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Tajniki filmu animowanego odkrywa przed nami Marta Strdézycka, autorka animacji, absolwentka
Szkoty Filmowe;.

Woybita godzina 19.00, pustoszejg place zabaw, milkng krzyki. Dzieci biegng do domu, nadeszta
wyczekiwana pora wieczorynki. Przez pét godziny bawili nas kiedys i bawig teraz bohaterowie filméw
animowanych: Gaska Balbinka, Bolek i Lolek, Smerfy, Kaczor Donald, Krecik, Mi$ Uszatek, Muminki, a
wspdtczesnie Swinka Peppa, Bob Budowniczy czy Kung Fu Panda. Wraz ze swoimi problemami
zabierajg nas do magicznego $wiata animacji, petnego intryg i happy endéw. Mimo tego, ze
dostepnosc filméw animowanych jest praktycznie nieograniczona, istniejg kanaty telewizyjne
poswiecone jedynie filmowi animowanemu (Channel, Cartoon Network, Nickelodeon, Jim Jam czy
chocby Mini Max), wielu z nas nie potrafi sobie wyttumaczyé¢, jak te kolorowe $wiaty sg
skonstruowane.

Nie taki diabet straszny...

Przed paroma laty pracowatam w Szkole Filmowej nad swoim drugorocznym filmem animowanym.
Scenografia do planu lalkowego zajmowata catg pracownie. Realizacja odbywata sie w czasie wakacji,
prazyto sierpniowe storice, miasto opustoszato. | tak pewnego dnia w drzwiach mojej pracowni
stanety dwie panie, ktére spacerujac ulicg Targowg postanowity zwiedzi¢ Szkote Filmowa. Turystki
dostrzegty, ze zajmuje sie czyms ciekawym, czego do tej pory nie widziaty. Zapytaty, czy zgodzitabym
sie opisac¢ im w paru zdaniach co robie ,,i o co wtasciwie w tej animacji chodzi?”.

Prezentacje zaczetam od scenografii, nastepnie powiedziatam pare stéw na temat sprzetu, na ktérym
pracowatam, zeby na sam koniec przedstawi¢ bohateréw mojego filmu — dwa pluszowe misie., A jak
to wtasciwie dziata? Co takiego nalezy zrobié, aby lalki zaczety sie porusza¢?” — zainteresowaty sie
stuchaczki. Wyttumaczytam wiec, ze w srodku kazdej lalki, ktdra ma by¢ animowana znajduje sie
metalowy szkielet, ktdry umozliwia animowanie. Sekunda to w przeliczeniu na tasme filmowa 24
klatki. Kazda klatka musi by¢ osobno sfotografowana. Co drugg (badz kazdg klatke) porusza sie lalkg,
np. przesuwa sie noge bohatera (zatézmy) o pét centymetra w przéd, aparatem wykonuje sie zdjecie,
ktore jest przesytane do komputera, po czym robi sie kolejny ruch (faze) i znéw fotografuje.
Czynnosci te powtarza sie do korca ujecia, dopdki bohater nie dojdzie, zatézmy, do drzwi swojego
domu. Jesli zbierzemy wszystkie zdjecia i odtworzymy w tempie 24 zdjec¢/klatek na sekunde -
otrzymamy wrazenie ruchu. Ttumaczytam, pokazywatam, a panie obserwowaty wszystko z
niedowierzaniem. Kiedy skoriczytam swojg krdtka prezentacje, nie wytrzymaty i wybuchty: ,To my
mysélaty$my ze tam w $rodku jest jakis silniczek! Ze naciska sie guzik i lalka robi co ma robi¢, a kamera
to kreci! Czy pani nas aby nie oszukuje?”.

CE
CENTRUM EDUKAC]I
OBYWATELSKIE]J



kUIt' LAJECIA ARTYSTYCZNE W SZKOLE
hurrae

Moda na animacje

Wodwczas nie miatam czasu zastanowic¢ sie nad tym epizodycznym wydarzeniem, lecz dzis, kiedy
wracam do niego pamiecig, uswiadamiam sobie jak ogromna niewiedza i gruba warstwa mitu
pokrywa na pozér tatwy i przyjemny temat, jakim jest film animowany.

