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Filmska animacija

Hm? Posmatrano unazad, filmsku animaciju ~inili su Miki, 

Paja, [iqa, Dambo i ostala Diznijeva likovna garda. Danas, 

filmsku animaciju ~ine [rek, Stra{ko, Sal, Panda, i osta-

la Lesiterova, Piksarova i Drim Vrksova hardver-mena`e-

rija. Me|utim, danas je ~ine i Xeksonov Golum i King Kong, 

ili Lukasove vojske, ^ubaka i Xaba D Hat, Kameronovi Ter-

minator i Titanik, kao i "milion" raznolikih "`ivih" stvo-

rewa, nastalih putevima mi{a, tastature, ekrana i prog-

ramskih kodova.[ta }e je ~initi i {ta }e animacija biti 

"sutra i preksutra"? 

U o~iglednoj perspektivi, svakako }e i daqe biti film, i to 

film kao jedinstven pojam, stvaran sve vi{e kompjuterom i 

modelima i sve mawe kamerom i `ivim bi}ima.

A "posle perspektive" i izvan filma preostaje animacija 

nas lowena na Internet i mobilnu telefoniju, kao osnova 

budu}e op{te vizualne komunikacije; ili animacija za neku 

novu vizualnu, mo`da stvarno trodimenzionalnu umetnost, 

ako zaista proradi holografija ili neke od onih tehnologija 

sa dimovima, za vizualnu predstavu stvarnog prostora i do-

ga |aja, makar to bilo i sa o~nim i taktilnim pomagalima.

U ovim ili bilo kojim druga~ijim mogu}nostima i perspek-

tivama, animacija }e se svakako razvijati na sistematizova-

nim postoje}im saznawima i u ovoj kwizi bavi}u se upravo 

izabranim elementarnim tehnolo{kim, teorijskim i umet-

ni~kim saznawima neophodnim za kreaciju, ali i za razume-

vawe pojava filma i animacije, sa kojima sve lak{e, ~e{}e 

i prirodnije `ivimo.
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Poreklo re~i i pojma animacija
Re~ animacija latinskog je ili gr~kog porekla. Anima (gr~ki), 

odnosno Animus (latinski), ozna~ava duh, "du{u".  Latinski 

Animatio ozna~ava o`ivqavawe, davawe du{e, `ivost. 

Animatio ozna~ava i trenutak od koga se zametak u utrobi 

smatra `ivim. 

"Animirati" ozna~ava: pobuditi, podstaknuti, o`iveti 

ili, u poetskom i umetni~kom konceptu, "dati du{u ne~ijem 

kretawu". Savremeno zna~ewe i upotreba op{te     prihva} e nog 

pojma "animacija" prevazilazi osnovno zna~ewe same re~i 

i predstavqa sa`imawe u naslovqavawu konkretnih umet-

ni~kih i tehni~kih disciplina: animiranog filma, kompju-

terske animacije i raznolikih dizajnerskih i multimedijs-

kih vizuelnih formi.

Pojedina~ne discipline animacije predstavqaju slo`e ne 

teh  nolo{ke i tehni~ke sisteme stvarawa animiranog umet-

ni~  kog dela ili proizvoda, i to jednostavnim postupcima:

1.  formirawa aktera - stati~ne jedinice (ili vi{e sta-

ti~nih jedinica);

2.  sistematizovanog prostornog izme{tawa aktera iz 

stati~ne u narednu stati~nu poziciju (pozu);

3.  sistematizovane vizualne registracije niza pozicija 

(poza), aktera na predvi|enom mediju; i

4.  prikazivawa (projicirawa), realizovane animacije.

Stvarala~ki raspon izme|u emotivno bezvrednih prezenta-

cionih svojstava animiranog proizvoda realizovanog pret-

hodnom op{tom tehnologijom i istom tehnologijom realizo-

vanog vrednog umetni~kog dela, definisan je samo kvalite-

tom "duha - du{e" (animusa - anime), odnosno stvorenim psi-

holo{ko-emocionalnim svojstvima pokreta i kretawa akte-

ra, {to zna~i stvorenim "`ivotom" kreiranog lika.

Do osamdesetih godina dvadesetog veka, pojam "animacija" 

odnosio se iskqu~ivo na autonomnu filmsku disciplinu sa 

nazivom animirani film, sa minimalnim u~e{}em u proiz-

vodima komercijalnog tipa kao {to su pro pa gandni spotovi, 

nastavnog tipa (tkzv. tehni~ka animacija), i tekstualnim 

proiz vodima ({pice, naslovi). Razvoj elektronskih (video i 

televizijskih), tehnologija po~etkom sedamdesetih godina, 

nije ostavio trag na sveukupnost animacije. Me|utim, po~ev 

od osamdesetih godina, razvoj i omasovqavawe digitalnih 

tehnologija omogu}ili su zna~ajnu promenu u svim aspektima 

animacije, zakqu~no sa formirawem pojave koja se ustalila 

pod nazivom "industrija animacije".

1982. godine Diznijev studio proizveo je film Tron (re ̀ i-

ser Stiven Lisberger), sa~iwen od zna~ajne minuta`e komp-
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juterski generisanih i animiranih modela, krajwe po jednos-

tavqenih oblika (dve slike desno).

Xon Lesiter je u~estvovao u formirawu 

Piksara 1986. godine, a 1989. kreirao 

je prvi kratkometra`ni kompjuterski 

animirani film Knik Knak (naredne dve 

slike desno). 

1991. film Xejmsa Kamerona, Termina-

tor 2, sadr`ao je skromnu koli~inu teh-

nolo{ki "tajanstveno" realizovane, 

fascinantne kompjuterske, za 

ta da{ we uslove hiperrealis-

ti~ ne animacije (naredna tri 

ho rizontalna fotograma). 

Piksarova Pri~a o igra~kama, 

donosi  Xonu Lesiteru 1995. 

go dine Oskara za posebna dos-

tignu}a (dve dowe slike), za 

prvi dugometra`ni kompjuter-

ski animirani film. 

Od 1999. do 2003. Matriks i 

Ra tovi zvezda ukidaju granicu 

izme|u autonomija kreacije 

kla si~nih igranih i animi ra-

nih filmova.

Od 2001. do 

2003. godine 

Gospodari 

prstenova 

Pitera Xek-

sona i Vete 

probijaju 

granicu od jedne milijarde zara|enih dolara.

Gotovo pola veka od dodeqivawa jedinog Oskara za krat ko-

met ra`ni animirani film Surogat, autoru sa ovih prostora 

Du{anu Vukoti}u, u Srbiji nije u celosti stvoren niti 

proiz veden konkurentan dugometra`ni animirani film 

(Ha~ipu iz 1987. ili Film Noar iz 2007. ne mogu se smatrati 

srpskim delima, s obzirom da se rad na wima svodio na 

pru ̀ awe proizvodnih usluga).

FILMSKA ANIMACIJA
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Animacija je u proteklih ~etvrt veka eksplodirala zahva qu-

ju}i digitalnim tehnologijama i tehnikama. Kraj se ne mo`e 

naslutiti ni u produkcionom, kao ni u umetni~kom i autors-

kom smislu. Tako|e se ne mo`e doneti zakqu~ak 

o realnim umetni~kim i poslovnim perspekti-

vama animacije, s obzirom da je da na{wa ani-

macija, u umetni~kom smislu, jo{ uvek derivat 

animiranog filma, a u poslovnom smislu, po-

seb no u proteklih petnaestak godina, iskazuje 

predimenzioniranu ekspanziju u pos lovnim ka-

tegorijama, sa ostvarivawem go di{ weg nov ~a-

nog obrta proizvoda animacije u iz  nosu od ne-

koliko desetina milijardi dolara. Ovakav raz-

voj animacije paralelan je op{tem razvoju in-

for mati~ke industrije, odnosno u~e{}u infor-

mati~kih tehnologija i sredstava u vizualnim, 

auditivnim i komunikacionim delatnostima, i 

svakako je to prostor za neke od smerova sa-

da{ wosti i budu}nosti animacije.

S obzirom na teku}e okolnosti tehnologije i 

tr`i{ta, uop{tena analiza sada{wosti ani-

macije ~ini se da iskazuje izuzetno prospe ri-

tetnu budu}nost radnika animacije (kreatora, 

proizvo|a~a, tehni~ara, informati~ara, i osta-

lih bliskih disciplina). Vrhunska tehnologija 

(sam ra~unar, osnovni ulazni i izlazni ure|aji, 

osnovni programi), neophodna za samostalnu 

autorsku ili proizvodnu delatnost animacije, 

nabavqa se za mawe od polovine vrednosti ev-

ropskog automobila ni`e kategorije.

Paradoksalno je da je pre svega petnaestak go-

dina vrednost osnovne profesionalne tehnologije za rea-

lizaciju animacije iznosila vi{e od tridesetostrukih da-

na{wih vrednosti, odnosno vi{e od 150 000$, bez obzira 

da li se radilo o tada{wim radnim stanicama tipa Sili-

kon grafiks sa renderingom na Kreju 

(slika levo), ili Ajbiemovim radnim 

sta nicama, sa programima tipa Alias, 

Vejvfront, Softimix, Topaz, ili se ani-

macija izvodila klasi~nom filmskom 

teh nologijom: rostrum kamerom i trik 

stolom (slika na slede}oj strani). Tr-

`i{ te savremenog animatora je ceo 

svet, odnosno onaj deo sveta koji je "pok-

ri ven" elektri~nom energijom, avions-

kim saobra}ajem, Internetom i telefo-

nijom. Tako|e, pre spomenutih samo pet-
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naestak godina, tr`i{te je bilo klasi~nog, dr-

`avnog i korporacijskog tipa, bez mogu}nosti 

za zna~ajno zastupawe i promociju samostalnog 

animatorskog rada i autorstva. Jasni su poka-

zateqi ovako prosperitetnih tendencija razvo-

ja posla animacije: danas je i studio Dizni sa-

mo jedan od poslovnih sistema animacije, upo-

redo sa Piksarom, Drim vrksom, i japanskim, 

in dijskim, novozelandskim i mnogim drugim 

kor porativnim sistemima u kojima stotine 

umet nika ili tehni~ara proizvodi animaciju.

Ovako idili~nu perspektivu za mladog, talen-

tovanog kreatora, koji bi `eleo da karijeru izgradi 

u nekoj od izvanredno zabavnih, ekstremno in-

teresantnih i dobro pla}enih disciplina 

proizvodwe animacije za potrebe filma, te-

levizije, kompjuterskih igara, komercijalnih 

proizvoda, multimedijskog dizajna u naj{irem, 

arhitektonske, automobilske, avio, i svih osta-

lih industrija, ozbiqno naru{ava onaj (pored tehnologije i 

tr ̀ i{ta), tre}i i danas najzna~ajniji faktor razvoja savre-

menog ~ove~anstva: znawe. I to ne u tolikoj meri znawe koje 

je neophodno za komunikaciju i upravqawe digitalnim teh-

nologijama, ve} znawe osnova same materije animacije, koje 

~ini vi{evekovno znawe klasi~nih disciplina slikarstva, 

vajarstva, grafike, muzike, teksta, kao i jednovekovno znawe 

umetnosti filma i animiranog filma. Upravo primena tog 

tipa znawa ~ini King Konga, Goluma, Stra{ka i Sala, i osta-

le savremene, o`ivqene junake, dobrim ani-

macijama, isto kao i u slu~ajevima Bam b  i  ja, 

Damba, Paje Patka, Kojota i Ptice Trka  ~i ce, 

"o`ivqenih" pre vi{e decenija.

Primena klasi~nog tipa znawa bi}e domi-

nantna sve vreme postojawa sada{wih dvo di-

men  zio nal nih projekcionih medija anima cije: 

filma, videa i ekrana. Tako|e, elementi klasi~nog znawa 

ug ra|eni su u algoritme najsavremenijih programa za kompju-

tersku animaciju simulacijom (ilustracija ispod), kao {to 
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su Pozer i Endorfin, koji su predstavqeni upravqa~kim in-

terfejsom i osnovnim komandnim menijima. 

O animaciji, odnosno o animiranom filmu, crtanom filmu, 

kompjuterski generisanom filmu, napisano je i nacrtano ne-

koliko izvanrednih kwiga, nekoliko desetina raznovrsnih 

pri ru~nika i stotine publikacija.

Ova kwiga nije pisana sa `eqom da objedini i sistematizu-

je sva postoje}a i objavqena znawa iz oblasti animacije. 

Po  sebno i iz razloga {to su zna~ajni aspekti znawa klasi~-

ne animacije u mnogome izmeweni i adaptirani s obzirom 

na potpunu izradu kompjuterskim sredstvima, a ne klasi~nom 

rostrum kamerom na trik stolu. Koncept ovog pisawa je 

prak ti~na kwiga, uz ~iju pomo} }e ~italac i korisnik mo}i 

da ovlada svim osnovnim tehnolo{kim procesima izrade 

sav remenih proizvoda ili umetni~kih dela dvodimenzio-

nal ne animacije, kao i da proizvede vizualno-auditivno 

"pismen" autorski film ili filmski proizvod.

"Animacija" i film
Danas, kada pomislimo, izgovorimo 

i upotrebimo re~ "Animacija", mi 

se uop{teno odnosimo prema poja-

va ma iz filmova, televizijskih 

emi sija, muzi~kih  i propagandnih 

proizvoda-spotova i ostalih raz-

novrsnih vizualnih discipli na, u 

kojima prepoznatqiva ili nepo sto-

je}a "bi}a" ~ine mogu}e ili nemo-

gu}e aktivnosti. Istovremeno pod-

razumevamo da su predmetna  "bi}a" 

i "aktivnosti" realizovani komp ju-

terom, odnosno digitalnim sredst-

vima i tehnologijama. Tako  |e, ne 

upo trebqavamo pojam "ani macija" 

za odre|ivawe dela kao {to su: 

"Bambi", "Dambo", "Kojot", "Simpso-

novi", "Toj Stori", "Saut Park", ve} 

koristimo izraz "crta}i", odnosno 

crtani film ili kratkometra`ni 

film, a za "Nid For Spid", "Tomb 

Rajder", "FarKraj", koristimo naziv 

"kompjuterska ig  rica". Ina~e, u 

sada{wosti i bli skoj   budu}nosti, 

bez obzira na `anrovsku pripad-

nost i odre|enost prethodnih dela 
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ili proizvoda, ispravan naziv za po-

menuta vizualno-auditivna dela i 

proiz vode jeste "animirani film", i 

to po svim aspektima kreativne, teh-

ni~ ke i tehnolo{ke realizacije, od 

idejne pripreme i scenarija, preko 

tret mana aktera i karaktera, do rea-

li zacije sli~icu po sli~icu.

Iako }e kompjuterska animacija 

 sop s t  venim naprednim tehnologijama 

si mulacija, kao i bazama podataka, 

ubrzo pre vazi}i mnoge postoje}e me-

tode teh nolo{ke realizacije animi-

ranog filma, do daqeg }e ostati va-

`e}a ograni~ewa izlaznih, projekcionih medija filma-tele-

vizije-ekrana, odnosno medija koji omogu}avaju recepciju i 

spoznaju kretawa i vremena ~ulom vida. 

Dakle, sve dok razvoj ~ove~anstva ne omogu}i da "pobodemo" 

~ipove u glavu i da slike primamo i {aqemo uz pomo} di-

rektnih elektro mag netnih stimulacija mo`dane mase, anima-

cija }e biti sa mo stari, klasi~ni "animirani film", odnos-

no vizualno de lo realizovano "sli~icu po sli~icu", i proji-

cirano brzinom koja omogu}ava qudskom oku da spozna mek, 

kontinuelan pokret.

Ova kwiga }e se u nastavku baviti stvarala~kim i tehnolo{-

kim osnovama animiranog filma. U maniru savremene komu-

nikacije i nau~nog pojednostavqivawa, upotrebqava}u op{-

te-prihva}eni naziv "animacija".

Animacija sada{wosti i budu}nosti izvanredna je u metni~-

ka disciplina. Izvanredna je u svim aspektima umetnosti, 

od autorskih sloboda i stvarala~kih mogu}nosti, do tehnika 

i tehnologija realizacije umetni~kog animiranog dela.

Animacija je umetni~ka vizualna delatnost. Zasnovana je 

na dvema pojavama, retinalnoj perzistenciji i filmskoj 

tehnologiji.

Retinalna perzistencija je medicinsko-fiziolo{ka spo-

sobnost (ili nedostatak), qudskog oka da prima i pamti 

svet losne nadra`aje u malim vremenskim jedinicama. Iz 

raz loga ovakve "lewosti/tromosti" oka, svest o slici i kre-

tawu formira se u qudskom mozgu na osnovu "paketa" svet-

losnih informacija o sadr`aju pred okom.  

Testirajte ovu pojavu na najjednostavniji na~in: posmatraj te 

svoju stati~nu {aku, ra{irenih prstiju, sa udaqenosti ~ita-

wa, 25 do 30 santimetara. Jasno opa`ate i svesni ste svih 

svojih prstiju, ukqu~uju}i detaqe ko`e. Sve je "o{tro", kako 
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je i prikazano na slici ozna~enoj brojem 1. Lagano, jedan 

cik lus u sekundi, pomerajte {aku levo-desno. I daqe ste 

svesni svojih prstiju, ali detaqe ko`e ne mo`ete raspozna-

ti, (slika 2). Ma{ite, {to br`e, levo-desno (3-5 ciklusa u 

se kundi), i umesto prepoznatqivih i definisanih prstiju, 

ima}ete svest o ritmi~nom, razmazanom, neo{trom pokretu 

sivih povr{ina (slike 3 i 4). 

Retinalna perzistencija je u~inila da se u svesti pos mat-

ra~a formira slika sa~iwena ne iz kontinuelnog priliva 

svetlosnih nadra`aja i informacija, ve} iz ritmi~nog niza 

paketa svetlosnih podataka iz qudskog oka, a da su za vreme 

svakog pojedina~nog paketa, {aka i prsti prelazili odre |e-

ni put pred okom, eksponiraju}i istovremeno i sebe, kao i 

pozadinu preko koje su prelazili. Kad ne bi postojala ovako 

izra`ena pojava, odnosno kad bi qudsko oko reagovalo na 

svetlosne nadra`aje stvarno kontinuelno, ili u svetlosnim 

paketima, impulsima kra}im od npr. 1/200 sekunde, mi bis-

mo sve vreme imali svest o o{trim prstima tokom mahawa, 

gotovo kao za vreme posmatrawa stati~ne slike. Obratno, 

kada bi retinalna perzistencija uslovqavala registrovawe 

svetlosnih nadra`aja u trajawu od npr. 1 se kunde po paketu, 

`ivot bi nam bio kao eksperimentalni ili nadrealisti~ki 

film, sve u motion blur-u, odnosno, sve neo{tro i razmaza-

no. U realnosti, mo`emo zakqu~iti da standardno qudsko 

vi|ewe registruje i pamti svetlosne nadra`aje u rasponu od 

1/15 do 1/120 dela sekunde, i u okviru ovakvih vrednosti 
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formira se slika u na{oj svesti o kretawu i svim 

os talim vrednostima: konturi, boji, perspektivi i 

de taqima. Zna~ajno je kon statovati da se upravo u da-

tom intervalu od 1/15 do 1/120 dela sekunde, vr{i i 

projicirawe vizuelnih materijala, od ekranskog avi-ja 

i mov-a, preko televi zijske slike, standardne film-

ske projekcije, do spe cijalne showscan filmske 

projekcije.

Na prethodno opisanom principu formirawa svesti 

o kre tawu, odnosno formirawu slike kretawa, zasno-

van je i drugi preduslov za animaciju, filmska teh

nologija, ~iji su osnovni ~inioci: medij, osetqiv na 

svetlost (filmska traka, elektronska cev, CCD ~ip); 

ure|aj za regis tra ciju (filmska, video, DVD, HD ka-

mera); ure|aj za projici rawe (filmski, elektronski, 

LCD, televizor, ekran). U sa da{ wosti, ovako koncipi-

rana tehnologija, jedina je koja omogu}ava "vernu" re-

gistraciju i projekciju kretawa u prostoru i vremenu, 

i to upravo u "paketima", odnosno registruju}i i pro-

jiciraju}i niz stati~nih slika delova kretawa (slika 

desno) u kratkim vremenskim jedinicama. 

Kada bismo, umesto golim okom, na{ primer mahawa 

{akom posmatrali kroz okular i objektiv filmske 

ili video kamere i aktivirali snimawe, filmska 

tehnologija bi odradila svoje: registrovali bismo 

prostor, objekat kretawa, vreme i samo kretawe. 

Tokom snimawa, odvijaju se slede}i tehnolo{ki 

postupci:

1.  Svetlost se reflektuje sa objekata i prostora 

pred kamerom na sve strane. Deo svetlosnih zrakova 

koji padnu na predwe so~ivo objektiva kamere (slika 

ispod), prolazi i prelama se kroz sva so~iva objek ti-

va i formira obrnuti i proporcionalno umawe ni lik 

svih prostornih ~inilaca u vidnom poqu objek tiva 

(zah vatnom uglu objektiva - prva slika na nare d  noj 

strani). "Uo{travawem" objektiva (uzdu`nim pomera-

wem so~iva), formira se "o{tar" lik u uokvirenoj 
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povr {ini takozvane ekspozicione kapije 

(slika levo). Dakle, o{tar lik aktera i 

scene, stvara se od kontinuelne svet-

losti, prolaskom kroz objektiv kamere, 

u poziciji ekspozici one kapije.

2.  Medij za registraciju slike, u ovom 

slu~aju filmska traka, iz spremi{ta 

ulazi u telo kamere, prolazi svojom pu-

tawom, eksponira se i, nose}i latentnu 

sliku, izlazi iz tela kamere i namo tava 

se u prijemno spremi{te. Traka se svo-

jom putawom kre}e kontinuelno, izuzev 

tokom puta kroz ekspozicionu ka piju, od-

nosno tokom ekspozicije (registraci je 

prethodno opisanog svetlosnog, obrnutog 

i umawenog), lika snimane scene, kada 

se traka kre}e isprekidano (kreni/sta ni 

kretawe, odnosno inter mi tentno kreta-

we). Na slici levo, dole, prikazani su 

mehanizmi kretawa filmske trake i 

eks  poziciona kapija na animacionoj ka-

me ri pro iz vo|a~a Crass.

3.  Sama ekspozicija (ili "bele`ewe 

svetlo{}u"), odnosno registracija scene 

i kretawa objekata u sceni na svetlosno 

osetqiv medij, odvija se slede}im, su{-

tinski fotografsko-filmskim i opti~-
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ko-mehani~kim postupcima:

a)  poseban ure|aj, svetlosni zaslon (profesionalni naziv 

je sektor ili opturator), po pravilu rotacionog tipa (slika 

ispod), tokom snimawa slike kontinuelno rotira, sinhroni-

zovano sa kretawem filmske trake kroz ekspozicionu kapiju, 

ritmi~no zaklawaju}i i propu{taju}i svetlost iz objektiva.

b)  poseban mehani~ki sklop koga ~ine elementi sa nazivi ma 

grajfer i kontragrajfer, preuzima kretawe filmske trake 

u telu kamere, pretvaraju}i kontinuelno kretawe u ispre ki-

dano (slika CRASS-a na prethodnoj strani). Sinhronizova-

nost sa svetlosnim zaslonom obezbe|uje da je, tokom stawa 

kretawa trake, svetlosni zaslon prekrio otvor ekspozicio-

 ne kapije i onemogu}io protok svetlosti (slika ispod). U 

nastavku, tokom stawa mirovawa trake u kapiji, otvor svet-

losnog zaslona prelazi preko otvora ekspozicione kapije, 

i svetlosni lik scene, objekata i dela kretawa u sceni 

re gis truje se na filmskoj traci. Tokom snimawa scene, 

ovaj postupak izvodi se ritmi~no 24 puta u sekundi, tokom 

~e ga se filmska traka 24 puta pokrene u mraku, stane, i 

osvetli. Sli~an je koncept registracije kretawa i u video 

i digitalnoj tehnologiji, ali izvodi se sasvim druga~ijim 

elektronsko-elektromagnetskim postupcima i brzinama od 

25 sli~ica u sekundi u Evropi (PAL sistem), odnosno 29,92 

sli~ice u Americi (NTSC sistem).

Dakle, postoje}i ure|aji za registraciju kontinuiranog kre-

tawa snimaju kretawe (a na gotovo identi~an na~in i pro-

jiciraju i reprodukuju kretawe), uz pomo} stati~nih slika 
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(fotograma) kretawa brzinom od 24 ili 25 stati~nih sli-

~ica (ise~aka kretawa) u sekundi. Na ovom skladu: 

A. su{tine filmske tehnologije koju ~ini registracija 

kretawa brzinom od 24 stati~na fotograma u sekundi, i 

B. retinalne perzistencije sa rezultatom stvarawa 

svesti o slici skladnog i mekog kretawa brzinom od oko 24 

svetlosna nadra`aja oka u sekundi; 

zasnovana je umetnost i tehnologija animiranog filma i 

animacije: umetnost generisawa, stvarawa, sinteze kretawa 

bilo kog i bilo kakvog objekta ili aktera, izradom sta ti~-

nih jedinica u vidu delova zami{qenog pokreta (faza), i 

registracije kamerom, snimawem sli~icu po sli~icu (slika 

"hoda prstiju" na strani 9).

U tehni~kom i saznajnom konceptu, umetnost animacije jeste 

umetnost stvarawa i sintetizovawa kretawa, promi{qawem 

i realizacijom sli~icu po sli~icu (fotogram po fotogram, 

frame by frame).

Iako je kompjuterska animacija u svim izvornim aspektima 

izvan prethodnog koncepta i definicije, do daqeg, sve dok 

se vizualni proizvodi kretawa projiciraju  posto je }im teh-

nologijama, prethodna ograni~avaju}a definicija animacije 

i animiranog filma mo`e se gotovo doslovno primeniti i 

na umetni~ka dela i proizvode koji su realizovani kompju-

terskom animacijom.

Vizualno pri~awe pri~a
Animacija je jedan od na~ina i mogu}nosti za pri~awe ili 

prepri~avawe pri~a. Za razliku od mno gih     postoje}ih 

for mi pri~awa (tekstualnih, verbalnih, likovnih, izvo |a~-

kih, se k vencijalnih, multimedijskih), frame by frame pripo-

veda~ ili pesnik, kreator je apsolutno svega vizuelnog, za k-

qu~no sa kreacijom kretawa.

Animacija u bilo kom materijalizovanom obliku (filmska, 

video, multimedijska, a posebno kompjuterska animacija), je-

dinstvena je umetni~ka disciplina kojom se stvara kretawe. 
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Tako|e je jedinstvena u slobodi stvarawa kretawa od svih 

mogu}ih likovnih ili plasti~kih formi (crte`, plastelin, 

kola`, fotografija, modeli, `iva bi}a), apstraktnih ili 

eks perimentalnih formi (grebawem ili crtawem po films-

koj traci, multiplikacijom svetlosti i tragova senki, ani-

ma  ci ja pes ka, time-laps animacija), kao i hiperrealnih ili 

hi per fikcio nal nih formi (makete, simulacije prirodnih 

fe no mena, zvez dani objekti i doga|aji, eksplozije, i sli~no). 

Pot pun vizualni sklad pri~awa u likovima i kretawu nespo-

jivih i hiperrealnih i hiperfikcionalnih objekata i do  ga-

|aja, najiz ra`eniji je tako|e u kompjuterskoj animaciji za 

pot rebe dugometra`nih filmova, bilo animiranih u ce los-

ti, ili kombinovanih sa "`ivom" slikom, kao na pri me rima 

levo (videti spisak filmova na kraju kwige).

Kao i svaka ispri~ana pri~a, i pri~a jezikom animacije ima 

svoje simbole-znakove, svoju morfologiju i svoju gramatiku, 

kao i svoju tehnologiju.

Jezik dosada{we animacije, ukqu~uju}i i kompjutersku ani-

ma ciju, doslovno je jezik filma (filmske slike i zvuka), sa-

~iwen od kadra, plana, rakursa, pokreta kamere, reza, mon-

ta`e. Tehnologija animacije, iako za~eta kao derivat film s-

ke tehnologije, u savremenom okru`ewu i  zahvaquju}i digi-

talnim alatima, u mnogome je prevazi{la zna~ajna og  ra  ni~e-

wa klasi~ne animacije zasnovane na kameri i trik stolu. 

Upravo je besprekorno poznavawe sveukupne teh no lo gije ani-

macije preduslov za kreativno vizualno pri ~awe pri ~a bilo 

kojim animacionim oblikom.

Danas je lako pri~ati animacijom. Na primer, postavite 

u ho rizontalan polo`aj svoj fotomobilni telefon, hoda-

jte uli com u vreme gu`ve, snimite po jedan fotogram na 

svakih pet sekundi i za petnaestak minuta snimawa ima}

ete u memoriji 180-200 fotograma. Prebacite slike na 

ra~unar IC, USB ili Bluetooth konekcijom. Uvucite ceo niz 

slika u Premijer 3 puta, i to sa postavqawem reprodukcija 

da sva ka slika traje po 2 frejma; 4 frejma, 10 frejmova. 

Uvuci te na audio kanal Premijera "Bumbarov let" ili Bon  @

ovija "My Life", i isecite audio posle 55 sekundi. Po `eqi 

postavite svoje A2, A4, A10 kadrove na video trag, seckajte 

ih, ubrzavajte, usporavajte, projicirajte unazad. Eventualno 

do dajte i neki filter i likovno poremetite originalnu 

sli ku. Obavezno na po~etak i na kraj dodajte po dva natpisa. 

Prvi je naziv filma (izmislite ne{to {to zvu~i poeti~no 

ili upotrebite neki latinski izraz). Drugi natpis je "Film 
by ..., pa va{e ime i prezime. Tre}i natpis je: Kraj ili The 
end. ^etvrti je Directed by ... pa opet va{e ime i prezime. 

Sve ovo eks portujte iz Premijera na nekoliko DVD medijuma, 

od {tam pajte {arene nalepnice i po{aqite na najmawe 
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30 mawe va`nih, od nekoliko stotina postoje}ih svetskih 

festivala ani miranog filma, u kategoriju od 1 do 5 minuta. 

Verovat no }e Va{ film biti prikazan u konkurenciji naj-

mawe na jed nom od festivala, {to }ete odmah objaviti u 

{tampi kao je dan od zna~ajnijih uspeha doma}eg animiranog 

filma i ki ne matografije uop{te. A sve to bi i bio stvarno 

uspeh, s ob zirom da biste u tako realizovanom sopstvenom 

filmu pri menili klasi~nu stop-frejm tehnologiju animira-

nog fil ma, ostvarenu najsavremenijom digitalnom nelinear-

nom monta`om, u profesionalnom formatu i pakovawu, plus 

i sa pri menom specijalnih vizualnih efekata. I sve to za 

ukupno ne vi{e od 10 ~asova (10 minuta snimawa, 5 minuta 

transfera na kompjuter, 10 minuta transfera u Premijer, 

1 sat monta`e, 1 sat specijalnih efekata, pola sata rende-

ringa, pola sata eksporta na DVD, plus jo{ oko 6 sati i 35 

minuta trans porta, kafe i soki}a, eventualnog resetovawa 

programa i operativnog sistema, i drugarskih telefonskih 

razgovora tipa: imam novi film... 

Celokupna prethodna kreativno-produkcijska konstrukcija 

je, ina ~e, ta~na i iz godine u godinu primewujem je upravo 

na uvodnom predavawu, kada zbuwene studente nateram da 

"potegnu" svoje izvanredne fotomobilne telefone i da 

me|usobno realizuju klasi~nu animaciju qudi - piksila

ciju. Wihova zbuwenost se lako pretvori u zadovoqstvo 

kada, na slede}em predavawu, posle mawe od sat, sat i po 

ut ro {enog rada mojih asistenata, odgledaju 3-4 varijante 

fil ma iz svog foto materijala, razli~ito izmontiranog, sa 

razli~itim muzi~kim podlogama i potpuno razli~itog kon-

teksta i ose}aja, od akcionog de{avawa do "qubavne" pri~e. 

Rezultati ovakvog "kreativnog nadra`aja" uo~avaju se za 

nekoliko meseci zaokru`enim i "pismenim" animiranim is-

pit nim filmi}ima. Na slici ispod prikazani su fotogrami 

iz studentskih filmova.

Danas je izuzetno lako "pri~ati" animacijom.

Pre svega dvadesetak godina, snimaju}i crtano-igrani film 

Ha~ipu, mogao sam, za jedno sa asistentom, da rea lizujem 

naj vi{e 15-20 se kundi animiranog mate rijala, za punih 8 

sa ti sni mawa na trik stolu, pod pu nom koncentracijom. 
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Prethodno je filmska ekipa od oko 40 

crta~a i animatora, pro vo dila sate 

iscrtavaju}i i kolori{u}i 

svaku pojedina~nu sli ku crtanog 

filma, namewenu kompozitnom 

snimawu. Krei ra ti animirani 

film pre tih svega dvadesetak i 

vi{e go di na, bio je poduhvat koji se 

me rio desetinama utro{enih jedi-

nica: dana, qudi, hiqada nov-

~anih jedinica. Sve se to potpuno 

i revolucionarno iz me nilo novim 

tehnologijama slike i audia.

Danas je, dakle, zaista lako pri~ati 

animacijom. Odnosno, u stvarnosti, 

lako je brbqati animacijom. Dobro pri~ati ani macijom 

da nas je te{ko kao i pre dvadeset, ~etrdeset, i ostalih 

go dina, jer je kvalitet pri~awa sakriven iza same tehno lo-

gije, odnosno kvalitet pri~awa i animacije ne obezbe|uju 

samo tehnolo{ka sredstva za proizvodwu i projicirawe 

po jedina~nih slika jednog filma. Upravo kva litet "dobrog 

pri~awa" animacijom jeste ono {to ~ini umetnost animacije 

u odnosu na svakojake proizvode tehnolo gijom animacije. 

No, potpuno i besprekorno poznavawe sveu kup ne tehnologije 

animacije jeste neophodan preduslov za ostva ri vawe forme 

kojom se dose`e umetnost animacije. Iako je raznovrstan deo 

tehnologije koji se odnosi na samu reali zaciju animacije 

(razli~ito se realizuje crtani film, lutka film, foto-

film, a posebno kompjuterski animirano delo), sveukupna 

teh nologija je jedinstvena i jo{ uvek je komplementarna i 

bliska obrascima stvarawa igranog filma. Os nove anima-

cije u ovoj kwizi bi}e predstavqene na primeru ce lo kup-

nog stvarawa dugometra`nog crtanog animiranog fil ma, s 

obzirom da je takva forma najpoznatija, sadr`i go tovo sve 

elemente neophodne za realizaciju pri~e, koji su uz to jed-

nostavni za uo~avawe, izu~avawe i sistematizaciju.
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Realizacija crtanog filma mo`e se pojednostavqeno 

sistematizovati i izu~avati u okviru tri velike 

stvarala~ke celine:

1.  Autorska priprema (idejna i tekstualno-crta~ka);

2.  Tehni~kotehnolo{ka realizacija animacije;

3.  Monta`a i finalizacija slike i zvuka;

Autorska priprema
Autorska priprema sadr`i slede}e korake: ideju filma, 

tek stualnu pripremu (pri~a i scenario), crta~ku prip

remu (razrada likova, skice scenografije i vizualnog kon-

cepta) i izradu storiborda. Ispravna i potpuna autorska 

priprema najzna~ajniji je korak u izradi animiranog filma, 

posebno u finansijskom, organizacionom i kreativnom 

smis  lu. U finansijskom smislu, autorska priprema ne mora 

"ni{ta" da ko{ta, a mo`e da donese "sve" (investitora). U 

or  ga nizacionom smislu, autorska priprema razre{ava sve 

as  pekte kasnije tehnolo{ke realizacije, od sastavqawa 

ekipe, do izrade produkcionog plana i same realizacije. 

U krea tivnom smislu je i najzna~ajnija, jer rad na pri~i, 

sce  nariju i storibordu pri~iwava veliko zadovoqstvo, a 

zavr{etak svake pojedina~ne tekstualne i crta~ke celine 

ma terijalizuje maglovitu viziju budu}eg filma, omogu}ava 

iz mene, korekcije i unapre|ewe, a mo`e i da razbije iluzije 

o aspektima odlu~uju}im za film: kvalitetu i original-

nosti, mogu}nosti realizacije i, posebno, nala`ewu inves-

titora ili prodaji ideje i scenarija.

Stvarna ideja svakog animiranog filma odu-

vek je bila i zauvek je jedna jedina: "pravim 

ovaj film da zabavim ono ga ko ga bude gle-

dao; svakako da gledaoca povremeno i ras-

tu`im, malo ra`alostim, obavezno ~es to 

nasmejem i us hitim; da ni jednog trena ne 

skloni pogled i misao sa filma; da ga po 

zavr{etku filma u~inim sre}nim; ili bar 

zami{qenim".  

I to bi bila ideja svakog filma, kao i sva-

kog umetni~kog dela. U realnom stvarawu 

ani miranog fil ma ideju tretiramo prag ma-

ti~no u vidu sa`etka pri~e sa mak simalnim 

iskazivawem originalnosti i ma{tovitosti 

u opisu likova i izboru doga|aja. U kratkim animiranim 

filmovima ideja obavezno sadr`i i takozvanu "caku", odnos-

no dramski obrt koji ~ini te`i{te pri~e.
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Rad na filmu upravo i zapo~iwe "stavqawem" ideje na 

papir, jasnim, preciznim i sa`etim re~enicama, koje akcen-

tuju glavne likove, doga|aje i vizualni izgled celokupnog 

filma.

Ideja je dobro realizovana ako je izneta u 3-10 re~enica, na 

tre}ini do dve tre}ine prose~ne stranice teksta, tako da se 

~italac (po pravilu potencijalni investitor, ili profesor 

koji tre ba da odobri izradu studentskog filma), mo`e "u 

da hu" uvu}i u sve kqu~ne elemente emocija, akcije i op{teg 

izgleda, koji    }e predmetni film u~initi "boqim od osta-

lih" i vrednim za daqu realizaciju.

Pri~a filma sadr`i sa`et opis glavnih junaka-likova, 

scena i kostima, kao i hronolo{ki opis svih va`nih do ga-

|aja, odnosno "radwu" filma. Pri~a se ispisuje faktograf-

ski, po`eqno je organizovati je u pasusima po scenama, bez 

literalnih figura i poetskih misli i re~enica. Pri~a bi 

trebalo da zauzme od dve do pet stranica teksta (3500 do 

9000 slovnih znakova), kako bi potencijalni investitor 

mogao da se upozna sa filmom za 3 do najvi{e 10 minuta 

~itawa, i kako bi postao dovoqno inspirisan i zaintereso-

van da pro~ita celokupan scenario (na mawoj slici na 

narednoj strani prikazana su tri pasusa pri~e za film 

Kvinces krofna).

Scenario je kqu~na celina autorske pripreme. Koliko je 

pisawe ideje i pri~e pomo}na i informativna obaveza, to-

liko je pisawe scenarija najzna~ajnija poslovna obaveza, od 

kreativne do formalne i formatne. Za dugometra`ni ani-

mi rani film od 75 i vi{e minuta, scenario sadr`i od 75 

do 100 i vi{e stranica standardizovano formatiranog 

teks  ta sa prora~unom da 1 do 1.5 stranice teksta iznose oko 

jedan minut filma (ve}a slika na narednoj strani preds tav-

qa primer za formatirawe scenarija).

Savremeno pisawe scenarija podrazumeva jasno i precizno 

formatirane slede}e sadr`aje:

tehnolo{ke podatke broja kadra i scene, skra}ene oznake 

za prostor, veli~inu filmskog plana, eventualni pokret ka-

me re, ozna~eno doba dana ili no}i i eventualne karak te ris-

ti~ne vizualne detaqe ili efekte,

ime aktera,

didaskalije, odnosno tekst uputstava akteru o pona{awu, 

kretawu i emocijama,

tekst dijaloga ili monologa.

Iako postoje kompjuterski tekst procesori specijalizova ni 

za pisawe i formatirawe teksta scenarija (kao {to je Fi nal 
Draft), tekst scenarija se mo`e besprekorno formatirati u 
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bilo kom programu za obradu teksta, po~ev od standardnih 

verzija Mikrosoft Vorda. Rad se posebno ubrzava defini-

sawem 4 makroa za formatirawe: tehnolo{kog teksta, ime-

na aktera, didaskalije i govornog teksta. Na prethodnom 

primeru scenarija uo~qivi su svi for matni elementi sce-

narija. Naravno, naslovna strana sce narija sadr`i: naslov i 

`anr filma, ime autora - scenariste ili grupe scenarista, 

mesto i godinu pisawa, oz naku ili broj revizije scenarija. 

Scenario je naime `iva materija: podrazumeva se revizija i 
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korekcija celina ili de lova scenarija, sve do trenutka us-

vajawa i po~etka snimawa filma. U animiranom filmu, 

adap ta cije scenarija vr{e se i tokom same realizacije, po-

sebno u okviru dija lo{kih sekvenci ili u slu~ajevima nad-

gradwe pojedinih likova.

Po upoznavawu sa tehnolo{kim i tehni~kim zahtevima pro-

fesionalnog pisawa scenarija, preostaje kreativna strana 

pisawa ~ije je te`i{te na dijalo{kim i dramatur{kim zah-

vatima: {ta akteri-likovi izgovaraju; i kako i kada to u 

filmu izgovaraju. Scenario nije samostalna kwi`evna for-

ma koja }e biti boqa ako sadr`i dobre pesni~ke opise, ins-

pirativno ispisane misli, srceparaju}e komunikacione ob-

rasce qubavne, akcione, trilerske i ostale `anrovske lite-

rature. Obratno, scenario je samo autorska celina iz koje 

glumac i re`iser nedvosmisleno moraju uvideti i pri meni-

ti ideje (ili zahteve autora-scenariste), u gra|ewu lika i 

izvo|ewu radwe filma. To je posebno zahtevno u realizaci-

ji animiranog filma, u kome nepostoje}e "bi}e" koje je nacr-

tano ili kompjuterski generisano, treba da uvede gledaoca u 

pri~u; da gledaocu omogu}i identifikaciju sa akcijom i ko-

munikacijom; da gledaoca zadr`i u svom svetu svake sekunde 

filma, sa najavnom i odjavnom {picom. 

Kwi`evno ume}e svakako da nije bezna~ajno u kreativnom pi-

sawu scenarija, posebno u dijalozima (i ostalim narativnim 

elementima: monologu, glasu iz ofa, naratoru), ali nije 

ni do minantno, jer je tekstualni, govorni deo pri~awa pri~e 

samo delimi~ni u~esnik u pri~i filma. Pri~awe filmom 

i animacijom jeste pri~awe slikom, kretawem, ta~kom gle-

di{ta i ukupnim audiom. Dobro napisan scenario je osnovni 

potencijal za dobro realizovani animirani film. 

Dramatur{ki aspekti animiranog filma zasnovani su, po 

pravilu, na klasi~noj helenskoj dramaturgiji kojom se svaka 

pri~a odvija po slede}im celinama: uvod, zaplet, razrada, 

vrhunac zapleta, rasplet. Usled br`e savremene per cep-

cije, zna~ajno je "ubrzana" i dramaturgija savremenog ani mi-

ranog filma, u smislu broja i intenziteta pojedinih do ga-

|aja i akcija, kao i u smislu skra}ivawa vremena za "opi si-

vawe" samih doga|aja.

Prate}i opis dramaturgije savremenog animiranog filma 

prikazuje i vremenske aspekte pojedinih dramatur{kih 

celina.

Uvod defini{e normalnost, uvodi glavnog aktera, defi ni-

{e prostor, vreme i osnovnu atmosferu. Uvod upoznaje a ne 

optere}uje. Mnogi filmovi uvode u pri~u klasi~nim vizu al-

nim obrascem otvarawa kwige-slikovnice i naratorom: "Bi

lo je to..., tu..., tada...", kao {to je prikazano na  pri meru 
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fotograma iz [reka. Uvod mo`e biti i verbalni, glasom na-

ratora koji pri~a pred-doga|aje. Uvod po 

pravilu zauzima od 2% do 10% filma.  

Zaplet ~ini doga|aj koji remeti normal-

nost i inicira akciju. Zaplet inspiri{e 

glavnog aktera da reaguje, da re{ava prob-

lem, da se sukobi... Zaplet je sto`er pri~e. 

Bez dobrog zapleta nema dobrog filma. 

Definisawe zapleta i kvalitet samog zap-

leta nije u zavisnosti od utro{enog vreme-

na i mo`e oduzeti razli~ito vremensko 

tra jawe, i to od 10% do 30% ukupnog traja-

wa filma.

Razrada je pojam iz dramaturgije klasi~-

nih filmova i klasi~ne, sporije  percep-

cije vizualnih nadra`aja, i odnosi se na 

celinu pri~awa kojom se poja{wava i upot-

puwava struktura zapleta. U savremenom 

filmu, umesto pojma razrada, koristimo 

na ziv "gradacija preokreta", u smislu 

for mirawa zna~ajne vremenske celine pos-

le uspostavqawa zapleta, u kojoj se mora 

ostvariti ciq potpunog zadr`avawa gle-

dao~eve pa`we, i to po pravilu graduira-

nim vizualno-auditivnim sadr`ajima u 

vidu doga|aja iznena|ewa i, po pravilu, 

preokretima izvan osnovnog smera pri~e. 

Kada se ovi sadr`aji odmereno i dobro stepenuju, ostvaruje 

se paralelno uzdizawe: 

i motivacije aktera do maksimuma,  

i identifikacije gledaoca sa pri~om. 

Gradacija preokreta je, po pravilu, du`i deo filmskog 

pri ~awa koji mo`e da zauzme i vi{e od 50% filmskog vre-

mena i preds tavqa zna~ajan deo za uvo|ewe ostalih aktera 

(epizodnih uloga), za balansirawe wihovog u~e{}a u filmu, 

za mogu}e izmene i nadgradwu postoje}e scenaristi~ke pos-

tavke, za sve mogu}e korekcije, pa i izmenu `anrovske kon-

cepcije filma.

Klimaks je vrhunac zapleta. Ovaj deo je iza polovine traja-

wa filma i predstavqa vreme najve}eg interesovawa i naj-

ve}eg intenziteta gledao~evih emocija. Dobro izveden kli-

maks neprimetno proizlazi iz gradacije preokreta. Dobro 

izgra|eni akteri i dobro realizovani odnosi u klimaksu, 

stvaraju u gledaocu maksimalno i{~ekivawe, spre~avaju ga 

da odvoji o~i od ekrana i dovode ga u stawe potpune identi-

fikacije sa filmom, odnosno do potpune mentalne pripad-
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nosti pri~i, nevezano od neverovatnosti samog crtanog ili 

bilo kako animiranog aktera. Sam vrhunac zapleta, pored 

dijaloga i akcija koje ga ~ine, mora biti u potpunoj vremen-

skoj korelaciji sa prethodnim dramatur{kim celinama, i 

gledaoc se u wega uvodi sa maksimalno podignutim emoci-

jama i o~ekivawem. Prerano ili prekasno uspostavqen kli-

maks jako naru{ava percepciju filma i remeti gledao~evu 

pripadnost pri~i. Uostalom, ovakvi propusti i jesu jedan od 

osnovnih uzroka postojawa takozvanih dosadnih filmova, 

odnosno filmova sa kojih gledaoci izlaze ili ravnodu{ni, 

ili pre isteka odjavne {pice. Sam klimaks mo`e zauzeti 

oko 2-10% filmskog vremena.

Rasplet, odnosno deo finalnog obra~una, danas je jedan od 

najinteresantnijih vizualno-dramatur{kih delova filma. U 

kon ceptu klasi~nog pri~awa, rasplet ukqu~uje zavr{ni ob-

ra ~un prethodno potpuno izgra|enih i ostvarenih likova. 

Rasplet je deo pri~e u kome pobe|uje ili gubi ideja glavnog 

lika. U savremenom filmu, rasplet se upotrebqava i za vi-

zuelnu demonstraciju teku}ih, naj-

novijih tehnologija specijalnih vi-

zualnih efekata i  impresivne kom-

pjuterske animacije, kao {to je uo~-

qivo na fotogramima desno, iz 

Mat riksa 3. U funkcijskom smislu, 

rasplet, finalni sukob, odnosno 

vre me oko posledwe ~etvrtine fil-

ma, trebalo bi da u potpunosti 

odr ̀ i najvi{i nivo prethodno pos-

tignutog emocionalnog intenziteta 

gledaoca. Rasplet mo`e uzeti raz-

noliko vreme pri~e, od 10% do 

20%, u zavisnosti od toga da li se 

wime okon~ava pri~a, ili iz wega 

sledi rezolucija.

Po pravilu, na kraju svakog scenarija i pri~awa, sledi 

zakqu~ak (odnosno rezolucija), u vidu izlaza iz  filmske 

pri~e: {ta se posle desilo sa pre`ivelima, da li je de~ak 

o`enio devojku, da li }e se uni{teno zlo pojaviti ponovo, 

i ostalo? Zakqu~ak je zna~ajan kao i svaki izlaz: opu{ta 

pret hodno prenadra`enog gledaoca i pru`a mu ose}aj zao-

kru ̀ enih do`ivqaja; postavqa ga u polo`aj sre}e ili mu 

da je vremena da obri{e suze. Zakqu~ak je i mesto films ke 

pri~e u kome se zatvaraju ili otvaraju mogu}nosti za nasta-

vak, za drugi deo ili neki prethodni deo u mogu}em seri-

jalu, a u zavisnosti od poslovnog ({to zna~i finansijskog), 

uspeha ili neuspeha samog filma. Rezolucija se mo`e iz-

vesti za izuzetno kratko vreme i u takozvanom tehni~kom i 
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nomenklaturnom smislu, samo nabrajawem sleda doga|aja 

pos le kraja filma, a mo`e trajati i zna~ajnih 1% do 5% 

ukup nog trajawa filma.

Prethodna skica profesionalnog pisawa scenarija prika-

zana je na primeru dugometra`nog, animiranog filma, kao 

naj poznatije forme koja, iako izuzetno kompleksna u gotovo 

svim stvarala~kim aspektima, omogu}ava najjednostavnije 

izu~avawe, uo~avawe elemenata i analizu dramatur{ke 

ideje i pri~e. Tako|e, odnosi se na pisawe scenarija u kon-

ceptu takozvane klasi~ne linearne naracije, a takav na~in 

nije jedini na~in filmskog pri~awa i pisawa scenarija. 

Stenli Kjubrik, @an @ak Ano, bra}a Koen i nekolicina 

"ge nijalnih" svetskih re`isera pri~ali su druga~ijim kon-

ceptima dramaturgije. Dizni, Piksar, Blu Skaj Studio, i 

uglavnom najve}i studiji za animirani film, kao i mnogi 

priznati autori, kao {to su: Xorx Lukas, Xejms Kameron, 

Xon Lesiter, pri~aju pri~e filmom upravo na ovakav na~in. 

Sa druge strane, mnoge kratke, animirane, eksperimentalne 

ili autorske kategorije animiranog filma, ni na koji na~in 

ne mogu se uklopiti u prethodni dramatur{ki koncept. U 

sva kom slu~aju, kako god i kad god se radio ili ne radio 

film, scenario je osnovni stepenik za bilo koji daqi korak 

u realizaciji filma.

Story board je "usvojen" termin i ozna~ava "table" crte`a 

pri ~e, "nacrtanu" pri~u. Storibord proizlazi iz scenarija 

i preduslov je za po~etak profesionalne realizacije ani-

miranog filma bilo kog tipa i bilo koje du`ine. Storibord 

je kreativna, autorska pozicija, u kojoj "kamera" preuzima 

pri ~awe pri~e. Savremenim storibordovima pripisuju se i 

pri dodaju raznovrsne funkcije: prezentacione, propagandne, 

ar tisti~ke ili reprezentativne. Mnoge od ovih funkcija i 

jesu stvarne, posebno za dobijawe poslova i sredstava za 

krat ke namenske i komercijalne forme, tipa  propagandnih 

spotova ili namenskih proizvoda, animiranih delova kom -

pa nijskih filmova ili za prezentaciju industrijskog di zaj-

na. U slu~ajevima ovakvih storibordova dominira arti zam u 

vrhunskim likovnim kvalitetima crte`a. U sferi film s ke 

umetnosti, prethodno nabrojani kvaliteti nisu od pre sudnog 

zna~aja. Jedino neophodni kvaliteti storiborda jesu isprav-

ni crte`i u smislu prikaza: izreza slike, ta~ke gle di{ta i 

vidnog ugla (odnosno plana i pozicije iz koje }e kamera sni-

miti kadar); kao i zadovoqavaju}i kvalitet pre poznat qivos-

ti, veli~ina i polo`aja elemenata crte`a (aktera, smera ak-

cije i elemenata scene i pozadine). Ponovi}u na ovom mestu 

da je kqu~ni zna~aj i funkcija sto ri  borda u autorskoj prip-

re mi filma da kamera preuzme pri ~awe pri~e, {to zna~i da 

je onome kome je storibord namewen (a to je, pre svega, 
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films ka ekipa, po~ev od re`i sera), neophodno crte`ima 

do~arati {ta }e sadr`ati i ka ko }e izgledati svaki kadar 

snimqenog filma. U profesionalnim uslovima, skica ili 

kroki "~i~a Gli{a tipa", a pravilnog izreza, proporcija i 

perspektivnih uskla|ivawa, ispu wava sve preduslove za 

kvalitetan i funkcionalan storibord. Faktografija i iz-

gled uobi~ajenog profesionalnog storiborda prikazani su 

na prate}oj ilustraciji.     

Storibord se realizuje na standardnom papiru A4, {to je 

va`no iz razloga ~estih i brzih manipulacija seckawa, fo-

to kopirawa, izme{tawa sli~ica i teksta, dodavawa kad ro-

va, ili za potrebe jednostavnog i brzog umno`avawa. Papir 

se vizualno podeli po horizontali na levu i desnu po lovi-

nu. Sa jedne strane se ispisuje tekst iz scenarija, sa doda-

vawem vizualnih specifi~nosti, posebno za upotrebu ka-

mere. Sa druge strane su uokvireni pravougaonici za crta-

we. Po vertikali, papir se deli na 3 ili 4 jednaka dela, za 

3-4 crte`a sa odnosima stranica 4:3, {to je standardni od-

nos stranica televizijskog ekrana ili klasi~nog, aka demskog 

filmskog izreza, ili na 5-6 delova, u slu~aju da se film 
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realizuje tehnologijom {irokog ekrana (wide screen), 1:1.85 

ili 16:9 ili 1:2.40. U uokvirene 

pravougaonike ucrtavaju se cr-

te`i za svaki kadar filma, i to 

u rasponu crta~kog kvaliteta od 

linijskog minima lizma, prethod-

no spomenutog "~i~a Gli{a" tipa, 

do gotovo hi per realnih sen~enih 

ili kolo risanih crte`a. Bilo ko-

ji oblik ambicioznosti u reali-

zaciji sto riborda ne bi trebalo 

da prevazi|e ili proma{i wego-

ve osnovne funkcije: prvi korak u 

pri~awu vizualnim sredstvom; 

si mulaciju vizure kamere za sva-

ki pojedina~ni kadar; la ko snala-

`ewe i kretawe kroz film; mo-

gu} nost razvoja i unapre|ivawa 

prethodnog scenaristi~kog pri-

~awa. 

Izrada pro fesionalnih, odnos no 

isprav nih i upotrebqivih storibordova zasnovana je na 

slede }im pravilima: 

1.  Re`irajte storibord: crtajte u preciznim filmskim 

planovima i rakursima.

2.  Ne crtajte voajerske kadrove, stalno sve iz normalne 

vizure, da se iz crte`a u crte` "stalno sve vidi". Crtajte 

iz crte`a u crte` u raznovrsnim planovima i rakursima. 

Crtaj te onoliko pozadina i predwih planova koliko bi se 

zaista i zahvatilo vidnim uglom predvi|enog objektiva.

3.  Omogu}ite gledaocu-~itaocu storiborda stalnu i potpunu 

prostornu orijentaciju: zapo~nite scenu crte`om master 

kad ra sa svim akterima u svom delu prostora i na svom po-

~etnom mestu.

4.  Omogu}ite gledaocu storiborda da vidi emociju aktera: 

crtajte aktere i u krupnim i u detaq planovima.

5.  Omogu}ite gledaocu storiborda da vidi akciju: cr-

tajte aktere u kriti~nim pozama, razmazanog pokreta, u 

izra`enom rakursu.

6.  Omogu}ite gledaocu storiborda da vidi crte`ima ono 

{to normalno ne bi mogao, ba{ kao u filmu: detaq suze u 

oku, centar eksplozije bombe, susret "o~i u o~i" sa metkom, 

let niz zgradu ili le`awe na {inama pod vozom koji juri.

7.  Motivi{ite i intimizirajte gledaoca storiborda: crtaj-

te crte` pogledom aktera, preko le|a aktera, iz izra`eno 
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poreme}ene ta~ke gledi{ta i vidnog ugla.

8.  Zapo~nite crtawe storiborda najmawim brojem potreb-

nih crte`a, a to je: po jedan crte` za svaki stati~an kadar, 

po dva za svaki pokret kamere, po tri crte`a za svaku zna-

~ajnu akciju. Potom dodajte crte`e svuda gde mo`ete zna~ajno 

pojasniti ili poboq{ati i razviti pri~u. Kad iscrtate sto-

ribord celog filma jednostavnim linijama i pojednostav-

qe nim-primitizovanim oblicima aktera, i ako imate 

dovoq no sredstava, platite dobrog strip crta~a ili slika-

ra, da precrta, osen~i i kolori{e sve crte`e, a Vi svoje 

vreme iskoristite kreativno i umetni~ki istra`uju}i i raz-

vija ju}i pri~u i vizuru za svaki kadar. Mo`da }e mala pro-

mena vi d nog ugla i rakursa u pojedinim kadrovima zna~ajno 

unap re diti filmi~nost pri~e i pri~awa.

