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POVZETEK

Diplomska naloga predstavlja kon¢ni cilj in zaokrozeno zgodbo. Za njeno izdelavo smo
uporabili pridobljeno znanje o delu z grafi¢nimi in oblikovalskimi programi na Visji strokovni
Soli Academija, kot tudi znanje iz pedagoske smeri o psiho-fizicnem razvoju otrok do Cetrtega

leta starosti. Animirani film je kon¢ni produkt in simbioza celotnega znanja ter izkuSen;.

Diplomska naloga je razdeljena na dva dela - teoretski in prakticni. V prvem delu smo
predstavili vse potrebne sestavine za produkcijo animiranega filma. V prakticnem delu smo
analizirali kon¢ni produkt (animirani film), ki izpolnjujejo zastavljene cilje in ideje. Le-te so

bile z uporabo sodobnih tehnologij lazje realizirane.

Animirani film je namenjen otrokom do cetrtega leta starosti in je vizualno prilagojen

njihovim interesom ter potrebam. Produciran je z Zeljo poudevanja otrok (razvoj govora) in

.....

podlagi pedagoskega znanja in izkuSenj menimo, da le-te niso ustrezne za otoke, saj dajejo

napacno sliko sveta in medosebnih odnosov.

Kljuéne besede: animirani film, scenarij, sinopsis, storyboard, risanje likov, scenografija,

montaza



ABSTRACT

Petar and the Planet of Dreams

The Production of Animated Film as A Tool in Speech Learning
of Small Children

The thesis represents final goal and a rounded story. We have used our gained knowledge of
working with programs for graphic and design at Academia College and also our pedagogical
knowledge of psycho-physical development of children to four years of age in preparing the
thesis. An animated movie therefore represents a final product and symbiosis of the entire

knowledge and experience.

The thesis consists of two parts — theoretical and practical. We have presented the key
ingredients for the production of animated movie in the first part. Practical part analyses the
final product (animated movie), that carries out our given goals and ideas. The later have been

put to realization easier with using modern technologies.

Animated movie is intended for children to four years of age and is visually adapted to their
needs and interests. It has been produced with a desire to educate children (their speech
development) and to evolve their imagination and their sense of aesthetics. The movie does
not contain violent scenes because, based on our pedagogical knowledge and experience, we
consider them inappropriate for children as they portray the wrong image of the world and

interpersonal relationships.

Key words: animated movie, script, synopsis, storyboard, character animation, scenography,

montage
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1 UVOD

1.1 Opredelitev obravnavane teme

Sodobne tehnologije nam omogocajo lazje in hitrejSe izvajanje izobrazevanja. Animirani film
je samo eden od nacinov na katerega lahko predstavimo svoje ideje in realiziramo Zelje za
prenasanje nasSih znanj na nove generacije. Nasa ideja je narediti animirani film, katerega cilj

bo, poleg zabave otrok, tudi pomo¢ pri ucenju govora in eden prvih stikov otrok s

.....

Zato smo se odlocili za izdelavo animiranega filma, saj se nam zdi primerni nacin za
uresniéitev postavljenih ciljev, prav tako je animirani film primeren medij za mlajSe otroke.
Izdelava multimedijskega izdelka kot pripomocka pri ucenju govora majhnih otrok je
kompleksen in zanimiv proces, ki zahteva veliko truda, dela in pestro paleto razli¢nih znanj
ter pristopov. Pomembno je, da je kon¢ni izdelek dovolj zanimiv za Stiriletne otroke, saj Smo

prav njih postavili za naSo ciljno skupino.

Danasnja produkcija animiranih filmov ima razliéne pristope - od tistih, ki so prijaznejsi
majhnim otrokom, do tistih, ki v svojo prestavitev vkljucujejo veliko nasilja in agresije.
Sodobni ustvarjalci se obracajo k specialnim efektom, ki privladijo pozornost, junakom, ki
reSujejo svet in pri tem uporabljajo razlicna oroZja in borilne vesCine. Nekateri tako ustvarjajo
napacno sliko sveta in s tem otrokom vcepljajo neprimerne vzorce obnasanja, Ki pogosto
vodijo k agresiji in neprimernemu odzivu na realne situacije. Raziskava medicinskega
Casopisa Pediatrics podpira to mnenje in poudarja, da so na negativen vpliv risank bolj
obcutljivi fantje kot dekleta (Pediatrics v RTV SLO 2010). Na drugi strani animirani filmi, Ki

ne vsebujejo takSne bojevite in agresivne vsebine, pogosto niso zanimivi starej$im otrokom.
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1.2 Namen, cilji in osnovne trditve diplomskega dela

Namen diplomskega dela je izdelati multimedijski produkt, ki bi po svoji vizualni podobi in
nacinu grajenja vsebine, lahko pomagal pri u¢enju govora majhnih otrok, starih do 4 leta. Prav

tako zelimo z izbrano temo in njenim razpletom vplivati na zavest otrok in razvijati njthovo

.....

ideje do realizacije animiranega filma, kon¢ni produkt javno predstaviti, ter ga v prihodnosti

tudi lansirati na trzisce.

Cilji, ki jih Zelim doseci so:
e materializirati idejo (sproducirati animirani film),
e jzobrazevati, zabavati in uéiti otroke,

e narediti izdelek umetniske in estetske vrednosti s pomocjo sodobnih tehnologij

(racunalnik, racunalniski programi ipd.),

e predstaviti potek izdelave animiranega filma.

Sodobna tehnologija omogoc¢a, da z minimalnimi stroski produciramo animirani film, ki ima
1zobrazevalno noto ter estetsko in umetniSko vrednost. Na zacetku je pomembna dobra ideja,
ki se nato lahko razvije, nadgradi in oblikuje v multimedijski projekt s trzno vrednostjo. Z

animacijo se daje dusa negibni sliki, ki tako postane zgodba s ciljem.

Animirani film nastane iz ideje, ki kasneje preraste v scenarij, dobi prvo podobo v storyboard-
u in na koncu z zlaganjem slik v gibljivo sled, ob glashi in s tonskim delom postane
kompleksna celota. Ta proces je zapleten in zahteva veliko Casa ter timskega dela. Ra¢unalnik

in razli¢ni ra¢unalniSki programi to delo olajsajo in pospesijo.

11



1.3 Predvidene metode dela

V teoreticnem delu diplomske naloge se bomo ukvarjali z deskriptivno metodo Studija

literature (knjige, ¢lanki v revijah ipd.), ter s pregledom podatkov na spletu.

Prakti¢ni del diplomske naloge bo potekal v naslednjih korakih:

e pisanje scenarija.

e risanje snemalne knjige (soryboard),

e risanje likov in scenografije,

e snemanje dialogov,

e izbira glasbe,

e reziserski layout,

e animacija,

e snemanje potrebnih kadrov,

e montaza,

e snemanje zvokov,

e montaza zvoka,

e sinhronizacija,

e izdelava kopije,

e grafi¢no oblikovanje ovojnice in vizualne podobe zgoscenke,
e javna predstavitev kon¢nega izdelka kot multimedijskega produkta, ki za¢ne Svo0jo

samostojno pot.

12



2 ANIMIRANI FILM

»Animacija je postopek, ko se s filmsko kamero posnamemo sli¢ice, lutke, glinaste modele,
izrezanke ali kaksne druge oblike v takem zaporedju, da je pozneje, ko film predvajamo,

videti, kakor da se gibljejo« (Parkinson, 2000, 155).

Animacija je nacin ozivljanja negibljivih slik in narisanih likov, prakticno prestavlja
ozivljanje nezivega. »Animacija prihaja iz latinskega izraza anima (dusa). Animirati tako
pomeni dajati duSo neCemu, ozivljati nekaj, animator pa je v filmu snovalec, ki ozivlja risbo
ali predmet« (Dovnikovié, 2007, 2). Carovnija gibanja se doseZe z risanjem posameznih slik,

ki odrazajo gibanje likov v fazah. Vse to zahteva mnogo ve¢ dela, kot se zdi na prvi pogled.

Ko snemamo igrani film v katerem so igralci nosilci akcije, snemamo njihove kretnje in
premikanje, v animiranem filmu pa ustvarjalec sam oblikuje like, jih spremeni v 'Zive'
premikajoc¢e se objekte, ki imajo duso. Avtor vsakemu liku posebej daje karakter, brez
vpletanja avtorske svobode igralca, kot je obi¢ajno pri snemanju 'klasi¢nih' filmov. Na eni
strani je to prednost, na drugi pa tudi slabost, saj je celotna zgodba in njen potek zasnovana na
podlagi dozivljanja ene osebe — avtorja. To velja za primer, ko se izdelave animiranega filma

loti ena oseba, kot v nasem primeru.

