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SAZETAK

Ovaj diplomski rad bavi se ilustracijom, animacijom te njihovom ulogom i
utjecajem u drustvu kao i njihovim odnosom s umjetnosc¢u. Kroz rad objasnjeni
su pojmovi ilustracija, animacija, storytelling kao i principi, tehnike i stilovi
ilustracije i animacije. Takoder, poblize je definiran proces izrade animacije.
Nakon teorijskog dijela rada, eksperimentalni dio bavi se izradom animiranog
videa baziranog na prethodno nacrtanim ilustracijama. Proces izrade je detaljno

opisan te popracen fotografijama svake faze izrade.

Kljuéne rijeci: ilustracija, animacija, storytelling, umjetnost



ABSTRACT

This thesis deals with the role of illustration and animation in our society as well
as their relation with art. Through work, terms such as illustration, animation,
storytelling as well as principles, techniques, styles of illustration and animation
are explained. Furthermore, the process of making an animation is closely
monitored. After the research part, the experimental part deals with the process
of making an animation based on the previously created illustrations. The whole
process of making the animation is explained in detail followed with supporting

photos for each of the stages.
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1. UVOD

Od svoje pojave animacija je uvijek privla€ila paznju mnogih. Kre¢uci od svojih
skromnih pocCetaka, kao skup sli€ica koje se izmjenjuju kako bi stvorile iluziju
pokreta, pa do danas kada je jedan od najjacih alata u stvaranju i prenoSenju
poruka; animacija je postigla puno viSe nego joj se predvidalo. Ona danas viSe
nije samo jednostavan prikaz pokreta nego i stil pripovijedanja. Stari kanali
informiranja kao $to su novine polako postaju marginalizirani a internet
preuzima gotovo svaki segment Zivota. Kaze se ,Slika govori tisucu rijeci.”,
koliko je onda rijeCi u pokretnoj slici. Ljudima vise nije zanimljivo Citati, vizualni
sadrzaji preuzimaju sve veci prostor a mnogi smatraju kako ¢e video napraviti
slici ono Sto je ona napravila tekstu. Utjecaj videa je neosporan, sve je
dinamicnije i zanimljivije u pokretu i zbog toga animacija pronalazi svoje mjesto
pod suncem. No animacija ne bi bila moguca da nije ilustracije, a kako bi bolje

shvatili animaciju, prvo treba upoznati ilustraciju.

Glavna tema ovog rada je sposobnost animacije da ispri€a pri€¢u kao i njeno
mjesto u umjetnosti. Kolika je stvarna moc¢ animacije kao alata za pripovijedanje
i moze li se ona izboriti sa svoje viastito mjesto u umjetnosti ili ce uvijek ostati
samo alat u njenom stvaranju? To su neka od pitanja na koja ovaj rad pokuSava
odgovoriti. No prije nego se krene u odgovaranje na ta pitanja treba upoznati
sve faktore. Za pocetak, upoznat ¢e se ilustracija, njena povijest, tehnike i
stilovi. Nakon toga dolazi animacija uz koju ¢e se, osim principa govoriti i 0
procesu nastajanja. IstraZit ce se i vaznost pripovijedanja i na kraju razmotriti
polozaj animacije unutar ostalih grana umjetnosti. Za kraj, u eksperimentalnom
djelu, bazirajuéi se na provedenom istrazivanju, izradena je animacija kojom ¢e
se testirati sposobnost animacije da ispri€a pricu. Proces izrade bit e pracen
od samih pocetaka istraZivanja, kroz izradu koncepta, poCetnih skica, dorade,
finaliziranja ilustracija i njihovog animiranja. Opisivani su procesi pojedine faze,

potencijalni problemi te nacini kako se suociti s njima ili ih sprijeciti.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. ILUSTRACIJA

2.1.1. Definicija i povijest

Trazeci definiciju ilustracije nailazimo na mnoge poku$aje i objasnjenja $to je to
ilustracija, naravno sve te definicije su u sustini to€ne i daju koliko-toliko jasan
odgovor na zadano pitanje. U moru definicija jedna ipak odskace od ostalih a
ona glasi: “llustracija je crtez, slika ili printani umjetnicki rad koji razjasnjava,
tumadi, naglasava, vizualno predstavija ili samo dekorira pisani tekst, koji moze
biti umjetnicke ili komercijalne prirode“[1]. No kako bi se moglo govoriti 0
ilustraciji danas, treba znati Sto je ona znacila kroz proSlost i kako se razvila u
ono $to je danas. Povijesno gledano, ilustracije su sluzile kao dodatak tekstu u
knjigama, €asopisima i novinama. llustracije su tada bile jedini nacin realnog
prikaza stvari, dogadaja, ideja, itd. Pojavom fotografije, ilustracije dobivaju vise
slobode te se razvijaju u raznim smjerovima. llustracije su se s vremenom
manje bazirale na tehni¢kim aspektima ve¢ se viSe paznje davalo kreativnosti i

originalnosti.

2.1.2. Vrste ilustracija

Profesor Alan Male u svojoj knjizi ,lllustration: A Theoretical and Contextual
Perspective“ tvrdi da usprkos viSe od stotinu razli€itih stilova sve mozemo
svrstati u dvije grupe. ,,Doslovne ilustracije®! i ,konceptualne ilustracije*.
Doslovne ilustracije prikazuju slikovnu stvarnost. U ovim ilustracijama nalazimo
generalno vjerodostojan prikaz stvarnosti, iako tematika moze biti nerealna ili
djelo fikcije, naglasak se daje na stvaranje scene koja je realna. S druge strane
nalazimo konceptualne ilustracije koje imaju metafori€ku primjenu na subjekt ili
ideju. One i dalje mogu sadrzavati realne elemente, no njihovo znacenije ili

forma su potpuno razli€iti. Druga vrsta podjele odnosi se na tehnicki aspekt

1. . . . .
Literal lllustrations — Alan Male, Illustration: A Theoretical and Contextual Perspective

2 . . . .
Conceptual lllustrations — Alan Male, Illustration: A Theoretical and Contextual Perspective



ilustracije, tehniku izrade ilustracije. Sto se izrade ilustracija tie, njih

svrstavamo u tradicionalne i moderne. [2]



2.1.2.1. Doslovne ilustracije

Primjeri doslovne ilustracije su: fotorealizam, hiperrealizam te povijesne

ilustracije.

Fotorealizam, kako mu i samo ime sugerira je vrsta ilustracije u kojoj ilustrator
pokuSava postiéi Sto realniji prikaz stvarnog motiva koristeci se ilustracijom a ne
fotografijom. Jedan od odli¢nih primjera takvih ilustratora je talijanski ilustrator

Diego Fazio (slika 1).

Slika 1 primjer fotorealizma, Sensations, Diego Fazio, lzvor:https://diegokoi.it/opere/



Hiperrealizam , za razliku od fotorealizma ne mora nuzno imati fotografiju kao
predloZak ve¢ moze koristiti druge motive. Takoder, hiperrealne ilustracije
sadrze elemente koji ilustraciji daju dodatnu vrijednost ili zna€enje. Primjer ove
vrste ilustracija moze se naci u radu Pedra Camposa, Spanjolskog ilustratora

koji preferira ilustracije mrtve prirode i predmeta (slika 2).

L,

Slika 2 primjer hiperrealizma, Pedro Campos,

Izvor: https://www.pedrocampos.net/paintings



Posljednja vrsta ilustracije koja spada u ovu grupu su povijesne. Ovdje spadaju
portreti i ostala slikarska djela iz proslih stolje¢a. Ona su najcesc¢e prikazivala
osobe ili neke vazne dogadaje te su morala biti realna. lako se u njima znalo
preuveli¢avati ili mijenjati pojedine detalje, taj tip ilustracije je i dalje bio vrlo

blizu realnog (slika 3).

