Animacija
Vladimir Radulovi¢

va re¢ moze predstavljati grupu imidza od Setaju¢ih metli i miSeva koji govore do buba koje
plesu i igracke koje mogu da lete. Ali isto tako moze i predstavljati mnoge provedene sate
planiranja, crtanja, ispravljanja i vezbi, vezbi i puno vezbi, teske, ali korisne umetnosti.
Napredovanjem racunarske tehnike, alati u stvaranju visokog kvaliteta karakterne animacije su
napredovali jo§ vecom brzinom. Naravno veci kvalitet u stvaranju ne znaci i olaksanje onome ko
takvu animaciju stvara.Veliki broj vrthunskih animatora je bukvalno provelo godine ucenja i rada
da bi postali ono $to danas jesu. U sklopu objedinjene kompjuterske grafike i umetnosti tog
domena, animacija, a posebno karakterna animacija je nesto najteze. Animator ne samo §to treba
da ima tehnicku umesnost crtanja ve¢ mora da ima i poseban osecaj za tajming, mo¢ opazanja,
osobenost i pokret.
Sve u svemu animator je 1 glumac s osecajem $ta nesto ¢ini zivo i prirodno. Stavivsi sva ova polja
u jedan kos, animator stvara nesto magic¢no... svest o stvaranju neceg nezivog i mrtvog karaktera
u nesto vrlo aktivno i zivo.Ono o ¢emu bi ja hteo da napisem par rec¢i su PRINCIPI koje su
mnogi veliki animatori naucili 1 otkrili u svom putovanju kroz ucenje svoje umetnosti zvane
kompjuterska animacija.
Ti principi su jednako primenljivi kako za tradicionalne forme karakterne animacije tako i
compjutersku animaciju. U pri¢i o principima animacije, uz one osnovne principe. ubacio sam
neke nove varijante i kombinacije.
Svaki od principa ce biti definisan i objasnjen tekstom i primerom (naravno to vazi samo za one
koji budu redovno poseéivali na$ sajt.) Cilj nije da se samo definise $ta je princip vec i da se
prikaze kako i gde se moze upotrebiti u realnom scenariju.
Na kraju oni sami predstavljaju samo vodice, pravila ucenja i razumevanje tematike o kojoj i na
kojoj se radi i stvara. Upotrebljavajudi principe zajedno sa osecajem glume pomo¢i ce vam da
stvorite realne i zabavne karakterne amimacije.
Nadam se da ¢es cenjeni ¢itaoce moci u ovome da nades korisne informacije i da ée ti one
pomodi u daljem radu. Ja sam jedan od onih koji se ve¢ par godina bavi poslom kompjuterskog
animatora ali jo$ uvek ucim 1 saznajem nesto novo svakoga dana.

12 osnovnih principa animacije:

. Osecaj za vreme

. Lagan ulaz i izlaz

. Lukovi

. Predvidanje

. Preuvelicavanje

. Zgnjeciti 1 izduziti

. Sporedna radnja

. Pratiti i preklapati radnje
. Od poze do poze

0. Reziranje
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11. Obracanje
12. Osobenost

1. Osecaj za vreme (Tajming)

Moze izgledati pomalo sme$no uopste imati tajming na osnovnoj listi principa, ali tajming je
osnova animacije. Brzina kojom se nesto krece daje osecaj sta predstavlja taj objekat i zbog ¢ega
se on krece. Zamislite oc¢ni kapak koji trepée brze ili sporije.

Ako je kretanje brzo karakter ¢e izgledati hitar i okretan, ali ako je kretanje usporeno karakter ée
delovati umorno i lenjo.

Ili uzmimo primer glave koja se sporo okrece vtlo je verovatno da karakter isteze vrat, malo brze
glava mozda daje negativan odgovor, jos brze, mozda glava sada reaguje na neciji udarac.

Imati dobar osecaj za vreme (tajming) je vrlo bitno za dobru animaciju.

Kretanje likova crtanog filma je obi¢no prikazano kao brz i zivahan tajming od njegove poze do
druge, dok sa druge strane realizam ima nameru da stavi mnogo toga vise izmedu dve poze, ali
obe zashtevaju vrlo precizno odredivanje vremena u svakoj akciji.

2. Lagan ulaz i izlaz (Ease In and Out)

Lagan ulaz ili izlaz ima za cilj da objekat postepeno ubrzava ili se zaustavi od svog pocetnog
polozaja. Objekat moze da uspori pri priblizavanju datom polozaju (Ease In) ili postepeno krene
iz tacke mirovanja (Ease Out).

Uzmimo za primer loptu koja odskace, ona ima lagane ulaze i izlaze svaki put kada dostigne
maksimalnu visinu. Kada krene gore gravitacija joj omogucava lagan ulaz, a kada krene na dole
postepeno ubrzava dok ne udari o tlo.

Treba primetiti da postepeno ne podrazumeva sporo ve¢ da se objekat ne krece 10% i da mi je
potreban jedan frejm za zaustavljanje. U crtanim filmovima lagani ulaz i lagani izlaz dobijate samo
u par frejmova jer ¢ak i samo tri frejma za ulaz i izlaz dovoljna su da pokret ne deluje krut i
mehanicki.

Lagani ulaz 1 izlaz Cesto se koristi u prikazivanju pokreta jer i ako karakter u svojoj animaciji
okrece recimo glavu verovatno ¢es$ upotrebiti par frejmova za umeksavanje pocetka i kraja
kretanja.

3.Lukovi

U realnom svetu skoro sva kretanja idu lu¢no. Vrlo retko se desava da se karakteri krecu
pravolinijski. Cak i u hodu kretanje tela nije savr$eno ravno niti to namerava da bude. Recimo da
se ruka krede u nameri nesto da dohvati primetite da se i ona kreée lu¢no.
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