2.1 Kratek pregled zgodovine animiranega filma

Risanje je najstarejSa oblika izrazanja ljudi, saj zametki te umetnosti segajo dalec v preteklost,
na zidove pecin v Franciji, Italiji, Nemciji. Ljudje so risali svoj plen oz. Zivali, ki so jih Zeleli

uloviti z zeljo, da jim bo uspelo doseci svoj cilj.

Ziga Valeti¢ in Uro§ Setina, celoveterne risanke prepoznata kot remek dela, »ki ¢arobno
zdruzujejo vecino umetnostnih podrocij: likovno, dramsko, filmsko, glasbeno, literarno in
plesno« (Valeti¢ in Setina, 2002, 7). Animirani film se je pojavil v prvi polovici prej$njega
stoletja z Disneyjevim risanimi filmov o Miki MiSki in tako postal ena najmlajSih

umetnostnih zvrsti. Poleg Disneyja pa je potrebno omeniti tudi druge velike ustvarjalce, kot so
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lutkar Jim Henson, samostojni ustvarjalec Don Buth ter najvecji japonski reziser in animator

Hajao Mijazaki (Setina in Valeti¢, 2002, 8).

'Sneguljc¢ica’, prvi celovecerni animirani film je bil izdan leta 1937. Pred tem je bil potreben
niz izumov, ki so omogo¢ili animirani film, kot ga poznamo danes. Leta 1883 je belgijski
raziskovalec Joseph Antoine Ferdinand Plateau skonstruiral Fenakistoskop (Phenakistoscope).
Ta naprava je bila sestavljena iz dveh pritrjenih diskov. Na enem so bile narisane zaporedne
risbe, na drugem pa so bile reze skozi katere se je pri obracanju diska ustvarjala iluzija

gibanja, saj se je vsaka risba videla samo del¢ek sekunde.

Slika 1: Fenakistoskop

Vir: http://vlado.fmf.uni-lj.si/sola/1995/anima/anim21.htm, 18.7.2010

Ena prvih naprav je bil zoetrope (kolo zivljenja). Uporabljal je sled sli¢ic, ki so s hitrim
menjavanjem ustvarile iluzijo akcije. Kolo zivljenja je okoli leta 1834 izumil Anglez William

G. Horner, 26 let kasneje (1960) ga je dopolnil francoski inovator Pierre Desvignes.
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Slika 2: Zoetrope

Vir: http://vlado.fmf.uni-lj.si/sola/1995/anima/anim21.htm, 18.7.2010

Leta 1877 je Edward James Muggeridge naredil niz 50 fotografij konja v galopu, s cemer je
zelel dokazati, da ima konj v teku v dolo¢enem momentu vse §tiri tace v zraku. Z namenom,
da prikaze svoje dosezke je leta 1879 izumil Zupraksikop (ang. Zoopraxiscope. S to napravo

je projiciral slike na steklo, ki so se neprekinjeno rotirale in ustvarjale iluzijo gibanja.

Slika 3: Zupraksikop

Vir: http://en.wikipedia.org/wiki/Zoopraxiscope, 18.7.2010

Leta 1891 je znani ameriski podjetnik, znanstvenik, izumitelj, fizik, elektromehanik in
matematik Thomas Edison predstavil nov izum — kinetoskop. Imel je obliko lesene skatle v
kateri so bili filmi. Ti so bili dolgi komaj dvajset sekund, opazoval pa jih je lahko samo en

gledalec.
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Slika 4: Kinetoskop

Vir: http://www.sdtb.de/Film-pioneers.1177.0.html, 18.7.2010

Ameriski filmski producent in ustanovitelj podjetja Vitagraph Studio J. Stuart Blackton je leta
1906 naredil prvi animirani film (Humorous Phases of Funny Faces). Pri izdelavi je uporabil
tehniko 'stop-motion'.

Slika 5: Humorous Phases of Funny Faces 1906

Vir: http://lwww.youtube.com/watch?v=8dRe85cNXwg, 18.7.2010

Prvi popolni animirani film Fantasmagorie, je ustvaril francoski avtor Emile Cohl leta 1908.
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Slika 6: Fantasmagorie

Vir: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Fantasmagorie_(Cohl).GIF, 15.8.2011

Ameriski animator in filmski reziser Earl Hurd, je leta 1912 »iznaSel metodo celuloidne
podlage, tako da ozadja ni bilo treba risati za vsako filmsko sli¢ico znova. Ta metoda se

uporablja $e danes, folije pa so plasti¢ne« (Setina in Valeti¢, 2002, 8).

Slika 7: Metoda celuloidne podlage

Vir: http://webshiva.com/Spring_2005_History_Animation/lectures/images/hurd.gif,
18.7.2010

Znani ameriski animator, reziser, scenarist, podjetnik in scenarist Walt Disney je leta 1921

animiral svoj prvi film 'Newman Laugh-O-Gram sample reel' (Setina in Valeti¢, 2002, 8).
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Slika 8: Laugh-O-Gram

Vir: http://lwww.awn.com/mag/issue4.10/4.10images/cohen04.gif, 18.7.2010

Leta 1928 je Disneyev Steamboat Willie z Miki Misko postal prvi zvo¢ni animirani film, ki
je bil popularen in med publiko in kritiki. V tem letu je zacel z delom tudi Walt Disney
Studios iz katerega so prisli Stevilni svetovno znani risani junaki: Miki Miska, Racman Jaka,

Pepe, Pluton, Trije pujski, Snegulj¢ica in drugi.

Leta 1958 je »tehnika kserografija bila prilagojena za animacijo in ni bilo vec treba

prerisovati vsake risbe« (Setina in Valeti¢, 2002, 9).

Donald Virgli Bluth, animator in neodvisni lastnik studia, je leta 1972 ustvaril animirani film
The secret of NIMH, kjer je klasicno animacijo nadgradil z drugimi likovnimi
ustvarjalnostmi.

Ameriski filmski studio in produkcijsko podjetje Pixar sta leta 1995 vnesla revolucijo v
ustvarjanje animiranih filmov s prvim, v celoti digitalno animiranim filmom Svet igra¢ (Toy
Story). S tem filmom se je zacela izdelava kvalitetne racunalniSke animacije (eng. CGI-

Computer-generated imagery), ki se s casom vse ve¢ uporablja.
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Slika 9: Svet igra¢

Vir: http://www.imdb.com/media/rm4130113792/t 10114709, 18.7.2010

V Sloveniji je bil prvi kratki animirani film prikazan leta 1952 v Ljubljani, v produkciji
Triglav filma. To je bil film Sedem na en mah avtorja Sasa Dobrile. Eden najbolj znanih in
cenjenih animatorjev v Sloveniji in tudi $irSe je Miki Muster. Je avtor serije stripov o
Zvitorepcu, Trdonji in Lakotniku ter risanih filmov kot so Puséica, Zimska zgodba in Kurir
Nejcek. Med bivanjem v Nem¢iji (1973 - 1990) je izdelal okoli 600 minut risanega filma,
ustvarjal pa je tudi reklamne spote (Setina in Valeti¢, 2002, 60).

Slika 10: Miki Muster

Vir: http://www.muster.si/, 7.8.2011
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2.2 Tehnoloski razvoj animiranega filma

2.2.1  Rocna animacija

Ko riSemo animirani film, moramo biti Se posebej pozorni na risbe, ki so najpomembnejsa
komponenta in imajo najvecji vpliv na nastajanje animiranega filma ter samo hitrost izdelave
projekta. Kadar govorimo o ro¢ni animaciji je risba v samem sredi§¢u animiranega filma. Zato

za realizacijo projekta potrebujemo tehni¢na pomagala, ki nam olajsajo pot do cilja.

Pri izdelavi animiranega filma je potrebno narisati ozadje, like, njihovo gibanje in akcijo. Za
klasi¢no animacijo po Dovinkoviéu potrebujemo (2007, 4):
e zati¢e — pomembni za ohranjanje identicnega medsebojnega odnosa risb in odnosa risb
do kompozicije slike,
e animacijsko mizo,

e papir za animacijo.

Zatici so pri¢vrsceni na tanko kovinsko plos¢o na delovni povr$ini. Z njihovo pomocjo so
pritrjeni papir in/ali folije, ki morajo biti naluknjani v skladu z obliko zati¢ev. To naredimo s
primernim luknjacem, ki je lahko navaden pisarniski ali profesionalni. Najpomembneje je, da
zati¢i omogocajo namestitev veC listov papirja (ali folij) hkrati in ne dopusc¢ajo premikanja

papirja, saj je bistveno, da se risba obdrZi na izbrani ravni in velikosti.