Slika 3 primjer povijesne ilustracije, Mona Lisa, Leonardo Da Vinci



2.1.2.2. Konceptualne ilustracije

Za razliku od prijasnje grupe ilustracija, konceptualne ilustracije se viSe
fokusiraju na masti i originalnosti. Pa su tako primjeri ove grupe ilustracija:

tehnicki/informativni crtezi, apstraktne ilustracije, i sekvenca slika.

Tehnicki crtezi se najviSe koriste kao alat za detaljnije ili konkretnije opisivanje
motiva. Naj¢eSc¢a primjena ovakvih ilustracija je u industriji gdje se ilustracijama
sluzi kao dodatna informacija. Ponekad ilustracije izgledaju realno te bi se
mogle smjestiti u prethodnu grupu. Tony Matthews je jedan od ilustratora kojeg
treba spomenuti kada se govori o ovom tipu ilustracije (slika 4).

Slika 4 primjer tehni¢kog crteza, Tony Matthews, Izvor:
https://www.pinterest.com/pin/464574517782369856/



Apstraktne ilustracije, za razliku od svih prijasnjih primjera, potpuno ignoriraju
realnost te prikazuju unutarnje stanje uma ilustratora. Ove ilustracije nemaju

nikakvih ograni¢enja te su zbog toga savrSene za sve tehnike ilustriranja (slika
5).

THISTED

Slika 5 primjer apstraktne ilustracije, Twisted, Stef Goovaerts Izvor:
https://xicegfx.deviantart.com/



Sekvenca slika (engl. sequential imagery) najceSce se pojavljuje u obliku
storyboarda, bilo to u obliku jednostavnih stripova (npr. Alan Ford) ili grafickih
novela (npr. 300). Stilovi se mogu razlikovati od autora do autora no bit

ilustracija je u njihovoj povezanosti kao cjeline (slika 6). [2]

o o A “M
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Slika 6 300, Frank Miller Izvor: https://www.pinterest.com/pin/23151385555405241/



2.1.2.3. Tradicionalne ilustracije

Tradicionalne tehnike ilustriranja koristile su razliCite materijale; papir,drvo,
platno za podloge dok bi otisak najCesSc¢e nastajao bojom, olovkom ili ugljenom.
Neke od tradicionalnih tehnika ilustriranja su: ksilografija, litografija, olovkom,
ugljenom, vodenim bojama, kolaz, akril, tus. Svaka od ovih tehnika ima svoje
prednosti te specificnu namjenu. llustracije nastale ksilografijom imaju grublje
rubove te daju privid teksture jer se otisak dobiva pomocu boje otisnute na
gravirani komad drveta. Samim time, kontrasti izmedu praznog prostora i boje
su vrlo izrazeni i jasni. Ksilografija je postala popularna pojavom prvih tiskarskih
strojeva jer je omogucila masovnu reprodukciju. Danas joj je primjena smanjena
ail i dalje postoje ilustratori koji se koriste ovom tehnikom upravo zbog njenih
tehnickih specifiCnosti (slika 7). Litografija, za razliku od drveta u ksilografiji,
koristi litografski kamen. Ova tehnika je danas vrlo zastupljena u masovnom

tisku knjiga u €asopisa (slika 8).

Jedna od najpopularnijih tehnika je olovka. Olovka je vrlo zahvalan alat jer
omogucava ilustratoru Siroki spektar linija, od ostrih i preciznih do blagih i
mekanih koji se koriste za sjene ili prijelaze. Olovka takoder moze koristiti i kao
alat za pocetne skice koje se kasnije razvijaju nekom drugom tehnikom.
Takoder, olovka se mozZe kombinirati s pojedinim tehnikama te tako nastaju
bogate i raskoSne ilustracije (slika 9). Tehnika sli€na olovci je ugljen. lako imaju
gotovo pa ista svojstva, ugljen je dosta grublji materijal te ilustracije nastale
ovom tehnikom izgledaju nedovrSeno. Ponekad ilustrator koriste dodatne
materijale kao Sto su tkanine ili prsti kako bi razmazao otisak te stvorio iluziju
teksture raznih materijala ili sjene. Ova tehnika takoder moze koristiti kao

konceptualna skica kasnijih ilustracija (slika 10).

Vodene boje i akril su takoder popularne medu ilustratorima zbog svoje
karakteristike koja im omoguéava nano$enje na vise vrsti podloga. Relativho su
lake za koritenje i brzo se svladavaju osnove ilustriranja. S obzirom na to da se

mijeSaju vodom, daju vrlo blage prijelaze medu tonovima ali i prozirnost boja.

10



Koriste se u djecjim slikovnicama ili knjigama. Dodatkom raznih boja mogu se
dobiti razli€iti efekti (slike 11, 12).

Kolaz kao tehnika ilustracije koja, iako je dvodimenzionalna, zbog svoje
specifiCnosti lijepljenja raznih slojeva materijala daje i dojam dubine i stvarnih
sjena. Kolaz ne mora nuzno sadrzavati samo jednu vrstu materijala, upravo
suprotno, ilustratori, dodavanjem razliCitih vrsta materijala, stvaraju dinamicnije i
zanimljivije ilustracije. Pa se tako osim papira mogu Koristiti, tkanine, karton,

folije kao i ostali materijali (slika 13).

Posljednja tehnika medu navedenima je tus. Ova tehnika je na neki nacin
kombinacija pojedinih tehnika, tj. koristi elemente tih tehnika i stvara svoje
posebnosti zbog koje je vrlo popularna u danasnje vrijeme. lako boja, u principu
tekucina, za razliku od vodenih boja, stvara jake kontraste izmedu pozadine i
otiska. Takoder, zbog svoje fluidnosti, daje ilustratoru vecu slobodu kretanja i
stvaranja nego ksilografija. Gradijacija tonova se moze postici na vise nacina,
linijama, toCkama ili pak pazljivim kombiniranjem boje i koriStenjem kista. Jedna
od prednosti ove tehnike je ta Sto je relativno jeftina, ne zahtijeva mnogo

prostora te se brzo svladava (slika 14).[4]

11
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Slika7 Ksilografija Izvor: https://graphicmama.com/blog/types-of-
illustration/17c03ee59fb62c789de794a9f6b54bd9/

Slika 8 Litografija, l1zvor: https://www.pinterest.com/pin/461478293050969426/
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Slika 10 ugljen, lzvor:

https://www.pinterest.com/pin/398005685805557640/

13



Slika 11. vodene boje, Izvor: https://www.pinterest.com/pin/43276846397704979/

Slika 12. akril, 1zvor: https://www.pinterest.com/pin/455356212309022528/

14



Slika 14. Tu§, Bad by Choice, Frank Frazzeta, Izvor:
https://www.pinterest.com/pin/535365474440697487/
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2.1.2.4. Moderne ilustracije

Razvojem tehnologije i trziSta pojavljuje se i potraznja za novim rjeSenjima. Pa
se tako ilustratori sve viSe bave digitalnim medijima kao alatima za stvaranje
novih ilustracija. U skupinu modernih ilustracija spadaju dvije glavne grupe,
ovisno o tehnici stvaranja, pa tako postoje vektorske i rasterske digitalne

ilustracije.

