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Pedagosko gradivo Il. je nadaljevanje prvega iz leta 2006. Pred vami je tako drugi prirocnik, katerega
glavni namen je priblizati animirani film otrokom in njihovim odraslim. In sicer animirani film kot umetnost s
svojimi tehni¢nimi in vsebinskimi posebnostmi.

Priro¢nik je razdeljen v dve vecji poglavji. V prvem se boste seznanili s postopkom izdelave animirane-
ga filma in njegovimi tehni¢nimi lastnostmi, v drugem sledi vsebinska analiza animiranih filmov otroSkega
programa Slon na 4. Mednarodnem festivalu animiranega filma Animateka, ki v ljubljanskem Kinodvoru Ze
tradicionalno pripravlja projekcije za Solske skupine ter druzine (tokrat od 3. do 9. decembra 2007).

S pomocjo prvega dela lahko otrokom pojasnite marsikatero lastnost animiranega filma, z nekaj asa in
pomaga tudi nasa strokovna ekipa mentorjev, ki izvaja delavnice na Solah (kontakt na notranji strani ovitka).

Vsebinska analiza filmov je drugo podrocje, ki skupaj s prvim uspesSno zajame vse, kar animirani film
lahko ponudi otrokom. Na festivalu Animateka zelo skrbno sestavljamo otro$ki program. Pazimo na tehni¢no
in slogovno raznolikost filmov ter vsebinsko primernost za otroke doloene starosti. Prav vsak izmed filmov
spodbuja otrokov razvoj in uenje. Pri gledanju je zato iziemno pomembna dejavna vioga odraslih, saj se lah-
ko ob filmih z otroki pogovarjamo tudi o pomembnih temah, ki pripomorejo k bogatejsi in premisljeni vzgoji.
Analizo smo tako razdelili na predloge za pogovore z otroki pred in tudi po ogledu filmov.

rama animiranega filma Slon, katerega del je tudi pricujoce pedagosko gradivo.

Petra Slatinsek



FILMSKA VZGOJA

Solska skupina na projekciji programa
animiranih filmov Slon v Kinodvoru.

Foto: Nada Zgank/Memento

Kljub bogatim dejavnostim na podrocju filmske vzgoje na Solah v preteklih desetletjih smo danes v Slove-
niji pria izrazitemu pomanjkanju tovrstnega izobrazevanja v izobrazZevalnih ustanovah. Vzgojno-izobrazevalni
program animiranega filma Slon zato zapolnjuje pomembno vrzel. Pedagosko gradivo za ucitelje in starse Il
je priprava na ucbenik oziroma priroénik o animiranem filmu, ki ga v Sloveniji Se nimamo.

Marca 2007 smo na Uradu za razvoj Solstva predstavniki Vzgojno-izobraZevalnega programa animiranega
filma Slon, festivala Animateka, Ministrstva za kulturo, Zavoda za Solstvo in Urada za razvoj Solstva obravna-
vali zapostavljeno podrocje filmske vzgoje v izobraZevanju. Sprejeti so bili sklepi o poglobljenem vkljuéevanju
kroskurikularnih vsebin s podrocja kulturne in medijske vzgoje v u¢ne nacrte, katerih posodabljanje ravnokar
poteka. Direktorica Urada za razvoj Solstva dr. Andreja Barle Lakota je zapisala, da se sistemati¢no izobraze-
vanje Sele zacenja, zato Ministrstvo za Solstvo podpira prizadevanja in delo Animateke (Vzgojno-izobrazevalni
program animiranega filma Slon).
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ZAKAJ JE FILMSKA VZGOJA POMEMBNA?

Zivimo v 8asu, v katerem nas neprestano obdajajo avdiovizualne podobe. Prek njih izvemo, kaj se dogaja
v svetu, kako naj kupujemo, kako naj se obnaSamo. Mediji imajo v sodobni druzbi mo&an vpliv, zato je uskla-
jeno in sistemati¢no izobrazevanje o razlicnih oblikah medijev nujni predpogoj za bivanje v sodobnem svetu,
kajti le tako jih bomo pravilno razumeli. Zaradi mo¢nega vpliva medijev pa postaja izobraZevanje o njih celo
temeljna Clovekova pravica. Vkljucevati mora izobrazevanje o vseh vrstah medijev - filmu, videu, radiu, televi-
ziji, tiskanih medijih, internetu in drugih novih digitalnih medijskih oblikah.

IzobraZevanje mora potekati ne le z vidika opisane medijske vzgoje, pac pa mora vsebovati tudi pogloblje-
no filmsko vzgojo, pri kateri preucujemo ob socialnem tudi estetski in ustvarjalni vidik. Film ni zgolj zabava
ali uéni pripomocek. Je umetnost, ki pripomore k otrokovemu razvoju kriticnega misljenja, estetskega ¢uta in
ustvarjalnih zmoZnosti. S filmsko vzgojo - razvijanjem refleksije in dejavnim ustvarjanjem filmov - je otroku
omogocena aktivna in kreativna udeleZenost v medijski kulturi in v umetnosti. Mirjana Bor¢i¢ v ucbeniku za
filmsko vzgojo poudarja, da je vpliv filma na gledalca postal pomemben dejavnik pri oblikovanju ¢lovekove
zavesti, njegovega svetovnega nazora ter usmerjevalec njegove druzbene dejavnosti.

Del filmske vzgoje je tudi vzgoja o animiranem filmu. Animirani film predstavlja najpogostejSo in na-
jizvirnejso uporabo animacije. Animacija sama po sebi Se ne predstavlja filmske umetniske produkcije, saj je
uporabna tudi mnogo SirSe (na internetu, na mobilnih telefonih, za ponazoritev kak$ne teme v dokumentarnih
filmih, kot umetniski izdelek pa tudi v sodobni umetnosti). Animirani film je torej le del vsega, kar animacija
ponuja. Za samo izdelavo animiranega filma moramo poznati tako pravila animacije kot Zanrska pravila filma.
V tem priro€niku bomo skusali prikazati oboje.

Animirani film zaradi razli¢nih razlogov uvr§€amo v filmsko umetnost. S filmom ima skupno zgodbo, ki jo
tako igrani kot animirani film podajata gledalcu, skupni so tudi liki in delno celo tehnologija. Vendar pa je teh-
ni¢no, izvedbeno in vizualno animirani film lahko popolnoma samostojna umetnost. Igralca zamenja lutka ali
risana podoba, ozadje je namensko pripravljena in pomanj$ana scena, tehnoloSko pa pri animiranem filmu
zajemamo manj$o enoto - posamezno sli¢ico.

Zaradi kreativnih zmozZnosti posega tudi na marsikatero drugo podrocje. Za izdelavo animiranega filma se
avtor posluzuje tako filmske kot tudi likovne teorije, poznati pa mora tudi literarno teorijo, ki mu pomaga
pri oblikovanju zgodbe, in glasbeno umetnost, ki je potrebna za zvocni del. Konéni rezultat nam predstavijo
bodisi v kinodvoranah, na televizijskih zaslonih ali pa kar na danes tako razSirjenem internetu; od vseh ima-
mo najraje prve. Animacijo danes uporabljajo tudi avtorji v sodobni umetnosti, zato jo veckrat zasledimo v
galerijskih prostorih.

Za izdelavo animiranega filma in izraZzanje zgodbe lahko pri delu uporabimo katerikoli material. V animira-
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AN I M I RAN I FI LM ali pa v katerikoli izmed digitalnih oblik. Vendar pa animacija lahko obstaja tudi brez tega. Z uporabo razli¢nih

mehanskih naprav, ki so dovolj hitro prikazovale zaporedne sli¢ice, so animirane zgodbe pripovedovali Ze dav-
no pred odkritjem fotografije in filmske kamere. Dve izmed zgodnejSih takih naprav, ki sta danes tudi najbolj
znani, sta taumatrop in zoetrop.

KAJ JE ANIMACIJA? TAUMATROP IN ZOETROP

Beseda animacija ima svoj izvor v latinski besedi anima, kar pomeni dusa. To ni nakljucje, saj ima ani- NajpreprostejSo optiéno napravo - taumatrop - je leta 1826 iznasel
macija mo¢, da nekemu predmetu oziroma risbi vdihne du$o, da iz neZivega naredi Zivo! Prav to pomeni tudi dr. John Paris. Taumatrop je navadno trSi papir v obliki kroga, ki ima
latinski glagol animare - vdihniti Zivljenje. ob straneh skozi dve luknji speljani vrvici. Nato vsako vrvico primemo

Predmeti, ki so v naravi negibni, se v animaciji zaénejo premikati. Zivali, ki sicer ne znajo govoriti, spregovo- s svojo roko in potegnemo narazen, kar povzro€i vrtenje kartonastega
rijo. Animacija nas popelje v svetove, ki v resnic¢nosti ne obstajajo. V njej neverjetno postane verjetno. V njej se kroga. Na kartonu pa sta na vsaki strani narisani risbici, ki se dopolnju-
lahko zgodi vse, kar se v realnosti ne more. Animacija lahko uresnici naSe sanje in na Siroko odpre vrata nasi jeta. Ob vrtenju se ti dve risbi zlijeta v eno. Znan primer je ptica v kletki.
domisljiji, ali kot se je neko¢ izrazil hrvaski animator DuSan Vukoti¢: »Meje animacije so istovetne z mejami Na eni strani je narisana ptica, na drugi pa kletka. NariSemo lahko tudi
domisljije: a domisljija je brezmejna, kar pomeni, da tudi animacija nima meja.« (Muniti¢, 1976, 52) ribo in akvarij, gospo z deZznikom, na vsaki strani po eno figuro, ki se ob

V ¢em se torej animacija po nacinu dela bistveno razlikuje od igranega in dokumentarnega filma? vrtenju zdruzita.

»Medtem ko je pred kamero igranega filma Zivi igralec in pred kamero dokumentarnega filma resnicni ude-
leZzenec nekega Zivljenjskega dogodka, je pred kamero animiranega filma Cisto »mrtva« stvar, docela negiben
predmet.« (Muniti¢, 1976, 9) aecoccccoe o oo .

Animacija je opticna iluzija kontinuiranega gibanja. Ustvarimo jo tako, da gibanje, npr. hojo glavnega
junaka, razdelimo na vec¢ stopenj. Vsako stopnjo nariSemo na posamezno sli¢ico, ki se od predhodne razlikuje
za majhen premik telesa oziroma noge. Ko sli¢ice v pravilnem zaporedju hitro predvajamo s projektorjem ali
na racunalniku, se te navidezno zlijejo v en sam kontinuiran gib, v naSem primeru v potek hoje. Preprosto
reCeno - animacija je postopek, s katerim doseZzemo, da se sicer staticni elementi na posamicni risbi zaénejo
premikati! Ce bi po ogledu animiranega filma iz projektorja potegnili filmski trak in si ga ogledali, bi videli, da
so elementi na posameznih sliicah $e vedno ¢isto pri miru. Vtis gibanja se zgodi v nasih moZganih. Delovanje
ClovesSkega vida je takSno, da se vidni draZljaj prenese iz o€esa v center za vid v moZganih. To traja delCek
sekunde, preden je oko ponovno sposobno prejeti naslednji vidni draZljaj, torej zaznati novo sliko. Ta lastnost
se imenuje persistenca vida, ki nam omogoca, da staticne sliCice, ki jih predvajamo v zaporedju zadosti Primer taumatropa. llustracija: Hana RepSe. : :
hitro, dojamemo kot gibanje. Za ta pojav pa se mora v eni sekundi izmenjati ve¢ sli¢ic, da bo gibanje videti
neprekinjeno. V kinodvoranah projicirajo 24 sli¢ic na sekundo, na televiziji pa 25.

Mimogrede - koliko sli¢ic je potrebnih za 5-minutno risanko? Kaj pa za celovecerni animirani film?

Ko govorimo o animaciji, imamo navadno v mislih animirani film - animacijo, ki je posneta na filmski trak

Za izdelavo taumatropa
potrebujemo koScek trSega
papirja (najboljSi je akvarelni),
Skarje, sukanec, svinénik. Iz
papirja izreZzemo krog, velik
priblizno 5 cm. Na vsako stran
narisemo del slicice. S pomo¢c-
jo sukanca krog zavrtimo tako
hitro, da se slicici spojita.
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Zoetrop je druga slavna optiCna naprava, ki jo je leta 1834 iznasel
W. G. Horner. Kot lahko vidimo na sliki, je to valj, kiima na obodu navpic-
ne reze. Znotraj valja je ob steni namescen papirnati trak, na katerem
so narisane risbice. Ko valj zavrtimo, opazujemo risbe skozi reze na val-
ju, te pa se zlijejo v animacijo.

Danes takSne naprave imenujemo optiéne igrace in jih za zabavo
lahko izdelamo sami doma ali v Soli. Najbolj enostavna animacijska na-
prava pa je »flip book« ali animacija v knjigi. To je majhna knjizica, ki ima
na vsakem listu narisano novo zaporedno risbo animacije. To knjizico
ob robu primemo z eno roko, z drugo pa zasukamo liste. Pred o¢mi se
nam odvrti kratka animacija. Tako knjiZico je zelo enostavno izdelati
kar doma.

_TJ Il

SYNN 2
P ER AR
FERRE

- = Primer zoetropa.