Animacijska miza je lahko bolj ali manj kompleksna in profesionalna, v vsakem primeru pa
mora omogocati normalno in nemoteno risanje, z vsemi potrebnimi ugodnostmi. Po
Dovinkovi¢u (2007) poznamo dve osnovni tehniki risane animacije:

e delo na papirju s presvetljevanjem,

e delo na prerisovalnem papirju brez presvetljevanja.

Od tega izbora je odvisna tudi tehnika, ki jo bomo uporabili v tem procesu. Pri risanju na
prerisovalni papir se lahko uporablja klasi¢na animacijska miza s fiksno delovno povrsino ali
vrtljivo plos¢o. Slednja omogoca risarju poljubno obra¢anje papirja. Za delo na prerisovalnem
papirju mora biti delovna povrSina osvetljena iz notranjosti mize. Svetloba ne sme biti

mocnejSa od 40W, da ne poskoduje risarjevih oci.
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Po Dovnikovi¢u (2007) je ena od pomembnejSih prvin primernost prostora, v katerem risar
ustvarja. Prostor naj bo ¢im prostornejsi, v ateljeju pa naj bo na voljo ve¢ delovnih povrsin.
Pri izdelavi animiranega filma je ena od pomembnejSih kvalitet natan¢nost in zmoZznost
belezenja vsakega detajla. Na projektu po navadi dela ve¢ ljudi, od risarja junakov, glavnega
animatorja, animatorja, do snemalca in vsi morajo imeti potrebne informacije za nemoten
potek dela. Zato mora biti vse pregledano in zabelezeno. Dovnikovi¢ (2007) priporoca
uporabo snemalnega lista, na katerega zapisujemo vse potrebne podrobnosti in podatke za
vse, ki pri projektu sodelujejo. Snemalni list naj bi vseboval: naslov filma, Stevilko kadra, opis

dogajanja, vokalizacijo, ozadje, plane, napotke snemalcu, idr.

Vse priprave in posebno oznac¢evanje dobijo smisel ko vidimo, da je za pripravo ene sekunde
risanega filma potrebno narisati okrog 24 risb. Kar pomeni, da za minutno sekvenco
potrebujemo 1440 risb, za 10 minutni film pa moramo narisati kar 14.400 risb. Na sreco
¢lovesko oko ne zazna vsake slike, zato jih lahko dupliramo in tako dobimo 7.200 risb za 10
minut animiranega filma. Veliko risb lahko uporabimo tudi veckrat, saj se doloceni gibi
ponavljajo, podobno je pri risbah scenografije, ki se prav tako velikokrat ponovi. Tako je delo
veliko bolj ekonomicno in hitrejSe, saj moramo vedno strmeti k ¢im ve€jemu zmanjSanju
Stevila risb. A na drugi strani moramo paziti, da to ne poslabSa kvalitete samega risanega

filma.

Animator mora imeti obCutek za €as oz. trajanje posameznih sekvenc in gibov, kar doloca
njihovo hitrost in nacin risanja. Dovnikovi¢ (2007) svetuje uporabo Stoparice in vizualizacije
celotnega procesa, preden ga spravimo na papir. Trdi, da je dober risar tisti, ki ima obcutek za
¢as in lahko oceni, koliko €asa in risb bo potreboval za dosego Zelenega efekta. Seveda pri

tem igrajo veliko vlogo izkusnje.
Iz zgornjega je razvidno, da je izdelava ro¢nega animiranega filma zahtevno in mukotrpno

delo, ki smo si ga pri diplomskem projektu olajsali z uporabo sodobnih tehnologij - digitalne

tablice in sodobnih programov za animacijo.
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2.2.2  Racunalniska animacija - 3D animacija

Racunalniska animacija (ang. CGI animation) je nacin ustvarjanja animiranega filma s
pomocjo racunalnika in racunalniskih programov. S pomocjo tehnologije lahko ustvarimo
realna in ziva. Lahko jo imenujemo tudi animacija prihodnosti, saj je nemudoma prevzela

primat klasi¢ni animaciji.

Danes je na trziScu dostopnih veliko razli¢nih brezpla¢nih in komercialnih programov, ki

omogoc¢ajo dokaj enostavno izdelavo animacij.
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Slika 11: Delovno okolje Cinema 4D

Vir: http://www.monitor si/clanek/delavnica-za-animacije/, 14.07.2011

Da dosezemo dolocene zahteve pri izdelavi animiranega filma v 3D programih, je
priporocljivo sledi naslednjemu nacrtu:

e izdelava snemalne knjige (storyboard): narisati moramo veliko risb, ki prikazujejo
udarne slike in dialoge med liki,

e modeliranje: izdelava prostora, posameznih objektov in likov se zafne z izdelavo

grobih Zi¢natih modelov; prednost take animacije je, da ko enkrat dosezete idealne

oblike jih lahko uporabite na ve¢ razli¢nih nacinov, iz razli¢nih kotov ipd.
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Slika 12: Animacija Walt Disneya

Vir: http://www.monitor si/clanek/delavnica-za-animacije/, 14.07.2011

e animacija: prednost racunalniSke animacije je v tem, da s pomocjo ustreznih
racunalniskih programov izdelamo koreografijo posamezne situacije, dolo¢imo tocke
premikanja objektov in definiramo glavne sekvence. Nato racunalnik samodejno

ustvari vmesne polozaje in sekvence, ki jih lahko avtor sam e dodatno spreminja,

Slika 13: Zivljenje pasje posasti - Lives of the Monster Dogs

Vir: http://piasavalleyfilms.blogspot.com/2010/08/film-industry-news_16.html, 14.07.2011

e sencenje (shading): po koncCani animaciji s pomocjo programov vsakemu objektu

dolo¢imo obliko, barvo, teksturo, ipd.,
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osvetljevanje (lighting): program omogoca, da lahko sami nastavimo luci (osvetlitev),
tako kot pri gledaliski predstavi. S tem ambientu in sceni vdahnemo cCustveno
razpoloZenje kadra,

upodabljanje (rendering): koncni proces v katerem program obdela vsako slikovno
tocko in dodaja dolocene efekte (zamegljeni premik). Na koncu se animacija prenese

na video ali CD/DVD —ROM in je pripravljena za distribucijo.
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3 VIZUALNO IN EMOCIONALNO DOJEMANJE

V tem delu diplomske naloge smo se ukvarjali z empiri¢nim raziskovanjem. V prvi vrsti je
pomembno dolociti ciljno skupino, kar smo Ze storili v prvem delu diplomske naloge, v
empiricnem delu pa bomo podrobneje raziskali njihove znacilnosti. Poznavanje ciljne skupine
je pomembno pri oblikovanju scenarija in vizualizaciji samega teksta. Ker so nasa ciljna
skupina otroci do 4. leta starosti, moramo poznati njihove intelektualne in emocionalne
sposobnosti, razmi$ljanja in potrebe. Samo tako lahko zagotovimo, da na§ koncni izdelek

.....

ter jim skozi zabavo pomaga pri razvoju govora v zelo pomembni fazi njihovega razvoja.

3.1 Psihiéni razvoj otroka do 4. leta starosti

Freud trdi, da se v prvih petih letih Zivljenja formirajo najpomembnejSe osebnostne lastnosti.
To obdobje delimo na tri faze:

e oralno (prvo leto),

e analno (drugo in tretje leto) in

e falusno (Cetrto in peto leto).
V oralni fazi je pozornost usmerjena na usta, v analni na ucenje kontroliranja izlocanja, ki
ustvarja higienske navade, v falusni fazi se izraza avtoerotska orientacija otroka in navezanost

na star$a nasprotnega spola (Freud v Brkovi¢, 1994).

Po Eriksonovi psihosocialni teoriji razvoja je ego odloCujoCi del osebnosti pri procesu
socializacije. Razvoj otroka je po njegovem odvisen od medsebojnih odnosov otroka z
druZino in socialno sredino, v kateri zivi. Prav tako naj bi bili zgodnji stadiji razvoja osnova
za nadaljnji razvoj otrokove osebnosti. Po Eriksonu je tako razvoj osebnosti prehod skozi

osem faz, od tega prve tri otrok dozivi do petega leta starosti .