Vektorske ilustracije, koriStenjem vektorskih elemenata, omogucuju
neograni¢enu manipulaciju ilustracije bez straha od gubitka kvalitete. U pravilu
je teze napraviti blage prijelaze medu vektorima jer su granice €esto vrlo jasne i
naglasene. Ove ilustracije svoju primjenu pronalaze na webu kao i mobilnim
aplikacijama.Prepoznatljive su upravo po svojim jasnim rubovima, oblicima i

separaciji medu elementima (slika 15).[4]

Slika 15. vektorkska ilustracija, Filip Slisko

16



Druga grupa spada u takozvane rasterske ilustracije. Takve ilustracije najceSce
nisu podlozne prevelikoj manipulaciji zbog rasterskih elemenata koji se ne
mogu beskonacno povecavati ili smanjivati a da ne gube na svojoj kvaliteti
(slika 16).

Slika 16. rasterska digitalna ilustracija, Magdalina Dianova, Izvor:
https://www.behance.net/magdalina

17



2.1.3. Stilovi ilustracija

Postoje mnogi stilovi ilustracija, oni mogu ovisiti o klijentu, efektu koji se Zeli
postici, ilustratorovoj masti. Tih stilova ima mnogo i nerijetko se dodiruju ili
preklapaju do odredene granice. Ovo su samo neki od stilova koji se koriste

danas:
Concept Art®

Ovaj stil obuhvacéa ilustracije za video igre, animirane filmove, fantasy ilustracije
ili web ilustracije. Termin Conceptart se prvi put pojavljuje u 30-im godina
proslog stoljeca kao ilustracije za Disney kao i automobilskoj industriji. Cilj
ovakvih ilustracija je, kroz nekoliko interpretacija jedne teme dati klijentu

mogucnost odabira.
Djecje ilustracije

lako ove ilustracije mogu biti vrlo razliCite; od realistiCnih, detaljnih,
pojednostavljenih, naivnih do apstraktnih, sve ih povezuje ciljana publika, a to
su djeca. llustracije ovise o prici, publici, tematici i mnogim drugim uvjetima, no

u pravilu su uvijek Sarene, dinamicne, zanimljive i pricaju pricu.
Stripovi i graficke novele

Stripovi su prepoznatljiva vrsta umjetnosti i zbog toga su i ilustracije radene u tu
svrhu lako prepoznatljive. Krasi ih sposobnost pri¢anja pri¢e ne samo u slijedu
vecC svaka sliCica pri€a svoju. Nerijetko se pojavljuje tekst u obliku balonaili
nekih drugih oblika, koji predstavlja govor ili neke druge zvukove koji se
pojavljuju u toj sceni. Stil koji ilustratori koriste takoder moze varirati od realnog

pa do skroz apstraktnog, ovisno o temi stripa.
Knjige i ¢asopisi

llustracije za knjige i Casopise moZemo podijeliti na dvije kategorije, naslovnice i

ilustracije unutar korica. llustracije na koricama imaju za cilj uhvatiti paznju

3 .
Engl. Konceptualna umjetnost

18



Citatelja i potaknuti ga na kupnju. llustracije unutar korica pak sluze kao dodatno

objasnjenje teksta ili kao prilog.
Oglasavanje

llustracije u knjigama trebaju sluziti kao prilog ili objasnjenje teksta i njihova je
svrha biti u pozadini i ne skretati paznju na sebe. llustracije u oglasavanju rade
upravo to. U danasnjem svijetu, gdje nitko nema vremena stati i Citati tekst,
oglasSivaci se okrecu ilustracijama kao glavnim alatima za privlaCenje paznje
klijenata. Takoder, ponekad se poruka koju neki brand Zeli prenijeti publici ne
moze izreci fotografijom i zbog toga ilustracija u oglaSavanju ima vrlo vaznu

ulogu.
Pakiranje

llustracije na pakiranju se pojavljuju radi jednog jednostavnog razloga,
konkurencije. Razvojem tehnologije i trgovine, proizvodi se sada prodaju na
globalnoj razini, gledajuci kako staviti svoj proizvod na prvo mjesto kupaca,
kompanije se sve viSe okrecu ilustraciji kao alatu za privlaCenje paznje. Sli¢no
kao i kod oglasavanja, ilustracija je ta koja Salje poruku te zbog toga moraju biti

originalne i kreativne kako bi se isticale u gomili ostalih pakiranja.
Branding

llustracije koriStene u brandingu moraju ispunjavati odredene uvjete: moraju biti
jednostavne ali prepoznatiljive. Citljive na malim veli¢inama ali $iriti poruku
branda. llustrirani logo nije sve Sto brandu treba. Ponekad set ilustracije postaje

dio korporativnog identiteta te ostaje uz brand gdje god da se pojavljuje.[4]
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2.1.4. Izrada digitalne ilustracije

Digitalna ilustracija spada u moderne vrste ilustracija. Moze nastati na dva
nacina. Prvi, ilustracija nastaje u programu za crtanje od svog pocetka do
finalizacije. Drugi je pak kombinacija postojec¢e skenirane ilustracije koja se
editira u nekom od programa. Princip crtanja ovisi od ilustratora do ilustratora,
neki koriste graficke tablete i olovke kako bi vjernije doCarali pokret olovke ili

kista, dok drugi koriste iskljuCivo mis.

Postoje vektorske i rasterske ilustracije. Rasterske ilustracije su zapravo skup
piksela (kvadratnih oblika) koji tvore sliku na ekranu. Vektorske ilustracije pak
oblik daju matematicke funkcije. Obje vrste imaju svoje prednosti i nedostatke.
Rasterske daju ilustratoru vecu kontrolu nad bojama i prijelazima izmedu
elemenata dok vektorske svoje nedostatke u manipuliranju bojama
nadoknaduju u oCuvanju oblika i rubova zbog oblika temeljenih na

matematickim funkcijama (slika 17).

painting with pixels drawing with vectors

e T %/
A

Slika 17. Razlika izmedu rasterske(lijevo) i vektorske(desno) grafike, Izvor:

vector-conversions.com

http://vector-conversions.com/images/vector_vs_raster.jpg

Ovisno o potrebama i afinitetu autora bira se program u kojem ¢e se ista
napraviti. U slu¢aju rasterske naj¢esc¢i izbor je Adobe Photoshop, Affnity Photo,
Krita i sli¢ni, dok kod vektorskih ilustracija najéesc¢e se koristi neki od vektorskih

programa poput Adobe lllustratora, Affinity Designera, Corel Drawa ili Inscapea.
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2.2. ANIMACIJA

2.2.1. Definicija animacije

Kao i ilustracija, animacija se takoder mozZe definirati na viSe nacina. Korijen
rijeci dolazi od starogrcke rije€i ,anima“ sto znac€i ,dusa“. Uzme li se to u obzir,
animacija moze biti definirana kao proces davanja zivota nezivim objektima. U
filmskoj umjetnosti animacija ozna€ava proces izrade animiranog objekta unutar
filma ili animirani film u cjelini, bio on kratkometrazan ili dugometrazan.
Uzimajuci u obzir poCetke animacije, animacija se pak moze definirati kao skup
stati¢nih slika (ilustracija) koje svojim brzim izmjenjivanjem stvaraju dojam
pokreta. Taj fenomen je mogué zahvaljujuéi tromosti ljudskog oka. Dvije
osnovne vrste animacije su 2D i 3D animacija. 2D animacija podrazumijeva
stvaranje iluzije pokreta u dvodimenzionalnom prostoru dok 3D ¢ini isto to samo

u trodimenzionalnom. [5]
2.2.2. Principi animacije

Svakako, jedan od najznacajnijih resursa u podrucju animacije je knjiga dvojice
Disneyevih animatora a to su Frank Thomas i Ollie Johnston. Njihova knjiga
Lllusion of Life: Disney Animation® i dan danas sluZi kao nezaobilazni dio
literature za sve koji se Zele baviti animacijom ili je samo bolje upoznati. Mozda
jedan od najbitnijih dijelova knjige je njihovo definiranje ,12 osnovnih nacela
animacije” [6]. Tih 12 naCela i danas su temelj svake dobre animacije a njihova
univerzalnost jamc¢i da ¢e se koristiti i u buduénosti. lako animiranje ljudskog
lika nije isto kao i animiranje pokretne grafike ili pak teksta, ova pravila nalaze

svoju primjenu u svim podrucjima animacije, bila ona 2D ili 3D.
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1. SQUASH & STRETCH (Skupljanje i rastezanje)

Squash i stretch princip se zasniva na prikazu iluzije mase i volumena
animiranog lika. lluziju kretanja kod lika postiZe Sirenje i skupljanje tijela.
Rezultat toga je dojam da se tijelo kretalo upravo zbog &injenice privida
djelovanja gravitacijske sile. Jedan od najcescih primjera primjene ovog pravila
su loptice koje pri padu mijenjaju svoj oblik te se skupljaju dok se pri odskoku

ponovo Sire u svoj prvotni oblik.[7]
2. ANTICIPATION (I$éekivanije)

ISCekivanje, kako sam naziv sugerira, sugerira pokret odredenom pripremom.