Izdelajmo »flip book«

Potrebujemo manjsi blok s priblizno 30 listi in svin€nik. Na vsak
list posebej nariSemo objekt, npr. muho, ki jo Zelimo animirati, tako
da zacnemo na Cisto zadnjem listu. Ko smo z muho zadovoljni,
nanj postavimo (spustimo) naslednji list in muho preriSemo tako,
da se nekoliko razlikuje od prejSnje. KakSna bo razlika, je odvisno
od nase Zelje in ideje, kaj se z muho dogaja. Ce leti proti nam, bo
na vsaki risbi vegja. Ce leti npr. z ene strani lista na drugo, potem
jo bomo vsakié narisali nekoliko zamaknjeno. Ce Zelimo, da gre
muha pocasi, bomo za to potrebovali majhne zamike med slikami,
¢e pa Zelimo, da gre hitreje, bodo zamiki lahko vecji. Ko nam listov
v bloku zmanjka, s palcem hitro prelistamo vse strani bloka in dobili
bomo animacijo. Ce risbe prenesemo v digitalno obliko, jih lahko s
pomocjo namenskih programov sestavimo v celoto in naso anima-
cijo vidimo tudi na ekranu. »Flip book« je res najenostavnejsa oblika
animacije, vendar nam lahko pomaga razumeti tudi bolj zapleteno
tehniko animiranega filma.

animatekafestival.org 11



Primer animacijske mize s svetilko in
ANIMACUSKE TEHNIKE

Zdaj ko razumemo osnovni princip delovanja animacije, si lahko pogledamo razlicne animacijske tehni-
ke in postopke. Animacijske tehnike so risana animacija, stop-motion animacija ter raéunalniska anima-
cija. Zvrsti animiranega filma pa lo¢imo po materialu, uporablijenem za izdelavo animacijskih objektov;
tako poznamo risani animirani film, kolaz, lutkovni animirani film, animacije objektov ter druge vrste ani-
macije. Tehnike lahko med seboj tudi kombiniramo.

RISANA ANIMACLIA Narisati 24 risb za eno samo sekundo animacije seveda predstavlja veliko trdega dela za animatorja. Zato
so0 si animatorji delo skrajsali in narisali le 12 rish, te pa dvakrat posneli, da so dobili prav tako 24 slik za se-
kundo. Ustvarjalcem risanih animacij je bilo delo Se nekoliko olajSano z iznajdbo folije (»cell«). Animator je tako

Risana animacija je klasi¢na animacijska tehnika, pri kateri animator za vsak najmanjsi premik narise junaka risal sli¢ico po sli¢ico na prosojne folije, ki so jih pri snemanju polagali na ozadje. Tako so vsako ozadje
novo sli¢ico. RiSemo in barvamo lahko s svin¢nikom, ogljem, akvareli, pasteli oziroma v katerikoli drugi narisali le enkrat, animirani junaki pa so se izmenjavali. Ceprav je delo danes veginoma racunalnisko, kjer
risarski ali slikarski tehniki. RiSemo lahko na papir, folijo ali pa kar direktno na filmski trak. programska oprema nadomesca svinénik, papir in folije, princip dela ostaja isti, olajSan je le postopek. Ozadja

Ko si animator zamisli glavnega junaka, ki ga Zeli animirati, si ne zamisli le njegove vizualne podobe, so pri delu z raéunalnikom lo¢ena od ostalih elementov, laZe pa je loCevati tudi junake, in celo posameznega
temvec tudi njegove gibalne znacilnosti. Gibanje animator ustvari tako, da za vsako stopnjo dolocenega junaka animirajo na vec¢ slojih (»layer«). Programska oprema navadno nudi tudi moZnost vpogleda v animacijo,
giba nariSe novo risbo. Animator si delo olajSa z uporabo animacijske mize (»lightbox«), ki ima zgornjo po- Se preden jo kon¢amo; tako lahko Ze prej vidimo, ali animiranje poteka v zastavljeno smer.

vr$ino iz obi¢ajnega ali pa pleksi stekla. Pod steklom je namescena svetilka, ki omogoca vecjo prosojnost
listov in tako pregled nad predhodnimi risbami. Na ta naCin ima animator vecji nadzor nad videzom junaka
in smerjo gibanja. Nekatere dele predhodne sliCice lahko tako natan¢no preriSe in s tem prihrani precej
¢asa in nepotrebnih naporov. Pri delu je nujno poskrbeti Se za pozicijo listov. Ti morajo biti vedno na istem
mestu, tako v procesu risanja 0z. animiranja kot tudi pozneje pri zajemanju slike. V ta namen so v uporabi Historia Tragica com Final Feliz, La Prophétie des grenouilles, Jacques-Rémy
nastavki, ki prepregijo, da bi kasneje pri animaciji prihajalo do motegih preskokov. Bolek a Lolek, Alfred Ledwig Regina Pessoa Girerd

Vse nastale risbe je treba na koncu posneti drugo za drugo na filmski trak oziroma prenesti v digitalno
obliko na racunalnik. Vse to zahteva veliko potrpezljivosti in vztrajnosti. Trud je seveda poplacan v trenut-
ku, ko narisani lik oZivi in se zacne premikati!
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STOP-MOTION ANIMACLJA

Ceprav je tovrstna animacija v slovenskem prostoru najpogostej§a, zanjo $e danes nimamo pravega slo-
venskega izraza. V sedemdesetih letih prejSnjega stoletja so jo poimenovali kar lutkovna animacija, a ta ne
zajema vseh animacijskih zvrsti, ki so na ta nacin narejene, hkrati pa je izraz veckrat narobe razumljen in je
v uporabi tudi za posnetek lutkovne predstave. Stop-motion je izraz angleSkega izvora, ki dobesedno opisuje
tehnicni postopek in hkrati zajema najsirSo paleto animacijskih zvrsti, ki po tem principu nastajajo.

Pri stop-motion tehniki animacije ravno tako animiramo sli¢ico za sliico, le da objekte predhodno izdela-
mo v tridimenzionalni oprijemljivi obliki in jih hato direktno pred kamero premikamo, spreminjamo, zamenju-
jemo na prav tako izdelani tridimenzionalni sceni. Animirani junak je pri stop-motion tehniki lahko izdelan iz
poljubnega materiala, npr. iz plastelina ali gline, lahko je lutka s premiénimi sklepi ali kak Ze obstoje¢ objekt,
lahko je celo ¢lovek sam (temu reéemo piksilacija) itd. Razli¢ni materiali nam narekujejo razlicne pristope k
animiranju in ustvarjanju animiranega junaka. NajpomembnejSe pri tem je, da nam razliéni materiali omo-
gocajo razlicne nacine gibanja. Zato si animator praviloma izbere tehniko, ki ustreza znacaju zamisljenega
junaka, ali pa junake in zgodbo prilagaja vnaprej izbranemu materialu.

Na primer: ¢e animiramo junaka iz plastelina, nam lastnosti tega materiala omogoc¢ajo, da se bo v ani-
maciji lahko npr. navidezno stopil, transformiral v drugo obliko in zopet preSel nazaj v prvotno itn., kar pri
animaciji lutk ni mozno. Slednja pa nam seveda ponuja kaj drugega. Vrste stop-motion animacije se navadno
imenujejo kar po materialu, ki smo ga uporabili za izdelavo likov oziroma karakterjev. Tako so to lahko: ani-
macija gline, animacija plastelina, animacija lutk oziroma lutkovna animacija, animacija objektov, piksilacija
in kolaZna animacija, za katero uporabljamo tudi angleski izraz »cut out«.

Glina

Glina je lahko hvaleZen material za ustvarjanje animacije. Zlahka se
oblikuje in nam s tem ponuja veliko svobode v animaciji, kjer se lahko
oblike radikalno spreminjajo in prehajajo iz ene v drugo. V nekaterih
animacijskih podvigih je bila glina uporabljena kot povrSina, na kateri
so nato animirali vanjo vrisane oblike ali reliefe. Glina je morda manj
ugodna zaradi razmeroma hitrega suSenja in je za razliko od plastelina
enobarvna.

Herr Iseli, Carla Hitz, Evelyn Trutmann,
Madina Ishakova

Plastelin

Podobne prednosti nam ponuja plastelin; prav tako ham omogo-
¢a veliko fleksibilnosti v prelivanju oblik, hkrati pa je zmozen ¢vrstejSe
strukture. Za figurice z daljSimi okon¢inami izdelamo primerno notranje
ogrodje iz Zice. Plastelin nam daje na voljo tudi Siroko paleto barv.

Creature Comforts, Nick Park
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Lutke

Ce se odlo&imo za animacijo lutke, moramo previdno izdelati njeno
ogrodje - tako rekoC poenostavljen skelet. Glede nato, kako Zelimo, da se
lutka giblje, jimoramoizdelati premi¢ne sklepe oziroma gibljive dele, kinaj
bodo zelo vzdrZljivi. Na to ogrodje potem pritrdimo telesne dele. Lahko so
izdelaniiz lesa ali glini podobnih materialov, ki se popolnoma strdijo (tako
je lutka premi¢na samo v sklepih), ali pa so narejeni iz posebne gumas-
te mase, ki je precej bolj kompaktna kot plastelin, vendar ne popolnoma
trda in nam omogoca rahlo animiranje sprememb na lutkinem obrazu.

Animacija objektov

Animacija objektov ali predmetov je tista, pri kateri animiramo ka-
terikoli izbrani predmet. V. mnogih primerih so to Ze obstojeCi objekti,
ki izvorno niso bili izdelani z namenom, da bi jih animirali. Animiramo
lahko malodane karkoli, od svincnika ali metle do skodelice za kavo.
Animiranje predmetov je velikokrat vkljuéeno v lutkovno animacijo in
se z njo dopolnjuje.

Piksilacija

Piksilacija je posebna zvrst animacije, prav tako v stop-motion teh-
niki, vendar je zanjo znacilno, da so v njej animirani ljudje (redkeje Zi-
vali). Proces animiranja je pravzaprav enak animiranju lutke, se pravi:
lutko premaknemo, jo slikamo, zopet premaknemo, slikamo itn., le da
se pri piksilaciji z majhnimi premiki gibajo ljudje sami in nadzirajo svoje
gibanje tako, kot sicer animator nadzira gibanje lutke. Piksilacija ima
poseben vizualni uéinek in lahko ustvarja nenavadno, velikokrat tudi
komicno vzdusje.

Kolaz

Za to tehniko je znacilno, da je dvodimenzionalna. Za razliko od zgo-
raj nastetih stop-motion zvrsti, ki so tridimenzionalne, v tem primeru
ne animiramo tridimenzionalnih objektov v prostoru, temveé ploskve na
ravni povrSini. Animiramo lahko izrezke iz barvnih papirjev, fotografije,
Crke in tudi druge ploskovite elemente. Razlika je tudi v postavitvi ka-
mere. Ce pri ostalih vrstah stop-motion animacije kamero postavljamo
po nacelih filmskega jezika, jo v primeru kolazne animacije postavimo v
navpicen poloZaj in snemamo vsak premik z vrha navzdol.

Dvoris¢e, Nejc Saje

s
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Ostorozhno, dveri otkryvajutsia!, Anastasia
Zhuravleva

Hlineni holub, Milo§ Tomié¢

Miska smetiSka, Brane Solce
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Delo s kolaZzem na delavnici v sklopu
programa Slon.

PRIMERI

Animiramo lahko magnetke, ki jih na Solski tabli uporabljamo
vsak dan. Na tablo lahko nariSemo tudi enostaven objekt in ga za
vsak nov posnetek zbriSemo ter nariSemo na novo, nekoliko za-
maknjenega ali pa spremenjenega. Ucenci po Zelji dodajajo nove
like. Na tablo lahko nariSejo kratko ¢rto, jo s kamero posnamejo,
¢rto nadaljujejo in spet posnamejo ... Vsekakor se lahko poigravajo
tudi z brisanjem Crt.

V razredu se po tleh valjajo koScki papirja, ki jin ninée ne Zeli
pobrati. Ucence usmerimo, da jih uporabijo, jih kar na tleh premi-
kajo, posnamejo in s tem izdelajo kratko animacijo. Po Zelji lahko
izreZejo Se druge oblike in jih uporabijo za kratko animacijo. Tudi
razlicni izrezki in fotografije iz revij so lahko dobro izhodis¢e za izde-
lavo ustvarjalnih kolaznih animacij.

Potrebujejo ucenci zanimiv portret razreda za zakljucni ples? Se-
veda lahko uporabijo lastne podobe in izdelajo kratko piksilacijo.

Plastelin lahko mirno uporabimo za osvajanje oblikovanja objek-
ta. Najprej naredimo iz njega kroglo, potem pa ga z vsako sli¢ico
poskuSamo spreminjati do Zelenega rezultata. Postane lahko avto,
roZa, oblak, hisa, ura ...

RACUNALNISKA ANIMACLIA

Racunalni§ko animacijo v grobem delimo na 3D (tri-
dimenzionalne) in 2D (dvodimenzionalne) tehnike. Na ta
nacin se med seboj razlikujejo tudi racunalniSka orodja, ki
omogocajo izdelavo animacije. 2D tehnike pa se delijo Se
na bitne in vektorske.

2D bitna racunalniska animacija izhaja iz klasi¢ne
risane animacije. Ta vrsta animacije je v bistvu animacija
brez papirja (»paperless animation«). Programska oprema
nekatere dele procesa poenostavi in skrajSa ¢as izdelave
animacije. Ker navadno s pomocjo grafiéne tablice riSemo
direktno v racunalnik, odpadejo vsi procesi prenasanja sli-
ke na racunalnik. Zelo enostavno (navadno s pritiskom na
gumb »play«) pa nam je omogocen predogled animacije, Se
preden je ta v resnici kon¢ana.

2D vektorska racunalniSka animacija je izkljuéno ra-
cunalniSka tehnika. Sicer temelji na osnovah risane anima-
cije, vendar je Se veliko bolj poenostavljena. V tem primeru
dolo¢imo zacetno in konéno to¢ko animacije ter damo ra-
¢unalniku ukaz, v kolikSnem Casu, na kakSen nacin in po
kaksni poti naj premakne Zeleni objekt od ene tocke do
druge. Pri vektorski animaciji torej ne riSemo vsake sliCice
posebej, temve¢ nam pri tem pomaga programska oprema,
ki z interpolacijo ustvari vmesne slicice.

