliteti kada se slika uvecava ili

smanjuje. (20) Proces animiranja se izuzetno olak$ao uz pomo¢ ovih programa i nije uvijek



potrebno ni crtati sve slicice individualno. Postoji tehnika animiranja u kojoj se likovi izrade u

segmentima koji se kasnije povezu i animiraju.

Trodimenzionalna se animacija odvija u programima za 3D modeliranje pri ¢emu je
potrebno izmodelirati lika, eventualno dodati djelovanje fizike na modeliranom liku i napraviti
rig tj. kostur za model kojim se onda upravlja, te se postavljanjem keyframeova u Zeljenim
pozama animira. (18) Kod 3D animacije takoder treba uzeti u obzir elemente na koje pazimo u

tradicionalnoj animaciji kako bi postigli uvjerljiv rezultat.

Stop motion animacija sastoji se od fleksibilnih lutaka ili figura od glinamola i, naj¢esce,
fizicki izradenog seta gdje se animacija postize namjestajuci lutku iz poze u pozu, a pritom se
svaka poza fotografira. (26) Niz slika koje onda dobijemo montira se u animaciji. Ova tehnika

je izuzetno zahtjevna i dugotrajna.

4. Planiranje animacije

4.1 Storyboard

Storyboard je organizirani vizualni prikaz naracije koji se sastoji od niza sliCica koje
predstavljaju kadrove i dogadaje unutar kadrova. (11) Storyboard se radi tako da se nacrta niz
sli¢ica ispod kojih se nalaze kraci opisi kadra. Unutar tih opisa navodi se broj kadra, definira
mjesto (ukoliko je u pitanju interijer ili eksterijer, lokacija) 1 vrijeme radnje 1 likovi koji se
pojavljuju. Takoder se navode informacije o planovima kadra, kutu snimanja, pokretima

kamere i pretapanjima.(12)

4.2 Animatik

Animatik je storyboard u animiranoj formi kojoj je svrha detaljnije odrediti trajanje
kadrova. Animatik je u video formatu §to omogucuje primjenu zvuka te nam je najblize

prikazuje kako bi finalni proizvod mogao izgledati. (13)

U sklopu produkecije, predstavlja referencu prema kojoj se konacna animacija dalje gradi. Po

animatiku se najbolje moZe procijeniti odgovaraju li svi kadrovi u sklopu cjeline.



5. Principi animacije

Kroz razvoj medija animacije paralelno su se otkrivale i poboljSavale metode koje su postale
standardi u industriji. Kod animacije je vazno pretjerati u prikazima geste kako bi crtez imao
viSe zivota i djelovao dinamic¢nije. Ova okvirna pravila su se s viemenom definirala i mozemo
izdvojiti 12 elemenata na koje treba obratiti pozornost prije nego $to krenemo s animiranjem.
(10)

1. Squash and Stretch

Tehnika koja najbolje prikazuje masu i brzinu animiranog predmeta. Takoder moze sugerirati
tezinu materijala. Efekt se postize rastezanjem ili ,,gnjeenjem® animiranog predmeta. Pritom

je vazno da masa ostane konstanta i proporcionalna. (10)

2. Anticipation

Prije pojedinih akcija potrebno je dodati fazu kao pripremu na glavni pokret. Tako ocekujemo

neku radnju 1 pokret djeluje uvjerljivije. (10)

3. Staging

Ovom tehnikom se odreduje glavna tocka interesa unutar scene. Svodi se na postavljanje scene
isto kao 1 u kazalistu ili na filmskom setu. VaZna je dobra kompozicija i ravnoteza u redoslijedu
stvari koje se dogadaju. Ako se u kadru previse stvari odvija odjednom, gledatelj moze ostati

zbunjen, stoga je poZeljno da se vizuali ne natjecu za paznju gledatelja. (10)

Isto kao i u filmu, od animiranog lika je potrebna gluma 1 odgovaraju¢i set tj. pozadina kojom

bi bolje komunicirali zamiSljenu ideju.