Na primjer, ako se lik priprema za skok, prvo ¢e skupiti koljena kako bi skok bio

3. STAGING (Inscenacija)

Inscenacija je princip u kojem svaka poza ili radnja lika prenosi jasnu namjeru.
Kroz ovaj princip, publika prepoznaje namjeru lika kroz njegove radnje prije
pokreta, bio to predpokret, izraz lica ili nesSto drugo. Takoder, veliku ulogu u

ovom principu ima i kamera, tj. njen poloZaj i kut snimanja.[9]

4. STRAIGHT AHEAD AND POSE TO POSE (Poéetak-kraj i poza po

poza)

Ova dva pravila odnose se na crtanje pokreta. Prvo pravilo zagovara crtanje
svakog pokreta kako se i dogada dok se kod drugog crtaju pocetni i zadniji
stadiji te se onda popunjavanju s medukoracima.Oba pravila imaju svoje
primjene te prednosti i nedostatke tako da je na animatoru da odluci koje pravilo

bolje odgovara trazenoj situaciji.[10]

5. FOLLOW THROUGH AND OVERLAPPING ACTION (Prateca i

preklapajucéa akcija)

Follow through princip tvrdi da kada je lik u akciji i naglo se zaustavlja to ne
znaci da se i ostali dijelovi tijela takoder zaustavljaju. Kao i u prirodnim

situacijama, ako osoba naglo stane, njena kosa ¢e se i dalje kretati neovisno o
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ostatku tijela. Princip preklapanja pojedinih akcija nastavlja se na prvo pravilo.
Ovdje je rije€ o tome da ako lik tr¢i, ruke i noge se ne krecu istom brzinom, kao
ni pokreti glavom. Svaki od tih dijelova imaju svoju brzinu kretanja. Vezano uz
ovu ideju je princip preklapanje akcija, koji izrazava ideju da, ako je lik u

pokretu, neki dijelovi lika krecu se brze od ostalih.[11]
6. SLOW IN & SLOW OUT (Polagani ulaz i izlaz)

Kao i u prirodi, ni jedna akcija nema jednaku brzinu izvrSavanja od svog
pocCetka do kraja. Postoje varijacije u brzini kretanja i upravo ovaj princip govori
o vaznosti primjene te zakonitosti u animaciju. Pojedine akcije polako zapoc€inju
i usporavaju pred kraj. Takav nacin animiranja daje ve¢u dozu realnosti liku ili

predmetu koji je animiran.[12]
7. ARC (Luk)

Nacelo luka bazira se na tome da gotovo sve radnje u zivotu imaju kruzna
gibanja. Osim strojeva gotovo nista nema linearno gibanje. Pokret rukom,
glavom, bacanje loptice, sve se odvija u obliku luka te se zbog toga mora voditi
raCuna o prikazu takvih kretnji.[13]

8. SECONDARY ACTION (Sekundarna akcija)

Sekundarna akcija je dodatna radnja koja uc¢vrscuje i dodaje vise dimenzija
glavnoj radniji. To je radnja koja se odvija paralelno ili nakon odvijanja glavne
akcije, koja dodaje naglasak na primarnu akciju. Na primjer, padanje kise,
primarna akcija je pad kapljica na povrSinu jezera, no sekundarna akcija je,
nakon pada, stvaranje malih valova na mjestu pada. Naravno, treba voditi

racuna o tome da se vidi koja akcija je primarna a koja sekundarna.[14]
9. TIMING (Tempiranje vremena)

Vrijeme je vazan faktor kod animiranja. Kao i u prirodi, neke radnje se odvijaju
sporije neke brze, tu iluziju brzine kretanja animatori postizu se brojem sli€ica u

sekundi. Sto je viSe sli¢ica, radnja je sporija i obrnuto.[15]
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10. EXAGGERATION (Pretjerivanje)

Pretjerivanje u ovom slu€aju ne znaci pretjerivanje u smislu da akcija postaje
neuvijerljiva, ve¢ upravo suprotno, €ini je uvjerljivijom. Primjer bacanja kamena u
jezero je dobar primjer za ovo pravilo. Ako lik koji baca kamen samo stoji i baci
kamen, radnja izgleda uvjerljivo i realno. No ako se liku doda naginjanje u
natrag kako bi jace bacio kamen, ta scena i dalje ima realan prikaz jer je

dodana mala doza pretjerivanja kako bi akcija bila uvjerljivija.[16]
11.SOLID DRAWINGS (Jasni,évrsti crtezi)

lako animatori crtaju na papiru koji im u osnovi daje samo dvije dimenzije, oni
moraju voditi raCuna o prostoru i njegovim zakonitostima. Svaki element se

treba tretirati kao 3D objekt, te ga tako treba i crtati. [17]
12. APPEAL (Uvjerljivost)

Animatori moraju imati na umu da sve $to rade mora biti zanimljivo i priviaéno
publici za koju je taj projekt namijenjen. Bez obzira na izgled lika, animator je taj
koiji liku daje zivot. On u njega dodaje odredenu karizmu zbog koje ¢e ga
publika ili voljeti ili mrziti. Takoder, taj dojam se moZe dodatno naglasiti
tipografijom, vizualnim prijelazima i izmjenama kao i suprotstavljajuéim

elementima koji ¢e dodatno naglasiti bit glavnog lika ili elementa. [18]

Nakon prolaska kroz ove principe, da se zaklju€iti kako proces animacije nije
direktan i brz proces vec zahtjeva pomno planiranje i prou€avanje teme koja se
obraduje. Od animatora se zahtjeva poznavanje odredenih zakonitosti ne samo
animacije vec i ilustracije. On mora znati kako i $to animirati u odredenoj

situaciji i kako se prostor ponasa u skladu s animiranim likom i obrnuto.
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2.2.3. Proces animacije

U danas$nje doba kada je sve ubrzano i u pokretu, potreba za animiranim
sadrzajem je veca nego ikada prije. Upravo zbog toga postoji veliki broj
stru€njaka i kompanija koje se bave animiranjem. llustracija puno brze prenose
poruke od teksta dok animirana ilustracija pak daje viSe informacija od staticne.
Proces izrade animiranog sadrzaja bilo koje vrste kompleksan je proces koji se
sastoji od viSe koraka. lako ponekad pojedini proces nema uvijete ni potrebe za
svim koracima oni su uglavnom uvijek prisutni u ve¢em ili manjem obujmu. Ono
Sto uvijek diktira procesom su Klijent, budzet, vrijeme izrade, duzina trajanja i

svrha animiranog sadrzaja.