3D racunalniska animacija se od 2D animacije v prvi
vrsti razlikuje po tem, da je v 2D animaciji perspektiva oziro-
ma iluzija prostora ustvarjena z likovnimi prostorskimi Kklju-
¢i. Pri 3D racunalniski animaciji pa ustvarjamo v virtualnem
3D prostoru, kjer se orientiramo s prostorskimi koordinata-
mi X, y in z. Ta tehnika je Se najbolj primerljiva s plastelinsko
stop-motion animacijo. Like in predmete najprej virtualno
zmodeliramo, jim dodamo skeletno ogrodje in dolo¢imo
lastnosti povrSine. Nato vse skupaj postavimo na sceno, ki
deluje kot gledaliSki oder, kjer potrebujemo tudi reflektorje.
V 3D virtualnem prostoru postavimo luci, za snemanje pa

Prdci - vonj ljubezni, P(.JIona Sepe.
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Biba Malcka, Maria Mileti¢ Dail
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uporabimo virtualno kamero, s katero upravljamo enako kot pri sne-
manju igranega filma, le da v virtualnem studiu ni fizinih omejitev in
lahko snemamo s kateregakoli kota, pa tudi kamera se lahko giblje s
kakrsnokoli hitrostjo. Gibe v 3D racunalniSkih programih dolo€amo s
kljuénimi pozami, vmesne pa nam ustvari programsko orodje samo z
matemati¢nimi izracuni.

Danes lahko z racunalniSko animacijo dosezemo presenetljivo rea-
listicen ucinek. Gledalcu je v tem primeru tezko loCiti med animacijo in
filmskim posnetkom. 3D animacija, v kateri nastopajo izmisljeni junaki
ali pokrajine, ki pa po videzu delujejo realisti¢no, je pogosto v uporabi
pri znanstvenofantasti¢nih in pustolovskih filmih, kot sta Vojna zvezd in
King Kong, Kjer sta filmski posnetek in animacija mojstrsko prepletena
v vizualno homogeno celoto. 3D animacijo je seveda mogoce uporabl-
jati tudi samostojno. Animirani filmi, kot so Shrek, Neverjetni, Odplakn-
jeni gizdalin in $e mnogi drugi, so v celoti ustvarjeni v 3D racunalniski
animaciji. 3D animacijo v veliki meri uporabljajo tudi za racunalniSke
igrice.

Kljub vsemu pa je racunalnik le zelo zapleteno in kompleksno orod-
je. In naj bo sposoben ustvariti Se tako natan¢no preslikavo realnosti,
bo raéunalniska animacija brez pravega vodenja animatorja ostala brez
¢ustvene vrednosti.

Druge animacije

Animator lahko za uresnicitev zamisli uporabi najrazlicnejSe mate-
riale. Velikokrat lahko zasledimo animacijo oljne poslikave na steklu,
animirane oblike, narejene s peskom ali drugimi naravnimi materiali,
kolazne animacije razli¢nih tekstur itd. Animatorji pogosto tudi kombini-
rajo tehnike in razlicne materiale med seboj.

ZNACAJ ANIMIRANEGA FILMA

Socializacija bika?, Milan Eri¢ in Zvonko Coh

INDUSTRIJSKI KOMERCIALNI IN AVTORSKI NEODVISNI ANIMIRANI FILM

Glede na znacaj animiranega filma, nacin produkcije in vir financiranja bi lahko animirani film okvirno
razdelili v dve skupini:
1. industrijski komercialni animirani film: glavni namen je navadno zasluZek, ki ga poleg samega animira-
nega filma korporacija pridobi tudi s prodajo najrazli¢nejSih spremljevalnih izdelkov,
2. avtorski neodvisni animirani film, za katerega se animator navadno odlo¢i iz osebnih razlogov.

Komercialni animirani film je navadno vezan predvsem na velike korporacije in animacijske studie. Danes
prevladujejo predvsem ameriSke in japonske produkcije, ki primarno izdelujejo celovecerne animirane filme
ali animirane serije za takojSnjo prodajo. Tovrstna dela so najveckrat podrejena taktirki komercialistov in ma-
nagerjev, kjer je bistvena mnoziéna prodaja ne samo animiranega izdelka, temve¢ tudi ostalih spremljajocih
potro$niskih izdelkov. Pri komercialni animaciji je torej poudarjena predvsem popularnost in Siroka distribuci-
ja, t. i. mnozZi¢na kultura; ta teZi k poudarku zgodbe, predvsem pa trZenju njihovih junakov.

Seveda se na kinematografskem velikem platnu ob¢asno pojavijo tudi druge produkcije, katerih primarno
zanimanje ni zasluZek. Te lahko opredelimo kot nekomercialne o0z. neodvisne animirane filme. Veliko Stevilo
festivalov, tako doma kot v tujini, se trudi ohranjati to zvrst animiranega filma, ki zaradi komercialne nekon-
kurenénosti na trg drugace ne bi mogla prodreti, je pa navadno njena inovativnost in kreativnost veliko bolj
presenetljiva. Avtorska produkcija pride do izraza v manjSih krogih, ¢eprav posamezni primerki, kot je na
primer Socializacija bika? avtorjev Zvonka Coha in Milana Eri¢a, lahko zasijejo tudi ire. Veliko te produkcije
najdemo tudi na internetu, ob predstavitvah dolo¢enih programov za izdelavo animacije ali pa na domacih
straneh avtorjev, namenskih zdruZenj in festivalov. Bolj kot celovecerne filme tu zasledimo kratke animirane
filme in animirane glasbene videospote.

Neodvisni avtorji namesto posnemanja igranega filma raziskujejo nove moznosti, ki jih ponuja medij animira-
nega filma. V takSnih animacijah so glavni junaki npr. samo znakovno nakazani, lahko so abstraktni, gibajo se na
nacine, ki jih v resninem Zivljenju ne poznamo. Avtorske animacije imajo lahko zaokroZeno zgodbo ali pa tudi
ne. Lahko so povsem abstraktne. Avtorski animirani film presega namen zgolj zabavati publiko; lahko je angazi-
ran, druzbeno-kritien in se pogosto Siri na podrocje drugih umetnosti. Neodvisno animacijo ponavadi ustvarjajo
posamezniki ali manjSe skupine avtorjev, ki izvedbo financirajo sami ali pa pridobijo sredstva iz javnih skladov.

animatekafestival.org 19



OSNOVE FILMSKEGA JEZIKA

Splodni plan ali total. llustracija: Ziva
Moskric.

Bliznji ali veliki plan. llustracija: Ziva MoSkric.
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Da lahko razumemo, kaj se dogaja na filmskem platnu, moramo ra-
zumeti filmski jezik. Ce pa Zelimo filme ali animirane filme tudi ustvar-
jati, moramo ta jezik tudi znati govoriti. Osnovnega razumevanja film-
skega jezika se vsi Ze zgodaj nezavedno naucimo ob gledanju filmov in
televizije. Filmski jezik ima tako kot drugi jeziki svoje elemente, ki bi jih
lahko primerjali z besedami, ter pravila, kako se te besede zdruzujejo v
smiselne stavke in zgodbe.

Animirani film zajema tri ustvarjalna podrocja. Zgodba predstavlja
neko misel oziroma koncept; slika se posluzuje likovnega in filmskega
znanja ter s tem gradi vidno polje, tretje ustvarjalno podrocje pa je glas-
ba oziroma SirSe kar zvok.

LASTNOSTI SLIKE

Sliko sestavlja tako likovni kot kinetiéni model, s katerima lahko
gledalca vizualno nagovorimo. Likovne prvine dolo¢ajo vizualno obliko,
mobilna kompozicija oziroma prvine gibanja pa vizualno dogajanje.

Pri razumevanju animirane slike si lahko pomagamo z likovnimi ele-
menti. Tocka, linija, barva, ploskev, prostor in volumen oznacujejo vizu-
alno obliko, ¢eprav delujejo pri animaciji sekundarno.

In podobno kot se pojem likovne kompozicije nanasa na likovno
umetnost, se mobilna kompozicija nanasa na celotno kinematografsko
umetnost. K vizualnemu dogajanju torej spadajo vizualni objekti, giban-
je, smer gibanja, ritem, prostor, pogojeno z njim pa Se zorni kot.

Zelo pomembni so tudi oblikotvorni principi. To so osnovni oblikov-
ni prijemi, Ki izvirajo iz likovno-animacijskih tehnik, so jim prilagojeni
in tudi povratno dolocajo njihovo kinematografsko transpozicijo. Med
animacijske oblikovne principe pristevamo zamenjavo, premikanje, mo-

delacijo in programiranje.

Animirana slika ima veliko lastnosti filmske slike. Pri razumevanju
te se moramo seznaniti z izrazi, kot so kader, sekvenca in filmski plan.
Kader je osnovni izrazni element. NajkrajSi mozni kader je lahko ena
slicica. Ve¢ kadrov skupaj sestavlja sekvenco, to je celostni pripovedni
odlomek v filmu, na enem kraju, v omejenem ¢asu. Kadriranje je bistve-
no rezijsko delo. S tem dolo¢amo, v kaksni velikosti je postavljen film-
ski plan (bliznji ali veliki plan - posnetek od blizu, splosni plan ali total
- posnetek od dalec ter razlicni vmesni plani), in v kaksni perspektivi
(posnetek od spodaj, od zgoraj ali iz sredine) bo prikazan filmski prostor.
Izbira perspektive, predvsem pa planov, je odvisna od narave dogajanja.
Kadar Zelimo prikazati okolico, izberemo vecji plan, ko nas zanimajo
detajli ali kadar Zelimo poudariti napetost dogajanja, izberemo bliznje
plane. Plani se tako na primer delijo na informativne, dramati¢ne in
atmosferske.

LASTNOSTI ZVOKA

Zvok se podobno kot pri igranem tudi v animiranem filmu odvija na
treh ravneh: dialogi oziroma govor, zvocni ucinki ter glasba. 1z dialo-
gov izvemo, kaj se dogaja med junaki in v kakSnem razmerju so drug
do drugega. Sumi in zvoéni uginki postavijo dejanje v prostor, tako da
zacutimo, kako velik ta prostor je in kaj se v njem dogaja. Glasba prica-
ra ¢ustveno vzdusje. Nemalokrat ima lahko pomembno viogo v zvocni
podobi filma celo tiSina.

Dialogi oziroma govor

Sem spada kakrsnakoli oblika uporabe glasu v filmu. Lahko se pojavi
v obliki dialogov med liki v filmu, lahko kot monolog ali kot nevidni pripo-
vedovalec. Govor seveda lahko poteka v kateremkoli obstojeéem jeziku.
Kadar v animiranem filmu nastopajo dialogi, je zvok dialogov pogosto
posnet prej, kot je izdelana animacija. To je potrebno zato, da lahko ani-
mator sinhronizira gibanje ustnic in samega lika z zvo¢nim posnetkom.
Temu s tujko re€emo »lip sync« oziroma »sinhronizacija«.

Pri animiranem filmu se marsikdaj zgodi, da nam na vizualni ravni
vsebino sporoca tako jasno, da vsebina govora pravzaprav ni potrebna.
Takrat avtorji velikokrat ustvarijo namisljeno govorico, ki animiranemu
liku doda novo zvo€no razseznost in ga okarakterizira. Lahko gre zgolj
za medmete, smeh, vzdihe, krike, stokanja ipd. Ti zvo¢ni elementi so
pomembni pri izraZzanju ¢ustvenih reakcij lika.

Pogled od spodaj. llustracija: Ziva Mo$krig.
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Pogled od zgoraj. llustracija: Ziva Moskrié.
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2Zvocni uéinki oziroma Sumi

To so tisti zvoki, ki jih s svojim delovanjem proizvajajo junaki, predmeti v prostoru ali okolje samo (npr.
Sumenje vetra, sopihanje lokomotive, koraki ljudi po cesti, Skripanje vrat). Kot smo omenili v uvodu, si
lahko v animaciji dovolimo veliko stvari, ki so sicer v realnosti nemogoce. Tako je tudi z zvokom. V zvocni
podobi animacije ni vedno nujno, da se tisto, kar vidimo, realno ujema s tistim, kar sligimo. Ce je npr. junak
nase animacije orjaski ¢mrlj, ni nujno, da ga spremlja zvok brencanja ¢mrlja, ampak ga lahko na humoren
nacin pospremimo npr. z brnenjem helikopterja.

Glasba

Glasba je prakti¢no nepogresljiva spremljevalka animiranih filmov. V samih zacetkih animiranega filma
je bila celo edini zvo¢ni dodatek animaciji. Snemanje glasu in realisti¢nih zvocnih u€inkov ter sinhronizaci-
ja le-teh sta nastopila kasneje. Dotlej pa je glasba opravljala tudi nalogo zvocnih u€inkov, in sicer tako, da
je s svojo dinamiko, tempom, vzdusjem itd. previdno sledila premikom in dogajanju v animaciji. Dogodki v
glasbi so bili nerazdruzljivo vezani na dogodke v animaciji oziroma jih je glasba na neki nacin oponasala.
Glasba za animirani film je lahko komponirana naknadno, ko je animacija Ze kon¢ana, lahko pa vnaprej.
To je pomembno predvsem takrat, kadar liki v animaciji pojejo ali pleSejo oziroma gre za animirani muzi-
kal. Ko je glasba kon¢ana, lahko animatoriji gibanje, ritem, ples in sinhronizacijo ustnic animirajo to¢no po
glasbi. Seveda pa je glasba ena najpomembnejsih sopotnic Custvenega dogajanja v animaciji. Z njo lahko
podkrepimo Custvo, ki ga Zelimo izraziti. Pri tem imamo na izbiro celo paleto inStrumentov, ki imajo vsak
svoje znacilnosti in svojo izrazno mog.

Tisina

Tudi tiSina je lahko v zvo¢ni podobi animacije uporabljena na ustvarjalen in zanimiv nacin. TiSina v
filmu ni nujno dobesedna odsotnost zvoka. Ce npr. v neki situaciji slis§imo kapljanje vode v umivalnik ali
pa tiho tiktakanje ure, potem lahko sklepamo, da sicer v prostoru vlada tiSina, saj v nasprotnem primeru
tako neznatnih zvokov ne bi sliSali. V takSnem primeru torej zvoki lahko delujejo kot nekaks$ni simboli za
tiSino. TiSina ima lahko tudi svoje ¢ustveno sporocilo, npr. ¢e Zelimo pokazati, da je neki lik osamljen ali
Zalosten.