Prva faza (vzpostavljanje zaupanja oz. nezaupanja) vkljucuje prvo leto Zivljenja. V tem Casu
se razvije notranja varnost, zaupanje ali nezaupanje, kar je odvisno od materinega odnosa do
otroka, njene neznosti in ljubezni. Ce se vzpostavi ustrezen odnos zaupanja in nezaupanja, se

oblikuje prva vrlina, ki posamezniku daje moc¢, vero vase in upanje.
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Druga faza (vzpostavljanje avtonomije oz. sramu) vkljuCuje drugo in tretje leto zivljenja. V
tem obdobju otrok obvlada hojo, govor, zatne se oblikovati govorica telesa. Prav tako se
oblikuje miSljenje, ki vodi v avtonomijo (samostojnost) in pridobitev prve identitete (jaz).
Negativno na razvoj v tem obdobju vplivajo nerealne zahteve starSev, katerih posledica je
umik v sebe in strah pred neuspehom. Pozitiven vpliv pri otroku razvija samostojnost in Se

eno pomembno pozitivno vrlino — voljo.

Med cetrtim in petim letom zivljenja nastopi faza vzpostavljanja iniciative (pobude) oz.
krivde. V tem obdobju je izpostavljena kognitivna komunikacija, otrok izraza radovednost in
iniciativnost (npr. faza sprasevanja). Ce so star§i kritiéni do otrokove samoiniciative
(samostojnega raziskovanja) in ga omejujejo, lahko to posledi¢no pripelje do ustvarjanja

obcutka krivde. V nasprotnem primeru otrok te starosti razvije koncept namena.

3.2 Intelektualni razvoj

Otrok razvija govor vse od rojstva, skozi fazo oglasanja, oponaSanja in spontanega
(zavestnega) govora. V vseh teh fazah otrok komunicira z okolico z namenom, da doseze
svoje cilje in zadovolji osnovne potrebe. Hitrost prehoda iz ene v drugo fazo je po Mihi¢u
odvisna od telesnega in duSevnega razvoja otroka, prav tako od pravilnega odnosa do otroka
in komuniciranja z njim. PocasnejSi razvoj govora pri otrocih se povezuje s slabSimi
intelektualnimi sposobnostmi, pomanjkanjem volje do govora, srameZljivostjo, plahostjo,
slab§im motoriénim sposobnostim telesa ali slabse razvitimi govornimi organi, ipd (Matic,

1956, 5-23; povz. po Mihic).

Pravilen govor otroka stimuliramo tako, da vsak predmet povezemo z miselno enoto, besedo
ki oznacuje predmet v govornem jeziku. Pri lastnem govoru se je potrebno izogibati
blebetanju in pomagati otroku, da vsako nepravilno izgovorjeno besedo v drugo uspe
izgovoriti pravilno. Potrebno mu je ponuditi odgovore na vsa vprasanja, ki jih zastavlja, saj s
tem razvija logi¢no razmis$ljanje. Po Mihicu (Mati¢, 1956, 21; povz. po Mihi¢) se logicno
razmiS$ljanje zacenja razvijati, ¢e dosezemo, da se otrok dlje Casa zadrzi pri predmetu in o

njem razmislja ter govori. Trdi, da je to mo¢ doseci skozi igro in branje knjig (slikanic).
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Otroci ze zelo zgodaj kazejo interes za branje, Se preden postanejo sposobni samostojnega
branja. Sprva si ogledujejo knjige s slikami ter prosijo, da jim drugi preberejo in pojasnijo to,
kar vidijo. Otroci radi posluSajo zgodbe in pripovedovanja, kar bi naj na drugi strani
25). Zanimiv jim je celoten proces branja, ¢eprav na zacetku morda niti ne razumejo

popolnoma kontekst 0z. smisel prebranega.

»Ko se pripoveduje otrokom je potrebno govoriti pocasi, z umirjenim glasom ter v toplem in
prijaznem tonu. Stavki naj bodo kratki, brez neznanih besed, z jasno oblikovanimi glasovi.
Med pripovedovanjem zgodbe je potrebno posnemati naravne glasove in zvoke ....« (Mati¢,
1956, 26). Otroke, ki $ele zacenjajo z branjem, pritegnejo tanjSe knjige, z veliko slikami in

preprosto vsebino. Najpogosteje so to zgodbe o zivalih, otrocih, naravi, ipd.

Razvoj govora je zelo pomemben za umski in moralni razvoj otroka, prav tako za proces
vklju€evanja v druzbeno zivljenje in okolje, v katerem prebiva (vrtec, Sola, SirSe druzbeno
okolje) ter za normalen proces izobrazevanja. Otrok z govornimi pomanjkljivostmi ali izrazito

neknjiznim izraZanjem je pogosto predmet posmeha drugih in izstopa iz druzbe.

3.3 Vizualno dojemanje in emocionalni razvoj

Od rojstva do tretjega leta postaja Custveno Zivljenje otroka vse bolj pestro in raznoliko.
Novorojencek Se nima izoblikovanih Custev in do tretjega meseca lo¢i med dvema stanjema:

zadovoljstvom (pozitivno) in vznemirjenostjo (negativno stanje).
Med Sestim in osmim mesecem se izoblikuje strah pred neznanci. S pomoc¢jo spoznavanja in
vplivov okolice (druzbe) se otrok uci razlicnih odzivov na zanj nove situacije, s tem pa

nastajajo tudi nova Custva in obcutja.

Do konca drugega leta zacne otrok izrazati veselje, ob koncu tretjega leta reagira na drazljaje

in pojave, na katere odrasli ne reagirajo.
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Od tretjega do sedmega leta so Custva in obcutja pri otrocih nestabilna in spontana. Odlocilen
vpliv na Custveni razvoj otroka ima okolje oz. druzina, v kateri otrok odrasca.

Vizualno dojemanje sveta in dogajanja otrok prenasa skozi svoje likovno izrazanje. Ta razvoj
spremlja fizi¢ni, psihomotorni, kognitivni, emocionalni in socialni razvoj otroka, ki se kaze
skozi na¢in njegovega izrazanja, ki je podoben izrazanju otrok iste starosti. Od enostavnih h
kompleksnim likovnim izrazanjem otroka pripelje vpliv odraslih, ki ga spremljajo in
usmerjajo. Pri tem se poleg skupnih odlik kazejo tudi individualne posebnosti, ki nakazujejo,
da bodo otroci imeli razli¢ne sposobnosti in zato tudi drugac¢no likovno izrazanje. Ta razlika
je opazna pri natancnem prikazovanju figur ali objektov in v razli¢nih nacinih njihovega
prikaza. Po Karlavarisu (1991, 65) zavest o umetnisSkem izrazanju vkljucuje ve¢ komponent:
kognitivno-¢ustveno, opti¢no, tehni¢no, oblikovalno, in v kasnejSem obdobju kreativno-

estetsko podrocje.
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4 ANIMIRANI FILM OD IDEJE DO KONCNEGA
PRODUKTA

4.1 ldeja za nastanek animiranega filma

Ideja je prva faza vsakega kreativnega ustvarjanja. Vsak avtor jo Zeli na svoj nacin z

razli¢nimi sredstvi oziviti in predstaviti SirSemu krogu ljudi.

Ideja o animiranem filmu se je rodila v prvem letniku Studija multimedijev na predavanjih
profesorja Botasa. Za izpit smo morali narediti polurni animirani prikaz vsakodnevnih
aktivnosti. Ko smo vse sli¢ice povezali v koherentno celoto, je nastal enostaven in kratek
animirani film, ki je bil kljub temu ucinkovit in estetski. Zazivela je ideja, ki je ob koncu

Studija pripeljala do realizacije.

Prva ovira pri pripravi animiranega filma je pisanje scenarija, ki je osnova za nadaljnjo delo.

.....

skupini, kateri je namenjen. Preden napiSemo scenarij, moramo izvesti Se druge aktivnosti, ki

nam olaj$ajo delo in pomagajo ustvariti kreativen in zanimiv izdelek.

4.2 Sinopsis

Sinopsis je osnova za pisanje scenarija. Predstavlja razdelano idejo in kratko vsebino
scenarija. OlajSa reSevanje zaCetnih dvomov in pospesi pot dokoncanja scenarija. Predstavlja
ogrodje, saj vsebuje vse udarne toCke zgodbe in zaklju¢no misel, ter dolo¢a kronoloski red

zgodbe.

Pri pripravi diplomskega projekta smo v prvi fazi podcenili vrednost in pomen sinopsisa in ga
nismo nameravali vkljuciti v proces izdelave animiranega filma. A izkazalo se je drugace, saj
scenarij kljub vlozenemu trudi ni napredoval. Nato smo se lotili pisanja sinopsisa in ko so bile

znane glavne tocke, je bil celoten scenarij dokoncan v dveh dneh.
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4.3 Pisanje scenarija

Pisanje scenarija se je izkazalo za eno najtezjih opravil v procesu izdelave animiranega filma.
Na zacetku se rodi mnozica razli¢nih idej, ki jih je potrebno urediti in spojiti v celoto, kar je
izjemno teZko. Se toliko bolj, ker se je bilo pri pripravi diplomskega projekta potrebno drzati

toéno doloc¢ene dolZine 5 minut.