4. Straight Ahead Action and Pose-to-Pose

Kod pose to pose animacije vazno je planiranje keyframeova. Potrebno je odrediti glavne poze
koje ¢e se odvijati unutar animacije, a prednost ove tehnike je odrzavanje anatomije i pozicije
lika konstantnom. Uz to imamo veéi nadzor nad samom animacijom i u slucaju greske lakse je

izdvojiti sliice koje se ne poklapaju. (10)

Straight ahead animiranje nema narocitog planiranja unaprijed te je sam proces spontan. Ovaj
pristup je idealan kod animiranja stvari koje su nepredvidive, ali na kojima je prisutno

djelovanje vanjskih sila. (10)

5. Follow Through and Overlapping Action

Ova je metoda nesto naprednija jer je potrebno uzeti u obzir odvojene objekte koji se razli¢ito
krec¢u, ovisno o djelovanju vanjskih sila ili energije. MoZemo re¢i da se animirani subjekt moze
podijeliti na dva dijela — glavni dio subjekta koji vrsi radnju 1 sekundarni dio koji reagira kao

posljedica radnje, te se medusobno nadopunjuju. (10)

6. Slow in, slow out

Ovaj princip odnosi se na timing pokreta. Ravnomjeran linearan pokret rijetko kad djeluje
prirodno, stoga je potrebno paziti na razmak izmedu sli¢ica. Jedan od odgovora na taj problem
su slow-in 1 slow-out koje primjenjujemo ovisno o namjeri i tomu kakvu radnju planiramo
komunicirati. Kod slow-in je vazno usporiti poCetak neke akcije te postupno ubrzati kako se
blizi kraju, dok je slow-out obrnut proces gdje radnja pocinje ubrzanije te usporava pri kraju.
Takoder je moguca kombinacija slow-in 1 slow-out i u€inak je sporiji start koji postupno ubrzava

te ponovno usporava na kraju. (10)

7. Arcs
Arcs su imaginarne krivulje po kojima se segmenti animiranog subjekta ili akcija odvijaju.

U stvarnosti se niSta ne krece pravilno niti linearno i vazno je koristiti ove krivulje kako bi se

postigla dinamika pokreta. (10)



8. Secondary Action

Odnosi se na akciju, odnosno reakciju lika. Radnju koju lik izvodi dijelimo na glavnu i radnju

koja prethodi glavnoj ili se odvija paralelno te nam dodatno komunicira informacije o liku. (10)

9. Timing

Razmak izmedu sli¢ica utjeCe na percipiranu brzinu pokreta radnje ili animiranog subjekta. Vise
sli¢ica znaci sporiji pokret, dok manje sli¢ica sugerira brzu i dinami¢niju radnju. Standardna
brzina u Europi je 25 frame-ova po sekundi §to znaci da se 25 sli¢ica izmijeni u jednoj sekundi,
Sto ne znaci da je obavezno imati 25 individualnih slika. Ovisno o ¢imbenicima poput odluke i
namjere animatora, budzetu ili ¢ak vremenskom ograni¢enju, trajanje jedne sli¢ice se moze
razvuéi na 2 frame-a. Animating on twos je postupak koji upola smanji posao crtanja jer je
umjesto 25 potrebno samo 12 do 13 slika. Takoder je moguce trajanje slike odrediti na 3 frame-

a, ili 4 frame-a, ovisno o tome $to se Zeli postici. (10)

10. Exaggeration

Pretjerivanjem geste bolje komuniciramo ideju i pritom animacija djeluje uvjerljivije i zivlje.

(10)

11. Solid Drawing

Animirani lik mora ostaviti iluziju postojanja unutar nekog prostora. Subjekt mora imati svoju
visinu, Sirinu 1 tezinu. Kada se kaze solid drawing misli se na redukciju lika na geometrijske
oblike koji zatim omogucavaju animatoru crtanje istog lika sa svih strana, a da pritom

proporcije ostanu konstantne. (10)

12. Appeal

Lik kojeg namjeravamo animirati mora biti vizualno zanimljiv, pritom je ucestala upotreba
plosnih geometrijskih oblika i njihove kombinacije koje pritom utjecu na proporciju lika. Obris
ili silueta lika moze komunicirati mnogo informacija o osobnosti lika. Tako lik sastavljen od

oStrijih oblika djeluje opasnije 1 nepovjerljivije nego lik sastavljen od oblije geometrije. (10)
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6. Prakti¢an rad

6.1 O ideji:

Ideja za zavrs$ni rad bila mi je predstavljanje naSe mitologije inspirirana prvim hrvatskim
romanom iz 16. stolje¢a Planine, kojeg je napisao Petar Zorani¢. (21) Namjera mi je kroz ovaj
zavrs$ni rad prikazati pricu s nasih podrucja i predstaviti malo kraj u kojemu sam odrasla. Pri¢u
o buri sam odabrala jer sam vecéinu svog zivota provela u Dalmaciji te sam odrasla uz buru.
Bura kao vjetar je poznata u cijeloj Hrvatskoj, a i Sire te sam kroz animaciju htjela prikazati

kako je nastao taj vjetar, a inspiracija mi je bila upravo legenda o Buri.