Neki od najCescih i najbitnijih koraka u procesa animiranja, bez obzira radi li se

o projektu s 2D ili 3D animacijom su:
Briefing (Informiranje)

Pocetna rasprava o uvjetima u kojima ¢e se raditi na projektu. Raspravlja se o
temi, ideji koja stoji iza priCe, poruci koja se zeli prenijeti, ton kojim se Zeli

poruka, i ostali tehniCki aspekti kao Sto su proracun, rok i ostali aspekti.
Scripting (Skriptiranje)

U ovom koraku formulira se pri€a, poruka koja ¢e se prenijeti tom priCom, likovi
koji ¢e pricati priCu i ostali elementi unutar priCe. PoCinje se s poCetnim skicama
i nacrtima od kojih se odabiru oni koji najbolje prenose Zeljenu pricu te se s
njima nastavlja dok drugi ostaju na razini skica spremni da se iskoriste ako

dode do neplaniranih izmjena tijekom rada.
Storyboard

Nakon rada na pojedinacnim skicama, kreCe se u rad na sekvencama. Sve
postojece skice ulaze u kadar te se radi na kombinaciji kako najbolje iskoristiti
postojece elemente. Kao Sto dizajneri koriste wireframe u svojem radu u dizajnu

tako animatori koriste storyboard.
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Style frames & treatment (Stilska obrada)

Kratki uvid u to kakav ¢e se stil koristiti u zavrSnoj animaciji. MoZe biti jedan
kadar ili kratak uvodni video. Ovdje ve¢ moraju biti definirane boje i principi

animiranja kao i stilovi ilustracija koje se koriste.
Animation (Animacija)

Pocetak rada na zavr$noj animaciji u za to predvidenom programu. Program se

bira na temelju vrste animacije kao i preferenci animatora.
Audio mix

Nakon dobivanja finalizirane animacije, zapocinje se s uskladivanjem audio
materijala. U video se ubacuje govor, soundtrack, glas naratora, pozadiniski

zvukovi. Audio se dodaje u zasebnim programima za editiranje zvuka.
Rendering (Renderiranje)

Zavr$avanjem svega navedenog, posljednji korak u procesu je renderiranje.
Ovdje svi elementi prolaze kroz zavrdno uskladivanje prije nego postanu cjelina.
Ovaj korak se odvija u programima za renderiranje kako bi animator imao

potpunu kontrolu nad sadrzajem.

Ovisno o kompleksnosti teme, ovaj proces mozZe sadrzavati viSe manijih
medukoraka koji osiguravaju da sve prolazi bez problema te, ovisno o dogovoru
izmedu Klijenta i animatora, uvode se toCke kontrole u kojima se sav, do tada
zavrsen, rad daje na uvid klijentu koji onda daje svoje daljnje upute ili smjernice.
Neki od programa koji sudjeluju u procesu izrade animiranog sadrzaja su,
Adobe After Effects, Adobe Animate, Adobe Premier, Adobe Audition, Blender,
Cinema 4D, 3DS Max, Maya, Z Brush i drugi.
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2.3. STORYTELLING
2.3.1. Definicija

Pripovijedanje (engl. Storytelling) je vjestina pri¢anja price. lako ova definicija
ne otkriva puno, storytelling je upravo to. Vjestina pripovijedanja price s ciljem
da se pripovjedac priblizi publici. Cilj storytellinga moZze biti promocija novog
proizvoda, skretanje pozornosti na vazna drustvena pitanja, politiCke teme, no
moze biti upravo ono $to je, priCanje prie. Osnovni cilj svake priCe je izazvati
emociju kod onoga koji slusa, bila to sreca, tuga, zabrinutost, strah, ljutnja;
priCanje priCe pomaze onome koji priCa da prenese svoju ideju Siroj publici bez
da izravno kaze §to Zeli. Kroz pri¢anje priCe, publika prolazi kroz putovanje
zajedno s pripovjedaCem te putem ostvaruje emocionalnu vezu koji ne bi bilo

moguce ostvariti kroz suhoparan razgovor.

2.3.2. Digitalno pripovijedanje

U posljednje vrijeme sve se viSe spominje pojava digitalnog storytellinga.
Digitalni storytelling podrazumijeva kombinaciju vjestine pri€anja priCe i digitalne
medije kao §to su zvuk, video, fotografije i ilustracije. Gotovo se sve digitalne
price sastoje od kombinacije zvuka, teksta, ilustracije, snimljenog zvuka, videa i
glazbe kako bi ispri¢ale odredenu temu. Kao i tradicionalne price, one digitalne
takoder imaju zadanu temu i odredeni kut promatranja na dogadaje. lako su u
pravilu krace od tradicionalnih, imaju Siroki spektar primjene, kao $to su pricanje
vlastite priCe, prepricavanje povijesnih dogadaja ili kao sredstva u prenoSenju
ideja ili tema. Profesor Bernard R. Robin, tvrdi da postoji 7 glavnih karakteristika
digitalnog storytellinga, a to su: Point of view, a dramatic question,
emotional content, the gift of your voice, the power of the soundtrack,

economy i pacing.(slika 18)
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POINT OF VIEW

Glediste (engl. Point of view) oznaCava perspektivu autora. Ovime se zeli reéi
da pripovjedac prvo treba razmisliti iz kojeg lica zeli priati pri€u, kao neutralni

pripovjedacu tre¢em licu ili ¢e se odluciti za pripovijedanje iz prvog lica.
A DRAMATIC QUESTION

Prije poCetka price, postavlja se pitanje koje Ce biti pokreta€ narative te se

dolaskom do kraja dobiva odgovor na postavljeno pitanje.
EMOTIONAL CONTENT

Emocije su ono $to nas pokrecée, upravo je taj emocionalan sadrzaj to sto
priviaCi publiku i zadrzava je da ostane s priCom do njenog kraja. Pripovjedac

mora odabrati emocionalna pitanja i teme s kojima se publika moze poistovjetiti.
A GIFT OF YOUR VOICE

Ovime profesor Robin ne Zeli reci da pripovjeda nuzno mora pricati priCu kako
bi ona dobila na vaznosti, ve¢ da je pripovjedac zaduzen za stvaranje tona i

nacina na koji ¢e se prica ispriCati.
THE POWER OF THE SOUNDTRACK

Dodatkom glazbe ili zvukova, pri€a se uzdiZze na dodatnu razinu te dobiva na
svojoj dubini i kompleksnosti. StoviSe, glazba ponekad izaziva puno jace

emocije nego li tekst ili slike.
ECONOMY

Koliko se samo puta u dizajnu Cuje zlatno pravilo ,Manje je vise.” isto se moze
primijeniti i na storytelling. Treba biti oprezan da pri¢a ima dovoljno elemenata
koji mogu prenijeti poruku do publike. Nema potrebe da sadrzi suviSne

elemente koji samo gusSe i usporavaju radnju.
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PACING

Usko vezano za prethodni element, tempo pri€anja pri¢e ima bitnu ulogu u tome
kako ce je publika percipirati i hoCe li se poistovjetiti s likovima u njoj ili ne, Sto

na koncu dovodi do prihvacanja poruke ili njenog odbijanja. [19]

The Seven Elements of Digital Storytelling
1. Point of View — what is the perspective of the author?
2. A Dramatic Question — a question that will be answered by the end of the story.
3. Emotional Content — serious issues that speak to us in a personal and powerful way.
4. The Gift of your Voice — a way to personalize the story to help the audience
understand the context.
5. The Power of the Soundtrack — music or other sounds that support the storyline.
6. Economy — simply put, using just enough content to tell the story without overloading
the viewer with too much information.
7. Pacing — related to Economy, but specifically deals with how slowly or quickly the
story progresses.