U svakom slu~aju ru~nog crtawa storiborda, ne tretirajte i 

ne crtajte storibord kao slobodnu i proizvoqnu vizualnu, 

strip formu. Takav na~in nije funkcionalan i odaje nez na-

we. Posebno, uloga dobrog storiborda ne zavr{ava se po-
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~etkom tehnolo{ke realizacije filma, uve}avawem i lepqe-

wem crte`a po zidovima kancelarija filmske ekipe, kako 

bi se svi u~esnici upoznavali sa tim {ta se uop{te radi. 

Ispravan storibord sa dobrim "fotografskim" crte`ima, 

mo`e se upotrebiti kao  celokupan lejaut u test fazi fil-

ma, po snimawu govornog teksta 

A ako niste zainteresovani za gubqewe vremena potpunim 

ru~ nim crtawem i ako imate izgra|en osnovni vizualni i 

re ̀ iserski potencijal, upotrebite neko od odli~nih digi-

talnih sredstava i pomagala za izradu storiborda ili za 

ta  kozvanu previzualizaciju filma. Savremeni programi za 

izradu storibordova sadr`e sve alate za klasi~an na~in iz-

rade ru~nim crtawem i kucawem teksta sa zna~ajnim is ko-

rakom u automatizaciji izrade. Tako|e sadr`e ne samo nap-

redne vizualne i formatske alate i korisni~ke arhive gra-

fi~kih elemenata, ve} i naprednu "filozofiju" u samom 

pris tupu storibordu, s obzirom da omogu}avaju i uno{ewe 

audio elemenata, kao i manipulaciju "kamerom" i vizurom. 

Proizvod digitalne izrade storiborda vi{e ne mora biti 

samo tabla crte`a, ve} i pravi, previzualizacioni film. 

Ovakav na~in izrade storiborda demonstrira}u ukratko uz 

pomo} programa Storibord Pro, firme Tun Bum, ~iji je 

inicijalni izgled prikazan na prate}oj ilustraciji.

Storibord Pro sadr`i prepoznatqivo grafi~ko radno okru-

`ewe. ^ine ga centralni radni ekran za crtawe i uno{ewe 

ar hivskih elemenata, iznad koga su komandne linije sa pa da-

ju}im menijima ili ikonama osnovnih izvr{nih komandi. 

Du` leve vertikalne ivice sme{teni su osnovni ala ti za 

oz na~avawe, crtawe, se~ewe, zumirawe i ostale elementar-
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ne radwe. Po dowoj horizontali prostire se vremenska li-

ni ja, odnosno poqe sa slikama u redosledu. Sa des ne strane 

nalazi se veliki radni panel sa pet modula i to za uprav-

qawe programom, uno{ewe tekstualnih i vremenskih eleme-

nata, crtawe, definisawe radnog izgleda i zavr{nog izla-

za storiborda, kao i za rad sa grafi~kom bib lio tekom. Prvi 

modul sadr`i poqa za upis vremens kih odrednica kadra kao 

{to su trajawe kadra i tretman ubr zavawa i usporavawa 

eventualnog kretawa kamere. U do wem delu se nalaze tri 
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poqa za unos teksta i to poqe go vor nog teksta, poqe tehni~-

kog teksta i poqe za napomene. Izme|u radnog ekrana i 

pane la nalazi se tanko vertikalno poqe za prikaz i uprav-

qawe slojevima. Naime, u Storibord Pro grafi~ki elemen-

ti se unose u nezavisne slojeve sa kojima se mo`e slobodno 

mani pulisati. Iako je program pot puno prilago|en za di-

rekt no crtawe u radnom ekranu, rad je zna~ajno produktiv-

niji kada se jednostavno unose i ras  pore|uju po slojevima 

prethodno pripremqeni vizualni pred lo{ci koji mogu biti 

ve} iscrtani, skenirani ili foto grafisani. Ovakvi pred-

lo{ci se arhiviraju u direktorijume programa i po jednos-

tavnom uno {ewu prevla~ewem mi{em, wima se mo`e slo-

bodno manipulisati u smislu pros  tornih transformacija. 

Na slici na prethodnoj strani prikazane su tri osnovne 

baze grafi~kih elemenata i to baza pozadina, baza aktera 

i baza grafi~ kih simbola kretawa.

Kvalitativno unapre|ewe u izradi storibordova ogleda se 

u tretmanu audia. Naime, programi za digitalnu izradu sto-

ribordova omogu}avaju, kao {to je u ovom slu~aju, da zvukov-

ne elemente ravnopravno tretirate kao deo storiborda, i to 

na dva na~ina: bilo kao jednostavnu tehni~ku anotaciju ili 

kao zvu~nu podlogu celog kadra ili cele sekvence. Na  ~in je 

jednostavan i svodi se na otvarawe potrebnog bro ja zvu kov-

nih "kanala" ispod vremenske linije. U wih se unose `e qeni 

zvukovi: {umovi, muzika, govorni tekst, i sto ri bord kao 

forma vi{e nije jednostavna {tampana pomo}na vi zualna je-

dinica, ve} prerasta u "film", a sam program Sto ribord 

Pro prerasta u alat za jednostavnu monta`u animi ranog 

fil ma. Na dowoj ilustraciji prikazan je izgled radnog ok-

ru  ̀ ewa tokom rada sa audiom. Na istoj ilustraciji prikazan 

je i modul sa crta~kim alatkama. Sam program poseduje neko-
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liko radnih okru`ewa, od kojih je u zna~ajnoj upotrebi okru-

`ewe ko je simulira finalni izgled {tampanog storiborda i 

pri kazano je na narednoj slici.

Rezultat stvarawa storiborda digitalnim sredstvima je u 

prvom koraku klasi~an i svodi se na {tampane forme. Sto-

ribord Pro ima izvanredne mogu}nosti za finalno {tam pa-

we, s obzirom da autor mo`e u celosti da odredi kako }e 

iz gledati {tampani primerci. Tako|e postoje prede finisa-

ne profesionalne forme od kojih su na dowoj ilustraciji 

sa leve strane pri kazani "autorski" (vertikalni) i sa des-

ne strane "industrijski" (horizontalni) izgled storiborda, 

koji je u upotrebi uglavnom u televizijskim serijama.

Ve} je nagla{ena mogu}nost eksporta celokupnog storibor da 

u format digitalnog videa, u kom slu~aju se u celosti pri-

ka zuje nacrtana i ozvu~ena filmska pri~a, sa vernom simu-

lacijom kretawa kamere i promene vizure.

Lepo ukori~enim scenariom i storibordom (sa prate}im 

DVD-om filmovanog storiborda), okon~ava se prva, naj lep -

{a, najslobodnija, najkreativnija faza stvarawa (za sada sa-

mo potencijalnog), animiranog filma. Na  nesre}u (ili na 
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sre}u?), mnogi autori, od kratkometra`nih do dugo metra`-

nih animiranih filmova, zaustavqaju se na ovim pri prem-

nim radovima. Za daqe nastajawe filma neophodno je pre}i 

kri ti~nu prepreku: na}i investitora koji }e po sto ri bordu i 

scenariju poverovati da }e ba{ taj film biti dobar i umet-

ni~ki i proizvod, da }e "sigurno" povra titi ulo`ena sredst-

va i da }e svakako doneti i zaradu. Ba zi~ ni princip film-

ske umetnosti nala`e: "Film se radi za novac: tu|i". Iako 

gruba, ova pragmati~na koncepcija film skog stvarala{tva 

va`na je, jer stvara i defini{e prvi stepen kriti~nosti i 

kontrole projekta i (po pravilu), omogu}ava zaokru`ivawe 

ce lokupnog procesa javnom projek cijom. Naime, profesio-

nalno pri~awe vizualne pri~e films kom animacijom jeste 

dugotrajan, izuzetno slo`en i izuzetno te`ak, gotovo rudars-

ki posao, sa riskantnim kraj wim rezultatom. Tako|e, {to 

smo na po~etku kwige utvrdili, izuzetno je perspektivan i 

isplativ posao, ali samo u slu ~ajevima: kvalitetne pripre-

me, kvalitetnog scenarija, bes prekorne tehnolo{ke i umet-

ni~ke realizacije ({to zna~i ade kvatne koli~ine ulo`enih 

sredstava do nekoliko deseti na miliona dolara za dugomet-

ra`ni film za tehnologiju i ekipu vrhuns kih umetnika), uk-

qu~uju}i i skup marketing i propagandu. Skra}eno: profe-

sionalno stvarawe animiranih filmova pers pektivno je i 

isplativo samo u slu~ajevima stvarawa "stvarno dobrih" 

fil mova. U protivnom, predstavqa besmisleno gub qewe 

vremena, energije i ne~ijih sredstava.

Tehni~ka realizacija filma
Vizualno auditivni kvalitet filma defini{e se na~inom 

iz ra`avawa, odnosno na~inom upotrebe likovnih sredsta va; 

na~inom stvarawa kretawa; stvarawem i upotrebom vreme-

na; stvarawem suspensa, odnosno i{~ekivawa u vidu emo-

cio nalne zavisnosti gledaoca prema proteklim, teku}im i 

posebno narednim doga|ajima; kao i ostalim elementima 

pri  ~awa pokretnim slikama. Klasi~na tehni~ka realizacija 

animiranog filma, bez obzira na obim i trajawe filma, sa-

~iwena je od mre`e paralelnih  i stepenastih umetni~kih 

pos tupaka. Nave{}u ih po produkcionom redosledu:

01.  Snimawe audia dijaloga i celokupne naracije;

02.  Filmsko ili video snimawe sli~ica iz storiborda, za 

svaki kadar, u trajawu predvi|enom storibordom;

03.  Projekcija "filmovanog" ozvu~enog storiborda;

04.  Finalizacija likova;

05.  Izrada fonograma;
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06.  Izrada pozadina;

07.  Izrada lejauta;

08.  Izrada kartona snimawa;

09.  Glavna animacija;

10.  Animacija i fazirawe;

11.  Kopirawe;

12.  Skenirawe (digitalizacija) planova i pozadina;

13.  Kolorisawe likova i pozadina;

14.  Kontrolne projekcije i korekcije;

15.  Kompoziting finalne slike;

Ponavqam da realizaciju animiranog filma 

 izu~a va  mo na primeru crtanog filma kao najkompleksnije, 

isto vre me no najpoznatije forme i najlak{e za izu~avawe i 

sis tematizaciju. Iz tih razloga data je i prethodna lista, 

koja se svakako razlikuje u tehnikama realizacije ostalih 

ani macionih oblika tipa lutka filma, eksperimentalnih 

ani macija, kola`a, prostornih 3d filmova i ostalih, za koje 

ne va`e postupci pod brojevima 10 do 13. 

Tehni~ka realizacija svakog animiranog filma, nezavisno 

od tehnologije i du`ine trajawa filma, jeste "precizno- me-

hani~arsko-rudarski" posao: izvodi se u svakom postupku i 

koraku precizno i koncentrisano, dugotrajno i sa fizi~ kim 

i umnim naporom. Tehni~ka realizacija vizualnog pri~awa 

pri~e zapo~iwe:

01.  audio snimawem celokupnog govornog teksta. U tonskom 

studiju ili spikerskoj kabini, u profesionalnim uslovima, 

pla nirani i anga`ovani `ivi glumci, pojedina~no ili po 

pot  rebi ekipno, "glume na slepo" svoj lik iz animiranog 

fil   ma, ~itaju}i delove svojih dijaloga, monologa ili nara-

torskog, takozvanog "of" teksta. Na 

prate}im primerima su prikazani 

glum ci i karakteri iz filma [rek 3, 

kompanije Drimvrks, i to:  Edi Marfi 

([rek), Xon Krasinski (Lanselot), Ka-

me ron Dijaz (princeza Fiona), Anto-

nio Banderas (Ma~ak u ^izmama), Xas-

tin Timberlejk (Arti).
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Bojom, visinom i dubinom glasa, brzinom govora, 

tempom i intenzitetom izgovarawa, glumci stvaraju 

direktnu osnovu eks presije koju }e vizualno ostva-

riti animatori, crtaju}i kasnije adekvatne poze i 

izraze svojih likova. Izabrani, poje dina~no snim-

qeni tekstualni, dijalo{ki dublovi, spoje se u jednu 

audio traku, okvirno na vremenskim pozicijama na 

kojima bi ih likovi i izgovarali. Tekstualne praz-

nine po pune se idejno bliskom arhivskom muzikom i 

sli~nim, neo riginalnim {umovima i time je zavr-

{ena informativno-kon trolna audio traka u celo-

kup nom trajawu filma. Filmska poslovica glasi da 

je u animiranom filmu audio nosioc i vi{e od 50% 

gledao~evog u~e{}a i identifikacije sa likom i 

de{avawima u pri~i.

02.  Po pravilu istovremeno sa izradom prethod-

nog audija, jednostavnijim video ure|ajem snime se 

stati~no sli~ice iz storiborda u du`inama pred-

vi|enim za svaki kadar pojedina~no. Ranije snimawe 

se izvodilo filmskim kamerama maweg formata 

ili jednostavnijim video kamerama. Danas je najjed-

nostavnije fotografisati storibord digitalnim 

fo toaparatom. Snimqeni pojedina~ni kadrovi sla`u 

se i spajaju po redosledu i du`inama predvi|enim 

scenarijom i storibordom. Svakako, najefikasniji i 

naj elegantniji je postupak eksportovawa celokupnog 

di gitalno realizovanog storiborda u projekcioni 

vi deo format, kao na primeru ise~ka na slici sa 

leve strane.

03.  Za kontrolnu projekciju, digitalizuju se pret-

hodne audio i video traka, grubo se sinhronizuju i 

po potrebi izmontiraju u nekom od programa za di-

gitalnu monta`u (kao na slici na vrhu naredne 

strane). Zatim se eksportuju u jedinstven dokument u 

vidu videa, koji predstavqa filmovani i ozvu~eni 

storibord. U prethodnoj tehnolo{koj ge ne raciji 

stva rawa animiranih filmova, za ovaj, su{ tinski 

po mo}ni, informativni, predkorak u iz radi animi-

ranog filma, koristila se potpuna films ka tehnolo-

gija, od kamera maweg formata, do klasi~ne films-

ke monta`e i bioskopske projekcije. Najve}i zna~aj 

ove faze realizacije je da se, po kon trolnoj projek-

ciji, odnosno po zajedni~kom ili pojedina~nom, jed-

nostrukom ili vi{estrukom pregledu, prevashodno 

ani matori, ali i svi preostali ~lanovi filmske 

ekipe mogu upoznati i osetiti scenaristi~ke i re-

`i serske postavke i zahteve u vezi sa filmom, 
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odnosno, svi u~esnici u stvarawu filma mogu se upoznati 

sa pri~om i formirati svoja mi{qewa i stavove "kakav se 

film radi". Materijal kontrolne projekcije je istovre-

meno i celokupan, u ovoj fazi pomo}ni, lejaut filma. 

U slu~ajevima skromnije realizovanih crte`a sto ri-

bor da, kontrolna projekcija se mo`e ostvariti i 

generi sa wem vizualnog materijala kori{}ewem nekog 

od gra fi~ kih programa za kompjutersku animaciju, ili 

ko ri{}e wem specijalizovanih programa za digitalnu 

pre vizuali zaciju, kao {to je aktuelni Ajklon3 i dosko-

ra{wi Antiks3D,  ~ija su radna okru`ewa predstavqe-

na na pra te}im slikama levo i dole. U takvim slu~aje-

vima se koriste kompjuterski animirani generi~ki li-

kovi sa~iweni od kompleksnijih primitiva, koji se 

ren deruju na arhivskim pozadinama i scenografiji, i 

kadriraju po re`iserskim zahtevima. Ovako realizo-
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vani kadrovi, sinhronizuju se i montiraju sa audio trakom. 

Digitalna previzualizacija je izvanredno efikasan na~in 

za upoznavawe sa osnovnom "vizualnom materijom" filmske 

pri~e, pre svega iz razloga gotovo interaktivne mo gu}nosti 

izmene vizure (ta~ke gledi{ta i plana) svakog kadra tokom 

realizacije, a i kasnije, po `eqi re`isera, a svakako pre 

po ~etka stvarne realizacije filma, i to ne samo animira-

nog filma ve} i klasi~nog, `ivo-snimanog filma. U organi-

zacionom smislu, zakqu~no sa kontrolnom projekcijom, zavr-

{ava se i faza formirawa celokupne ekipe i okon~ava se 

plan proizvodwe i izrade filma. Naredni, stvarno proiz-

vodni postupci u tehni~koj realizaciji filma, kao {to su 

finalizacija likova, izrada fonograma i izrada pozadina, 

izvode se gotovo paralelno.

04.  Finalizacija likova ukqu~uje potpunu definiciju izg-

leda, veli~ine, pokretqivosti, ekspresivnosti i stereotip-

nosti svakog pojedina~nog lika, proporciju likova me|usob-

no kao i proporciju prema elementima pozadine. Na nared-

nim stranama }u obraditi standardne na~ine koncipirawa i 

realizacije lika, primewive u svim oblicima animacije, od 

klasi~nog crtanog, do kompjuterski animiranog filma. 

Lik je nosilac filmske pri~e. ^ine ga fizi~ki izgled, ak

cione i psiholo{ke karakteristike. Ostvareno vizualno 

i emocionalno jedinstvo datih karakteristika ~ini us pe{ no 

izgra|en lik. Us pe{no 

stvoren lik jedan je od 

preduslova za uspe{an 

film. Lik se gradi 

promi{ qa wem fizi~-

kog izgleda i `eqenih 

psiholo{kih i emo-

cionalnih ka rak te ris-

tika. Akcio ni kva li-

teti lika re{a vaju se 

tokom pojedi nih scena. 

Idejna osnova za lik je, po pravilu, skica, kroki, odnosno 

crte` "iz prve ruke", kojim se, kao u stripu, formi raju glava, 

telo, udovi; po pravilu u nekoj tro~etvrtinskoj po zi u sopst-

venoj proporcionalnosti i bez odnosa sa osta lim likovima 

i pozadinom. Osnovna vizualna razrada lika ukqu~uje neko-

liko demonstracionih poza: korak, skok, okret, sede}i 

polo`aj (slede}i primer), kao i nekoliko crte`a glave/lica, 

frontalno, sa standardizovanim izrazima emocija: smeha, 

qutwe, besa, ~u|ewa, podsmeha, kako je prikazano na drugoj 

narednoj strani.

Koliko god bili bogati i precizni, crte`i u ovom stadijumu 

nastaju direktno iz misli i ruke autora (crta~a, dizajnera 
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likova), i samo su vizualna osnova za izradu i definiciju 

izgleda lika za potrebe animacije. Stvarawe lika za animi-

rani film zasniva se na svo|ewu bilo kako kompleksnog i 

komplikovanog lika, na primitive: sfere, kvadrove, ci lin-

d re, kupe, kako za potrebe predstavqawa volumena pojedi-

nih delova tela i udova, tako i za predstavqawe glave i de-

lova lica, kao na narednoj ilustraciji.

Razlog je izrazito jednostavan i prakti~an, posebno za kla-

si~an crtani film: lik koji hoda ili govori, podrazumeva 

oko 12 crte`a za sekund filma, oko 720 crte`a za minut 

fil ma, odnosno nekoliko hiqada crte`a za vi{eminutno 

u~e{}e u dugometra`nom filmu. Iscrtavati i animirati lik 

slobodno-misaono i slobodno-ru~no, a odr ̀ ati vizualne 

pro porcije udova ili delova lica tokom animacije, ili nije 

mogu}e, ili je apsolutno kontraproduktivno. 

Uspostavqawe pokreta i kretawa lika sistemom "poveza nih" 

primitiva, jedini je efikasan na~in za korektno ani mirawe 

svih oblika akcije lika. Posebno ako se uzme u obzir da je-

dan lik crta, animira i precrtava nekoliko umetnika-cr ta-

~a-fazera, odnosno, nekoliko razli~itih ruku. Interesantno 
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je da se sada{wom tehnologijom trodimenzionalne kompju-

terske animacije, likovi u mnogo ~emu i fizi~ki izgra|uju 

od najjednostavnijih NURBS, poligonalnih ili subdivision 

pri mitiva, izvla~ewem ta~aka, deformacijama, spajawem, 

presecima i drugim 

pos tupcima (dve slike 

levo). Na ilustraciji 

ispod prikazano je svo-

|ewe li ka na primiti-

ve te la, kao i drugi 

ste pen svo|ewa, na 

gra fi~ke simbole za 

udove i zglo bove, kao 

{to je u ovom primeru, 

sa desne strane, lanac 

inverzne kine ma tike . 

Na gorwoj ilustraciji 

na sle de}oj strani pri-

kazano je svo|ewe lica 

i glave na primitive. 

Na dowoj ilustraciji dat je prikaz koncepta razrade glave 

za pot rebe animacije. Osnovu animacije (istovremeno i os-

novu "mase" glave), ~ini "prostorna" sfera, sa jasnim pode-

lama po svim prostornim osama i ravnima X (plava), Y (cr-

vena), Z (ze lena). Rotacijom ove primitive, i pravilnim do-

davawem primitiva za delove lica, re{ava se problem 

"~is  to }e i me  ko}e" jednostavnih, prirodnih pokreta i kreta-

wa glave fi naliziranog lika u animaciji, kako je prikazano 

na tre }em primeru ovog niza, na narednoj strani. 
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Fizi~ki izgled lika uslovqava i defini{e mogu}nosti we-

govog kretawa, odnosno akcione karakteristike lika. Na 

kra ju, dobro izgra|en lik podrazumeva jasne psiho-emocio-

nalne karakteristike. Iako su kqu~ne psiholo{ke i emocio-

nalne karakteristike lika ve} definisane scenarijom i au-

ditivno uspostavqene snimqenim glasovima glumaca, pod-

razumeva se formirawe pojedina~nog tekstualnog opisa, ili 
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samo liste svih najzna~ajnijih nefizi~kih kvaliteta lika.

Osnovna lista mogu}ih psiho-emocionalnih kvaliteta jed-

nog filmskog lika trebalo bi da sadr`i nekoliko desetina 

mo gu}ih odlika karaktera, razvrstanih u grupe primarnih i 

se kundarnih. Na primer: nervozan, glasan, qutit, samovoqan 

i agilan, bile bi primarne karakteristike Diznijevog Paje 

Pat ka. Grupu sekundarnih po pravilu ~ine dopunske i kon tri-

raju}e karakteristike, i u ovom slu~aju bi to bile: pla{ qiv, 

pronicqiv, lukav, zloban, zaqubqiv, prevrtqiv. Pa`qiv 

odabir i balansirana primena psiholo{ko-emo cio nalnih 

karakteristika izvodi se pre svega u ciqu us pos tavqawa 

motivacije lika za dejstva u akcijama, kao i za eventualno 

opravdawe wegovih postupaka u razre{ewu filmske pri~e. 

Bogatstvo i slojevitost psiholo{kih i  emocionalnih svoj-

s tava samog lika svakako je izuzetno zna~ajno u postizawu 

vi sokog kvaliteta i uverqivosti pri~awa, posebno kad ga 

is ka zuju Xek Nikolson, Rade [erbexija, [on Pen, Edi 

Marfi, ili neko od `ivih glumaca, mimikom, govorom, kre-

tawem, i to izborom jednog, najboqeg, od 5 do 30 snimqenih 

dublova po kadru. U animiranom filmu, a posebno u crta-

nom, nije racionalno, niti je mogu}e efikasno iscrtati i 

os tvariti potpunu slojevitost "du{e" lika. Umesto toga, 

prak ti~no je svo|ewe svih duhovnih karakteristika na dve 

os novne: vode}u i kontriraju}u, plus eventualno do tri do-

datne, prepoznatqive, za potrebe eventualnog nijansirawa i 

gradirawa lika od scene do scene. Paja Patak, [iqa, Lavqi 

kraq, Stra{ko, Kojot, King Kong i svi ostali najve}i ani mi-

ra ni likovi, najve}i su upravo iz razloga minucioznog oda-

bira i svo|ewa "duhovnih kvaliteta", i wihovog preciznog 

potencira wa i gradacije. Finalizacija likova podrazumeva 

pri menu prethodnih postupaka za svaki lik (svakako, sa raz-

li~itim nivoima razrade za vi{e ili mawe zna~ajne, glavne 

ili epizodne likove). Finalizacija tako|e podrazumeva 

pre cizno utvr|ivawe proporcije izme|u likova kao i pro-

porcije likova prema scenografiji i pozadini.

05.  Izrada fonograma je tehnolo{ki postupak koji izvodi 

asistent monta`era ili asistent iz tonskog dela filmske 

eki pe. Fonogram je tekstualni popis svake izgovorene fo ne-

me i pripisivawe tog slova ta~nom broju sli~ice kadra na 

kome je izgovoreno. Izrada fonograma te~e slede}im 

redosledom:

a)  iz potpunog audija kontrolne projekcije izdvoje se kad ro-

vi koji sadr`e govorne celine, i za svaki kadar, pod ta~ nim 

brojem iz scenarija ili storiborda, formira se prate}i 

obrazac, poznat pod nazivom karton snimawa (videti u jed-

nom od slede}ih poglavqa koje obra|uje lejaut). 
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b)  audio zapis svakog pojedina~nog kadra se digitalizuje 

(ako ve} nije u digitalnom obliku), sa izri~itim svojstvima 

di gitalizacije i manipulacije na 24 fotograma u sekundi za 

filmsku "brzinu" ili 25 fotograma u sekundi za televi zijs-

ku frekvencu. Podrazumeva se da je i samo snimawe au dia 

iz vo|eno na odgovaraju}oj brzini. Fonogram se mo`e iz ra-

di ti na bilo kom savremenom programu za obradu ili mon-

ta`u zvuka tipa Nuendo, Vegas, Rejzor Pro ili, kao na ilust-

racijama ispod, Saund Forx (gorwa, levo) i Premijer (do wa, 

desno), u ~ijim se radnim ekranima mo`e videti grafi~ ki 

prikaz audija i nume ri~ ki pri kaz broja sli~ica. Pre u~i ta-

vawa audio zapisa u program, neophodno je u pre feren ca ma 

programa pos taviti da prog-

ram radi i kalkuli{e sve 

vrednosti na `eqeni broj 

sli ~ica u se kundi, 24 ili 

25. Tako|e treba postaviti 

da program prikazuje vreme 

u egzaktnom broju frejmova.

v)  monta`er (ili tonac) 

"skro luje", odnosno prevla~i 

pokaziva~ mi{a ritmi~no, 

u malim potezima, levo-desno, preko de li}a audio zapisa, 

pa`qivo preslu{avaju}i izgovoreni tekst, za svako slovo, 

kao na primeru iznad, u programu Premijer. Kada ozna~i 

ta ~an prelaz izme|u fonema, upisuje pojedina~na slova u 

kar ton snimawa, u vertikalnu kolonu ko ja je wima namewe na, 

u }eliju koja pripada broju frejma na kojoj je fonema izgo-

vorena, i tako u nizu, do kraja celokupnog "govora".

06.  Izrada pozadine odvija se u dve faze: prva je samo 

skica pozadine za izradu lejauta, a drugu fazu ~ine skica, 

cr te` i potpuno kolorisana pozadina za potrebe samog sni-
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mawa animacijskih predlo`aka (ranije- celuloidnih folija), 

koje ~ine slojevi sa likovima. U kompjuterskoj, trodimenzio-

nalnoj ili prostornoj animaciji, pozadinom nazivamo samo 

pos ledwi plan slike koji je, po pravilu, naslikano nebo, zid 

ili udaqena panorama. Sve ostale elemente unutar ko jih se 

odvija akcija lika i ostalih aktera, nazivamo sce nom i 

 elementima scene, bez obzira da li se nalaze iza ili is-

pred aktera. U dvodimenzionalnom crtanom filmu, po zadi-

ne su uvek crte`i koji sadr`e elemente scene u kojima akter 

igra, ali nije u interakciji sa wima. Elementi su, po pravi-

lu, iza ak tera, ali zna~ajni delovi "pozadine" mogu biti i 

is pred ak tera (npr. hod kroz {umu, ili hod izme|y bioskops-

kih re dova), kada se pozadina defini{e po planovima. U 

tak vim slu ~ajevima, ispred aktera nalazili bi se predwi 

planovi pozadine (scene), a iza aktera zadwi planovi. Po-

zadinu defini{u slede}e odrednice:

a.  Veli~ina snimaju}eg izreza;

b.  Proporcije prema akterima;

v.  Perspektiva;

g.   Kolorit i atmosfera;

Pozadina ima najzna~ajniju ulogu u postizawu vizualne tro-

di  menzionalnosti u dvodimenzionalnom crtanom filmu, a 

"tro dimenzionalnost" se ostvaruje na~inom crtawa perspek-

tive. Crtana perspektiva se promi{qa i realizuje tretma-

nom horizontalnih i vertikalnih linija ivica i povr{ina 

cr te`a, i to planirawem i crtawem wihovog zami{qenog 

pre seka. Perspektiva se mo`e crtati kao perspektiva iz 

jedne; iz dve; ili perspektiva iz tri ta~ke.

Perspektiva iz jedne ta~ke se koristi za izra`eno preds-

tavqawe dubine prostora "tunelskog" tipa (dowi crte`), i 

primewuje se upravo za crtawe: pruge, ograde, klanca, tune-
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la, ulice, i sli~nih pojava, po pravilu centriranih u izrezu 

slike. Crtawe se izvodi sa`imawem horizontalnih linija u 

jednu zami{qenu ta~ku u samom izrezu. Vertikalne linije po 

pravilu ostaju bliske paralelnim.

Perspektiva iz dve ta~ke crta se za predstavqawe "ras-

kr{ }a", odnosno ugla ulice, }o{ka ku}e ili zgrade, i sli~-

nih pogleda. Izvodi se sa`imawem horizontalnih linija le-

ve i desne "polovine" izreza, u svoje dve ta~ke, zami{qene 

izvan  izreza slike, u visini horizonta (ilustracija u nas-

tavku). Vertikalne linije se crtaju paralelno. 

Perspektiva iz tri ta~ke se koristi za prikaz dramati~nih 

pogleda odozdo ili odozgo, odnosno pogleda izvan normal-

nih koji su bliski horizontalnim. Crta se sa`imawem i ho-

rizontalnih i vertikalnih linija (odnosno wihovih zami{-

qe nih produ`etaka), u tri ta~ke izvan izreza kadra. Dowa 

ilustracija simulira pogled odozdo na gore, a naredna 

ilus tra cija, na vrhu naredne strane, simulira dramatiku 
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pogledom kroz {irokougaoni objektiv, odozgo na dole. 

S obzirom da su sve odrednice za izradu pozadina direkt-

na posledica lejauta, a lejaut se ne mo`e izraditi bez po-

zadine, pribegava se dvo ste penoj izradi: za potrebe lejauta, 

posle izra|enih li ko va, skiciraju se pozadine za svaki ka-

dar, bliske vi|ewu iz storiborda. Posle postavqawa lejau-

ta, izra|uju se nove, ta~ no definisane pozadine, na koji ma 

se izvodi kompoziting, odnosno snimawe celokupnog filma. 

Na ilustraciji na narednoj strani prikazano je nekoliko fi-

naliziranih po zadina sa izra`enim predstavqawem pers-

pektive, kao i pozadina sa aktivnim akterom.

07.  Lejaut je naredna faza stvarawa animiranog filma, za 

~ije je izvo|ewe neophodno slede}e:

a.  Potpuno zavr{eni likovi sa zakqu~enim proporcijama;

b.  Skice pozadine po storibordu, izra|ene u radnoj veli-

~ini, koja je po pravilu izme}u formata papira A4-A5;

v.  Fonogram za svaki kadar u kome ima govornog teksta, 

od nosno popuwen karton snimawa;

g.  Blanko ili delimi~no popuweni kartoni snimawa za 

sva ki kadar;

Terminolo{ki, lejaut je, kao i storibord, izraz preuzet di-

rektno iz engleske terminologije (lay out) i ozna~ava "izg led 

filma pre realizacije". Lejaut predstavqa istovremeno i 

pojam, i tehniku, i radni proces, kojima se defini{e za-

vr{   ni rezultat filma kao vizualno auditivne pri~e. U tra-

dicionalnim oblastima klasi~ne animacije, kao {to su: cr-

tani film, lutka film, kola`, plastelin i sli~no, lejaut je 
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stvarao glavni animator, iskqu~ivo crtawem. Tradicional-

ni lejaut odnosio se prevashodno na pojedina~ne kad rove i 

podrazumevao je kompoziciju filmske slike u jednom kadru, 

izgra|enu od slede}ih elemenata: egzaktnog iz reza slike 

(ok vira snimaju}e povr{ine); ta~ne pozicije i proporcije 

sva kog lika sa definisanim smerovima wegovog kretawa; 

li nijom i markerima za kqu~ne frejmove (takozvana "linija 

akcije"); {to preciznije (i proporcionalno i perspektivno) 

nacrtane pozadine; jasno definisane ta~ ke gledi{ta (ugao 

gledawa i rakurs); i eventualnog pokreta kamere.

Na osnovnom nivou klasi~ne animacije, lejaut je  ozna~a vao 

kom poziciju jednog kadra, a na vi{em nivou, posebno u 

FILMSKA ANIMACIJA



47

savremenoj, "industrijskoj proizvodwi" animacije, pojam 

lej aut odnosi se na sled kadrova koji ~ine jednu kompo

zi cionu celinu, scenu ili sekvencu. Potpuno zavr{eni lej-

aut za sve pojedina~ne kadrove, sa adekvatno zapo~etim po-

pu wa vawem kartona snimawa, omogu}avao je po~etak proiz -

vodwe animiranog filma, od crtawa do snimawa.

Na narednoj slici je prikazana radna verzija lejauta za 

jedan kadar propagandnog spota. [esta sli~ica na prethod-

noj ilustraciji predstavqa jedan finalni frejm tog kadra.

Sa pove}awima tro{kova izrade savremenih animiranih 

fil mova do enormnih vrednosti, posebno za dugometra`ne 

ani mirane ili kompjuterski realizovane filmove, zna~ajno 

je izmewena i unapre|ena funkcija lejauta u celoj filmskoj 

industriji.

Savremeni lejaut je re`ijska postavka celog filma koja 

uk qu ~uje i kompoziciju svakog pojedina~nog kadra kao i po-

ve   zivawe kadrova u osnovne tematske celine-sekvence, do 

kom po zicije monta`nog sistema celokupnog filma. Na nivou 

pojedina~nih kadrova, lejaut je zadr`ao primenu svih pret-

hodno navedenih elemenata. Te`i{te savremenog lejauta je 

na razre{avawu problematike spojeva pojedina~nih kadrova 

i pojedina~nih sekvenci, i to me|usobno, u smislu filmskog 

pravopisa, odnosno u vidu pravilne, ~itqive primene pro-

mena izme|u kadrova, izra`enih u izboru razli~itih plano-
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va, rakursa, zahvatnih uglova i perspektive, pa i simulacije 

fo tografskih parametara tipa o{trine i dubinske o{trine. 

Savremeni lejaut kao re`ijska postavka filma, razre{ava i 

probleme vremenskih aspekata filma, sa te`i{tem na pos-

tavqawu ispravnog tajminga, kako za pojedina~ne celine, ta-

ko i za ceo film. Savremena filmska proizvodwa izmenila 

je i kreativne aspekte izrade lejauta, s obzirom da lejaut 

vi {e ne crta glavni animator (po pravilu re`iser filma), 

ve} na wemu radi ili specijalizovani umetnik za lejaut (lay 
out artist), ili ~itav umetni~ki tim lejaut crta~a, a po usme-

nim ili pi sa nim instrukcijama i korekcijama re`isera 

fil ma. Iako sav remeni lejaut na nivou pojedina~nog kadra 

ne sadr`i ni jedan element vi{e od ranije navedenih, una -

pre|eni koncept tretmana lejauta po filmskom pravopisu za 

nizove kadrova i sekvence, do celokupnog filma, omogu}ava 

poznavaocima animiranog filma (a posebno svim ~lanovima 

ekipe za reali zaciju crtawa i animacije), da potpuno sagle-

daju i ose te sve dramatur{ke, scenaristi~ke i re`iserske 

zahvate, i da "odgledaju" film u misli, pre no {to je zapo-

~e to cr tawe i jednog plana. Lejaut se ne koristi za potrebe 

pre vi zualizacije ve} se, u spoju sa formalizmom kartona 

sni mawa, koristi kao "etalon", u ~ijem se okviru zapo~iwu i 

izvode tehnologije realizacije i pristupa se stvarawu i 

proizvodwi animiranog filma.

08.  Karton snimawa je u profesionalnoj filmskoj proiz-

vodwi obrazac (kao {to 

je slu~aj i sa obrascem 

storiborda). U karton 

sni mawa se, u ta~no od-

re |ena poqa, upisuju svi 

zna ~ajni i va`ni nume-

ri~ ki i slov ni podaci, 

za sve faze rea lizacije 

filma, po~ev od stori-

borda, do kompozitinga 

ili snimawa koji se, bez 

ovako preciznog ozna~a-

vawa, ne bi mogli reali-

zovati. Svaka produkcija 

ima sopstveni di zajn kar-

tona snimawa, u zavis-

nosti od slo`enosti pro-

jekta na kome se prime-

wu je. Za mawe produkcije 

animacije korisno je po-

jednostaviti karton sni-

mawa i unositi samo naj-

zna~ajnije elemente: na-
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ziv projekta, brojeve sli~ica, dve kolone za upis podataka 

(kao {to su fonogram, pokret i iz rez kamere), i minimalan 

broj kolona za planove, kao {to je prikazano na slici na 

pret hodnoj strani. "Ozbiqne" i zahtevne produkcije tipa du-

go metra`nog crtanog, lut ka ili kompjuterski animiranog 

fil ma, podrazumevaju upo trebu konvencionalnog, takozvanog 

industrijskog kartona sni mawa, kao na slici desno, ~iji 

sva ki pojedina~ni list obavez-

no sadr`i: faktografske po-

datke (producent, radni nas lov 

filma, ime re`isera ili 

glav nog animatora, broj sce ne 

i kadra, i ta~no kolone koje 

po krivaju: broj frejma, fo no-

gram, broj planova (najmawe 

tri kolone), pozadinu, naznake 

za rad snimateqa, naznake za 

monta`era, slobodne naznake 

(eventualne posebne napomene 

bilo kome od ~lanova ekipe 

ko ja realizuje film po karto nu 

snimawa). Na slici desno je 

karton snimawa za film 

Ha~ipu, producenta Dunav 

film, iz 1987. godine. Na do-

woj slici je prikaz digitalnog 

kartona snimawa (dope sheet) 
iz programa za kompjutersku 

ani maciju Maya.

Prvobitno popuwavawe i 

prip remu kartona snimawa izvr {a va asistent monta`era 

ili sekretarica re`ije, unose}i faktografske podatke u 

zag lavqe kartona snimawa i upisuju}i pre ciz no fonogram. 

Po pravilu, ostala popuwavawa kartona sni mawa vr{e samo 

glavni animator (pozicije pozadine i planova/slojeva, pozi-

cije faza, napomene snimatequ i monta`eru), i eventualno 

animatori i to samo za pozicije plano va-slojeva. Isprav-

nost popuwavawa kartona snimawa i usag la{enost sa ma-
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terijalom za snimawe i kompoziting, prove rava kontrolor, 

odnosno ~lan ekipe sa profesionalnim nazivom "~eker". 

Karton snimawa zavr{ava u rukama snimateqa ani miranog 

filma (ili kompozitora), koji popuwava samo even tualno 

uo~ene nedostatke, kao i oznake za zavr{etak snimawa po-

jedina~nih kadrova.

09.  Glavna animacija je stvarni po~etak rea  li zacije ani-

miranog filma sli~icu po sli ~icu. Glav-

na animacija i glavni animator pred-

stav  qaju hijerarhijske pojmove iz termi-

no logije kla si~nog animiranog, prevas-

hodno crtanog  fil ma, i ozna~avaju funk-

ciju kao i rad na animiranom filmu koji 

direktno odre|uje kako }e se kretati sve: 

od glavnog aktera, do pokreta kamere. Na 

ovom mestu razmotri}emo dva tradicio-

nalna koncepta animirawa:

animacija iz slike u sliku, i 

animacija iz poze u pozu.

Zna~ajno je napomenuti da tehnologije 

sav  remene i budu}e kompjuterske anima-

cije, iako proizlaze iz ova dva koncepta, 

u mnogome prevazilaze ceo poznati sis-

tem klasi~ne animacije novostvorenim 

konceptima kalkulativne animacije pri-

nudama, procedurama, arhivskim podaci-

ma (motion capture), i posebno animaci-

jom simulacijama.

Animirati iz slike u sliku jedini je 

mo gu}i na~in za sve tipove takozvanih  

re gistracionih animacija: lutka film, 

kola`, eksperi mentalne forme, stop 

frejm animacija, i sli~no, odnosno one 

forme koje bi bilo gotovo nemogu}e rea-

lizovati na drugi na~in izuzev slede}eg:

1. Postavimo lik / snimimo sli~icu;

2. Pomerimo lik samo za slede}u fazu / 

snimimo sli~icu;

3. Ponavqamo ta~ku 2. 

I tako, iz pozicije u poziciju, snimamo 

sli~icu po sli~icu, do kraja kadra, sce-

ne, od nosno do kraja celog filma. Na 

ilustraciji levo je primer ovakvog na ~i-

na rada sa fazama iz filma Sudar Tita-

na, animatora (u ovom slu~aju direktora 

specijalnih efekata), Rej Harihauzena 
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(dowa slika). Evidentno je da je ova kav tip animacije kalku-

lativnog oblika, jer se mora precizno promi{qati svaka 

faza za svaku sli~icu, kako bi se postiglo da i poza i taj-

ming budu komplementar ni. Osnovni ne dos tatak ovakvog kon-

cepta animacije jeste izgled takozva ne "plivaju}e" animaci-

je, odnosno animacije uglavnom ravnomernog kretawa, a iz 

razloga te{ko}a u postizawu razli~itih intenziteta poje-

dina~nih pokreta i kretawa, upravo iz neophodnosti pro-

mi{ qawa i kalkulacije, a ne sagledavawa svake faze iz-

me|u poza.

Koncept animacije iz poze u pozu, prirodan je za crtani 

film i za kompjuterski animirani film. Ideja iz poze u po-

zu nala`e da glavni animator iscrta lik u prostoru za po je-

dina~ne kadrove, na onoliko mesta na kojima lik ostva ruje 

poze, polo`aje tela ili glave sa nagla{enim zna~ajem (ter-

mi nolo{ki - ekstremi). Takav rad podrazumeva najma we dve 

do tri poze za svaki kadar (po~etna-ulazna poza, zavr { na-

iz  lazna poza, i zna~ajna poza u sredini kadra). U slede}em 

koraku, glavni animator iscrtava liniju akcije, povezuju}i 

te ̀ i{te lika u svakom iscrtanom ekstremu. Ovako iscrta-

nim ekstremima i linijom akcije, u relaciji sa elementima 

pozadine, glavni animator je razre{io prostornu problema-

tiku animacije. U istoj fa zi rada, glavni ani  mator razre{a-

va i vremenske kompo nen te kretawa, pos tav qa ju}i markere 

(pop re~ne crtice, oz nake), na liniju ak  cije, i brojeve uz wih, 

koji ozna~avaju po zi-

ciju te`i{ta li  ka u 

ta~nom frejmu vreme-

na kadra na ko  me se 

radi (crte` desno).

Kadar iz glavne ani-

macije predaje se da-

qe ili anima to ri

ma (ako je slo ̀ e niji, 

odnosno ako je neop-

hodno docrtati jo{ 

po za), ili fazerima, 

koji na svakom marke-

ru iscrtavaju potpuni 

lik u odgovaraju}em 

pre laznom polo`aju 

- fazi.

Koncept ani macije "iz poze u pozu" napredniji je i zna~ajan 

je utoliko {to omogu}ava egzaktan tajming svih poza kao i 

pot punu kontrolu intenziteta svih kretawa u kad ru. Tako|e je 

zna~ajan i kao prirodan na~in kompjuterske ani macije eks-

tremima, odnosno tehnologijom kqu~nih frej mova (takozva-
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nom "key frame" tehnologijom), kojom animator pos tavi lik u 

odre|enu pozu-ekstrem, aktivira-postavi vrednosti tog eks-

trema za odre|eni frejm na vremenskoj liniji; pomeri mark-

er vremenske linije na vreme-frejm narednog ekstrema; po-

meri, premesti, izmesti sve {to se animira na liku (ruke, 

noge, telo, govor...), aktivira-postavi te vrednosti, a komp ju-

ter (ma{ina i program), ukalkuli{e izmene svih elemenata 

za svaki frejm izme|u ekstrema, i postavi lik u svaku fazu, 

kao na narednom primeru.            

Glavnom animacijom zapo~iwe realizacija u smislu "fi zi~-

ke" izrade animiranog filma i iz tih razloga neophodno je 

da pojasnim neke od pojmova koje }u upotrebqavati, kao i da 

uka`em na su{tinsko zna~ewe aspekata "prakti~ne" iz rade 

animiranog filma, s obzirom da upravo glavna ani macija i 

glavni animator uspostavqaju sve parametre i kva li tete vi-

zualnog izgleda i percepcije kretawa u filmu, te sa mim tim 

i odre|uju zavr{ni kvalitet filma.

Standardni film koji se projicira opti~ko mehani~kim pu-

tem (stan dardna filmska projekcija), projicira se frekven-

com, odnosno brzinom, od 24 sli~ice u sekundi (izuzetak 

je Showscan, specijalizovani, izolovani sistem {irokog ek-

rana, koji se projicira frekvencom od 60 frejmova u sekun-

di, a u vreme pisawa ove kwige, razmatra se standardiza-

cija pove}awa frekvence na 30 i vi{e frejmova u sekundi, 

upravo za potrebe projicirawa filmova sa animacijom i 

efektima!). Svaki elektronski ili video realizovani film, 

projicira se brzinom od 25 sli~ica u sekundi u PAL sis-

temu, odnosno brzinom od 29.92 sli~ice u sekundi u NTSC 

sistemu. Klasi~an crtani film se, po pravilu, realizuje za 
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filmsku projekciju, {to zna~i da ima: 24 slike za se-

kund filma, 1440 slika za jedan minut filma (jedan 

minut PAL videa sadr`i 1500 slika), 86400 slika za 

je dan sat filma, odnosno od  100800 (sto hiqada i 

osam stotina), do 172800 slika za celokupno trajawe 

filma od 70 do 120 minuta, u kojim se trajawima, po 

pravilu, realizuju dugometra`ni crtani filmovi. S 

ob zirom da se za svaki finalni frejm iscrta ili 

pre crta najmawe tri "ruke" (od papirne skice, preko 

animacije i fazirawa, do potpuno obojenog frejma), 

dolazimo do broja od vi{e od 300000 crte`a, odnos-

no jedini~nih crtawa, ako bismo realizovali film 

po principu: jedan finalni crte` za jedan frejm 

fil ma. Ovaj princip (takozvani A1, "animacija na 

jedan"), primewuje se u crtanom filmu samo za izu-

zetno male delove animacija u kadrovima sa ekst-

remno brzim kretawima i akcijom. S obzirom da bi 

bilo neefikasno, neracionalno i nepotrebno iscr-

tavati stotine hiqada slika za crtani film, uspos-

tavqene su slede}e posebne tehnologije profesio-

nalne animacije, u ciqu smawivawa "koli~ine crta-

wa", bez uticaja na kvalitet i percepciju kretawa ak-

tera u filmu:

  supstitucija frejmova,

  poza

  podela slike na planove (slojeve),

  animacija u ciklusima,

  reperkusija,

  simboli~ke forme ({vung, oblaci, eksplozija),

  rad kamerom (pan, tilt, far, kran). 

Na ovom mestu pojasni}u samo supstituciju frejmova 

i pozu u smislu zna~aja za rad glavnog animatora.

Supstitucija frejmova (A2;A3;A4;Ah) ozna~ava da 

se jedan crte` upotrebqava i snima na 2 (ili 3;4;h), 

frejma odnosno sli~ice. Poenta supstitucije frej-

mova jeste umawewe broja crte`a po sekundi filma 

sa 24 (spomenutih A1), na 12 (ili 8; 6; u posebnim slu-

~ajevima i mawe), bez gubitaka vizualnih kvaliteta 

kretawa. A2 je standard glatke animacije "normal-

nih" kretawa likova, s obzirom da je 12 pojedina~nih 

crte`a-faza stati~nih slika kretawa, snimqenih sa 

po 2 frejma za  ukupno 24 frejma za jednu sekundu, 

do voqno da retinalna perzistencija omogu}i per-

cepciju kontinuelnog kretawa u projekciji. Za izra-

`ene i brze pokrete likova u kadru, nije dovoqna 

primena A2, jer bi se veliki prostorni pomaci per-

cepirali kao stroboskopija, odnosno skokovito kre-
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tawe, i ovakvi pokreti zahtevaju realizaciju A1 tipa (jedan 

crte`), za jedan frejm filma. Interesantno je spomenuti da 

~ak ni A1 nije re{ewe za percepciju "idealnog" kretawa. 

Naime, u crtanom filmu se eksplozivni i ekstremno brzi 

pokreti ne mogu razre{iti na ovaj na~in, jer bi se i to per-

cepiralo kao stroboskopija, ve} se takvi slu~ajevi re{avaju 

simboli~kim formama po principu: lik nestane u jednom 

ili dva naredna frejma, a A2 animirani "tragovi" ({vung), 

ili obla~i}i koji "isparavaju", obele`e i defini{u brzinu 

wegovog kretawa. Na ilustraciji du` desne ivice na pret-

hodnoj strani prikazana je simboli~ka forma obla~i}a na 

ise~ku iz filma Ptica trka~ica.

Poza je zna~ajan polo`aj lika u kadru. U normalnim kreta wi-

ma kao {to su hod, okret, tr~awe, govor, pozom se smatraju 

ulaz ni i izlazni polo`aj lika u kadru. Definisana poza je 

prvi korak u izgradwi i stvarawu karaktera u smislu psiho-

lo{kih i emocionalnih svojstava lika u pri~i. Karakteris-

ti~ne i zna~ajne poze jednog lika u akciji u jednom kadru na-

zivaju se ekstremi. 

10.  Animacija i fazirawe proizlaze iz glavne animacije. 

Ova dva pojma ozna~avaju dve organizaciono i produkciono 

razli~ite delatnosti, a proizvod obe delatnosti je crte` 

li ka u jednom, dva ili vi{e frejmova. Tako|e ozna~avaju i 

stepen u~ewa i napredovawa prema funkciji glavnog anima-

tora. Animaciju izra|uju animatori koji izme|u ekstrema ko-

je je postavio glavni animator, dodaju neophodan broj poza 

(ug lavnom svega jedan do dva crte`a lika). Zatim sledi fa-

zi rawe: proces izrade faza. Faza je me|upoza za svaki cr-

te` lika u snimaju}em nizu. Sled faza ~ini animaciju kreta-
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wa u filmu. Fazirawe izvr{avaju fazeri, koji izme|u svih 

zadatih ekstrema i poza dodaju zahtevani broj me|u po za-

-faza precrtavaju}i i docrtavaju}i crte`e glavnog anima

tora i animatora.

Dosada{wa realizacija crtanog filma u potpunosti se od-

vi jala crtawem obi~nom crnom grafitnom olovkom, plus 

pov remeno crvenom i plavom za definisawe izreza, li ni je 

akcije i granice senke, ako je predvi|ena simulacija sen ~e-

wa na liku i pozadini. Crta se po pravilu na standar dnom, 

fotokopirnom, belom A4 papiru. Samo crtawe se izvo di ug-

lavnom "prirodnim" potezima ruke, {to zna~i vi {es trukim, 

opu{tenim i uglavnom "prqavim" potezima. Re zul tat rada 

glavnog animatora, animatora i fazera jeste celo kupan 

film: svi likovi sa potpu-

nim kretawima, na svojim 

pozadinama i u izrezu i 

kom poziciji zada tim lejau-

tom. Sve to na obi~ nom A4 

papiru, {tiftovanom, sa 

svim vi{kovima i pogre{-

nim li ni jama, sa tekstual-

nim napo menama i oznakama, 

pro pra}eno kartonom sni-

mawa (crte` desno). 

Na ovom mestu neophodno je da objasnim tehnologiju "stabi

lizacije" slike, odnosno tehnologiju uspostavqawa i odr-

`avawa neophodne preciznosti celokupnog crtawa i snima-

wa filma, kako bi se kretawe i izgled aktera i pozadine 

per cepirali u `eqenoj glatko}i i uverqivosti, odnosno ka-

ko bi svaka ta~ka i linija na nizu 

crte`a i snim qe nih slika, bila 

ta~no i samo na pred vi|enom mes-

tu, od crtawa i precrtavawa, do 

projekcije. Zahtev za stabilite-

tom proizlazi iz redosleda zna-

~ajnog umawewa crte`a tokom sni-

mawa na filmsku traku, i kasnijeg 

enormnog uve}awa tokom projekci-

je. Naime, izrez od 22h16 santi-

metara cr te`a na papiru A4, pro-

porcio nalno je umawen linearno 

10 pu ta a povr{inski 100 puta, 

sni  mawem na filmski negativ 

35mm, na snimaju}u povr{inu 

standardnog akademskog slikov nog 

formata 22h16 milimetara. Ovaj 

frejm filmske slike od 22h16 mm, 
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projicirawem na filmsko platno ili ekran dimenzija na 

primer 8.8h6.4 metara, uve}ava se ta~no 400 puta linearno, 

odnosno 160000 puta povr{inski. Dakle, deo cr te`a 

veli~ine 1 milimetar (kolika je debqina rapidografa za 

crtawe linija krupnijih planova), u projekcionim uslovima 

iznosi 4 santimetra, {to zna~i da eventualna gre{ka u cr-

tawu i precrtavawu za samo jednu debqinu linije, u pro-

jekciji }e, za naizmeni~ne crte`e, izazvati nepodno{qivo 

treperewe ili stroboskopsko titrawe u nizy frejmova kre-

tawa. O stabilizaciji slike vodi se ra~una u svim postup-

cima crtawa i precrtavawa, kao i u postupcima digitali-

zacije. Pre upotrebe ra~unara, u "snimawu" filma, posebno 

je re {a vana stabilizacija tokom snimawa, upotrebom masiv-

nih, robusnih ure|aja za snimawe, trik stolova i trik kame-

ra, kao {to je kamera Oksberi na slici na prethodnoj stra-

ni, sa zagarantovanm stabilitetom filmske slike mawim od 

0.006 in~a odnosno 0.15 milimetara po snimqenom frejmu. 

Savremena stabilizacija slike svodi se na precizan rad (u 

svim postupcima crtawa, fazirawa i svih precrtavawa), na 

profesionalno ili 

amaterski perfori-

ra nom papiru, upo t-

re bom jednostav nog 

ure|aja, perforato

ra i jednog pri ru~nog 

pomagala sa nazi vom 

{tift. Profesio-

nalni perforatori 

papira (slika levo), 

prave na papi ru ili 

celuloidnoj foliji 

tri otvora ta~nih dimenzija i odstojawa. Centralni, kru`ni 

otvor, slu`i za horizontalnu stabilnost, a dva ivi~na, pra-

FILMSKA ANIMACIJA



57

vougaona otvora, za vertikalnu i rotacionu stabilnost. 

[tift se sastoji od tanke limene trake na ko joj su postav-

qeni jedan metalni cilindri} i dva kvadra konus no ob ra-

|enih ivica. Papiri za crtawe ili celuloidne folije, pos-

tavqaju se na {tift (slika na prethodnoj strani), a neop-

hodno idealno tesan kontakt sa cilindri}em i sa horizon-

talnim povr{inama pravougaonih stabilizatora, obezbe|uje 

optimalan stabilitet crte`a u manipulacijama. Ovako kon-

ci  pi ran sistem sa obi~nim bu{enim rupama na papiru, bio 

je obavezan u klasi~nom crtanom filmu iz jednostavnih raz-

loga: osnovni linijski crte` na papiru glavnog animatora, 

do snimqenog negativa preko celuloidne folije, prolazio 

je najmawe kroz 6-10 stepena precrtavawa, odnosno kroz to -

liko mogu}nosti za ~iwewe samo one spomenute gre{ke od 

jednog mi  limetra.

Dana{wa manipulacija je zna~ajno redukovana upo  trebom ra-

~unara, tako da stabilitet slike i crtawa zadovoqava upot-

reba kancelarijske bu{ilice sa dva kru`na otvora, i ama-

terskog "{tifta" od komada drvenog lewira, sa dva plasti~-

na ili drvena umetka, na pozicijama probu{enih rupica. 

[tift se upotrebqava u svim postupcima crtawa i precr-

tavawa, a i u procesu digitalizacije, kao na slici ispod. 

U sklopu tema animacije i fazirawa, pojasni}u prethodno 

navedene pojmove:

Animacija u ciklusima koristi se u crtawu jednostavnih 

rit  mi~nih kretawa kao {to su hodawe, tr~awe, plivawe, 

vo`  wa bicikla i sli~no, tako {to se broj crte`a za samo je-

dan celokupan pokret, na primer dvokorak, ponavqa u snima-

wu `eqeni broj puta, po pravilu tokom celog kadra. Za is p-

ravan ciklus neophodno je crtati kretawe tako da lik iz po-

~etne poze-faze mo`e meko "u}i" u identi~an crte` faze za 

na red ni ciklus (kao {to je prelaz faze 14 u nultu fazu, na 

ilustraciji na vrhu naredne strane);
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Reperkusija je postupak kori{}ewa celokupne ili delimi~-

ne animacije lika iz jednog kadra, u sasvim nezavisnom kad-

ru ili drugoj sceni, na drugoj pozadini, a u razli~itoj veli-

~i ni ili razli~itom filmskom planu.

