OZIVITE CRTEZE
Interaktivni vodi¢
kroz stroboskopsku animaciju

UPUTSTVO ZA AKTIVIRANJE ANIMIRANIH SADRZAJA

Aktivirajte animacije pomoc¢u mobilnog telefona.

Uperite kameru svog telefona na
QR kod sa slicicom telefona
i videcete nacrtani primer u pokretu.

= -C’!,'i.fEl Standardni QR kod je direktna veza
i‘-" gy safilmovima nainternetu.
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Rec autora

O ¢emu se radi

Pred sobom imate interaktivni priru¢nik
za one koji pozZele da daju zivot crtezima,
lutkama, objektima, zapravo bilo ¢emu.
Prvi je priru¢nik u kome mozete direktno
da vidite animirane primere u knjizi. Ova
knjiga je namenjena svim uzrastima i
nivoima edukacije, ali prvenstveno je
udzbenik za studente animacije. Najmla-
dima je posveceno poglavlje pri kraju
knjige.

Bilo kojom vrstom animacije da Zelite
da se bavite, kompjuterskom 3D, 2D ili
zelite samo da nacrtate svoju animiranu
knjizicu ili osvezite svoj vebsajt animi-
ranim gifom, znanja iz mehanike kreta-
nja vise su nego korisna.

Ova knjiga se sastoji od PET knjiga; to su
osnovne oblasti kojima se bavi filmska
animacija i one su nabrojane na sledecoj
strani.

Autor ove knjige poceo je da se bavi ani-
macijom 1980. godine, pre viSe od 40
godina. To samo po sebi niSta ne znaci,
ali tokom tih godina doSlo je do najveceg
tehnoloskog prevrata u istoriji animacije:
pojavili su se kompjuteri i promenili stari
nacin rada. Tokom prve polovine tog vre-
mena crtani filmovi su radeni rukom i
snimani na filmsku traku, a tokom druge
pomocu kompjutera, tako da se u ovoj
knjizi iskustveno porede ta dva nacina
rada.

Osim vizuelne kulture, osecaja za taj-
ming (procenu vremena), i osecaja za ri-
tam (i u prostornom i u vremenskom smi-
slu), animator mora da poseduje i veliko
strpljenje, imajuci u vidu ogroman broj
crteza, odnosno faza koje treba savladati
u jednom filmu, u kome crtezi jure brzi-
nom od 24 slike u sekundi.

OBJASNJENJE PODNASLOVA KNJIGE

STROBOSKOPSKA animacija je ona
koja se kreira ,slicicu po slicicu”. Te
slicice se ,aktiviraju” kada se niz sta-
ticnih prizora postepeno menja i brzo
smenjuje pred nasim ocima stvarajuci
ILUZ1JU pokreta.

Na zidu ucionice Animacije na Fakultetu
primenjenih umetnosti stoji sledeca rece-
nica koju je pre viSe od 100 godina izre-
kao americki ilustrator, strip crtac i ani-
mator Vinzor Makej (Winsor McCay),
pionir svetske animacije i stripa. Pokazu-
jem je svakom novom studentu anima-
cije. Ona na neposredan nacin govori o
tezini animatorskog posla i o dragoceno-
sti svake izradene sekunde.

»Svalki idiot
koji hoce da napravi
par hiljada crteza
za pet-sest minuta filma
dobrodosao je u kiub.«

Vinzor Makej (1911)



Sta NOVO ova knjiga nudi u odnosu na
druge publikacije iz ove oblasti?

Interaktivni pristup koristi novu tehno-
logiju PROSIRENE REALNOSTI (augmen-
ted reality) pri ¢emu se koristi mobilni
telefon i odgovarajuca aplikacija za de-
monstriranje animiranih uzoraka ,nalicu
mesta”, tokom citanja knjige. Vise nije po-
trebno aktivirati disk u kompjuteru, niti
je potrebno imati kompjuter, monitor ili
druga sredstva za iniciranje pokretnih
slika. Citanje ovih sadrzaja moguce je i
u prirodi (koja je pokrivena mobilnom
mrezom), samo koriS¢enjem mobilnog
telefona.