Zamenjane vioge

Ker nam animacija daje ¢arobno mog¢, da z njo ustvarimo nekaj, kar v realnosti ni mozno, se s tem
lahko brezmejno igramo tudi pri zvoku. Vse ravni zvoka, ki smo jih opisali, lahko pri animaciji med seboj
kreativno pomeSamo. Lahko si sposojamo lastnosti ene plasti zvoka in jo prenesemo na drugo. Nekaj,
kar je sicer v funkciji glasu, lahko izvajamo z glasbenim instrumentom. Npr. smeh debeluSnega lika nase
animacije nadomestimo z zvokom razposajene trobente. Ali pa so tezki koraki velikega slona pospremljeni
z mocnimi udarci na bobnu. Velikokrat se zgodi tudi obratno, in sicer da oblikovalec zvoka neki zvocni
ucéinek oziroma Sum, npr. padec, oponasa s svojim glasom.
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PROCES USTVARJANJA ANIMIRANEGA FILMA

IDEJA

Praviloma se vsak animirani film za¢ne z idejo, s pomembno misli-
jo, ki jo reziser ali animator Zeli sporociti gledalcem oz. prenesti misel
(samo pomislimo, koliko truda je potrebnega Ze za nekaj sekund anima-
cije). Lahko je tipi¢na zgodba, kjer mora glavni junak premagati neko
oviro ali nevarnost in na svoji poti doZivi zanimive stvari. Zgodba je lahko
druzbeno angaZirana in izpostavlja neki sploSen problem, npr. opozarja
na onesnazevanje okolja. Animirani film je lahko tudi zgolj informativen
ali izobrazZevalen in je v uporabi takrat, ko vsebine ne moremo posneti
s filmsko kamero na dokumentaren nacin: npr. kako se spajajo atomi in
molekule, kako se gibajo zvezde in planeti. Animacijo uporabljajo tudi v
televizijskih oglasih, glasbenih videih in Se bi lahko nastevali.

SNOVANJE ZGODBE IN SCENARL

Pisanje scenarija je podobno pisanju zgodbe, z namenom, da bo
na osnovi takSne zgodbe nastal animirani film. V scenariju je opisano
vse, kar se bo v zgodbi pripetilo, in kako. Vsi junaki, prostori in dogodki
so opisani na slikovit nacin, tako da si jih zlahka predstavljamo. Celo-
ten animirani film, od ideje do kon¢nega izdelka, lahko naredi en sam
avtor, ki je v tem primeru reZiser, scenarist, risar, animator in skladatelj
v eni osebi. Pri daljSih in bolj kompleksnih animiranih filmih pa so vioge
porazdeljene med razliéne ustvarjalce. Animacija kot posebna avdiovi-
zualna forma lahko obstaja tudi brez zaokroZene zgodbe, Ceprav je s
slednjo najpogostejsa.

IDEJA

SNOVANJE ZGODBE IN
SCENARLJ

SNEMALNA KNJIGA
ALI STORYBOARD

(ZVOK)

ANIMATIK

OBLIKOVANJE ANIMIRANEGA
LIKA IN SCENOGRAFLJE

ANIMIRANJE IN SNEMANJE
MONTAZA IN POSTPRODUKCIJA

ZVOK
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Zgodba najprej potrebuje glavnega junaka ali protagonista. Lahko je eden, redko jih je veé. Gledalci
spremljamo dogajanje skozi njegov pogled, vZivimo se vanj. Njegov videz navadno oznacuje in poudarja nje-
gov znacaj, ki pa je povezan tudi z vsebino zgodbe. Po uvodni predstavitvi protagonista in okolis¢in zgodbe
navadno sledi zaplet ali povod. Zapleti so lahko razlicni; npr. glavni junak na podstresju odkrije zemljevid do
skritega zaklada / glavni junak se izgubi v gozdu, ko se znoci / glavni junak izve, da so ugrabili princesko in
se odpravi na reSevalno akcijo itd. Za nadaljnji potek zgodbe so zelo pomembne znacajske lastnosti glavnega
junaka, saj odlo¢ajo o tem, kako bo ravnal. Je pogumen ali strahopeten? Je neroden in po€asen ali spreten in
hiter? Ima posebne nadnaravne sposobnosti - ¢ara, leti? Kaj je njegova Sibka tocka?

Za dodaten zaplet dogodkov poskrbi nasprotnik glavnega junaka ali antagonist. Npr. pirat, ki je na sledi
istim zakopanim zakladom / volk v gozdu / ugrabitelj princeske.

V zgodbi lahko nastopajo tudi druge osebe, veckrat kot pomocniki, denimo: prijatelj, s katerim skupaj
iSCeta zaklad, ali dobra vila, ki mu pomaga najti pot iz gozda.

Na poti se pripetijo najrazli¢nejSe stvari, ki glavnega junaka lahko spremenijo. Strahopetec pono¢i v gozdu
premaga strah pred temo, spozna, da no¢ni gozd ni nujno tako strasen in postane pogumen. Ta sprememba
se imenuje lok razvoja junaka.

Na koncu sledi razplet: odkritje zaklada / vrnitev iz gozda / reSitev princeske.

Navadno imajo zgodbe tudi sporocilo, npr. dobro premaga zlo, pogum je poplacan itd. V primeru, ko dobro
premaga zlo, je glavni junak pozitiven lik, antagonist pa negativen. Glavni junak na koncu zmaga.

Opisali smo najbolj klasi¢no zgradbo pripovedi, ki pa nikakor ni edina mozna. Najbolj zanimive zgodbe so
tiste, kjer ima tudi glavni junak svoje slabosti, ki dodatno zapletajo zgodbo, predvsem pa pri gledalcu vzpo-
stavijo polje za razmisljanje.

SNEMALNA KNJIGA ALI STORYBOARD

Scenariju sledi izdelava snemalne knjige. Snemalna knjiga je vizualiziran scenarij. Na prvi pogled je videti
kot strip. V snemalni knjigi so v pravilnem zaporedju narisane skice za vse posnetke, ki jih bomo potrebovali.
S snemalno knjigo dolo¢imo, kako moramo postavljati kamero (pri stop motion animaciji) ali s katerih strani
moramo narisati dogodke (pri risani animaciji). Pri tem si pomagamo z znanjem filmskega jezika. 1z pravilno
narejene snemalne knjige lahko Ze razberemo celotno zgodbo - lahko si priblizno predstavljamo koncen
animirani film. Ob posameznih skicah v snemalni knjigi zapiSemo tudi morebitne dialoge ter druge opombe. Z
besedami lahko opiSemo, na kakSen nacin se bo gibal glavni junak, kakSne zvo¢ne ucinke bomo potrebovali,
na kaj je treba paziti pri snemanju/risanju itd. Zato je snemalna knjiga nepogresljiva v celotnem procesu
ustvarjanja animiranega filma. Snemalno knjigo nariSe risar v tesnem sodelovanju z reZiserjem.

ANIMATIK

Animatik je snemalna knjiga, ki poteka v ¢asu. Vse skice iz snemalne knjige v pravilnem zaporedju fo-
tografiramo, skeniramo ali posnamemo in prenesemo v racunalnik. Tu vsaki stati¢ni skici dolo¢imo dolZino
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trajanja. Pri tem posku$amo predvideti, koliko ¢asa bo vsak prizor trajal. V animatiku torej e nicesar ne ani-
miramo, temvec le pustimo stati¢ne skice trajati v ¢asu. V prizorih, kjer poteka dialog, tega tudi posnamemo
in dodamo sli¢icam. Dialog je najbolj realna ocena, koliko ¢asa bo neki prizor trajal. Nato si v obliki videofilma
animatik pogledamo in si ob tem skuSamo predstavljati dogajanje. Ob gledanju poskuSamo oceniti, ali je
trajanje posameznega prizora ravno prav dolgo. Ce smo s trajanjem posameznih prizorov in ritmom dogajanja
zadovoljni, si lahko izraunamo, koliko sli¢ic bo za animirani film potrebno narisati/posneti. Dobro in realno
izdelan animatik je zelo koristen pripomocek pri izdelavi produkcijskega in terminskega plana. Iz njega lahko
dolo¢imo to¢no koli¢ino dela in s tem tudi financne okvire produkcije.

OBLIKOVANJE JUNAKOV IN SCENOGRAFLJE

Oblikovanja nasih junakov ter scenografije se lahko lotimo predhodno ali pa Sele po tistem, ko imamo izde-
lano snemalno knjigo in animatik. V&asih si avtor zamisli in nariSe ali zmodelira junaka, Se preden napise sce-
narij. Ce pa junake in scenografijo oblikuje naknadno, izbere taksno tehniko, ki je za zgodbo najbolj primerna.
Junak mora s svojim videzom, pa tudi na¢inom gibanja in obnaSanja ¢im bolje odraZati svoje osebnostne
lastnosti. Junaki animiranih filmov so zelo redko realisticno narisani/oblikovani ljudje ali Zivali. Ponavadi so
zelo stilizirani, pravljiéni, groteskni, prav tako so tudi prostori in pokrajine stilizirani, izmisljeni, zelo pogosto
poenostavljeni na najnujnejse.

Kadar pri ustvarjanju animiranega filma sodeluje ve¢ ljudi, glavne junake nariSe glavni risar.

ANIMIRANIJE

Glavni in najlepsi del izdelovanja animiranih filmov je animiranje. Ko animiramo svojega malega junaka,
se skuSamo vanj vZiveti, pa naj bo narisan, narejen iz plastelina ali pa kakega drugega materiala. Animatorji si
pogosto pomagajo tako, da gibanje svojega junaka najprej sami odigrajo pred ogledalom ali pa pred kamero.
Ce to storijo pred kamero, jim posnetek pozneje sluZi kot referenéni material za izdelavo animacije, predvsem
pa s tem bolj natan¢no analizirajo ¢as in ritem gibanja. Tako lahko predvidijo, kako morajo premikati junakovo
telo, koliko €asa bo trajal dolocen gib in s tem koliko posnetkov/sli¢ic potrebujejo zanj.

Podobno kot njegov videz mora gibanje junaka odraZzati tudi njegov znacaj. Lahko je poskocen, pocasen,
gibe lahko zelo stiliziramo, jih naredimo nenaravne ali v njih pretiravamo. Npr. igrivi slon ne teka okrog kot
pravi slon, ampak lahko poskakuje kot Zoga. Kadar v animiranem filmu nastopa vec¢ razlicnih junakov, ima
lahko vsak od njih svoj tipi¢en nacin gibanja.

Proces animiranja poteka pri razlicnih tehnikah razliéno. Kot smo Ze omenili, pri risani animaciji vsak
majhen premik nariSemo na nov list, pri stop-motion pa za vsak mali gib junaka samega premaknemo in
posnamemo s kamero.

Proces dela je odvisen od izbrane tehnike dela, vendar je znacilno, da pri risani animaciji lahko delamo na
dva nacina. Lahko risemo risbo za risbo od zacetka do konca enega prizora, vendar smo pri tem v nevarnosti,

animatekafestival.org 25



da si lik na zadnji sli¢ici ni ve¢ podoben, ker se na vsaki sli¢ici malenkost spremeni, razlika na zadnji v primer-
javi s prvo pa je lahko zelo ocitna. Drugi nacin dela je z risanjem kljuénih poz. Najprej nariSemo prvo risbo
in nato naslednjo klju¢no za neki dolo¢en gib, vmesne risbe pa lahko nato nariSe tudi nekdo drug, mogoce
manj izkuSen animator. Skrajne risbe oziroma kljuéne poze se imenujejo ekstremi in jih riSe glavni animator,
vmesne risbe oziroma vmesne faze pa risejo fazerji. Ce animacijo delamo s folijami, navadno konéanim sek-
vencam animacije sledi delo prerisovalcey, ki risbe z lepo linijo preriSejo na folijo. Te folije pa nato dobi v roke
kolorist, ki jih na hrbtni strani pobarva.

Pri stop-motion animaciji animator animira junaka (premika lutko oziroma predmet). Pri tej tehniki je delo
mozno le zaporedno, torej slicica za sli¢ico. Delo s kljuénimi pozami tukaj odpade, ker moramo sliice zaje-
mati na filmski trak (ali radunalnik) po vrsti, kot si sledijo v animaciji. Ce je junakov veg, je ponavadi toliko tudi
animatorjev, ki skrbijo vsak za svojega junaka.

Postavitev kamere pri stop-motion animaciji.

MONTAZA IN POSTPRODUKCLJA

Ce je potrebno, po kondanem animiranju in snemanju posneti material dodatno obdelamo. To pomeni,
da po potrebi popravimo trajanje prizorov ali njihovo zaporedje. Pri stop-motion tehniki veckrat obdelamo Se
posamezne slike, kjer je treba retusirati pripomocke. Z raznimi Zicami in podobnim materialom si pomagamo
takrat, ko nekega lika ali predmeta ne moremo pritrditi na podlago. To se najveckrat zgodi pri letenju, ko
mora biti predmet v zraku. V postprodukciji te pomoZne elemente digitalno odstranimo, lahko Se popravimo
kontrast in barvni obseg, dodamo uvodno in zaklju¢no Spico.

ZVOK

Del glasbe ali zvoéne opreme pripravimo Se pred animiranjem, ¢e Zelimo gibanje lika prilagoditi glasbi.
Tudi zvocni zapis dialogov je posnet pred animiranjem (ali celo pred izdelavo animatika), zato da lahko
obrazno mimiko junaka prilagodimo besedam, ki jih izgovarja. Ko je animacija kon¢ana, se oblikuje koncna
zvocna podoba nasega filma. Zvocni zapis je treba natancno sinhronizirati s sliko.
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DIDAKTICNI DEL ZA PRAKTICNO IZVEDBO
ANIMACIJE V SOLI

Ustvarjalne razseznosti animiranih likov lahko ucenci spoznavajo pri filmski vzgoji, pa tudi pri likovni
vzgoji. S spoznavanjem animacije lahko ucenci povezujejo oblike vsakodnevne zabave s sodobnejSimi umet-
niskimi praksami.