Podela lika na planove ili slojeve (dowi primer na kome 

su jasno razdvojeni planovi pozadine, aktera i o~iju, sa pri-

ka zom finalnog izgleda), predstavqa (kao i supstitucija, 

re perkusija i ciklus), osnovnu teh  nologiju crtanog filma ko-

ja se primewuje u ciqu u{tede na crtawu, i to prevashodno 

u{tede vremena i rada crta~a, kao najsporije i najskupqe 

produkcione stavke izrade crta nog filma. Podela na plano-

ve ozna~ava crtawe animiranog lika ne u celosti na jednom 

papiru ili celuloidu, ve} pode qenog na dva ili tri sloja, 
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odnosno plana. Naj~e{}e se upotrebqava u dijalo{kim sce-

nama, kada se telo i glava crtaju na jednom sloju, usne u fa-

zama govora na drugom, a po pravilu, o~i na tre}em sloju. 

Po dela na planove je posebno kori{}ena u klasi~nim pos-

tup cima snimawa i crtawa na celuloidnim folijama. 

Po izlagawu prethodnih postupaka, tehnologija i pojmova 

~i je je potpuno poznavawe neophodno da bi se umetni~ki us-

pe{no, a proizvodno racionalno i efikasno moglo stvoriti 

animirano delo, u ovom slu~aju crtani film, da}u odgovor i 

na najzna~ajnije pitawe: kako se uop{te animira kompleksan 

crtani lik, kao {to je svaki vi{ezglobni i vi{eekstremi-

tetni lik koji jo{ i govori. Osnovni postupak je krajwe jed-

nostavan za opis: animira se jednostavno, kao i kod izgrad-

we lika, svo|ewem tela, glave i udova lika na primitive. 

Kontura lika se u ovoj fazi crta crnom grafitnom olovkom 

a granica "senke", crvenom, plavom ili tkzv. "mastiqavom" 

olovkom, iskqu~ivo iz razloga raspoznavawa za potrebe ko-

lorisawa, kao na narednoj slici. Promi{qawem perspekti-

ve i kalkulacijom rotacija primitiva oko "zglobova", is cr-

tavaju se "svedeni" likovi, na svakom markeru koji je pos-
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tavio glavni animator na liniji akcije (prate}a ilustraci-

ja). Svakako, crtawe se izvodi na pojedina~nim, perforira-

nim papirima, postavqenim na {tift. Po formiranom "kre-

tawu" primitiva svedenog lika po liniji akcije, sledi cr-

FILMSKA ANIMACIJA



61

tawe ispravne konture lika, a po potrebi i iscrtavawe po-

sebne linije senke.

11.  Kopirawe je 

sle de}a faza reali-

za cije klasi~nog cr-

ta nog filma, koja je 

bila od izuzetnog 

zna  ~aja u prethodnom, 

nedi gitalnom perio-

du realizacije cr ta-

nih filmova na celu-

loidnim foli jama. U 

savreme nim digital-

nim tehnolo gijama 

realiza ci je, kopira-

we je deli mi~ no iz-

gu bilo na zna ~aju, u 

skladu sa mogu}nos-

ti ma prog rama da de-

tektuju ta~ne 

konture is-

cr tanog li-

ka posle 

ani  macije i 

fa zirawa. 

Samo kopi-

rawe je teh-

ni~ko-tehno-

lo{ki pos-

tu pak eg-

zakt nog i 

~istog pre-

crtavawa 

is  pravne 

kon ture li-

ka sa pa pi-

ra, uz po mo} 

{tifta, na 

perforira-

nu foliju, 

cr nim tu{em i rapidografima, sa besprekorno ~istim, rav-

nomer nim i zatvorenim linijama. Folije su zatim prolazile 

kroz ruke kolorista i postupak kolorisawa: popuwavawa li-

nijama zatvorenih povr{ina lika i pozadine, posebnim bo-

jama za celuloid ili polikolor bojama. Kolorisawe se izvo-

dilo na pole|ini celuloidne folije, kao {to je prikazano 

na gorwim slikama. Ovaj istorijski postupak, ka rakteris ti-

~an za  klasi~ne, kamerom realizovane crtane filmove, bio 
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je izuzetno spor i skup u realizaciji, i u praksi je nestao 

pojavom digitalnih sredstava. 

Kopirawe u realizaciji digitalnim tehnologijama predstav-

qa samo precizno precrtavawe sa isprqanog radnog papira 

iscrtanog olovkom, na ~ist papir, rapidografom, podrazu-

mevaju}i zatvarawe svih povr{ina ~istim linijama crne bo-

je, kao i iscrtavawe eventualne linije senke ve} spomenu-

tom crvenom, plavom ili mastiqavom olovkom. Daqi pos-

tupci kolorisawa i ostalog (sen~ewa ili efekata), vr{e se 

pomo}u odgovaraju}ih digitalnih alata.

12.  Skenirawe (digitalizacija) planova i pozadina jeste 

tehnolo{ki postupak pretvarawa crte`a u numeri~ki doku-

ment (fajl), koji sadr`i podatke o poziciji i obojewu pikse-

la, najmawih jedinica povr{ine crte`a koji se digitalizuje. 

Za postupak digitalizacije neophodni su: karton snimawa 

(ko jim se odre|uje redosled crte`a za digitalizaciju poje-

di na~nog kadra); prethodno razmatrani crte`i; {tift (re-

gis trator pozicije i stabilnosti crte`a); ra~unar sa ure|a-

jem za digitalizaciju i odgovaraju}im programima. U savre-

menim profesionalnim uslovima, digitalizacija crte`a iz-

vodi se ravnim (flat-bad) skenerom. Priprema za samu digi-

talizaciju ukqu~uje slede}e korake:

1.  postavqawe {tifta na ske ner 

(slika levo), jednostavnim vi{es tru-

kim pri~vr{}ivawem lepqivom tra-

kom i fiksirawem na telo ske ne ra 

izvan poqa osvetqavawa i ske ni-

rawa;

2.  zagrevawe lampe skenera na rad-

nu temperaturu pre samog skeni rawa 

i aktivirawe programa kojim }e se 

vr {iti skenirawe (slika levo);

3.  odre|ivawe kolornog moda i re-

zo lucije skenirawa, kao i ostalih 

pa  ra metara koji uti~u na kvalitet 

di gi talizovanog crte`a 

(slika levo);

Kolorni mod ozna~ava 

vrednosti pod kojima }e 

program za digitaliza ciju 

interpretirati nume ri~ ke 

podatke tokom samog pro-

cesa digitalizacije i ar-

hivirati digitalni do ku-

ment na nekom od me di ja, 

za daqu obradu i ekrans-
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ki prikaz. Razmotri}emo tri tehnolo{ke mogu}nosti za iz-

bor i postav qawe kolornog moda i to su bojena tonska ska

la, siva tonska skala, linijska tonska skala.

Bojena tonska skala 

ozna~ava numeri~ku 

in terpretaciju za sva 

tri kanala boje (pla-

vi, zeleni i cr ve ni). 

Skenirani pred lo`ak 

se arhivira u punom 

opsegu boje i kont-

rasta za sve tri os-

novne adi tivne boje 

bez ob zira na to koje 

od wih postoje ili 

ne na skeniranom 

pred lo{ku (slika gore). Treba spomenuti da je ovaj na~in 

ske nirawa prirodan za skener, odnosno da se svako skeni-

rawe izvr{ava u ovom modu, a ostali modovi se ostvaruju 

programskom konverzijom. Arhivirani dokumenti su najve}i 

po veli~ini dokumenta i koli~ini podataka, u od nosu na sve 

ostale modove. 

Siva tonska skala ozna~ava skenirawe i arhivirawe doku-

menta svedenog na jedan kanal koji sadr`i samo podatke o 

to nal nom opsegu od crnog do belog, sa gradacijom tonova u 

za visnosti od kvaliteta skenera i programa za konverziju i 

arhi virawe. Po pravilu, savremeni skeneri su osmobitni, 

de  setobitni ili dvanaestobitni, a arhivirani dokumenti 

mo gu biti osmobitni ili {esnaestobitni. Podse}am da os-

mobitno ozna~ava ukupno 256 nivoa gradacije tonova od cr-

nog do belog (desetobitno-1024 nivoa, dvanaestobitno-4096 

nivoa, a {esnaestobitno - 65536 nivoa). Sam tonalni op seg 

skenirawa direktno je odre|en kvalitetom samih }e li ja ske-

nera, odnosno wihovim prijemnim rasponima kontrasta i 

mo gu}no{}u da gradaciju osvetqaja precizno proslede kon-

vertorima. Stoni (ravni) skene-

ri po pravilu su desetobitni 

ili dvanaestobitni, {to zna~i 

da wihovi senzori mogu da re-

gistruju raspone osvetqaja od 

crne do maksimalne boje, u 1024 

ili 4096 nivoa, odnosno stepe-

nastih nijansi. Na slici desno 

prikazan je koncept rada skene-

ra. [esnaestobitni su filmski 

skeneri za transparentno skeni-

rawe snimqene i razvijene 

FILMSKA ANIMACIJA



64

films ke trake, ~iji senzori mogu da razlo`e i proslede vi-

{e od 64000 nivoa tonskog opsega za svaku od osnovnih RGB 

boja, od crnog, do maksimalnog zasi}ewa boje. Sa druge stra-

ne, programski alati, odnosno programi za digitalnu obradu 

slike, procesiraju podatke u samo dva tonalna opsega: osmo-

bitni ili {esnaestobitni. Svi grafi~ki i video programi 

slikovne podatke procesiraju primarno u osmobitnom tonal-

nom opsegu koji omogu}ava kvalitet sa po 256 nivoa za svaku 

od tri osnovne boje, od crnog do maksimalnog zasi}ewa boje 

i ukupan mogu}i broj od vi{e od 16.7 miliona jedini~nih  

boja. Na slici levo pri-

ka zan je spektar boja iz 

programa Adobe Foto{op. 

U vreme pisawa ove kwi-

ge, samo nekoliko vrhuns-

kih kompoziting programa 

kao {to su Aliasov Kom-

pozer i Ajonov Dixital 

Fju`n omogu}avaju proce-

sirawe i obradu digital-

ne slike u {esnaestobit-

nom tonalnom opsegu, od-

nosno slike sa 65536 mogu}ih nijansi po kanalu boje i ukup-

nog broja od 4 294 967 296 boja. Potrebno je napomenuti da 

prethodno spomenuti uve}ani deseto ili dvanaestobitni 

ulazni kvalitet skenirawa jeste zna~ajan, s obzirom  da se 

pri likom prve redukcije opsega sa 1024 ili 4096 stepeni 

tons ke skale na radnih 256 nivoa, omogu}ava kvalitetniji, 

mek {i i ~istiji prikaz skeniranih bojenih povr {ina, iz 

raz loga izvr{avawa interpolacije, odnosno antia liasinga. 

Tako|e, i veli~ina arhiviranog dokumenta je optimalna, s 

obzirom da je nekoliko puta mawa u odnosu na izvorne po-

datke skenirawa. Prethodno tehnolo{ko razmatrawe neop-

hodno je u ciqu saznawa osnovnih, op{tih parametara digi-

ta liza cije skenirawem. U praksi, digitalizacija i obra da 

vizualnih sadr`aja svodi se na osmobitne formate, odnosno 

na mo gu}nost rada sa 256 nivoa tonske skale za svaki poje-

di na~ni kanal boje, od crnog do maksimalnog zasi}ewa (sli-

ka dole), i ukupnih 16.7 miliona boja od crnog do belog.

Siva tonska skala ozna~ava da se skenirani predlo`ak (bez 

obzira da li je i sam crno-beli ili obojen), arhivira u jed-
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nom osmobitnom kanalu, sa vizualnim prikazom gradacije 

to nalnog raspona samo u sivim tonovima, od crnog do belog, 

u mogu}ih 256 nivoa za osmobitni opseg, kako je prikazano 

na slici ispod. Sam dokument je istovremeno oko tri puta 

mawe veli~ine od dokumenta arhiviranog u punom trokanal-

nom obojewu.

Linijska tonska skala ozna~ava interpretaciju skeniranog 

predlo{ka u samo dva tona, crno i belo. Rezultat je potpuno 

~ista grafika, kao na primeru ispod, izuzetno male zapre-

mine za arhivirawe. Iako se ~ini da bi upravo skenirawe u 

linijskoj tonskoj skali bilo idealno za digitalizaciju cr te-

`a crnim rapidografom na belom papiru, postupak je obr-

nut: ne skenirajte crte`e u ovom modu, s obzirom da je posle 

skenirawa dodir crne linije i belih po-

vr {ina predstavqen egzaktnim pikseli-

ma, bez interpolacije (bez antialia singa) i 

umek{avawa prelaza. Samim tim je doku-

ment gotovo neupotrebqiv za da qu ob radu 

{to je o~igledno na primeru s desne stra-

ne. Ispravno je crno-bele cr te`e skenira-

ti u sivoj tonskoj skali ~ime je zadr ̀ an 

"mek" prelaz crne linije i belog papira, 

odnosno neophodno je skenirawe u bojenoj tons koj skali ako 

crte`i sadr`e iscrtanu plavu ili crvenu liniju unut ra{we 

ivice senke. 

Sa zagrejanim skenerom (oko 20 minuta je dovoqno da se us-

tali kvalitet isijawa lampe skenera), vr{i se priprema ra-

~unara i programa za skenirawe, stvarawem direktori ju ma 

(foldera), za sme{taj skeniranih dokumenata i ukqu~i vawem 

drajvera i upravqa~kog programa i interfejsa za ko munika-

ciju sa skenerom i za samo skenirawe. U ozbiqnim films-

kim produkcijama, skenirawe se po pravilu izvodi iz prog-

rama u kome }e se vr{iti daqa izrada filma. Skeni rawe 

se mo`e vr{iti i nezavisno od daqe obrade, u nekom od 

standardnih grafi~kih programa, sa obavezom preciznog 
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 numerisawa dokumenata tokom arhivirawa.

Neposredno pre skenirawa, postavqa se izrez za skenirawe 

i odre|uje se rezolucija skenirawa. Pravilno je da se ske-

nirawe ne izvodi po kartonu snimawa, odnosno po redosle-

du izvo|ewa kretawa, ve} se izvodi samo po redosledu na-

cr  ta nih crte`a ({to zna~i da se jedan crte` skenira sa mo 

jednom i sadr`i samo jedan naziv i numeri~ku oznaku). Crte-

`i se skeniraju u nizovima za svaki plan posebno. Sa ma di-

gitalizacija se vr{i u nizovima od po 10 do 20 ske ni rawa 

crte`a, sa prekidom za potrebe arhivirawa na disk, i nas-

tavqawem skenirawa slede}eg niza od desetak-dva de setak 

jedini~nih crte`a, do kraja jednog kadra. Naime, tokom sa-

mog skenirawa, digitalni podaci o crte`u ne sme{taju se 

automatski na disk, ve} se sme{taju u RAM (za potrebe ek-

ran s kog prikaza), i u privremene, interne datoteke, koje se 

tek pri eksplicitnoj komandi Save as, konvertuju u zahtevani 

mod tonske skale i `eqeni dokument. Prethodna preporuka o 

skenirawu u serijama zasniva se na koli~ini podataka za 

jednu seriju kojom se ne}e zagu{iti RAM i virtuelna memo-

rija operativnog sistema, ~ime bi se zna~ajno usporio rad. 

Ovako serijsko parcijalno skenirawe tako|e umawuje mogu}-

nos   ti gubitaka podataka i ponavqawa rada u slu~ajevima 

bilo kakvih prekida u radu, koji su mogu}i i ~esti, po~ev od 

gre{aka u ra~unarskoj komunikaciji, do hardverskih ne sa vr-

{enosti ili nestanka struje. Skenira se egzaktan iz rez koji 

se postavqa po ok-

viru iz lejauta (slika 

levo), i skenira se 

ce lokupan, zavr{en 

kadar. Pravilo je da 

se digitalna doku-

menta prilikom arhi-

virawa (Save as), na-

zivaju identi~nim 

na zivima kojima su 

ozna~eni i crte`i 

(na primer: broj kad-

ra, oznaka plana, broj 

faze, naziv). 

Na kraju ovog dela, pojasni}u dva najzna~ajnija aspekta ske ni-

rawa crno-belih crte`a: rezoluciju skenirawa i ekstenziju 

digitalizovanog arhivskog dokumenta (TGA, TIF, JPG,...).

Rezolucija skenirawa odre|uje koliko }e piksela po hori-

zontali i vertikali imati dokument tokom digitalizacije i 

arhivirawa na disk. Rezolucija skenirawa odre|ena je sle-

de}im aspektima:

a.  opti~kom rezolucijom skenera;
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b.  veli~inom izreza na papiru;

v.  planiranim projekcionim formatom;

g.  utvr|enim procedurama i navikama produkcije za daqe 

procese rada, kolorisawe, kompoziting i monta`u.

a.  Opti~ka rezolucija skenera defini{e se brojem stvarnih 

jedinica piksela koje skener mo`e digitalizovati po je dini-

ci mere  (in~ ili santimetar). Oznaka rezolucije od 300 li-

nija po in~u ozna~ava da skener mo`e da prepozna i di gita-

lizuje ta~no po 300 delova crte`a-slike koju skeni ramo, po 

{irini od 25,4 milimetara, odnosno da skener ima ta~no 

300 senzora na prijemnoj glavi, na liniji du`ine 25.4 mili-

metara, odnosno da glava skenera ima ukupno oko 2400 sen-

zora na du`ini od 210 milimetara, koliko iznosi {i rina 

A4 papira. Standardni ravni skeneri proizvode se sa op-

ti~ kim rezolucijama od 300 do 1200-1400 dpi (dots per inch, 

ta~aka po in~u). Rezolucije preko 1000 dpi predstavqaju re-

zolucije profesionalnih skenera i skenera specijalne na-

mene. Za najve}i deo skenirawa crte`a za animirani film, 

300 dpi rezolucija zadovoqava sve zahteve za kvali tetom 

digitalnog dokumenta, a 600 dpi je, po pravilu, mak si malna 

rezolucija skenirawa specifi~nih fragmenata.

Razmotri}u i pojam interpolirane rezolu cije, koja je ~esta u 

oznakama mogu}nosti raznovrsnih ure |aja za digitalizaciju 

(skenera, foto aparata, kamera), i ozna~ava za najmawe ste-

pen ve}u vrednost od opti~ke (na primer, opti~ka rezolucija 

iznosi 300 dpi a interpolirana 600 dpi). Pojam interpoli-

rane rezolucije ozna~ava la`nu, ve{ta~ki stvorenu vrednost 

rezolucije internim prora~unom kojim se opti~kih 300 pik-

sela razmesti na 600 pozicija u dokumentu, a izme|u svake 

dve pozicije program izra~una sredwu vrednost susednih 

piksela i doda je na upra`weno mesto. Na ovakav na~in 

 stvara se dvostruko ve}i dokument sa 50% nepostoje}ih, kal-

kulisanih i interpoliranih la`nih vrednosti piksela u od-

nosu na originalnu sliku. Interpoliranu rezoluciju ne tre-

ba koristiti ni u kom slu~aju, a u slu~aju stvarne potrebe za 

vi{im kvalitetom dokumenta, neophodno je koristiti kvali-

tetniji ure|aj za digitalizaciju. 

U vezi sa ovim poglavqem, zakqu~i}emo da je za profesio-

nalnu digitalizaciju crte`a animiranog filma na papiru 

for  mata A4, neophodno i dovoqno skenirati ure|ajem op ti~-

ke rezolucije najmawe 300 dpi, koja }e nam, sa standardne 

di menzije radne povr{ine skenera od 215 do 310 mili meta-

ra, omogu}iti oko 2400h3600 piksela za dokument, {to je do-

voqno za najve}i deo produkcije. Digitalizacija na 600 dpi 
omogu}ava nam dokument ve}i od 4800h7200 piksela, {to je 

koli~ina elemenata koja prevazilazi kvalitet filmske pro-

jekcije. Savremeni skeneri ovih opti~kih rezolucija preds-
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tavqaju komercijalne i dostupne ure|aje, kakve i tre ba ko-

ristiti u radu na animiranom filmu. 

b.  Veli~ina izreza na papiru odre|uje stvarnu rezoluciju 

do kumenta digitalizovanog crte`a za daqi rad. Po pravilu, 

na nacrtanom papiru formata A4, efektivan izrez kadra 

zau  zima od 16h12 santimetara do 24h16 santimetara. Ako 

bis  mo ovako razli~ite veli~ine crte`a skenirali fiksira-

nom opti~kom rezolucijom, na primer 300 dpi, prilikom ar-

hi virawa imali bismo dokumente proporcionalno razli ~i-

tih veli~ina, a to se izbegava u profesionalnoj pro dukciji, 

jer je po`eqno da se prelazak iz analogne (pa pir nate), u di-

gitalnu fazu rada izvede sa fajlovima jedna ke veli~ine 

(re zolucije), ili sa {to mawe razli~itosti u rezo luciji. 

Prob lem razli~itosti izlaznih veli~ina doku menata razre-

{ava se na dva mogu}a na~ina, a oba daju go tovo identi~an 

rezultat. Prvi na~in je izmena rezolucije ske nirawa za raz-

li~ite izreze (mawi izrez na crte`u ske nira se proporcio-

nalno ve}om rezolucijom i obratno, ve}i crte` mawom re-

zolucijom). Drugi na~in je da se crte`i ske niraju fiksira-

nom, po pravilu zna~ajno ve}om rezolucijom, a da se tokom 

arhivirawa izvr{i skelirawe veli~ine do kumenta na je-

dinstvenu `eqenu veli~inu za daqi rad. Izbor na~ina digi-

talizacije zavisi uglavnom od brzine skenera (ve}a rezolu-

cija jednaka je mawoj brzini), kao i od snage ra~unara i rad-

nih navika, a kva li tet arhiviranog dokumenta je gotovo iden-

ti ~an na oba na~ina. 

v.  Planirani projekcioni format direktno odre|uje na~in 

di gitalizacije i sve kasnije procese u radu. Projekcioni 

for mati u kojima se mogu realizovati crtani filmovi mogu 

biti filmski, televizijski i videoekranski formati. 

Film ski formati mogu biti: normalni (takozvani akadem-

ski), sa odnosom stranica 4:3; {iroki (takozvani wide sc-
reen), sa odnosom stranica od 1,66:1 do 1,85:1, ili skop i 

ana morfot formati, sa odnosom stranica do 2.45:1. Na na-

rednoj strani su prikazani aktuelni formati. 

Televizijski projekcioni formati, nezavisno od sistema 

PAL, SECAM ili NTSC, mogu biti sa odnosom stranica od 

4:3 (standardna televizijska slika) ili 16:9 (takozvani {i -

roki tv ekran), a obe sa vertikalnih 576 piksela, ili HDTV 

(high definition television, sa vertikalnih 1080 pikse la/linija 

rezolucije). 

Videoekranski, odnosno takozvani kompjuterski projek  -

cio   ni formati uglavnom zadr`avaju odnose stranica bliske 

utvr|enim filmskim i televizijskim formatima, od 4:3; 

16:9; do 1.85:1 i >2:1; a mogu biti raznovrsne rezolucije: od 

80:60 piksela za ekrane mobilnih telefona, do 1920:1080 za 
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HDTV, kao i raznovrsne organizacije i kompresije digital-

nih dokumenata, od slobodnih AVI, MPG ili MOV, do de fi-

nisanih DVD, DV ili HDTV formata. Rezolucione i ko lo-

ris ti~ke karakteristike svakog pojedina~nog formata od re-

|uju sve aspekte zna~ajne za digitalnu realizaciju crtanog 

filma. Dodatno }u pojasniti najzna~ajnije karakteristike 

pret hodno navedenih formata, redosledom unazad.

Ekranski formati predvi|eni su za projicirawe na komp-

juterskim ekranima ili digitalnim projekcijama, sa re zo    lu -
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cijama projicirawa koje po pravilu iznose 640h480, 800h600 

ili 1024h768 piksela. Crtani filmovi se realizuju uglav-

nom kao ~inioci prezentacija ili kao samostalna for ma, i 

realizuju se u rezolucijama od 320h240 do 800h600 piksela. 

Op{ta rezolucija slike ne mora da ima strogo od re|en as-

pekt 4:3 ili 16:9, ali je po`eqno da numeri~ke vred nosti 

ver tikalnih i horizontalnih vrednosti rezolucije budu par-

ni iznosi ili, u pojedinim slu~ajevima, deqivi sa 16, kako 

bi dokument kasnije mogao da se konvertuje u od go varaju}i 

komprimirani format.

Televizijski formati su precizno odre|eni postoje}im 

sis temima arhivirawa, emitovawa, transmisije, prije ma i 

same projekcije, i to u svim parametrima slike: boji, komp-

resiji, tonalnom opsegu, rezoluciji, aspektu i frekvenciji 

emi tovawa. Na primer, standardna televizijska slika u 

ame  ri~kom NTSC standardu (National Television System Com-
mittee, u {aqivom kontekstu Never Twice the Same Colour), 
emituje se i projicira na frekvenciji od 59,8 Herca (blisko 

60 Herca), sa 29,92 slike, odnosno 59,8 poluslika u sekundi, 

sa vertikalnom rezolucijom od 480 linija. Evropski (i 

"svet  s  ki") sistem PAL (Phase Alternating Line), radi na frek-

ven ciji od 50 Herca, slika se zasniva na 25 frejmova (50 

po  luslika) u sekundi, sa vertikalnom rezolucijom od 576 li-

nija. Standardna televizijska slika u bilo kome sistemu, 

for mirana je od par nih i ne parnih linija, i jedan frejm te-

levizijske slike se sastoji od dve poluslike, takozvanih 

fil dova, {to je posledica elektronske tehnologije transfe-

ra signala na struji od 50 herca i upisivawa slike na mag-

netnu traku. U ovoj kwizi ne}u razmatrati ovu problematiku, 

s obzirom da je crtani film, za razliku od `ivog snimawa, 

formom crte`a i crtawa kretawa, strogo orijentisan na ce-

lovit frejm (celu jedini~nu sliku), ~ime se iskqu~uje tret-

man slike poluslikama. Tako|e, savremena televizija se u 

svim postupcima (od snimawa do projicirawa), sve vi{e 

ori jenti{e na tehnologiju progresivnog skenirawa, koja jed-

nu sliku ispisuje u jednom nizu u celoj rezoluciji, ~ime se 

te le vizijska i elektronska projekcija na 25 pune slike u se-

kun di, gotovo izjedna~ava sa klasi~nom opti~kom projekcijom 

filma na 24 slike u sekundi. Savremeni evropski formati 

za realizaciju slike crtanog - animiranog filma za televi-

zijsku projekciju slede}i su:

1.  CCIR PAL 720h576 piksela, piksel aspekt 1:1.066, aspekt 

ekrana 4:3;

2.  CCIR PAL 720h480 piksela, piksel aspekt 1:1.066, aspekt 

ekrana 16:9 (svedena PAL rezolucija za {iroki ekran)

3.  Osnovni (prvobitni) PAL 768h576, piksel aspekt 1:1, ili 
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512h576, piksel aspekt 1.5:1, oba za format ekrana 4:3.

Posebno je zna~ajan format HDTV koji preuzima svetski 

pri mat u digitalnoj video i televizijskoj tehnologiji:

4.  HDTV je op{te poznata skra}enica za televiziju visoke 

definicije (High Definition TV), i odnosi se na sisteme sni-

mawa, emitovawa i reprodukcije televizijske slike sa kva-

litetima iznad klasi~nih PAL, NTSC i SECAM (Séquentiel 
couleur à mémoire), televizijskih standarda. Savremeni 

HDTV sistemi zasnivaju se na dva na~ina upisa i repro duk-

cije slike i na nekoliko mogu}ih rezolucija. Slika se mo`e 

upisivati i reprodukovati u me|ulinijskom modu ili prog-

re siv-sken modu. U me|ulinijskom (interlaced) modu slika se 

formira iz parnih i neparnih linija, odnosno poluslika, a 

progresivno skenirawe stvara sliku u jednom prolazu svet-

losnog snopa. Originalna HDTV rezolucija se zasniva na 

1080 linija slike po vertikali (za razliku od klasi~ne tele-

vizije koja iznosi 576 linija u PAL sistemu ili 480 linija u 

NTSC sistemu), i 1920 piksela po horizontali. U praksi se 

uglavnom upotrebqavaju mawe rezolucije i prikazane su na 

prate}oj tabeli. Oznaka p odnosi se na progresiv sken mod, 

a oznaka i na interlejsd mod. 

Filmski formati su, kao i televizijski, standardizovani 

i direktno odre|eni produkcionim tehnologijama snimawa 

fil ma i opti~kog projicirawa slike frekvencom od 24 sta-

ti~ne sli~ice u sekundi, kao i veli~inom snimqenih slika u 

zavisnosti od filmskog medija, negativ-pozitiv traka {i -

ri na 16mm, 35mm ili 65/70mm, u kombinaciji sa standard 

ili anamorfot optikom. Za potrebe digitalizacije snim-

qe ne filmske slike, u praksi odre|ene su dve grupe stan-

dardizovanih projekcionih formata, i to grupa zasnovana na 

35 mm filmskoj traci (anamorfot i neanamorfot i izvede-

ni formati, svi na efektivnoj {irini razvijene slike od 22 

HDTV 

naziv

Rezolucija u 

pikselima Mod Aspekt ekrana Upotreba

1080p 1,920h1,080 Progressive [iroki ekran 16:9

Blu rej i budu}i 

DVD plejeri 

1080i 1,920h1,080 Interlaced [iroki ekran 16:9 Velike TV mre`e

768p 1,366h768 Progressive [iroki ekran 16:9 Velike TV mre`e

720p 1,280h720 Progressive [iroki ekran 16:9 Velike TV mre`e

HDTV 

plazma 1024h768 Progressive Normalan ekran 4:3 TV mre`e i DVD plejeri

480p 852h480 Progressive [iroki ekran 16:9 TV mre`e i DVD plejeri

Klasi~an 

TV

480 ili 576 

linija Interlaced Normalan ekran 4:3 Svi
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milimetara), i u re|oj upotrebi, grupa zasnovana na 65/70 

mm filmskim materijalima (65 mm {iroka negativ traka, 70 

mm pozitiv, neanamorfot ili anamorfot, do Imaks forma-

ta, efektivna {irina slike 57mm). Upravo je spomenuta {i -

rina filmske slike od 22 milimetara na filmskoj traci 

{i rine 35mm odre|uju}a za proces digitalizacije crte`a. 

Do govornom teorijskom pretpostavkom da jedan milimetar 

filmske trake mo`e da registruje 100 razli~itosti (100 li-

nija), lako utvr|ujemo da {irina efektivne filmske slike 

od 22 milimetra mo`e da pru`i maksimalnu rezoluciju od 

2200 linija, odnosno 2200 piksela po horizontali. Ova 

vred  nost je bliska vrednosti skeniranog crte`a {irine 8 

in  ~a (22 santimetara) na papiru A4, skeniranom na 300 Dpi. 
Ina~e, stvarna opti~ka rezolucija filmske trake zna~ajno je 

slabija od 100 jedinica po milimetru, posebno ako se uzima 

u razmatrawe i vrednost rezolutivnosti objektiva kojim se 

sni ma, kao i objektiva za projicirawe slike. U praksi, za 

pos  tizawe maksimalnog opti~kog kvaliteta na{eg crtanog 

fil ma, za projicirawe na postoje}im standardizovanim 35 

mm formatima medija i ure|aja, moramo digitalizovati cr-

te`e u najmawe 2200 piksela horizontalne rezolucije do ku-

menta, odnosno najmawe u 2K rezoluciji, {to ozna~ava 2048 

piksela, koliko je u skladu sa standardima savremenog 

{tam   pawa slike na projekcionu traku (film printing).

g.  Procedure i navike produkcije za daqe procese rada, od-

nosno produkcijska pravila digitalizacije, odre|uju na koji 

na~in }e se vr{iti digitalizacija, s obzirom da je ovaj pos-

tupak prvi zna~ajan korak koji odre|uje krajwi teh nolo{ki 

kva litet dela. Elemente na kojima se zasnivaju pra  vila di-

gi talizacije razmatrali smo u prethodnim odeq cima. Na 

ovom mestu pojasni}u koncept prakti~ne rezolucije digita-

lizacije i zna~aj i upotrebu ekstenzije digitalnog dokumen-

ta. Prakti~na rezolucija digitalizacije ozna~ava skenirawe 

koje }e omogu}iti dokument 1,5 do 2 puta linearno ({to zna-

~i 2,5 do 4 puta povr{inski), ve}i od planirane pro jekcione 

rezolucije. Sa takvom veli~inom dokumenta pro cesira se do 

kraja tehnolo{kih postupaka (kolorisawa, kompozitinga, 

mon   ta`e), da bi se pred umno`avawe izvr{ilo uma wewe na 

egzaktnu veli~inu projekcionog formata. Ovo radno uve}awe 

omogu}ava dovoqno prostora za maksimalan kvalitet slike 

i mogu}nost korektivnih prekadrirawa, a sa ma veli~ina do-

kumenta ne uti~e zna~ajno na usporavawe digi talizacije ni-

ti kasnijih postupaka. Razmotri}u pret hodni stav na prime-

ru digitalizacije za televizijski i film ski format, sa tri 

uzorka crte`a. 

A.  PAL slika od 720h576 piksela nala`e da posle digitali-

zacije raspola`emo radnim fajlovima rezolucije ve}e 1,5 
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do 2 puta. Odlu~i}emo se za dvostruko uve}awe, {to zna~i 

radnu rezoluciju od 1440h1152 piksela. Na papirima imamo 

definisane izreze kadrova bliske dimenzijama 24,4h19.5cm, 

15,2h12,2cm i 10,2h8.1cm, kako je prikazano na narednom 

primeru. 

Digitalizaciju serije crte`a prvog izreza izvr{i}emo sa 

150 Dpi i sa~uvati dokument u radnoj rezoluciji 1440h1152 

piksela.

Crte`e drugog izreza skenira}emo u razli~itoj opti~koj re-

zoluciji od 240 Dpi i ostvari}emo istu zahtevanu 1440h1152 

rezoluciju.

Izreze tre}eg crte`a skenira}emo u 600 Dpi i ostvari}emo 

rezoluciju od 2400h1920 piksela. Zatim }emo u programu za 

grafi~ku obradu izvr{iti umawewe slike (down scale), na 

zahtevanih 1440h1152 piksela, i ostvari}emo komplemen-

tarne radne rezolucije za sva tri razli~ita crtana i digi-

talizovana predlo{ka, kako je i prikazano na slici dole.

B.  Digitalizacija istih predlo`aka za filmsku rezoluciju 

podrazumevala bi kalkulaciju odnosa prema  2048 piksela 

horizontalne rezolucije. Skenirali bismo u istom sledu 
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postupaka kao i za PAL televizijsku sliku, sa proporcijom 

uve }awa 1,5 puta, odnosno na radnu rezoluciju od 3072 

piksela. 

Arhivirawe (Save as) ozna~ava kraj postupaka digitaliza-

cije. Postupak arhivirawa podrazumeva odgovaraju}e nazi-

vawe i numeraciju svakog pojedina~nog dokumenta kao i iz-

bor digitalnog formata (TGA, TIF, JPG, BMP, i ostali), u 

kome }e se digitalizovani crte` ~uvati i biti dostupan za 

daqi rad. Svaki sekvencijalni grafi~ki dokument crtanog 

fil  ma naslovqava se i numeri{e po slede}em obrascu:

NazivBroj.Ekstenzija 

Ispisana su dva mogu}a na~ina ozna~avawa:

k152s12pB037.TIF     ili     TarzanA037.JPG

U prvom slu~aju, komplikovan naziv dokumenta ozna~ava:

Kadar broj 152, scena broj 12, plan B, crte` broj 37.

Ovo je standardan na~in tehnolo{kog naslovqavawa po nu-

me ri~kom mestu u radu. Drugi primer ozna~ava digitaliza-

ciju po akteru (Tarzan), planu (A), i broju crte`a u sek venci. 

Prvi deo naslovqavawa (sam naziv i broj), vr{i se po do-

go voru produkcije i u skladu sa organizacijom doku menata 

u daqoj izradi digitalnim alatima i tehnikama. Drugi deo 

nas lovqavawa, izbor ekstenzije, jedinstven je u celokupnoj 

daqoj izradi animiranog filma i tehni~ki direktori pro-

dukcije odre|uju ekstenziju u kojoj }e se vr{iti celokup na 

digitalna obrada. Samu ekstenziju ~ine tri slova, po pra-

vilu skra}enice odre|enog naziva tehnologije, a izabrana 

ek stenzija direktno odre|uje slede}e parametre digitalnih 

do kumenata skeniranih crte`a:

1.  Na~in i veli~inu upisivawa podataka na arhivski me dij 

za svaki piksel slike. Na dowoj slici se mogu uporediti 

razli~iti tekstual ni izgledi jednog slikovnog predlo{ka 
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arhiviranog u TGA i JPG formatu. 

2.  Upis i na~in upisivawa bojenih kanala ili palete boja i 

dodatnih kanala slike kao {to su Alfa i Z-depth kanal.

3. Op{tu rezoluciju i poziciju svakog piksela u HY prostoru 

slike.

4. Upis eventualnih posebnih podataka: tip rezolucije 

{tampawa, za{titne oznake, aspekt piksela, i sli~no.

Prethodno navedene ekstenzije predstavqaju standardne 

profesionalne ekstenzije (odnosno, formate digitalnog za-

pisa), za arhivirawe i manipulaciju jedinicama ili sekven-

cama slika, u video, filmskoj i grafi~koj industriji. Slike 

arhivirane u ovim formatima dostupne su za ~itawe i ob-

radu u svim profesionalnim programima za digitalnu obra-

du slike, i u gotovo svim grafi~kim programima. Nave{}u 

samo najzna~ajnije osnovne karakteristike i kvalitete TGA, 

TIF, JPG i RLA formata.

TGA ekstenzija poti~e od inicijala za Truevision Graphics 
Adapter, a sam format je terminolo{ki poznat kao TARGA 

format, {to je akronim od Truevision Advanced Raster Grap-
hics Adapter. Format je namewen rasterskoj grafici i prvo-

bitno je napisan za TARGA i VISTA grafi~ke adaptere fir-

me Truvi`n (Truevision Inc.). Ova dva grafi~ka adaptera za 

IBM kompatibilne li~ne ra~unare, mogla su da prika`u 

komp jutersku grafiku u punom opsegu boja i predstavqali su 

prve grafi~ke ure|aje koji su omogu}avali video izlaz sa 

ra~unara. Sam TARGA format je, rezolucijom, kontrastom i 

opisom boja, prirodno orijentisan ka PAL i NTSC video 

for matima. TGA dokument je nekomprimiran ili eksterno 

komprimiran bez gubitaka. Zapis boje je u RGB modu sa os-

mobitnim zapisom po kanalu boje i to sa mogu}no{}u zapisa 

slike kao RGB trokanalne dvadeset~etvorobitne, ili RGBA 

~etvorokanalne, tridesetdvobitne, sa tri kanala boje (RGB) 

i ~etvrtim Alfa kanalom (A). Format sadr`i podatke o boje-

nim mapama, transparenciji, vrednosti game, sli~icu-mar-

ki  cu, tekstualne informacije i programerske podatke. Iako 

podr`ava rad u svim mogu}im rezolucijama, TGA je prevas-

hodno univerzalni vrhunski video format i nije namewen 

upotrebi izvan filmske i video slike. 

TIF ili TIFF (Tagged Image File Format) razvijan je od firmi 

Aldus i Mikrosoft kao fleksibilan i platformski nezavi-

san rasterski format i izrastao je u "standardni {tampars-

ki" format. S obzirom da je stvaran od strane stru~waka za 

skenere, printere i monitore, TIF format je izuzetno bogat 

mogu}nostima za ~uvawe raznovrsnih informacija za opis 

slike, po~ev od elemenata za opis boje i kompresije, do ele-

menata kalibracije pojedinih ure|aja. Pored RGB moda, TIF 

FILMSKA ANIMACIJA



76

podr`ava i prostore boje sive skale, pseudo-boje, CMYK, 

YcbCr i CIELab. Fajl mo`e biti nekomprimiran ili ekster-

no komprimiran, bez gubitaka kvaliteta, raznovrsnim algo-

ritmima kao {to su PackBits, Lempel-Ziv-Welch (LZW), CCITT 

Fax 3 & 4. Zapis boje je po pravilu osmobitni po kanalu, sa 

mogu}no{}u zapisa Alfa kanala, {to je prikazano na ilus-

traciji u nastavku. U okviru podataka o rezoluciji, TIF for-

mat sadr`i i {tamparske podatke: veli~inu stranice i broj 

piksela po in~u).

JPG ili JPEG (Joint Photographic Experts Group), predstav-

qa ekstenziju za standardizovani, interno komprimirani 

format, sa gubitkom tehnolo{kog kvaliteta slike u za vis-

nosti od stepena kompresije. Za razliku od formata koji bo-

ju opisuju preko osmobitnih bojenih kanala, JPG sadr ̀ i dva-

de set~etvorobitne podatke o boji po pikselu, {to omo gu}ava 

opis slike sa 16 miliona razli~itih boja za jedan piksel. 

JPG ne sadr`i podatke za dodatne kanale slike. Su{ tinu 

ovog formata ~ini standardizovan mehanizam za "opi siva-

we" i kompresiju fotografske slike, prilago|en poz natim 

ograni~ewima qudskog vida da se male razlike u obojewima 

na slici percepiraju nepreciznije u odnosu na male razlike 

u sjajnosti i kontrastu. Algoritam opi sa boje i kompresije 

JPG formata prilago|en je digitalizaciji sli ka iz realnog 

sveta, odnosno "{arenim" foto grafijama. U takvim slu~a je-

vima JPG komprimirana slika ne iskazuje viz ualne nedos-

tatke u pore|ewu sa nekomprimiranim forma tima. Sa druge 

strane, JPG format sa ve}om kompresijom je gotovo neupot-

rebqiv za linijske crte`e, klasi~ne crtane fil move, ili za 

pastelne gradacije, sa posledicama u vidu izra ̀ ene "piksi-

lacije" povr{ina ili li nija, kako je prikazano na gorwem 

pri meru na narednoj strani, sa uo~qivim posledicama raz-

li~itih kompresija na uve}anim detaqima. JPG je fleksi-

bilan format i upotrebqiv je u svim medijima, od filma 

do Interneta. JPG dokument sadr`i podatke o {tamparskoj 

rezoluciji, a u maksimalnom kvalitetu arhivirawa (sa mini-

malnom kompresijom), rezultuje oko 70% mawom veli~inom 

FILMSKA ANIMACIJA



77

dokumenta uz gotovo identi~an vizualni kvalitet u pore|ewu 

sa nekomprimiranim formatima . 

RLA (Run-Length Encoded Version A), predstavqa tradicio-

nalan filmski i video format  firme Wavefront, namewen 

profesionalnom SGI, IRIX, UNIX, XENIX okru`ewu grafi~ke 

ma{inerije i operativnih sistema. Ovaj format danas nije 

u {irokoj upotrebi, ali je nezamewiv u pojedinim delatnos-

tima kompjuterske animacije, s obzirom da mo`e da sadr`i 

tri tipa podataka: 

1.  osnovne podatke o rasterskoj slici (kao i prethodno na-

vedeni formati, ukqu~uju}i i podatke o transparenciji);

2.  podatke o poluslikama (za potrebe rada ili renderin ga 

te le vizijske slike sa~iwene od poluslika (field-ova));

3.  podatke o trodimenzionalnosti renderovane slike, 

po  ~ev od kanala dubine prostora, poznatog pod nazivom 

Zkanal. 

Izvan prethodno navedenih profesionalnih formata digi-

talnih grafi~kih zapisa, u upotrebi su raznovrsni for mati 

od kojih su neki autonomni unutar pojedinih programa za 

gra fi~ku obradu. Iako je tokom rada na crtanom filmu ~esto 

neophodno koristiti posebne formate kao {to su PSD (Ado-
be Photoshop), IFF (Maya), BMP (generi~ki Windows format), 

i sli~ne, po zavr{etku specijalizovanih grafi~kih pos tu-

paka podrazumeva se konverzija u jedan od stan dardnih for-

mata (TGA, TIF, SGI) po izboru produkcije, i okon~avawe svih 

daqih postupaka realizacije u wemu.
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Naredna tabela prikazuje preporu~ene vrednosti za digita-

lizaciju crte`a crtanog filma izreza 22h16 santime tara na 

papiru A4, sa o~ekivanim veli~inama arhiviranog, ne kom-

pri miranog skeniranog dokumenta.

Digitalizacija profesionalno organizovanih crtanih fil-

mova vr{i se iskqu~ivo ravnim skenerima iako je to na po-

ran, zahtevan, nekreativan, odgovoran i iznad svega do sadan 

posao. Svakako da se ovaj proces mo`e izvr{iti la godnije 

(posebno za mawe zahtevne filmove), savremenim di gital-

nim foto aparatima sa izvanrednim CCD ~ipovima rezolu-

cije iznad 10 megapiksela, sa izvanrednom 

optikom i automatikom, a iznad svega zna-

~ajno br`e i udobnije no ske nirawem. Iako 

}u na narednim stranama opisati ovakav 

kon cept, ne podr`avam ga, osim ako nije 

pos le dica romanti~ne `eqe za si mulaci-

jom stare filmske teh nologije klasi~ nog 

sni mawa animiranog filma na trik stolu, 

kao na fotografiji levo. Korektna digita-

lizacija na ovaj, "opti~ki" na ~in, zah tevala 

bi izvanredno poznavawe opti ke, ma nuelne 

ekspozicije, osvetqavawa ve{ ta~kim po-

larisanim izvorima, tehno logiju naknadne 

digitalne stabilizacije sli ke, i jo{ neko-

liko sitnica klasi~nih teh nologija kojih 

su se profesionalni realizatori crtanog 

filma odrekli u tre nutku formirawa pot-

puno operativnog ma {inskog i prog ramskog 

sistema za digi ta lizaciju.

Dokumenti svih crte`a se, po okon~awu parcijalnih digita-

lizacija kadrova, razvrstaju u direktorijume (foldere, pro-

jekte), i prosle|uju na daqu obradu.

13.  Kolorisawe likova i pozadina jeste jednostavan teh-

nolo{ ki posao ru~nog popuwavawa povr{ina lika i pozadi-

na definisanim bojama za svaku pojedina~nu povr{inu na 

sva kom liku i na svakom digitalizovanom crte`u za svaki 

po  jedina~ni kadar, do bojewa celokupnog filma. Preduslov 

za po~etak radnog procesa kolorisawa jesu potpuno za vr {e-

ni likovi i pozadine, u smislu iscrtanih kontura  sva kog 

pojedina~nog detaqa i zatvorene svake pojedina~ne povr {i-

Izlazni medij: Rezolucija: Sken rezolucija: Veli~ina:

CD/WEB 640h480 1280h960, Gray scale 1.17 Mb
Video 720h576 1440h1152, 1.55 Mb
Film 2048h<1536 3072h<2304, 6.75 Mb
HDTV 1920h1080 2800H<1680 4.5 Mb

            

FILMSKA ANIMACIJA



79

ne, kao na narednom primeru. 

Kolorisawe se izvodi u dva koraka. Prvi je odre|ivawe pa-

lete boja za svaki po je dina~ni lik i za svaku pozadinu. Po-

jam "paleta boja" oz na~ava skup svih egzaktnih boja koje ~ine 

jednu bojenu celinu: celinu lika, celinu plana ili celinu 
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pozadine. Paleta se gradi uzimawem uzoraka boja sa defi-

nisanog izgleda lika i formirawem takozvane kolor karte 

lika kao na ilustraciji na prethodnoj strani, i vezana je za 

jedno celovito obojewe lika. Paleta za jedno celovito obo-

je we sa~iwena je iz najmaweg broja stvarno primewenih bo-

ja, i ~uva se u vidu dokumenta sa sopstvenim nazivom. Na 

pret hodnoj ilustraciji pri kazane su kolor karte i palete 

boja za lik i pozadinu u dve razli~ite scene (dan i no}).

Drugi korak u kolorisawu je manuelni rad: na svakom poje di -

na~nom dokumentu digitalizovanih crte`a popuwava se od-

go varaju}a povr{ina pripadaju}om bojom iz palete. Kli kom 

mi{a izabere se jedna boja iz palete. Slede}im klikom na 

sa mu povr{inu, algoritam kojim se defini{e popuwa vawe 

"tra ̀ i" granice te povr{ine (linije kojima je iscrtana po-

vr  {ina), i do wih konvertuje svaki piksel povr{ine u za d a-

tu boju. U slu~aju da povr{ina propustom crta~a nije zat  vo-

rena, boja se "razlije" po celom crte`u i neophodno je ru~no 

docrtavawe propu{tenog dela linije (takozvano "zat varawe" 

linija), i ponovno kolorisawe. Kraj kolorisawa zna  ~i da su 

svi delovi likova i pripadaju}e pozadine u jed  noj sceni 

o bo jeni pripadaju}im bojama iz definisanih pa  leta. Zna~aj 

formirawa preciznih paleta sa minimalnim, precizno de-

finisanim i stvarno potrebnim bojama, ogleda se u tome da 

se, po okon~anom ko-

lo risawu jednog kad-

ra ili jedne sce ne, 

mo ̀ e jednim po tezom 

potpuno iz meniti 

sva ko po je dina~no 

obo jewe, jednostav-

nom prome nom vred-

nosti boje u samoj pa-

leti. Ova ka rakteris-

tika je od izuzetnog 

zna~aja za crtani 

film jer omogu }ava 

da, na samom kraju 

rea li zacije, za mini-

malno utro{eno vre-

me, "jednim po-

tezom" unap re-

dimo vizuelni 

kvalitet fil-

ma od ko rek ci-

ja, preko iz me-

na tonaliteta, 

do izmene ce-

lokupne vi-
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zualne atmosfere fil ma kao na primeru svetlosnih atmos-

fera dana i no}i, kako je prikazano na ilustracijama niza 

kad rova i pojedina~nih frejmova, na pret hodnoj strani.

Prethodno opisani postupak mogu} je u specijalizovanim 

programima za grafi~ku obradu slike, kao {to su Foto{op 

ili Dixital Fju`n. Kolorisawe filma mo`e se vr{iti i u 

standardnim grafi~kim programima tipa Foto{op, Fle{ i 

sli~nim, i to u konceptu pojedina~nog frejma. Svaka gre{ka 

ili promena obojewa podrazumevala bi potpuno rekolori-

sawe svake pojedina~ne slike, odnosno ponovni ru~ni rad 

kao u starim tehnologijama kolorisawa celuloidne folije. 

Kolorisawem se, u praksi crtanog filma digitalnim tehno-

logijama, zavr{ava "ru~na" izrada crtanog filma. Kasniji 

postupci kompozitinga, monta`e, svih finalnih korekcija, 

au dio i muzi~kih zahvata i ostalog, pripadaju ve} standar-

dizovanim zahvatima filmskog jezika i filmskog i video 

stvarala{tva. Finalni rezultat kolorisawa ~ine potpuno 

obojeni, istoimeni i isto numerisani dokumenti svakog 

pojedina~nog crte`a lika, sloja ili pozadine, arhivirani u 

sopstvenim direktorijumima i spremni za naredni postupak 

kompozitinga.

14.  Kontrolne projekcije i korekcije izvr{avaju se po iz ra-

di svake jedini~ne celine animacije po sloju i liku, na ni-

vou jednog kadra, a pre zapo~iwawa finalnog kompozi tinga. 

Po pravilu, ove kontrolne projekcije su posledwa pri lika 

za uo~avawe eventualnih gre{aka u bilo kom delu izrade 

cr tanog filma, i wihove korekcije, kao i za eventualne iz-

mene u pojedina~nim obojewima na nivou boje iz palete. Na 

kontrolnim projekcijama se usvaja svaka kolorisana celina 

i prosle|uje se za finalni kompoziting.

15.  Kompoziting finalne slike crtanog filma ozna~ava 

pos ledwu fazu realizacije na nivou jedini~nog kadra, u 

smis lu slagawa i stapawa vi{e slojeva (planova), likova sa 

pozadinom. U specijalizovanim programima za izradu crta-

nog filma digitalnim tehnologijama, sam postupak kom pozi-

tinga je opera-

tivno integri-

san u postupke 

crtawa li nija, 

sen~ewa i ko-

lo risawa; "ne-

primetan" je i 

smatra se 

"pri rodnim" u 

radnom okru-

`ewu. Iz digi-

talnog kompo-
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zi  tinga crtanog filma izlazi vizualno finalni kadar: za-

vr {eni likovi i scenografija na pozadini. Na nivou cr ta-

nog filma, digitalni kompoziting je smenio ogromnu, skupu, 

rogobatnu, sporu i neefikasnu kategoriju sni mawa na trik 

stolu, i sveo je zaista na par pokreta i kli ka mi{em, za 

pot puno integrisawe nacrtanog lika u nacr tanu pozadinu. 

Ina~e, kompoziting slike, razmatran iz van izolacije ~istog 

crtanog filma, predstavqa izuzetno kom pleksnu kategoriju 

savremenog filmskog stvarala{tva i jeste komplikovana 

teh nolo{ko-tehni~ko-umetni~ka struktura u slu~ajevima sta-

pawa raznorodnih materijala, a to je ~esta pojava u savreme-

nim igranim filmovima sa specijalnim efektima.

Umetnost animacije
Umetnost animacije je u stvara wu 

iluzije "`ivota" lika "varawem" 

hu mane recepcije likovnom i sim-

bo li~kom simulacijom kretawa. Umet-

nost animacije, u smislu stvarawa, 

~i   ne slede}i misaoni i kreativni 

pos tupci:

a.  Analiza izabranog postoje}eg i 

poz natog kretawa bi}a i ob je ka ta iz 

realnog `ivota, koje }e se si mu lira ti 

animacijom;

b.  Svo|ewe kretawa na pozicije gra-

fi~kih primitiva u prostoru, po pra-

vilu za svaki "zglob" i za svaku "kost" 

ak tera;

v.  Delimi~na ili potpuna primena 

ba  zi~ nih principa animacije (pra-

vi la animacije u crtanom filmu);

g.  Primena simboli~kih filmskih 

re {ewa za simulaciju posebnih kre-

tawa i pojava ({vung, obla~i}i, ki{a, 

sneg, vatra);

d.  I samog crtawa, ili izme{tawa i 

sni mawa, ili animirawa u bilo kom 

umet ni~kom `anru-formi, odnosno 

stva  rawa "kretawa" likovnim ili ostalim 

ani macionim sredstvima i formama.

Dakle, poenta animiranog filma jeste stva-

ra we iluzije kretawa i samo je "dobro kre-

ta we" najzna~ajnija vrednost animiranog 
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filma, bez obzira da li je nastalo snimawem maketa "frejm 

baj frejm", kao na prvom prethodnom primeru iz  Odiseje 

2001; crtawem "frejm baj frejm",  kao na drugom primeru iz  

Diz nijeve Fantazije; opti~kom multiplikacijom "frejm baj 

frejm" (tre}i primer iz filma Pass de Deux, Normana Mek-

larena); kompjuterskom animacijom (~etvrti primer iz Udru-

`e wa monstruma i peti primer iz filma bra}e Vitni); gre-

ba wem ili pisawem po filmskoj traci; pomerawem peska 

ili kafe; ise~cima, kola`om; snimawem qudi; ili bilo ko-

jom drugom tehnikom.

Stvarawe iluzije 

"do b rog kretawa" po-

~iwe analizom pos-

to je}ih kretawa, od-

nosno uo~avawem, 

pre  poznavawem, is -

tra`ivawem, pro-

mi{ qawem i sis te-

matizacijom svih 

ele  menata koje ~ine 

sam pokret i celinu 

kre tawa. Zna~ajno is-

tra`ivawe raz no vrs-

nih kretawa i regis-

traciju na fo to graf-

s ki medij ~inio je 

eng lesko-ame ri~ki 

fo tograf Edvard 

Mej brix, u dru goj po-

lovini devetnaestog 

veka. Na gorwim primerima prikazana je Mejbrixova anali-

za kre tawa kowa u galopu i hoda ~oveka uz stepenice.

Savremena korisni~ka tehnologija omogu}ava efikasnu i br-

zu analizu kretawa: fotomobilni telefon ili MiniDV ka me-

ra omogu}avaju snimawe, (registraciju) kretawa, a ra~u nar s-

ki alati su izvanredni za pregled (i "precrtavawe") svih 

aspekata koji ~ine pojedina~ni pokret ili slo`eno kre tawe. 

Mogu} je i jednostavniji pristup: snimawe ise~aka te levi-

zijskog programa, i direktna analiza svake sli~ice pok reta. 

Ovakav pripremni pristup umetnosti animacije bitan je i u 

autorskom i u realizatorskom konceptu, jer se svo di na 

stva rawe sopstvene "arhive - baze podataka pok re ta i kre-

tawa" u svesti animatora. Po spoznaji postoje }ih kretawa, 

ani mator ih mo`e interpretirati, kopirati, pome {ati, nad-

graditi, ili potpuno izmeniti u svojoj animaciji. 