Animacija je nastala u suradnji s kolegicom Ivanom Knezi¢ koja je preuzela sinkronizaciju
zvukova. Odlucile smo se za suradnju jer smo vidjele priliku da nasa razli¢ita podrucja interesa
ujedinimo u jednu cjelinu, tj. da spojimo zvuk i sliku. Suradnja nam je takoder bila izvrsna

simulacija rada u manjem timu pri ¢emu je potrebno postivati razliCite procese.

Medij koji sam odabrala za predstavljanje ove price je animacija jer je izuzetno slobodan te
nema ograni¢enja u onome $to se moze ili ne moze prikazati, a to je definitivno podrucje u

kojemu bih htjela unaprijediti svoja znanja i vjestine.

6.2 Legenda o buri

Legenda o Buri je pria iz romana Planine. Kao §to sam ve¢ spomenula, roman Planine je
iznimno vazan jer je prvi roman napisan na hrvatskom jeziku te nam donosi mnos$tvo prica i
legendi. Jedna od zanimljivosti je i da autor na kraju svog djela kritizira ostale hrvatske pisce

Sto ne pisu na hrvatskom jeziku. (22)

Radnja romana prati putovanje pastira Zorana kroz Dalmaciju, a animacija obuhvaca trece i
cetvrto poglavlje. Uzrok Zoranovog putovanja je dugogodi$nja neuzvracena ljubav. Trece
poglavlje govori o Zoranovom susretu s vilom Milost koja mu postaje pratnja sve do podgorja
Velebita gdje ih zatjece jak vjetar, dok se u Cetvrtom poglavlju spominje legenda o nastanku

vjetra bure.
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Legenda govori o mladoj djevojci Buri iz jedne ugledne obitelji. Bila je opisana kao pametna
i lijepa djevojka, ali izuzetno arogantna, tasta i ohola. U svojoj oholosti odbijala je sve prosce
smatrajuci ih nedostojnima njene ljepote, a zbog svoje tastine je na kraju bila i kaznjena. Nakon
Sto je izjavila da je ljepSa i od samih vila, vile su se uvrijedile te pozalile Bogu, koji je kaznio
Buru tako $to ju je pogodio gromom i smjestio u Paklenicu kod Paklenih vrata koje u romanu

Planine predstavljaju neku vrstu pakla. (22)

Svaki put kada bi neka Zena bila jednako ohola i taSta kao 1 Bura, Bura bi se prisjetila Zivota

koji je neko¢ imala te bi gorko uzdahnula. Od tog uzdaha nastaje vjetar bura. (22)

Kako bih dodatno istaknula osobnost tastine kod Bure, niti jedan lik tijekom cijelog
prepricavanja legende nije imao vidljivo lice sve do trenutka u kojem je Bura uvrijedila vile

svojim hvalisanjem.

6.3 Dizajn likova:
Dizajn glavnog lika

Dizajn Bure bazirala sam na interpretaciji dinarske narodne nosnje, koja se moze pronaci u
dijelovima Hrvatske pa sve do Bosne i Hercegovine, te postoje varijacije u razli¢itim mjestima
(14). Odabrala sam ovu noSnju zato §to se kao mjesto radnje u navedenim poglavljima odnosi
na Velebit, koji spada pod Dinarsko gorje. Kostimografija za Buru je pojednostavljena i postoje
dva oblika u kojima se pojavljuje. Prvi kostim je izgled Bure dok je zivjela u roditeljskom
domu, a drugi nakon Sto je kaZnjena, te poderana haljina i duga Cupava kosa sugeriraju

prolaznost vremena.
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Slika 5 Dizajn lika Bure

Slika 6 Dinarska narodna nosnja
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Dizajn sporednih likova
Zoran

Lik Zorana sam bazirala po Petru Zorani¢u jer ga Zoran predstavlja unutar knjige.

Zahvaljujuéi fotografijama koje mi je ustupila Turisticka zajednica grada Nina, par detalja

kostimografije sam koristila kao referencu za dizajna lika Zorana.