SPLOSNI CILJI PRI PODAJANJU ANIMACILJE V SOLI

Ucenci se seznanjajo z novim podrocjem, tehni¢nimi postopki, orodji in terminologijo. Spoznajo namensko
uporabo racunalnika in programske opreme, srecajo se s kamero, fotoaparatom, naucijo se povezovati razlic-
na tehni¢na orodja med seboj. Poleg tega bogatijo Custvene, socialne in estetske osebnostne lastnosti. Pove-
zujejo likovno in filmsko umetnost z vsakdanjimi izkusnjami, saj podrobneje spoznajo avdiovizualne medije, s
katerimi se - sicer v vlogi gledalca - srecujejo vsak dan. S prakti¢nim delom, vrednotenjem lastnega dela ter
analizo in primerjavami animiranih filmov profesionalnih avtorjev razvijajo likovno in filmsko misljenje, ustvar-
jalnost, domisljijo in kriticno razmiSljanje. Skozi animacijo se seznanjajo tudi s sodobnimi praksami likovne
umetnosti in se navajajo na poglabljanje v njihovo vsebino. Ker je zaradi oblike dela in tehni¢nih zahtev navad-
no potrebna skupina sodelujocih, ucéenci razvijajo odnos do drugega in bogatijo medsebojno komunikacijo.

OPERATIVNI CILJI

Odvisno od izbrane animacijske tehnike ucenci dosegajo razlicne operativne cilje. Spoznajo uporabo
racunalnika in programske opreme, delovanje kamere, fotoaparata in prenaSanje posnetega materiala na
racunalnik. Skupna vsem tehnikam je izdelava scenarija, definiranje znacajev junakov oziroma animacijskih
objektov, prenos posameznih slik v analogno filmsko ali digitalno video obliko in, odvisno od tehni¢nih moz-
nosti Sole, tudi njihova obdelava ter racunalniSka montaZza kon¢nega video izdelka. Poleg likovnih elementov
in materialov, ki jih uenci za izdelavo vizualnega dela potrebujejo, spoznajo celotno kinematografsko do-
gajanje: uporabo kadrov, pomen ¢asa, lastnosti gibanja, ritem in pavzo, izrez na ekranu ... Primerjajo lahko
delovanje posameznih likovnih elementov (tocka, linija, ploskev, prostor, volumen) v stati¢ni in gibljivi sliki.

Ce imamo na voljo nekoliko ved &asa, lahko predstavimo &e zvokovni del in v animacijo vklju&imo pozna-
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vanje glasbe, snemanje zvoka, povezavo razli¢nih zvo¢nih elementov s sliko, sinhronizacijo.

Pri risani animaciji so ucenci osredotoceni predvsem na risbo, risanje posameznih faz oz. slik, ki ob
prenosu v analogno oziroma digitalno video obliko omogocajo ustvariti iluzijo gibanja. Ob razli¢nih poskusih
lahko spoznajo tudi vpliv razlicnih materialov, pomen zaporedja dela in risarskih orodij na konéni vizualni
izdelek. Ugotavljajo lahko tudi pomen prostora - dvodimenzionalnega, iluzijo tridimenzionalnega in brezpros-
tornosti v animaciji.

Stop-motion animacija - lutke, kolaz, objekti - zahteva nekoliko drugacne faze dela, saj risbo zamenjajo
»oprijemljivi« tridimenzionalni prostor in objekti. Pri tem se uéenci seznanijo z izdelovanjem tridimenzionalne
scene, z izdelavo statinih in aktivnih objektov. Spoznajo razliko med oblimi in reliefnimi objekti, pomen sta-
tike posameznih figur, pomen postavitve luci in kamere. S tem osvojijo osnove animiranja, spoznajo razlike v
animaciji celotnega objekta in dela objekta. Lutko iz plastelina lahko animirajo tako, da jo po prostoru premi-
kajo celo, ali pa tako, da premikajo le njen del, npr. glavo, roke ali noge.

PROSTORSKI, MATERIALNI IN TEHNIGNI POGOJI

Kot smo Ze prej omenili, se izbira animacijske tehnike lahko prilagodi prostorskim, materialnim in ¢asov-
nim zmoznostim Sole. Ce imamo na voljo ve€¢ moznosti, lahko prostor pripravimo glede na izbrano tehniko.
Odvisno od tehnike izbiramo tudi materiale, ki jih bodo lahko uéenci pri svojem delu uporabili za izdelavo
objektov, scene in ostalih elementov ali risb.

Ce zelimo z ugenci izdelati risani film, potrebujemo navadno ugcilnico, ki ima dovolj svetlobe, vsaj en racu-
nalnik in napravo za prenos slik v racunalnik. Za risano animacijo poleg papirja in risal potrebujemo Se ani-
macijske mize, ki so lahko zelo enostavno izdelane iz belega pleksi stekla, pod katerega postavimo majhno
svetilko. To omogoca boljSi pregled nad spremembami v risbi. Za natan¢no postavljanje listov potrebujemo
nastavek in luknjac¢, da naredimo v liste luknje. Luknje naredimo zato, da liste s pomog¢jo nastavka polagamo
enega na drugega brez zamikov, tako pri risanju kot pri snemanju. Za prenos risb v digitalno obliko potrebuje-
mo Se opticni Citalec, kamero ali fotoaparat in stojalo, ki omogoca, da kamero usmerimo pravokotno navzdol.
Izdelava »flip booka« je najbolj enostavna oblika risane animacije in ni vezana na tehnologijo, zato jo lahko
izdelamo kjerkoli - tudi zunaj v naravi, potrebujemo le blokec spetega papirja in pisalo.

Delavnica risane animacije
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Za delo v stop-motion tehniki moramo u¢encem oz. posameznim skupinam omogogiti dovolj prostora, da
se lahko nemoteno gibljejo okrog scene in da imajo ob sceni dovolj prostora za postavitev racunalnika ter
stojala s kamero. Stop-motion tehnika zahteva najve¢ materiala, hkrati pa ponuja Siroko paleto kreativnih
moznosti izvedbe animacije. Za izdelavo objektov in scene lahko izbiramo med plastelinom, glino, raznimi
predmeti, kockami, kolaZzem, naravnimi materiali ... Za delo potrebujemo Se stojalo in kamero, s katero pre-
nesemo posamezne sliice v racunalnik, ter seveda racunalnik. V kolikor nam kamera omogoca funkcijo
»frame by frame« oziroma snemanja sli¢ice za sli¢ico, lahko v raCunalnik prenesemo Ze koncan vizualni del
animacije.

Ce se odloéimo, da bodo uéenci delali celotno animacijo z uporabo racunalnikov, potrebujemo radunalnis-
ko ucilnico, ki ima prav tako velike mize, saj mora biti poleg tipkovnice in miSke prostor Se za graficno tablico.
Na racunalnikih moramo imeti namesceno Se primerno programsko opremo, ki jo bomo uporabljali za delo.

Zvok je naslednja vsebina, ki jo glede na namenjen ¢as in starost uéencev lahko dodajamo animaciji.
Vsekakor je zaZeleno, da se uéenci z njim srecajo in spoznajo odnos slike in zvoka, razliéne ravni zvoka in po-
membnost zvoka v animaciji. Za to potrebujemo razliéne instrumente, s katerimi bodo u¢enci zvok proizvajali
- vsekakor lahko tudi pojejo in z usti ustvarjajo razlicne glasove, uporabijo govor, dialog. Za to potrebujemo
predvsem mikrofon, s katerim bomo zvok zajeli.

Montaza in postprodukcija sta za samostojno delo primerni predvsem v zadnji triadi, ko so u€enci s prog-
ramsko opremo nekoliko bolj spretni. V tem primeru potrebujemo en ra¢unalnik na uéenca oziroma na skupi-
no uéenceyv, ki pri animaciji sodeluje.

PREDSTAVITEV KONCNEGA IZDELKA

Izdelke je na koncu smiselno tudi predstaviti, saj je le tako u¢enec popolnoma zadovoljen. Razen pri »flip
booku« potrebujemo za predstavitev primeren prostor in ustrezno tehni¢no opremo. Predvajamo lahko s po-
mocjo projektorja, v tem primeru potrebujemo raéunalnik, projektor, zvoénike, platno in zatemnitev prostora.
Animacijo lahko posnamemo na DVD in jo prikazujemo na televiziji s pomocjo DVD predvajalnika. V obeh
navedenih primerih je smiselno dologiti uro predvajanja. Nastala dela pa so lahko predstavljena tudi v sklopu
razstave in so tako ves Cas na ogled. Za to potrebujemo poseben, najbolje nekoliko zatemnjen prostor in
tehni¢no opremo, ki je ves Cas razstave namenjena samo predvajanju animacijskih del.
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KAKO ENOSTAVNO IZDELATI ANIMIRANI FILM

Glede na kreativhe moznosti, ki jih nudi animacija, je priporocljivo, da lahko uc¢enci sami izbirajo med
razliénimi tehni¢nimi in materialnimi izvedbami. Le tako lahko pristopijo k delu popolnoma ustvarjalno.
Ucenci lahko sodelujejo v skupinah, dvojicah ali individualno. Odvisno od izbire tehnike in predznanja
ucencev prilagodimo potek dela, uporabo materiala, Stevilo ur, zahtevnost dela in globino predstavljene

Ko se odlo¢imo, da bomo izdelali animirani film, je za olajSano
delo treba slediti napotkom, ki smo jih spoznali v poglavju o procesu
ustvarjanja animiranega filma.

Najprej moramo najti primerno idejo za zgodbo. Mogoce je to
nauk zgodbe, povzetek v enem samem stavku.

Idejo nato spremenimo v zgodbo. Pri tem se vprasamo: kaj Zeli-
mo z zgodbo obcinstvu sporociti? Kaj naj bo nauk zgodbe? Kdo bo v
zgodbi nastopal? Kdo je glavni junak? Kako zgodba poteka?

Ko na vsa ta vprasanja odgovorimo, se lotimo osnutka zgodbe.
Za izdelavo animacije ne potrebujemo popolne literarne oblike zgod-
be, niti pravega scenarija, je pa priporocljivo, da Ze pred izdelavo
snemalne knjige vemo, kako bo zgodba potekala.

Lotimo se izdelave snemalne knjige. NariSemo klju¢ne sliice
zgodbe in zraven njih dopiSemo, kaj se bo v prizoru zgodilo, kak-
Sen bo kot snemanja, gibanje junakov, gibanje kamere in kakSen bo
spremljevalni zvok.

PRIMER: Se dobiva po Soli

PRIMER: V zgodbi nastopata
dva junaka - decek Janez in
deklica Mojca. Zgodba in tudi
sama animacija je zelo eno-
stavna in kratka. Obcinstvu
Zelimo samo sporociti, da
sta Janez in Mojca prijatelja,
zgodba pa posebnega nauka
nima. Janez kon¢a s poukom
in pred Solo poCaka Mojco.
Ko s poukom konéa tudi Moj-
ca, se mu pridruZi. Pozdravita
se in skupaj odideta.

SNovi.
Moznost za potek vzgojno-izobrazevalnega dela:
RISANA ANIMACLJA STOP-MOTION ANIMACLJA RACUNALNISKA ANIMACLJA
predstavitev tehnike, materialov, motiva ...
\l/Jéd?/I;j':iicfrTZ(lji iﬁfg(i)n::ividualno, razdelitev uéencev v skupine individualno delo oz. delo v dvojicah
3 | definiranje ideje za animirani film, izdelava scenarija
4 | priprava prostora, materiala in ostalih pripomockov
4a spoznavanje programske opreme
L L oblikovanje objektov in scene izdelava animacijskih objektov in koreografije
6 | animiranje, direkten prenos slik v | animiranje
7 | prenos slik v radunalnik racunalnik renderiranje*
8 | montaza, postprodukcija
9 | zvok, sinhronizacija
10 | zakljucevanje
11 | vrednotenje, pogovor o nastalem delu
12 | predstavitev nastalih del
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* Renderiranje je izraz, ki nima slovenskega sinonima. Opisno
temu postopku lahko re€emo matematic¢no preracunavanje za digi-
talno izdelavo slike. Pri animacijskih programih je to konéni posto-
pek, ko bodisi programska ali strojna oprema (ali pa kombinacija
obeh) izraGuna kon¢no sliko.

PRIMER:

Prizor 1: Total, vidimo Solo,
zaslisSimo Solski zvonec.

Prizor 2: Izrez blizje na Solska
vrata, skozi vrata stopi Janez
in odide do ograje. SliSimo
korakanje.

Prizor 3: Bliznji izrez, Janez
naslonjen na ograjo z Zalostnim
izrazom na obrazu, ¢aka Mojco
in malce nestrpno udarja z nogo
ob tla. Sli§imo tapkanje z nogo.

Prizor 4: Izrez zopet isti kot

prej pri Janezu, ko je prisel iz
Sole, vendar tokrat pride skozi
vrata Mojca. Mojca odide proti
Janezu. Zopet sliSimo korakanje,
tokrat bolj Zensko.
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"
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Prizor 5: Izrez blizje na Janeza,
ko stoji ob ograji. Do njega pride
Mojca. Oba sta nasmejana in
vesela. Zvok - korakanje.

Prizor 6: Tokrat je izrez samo
na roki - detajl -, ko Janez in
Mojca v pozdrav v zraku udarita
z roko ob roko. Zvok - tlesk rok.

Prizor 7: |zrez - total. Janez

in Mojca se drZita za roke in
korakata stran od Sole. Zvok
- korakanje.
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Narisemo glavne junake in predmete, ki jih bomo uporabili v zgodbi.
To je potrebno, ker skupinsko delo zahteva, da vec ljudi riSe in animi-
ra isti lik, zato je prav, da ima vsak sodelujoci pri animaciji referencne
risbe, da je podobnost likov in predmetov ohranjena skozi celotno ani-
macijo.