Analizu kretawa bi}a ili stvari prati (kao i u procesu iz-

rade lika), svo|ewe na primitive ili ikoni~ke forme za 
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svaku jedini~nu fazu kretawa, kako je vizualno predstavqe-

no na narednoj ilustraciji na kojoj je prikazan primer iz 

komp juterske animacije tehnologijom kostiju. Analiza pokre-

ta i svo|ewe na primitive samo su po~etak i tehnolo{ki 

deo stvarawa kretawa. Drugi deo sinteze kre ta wa ~ini poz-

navawe i primena postoje}ih, utvr|enih i is ka zanih "pravi-

la dobre animacije", koja ~ine dva skupa pojmova:

1.  Op{ti elementi vizualnog pri~awa;

2.  Osnovni principi animacije;

Op{te elemente vizualnog pri~awa ~ine: gluma, tajming, 

pri ~a i "fizika" akcije. U osnovi, ovi elementi pripadaju 

jedno vekovnom "sistemu" klasi~nog filma, i razmatrani su u 

stotinama kwiga, pisanih teorijskih radova, prakti kuma i 

os talim oblicima razvoja i razmene filmskog zna wa. Su{-

tinski zna~aj skladne umetni~ke primene glume, taj minga, 

pri ~e i fizike akcije ~ini da se gledalac identifikuje sa 

li~ no{}u i kretawem likova u pri~i, i da gledalac "veruje" 

akteru i wegovim aktivnostima, bez obzira da li je akter 

`ivo stvorewe, nacrtan lik, lik izvajan od gline, kom pju-
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terski generisan lik, ili kreiran na bilo koji drugi na ~in. 

Nasuprot tome, nekorektna upotreba ovih elemenata one mo-

gu }ava gledaoca da sau~estvuje u iluziji kretawa i de{a va-

wa vizualne pri~e. U ovoj kwizi bi}e razmatrani samo 

frag  men ti ove teme koji su u direktnoj vezi sa stvara wem i 

realizacijom animiranog filma, i to u dodiru sa auto nom-

nim animacijskim tehnikama.

Stvarawe iluzije i uverqivosti kreta-

wa u animiranom fil mu zasniva se i na 

izvesnim tehni~kim pravilima koja su 

uo~ena i uspostavqena u ranom periodu 

razvoja crtanog fil ma. U stu diju Volta 

Diznija, u periodu izme|u 1920. i 1930. 

godine, izvo|ena su is tra`ivawa i tes-

tirawa recepcije ani miranog filma, i 

to u ciqu {ko lovawa mladih anima-

tora i wi hovog uvo|ewa u poslove 

ani mi ra wa. Rezultat ovih istra`i va-

wa sis tematizovan je u seriji od dva-

na est osnovnih pravila animacije. 

Ovaj sistem klasi~nih, takozvanih ba-

zi~ nih principa animacije, decenija-

ma predstavqa osnovnu {kolsku lek-

ciju animatorima, a wihova gotovo 

dos  lov na primena karakteri{e sve 

naj ve}e animirane (posebno crtane) 

fil move do dana{wih dana (od Bam-

bija, preko Zeke Roxera i Udru`ewa 

monstruma, do Automobila i Volija). U literatu ri o animi-

ra nom filmu postoje razli~ite interpretacije i pri lago |a-

vawa Diznijevih principa u vidu sa`imawa i svo |ewa na 

ma wi broj, kako iz razloga lak{eg u~ewa i prak ti~ne prime-

ne, tako i iz stvarnog razvoja animiranog filma iz autonom-

ne, likovno-crta~ke forme, preko svih postoje}ih klasi~nih 

oblika, do kompjuterski generisane vizualne jedinstvenosti 

animiranih i `ivosnimqenih filmskih formi. 

U ovoj kwizi zadr`a}u se na prikazu izvornih dvanaest Diz-

ni jevih principa (Basic Principles Of Animation), i wihovom 

sa`etom poja{wewu. Listu osnovnih principa ~ine:

1.  Privla~nost lika (Appeal) 

2.  Uverqiv, "pun" crte` (Solid Drawing) 

3.  Predpokret/predradwa (Anticipation) 

4.  Prate}e/sekundarno kretawe (Secondary Action) 

5.  Lu~no kretawe (Arc)

6.  Pratwa i preklapawe (Follow Through And Overlap)
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7.  Preterivawe (Exaggeration)

8.  Pozirawe (Stagging)

9.  Tajming (Timing)

10.  Linijska animacija (Straight Ahead Versus Pose To Pose)

11.  Ubrzawe i usporewe (Slow In, Slow Out)

12.  Sabijawe i istezawe (Squash And Stretch)

1.  Privla~nost lika (Appeal): 
Svaki crtano-animirani lik 

zas niva svoj uspeh na priv la~-

nosti, odnosno na iza  zivawu 

po zitivnih ose}a  wa gledaoca 

prema wegovoj vi zu alnoj pojavi 

i predsta vi, nezavisno od we-

gove pozitiv ne ili negativne 

uloge u samoj pri~i. Osnovna vi zualna 

privla~nost lika ostvaruje se skladom u 

proporcijama i bojenim po vr {inama ko-

jima gradimo lik. Potpun kva litet vi-

zualne privla~nosti ostvaruje se sta

vom i kretawem lika, kako u celi ni, 

tako i u akcentima kojima se gle daocu 

sugeri {u psiholo{ke i emocionalne 

karakteristike lika.

2.  Uverqiv, "pun" crte` (Solid Dra-
wing), odnosno potpun, ~vrst crte`, 

oz  na~ava crtawe u ciqu ostvarivawa 

utis ka trodimenzionalnosti. Ovaj 

Diz  nijev koncept "dobrog" crtawa 

pod razumevao je precizan i zahtevan 

rad za svaki lik i svaku fazu, u ciqu 

iz begavawa jednostavne dvodimenzio-

nalnosti, koja je karakteristi~na za  

skrom nije i br`e iscrtane crtane 

fil  move. Uverqivo, puno crtawe, 

zas  ni valo se na po{tovawu perspek-

tive i osen~enosti likova i prosto-

ra, a vizualno bogatstvo Diznijevih 

filmova proizlazilo je iz ovog koncepta. Danas, skoro ceo 

vek po uvo|ewu principa, wegov izvorni zna~aj je polarisan: 

savremeni crtani film gotovo da ne uva`ava ovaj princip, 

ve} je zas novan na wegovoj vizualnoj suprotnosti - likovnom 

minimalizmu; a kompju terska ani macija, iako najsavremenija 

i najnaprednija umet ni~ka dis ciplina, sadr`i ga u svojoj bi-

ti: sve (likovi i scena), izvorno je trodimenzionalno, u 

svim varijantama perspektive, sen ~ewa i kretawa.
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3.  Predpokret/predradwa (Anticipati on) 

zna~i: najaviti, uzeti zalet, za sva ki 

zna  ~aj niji pokret ili kretawe, i pred s-

tavqa princip koji nije zasno van na 

real nosti `ivota i realnom kre tawu. 

Anticipacija jeste zna~ajan prin cip po-

seb no crtanog filma i u tehno lo{ kom i 

u perceptivnom svojstvu sva kog kretawa. 

Tehnolo{ki, primena anti cipacije 

neop hodna je iz razloga same crtane 

for me koju ~ine ravnomer no obojene 

povr{ine oivi~ene jasnom cr nom lini-

jom, bez mogu}nosti razma zivawa ivice 

tokom kretawa. Antici pa  cija olak{ava 

percepciju svakog pok reta (ma kako se 

br zo ili sporo odvijao), pripremaju }i 

gle daoca najavqivawem, zaletom. U praksi, kako je to i Diz-

ni jev crtani lik Xeri uradio na prethodna dva fotograma, 

pred  kretawe se ostvaruje delimi~nim pokretom lika u 

suprot nom smeru od smera glavnog pok-

reta ili kretawa, .

4.  Prate}e/sekundarno kretawe (Secon-
dary Action) predstavqa princip izvo-

|e wa posebne, dopunske radwe, do pune 

kretawa aktera, tokom izvo|ewa pri-

mar ne, va`ne radwe. Primarna rad wa je 

ona nose}a, glavna radwa koju ani mi-

ramo; radwa zbog koje i za koju pos toji 

kadar i scena u kojoj se ona od vija. Pri-

marna radwa je u sr`i pri~e. Na prime-

ru Hoda po `ici, na slikama des no i do-

le, primarna radwa je sam hod po `ici i prelazak od liti-

ce do litice. Primarnom radwom se pri~a pri ~a. Ona pro-

izlazi iz prethodne scene i najavquje slede}u. Sekundarnu 

radwu ~ine dopunska kretawa, 

na primer: pokreti ru kama i gla-

vom, eventualno zas tajawe i os-

cilovawe po `ici, treptaji o~i-

ma, wihawe ka pe i ki}anke. Ako 

bi akter na `ici sekundarnim 

radwama iskazivao neodlu~nost, 
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gledalac bi percepirao strah aktera od   mogu}eg pada. Ako 

bi akter sekundarne radwe izvr{avao od se~ no, gle dalac bi 

per cepirao odva`nost, hrabrost. Dakle, pri mar  nom radwom 

pri~amo pri~u i defini{emo i izvo dimo ak ciju, a sekundar-

nom radwom (radwama), gradimo i defi ni {emo karakter li-

ka. Sekundarna radwa, u adekvatnom spo ju sa izvo|ewem 

pri marne radwe, stvara bogatstvo sli ke, kretawa i psiho-

lo{ ko-emocionalnih svojstava aktera.

5.  Lu~no kretawe (Arc). Ovaj princip ozna~ava promi{ qa  we 

i realizaciju svakog animiranog pokreta i kretawa iz van 

pravolinijskog. Princip se zasniva na slede}em:

a)  Kretawe svih `ivih bi}a je zglobno-rotacionog tipa, od-

nosno, celokupno kretawe zasnovano je na dominantnim ro-

ta cijama pojedina~nih udova oko pripadaju}ih zglobova, kao 

{to je prikazano na prate}em primeru.

b)  Zemaqska fizika ne dopu{ta velika pravolinijska kre-

ta wa (i horizontalni let aviona ili ispaqeni pu{~ani me-

tak predstavqaju, zahvaquju}i gravitaciji, deo kru`ne put a-

we oko centra Zemqe).

v)  Gledaoci negativno percepiraju duga pravolinijska kre-

tawa jer su neuverqiva, dosadna, neprirodna ili izvesna.

U praksi animiranog filma doslovna primena ovog princi-

pa neophodna je i ozna~ava formirawe lu~nog ili talasas-

tog kretawa za sva kretawa, pa i ona koja bi se mogla sma t-

rati pravolinijskim, za svaki model i svakog aktera. Lu~no 

kretawe je primewivo na pojedina~nim pokretima kao {to je 

ispaqivawe topovske granate ili let aviona. Talasasta kre-

tawa se primewuju u animaciji ponavqaju}ih pokreta, kao 
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{to je hod ~oveka. Realizacija talasastih, ili preciznije 

sinusoidalnih kretawa, podrazumeva formirawe pojedina~-

nih lukova ili talasa za te`i{te aktera, i za svaki deo te-

la koji je ~inilac kretawa. Na prime ru ispod je data anali-

za ovog principa na fazama tr~awa humanoida.

6.  Pratwa i preklapawe (Follow 
Through And Overlap). Za razliku od 

svrhe i upotrebe sekundarne radwe, 

pra te}a i preklapaju}a kretawa ~ine 

elemente tehnolo{kog oboga}i va wa 

vizualnih sadr`aja pokreta i same 

slike. Prate}a i preklapaju}a kre ta-

wa nadgra|uju percepciju kon tinui-

teta pokreta. Po pravilu, ova kreta-

wa se animiraju na sceno grafiji, 

kos timima i rekviziti, i oz na~avaju 

nastavak, inerciju kretawa po pre-

ki du izvo|ewa primarne rad we. Na 

primer, akter hoda i sta ne, a mantil 

i kosa nastavqaju svo je kretawe sa 

povratnim ciklusom do sopstvenog 

zaustavqawa. Ili primer mahawa 

velikom zastavom (kao na crte`ima 

desno i dole), ~iji je kontinuitet 

kre tawa uslovqen samo radom dr`aqe, ali je kretawe neza-

visno tokom preklapawa kretawa samog platna.

7.  Preterivawe (Exaggeration). Izvorni i su{tinski prin-

cip za ovih po~etnih nekoliko decenija animacije jeste:

  p r e t e r i v a w e! 
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Primena je obavezna povremeno, 

a po`eqna je ~esto i u svemu! 

Kon cept savremenih akcionih 

fil mova od Indijane Xonsa 

do Matriksa i Transformersa 

pred stavqa direktnu primenu 

up ravo ovog osnovnog principa 

ani macije. Ideja preterivawa 

u animiranom filmu ogleda se 

u tretmanu likova na granici 

izg leda i kretawa u okviru "wi-

hovih fizi~kih" mogu}nosti, i 

to zna~ajno iznad o~ekivanih, 

real nih i poznatih mogu}nosti 

hu manih ili kompariraju}ih 

bi }a. Uverqivost preterivawa 

predstavqa zna~ajan ~inilac 

ka raktera lika. U prakti~nom 

smis lu, preterivawe se ostva-

ruje ekstremnim pozama i ekst-

remnim kretawima, u sadejstvu 

sa re`iserskim i snimateqs-

kim postupcima, kao {to su: 

krat ki kadrovi, {iroki ili 

us ki zahvatni uglovi objektiva, 

izra`eni i ekstremni rakursi, 

varijacije brzinom kamere i 

specijalni efekti.

8.  Pozirawe (Stagging): U teh-

ni~kom smislu ozna~ava likovnu 

kompoziciju animacije sa jasnim 

isticawem lika u odnosu na po-

zadinu. U kontekstu kreacije 

pri ~e, pozirawe ozna~ava govor tela, daje gledaocu kvalitet 

vizualnog "~itawa" pri~e i mogu}nost da u pojavi aktera ra-

zume akciju i bez izgovorenih re~i. Pravilno dimenzioni-

ra no pozirawe, odnosno "dobra" pojava lika, jedna je od os-

nova "dobre" animacije isto koliko je i "dobra" gluma~ka 

poza osnova filmskog pri~awa u igranom filmu.
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9.  Tajming (Timing) je op{te prihva}eni pojam koji se upo t-

reb qava za vi{estrano ozna~avawe vremenskih kompo ne na ta 

filma i ostalih "vremenskih" umetnosti kao {to su ope ra, 

pozori{te i kwi`evnost. Tajming se mo`e definisa ti na 

vi{e na~ina:

a)  Akademski: tajming je intenzitet i trajawe ekspresije;

b)  Lai~ki: tajming je na~in izvo|ewa i trajawe pokreta 

(kretawa), odnosno akcije (de{avawa);

v)  Psiholo{ki: Tajming je pravovremenost svakog de{avawa.

U stvarawu, kao i u analizi filmskog animiranog dela, pro-

mi{qawe i uspostavqawe tajminga je jedna od kqu~nih kom-

ponenata recepcije pri~e, posebno u delovima koji su mo`da 

i najzna~ajniji: uverqivosti kretawa i o~ekivawu (suspensu). 

Tajming mo`e biti jedini~ni (takozvani "mali" tajming), i 

zbir ni ("veliki" tajming). Jedini~ni tajming je tajming jednog 

pok reta ili jednog kadra, kao na primeru istezawa opruge, 

na prethodnoj slici. Zbirni, "veliki", jeste tajming jedne 

sek  ven ce ili celog filma.

Ispravna primena ostalih bazi~nih principa omogu}ava 

gle daocu ispravno "~itawe lika", kroz uverqivost izgleda i 

stava u spoju sa kretawem lika. Tajming je princip koji, pra-

vilnom i kvalitetnom primenom, omogu}ava gledaocu "~ita-

we" akcije u prvom koraku, i "u`ivqavawe" u radwu u drugom 

koraku, u smislu vi{estepene gradacije emocija "o~eki va-

wem" i "relaksacijom" u pra}ewu aktivnosti aktera.

Razmotri}emo "~itawe akcije" na primeru jedini~nog, malog 

tajminga jednog kadra slede}e radwe:
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1. ruka izvla~i pi{toq iz futrole;

2. zauzima polo`aj za okidawe;

3. opaqivawe metka;

4. spu{tawe pi{toqa.

[eme tajminga:

A:  1=25frejmova/  2=94f/  3=6f/  4=25f

B:  1=12frejmova/  2=7f/    3=6f/  4125f

Poku{ajte sami da izvedete ovu radwu u 4 koraka u ukup nom 

trajawu od 6 sekundi, prvo po {emi A, a zatim po {e mi B, 

ko je se razlikuju samo po tajmingu. O~igledno je da izvo|ewe 

po prvoj {emi predstavqa olimpijskog tak mi ~ara u stre-

qa{t vu, koji se 1. sporije priprema; 2. du`e kon centri{e i 

ni{ani; 3. okida; 4. polako spu{ta ruku. Druga {ema je bli-

`a Vajatu Erpu, Divqem Bilu Hikoku ili bilo ko jem revolve-

ra{u, koji u vatrenom obra~unu: 1. ekspresno pote`e; 2. usme-

rava i; 3. opaquje; 4. da bi kroz ni{an, spu{taju}i ruku, pra-

tio neprijateqa koji, pogo|en, pada. Gledaoc bi ispravno 

pro ~itao akciju izvo|ewa ili animirawa ove radwe samo 

na osnovu tajminga.

Jedini~ni tajming je kategorija kojom se lako mo`e ovlada ti 

i koja se lako u~i, jednostavnim "crtawem", odnosno anima-

cijom, i test-projekcijom; i ponovnom animacijom i projek-

ci jom, do postizawa `eqenog rezultata. Preporu~ujem 

ve`bu "^i~a Gli{a na `ici" (dowi primer je realizovan 

prog ramom Pivot Stikmen), kojom se, sa minimalnim brojem 

re dukovanih faza i ponavqawem u petqama, testira dejstvo 

tajminga na pravilnu recepciju `eqene akcije: ^i~a Gli{a 

kao baletan, samoubica, akrobata...
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Zbirni, veliki tajming, zna~ajno je kompleksnija kategorija i 

ne predstavqa jedinstven zbir ispravnih jedini~nih taj min-

ga. Za razliku od malog tajminga koji se jednostavno (i oba-

vez no) ve`ba i testira pre realizacije filma, zbirni taj-

ming se ne mo`e lako i brzo nau~iti i znatno je uslovqen 

ose}ajem "autora", odnosno individualnim talentom i karak-

terom re`isera i glavnog animatora. Pre realizacije fil-

ma, veliki tajming se promi{qa i uspostavqa na poz i ciji 

lejauta, a koriguje se i unapre|uje tokom sklapa wa pojedinih 

sekvenci i kadrova, kao i tokom  finalne mon ta ̀ e filma.  

U smislu zbirnog tajminga mo`emo uo~iti i ta kozvani aktiv-

ni i pasivni tajming. Aktivni tajming ~ine vre menski aspek-

ti stvarnog kretawa aktera u kadru. Pasivni tajming je taj-

ming kamerom i neakcionim kadrovima ili me |u kadro vima 

(npr. detaq planovi o~iju aktera, pejsa`i, nebo i oblaci, 

vaza sa cve}em i sli~no).

10.  Linijska animacija (Straight Ahead Versus Pose To Pose).

Na stranama 50 i 51 (u odeqku 9. - Glavna  animaci  ja), poja{-

wen je tehnolo{ki koncept realizacionih razli~itosti koje 

se odnose na ovaj princip, u smislu razlika izme|u teh nike 

crtawa iz slike u sliku (iz faze u fazu), u odnosu na tehni-

ku crtawa postavqawem ekstrema (poza), na fiksi rana mes-

ta u prostoru i vremenskoj liniji, i popuwavawu od re |enim 

brojem faza bez obzira na kvalitet samog kretawa i same 

animacije. Su{tinu razli~itosti ovih tehnika anima cije u 

smislu uspostavqenog principa treba razmatrati u isto-

rijsko-esteti~koj ideji i zna~aju same animacije kao umet-

ni~ ke forme. Dizni je dimenzionirao samo kretawe i stva-

rawe i percepciju kretawa u animiranom filmu kao najzna-

~ajniji umetni~ki i kvalitativni aspekt vizualnog pri~awa 

(u smislu: va`no je kako se kre}e). Na drugoj strani, evrop-

ski i japanski koncept animacije zasnovan je na pozi kao te-

`i{tu pri~awa, a ne na kvalitetu same animacije i samog 

kre tawa. Lai~kim jezikom, Dizniju i ameri~kim animatori-

ma je bilo va`no {ta se odvija izme|u poza i kako se akter 

kre}e, i to je koncept linijske animacije (straight ahead), ko-

ji podrazumeva izvanredno {kolovane animato re i crta~e za 

poslove same animacije, a tako|e podrazumeva i skupu pro-

duk ciju. "Pose to pose" na~in animacije zanemaruje zna~aj i 

kva li tet samog kretawa, zarad predimenzionirawa zna~aja 

poze aktera, u smislu animacije stripovskim pristupom. 

Ina ~e, posebni razlozi za razvoj i forsirawe koncepta 

pose to pose jeste i nedostatak dovoqnog broja {kolova nih 

animatora, kao i mawe koli~ine ulaganih sredstava za 

proiz vodwu animacije, u odnosu na tr`i{te i rastu}u pot-

ra`wu za animiranim proizvodima. 
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11.  Ubrzawe i usporewe (Slow In, 
Slow Out). Princip ubrzawa i uspo-

rewa u svakom pokretu proizlazi iz 

realnih `ivotnih kretawa pod dejst-

vom sila zemaqske fizike, s obzi-

rom da se svaka promena stawa ne-

kog oblika (na primer prelaz iz sta-

jawa u tr~awe, a iz tr~awa u hod i 

zaustavqawe), ne izvr{ava trenutno, 

ve} je neophodno vreme za posti za-

we promene. U praksi animiranog filma, ovaj princip je 

teh nolo{kog tipa: ostvaruje se dodatnim, neproporcionalno 

raspore|enim fazama pri zapo~iwawu ili okon~awu odre-

|enog kretawa, kako je prikazano na dowem primeru odskoka 

loptice. Konsekventna primena ovog principa doprinosi 

"`i votnoj" uverqivosti svakog animiranog kretawa. Predi-

menzionirana ili nepromi{qena upotreba ubrzavawa i us-

poravawa naru{ava uverqivost kretawa i dovodi do takoz-

vane "plivaju}e" animacije. Ova pojava je ~esta u kompjuters-

koj animaciji, s obzirom da je algoritam linearnih ubrzawa 

i usporewa osnovna odrednica svake promene kretawa. Na 

vrhu ove strane prikazana je kontrola ovog principa grafi~-

kim editorom u programu Maja.

12.  Sabijawe i istezawe (Squash And Stretch) zasnovano je 

na realnosti promene volumena/oblika, tela/modela, u za-

visnosti od odnosa sa okolinom, bilo u vidu otpora okoline 

ili sudara aktera sa okolinom, ili u smislu aktivnosti 
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pri lago|avawa tela okolini tokom samog kretawa. Iako je 

pri mena ovog principa u direktnom sadejstvu sa principom 

preterivawa, sr` sabijawa i istezawa je u balansu: ani mi-

ra  ni lik izlo`en dejstvu sile, deformi{e se u zavisnosti 

od intenziteta samog dejstva. Po prestanku dejstva, lik }e 

te  ̀ iti povratku u osnovni izgled. 

Gumena lopta }e iz kru` nog pre}i u ovalni oblik tokom od-

bijawa od tvrde podloge. Metalna stona lampa }e se isteza-

ti i sabijati rotacijom oko zglobova tokom akcije sabijawa 

latini~nog slova “I", u Pik sarovoj najavnoj {pici. 

Klasi~na "dobra" animacija zasniva se na kontinuelnoj pri-

meni ovog principa kao jednog od svojstava likovnog "rea-

lizma kretawa" u animiranom filmu.

Diznijevi bazi~ni principi animacije uspostavqeni su u 

vre me jasne diferencijacije izme|u igranog i crtanog fil-

ma, i koncipirani su za stvarawe upravo crtanog filma, kao 

jasne likovne forme u kojoj su akteri, prostor i kretawe sa-

~iweni od linija i ravnomerno obojenih povr{ina. U nared-

nim decenijama, do danas, animirani film je zna~ajno pre-

rastao ograni~ewa ~istog crtawa i u 

`anrovskom i u teh nolo{kom smislu 

(od stvarne trodimenzionalnosti 

ani  miranog plastelina i lutaka, do 

klasi~ne animacije za potrebe speci-

jalnih filmskih efe kata i kompju ter-

ske animacije. 

Posebno je savremena animacija, {to 

zna~i kompjuterska animacija, duboko 

in tegrisana u takozvani igrani film. 

Paradoks je da je zna~ajan, i sve ve}i 

broj izvorno igranih filmova kao 

{to su: Gospodari prstenova, Hari 

Po ter, Mumija, zasnovan upravo na 
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predimenzioniranoj upotrebi po je dina~nih, izvorno anima-

cijskih, os novnih principa, kao {to su poza, i iznad svega, 

preterivawe. 

U praksi u~ewa i stvarawa savremenog animiranog i igra-

nog filma, umawen je zna~aj postavqawa i primene pojedi-

na~nih bazi~nih principa animacije, u smislu wihove je-

dins tvene prepoznatqivosti. 

Savremeni koncept stvarawa "~it qivih" aktera i akcije zas-

niva se na ~etiri kreativne celine kojima se promi{qa i  

stvara vizuelna pri~a, i te celine sadr`e umre`ene i in-

tegrisane pojedine bazi~ne principe. Celine su:

1.  Predstava lika: koju ~ine poza, pojava i potpun izgled 

(staging, appeal, solid drawing).

2.  Predstava kretawa: koju ~ine fizika kretawa, balans, 

e las ti~nost, elementi anticipacije, ubrzawa, usporewa, 

sekun  darne radwe, prate}e i preklapaju}e radwe, 

preterivawe.

3.  Predstava karaktera, koja je sa~iwena od spoja predsta-

va lika i kretawa, sa te`i{tem na definisawu psiholo{ko-

emocionalnih svojstava aktera.

4.  Celokupan tajming, od jedini~nog pokreta, preko jednos-

tavnih i slo`enih kretawa, do tajminga dramaturgije i re-

`i je, odnosno velikog tajminga kao potpunog ure|ivawa vre-

menskih aspekata vizuelnog pri~awa.

U vezi sa ta~kom 2., predstava kretawa u animiranom filmu 

i posebno u crtanom filmu, stvara se i uz pomo} jedinstve-

nih tehnologija realizacije ultra-brzih pokreta aktera, ter-

mi nolo{ki poznatih kao {vung i obla~i}i. 

[vung se vizualno realizuje direktnom smenom ekstrema 

po  ~etka pokreta sa 5-7 sli~ica ekstrema kraja pokreta, pre-

ko koga se, u smeru odvijawa pokreta, iscrtavaju jasne li ni-

je, od du`ih ka kra}im, do ~iste slike ekstrema. [vung je 

mo  gu}e realizovati ~istim linijama na postoje}oj pozadini, 
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i to u maniru: ekstrem po~etka kretawa, 3-7 sli~ica 

samo sa li nijama {vunga u  smeru kretawa, i ekst-

rem kraja pokreta, kako je i prikazano na prethodnom 

primeru sa fazama iz studentskog ani miranog fil -

ma i upotrebom {vunga za rotaciju i transformaciju 

aktera. [vung se, po pravilu, proprati audiom "fiju-

ka" ili "zviza", u trajawu {vunga. Smisao i upotreba 

{vunga je vizualna simulacija "ultra-brzih" kretawa 

samog aktera u kadru.

Obla~i}i se koriste u vidu simulacije "trenutnih" 

po kreta aktera i nestajawa iz kadra. Crtaju se u 4-12 

faza, na poziciji prethodne faze aktera, sa blagim 

{i rewem po slici i umawivawem do nestajawa. Na 

primeru s desne strane, obla~i}ima je simulirano 

izle tawe aktera iz kadra. Tehnologija obla~i}a ta-

ko |e ukqu~uje obavezan prate}i audio, u maniru du-

gotrajnog {uma vetra ili zvi`duka.

U kompjuterskoj animaciji nema potrebe za prethod-

nim simulacijama, s obzirom da se ultra-brza kre -

ta wa (kretawa koja traju od 1/10 do 1/6 sekunde, od-

nosno 2-4 sli~ice), jednostavno i realisti~ki rea-

li zuju renderingom "razmazanog" pokreta, primenom al go-

rit ma za motion blur.

Razmotri}u ~esto upotrebqavanu tehnologiju simula cije 

prirodnih fenomena ki{e, snega i vatre. Pro fe sionalna 

animacija ovih kretawa svodi se na ja san ciklus od 8-14 

crte`a u jednom, predwem planu.

Ki{u prikazuje pravolinijska animacija malih, sivih ili 

crnih linijica, na dole, vertikalno ili pod malim uglom, 

kao na dowem primeru u 14 faza.

Sneg se prikazuje u vidu spiralne animacije nekoliko nacr-

tanih, prepoznatqivih, ve}ih kristala snega, propra}enih 

isto spiralnim ili turbulentnim kretawem belih ta~aka u 
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nekoliko veli~ina, na dole. Sneg se animira u jed nom, prvom 

planu. Na prethodnom primeru animiran je u 6 faza.

Vatra se crta u punom koloritu sa crnom konturom i 2-3 

obojewa u rasponu od bele, preko `ute i oran`, do jarko 

crvene boje. Crta se u 3-10 faza u ciklusu, u vidu quqawa i 

u obliku latini~nog slova "S", ili sa erati~nim promenama 

oblika i zna~ajnim promenama veli~ina, kao na fazama 

doweg primera.

Animacija  tehnologije i tehnike
U dosada{wem delu kwige razmatrani su najzna~ajniji op{ti 

i os nov  ni elementi animacije, ~ije je potpuno poznavawe i 

ovla davawe neophodno da bi se pristupilo efikasnom i 

umet ni~ kom sklapawu celine animirane filmske pri~e na 

savremen na~in. U daqem tekstu razmatra}u tehnologije i 

teh nike osnova kla si~ ne animacije, da bih na kraju kwige 

ob jedinio ovo gra di vo neop hodnim znawima iz osnova 

films kog jezika i izra`avawa.

Tehnologije animacije:

Klasi~na filmska animacija zasniva se na registraciji 

sli  ku po sliku (u srpskom jeziku je ustaqena upotreba eng-

les kog termina frame by frame), i projicirawu brzinom 

(frek  vencom) od 24 slike u sekundi za opti~ki film, ili 25 

slika u sekundi za televiziju (29.92 sl/sek. u ameri~kom, 

NTSC sistemu). Op{te tehnologije animacije mogu se 

razmatrati u okviru tri grupe:

1.  Tehnologije dvodimenzionalne animacije: crtani film, 

fotografski film, kola`, stop-frejm animacija, animacija 

peska i sli~no, odnosno svi oblici animacije u kojima se 

realizacija izvodi u jednoj ravni, po pravilu na trik stolu, 

a "dubina" prostora do~arava se likovnim (crta~kim) teh-

nologijama izrade perspektive. Prva ilustracija na nared-

noj strani predstavqa primer za ove tehnologije.

2.  Tehnologije trodimenzionalne animacije kao {to su: 
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animacija maketa, lutaka, modela, plastelina, piksilacija 

(animacija qudi), tajm-laps (automatizovano snimawe sli-

~i ca u jednakim vremenskim intervalima), odnosno, svi 

ob li ci animacije kamerom i optikom u  stvarnom trodimen-

zionalnom prostoru. Na drugoj ilustraciji dole prikazane 

su neke od tehnologija trodimenzionalne animacije.

3.  Eksperimentalne i kombinovane tehnologije, u kojima je  

animacija samostalna celina ili deo slo`ene likov ne ce-

li ne. Ove tehnologije se po pravilu zasnivaju na klasi~ nim 

op ti~kim kopirnim i kompozitnim postupcima. Primeri za 

kom binovane tehnologije dati su na narednoj strani.

Tehnologije izrade animacije (tehnologije samog animi ra-

 wa), izu~avaju se i primewuju nezavisno od izbora i pripad-

nosti op{tim tehnologijama i animacija mo`e biti:

A.  Tehni~ka animacija, ili

B.  Karakter animacija.
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Tehni~ka animacija se zasniva na principima jednostavnog 

iz me{tawa objekta animacije (modela, pozadine, ta~ke gle-

di{ ta), po prostoru, u ciqu stvarawa utiska kretawa i upo-

t  rebe kretawa na najni`em nivou recepcije gledaoca (u 

smis lu ko ri{   }ewa samog kretawa za vizuelni nadra`aj). 

Teh ni~ka ani macija se naziva i linijskom ili prostornom 

animacijom, s obzirom da se realizuje upravo u smislu 

stva rawa kre tawa po nekoj "putawi". Tehni~ka animacija ima 

izuzetno zna ~ajnu primenu u pojedinim filmskim i televi-

zijskim proiz vodima, kao {to su propagandne, edukativne, 

pre zentaci one i sli~ne utilitarne i naru~ene vi zualne 

for me. Korektna tehni~ka animacija zasniva se na kalkula-

ciji faza i tajminga i izvodi se upravo u maniru pre ciznog 

iz me{tawa objekata iz faze u fazu. Ovu jednostav nu tehno-

logiju opisa}u na primeru ispisivawa naziva, s obzi rom da 

je ovaj tip animacije ~esta pojava u nastavnim i propagand-

nim kategorijama.

Digitalnim ure|ajima, ispisivawe se mo`e realizovati na 

nekoliko na~ina (pre svega u zavisnosti od alata, odnosno 

prog rama), i postupci mogu biti od krajwe jednostavnih (kao 

{to je ispisivawe u Power Pointu), do krajwe komplikova nih 

(kao {to je animacija ispisivawa u programu Maya). Ispi si-

vawe se mo`e izvesti i krajwe preciznim postupkom brisa-
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wa i snimawa unazad, na najbr`i i najjednostavniji na ~in. U 

prvom koraku, ispi{emo jedan puni naziv u celos ti, 
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ukadriramo ga i snimimo. Zatim, u drugom koraku, u istom 

iz  rezu, bri{emo, od kraja ka po~etku, komad po komad na zi -

va, i registrujemo fotoaparatom (u slu~aju opti~kog sni  ma-

wa), ili sa~uvamo na disk, sliku po sliku, svaku poje di na~ nu 

promenu numerisanu u nizu, stvaraju}i sekvencu sli ka. U 

tre }em koraku, projiciramo sekvencu u suprotnom (is prav-

nom) sme ru i besprekorna tehni~ka animacija je izve dena, 

ka ko je i predstavqeno na prethodnom primeru planetarno 

pozna te {pice That’s All Folks.

Sam koncept realizacije animacije snimawem u nazad zna -

~a  jan je u svim postupcima u kojima je bitan posledwi po lo-

`aj aktera ili objekta. Daleko je lak{e i uverqivije pos ta-

vi ti aktera u taj kqu~ni polo`aj i animirati u nazad, ne go 

kalkulisati ta~ne pozicije za svaku fazu i realizovati ani-

maciju hronolo{ki u napred.

Karakter animacija je animacija koja se izvodi u ciqu 

 st va    rawa aktera kao u~esnika vizualnog pri~awa iz ~ijeg 

kre    ta wa gledalac mo`e pro~itati  i prepoznati psi ho  lo{ke 

i emocionalne karakteristike na osnovu kojih }e se iden  ti-

fi kovati sa animiranim akterom kao sa `ivim bi}em. 

Karakter animacija je, po pravilu, animacija slo`enih for-

 mi (modela, crte`a), u smislu vi{ezglobnih, vi{eeks tre  mi-

tetnih  oblika ili bi}a.

Karak ter animacija se izu ~a-

 va i  primewuje u okviru dve 

upe~atqive celine i to su: 

Ekspresija govora, i

Ekspresija kretawa.

Ekspresiju govora ~ine tri ani-

macione jedinice: 

vokalizacija, 

mimika, i

gestikulacija.
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Vokalizacija je zapevawe u izvornom zna~ewu, odnosno nag-

la{eno du`e izgovarawe samoglasnika. Vokalizacija u ani-

miranom filmu ozna~ava tehnologiju izrade faznog govora. 

Podseti}u na op{ti zna~aj pojma govor.

Govor je formirawe i ispu{tawe artikulisanih zvu kova iz 

"usta" `ivih bi}a (od piska delfina, lave`a pasa, rike la-

va, do ~o ve ka). Ova  kav tip govora nastaje protokom vazduha 

kroz karakteristi~ne organe `ivih bi}a, i zavr{nim for-

mi  ra wem zvu~nog talasa oblikom i elementima usne dupqe 

(ob razi, jezik, zubi, glasne `ice, usne). U vizualnom smislu, 

govor se mo`e identifikovati promenama oblika usana, ob-

raza i brade. Govor, na na~in upotrebe prepoznatqivih zna-

kova (bilo kog tipa), u ciqu komunikacije (razmene informa-

cija, mi{qewa, emocija), u `ivom svetu se detektuje zvu~ nim 

i vizualnim pojavama: zvukovima svakog izgovorenog slo va 

sva kog pojedina~nog svetskog jezika, od srpskog, engleskog, 

ruskog, kineskog... Ovakav glasovni govor vizualno se detek-

tuje pre svega promenom oblika usana, kao i mawe zna ~ajnom 

promenom volumena obraza i pozicije brade u odnosu na 

lice i ostale delove glave. 

U animiranom svetu govor se stvara u dva koraka. Prvi je 

studijsko audio snimawe stvarnog govora iznajmqenog glum-

ca, ~ije su glasovne i govorne vrednosti namewene ani mi ra-

nom akteru. Drugi korak je vokalizacija, tehnologija iz rade 

faznog govora redukovanim brojem faza usana i dela lica 

~iji je izgled sinhron i o~ekivan za percepciju sa mog govo-

ra. Redukcija faza govora zna~i izradu najmaweg bro ja vi-

zualnih predlo`aka usana, ~ijim se smewivawem mo`e do~a-

rati sinhron i potpun govor, podrazumevaju}i da zna ~ajan 

broj zvukovno razli~itih glasova ima vrlo sli~an, od nosno 

gotovo identi~an izgled usana tokom govora.  

U klasi~noj filmskoj animaciji, vrhunska profesionalna vo-

ka lizacija izvodi se sa 9 faza za predstavu govora na bilo 

kom jeziku, nezavisno od broja fonema kojima taj jezik ras-

po la`e. Vrhunska, potpuna, vokalizacija ukqu~uje i modifi-

kacije ve li~ina pojedinih faza za potrebe do~aravawa glas-

nosti (tih govor podrazumeva mawe otvorena usta, gla san go-

vor pod razumeva ve}i otvor). Ovakav tip vokalizacije pred-

s tav qen je ilustracijom na narednoj strani.

Ovakvim tipom potpune vokalizacije sa 9 faza obezbe|ena 

je zna~ajna uverqivost animiranih likova, posebno u najte-

`im kategorijama kao {to su  crtani film ili lutka film 

Uverqivost govora u animiranom filmu mo`e se dodatno 

po ja~ati nijansama u modifikacijama prethodnih faza u za-

visnosti od ja~ine izgovora `ivog glumca. Modifikacije se  

izvr{avaju po {emama za svaku fazu, kojima se jednostavno 
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defini{e veli~ina otvora usana za odre|enu ja~inu izgovo-

ra, u smislu da ti{i govor podrazumeva bliske usne, a gla-

san govor ili vika podrazumevaju izra`eno, pa i prenag la-

{eno otvorena usta.

Faza zatvorenih usta, poznata kao 

nulta faza, predstavqa fazu "ti{ine 

i slu{awa u dijalogu", a koristi se 

ponekad kao prelazna faza sa vokala 

na konsonante (slika desno).

Prethodni tip vokalizacije prime-

wiv je samo za najvrednije, odnosno 

naj skupqe projekte, kao {to su dugo-

metra`ni crtani ili animirani fil-

movi. U kvantitativno velikim ani-

mi ranim proizvodima kao {to su cr-

tane televizijske serije, pri mewuje 

se vokalizacija sa ve}im stepenom 

redukcije, svo|ewem celog govora na svega 5 faza, kako je 

prikazano na narednom primeru.

Ovaj vi{i stepen redukcije zasniva se na stapawu ina~e vi-

zuelno bliskih faza A i I. Iako razli~ite, faze O i U pred-

s tavqaju se jednom me|ufazom. Faza F se iskqu~uje jer je i 

ina~e retka u izgovoru i zamewuje se fazom zatvorenih usta. 

Nulta faza zamewuje sve ostale suglasnike. Ovaj ste pen re-

dukcije omogu}ava velike u{tede u izradi govora, ka ko po 

bro ju anga`ovanih animatora, tako i po vremenu neop hod nom 

za realizaciju. Istovremeno, omogu}ava zadovoqavaju}i kva-

litet vi zualne prezentacije govora bilo kakvog "bi}a" na 

bi lo kom svet skom jeziku. 

Postoji i tre}i stepen vokalizacije koji se upotrebqava u 

najjeftinijim produkcijama animacije i zasniva se na svega 

3 ili 4 faze za predstavu celokupnog govora: zatvorena us-

ta; jako otvorena usta; i izme|u jedna ili dve faze, kao na 

prvom primeru na slede}oj strani, iz animiranog serijala 

Roboteh. Lo{e strane ovog tipa vokalizacije ogledaju se u 

tome da nije mogu}e uspostaviti izgled govora ni blizak 
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uverqivom i sinhronom. Dobre strane ogledaju se upravo u 

nedostatku sinhroniteta, posebno kod crtanih televizijskih 

proiz voda za decu. Naime, akteri jednostavno "kloparaju" us-

nama jednako na svim jezicima na kojima se vr{i nahsinhro-

nizacija, a detetu je dovoqno da razume sadr`aj pri~e samo 

preko zvu~ne podloge.

Mimika je govor lica. Ako vokalizacija, u smislu preciznog 

i uverqivog tehni~kog izgovora, omogu}ava gledaocu da fak-

tografski prati sadr`aj koji mu akter prenosi govo rom, mi-

mi  ka (u krupnijim planovima), i gestikulacija (u {i rim pla-

no  vima), zaokru`uju ekspresivnost govora, nagla {a va  ju }i 

e mo  cionalno stawe aktera tokom govora. Govor lica se ost-

va ruje animacijom o~iju, obrva, nabora ~ela, tre  pa vicama i 

eventualno obrazima i pozicijom glave i bra de. U radu, ani-

macija mimike predstavqa simulaciju nes vesnih pokreta 

mi {i}a lica u zavisnosti od trenutnog emo cionalnog sta-

wa. Na dowem primeru strelicama su ozna~eni smerovi 
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ani macije mi{i}a lica iz neutralne po zi cije prema nagla-

{eno emotivnim pozicijama. Va`no je zna ti da animacija 

mi mike nije kontinuirana, u smislu da se per manentno ani-

miraju pokreti mi{i}a lica. Obratno, ani macija govora li-

cem svodi se na brzu promenu (2-4 faze), iz jednog emocio-

nalnog stawa u drugo; zatim se zadr`ava sta ti~an izgled 

tak vog stawa, da bi se, tako|e u malom broju faza, izvr{ila 

promena na normalno ili slede}e nagla{eno emocionalno 

stawe. Pravilno animirawe izgleda stati~nih emocional-

nih stawa ukqu~uje poznavawe stereotipskih izg leda lica 

za takvo stawe. Na primer, stawe za~u|enosti zasniva se na 

{iroko otvorenim o~ima, uspravnoj glavi, po dignutim tre-

pavicama i obrvama i blago spu{tenoj bradi; ili stawe 

tuge koje podrazumeva blago nakrivqenu ili obo renu glavu, 

stisnute usne i o~i, oborene obrve. Na narednoj ilustraciji 

preds tavqene su ekspresije zadovoqstva, tuge, qutwe, ga|e-

wa, straha i besa. 
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U vezi sa mimikom, zna~ajno je poznavati i postupak anima-

cije treptaja oka, s obzirom da se ovaj postupak ~esto pri-

me wuje i predstavqa standard "o`ivqavawa" animiranog 

lica. Treptaj jednog ili oba oka animira se uvek po princi-

pu: jedna brzina, i to iskqu~ivo A1, unapred, a upola spo ri je 

unazad (iste faze, sada A2). Otvorene ili zatvorene o~i 

sta ti~ne su po potrebi. U praksi, animacija brzog treptaja 

rea lizuje se sa 3 faze do zatvorenog oka, kako je prikazano 

na dowem primeru. Spori treptaj se realizuje u 5 faza, sa 

istim na~inom snimawa.

Gestikulacija (govor tela), predstavqa animaciju u izrezu 

(kad ru) vidqivih delova tela (ruke, ramena, noge, rep...), 

~i jim se pokretima dopuwava ekspresija govora. Realizacija 

go vo ra tela predstavqa slo`enu animaciju po principima 

koji }e biti obrazlo`eni u narednom poglavqu: Ekspresija 

kre tawa. U kreativnom smislu, gestikulacija je od izuzetnog 

zna~aja za ~itawe lika, s obzirom da se upravo wenom pra-

vilnom pri menom zaokru`uje celina koju nazivamo ka rak ter 

(skup fi zi~kih, psiholo{kih i emocionalnih osobina ak-

tera). Govor tela animiranog lika tako|e se zasniva na si-

mu laciji ste reotipa iz stvarnog `ivota. Na primer, agil ni, 

u`urbani i nervozni likovi odse~no rade rukama i gla vom; 

prevaranti i podlaci prepli}u {ake i dr`e pognuta ra me na; 

prepotentni i samouvereni zabacuju glavu i izbacuju pr sa; 

tu`ni i utu~eni su pogrbqeni i mirni; i sli~no. Naj poz na-

tiji likovi iz animiranih filmova, pored govora i mimike, 

autenti~ni su upravo i po svojoj gestikulaciji.

Ekspresija kretawa sa vokalizacijom daje celinu kretawa. 

Ekspresiju kretawa ~ine pokreti pojedina~nih delova tela i 

pokreti tela u celini. Ekspresiju kretawa izu~avamo i 

krei  ramo u okvirima dve celine: balansa i agilnosti. 
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Balans je prostorni i volumens-

ki ~inilac karaktera i odre|en je 

animacijom elemenata (ekstre mi-

teta) aktera u odnosu na te ̀ i { te 

ili celinu aktera, za sva ko poje-

dina~no kretawe (na pri mer: pok-

reti {aka i ramena u toku anima-

cije hoda), kao i za celo kupno 

kre tawe aktera (na pri mer: cik-

lus hoda aktera ili pri kra dawa, 

kao na primeru desno). 

Balans se u animaciji stvara od-

re|ivawem osa za kqu~ne zglo bo-

ve aktera i postavqawem `eqe-

nih grani~nih uglova za pojedini 

tip kretawa. Animacija se zatim 

izvodi u vrednostima izme|u postavqenih osa. Na narednoj 

ilustraciji prikazano je promi{qawe osnovnih osa balansa 

qudskog bi}a. Su{tina promi{qawa i uspostavqawa ba lan-
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sa kretawa jeste sklad pozicija volumenskih elemenata 

("mi {i}ne mase") aktera, koji tokom kretawa gledaocu do ~a-

ravaju psiholo{ki ili emocionalni stav aktera, nezavisno 

od brzine i tajminga izvo|ewa kretawa. 

Na primerima na narednih pet stranica, prikazani su ste-

reo tipski ciklusi ponosnog, manekenskog-`enstvenog, opu{-

tenog-gegavog, prikradaju}eg hoda i tr~awa, sa jasnim raz li-

~itostima zasnovanim samo na balansu.

Agilnost je vremenski aspekt ekspresije kretawa. Agilnost 

~ine brzina, tajming i ritam kretawa elemenata i celine. 

Ova tri elementa agilnosti realizuju se animacijom osa ba -

lansa i rotacijom svih zglobova koji ~ine pokret ili slo-

`eno kretawe aktera. Ispravna kompozicija agilnosti zna-

~ajna je za ~itawe samog karaktera i istovremeno za recep-

ciju akcije. Su{tina realizacije agilnosti u animiranom 

fil mu zasniva se na broju faza svakog pojedina~nog pokreta, 

uslovqenih principom ubrzawa i usporewa.

Ekspresija kretawa se, kao i ekspresija govora, ostvaruje 

poz natim postupcima tehnologije animacije jednostavnih i 

slo`enih objekata, modela i likova, i to u skladu sa `eqe-

nim sli~nostima sa kretawem poznatih `ivih bi}a. 

Tehno logija animacije slo`enih kretawa jednostavna je i 

lako se u~i i primewuje, s obzirom da se zasniva na pri-

meni dva ele  menta koji su ~inioci kretawa i to su: tala-

sasto kretawe te`i{ta lika i zglobno-rotaciono kretawe 

eks tremiteta lika.

Talasasto kretawe te`i{ta lika posledica je prirodne 

po  jave uspostavqawa ravnote`e izme{tawem centra mase 

li ka u skladu sa izme{tawem oslonaca kretawa, a nasup rot 

silama koje uti~u na kretawe. Na primeru kretawa dvono`-

nih bi}a uo~i}emo dva talasasta kretawa. Horizontalni ta-

las (talas u horizontalnoj ravni), defini{e balans lika 

(pog led odozgo na narednoj slici). Jedna talasna du`ina 
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pok riva jedan puni korak. Izmenom amplitude horizontalnog 

talasa uti~emo na ekspresivnost hoda: mawa amplituda je 

ka  rakteristi~na za mu{ki tip hoda, a ve}a amplituda (zano-

{e  we kukova), karakteristi~na je za `enstveni hod. 

Vertikalni talas (talas u vertikalnoj ravni, kao na gorwem 

pri meru), defini{e agilnost. U okviru talasne du`ine koja 

je identi~na talasnoj du`ini horizontalnog talasa, pove}a -

we amplitude doprinosi pove}awu dinami~nosti i skokovi-

tosti kretawa. Precizno promi{qawe i uspostavqawe ta -

la sa za pozicionirawe te`i{ta lika tokom kretawa jes te od 

velikog zna~aja, ali samo kao osnova ekspresije kre ta wa, u 

smis lu da talasima defini{emo udaqenost koju lik pre|e 

to kom jednog ciklusa kretawa (talasna du`ina), i os novnu 

di namiku kretawa (amplitudama za oba talasa). Pot puna eks-

presija kretawa ostvaruje se promi{qawem i uspostav qa-

wem adekvatnog zglobno-rotacionog kretawa sva kog pojedi-

na~ nog ekstremiteta aktera, kako u jedini~nom kretawu, tako 

i u sinhronim ili ostalim kretawima koja su zavisna od 

drugih ekstremiteta.

Zglobnorotaciono kretawe je logi~na posledica kons t-

ruk cije i dizajna svakog ki~mewaka, odnosno svakog `ivog 

bi }a koje za oslonac telesne mase ima ko{tani skelet. Is-

pod ko`e `ivog bi}a nalaze se ~inioci kretawa koje ~ine 

mi  {i}i, koji su tetivama povezani sa kostima i wihovim 

spo  je vima (zglobovima). Iako je kretawe `ivih bi}a direkt-

na posledica mi{i}nih akcija skupqawa i istezawa, stvar-

ne mogu}nosti kretawa uslovqene su du`inama kosti i li-

mi tima rotacije zglobova i veza sa mi{i}ima - tetiva ma. 

Na gorwim ilustracijama na narednoj strani je primer 

mogu }ih pokreta qud ske ruke od ramena do {ake. 

Ovakav na~in promi{qawa i kreirawa kretawa slo`enih 

bi }a direktno je prenet u tehnologije kompjuterske anima ci-

je poznate pod nazivima Bones i Skining (kosti i ko`a), i u 

sa dejstvu sa tehnologijom inverzne kinematike predstavqa 

napredan sistem realisti~ne animacije slo`enih kretawa 

(dowi primer na narednoj strani).
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U klasi~noj animaciji zglobno rotaciono kretawe izvodi se 

u dva koraka. Prvi korak je uspostavqawe jednostavne hi  je-

rarhije vi{ih i ni-

`ih zglobova i kosti 

i wihovim pred stav-

qawem pri mitivama 

ili sim bolima kao 

na prvom pri meru s 

leve strane.

Drugi korak je jednos-

tavna kalkulacija 

mak  simalnih uglova 

ro tacije za svaki 

zglob i podela na ug-

love koji pripadaju 

po jedina~nim frejmo-

vima. Na narednom 

pri meru prikazane su 

ru ka i noga u tr~awu, 

sa maksimalnim i 

mi nimalnim uglovi-

ma rotacije to kom sa-

mog kretawa.

Iako je zglobno-ro ta-

ciono kretawe u pri-

rodi uvek trodimenzionalno (kao posledica u~estvovawa 

eks  tremiteta u ravnote`i kretawa u sadejstvu sa talasastim 

kre tawem te`i{ta, a ni`e hijerarhijske strukture u svakom 

pok retu, vi{e ili mawe, rotiraju u sve tri ose), kreirawe 

ovak vih kretawa u klasi~nim tehnologijama animacije pojed-

nos tavqeno je na kalkulacije rotacija oko jedne ose koja je 

up  rav na na crte`, a iz razloga jasne dvodimenzionalnosti 

pros  tora kretawa.

Animacija slo`enih kretawa tehnologijom zglobno-rotacio-

nog prora~una primewiva je i na kretawa ostalih bi}a kao 

{to su ribe, zmije, ili ra`a, ~iji se izgled i kretawe ne 

~ine zna ~ajno uslovqenim postojawem skeleta. I u takvim 

slu~a je vima izvodi se prora~un rotacija zami{qenih osa 

kroz de  love tela koji izvode kretawe.

Iz prethodnog teksta i primera, o~igledno je da je i tehno-

lo  gija animacije slo`enih kretawa kompleksnih animiranih 

bi}a jednostavna kategorija i laka za u~ewe, jer je zasnovana 

na prepoznavawu i analizi `eqenog kretawa, kao i na ele-

mentarnoj matematici. Me|utim, besprekorno poznavawe i 

uve` bava we ove tehnologije samo je preduslov i deo u ce-

lokupnosti ume}a animacije. 
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Umetnost animacije, bez obzira na osnovne tehnologije (od 

klasi~nih stop-frejmova i ostalih registracionih tehno lo-

gija, do kompjuterske animacije i animacije simulacijama), 

ni je samo jednostavan spoj i primena analiza, matematike i 

bazi~nih principa. Obratno, umetnost animacije je izrazi to 

individualna i autorska disciplina koja podrazumeva bri-

qantno poznavawe i primenu svih postoje}ih tehnologija i 

principa animacije, kao i bri`qiv i raznovrstan izbor 

wi  hovog u~e{}a u kreirawu "`ivota" lika koji je ~itqiv i 

uver qiv za gledaoca, bio on humanoidnog izgleda ili robot 

od konzervi. Iako lepa i zabavna umetnost, animacija je ta-

ko|e i te{ka radna i proizvodna kategorija, jer je rezultat 

direktno zavisan od broja sati, dana i nedeqa svakog ~lana 

ekipe, provedenih u posve}enom kreativnom radu.

Snimawe i kompoziting 
Snimawe (ili samo kompoziting), animiranog filma preds-

tavqa proizvodnu poziciju u kojoj se izvr{ava sklapawe i 

stapawe svih prethodno realizovanih ~inilaca slike.

Snimawe, odnosno trik snimawe, jeste umetnost iz pre-

kom p juterskog doba. Izvodilo se specijalnim ure|ajima, 

trik kamerom na trik stolu, i predstavqalo je klasi~nu teh-

nologiju registracije svih vizualnih predlo`aka, sli~icu po 

sli~icu. Kompoziting je naziv za "snimawe" savremenih ani-

miranih filmova kompjuterskim tehnologijama i tehni kama.

Kompoziting je proces stapawa postoje}ih vizualnih pred-

lo`aka, ve} realizovanih i arhiviranih u obliku digitalnog 

zapisa, simulacijom izreza i "vi|ewa" virtuelne kamere i 

posebnim tehnologijama: maskirawa slike, korekcije slike i 

specijalnih efekata.

Snimawe animiranog filma predstavqa, u 

pro fesionalnom smislu, izumrlu umetni~ku 

dis ciplinu. Izvodilo se u specijalizovanim 

labo ratorijskim uslovima i specijalnim 

ure  |ajima (trik ili rostrum kamera i trik 

sto), kojima je bilo mogu}e stabilno, egzakt-

no i kontinuirano, registrovati i eksponi-

rati sli ~icu po sli~icu crtanog ili animi-

ranog fil ma, bez tehnolo{kih nedostataka u 

stabilitetu, ekspoziciji ili bilo kome od 

ostalih aspekata kvaliteta filmske slike. 

Na slici desno prikazan je izgled profesionalnog trik-sto-

la proiz vo|a~a Crass, koji je konstruisan od pet funkcio-

nal nih ce li na: samog stola, trik kamere, rasvetnih tela, 

ure |aja za zad wu projekciju i kontrolnih ure|aja. 
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Profesionalno snimawe animiranih filmova na trik-sto lu, 

kao i profesija trik-snimateqa (rostrum camera ope ra tor), 
izmrla je prirodnom smenom klasi~nih filmskih teh nolo gi-

ja digitalnim, i to u periodu posledwe decenije dva de setog 

veka. U toku nekih desetak godina, kompjuterska teh nologija 

je postala  efikasnija u animaciji: br`a, komfornija, pre-

ciznija i bezbednija u odnosu na dotada{we kla si~ne tehno-

logije, a posebno u realizaciji crtanog fil ma. Me|utim, u 

au torskom kratkometra`nom filmu, i daqe }e ostati u upo-

trebi osnovni elementi i koncept registracije filma sli-

~icu po sli~icu, kamerom. Na primer, ani macija lutaka, ko-

la`a, peska, kao i jednostavnije tehnike li nijske animacije, 

i daqe su aktuelne i inspirativne za rea lizaciju klasi~-

nim snimaju}im filmskim tehnologijama, u konceptu regis-

tracije "frejm baj frejm".

Kao {to sam ranije naveo, snimawe savremenog dvodimen-

zio nalnog animiranog filma mo`e se realizovati na izgled 

improvizovanim, a su{ tin ski potpuno funkcionalnim trik 

sto lom, sa~i wenim od sle de}ih elemenata: digitalnog fo

toaparata; stabilnog sto la sa vertikalnim nosa~em; halo-

gene rasvete; neophod nih 

osnovnih instrumenata; i 

ra~u nara; kako je prikaza-

no na primeru levo.