Pred samimi zacCetkom pisanja scenarija smo se lotili raziskave, ki je temeljila na analizi in
spremljanju risank namenjenih mlajSim otrokom ter branju literature o psihologiji in razvoju
govora pri otrocih. Ob tem smo si zastavili nekaj pravil:
e stavki morajo biti kratki in jasni, brez zapletenih jezikovnih podob in tujk,
¢ informacije, katere Zelimo nauciti otroke, se morajo veckrat ponoviti,
e besedilo mora biti pozitivno in ponujati odgovore na za otroke pomembna vprasanja,
e besedilo mora biti zanimivo in zabavno za otroke, ter izzivati njihovo radovednost in
kreativnost,
e koncno besedilo ne sme biti daljSe od 5 strani, saj je za vsako stran branja potrebna
priblizno minuta Casa.
Na vse te tocke smo se tekom pisanja scenarija veckrat vracali in se v dolocenem trenutku

znasli v zaCaranemu krogu, iz katerega ni bilo videti izhoda.

Dvomi so se porajali glede tega, ali se naj v zgodbo umesti en pripovedni glas, ki bo vodil k
dejanjem in hkrati s pomocjo dialoga z glavnim junakom postal eden od likov, ki v zgodbi
nima svoje vizualne oblike. Na drugi strani se je porajala ideja, da bi poleg pripovednega
glasu uvedli Se en lik, ki bi se pogovarjal z glavnim junakom in mu pomagal pri oblikovanju
besedila zgodbe. Na temelju teh dilem sta nastala dva scenarija, vsak je predstavljal eno od
skrajnosti — prvi je bil napisan kot sodobna pravljica, ki je morda bolj primerna za nekoliko
starejSe otroke, drugi je bil napisan v preprostejSemu jeziku, s krajSimi stavki, a zgodba ni bila
dovolj zahtevna, niti zanimiva. Poseben izziv je bilo vse to spraviti v enotno celoto in hkrati

zadostiti vsem postavljenim ciljem in kriterijem.

V sredi$¢e zgodbe smo postavili 4 letnega decka Petra, ki je osamljen, ker so njegovi starsi

prezaposleni in nimajo ¢asa zanj. Njegova prijatelja sta na pocitnicah, zato je prepusScen sam
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......

vznemirjenja in avantur v njegov vsakdan. Podzavestno zeli kaznovati starse, ker so ga pustili
samega in nimajo dovolj ¢asa za ukvarjanje z njim. Ko ugotovi, da bi tudi on pogresal starSe

tako kot oni njega, se z veseljem vrne domov.

4.4 Risanje in oblikovanje storyboard-a

Storyboard je prva vizualna podoba same ideje in scenarija. V njega smo vnesli vse, kar smo
si v dolo¢enem delu risanke zamislili — glede likov, scene, teksta, idr. Storyboard pomaga pri

reSevanju problemov in dilem, e je v osnovi dobro zasnovan olajsa in pohitri risanje akcij.

4.5 ResSevanje likov in prostorov

Pri risanju likov moramo najprej izdelati njihove predloge. Pri tem je potrebno like narisati iz
¢im ve¢ zornih kotov (od spredaj, iz profila, iz polovi¢nega profila, od zadaj), prav tako
moramo upostevati zastavljeni odnos med liki (npr.: ohranjanje razlike v visini med liki). Te
predloge je potrebno upostevali, da se skozi film izognemo spremembi likov do te mere, da ne
bi bili prepoznavni (npr.: nizki liki postanejo visoki). Uporaba sodobnih tehnologij olajSa ta
postopek. Pomembno je, da vsako spremembo shranimo v svoj projekt in da vse podrobno

zabelezimo.

To olajsa in ohranja verodostojnost pri barvanju likov ipd., saj se lahko pri prenosu barve iz

likov na like posluzujemo prednosti, ki nam jih omogoca program.

»Ce je potrebno, da nas animirani lik spregovori, se bomo morali pozabavati z
artikuliranjem, oblikovanjem glasov in glasovnih skupin prek uravnavanja ust oziroma
delov glave, ki se med govorjenjem premikajo. Transformacije glave so odvisne od
govorecega lika in sloga risanja, od tega ali se lik nahaja v velikem ali Sirokem planu, ali
miruje, ali pa se giblje. Najvec¢ pozornosti je pri artikuliranju seveda treba posvetiti liku v
velikem planu in takrat ko gre za polno in realisticno animacijo (za razliko od omejene in

stiliziranje)« (Dovnikovi¢, 2007, 85).
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Pri artikulaciji likov moramo biti pozorni tudi na njihovo 'Custveno stanje' (veselje, resnost,

jeza, obup, zalost) in nacine, kako jih izraziti, da bodo jasni in prepoznavni za gledalce.

Slika 14: Plasti

Vir: Lasten

Za oblikovanje in risanje likov smo uporabili program lllustrator, kjer smo s plastmi (layers)
spreminjali obliko ust ali gibov. Na koncu smo risbo izvozili v SWF flash format in jo uvozili

v program Flash.

45.1 Risanje glavnih likov

Glavni junak je mlajsi decek Petar. V prvi fazi oblikovanja vizualne podobe je bilo najprej
potrebno dolo¢iti nain risanja glave, ki mora (kot tudi drugi deli telesa) dajati vtis
tridimenzionalnega. Oblika obraza in telesa se oblikujeta glede na spol in starost.

Ker v naSem animiranemu filmu nastopa decek mlajSi od petih let, je njegova glava
oblikovana kot glava dojencka, ¢elo je visoko, oCi pa se nahajajo v dolnjem delu glave. Prav
tako so manjSa uSesa in nos ter brada in usta, kot bi bili pri liku odraslega ¢loveka. O¢i so
nekoliko vecje in dajo obrazu nedolZen videz. Vrat pri otrocih ni poudarjen in nima
karakterja, e postavimo glavo direktno na telo doseZemo, da glavni junak po izgledu $e bol]

spominja na malega decka.
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Slika 15: Petar

Vir: Lasten

Pred samim risanjem animacije je potrebno telo in glavo postaviti v prostor in ju narisati iz
¢im vec razlicnih zornih kotov. To olajSa animacijo in omogoca, da proces dela poteka lazje

in hitreje.

Drugi lik je Radovedni Palcek, deCek podobne starosti kot Petar. Zato smo pri oblikovanju
osnovne podobe postopali na podoben nacin, z dodajanjem dolocenih specifik: rdeca kapica,
temnejSa polt (ker je veliko ¢asa na poti in je izpostavljen soncu), pege, Siroka obleka in

¢evlji. Njegov obraz je bolj zaobljen, krasijo ga Zalostna in poudarjena usta.
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Slika 16: Radovedni Paléek

Vir: Lasten
Tretji lik je pti¢, ki je v vlogi pripovedovalca s katerim se zgodba zaéne in zakljuéi. Zivali so

pomembne v Zivljenju vsakega otroka in predstavljajo mocno orodje za prenos sporoc€il. Tudi

ptica je bilo potrebno narisati iz razlicnih zornih kotov.

Toad®

Slika 17: Pti¢ — pripovedovalec

Vir: Lasten

Za vsak lik smo morali oblikovati o€i, usta, nos in usesa glede na emocije (zalost, jeza,

veselje, sitnost ipd.) in osebnostne karakteristike (velikost, oblika, barva).

4.5.2 Risanje stranskih likov

Od stranskih likov imamo Metulja, Vilo Radovednico, Oceta in Mamo. Risanje stranskih
likov je enako pomembno kot risanje glavnih. Pri tem moramo biti pozorni, da starejSe osebe

riSemo z bolj poudarjenimi karakteristikami. »StarejSa kot je oseba, niZje je ¢elo. Torej, o€i
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starejSe osebe so postavljene v zgornji del glave. V spodnjem delu pa po navadi prevladujejo
razmeroma velika usta ali brada« (Hart, 2001, 14). Telo je mocnejSe in poenostavljeno, z
upoStevanje pravila anatomije. Za razliko od otroSkega telesa, starejSim likom nariSemo vrat,
ki je skladen drugimi anatomskimi karakteristikami telesa (Cedno dekle-ozek in tanek, junak-

Sirok in mocen).