PRIMER:
NariSemo junaka Mojco in Janeza ter zunanjost Sole. Ob Soli mora biti
tudi ograja, ker tako zahteva zgodba.
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Razdelimo si delo. Vsak ucenec naj izdela vsaj en celoten prizor
zgodbe. Dobro je, da Ze pri izdelavi snemalne knjige pazimo na kadri-
ranje in s tem omogocimo neodvisno risanje tako prvega kot zadnjega
prizora. Pri tem upostevamo pravila filmskega jezika.

Sledi animiranje. Pri animiranju je pomembno opazovanje okolice
in gibanja ljudi. Ce niste prepri¢ani, kako bi neko gibanje animirali, si
v skupini pomagajte. Naj vam nekdo demonstrira, vi pa ga opazujte in
potem skusajte tako tudi narisati.

| Napotki za animacijo:
Kot je bilo razlozeno v prejSnjih poglavjih, je za risano animacijo dob-
ro uporabljati tanjSi papir (60-gramski), ki omogoca vecjo prosojnost.
Vse liste je treba preluknjati, da jih lahko names¢amo na nastavek, ki
nam zagotavlja, da bo list vedno na istem mestu, tudi takrat, ko bomo
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risbe skenirali ali snemali, saj moramo nastavek uporabljati tudi tedaj. Zakaj je potrebno, da je list vedno na
istem mestu? Na ta nadin se izognemo nezazelenim preskokom v konénem animiranem filmu. Ce nastavkov
nimate, si lahko pomagate s sponkami in liste spnete skupaj, ko riSete.

Vsak list po vrsti osteviléimo, zato da bomo na koncu vedeli, kako si sledijo. Primer Stevil¢enja: prvi list
prvega prizora oSteviléimo 1/1, kjer je prva Stevilka za prizor in druga za zaporedno sli¢ico. Naslednja risba
istega prizora bo tako imela Stevilko 1/2.

Kako vpliva razdalja elementa na listu na hitrost gibanja v filmu? Recimo, da riSemo polza, ki potuje z ene
strani lista na drugo. Ce bomo narisali vsega skupaj pet risb, pri cemer je na prvem listu polZ na levi strani,
na drugem je Ze pomaknjen proti sredini, na tretjiem je na sredini, na etrtem Ze bolj proti desni in na petem
gisto na desnem robu, bo pri predvajanju teh petih slicic animacije polz zdrvel ez list. Ce pa naredimo dvaj-
set risbic, pri Cemer je na vsaki risbi polZ le za malenkost premaknjen v desno, bo polZ, ko si bomo zavrteli
teh dvajset sli¢ic animacije, ez list papirja lezel pocasi. Torej, velika razdalja na listih pomeni veliko hitrost
pri gibanju v animaciji. Kaj se dogaja z ozadjem? Ce vzamemo primer Janeza, ki prihaja skozi vrata Sole, je
ozadje Sola z vrati in stopniSéem; animiramo torej nasega junaka Janeza. Janez se bo premikal, njega bomo
animirali in bo na vsaki sli¢ici malo drugacen, ozadje pa bo ostalo enako. To pomeni, da moramo vidni del
Sole na vsako risbo prerisati natanko tako, kot je na prvi risbi; ¢e jo pozabimo narisati, na animiranem filmu
ne bo vidna.

Ko imamo animirane vse prizore animiranega filma, jih po vrsti zloZzimo, kot si sledijo v zgodbi. Zato je med
risanjem pomembno, da risbe pravilno oStevilcimo. Z uporabo racunalnika in bodisi skenerja ali pa kamere
prenesemo risbe na raéunalnik.

Ko se lotevamo prenasSanja risb na racunalnik, moramo biti previdni kar pri nekaj stvareh.

Zopet moramo uporabiti nastavek za liste in ga pritrditi na podlago. Najbolje, da ga kar prilepimo z lepilnim
trakom, da se nam pri menjavi listov, ki jih bomo snemali, ne bo premikal.

Ko namesc¢amo stojalo in kamero, ju je prav tako treba pritrditi, da prepreéimo premikanje, predvsem
pa moramo paziti, da ju pri delu pomotoma ne premaknemo, saj bo tako v animiranem filmu nastal mote¢
preskok. Ker smo risali 12 sli¢ic za eno sekundo animacije, bomo zdaj vsako sli¢ico posneli dvakrat, da bomo
animirani film naredili po filmskih standardih, ki zahtevajo 24 sli¢ic na sekundo. Da pa ne posnamemo vsake
sli¢ice dvakrat, nam programska oprema omogoca, da vsako sli¢ico podvojimo, le nastavitve v programu
moramo malce prilagoditi.

Clovesko oko rabi éetrtinko sekunde, da zazna sliko, zato je dobro, da prvo sliko vedno posnamemo vsaj
trikrat. Naslov zgodbe, ki ga ponavadi posnamemo najprej, naj traja vsaj eno do dve sekundi, da ga imamo

Cas prebrati. Enako velja tudi za zadnjo risbo, kjer napiS§emo vse avtorje animacije.

S pomocjo programa izdelamo video film; v ustreznem programu ga lahko e obdelamo in mu dodamo
zvok, ki ga posnamemo kar z obi¢ajnim mikrofonom in raznimi pripomocki za proizvajanje zvokov.

Film je koncan in lahko si ga ogledamo.
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OTROSKI PROGRAM ANIMIRANIH FILMOV

SLON 2007

»V vsakem izmed nas je koscek, ki noce odrasti. To je dragulj, ki se ne bo nikoli nagubal in osivel. Zara-

di tega koscka je vsem malo lepse - in cel nas svet je videti malo manj »odrasel«.« (Ranko Muniti¢)

December je ¢as, ko otrokom in odraslim predstavimo animirane filme tudi na velikem platnu ljubljanske-

ga Kinodvora! 4. Mednarodni festival animiranega filma Animateka je edina priloZnost v letu, da si z otroki
v kinu ogledate kakovostne, nove in stare kratkometrazne animirane filme. V tem poglavju sledi vsebinska
interpretacija filmov, ki vam bo pomagala pri pogovoru z otroki, tako pred kot po projekciji.
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SOLSKI PROGRAM

Ob 10. uri v Kinodvoru

Torek, 4. december. Dolzina 40 min.
Slon I: Izbor sodobnih kanadskih animiranih filmov in angleski Cre-
ature Comforts. V angleSkem jeziku, brez slovenskih podnapisov.

Sreda, 5. december. DolZina 75 min.
Slon II: Kirikou in divje Zivali (Kirikou et les bétes sauvages), Michel
Ocelot in Bénédicte Galup, Francija, 2005, 35 mm, v francoskem
jeziku, s slovenskimi in angleskimi podnapisi.

Cetrtek, 6. december. Dolzina: 45 min.
Slon Ill: Izbor sodobnih animiranih filmov z Vzhoda. Brez dialogov.

Petek, 7. december. DolZina: 65 min.
Slon IV: Retrospektiva jugoslovanskih animiranih filmov

Dodatni dopoldanski termini filma Kirikou in divje Zivali po dogovoru:
od 24. do 25. novembra v Izoli;
28. novembra v Celju;
od 10. do 16. decembra v Ljubljani.

Za informacije in rezervacije glej kontakt na notranji strani ovitka.

DRUZINSKI PROGRAM

Kinodvor

Sobota, 8. december, 10.00.
Slon V: Druzinski Slon - izbor jugoslovanskih animiranih filmov in
filmov z Vzhoda. Po projekciji sledi ob 12. uri v KOZ delavnica animi-
ranega filma za otroke. Glej delavnice.

Nedelja, 9. december, 10.00
Slon VI: To je Ernest, Andrej Adamek, LG Nebo in Mojca Osojnik,
lutkovna predstava, 35’ in Kirikou in divje Zivali.

Kirikou in divje Zivali na sporedu tudi:
Art kino Odeon, Izola
24. in 25. november, 17.00
Kino Metropol, Celje
28. november, 18.00
Kinodvor, Ljubljana
2. december, 18.10
10. - 13. december, 18.10
14. december, 16.30
15. in 16. december, 11.10
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VSEBINSKA INTERPRETACIJA SOLSKEGA
PROGRAMA

SLON I: IZBOR SODOBNIH KANADSKIH ANIMIRANIH FILMOV IN ANGLESKI
CREATURE COMFORTS

Program sestavljajo filmi v angleSkem jeziku. Vecina filmov je del kanadskega projekta Talespinners, se-
stavljenega iz filmov, ki pripovedujejo o veékulturnosti in raznolikosti, vendar na drugac¢en nacin, kot smo
vajeni. Avtorji in avtorice filmov, ki Zivijo v Kanadi, prihajajo z vsega sveta, vendar ne pripovedujejo klasi¢nih
migrantskih zgodb. Kulturna raznolikost je prisotna v zgodbah samih, ki so grajene z otrokovega vidika in
vidika ustvarjalcev. Kulturna raznolikost je na tak nacin predvsem samoumevna in ni nujno vzporejana z
drugacnostjo.

Zgodbe umescajo otroSke junake v resnicen svet, v katerem morajo z modrostjo reSevati svoje dileme.
Prav realizem sveta nas je pripeljal do tega, da smo v program vkljucili tudi z oskarjem nagrajeni legendarni
prvi del angleske serije Creature Comforts. Zivali so najpogostejsi junaki v animiranih filmih za otroke, toda
v tej seriji pripovedujejo resnicne zgodbe iz Zivalskega vrta. Glasove so jim posodili prav migranti. Celoten
program je tako odli¢na izto€nica za pogovor o svetovnih migracijah in raznolikosti njihovih pomenov. Pri tem
igra angleski jezik zgovorno vlogo.

1. Majhna Jamie Lo / Jamie Lo, small and shy
Lillian Chan (NFB)
Kanada, 2006, Beta SP, 8

Zgodba majhne Jamie Lo, ki svoje obcéutke zliva v risbe, je zgodba
o0 moci ustvarjalnega izraZanja otrok. Jamie doZivlja stisko ob izgubi
fizicne blizine odeta, ki ga ima zelo rada. Nekaj Casa se z njo sooca
na razliéne nacCine, potem pa odkrije najboljSega: vsa svoja Custva,
pozitivha in negativna, prelije v risbe. Film je Sudovita iztoCnica za
pogovor o odnosih v druzini, o pogresanju ljudi, ki nam veliko pome-
nijo, in predvsem o konstruktivnem reSevanju osebne stiske.
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Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
KaksSna je tvoja druZina? Sta starSa velikokrat odsotna? Morda
sluzbeno veliko potujeta? Kako se takrat pocutis? Kaj storis, ko ti je
hudo, ko pogresas starsa?

Po filmu:
Kako je Jamie najprej prenasala odhod o¢ka v oddaljeno mesto? Kaj
jo je Se posebej razzalostilo? Cesa se je spomnila, da bi razvedrila
sebe in oceta? Kaj bi ti naredil/a v taksni situaciji? Mislis, da bi tudi
tebi pomagalo, Ce bi kaj narisal/a? Kaj Se bi ti bilo v pomoc, da bi
premagal/a Zalost? NariS§imo druZino, kot jo imamo najraje!

2. Tzaritza
Théodore Ushev (NFB)
Kanada, 2006, Beta SP, 7’

Cudovita ilustracija in ganljiva zgodba nas seznanita z Lili in njeno
babico Babo, ki Zivita dale¢ narazen. Lili babico zelo pogresa in vidi,
da jo njen oc¢ka tudi. Zato z zadnjega obiska pri Babi prinese domov
¢udezno Skoljko, ki priklice spomine na babico in lepoto krajev ob
Crnem moriju, kjer Zivi. Film otrokom ponuja priloZnost, da spregovo-
rijo o svojih babicah in dedkih, o krajih, v katerih Zivijo, in predstavijo
predmete, ki jih spominjajo nanje.

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Pogovarjajmo se o dedkih in babicah: kaksni so, kaj delajo, kje Zivijo,
kaj poénemo z njimi, kadar smo skupaj.

Po filmu:
Kje je Zivela Lilina babica? Kako je Lili potovala k njej? Kaj vse je
pocela s svojo Babo? Zakaj je bila za Lili Skoljka, ki jo je dobila od
Babe, tako dragocena? Imas tudi ti kakSen spomincek, ki sta ti ga
dala dedek ali babica? Otroci naj prinesejo v Solo spominke in pripo-
vedujejo njihove zgodbe.

3. Astma / Asthma Tech
Jonathan Ng (NFB)
Kanada, 2006, Beta SP, 7’

Zivljenje otrok z astmo je polno prepovedi in odpovedovanja. Tudi
decek v filmu velikokrat obsedi za mizo, ko njegovi prijatelji veselo
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odhitijo na dvoris¢e. Vso svojo jezo zlije na papir, in pod njegovimi
prsti se nenadoma rodi super-junak, ki napravo za dihanje potrebuje
za svoje nevarne pustolovscine. Film nosi mo¢no sporodilo o tem,
da je lahko prav vsak otrok super-junak, saj ima zagotovo kakSno
posebno, enkratno lastnost.

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Ozrimo se naokoli: poznamo kakSnega otroka, ki je bolan, ki zaradi
posebnih potreb ne more poceti vsega, kar pocnejo drugi otroci?
Kako se pocutijo bolni otroci? Kako bi se pocutil/a ti v njihovi koZi?
Kaj lahko naredimo, da jim pomagamo, jih razvedrimo?

Po filmu:
Kako se je pocutil decek z astmo? Kaj ga je najbolj jezilo? In kaj je
nastalo iz jeznega ¢eCkanja po papirju? Bi si tudi ti Zelel/a postati
superjunak/inja? Katera je tvoja posebna lastnost, ki bi ti priSla naj-
bolj prav, Ce bi bil/a superjunak/inja? NariSite svoj strip!

4. 0 deklici, ki je sovraZila knjige / The Girl Who Hated Books
Jo Meuris (NFB)
Kanada, 2006, Beta SP, 7'21”

Polno stanovanje knjig in starsi, ki berejo tudi po dve knjigi hkrati,
so pri Meeni dosegli ravno nasproten u¢inek: Meena knjige sovraZzi.
Do trenutka, ko iz vseh knjig v njeni sobi uidejo junaki in jih mora
pospraviti nazaj v prave knjige.