Table 1: The Seven Elements of Digital Storytelling

Slika 18. Sedam elemenata digitalnog pripovijedanja, Bernard R. Robin, lzvor:

http://digitalliteracyintheclassroom.pbworks.com/f/Educ-Uses-DS.pdf
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2.4. ANIMACIJA T UMJETNOST

2.4.1. Animacijai glazba

Animacija ima gotovo neogranien prostor za koristenje. Upravo zbog svoje
univerzalnosti i mogucnosti pri¢anja priCe, animacija se moze Koristiti i u
razliCitim granama umjetnosti. KoriStenje animiranog sadrzaja u glazbi i nije
neka novost. O kombinaciji glazbe i animacije kao i njjhovom medusobnom
nadopunjavanju se mnogo puta pri€alo i ljudi su prepoznali potencijal koji ta dva
elementa imaju. Ne samo da glazba idealno nadograduje animaciju i pomaze joj
prenijeti poruku do Zeljene publike, vec i animacija moze jednako kvalitetno
nadopunjavati glazbu. Mnogi umjetnici koriste upravo animirane sadrzaje u
svojim djelima. Neki glazbenici se odluCuju na samo pojedine animirane
elemente u svojim glazbenim spotovima. Takvi elementi sluze kao akcent ili
samo kao ukras. Oni mogu biti u vidu animirane tipografije, jednostavne 2D
pokretne grafike ili nesto drugo. No, postoje i oni koji se odlu¢e animirati cijeli
video. Vrsta animacije i stil ovisi, haravno, o glazbeniku i njegovoj ideji kakvu
poruku zeli prenijeti. Takoder, postoje i glazbenici koji uvijek imaju animirane
glazbene spotove. Mozda i najpoznatiji primjer toga je grupa ,, The Gorillaz®.
Svaki video ovog britanskog banda je zapravo animacija. U posljednje vrijeme
poceli su kombinirati live video s animiranim no u poCetku to nije bio slucaj.
Jedan od primjera koriStenja animacije u glazbi je zasigurno njihov spot za

pjesmu ,,Clint Eastwood”, [20]

Koristenjem animacije u spotovima, glazbenici na kreativan i jedinstven nacin
prenose svoju poruku te samim time ostaju prepoznatljivi publici. lako je rad na
takvim spotovima duzi i zahtjevniji, on se isplati jer spot iskaCe iz mora klasi¢nih

spotova te ostaje u sje¢anju publike.
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2.4.2. Animacijaiigrani film

Pojam animiranog filma je svima poznat i animirani filmovi su prepoznatljivi po
svojim tehnic¢kim i estetskim vrijednostima te se jasno razlikuju od ostalih igranih
filmova. Neki igrani filmovi koriste animirane sadrzaje kao uvodne ili odjavne
sekvence. Primjer koriStenja animacije kao uvodne sekvence su filmovi o
Jamesu Bondu. Serijal o tajnom agentu uvijek se koristio animiranim sadrzajem
kao uvodom u film te je po tome i ostao prepoznatljiv i upecatljiv. Od samih

poCetaka pa do danas, filmovi njeguju tu tradiciju.[21]

Iz ovog primjera vidimo kako se animacija, u ovom slu¢aju 2D pokretna grafika
moze koristiti u igranom filmu. KoriStenjem ovakve tehnike za uvod publike u
radnju filma dobiva se na prepoznatljivosti i gledatelja se uvodi u radnju na
drugaciji i neocekivan nacin. Na isti naCin na koji se publiku privuklo na radnju,
moze se i ona i zakljuciti. Zbog toga se filmska ekipa odlu€uje za animirane
odjavne scene. Ove scene pomazu staviti tocku na kraj radnje i dodatno
naglasiti poruku filma i jo$ jednom je prenijeti publici. Jedan od ovakvih primjera
je i film ,300% Film je baziran grafickoj noveli Franka Millera i upravo u odjavnoj
sceni, film odaje priznaje autoru stripa dovodeci zivot u neke od njegovih
originalnih ilustracija, pritom zadrzavajuci stil crtanja i kombinirajuci ga s akcijom
u filmu.[22]

No postoje i filmovi koji imaju animirani sadrZaj kroz Citavo trajanje filma. Takva
vrste filmova, koja kombinira igrani film s animiranim se ¢esto naziva hibrid.
Hibridni filmovi spajaju, vise ili manje uspjesno, igrani film s animiranim na nacin
da oba imaju jednaku vaznost za radnju kao i za prenoSenje poruke. Najcesce
su to filmovi za mladu publiku no postoje i iznimke. Ovakav tip filmova ponesto
je tezi za snimanije i produkciju upravo iz €injenice da nakon obrade jedne i
druge vrste film, dodatno vrijeme je potrebno posvetiti usavrSavanju
sinkronizacije obje radnje, one snimljene sa zivim glumcima i onima koji su
nacrtani. | dok su neki od takvih filmova hvaljeni od strane i kritiCara i publike,
postoje i oni koji nisu toliko dobro prosli. Zasigurno jedan od najpoznatijih
predstavnika ove vrste filma je ,Who framed Roger Rabbit?“ (slika 19). Radnja

filma govori o svijetu gdje animirani likovi Zive u relativnom miru zajedno sa
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stvarnim likovima. Takva priCa zahtijevala je ovakav pristup snimanja i upravo je
ta kombinacija animiranog i igranog filma ispala savrSena za slanje poruke koju

je film imao.[23]

Kao zaklju€ak, animacija u flmu moze imati sporednu ulogu i sluziti kao
sredstvo distinkcije medu ostalim filmovima no isto tako, moze imati jednaku
vaznost i znaCaj kao i ostatak igranog filma. Najbitnije je razmisliti kakva
animacija i u kolikoj koli€ini odgovara pojedinom projektu kako bi imala

maksimalan ucinak kod publike.

«

L =

Slika 19. Scena iz filma Who framed Roger Rabbit, Izvor:
http://www.imdb.com/title/tt0096438/mediaviewer/rm3901672448
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3. Eksperimentalni dio

3.1. lIstrazivanje

Prije svakog rada na projektu potrebno je izvesti istraZivanje. Ono se moze
sastojati od traZenja inspiracije, primjera koji ¢e sluziti kao predlozak vlastitom
radu, potrebne literature uz koju Ce se bolje upoznati problematika rada ili
jednostavno trazenje odgovora na pitanja zbog kojih se i krenulo u izradu
projekta. Jedno od takvih pitanja je bilo i ,MoZe li jednostavna ilustracija, uz
pomo¢ zvuka i animacije, ispri¢ati pricu kao i dugometrazni film“? Prije nego se
krene u odgovor na takvo pitanje treba proéi kroz pripadajucu literaturu i
primjere drugih koji su pokusali prije. Istrazivanjem drugih, sli¢nih radova,
skupljaju se informacije te se uci na greSkama drugih. Naravno, potrebno je i
prikupiti sav materijal koji c¢e pomoci pri odredivanju kako i zasto Ce se pojedini
koraci u procesu odvijati. Nakon prikupljanja svih potrebnih resursa i
prou¢avanjem literature, pocCinje se stvarati ideja u kojem smjeru projekt treba
i¢i, naravno, uzimajuci u obzir vlastite vjestine, dostupne resurse i vrijeme
izrade. Sazeti temu kao Sto je radnja ,Gospodara prstenova“ nije jednostavan
posao. S obzirom na to da je ekranizacija knjiga bila tezak posao za tri
dugometrazna filma, pokusaj sazimanja istih u animaciju koja traje svega
nekoliko minuta bi bio uzaludan i mukotrpan posao. Zbog toga je odlu¢eno da
Ce se raditi saZetak filmova. Nakon proucavanja teme i rada, biraju se oni
elementi koji ¢e najbolje docCarati srz cijele pri€e. Odabirom tih scena krece se
na drugi dio pripremanja projekta a to je odabir stila ilustracija. Ovisno o tehnici,
dojam koji sazetak daje moze imati razli€ite ishode. Osim odabira tehnike, treba
obratiti i pozornost na izbor boja i stil animiranja. Svi ti elementi zajedno
odlucuju kako ¢e zavrdna animacija izgledati te hoce li ostati vjerna filmskoj
interpretaciji ili Ce se i¢i na neku od varijacija, tj. mijenjanja tona pripovijedanja.
Uzimajuéu u obzir sve ove elemente i njihovo potencijalno kombiniranje u jednu
cjelinu, dolazi se do zaklju€ka kako bi finalni produkt trebao izgledati. Kada se
svi ti faktori posloze i po€etna ideja pocinje izgledati kao nesto $to moze biti
izvedivo sljedeci korak je stavljanje svega na papir i poCetak planiranja kako

dalje s izvedbom.
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3.2. Koncept