Slika 7 Marija Dejanovi¢, arhiva Turisticke zajednice grada Nina — inspiracija za lika Zorana

Milost i ostale vile

Dizajn vila bazirala sam na opisu slavenskih pri¢a o vilama. Za razliku od vila u pop kulturi,
vile u slavenskoj mitologiji nisu mala krilata stvorenja, ve¢ ih se opisuje kao lijepe Zene s dugom
plavom kosom, u bijelim haljinama ¢esto oki¢ene zlatom. (19) O vilama se i danas mogu cuti

price od starijih generacija diljem Balkana.
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6.4 Koristeni programi

U sljedecoj sekciji dotaknut ¢u se svih programa koje sam koristila u izradi ove animacije.

Prvenstveno su u pitanju programi za animaciju, digitalno crtanje i montazu.

6.4.1 TVPaint

TVPaint je rasterski program za tradicionalnu 2D digitalnu animaciju. Adam Herve 1991.
godine objavljuje prvu verziju za TVPaint koja se sastojala od samo jednog izbornika, jednog
layer-a za slike 1 kista za digitalno crtanje. S vremenom se TVpaint nadogradivao te je 2015.

izaSla najnovija verzija TVPaint 11. Brojni profesionalni animacijski studiji koriste TVPaint.
)

Gotovo svi kadrovi koje sam izradila za zavrs$ni rad nastali su u TVPaint-u. Svaki kadar
prosao je kroz fazu u kojoj sam odredila keyframes, u skicama okvirno animirala sekvencu,
nakon toga je slijedio clean up 1 bojanje. U pojedinim kadrovima sam koristila 1 masking layer

kako bih dodala manje sjene samo preko oznacenog layer-a.

6.4.2 Paint tool sai

Paint tool sai je program za uredivanje rasterske grafike i digitalno crtanje koji je razvila
tvrtka Systemax software development. Prva verzija objavljena je 2008. godine, a ovaj program
sam koristila za manje korekcije 1 izradu svih pozadina. (5) Program sam po sebi ima jako
jednostavno korisnicko sucelje 1 veliku selekciju kistova 1 brojne varijable za te kistove kojima

se moZe upravljati teksturom, oblikom, prozirnos$¢u i mijeSanjem s drugim bojama.

6.4.3 Adobe After effects

After effects je Adobe-ov program koji se primarno koristi za postprodukciju, pokretnu
grafiku i animiranje raznih vizualnih efekata. Animacija u After Effects postize se mijenjanjem
vrijednosti sljede¢ih varijabli u transform izborniku unutar layer-a: Anchor point, Position,
Scale, Rotation, Opacity. (6) Osim navedenih varijabli After Effects u sklopu programa sadrzi

cijeli niz razli¢itih efekata koji pruzaju dodatne mogucénosti u animiranju. Nadalje, program
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podrzava razliCite ,,blending modes* za layere koji odreduju kako ¢e se layer-i preklapati i 3D

layer-e uz mnoge druge opcije.

After Effects sam koristila za slaganje elemenata kadrova koje bih na kraju eksportirala kao
potpuni kadar u png sekvenci. Odlucila sam se za png sekvencu jer je najpovoljnija §to se tice
kvalitete eksporta te podrzava prozirne pozadine. Takoder sam u After Effects odradila manje
animacije pri cemu sam se oslanjala na hold keyframe interpolaciju kako bih imitirala 2D
animaciju. Kod Hold keyframe drzi se zadana varijabla sve do trenutka kada se nova zadana

pojavljuje.

22°C Stark bewolkt

Slika 8 After Effects postavke eksporta

6.4.4 Premiere Pro

Iz Adobe-ovog izbora programa izdvajamo Adobe Premiere Pro, softver za montazu i
obradu video materijala. (24) U Premieru sam napravila glavnu montazu i ubacila png
sekvence. Animatik sam koristila kao podlogu pri montiranju animacije kako ne bi previse
odstupila od postavljenih trajanja kadrova. Nakon montaze slijedio je eksport u h.264 formatu

tj. iz programa sam izbacila video dokument. Dimenzije projekta su 1920 x 1080 na 25fps.
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6.5 Proces izrade animacije

Isprva sam imala dilemu oko naracije, dvoumila sam se izmedu animiranja originalne price
iz romana ili svoje interpretacije ove price. Kona¢na odluka je bila pridrzavanja originalnog
teksta s time da sam napravila neke manje intervencije. U animaciji sam prikazala da se vile
obracaju Bogu Perunu kroz simbol koji ¢esto asocira na Peruna. Odlucila sam se na takav prikaz
jer je Perun bog groma te sam povezala sa na¢inom na koji je Bog kaznio Buru — tako da je
bacio grom na nju. Nadalje, bila je potrebna prilagodba teksta romana za podnaslove animacije

posto je tekst teZze razumljiv.