Kamera je u ovom slu~aju 

sav  remeni digitalni foto-

aparat koji, da bi uspe{no 

nadoknadio kvalitet sli ke 

profesio nalne trik ka me-

re, treba da ima snimaju}u 

rezoluciju od 6-12 me ga pik-

sela, a svakako od 10-12 Mp 

u slu~aju da je pro dukcijom 

predvi|eno {tam pawe fil-

ma na 35 mm filmsku traku. 

Tako|e je oba vezna funkcija 

neauto mat ske ekspozicije i 
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manuelnog uo{travawa. Preporuka je snimati objektivima sa 

fiksnom `i`nom daqinom i to "blagim" teleobjektivima (na 

pri mer, za rezoluciju od 10-12Mp koristiti `i`nu da qi nu 

od 60-75mm). Upotreba zum objektiva je mogu}a, ali se pre po-

ru ~uje samo za potrebe stvarnog zumirawa, odnosno si mu la-

cije pribli`avawa ili udaqavawa od objekta snima wa u ci-

qu promene filmskog plana u samom kadru (ovaj postupak je 

ina~e gotovo nemogu}e izvesti standardnim zum objektivom 

za digitalne fotoapa rate, bez upotrebe ne kog dodat nog me-

ha  ni~kog ure |aja za 

pre  cizno po merawe 

prstena za zumira-

we). Na sli ci desno 

prikazan je di gi talni 

foto apa rat japanskog 

proizvo|a~a Canon, 
sa izbo rom objektiva 

koji od go  varaju opi-

sanoj nameni. 

Sto sa nosa~em "kamere" treba da bude masivan i stabi-

lan. Zna~ajno je da i radna plo~a i nosa~ kamere imaju mo-

gu} nost preciznog pomerawa mehani~kim putem, po`eqno 

upo trebom pu`nih prenosa, ~ime se wihova upotrebqivost 

go  tovo izjedna~ava sa profesionalnim trik stolovima, {to 

zna~i da se tokom snimawa mogu izvoditi i simulirati pok -

re ti kamerom (pan, tilt, far, rotacija). U skrom nijim au tor-

s  kim uslo vi ma trik sto 

se mo`e im pro vizova ti 

plo ~om i no sa~em starog 

apa rata za uve}avawe fo-

tografija (primer desno), 

a ogra ni ~eni pok reti ka-

merom mogu se iz voditi 

impro vi zovanim kli za ~i-

ma uz po mo} dva le wira i 

lepqive trake.

Rasveta mora biti po in-

tenzitetu dovoqna da 

o bez bedi os vet qaj za fo-

tometrij ski otvor naj ve}e o{ tri ne objektiva, a to je u vred-

nosti od broja 5.6 do broja 8, ot vora dija frag me; s tim da ne 

sme biti prejaka, jer je te{ko sni mati nekoliko sati pri vi-

sokoj temperaturi koju proizvode sijalice. Svetlost tre ba 

da se rasprostire povr{inski ravnomerno, i po intenzitetu 

ujed na~eno po celokupnoj povr{ini stola, {to pod razumeva 

upo trebu parnog broja rasvetnih tela (2 ili 4), postavqenih 

si met ri~no sa bo~nih strana stola. Ugao osvetqavawa bi 
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tre ba lo da bude blizak 

vrednosti od 35 do 45 

stepeni, po seb no ako se 

snimaju}i objekti prek ri-

vaju stak lom, u kom slu~aju 

je po  ̀ eqno koristiti po

la  rizacione filtere i 

na objektivu i na rasveti, 

u ciqu onemogu}avawa 

ne  ̀ eqenih refleksija u 

ob jektiv foto-aparata. 

Ras veta svakako treba da 

bude halo gena na 3200 

ste  peni Kelvina kako bi 

se obezbedila ispravna 

obo jenost slike. Ne pre-

po ru~uje se upotreba ne-

on ske i volframove ras-

vete. U praksi, izuzetno 

upotrebqivo "kao-profi" 

osvetqewe mo`e se iz-

vesti i sa dva halogena 

rasvetna tela za "uli~no" 

osvetqavawe, snage od 

300-500 vati (gorwi pri-

mer). Po`eqna je upo tre-

ba i ekspozi met ra i ko

lorimetra (druga slika) 

za postavqawe ta~nih sni maju}ih vrednosti, mada  se savre-

menom digitalnom tehn ologijom eks pozicija besprekorno ut-

vr|uje vizualnim metodama.

Ra~unar povezan sa "kamerom", odnosno digitalnim foto-

apa  ratom, ~ini i kontrolnu i arhivsku jedinicu na{eg ani-

macionog sistema. Ovako koncipiran "sistem" omogu}ava iz-

vanrednu autorsku slobodu u stvarawu animiranih filmova 

i to svih "dvodimenzionalnih" filmova koji se i ina~e rea-

li zuju na vertikalnom trik stolu. Upotreba kvalitetnog di-

gi  talnog foto-aparata kao "trik-kamere", predstavqa ra cio-

nalno i efikasno re{ewe iz slede}ih razloga:

a)  rezolucija od 6-12 Mp bliska je rezoluciji profesional-

nih filmskih sistema zasnovanih na filmskoj traci;

b)  kvalitet registrovane slike ekvivalentan je izvornom 

kvalitetu savremenih filmskih {tampa~a (film printera) i 

podrazumeva se rad sa RAW, 24-vorobitnim formatom;

v)  brzina rada je jednaka brzini rada sa profesionalnom 

trik kamerom a to je zna~ajno br`e od skenirawa koje traje 
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od 20 do 60 sekundi za jedan A4 crte`;

g)  pouzdanost i trajnost savremenih digitalnih fotoapa ra ta 

predvi|ena je za vi{e od 100000 ili 150000 realizo va  nih 

sni maka, {to zna~i da se jednim foto aparatom mo ̀ e sni mi-

ti nekoliko kratkometra`nih filmova ili se mo`e upus titi 

u snimawe jednog ili dva dugometra`na filma.

Za potrebe realizacije iskqu~ivo crtanog filma, pret hod-

no opisan koncept realizacije mehani~ko-opti~kim sis te-

mom trik stola, mo`e se u potpunosti zameniti jednim ure-

|ajem, obi~nim ravnim skenerom, a taj koncept i na~in rada 

opisan je u poglavqu Tehni~ka realizacija, u ta~ki 13. Skeni-

rawe. Za sve druge oblike i postupke izrade dvodimenzio-

nalnih animiranih filmova, neminovna je upotreba ver ti-

kal nog trik stola i to upravo u formi i tehnologiji kako je 

pret hodno opisano.

U realizaciji animiranih dela mogu} je koncept rada sa ho-

ri zontalnim trik stolom kao i koncept slobodne kamere. 

Ide ja horizontalnog trik stola predstavqa samo uspostav-

qawe ose snimawa (i celog sistema), po horizontali. Na 

ova  kav na~in realizuju se specifi~ne tehni~ke animacije i 

efekti, tipa luminokinetiks, slit-sken i sli~no, kao i os ta-

la snimawa u kojima je neophodno da objekti snimawa stoje 

uspravno u prostoru (na primer: fla{a sa te~no{}u). U ani-

maciji se horizontalnim trik stolom nazivaju i opti~ke ko

pirke i to kao specijalizovani ure|aji za kopirawe kla si~-

nih filmskih materijala u procesima maskirawa (na do wem 

primeru je profesionalna filmska opti~ka kopirka proiz-

vo|a~a Nilzen Hordel). Interesantna je napomena da naj ve}i 

broj klasi~nih filmova sa specijalnim filmskim efekti-

ma, od Odiseje 2001 do Konana, iako je stvoreno u formi 

`i ve slike, u mnogome predstavqa animirane fil mo ve, s 

ob zirom da su uglavnom realizovani upravo na op ti~ kim ko-

pirkama, eksponirawem sli~icu po sli~icu.
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Koncept slobodne kamere primewuje se u realizaciji tro di-

menzionalnih animiranih filmova, kao {to su lutka fil mo-

vi, plastelinski ili bilo koji tip filmova u stvarnom 

pros  toru, klasi~nim snimawem sli~icu po sli~icu, imaju}i 

u vidu da upotrebu prideva "slobodna", treba shvatiti samo 

u smislu tretirawa kamere kao ta~ke gledi{ta, u od no su na 

aktere i wihov okolni prostor. Naime, klasi~no ani mirani 

trodimenzionalni filmovi snimaju se na na~in sli ~an sni-

mawu igranog filma: akteri zauzmu 

mesta u sce no grafiji, postavi se ka-

mera na sta tiv i na `eqeno mesto, 

os  vetli se sce na i snima se. S razli-

kom da se u ani miranom filmu sni mi 

samo jedna ili dve sli~ice, a zatim 

se izmesti ak ter, ili mu se za meni 

gla va, ili se zamene samo o~i i usta, 

i mo`e se snimiti slede}a ili 

slede}e dve sli ~ice. I tako za je dan 

ceo kadar. U konceptu slobodne ka me-

re realizu ju se lutka filmovi, plas-

te linski fil mo vi, makete i sli~ no. 

Na slici je pri kazana profesionalna 

animaciona ka mera proiz vo |a~a Kras, 

na posebnom "stativu" (far-kran sa 

pu`nim pre nosima), za snimawe ani-

macije (slika levo).

Sledi rad sa ra~unarom. Prethodno opisani postupak sni-

ma  wa (ili skenirawa), predstavqa registraciju i arhivi ra-

we pojedina~nih vizualnih predlo`aka (pojedina~nih sli ka), 

od kojih }e se daqe, ra~unarskim tehnologijama, for mi rati 

ceo film, po pravilu slede}im postupcima:

A.  Finalizacija jedini~nih slika

B.  Izrada kadrova

V.  Monta`a filma

G.  Kolor korekcija i specijalni efekti.

Na ovom mestu pojasni}u samo prva dva postupka i za te pot-

rebe vrati}u se na crtani film i na ve} opisane op{te 

pos  tupke. Od programa koje sam naveo i koji su me}usobno 

blis ki po mogu}nostima i na~inu rada, opredelio sam se za 

CTP, iz razloga wegovog izvanrednog upravqa~kog i radnog 

ok ru`ewa (interfejsa), i iz li~nih afiniteta. CTP: Kartun 

Televi`n Prodak{n je program za izradu animiranih tele-

vizijskih serija i stvorila ga je firma Krater Softver. 

Prog ram odlikuje profesionalna organizacija i dostupnost 

svim upravqa~kim elementima u jednom ekranu, kao i izvan-

redna pouzdanost i efikasnost u radu. Na narednoj slici 
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prikazan je osnovni radni ekran programa CTP.

A.  Finalizaciju jedini~nih slika po~iwemo uno{ewem ske-

niranih predlo`aka pozadine i planova, iscrtanih na papi-

ru i pripremqenih na ve} opisan na~in. Na slede}oj slici 

prikazana je obojena pozadina, plan aktera i plan senke. 

Komandom Insert/Import uno-

simo pravilno numeri sane 

predlo{ke u arhiv ski pros-

tor CTP-a (primer desno), i 

to po pripadaju}im pozi ci-

ja ma planova. Ar hivski deo 

rad nog okru ̀ ewa slu`i sa-

mo nameni uno {e wa i u we-

mu se ne mo`e ni{ ta ra di-

ti. Na na{em pri meru, u ar-

hivu smo une li jednu sli ku 

pozadine, cr te ̀ e ani mi ra-

nog aktera i cr te`e prip-

rem   qene senke na akteru. 

Sa~u va}emo ovu postavku ko-
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mandom Save As i da}emo naziv projektu: Kadar1. Rad u 

CTP-u odvija se u nekoliko mogu}ih koraka. Za bilo koji od 

wih, mora se preneti `eqeni materijal iz arhive u pripa-

daju}i radni prostor programa, a u ovom programu rad ni 

pros tor je istovremeno i karton snimawa. Predlo{ci se 

pre nose jednostavnim prevla~ewem mi{em; iz arhive u rad-

ni prostor; postavqawem na `eqeni plan i `eqeni broj 

sli  ~ice; {to smo u~inili za sve materijale, kako je prikaza-

no na narednom primeru. 

U prvom koraku popravi}emo i docrtati linije na akteru, a 

za tim }emo ga obojiti. Za crtawe linija, CTP treba posta-
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viti u odgovaraju}i crta~ki radni mod, aktivirawem iko ni-

ce za prikazivawe linija. U kartonu snimawa ozna~imo sli-

ku koju treba docrtati i u radnom prostoru mo`emo ra di ti 

na woj. Linije se crtaju ili docrtavaju izborom debqine li-

nije i alatom za crtawe, a mogu se i brisati alatom za bri-

sawe. U ovom koraku bitno je linijama zatvoriti sve povr-

{i ne namewene kolorisawu. Po zavr{enom crtawu ili do-

cr tavawu, iz moda linijskog prikazivawa pre}i   }emo u mod 

pri kaza boje (ili i linija i boje), u kome mo`emo bojiti po-

vr {ine. S obzirom da radimo na poje  dina~nim crte`ima, 

bo ji}emo ih uzorcima boja koje }e  mo jednim klikom uzeti sa 

potpune palete, i slede}im kli k om na `eqenu povr{inu, bo-

ja }e se razliti do granica oz  na ~enih zatvorenim linijama. 

Na prethodnom primeru oz na~eni su crvenom bojom osnovni 

radni elementi i alati za crtawe.

CTP je izrazito efikasan za ovakav tip kolorisawa. Tako|e 

je va`no znati da je u slu~ajevima rada sa jedini~nim pred-

lo{cima, nekad racionalnije uneti sliku izra|enu u bilo 

kom drugom grafi~kom programu, kao {to je Foto{op,   ili 

Fraktal Pejnter, posebno kada je neophodno koristiti neke 

napredne slikarske alate kakvi ne postoje u CTP-u.

Docrtavawe i kolorisawe aktera (odnosno pojedina~nog pla -

na), odvija se i uz mogu}nost zna~ajnog ubrzavawa kolori sa-

wa izborom boje sa prethodno pripremqenog uzorka u  vidu 
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bojenog modela aktera. Bojeni model aktera (CMA, Color 
Model Archive ((reference image)), ~etiri primera na pret-

hodnoj slici), mo`emo izraditi kolorisawem jedne slike 

ak tera u pozi u kojoj su jasno definisane i vidqive sve bo-

je. Tu sliku treba arhivirati kao CMA (kolor model) doku-

ment, ~ime smo stvorili nezavisan dokument koji se koristi 

kao jedinstvena paleta obojewa jednog aktera. U praksi, je-

dan ko lor model aktera sadr`i nekoliko razli~itih kombi-

nacija obojewa. Na primer, obojewe za dan, za no}, razli~it 

kostim i sli~no. Sva ova razli~ita obojewa jednog aktera 

arhiviraju se u jedan nezavisan CMA dokument.

Kolorisawe aktera u animaciji zapo~iwe u~itavawem prip-

remqenog kolor modela (isti primer na prethodnoj strani). 

Zatim se, u linijsko-kolornom modu, klik po klik mi {em, 

preu zima boja sa jedne povr{ine kolor modela i pre nosi na 

pripadaju}u povr{inu svake pojedina~ne slike. Lepa i ko-

risna pojava sa digitalnim kolorisawem ogleda se u brzini 

rada: jedan klik, 

preuz mem boju, drugi 

klik, razlije se boja 

po `eqenoj po vr{i-

ni. Na slici levo 

prikazan je kon cept 

kolorisawa u CTP-u. 

Zna~ajno je na pome nu-

ti da je u CTP-u neop-

hod no "potvr di ti i 

zak qu ~iti" sva ku 

ope ra ciju komandom 

OK, koja se nalazi u 

sa mom dowem desnom 

uglu radnog okru`ewa; ili odbaciti izvr {ene pro me ne ko-

mandom no!. Ove komande prikazane su `uto uokvirenim pra-

vougaonikom u dowem desnom delu ilustracije. 

Svakako, ovo je dramati~no ubrzawe u odnosu na kolorisawe 

ce luloidnih folija klasi~nim postupcima. Ru`na pojava sa 

digi talnim kolorisawem je: tako|e brzina. I daqe se mora 

po jedina~no obojiti svaka pojedina~na povr{ina na svakom 

po jedina~nom crte`u aktera. Po kolorisawu svih crte`a ak-

tera, na isti na~in "kolori{emo" i crte`e plana senke, kako 

je prikazano na prvom primeru na narednoj strani. Pod razu-

meva se da posle svake zna~ajne radne celine, a sva kako na 

5-10 mi nuta rada, sa~uvamo projekat komandom SaveAs. Ko rak 

izrade poje di na~ nih slika okon~ava se osnovnim, teh nolo{-

kim kompozi tingom: stapawem postoje}ih planova u jedinst-

venu sliku. U ovoj fazi rada smatra}emo jedinstvenom sli-

kom stopqene planove aktera, senke i pozadine. 
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B.  Izrada pojedina~nog kadra u CTP-u sastoji se iz postav-

qa wa "kamere", pravilnog pozicionirawa planova i even-

tualne generalne korekcije slike. Po pravilu, rad sa kame-

rom, odnosno rad sa izrezima, vr{i se u linijsko-kolornom 

modu CTP-a. U ovom modu, radno okru`ewe prikazuje sve pla-

nove u jednoj celini. Aktivacijom sloja kamere, mewa se izg-

led do weg dela ekrana, koji sada (dowa slika), umesto pale-

te boja, sadr`i komande za "kretawa" kamere, mre`ni prikaz 
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iz reza kamere i vremensku liniju sa grafi~kim editorom. 

Prvi korak u izradi kadra je postavqawe "kamera", odnosno 

iz reza slike. Poja{wavam da termin "kamera" ima u CTP-u 

sa mo simboli~ko zna~ewe u konceptu profesionalnih afi-

ni  teta i navika, s obzirom da su u crtanom filmu (ili bilo 

kom snimqenom i unetom u CTP samo na doradu), svi izvor-

ni artefakti kamere (rakurs, vidni ugao, perspektiva, o{t-

ri na), ve} postoje}i u slici, kao nacrtani ili snim qeni. U 

na{em slu~aju kamera je samo izrez slike, odnosno "uram qe-

na" povr{ina, koja predstavqa sliku koja }e se proj i cirati. 

U programima za digitalnu realizaciju crta nog filma, ka-

me ra je ram kojim se od celokupnog crte`a ise ca deo koji se 

pro jicira. U CTP-u postoje dva tipa izreza sli ke. Osnovni 

tip je stvarna, finalna kamera, i to je iz rez koji gleda sve 

planove i pozadinu, a predstavqen je jed nim planom, "slo-

jem" u prostoru kartona snimawa, i to posled wim desno. Na 

gorwoj slici je ozna~ena upravo ova kamera. Samo ova kame-

ra daje onaj izrez koji }e se vi de ti u projekciji i koji ~ini 

na{ kadar. Drugi tip kamera jesu radni izrezi kojih mo`e 

bi ti, po `eqi i potrebi, za sva ki pojedina~ni plan, kao {to 

je na primeru na prethodnoj strani ozna~ena kamera za slo-

je ve aktera.

Kamera se u pro gramu aktivira koman-

dom "Insert /Camera Layer" (slika levo) 

i kreira se u formi plana-sloja u kar-

tonu snimawa, sa desne strane u dodiru 

sa `eqenim planom slike. Rad ne kame-

re se koriste za pravilno i `eqeno po-

zicionirawe pojedina~nih pla nova sli-

ke. Kamere se jednostavno animiraju iz-
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borom veli~ine izreza i pozicije izreza, a ani macijom ka-

me re ~inimo da gledalac pogledom "{eta" po sli ci, da se 

prib li`ava i udaqava. Animacija izreza se iz vo di jednos-

tavnim komandama za panirawe, zumirawe i ro taciju, na 

`e qenom broju sli~ice na vremenskoj liniji, i program pam-

ti postav qene vrednos-

ti i pri kazuje ih u vidu 

edi ta bilnog grafi~kog 

edi tora prikazanog na 

slikama desno i dole.  

Na pri m e ru sam, za pot-

rebe demonstracije, iz-

veo ve{ta~ku rota ciju, 

zu mirawe i pa ni rawe 

po obe ose. Pre vla~e-

wem kliza~a vremenske 

linije mo`emo kontro-

li  sati ispravnost ani -

macije   u kadru. Tako|e, 

vi{es trukim kopira wem 

frejmova mo`emo na pra-

viti ciklus u animaciji.

Komandom za supstituciju frejmova (ikonica {rafa i poqe 

za upis broja, kako je prikazano na vertikalnoj slici desno), 

mo`emo odrediti stepen ponavqawa slika (A2, A3, A4. Ah). U 

finalizaciji izrade jedini~nog kadra preos tala je jo{ mo-

gu}nost generalne korekcije slike. CTP ima osnov ne 

mo gu}nosti korekcije slike i to: osvet qenosti; kont-

rasta; korekcije boje; o{trine/neo{ trine; i gustine/

trans parencije. Kontrole op{te korekcije nalaze se u 

samom desnom dowem uglu rad nog ok ru`ewa programa. 

Na narednom primeru na sle de}oj strani izvr{ili 

smo korekciju zatamwivawa i poja~avawa kontrasta 

ce lokupne slike. 

Do sada opisanim postupcima zavr {ava se rad na jed-

nom kadru. Po arhivirawu (SaveAs) projekta, eksportu-

je se kadar u kontrolni filmski dokument sa nazivom 

Kadar1.avi (drugi primer na narednoj stra ni), i sve je 

spremno za kontrolnu projekciju. Po us vajawu izgleda 

kadra, treba eksportovati proje kat u finalnu sekven-

cu Targa ili TIFF slika, i arhi vi ra ti do po~etka mon-

ta`e filma. Iako je CTP (kao i kom parativni progra-

mi), prevashodno namewen izradi cr tanih filmova i 
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proizvoda, wegove operativne mo gu}nosti izvanredne su za 

sve oblike "fotografski" rea lizovanih animiranih filmo-

va, odnosno za sve oblike "registrativnih", frejm baj frejm 

snimqenih filmova.

Izradom jedini~nih kadrova okon~ane su sve tehnologije koje 

karakteri{u animirani film kao jedinstvenu umetni~ku ka-

te goriju. Sa postojawem kadrova kao jedinica pri~awa, nas-

tu paju tehnologije i tehnike iznad animacije, odnosno zapo-

~i we sklapawe elemenata na{e vizualno auditivne pri~e 
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jezikom filma, ~iji su aspekti (saznawa, pravila, postulati, 

odnosno elementi savremenog filmskog "pravopisa"), zna ~aj -

no odre|eni u proteklih vi{e od stotinu godina.

U razmatrawu teme filmska animacija, do sada smo se bavi -

li karakteristi~nim tehnologijama i tehnikama pro mi{ qa-

wa, u~ewa i stvarawa animiranog filma, sa te`i{ tem na 

cr  tanom filmu i povremenim osvrtima na neke od ostalih 

raz novrsnih mogu}nosti realizacije animiranih dela. Da 

bis mo uspe{no i "pismeno" okon~ali na{u animi ranu film-

s ku pri~u, neophodno je da ovladamo osnovama umet nos ti 

films ke slike, mon-

ta`e i re`ije.

Filmsku sliku stva-

ramo ili "bele`imo" 

ka  merom i prate }im 

umetni~kim aktiv nos-

tima. Kamera je op-

ti~ ko, mehani~ko, 

e lek   tronski ure|aj za 

registraciju pros to-

ra i vremena pred 

wom. Sastoji se od 

tri funkcijske celine: objektiva, tela 

ka mere i spremi{ta za medij, i u stan-

dardnim izvedbama proizvodi se kao 

filmska ili elektronska kamera. Os-

novnu tehnologiju rada kamere ve} smo 

upoznali, kao i standardne films ke i 

te levizijske formate. Na ovom mestu 

bavi}emo se "ume}em" upotrebe kamere u 

smislu stvarawa slike na{eg animira-

nog filma. Ove osnovne aspek te razmot-

ri}emo i demonstrira}emo na primeru 

snimawa tro dimen-

zionalnog pro stora u 

vidu pos tavqene sce-

ne za kompjuterski 

ani  mi rani film. Na-

{u scenu ~ini sce no-

gra fija zatvorene 

pros torije sa prozo-

rima i tri aktera od 

kojih dvojica igraju 

karte za stolom, a 

tre}i ko ra~a iza wih. 

Scenu smo prikazali 

na tlocrtu desno i na 
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narednoj ilustraciji. Na~in pro mi{ qawa i stvarawa na{e 

filmske slike razmotri}emo kroz ~e tiri osnovne celine, 

koje }emo nazvati: Upotreba kamere, Osvetqavawe, Kompo zi-

cija slike i Fotografski aspekti filmske slike. Obo jewe i 

izgled scenografskih i kostimografskih elemenata ne }emo 

razmatrati.

Promi{qawe i upotreba kamere svodi se na izbor na~ina 

na koji }emo (kao i gledalac filma), "gledati" ise~ke konti-

nuiranog odvijawa radwe u sceni. Taj na~in "gledawa" kame-

rom ~ine ta~ka i uglovi gledi{ta: ta~ka gledi{ta u smislu 

pozicije kamere u prostoru, i uglovi gledi{ta u smislu 

dva stvar na ugla. Prvi je ugao pod kojim gledamo scenu u 

odnosu na horizontalu i aktere (na dowem primeru je to 

ugao a), a drugi 

je zahvat ni ugao 

na{eg pog le da 

kroz objektiv ka-

me re (ugao oz  na-

~en slovom b).

Ta~ka gledi{ta 

mo`e biti sta-

ti~ na i pokret-

na. Ta~ku gledi{-

ta od  re|ujemo 

iz bo rom pozici-

je u celokupnom 

pros toru scene, 

na koju }emo fi-
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zi~ ki postaviti kameru i usmeriti je prema `eqenom delu 

pros tora i radwe. Na primeru na vrhu prethodne stra ne 

pri kazane su tri razli~ite ta~ke gledi{ta scene (po zi cije 

ka mera ozna~ene sa 1, 2 i 3), sa usmeravawem na ak tere u 

sce ni. Na vertikalnoj slici s desne strane pri ka za ni su 

"re zultati", odnosno fotogra-

mi tih razli~itih ta ~aka i ug-

lova gledi{ta. Stati~nom ta~-

kom gledi{ta registrova}e mo 

stati~an kadar: nepo kretni 

e lementi na sceni bi}e na is-

tom mestu tokom tra jawa kad-

ra, a elementi u kre tawu iz-

me{ta}e se unutar ivi ca kad-

ra. Stati~na ta~ka gle di{ta 

simulira pogled gle daoca koji 

stoji (ili sedi, a u svakom 

slu ~aju miruje), i fokusira 

svoju pa`wu u jed nom, nepo mi~-

nom smeru. Pokretna ta~ka 

gledi{ta si mu lira gledaoca 

koji "{eta" pog ledom, kao da 

okre}e glavu levo-desno, gore-

dole, ili pak gleda de{avawa 

u hodu ili tr ~awu, vo`wi auto-

mobila i sli~ nim kretawima. 

Upotreba kamere ta~kom gle-

di{ ta u konceptu simulacije 

raznovrsnih mo gu}nosti gleda-

wa ima svoju ter minologiju.  

Ne pokretna ka mera naziva se 

stati~nom ka merom i rezultat 

takvog snimawa je stati~an kadar. Svi os tali nazivi odno-

se se na kameru u pokretu i slede}i su:

Pan (panirawe, horizontal-

ni {venk), ozna~ava rota ci-

ju kamere oko ver ti kal ne 

ose i simuli ra pog led koji 

rotira le vo-des no, ili ob-

ratno. Pani ra we ka merom 

ima opisnu svr hu (pano ra

ma), ili pra te}u svrhu (pog-

led koji prati kre ta we ak-

tera). Ovakav pok ret kamere 

prikazan je na slici s desne strane.

Tilt (vertikalni {venk), ozna~ava rotaciju kamere oko ho ri -

zontalne ose simuliraju}i putawu pogleda odozdo na gore 
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ili obratno (prva ilustracija sa leve 

strane). Svrha tilta tako|e mo`e biti 

opisna ili pra te}a. U praksi snima-

wa ~esto se kom binuju oba pokreta u 

jednom kadru (na primer: tilt za akte-

rom koji ustaje i pan za pra}e we ho-

da). Ostala izme{tawa ta~ke gle di{-

ta sa jedne na drugu poziciju u toku 

sni mawa kadra mogu biti far, 

kran ili far-kran.

Far ozna~ava putovawe ta~ke 

gle  di{ta, odnosno kamere, po ho-

ri zontalnoj ravni. Far mo`e bi-

ti frontalni, u kom slu~aju se 

ka mera pribli`ava ili uda qa va 

od objekta snimawa; ili bo~ ni, 

ka da kamera paralelnom pu ta-

wom prati kretawe aktera. Bo~-

ni far je prikazan na drugoj sli-

ci odozgo.

Kran ozna~ava izme{tawe ta~ke 

gle di{ta po vertikalnoj ravni 

(ka  mera putuje na gore ili na do-

le, kako je prikazano na tre}oj 

sli ci odozgo).

Farkran je kombinovana upo-

tre ba oba na~ina kretawa u jed-

nom kadru, odnosno gotovo "slo-

bodno" kretawe kamere po svim 

di menzijama prostora. Primer 

far-krana prikazan je s leve 

stra ne, na ~etvrtoj slici odozgo.

Za postavqawe i kretawe kame-

re upotrebqavali su se sta tivi, 

farkolica i masivni kra no

vi, kao {to je kran firme Pana-

vi`n na posledwem pri meru le-

vo. Iz upotrebe ovih masiv-

nih ure|aja proizlazila je i 

izvanredna stabilnost slike 

i "meko}a" kretawa kamere.  

Ina ~e, celokupna termi nolo-

gija vodi poreklo iz klasi~ne 

kinemato grafije koja je bila 

zasnovana na kamerama te ̀ i ne nekoliko de setina kilograma, 

kao {to su na narednoj strani kamere Mi~el BNC i Ari,  
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~ije se kretawe moglo os tvariti samo masivnim no se}im 

ure|ajima i le`i{tima ka mere (glavama stativa).

Napredovawem mehani~ke i elektronske tehnologije znatno 

su smawene dimenzije i te`ina kamere, {to je rezultova lo 

da se izme{tawe ta~ke gledi{ta moglo ostvariti i u formi 

slo bodnog kretawa. Slobodno kretawe kamere izvodi se ili 

takozvanom "kamerom iz ruke", ili uz pomo} specijal nih 

no sa~a, ure|aja tipa Stedikem ili Panaglajd, prikaza nih na 

narednom primeru (na crno-belim primerima je up ravo Ste-

dikem kojim upravqa izumiteq Garet Braun, a na fotografi-

ji u boji je komi~ar Stiv Martin sa Panaglajd ure|ajem).  

Po uspostavqawu ta~ke gledi{ta, sledi re{avawe kreativne 

problematike ugla pogleda i zahvatnog ugla.

Ugao pogleda je ugao izme}u ose gledawa (opti~ke ose objek-

tiva), i horizontale. U zavisnosti od toga kako i koliko na-

gi  wemo kameru u odnosu na horizontalan polo`aj, ugao pog-

le  da mo`e biti: normalan, gorwi, dowi i ekstremni gorwi 

ili dowi. U filmskoj terminologiji, ugao pogleda naziva se 

rakurs. Na primeru na narednoj strani prikazane su pozi-

ci  je i sme ro vi pogleda kamere iz navedenih rakursa, sa 

pra  te }im iz re zima koji prikazuju snimqenog aktera.

Zahvatni ugao je najve}i ugao vida objektiva kojim se iseca 

deo prostora scene i formira oivi~ena slika. Razli~iti 
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zahvatni uglovi objektiva posledica su konstrukcije i tehno-

logije izrade objektiva, u zavisnosti od veli~ine filmskog 

for mata. Upotreba razli~itih zahvatnih uglova objektiva 

stva  ra raz   li~it izg-

led sni m  qene slike 

u od no su na normal nu 

i uo bi ~ajenu sliku 

ko  ja je posle dica 

quds  kog ti pa gle da-

 wa. Na ilustraciji 

levo prikazani su 

zahvatni ug lovi 

ob  jektiva, i to obj-

ek tiva sa fiksnom 

`i`  nom daqinom, 

kao i objektiva sa 

iz  me wivom `i`nom 

daqinom i izmewi-

vim zahvatnim uglom 

(zum objektiv).
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Podseti}u na dve pojave koje uti~u na promi{qawe i upot-

rebu razli~itih zahvatnih uglova u snimawu.

Prva pojava je kvalitet standardnog qudskog vida, koji se 

smatra za etalon "normalne" slike. Qudski vid je stereo s-

kop ski, s obzirom da se slika formira iz dve ta~ke pog le-

da. Slika je ina~e permanentno promewiv skup nekakvih 

elek  tromagnetnih talasa u qudskom mozgu. Slika se u mozgu 

for mira na osnovu elektromagnetnih impulsa, koji se preko 

nerv nih sistema {aqu mozgu iz organa vida, o~iju. O~i su 

or  gansko-opti~ki sistem na ~ijem se zadwem svodu nalaze 

re cep tori koje ~ine }elije osetqive na svetlosne promene. 

Svet lost koja se reflektuje od okru`ewa pred o~ima, pre la-

ma se prolaskom kroz oko i pada na }elije koje {aqu elek-

tromagnetni impuls mozgu. Prethodno, ultra sa`eto opisan 

sis tem qudskog stvarawa slike naziva se ~ulo vida i ka rak-

teri{u ga "merqive" opti~ke vrednosti u smislu: ugla vi |e-

wa, o{trine vi|ewa, recepcije svetlosnog kontrasta i re-

cepcije boje. Na ovom mestu bavi}emo se samo uglom i o{-

trinom qudskog vida.

Ukupan zahvatni ugao qudskog vida iznosi vi{e od 140 ste-

peni po vertikali i vi{e od 160 stepeni po horizonta li. 

Ovaj maksimalni ugao vi|ewa predstavqa samo ugao pod ko-

jim svetlost upada u oba oka, a sam vid (u smislu mo gu} nos ti 

stvarawa jasne slike o prostoru), ~ini samo sre di{  wi deo 

ukupnog zahvatnog ugla. Dakle, ~ulo vida funk cioni{e na ni-

vou dve prijemne zone. Zona perifernog vida koja se pros-

tire po obodu velikog zahvatnog ugla prima svet lost, ali u 

mozgu stvara neaktivnu, zamagqenu i neo{tru sli ku. Na do-

woj ilustraciji poqe perifernog vida ozna~eno je plavi-

~as tim obojewem. Zona centralnog vida zdravog quds kog oka 

zasniva se na znatno mawem zahvatnom uglu koji iz nosi od 

45 do 60 stepeni i samo vi|ewe unutar tog efektiv nog zah-

vatnog ugla, daje preciznu sliku, odnosno sliku sa svim pre-

poznatqivim aspektima: dimenzijama, bojom, kontrastom i 

o{t rinom (belo obojewe na primeru). Na osnovu up ra vo 

ovakvih opti~kih aspekata, ostvaruje se svest o "normalnoj" 

FILMSKA ANIMACIJA



140

slici, odnosno slici u kojoj se ~ovek prepoznaje i os tvaruje; 

u kojoj je prostor "normalan" u sve tri dimenzije; pers pek-

tiva je "normalna"; qudska lica su "nor malna"; i sve je vi-

zualno "normalno"; s tim da ovde pod nor malno{}u smatra-

mo samo izgra|enu i nepromewivu svest o svim postoje}im 

vi zualnim dimenzijama. 

Qudski vid poseduje jo{ jednu zna~ajnu karakteristiku, a to 

je gotovo trenutna adaptabilnost na sve vrste prostornih i 

svet losnih promena, s obzirom da se qudsko oko za deli} 

se  kunde, unutar efektivnog vidnog ugla, prefokusira po 

svim dimenzijama prostora, ili adaptira na bilo kakvu pro-

menu kvaliteta ili intenziteta svetlosti.

Druga pojava je "wegovo veli~anstvo" objektiv, opti~ko-me-

ha   ni~ ki ure|aj iz ~ijih je enormnih nedostataka u simulaciji 

kva liteta qudskog vida proiza{la abeceda slikovnog jezika.

Opti~ki deo objektiva ~ini ~vrsta opti~ka "sredina" (oz na-

~eno brojem 1) sa~iwena od stakla ili specijalne plastike, 

maksimalne svetlosne propustqivosti, konstruisana i izra-

|ena po principu zbirno-bikonveksnog so~iva. Meha ni~ ki 

deo objektiva ~ini metalni ili plasti~ni tubus (broj 2) u 

vi du nosa~a sa mehanizmima (prstenom ili kliza~em) za up-
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ravqawe izme{tawem so~iva po osi; za potrebe uo{ trava-

wa (broj 3) ili zumirawa; kao i prstenom (broj 4) za pos tav-

qa we svetlosnog otvora (u terminologiji se koriste i nazi-

vi svetlosni zaslon ili blenda, broj 5).

Podsetimo se na~ina rada objektiva. Deo svetlosti, reflek-

to vane od okru`ewa pred objektivom (ozna~eno brojem 1 na 

narednoj slici), pada na predwu stranu so~iva objekti va, 

pre  lama se prolaskom kroz objektiv (broj 2), i na jednoj uda-

qenosti, iza zadweg so~iva objektiva, formira umaweni i 

obr  nuti lik prostora pred objektivom (broj 3). Kada ta~no na 

tu udaqenost postavimo i izlo`imo svetlosti medij (broj 4), 

(filmsku traku, elektronsku cev ili CCD ~ip), na ~i ni}emo 

snimak u vidu jedne fotografije (ili jednog fo to grama 

films ke slike), sa jasno definisanim (o{trim), ob jek tom u 

prostoru koji je zahva}en "pogledom" objektiva. Uko liko sni-

maju}i medij udaqavamo ispred ili iza te jed ne udaqenos-

ti, utoliko }e objekat i wemu blizak prostor biti na snimku 

sve mawe o{tar, do potpunog zamu}e wa (broj 5). Dakle, ob-

jektiv nema automatsku i trenutnu adap ta bilnost qudskog 

oka prema dimenzijama i udaqenosti u pros toru, ve} se wi-

me mora precizno upravqati. Kako }e se objektivom uprav-
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qati i kakvu }e sliku reprodukovati, za  visi od wegovih 

pri marnih i sekundarnih tehnolo{kih ka  rak teristika. Pri-

marne karakteristike objektiva ~ine: `i`  na daqina, efek-

tiv ni zahvatni ugao i svetlosna mo}. Se kun darne karakte-

ristike ~ini konstrukcija i slede}e pro  iz vodne karakteris-

tike: opti~ki sastav u vidu broja i ob lika so~iva; kvalitet i 

obrada stakla ili plastike; kva   litet antirefleksivnog slo-

ja; kvalitet mehani~kih i even   tualnih elektronskih kompone-

nata; eventualna mogu}nost izmewivosti `i`nih daqina 

(zum objektivi); i ostale pra   te}e ili pomo}ne karakteristi-

ke kao {to su automatsko izo{   travawe ili automatska kont-

rola svetlosnog zaslona.

@i`na daqina je opti~ko-matemati~ka vrednost objektiva 

koja ozna~ava egzaktnu udaqenost (ozna~ena sa Amm na slici 

dole), od opti~kog centra objektiva (B), do ta~ke u kojoj se 

paralelni svetlosni zraci iz beskona~nosti (V), seku iza 

objektiva (G). 

@i`na daqina jeste nezavisna opti~ko-matemati~ka katego-

rija, ali se u praksi izrade objektiva kalkuli{e iskqu~ivo 

pre ma formatu medija kome je objektiv namewen i ovaj od-

nos je posebno zna~ajan za savremene objektive sa~iwene od 

ve}eg broja opti~kih komponenata. Tako|e treba znati da op-

ti~ki centar objektiva nije fizi~ka sredina udaqenosti 

kraj  wih so~iva objektiva, ve} je kalkulisana sredina ref-

rak cije kroz objektiv. Iz odnosa `i`ne daqine prema di-

menzijama formata za koji se objektiv izra|uje, proizlaze 

kqu~  ne karakteristike objektiva i to su zahvatni ugao, pri-

kaz perspektive i prikaz dubine prostora.  Na narednoj 

strani prikazana su tri razli~ita objektiva izra|ena za je-

dan format ({irokougaoni, nor malni i tele-objektiv), wi ho-

vi zahvatni uglovi, "pogled" i slike registrovane wima. 

Razmotri}emo razli~itosti slikovnih rezultata objekti va 

ko ji se ~esto upotrebqavaju: normalnog, {irokougaonog i te-

le-objektiva. Primere upotrebe, po~ev od normalnog ob jek-

ti va, koncipira}emo na standardnom foto grafskom 135 

for matu (tkzv. Lajka formatu sa dimenzijama negativske 
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slike 24h36 mm), odnosno formatu ~ija je veli~ina bliska 

da  na{wim 8-12Mp digitalnim fotoapa ra tima. 

Na primeru desno uo~avamo  

da je izgled aktera i prosto ra 

"normalan", odnosno blizak iz-

gledu uobi~ajenim qudskim 

gle  dawem: ovali lica su pre-

poznatqivi, vertikale i hori-

zontale su na svojim prirod-

nim mestima, prostor je za do-

voqavaju}e prepoznatqiv po 

du bini. Mogli bismo ovaj sni-

mak nazvati "normalnim izgledom", a normalnost je pos-

ledica snimawa zahvatnim uglom bliskim 45 stepeni, {to je 

zah vatni ugao "normalnih objektiva". Na prvoj slici na na-

rednoj stra nici mo`emo uo~iti slede}e odnose bliske jed-
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nakosti: da je zah-

vatni ugao ovog ob-

jektiva po krio dija-

gonalu ce log forma-

ta i da je `i`na da-

qina u ovom slu~aju 

blis ka ili  jednaka 

du`ini dijagonale 

(obe vred nosti se 

iz ra ̀ a vaju u mili-

metrima). Zakqu~ak je jednostavan: svi objek tivi ~ija je `i`-

na daqina jednaka ili bliska dijagonali for mata kome su 

na meweni, imaju zahvatni ugao blizak qudskom vi|ewu i na-

zivaju se normalni objektivi. Fotografska de finicija ove 

pojave glasi: normalan objektiv je svaki ob jek tiv ~ija je 

`i` na daqina jednaka ili bliska dijagonali snimaju}eg 

for mata. Izvan normalnih objektiva ~iji je zahvatni ugao 

iz me|u 45 i 60 stepeni, postoje jo{ tri grupe objektiva koje 

defini{emo nazivima: Tele-objektivi, {irokougaoni objek-

tivi i zum objektivi. 

Teleobjektivi su objektivi malih zahvatnih uglova i veli-

kih `i`nih daqina. Primer izgleda i posledice snimawa 

te le-objektivom prikazani su na narednoj slici. 

[irokougaoni objektivi su objektivi velikih zahvatnih 

uglova i malih `i`nih daqina. Izgled objektiva i snimak 

{irokougaonim objektivom prikazani su na slici ispod. 
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Zum objektivi su objektivi posebne konstrukcije i mehani-

ke i karakteri{e ih izmewivost zahvatnog ugla kroz pro me-

nu `i` ne daqine tokom snimawa kadra, a promena `i`ne 

da  qi ne se vr{i izme{tawem jedne od grupa so~iva po osi 

ob jektiva. Iako se zum objektivi u praksi koriste i kao "br-

za" zamena za fiksne objektive, ipak je wihova primarna na-

mena simulacija promene ta~ke gledi{ta samo izmenom vid-

nog ugla, u formi pribli`avawa ili udaqavawa, kako je i 

pri  kazano na narednom primeru.

Osim navedenih standardnih naziva za objektive (normalni, 

tele, {irokougaoni ili zum), postoje i specijalne konstruk-

cije objektiva kao {to su ultratele objektiv (1000-2000mm 

`i`ne daqine), ili fi{aj objektiv (10-14 mm `i`ne da-

qi  ne). Ovakvi objektivi slu`e za posebne namene a slika 

stvo rena wima dramati~no iska~e iz okvira izgleda koji bi 

bio blizak ili komparativan mogu}nostima qudskog vida, 

{to je o~igledno na narednom primeru koji prikazuje rezul-

tat vizure ultra-{irokougaonog objektiva.
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U vezi sa upotrebom objektiva i promi{qawem zahvatnog 

ugla, razmotri}emo dve zna~ajne pojave koje proizlaze iz 

tehnologije, i to su o{trina i dubinska o{trina objektiva.

O{trina objektiva u akademskom smislu jeste tehnolo{ki 

kva litet objektiva da na odre|enoj dimenziji prika`e mak-

simalan broj kontrastno razli~itih jedinica. O{trina se 

na ziva rezolucija objektiva i izra`ava se u linijama po mi-

li metru. Me|utim, u praksi upotrebe objektiva, o{trina i 

uo{travawe ozna~avaju izme{tawe opti~kog centra objek ti-

va, odnosno izme{tawe svih so~iva ili grupe so~iva po osi 

objektiva, da bi se omogu}ilo da se opti~ki lik `e qenog 

ob jekta u dubini prostora postavi ta~no u ravan sni maju}eg 

medija. Naime, za razliku od trenutne adaptabilnosti quds-

kog oka po dubini prostora i stvarawa svesti o permanent-

no "o{trom vi|ewu", sa objektivom se mora ra diti, {to zna-

~i ru~no ili automatski uo{travati, da bi `e qeni objekat u 

dubini prostora bio upotrebqivo o{tro registrovan. 

Dubinska o{trina je u direktnoj zavisnosti od snimaju}eg 

me dija i svetlosne mo}i objektiva i predstavqa karakteris-

tiku objektiva da prika`e o{trim ne samo uo{treni obje kat, 

ve} i objekte u prostoru na odre|enim udaqenostima is  pred 

i iza uo{trenog objekta, kako je prikazano na dowoj ilus -

traciji. Obrazlo`ewe pojma dubinska o{trina zasniva se na 

veli~ini disperzionih krugova opti~kog lika, u od no su na 

veli~inu jedinice o{trine (rezolucije), snimaju}eg medija. 

Na prvoj ilustraciji na narednoj strani disperzio ni kru go -

vi koji ~ine lik "uo{trenog" objekta iz ravni A, for mi ra } e 

lik u jedinici o{trine snimaju}eg medija, i lik }e biti 

"o{tar". O{tri likovi objekata iz ravni B i C, for miraju se 

na zna~ajnoj  udaqenosti ispred i iza ekspozicione ravni, 

od nosno ravni uo{travawa objektiva, i veli~ina wihovih 
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disperzionih krugova zna-

~ajno pre vazilazi jedini-

cu o{ trine, te }e u ovom 

slu ~aju likovi biti i od-

go varaju}e "neo{tri". Na 

drugom primeru s desne 

strane vizuelno je demon-

strirana ova problemati-

ka koja, u sadejstvu sa 

svet losnom mo}i i foto-

metrijskim otvorom objek-

tiva, rezultuje pojavom 

du binske o{trine.

Svetlosna mo} objektiva 

oz na~ava karakteristiku 

ob jektiva da propusti od-

re |enu koli~inu svetlosti 

ka snimaju}em mediju. 

Svet losna mo} mo`e biti 

nominalna i efektivna. 

No minalna svetlosna 

mo} za visi samo od povr-

{ine, od nosno od pre~-

nika mak simalnog otvora 

ob jektiva. Efektivna 

svetlosna mo} objektiva je 

ma wa od nominalne za ko-

li~inu svetlosti koju ap-

sorbuju sama so~iva u ob-

jektivu. Svetlosna mo} se 

iskazuje brojem najve}eg 

svetlosnog otvora i mo`e 

se korigovati uma wiva-

wem svetlosnog ot vora. 

Na standardnim ob jekti-

vima prikazuje se samo 

skala korekcije nominalne svetlosne mo}i (takoz vana E ska

la), i brojevi su ozna~eni belom bojom. Na profesionalnim 

objektivima prikazuje se i efektivna skala (takoz vana T 

ska la), i to `utim oznakama. Svetlosna mo} ob jek tiva ko-

riguje se ure|ajem za smawivawe fotometrijskog ot vora koji 

se u terminologiji naziva blenda.  Ure|aj je kru` ni zaslon 

sa~iwen od metalnih listova koji se otvaraju ili zatvaraju 

spoqa{wim upravqa~em koji je naj~e{}e u vidu prstena (ili 

je upravqawe elektronsko), i zatvarawem svet losnog otvora 

smawuje se koli~ina svetlosti koja prolazi kroz objektiv. 

Kon trola ta~ne koli~ine svetlosti koja prolazi kroz objek-

tiv izuzetno je zna~ajna u eksponometrijskom smislu, s obzi-
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rom da su svi slikovni mediji senzibilizi rani, odnosno 

tehnolo{ki osposobqeni da ispravno registruju i reprodu-

kuju sliku samo u odre|enom opsegu svetlosnog intenziteta. 

Za razliku od adaptabilnosti qudskog oka koje kreira isp-

ravnu sliku od osvetqenosti jednom sve}om, do osvetqenos-

ti sne`ne poqane suncem u podne; filmski i elek tronski 

me diji ograni~eni su na izuzetno mali raspon svetlosnog 

kontrasta i samo unutar wega reprodukuju sliku ispravno, a 

korigovawem blende, odnosno eksponometrijskog ot vora zas-

lonom, upravo u prvom koraku odre|ujemo koli~inu svetlosti 

za ispravnu ekspoziciju medija. Skala korekcije blen de je 

lo garitamska i ozna~ena je standardno slede}im brojevima: 

0.71.01.422.84.05.6811162232456490zatvore

no, s tim {to su brojevi mawi od 2 i ve}i od 22 u upotrebi 

na posebnim fotografskim ili filmskim objektivima. Naj-

mawi broj na skali (na primer: broj otvora 2), pred stavqa 

naj ve}i fotometrijski otvor objektiva, odnosno na j ve}u svet-

losnu mo}; a najve}i broj na skali (na primer: broj otvora 

22), predstavqa najmawi fotometrijski otvor i pro pu{ta 

naj mawu koli~inu svetlosti. Razlika u koli~ini svet losti 

izme|u dva susedna broja je ta~no 2 (u smislu ili dvostruke 

koli~ine ili polovine koli~ine svetlosti), {to zna ~i da se, 

na primer, snimawem 

sa fotometrijskim 

otvorom 22 propu{ta 

ta~no 128 puta mawa 

koli~ina svetlosti, u 

odnosu na koli~inu 

ko ju bismo propusti-

li kroz fotometrijs-

ki otvo r (blendu), sa 

brojem 2. Na ilustra-

ciji levo pri kazana 

je pozicija i iz gled 

blende. 

U prvom koraku, veli~ina fotometrijskog otvora bitna je u 

eks  ponometriji, i to u sadejstvu sa svetlosnom osetqivo{}u 

sni maju}eg materijala i radom svetlosnog zaslona, optura-

tora ili sektora. Iako smo je u osnovama dotakli, eks po no-

metrija nije tema ove kwige, s obzirom da se trodimen zio-

nalni animirani film realizuje u stabilnim stu dijskim 

svet losnim uslovima, te je i problematika eks po nometrije u 

takvim okolnostima mawe zna~ajna.

U drugom koraku, pri~a o korekciji fotometrijskog otvora 

bit   na je za temu o dubinskoj o{trini. Naime, izmenom ve li -

~ine fotometrijskog otvora, a posebno u zavisnosti od zah -

vatnog ugla i `i`ne daqine objektiva, zna~ajno se mewa ve-
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li~ina dubinske o{trine, a time se zna~ajno mewa i fak to-

grafija snimqene slike. Obja{wewe je jednostavno: smawi-

va wem otvora blende, smawuje se i veli~ina disperzionog 

kru ga i samim tim }e i likovi objekata po ve}oj dubini 

pros   tora u}i unutar jedinice rezolucije. Prethodni kon-

tekst {e  matski i likovno predstavqen je na naredna dva 

primera. Na {ematskom prikazu je uo~qiva dubina prostora 

izme|u ob   je kata D i E, kao i prema ravni o{trine A.

Na likovnom primeru je, od prvog 

do petog fotograma, demonstri ra-

na vizualna razli~itost dubins kih 

o{trina, od velike, gotovo potpune 

dubinske o{trine (ostvarene fo-

to metrijskim otvorom-blendom 11) 

na prvom fotogramu, do male, od-

nosno o{trine samo jedne rav ni u 

dubini prostora, u ovom slu ~a ju 

ravni lika A (ostvarene foto met-

rijskim otvorom 2). 

Na na{em primeru, smawivawem 

fo tometrijskog otvora za pet bro-

jeva (od broja 2 na petom fotogra-

mu,  na broj 11, na prvom fotogra-

mu, {to je jednako propu{tawu 32 

puta mawe svetlosti), ostvarili 

smo da su na na{oj slici o{tri i 

objekti D i E. Moramo biti svesni 

da je za ovo zna~ajno dostignu}e u 

dubinskoj o{trini neophodno da 

pove}amo snagu studijske rasvete 32 puta. To zna~i da, ako 

smo za snimawe planirali rasvetna tela snage 3 do 4 kilo-

vata, koliko mo`e da izdr`i jedna ku}na uti~nica, za ovu du-

binsku o{trinu, odnosno za fotometrijski otvor 11, neop-

hod no nam je 96 do 128 kilovata elektri~ne energije, {to 

zna  ~i prikqu~ivawe na najbli`u trafo stanicu! Tako|e se 

postavqa pitawe da li bi na{i akteri od plastelina ili 

`i vi glumci izdr ̀ ali temperaturu koju isijava stotinak hi-

qada vati svetlosnih izvora?
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Na prethodnim stranicama posvetio sam zna~ajnu pa`wu teh-

nologiji i osnovnim saznawima vezanim za kameru u smislu 

ure|aja za snimawe animiranog filma. Iako se mo`e ste}i 

uti sak da izneta zapa`awa, posebno u vezi sa o{trinom i 

zah vatnim uglovima, nemaju dodirnih ta~aka sa osnovnom te-

mom ove kwige, filmskom animacijom, stawe stvari je up ra-

vo obratno: savremena kvalitetna filmska animacija ne 

pos toji, ili se bar ne predstavqa u punom vizualnom kva li-

tetu, bez umetni~ke, znala~ke i pismene upotrebe upravo 

kamere i objektiva, u smislu elemenata koje smo prethodno 

sa ̀ eto razmatrali (ta~ka gledi{ta, rakurs, zahvatni ugao i 

rad sa o{trinama), i primena upravo ovih elemenata pred s-

tavqa najva`nije ~inioce elementarne pismenosti vi  zual-

nog izra`avawa. Naime, odavno je pro{lo vreme samo "cr-

ta~kih", odnosno crtanih animiranih filmova, koje karakte-

ri{e impresioniranost gledaoca kretawem i "`i  vo tom" li-

ko va nastalih iz linije i bojenih povr{ina. U to vreme Vol-

ta Diznija i Teksa Averija (koji upravo jesu zna  la~ki prime-

wivali ka me ru i neke od 

navedenih ele menata), bi-

lo je mesta za ve}i broj 

animatora-cr ta~a stripo-

va a ne ani matora-"fil-

ma  xija", iz jed nostavnih 

raz loga: ukupno - bilo ih je malo; ukupno - animi rani film 

je bio napredna i izolovana umetnost u odnosu na klasi~an 

igrani film, i nisu se stekli uslovi za kvalita tiv nu klasi-

fi kaciju, a filmska proizvodwa je i ina~e bila preskupa 

de latnost, sa mawim brojem "proizvo|a~a" u od no su na ras-

tu}e tr ̀ i{ te koje je "gutalo" sve od animacije, od Sne`ane i 

sedam patuqaka, do Gustava i Cipeli}a.

Tehnolo{ki razvoj sredstava za izradu filmske animacije 

dra mati~no je izmenio sve aspekte ove oblasti, posebno 

uvo  |ewem digitalne tehnologije i potpunim prelaskom na 

krei rawe ra~unarom. Dana{wa filmska animacija postaje 

sve vi{e "~ist" film, odnosno kretawe realizovano sa 24 

sli ~ice u sekundi, kontinuelno. Dana{wi crtani film jes te 

ili tun {ejderom ili vektor {ejderom vizualizovan tro-

di  menzionalno kompjuterski generisan i pokrenut akter, 

ili dvodimenzionalne "fle{" ili "gifanimator" forme. 
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Na sre}u, ima autora koji i daqe crtaju na papiru i nadajmo 

se da }e to raditi u du`em vremenskom periodu, kao i da 

ta  kav na~in vizualnog izra`avawa ne}e brzo postati samo 

”plug-in" u nekom od grafi~kih programa. Dana{wa filmska 

ani macija jeste i agent Smit iz Matriksa, i Golum iz Gospo-

dara prstenova, tako|e potpuno 

generisani i animirani ak te-

ri, stopqeni sa `ivo-snim qe-

nom slikom tehnologijama di-

gi  talnog kompozitinga. Ve} da-

na{wi gledalac, a posebno 

gle   dalac budu}nosti, ne}e 

 bi ti optere}en, niti }e razmi{qati da li je akter `iv ili 

animi ran. Gledalac }e jednostavno da konzumira (i da pla-

ti), samo "dobru", uverqivu pri~u, a uver qivost pri~e pod-

ra zumeva kva litetno i pismeno predstavqawe sadr`aja, ka-

kav god on bio. Sve dok se ne pojave neki stvarno novi obli-

ci i tehno logije vizualnog pri~awa i komunikacije (mo`da 

tipa holo grafije ili ne~eg sli~nog), kamera }e biti osnovno 

sredstvo filmskog vizualnog pri~awa, a ele menti koje smo 

naveli, sva  kako u sadejstvu sa ostalim, vi{im oblastima vi-

zualnog iz ra ̀ avawa, kao {to su osvetqavawe, re`ijski as-

pekti, mon ta`ni aspekti i ostali, ~ini}e azbuku i gramati-

ku sav reme ne vizualne pismenosti. U takvom konceptu raz-

matra}u i te mu osvetqavawa za filmsku animaciju.