Metulj je narisan enostavno in pobarvan z Zivimi barvami, ki pritegnejo otroski pogled.
Pojavlja se kratek Cas, zato ni potrebe po velikem Stevilu risb, saj jih lahko uporabljamo

ciklié¢no.

Slika 18: Metulj

Vir: Lasten

Vila Radovednica je narisana bolj stati¢no in je postavljena v drugi plani. S tem teZiSce

zgodbe postavimo na Radovednega Pal¢ka in njegovo zgodbo.

Slika 19: Vila Radovednica

Vir: Lasten
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Oce je narisan v fotelju s ¢asopisom v roki. S svojimi grobimi reakcijami Zeli prikriti prava
Custva (Zalost za pobeglim sinom), da bi se obnasal v skladu s stereotipi, po katerih bi se naj

moski obnasSali (so trdni in ne kazejo svojih Custev).

Slika 20: Pal¢kov oce

Vir: Lasten
Mama je narisana v kuhinji. Spekla je kruh in spoznala, da njenega sina ni doma, da bi ga

lahko jedel, prav tako ne ve kako je z njim in ali jo pogresa. Svojih ¢ustev ne skriva, izraza jih

jasno in glasno. Pobarvana je v barvah, ki so blizu deklicam (roza, rjava).
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Slika 21: Pal¢kova mama

Vir: Lasten

4.5.3 Risanje scenografije

Risanje okolja v katerem zivijo liki je edinstveno, saj ne gre le za kulise ampak del zgodbe.
risanju si pomagamo s storyboardom in scenarijem. Posebej moramo paziti na perspektivo

(kar je blizu je vecje, kar je dalje je manjSe) in plane (prvi, drugi plan ipd.).

4.5.4 Risanje akcije

»Vsakemu risanemu junaku je potrebno dati svojo akcijsko ¢rto. Velikokrat se akcijske Crte
posameznih igralcev med seboj dopolnjujejo in so usmerjene v isto smer, vendar to ni pravilo,
ki se ga moramo drzati« (Hart, 2001, 46). Na ta nacin bo lik prepricljivejsi in bo imel tocno
dolo¢eno smer gibanja. To je najbolj opazno, ko se junak zacne premikati - hoditi, teci,
skakati.

Akcijo ustvarjamo po sistemu 'okvir po okvir' (ang. fraim by fraim) in pri tem uporabljamo
programsko opremo Flash. Slike zlagamo eno za drugo, kar je mukotrpno in dolgotrajno delo,
ki na drugi strani prinasa dobre rezultate. Z rutino in izkuSnjami postaja ta proces vse hitrejsi

in za osmisljanje akcije potrebujemo vse manj ¢asa.
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Ta procese olajsujejo plasti (ang. layers), ki se zlagajo ena nad drugo. Na izhodni sliki je

vidna tista na vrhu ¢asovne Crte (ang. timlines).
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Slika 22: Delovno okolje programa Flash

Vir: Lasten

Do konca animiranega filma se Stevilo plati sorazmerno povecuje s Stevilom likov, ki vstopajo
v zgodbo, kot tudi s spremembo scenarija. Zato je potrebno vsako posebej poimenovati, da se
izognemo brezciljnemu iskanju plasti, ki jo moramo skriti ali spremeniti, saj to v veliki meri
olajsa delo. Poimenovanje ali preimenovanje naredimo enostavno, z dvoklikom na ime plasti
in vpisom zelenega imena. S plastmi lahko delamo na tri nacine:

e skriti nacin (plast je nevidna),

e zaklenjeni nacin (plasti ne moremo spreminjati),

e obrobljeni nac¢in (vidimo le robove tistega, kar imamo na plasteh).
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Slika 23: Trije razli¢ni na¢ini delovanja plasti - layers

Vir: Lasten

Na casovni Crti so pomembne sliCice (frame). Njihovo Stevilo je odvisno od dolzine

animacije, za eno sekundo jih moramo narediti 12 ali 24, odvisno od zastavljenega nacrta. V
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nasem primeru smo uporabili 12 sli¢ic na sekundo, kar pomeni, da je bilo za celotno
animacijo potrebnih 3834 slicic. To vkljucuje veliko dela, zato so prednosti, ki jih omogocajo

trije razli¢ni nacini plastenja (opisani zgoraj) zelo pomembne.

Ko so liki narisani in je oblikovan njihov celotni videz, je potrebno te like animirati in jih
vkljuciti v akcijo. Pomembna prvina pri tem je tempiranje. »Tempiranje (v angles$¢ini timing)
pomeni Casovno usklajevanje, organizacijo Casa, reSevanje Casovnih razmerjih med

posameznimi sekvencami, prizori, premiki v filmu« (Dovnikovi¢, 2007, 16).

Zaénemo z animacijo korakov (hoje). »Clovek hodi tako, da svoje telo prenasa v dolo¢eno
smer z izmeni¢nimi premiki leve in desne noge. Izmeni¢no se ob tem premikata tudi roki,
vendar to po¢neta v nasprotni smeri kot noga, kar pomeni: leva noga-desna roka, desna noga-
leva roka« (Dovnikovi¢, 2007, 37). Pri risanju hoje je potrebno misliti tudi na vrsto hoje, ki jo
riSemo (brezskrbna hoja, tiholazenje, Sepanje, tek ipd.), saj ima vsaka od njih svoje
znacilnosti, prav tako je potrebno razli¢no Stevilo risb, da jih prikazemo. Za pocasnejSo hojo

potrebujemo vec risb, kot za hitro.

Ce Zelimo, da je lik med hojo v sredini kadra, moramo gibanju telesa dodati §e premikanje
ozadja za dodaten ucinek gibanja. Pri tem moramo biti pozorni na perspektivo (telo, ki se
oddaljuje od gledalca postaja manjse, ¢e se priblizuje postaja vecje). Za to potrebujemo veliko
Stevilo risb, njihovo Stevilo lahko zmanjSamo le ciklicnim ponavljanjem pri gibih, ki se

ponavljajo in pri katerih oko ne zazna vsake slike (zato sta lahko dve po dve isti).

455 Problemi

Ceprav sodobna tehnologija olaj$a in pohitri delo, se velikokrat znajdemo v situaciji, da vse

ne funkcionira tako, kot bi moralo in kot bi si Zeleli.
Osnovni problem je bilo delo s tonskim zapisom v Flash-u, saj program ni dovolj fleksibilen,

da bi omogocal poslusanje tona med gledanjem slik ne glede na to, ali je film predvajan od

zaCetka ali nekje vmes. To je otezevalo sinhronizacijo in tocnost v vokalizaciji.
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Naslednji problem se je pojavil pri izvozu filma, saj ga je najprej program izvozil brez
tonskega zapisa v format .mov oz. .swf. Z brskanjem po internetu smo odkrili, da morajo biti

v oknu 'settings export' vsi kvadratki pri audio zapisi obkljukani, kar je resilo nase tezave.

Ce se ena sama oseba loti izdelave takinega projekta, lahko nastane problem v motivaciji in
kontinuiteti dela. Strah pred neuspehom lahko paralizira avtorja in upocasni njegovo delo. S

soocenjem s problemi in trdim delom se resitve teh tezav pojavijo same od sebe.

4.6 Snemanje tona

Snemanja tona smo se lotili pred risanjem same akcije. To je potrebno zaradi vokalizacije in
laZjega ustvarjanja tempa in kontroliranja minutaze, kar sta pomembni prvini vsakega filma.
Saj kot pravijo, je pri ustvarjanju animiranega filma najpomembnej$i pravi obcutek za timing.

Tonski zapis je posnela Jerneja Krapse v mp3 formatu.

4.7 lzbira glasbe

Za film z ve¢jim proratunom bi glasbo napisal skladatelj, odigral bi jo orkester. Prav tako
lahko izberemo glasbo, ki ni ve¢ zasCitena z avtorskimi pravicami (klasi¢na glasba) in glasbo,
ki jo je mozno sneti na internetu z dovoljenjem avtorja (licenca Creative Commons (CC), kjer

lahko avtorji sami dolo¢ijo pod kaksnimi pogoji se njihova dela lahko uporabijo).
Po Zakonu o avtorskih pravicah se namre¢ lahko uporabljajo dela avtorjev, ki so umrli pred
ve¢ kot 70 leti, »¢e zakon ne dolo¢a drugace« (Zakon o avtorskih in sorodnih pravicah, 60.

¢l.). Na osnovi tega zakona lahko uporabljamo glasbo znanih skladateljev klasi¢ne glasbe.