Dakle, veliki deo ove knjige je nevid-
ljiv i postoji ,na drugom mestu”. To su svi
kratki ciklusi od kojih se sastoje animi-
rani primeri, smeS$teni na portalima ,u
(digitalnim) oblacima”.

U delu MEHANIKA KRETANJA ova knji-
ga nudi nov metod postavke kretanja sto-
pala ljudi i Zivotinja, koji je mnogo pre-
cizniji i pragmaticniji od dosadasnjih.

U poglavlju TEHNIKE uvedena je nova
sistematizacija tehnika animacije i nova
definicija crtanog filma.

U poglavlju o ANIMACIJI ZA MLADE
nalazi se pocetnica koja promovise origi-
nalan pristup postepenog uvodenja dece
u svet animacije preko hronoloskog raz-
voja optickih igracaka iz 19. veka.

Ovo je sveobuhvatna knjiga iz oblasti ani-
macije i animiranog filma koja se zapravo
sastoji od pet manjih knjiga i koja raz-
matra sve najvaznije oblasti animacije:
mehaniku kretanja, tehnike animacije,
analizira proces rada, istoriju, estetiku i
edukaciju animacije.

U prvom i drugom poglavlju ove knjige
upoznacete se sa MEHANIKOM KRETA-
NJA u animaciji. Cilj ¢e nam biti da raz-
loZimo pokret i analiziramo kako se krecu
stvariu prirodi (figure, objektiili prirodne
pojave), da biste u vasoj animaciji mogli
da proizvedete potrebnu iluziju pokreta.

Trece poglavlje knjige bavi se mnogobroj-
nim i raznolikim TEHNIKAMA ANI-
MACIJE, dakle nac¢inima koriS¢enja raz-
nih oblikovnih materijala za izradu ani-
macije, odnosno za animiranje. Crtani
film je, kako cete videti, samo jedna od
mnogih tehnika animacije.

Cetvrto poglavlje obraduje PROCES 1Z-
RADE crtanog animiranog filma, od ideje
i sinopsisa, preko realizacije do finalne
filmske ili video projekcije, na primeru
jednog konkretnog dela. Odredene faze
toka izrade jednog tradicionalnog, manu-
elno izradenog crtanog filma, poredi¢emo
sa fazama izrade kompjuterskog, digital-
nog dela. Danas su se ta dva nacina izra-
de svejedno zdruzila.

Cetvrto poglavlje nudi uvid u ISTORIJU
ANIMACIJE. Posle male hronologije op-
tickih sprava iz 19. veka koje su dovele
do pojave filma, sledi ,Hronoantologija”,
predstavljanje 100 najvaznijih animira-
nih filmova svih vremena.

Peto poglavlje ANIMACIJA ZA MLADE
sadrzi ,knjigu u knjizi”, teme koje su ve¢
pomenute, ali prilagodene za najmladi
uzrast i za pocetnike. Ovaj odeljak bi ta-
kode trebalo da bude koristan i za peda-
goge koji decu poducavaju animaciji. Osim
prakti¢nih vezbi, na kraju su planovi 20
Casova, koji mogu da se protegnu kroz
celu Skolsku godinu.

U DODATKU su: recnik manje poznatih
pojmova iz ove oblasti, spisak animiranih
priloga, naslovi koriS¢ene i preporucene
literature, srpsko-engleski recnik anima-
cijskih termina, indeks imena i pojmova,
kao i kratak CV autora knjige.