IstraZivanjem se razvija ideja i teoretski se prilazi problemu izvedbe. Onaj
praktican dio zapocinje konceptom. Imajuéi na umu glavnu ideju, izradu
animacije kojom ¢e se ispri€ati pri¢a, i s odradenom teorijskom pripremom u fazi
istraZivanja, radom na konceptu, se zapravo pocinje s konkretnim i vidljivim
radom. U ovoj fazi nastaju poCetne skice i crtezi koji ¢e u kasnijim koracima
posluziti kao temelj za ilustraciju a kasnije i samu animaciju. Skice se prvo rade
rukom na komadu papira. Tako se omogucuje brisanje ili precrtavanje krivih ili
suvidnih poteza, naravno, nisu svi suvisni elementi i nepotrebni, ponekad se
kroz rad na ilustraciji odustaje od pocetne ideje i uzima se skica nekog drugog
elementa koji na kraju viSe odgovara cjelokupnom radu.Takve izmjene se joS
mogu tolerirati jer su u fazi skice i zato je dobro da se ne briSu ,loSi“ crtezi jer
nikad se ne zna kada oni mogu posluziti kao nesto korisno. U ovoj fazi jo$ se
kombinira s raznim stilovima ilustriranja te se svi oni usporeduju ne bi li se dobio
dojam koji stil viSe odgovara. Takoder, u ovom koraku se izraduje plan rada.
Cesto se ovakvi projekti dijele na faze, te faze medusobno ovise jedna o drugoj
ali je dobro da se nakon zavrSetka jedne a prije poCetka sljedeée napravi
samokontrola ili ispitivanje u kojem se razmotri sve $to je do sad napravljeno i
ukoliko ne dode do kakvih problemati¢nih situacija, one rjeSavaju odmah kako u
kasnijim koracima ne bi stvarali dodatne probleme. Konkretno, ovaj projekt je

podijeljen u 4 faze:
1. llustracija
2. Animacija
3. Implementacija zvuka i ostalih efekata
4. Renderiranje

Svaka od ovih faza mora biti u potpunosti gotova i provjerena prije nego se

krene na sljedeCu kako bi se izbjegli moguci problemi.
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3.3. Odabir stila ilustriranja

Odabir stila ilustracija je vrlo bitan jer on diktira ton poruke i nac¢in na koji se ona
prenosi. Kako bi se ilustracije pratile i izbjeglo odstupanje od stila, nuzno je prvo
napraviti moodboard odnosno kolaz, koji ¢e jasno prikazati stil, ton, boje i ostale
elemente koji ¢e se koristiti. Ovdje se mogu nadi, fotografije, palete boja,
ilustracije, crtezi; bilo kakvi elementi koji vizualno prezentiraju ono sto ¢e se
raditi u kasnijim koracima( slike 20, 21). Moodboard je odlican alat ne samo za
samokontrolu vec¢ i za prezentaciju svog trenutnog rada i ideje klijentu. Uvidom
u moodboard on zapravo dobiva i prvi privid kako ¢e stvari izgledati u projektu,

te ako nije zadovoljan mozZze odmah intervenirati i traziti izmjene.

Slika 20. Moodboard, Izvor: pinterest.com
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Slika 21. Prikaz ilustracija koje su posluzile kao predloZak kod odabira boja i tona ilustracije,
Izvor: pinterest.com
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3.4. Skice

Izradom moodboarda, dobiva se uvid u stil ilustracija. Sada krece rad na
ilustracijama. Pocetne skice radene u fazi koncepta se sada evaluiraju te se
uzimaju elementi koji zadovoljavaju uvjete. Skice se rade olovkom na papiru
(slika 22). Ovakav na€in omogucava naknadno precrtavanje preko skica bez
gubitka elemenata preko kojih se crta. Crni flomaster se koristi za naglasavanje
onih elemenata koji su najbitniji i koji e se kasnije animirati. Fokus je na
stvaranju kompozicije i odnosa elemenata, ne toliko na njihovom finalnom

izgledu, taj dio se odraduje u procesu digitalne ilustracije.

"m+ DDB

Slika 22. Pocetne skice
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3.5. Finalne ilustracije

Nakon $to su skice rukom zavrSene, one se skeniraju i prenose u program za
izradu vektorskih ilustracija Adobe Illustrator CC. Ukupno je napravljeno
jedanaest ilustracija, deset koje ¢e se koristiti u animaciji i jedna na kojoj su
nacrtani svi likovi. Deset ilustracija, koje ¢e se kasnije animirati, se radi po uzoru
na prije definirane uvjete i medusobno prate stil i ton ilustriranja kako bi vjerno
prikazale pri€u koja se zeli prenijeti (slike 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31, 32).

Slika 23. Shire
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Slika 24. Bree

Slika 25. Rivendell

39



Slika 26. Moria

Slika 27. The Gates of Argonath
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Slika 28. Emyn muil / Fangorn

Slika 29. Dead Marshes / Rohan
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Slika 30. Shelob's lair / Minas Titith

Slika 31. Crack of Doom / Black Gate
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Slika 32. Gray Havens
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3.6. Storyboard

Kada su digitalne ilustracije finalizirane, zapocinje se rad na animaciji istih. Prije
svega, potrebno je izraditi storyboard. Pomocéu storyboarda vizualno je moguée
predociti pokrete koji ¢e se odvijati u animaciji. Ovaj alat iznimno je vazan jer
pomaze u vizualizaciji pokreta ali isto tako sluzi kao provjera i podsjetnik Sto sve
treba animirati i kako (slika 33). Bez obzira na vjestinu crtanja, storyboard je
odli¢an alat koji pomaZze ne samo animatoru nego i klijentu koji moze vidjeti sto
¢e se i kako animirati. Ono $to je najbitnije u izradi storyboarda je da je moguce

iSCitati poruku koju je autor htio prenijeti.

Slika 33. Storyboard
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3.7. Animacije

Animacije su radene u programu Adobe After Effects CC. Pomocu storyboarda
jasno je Sto se na kojoj od ilustracija mora animirati te se zapocinje s
animiranjem tih elemenata. S obziromna to da se radi o flat ilustracijama,
animacije su jednostavne i prate cjelokupan ton i stil. Takoder, treba uzeti u
obzir da nisu svi elementi ilustracije animirani,te je potrebno u fazi ilustriranja
posebno razdvoijiti animirane elemente od stati¢nih. Takvo odvajanje u zaseban

layer® uvelike olak§ava posao pri animiranju.

3.8. Renderiranje i finalni produkt

Kada je sve zavrSeno s animiranjem, prelazi se na proces dodavanja zvuka u
animaciju. Zvuk uvelike pridonosi snazi animacije i njenoj sposobnosti da ispri¢a
pricu. Ovaj korak izvodi se u programu Adobe Premier CC koji se inace Koristi
za editiranje video i audio sadrzaja. Kada je sve zavr$eno i ispunjava zadane
cilieve koji su postavljeni, animacija je spremna za prikazivanje. Finalni produkt
je animirani saZetak jedne od najpopularnijih trilogija u povijesti filmske

industrije.