Przez kilka lat zastanawiatam sie, w jaki sposdb mogtabym upowszechni¢ wiedze na temat animacji.
Az w koncu, udato mi sie wzig¢ udziat w przedsiewzieciu, ktére za cel obrato sobie rozwijanie pasji
robienia animacji wéréd mtodych ludzi.

Muzeum Powstania Warszawskiego i Instytut Stefana Starzynskiego przygotowato projekt
warsztatéw animacji pt. ,Animuj Warszawe”. Przez ponad rok, co miesigc, gromadziliSmy sie w
Muzeum Powstania, by przez weekend, w kilkuosobowych grupach stworzy¢ animowane miniatury.
W sumie w warsztatach wzieto udziat okoto stu uczestnikdw. Prace wykonywalisSmy przy uzyciu
powszechnie dostepnego sprzetu tj. aparatéw cyfrowych, statywdéw, komputerdw i oprogramowania
w postaci programu Animator DV. Do dyspozycji mieliSmy mndstwo materiatow plastycznych, zdjec i
starych gazet, ktdre uczestnicy wykorzystywali do tworzenia scenografii i bohateréw swoich filmoéw.
Warsztaty byty prowadzone przez siedem o0sdb, z ktdrych piec¢ na co dzien czynnie zajmuje sie filmem
animowanym. Jako organizatorzy staraliSmy sie przekazac uczestnikom naszg wiedze o tworzeniu
filméw animowanych a co za tym idzie, przekonac ich do odwaznego realizowania autorskich
pomystéw. Uczestnikami warsztatdow byly osoby w bardzo réznym wieku, ale najczesciej
wspotpracowalismy z mtodziezg szkolng i studentami. Czes¢ z przybytych uczestnikdw juz wczesniej
probowata zrobi¢ wtasne filmy animowane, inni przyszli na "Animuj" wiedzeni ciekawoscia. Z biegiem
czasu warsztaty zaczety wyraznie zyskiwaé na popularnosci. Dochodzito do sytuacji, kiedy z powodu
braku miejsc w dtugiej kolejce wyczekiwaty kolejne osoby, chetne do rozpoczecia pracy nad filmem.

Podczas warsztatéw uczestnicy musieli zmagac sie z wieloma problemami. Realizacja filmu
animowanego wymaga od rezysera/animatora, miedzy innymi, niebywatego skupienia, wrazliwosci
plastycznej, precyzji, jak rowniez umiejetnosci prowadzenia spéjnej, logicznej i czytelnej narracji.
Namacalnym rezultatem naszych spotkan jest ptyta DVD, na ktdrej zostaty zebrane wywiady z gos¢mi
warsztatéw, stynnymi twdrcami animacji: Witoldem Gierszem i Markiem Skrobeckim, oraz z
organizatorami i uczestnikami warsztatéw. Najwazniejszg pozycjg na wspomnianej ptycie jest
wspdlne dzieto wszystkich osdb, ktére wziety udziat w warsztatach: prawie dwudziestominutowy film,
w ktorym zobaczy¢ mozna wszystkie amatorskie filmy. Projekt odnidst sukces, teraz naszym zadaniem
jest przekonanie pedagogéw do sensownosci podejmowania podobnych inicjatyw w szkotach,
Swietlicach czy przedszkolach. Tym bardziej, ze edukacja filmowa w okresie przedszkolnym i szkolnym
niemal nie istnieje.