MEHANIKA

TEHNIKE
ANIMACIJE

PROCES IZRADE
CRTANOG FILMA

ISTORIJA
ANIMACIJE

ANIMACIJA

DODATAK

KRETANJA

ZA MLADE
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Sta je animacija

Termin ANIMACIJA primenjuje se u
mnogim oblastima: culi ste za ,animaciju
u kulturi”, animaciju lutaka u lutkarskom
pozoristu, animaciju kibernetickih robota
i mnoge druge. Sve te upotrebe imaju sli-
¢no znacenje: ,pokretanje”, odnosno ,,0Zi-
vljavanje” necega. Medutim, nijedna od
pomenutih ,animacija” nije ona kojom
¢emo se baviti u ovoj knjizi. Pozori$ne
lutke, roboti i mehanicke igracke u stvar-
nosti se zaista kre¢u pred nasim o¢ima, ali
takva vrsta pokretanja ili oZzivljavanja,
koja se moze snimiti kamerom u realnom
vremenu, nec¢e nas zanimati.

Mi ¢emo se ovde baviti samo STROBO-
SKOPSKOM animacijom, onom koja se
kreira ,sli¢icu po sli¢icu”. Sli¢ice se ,akti-
viraju” kada se niz staticnih prizora poste-
peno menja i brzo smenjuje pred nasim
oc¢ima stvarajuci ILUZIJU pokreta.

FILM (u svom medijskom znacenju), bez
obzira da li se nalazi na celuloidnoj filmskoj
traci, magnetnoj video traci ili je laserski
utisnut na digitalnom disku, sastoji se od
niza nepokretnih slika koje se ,pokrecu” tek
pomocu posebnih sprava (filmski projektor,
video-rikorder, kompjuter, mobilni telefon)
brzimiuzastopnim stroboskopskim smenjiva-
njem.

Kristijan Mez

“Objects and faces presented by a movie are, in fact, only images
of these objects and faces, but a movement that made them alive
is not an image of the movement: it is real.” (Christian Metz)

ANIMACIJA, u znacenju koje ¢emo od
sada koristiti, Siri je pojam od ANIMI-
RANOG FILMA. U ovoj knjizi ¢ete videti
da (animirani) film nije jedini nacin da se
stvori iluzija pokreta —to mogu biti i raz-
novrsne opticke sprave iz 19. veka (nas-
tale tokom istorijskog razvoja filma) kao
$to su stroboskop, zootrop, ali i animirana
knjizica (flip book). Da vidimo prvo $ta je
to animirani film, tako $to ¢emo ga upore-
diti sa bliskim rodacima — dokumentar-
nim i igranim filmom.

Tri pomenute filmske vrste —
DOKUMENTARNI, IGRANI i ANIMI-
RANI FILM predstavljaju tri stepena
udaljavanja od STVARNOSTI koja nas
okruzuje. Necu ni pokusati da definiSem
stvarnost, jer se misljenja oko toga veko-
vima veoma razilaze, tako da ¢u je uzeti
kao aksiom, zdravo za gotovo.

DOKUMENTARNI film postojecu stvar-
nost belezi u ,realnom vremenu” koje
protice pred kamerom koja snima u kon-
tinuitetu.

Prikazuje STVARNOST PO SEBI.

Daje PRIKAZ ZIVOTA.

Koristi SIROV FOTO-MATERIJAL.

USLOVI SU SPONTANTI.

© rasle

Dokumentarna tuca. ,Koreografija” sluca-
ja — sve je spontano: scenografija i kostimi,
osvetljenje, pokreti, gestovi, grimase...

IGRANI film na isti nacin belezi stvar-
nost koja je rekonstruisana uklapanjem
elemenata koji stvarno postoje: sceno-
grafija, glumci u kostimima, Zivotinje,
vozila, efekti... Prostor i akteri su poseb-
no pripremljeni za snimanje, kamera
takode snima u kontinuitetu.

Prikazuje RE-KREIRANU STVARNOST.
Predstavlja SIMULACIJU ZIVOTA.
Koristi DOTERAN FOTO-MATERIJAL.
USLOVI SU KONTROLISANTI.



Igranofilmska tuca. Kreirana koreografija:
Jdazna stvarnost” je pazljivo pripremljena,
aranZirana i uvezbana.