Glasba, uporabljena pri animiranem filmu je avtorska. Na podlagi osebnega dozivetja

vizualnega dela jo je komponiral BoStjan Horvat.
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4.8 Montaza

Najvec¢ji del montaze smo opravili v programu Premiere, kjer smo dodajali glasbo in
usklajevali izgovarjavo z zvo¢nim zapisom. V tem delu smo predvsem popravljali napake,

nastale pri animaciji in dodelali sinhronizacijo.

File Edit Project Clip Sequence Marker Title Window Help
e, &

-
= 00:03:25:00
R R R B T e G i R R

Slika 24: Delovno okolje v programu Premiere Pro

Vir: Lasten

V Premieru smo oblikovali tekst za uvodno in kon¢no $pico.
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5 GRAFICNO OBLIKOVANJE

5.1 Zacletna in zakljucna Spica

Na koncu smo se lotili izdelave uvodne in zakljucne Spice. Uvodna Spica je izdelana v
programu Flash, katerega glavna prednost so polja premika (ang. Motion tween). Z njimi
lahko na dokaj preprost nacin simuliramo obcutek letenja in premikanja, kar smo naredili v
naSem primeru z zvezdami. Iz kupa zvezdic nastane Planet sanj, za tem se pojavi decek ter

napis Petar in planet sanj. Spica vsebuje glasbeno in zvokovno podlago.

Slika 3-

Slika 4. Slika 5. Slika 6:

Slika 25: Kratek prikaz uvodne Spice

Vir: Lasten
Zakljucno $pico smo izdelali v programu Premiere z uporabo orodja za naslove (ang. Tittle

Tools). Spica vsebuje glasbeno podlago in glas pripovedovalca, da je dinamiénej$a in

privlaénejSa na pogled smo jo obogatili z animacijo.
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Slika 26: Kratek prikaz zakljucne $pice in orodja za napise - ang. Title Tools

Vir: Lasten

5.2 Konéna montaZa izdelka

Pri kon¢ni montazi se dela konkretno na urejanju in oblikovanju samega izdelka. V nasem
primeru smo sinhronizirali ton in sliko, ter popravljali manjSe napake, ki so nastale pri
animaciji. Kon¢no montazo smo izvajali v programu Premiere. Ker brez prevelike izgube
kvalitete in tezav v dinamiki predvajanja ni mogoce direktno izdelka izvozenega iz programa
Flasha v .mov formatu uvoziti v Premiere, smo ga morali najprej uvoziti v program Vegas
Pro, ga izvoziti v .avi format in ga nato uvoziti v Premiere. Tako smo s programom Vegas Pro
premostili tezavo pri prepoznavanju in predvajanju formata .mov v programu Premiere.

Po koncanem urejanju v programu Premiere smo izdelek izvozili v .avi formatu in ga
pripravili za program Encor, v katerem smo izdelali meni za DVD in ga zapekli na zgoscenko.
Za meni smo uporabili bolj ali manj podobno graficno resitev kot za ovojnico, da smo

obdrzali kontinuiteto vizualne podobe in dosegli harmonijo.
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Slika 27: lzdelava menija v programu Encor

Vir: Lasten

5.3 lzdelava ovojnice

Vsak konéni produkt mora imeti primerno embalazo, ki Ze na prvi pogled pritegne pogled
potencialnih gledalcev. Saj kot pravijo, je prvi vtis najpomembnejsi, izoblikuje pa se v prvih
treh sekundah. Zato mora biti embalaZa dovolj zanimiva, da se lo¢i od Siroke palete podobnih
proizvodov. Grafi¢ni elementi morajo jasno in estetsko lepo predstaviti sporocilo in idejo
tako, da je vSec¢no nasi ciljni publiki. V naSem primeru morajo biti uporabljene vesele barve in

jasen prikaz.

Za izdelavo smo uporabili oblikovalski program Photoshop, ker nam omogoca enostavno

postavljanje slik in oblikovanje teksta. Dizajnirali smo ovojnico in nalepko za DVD.
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Slika 28: Omotnica za DVD

Vir: Lasten
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Slika 29: Nalepka za DVD

Vir: Lasten

45



6 ZAKLJUCEK

Dosegli smo cilj, zastavljen na zadetku diplomskega dela. Zeleli smo oblikovati multimedijski

produkt, ki bi odrazal nade ideje in znanja. Sestminutna risanka je tako odraz Zelja in sanj, da

zdruzimo predhodna znanja o razvoju otrok, pridobljena tekom Studija na pedagoski fakulteti

in znanja o medijih in uporabi sodobnih tehnologij pridobljena na Academiji.

Eden od najpomembnejsih vidikov je, da je risanka zanimiva za otroke do Cetrtega leta

starosti, saj so bili prav oni nasa ciljna skupina vse od zacetka. Animirani film je dovolj jasen,

da obdrzi otrokovo pozornost od zafetka do konca in tako prenese Zeleno sporocilo in

pravilen nacin govora (kar je bil eden od ciljev).

Sodobne tehnologije so izpopolnile in pohitrile proces naSega dela. OlajSale so nam dosego

cilja in omogocile enostavno ponovno koriscenje risb oz. celih akcij. V procesu izdelave

animiranega filma smo uporabili naslednje programe:

Illustrator (risanje likov, scene),

Flash (glavni del; izvedba animacije),

Vegas pro (pretvorba Flash animacije v format sprejemljiv za Premiere),

Premiere Pro (dodajanje glasbe, ojacitve glasu, naslovi za uvodno in kon¢no Spico,
dodajanje animacije v Spico, popravljanje sinhronizacije),

Photoshop (grafi¢na reSitev ovojnice in nalepke za DVD),

Encor (meni, dokon¢anje in zapis projekta na zgoscenko).

V procesu izdelave projekta je sodelovalo pet mladih in kreativnih ljudi, z razdeljenimi

zadolZitvami:

scenarij: Danica Subernik (ideja in osnovni del scenarija), Ljubica Lojanica (strokovna
sodelavka s podro¢ja predSolske vzgoje; prilagoditev komunikacije za otroke do
Zetrtega leta starosti), Spela Cvilak (konéno oblikovanje teksta in njegovo prilagajanje
potrebam animacije),

govor: Jerneja KrapSe (moderatorka ter radijska novinarka, ki je ozivela tekst in

vsakemu liku vdahnila osebni pecat),
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e animacija: Danica Subernik (risanje likov, scenografije, izvedba flash animacije, rezija
zgodbe, montaza, graficno oblikovanje ovojnice in nalepke za zgoSCenko, izdelava
menija v programu Encor in zapis projekta na zgosc¢enko),

e glasba: Bostjan Horvat (kompoziranje avtorske glasbe za animirani film).

Veliko razli¢nih nalog so omenjeni ljudje, ki so sodelovali na projektu, uspesno opravili ob
pomoci sodobnih tehnologij. Te med drugim omogocajo sodelovanje ljudi iz razli¢nih koncev.
Tako je pri tem projektu sodelovalo pet ljudi, ki jih v realnem svetu lo¢i ve¢ tiso¢ kilometrov.
Trije namre¢ zivijo v Sloveniji, ena v Srbiji in ena v Gr¢iji. Z uporabo interneta in njegovih

storitev smo premostili fizicne razdalje in uspesno sodelovali.

Kot nosilec in vodja projekta sem imela veliko zadolzitev in obvez, zato sem morala biti
disciplinirana in uporna, da sem celotno idejo izpeljala do konca, ¢eprav ni bilo lahko. Zato
sem potrebovala nekoliko ve¢ Casa, kot sem sprva nacértovala. Razlog za to so psiholoske
prepreke in obcasno pomanjkanje motivacije, na kar pred zacetkom dela nisem racunala.
Najtezje je bilo zaceti in se soociti z realiziranjem ideje in tezavami, ki so se pojavljale ob
uporabi programov. To je bil poseben izziv, saj se do sedaj Se nisem soocila s produkcijo
animiranega filma, prav tako je bila celotna ideja plod moje lastne Zelje in ambicije. Vecino
tehni¢nih resitev potrebnih za produkcijo sem nasla v knjigah in na spletu. Zato me Se posebej
veseli, da smo uspeli celoten projekt speljati do konca in da je Sestminutna animacija izpolnila

zalrtane cilje in pricakovanja.