CE
CENTRUM EDUKAC]I
OBYWATELSKIE]J



kUIt' LAJECIA ARTYSTYCZNE W SZKOLE
hurrae

Przedszkolaki robig wtasne kreskéwki

W czasie festiwalu animacji w Lublanie bratam udziat w prezentacji pewnego Austriaka, ktory obrat
sobie za cel edukowanie przedszkolakéw w zakresie realizacji filméw animowanych. Przedsiewziecie
to mogtoby sie wydawaé karkotomne i niemozliwe do wykonania. Jednak, ku zdumieniu wszystkich
stuchaczy, efekt byt powalajacy. Oto grupa przedszkolakdéw stworzyta animacje rysunkowa, ktéra byta
improwizacjg na temat alfabetu. Przedszkolaki animowaty poszczegélne literki. Za $ciezke dzwiekowg
postuzyty ich wtasne gtosy. Kazde dziecko opowiadato o swoich skojarzeniach zwigzanych z wybrang
literg. Oczywiscie rezultat ich pracy mozna przyréwnac raczej do ¢wiczenia animacyjnego niz
skoniczonego dzieta filmowego. Biorgc pod uwage, ze ich autorami byty kilkulatki, nasz podziw dla
efektu pracy maluchdw nie miat granic. W Lublanie czesto poruszany byt temat dotyczgcy potrzeby
zaznajamiania dzieci z filmowymi srodkami wyrazu, a zwtaszcza z filmem animowanym. W animacji
ogromng role odgrywajg walory plastyczne, ktére sg dodatkowym atutem moggcym wptywaé na
rozwdj artystyczny dziecka. Zajecia, prowadzone w formie warsztatéw, uczytyby przez zabawe a
jednoczesnie rozwijatyby wrazliwosé maluchdw. Oczywiscie stawiano wiele pytan dotyczacych
kosztow przeprowadzenia takich zajec. Jak sie okazato, nie sg one az tak wygdérowane. Potrzebne byty
jedynie:

stoty do animacji (inaczej dysk animacyjny) - prosty stét z wycietg dziurg, w ktérej umieszczona jest
szyba z pleksi ( stot taki moze wykonacd stolarz za ok 80 ztotych za sztuke)

lampy jarzeniowe w oprawkach - takg lampe umieszcza sie pod stotem, tak aby podswietli¢ kartke
papieru, na ktorej rysowane sg obrazki

metalowe bolce - trzy metalowe bolce podtrzymujg papier, zeby sie nam nie ruszat

laptop, skaner - najpierw skanujemy obrazek, pdzniej wrzucamy go do programu komputerowego,
mozemy takze uzywac aparatow cyfrowych lub kamery poklatkowej

papier, kredki i otéwki

Co istotne: caty sprzet do animacji jest wielokrotnego uzytku, tak wiec na biezgco musza by¢
uzupetniane jedynie materiaty plastyczne. Srodki przeznaczone na organizacje parodniowych zajeé
zwrdcg sie z nawigzkg w postaci zaszczepienia pasji i pokazania nowych perspektyw.

Bajki dla dorostych

Do tej pory wspomniatam jedynie o bajkach dla dzieci, z ktérymi najczesciej kojarzymy filmy
animowane. Tymczasem bardzo czesto stysze pytanie: ,Jak tam? Dalej robisz te swoje bajki?” . Mysle,
ze sprowadzenie tak réznorodnej dziedziny sztuki filmowej do terminu ,,bajka” jest bardzo
krzywdzace dla twércow tego gatunku. Nie trzeba daleko szukaé, by wymienié przynajmniej pare
nazwisk, ktdre znane sg publicznosci na catym Swiecie: Wilczyriski, Dumata, Skrobecki, Baginski, to
obecnie kanon polskich rezyseréw animacji, nazwiska, ktore wypowiada sie jednym tchem. Kiedy
zaznajomimy sie z ich twdérczoscig, otrzymamy obraz w pigutce: kazdy z tych twdrcow reprezentuje
indywidualny, charakterystyczny styl filmowej ekspresji. Poza gtdwnym nurtem, na ktéry sktadajg sie
animowane seriale, rozrywkowe filmy Pixara czy Disneya, swoim barwnym zyciem pulsuje animacja
autorska. Jest to kino pod ktdrym podpisujg sie konkretni rezyserzy - tytani animacji, ktdrzy poprzez
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swojg twodrczosé starajg sie pokazac ludziom nowe swiaty, absorbujg publiczno$é oryginalng fabutg i
plastyka. Kazdy z nas doskonale pamieta kadry ze ,Zbrodni i kary” Piotra Dumaty, mato kto
przechodzi juz obojetnie styszac ,Katedra” - tytut polskiej animacji, ktdra w 2003 roku byta
nominowana do Oscara .

Etapy pracy nad produkcjg filmu animowanego
Spis tresci:

Praca nad scenariuszem
Projekty plastyczne
Storyboard

Animatik

Animacja

o unhkwWNRE

Montaz

Produkcja filmu animowanego ma te zalete, ze niekoniecznie musi wymagaé od twércy duzych
naktaddéw finansowych i jest mozliwa do przeprowadzenia w tak zwanych , warunkach domowych”.
Przy uzyciu domowego komputera i aparatu cyfrowego jesteSmy w stanie stworzy¢ swoje mate
dzieto.