6.6 Storyboard i animatic

Prije samog animiranja potrebno je imati okvirno definirane kadrove, planove i pokrete
kamere stoga je storyboard predstavljao izuzetno vazan prvi korak za daljnje planiranje tijeka
animacije. Storyboard se sastojao od trideset kadrova, medutim kona¢na animacija se dosta
razlikuje od prvog storyboard oblika. Osim $to je neSto manji broj kadrova u animaciji, pojedine
kadrove sam kompletno izmijenila, a kod nekih drugih sam samo preoblikovala ideju 1 prikazala
na drugaciji 1 jasniji na¢in. Korak nakon storyboarda bio je okvirno sloziti animatik u kojem bi
se bolje definiralo trajanje 1 prijelazi kadrova. U animatiku sam mogla bolje procijeniti tijek

animacije te koji kadrovi odgovaraju, a koji funkcioniraju slabije.
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Storyboard_Legenda_o_Buri

Kadar_001
EXT DAN- PODGORIJE VELEBITA

Polutotal, gornji rakurs, likovi (Zoran i Milost) hodaju

Kadar_002
EXT DAN- PODGORJE VELEBITA

Sredniji plan, srednji rakurs, Vila Milost pomaze
Zoranu nakon $to ga je bura srusila

Kadar 003
EXT DAN- PODGORIJE VELEBITA

Blizi plan, blagi gorniji rakurs.
Likovi hodaju, Milost pocinje pricu o Buri

Kadar_004
EXT DAN - DIVLJINA

Total, srednji rakurs. Grmlje koje vijori zbog jakog
vjetra




Storyboard_Legenda_o_Buri

Kadar_005
EXT DAN- KARINSKO MORE

Total, gornji rakurs, prikazuje se Velebit u oblacima
tipi¢ni kod bure

Kadar_006
EXT DAN - MORE

Polutotal, sredniji rakurs, prikazani valovi i more

Kadar_007
EXT DAN- DIVLJINA

Polutotal, srednji rakurs, stablo se rusi

Kadar_008
EXT DAN- NEBO

Polutotal, srednji rakurs, galebovi u letu. Kamera
prati let najblizeg galeba - prijelaz
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Storyboard_Legenda_o_Buri

Kadar_009
EXT DAN- NOVIGRADSKO MORE/ VELEBITSKI KANAL

Polutotal, srednji rakurs

Kadar_010
EXT DAN- VELEBIT

Total, gorniji rakurs, prikaz fiktivnog gradica - pocinje
naracija

‘ Kadar 011
EXT DAN- GRADIC

polutotal, kamera u razini kuce, prikazana kuca gdje
Bura Zivi. Lik Bure vidljiv na prozoru

Kadar_012
EXT DAN- GRADIC

Srednji plan, srednji rakurs. Bura ceslja kosu na
prozoru
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Storyboard_Legenda_o_Buri

— o Kadar_013
\ | & 7 \‘ I/ INT DAN SOBA , GRADIC
| ¥ ( !
' N A / / . .
\ = &?] el Srednji plan, srednji rakurs. Buru zovne glas, Bura
=g ,f ostavlja ¢esalj i ide prema glasu
IR
Kadar_014

INT DAN SOBA , GRADIC

Blizi plan, kamera u ravnini sa Burinim licem. Osoba
iza Bure joj stavlja nakit

Kadar_015
INT DAN SOBA, GRADIC

Srednji plan, srednji rakurs. Buru Cekaju razliciti
prosci, svakog odbije. Zadnjem covjeku buket pada

iz ruke

PRIJELAZ

Kadar_016
INT DAN SOBA , GRADIC

Polutotal, blago gornji rakurs. Bura gleda sa balkona
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Storyboard_Legenda_o_Buri

a Kadar_017
} \‘7 EXT DAN- DIVLJINA
[N/
\’{ﬁf Polutotal, srednji rakurs Figurativni prikaz Bure na
LN vrhu planine
ST AN
//\._..,'/ /'/ —
e
Kadar_018