Izrada ovog projekta, od poCetne ideje preko razrade te na kraju videa kao
finalnog produkta trajala je nekoliko mjeseci. Prva faza, istrazivanje i
konceptualizacija, trajala je 2 tjedna jer se u tom periodu prikupljao sav
potreban materijal i znanja koja su bila neophodna za rad. U pocetku je bilo
popriliéno konfuzno snalazenje u moru informacija ali kada se dobila jasna
ideja, stvari su krenule brze. Nakon teorijske faze, izrada skica je bila kud i
kamo jednostavnija jer se imao jasan stav i predoCba kako sve treba izgledati.
Finalizacija skica, iako nije pruzala neke vece probleme, trajala je duze od svih
faza. Glavni razlog je u tome §to je, uz crtanje odmah trebalo razmisljati
unaprijed i pripremati ilustracije na takav nacin koji ¢e omoguciti brzo i lakSe

animiranje. Prvi pravi problemi nastupili su kod animiranja. S obzirom na to da

4
Engl. sloj
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je jedno imati ideju a neSto sasvim drugo imati potrebne vjestine i znanja za
njenu implementaciju, postupak animacije bio je dug i esto pun
eksperimentiranja i vraéanja unatrag u potrazi za boljim rjeSenjima. Cesto se
dolazilo do toga da se pojedini element uspije animirati ali nakon animacije
drugih, taj element bi izgledao neprirodno ili van sinkronizacije s ostalima te bi
se pristupalo trazenju novog rjeSenja. Ponekad je to bilo puka izmjena
parametara, no ponekad je zahtijevalo promjenu nacCina animiranja te trazenje
potpuno novih rieSenja. Zavrsno uskladivanje animacije, zvuka i staticnih
elemenata je tekao bez vecih problema te je bio relativno brzo gotov. Gledajuci
unatrag, ovaj projekt uvelike je pomogao u razvijanju i usavrSavanju vlastitih

vjestina i znanja kao i prilika da se nauci ponesto novo.
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4. Zakljuéak

U posljednje vrijeme, sve je viSe rasprave o tome koje mjesto ilustracija
zauzima u umjetnosti. Postoje oni koji tvrde da je ilustracija samo dekoracija i
nista vise, zatim, pojedini pak tvrde da je ilustracija jeftini oblik umjetnosti, no
postoje i oni koji tvrde da ilustracija pripada u kategoriju umjetnosti. Svaka
strana ima svoje argumente i ne izgleda kao da Ce tako brzo promijeniti svoje
misljenje. Oni koji tvrde da ilustracija nije umjetnosti podupiru svoju stav
tvrdnjom da je ilustracija samo placeni crtez koji nema prave umjetnicke
vrijednost upravo zbog toga Sto je njegova svrha zarada. | dok ima istine u
ovome, jer na kraju krajeva, ilustrator najCesce radi ilustraciju za odredenog
klijenta, to ne umanjuje njegov radi i umjetni¢ku vrijednost ilustracije. Sve ovisi 0
zelji klijenta, i dok se god moraju postivati te Zelje i odluke, ilustrator nikad nema
istinsku slobodu stvaranja kao $to je ima umjetnik koji radi za sebe i svoj uZitak.
S druge strane, ako se pogleda u proslost, ve¢ina umjetnika takoder je bila
placena za svoje radove kao Sto su danas ilustratori. Umjetnik bi zaprimio
narudzbu za taj ili taj portret te bi na kraju za njega bio plac¢en. Imajuéi to na
umu, ilustracija danas moze biti osporavana kao niza umjetnost, no tko moze
tvrditi da u buducnosti, i ona nece biti promatrana kao visoka umjetnost. Ako se
pak uzme pragmatiCan pogled na ovo pitanje, jedina razlika izmedu ilustratora i
umjetnika je ta da ilustrator za svoj rad dobiva novac i od njega moze zivjeti.
Semanticki gledano, postoji velika razlika izmedu umjetnickih djela i ilustracije.
Dok umijetniCka djela tjeraju promatraca na postavljanje pitanja, ilustracija
promatracu odgovara na pitanja. Ovo je mozda i najveca razlika izmedu
ilustracije i umjetnosti. llustracija mora biti konkretna, jednostavna i uspjeSna u
prenosenju poruke, umjetni¢ko djelo, s druge strane, mora imati takav utjecaj na
promatraCa da se zapita o sebi, zZivotu i svijetu oko sebe. No uvijek postoje
iznimke koje su toliko slicne suprotnoj kategoriji je pocetnicCkom oku gotovo

nemoguce otkriti razliku.

lako postoje razlike, postoje i nevjerojatno velike sliCnosti i sve dok je ta granica
izmedu njih dvoje toliko tanka, uvijek ¢e biti rasprava oko vrijednosti ilustracije i

njenog mjesta u umjetnosti.
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Sli¢an problem ima i animacija. lako nitko ne pori€e umjetnicku vaznost i znacaj
koji animirani film daje umjetnosti, animacija u komercijalne svrhe je nesto
sasvim drugo. Kao i kod ilustracije pojedinci osporavaju umjetni¢ku vrijednost
animacije i tvrde da racunalno generirana animacija ne moze biti umjetnost
nego samo alat koji pomaZze u stvaranju umjetnosti, naravno ako je koriStena za
potrebe umjetnosti a ne komercijalne. lako se u danasnje vrijeme racunalna
animacija razvila do granica koje do prije par godina nisu mogle biti ni
zamisljene, te time ima sve vecu ulogu u zivotima ljudi, i dalje postoji odredeni
otpor u prihvac¢anju animacije kao umjetnosti, barem one koja je stvorena
racunalno. Mozda i najveci problem je taj Sto je granica izmedu stvarnih i
racunalno animiranih likova toliko mala, da je ponekad teSko razaznati sto je
Sto. Koliko god to bilo fascinantno i zapanjujuce, toliko je i zastrasujuce.
Cinjenica da je sve teZe razlikovati radunalno generirane od prirodnih sadrzaja
mnoge dovodi u stanje nelagode i neslaganja s razvojem tehnologije i njene

mogucénosti.

Na kraju, iako ¢e rasprava o ilustraciji i animaciji kao granama umjetnosti
vjerojatno trajati joS neko vrijeme, ne moze se poreci utjecaj koji oboje imaju,
kako na umjetnost tako i na drustvo. Na kraju krajeva, ljepota kao i umjetnost je
u oku promatraca, Sto Ce reci da pojedinci sami odlu€uju $to je za njih umjetnost

a Sto ne.

No, ako se fokusira na sam eksperimentalni dio rada, on je imao veliki znacaj
ne samo kao potvrda i implementacija navedene teorije ve¢ i kao prilika da se
dodatno usavrSe postojece i nadodaju nove vjestine i znanja. SuoCavanje s
osobno relativho nepoznatim i novim zadatkom, ako niSta drugo onda u obujmu,
sluzi kao sjajna metoda ucenja uz rad. Rad koji je bio prozet pokusajima i
pogreskama koje su sluzile kao pokazatelj kako i Sto ne treba raditi te kako se
suociti i rijesiti probleme. Finali produkt ovog rada je, tehnicki gledano, kratak
animirani video koji, na novi nacin, pri€a staru priCu. Time je ispunjen zadatak
koji je bio postavljen na pocetku: ,Ispri€ati dobro poznatu pri€u na novi zanimljiv
nacin, te uz to dokazati da animacija moze biti viSe od pomoc¢nog alata u

stvaranju umjetnickih djela“.
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