Praca nad animacjg sktada sie z kilku podstawowych etapéw, ktére mogg ulegaé modyfikacji w
zaleznosci od techniki, w ktérej bedziemy pracowali:

1. PRACA NAD SCENARIUSZEM

Zanim jg rozpoczniemy, zastanéwmy sie przez moment nad tym, jakie wtasciwie kino chcemy robié?
Czy bedziemy w stanie stworzy¢ komedie z dobrze wyrezyserowanymi gagami czy tez moze lepiej
poradzimy sobie z horrorem badz kryminatem? Kiedy juz podejmiemy decyzje, zacznijmy prace od
napisania treatmentu. Treatment jest to streszczenie scenariusza. W paru zdaniach staramy sie
opowiedzie¢ nasz pomyst na film — budujemy szkielet scenariusza. Dopiero kiedy treatment bedzie
skoiczony, przystepujemy do pisania wtasciwego scenariusza. Juz na etapie pisania powziete zostang
decyzje, w ktdrym kierunku nasz projekt bedzie sie rozwijat. Gtéwne sktadowe kazdej historii

filmowej to:
e intryga,
e bohater

e miejsce akgji.

Czesto zdarza sie, ze cierpimy na tak zwany , kryzys twdrczy”, na nic nie mozemy sie zdecydowac, bo
to kusi i to neci. Warto wéwczas pomadc swojej wyobrazni, czyms sie zainspirowac. Istnieje pare
sposobéw, by poruszy¢ wiasng wyobraznie. Oto kilka przyktadow:
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e parodia reklamy, sceny z filmu badz znanej wszystkim historyjki/anegdoty,

e mozna réwniez rozpoczac prace od stworzenia postaci, by nastepnie na podstawie tego jak
wyglada, okresli¢ co lubi? czego sie boi? co mogtoby sie jemu/jej przydarzyé? z czym ma
problemy?

e mozna wspdlnie ze znajomymi przeprowadzié tzw. burze moézgow, ktoérej rezultatem bedg
niebanalne i $mieszne skojarzenia. Za punkt wyjscia/inspiracje do takiego spotkania mozemy
obrac sobie tytut jakiegos filmu badz jakiekolwiek stowo i rzucaé skojarzeniami na jego temat,

e nic nie stoi na przeszkodzie by skorzysta¢ z wtasnego doswiadczenia i sprébowad opowiedziec
wydarzenie ,z zycia wziete”,

e adaptacja historii, ktére juz istniejg, mam tu na mysli teksty piosenek, fragment ulubionej
ksigzki, legendy i basnie jest réwniez dobrym pomystem na scenariusz naszego filmu.

Wskazane jest ogladanie jak najwiekszej liczby filméw, nie tylko animowanych. Poprzez uwazne
ogladanie uczymy sie, obserwujemy, wyciggamy wnioski. Ogladanie filméw nalezy do zaje¢ niezwykle
przyjemnych, a dla poczatkujgcego filmowca jest nieocenionym zrédtem wiedzy i spostrzezen. W
trakcie pisania pamietajmy, aby historia, ktdrej bedziemy autorami, nie byta zbyt dtuga i zawita. Jesdli
nasz scenariusz bedzie dobrze przemyslany to nawet dwuminutowy film, ktdry powstanie na jego
podstawie bedzie wystarczajgco intrygujacy, by przyciggnac¢ widownie. Pamietajmy, ze jedng z
najwazniejszych zalet animacji jest skrétowosé, mozna by to nazwac plakatowoscig narracji. Mamy
przeciez dostarczy¢ widzom rozrywki bgdz sktoni¢ do refleksji a nie wystepowac w roli nudnych
mentoréw. Najwiekszym ciosem dla kazdego twarcy jest znudzenie malujgce sie na twarzy widzow,
spowodowane miatkoscig prezentowanego im dzieta.