EXT DAN- GRADIC

Srednji plan, srednji rakurs. Bura stoji u sredini,
okruzena je drugim zenama koje nisu u fokusu

Kadar_019
EXT DAN- GRADIC

Blizi plan, srednji rakurs. Prikazana lica vila, leptir
sleti na vilu i vila krene Saptati leptiru

Kadar_020
EXT DAN- GRADIC

Detalj, sredniji rakurs. Vila leptiru prenosi poruku




Storyboard_Legenda_o_Buri

Kadar_021
EXT DAN- NEBO

Srednji plan, blago donji rakurs. Leptir leti prema
nebu

Kadar_022
EXT NOC - VELEBIT

Total, gornji rakurs. Prikazani olujni oblaci iznad
gradica. Grmljavina u daljini

Kadar 023
INT NOC- SOBA

Blizi plan, srednji rakurs. Bura se okrece u snu.

Kadar_024
EXT NOC- VELEBIT

Total, gornji rakurs. Grmljavina se priblizava te jedan
grom pukne gradic
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Storyboard_Legenda_o_Buri

7 i Kadar_025
/ if / EXT NOC- DIVLJINA PAKLENICA

Polutotal, blago gornji rakurs. Bura se budi usred
divljine kanjona Paklenice

Kadar_026
EXT NOC- DIVLJINA PAKLENICA

Blizi plan, srednji rakurs. Bura zabrinuto gleda oko

sebe
/
.-,f’
7/ Kadar 027
"‘ ’/ ,..3./ EXT JUTRO - DIVLJINA PAKLENICA
I',\I fs’?” . -’f'.-
VNS Total, srednji/ donji rakurs. Paklenica nakon kise,
. (_‘_g_{/ ! nebo i dalje tmurno
\\‘ /‘ijf _ e
/| Kadar 028
,‘ S EXT JUTRO - DIVLJINA PAKLENICA
[N
- .‘! N Blizi plan, donji rakurs. Lokvi nakon kise prilazi Bura,
- / "‘. \ odjeca joj je poderanai stara - implikacija na prolaz
R —— ,J é' vremena




Storyboard_Legenda_o_Buri

S Kadar_029
T EXT JUTRO - DIVLJINA PAKLENICA

pun tuge, okrece glavu

Kadar_030
EXT JUTRO - DIVLJINA PAKLENICA

Kadar_031
EXT JUTRO - DIVLJINA PAKLENICA

nakon kojeg postepeno ulazi zvuk jakog vjetra

PRUJELAZ

Kadar_032
EXT DAN- VELEBIT

M Total, prikazan Velebit sa tmurnim nebom koji se

/\ mijenja u vedro bistro vrijeme - vjetar je otpuhao

i oblake

\ Blizi plan, Bura gleda u svoj odraz u vodi, izraz lica

Srednji plan, srednji rakurs. Bura sjeda na stijenu

Blizi plan, srednji rakurs. Tisinu prekida zvuk uzdaha
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6.7 Animacija

Gotovo sve animacije odradene su u TVpaint-u, s izuzetkom od 2 kadra ¢ije sam grafike
pripremila u programu Paint tool sai te montazu u After Effects. Prije samog animiranja ubacila
bih slike iz storyboarda u jednom layeru i preko tih slika bih odredila okvirne keyframeove u
skiciranom obliku. Sljedeci korak bio je dodavanje slicica izmedu, takoder reduciran na skicu.
Po potrebi sam unaprijed odredila krivulje ili arcs po kojima se pojedini animirani segment
kre¢e. Nakon pregledavanja animacije u skiciranom obliku slijedio je korak u kojemu bih na
zasebnom /layeru iscrtala $to ¢iS¢e konture ili /ineart i po potrebi dodala jos sli¢ica. Ve¢inom

sam koristila tehniku animating on twos zbog brzine pokreta i vremenskih ograni¢enja.

Bojanje kadrova i izradu pozadina sam ostavila za kraj kako bih odrzala kontinuitet u bojanju
i brzini izrade. Posljednji koraci bili su spremanje sli¢ica iz TVpainta u Adobe After Effects
gdje bih slozila kompoziciju i zatim spremila kao png sekvencu iz After Effects-a. Spremljene

sli¢ice sam zatim ubacila u Adobe Premiere Pro projekt gdje sam odradila kona¢nu montazu.