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Pogovarjamo se z otroki, v éem je ¢ar branja, kako izbirajo knjige,
kateri knjizni junaki so jim najbolj pri srcu. Kdo rad bere in kdo ne?
Kaj nas pri knjigah pritegne in kaj odbija? Kaksne junake imamo
najraje in katerih ne maramo? Kaksne knjige bi Zeleli brati, Ce bi si
lahko izbrali karkoli?

Po filmu:
Se kdo pocuti podobno kot Meena in ne mara knjig? Mislis da Me-
ena ni marala knjig zato, ker jih je bilo toliko okoli nje? Sta jo starSa
silila k branju? Kaj se je zgodilo v njeni sobi? Kaj bi storil/a ti, Ce bi iz
tvojih knjig usli junaki? Igrajte se: uciteljica naj na liste napiSe razlic-
ne junake, otroci pa naj iS¢ejo knjige, iz katerih so ti junaki.

5. Creature Comforts
Nick Park (Aardman Animations)
VB, 1989, Beta SP, 5’

Z oskarjem nagrajena animirana mojstrovina o Zivalih v Zivalskem
vrtu! O éem bi te govorile, ¢e bi jih povprasali, kako se tam pocutijo?
Jih moti majhen prostor ali jim je vSe¢, da lahko ves dan v miru poci-
vajo? Kaksno hrano si Zelijo in kak$no dobijo?

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Nenavadne zgodbe iz Zivalskega vrta spodbujajo k razmisljanju o po-
menu Zivalskih vrtov, o potrebah Zivali, ki so v njih doma, o njihovem
nacinu Zivljenja v divjini in v Zivalskem vrtu. Si Ze bil/a v Zivalskem
vrtu? Kako je bilo? Kaj ti je bilo Se posebej vsec? In kaj te je zelo mo-
tilo? Si razmisljal/a o tem, kako se pocutijo Zivali? Kaj so prednosti
Zivalskega vrta in kaj pomanjkljivosti? Bi videli vse te Zivali, ¢e ne
bi bile v Zivalskem vrtu? Lahko Zivalski vrt zasciti dolocene Zivali?
Katere in zakaj so ogroZene?

Po filmu:
Kaj so povedale Zivali? Katera ti je bila najbolj véeé? Ce bi nastopa-
joce Zivali primerjal/a z ljudmi, kdo bi lahko bil posamezna Zival? Ka-
tera Zival bi bil/a ti, e bi si lahko izbrala katerokoli? Otrok naj nariSe
sliko sebe kot Zivali in pripoveduje o svojem Zivalskem Zivljenju.
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SLON II: KIRIKOU IN DIVJE ZIVALI

Kirikou et les bétes sauvages, Michel Ocelot in
Bénédicte Galup
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Kirikou in divje Zivali /

Kirikou et les bétes sauvages

Michel Ocelot in Bénédicte Galup (Les Armateurs)
Francija, 2005, 35mm, 75’, v francoskem jeziku, s
slovenskimi in angleSkimi podnapisi.

»Ne glede na starost preprosto vzljubimo ta inteli-
gentni film. Biser evropske animacije.« Le Point
»Na vsak nacin ga morate pokazati svojim otro-
kom. Sicer pa boste tudi sami uZivali prav toliko
kot oni.« Paris Match

Se spomnite malega Kirikouja, ki je na precej ne-
navaden nacin prisel na svet v animiranem filmu
Kirikou in ¢arovnica? Drobcen fanti¢ z neverjetno
mocjo je takoj po rojstvu znal govoriti in hoditi,
kaj kmalu pa se je postavil po robu tudi hudobni
Garovnici Karabi. Ampak to je prva zgodba. Zdaj
je na vrsti druga, Kirikou in divje Zivali, ki nam bo
povedala veliko novega o malem junaku. Kirikou
je Se vedno majcen, vendar tece hitreje kot mar-
sikatera Zival. Vas trepeta pred Karabo, pa tudi
druge nevarnosti se ji ne ognejo. Vas¢ani nemo¢-
no vijejo roke in jokajo, mali Kirikou pa ne ¢aka na
pomoc z neba. Poln idej vedno najde pravo reSitev
in vaS¢anom kot lucka kaZe pot skozi Zivljenje.

Animirani film Kirikou in divje Zivali v marsi¢em
ostaja zvest prvemu filmu, le zgodba je tokrat
sestavljena iz ve¢ majhnih zgodb. Zivljenje v af-
riSki vasici je hkrati idilicno in kruto. Soocajo se
s tezavami, ki bi lahko odlocilno vplivale na Zivl-
jenje v vasici, in prvi odziv prebivalcev je vedno
obup, strah in nemoc¢. Tukaj nastopi mali modrec
Kirikou, drobcen otrok s karizmatiéno mocjo. Nje-
govo zrelo razmisljanje je usmerjeno k reSevanju
stiske in sam je sovas¢anom tudi najboljsi zgled.
Vedno znova jim pokaze, da so teZave resljive, da
je vCasih treba biti ustvarjalen, spet drugi¢ vztra-
jen in kdaj tudi zelo pogumen. Film je poeti¢no
nizanje nenavadnih in zanimivih zgodb, po¢asen
in razloCen ritem pa otrokom omogoca, da mu
zbrano sledijo od zacetka do konca.

Pogovarjajte se z otrokom!

Pred filmom:

Odkrivajte z otroki afriSko celino: kje se nahaja na
zemljevidu, kakSna je na pogled. Pogovarjajte se
o drzavah v Afriki in skuSajte otrokom pojasniti os-
novne raznolikosti celine (Magreb in subsaharska
Afrika). Pobrskajte po knjigah in skupaj poiscite
zanimivosti o afriSkih drzavah. Preberite kakSno
afrisko pravljico. Pogovarjajte se o tem, v ¢em
so njihove zgodbe drugacne od nasih pravljic in
v ¢em so izjemno sorodne (zgradba pripovedi je
zelo podobna, nastopajo pa na primer druge Zi-
vali).

Po filmu:

Otrok naj pojasni, kaj ga je v filmu presenetilo,
kaj mu je bilo vSe€. KakSen je Kirikou? V katerih
lastnostih ti je podoben? Katera zgodba ti je bila
najbolj v§e¢? Zakaj, mislis, so bili vas¢ani vedno
tako obupani? In zakaj se je prav Kirikou vedno
domislil resitve? Si se tudi ti med gledanjem stis-
ke vas¢anov domislil/a kak$ne resSitve? Se spom-
nis kaksne prigode, ko si se ¢esa domislil/a in
so ti drugi sledili? Pobrskajte skupaj po zakladnici
slovenskih zgodb: imamo tudi v njih otroke s po-
sebnimi darovi in mocjo? Preberite skupaj kakSno
taksno zgodbo ali pa si jo izmislite in pripovedujte
svojo!
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SLON III: IZBOR SODOBNIH ANIMIRANIH FILMOV Z VZHODA

Raziskovali in iskali smo ter pripravili program sodobnih animiranih filmov z Vzhodne Evrope in Daljnega
Vzhoda, ki bi jih sami le stezka srecali. Program predstavi raznolike in manj pogoste pristope k animiranemu
filmu, zato bo pritegnil tudi pozornost starejsih otrok.

1. Hisa / Ouchi
Koji Yamamura (NHK, Yamamura Animation, Inc.)

Japonska, 1993, 4’

Nezna in ganljiva zgodba o dveh prijateljih, ki sredi bele zime najdeta

topel dom, je odli¢na iztocnica za pogovor o tem, kako si sreco lahko

zgradi§ sam. PtiCka na svoji poti ¢ez mrzla prostranstva zagledata

3 drevo, ki je kot nalas¢ za hiSo v kro$nji. Lotita se dela in ob tem nista
sama - dva opazovalca jima vsak na svoj nac¢in pomagata. Ko hiSa
stoji, je veselje neizmerno in zima se zdi Se lepsa.

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Ali tudi mi kdaj sanjamo o hiSici v krosnji? Jo kdo morda Ze ima?
Kaksno bi si zgradili? Kaj vse bi poceli v njej? Spodbudimo otroke,
da narisejo risbe his, pogovarjajmo se, kako bi risbe prenesli v res-
ni¢nost, nauc¢imo se narisati nacrt. Izdelajmo maketo hise, ki smo
si jo zamislili.

Po filmu:
Kaksne obcutke ti je vzbudil film? Kaksna je bila zima v njem? Kate-
re elemente je uporabil avtor za prikaz zime? Kdo sta bila prijatelja
ptickov, ki sta opazovala njuno delo? In kako sta se pocutila pticka,
ko sta prvic¢ stopila v svoj novi dom? S ¢em sta ti pokazala, kako
se pocutita? Mislis, da sta njuna pomocnika priSla kdaj na obisk?
Pripoveduj, kako je bilo!

2. Babilonska knjiga / Bavel No Hon
Koji Yamamura (NHK, Yamamura Animation, Inc.)
Japonska, 1996, Beta SP, 5’

Naravna otroSka radovednost popelje bratca in sestrico na vznemirl-
jivo potovanje. Prva knjiga, ki jo odpreta, zgradi pred njima majcen
Babilonski stolp, druga, ki se skriva na dnu stolpa, pa ju posrka vase.
Postaneta glavna junaka napete morske pustolovigine. Se sreéa,
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da lahko knjigo zapreta! Animirani film, zelo poetiéen in dinamicen
hkrati, je poln nepri¢akovanih zasukov in bo otrokom zagotovo raz-

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Spodbudimo otroke, da spregovorijo o najbolj napetih knjigah, ki so
jih prebrali. Kaksne zgodbe te vznemirjajo? Si imel/a kdaj oblutek,
da te je knjiga posrkala vase, da si se pocutil/a kot glavni/a junak/
inja knjige? Katero knjizno pustolovs¢ino bi si izbral/a za svojo?

Po filmu:
Razmislimo najprej o obliki filma. Kako je avtor stopnjeval napetost?
Kaksne barve je uporabljal? Kateri del zgodbe ti je bil najbolj vse¢?
Kaj je zraslo iz prve knjige? Pois¢imo zgodbo o Babilonskem stolpu in
se pogovarjajmo o njej. Kaj bi se zgodilo, ¢e bratec ne bi zaprl knjige,
kako bi se zgodba nadaljevala? In kaj mislis, da se je zgodilo z majhno
knjigo, ki je na koncu filma ostala na klopi? Pripovedujmo zgodbe!

3. Pik in Nik / Pik a Nik
Martin Snopek (VSMU)
Slovaska, 2006, 35mm, 5’

Koliko Zivljenja v pesku in kamnih! Navdihujo¢a animacija drobnih
predmetov, ki nam vsak dan leZijo pod nogami, je pravi izziv za oZiv-
lianje, animiranje najrazlicnejsih reci iz nasega vsakdanjika. Pre-
prosta zgodba o pogumu majhne deklice, ki premaga strah, da resi
prijatelja, pa vabi v pogovor o pomenu prijateljstva in premagovanju
lastnih omejitev.

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Si predstavijamo, kako je mozZno animirati pesek, kamne in lesene
palice? RazmisSljajmo, na kakSne nacine bi lahko to poceli.
Pogovarjajmo se tudi o tem, kako bi lahko premagali nase strahove.
Kaksni so nasi strahovi? Cesa se bojimo in ¢esa si ne upamo nare-
diti? V kakSnem primeru bi to vseeno naredili?

Po filmu:
Smo si predstavljali takSno animacijo? Kaj mislis, koliko poguma
je morala zbrati deklica, da se je podala v morje in se pomerila s
posastjo? Kaj se je zgodilo s poSastjo, ko so bili vsi trije junaki spet
na kopnem? Poskusite ustvarjati s peskom in kamni. Naredite slike,
okrasite z naravnimi materiali druge predmete.
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4. Ljubezen je bolezen / Liebeskrank
Spela Cade? (KHM/Spela Cade?)
Nemcija, 2007, 35mm, 9’

Prelep animirani film, z natanéno izdelanimi najmanjsimi detajli, se
dotakne teme, ki jo poznamo prav vsi. Po¢eno srce, stiskanje v pr-
sih, vrtenje v glavi in solze, ki se nocejo ustaviti - je kaj hujSega
kot nesrecna ljubezen? Pogovarjajmo se o njej, spomnimo se, kako
smo se pocutili, e smo kdaj dozZiveli kaj podobnega. In predvsem:
kaj nam je pomagalo, kako smo se pozdravili, kaj je spet priklicalo
nasmeh na usta?

Pogovarjajmo se z otroki!

Pred filmom:
Pogovarjajmo se o Custvih! Katera Custva poznamo? Kako se kazejo,
kako jih prepoznamo, kako jih izraZamo? Kaj pa zapleteno ¢ustvo, ki
se mu rece ljubezen? Katera Custva so zdruZena v njej? Zakaj nam
je tako teZko, ko smo nesrec¢no zaljubljeni? Kako pa se pocutimo,
kadar smo srec¢no zaljubljeni?

Po filmu:
Katere podrobnosti smo opazili v filmu? Si zacutili/a z mladeni¢em
njegovo bolecino? Kaj mislis, da se mu je zgodilo? Pa deklici z na-
robe obrnjeno glavo? Kaj jima je pomagalo? In kako se je po tvoje
zgodba koncala? Pripoveduj o nadaljevanju zgodbe!

Miriam in Rdeca kapica / Miriami teater
Priit Tender (OU Nukufilm)
Estonija, Beta SP, 2007, 5’

Miriam s kokosko in bratcem gleda Rdeco kapico. Tako se VvZivijo v
zgodbo, da prav vsi trepetajo pred volkom.

Garobni gumb / Raganas Poga
Nils Skapans (Nils Skapans)
Latvija, 2006, 7’

Igriva in brezskrbna Carovnica izgubi svoj ¢arobni gumb ...