2. PROJEKTY PLASTYCZNE

Film animowany wymaga od twdrcow zmystu plastycznego. Kazdy, kto chce taki film stworzy¢ bedzie
musiat odkry¢ w sobie artyste. Niezbedne jest poczucie estetyki, wyczucie kompozycji, koloru i formy.
Nie powinnismy jednak zniechecac sie jezeli nie posiadamy wyksztatcenia artystycznego, poniewaz
uczymy sie w liceum ogélnoksztatcgcym i nie ukonczylisémy plastycznego gimnazjum. Fenomen
animacji polega na tym, ze mozna w niej wykorzysta¢ wiele réznych technik plastycznych.. Warstwe
wizualng naszego filmu mozemy oprzeé np. na wycinkach z czasopism, zdjeciach i teksturach, ktére
po obrobieniu w programie do grafiki nabiorg niespotykanego dotychczas charakteru. Film moze by¢
zrobiony na bazie bardzo prostych, niemal schematycznych rysunkéw. Istnieje mndstwo mozliwosci,
wystarczy tylko wyrwac sie na chwile poza utarte schematy. Tak wiec tapmy za otéwki i zabierzmy sie
za projektowanie. Szkice i rysunki, ktére bedziemy wykonywali w kazdej nadarzajgcej sie chwili z
pewnoscig bardzo utatwig nam dojscie do ostatecznego konceptu. Papier pozwala na eksperymenty.
Pamietajmy, ze kartke zawsze mozna wyrzucic jezeli nie bedziemy zadowoleni z tego co stworzylismy.
Nie poddawajmy sie po pierwszych niepowodzeniach. Jesli poswiecimy troche czasu na
,rozrysowanie sie”, sami zauwazymy, ze robimy postepy i teraz bedzie juz tylko lepiej. W trakcie
projektowania miejmy na uwadze o czym opowiada nasz film, w jakim gatunku chcemy by byt
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utrzymany? Plastyka filmu powinna by¢ adekwatna do historii. To ona w znacznym stopniu bedzie
odpowiadata za nastréj w filmie.

W animacji mozliwe jest wykorzystywanie wtasciwosci materii, w ktorej pracujemy (piasek, farby
olejna, plastelina) do prowadzenia narracji. Z mozliwosci jakie daje materia uzyta do stworzenia
imponujacej warstwy wizualnej filmu petnymi garsciami czerpie m.in. Caroline Leaf, tworzac
unikatowe animacje w piasku . Przed przystgpieniem do pracy warto obejrze¢ kilka jej filméw, ktére
dostepne s3 na jej stronie internetowej pod adresem: www.carolineleaf.com/filmography.html

W trakcie pracy nad plastyka do filmu powinnismy ostatecznie zdecydowac¢ w jakiej technice
wykonamy swdj film, czy bedzie to rysunek, wycinanka, lalka, 3D, piksela czy tez moze zdecydujemy
sie na mieszanie technik? Zanim jednak zasigdziemy do komputera lub stotu animacyjnego
powinnismy przygotowac szczegdtowy storyboard.

3. STORYBOARD

Zeby zrozumieé czym jest storyboard najtatwiej bedzie przyréwnac go do komiksu. Na stronie
formatu A4 rozmieszczamy ramki, w ktérych rysujemy kolejne ujecia. W ten sposdb poprzez
sekwencje obrazkéw opowiadamy nasz film. Na tym etapie pracy decydujemy jakich planéw
bedziemy uzywac: zblizen, detali, plandw ogdlnych. Rozstrzygnie sie tez kwestia ilosci uje¢ i mniej
wiecej bedziemy mogli okresli¢ jak dtugi bedzie nasz film. Na wtasnej skérze przekonamy sie réwniez
o ile tatwiej jest napisac : ,,bohater poczut sie oszukany” niz wyrazic¢ jego uczucia przez kompozycje
obrazu i odpowiednie zestawienie ujec. Przy kazdym rysunku powinnismy wydzieli¢ sobie miejsce na
szczegdtowe notatki na temat muzyki, dzwieku, pracy kamery i dialogéw. Pamietajmy réwniez, by
kazdy z rysunkdéw byt oznaczony numerem ujecia do ktérego sie odnosi.