Osvetqavawe
Osvetqavawe u crtanom 

fil mu i bliskim dvo di-

menzionalnim for  mama, 

mo`e biti teh nolo{kog i 

simulacio nog tipa. Tehno-

lo{ko je osvetqavawe 

rad ne povr {ine trik sto-

la (prikaz s desne stra-

ne), i wegova svrha je iskqu~ivo eksponometrij s ka. Simula-

cioni tip je nacrtano "osvetqavawe", odnosno cr tawe na na-

~in kojim se podra`ava, i na akteru i na sceni, dejs tvo i iz-

gled svetlosti i osvetqenosti (senke, svetlosne atmosfere). 

U praksi crtanog filma, svetlost se simulira ko lorisawem 

aktera u dva tonaliteta, i to svetlijim tonovima za simula-

ciju osvetqene strane a tamnijim za simula ciju osen~ene 

stra ne. Svetlosna atmosfera (u smislu doba dana, no}i, va-

tre i ostalih "svetlosnih" nadra`aja), crta se `eqenim to-

nalitetom na pozadini, kako je prikazano na narednom pri-

meru sa fotogramima iz filma Lilo i Sti~.
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U trodimenzionalnim animiranim filmovima kao {to su 

fil movi Tima Bartona: Vinsent i Korps Brajd (fotogrami na 

dowoj ilustraciji); osvetqava se stvarno i potpuno, svim 

elementima koji ~ine osvetqavawe. 

U kompjuterskoj animaciji, virtuelno osvetqavawe zasnova-

no je na principima potpunog, klasi~nog filmskog osvet qa-

vawa. Aspekti osvetqavawa su, posle aspekata kamere, dru gi 

skup ~inilaca filmske pismenosti. Razmotri}emo, sa ̀ eto i 

po pojmovima, elementarne aspekte osvetqavawa.

Svetlost je, u zemaqskoj fizici, deo elektromagnetnog zra-

~ewa. U celokupnom elektromagnetnom zra~ewu koje nam je 

poz nato, samo jedan izuzetno mali deo zra~ewa, talasnih 

du ̀ ina od 380 do 760 nanometara, ~ini celinu poznatu pod 

na zivom "vidqivi deo spektra", i samo taj deo zra~ewa ~ini 

svetlost, odnosno zra~ewe koje pobu|uje receptore u quds-
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kom ~ulu vida (naredna ilustracija). Upravo tom delu zra-

~ewa prilago|eni su i standardni mediji za registraciju 

films ke i elektronske slike.

Postoje i nestandardni mediji senzibilizirani na zra~ewa 

izvan vidqivog dela spektra, kao {to su mediji za h zrake; 

za infracrveno; ili za ultraqubi~asto zra~ewe (dowi pri-

mer). Iako se slika registrovana na ovakvim medijima mo`e 

upo trebqavati u filmu u vidu specijalnih efekata, osnovna 

svrha takvih medija, slika ili filmova prevashodno je 

medicinska ili nau~na. 

Svetlost mo`e biti prirodna ili ve{ta~ka. Prirodnu svet-

lost na planeti zemqi emituje uglavnom Sunce, i sun~eva 

svet lost je upotrebqiva na filmu, pa i na animiranom fil-

mu. Prirodna svetlost je i svetlost muwa, zvezda, po ̀ a ra, 

eksplozija vulkana, polarna svetlost i svetlost sli~ nih 

prirodnih pojava. 

Ve{ta~ka svetlost je svetlost proizvedena i kontrolisana 

od strane qudi, i to tehnologijama ulagawa energije u greja-
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we-usijavawe specifi~nih materija na odre|enu temperatu-

ru, na kojoj isijavaju svetlost. Za filmska i elektronska sni-

mawa koriste se razli~iti tipovi svetlosnih izvora, od ha-

logenih izvora, preko "hladnih" neonskih izvora do lu~nih i 

stroboskopskih izvora. Svetlosni izvori za filmska sni ma-

wa proizvode se sa vrlo preciznim karakteristikama sna ge, 

stabilnosti isijavawa, trajnosti i posebno bojenog isi jawa, 

u smislu fiksiranih vrednosti temperature boje od 3200-

3400 Kelvino-

vih stepeni za 

sijalice halo-

genog ti pa, ili 

5500-6000 ste-

peni K za si-

jalice koje si-

mu liraju obo je-

we dnev ne sun-

~eve svetlosti, 

kao {to su HMI 
svetlos ni iz-

vo ri ili Ma si 
brute (lu~ ni izvori). Na primeru iznad pri kazano je nekoli-

ko raz li~itih tipova ve{ta~kih svet losnih izvora.

Tema "Filmska svetlost" odnosi se na koncepte osvetqa va-

 wa aktera i scene za standarde materijalnog i vizualnog 

kva liteta films ke slike i ovu tematiku }u razmatrati sa-

`e to i nezavisno od prethodno obrazlo`ene tehnologije. 

Filmsku svetlost ~ine i odre|uju slede}i elementi: 

a)  eksponometrijske vrednosti 

b)  kvalitet svetlosti

v)  smer (smerovi) svetlosti

g)  svetlosni odnosi 

Eksponometrijske vrednosti se odnose na upotrebu do-

voq  nog broja i dovoqnog intenziteta svetlosnih izvora, za 

uspostavqawe `eqene ekspozicije, u zavisnosti od medija 

na kome se snima, kao i za uspostavqawe `eqenog izgleda 

sli ke u skladu sa definisanim otvorom blende.  

Eksponometrijske vrednosti se kalkuli{u za svaki poje di-

na~  ni kadar. Razmotri}emo op{ti prora~un eksponometrijs-

kih vrednosti na slede}im primerima:

Primer 1: Filmski materijal je osetqivosti 125 ASA; `e -

qeni izgled slike ukqu~uje atmosferu jutra pored pro zora; 

u kadru su tri aktera za stolom; i odre|ena je du bin s ka o{t-

rina fotometrijskim otvorom 11. Izgled prostora i snim-

qe ni kadar prikazani su na prve dve ilustracije na nared-

noj strani. Za ove zahteve trebalo bi da u prostoru akcije 
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uspostavimo oko 14000 

luksa osvetqaja glav nog 

svetlosnog izvora i oko 

15000 - 20000 luksa os ta-

lih svetlosnih iz vo ra. 

Ko ri{}ewem podataka iz 

tablica svetlosnih iz vo-

ra i prora~unavawem za 

ovakav animirani ka dar 

(na primer: tehno logija 

animacije je pik si lacija 

a veli~ina osvetqenog prostora je 5h4 metra), tre balo bi 

nam najmawe tri HMI svetlosna izvora snage po 2500 Vati, 

ili najmawe tri klasi~na Tungsten rasvetna tela sna ge po 

10000 Vati, odnosno ukupna snaga od 7,5 do 30 kilo vata elek-

tri~ne energije. Za isti kadar, ali sa akterima lut kama 

mawe veli~ine i prostorom od 1h0.8 metara, trebalo bi nam 

pro porcionalno oko 12 puta mawe snage (intenzitet svet los-

ti opada sa kvadratom rastojawa). 

Primer 2: Filmski materijal je digitalna slika od 10Mp, 

sa osetqivo{}u postavqenom na 800ASA. @eqeni izgled uk-

qu~uje atmosferu mra ka 

pored prozora (slika 

des no i prva na slede }oj 

strani). 

U kadru je lice aktera os-

vetqeno sve}om i "uli~-

nom svetlo{}u" kroz pro-

zor. Veli~ina prostora 

za osvetqavawe je mawa 
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od 0.5h0.8 metara, a foto-

metrijski otvor je 5.6.

Kalkulacijom odre|ujemo 

dva svetlosna izvora po-

je dina~nih intenziteta od 

250 - 300 vati.

Kvalitet svetlosti pro-

iz lazi iz povr{inske ve-

li ~ine svetlosnog iz vora 

(ne iz op{te veli ~i ne i 

sna ge), i direktno odre|uje zna~ajne artefakte izg le da sli-

ke. Svetlost, u umetni~kom smislu kvaliteta, mo`e biti: 

usmerena,

raspr{ena (difuzna), ili

usmerenoraspr{ena.

Usmerenu svetlost daje vidqivi ta~kasti izvor svetlosti, 

kao {to je sijalica, sunce, sve}a ili usmereni reflektu ju}i 

svet losni izvor, sa ili bez frenel so~iva (kao na levom de-

lu prate}e ilustracije). Usmerenu svetlost karakteri{u 

jasne, ja ke i o{tre senke i vr{ne svetlosti, kao i izra`en 

kont rast (desni deo ilustracije iznad predstavqa snimak 

usmerenom svet  lo{}u). Opisni primer za usmerenu svetlost 

je izgled ak  tera na pla`i, osvetqenog Suncem u podne, sa 

nebom bez oblaka, odnosno izgled svakog objekta jasno i "ja-

ko" osvetqenog "ta~kastim" izvorom svetlosti.

Raspr{enu ili 

di fuznu svetlost 

(ilustracija le-

vo), proizvodi je-

dan ili vi{e iz-

vora koji se "ne 

vide", ali se wi-

hovo svetlosno 

zra ~ewe odbija 
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ili prolazi kroz svetlosne "raspr{iva~e" (svetao zid, be li 

oblaci, svetla zavesa). Difuznu svetlost karakteri{e rav-

no  merna prostorna osvetqenost bez senki i bez vr{nih 

svet  losti. Opisni primer za difyznu svetlost jeste akter 

na pla`i ili sne`noj poqani to kom dana, jako i potpuno os-

vetqen nebom, sa belim obla cima koji pokrivaju Sunce. 

Usmerenodifuzna svetlost je umetni~ki (fotografsko-

film s ki), izvanredno izmi{qen termin i koncept gra|ewa 

i kori{ }ewa kombinovane svetlosti. Usmereno-difuzna je 

svet lost koju emituje izvor u jasnom smeru. Izvor je vid qiv, 

ali nije ta~kast ve} ga ~ini ve}a, jasno definisana povr {i-

na, kao na levoj strani prate}e ilustracije.  Slede}e su ka-

rak teristike ovog tipa svetlosti: definisan smer svetlos-

ti, vidqive i definisane senke maweg intenziteta i umek-

{anih ivi ca, blage i gradirane vr{ne svetlosti, kao na 

desnoj stra  ni ilustracije. Opisni primer je filmski akter 

pred "baun se rom", ili jak osvetqaj Sunca kroz ve}i prozor 

koji je prekriven gustom belom zavesom.

Smer svetlosti ozna~ava iz kog ugla svetlost osvetqava 

ak te ra, u odnosu prema ta~ki gledi{ta (kameri). Pismeno i 

pra vilno pro-

mi{  qawe i upo-

treba smerova 

svet  losti u 

skla  du sa svet-

losnim odnosi-

ma, direktno 

uti  ~e na `eqeni 

izgled svih ele-

menata slike, od 

oblika do atmos-

fere. Osnovna 

podela svetlos ti 

(primer desno), 
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po smeru, u zavisnosti je od pripadnosti svetlosnog izvo ra 

delu prostora koji okru`uje aktera. Iz prethodnog primera 

je o~i gled no da se smerovi svetlosti na~elno mogu defini-

sati kom bino vawem naziva: predwe, zadwe, gorwe, dowe 

i bo~no (levo i desno u smeru pogleda kamere). Na prethod-

nom primeru mog li bismo smerove izvora A, B i V nazvati: 

A-bo~ni, predwi, gorwi; B-predwi, sredwi; V-zadwi, gor-

wi, levi. Ovakav na~in nazivawa smera svetlosti preciz-

nije je predstavqen na prate}oj ilustraciji.

U profesiji i praksi filmskog osvetqavawa ustanovqena je 

{ira termi nologija za prepoznatqive, ~esto upotrebqavane 

smerove svetlosti.

Tro~etvrtinska svetlost je predwa, gorwa, bo~na (sa leve 

ili desne strane). Na dowoj ilustraciji prikazani su: na~in 

osvet qavawa (levo) i vizualni rezultat (desno). Karakte-

ristika svetlosti iz ovog smera je da je "najprirod nija" jer 

akte ra i okolni prostor osvetqava u maniru sva ko  dnevnog 

vi |ewa osvetqaja Sunca, ku}nih plafonskih si  ja  lica ili 

uli~ ne rasvete. Svetlost iz ovog smera daje naj  bogatiji mo  -

gu }i raspon svih artefakata osvetqavawa, kao {to su pre-

poznavawe oblika, perspektive, materijala i kontrasta.
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Predwa svetlost dolazi iz smera bliskog osi kamera-ak-

ter (prate}a ilustracija). ^esta je upotreba svetlosti iz 

ovog sme ra u amaterskoj fotografsko-videografskoj praksi, 

u vidu postavqawa i isijavawa blica ili malog svetlosnog 

izvora na samoj ka me ri. Jedini kvalitet u primeni ovog 

sme ra ogleda se u po boq {awu prikaza obojenosti aktera i 

prostora. Kada se svetlost iz ovog smera upotrebqava kao 

glavna ili osnov na svetlost, tada su vizualni rezultati ka-

tastrofalni, iz raz loga uni{tene prostornosti, uni{tene 

struk ture materijala i atmosfere, uz dominaciju ru`nih 

sen ki oko aktera, "crve nih o~iju" i zvezdastog isijavawa 

svih sjajnih povr{ina. Ova kav na~in primene svetlosti ka-

rikaturalno se naziva "pa la~inka osvetqavawe" (pancake 
light). Me|utim, u profe sio nalnom osvetqavawu, zna~ajna je 

upotreba predwe svetlosti u vidu dopunske svetlosti, u 

sis temu osvetqavawa svet losnim konstrukcijama, a po pra-

vilu, nikako kao dominantne i glav ne svetlosti.

Bo~na svetlost (dowa ilustracija), interesantna je u svojoj 

ne prirodnosti koja se ogleda u jasnoj i prejakoj podeli na 
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osvetqene i neosvetqene povr{ine aktera i prostora. Ovu 

po javu kod bo~nih svetlosti gotovo je nemogu}e izbe}i to kom 

pokreta kamerom. Upotreba izra`enih bo~nih smerova svet-

losti nije ~esta pojava u filmskom osvetqavawu, izuzev u 

na ~inu osvetqavawa koje mo`emo smatrati efektnim.

Zadwa svetlost je smer svetlosti iz hemisfere aktera na-

su prot pogledu kamere i u profesiji se ovi smerovi nazi va-

ju "kontrama". Kontra svetlosti ne uti~u na izgled predwe 

stra ne aktera i prostora, ve} uti~u samo na ivice aktera 

ko je osvetqavaju, a koje kamera "vidi". Upotreba raznovrsnih 

kon tra-svetlosti je zna~ajna praksa u filmskom osvetqavawu 

i to u rasponu od iscrtavawa ivica aktera od pozadine, do 

stvarawa atmosfere takozvanog "filmskog mra ka", kada se 

kontra-svetlost uspostavqa kao glavna svetlost (kao na na-

rednom primeru). Kontra svetlosti se, u profesiji osvet qa-

vawa, smatraju efektnim svet lostima.

Konturna svetlost je specifi~na upotreba apsolutnog kon t-

ra smera. Upotrebqava se u retkim i karakteristi~nim slu -

~a  jevima (naredna ilustracija), kada je neophodno iscr ta ti 
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konturu aktera. U ovom slu~aju, akter telom zaklawa svet los -

ni izvor, koji je usmeren gotovo direktno u objektiv kamere.

Iscrtavaju}a kontra 

(ta kozvani rim light), je 

iz ra ̀ ena gorwa kontra 

(pri mer s desne strane), 

koja ja~e osvetqava kosu 

i ramena aktera. ^esto 

je u upotrebi za efektno 

os vetqavawe aktera u 

smis lu postizawa svet-

losnog oreola.

Svetlost za kosu (hair 
light), je izra`ena gorwa 

svet lost. Sam naziv ozna~ava da se upotrebqava za potpu-

nije osvetqavawe kose i to u vidu dopunske i dodatne 

svet losti, zna~ajne pre svega u takozvanim portretnim 

sni ma wima. Na narednoj ilustraciji mo`e se uo~iti samo 

dejstvo ovog na~ina osvetqavawa na levoj strani, kao i 

ekspoziciono u~e{ }e u svetlosnoj konstrukciji portretnog 

osvetqavawa na desnoj strani.

Dowa svetlost je izra`ena efektna svetlost iz razloga 

pot pu ne neprirodnosti vi|ewa. Kada se koristi kao osnovna 

svet lost, uloga joj je zastra{uju}a (takozvana vampirska svet-

lost). Mo`e se balansirano upotrebqavati i kao glamurozna 

svetlost u svetlosnim konstrukcijama u kojima je izra`enija 

po intenzitetu, kao {to je na primer osvetqavawe aktera 

u bazenu, svetlo{}u iz vode, ili osvetqavawe aktera koji 
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sedi za stolom. Primer 

ovakvog osvetqavawa je na 

slici levo.

Svetlosni odnosi ozna-

~a  vaju osmi{qena, iz me-

re na i postavqena raz li-

~ita dejstva svetlos nih 

in tenziteta na akteru i 

prostoru, iz svih svetlos-

nih izvora kojima se vr{i 

osvetqavawe. Svetlosni 

od  nosi proizlaze iz svetlosnih konstrukcija, koje ~ini iz-

bor; postavqawe; usmeravawe i korekcija svetlosnih iz vo ra 

kojima osvetqavamo u jednom kadru (svetlosna konstruk cija 

se naziva i svetlosna postavka). Svetlosni od nosi ~ine 

sr` filmskog osvetqavawa, od faktografije svetlosnog 

snopa do svetlosnih atmosfera.

Faktografija svetlosnog snopa ukqu~uje elemente prikazane 

na prate}em primeru i to: svetlosni snop 1., vr{ni osvetqaj 

2., osvetqena povr{ina 3. i osen~ena povr{ina, koju ~ine 

sopstvena (4a) i ba~ena (4b) senka. 

Filmska svetlosna atmosfera je pojam koji ozna~ava vi zu-

alnu simulaciju prepoznatqivih postoje}ih "`ivotnih" po ja-

va svetlosti kao {to su: dan na livadi; dan u sobi; jutro na 

uli  ci; jutro u sobi sa prozorima; ve~e u gradu; ve~e na moru; 

ve~e sa upaqenom lampom; svetlost baterijs ke lampe, sve}e, 

upaqa~a; muwe i gromovi na otvorenom; no} sa mese~inom; 

filmski mrak; i zaista hiqade mogu}ih na~ina detekcije i 

na zivawa pojedina~nih slu~ajeva do`ivqavawa svetlosti. 

Svet losna atmosfera se gradi svetlosnim odnosima a vi-

zual no proizlazi iz odnosa osvetqenih i osen~enih po vr-

{i na. Naime, {to je povr{inski vi{e i intenzivnije osvet-

qe nih povr{ina unutar izreza kadra, to je vizualni utisak 

bli`i atmosferi dana, i obratno, vi{e tamnih, osen~enih 
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povr{ina u izrezu slike, jasno upu}uje na svetlosnu atmos-

feru sumraka, mraka, tame ili no}i. Ove dve atmosfere 

prikazane su na prate}em primeru.

Do`ivqaj `ivotnih svetlosnih atmosfera je su{tinski od-

re |en odnosom prema sun~evoj svetlosti tokom celog dnev-

no-no}nog ciklusa, kao i izvanrednom adaptabilno{}u ~u la 

vida prema bogatstvu svetlosnih promena, od sve}e u tu nelu 

do mese~ine na sne`nom planinskom vrhu. Vizual na simula-

cija i do~aravawe takvog svetlosnog bogatstva, dramati~no 

je ograni~eno tehnolo{kim kapacitetima postoje}ih films-

kih i video medija i ure|aja, po~ev od op{te svetlosne 

oset qivosti i raspona kontrasta i bojenih vrednosti, do 

laborato rijskih i projekcionih ure|aja. Stvarawe raznovrs-

nih film skih svetlosnih atmosfera predstavqa umetni~ku 

dis ci pli nu, zasnovanu na preciznom postavqawu svetlosnih 

kon struk cija i preciznom odre|ivawu svetlosnih odnosa.

Za razumevawe svetlosnih konstrukcija, neophodno je usva-

jawe slede}e terminologije filmskog osvet qa vawa:

Kqu~na svetlost (naziva se i glavna svetlost ili key light), 
pred stavqa svetlost koja je nosilac ekspozicije (po inten-

zi  te tu), i nosilac atmosfere (po smeru). Na dowem primeru 
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levo je {ematski, zelenom bojom, ozna~ena pozicija i smer 

izvora kqu~ne svetlosti. Kqu~na svetlost pravi senku, kako 

je i pri kazano na desnom delu ilustracije. 

Dopunska svetlost (fill light) je svetlost iz drugog svetlos-

nog izvora, po pravilu frontalna svetlost, koja je bliska 

osi kamera-akter, a sa strane suprotne od strane kqu~ne 

svet losti (naredna ilustracija). Po intenzitetu je slabija 

od kqu~ne svetlosti. Dopunska svetlost prosvetqava, odnos-

no dopuwuje osen~ene povr{ine i senku kqu~ne svetlosti i 

koriguje op{ti svetlosni kontrast. Dopunska svetlost ne 

tre ba da formira vidqivu senku. Dopunska svetlost odre |u-

je svet losnu atmosferu. Zbir osvetqaja kqu~ne i dopunske 

svet  losti odre|uje ta~nu ekspoziciju.

Kontra svetlost u svetlosnoj konstrukciji ima vizualnih 

dej s tava samo ako je intenzitet jednak ili neznatno ja~i od 

kqu~ ne svetlosti i takve kontre nazivamo iscrtavaju}im. 

Ka da je intenzitet kontra-svetlosti zna~ajno (i do 8 puta), 

ve}i od kqu~ne svetlosti, upotrebqavamo naziv efektna 

kon tra. Kontra svetlost ne uti~e na ekspoziciju, ali mo`e 

ima ti i ulogu kqu~ne svetlosti i to za izradu atmosfere 

filmskog mraka. Na dowem primeru prikazan je na~in 

primene kontra svetlosti iz dva svetlosna izvora.
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Pozadinska svetlost, osnosno svetlost za pozadinu, sas to-

ji se od jednog (kao na dowem primeru), ili vi{e svet los nih 

izvora koji osvetqavaju samo pozadinu. Smer osvet qa vawa 

po zadine treva da bude prilago|en smeru kqu~ne svet losti 

a intenzitet osvetqaja nivelisan prema ve} ut vr |enoj eks-

po ziciji. Svetlost za pozadinu ne osvetqava aktera.

Prethodna ~etiri slikovna primera demonstriraju pojedi-

na~ ne svetlosne izvore koji u~estvuju u svetlosnoj konstruk-

ciji, i primeri su realizovani sa punom ekspozicionom 

vred  no{}u za svaki izvor. Podrazumeva se da u stvarawu 

svet losne konstrukcije i svetlosne atmosfere, svaki od po-

jedina~nih izvora svetlosti ima razli~it (umawen), inten-

zitet i daje razli~ite ekspozicione vrednosti.

Logi~ko osvetqavawe je sistem osvetqavawa zasnovan na 

si   mulaciji smerova osvetqavawa i svetlosnih odnosa pre-

ma mogu}im prirodnim ili ve{ta~kim svetlosnim izvorima 

vid  qivim u kadru. Na primer, ako se u kadru vide prozor i 

lam pa u uglu, svetlosna konstrukcija se logi~no gradi kao da 

svetlost isijava iz tih izvora. Nekoliko jednostavnih svet-

losnih atmosfera prikazano je na prate}em primeru.

Svetlosna konstrukcija je odre|ivawe broja, polo`aja, 

sme ra i intenziteta pojedina~nih svetlosnih izvora kojima 

se gradi svetlosna atmosfera jednog kadra, a svetlosni 

od nos predstavqa precizno odre|ene, razli~ite intenzite-

te osvetqaja iz tih svetlosnih izvora, merenih u poziciji 

ak tera i pozadine. Razmotri}u ovaj koncept na slede}em 
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pojednostavqenom primeru: akter pred dekorom, sa prozo-

rom kao mogu}im izvorom svetlosti u kadru. 

Na gorwem primeru svetlosni izvor A je izvor kqu~ne 

svet   los  ti; B je dopunska svetlost; K1 i K2 su izvori kon

tra svet losti; a P je svetlosni izvor za pozadinu. Kqu~-

na svet lost je nosilac ekspozicije i atmosfere i, za pot re-

be pri mera, iskaza}emo wen intezitet broj~anom vredno{}u 

1 u poqu merewa (u akcionom prostoru aktera). Izgradi}emo 

tri svetlosna odnosa varijacijama intenziteta osvetqaja 

os  talih svet losnih izvora, prema kqu~noj svetlosti, sa re-

zultatima prikazanim na dowoj ilustraciji.

Primer 1 (jutro): 

A= 1       B= 0.5    K1= 1.2    K2= 1.2    P= 0.85

Primer 2 (dan):   

A= 1       B= 0.7    K1= 1.2    K2= 1.2    P= 1

Primer 3 (no}):   

A= 0.25   B= 0      K1= 1       K2= 1       P= 0.2

Iz primera je o~igledno da smo pa`qivim promi{qawem 

svet losnih odnosa i svetlosne postavke, ostvarili tri pre-

poznatqive filmske svetlosne atmosfere (jutro, dan, no} 

("filmski mrak")), samo varijacijama intenziteta postoje}ih 

svetlosnih izvora.
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Prethodni primer realizovan je svetlosnom konstrukcijom 

koja je poznata pod nazivom "OSP", osnovna svetlosna pos

tavka, a ovakav na~in osvetqavawa sa izvorima iz 3 (kqu~

na, dopunska i kontra svetlost), ili 4 ta~ke (plus pozadin

ska svetlost), (3 point ili 4 point light), predstavqa klasi~an 

"pis meni" na~in osvetqavawa svega i sva~ega, a pre svega 

por  treta i mrtvih priroda, odnosno studijskih i stonih 

(tab le top) aran`mana. U praksi filmskog osvetqavawa, 

pret hodni kon cept predstavqa naj~e{}e primewivan na~in 

rada, s ob zi rom da pru`a brzu i preciznu nivelaciju svet-

losnih od no sa, laku izgradwu i kontrolu jednostavnijih 

svetlosnih at mosfera, a vizualna logika je bliska `ivotnoj 

percepciji svetlosti. 

Svetlosne atmosfere su vrhunac umetnosti osvetqavawa i 

sa  ~i wene su od precizno postavqenih intenziteta, sme ro va 

i svetlosnih odnosa, za svaki pojedina~ni kadar u `e qenoj 

at  mosferi. U prethodnim slikovnim primerima svet losne 

at mos  fere formirane su uglavnom svetlosnim kon struk ci ja-

ma i odnosima realizovanim istobojnom (jedno bojnom, be-

lom), svetlo{}u. Svetlosne atmosfere se mogu zna ~ajno una -

prediti upotrebom obojene svetlosti, po~ev od ve} us pos -

tav qene simbolike: `uti i naranxasti izvori pred stav  qaju 

"toplotu" jutra i sve}e, plavi~asto obojewe svetlos ti pri-

pa da mraku, neutralna obojenost odre|uje dan, i sli~no, kao 

na primeru iznad. Ovakav koncept osvetqavawa ~esta je po-

java u igranom filmu. U animiranim filmovima mogu }e je 

osvetqavati i u ovom konceptu, mada je to ne pot  reb no op te-

re}ewe, s obzirom da se boja animiranog fil  ma formira 

na lak{i i precizniji na~in u odnosu na ig ra ni film: jed-

nostavnim kolorisawem aktera, kostima i sce no gra fije. 
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Kompozicija
Kompoziciju prepoznajemo, izu~avamo i stvaramo u na~inu na 

koji su organizovani svi elementi koji ~ine umetni~ko delo. 

Kom ponovawe ozna~ava ure|ivawe elemenata i dovo|ewe 

u sklad. Pravilna kompozicija predstavqa skladnu celinu 

svih ~inilaca umetni~kog dela, a sklad je kategorija kom-

pozicije koja se zasniva na "pravopisnim" i psiholo{kim 

as pektima stvarawa kompozicije.

Kompozicija animiranog filma predstavqa slo`enu i  vi-

{e slojnu oblast. Slo`ena je iz razloga multimedijskog kon -

cep ta filmske animacije koju ~ine vizualni, auditivni i 

vre menski elementi. Vi{eslojna je iz razloga {to preds-

tavqa skup pojedina~nih kompozicija i podkompozicija za 

svaki od tehnolo{kih i kreativnih ~inilaca filma, kao 

{to, na primer, kompozicija audia sadr`i podkompozicije 

tek sta, {uma i muzike. Tema kompozicije verovatno preds-

tav qa naj vi{e i najobimnije izu~avanu i razmatranu temu u 

umetni~ kom i akademskom smislu. U ideji ove kwige, bavi}u 

se samo os novama vizualne kompozicije i to u smislu ele-

mentarne vi zualne pismenosti.

Kompozicija slike animiranog filma pripada kategoriji li-

kov nih kompozicija. U faktografskom smislu, ~ine je tri 

teh  nolo{ka elementa: proporcije okvira, boja i gradacija 

kont rasta. U stvarala~kom smislu, kompozicija se ras~la-

wu je i preciznije defini{e ve}im brojem tehnolo{kih i 

per ceptivnih pojmova.

Okvir filmske slike je definisan formatom, nepromewiv 

je i uvek horizontalan. Iako postoji veliki broj formata u 

pro fe sionalnoj upotrebi, sa odnosima stranica od 4:3 do 

ana mor fotskog formata 2.45:1, ovu temu }emo na ovom mestu 

raz matrati na primerima dva izabrana formata (do wa 

ilus tracija), i to normalnog (ta kozvanog akademskog ili 

televizijskog), sa odnosima stranica 4:3, i savremenog 
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{irokog televizijskog ekrana sa odnosima stra nica 16:9. 

Horizontalnost i proporcije filmske slike predstavqaju 

kqu~ nu odrednicu kompozicije slike animiranog filma, koja 

di rektno uslovqava i pojednostavquje komponovawe svih os-

ta lih elemenata.

Centar pa`we je tehnolo{ko-per ceptivna kategorija kom po-

zi cije slike. U tehnolo{kom smislu, centar pa`we preds-

tavqa jasno definisan oblik (na primer - aktera u akciji), u 

delu povr{ine slike, koji do minira celokupnom slikom svo-

jim izra`enim vizualnim kva litetima: bojom, kontrastom, 

ili ob li kom. U perceptivnom smislu, centar pa`we mo`e 

biti izra`eno kretawe u sli-

ci ili spoj "sila akcije", kao 

{to je to na primeru des  no: 

eks presija govora o~i  ma, usti-

ma i udar rukama aktera. 

Na slede}em primeru centar 

pa`we je propagandna poruka i 

znak koji su istaknuti bojom, 

kontrastom, ritmom dirki kla-

vi ra i perspektivom koja us-

me  rava na wih.

Centar pa`we je zna~ajna i 

neophodna kate go rija u kom-

poziciji slike, s ob  zi rom da se jednostavnim vizualnim 

zahvatima omogu}ava gledaocu da zadr`i pogled na slici i 

da se posveti wenom "~itawu".

Perspektiva je tako|e tehnolo{ko perceptivna kategorija 

kompozicije slike. Tehnolo{ke kvalitete i zna~aj perspek-

tive razmatrali smo u delu izrade pozadina (na stranama 

49-53), u smislu izrade linijske i povr{inske perspektive 

iz jedne, dve ili tri ta~ke. Ovakav tip perspektive zna~ajan 

je u smislu vo|ewa pogleda gledaoca ka centru pa`we, kako 

je i ostvareno na prethodnom primeru sa klavijaturom.

Perceptivne kategorije perspektive proizlaze i iz psiho-

lo{ kih svojstava boje i kontrasta u stvarawu ose}aja pros-

tornosti filmske slike. U tom smislu, u kompoziciji mo`e-

mo razmatrati bojenu i svetlosnu perspektivu.

Bojena perspektiva 

zasniva se na uo~enom 

fe nomenu "crvenila" 

bli zine i "plavetnila" 

da qine (primer desno). 

Princip pri mene bo je-

ne perspekti ve nala`e 
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da }e gledalac ste}i dodatni utisak trodimenzional nosti i 

dubine prostora, ako u kompoziciji uredimo ele mente u gra-

daciji toplijih obojewa (iz crveno-`utog dela spektra), za 

oblike u predwem planu, a hladnijih obojewa (plavi~asti 

deo spektra), za pla nove iza predweg.

Svetlosna perspektiva je zasnovana na sli~nom principu, 

ovog puta sa odnosima tamni je 

prema svetlijem. Tamniji tono-

vi u predwim planovima i 

svet  liji tonovi  (odnosno ja~a 

os vet qenost), u planovi ma iza, 

do datno }e do~arati tro di-

men  zionalnost i dubinu pros-

tora na dvodimenzionalnoj 

filmskoj slici (primer levo).

I svetlosna i bojena perspektiva zasnovane su na "vi |e wu" 

iz realnog `ivota u kome se oko adaptira na blis ko okru`e-

we, a velika udaqenost je bojeno hladnija (plavi ~as ta) i 

svet lija, kao posledica penetracije, prelamawa i ref lek-

sije sun~eve svetlosti kroz debele slojeve zemqine at mos-

fere. U crtanom filmu, oba tipa atmosfere stvaraju se ko-

lorisawem. U trodimenzionalnom animiranom filmu se 

kreiraju kao u klasi~nom igranom filmu, osvetqavawem. 

Bojena perspektiva se posti`e i osvetqavawem, i to pred-

wih pla nova "toplim" svetlosnim izvorima (oran` obojewa), 

a pla vi~astom, "hladnijom" svetlo{}u, osvetqavaju se daqi 

pla novi (prate}a slika). Svetlost se kolori{e posebnim 

stak lenim ili `elatinskim filterima za svetlosne izvore.

Svetlosna perspektiva se kreira jednostavnije, ja~im inten-

zitetima osvetqaja za planove u dubini prostora (prva 

 ilu s tracija na narednoj strani).

Zna~ajni su i psiholo{ki aspekti upotrebe kontraperspek

tive, kao na primer: plavi akter na oran` okru`ewu, ili 

"svet le}i" akter na tamnom prostoru. U ovakvim kompozici-

jama intenzivira se nagla{avawe aktera u odnosu na poza-

dinu (druga ilu stracija na narednoj strani).
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O{trina je karakteristi~an ~inilac kompozicije (dowi 

pri mer), mawe kao elementarna (op{ta) o{trina ili neo{-

trina, a vi{e kao dubinska o{trina, koja je zna~ajan i auten-

ti~an element filmske slike. Elementarna o{trina uti~e 

na kompoziciju samo u smislu poja~avawa ili umawivawa 

li nijs kih i povr{inskih odnosa boje i kontrasta. Generalno 

"o{ tra" slika ima jasno definisane oblike i perspektivu. 

Obratno, generalno "meka" slika podrazumeva ja~i uticaj os-

talih elemenata kompozicije kao {to su bojena i svetlosna 

perspektiva.

Dubinska o{trina je izvanredno sredstvo kompozicije 

films ke slike, sa dominiraju}im svojstvima u odnosu na os-

tale ~inioce. Jak efekat slabe dubinske o{trine, {to zna~i 
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veliku dubinsku neo{trinu i neo{tru ve}inu ok ru  ̀ e wa, jas-

no odre|uje centar pa`we, umawuje i potire os  nov ne linijs-

ke i povr{inske elemente kompozicije, a po ja ~a va "poetske" 

aspekte slike: samu boju i kontrast. Na  pra te}oj ilu straciji 

su primeri upotrebe dubinske o{trine.

Akcioni prostor je, u fizi~kom smislu, prostor u smeru 

pog leda, orijentacije ili kretawa aktera. Akcioni prostor 

je u animiranom filmu izuzetno zna~ajan kompozicioni ~i -

ni lac, iako nije definisan vizualnim i tehnolo{kim ele-

mentima, ve} iskqu~ivo psiholo{kim aspektima o~ekivawa. 

Kompoziciona svojstva akcionog prostora posebno dolaze do 

izra`aja u slu~ajevima ose akcije, kao {to je na primer su-

dar pogleda aktera, ili u slu~ajevima komponovawa i kadri-

rawa za prelaz iz kadra u kadar. Na narednom primeru pri-

kazano je promi{qawe akcionog prostora.

Ritam u kompoziciji slike ozna~ava upotrebu vi{e sli~nih 

ili istih oblika ili bojenih povr{ina, po pravilu uredno 

raspore|enih u niz, u me|usobnom dodiru ili u dodiru sa 
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kontrastnim povr{inama, kao 

na primeru s desne strane. Za 

raz liku od fotografije kao je -

di ni~nog umetni~kog dela, u 

ko  joj ritam mo`e biti i vode}i 

kom pozicioni element, na filmu je kompoziciona uloga rit-

ma dopunska i prate}a, po pravilu za isticawe centra pa`-

we, bilu u pozi aktera, ili u kretawu aktera.

Efekti se, po klasi~nom promi{qawu, ne smatraju ~inio-

cima kompozicije, {to nije 

nei spravna pretpostavka, s 

obzirom da se svi vizu al ni 

aspekti efekata utapaju u 

ne ke od prethodno na vedenih 

elemenata, a i sami efekti 

se svode na vi zualne obli-

ke, povr{ine ili obojewa. 

Na ovom mestu efekte raz-

matram kao samostalan kom-

pozicioni as pekt, s obzirom 

da se u di gitalnom stvarawu 

slike ani miranog filma, 

efekti i promi{qaju i 

krei raju kao jedinstveni vi-

zualni ele ment, te se i kom-

ponuju kao zasebni ~inioci. 

Na pri merima s desne stra-

ne preds tavqeni su jednos-

tavni "opti~ki" i svetlosni 

efekti muwe, halacije i 

lens flera, koji su realizo-

vani digitalnim alatima.

Da ponovimo, vizualno komponovawe je umetni~ki postupak 

do vo|ewa elemenata u sklad, a kompozicija je "gotova" slika, 

ure|ena i sa~iwena od pojedina~nih, ili ve}ine prethodno 

na vedenih elemenata. 

Kompozicija slike i kadra animiranog filma predstavqa 

jed nu od najzna~ajnijih vrednosnih kategorija umetnosti ani-

macije. Samo vizualno komponovawe je izrazito autorska i 

umet ni~ka kategorija. Tako|e je i kategorija koja se u~i po~ev 
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od osnovnih pravila "pismenosti" vizualnog komponovawa.

Razmotri}emo ukratko neke od osnovnih principa kompono-

vawa slike animiranog filma.

[ta se vizualno komponuje? Na prvom mestu, po zna~aju, jes te 

oblik i filmski plan aktera; zatim oblici okru`ewa i 

pros tora; i na kraju svi preostali ~inioci kompozicije: o{-

trina, perspektiva i efekti.

Kako se vizualno komponuje? 

Vizualno komponovawe se uvek od vija u dva koraka. Prvi je 

aran`irawe aktera (A), prostora i svih ostalih elemenata 

scene. Drugi korak je postavqawe kamere (B), odre|ivawe 

zah vatnog ugla i ugla pogleda, i na kraju, uspostavqawe pre-

ciznog izreza slike (V). Oba kora ka izvode se paralelno i 

prikazani su na narednim primerima.

Za{to se uop{te komponuje slika? Osnovna svrha svake vi-

zualne kompozicije jeste: uvesti ~ulo vida u sliku i 
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 zadr ̀ ati ga najdu`e mogu}e. Vizualna kompozicija animira-

nog, a i svakog drugog filma, zahtevnija je i iz dodatnog raz-

loga: pogledu gledaoca treba omogu}iti da pravovremeno i 

"iza|e" iz postoje}e kompozicije i u|e u narednu, i tako od 

nekoliko desetina do nekoliko stotina puta, za svaki po je-

dina~ni kadar, za jedan dugometra`ni animirani film. Na-

redni primer sadr`i niz od 15 fotograma, ise~aka kadrova 

iz komp juterski animiranog filma Bolt.

Vizualno komponovawe je kreativna i umetni~ka kategorija 

koja se lako u~i i jo{ lak{e izvodi.

Prvi korak u komponovawu filmske slike psiholo{ke je pri-

rode: bekstvo od voajerskog zna~aja centra pa`we i slike i 

prisilno sagledavawe ivica izreza, odnosno celokupne po-

vr {ine slike kao kompozicionog prostora. 

Drugi korak je tehni~ke prirode: aran`irawe ~inilaca kom-

pozicije po odavno uspostavqenim {emama, i to tako da 

sva  ki ~inilac bude postavqen na ta~no odre|eno mesto na 

po vr {ini celokupne slike. 

Ispuwavawe samo ova dva koraka u vizualnom komponova wu 

rezultuje "pismenom" i "~itqivom" kompozicijom, a tako iz-

ve denih vizualnih kompozicija ima najmawe 90% u celokup-

noj svetskoj kinematografiji. Ostatak mogu}nos ti vizualnog 

komponovawa ~ine umetni~ki postupci pre vazi la ̀ ewa us ta-

qenih pravila komponovawa takozvanim de kom  pozi cija ma 

ili haosom. Ne treba smetnuti s uma da je pre vazila ̀ e we 

pravila mogu}e samo ako se pravila potpuno poz naju, kao i 

da vrednost inovativnih i originalnih kompo zicija proiz-

la zi iz odnosa sa kompozicijama prethodnih, kao i na rednih 

filmskih kadrova. 

Pravila (principi ili {eme), "dobrog" komponovawa jednos-

tavna su: kompozicija mo`e biti simetri~na (centralna) 

ili nesimetri~na (decentralizovana). Nesimetri~ne kom-

po zicije imaju svoje podkategorije. 
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Simetri~na je kompozicija ~iji su ~inioci ravnomerno ras-

pore|eni od centra izreza gore i dole ili levo i desno ili 

i jedno i drugo, kao na ilus-

tra cijama sa leve strane.

Simetri~na kompozicija je iz-

razito provociraju}a: ili je 

posledica amaterskog voaje-

rizma i impresioniranosti 

sa  dr`ajem i sme{tawem u 

centar prostora, {to je 

pos  ledica nepoznavawa vi-

zualnih umetnosti i mogu}-

nos ti komponovawa slike, 

pa je samim tim slaba, lo-

{a i neznala~ka kompo zi-

cija, ili je namerno sa ~i-

we na upravo takva, u psi ho-

lo{kom konceptu koji pro-

izlazi iz saznawa koja 

smat  ramo nedostacima cen-

t ralne kompozicije. Naime 

simetri~ne kompo zi cije 

defini{u se nezna la~kim, 

sa uop{tenim ob  razlo`e-

wem da su ne in teresantne 

i dosadne. Ovakav kontekst 

zasnovan je na jednostav-

nos ti percepcije sadr`aja 

simetri~nih kompozicija: pogled u|e u sliku, sve ga upu}uje 

ka centru u kome je najzna~ajniji, ali i jedini sadr ̀ aj. ^ulo 

vida ga percepira ali se i "zaglavi" na wemu, jer drugih 

sadr`aja nema, kao ni drugih psiholo{kih provo ka cija. Sli-

ka se izvanredno brzo pro~ita, a potom nastupa "dosada". 

Kod komponovawa jedini~nih slika ili fotografija, simet-

ri~na kompozicija zaista, po pravilu, jeste pokazateq nedo-

voq nog likovnog znawa i ume}a. Me|utim, u animiranom 

fil  mu, trajawe percepcije "jedne" kompozicije direktno je 

od re|eno trajawem jednog kadra. Samim tim, stvarni nedos-

taci ovog tipa komponovawa postaju zna~ajno sredstvo upra-

vo za izra`enu "blokadu" pogleda, kada gledaocu ne treba 

doz  voliti ni sekund slobode u istra`ivawu slike, ve} se 

us lov  qava da samo i iskqu~ivo percepira sadr`aj u centru 

ek rana, {to i jeste bio ciq demonstriran na prethodnim 

primerima.

Ina~e, neznala~ka primena centralizovane-simetri~ne kom-

pozicije proizlazi iz prirode qudskog vi|ewa koje se tre-

nutno adaptira na zna~ajne vizualne sadr`aje direktnim us-
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meravawem pogleda na wih, odnosno "preme{tawem" u cen-

tar pogleda, bez potrebe za "kreativnim" promi{qawem 

"oko line" pogleda, do "ivica" vida.

Bogatstvo vizualnog komponovawa 

na lazi se u decentralizovanim, ne-

simetri~nim kompozicijama, od nos-

no u kompozicijama u kojima su ele -

menti dovedeni u sklad po celo kup-

noj povr{ini filmske slike. 

Umet nost vizualnog komponovawa 

fil ms ke slike svodi se na dva prin-

cipa u ovom domenu: 

princip zlatnog preseka i 

princip geometrijskih figura.

Princip kompozicije zlatnim pre se -

kom zasniva se na idealizova nom 

ma  temati~kom odnosu  1.618:1, bilo 

kojih geometrijskih odnosa: prese ka 

linija; stranica povr{ina; stranica 

volumena. Ovaj, i bliski od nosi, 

smat  raju se najvi{im vi zual nim 

skla dom, po~ev od, na pri mer, rado-

va Leonarda da Vin~ija, do savre-

menog video formata 16:9. Na gorwoj ilustraciji su pri me ri 

ovakvog koncepta.  U praksi vizualnog komponovawa povr {i-

ne filmske slike, zlatni presek se komotnije tretira kao 

od nos tre}ina, i to 2/3 prema 1/3, i ozna~ava 4 ta~ke po zi-

ci ja unutar filmskog izreza, koje se smatraju idealnim mes-

tima za sme{taj centara pa`we ili te`i{ta slike, ili 4 

linije za sme{taj osa te`i{ta likovnih elemenata, kako je 

pri kazano na dowoj ilustraciji. 

Na prvoj slici na narednoj strani, na uporednim primerima 

cen tralizovane, i decentralizovane kompozicije zlatnim 

pre sekom, uo~avaju se razli~itosti "sklada" ostvarenog 

ovak vim vizualnim komponovawem.

Princip geometrijskih figura u vizualnim kompozicijama 

oz na~ava takvo ure|ivawe vizualnih elemenata po povr{ini 
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slike da wihova "te`i{ta" formiraju prepoznatqivu geo-

met rijsku figuru tipa primitive, kao {to je trougao, kvad-

rat, sinusoide. Na prate}im ilustracijama dole dati su 

pri kazi ovakvih kompozicija. 
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Za bilo koji od navedenih na ~ina komponovawa, neophodno 

je znati i odrediti ~inilac koji smo nazvali te`i{te li

kovnog elementa. Te`i{te je zami{qena ta~ka ili linija, 

koju smatramo sublimacijom, osom ili nosiocem svih "sila" 

koje proizlaze iz vrednosti koje ~ine likovni element, a 

koje mogu biti zasnovane na ob li ku, polo`aju, pokretu ili 

boji samog elementa. 

Na slede}oj ilustraciji prikazana je ova problematika na 

pri me rima qudskog lica u kompoziciji. 

Prethodno iznetu sistematizaciju vizualnog komponovawa 

tre ba smatrati elementarnom pismeno{}u kao, na primer, 

osnovnu svet losnu postavku u osvetqavawu.

Umetni~ka kompozicija films ke slike sadr`i daleko  ve}i 

broj mogu}nosti za ure |i vawe vizualnih elemenata, a sam 

ani mirani film, iako je sa ~iwen od niza pojedina~no snim-

qenih, ili na drugi na~in re alizovanih fotograma, sa dr`i 

zna ~ajne vizualne elemente koji se ne mogu jednos tav no kom-

ponovati po navedenim principima. Naime, ele menti kao 

{to su: pogled aktera, pokret ak tera, kretawa vi{e aktera, 

akcija aktera i interakcija sa okru`ewem, vi zualni akcenti 

bojom i svetlo{}u, i sli~no, dra mati~no uslo` wa va ju pro-

mi{  qawe i kompoziciju 

jedne sli ke i jednog kadra, 

po sebno u konceptu koji 

sle di iz pos tu paka re`ije 

i monta`e niza kadrova. 

Pojmovi kao {to su: dina-

mi~ka kompozicija, dekom-

pozicija ili haos u kompo-

zi  ciji (prate}i primeri), 
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samo su osnova za nadgradwu saz nawa i primene original-

nih i funkcionalnih mogu}nosti u vi zualnom komponovawu 

filmske slike.

Fotografski parametri su u klasi~nom filmu tehnolo{ke 

ne minovnosti koje proizlaze iz nesavr{enosti objektiva i 

filmskog materijala. Registruju se, u mawoj ili ve}oj meri, 

kao opti~ke pojave i to u slede}im varijantama: raz ni obli-

ci viwetirawa, raspr{ivawa svetlosti, mono hro ma ti~ nos-

ti, dubinske neo{trine, zrnatosti i mehani~kih o{ te }ewa 

slike. Savremena digitalna filmska slika u mno gim aspek-

tima ne prikazuje ovako izra`ene opti~ke pojave   zahvaqu  ju}i 

razvoju snimaju}e tehnologije, kao i izvornoj raz li~itosti 

nastajawa slike u odnosu na tradicionalne op ti~ko-hemijske 

tehnologije. Me|utim, u protekloj, klasi~noj eri filma, up-

ravo su se fotografski parametri uspos ta vi li kao jedan od 

najizrazitijih elemenata koji filmsku sliku ~ine original-

nom i razli~itom u odnosu na sve os tale oblike vizualnog 

iz ra`avawa. Danas, u fazi gotovo "kris talno" ~iste digi-

talne slike, simuliraju se "pojave" fo tografskih parameta-

ra i to upravo iz estetskih razloga i u ciqu stvarawa izg-

leda "autenti~ne" strukture filmske slike. Samim generisa-

wem pojedina~nih ili vi{estrukih fo tografskih parameta-

ra kao nezavisnih vizualnih elemenata, mo`emo ih promi{-

qati i tretirati kao samostalne ~i nioce kompozicije 

films ke slike, koji su umetni~ki rav nopravni ostalim ~i -

niocima. Razmotri}emo nekoliko simulacija: 

Viwetirawa su posledica neravnomernog rasprostirawa 

svet losti tokom prolaska kroz objektiv, i javqaju se u vidu 

eks pozicione viwete, sferne ili hromatske abe ra ci je. 

Eks poziciona viweta se percepira kao kru`no zatam wiva-

we prema uglovima formata i mo`e biti snimaju}a, pro jek-

ciona ili kumulativna. Vizualno je bila izra`ena kod prvo-

bitnih, sta rih kons trukcija objektiva za velikoformatne 

fo  to aparate; kod nekvalitetnih objektiva pri malim foto-

metrijskim otvorima; i posebno kod ve}i ne pro jekcionih ob-
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jektiva. Viweta se simuli-

ra u programima za digi-

talnu ob ra du slike, po pra-

vilu dodatnim filterima 

ili polutransparentnim 

maskirawem. Sferna abe

racija mo`e biti jastu ~as-

ta ili ba~ vasta i preds tav-

qa op ti~ku distorziju 

ivi~ nih delova sli ke. Hro

matska aberacija preds -

tavqa rasipawe i od va jawe 

svetlosti na pojedine delo-

ve spektra. Oba tipa abera-

cija posledica su opti~kih 

nedostataka lo{e konstrui-

sanih i nek va li tetno izra-

|enih objektiva. U umetni~-

koj praksi ne sma traju se 

zna~ajnim iz ra`ajnim ele-

men tima ali se tako|e mogu 

si mulirati digitalnim 

fil  terima, kako je i de-

mon  s trirano na ilustraciji 

sa des ne strane.

Raspr{ivawa svetlosti 

poz nata su pod nazivima 

Lens Flare i Halo efect. 
Lens fler je posledica 

ref leksije i refrakcije 

svet losti unutar objektiva, 

u vidu "rasplamsavawa" 

svetlosti vidqivog svet-

losnog izvora u kadru, i 

stva rawa "plamte}ih" mrqa 

- vi{ebojnih vi{eugaonika 

sa izgledom oboda blende, 

kao na dowem primeru.                               
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Halo efekat je posledica refleksije i refrakcije jake 

svetlosti iza tamnijeg objekta (dva primera desno na pret-

hodnoj ilustraciji). Oba efekta simuliraju se (odnosno 

"proizvode se"), digitalnim filterima.

Razmazivawe pokreta je fenomen koji se javqa kao posle-

di ca ekspozicije pokreta opturatorom kamere i u tom smis-

lu je obja{wen na po~etku kwige. U trodimenzionalnom ani-

miranom filmu nije mogu}e realizovati ovu pojavu. U kom-

pju terskoj animaciji se simulira u postupku finalnog ren -

de ringa. Razmazivawe pokreta je zna~ajan filmski fe no men 

i simulira se efektima i digitalnim filterima u postpro-

duk ciji. Sistem simulacije je jednostavan: program uzima u 

kalkula ciju tri ili vi{e fotograma u sledu, detektuje pik-

sele koji pripadaju pokretu, odnosno piksele koji nisu sta-

ti~ni iz frejma u frejm, zatim kalkuli{e rastojawa izme|u 

wih i interpolira nova obojewa koja ~ine izgled razmazanog 

pok reta. Digitalnim tehnologijama se mogu razmazati i pok-

reti aktera, a mo`e se stvoriti i razmazanost koja nastaje 

`us trim pokretima objektiva, kao {to su zum ili pan, kako je 

pri kazano na prate}oj ilustraciji.

Dubinska o{

tri na, odnosno 

du binska neo{ t-

rina, tako|e je 

tehnolo{ki vi{e 

puta razmatrana 

ranije. Na slici 

s leve strane 

dat je jo{ jedan 

pri mer dubinske 

neo{t rine. 

O~igledno je da 

promi{qena 

u potreba dubins-

ke neo{trine mo`e biti me|u najzna~ajnijim ~iniocima kom-

pozicije i psi holo{kih aspekata slike animiranog filma.
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Monohromati~nost ili desaturacija boje predstavqaju poj-

move iz istorije razvoja filmskog materijala i filma, od 

crno-belog filma, preko kolor tehnologija, do elektronske 

i digitalne slike. Monohromati~nost animiranog filma se 

pos ti`e i preciznim kolorisawem aktera i scene, kao i di-

gitalnim efektima korekcije boje, i to u punom rasponu, od 

monohromatskih obojewa tipa sepije, do potpune dekolora-

cije i crno-belog izgleda, kako je prikazano na primeru.

O{te}ewa slike su karakteristi~na za opti~ko-hemijske i 

projekcione postupke klasi~nih filmskih tehnologija. Jav-

qaju se u vidu pra{ine, dlaka i ogrebotina (kracera), koji 

mo gu biti beli (kao ogrebotine na filmskom pozitivu); crni 

(ogrebotine na filmskom negativu); i bojeni (kao o{te}ewa 

po je dinih slojeva na troslojnom filmskom kolor negativu). 

Si mulacija svih ovih o{te}ewa vr{i se digitalnim filte-

rima i vizualni  rezultat je prikazan na narednoj slici.

Zrnatost slike je najlep{i autenti~ni fotografski aspekt 

koji se zasniva na tehnolo{kim svojstvima emulzije klasi~-
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nog filmskog medija (filmske trake), koju ~ine stvar na zrn-

ca srebrohalogenida potopqena y `elatinskoj pod lo zi emul-

zije, koja se pri eksponirawu i razvijawu, zais ta i registru-

ju kao nekontrolisana zrnata struktura celokupne filmske 

sli ke. Zrnatost se tako|e generi{e digitalnim filterima, 

kao na prate}oj ilustraciji.

Ceo kompleks fotografskih parametara simulira se u ve}i -

ni programa za kompjutersku grafiku, animaciju  ili kom po-

zi ting, a upotrebqava se u ciqu formirawa slike sa film-

skim izgledom (takozvani Cine Look).

Na prate}im ilustracijama prikazana je "omiqena" upotreba 

digitalnih sreds tava za simulaciju izgleda raznovrsnih 

films kih ma terijala. Naime, celokupno generisana, tehno-

lo{ki briqantna digitalna slika, lako i efikasno se kori-

guje dodat nim filterima (u ovom slu~aju su 5D filteri i 

prog ram Dixital Fju`n), i poprima izgled kao da je "`ivo-

sli kana", odgovaraju}im filmskim materijalom (u ovom slu-

~aju demonstriran je izgled nekoliko materijala svetskog 

proiz vo |a ~a Kodak-a, uk qu~uju}i i izgled negativske slike).
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Na narednoj ilustraciji prikazan je izbor i na~in upotrebe 

ovih filtera u programu Dixital Fju`n.

Monta`a i re`ija
Monta`a je posledwa umetni~ko-tehni~ka disciplina u nizu 

stvarawa animiranog filma. Monta`a otpo~iwe po okon ~a-

wu svih snimawa: i slike i zvuka. Monta`a se mo`e sma t ra-

ti finalnom gradwom vizualno-auditivne pri~e, i iz vodi 

se spajawem ili stapawem kadrova slike i zvuka, u ciqu 

for mirawa sekvence. Zatim se, spajawem sekvenci, for mi-

ra celokupna pri~a, odnosno ceo film. U pore|ewu sa pisa-

nim pri~ama iz kwi`evnosti ili poezije, pojam film kom-

parativan je sa pojmovima pripovetka, roman, poe ma; sek

ven ca bi bila pro{irena re~enica ili strofa; a zna~ewe 

pojma kadar imalo bi zna~ewe re~i. Kao {to se pisawe 

pri ~e mo`e izvoditi u formama od naracije do haiku poezi-

je, tako se i monta`om mogu formirati raznovrsni oblici 
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vizualno-auditivne pri~e: narativni, eks perimentalni, 

nau~ ni, nastavni, emocionalni, provoci raju}i i sli~no. U 

srpskoj filmskoj terminologiji, monta`a po ti~e od francus-

kog izraza montage, koji ozna~ava spajawe ili sastavqawe i 

to u smislu iznetom u prethodnom pa su su. Za razliku od svih 

ostalih umetni~kih i tehni~kih dis ciplina neophodnih za 

film, kao {to su snimawe slike i zvuka, pisawe scenarija, 

izrada scenografije, produkcija ili re`ija, monta`a je je-

dina izvorna filmska disciplina. Naime, sve ostale dis-

cipline vode poreklo iz oblika umetnosti nastalih pre po-

jave filma. Pisawe scenarija i dramaturgija vode poreklo 

iz kwi`evnosti i pozori{ta, kamera iz fotografije, re`ija 

iz pozori{ta i opere, scenografija iz arhitekture, pozo-

ri{ ta i opere, a samo monta`a je nastala sa filmom i  raz-

vijala se sa wim, i obratno, film se razvijao i rastao sa 

mon ta`om. Monta`a je umetni~ka i teh ni~ka disciplina. 