Slika 9 Kadar 28 skica
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Na slici je prikazana skica koju sam koristila kao bazu za walk cycle.. Bure. Linije crvene boje
su mi predstavljale krivulju po kojoj su se stopala kretala. Skica potjece iz 28. kadra i nije jedini

kadar u kojem su koristene skice i arcs.

Primjer josS jednog kadra u kojemu je bio potreban arc je kadar 29 u kojem list doleti s desne

strane te se u spiralnom pokretu spusta prema lokvi u kojoj Bura promatra svoju refleksiju.

Slika 10 Slika iz kadra 29

Slika 11 Krivulja kretanja lista iz kadra 29
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Jos jedna situacija koju sam imala u svom radu, u kojoj se pojavljuje primjena overlapping
action, je lik Bure s dugom kosom kako hoda. Kosa naspram tijela zaostaje u pokretu i ima
drugacije trajanje od trenutka kada se tijelo zaustavi i prestane prijenos energije uzrokovano

hodanjem.

6.8 Reference

Osim za dizajn likova, koristila sam brojne slikovne i video primjere za kadrove i pozadine,
npr. narodna no$nja, Paklenica, video vijorenja stabla na vjetru. Ti primjeri su mi bili inspiracija
kako bih dobila bolji osjecaj kretanja predmeta, medutim nisam koristila tehniku rotoskopije t;.
nije dosSlo do doslovnog precrtavanja. Dio primjera pronaSla sam online, a dio primjera

promatrala sam uzivo.

Jedan od kadrova u kojemu mi je bio potreban primjer ili referenca i koji mi je pruzao
poprili¢an izazov jest kadar s valovima. Taj kadar je proSao kroz minimalno pet izmjena te je
ispao drugacije nego S§to je bilo planirano u animatiku. Problematika ovog kadra je nacin
kretanja valova. lako je vjetar jak ti valovi nisu veliki i vjetar okrzne povrSinu vode te stvara

efekt izmaglice.

Pri izradi pozadina uzela sam u obzir okvirno spomenutu lokaciju kojom Zoran i Milost u
prici putuju, te je vecina pozadina inspirirana stvarnim mjestima. Podgorje Velebita kad se ide

prema Obrovcu, Starigrad 1 Paklenica samo su neke od tih lokacija.
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7. Zakljucak

Medij animacije se danas razvio u jaku industriju kojoj potraznja sve viSe raste. Animacija
je danas cijenjena umjetnost Sto dokazuje i veliki broj festivala animiranog filma u cijelome
svijetu, pa tako i u Hrvatskoj imamo festival Animafest koji se odrzava u Zagrebu na kojemu

se, osim profesionalnih produkcija, prikazuju i studentski radovi.

Kod vec¢ih produkcija potrebni su i vec¢i timovi unutar kojih su poslovi podijeljeni. Osim

vizualnog aspekta animiranog filma vazna je dobra montaza i kvalitetna zvukovna podloga.

Animiranjem kratkog filma legende o Buri htjela sam ozivjeti hrvatsku mitologiju koja je,
prema mom misljenju, jako malo predstavljena u medijima. Cijeli proces izrade animacije
zahtijevao je puno strpljenja, razmisljanja, istrazivanja i planiranja kako bi se prica Sto

autenti¢nije prikazala kroz animaciju.

Upravo zahvaljujuci procesu izrade animacije shvatila sam koliko je bitno cuvanje kulturne

bastine te sam je ovim radom zeljela pribliziti gledateljima.
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H1¥ON
ALISH3IAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILISTE
SJIEVER

IZJAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

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

Ja, __DIANA DUJLOVIC (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovornoséu, izjavljujem da sam iskljuéivi autor/ica
zavr$nog/diplomskog  (obrisati  nepotrebno) rada pod  naslovom

ANIMACIJA LEGENDA O BURI (upisati naslov) te da u
navedenom radu nisu na nedozvoljeni naé¢in (bez pravilnog citiranja) koriSteni
dijelovi tudih radova.

Student/ica:

(upisati ime i prezime)

D\Q(\C)\ bu“o\/\' c,

(vlastorucni potpis)

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

Ja,__DIANA DUJLOVIC (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da sam
suglasan/na s javnom objavom zavr$nog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada
pod naslovom __ANIMACIJA LEGENDA O BURI (upisati naslov)

¢iji sam autor/ica.

Student/ica:
(upisati ime i prezime)

DiO\ﬂO\ DuilO Vi C//

7 (Vlastoruléni potpis)
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