4. ANIMATIK

Animatik jest formg posrednig pomiedzy storyboardem i filmem. Jest to ruchoma wersja
storyboardu. Aby zrobi¢ animatik potrzebujemy programu do animacji i montazu. Praca na tym
etapie polega na ztozeniu w programie montazowym, ujec ze storyboardu i dodaniu elementdw,
ktdre bedziemy animowac. Jednak animacja na tym etapie jest raczej bardzo uproszczona i ma za
zadanie pozwoli¢ nam zorientowac sie ile czasu bedzie trwato poszczegdlne ujecie oraz jak bedzie
wygladata praca kamery. Tak wiec, podsumowujac, animatik jest uproszczong wersjg naszego filmu.
Do animatiku mozemy dodad dzwiek i muzyke, co z pewnoscig znacznie utatwi nam synchronizacje
tych wszystkich elementéw. Przyktad Wojtek Wawszczyk Animatic do "Pingwina"
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5. ANIMACIA

Animacja jest sztuka tworzenia ztudzenia ruchu. Powstaje poprzez fotografowanie poszczegdlnych faz
ruchu, a nastepnie odtworzenie tych zdje¢ w tempie 24 klatek na sekunde (jednak juz przy 10-12
klatkach/rysunkach na sekunde mamy wrazenie ptynnego ruchu). Wyrdzniamy dwa rodzaje faz: fazy
kluczowe i fazy posérednie. Zeby obrazowo to opisa¢ wyobrazmy sobie osobe, ktdra siedzi na krzeéle
by nastepnie w tempie pét sekundy (12klatek) stangc na bacznos¢. W tym przypadku mozemy
wyréznic 3 fazy kluczowe: kiedy osoba siedzi, gdy jest w potowie wstawania i ostatnia faza kluczowa
to ta, kiedy osoba juz wstata i ruch sie zakoniczyt. Tak wiec mamy trzy zdjecia faz kluczowych, a
wszystkie zdjecia rejestrujgce pozostate etapy wstawania, bedziemy nazywali fazami posrednimi.

| tutaj powstaje pewien problem. Ciezko jest podaé jedng uniwersalng regute, ktéra powie nam jak
dobrze animowac. Zasadniczo wyrdznia sie dwa sposoby animowania: realistyczny i ,kreskdwkowy”.
Ten pierwszy, jak sama nazwa wskazuje, najbardziej nasladuje rzeczywistosc. Jest to niezwykle trudne
do osiggniecia. Jesli posta¢ miataby by¢ animowana wedtug tej zasady, to musi sie ona poruszac i
zachowywad wedtug zasad grawitacji. Jezeli wybierzemy drugg opcje: animacje , kreskdwkowa” to
tutaj mozemy sobie pozwoli¢ na dowolnos¢. W tym przypadku nasza mozemy dac pole do popisu
naszej kreatywnosci. Dozwolone jest wytrzymanie w czasie, przyspieszanie i zwalnianie,
przerysowanie faz ruchu. Przewaznie nie jest tutaj ktadziony nacisk na detale i posrednie fazy ruchu.
Chodzi o maksymalng ekspresje oraz wygranie charakteru postaci. Istnieje pare zasad, ktore mogg
podniesc¢ jako$¢ naszej animacji.

e Kazdy wykonywany ruch mozemy poprzedzi¢ kontrruchem. Przypomnijmy sobie kota Toma
ze stynnej kreskowki ,, Tom i Jerry”. Zanim zaczat poscig za Jerrym, przystawat na chwile w
miejscu i cofat sie, wykonujgc co$ w rodzaju zamachu, po czym zaczynat biec. Ten prosty
zabieg ,cofania sie” podbija dynamike ruchu. Mozemy go uzy¢ w wielu innych sytuacjach:
gdy ktos chce kogos uderzy¢, kiedy ktos$ chce podskoczy¢ albo kiedy bohater ma podjac
wazng decyzje, bierze gteboki oddech a nastepnie méwi co postanowit.

e Podobng funkcje petni rozcigganie i sptaszczanie animowanych obiektow. Gumowa kulka,
ktdra spada z duzej wysokosci, w momencie kontaktu z ziemig sptaszczy sie, a po odbiciu
rozciggnie. Dzieki takiemu zachowaniu materii i przerysowaniu go w animacji widz z
pewnoscig bedzie wiedziat, ze ma do czynienia z gumowa kulkg a nie na przyktad otowiana.