ANIMIRANI film od postojecih ili posebno
napravljenih elemenata kreira (do tada)
nepostojecu stvarnost u nepostoje¢em vre-
menu. [ prostor (slikovni predlozak) i vre-
me (pokret i zvuk) su konstruisani — kom-
pletna stvarnost je delo autora.

Prikazuje IZMASTANU STVARNOST.
Predstavlja PERSONALIZACIJU ZIVOTA.
Ona je TOTALNA PIKTO-FONO-KINETI-
CKA KREACIJA.

NEMA SLUCAIJA, sve je
super-kontrolisano.

Animirana tuca. Likovna koreografija: sve
je kreirano od pocetka, od praznog papira.

Zasto animirati?

Se¢am se razgovora sa Rankom Muniti-
¢em kad mi je izneo svoje zanimljivo za-
pazanje o razlici izmedu dokumentar-
nog, igranog i animiranog filma. IZVAN
KADRA dokumentarnog filma, rekao je
Ranko, nalazi se nastavak pejzaza ili en-
terijera. Izvan kadra igranog filma nalaze
se ivice kulisa, ljudi koji drze mikrofone,
rasveta, pa zatim enterijer studija, ulice...
Izvan kadra crtanog filma — NE NALAZI
SE NISTA.

Kad igranom filmu zatreba ,volSebna”
intervencija, recimo, ako je u sceni
potrebno da konju izrastu krila, igrani
film poziva u pomo¢ animaciju i sve
njene iluzionisticne moc¢i. Metodom sni-
manja kvadrat po kvadrat animatori
postepeno izgrade konju krila, ali ih nece
naslikati grubo, koriste¢i neki od
umetnickih rukopisa, ve¢ ¢e se potruditi
da ta krila budu Sto realisti¢nija i bliza
stvarnosti, kako bi se izbrisala granica
izmedu igranog i animiranog filma i taj
specijalni efekt bio $to ubedljiviji. Brisa-
njem te granice igrani film dobija, jer je
sada u stanju da prikaze i nemoguce, ali
animirani film gubi, jer gubi svoj iden-
titet, trudeci se da sam bude $to manje
primetan, a $to viSe podreden zakonima i
osobinama druge filmske vrste, igranog
filma. Zato animirani filmovi koji teze da
stvarnost prikazu S$to vernije ne koriste
mogucnosti i prednosti ovog medija.

Iako animacija poseduje mogucnosti
da se u okviru nje moze predstaviti bu-
kvalno SVE, postoje odredeni motivi i
teme koji su najprimereniji animaciji —
oni koji ne bi mogli da budu izvedeni na
bolji na¢in. Animira se ono $ta se ne
moze prikazati u drugim filmskim vrsta-
ma (situacije nemoguce u stvarnom
Zivotu, mastoviti prizori, likovno osobene
scene...).

Svi postupci kojima se pokret meha-
nicki prenosi iz stvarnosti kao $to je roto-
skop (str. 135) ili “motion capture” (str.
188) ne pripadaju UMETNOSTI animaci-
je. Animacija kao umetnost tezi DA
STVORI NOVE IZMISLJENE POKRETE,
KOJI NIKADA NISU POSTOJALL

Sta je tipicno za
animaciju

Fantastika, nadrealizam, magija.
Primat likovnog izraza i doZivljaja.
Personalizovanje svih elemenata.
Totalna kontrola pri izvedbi.
Transformacija oblika.

Preterivanje (zbog naglasavanja) i defor-
macija (u korist pokreta).

Jezik simbola i metafora.

Mogucnost prikazivanja ,unutrasnjeg

sveta” coveka i drugih prostora u koje
kamera ne moZe da ude.

Max and Dave Fleis-
cher: Popeye the Sailor
Man: Blow Me Down!
(Paramount Pictures,
1933)
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Pokrenuti ili oziveti

ANIMIRATI znaci pokrenuti, odnosno
oZiveti neSto. Kakva je razlika?