Nespametna deklica / Dewotschka dura %
Zoija Kirejewa B X
- . [ g !
Rusija, Beta SP, 2006, 7 1 llp'_“w.. .
L] L

O obicajni ljubezni neobicajne deklice. - | PR

SLON IV: RETROSPEKTIVA JUGOSLOVANSKIH ANIMIRANIH FILMOV

Ker program vsebuje tudi filme starejSih letnic, jih do zaklju¢ka redakcije tega gradiva nismo uspeli preg-
ledati in pripraviti analiz za pogovor z otroki. Retrospektivo je pripravil priznani kritik jugoslovanskega animi-
ranega filma, Ranko Muniti¢, in ob tej priloZnosti zapisal:

»Weé kot pol stoletja je animirani film obstajal izkljuéno kot film za otroke. Temu sploSnemu prepri¢anju
(predsodku?) najsirSega obcinstva in (neumni?) drzi velike vecine kritikov niso mogli do Zivega ne Winsor
McCay, ne Hans Richter, ne Victor Eggeling, ne Alexandre Alexeieff, ne Len Lye. Stanje se je zacelo spreminjati
Sele po koncu druge svetovne vojne: Jifi Trnka in Stephen Bosustow sta postavila prelomne temelje, Norman
McLaren se je dokopal do svetovne slave, rojeva se zagrebSka Sola, prihajajo Poljaki in za njimi vse vec
inovatorjev z vseh koncev planeta, moderna reducirana animacija postaja enakopraven »jezik« klasi¢ni polni
animaciji itd.

Vendar pionirji niso pozabili na otrostvo: ne glede na resne in zapletene probleme, ki so jih prvaki »odrasle-
ga« risanega, kolaznega in lutkovnega animiranega filma zastavljali in reSevali v svojih projektih, so vecje ali
manjSe dele svojega opusa vendarle posvetili najmlajSim, najbolj zahtevnim gledalcem. Lepo je videti, kako
otroke z vsega sveta s teh koncev nagovarjajo Vukoti¢, Mimica, Muster, Petrici¢, Cirié ...

Tako je bilo ustvarjeno pomembno ravnotezje. V vsakem izmed nas je koScek, ki noCe odrasti. To je dra-
gulj, ki se ne bo nikoli nagubal in osivel. Zaradi tega koScka je vsem malo lepSe - in cel nas svet je videti malo
manj »odrasel« ...«
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1. Strasilo
Vatroslav Mimica (Zagreb film)
Jugoslavija, 1957, 35mm, 10’

Osamljeno straSilo Zeli ptice za prijateljice, one pa ga ignorirajo. Nje-
gov pogum spremeni pticjo perspektivo ...

2. Krava na luni / Krava na mjesecu
Dus$an Vukoti¢ (Zagreb film)
Jugoslavija, 1959, 35mm, 10’

Deklica ukani fantka, da ju je raketa, ki jo je sestavila, odpeljala na
luno.

3. Mali vlak
Dragutin Vunak (Zagreb film)
Jugoslavija, 1959, 35mm, 11’

Velika ZelezniSka postaja. Semaforji, vlaki, vse je narejeno avtomat-
sko, to¢no in hitro. Toda nekje prek polja gre vijugasta proga malega
vlaka, ki Zeli prehiteti sodobne in hitre vlake. Poda se po krajsi poti,
prek polj, ez vodo, skozi zapuscen tunel ... in pride prvi na cilj!

. 4.Zimska zgodba

Miki Muster (Viba film)
Jugoslavija, 1962, 35mm, 6’

Crni magkon preganja vrabca. Ta ga pretenta in kaznuje s pomogjo
prijatelja snezaka.

5. Obisk iz vesolja / Posjet iz svemira
Zlatko Grgi¢ (Zagreb film)
Jugoslavija, 1964, 35mm, 11’

Pripoved o deklici, ki se sreCa z nezemljanom. Fantastika v filmu

6. Dobrosrcna mravlja / Mrav dobra srca
Aleksandar Marks, Vladimir JutriSa (Zagreb film)
Jugoslavija, 1965, 35mm, 9’

Ta ocarljivi animirani film na podlagi otroSke pesmi iz Jugoslavije pri-
poveduje o mravlji, ki nenamerno porusi harmonijo in red v mravljis-
¢u. Liricna pastelna etuda popolnoma originalne narave.

7. Profesor Baltazar: Izumitelj ¢evljev / Izumitelj cipela
Zlatko Grgi¢ (Zagreb film)
Jugoslavija, 1967, 35mm, 9’

Izumitelj Cevljev predstavlja zaCetek genialne serije o profesorju Bal-
tazarju!

Neko¢ je v nekem daljnem mestu Zivel izumitelj. Imenoval se je Bal-
tazar. Celo Zivljenje je delal eksperimente. Imel je ogromen labora-
torij, v katerem je delal cele dneve, pogosto tudi noci. Nekega dne je
odkril udezno iznajdbo! To je bil prav epohalen izum, tako je profe-
sor Baltazar bil ves iz sebe od navdusenja. Izumil je cudezne Cevlje,
vsak posamezni par je imel nenavadne lastnosti.
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DELAVNICE ANIMIRANEGA FILMA ZA OTROKE

ZA DRUZINE

Sobota, 8. december, 12.00-14.00, Knjiznica Otona
Zupanéica, Ljubljana

»Risani film - od risbe do risanke«, delavnica po
druZinski projekciji Slon V. v Kinodvoru.

Delavnica »Risani film - od risbe do risanke« 2006.

Vabljeni so vsi otroci, ki jim risani ali lutkovni junaki
budijo radovednost in bi Zeleli narediti svojo kratko
risanko. Otroke bomo razdelili v starostne skupine.
Najmlajsi, od 4. do 6. leta, bodo izdelali »flip books,
starejSi pa se bodo spopadli s isto pravo risanko ali
lutkovnim filmom. Udelezba na delavnici je brezplac-
na. Za prijavo in nadaljnje informacije glej kontakt na
notranji strani ovitka.
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SOLSKE DELAVNICE

Vzgojno-izobrazevalni program animiranega
filma Slon ob projekcijah filmov ponuja tudi izved-
bo delavnice animiranega filma v izobraZevalnih
ustanovah. lzvajalci so usposobljeni pedagogi:
Hana Repse, Tatjana Urbi¢ in Marko Sebrek. De-
lavnic je vec vrst.

UGNA URA ANIMIRANEGA FILMA

UdeleZenci bodo na podlagi primerov sloven-
skih avtorjev spoznali osnove animacije, njene
tehni¢ne znacilnosti, terminologijo, razlicne pris-
tope k ustvarjanju animacije ter posebnosti risa-
ne animacije. lzdelali bodo enostaven flip book,
kjer bodo lahko animacijske ucinke sproti pre-
verjali. Poudarek je na pogovoru ter analiticnem
pristopu do predstavljenih primerov.

ENODNEVNA DELAVNICA (5 UR)

Udelezenci bodo na podlagi primerov sloven-
skih avtorjev spoznali osnove animacije, njene
tehni€ne znadcilnosti, terminologijo, razlicne pris-
tope ustvarjanja animacije ter posebnosti risane
animacije. lzdelali bodo kratko risano animacijo.
Skupaj bomo preverili koncni izdelek in se ob njem
pogovorili o pridobljenih izkuSnjah in zanimivostih
animacije. Poudarek je na pogovoru, aktualizaciji
ter prakticni izvedbi kratke risane animacije.

TRIDNEVNA DELAVNICA (12 UR)

VKljuCuje spoznavanje klasi¢ne risane animacije
kot pri enodnevni delavnici in spoznavanje z lutkovno
animacijo v stop-motion racunalniski tehniki. Udele-
Zenci bodo razvijali logi¢no spajanje in povezovanje
razliénih umetniSkih elementov, skupinsko kreativho
delo, izdelali bodo scenarij v obliki stripa, sceno iz ko-
laz papirja in objekte iz plastelina, za animacijo bodo
posneli tudi zvok ter ga s pomocjo namenske prog-
ramske opreme dodali sliki. UdeleZzenci bodo konca-
ne izdelke ob zakljucku delavnice predstavili javnosti.

TEDENSKA DELAVNICA (20 UR)

0b klasi¢ni risani in lutkovni animaciji se bodo ude-
leZenci seznanili tudi z osnovami raéunalniSke monta-
Ze, snemanjem zvoka in sinhronizacijo. Tedenska de-
lavnica se v programu Se dodatno prilagaja izobraze-
valni usmeritvi narocnika. UdeleZenci bodo koncane
izdelke ob koncu delavnice predstavili javnosti.

TEDENSKA DELAVNICA (40 UR)

Udelezenci bodo spoznali osnhove risane in stop-
motion animacije. Z animacijo se bodo seznanili kot s
celostnim projektom. Definirali bodo zgodbo oz. vse-
bino, izdelali scenarij, sceno in objekte, zvok ter ra-
¢unalnisko montazo. Nastala dela bodo ob zakljucku
tudi predstavili SirSi javnosti. Tedenska delavnica se
v programu Se dodatno prilagaja izobraZevalni usme-
ritvi narocnika oz. Zeljam posameznih udelezZencey,
zato so odprte razlicne moznosti in uporabe tehnik.

CENA DELAVNIC
Ucna ura: 85 € (trije mentorji 120 €)
Dnevna (5 ur): 185 € (trije mentorji 250 €)
Tridnevna (12 ur): 445 € (trije mentorji 590 €)
Tedenska (20 ur): 740 € (trije mentorji 985 €)
Tedenska (40ur): 1480 € (trije mentorji 1970 €)

Cene veljajo za 20 udeleZencev in dva prisotna
mentorja. Ce je udeleZencev veg, se razdelijo v dve
razliéni delavnici. V primeru 30-ih u¢encev so lahko
mentorji trije. En sam mentor je prisoten le v primeru,
ko je udelezencev delavnice manj kot 10. V ceni je
vklju¢ena organizacija, honorar strokovnih mentor-
jev, tako video kot druga gradiva in uporaba tehni¢ne
opreme. Potni stroSki za mentorje so obra¢unani po-
sebej, v skladu s postavko kilometrine.

Po dogovoru lahko u¢ne programe prilagodimo
potrebam in interesu Sole ter pripravimo daljSi me-
secni, polletni ali celoletni uéni nacrt oziroma prog-
ram.

Vsi rezultati delavnic se objavijo na spletni strani
Mednarodnega festivala animiranega filma Animate-
ka.

Za narocila in dodatne informacije o izvedbi
glej kontakt na notranji strani ovitka.

animatekafestival.org 49



VIRI

Bor¢i¢, M. (1981). Umetnostna vzgoja, Osnove filmske umetnosti; prirocnik za ucitelje. Ljubljana: Mladinska knjiga.
Bor€i¢, M. in Nakrst, M. (1984). Uresnicevanje filmske vzgoje v osnovni $oli. Ljubljana: Dopisna filmska in TV $ola, Dopis-

na delavska univerza Univerzum.

Dovnikovié, B. (2007). Sola risanega filma. Ljubljana: Drustvo za oZivljanje zgodbe 2 koluta in Drustvo za Sirjenje filmske

kulture KINO!.

Frelih, T. (ur.) (1980). Film med sanjami in resnico. Ljubljana: Mladinska knjiga.
http://mediawatch.mirovni-institut.si/bilten/seznam/27/kellner/
Kren, S. (1998). Teorija animiranega znaka. Diplomsko delo, Maribor: Univerza v Mariboru, Pedagoska fakulteta.

Martin, M. (1966). Filmski jezik. Beograd: Institut za film.

Mediawatch. (2001-2007). Sardeli¢ J., Samardzija M., Mayer M. in Plej E. (2006). MoZnost protispektakla. Pridobljeno
09.01.20086, iz Muniti¢, R. (1976). DeZela animiranih ¢udes. Ljubljana, Univerzum.

Musek, J. in Pegjak, V. (1997). Psihologija. Ljubljana: Educy.

Parkinson, D. (2000). Film (The Young Oxford Book of Cinema). Radovljica: Didakta.
Strehovec, J. (2003). Umetnost interneta. Umetnisko delo in besedilo v éasu medmreZja. Ljubljana: Zbirka Koda, Stu-

dentska zalozba.

Zupani€i¢, T. (2006). Metoda likovnopedagoskega koncepta. PriroCnik za ucitelje. Ljubljana: Zavod Republike Slovenije

za Solstvo.

ZA NADALJNJE BRANJE PRIPOROCAMO

BORIVOJ DOVNIKOVIC-BORDO: SOLA RISANEGA FILMA
Drustvo za ozZivljanje zgodbe 2 koluta in Drustvo za Sirjenje
filmske kulture KINO!, Ljubljana, 2007

Na podrocju teorije animiranega filma ne obstaja veliko
kakovostnih knjig, ki bi podrobno in temeljito razloZile teore-
tiCne in prakti¢ne postopke izdelave animiranega filma. Kn-
jiga Borivoja Dovnikovi¢a kljub relativno starejSemu datumu
originalne objave ostaja eno klju¢nih del v svetovhem meri-
lu. Izid priGujoCe knjige, ki je obenem tudi osnovni strokovni
prirocnik, je kljuénega pomena za nadaljnji razvoj teorije in
prakse animiranega filma v Sloveniji.

»Sola risanega filma nudi osnovne postulate klasicne
animacije, ki jih mora navsezadnje obvladati vsak animator,
tudi tisti, ki se je opredelil za digitalno tehnologijo, saj so os-
nove premikanja risb in objektov ostale enake. Knjiga poleg
tega predstavlja dokument o produkcijskem in post-produk-
cijskem nastajanju del zagrebske Sole animiranega filma (od
leta 1956 do danes).«
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SPLETNE STRANI

Navedene spletne povezave vam bodo v pomo¢ pri na-
daljnjem branju in prakticnem delu z u¢enci:

www.euromedialiteracy.eu
www.childrenyouthandmediacentre.co.uk
www.filmeducation.org/primary/animation/index.html
www.mediaed.org.uk

www.silence-ontourne.com

www.cinekid.nl

www.cicff2007.org

www.mediamanual.at

SPLETNA STRAN FESTIVALA ANIMATEKA:
www.animatekafestival.org