e  Gdyby predkos¢ wykonywanego ruchu przedstawic¢ jako krzywg pomiedzy czasem a
predkoscig z pewnoscig zauwazymy, ze ruch na poczatku i na koricu przebiega najwolnie;.
Jesli ktos rzuca pitke, to w momencie ,,wchodzenia w ruch” tempo przesuwania sie reki jest
wolniejsze, nastepnie przyspiesza by znowu zwolni¢ w momencie gdy pitka jest juz
wyrzucona a reka swobodnie opada na dot.
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Jest to kilka praktycznych wskazéowek, ktére moga okazac sie przydatne dla poczatkujgcych
animatorow. Wiele naszych sukceséw na polu animacji ma swoje zrédto w uwaznym obserwowaniu
otoczenia. Przyjrzyjmy sie w jaki sposdb ludzie chodzg. Jak wyglada chéd cztowieka sukcesu, ktéremu
nie przypadajg w udziale zadne smutki i zmartwienia: jego krok jest sprezysty, sylwetka
wyprostowana, gtowa uniesiona w goére. Teraz wyobrazmy sobie cztowieka, ktdry po trzech nocach
spedzonych na dyzurze w pracy dowiaduje sie, ze wtasnie stracit swoja posade. Jak bedzie poruszat
sie taki bohater?

W internecie mozemy znalez¢ kilka programoéw, ktére utatwig nam sktadanie sekwencji zdje¢ w
gotowa animacje. Bezptatne programy do animacji mozemy znalez¢ na stronach:

e http://www.stopmotionworks.com/stopmosoftwr.htm
e http://www.pencil-animation.org/

Nalezy rowniez pamietaé, ze wiekszo$¢ programow do pracy nad filmem mozemy pobrac ze strony
producenta i zainstalowac na swoim komputerze na okres 30 dni. Sg to tak zwane wersje trialowe,
ktdre umozliwiajg nam wglad w potencjat programu. Najczesciej stosowanymi programami sg (w
zaleznosci od tego w jakiej technice chcemy pracowad):

e animacja 3D: Maya; 3D StudioMakx,
e animacja 2D: Toon Boom Studio, Adobe Flash, After Effects, Mirage (obecnie TV Paint),
Anime Studio Pro

Zawsze przydaje sie Photoshop i jakis program do montazu jak na przyktad Final Cut czy Adobe
Premier. Jednak by mdc w petni korzystac z tych programdéw musimy wykupic specjalng licencje.
Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ na stronie internetowej producentéw.

Ponadto praca nad animacjg rézni sie od siebie w zaleznosci od tego w jakiej technice bedziemy
pracowali.

Techniki animacji dzielimy na:

1. Techniki klasyczne

Wycinanka — catos$¢, tgcznie ze scenografig sktada sie z osobnych, ptaskich elementéw. Wrazenie
gtebi wywotuje tworzenie tta do filmu na bazie kilku planéw: na pierwszym planie widzimy jakies$
elementy, ktére sg nie ostre, na nastepnym bohatera, pdzniej tuz za nim znajdujg sie drzewa a na
ostatnim planie znajduje sie niebo i storice. Mistrzem animacji wycinankowej jest Yuri Norstein.
Przyktad : Yori Nort "Seasons"

Animacja rysunkowa - animujemy na kalkach i podswietlanym stole animacyjnym lub na tablecie
graficznym wykorzystujgc dobrodziejstwa komputera. Do pracy w tej technice bardzo przydaje sie
biegtos¢ warsztatowa w rysowaniu. Praca opiera sie na rysowaniu faz kluczowych i wypetnianiu
przestrzeni miedzy nimi fazami przejSciowymi. Zanimowane elementy naktadane sg nastepnie na
statyczne, malowane oddzielnie tta. Wszystkie filmy Walta Disneya takie jak Krélewna Sniezka czy
chocby Krél Lew wykonane sg tg technika. Przyktad: Piotr Dumata "Czarny kapturek"