Sedaj, ko je pred nami kon¢ni produkt je opazno, da bi se dolocene stvari lahko spremenile in
izboljSale, kar smatramo za dobro osnovo in smernico pri nasem bodocem delu in
napredovanju. Izdelek je nedvomno ponudil odgovore na zastavljene cilje in dosega estetsko
ter pedagosko vrednost, ki smo jo zastavili. Prav tako je predstavitev poteka produkcije
animiranega filma celovita in ponuja jasen ter pregleden prikaz produkcije. Verjamemo, da
smo s tem pripomogli k motivaciji oz. dali idejo nadobudnemu posamezniku ali skupini, da se
odlo¢i producirati svoj izdelek — animirani film ali reklamo. Z zakljuckom produkcije

animirani film Petar in planet sanj Sele zacenja svojo pot, a naSe ideje se $irijo dalje.
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8 PRILOGE

8.1 Zgoscenka

Diplomski nalogi je prilozena zgo$cenka s Sest minutnim animiranim filmom Petar in planet
sanj. Zgoscenka in ovitek sta graficno obdelana in v skladu z grafino podobo animiranega

filma.

8.2 Scenarij

PRIPOVEDOVALEC (ptica leti k drevesu; sede na vejo, kjer se odpre cvet):

Dobro jutro, prijatelj! Kako ¢udovit dan ... (kratek premor) Dobrodosel v naSem malem
mestu! Sprasujes, zakaj sem te povabil v gosté? Rad bi, da nekoga spoznas. Nekoga, ki ti

je zelo podoben in ki ne Zivi ... ne tukaj!
(premor)

Tako, je Ze bolje! Tukaj, na koncu mesta, v tej zeleni hiski Zivi Petar. Videti je kot da ni
nikogar doma. Kje je Petar? (kader na hiski) Tu ga ni ... (kader na gugalnici) Tukaj tudi
ne ... (kader na peskovniku) Niti tu! (kader na kamionu v pesku) Kje je Petar?(kader na
dvoriscu)

Oh, seveda! Gotovo spi. Poglejmo skozi okno!

(,,kamera“ odkima z glavo, daje znak NE, da gledalci ne soglasajo s tem, da bi pogledali

skozi okno)

Dobro, vem, da ni lepo gledati skozi tuja okna. A prepri¢an sem, da Petar ne bo jezen.

Gremo!
(kamera se priblizuje oknu in vstopi v sobo)
Hmmm, postelja je prazna ...
(kader se prestavi na otroka, ki sedi na tleh)

00000, tukaj je! Dobro jutro, Petar!
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PETAR:

Dobro jutro.

PRIPOVEDOVALEC:

Kaj po¢nes?

PETAR:

Ni¢. Dolgéas mi je. (zavzdihne)

PRIPOVEDOVALEC:

Zakaj ti je dolgcas?

PETAR:

Nikogar nimam, da bi se z mano igral. Vsi so odsli. Ni mame, ni oceta.

PRIPOVEDOVALEC:

Potem pa pojdiva ven!

PETAR:
Ja, pojdiva!

(slika pred hiso; odpre vrata, veselo pogledal levo in desno; ulica je prazna, nikjer ni slisal

glasov otrok; postane Zalosten)

PRIPOVEDOVALEC:
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Kje so ostali?

PETAR (zamaje z glavo):

Anja je odSla na pocitnice k babici, Jan v planine s starsi ... (Zalostno izdihne)

PRIPOVEDOVALEC:

Torej se boS igral sam.

(prikima; gre do dvoriscne hisice; spusti se po toboganu, se dvakrat ponovi in Zalosten

obstane sedec na dnu tobogana)
PETAR:
Nocem se igrati sam! Kaj naj poénem? Raje se igram z Anjo in Janom.
(prileti metulj,usede se na cvet blizu njegovih nog)

Je tudi tebi dolgcas, kadar ni nikogar, da bi se z njim igral? (metulj zamahne s krili)

Lahko se spusti$ po mojem toboganu?

METULJ:

Oh, za to pa nimam ¢asa! Toliko vsega moram Se postoriti, dan pa je takoooo kratek ...
(odleti)

PETAR:

Nimas ¢asa?!?! — Tako kot mamica in ofka! Kar naprej hitita! ... Oh, kaj bi dal, da bi

imel krila in bi lahko odletel nekam, kjer bi naSel prijatelja za igro ...

(pogleda bager, ki lezi nedalec od njega)

PALCEK:
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AN.... (zaslisi se vzdih; Petar presenecen, gleda od kod prihaja zvok - a ni¢) UH!! (ponovno

zaslisi; skoci na noge in pogleda)

PETAR (pogleda na drugo stran dvorisca):
Hej!!! Kdo se skriva?
(vidi rdeco kapico, ki lezi za cesnjo)
Kaj je to?

(vstane in odide k cesnji)

PETAR:

Kdo si ti? Kaj po¢ne§ na Anjinem dvorisc¢u?

(zalostno ga pogledata dve veliki ocesci; za trenutek se zdi, da bo decek zajokal)

RADOVEDNI PALCEK:

Jaz sem Radovedni Palcek. (z rokama si podpre glavo in pogleda v tla)

PETAR (sede k palcku):

Morda bi se pa ti igral z mano!? Poglej, imam ¢udovit tobogan!

RADOVEDNI PALCEK

Oprosti, meni ni do igre ...

PETAR:

Si zalosten, ker si sam?
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RADOVEDNI PALCEK (prikima):

Ves, pobegnil sem od doma. Sam skrbim zase in potujem po svetu.

PETAR:

Reeeesss??? Tudi jaz bi to Zelel! Lahko bi odpotoval na morje in postal gusar! Ne, ne —

kapitan gusarske ladje! Hmmm, morda pa bi lahko potovala skupaj!

RADOVEDNI PALCEK:

Psssstttt! Ce te slisi vila Radovednica, te bo odpeljala na svoj dom. Potem bo§ tudi ti
tako brezglavo hodil po svetu!

PETAR:

Kdo pa je vila Radovednica?

RADOVEDNI PALCEK:

Zelel sem oditi od doma, ker mi je bilo dolgéas. Vila mi je izpolnila Zeljo. A v zameno za

pomo¢ sem ji moral obljubiti, da se ne bom nikoli ve¢ vrnil domov.

PETAR (se zamisli):

In kaj bos zdaj?

RADOVEDNI PALCEK (skomigne z rameni):

Zelo pogresam oceta in mamo. Toda, v najteZjih trenutkih vendar odidem domov, tako,

da zaprem o¢i in odpotujem v mislih.

PETAR:
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Je to mogoce? To je fantasti¢no! Mi lahko pokaZeS?

RADOVEDNI PALCEK:

Seveda. Prijeti se morava za roke in zapreti o¢i. (zapreta oci)

PETAR (zavpije):

Nicesar ne vidim!

RADOVEDNI PALCEK:

Pocasi. Najprej si moras$ predstavljati, da letis. V to moras trdno verjeti! (zavpije)

PETAR (trdno zatisne ocesi):
Verjamem! Petar trdno verjame!!!

(vidi, kako leti preko planin, morja in gora; pogleda desno, za roko ga drzi nasmejan Palcek)

(znasla sta se na zeleni poljani, polni cvetja)

RADOVEDNI PALCEK:
Poglej kako lepo je! Tu sem se igral. Oh, kako dalec so tisti ¢asi ...

(PUF — stojita pred hisico)

RADOVEDNI PALCEK:

To je moja hisa.
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(znajdeta se v sobi polni starega pohistva; na zofi sedi stari moz in bere casopis)

PETAR:

Lepa je.

RADOVEDNI PALCEK:

To je moj ofka. (v sobo vstopi Zenska, Ki Zalostno vzdihuje)

MATI:
Uh.... ah... uh...

(okusen kruh potegne iz peci in postavi na mizo)

RADOVEDNI PALCEK:

Kako lepo disi ... (po licu mu spolzi solza)

MATI:

Le kje je moj mali Paléek? Ko bi se vsaj kdaj oglasil ...
OCE (pogleda cez rob casopisa):
Sam si je tako izbral. (hitro dvigne casopis) Zdaj se mora znajti sam.

(ostro rece; V koticku ocesa Se mu utrne majhna solza)

PETAR:

Ves, zdaj bi Sel domov. Moja mama pride iz sluzbe in rad bi poljubil.
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RADOVEDNI PALCEK:

Seveda, Petar. Cas je, da se vrne§ domov! (obrne se k starsem) Nasvidenje za zdaj.

(Palcek dvakrat ploskne z rokama in Ze sta nazaj; Petar odpira in zapira oci, vidi svojo hiso)

RADOVEDNI PALCEK:

Zdaj si spet doma!

(Petar odpre oci, pogleda okrog sebe; lezi na svoji postelji ob medvedku; v hisi viada tisina,

od dalec se slisi zven posode)

PETAR:

Oh, samo sanjal sem!

(ko misli oditi iz sobe na koncu postelje zagleda nekaj rdecega; to je kapica Radovednega

Palcka; vzame jo v roke in se zamisli)

PRIPOVEDOVALEC:

Morda pa niso bile le sanje ...
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