Umet nost monta`e ogleda se u na~inu stva rawa gledao~evog 

vi|ewa prostora, vremena, o~ekivawa i emocija, i sve to 

sa mo izborom, redosledom, se~ewem i spa jawem vizualnih i 

zvukovnih kadrova. U takvom smislu mon ta`a mo`e biti tip-

ski raznolika: linearna, paralelna, mon ta`a atrakcija, psi-

holo{ka i provociraju}a. U ovim i sli~ nim konceptima, 

umet nost monta`e je verovatno teorij ski najbogatije obra|e-

na oblast u filmskoj literaturi, u od nosu na sve ostale 

filmske discipline. Po~ev od ideja i ra dova Lava Kuqe {o-

va (monta`a je gradwa; cigla-kadar po cigla-kadar i gra|e-

vi na-film se izdi`e); Dejvida Grifita i uspostavqawa 

films ke gramatike unakrsnim rezovima za paralelne radwe 

na razli~itim prostorima; Sergeja Ejzen { tajna i asocijativ-

ne monta`e nevezanih kadrova u ciqu kre irawa zna~ewa; 

pre ko raznih oblika eksperimentalne mon ta`e; od Buwuela; 

Klera; Di{ana; Man Reja; do MTV sti la; zatim narativne, 

intelektualne monta`e, i ostalih ori ginalnih, pa i autis-

ti~nih oblika i tretmana filmskog ma terijala i pri~awa, 

filmska monta`a je dovoqno precizno i {iroko poja{wena 

i prethodne elementarne navode dajem samo kao inicijativu 

za zainteresovane za daqe izu ~a vawe. Savremena praksa 

umetnosti monta`e animiranog filma zna~ajno je pojednos-

tavqena i izvodi se u smeru kon tinuiteta prostora, vreme-

na i emocija. Razmotri}emo je u dva koraka i to kroz teh

nologiju monta`e, i kroz pravila i tehnike monta`e.

Savremena tehnologija monta`e je digitalna nelinearna 

mon ta`a. Digitalna zna~i da se izvodi na ra~unaru, a neli-

nearna zna~i da je mogu}e re|ati i spajati kadrove bez oba-

veze po{tovawa niza u radu. Zadr`a}u se na stvarno nap-

red nom kreativnom zna~ewu prethodne formulacije ne li-

near nosti monta`e i razmotri}u je kompariraju}i je sa teh-

nologijom klasi~ne filmske i elektronske monta`e.
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Filmska (linearna), monta`a zasniva se na tri sredstva: 

galgi, presi i monta`nom stolu. Galga je obi~na platnena 

vre  }a na ramu, iznad koje je nosa~ sa nekoliko desetina me-

tal nih ku kica. U vre}u se odmotaju i ubacuju kadrovi po zi -

tivs ke slike jedne scene ili sekvence, i po planiranom re-

do sledu za monta`u, oka~e se per foracijom filma za ku ki-

ce. Galga je radno spremi{te materijala za monta`u. 

Monta`ni sto je ure|aj za sinhroni tretman i 

pregled, projekciju i preslu{avawe slikov nih 

i zvukovnih materijala u toku monta`e. Na pr-

voj slici s desne strane prikazana je Muviola, 

jedan od prvih ure|aja za pregled i monta`u 

filmskog materijala. Na drugoj i tre}oj slici 

prikazani su monta`ni stolovi pos ledwih ge-

neracija, proizvo|a~a Stenbek. Kao i trik sto, 

monta`ni sto je masivan i pre cizan, opti~ko-

mehani~ko-elektronski ure|aj, sa nekoliko ro-

tacionih plo~a za slikovnu 

filmsku i magnetnu audio tra-

ku. Metalne ro tacione plo~e 

su predajne i prijemne i na la-

ze se levo i desno po obodu 

stola, koga jo{ ~ine prenosni 

mehanizmi sa zupcima i frik-

cijama za sinhrono kretawe 

svih mate ri jala u radu, kao i 

kvalitetna sli kovna i audio 

projekcija. Rad na monta`nom 

stolu je jednostavan: materija-

li sli ke i zvuka se postave na 

ro ta cione plo~e i sinhrono 

spro vedu kroz prenosni meha-

nizam; privremeno se pove`u 

selotej pom za takozvane "blan-

kove" (po ~etna i krajwa radna, 

ne pro jiciraju}a monta`na tra-

ka); pok retom komandne ru~ice 

na levo ili desno startuje se 

mehanizam transporta materi-

jala, unapred ili unazad, pro-

jek  cionom brzinom od 24 sli~ice u sekundi (ili drugim rad-

nim brzinama, sporije za pregled ili br`e za premotavawe); 

nekoliko puta se pogleda materijal; promisli se i odredi 

sled dva kadra ili vi{e kadrova; odredi se mesto reza ili 

efekta pretapawa ili maske; filmske trake se fizi~ki ise-

ku na me|uprostoru `eqenih slika kadrova; i spoje se kad-

ro vi. I tako u nizu, od kadra do kadra, linearno za svaku 

sek vencu i za ceo film. Teorijski se smatra da prose~an du-
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go metra`ni film ~ini oko 500 kadrova, {to zna~i 500 jedi-

nica koje su montirane na prethodno opisan na~in. 

Monta`na presa je jednostavan ru~ni 

ure|aj za se~ewe i spajawe monta`nih 

ma terijala (na slici s leve strane pri-

kazana je presa za standardni 35 mm 

filmski materijal). Presa ima dvojaku 

ulogu. Prva je se~ewe slikovne i mag-

netne trake no`i}em koji se nalazi na 

obodu prese, a druga je istovremeno 

se ~ewe, perforirawe i pritiskawe 

pro vidne lepqive trake tokom spajawa 

materijala sa kadrovima.

Elektronska monta`a je zasnovana na istim principima a 

izvodi se sa mawe fizi~kog napora i ~istih ruku, jer se 

ure  |ajima upravqa tasterima i prekida~ima. Na slici sa 

leve strane prikaza na 

je pro fesionalna elek-

tronska monta`a. Elek-

tronsku monta`u ~ine 

slede}i ure|aji: "ple-

jeri", odnosno re p ro-

duktori videa i audia, 

"rikorder", od nosno 

sni ma~ videa i au dia, i 

"video mikseta", kao up-

ravqa~ka mon ta`na je-

di nica. Tehnologija 

mon ta`e je sli~na 

filmskoj: kasete sa snimqenim materijalom se uba ce u ple-

jere, materijal se odgleda potreban broj puta, od rede se 

ta~ ni frejmovi reza i izvr{i se rez, {to zna~i da se taste-

rom na mikseti uputi signal sa podacima, na os novu kojih se 

izvr{i takozvani prirol  (  sinhronizuju}e pre motavawe una-

zad u trajawu do 5 sekundi), tokom ~ega se sinhronizuju ple-

jeri i snima~, i potom se, u hodu traka unap red, izvr{i upi-

sivawe novog kadra na snimaju}u kasetu. I tako u nizu, li-

nearno, kadar po kadar, za celu sekvencu i ceo film.

O~igledno je da su postupci klasi~ne linearne monta`e u 

mno gome uslovqavali kreativan rad monta`era, posebno u 

smis lu planirawa i neophodnog iskustva u tretmanu materi-

jala. Samo jednostavan postupak ubacivawa dodatog, novog 

kad  ra, u ve} umontiranu sekvencu, dramati~no je usporavao i 

re metio rad jer se podrazumevalo potpuno "razvezivawe" 

svih sinhronih materijala, a posebno je bio gotovo nemogu} 

u elektronskoj monta`i (takozvani insert rez), jer je uni{ ta-

vao postoje}i monta`ni sklop, ili bi bio doveden u pi ta we 
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celokupan vremenski i generacijski aspekt filma. Uslov-

qavaju}i i opte re  }u  ju}i aspekti neophodne linearnosti kla-

si~ne tehnologije monta`e prevazi|eni su upotrebom ra ~u-

narskih sredstava. Naime, filmski materijal, jednom di gi-

ta lizovan i arhiviran na disk, tehnologijom digitalne ne-

li nearne monta`e, mo`e se montirati bez ikakvih teh no-

lo{  kih i kreativnih ograni~ewa postoje}ih u prethodnim 

li near nim postupcima. Tako|e je lak{e, br`e i inspirativ-

nije eksperimentisati u monta`i: izmontirati vi{e raz li-

~itih sek venci od istog materijala i izabrati odgovaraju}u, 

a ne unapred planirati i rizikovati, usled nedostatka vre-

mena za vi {estruko montirawe.

Tehnologija digitalne nelinearne monta`e zapo~iwe arhi-

virawem slikovnog i zvukovnog materijala za monta`u. U  

ani  miranom filmu materijali slike mogu biti fotogrami 

ili video materijali iz programa tipa CTP, ili iz ostalih 

gra  fi~kih programa. Tako|e mogu biti i pojedina~ne foto-

gra  fije ili fotografije u nizu, iz digitalnog foto aparata, 

ili izvorno generisani materijali iz programa za kompju-

tersku animaciju, kao i "analogni" foto, filmski ili video 

ma terijali, koji su prethodno digitalizovani odgovaraju}im 

teh nologijama skenirawa. Zvukovni materijali se tako|e 

ured no arhiviraju i mogu biti u nekom op{tem numeri~kom, 

di gitalnom formatu tipa WAV, AVI, AIFF. Zvukovni materi-

jali se organizuju, po pravilu, po grupama koje su: materijali 

teksta (dijalozi, monolozi, naratorski), materijali {umova 

(koji mogu biti snimqeni ili stvoreni, simulirani), i mate-

rijali muzike (koja mo`e biti originalno komponovana ili 

arhivska). Kao i u slu~aju slike, analogni zvukovni materija-

li se prethodno digitalizuju.

Digitalna nelinearna monta`a se zasniva na standard-

nom ra~unaru pod standardnim operativnim sistemom, i po-

sebno na specijalizovanim programima za samu monta`u, 

kao {to su: Adobe Premijer, Rejzor Pro, Edit i sli~ni, za 

Win dows ra~unarske platforme, ili program Final Cut za 

MAC OS. Svi programi za monta`u, koliko god bili vizualno 

razli~iti, po pravilu funkcioni{u na na~in prethodno opi-

sane klasi~ne monta`e, i to u slede}a 4 koraka: materijali 

se unesu u programsku arhivu i radno okru`ewe (galga); pos-

tav qaju se po `eqi na vremensku liniju i pregledaju (mon-

ta` ni sto); seku se i spajaju ili stapaju (presa ili obe le`a-

vawe markerom); i na kraju izvoze u finalni format za 

tele vizijsku sliku ili za daqu laboratorijsku obradu i iz-

radu ({tampawe) kopija. Ina~e, u klasi~noj filmskoj monta-

`i, izmontirana pozitivska kopija se predavala laborato-

riji na daqu, vrlo slo`enu obradu, po~ev od pasovawa ori-

gi nalnog ne gativa i izrade dubl-pozitiva kopirawem, pa 
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ponovnim kopirawem na dovoqan broj dubl-negativa, sa ko-

jih se vr{ilo daqe opti~ko-hemijsko umno`avawe i izrada 

vi{e de setina ili stotina distribucionih kopija za bios-

kopske projekcije. 

Demonstrira}u ove postupke digitalne nelinearne monta`e 

upotrebom programa Adobe Premijer Pro, sa raznovrsnim 

ma terijalima slike i zvuka. Osnovno radno okru`ewe Pre-

mijera prikazano je na narednoj ilustraciji.

Pri podizawu programa i pre same monta`e, uz pomo} uvod-

nog prikaza (ozna~eno slovom A na prethodnom primeru), 

neop hodno je uputiti program na naziv i mesto arhivirawa 

po dataka. U slu~aju da zapo~iwemo novi projekat, obavezno je 

u slede}em koraku postaviti tehnolo{ke vrednosti di gi tal-

nog zapisa videa i audia putem prate}eg ekrana, ozna ~e nog 

slovom B na primeru. Posle ovih pripremnih operacija, 

program je pobu|en u prikazanom radnom okru`ewu, ~iji se 

vizualni izgled (u smislu prikaza i rasporeda dostupnih 

komandi i monta`nih modula samog programa), mo`e nak nad-

no izmeniti i urediti po `eqi i radnim navikama mon ta-

`era. Na prethodnom primeru prikazano je okru`ewe koje 

sadr`i slede}e module Premijera:

Oznaka 1: PROJECT, modul za unos i organizovawe mon ta`-

nih materijala.

Oznaka 2: TIMELINE, modul vremenske linije za unos i mon-

ta`u video i audio materijala.

Oznaka 3: Modul alatki za samu monta`u video i audio 

materijala.

Oznaka 4: Monitori za upravqawe i pregled video i audio 

materijala.

Oznake H: Dodatni moduli za efekte, kontrolu, istoriju...
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Monta`a po~iwe organizacijom materijala. U na{em slu~aju 

materijal slike ~ine pojedina~ne fotografije i kompjuters-

ki animirane sekvence, nizovi fotograma crte`a iz CTP-a, 

`ivo-snimqeni video materijal, kao i tekstualni info za 

{pice koje }emo izraditi u samom programu za monta`u. Ma-

terijal zvuka ~ini nekoliko {umova i nekoliko arhivskih 

muzi~kih tema. U Premijeru se unos materijala u program vr-

{i desnim klikom na poqe PROJECT i komandom Import. Po-

`eqno je unositi materijal sistemati~no, i pravilno ga or-

ga nizovati odmah po unosu, iz razloga lak{eg snala`ewa i 

br`eg rada, s obzirom da za jedan dugometra`ni animi ra ni 

film svi radni materijali mogu imati i vi{e od 1500 je di-

nica (slika, kadrova, zvukova i svega ostalog). U Premijeru 

je preporu~qivo napraviti nekoliko "binova" za razne ti po-

ve materijala. "Bin" (bin) je na{a "vre}a" za sme{taj ma te-

rija la, odnosno na{a "galga", iz vremena klasi~ne filmske 

mon ta`e. Na narednoj slici je prikazan unos i or ga nizacija 

na {ih monta`nih materijala. Za potrebe demonstracije 

prikazan je i "pro{ireni" PROJECT modul, u kome se mogu 

o~ita ti svi zna~ajni tehnolo{ki podaci koji se od nose na 

pojedi na~ne materijale.

Tokom uno{ewa materijala za monta`u, pripremi}emo takoz-

vani start-blank (Universal Counting Leader), kao i nekoliko 

stati~nih naslova za najavnu {picu. Start-blank je u Premi-

jeru pre-generisan dokument, poziva se desnim klikom u 

pros  toru Projekta i izborom komandi New Item/ Universal 
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Counting Leader sa padaju}eg menija, 

kako je prikazano pod brojem 1. na 

pri  meru s leve strane. Na sli~an na-

~in (New Item/Title...), poziva se u 

rad  no okru`ewe Premijera potprog-

ram (Adobe Title Designer), za izradu 

"teks tualnih slika", odnosno {pica, 

te lopa, titlova... Wime mo`emo ispi-

sati i u celosti urediti sve oblike 

{pica i naslova, u stati~nom ili u 

"putuju}em" obliku, u vertikalnom ili 

horizontalnom pravcu, kako je uo bi ~a-

jeno za odjavne filmske {pice. Di zaj-

ner {pica je prikazan na dowoj ilus-

traciji i ozna~ene su najva`nije rad-

ne i komandne celine:

1.  Izbor stati~nog ili rol naslova.

2.  Alati za manipulaciju elementima.

3.  Radni prostor i pozadina (desnim 

klikom mi{a aktiviraju se padaju}i 

me niji sa najzna~ajnijim komandama za 

is pisivawe i ure|ivawe naslova).

4.  Izbor stila, odnosno ve} prip-

rem  qenog izgleda natpisa u vidu pos-

tavqenog fonta, obojewa, senke...

5.  Meni za potpunu izradu i kontrolu karakteristika i kva-

liteta natpisa.

6.  Meni za potpunu kontrolu pozicije i kretawa {pice.
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Po zavr{enoj izradi jednog natpisa, arhivirawe i unos se 

iz  vr{avaju napu{tawem dizajnera, i tom prilikom aktivira 

se meni za izbor naslova dokumenta i ~uvawe (slede}a sli-

ka). Dokument se arhivira sa ekstenzijom prtl (skra}enica za 

PRemijer TitL), i automatski se unosi u ozna~eni bin.

Ispisani i ure|eni naslovi mogu se tretirati na neutralnoj 

bojenoj pozadini, ili se mogu dizajnirati preko postoje}ih 

sli kovnih materijala (takozvano ukopiravawe ili dupla eks-

pozicija, po terminologiji klasi~nog filma).

Monta`a zapo~iwe odabirom i vizualnim pregledom poje di-

na~nih kadrova slike, kao i preslu{avawem i eventualnim 

gra fi~kim pregledom audio materijala, iz pripadaju}ih bi-

nova. Pregled se izvr{ava ozna~avawem kadra u bi nu (ozna-

~e no brojem 1 na narednoj slici), i wegovim prevla ~e wem 

na levi kontrolni monitor (broj 2). Po odabiru, kadrovi 

sli ke se, pritisnutim levim tasterom mi{a, pre v la ~e na 

vre mensku liniju i postavqaju na `eqeno mesto u vremenu i 

na `eqeni video kanal (ozna~eno brojem 3).  Au dio materi-

jali se prenose na poqe audija vremenske li nije, mi{om, na 

isti na~in, i postavqaju se na `eqeni au dio kanal (ozna~e-

no brojem 4). Prakti~no je i efikasno pre neti na vremensku 

liniju i pore|ati u `eqeni niz ne ko liko video i audio ma-

terijala, kako je i prikazano na pri meru. Pregled materijala 

koji se nalaze na vremenskoj li niji izvodi se na drugom kon-

trolnom monitoru (ozna~eno brojem 5 na primeru), i vr{i 

se takozvanim "skrolovawem", od nosno prevla~ewem, levim 

tasterom mi{a, premijerovog pokaziva~a vremenske pozicije 
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(vremenskog kursora, na pri meru je zaokru`en `utom bojom), 

po vremenskoj liniji, ili startovawem reprodukcije udar-

cem po tasteru za raz mak (taster "space"). Po izvr{avawu 

svih ovih prethodno sa`eto opisanih prip rem nih postupaka, 

mo`e se zapo~eti monta`a. 

Digitalna nelinearna monta`a se sastoji iz jednostavnih 

teh nolo{kih postupaka postavqawa odre|enog slikovnog ili 

auditivnog kadra na ta~no `eqeno mesto na vremenskoj li-

ni ji; "odsecawa" nepotrebnih delova kadra sa po~etka i kra-

ja; sa precizno{}u do ta~no odre|enog fotograma; i spa jawa 

(jednostavnim postavqawem u dodir na vremenskoj li niji), 

sa prethodnim kadrom, "izrezanim" na isti na~in. Za izvo-

|e we ovog osnovnog postupka monta`e, neophodna je upotreba 

ala  ta za ozna~avawe kadrova (ikona strelice u alatima, oz-

na~eno slovom A na prethodnom primeru), i ala ta za iseca-

we kadra (ikona `ileta, ozna~ena slovom B). Strelicom se 

ozna~avaju kadrovi za potrebe izme{tawa po vremenskoj li-

ni ji, brisawa, ili primene efekata, a "`i  le tom" se kadrovi 

"preseku" na poziciji izme|u dva fo to gra ma. U slu~aju pog-

re{ nih postupaka, digitalna nelinearna mon ta`a omogu}ava 

poni{tavawe gre{aka, ili op{tom ra~u narskom komandom 

undo (ctrl+z), ili uklawawem gre{ke iz is torije u~iwenih 

pos tupaka (ozna~eno brojem 6 na prethodnom primeru). 

Na ilustraciji na vrhu naredne strane prikazana je 

monta`na celina realizovana na prethodno opisan na~in.

Na slici su "`iletom" izvr{eni monta`ni rezovi (ozna~eno 

brojem 1 i linijom do zaokru`enih rezova) i alatom za ozna-

~avawe kadrovi su "spojeni", odnosno postavqeni u dodir. 

Brojem 2 je ozna~en alat za promenu veli~ine ekranskog pri-

ka za kadrova na vremenskoj liniji, kao i kliza~ za promenu 

pogleda na `eqeni deo projekta. Brojevima 3 i 4 je oz na~ena 
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prethodno spomenuta "dupla ekspozicija" natpisa na "`ivoj 

slici", koja se u ovakvim programima automatski os tvaruje 

jednostavnim postavqawem dokumenta natpisa u sloj slike 

(u ovom slu~aju Premijerov video kanal, 3), iznad sloja poza-

dine 4 (u ovom slu~aju video slika na osnovnom video kana-

lu). Brojem 5 je ozna~en grafi~ki prikaz audija u poziciji 

po kaziva~a-kursora.

Tehnolo{ka i kreativna naprednost digitalne nelinear ne 

mon ta`e ogleda se i u postupcima stvarawa upravo vi{e-

sloj nih slika i vi{eslojnog zvuka, jednostavnim postavqa-

wem `eqenog broja slojeva na vremensku liniju, podrazume-

vaju}i da se intenziteti slika i nivoi zvuka u pojedina~nim 

slo jevima procentualno umawuju do ostvarivawa zbira svih 

sig nala od 100%. Tako|e su pojednostavqeni i monta`ni 

pos tupci spajawa kadrova pretapawima, kao i postupci spe-

cijalnih efekata na slici i zvuku. Na prate}im primerima 

predstavqene su neke od ovih mogu}nosti. Na dowoj ilustra-

ciji pri kazano je spajawe kadrova efektima, i to pretapa

wem i maskom u obliku petokrake zvezde. Ovakav postupak 
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spajawa kadrova izvodi se jednostavnim prevla~ewem, le-

vim taste rom mi{a, `eqenog efekta iz menija Effects (koji 

je na sli ci prikazan pored desne ivice). Efekat se postav-

qa na mali trougao na gorwoj ivici kadra u drugom video 

kanalu, na kome se izvodi efekat. Po postavqawu efekta, 

pristupa se wegovom pode{avawu i to preko menija Effects 
Control, koji se na primeru nalazi pored leve ivice slike. 

Brojem 1 i plavom linijom i strelicama ozna~ena je prime-

na efekta pretapawa slike i to po redosledu: izbor efekta 

Cross Disolve iz menija Effects; postavqawe na kadar; izg-

led efekta na dodatom kontrolnom monitoru; kao i  kontro-

la efekta (ozna~eno brojem 1a). Brojem 2 i `utom linijom i 

strelicama ozna~ena je primena drugog efekta izmene slike 

maskom oblika petokrake zvezde.

Na narednoj slici prikazan je postupak zadavawa efekata 

iz  mene vizualnog izgleda slike. Naime, naprednost koncep-

ta i mogu}nosti digitalne nelinearne monta`e savreme nim 

ra~unarskim sredstvima, ogleda se i u preuzimawu krea tiv-

nih postupaka koji su u periodu klasi~nog animiranog filma 

"pripadali" drugim kreativnim delatnostima kao {to su 

sni mawe slike, laboratorijski i specijalni vi zualni i au-

ditivni efekti, obrada slike i zvuka, i sli~no. Na primeru 

je prikazana izmena vizualnih kvaliteta slike za davawem 

dva efekta na jednom kadru. Brojem 1 je ozna~en iz  bor efek-

ta Posterize, a brojem 2 izbor efekta Directional Blur. Pri-

padaju}e linije i strelice ozna~avaju na~in postav qawa 

efek ta na kadar, kao i mogu}nosti potpune kontrole pri me-

ne efekta komandama u meniju. Na desnom kontrolnom moni-

toru prikazan je zavr{ni izgled kadra. Brojem 3 je oz na~en 

deo menija Effect Control, koji se odnosi na standardne 

pros  torne manipulacije, koje se mogu primeniti na ozna~en 

ka dar na vremenskoj liniji, i to manipulacije tipa propor-

cionalnog ili neproporcionalnog uve}avawa i umawivawa 
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celokupne slike, rotacije, ili animacije kretawa slike.

Sli~an je koncept spajawa kadrova i primene efekata na au-

dio materijalu. Osim rezom, audio materijali se mogu spa ja-

ti pretapawima, i to na dva na~ina. Prvi je smawewe ni voa 

signala od ozna~enog frejma do kraja jednog audio kad ra, a 

pove}avawe nivoa od po~etka drugog kadra, do oz na ~enog 

frej ma, {to je predstavqeno na slici ispod, pod bro jem 1 i 

plavo-uokvirenim poqima. Crvenom bojom su zaok ru`eni up-

ravo frejmovi audija na kojima su postavqene vred nosti 

pro mene nivoa. Drugi na~in se izvodi postav qa wem efekta 

pretapawa (Crossfade), iz grupe audio efekata. Ovaj na~in je 

ozna~en brojem 2 i `uto-uokvirenim poqima.

Zavr{etak digitalne nelinearne monta`e ukqu~uje i postu-

pak finalne izrade montirane slike i zvuka. Finalna iz ra-

da ozna~ava da program treba da prekalkuli{e (da "ren de-

ru je"), sve zadate vrednosti za svaku intervenciju na slici 

i zvuku, i da formira i arhivira celokupan film u `eqe-

nom izlaznom formatu. Ovaj postupak se izvodi komandom 

Export iz padaju}eg menija File. Zatim se u nizu, pre ko poje-

dina~nih menija, postave vrednosti svih `eqenih ele me nata 

zavr{ nog kvaliteta filma i program izvr{ava sve kal kula-

cije i ar hivira finalni dokument na odgovaraju}i medij. 

Svi zna~ajni koraci u pripremi i izvo|ewu eksporta izmon-

tiranog animiranog filma uokvireni su crvenom bojom i oz-

na ~eni su linijama na na red nom primeru.
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Iako monta`u kvalifikuje upravo povezivawe slika i kad-

ro va sa smislom, i to u raznovrsnom zna~ewu: smislom na-

ra cije; kontinuiteta; akcije; emocije i smislom simboli ke; 

upravo je tehnologija digitalne nelinearne monta`e u 

mno gome unapredila umetnost monta`e i to u smeru istra-

`iva wa i eksperimentisawa. Tako|e je u mnogome olak{ala, 

ob jedinila i u~inila efikasnijim sam tretman materijala, 

naj vi{e u spoju i zavisnosti monta`e i re`ije, i obratno. 

Umetnost monta`e se mo`e razmatrati u u`em, tehni~kom 

kon tekstu, kao i u {irem, dramatur{kom kontekstu. U u`em, 

umetnost monta`e se svodi na "mek" rez, {to zna~i psi ho-

lo{ki neprimetan spoj dva kadra i maksimalno odr`a vawe 

kon tinuiteta gledao~evog "vi|ewa" jedinstvenosti prostora, 

vremena i kretawa. Iako razmatrawe neprimetnog reza jeste 

{iroka i definisana oblast, zadr`a}u se na elementarnoj 

pis menosti monta`om i nave{}u neka od osnovnih radnih 

"pra vila" neprimetnog, mekog "rezawa": 

1.  Seci za sadr`aj, kada ga rezom unapre|uje{, ili seci za 

for mu i atrakciju, kada sadr`aju nema spasa;

2.  Seci po akcentu: pokretu ili jakom zvuku;

3.  Seci po{tuju}i orijentaciju i "rampu";

4.  Seci, ne prekidaju}i kontinuitet akcije na po~etku ili 

kraju kadra;

5.  Seci po ritmu kretawa ili zvuka;

6.  Ne seci kad ne ide. Ostavi i pre|i na naredne rezove. 

Mo` da se kadrovi sa nemogu}im ili neopravdanim spoje-

vima ne}e ni upotrebiti u filmu;

7.  Ne seci kad ne ide: doanimiraj, dosnimi, prekomponuj 

ka dar za ispravan rez.

[iri kontekst umetnosti monta`e koegzistira sa re`ijom 

filma, ne toliko u smislu personalne saradwe (ili umet-

ni~ke konfrontacije), monta`era i re`isera, koliko u 

smis lu elementarnog gradiva i gramatike; i re`ije; i mon-

ta ̀ e; koja je jedinstvena i odnosi se na tretman prostora 

filmske slike planovima, rakursima i kompozicijom. Raz-

motri}emo ovu temu u narednom poglavqu.

Re`ija animiranog filma u bilo kom obliku realizacije, 

od crtanog filma do kompjuterski animiranog, ne bi treba-

lo da se razlikuje od re`ije bilo kog tipa `ivo-snimqenog 

filma, u celokupnom rasponu tehnolo{kih, tehni~kih i or ga-

nizacionih aspekata same discipline, posebno po~ev od 

gramatike re`ije u smislu prihva}enih i definisanih pra-

vila pismenosti. U velikim i zna~ajnim produkcijama film-

ske animacije, prethodna pretpostavka iskazuje se ta~ nom, 

verovatno iz jednostavnog razloga: re`ijom anima cije se 

bave "{kolovani" re`iseri, i to se jasno vidi u ra dovima 

produkcije Piksara, Diznija, Tima Bartona, Xorxa Lukasa, 
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Pitera Xeksona. Me|utim, veliki je broj filmova i pro duk-

cija animacije, kao {to su Korto Malteze, Finalna Fanta-

zija, Bil Plimpton i ostali,  u kojima se ose }aju, ili su  jas-

no vidqivi, upravo nedostaci osnovne films ke supstan ce, 

"filmi~nosti", iako su pri izradi zadovoqeni svi do sada 

navedeni elementi profesionalne realizacije animiranog 

filma. U proteklim decenijama, ovakvi  nedostaci mogli su 

se smatrati mawe zna~ajnim, sa obrazlo`ewima koja su 

 pro iz lazila iz kvaliteta "sistema po pravilu", i to:

a)  po pravilu, ve}ina animiranih filmova je iz kategorije 

autorskih filmova, odnosno filmova u kojima su se re`ijom 

ba vili glavni animatori, koji su

b)  po pravilu bili i idejni tvorci, i scenaristi, a i pro-

ducenti svojih animiranih filmova, a

v)  po pravilu, svako animirano delo imalo je svoj deo zna-

~ajne, originalne i autonomne vizuelne lepote, bilo u li-

kov nim, bilo u stilskim, bilo u kvalitetima kretawa, jer 

ani mirani film je dugo bio izolovana umetni~ko-filmska 

kategorija, a

g)  po pravilu, bilo je dovoqno nefilmi~nih (slabo re`i ra-

nih), autorskih `ivosnimqenih filmova,

te se zna~aj re`ije animiranog filma nije smatrao presud-

nim za kvalitet samog filma.

Zatim su se pojavili kompjuteri, pa Lukas, Spilberg, Kacen-

berg, Xekson, Piksar, Veta, Englezi sa Hari Poterom, i os-

tali koji su uspostavili i unapredili "biznis" animacije 

i poveli do dana{we hiper-produkcije vizualnih sadr`aja 

i nadra`aja, i vi{e puta spomenute ekspanzije animacije u 

svim mogu}im tehnolo{kim i kreativnim kategorijama. 

Re`ija filmske animacije jasno dolazi na mesto kqu~nog 

~i nioca kvaliteta animiranog dela i re`ija je danas sve, s 

obzirom da se u digitalnoj eri filmske animacije kvalitet 

svih ostalih ~inilaca podrazumeva iz jednostavnog razloga: 

izme|u 6 ipo milijardi stanovnika na Zemqi, postoji dovo-

qan broja vrhunski {kolovanih pojedinaca, Amerikanaca, 

Kineza, Indusa, i ostalih iz najnaprednijih nacija, za poje-

dina~ne umetni~ke discipline koje ~ine filmsku anima ciju, 

od crta~a storiborda, do glavnog animatora, koji su dos-

tupni za rad i unajmqivawe.

Re`ija je umetni~ka i autorska disciplina vizualnog i audi-

tivnog pri~awa pri~e. Re`ijom se bavi re`iser, odnosno, 

po anglosaksonskoj terminologiji, direktor. U autorskom 

smis lu, re`iju je lako definisati: re`iser pri ~a film-

sku pri~u, i on je odgovoran za sve. Me|utim, u konceptu 

ymetni~ke prakse, re`ija je izuzetno slo`eno za ni mawe, 

sa~iweno od organizacionih i tehnolo{kih, a zatim i 

kreativnih elemenata. U organizacionom smislu, re`iser 

FILMSKA ANIMACIJA



200

izabira ~lanove kreativne ekipe, i to: glumce (li kove i 

aktere za glasove animiranih junaka), monta`era, sni-

mateqa, "scenografa i kostimografa", odnosno crta~e i 

glav ne animatore. Najjednostavnije je uporediti re`isera 

sa selektorom sportske ekipe, koji izabere i pokupuje ig-

ra ~e, sastavi tim, postavi strategiju i taktiku, izvede tim 

na utakmicu i komanduje, koriguje i usmerava sve akcije. U 

rea lizaciji animiranog filma, ovakav koncept organizacio-

nih obaveza, zadataka i odgovornosti re`isera, gotovo je 

dos lovan pa i uve}an za poslove obezbe|ivawa sredstava za 

realizaciju, odnosno poslove produkcije, s obzirom da je i 

daqe (u velikom broju i malih i ve}ih filmova), re`iser u 

glav nom i stvarni i jedini autor, {to zna~i i scenarista, i 

glavni animator, i lejaut artist, i kreator likova, i gotovo 

sve ostalo. U velikim produkcijama kao {to su Piksar, 

Dizni ili Drimvrks, mogu}a je i druga~ija organizacija, s 

ob zirom da je i re`iser umetnik koji je podlo`an pozivawu, 

unajmqivawu i honorisawu za svoj rad. 

Tehnolo{ki elementi re`ije odnose se najvi{e prema slici 

filma, jer re`iser je taj koji odre|uje format, tehnologiju, 

vi zualni koncept i stil filma, ta~ku gledi{ta, izrez i ob-

jektiv kamere, izgled likova i scene i koncept animacije. A 

to zna~i da re`iser sve ove oblasti treba da poznaje u kraj-

wim granicama, jer samo tako mo`e podstaknuti i ostvariti 

mak simalan umetni~ki u~inak i domet svih saradnika, od 

cr ta~a pozadina i koloriste, do snimateqa i monta`era.

Kreativni elementi proizlaze iz organizacionih i teh no-

lo{kih: nema dobrog filma sa slabim "glumcima" i mon-

ta ̀ erom. Kreativni elementi zaokru`uju ume}e re`ije i 

omo gu}avaju da se od bilo kakvog sadr`aja stvori pismen, 

kva litetan i "gledqiv" film. Nabroja}u osnovne kreativne 

elemente re`ije animiranog filma:

A.  Upravqawe glumcima (i to u osnovnom zna~ewu izraza). 

Re`iser upravqa `ivim glumcima tokom procesa snimawa 

govora, i u skladu sa wegovim instrukcijama, glumac }e "na 

slepo" ostvariti ekspresiju koja pripada animiranom liku u 

teku}oj akciji. Re`iser "upravqa", odnosno odre|uje izgled 

i na~in kretawa svakog lika.

B.  Upravqawe kretawem u prostoru.  Re`iser odre|uje gde 

}e se likovi nalaziti u prostoru; kojim putawama }e se i 

kako kretati; da li ima, i kakve, interakcije me|u likovima 

ili sa elementima scenografije; odnosno re`iser odre|uje 

sve one postupke poznate iz terminologije klasi~nog igranog 

filma pod nazivom "mizanscen".

V.  Kreacija slike. Re`iser odre|uje vizualni stil: ta~ku 

gledi{ta; izrez i objektiv; scenografiju i kostimografiju; 
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odnosno strukturu i faktografiju filmske slike.

G.  Kreacija pri~e dramaturgijom i monta`om. Re`iser 

odre|uje po{tovawe lejauta, izbor, redosled i trajawe 

kadrova u sekvenci i status sekvenci u celom filmu.

Re`ija animiranog filma je svakako kompleksnija i fleksi-

bilnija umetnost u odnosu na prethodno op{te i redukovano 

razmatrawe. Ova umetnost je vrlo dobro pokrivena razno-

vrs  nom literaturom, od stru~nih ~lanaka do autorskih mo no-

grafija. U duhu ove kwige, re`iju animiranog filma raz  mat-

ra}u u naju`em delu elementarne filmske pismenosti, a 

ele  mentarna filmska i re`ijska pismenost zasnivaju se na 

na~inu upotrebe filmskih pla nova i rakursa, u prvom kora-

ku, u smislu stvarawa i odr`avawa vizualne prostorne i 

vre menske orijenta cije. 

Filmski planovi su osnovni ~inilac jedinstvenosti 

films ke gramatike. Filmski plan je na~in "isecawa" veli-

~ine aktera izrezom slike. Nazivi filmskih planova os-

mi{ qeni su prema qudskoj ili ~ovekolikoj figuri u films-

kom izrezu. Lista filmskih planova je slede}a:

Total plan je filmski plan sa predstavqawem celokupne 

figure aktera. Total plan mo`e biti puni total, kada je iz-

nad glave i ispod nogu aktera ostavqeno malo prostora do 

ivice slike (ozna~eno brojem 1 na dowem primeru). Total 

plan mo`e imati i varijante "daqeg" (broj 2) i "dalekog" to-

tala (broj 3), kada je figura aktera zna~ajno umawena u izre-

zu sli  ke, kojom dominira okolni prostor.

Od punog totala, listu filmskih planova defini{e na~in 

"se  ~ewa" figure aktera prema licu i detaqima, a ta "ideja" 

pribli`avawa lica aktera gledaocu jeste i su{tina films-

kih planova. Osnovna vizualna pismenost u primeni films-

kih planova nala`e da se pri prelasku sa totala na slede}e 

"bli`e" planove, zna~ajno elimini{e prostor iznad glave 

ak tera, {to zna~i da se u svim ostalim planovima gla va ak-

tera komponuje blisko gorwoj ivici slike, ali je ne sme do-

dirivati. Uostalom, osnovno pravilo likovnih kom pozicija 

nala`e da motiv ne sme dodirivati ivice slike ili se 

"nas lawati" na wih, ve} se mora ostaviti od go varaju}a ve-

li~ina prostora, a ako je to nemogu}e ili nesvrsishodno, 
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onda se delovi motiva kadrirawem "seku", odnosno ostav qa-

ju izvan ivica slike.

 Ameri~ki plan (ameri ken 

plan), predstavqa prvi korak 

u pribli`avawu i ukrupwava-

wu figure aktera. Ameri~ki 

plan nala`e da se akter pre-

se~e dowom ivi com izreza 

sli ke blisko sre dini potko-

lenice, uz os tav  qawe ve} de-

finisanog malog prostora iz-

nad glave (kose, {e{ira), aktera (primer levo gore). Ameri~-

ki plan je poreklom iz ranih ameri~kih filmova i opravda-

va se "vizualnim" zahtevom da se akter i wegovo celo oru`-

je, sab qa, prika`u najve}om popuweno{}u ekrana.

Sredwi plan je slede}i korak u pribli`avawu akteru-glum-

cu i upo treba tog plana nala`e da dowa ivica izreza pre-

se ~e aktera iz nad kolena i bli`e kukovima, odnosno u visi-

ni butina. U ideji istorijsko-teorijskog zna~ewa, ovo je op-

timalan "re vol vera{ki" plan. Eventualne spu{tene ruke ak-

tera ne smeju dodirivati dowu ivicu izreza i u tom slu~aju 

dozvoqeno je "re zati" bli`e kolenima, kao {to je na gorwem 

primeru pod bro jem 1. Ako su ruke na revolveru ili ma~u, re-

`e se bli`e kukovima (broj 2). Iz razloga nepoznatih autoru, 

sredwi plan je u proteklih par decenija u srpskom jeziku 

pro movisan pod nazivom "ruski" plan.

Polukrupni plan je plan grudi i prekr{tenih ruku (dowi 

pri  mer), odnosno plan u kome dowa ivica izreza se~e ak te-

ra u prostoru izme}u stomaka i grudi, a u zavisnosti od po-

lo`aja ruku. Spu{tene ruke nala`u rezawe bli`e grudima, a 
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prekr{tene ili podignute ruke, rezawe bli`e stomaku. S 

ob  zirom da su i sabqa i pi{toq ostali ispod ivice kadra, 

ovaj plan mo`emo smatati bokserskim planom.

Krupan plan omogu}ava dominaciju lica aktera. Proiza{ao 

je iz slikarskog i vajarskog koncepta portreta. Krupan plan 

ima nekoliko kompozicionih varijanti, u zavisnosti od for-

ma ta filmske slike i odnosa 

stranica. Osnovu krupnog plana 

~ini rezawe aktera dowom ivi-

com izreza, po mogu}stvu ispod 

ramena, a svakako zna~ajno iznad 

grudi, s tim da je gorwa ivica 

iz reza sasvim blizu glave ili 

kose (primer s desne strane). 

Spomenute varijante krupnog 

pla  na podrazumevaju precizna 

"re zawa" i to u slede}im kora-

cima "pribli`avawa": 

1.  Gorwa ivica zaseca kosu ili 

~elo do sredine, a dowa ivica 

os taje ispod ramena; (ozna~eno 

bro jem 1 na primeru desno);

2.  Gorwa ivica zaseca iz nad 

obrva, dowa ivica pri la z i bra-

di (broj 2). Ovakav na ~in rezawa 

dowom ivicom je kriti~an jer 

tokom prib li ̀ a va wa bradi nije 

dopu{teno "re zati" ogoqeni 

vrat. Ovakav na~in rezawa mogu} 

je ili iz nekog gor weg ili doweg 

rakursa, ili jed nostavnim prek-

rivawem vrata krag nom kostima 

ili {alom.

3. Gorwa ivica ostaje iznad obr -

va, a dowa ivica preseca izme|u brade i dowe us ne (broj 3). 

Ovakav na~in kori{}ewa krupnog plana karak teris ti~an je 

za ekstremno {iroke filmske formate, tipa Sinemaskop 

ili Ultra Panavi`n, i naziva se i ultra-krupni plan. Pri-

menom ovog plana ostvaruje se maksimalna izra`ajnost lica 

aktera i to o~ima, usnama i obrazima, s obzirom da lice go-

tovo u potpunosti prekriva bioskopsko platno tokom projek-

cije. Tako|e se ostvaruje i maksimalna "prisnost" gle daoca 

sa akterom. Upotreba ovakvog plana je kriti~na iz razloga 

izuzetno ograni~ene mogu}nosti kretawa glave aktera u ka-

dru, s obzirom da i najmawa nepreciznost u glumi o~i ma, 

us nama i obrazima, ~ini da deo glave iza|e izvan izreza, 
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{to se smatra propustom u kadrirawu.

Detaq plan je na~in "rezawa" nezavisan od odnosa sa figu-

rom aktera. Detaq plan je raznolikih veli~ina i podre|en 

je pravilima kompozicije. Slikani detaq je, po pravilu, i 

centar pa`we u kadru. Na prate}oj ilustraciji prikazani su 

pri meri detaq planova.

Naredna ilustracija sadr`i nazive i {ematski prikaz os-

nova pravilnog kadrirawa filmskim planovima.

Filmskim pla-

no  vima se vi-

zual no pri~a na 

dva na~ina:

Prvi na~in je 

precizno iz vo-

|ewe planova. 

Na primer, ak-

ter porezan po 

kolenima i sa 

vi{kom neba 

ili vi{ kom 

praz  nog, ne ak-

tiv  nog prostora 

iznad glave, 

nije u ameriken 

planu, ve} je 

"ne  pis meno" 

snimqen.

Drugi na~in je 

raznovrsna upo-

t reba planova. 

Na primer, pet 

kadrova bilo 

kako zna~ajnog 

sadr ̀ aja, u ni-

zu, u jed nom pla-

nu, na primer 

po  lu  krup nom, 

ga rantuju samo 
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dosadu i iskazuju neznawe i pozori{ni pris tup. Na prvom 

slede}em primeru prikazan je nepravilno realizovan niz 

od pet jednoli~nih filmskih planova. Na drugom primeru 

pri kazano je pravilno kadrirawe i snimawe, koje je razno-

vrs no po filmskim planovima.

Filmske rakurse smo definisali u prethodnom delu kwi -

ge, kao pogled kamere u odnosu na horizontalu, koji mo`e bi-

ti normalni, gorwi, dowi i ekstremni gorwi i dowi. U kon-

ceptu re`ije, promi{qawe i pravilna upotreba filmskog 

rakursa, u zajedni{tvu sa filmskim planom, kompo zi cijom i 

zahvatnim uglom objektiva, ~ini drugi korak ele  men tarne 

films ke "pismenosti". Filmskim rakursom gle dalac se pri-

morava da fokusira i percepira aktera, scenu i akciju isk-

qu~ivo iz ta~ke i smera gledi{ta koju je re`iser uslovio, a 

upravo ovakvo prisiqavawe gledi{ta ~ini zna~ajan udeo u 

emocionalnoj strukturi filmskog dela, odnosno udeo u onoj 

psiholo{koj celini koja gledaocu dr`i pogled "zakucan" za 

filmski ili tv ekran, jer ga na to primoravaju ose}aji: od 

o~e kivawa i strepwe, do straha ili pot pune relaksacije. U 

delu ume}a izazivawa gledao~evih emocija, pravilni 

films  ki rakursi imaju udela i zna~aja isto, ili i vi{e od 

is pravne glume, akcije i svih ostalih elemenata, i u tom 

smislu }emo razmatrati wihovu upotrebu. 

Normalan rakurs proizlazi, jednostavno, iz "normalnos ti", 

odnosno iz na~ina vi|ewa koje ~ini najve}i deo qudskih `i -

vot nih vizualnih pojava, a to su vi|ewa u kojima su pog le di 

bliski horizontali. Kad sedimo i pri~amo za stolom, u ko-

li ma, ili autobusu, gledamo se po horizontali. Kad {e tamo 

ulicom, izlozi, kiosci, ili {alteri, prilago|eni su pogle-

du u horizontali. U ve}ini kontakata i odnosa, od ru ko vawa 

na pla`i do dovikivawa na livadi, na{a spoznaja se zasni-

va na vi|ewu po horizontali, a takvo "vi|ewe" for miralo je 

i na{u svest o "normalnosti". Upravo u horizon tal nom 

vi|ewu, ovali qudskog lica, proporcije qudskog tela i udo-

va, i sve ostale proporcije i veli~ine u okolini koju zah-

vatamo pog le dom, formiraju u na{oj svesti sliku "nor-

malnosti". Tako i upotreba normalnog filmskog rakursa im-
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plicira gledaocu "prirodan" odnos sa de{avawima u 

films koj slici, a to je uglavnom lagodan, neoptere}uju}i od-

nos u kome gle dalac, bez zna~ajnih emocionalnih napora, 

per ce pira celokupan sadr ̀ aj slike, od aktera do scene i 

ak cije. Upotreba normalnog rakursa daje gledaocu "prepoz-

natqivo" i relaksirano "~ita we" pri ~e, kao da se nalazi na 

ulici, ili u kafani, i kao da se u wegovoj blizini odvija 

ak cija, daqe ili bli`e samo u za vis nosti od izabranog ob-

jektiva i filmskog plana. Dowa ilustracija sadr`i neko-

liko "filmskih slika" sa pogledom iz normalnog rakursa.

U praksi filmske re`ije, normalnim rakursima smatraju 

se pogledi kamere bliski horizontali, odnosno nekoliko 

ste peni gore ili dole, kako je prikazano na prate}oj ilus-

traciji sa ~etiri slike. 

Grani~nu upotrebu normalnih rakursa ~ine ta koz vani blagi 

gor  wi ili bla

gi dowi rakurs, 

ka ko je prikaza-

no na ilus tra-

ciji levo.

Upotreba normalnih rakursa po pravilu ima deskriptiv nu 

funk  ciju: gledaocu se omogu}ava da lagodno sagleda i pre-

poz na akciju. Upotreba rakursa izvan normalnih mo`e ima ti 

i opisnu funkciju ali, po pravilu, kao i svaki pogled na "go-

re-dole", trenutno "ukqu~uje psiho logiju", odnosno inicira 

gledaocu nelagodu i obavezu da "tra ̀ i" po sadr`aju slike. 

Gorwi i dowi rakurs izvode se sa pogledom u izra`enijim 

uglovima prema horizontali. Mogu}a je upotreba ovakvih ra-

kursa u deskriptivnom smislu, kada je me|usobni polo`aj 

ak tera uslovqen scenografijom, kao {to je na primer razli-

~it polo`aj aktera na stepeni{tu, ili u nekoj akcionoj pozi, 

a kada ovali lica aktera i proporcije tela ne izlaze iz 
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opsega takozvane normalnosti, 

kao {to je prikazano na ilus-

traciji sa desne strane.

Me|utim, po pravilu i gor wi i 

dowi rakursi se upotrebqava-

ju u ciqu preva zi la`ewa nor-

malnosti i for mirawa psi ho-

lo{ke zavisnosti gledaoca 

pre ma akteru, sce nografiji 

ili akciji. Ta psi ho lo{ka za-

visnost predstavqa poznat, 

jed nostavan i gotovo banalan 

odnos koji pro iz lazi iz pogle-

da "na gore", prema ve }em, vi-

{em, uz vi {enom; ili pogleda 

"na dole", prema mawem, ni-

`em, pod re|enom. I taj, krajwe 

jednostavan "sistem", izvan-

redno funk cioni{e u filmskoj 

sli ci. Promi{qena i nepre-

tenciozna upotreba mawe ili 

vi{e izra`enih gorwih ili 

do  wih rakursa, u sadejstvu sa 

pozom aktera i zahvatnim ug-

lom objektiva ({irokougaonim 

ili normalnim, kako je prikazano na prate}oj ilustraciji), 

predstavqa jedno od osnovnih sredstava za nim qivog i ins-

pirativnog vizualnog pri~awa, koje proiz lazi iz neuobi ~a-

jenosti ta~ke gledi{ta i ugla pogleda ko ji ma re`iser nad-

gra|uje sadr`aj i akciju jednostavnim pomakom iz "normale" 

gledawa. Upotreba gorwih i dowih rakursa izra`ena je i 

~esta i u animiranim i u igranim filmovima. S druge stra-

ne, re|a je u crtanom, kao i u dvodimenzionalnim animira-
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nim filmovima, s obzirom da podrazumeva zna~ajno ve}i 

rad na crtawu i usagla{avawu perspektive, i to ne samo ak-

tera i ak cije, ve} i perspektive pozadine i aktera prema 

pozadini (ilustracija na dnu prethodne strane).

Ekstremni rakursi su pogledi po vertikali, ili blisko 

ver tikali, i imaju i adekvatne opisne nazive: pti~ija pers-

pektiva je ekstremni gorwi rakurs (prate}i primer), a 

`abqa perspektiva je ekstremni dowi (slede}i primer). 

Sami nazivi govore sve: da su ovakvi pogledi ekstremno iz-

van normale i po pravilu ekstremno su retki u animiranom 

filmu (ina~e, retki su i u igranom filmu), i wihovom upo t-

rebom se posti`e ekstreman vizualni nadra`aj, u opisnom 

ili u emocionalnom smislu. 

Lepota pogleda iz pti~ije perspektive najlak{e dolazi do 

iz ra`aja u daqim totalima, kao simulacija qudskog pog le da 

iz helikoptera, balona ili aviona, s obzirom da ze maqs ke 

povr{ine i konstrukcije (zgrade, ulice, mostovi, reke, poqa 

i {ume, po pravilu uvek dobro ure|ene i kompo novane, kao 

na primeru dole), stvaraju pojednostavqene gra fi~ ke i boje-

ne oblike i celine, koje gledalac percepira re lak sirano i 

sa zadovoqstvom. Ovakvi kadrovi se lako us postavqaju u 

svakom obliku animiranog filma. Me|utim, svako pribli-
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`avawe pogleda iz eks trem nog gorweg 

rakursa povr{ini zem qe, preobra ̀ a-

va se iz lepote u nelagodu i strah. 

Spe cijalnost je eks tremni gorwi ra-

kurs u enterijeru: ako kamera propra-

ti aktera po hodniku iz ovog rakursa, 

u slede}oj sobi }e ga ran tovano biti 

nekoliko le{eva ili ne{to jezivo. 

[te ta {to je horor `anr te{ko ostva-

riv u animiranom filmu. 

Upotreba u eksterijeru, kao na ilus-

tra ciji desno, verovatno ne daje zast-

ra  {uju}e o~e kivawe, ali i daqe na  go-

ve{tava in tenzivnu promenu ili neo-

~ekivanu akciju.

Ekstremni dowi rakurs je te{ko 

pro  misliti i upotrebiti opravdano, 

iz jednostavnog razloga: u normalnom 

`i votu ~ovek retko dr`i pogled vertikalno na gore, a i kad 

ga podigne, nebo je po pravilu jednoli~no a avioni i meteo-

ri ret ko prolete ba{ iznad glave. Tako|e, qudsko telo i po-

sebno lice, nezahvalni su za snimawe i crtawe iz doweg 

rakursa, jer su noge predimenzionirane, a otvori nozdrva i 

brada zaklawaju o~i i nisu vizualno reprezentativni de ta-

qi. S druge strane, i u animiranom filmu, ekstremni dowi 

rakurs je izvanredno upotrebqiv i u deskriptivne, i u emo-

cionalne svrhe, i to za neuobi~ajene okolnosti, kao {to je 

pod vodni svet, podzemni svet ili de{avawa u vasioni 

(ilus tracija na dnu strane). 

Poenta promi{qene upotrebe rakursa u nizu kadrova, sva-

ka ko u skladu sa svim ostalim elementima filmske slike, 

jeste u izvanrednoj mogu}nosti gra|ewa "fine psihologije" u 

od nosu gledaoca prema liku, ili gradacije i identifikacije 

gle daoca sa pogledom i gledi{tem re`isera. 

Filmskim planovima i rakursima re`iser "iseca" odre|ene 

delove prostora i aktera, realizuju}i pojedina~ne kadrove: 

prostorno-vremenske jedinice filmske pri~e, koji traju od 

ukqu~ivawa do iskqu~ivawa kamere, ili od reza do reza, 

odnosno od spoja do spoja u postupku monta`e. Me|utim, 
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filmsku pri~u ~ine slo`enije konstrukcije koje se nazivaju 

sek vence i predstavqaju nizove kadrova zaokru`enih pros  -

tornim, vremenskim, akcionim ili emocionalnim kon ti nui-

tetom. Posledwi ~inilac elementarne pismenosti films ke 

re`ije jes te upravo gra|ene prostorno-vremenske ori jenta-

ci je, koja se zasniva na na~inima kadrirawa koji }e gle dao-

cu omo gu }i ti prethodne kontinuitete u sekvenci. Umes to 

{i reg osvrta, razmotri}u samo nekoliko osnovnih, jed nos-

tavnih, definisanih re`ijskih pravila na primeru jednos-

tavne scene sa tri aktera.

1.  Pravilo master kadra preporu~uje da sekvencu zapo~-

ne  mo op{tim kadrom, u kome }e gledalac sagledati sve ak-

te re i ve}inu zna~ajnog prostora, kao i potencijalne in ter-

ak cije me|u akterima, ili interakcije aktera i prosto ra. 

Op{  ti kadar ne mora uvek biti realizovan u totalu ili {i -

ro kom planu, kao {to je kadar ozna~en slovom A na pri me ru 

s leve strane. Ako su svi akteri za stolom i, kao na prim-

eru, raz gle   daju 

mapu ili ig   raju 

karte, do  vo  qan je 

i po lu   krupni plan 

(B) da gledalac 

per ce pi  ra celost 

sadr ̀ aja: aktere, prostor i potencijalnu akciju. Svakako, ako 

su akteri na livadi i spremaju se za me|usobni okr{aj 

(dowi primer), logi~na je upotreba {irih planova, ame ri-

kena ili totala. Master kadar se mo`e raznoliko i in te re-

santno pos taviti ne samo stati~nom kamerom, ve} i pro-

menom plana i rakursa, farom ili kranom.

2.  Pravilo 180 stepeni (u srpskoj terminologiji naziva 

se i pravilo "rampe" ili pravilo ose akcije), uslovqava 

kad  rirawe aktera i akcije samo iz prostora osnovnog smera 

pog  leda uspostavqenog master kadrom, odnosno uglovima 

pog  le da do granice sa osom akcije  kao na prvoj ilustra ciji 

na narednoj strani. 

Pravilo 180 stepeni osnovno je pra vi lo orijentacije u 

films  koj slici i wime se uslovqava kad ri rawe koje }e gle-

daocu nedvosmisleno omogu}iti per cep ciju pros tora u kome 

je levo - uvek sa leve, a desno - uvek sa desne strane. Na 
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drugoj ilustraciji s desne 

strane predstavqeno je 

kad  ri ra we sa po{tovawem 

pra  vila.

Brojevima od 1 do 8 ozna-

~e ne su pozicije ka mera, 

a bojenim trouglovima je 

ozna~en smer i zah vat pog -

leda. Rezultat je u vidu 

kadrova sa odr ̀ anom osom 

akcije, od  nosno odr`anom 

prostor nom orijentacijom, 

i pri kazan je na dowem 

pri meru u vidu osam slika 

snim qe nih sa svake nume-

risane po zicije kamere.

Na narednoj {emi s desne strane 

i prate}im slikama, prikazana je 

ne dopustiva gre{ka koja se ogleda 

u nepravilnim "skokovima" preko 

ose akcije. O~igledno je da se pog-

re{nim kadrirawem ne mo`e o~e-

kivati od gledaoca da prati i da se 

"u`ivi" u film, ako mu glava, od-

nos no krupan plan aktera, iz kadra 

u kadar, ska~e sa leve na desnu polovinu bioskopskog platna 

i obratno, ili sa pogledom aktera ~as u levo, ~as u desno, 

kako je prikazano na pet slika gorweg primera.
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3.  Pravilo preskoka rampe ozna~ava tri jednostavna pos-

tupka ~ijom se primenom onemogu}ava dezorijentacija gle -

dao ca, iako se kamerom snima iz uglova "preko" ose akcije. 