Lalka — do jej wykonania bedg nam potrzebne metalowe szkielety, materiaty do zbudowania makiet
oraz spora ilo$¢ tasmy klejacej, sznurka, szpilek, kleju, nozy do papieru... Technika animacji lalki ma
dos¢ rozbudowane wymagania sprzetowe i powierzchniowe. Najlepiej gdybysmy dysponowali
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pracownia, gdzie bedziemy mogli rozstawi¢ plan bez obaw, ze kto$ w miedzyczasie przyjdzie i cos
poruszy. Dodatkowo niezbedne bedg lampy do oswietlenia, statywy, a co najwazniejsze, aparat
cyfrowy sterowany przez komputer lub pilot. Przyktad filmu? Oscarowa produkcja SE-MA-FO-RA:
,Piotrus i Wilk”

Pikselacja - animacja ludzi i przedmiotéw. Wystepujg w niej prawdziwi aktorzy i autentyczne
scenografie .Dobrym przyktadem na zilustrowanie tej techniki jest teledysk ,,Her morning elegance”
do utworu Orena Lavie.

"Pod kamera" - technika animacja bez uzycia kamery. Rysunki powstajg bezposrednio na tasmie
Swiattoczutej. Mistrzem tej techniki byt Julian Antoniusz. Przyktad: Julian Antoniusz "Jak dziata
jamniczek" "Fobia"

2. Techniki komputerowe

Techniki klasyczne z uzyciem komputera

3D - animacja tréjwymiarowa niemal w catosci wykonywana na komputerze. Do jej realizacji
bedziemy potrzebowali specjalnych programoéw a takze wysoce wydajnego i sprawnego stanowiska
komputerowego jak rowniez kilku lat ciezkiej pracy by to co wykonamy w tej technice dato
zadowalajgcy efekt. Przyktady filméw 3D: Shrek, Katedra, Toy Story. Przyktad Wojtek Wawszczyk
"Pingwin"

Zanim przystgpimy do pracy powinniSmy poznac narzedzia, ktdrymi bedziemy pracowali. Mam tu na
mysli programy komputerowe oraz sprzet elektroniczny.

6. MONTAZ

Ten etap nie jest tak absorbujacy jak w przypadku filmu fabularnego. Nie napracujemy sie zbyt wiele,
poniewaz kolejnos¢ ujec ustalilismy juz wczesniej na etapie tworzenia storyboardu i animatiku.

7. DZWIEK DIALOGI | MUZYKA

Mozemy sami zatroszczy¢ sie o warstwe audio, cho¢ jak uczy doswiadczenie lepiej zleci¢ tg prace
profesjonalnym dzwiekowcom i muzykom. Nie warto by efekt naszej wytezonej pracy zostat popsuty
przez niestarannie nagrang sciezke dzwiekowa. Dlatego powinnismy zwrdci¢ szczegdlng uwage na
dobrg jakosé muzyki i dzwieku.

8. PRZYGOTOWANIE PLYTY DVD

Nie pozostato nam nic wiecej jak tylko zgranie naszego filmu na nosnik, na ktérym bedziemy mogli
rozsyta¢ go na festiwale. Najpopularniejsza jest ptyta DVD. Mozemy rowniez opublikowac nasze
dzieto na YouTubie i udostepnic je szerokiej publicznosci, a co za tym idzie wystawi¢ nasz film na

krytyke.
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Kiedy bedziemy juz mieli wyzej wspomniane etapy pracy za sobg, pora rozpocza¢ kolejny: prace nad
nowym projektem. Warto ptynnie przechodzi¢ z jednej realizacji w nastepna. Za kazdym razem
jestesmy bogatsi o bezcenne doswiadczenie. Warto wiec wykorzystac sytuacje, by tworzyé jeszcze
lepsze animacje. Kto wie jak ta przygoda moze sie skoriczyé? By¢ moze kilka sekwencji filmu jakim jest
nasze zycie bedzie przedstawiato nas trzymajgcych w rekach ztotg statuetke? By¢ moze warto pokusic
sie o takie marzenia.

Jak powstaje film animowany - od pomystu, pierwszych rysunkéw, przez storyboard, animacje w 3 D -
0 swojej pracy opowiada Wojtek Wawszczyk twérca filméw animowanych. Aby obejrzec film kliknij
TUTAJ »

Marta Strézycka

red. i wybor filméw Anna Mirska-Czerwinska
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https://www.youtube.com/watch?v=YIFLTAC1XGo