POKRENUTI je termin koji se upotre-
bljava kad se neSto pomera u tehnickom
smislu, dakle, menja svoje mesto transla-
cijom ili rotacijom.

Prikazani prizor rakete koja uzlece izveden
je iz dokumentarnog snimka. Ovako raketa
u stvarnosti uzlece. Ispod rakete javlja se
dim i ona se podiZe ne menjajuci oblik.
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Raketa dole imitira pokret Zzivog bica.
Covek, da bi posko¢io, mora prvo da
cucne da bi se odbacio nogama uvis. To
¢ini i Supermen kad polece. Prva raketa
je POKRENUTA, druga je OZIVLJENA.

OZIVETI podrazumeva da se
,udahne dusa necemu” (na latin-
skom anima znaci dusa) i rezul-
tat je animirani karakter, odnos-
no animirana stvarnost.

U zamisljenoj sceni u kojoj animirani ju-
nak trci, a iza njega promice pejzaz, po-
zadina je pokrenuta, a junak je oZivljen.

Ista vrsta figure drugacije ¢e se ponasati
razli¢itim animatorima, i to ¢e zavisiti od
li¢nosti animatora. Jednom animatoru c¢e
se kretati brze, nekome laganije, nekome
nervoznije, nekome $aljivije... Ako niko-
ga ne kopirate, sve $to radite licice samo
na vas i ni na koga drugog.

Od finih razlika u razmacima iz-
medu faza pokreta zavisi¢e karakter
licnosti koja se oZivljava.

Zahvaljujuc¢i tome animacija je i umet-
nost, a ne samo tehnicka oblast. U Dizni-
jevoj Snezani svakog od sedam patuljaka
animirao je drugi animator i time je
postignuta jasna individualizacija svakog
karaktera.

»Crtez ne moze umrijeti
od metka.
Smrt crteza je
njegovo brisanje gumicom«
Dusan Vukoti¢ (1980)

“Drawing can not be killed with a bullet.
A drawing is dead when it is erased”
Dusan Vukoti¢ (1927-1998)

Pozadina: Ida Cirié (1963)



Postavka pokreta

Za ovu priliku konstruisao sam poseban
prikaz figura ¢oveka i Zivotinja. Namerno
nisam crtao simpati¢ne cike i kuce koji bi
demonstrirali pokrete, ve¢ minimalisticku
Sematsku figuru sa zglobovima, kako bi
prikaz pokreta bio $to jasniji i univerzal-
nije shvacen. Preko postavljene figure sa
zglobovima (!) mozete docrtati bilo kakvu
odecu ili opremu. Ta ode¢a moze, kao
toga ili mantija, potpuno prekriti figuru
koja hoda, ali ¢e (recimo) koleno pri hodu
u odredenom trenutku gurnuti tu tkaninu
i u€initi hod vidljivim i ubedljivim.

Savet koji dajem svojim studentima umet-
nosti je sledeci:

figura ne mora da bude
precizno ndcrtana, ali po-
kret mora da bude preciz-
no konstruisan!

To znaci da zglobovi i nagibi koji definisu
polozaj udova i tela moraju da budu tac-

no postavljeni na svoje mesto prilikom
prikazivanja pokreta.

Evo animiranog ciklusa jedne prilicno
slobodno nacrtane figure:

Prilikom konstruisanja ove figure, koja je
prvo nacrtana precizno, sa zglobovima
koji su ta¢no postavljeni na svoje mesto
(slika desno), kasnije je preko toga na-
crtan ovaj slobodan i na prvi pogled pro-
izvoljan crtez.

Leonardov ,Vitruvijev covek” posluZio je
kao podloga za postavljanje proporcija
nase dinamicke konstrukcije. Po visini
on sadrzi osam glava u telu, a posto je
Sirina jednaka visini, primecujemo za-
nimljivost da bi zapravo mogao da bude
postavljen na Sahovsko polje.