Prvi na~in je kru`ni far ili far-kran, kojim se snimawe 

za po~iwe sa ispravne strane (pozicija kamere ozna~ena 

bro jem 1 na ilustraciji levo), a 

okon~ava iza aktera, odnosno sa 

one strane ose akcije koja je na-

suprot master pogledu i komple-

men tarnim uglovima (pozicija 2). 

Svakako, kadrovi posle fara nas-

tavqaju sa sopstvenim komplemen-

tarnim uglovima novouspostav qe -

ne rampe. Drugi na~in je re lak  sa-

cija gledaoca me |u-

kadrom, odnosno jed-

nos tavnim kadrom 

ne  kog detaqa, kao 

{to su karte na pri-

meru levo. Zatim 

sle  de kadrovi sa suprotne strane ose akcije i prvobitne 

rampe. Samo jedan kratkotrajni neutralni me|ukadar daje 

gle  daocu predah i omogu}ava mu ponovnu ispravnu orijenta-

ciju u slede}em nizu kadrova. I tre}i na~in, naj~e{}e 

primewi van, ~ini sna`an, brz i po povr{ini slike veliki 

pok  ret na rezu dva kadra u kojima se preska~e osa akcije. U 

ovom slu~aju, umesto predaha me|ukadrom, gledaocu se jakim 

vi zualnim nadra`ajem, kao {to je pokret, omogu}ava reori-

jen  ta cija u narednim kadrovima. Celokupna komplikacija i 

raz re{avawe problemati~ne ose akcije ima za ciq da, po 

pot rebi, omogu}i gledaocu pogled na celokupan prostor ak-

cije, a ne samo na polovinu definisanu master kadrom, ali 

sve to bez naru{avawa osnovne prostorne orijentacije i in-

tenziteta akcije izme|u aktera.

4.  Pravilo komplementarnih uglova (takozvano kadri ra-

we u rakordu), predstavqa naizmeni~no kadrirawe po je di-

nih aktera, krupnijim planovima iz uglova bli`ih osi akcije 

i udaqenih od ugla ose kamere, uspostavqenog mas ter kad-

rom ({ema sa leve strane i 

izg led kadrova na pr vom pri-

meru na slede}oj stra ni). Kad-

rirawe u rakordu je klasi~an 

na~in vizualnog pri ~awa dija-

lo{kih, kontakt nih i akcionih 

scena i wime se omogu}ava 

op timalna raz novrsnost des-

kripcije aktera, prostora i 

de {avawa.
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Prethodna osnovna i jednostavna re`ijska pravila podrazu-

mevaju kadrirawe i snimawe stati~nom kamerom, odnosno 

stabilnim izrezom slike, {to se smatra standardom film-

skog izra`avawa. Vizualno pri~awe se mo`e unaprediti i 

svakako u~initi zabavnijim ili intrigantnijim, kadrirawem 

pokretnom ta~kom gledi{ta, odnosno pokretnom kamerom. 

Kadrirawe pokretnom kamerom mo`e biti "uredno" i 

"neu red no". Neuredno je kadrirawe kamerom "iz ruke" i to 

dos lovno iz ruke ili sa ramena. Ovakav na~in snimawa je 

od  go varaju}i samo za `iva snimawa, a u animiranom filmu 

je neprakti~an i gotovo neostvariv. U animiranom filmu ka-

mera iz ruke se mo`e samo simulirati, i to po izvr{enom 

sni mawu slike, digitalnim postupcima destabilizacije iz-

reza. Postupak digitalizacije simulira "kameru iz ruke" 

jed  nos tavnim reprodukovawem izvorne slike sinusoidalnim 

iz  me{ tawem po H i Y osi, kao i rotacijom po Z osi. Osnov-

ni ciq vizualizacije kamerom iz ruke jeste formirawe gle-

dao ~eve pa`we i stvarawe permanentne nelagode slikom ko-

ja se, unutar stabilnih ivica filmske projekcije, quqa, ma-

lo i bez {eme, taman toliko da se oko posmatra~a ne mo`e 

umiriti ni za deo sekunde. Uredno kadrirawe pokretnom ka-

merom podrazumeva izvo|ewe pokreta ure|ajima koje smo 

upoz nali u odeqku kamere, i to pokretima od panirawa do 

far krana, i na takav na~in pokreti su mirni, kontinuelni i 

pred vidivi. Izuzev upotrebe stedi-

kema i sli~nih stabilizacio nih 

ure |aja, u `ivom snimawu kad ri ra-

we se izvodi kamerom na po sebnim, 

masivnim, mehani~kim ure |ajima kao 

{to su far kolica ili kra novi, pa je 

kadrirawe pokretnom ka merom mo-

gu}e i u animiranom fil mu, i to u 

svakom obliku. U crta nim i ostalim 

dvodimenzionalnim for mama pokre-

ti se izvode na trik stolu. U klasi~-

noj trodimenzional noj animaciji, 

pok reti se izvode pre cizno kontro-

lisanim far-kran ure |ajima, odnos-

no ure|ajima za kon trolu kretawa, 

kao {to je jednostavniji far-kran 

proizvo|a~a Kras, na ponovqenom 

primeru sa desne strane. U kompju-

terskoj animaciji kretawe kamere je 
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"prirodno" animativno, kao i svaki mo del. Uredni ili ne u-

redni, svi pokreti kamerom mogu se upo treb qavati za des-

kriptivne, subjektivne ili efektne namene. 

Deskriptivni pokreti su, po pravilu, iznu|eni pokreti, 

koji se izvode u ciqu odr`avawa tematskog sadr`aja slike, 

kao {to je na primer pan ili far pratwa dijaloga aktera u 

{et wi, ili kran po spratovima zgrade sa unutar-prozorskim 

sadr`ajima. U deskriptivnim pok retima sadr`aj dominira, 

a samo kadrirawe je odgovaraju}e 

ako se i ne prime}uje, odnosno ako 

ga gledalac tretira kao `eqenu 

promenu vizualnog sadr`aja.

Subjektivni pokreti kamerom 

preds tavqaju simulaciju pogleda i 

kretawa jednog od direktnih ak te-

ra u slici. Tretman pokreta kame-

rom u ideji "subjektivne" vi zure, 

da nas je zastareo u odnosu na svoj 

osnovni, ranije ekstremno nad ra-

`u ju}i smisao u horor fil movima. 

U animiranom filmu je retka upo t-

reba ovog tipa kretawa, i ako je 

ima, po pravilu je karikaturalnog 

ili komi~nog zna~aja, kao {to je na 

primeru s leve strane "pogled" 

[reka pre ma kwizi.

Efektni pokreti su pokreti u 

svim mogu}im oblicima, a izvode 

se kada je neophodna dominacija li-

kov  ne forme samog kretawa nad sadr-

`ajem, bilo iz prakti~nih i estetskih 

razloga, kao {to su opti~ki {vungovi 

za pre laz rezova, bilo iz razloga ak-

cen to vawa dela sadr`aja, kao {to je 

br zi zum na oko, ili iz razloga este-

tike samog neuobi~ajenog kretawa. U 

svo joj biti efektni pokreti su uglav-

nom "umetnost radi umetnosti", u ciqu 

demonstracije mogu}nosti novoiz mi{-

qenih filmskih ure|aja. U kla si~ no 

ani miranom filmu mogu}e su jed nos-

tav nije simulacije osnovnih pok reta 

ka merom, kao {to je slit sken efe kat 

iz Odiseje 2001 (opti~ki efekat dugom 

ekspozicijom tokom fara kamerom, na 

trik stolu, na primeru s leve stra ne). 
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 U kompjuterskoj animaciji mogu}e je sve {to se u okviru 

kre tawa i percepcije kretawa mo`e zamisliti.

Dakle, posle upravqawa akterima i wihovim kretawima u 

prostoru, pravopis i ume}e filmske re`ije zasniva se na 

up ravqawu kamerom i to filmskim planovima (u smislu si-

mu lacije udaqenosti pog le da i pribli`avawa ili udaqava-

wa kamere od aktera), i rakursima (u smislu visine ta~ke 

gle di{ta i ugla gledawa scene). U daqem sledu postupaka 

re ̀ ije, zna~ajan je i mon ta`  ni pristup kadrirawu i to u vi-

du realizacije kadrova jed ne sekvence na na~in kojim }e se 

omo gu}iti wihovo pra vil no povezivawe. Monta`ni pristup 

zna~i da, tokom sni ma wa kadrova jedne akcije (u hronolo{-

kom smislu), smenu kad ro va i wihovo spajawe (mesto reza), 

treba planirati u odnosu na dva zahteva:

1.  Polo`aj aktera u kadru, 

2.  Smer akcije, u smislu smera pokreta ili smera 

pogleda aktera.

U praksi, to zna~i da prilikom planirawa reza, na primer 

prib  li`avawem, pravilno je da vizualna masa aktera zauzme 

deo prostora izreza slike bliskog prostoru iz prethodnog 

kad ra, kao i da smer pokreta ili pogleda ostane isti. Na 

pr    voj narednoj slici je primer pravilnog kadrirawa, a na 

drugoj je crvenim oznakama obele`eno pogre{no kadrirawe. 

Pravilno kadrirawe sekvence, scene ili akcije (termi no-

lo{  ki - raskadrirawe), zasniva se na promi{qenom iz me{-

tawu pogleda kamere za svaki pojedina~ni kadar, u ciqu 

stva  rawa `eqenog vremenskog i emocionalnog kontinuiteta 

pri ~e, i to izborom dela aktera ili dela akcije u smislu 
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nagla{avawa, ubrzavawa, relaksacije, usporavawa ili samo 

ak centovawa. Raskadrirawe, sa svim aspektima, ~ini sr` 

re ̀ ijske i monta`ne kreacije i direktan je ~inilac kva li-

tetnog vizualnog pri~awa, od snimaju}e realizacije poje di-

na~nih kadrova, do monta`ne hronologije pri~e. Postoje 

mno  ga pravila raskadrirawa, po~ev od `anrovske orijenta-

cije filma, i sva pravila su primewiva na animirani film 

(od dokumentaristi~kog pristupa, preko simulacije prenosa 

sports kih doga|aja, do klasi~nog kadrirawa u maniru razno-

vrs nih filmskih `anrova, od komedije i melodrame, do ho-

ro  ra, trilera ili basne). Sva pravila se zasnivaju na raz   no-

vr snim prostornim i vremenskim aspektima, ali u os novi 

svega je polo`aj kamere u odnosu na akciju. Na ilustra cijama 

sa leve strane zbirna osa 

ak  cije je gotovo upravna na 

osu master kadra (akter s 

des ne strane gleda levo, 

cent ralni i akter s leve 

stra ne gledaju desno i ovaj 

smer suprotstavqenih pog-

le da treba odr`ati tokom 

ras kadrirawa.

Osnovna pravila ras kad ri-

rawa pred stavi}u samo na-

rednim i lus  traci jama iz-

gleda sce ne, tlo crtima, kao 

i finalnim kadrovima po-

je  dina~ nih ta ~aka gledi{ta, 

odnosno po zicija i pogleda 

ka me re, za svako od posto-

je }ih pravila.

Raskadrirawe se mo`e izvoditi na slede}e na~ine: 

1.  Kadrirawe paralelnim uglovima (dowa ilustracija 

iz gleda scene, tlocrt, i kadrovi A,B,V na slede}oj strani).
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2.  Kadrirawe suprotstavqenim spoqa{wim uglovima.

3.  Kadrirawe suprotstavqenim unutra{wim uglovima.
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4.  Kadrirawe subjektivnim uglovima.

5.  Kombinovano kadrirawe; izvodi se u smislu odre |i-

va wa uglova prema zna~aju sadr`aja ili dela akcije, neza-

visno od pripadawa nekoj od postoje}ih {ema kadrirawa.
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Na kraju osnova pravopisa filmske re`ije je vremenska ori-

jentacija. Vremenska orijentacija, ili takozvano filmsko 

vre  me, predstavqa temu koja je u proteklom veku izvanredno 

teorijski razmatrana u svim pripadaju}im aspektima, po~ev 

od "magije" filmskog vremena kojom se u "sat i po" jednog 

fil  ma mo`e predstaviti nekoliko generacija qudskog `i vo-

ta ili, obratno, doga|awa koja fizi~ki traju nekoliko puta 

kra}e. Ina~e, takva je magija i svakog "vremenskog" umet ni~-

kog dela: romana, opere ili pozori{ne predstave. Raz mot-

ri }emo nekoliko elementarnih aspekata re`ijskog stva rawa 

filmskog vremena kroz snimateqske i monta`ne pos tupke 

tipa: frekvenca, slou mou{n, sabijawe vremena, prekla

paju}a radwa, fle{ bek. 

U filmskoj praksi, stvarawe i tretirawe filmskog vremena 

mo`e se raz matrati u tehnolo{kom i umetni~kom smislu (es-

tetskom, teo rijskom i emocionalnom). U oba slu~aja, razmat-

rawe se odnosi na postupke vizualizacije vremena sabija

wem (zgu{  wavawem) ili istezawem (razre|ivawem), u od-

nosu na normalno filmsko vreme koje je jednako poimawu 

vre mena na planeti Zemqi, i u praksi je 24 sli~ice (25 za 

video), za rep rezentovawe jedne sekunde vremena, u stan-

dardnoj projekciji. 

Tehnolo{ko stvarawe filmskog vremena pripada domenu 

jed nostavnih snimaju}ih efekata razli~itom frekvencom 

ka mere, a gledalac percepira ovako stvoreno vreme jasnim 

ubr zavawem ili usporavawem samog kretawa u slici.

U `ivom snimawu frekvencama mawim od 24 fps (sli~ice u 

se  kun di), u projekciji }emo ostvariti procentualno ubrzan 

pok ret. Na primer, snimawem na 12 fps, pokret }e biti dup-

lo br`i, odnosno, ako je u prirodi trajao jedan sekund, u 

pro  jekciji }e trajati pola sekunde, i pojava }e biti nepri-

rod na. Ili ako snimamo sa 20 do 22 fps, pokret }e trajati 

16% do 8% br`e, {to je upravo izvanredno za "najbr`eg re-

vol ve ra {a" u potezawu revolvera, ili za ma~evaoce. 

Suprotan je postupak pove}avawa frekvence na vi{e od 24 

fps (na primer od 30 do 300 fps), {to }e gledalac percepi-

rati proporcionalnim usporavawem pokreta i kretawa, a 

ovak  va snimawa su poznata pod nazivom slou mou{n (slow 
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motion), ili brza i ultra-brza specijalna snimawa.

Oba na~ina pove}avaju pa`wu gledaoca prema samom kretawu 

i wegovom zna~ewu u dramaturgiji pri~e i oba na~ina su 

ost  va riva i ~esto primewivana u animiranom filmu. Nor-

malno, s obzirom da kamera snima animirani film sliku po 

sliku, slou mou{n od 300 fps ostvaruje se fizi~kim iz me{-

tawem elemenata aktera u razlo`enih (nacrtanih, pome re nih 

ili kompjuterski animiranih), 300 (ili 150hA2), faza.

U umetni~kom smislu, vreme se na filmu stvara monta`nim 

postupcima sabijawa, istezawa i vremenskim skokovima, u 

ciqu formirawa hronologije pri~e, uz odr`avawe ose}aja 

vre menskog kontinuiteta. U klasi~noj filmskoj naraciji pre-

poznatqivi su i ~esti slede}i postupci tretmana vremena:

1.  Malo, logi~ko sabijawe vremena je monta`ni postupak 

spa jawa kadrova uz izostavqawe maweg ili ve}eg dela sre-

di{weg kretawa. Na primer, sekvenca sa akterom koji ubire 

i jede ot rovnu pe~urku mo`e se realizovati u dva kadra: pr-

vi je de taq ruke koja ~upa i podi`e pe~urku izvan kadra, a 

dru gi je ameriken nepomi~nog aktera koji le`i mrtav na li-

vadi. Iako je grub i karikaturalan, ovaj primer je realizo-

van sa u{ tedom od najmawe tri kadra radnog procesa ubira-

wa i grickawa pe~urke, i u{tedom adekvatnog vremena, koji-

ma bi se standardno re`irala hronologija ovakve radwe.

2.  Malo, logi~ko istezawe vremena zasniva se na ponav-

qawu i preklapawu radwe snimqene u raznim planovima 

i iz raznih uglova. U `ivom snimawu se istezawe vremena 

~es to realizuje snimawem sa vi{e kamera. Na primer: eks-

plozije ili start i poletawe rakete u realnom vremenu 

tra ju kratko, uz intenzivna vizualna de{avawa. Postupkom 

po  nav qawa i preklapawa radwe sinhronim vi{estrukim 

sni  mawem u ciqu istezawa vremena, gledaocu se uslovqava 

per cepcija "monumentalnosti" i zna~aja doga|aja.

3.  Simboli~ko, veliko sabijawe vremena ostvaruje se vi-

zualnim efektima, po pravilu pretapawima, maskama ili 

raz nim opti~kim efektima. Velikim sabijawem vremena 

gle  daocu se ne naru{ava emocionalna i vremenska orijenta-

cija koja postoji izme|u dva susedna kadra izme|u kojih je 

dra mati~an vremenski raspon.

4.  Vremenski skok ozna~ava prekid i nastavqawe hro no lo-

gije teku}e sekvence, vizualno razli~itom mini sekvencom, 

ili kadrovima zna~ajnim za aktuelnog aktera, ali sa de {a-

va wem u udaqenom vremenu, u pro{losti (takozvani fle{-

be kovi), ili budu}nosti. Vremenski skokovi se mogu rea li-

zo vati raznim postupcima, a u wihovoj biti je zna~ajna vi-

zual na razli~itost vremenski razli~itih doga|awa. Stan-

dardni postupak realizacije fle{ beka u klasi~nom filmu, 
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zasnivao se na dekolorisawu, desatu ra ciji ili upotrebi cr-

no-bele slike za doga|aje u pro{losti.

Kompozit
Savremena filmska animacija je u mnogome evoluirala u od -

nosu na primarne animacione vizualne forme kao {to su  

cr   tani film ili stop-frejm animacija. Posebno je zna~ajna 

in  teg  racija kompjuterske animacije u "igrani film", i to 

teh no-`anr koji je do pre nekoliko godina bio definisan na-

zivom "film sa specijalnim efektima". Savremena animaci-

ja se u films  ku sliku integri{e postupcima digitalnog kom-

pozita, i to programskim alatima koji su omogu}ili krea-

tiv an skok u izradi filmske slike, isto 

kao {to je digitalna neline arna monta-

`a izmenila izvorno pro mi{qawe i 

realizaciju filmske pri~e. 

Izlo`i}u ukratko nekoliko "istorijskih" 

ele menata i tehnologija na kojima je 

zas  novan razvoj i lagodna prak ti~na 

pri mena di gi talnog kompozita.

Kompozit (slo`ena slika), danas je, u 

praksi, ustaqeni pro ces stvarawa sli-

ke iz vi{e pojedina~no snimqenih ili 

generisanih "slojeva", odnosno stva r a-

we jedinstvene slike iz raz novrsno i 

raz noliko pripremqenih vizualnih seg-

menata. Kompozit je i qubavna scena iz 

[reka, i prinudno bu|ewe Stra{ka u 

Monstrumima i gotovo celokupan Zeka 

Roxer (primeri s desne strane).

Slo`ena slika je danas praksa. Pre 
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svega jedne decenije, ovaj postupak, poznat pod profesional-

nim nazivom lutaju}a maska, predstavqao je vrhunsku in-

dustrijsku tajnu u procesu realizacije specijalnih filmskih 

efe kata klasi~nim, nedigitalnim metodama. 

Verovatno je da je oblast specijalnih filmskih efekata, 

iz raz loga tehnolo{ke slo`enosti, kao i poslovne izolo va-

nosti i tajnovitosti, bivala gotovo u potpunosti izostav-

qa na iz teo rije i estetike filma. Podseti}u sa`eto na 

tehnologiju kla si~nog filmskog kompozitinga. 

Filmski kompozit je filmska slika na negativskom ili 

po  zi tivskom materijalu; izra|ena laboratorijskim kopirnim 

pos tupcima; sa~iwena od opti~kih likova aktera, objekata 

sce  nografije i pozadine; snimqenih razli~itim filmskim 

ma  terijalima; razli~itim kamerama; u razli~itim prostori-

ma; i u razli~ito vreme. Su{tina filmskog kompozita je 

pros  torno artikulisawe slike u pokretu, stapawem zasebno 

rea lizovanih sadr`aja, i u profesiji se ogleda u spajawu 

sli ke studijski snimqenog aktera (glumca), pred bojenim ek-

ra nom (kao na prate}em primeru), sa slikom pozadine, snim-

qenom zasebno. Spajawe se odvija tehno-

logijom lutaju}e maske, sa ciqem stvara-

wa potpune vi zual ne realnosti pripada-

wa aktera ok ru ̀ ewu i pozadini.

U klasi~noj filmskoj umetnosti, u krea-

tiv nom i tehni~ko-tehnolo{kom smis lu, 

filmski kompozit pripada oblasti spe-

ci jalnih filmskih efekata najvi{e kate-

gorije. Idejne osnove klasi~nog filmskog 

kompozita nalaze se u delima @or`a Melijesa i prvobitnim 

poku{ajima spajawa nejedinstvenog prostora vi{estrukim 

eks pozicijama na crnim pozadinama (primer levo). Vrhunac 

klasi~nog kompozita predstavqaju radovi Lukasa i Spilber-

ga iz osme decenije dvadesetog veka (Ratovi zvezda, Impe-

rija uzvra}a udarac, ili E.T. ((Vanzemaqac)). Na vrhu nared-

ne strane su fotogrami lutaju}e maske iz Ratova zvezda.
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Lutaju}a maska je "mama" dana{wih digitalnih kompozita. 

De fi nicija glasi da je lutaju}a maska foto-hemijski pro ces 

izrade slo`ene filmske slike maskirawem pokretnog ak te-

ra (oblika), na svakoj sli~ici filmske trake. Praksa ka`e 

sle de}e: lutaju}a maska je dvodelni snimateqsko-labo rato-

rijski proces. Drugi i lak{i deo procesa je snimawe po za-

dine u kontrolisanom postupku (po pitawu rakursa, op ti ke, 

ot vora, veli~ine plana, o{trine i dubinske o{trine i svet-

losno/bojene atmosfere). Prvi i kqu~ni deo jeste komp lek-

san (~itati: komplikovan i nesiguran), postupak sni mawa ak-

tera na specijalnoj pozadini, u svetlosno-boje nim uslovima 

kom plementarnim snimqenoj pozadini (ili ob ratno). Zatim 

dolazi proces opti~ko-hemijske ili ru~ne iz rade maske ak-

tera u pokretu, na svakoj sli~ici snimqenog kadra, kao i iz-

rada kontra maske za sva ku sli~icu. Tek u tre}oj fazi na red 

do lazi "sklapawe" fi nalne slike, odnosno izrada filmskog 

kompozita. Bez ob zira na tehnologiju izrade, maske i kon-

tramaske mo`emo raz vrstati u dve osnovne grupe: maske (i 

kontramaske) sa o{trim, idealno preklopqenim ivicama, i 

maske (i kont  ra maske) sa neo{trim, odnosno komplementar-

no gradui ra nim ivicama. Prva grupa se po pravilu prime-

wu je u maski ra wu tehni~ki "~istih" oblika, kao {to su make-

te ili natpisi sa definisanim, o{trim ivicama. Druga gru-

pa se primewuje u procesu mas ki ra wa "`ivih" oblika (glu-

ma ca), i amorfnih ob lika (dima, vode...), 

i po pravilu, u velikom broju varijanti 

primewuje se to kom kopirnih ili kompju-

terskih pos tu paka. U "Odiseji 2001" (pri-

meri s des ne stra ne), primewena je, za 

ma kete najsavr {e nija, istovremeno i najs-

kupqa, najspo rija i najjednostavnija teh-

nika crtane lu taju}e maske. Celokupan 

proces odvijao se po slede}im fazama:

1.  Animacija i snimawe maketa na cr-

noj pozadini, sli ~i cu po sli~icu (na trik stolu ili u pros-

toru), na standardnom negativu u boji, sa koga se kopirawem 

izra|uje po zitivska slika na intermedijat materijalu.

2.  Rotoskopija pozitivske slike: iscrtava we i ko pi rawe 

kontura maketa rapidografima i crnim tu{em na celuloid-

ne folije, vazdu{nom zad wom projekcijom na trik stolu. 

3.  Popuwavawe povr{ina maske i kontramaske na celu-

loidnim folijama crnom bojom za svaku pojedina~nu maketu 
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ili planetu. U slu~aju vi{estrukog kompozita (slo ̀ ene slike 

sa vi{e pojedina~nih maketa i jednom poza dinom), iscrtava-

na je zbirna maska i pojedina~ne kontra maske. Ina~e, "igra-

ni film" Odiseja 2001, remek delo filmske umetnosti iz 

1968. godine, iako je bilo zasnovano na specijalnim film s-

kim efektima, u zna~ajnoj meri jeste i ~ist, klasi~an tro di-

men zionalno animirani film, uostalom, kao i ve}ina Lu ka-

sovih, Spilbergovih ili Kameronovih filmova kao {to su 

Ra tovi zvezda, ET, Park iz doba Jure ili Terminator 1).

4.  Izrada kompozita vi{estrukim kopirawem, vazdu{nom 

pro jekcijom na trik stolu, pozitivske slike maketa sa inter-

medijata, kroz pojedina~ne celove kontra maske, i pozadine 

kroz zbirnu masku, na kolor intermedijat ili kolor negativ.

Tehnologija "lutaju}e maske", u svim svojim raznovrsnim raz -

vojnim modalitetima, predstavqa zna~ajan filmski is ko rak 

iz prostora registrativnosti slike. U tehnolo{kom smis lu, 

lutaju}a maska je niz snimaju}ih kopirnih postupaka i opti~-

ko-hemijskih procesa na razli~itim, raznovremeno snim  qe-

nim materijalima, sa ciqem idealnog uklapawa ak tera u po-

zadinu, prethodno maskiranu (za{ti}enu od ekspo zicije), u 

poziciji aktera, na svakoj sli~ici kadra.

Realizacija lutaju}e maske ukqu~uje slede}e postupke i u 

kla si~nom i u digitalnom kompozitingu:

1.  snimawe aktera u studiju, na specijalnoj pozadini,

2.  autonomno snimawe pozadine,

3.  procese pripreme i izrade maske i kontramaske ak-

te ra za svaku sli~icu kadra, na specijalnim materijalima,

4.  sam kompoziting kopirnim postupcima "spajawa" aktera 

sa pozadinom, ekspozicijom kroz "masku" i "kontramasku".

Izuzimaju}i snimawe pozadine kao potpuno autonoman pos-

tu pak, koji u finalnom kompozitu uti~e samo na percepciju 

stvo rene realnosti u domenu slagawa prostornosti, pers-

pektive, ekspozicije, boje i istovetne logike osvetqavawa u 

odnosu na aktera; lutaju}a maska je u svim klasi~nim films-

kim postupcima zasnivana samo na procesima izrade maske 

iz materijala snimqenog aktera. U tehnologiji izvo |ewa 

kla si~ne filmske lutaju}e maske, definisana  su dva tehno-

lo{ka smera: opti~ko-hemijske tehnike bojenih ek ra na name-

wene maskirawu pokretnih i `ivih aktera; i meha ni~ ko-op-

ti~ke tehnike namewene maskirawu stati~nih objekata kao 

{to su akteri animiranog filma.

Plavi ekran (blue screen): naziv je studijske ili eksterijer-

ne  konstrukcije koju ~ine velika povr{ina plave boje i od-

go varaju}a pripadaju}a rasveta, a istovremeno je i naziv pr-

vobitne tehnologije lutaju}e maske. Demonstracioni pos tu-

pak izrade lutaju}e maske tehnologijom plavog ekrana zasno-
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van je na razvijenoj pozitivskoj slici snimqenog aktera 

pred pla vim ekranom kao na narednoj ilustraciji).

Izrada kontramaske predstavqa prvi kopirni postupak, i 

iz  vodio se na opti~koj kopirci za specijalne efekte, baj pek 

(Bi-Pack), tehnologijom, na pozitiv superkontrast materijalu, 

eks pozicijom plave svetlosti separisane filterom Kodak 
Wra tten 47b. Bojena pozitivska slika aktera u kontaktu je sa 

pozitiv superkontrastom emulzijom na emulziju. Podrazu me-

vala se upotreba klasi~nog superkontrasta (nepanhromats-

kog), senzibiliziranog na plavi deo spektra. Tokom ko pira-

wa, ostvaruje se pozitivan trostruki ekspozicioni u~i nak: 

plava svetlost, kroz plavu povr{inu ekrana na pozi tivskoj 

slici, eksponira materijal senzibiliziran na pla vi deo 

spektra. Istovremeno, povr{ina aktera, na slici sa ~i wena 

od boja van plavog dela spektra (zeleni i crveni), igra ulogu 

komplementarnog filtera, spre~avaju}i penetraciju plave 

svetlosti. U slu~aju da postoje povr{ine aktera koje su iz-

van vr{ne svetlosti, refleksi ili boje bliske beloj, pro-

pu{ta se plava svetlost, koja na superkontrastu stvara ne-

po`eqne ekponirane povr{ine u prostoru aktera. Ovakvi 

nedostaci se kasnije otklawaju mehani~kim putem.

Po~etni i klasi~an korak u tehnologiji lutaju}e maske pred-

stavqa snimawe aktera pred bojenim ekranom. Teoretski, 

bo  jeni ekran mo`e biti bilo kakvog uniformnog obojewa 

(pla  vo, crno, zeleno, `uto), pod uslovom da ista i bliska 

bo ja nije sadr`ana na akteru. U praksi, najve}i deo films ke 

produkcije bio je zasnovan na tehnologiji plavog ekrana, do 

po jave elektronskih i kompjuterskih sredstava i pove}a nog 

u~e{}a tehnologije zelenog ekrana. Kombinatorike sa osta-

lim obojewima i zra~ewima razvijane su uglavnom za potre-

be posebnih okolnosti, ili u eksperimentalne svrhe (na 

pri mer: Diznijev `uti ekran, zasnovan na sijalicama sa 

nat  ri jumovim isparewima, ili reverzni ekran za film 

Vat rena lisica, ili infra crveni, ili ultraqubi~asti 

tehni ko lor multifilm procesi).  

Tehnologija plavog ekrana sadr`i slede}e karakteristike 

koje je ~ine dominiraju}om u filmskoj produkciji, kao i u 

pro  dukciji trodimenzionalne animacije: 

a)  izvorna plava boja  ne postoji u qudskom telu, izuzev 
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boje o~iju. U garderobi se podrazumeva iskqu~ivawe plave i 

bliskih boja.

b)  Veliki deo kompozita planirano se postavqa prema 

pej za ̀ ima sa nebom i "plavi~astim" pozadinama, ~ime se 

umawuje rizik prepoznatqive ivice aktera prema pozadini.

v)  Opto-hemijski kvalitet kolor materijala koji su konst-

rui  sani i senzibilizirani tako da je osetqivost na plavi 

deo spektra upravo u prvom sloju emulzije, {to predstavqa 

kriti~an preduslov za registraciju jasne granice plave boje 

u dodiru sa bojama aktera, i posebno u kopirnim postupcima 

izrade maske na crno belim materijalima, sa kojima je prvi 

sloj u neposrednom kontaktu, ~ime se smawuje disperzija 

svet  losti kroz materijal, koja mo`e uticati na pravilnu de-

fi niciju ivice maske ili kontramaske.

U konstrukcionom smislu, plavi ekran je povr{ina razli~i-

tih veli~ina, uniformno obojena specijalnom plavom bo jom 

(po pravilu: Ultra marin blue tip #8850), i uniformno os vet-

qe na (pra te}i primer). Naj~e{}e je to obojeni zid stu dija 

ili ravnomerno rastegnuta plava tkanina, osvetqena sa 

pred we str ane, strane aktera. Vrhunska izvedba plavog ek -

rana je transparentni ekran, kao {to je Stjuart T-mejt (Ste-
wart T-Mate), uniformno osvetqen sa zadwe strane velikim 

bro jem ravnomerno, paralelno postavqenih fluorescentnih 

sve tiq ki, sa mogu}no{}u ekspozicije do otvora T=20.

U osnovi, postupci snimawa aktera pred plavim ekranom 

podrazumevaju podre|ivawe umetni~kih i kreativnih aspe-

kata slede}im tehni~kim preduslovima i zakonitostima:

Uniformno i dovoqno osvetqavawe ekrana podrazumeva 

pra   vilan i simetri~an raspored svetlosnih tela usmerenih 

na ekran, i potpunu kontrolu svetlosnih snopova i wihovih 

prek  lapawa, sa ciqem obezbe|ivawa osvetqenosti celog 

ek  rana unutar tolerancije od 1/3 otvora blende. Ve}a tole-

ran  cija stvarala je na super kontrastu opti~ke gustine sa 

raz likama od 0,15-0,25D u pozicijama ekrana, koje su onemo-
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gu }a  vale korektno kopirawe maske. 

Dovoqno osvetqavawe ekrana podrazu-

me va intezitet i koli~inu svetlosti koja 

omogu}ava upotrebu maweg fotometrijs-

kog otvora, sa ciqem registracije i ek-

ra  na, a ne samo aktera, u podru~ju dubin-

ske o{trine objektiva. Klasi~na filmska 

lutaju}a maska podrazumeva snimawe na 

fo tometrijskim otvorima opti~ki mawim 

od 8 (oznaka otvora ve}a od 8, npr. 16 ili 

22), sa procewenim balansirawem raz-

like u gubitku osnovne o{trine objektiva 

zbog smawewa rezolucione mo}i, prema 

riziku od naru{avawa ivice aktera u 

slu  ~aju wenog formirawa disperzionim 

kru govima ekrana van dubinske o{trine. 

Osvetqavawe ekrana vr{i se "belom" 

svet lo{}u, po pravilu halogenim sijali-

cama. Korekcija obojewa snopa neophodna 

je samo u slu~aju temperature boje ispod 

3200K, vr{i se slabijim korekcionim 

fil  terima za rasvetu iz plavog dela 

spek tra, i nije uobi~ajena zbog zna~ajnog 

sma wewa inteziteta svetlosti.

Priprema i kontrola aktera zapo~iwe 

iz bo rom kostima bez primesa boja iz plavog dela spektra, 

sa  ~i wenih od netransparentnih materijala, glatke strukture 

i {to maweg koeficijenta refleksije. Optimalan je kostim 

koji formira potpuno ravnomernu ivicu prema ekranu, kom -

paktnog tkawa koje ne propu{ta odsjaj ekrana, i refleksio-

nih osobina koje }e onemogu}iti refleksiju ekrana po ivi-

ca ma aktera. Transparentni materijali (staklo, dim), pred s-

tavqali su nere{iv problem za tehnologije klasi~ne 

films ke maske, izuzev jedinstvenog, izuzetno komplikovanog 

teh nolo{kog procesa, poznatog pod nazivom Sistem bojene 

razlike (Colour Diference System). 

[minka predstavqa zna~ajan problem u slu~aju da akter ni-

je "uokviren" kostimom, {to je ~esto jedino prakti~no re{e-
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we problema ivica. Qudski ten ne sadr`i primese primar-

ne pla ve boje. Materijali za {minku koji su u upotrebi sa-

dr  ̀ e i sastojke iz plavi~astog dela spektra i uti~u dvostru-

ko na prob lematiku lutaju}e maske, i po samom obojewu u 

sme ru po ja ~ane refleksije qudskog lica, i samim tim ve}eg 

ri  zi ka deformacije ivice lutaju}e maske lica, zbog uve}ane 

disperzije plave (ili zelene), svetlosti reflektovane sa 

ek rana po obodu lica. [minka podrazumeva upotrebu pre pa-

rata u tonalitetu komplementarnog dela spektra, bez uq nih 

sastojaka koji mogu stvoriti halo efekat ekrana.

Pokret u slici, u svakom obliku, predstavqa problem za 

rea lizaciju i klasi~ne i digitalne lutaju}e maske, iz raz-

lo ga razmazanosti ivica aktera, {to je posebno izra`eno 

ho  rizon talnim pokretima aktera pred ekranom, ili pokre-

tom kamere. Kao {to sam ve} naveo, su{tina problematike 

pokreta i razmazanosti proisti~e iz ekspozicije filmske 

slike u kameri tokom rada sektora, izme|u otvarawa slike i 

zat varawa po vertikali. Pozicionirawe aktera pred ekra-

nom zahtevalo je  uva`avawe dva suprotstavqena tehni~ka 

pre duslova: ne preveliku udaqenost aktera od ekrana, u ci-

qu zadovoqewa ve} definisanog zahteva za dubinskom o{-

trinom koja obuhvata i aktera i ekran; ali i dovoqno ve liku 

udaqenost aktera od ekrana, u ciqu izolacije od os vet qaja 

rasvete za ekran i smawivawa disperzije plave svet losti 

ek rana po ivicama aktera. 

Tehnologija klasi~ne lutaju}e maske zasnovana je na bes pre-

korno definisanim, o{trim i idealno uklopqenim ivi cama 

maske i kontramaske na crno-belim superkontrast ma teri ja-

lima, za ~iji je pravilan izgled preduslov idealno raz gra-

ni ~avawe ivice aktera od plavog ekrana. Tokom standardnih 

snimawa {irih planova pred velikim ekranima, ref lekto-

vana plava svetlost sa ivi~nih delova ekrana, u pros toru 

vid qivom kroz objektiv kamere, reflektovala se od aktera 

i stvarala je na akteru ivi~ni, plavi~asti oreol, koji se to-

kom ka snijih kopirnih procesa pretvarao u la`nu, dodatnu 

ivicu, {to je predstavqalo nere{iv problem, koliko i pok-

ret u kad ru. Postupcima "otpadne maske" (ru`an izvorni na-

ziv je garbage matte), odnosno prekrivawem neaktivnih po-

vr {ina ekrana crnim zaslonima, kako je prikazano na na-

red noj strani, spre~avana je neadekvatna refleksija i obez-
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be|ivano je da ivicu ak te ra 

defini{e najmawa mo gu}a 

povr{ina ekrana iza sa mog ak-

tera. Ovakav postupak us lo  ̀-

wavao je kasnije kopirne pos-

tup ke zbog dodatnih procesa 

uk la wawa same otpadne maske.

Umetni~ko osvetqavawe aktera 

pred ekranom je ograni~ena i 

teh ni~ki uslovqena kategorija snimawa. Ograni~ena je fi-

zi~ kim prostorom i ekspozicijom, a tehni~ki je uslovqena  

zah  tevanim uspostavqawem identi~nih parametara optike, 

pers pektive, kontrasta i boje prema uslovima snimawa, ili 

prema ve} snimqenoj pozadini.

Problematika prostora zna~ajna je iz razloga neophodnos ti 

pozicionirawa aktera na {to mawoj udaqenosti od ekrana 

zbog dubinske o{trine, sa istovremenim problemom izolo-

vawa  aktera od osvetqaja rasvetnih tela za ekran.

Osvetqavawe aktera vr{i se rasvetnim telima koja emituju 

belu svetlost (kao i za ekran), s tim da je dozvoqeno, i ~es-

to je, kori{}ewe filtrirane svetlosti slabim ko rek cionim 

oran` filterima, u vidu folija, u ciqu poboq {a va wa obo-

jenosti aktera prema pozadini. Akter se osvet qa va visokim 

intenzitetom svetlosti, iz neophodnosti ujed na~avawa eks-

pozicije sa ekspozicijom ekrana, koja je zas novana na malom 

fotometrijskom otvoru. Ekspozicija se okvirno izjedna~ava 

na vrednostima merewa sive kar te u poziciji aktera i pozi-

ciji ekrana. Fina korekcija os vet qaja aktera u odnosu na 

pla vi ekran izvodi se vizualnom metodom, posmatrawem 

sce  ne kroz izrazito plavi filter (npr. dupli Kodak 8oA), i 

poja ~a va wem ili sni`a vawem osvetqaja sive karte u pozi-

ci ji ak tera, do vizualnog izjedna~avawa tonaliteta sive 

kar te sa plavim ekranom. 

Osvetqavawe aktera vr{i se iz predwe polusfere, po pra-

vilu bo~nim svetlosnim izvorima, kako bi se onemogu}ilo 

osvetqavawe ekrana svetlo{}u koja je namewena akteru.

Istovremeno sa razre{avawem problematike prostora i 

eks  pozicije, neophodno je uspostaviti jednakost ostalih fo-

tog rafskih parametara pod kojima }e biti, ili je ve} snim-

qena pozadina, u ciqu postizawa vizualnog kontinuiteta 

spo ja predweg plana (aktera), i pozadine. Neophodno je sni-

mawe optikom iste `i`ne daqine, identi~nim ili bliskim 

ra kursima, bliskom o{trinom i pod svetlosnim okolnosti-

ma bliskim pozadinskim. S obzirom da se akter snima svet-

lo{}u iz predwe polusfere, vizualni kontinuitet se ostva-

ruje preciznim uspostavqawem svetlosnih odnosa blis kih 
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svetlosnim odnosima slike za pozadinu. Kontrast i bojeni 

tonalitet samog aktera treba da budu sli~ni poza dinskim, 

ali nije neophodna niti mogu}a identi~nost, jer se fine 

korek cije i usagla{avawa mogu izvr{iti tokom opti~kog ko-

pirawa finalnog kompozita.

Akter se pred ekranom ne osvetqava svetlo{}u iz kontre, 

zbog problematike sli~ne refleksiji plavog ekrana, od-

nos no zbog mogu}eg udvajawa ivice aktera na materijalu.

Osvetqavawe aktera pred ekranom za atmosferu (svetlosni 

"{timung"), diskutabilna je i gotovo neostvariva kategorija, 

iz razloga izuzetno ograni~ene slobode u kori{}ewu svih 

fotografskih i snimateqskih tehnika. Izvesna simulacija 

atmosfere mogu}a je degradacijom slike u smislu smawewa 

o{trine ili dekoloracijom, pri izradi finalnog kompozita 

ili kasnijim kopirnim postupcima.

Prethodne stranice ovog pog-

lavqa sadr`e izrazito sa`et 

izbor i opis osnovnih i naj-

ras prostrawenijih tehnologija 

klasi~nog filmskog kompozita, 

odnosno tehnologija klasi~ne 

lutaju}e maske. Iako sam tekst 

ispisao na nivou elementarne 

faktografije, o~ig ledno je da 

je izrada klasi~nog filmskog kom-

pozita predstavqala izrazito kom-

plikovan, zamr{en i dugotrajan in-

`e wersko-umetni~ki postupak. Raz-

vojem i primenom digitalnih teh-

nologija, za svega nekoliko godina, 

na kraju drugog milenijuma, opisane 

kla si~ne tehnologije su u proizvod-

nom smislu izumrle. 

Naredna ilustracija sadr`i fotograme iz Zemekiso vog Zeke 

Roxera, koji je jedan od posledwih velikih animiranih fil-

mova, rea lizova nih u potpunosti klasi~nim tehnologijama 

op ti~ko-hemijskog filmskog kompozita.

Me|utim, iako su digitalne tehnologije dramati~no izmeni-

le samu izradu savremene finalne kompozitne slike, ce lo-

kupan koncept (odnosno promi{qawe, ideja, vi{edelna rea-

lizacija slike pred bojenim ekranima i u slobodnom pros-
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toru, i sve ostalo {to ~ini stvarnu umetnost stva ra wa baj-

kovitih i nepostoje}ih svetova slikom), ostao je, u su{ tini, 

identi~an klasi~nom sistemu lutaju}e maske i op ti~ko-he-

mijskog filmskog kompozita. Na gorwem primeru su slike iz 

filma Roberta Rodrigeza, Deca {pijuni, koji je, za raz liku 

od Zeke Roxera, u celosti realizovan savremenim digital-

nim tehnologijama.  

Savremeni digitalni kompozit predstavqa filmsku sliku 

op timalno slo`enih, stopqenih, nezavisno realizovanih 

(snim qenih kamerom, generisanih ra~unarom), slikovnih 

ele menata (aktera, objekata scene, atmosferskih i drugih 

po java), i pozadine. Optimalnost digitalnog kompozita u od-

nosu na prethodne, klasi~ne filmske i elektronske tehno-

logije, ogleda se u kvalitetu tretmana ivice komponovanih 

elemenata i pozadine, posebno u slu~aju pokretnih objekata, 

kao i u re{avawu problema stroboskopiranosti ili razma-

zanosti ivi~nih delova pokretnih objekata.

Koliko su opti~ka maska i kontramaska na superkontrastnom 

filmskom materijalu ~inili sr` klasi~nog filmskog kompo-

zita lutaju}om maskom, toliko je sr` digitalnog kompozita 

alfakanal, odnosno ~etvrti kanal elektronske i digitalne 

slike. Naime, digitalni filmski ili video kompoziting 

zas  niva se na digitalizovanoj analognoj slici, ili generi-

sanoj, izvorno digitalnoj 

sli ci. Digitalna slika je 

nu meri~ka i tekstualna 

lis ta koja sadr`i podatke 

o svim egzaktnim vred-

nostima same slike. Digi-

talna slika je na nivou 

bo je definisana vrednos-

tima za tri osnovne adi-

tivne boje: crvenu, zelenu 

i plavu, i te vrednosti se 

deklari{u kao tri ka

nala boje. Na primeru s 

desne strane prikazan je 

raspored kanala digital-

ne slike. Digitalna slika 

mo`e sadr`ati i druge 

nu meri~ke podatke, a od 

wih najzna~ajniji su poda-

ci o eventualnoj transpa-
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rentnosti ili netransparentnosti pojedinih delova slike. 

Ovi podaci se tretiraju kao ~etvrti kanal digitalne sli ke 

koji ima naziv alfa-kanal. Dakle: alfa kanal je ka nal digi-

talne ili elektronske slike koji sadr`i podatke o ne trans-

parentnosti svakog piksela slike. Alfa kanal se na ziva i 

kanalom maske i predstavqa ~etvrti kanal slike. Di gi talna 

slika mo`e imati, u specijalnim slu~ajevima, i peti nume-

ri~ ki kanal, koji se naziva Zkanal i koji sadr`i po datke o 

dubini prostora u slici.

U procesu spajawa slikovnih ele me nata snimqenih kamerom, 

digitalni kompozit je samo nasledna tehnologija klasi~ne 

luta ju}e maske bojenim ekranima, sa razre{enom proble ma-

tikom ivi~nih elemenata i prostora utapawa slike, sa po-

boq {anom mogu}no{}u korekcije pozicionirawa i obo je nos-

ti elemenata i dodatnim olak{anim jedinstvenim sli kov -

nim efektima (fotografskim, atmosferskim i prostor nim). 

Stvarna naprednost digitalnog kompozita ogleda se u mogu}-

nos ti stvarawa potpuno i "`ivotno" uverqive filmske sli-

ke sa~iwene od `ivo-snimqenih i kompjuterski generisanih 

delova ili celina.

Orkestrirana interakcija `ivih i generisanih elemenata, u 

vidu spoja registrovane i generisane kreacije, predstavqa 

novi, stvarni iskorak filmske umetnosti ka umetni~koj aps-

trakciji i definitivnom utapawu `ivog snimawa i ani ma-

ci je u jedan pojam - film; na po~etku po prepoznatqivim 

ele mentima likovne apstrakcije, zatim i potpune aps trak ci-

je u formi novih prostora, novih svetova, nove percepcije i 

novog jezika. Dokaz za ovu novu umetni~ku apstrak ciju jesu 

filmovi Nevidqivi ~ovek, H qudi, King Kong, Ra to vi zvezda, 

Gospodar prstenova, Podzemni svet, Avatar, i mnogi, mnogi 

dru gi i to upravo iz kategorije takozvanih "razbija~a blagaj-

ni", odnosno kategorije filmova realizovanih sa ogromnim 

nov ~a nim sredstvima, i po pravilu, filmova sa zara|enim 

og rom nim nov~anim sredstvima.

Savremeni digitalni kompozit realizuje se kroz ~etiri 

idej no i tehnolo{ki razli~ita postupka:

1.  Postupak potpunog generisawa maske tehnologijom selek-

cionih ekrana (boje ili osvetqaja);

2.  Postupak generisawa maske ru~nim iscrtavawem ili 

prog ramskom detekcijom konture;

3.  Postupci sa pregenerisanom - postoje}om maskom;

4.  Samomaskirni postupci integralnog renderinga generi-

sanih objekata na gotovoj pozadini.

1.  Procesi selekcionih ekrana nameweni su izradi kom-

pozita od snimqenih slika aktera (ili modela) na separa-

cionim ekranima. S obzirom na numeraciju i algori tamsku 
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orijentaciju digitalnog kompozita, savremeni pos tup ci nisu 

optere}eni ekstremnom precizno{}u u izradi, obo jenosti i 

osvetqaju bojenih ekrana i dozvoqavaju veliku to leranciju 

unutar postoje}ih boja, plave ili zelene, ili bilo koje boje, 

koju ne sadr`i akter koga treba maskirati. Teh nolo{ka osno-

va postupka sadr`ana je u kalkulaciji vrednosti alfa kana-

la. Operativno tehnolo{ki koraci u izradi alfa kanala za-

po ~iwu deklarisawem vrednosti obojenosti ek rana, ozna~a-

vawem jednog piksela pozadine kao repre zenta povr{ine ek-

rana. Preostala je ma{inska procedura de tekcije ekrana, 

od nosno piksela iste ili sli~ne obojenosti, u zavisnosti 

od op sega koji zadaje operater. U zavisnosti od al goritma, 

na ovoj poziciji mogu}a su dva pristupa definisawu ekrana. 

Prvi je na nivou osvajawa pros tora boje, kojim se ekran de-

fini{e kao jedinstvena povr {ina oivi~ena ramom slike i 

ivi cama aktera ili ob jekta, kao {to je i prikazano na pra-

te }oj ilustraciji pod brojem 1. Slika pozadine je ozna~ena 

brojem 2. Na ilustraciji je prikazan prvi korak selekcije 

obo jewa ek rana i to jednostavnom pro  cedurom Chroma Keyer 
(sam plug-in je ozna~en crvenim ok  vi rom a "na~in upotrebe" 

je ozna~en brojem 4 i strelicom), u programu Digital Fusion. 

O~igledno je neadekvatna osnovna selekcija, s obzirom na 

neupot rebqive ivice oko kose i tela aktera (ozna~eno 

brojem 3 i strelicom). Ovaj problem sa delovima ekrana ko-

ji su u dodi ru sa akte rom (kao i sa de lo vima ekrana ok  ru ̀ e-

nim samim ak terom, na primer: pros tor izme|u nogu ili iz-

me|u ruku i tela), re  {a va se do  da vawem selekcije, od nos no 

oz na~ava wem do dat nih pik sela bliskih obojewa, {to je pri-

kazano na pr voj ilustra ciji na sle de}oj strani. Dodavawem 

selekcije zna ~ajno se po boq{ava kvalitet ivice izme|u ak-

tera i ekrana, {to je uo~qivo na istoj ilustraciji i ozna~e-

no strelicama za ivice ruke i kose (ista sli ka). U slede}em 
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koraku neop   hodno je u~initi 

dodatno poboq {a we uta pa wa 

ivi ca aktera u poza dinu, po-

seb nom korekcijom umek {a va-

wa (razmazivawa), same de-

tek  tovane ivice in  ter  po la  ci-

jom piksela, u okviru za da tih 

vrednosti, {to je pri ka zano 

na slede}em, do  wem primeru. 

Hroma ki (Chro ma Key) me-

tode predstavqaju jednos-

tavne i brze tehnologije 

generi sawa maske i rezultuju 

zadovoqavaju}im kvalitetom 

kompozitne slike u slu~aje vi-

ma aktera sa definisanim i 

o{ trim ivicama. U 

komplikovanijim 

okol  nostima, kada je 

akter oivi~en krz-

nom, obavijen dimom 

ci garete ili ga od 

bo  je nog ekrana odva-

jaju lepr{avi, trans-

parentni oblici, 

hro  ma ki tehnologija 

nije adekvatno re {e-

we za kompozitnu 

sli ku, s obzirom da 

nije u mogu}nosti da 

razre{i kompozi ting 

polutransparentnih, transparentnih, ili oblika u br zim 

kretawima, sa "motion-blur" razmazanim ivicama.

Naprednija metoda sadr`i algoritam, ne povr{inske, ve} 

op { te bojene pripadnosti obojewu ekrana i wome se ekra-

nom defini{u obojewa bliska ozna~enom, na celokupnoj po-

vr  {ini slike. Problemi u radu vidqivi su samo u slu~aju 

obo  jewa na akteru koje ulazi u raspon obojewa ekrana (na 

pri  mer: plave ili zelene o~i, ili visoko reflektuju}i de-

lo vi kostima), i re{avaju se ru~nim pridru`ivawem fiz i~-

ki izgra|ene maske (tkzv. otpadne maske ili efekt maske).

Na ovom stepenu definisawa ekrana, naprednije tehnologije 

omo gu}avaju dodatne kontrole kompaktnosti ekrana, uz ~iju 

po  mo} se re{ava problematika ove{enih aktera uklawa wem 

`ica i pretvarawem i utapawem wihovih bojenih vrednosti 

u bo je ne vrednosti ekrana. Tako|e je omogu}eno i uklawawe 

vizualnog "{uma", odnosno problemati~nih artefakata koji 
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mogu biti posledica lo{eg osvetqavawa ekrana ili komp-

re sije, u slu~aju rada sa neadekvatnim video materijalom. U 

slede}em koraku re{ava se problematika izgleda i kvali te-

ta ivice (konture), aktera, u smislu razdele piksela na pik-

sele pri padaju}e akteru i piksele pripadaju}e ekranu; zatim 

se odre|uje na~in i stepen gradacije prostora pokreta akte-

ra (prostor razmazanosti slike, koji defini{e stepen pro-

pu{tawa pozadinske sli ke), uz mogu}nost dodatnih opera-

terskih zahvata na nivou umek {anosti ivica maske i    uve}a -

wa ili umawewa op{teg lika maske. 

Na gorwem i dowem primeru prikazan je koncept nap rednije 

teh no lo gi je kompozitin ga, alatom Ultimatte v2.04., u ovom 

slu~aju u plug-in formi za Dixital Fju`n kompozitor.

Detekcijom ek ra na komparirawem reference i ak te ra, preko 

pro ce dura za kore k ci ju ekrana i ~i{ }ewe i fil tri rawe 

pos  le dica {uma, pro gram defini{e alfa kanal fi nal nim 

ope ra to  rom (`uti okvir i strelica na prvoj i drugoj slici). 

Do datni operator za stapawe sloje va omogu}ava ko re kcije i 

kon  tro lu kvaliteta i po vr{ine stapawa na samoj ivici ak te-

ra prema po zadini (crveni okvir i strelica).
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Savremene najnaprednije tehnologije omogu}avaju i kontrolu 

inter polacije ivice prema pikselima van i unutar prostora 

ak tera, uz prethodni izbor ulaznog materijala (film, video 

ili digitalni video).

Celokupna prethodno opisana procedura, na savremenim 

per   sonalnim ra~unarima, u bilo kom programu, odvija se br-

zo, ~esto za mawe od jedne sekunde po jednoj sli ~i  ci bilo 

kog ulaznog formata, podrazumevaju}i optimalan kva  litet 

iz gra|ene maske. Ovakva maska predstavqa listu nu   me ri~-

kih vrednosti netransparencije, pridru`enu listi os  talih 

vrednosti obojewa. Podrazumeva se animativni kva li tet iz-

rade maske, odnosno mogu}nost kalkulisawa korek cija pro-

me na unutar trajawa kadra, kao i mogu}nost svih in  ter ven-

cija na maskiranom akteru, bez uticaja na kvalitet maske.

Tehnolo{ke prednosti savremenog digitalnog kompozita 

pot   puno su eliminisale klasi~ne filmske tehnologije u pe -

rio du od desetak godina, otvaraju}i kreativan prostor uver -

qivosti novostvorenih vizualnih svetova, istovremeno na-

ru {avaju}i osnovnu vrednost registrovanog filmskog snim-

ka: "nespornu" autenti~nost. 

2.   Za razliku od prethodne procedure uslovqene postoja-

wem pozadinskog ekrana, postupci crtane maske ili de-

tek ci je konture gotovo da nemaju pozadinskih uslov qe nos  ti. 

Pos tupak crtane maske je jednostavna operativna i teh  no-

lo{  ka nadgradwa decenijama poznatih tehnika mas kirawa 

zadwe projekcije na celuloidnoj foliji, ovog puta realiza-

ci jom na ra~unaru. Na gorwem delu prate}e ilustracije je 

prikaz gru bog ru~nog iscrtavawa ivica. Postupak se zasniva 

na di rektnom, ru~nom iscrtavawu krive po ivicama `eqenog 

ob jekta. Po zatvarawu krive, jedna od oivi~enih povr{ina 

prog  la{ava se maskom, a suprotna - kontramaskom. Na do wem 

delu ilustracije je prikazan izdvojen alfa kanal iscrtane 

maske (s leve strane), kao i samo-

mas ki raju}i po  zitiv zavr{enog 

pro  cesa (desna strana).

U skladu sa pro{irivawem mogu}-

nosti ru~ nog maskirawa na ra~u-

naru, zna ~ajno je unapre|eno pre-

ras ta we i iskori{}avawe crta-

nih maski u tehnologijama trans-

for macije likova, poznate pod 

stru~ nim nazivima "morf" ili 

"mor fing", u kojima iscrtana kon-

tura jednog lika mewa svoj ob lik u 

iscrtanu konturu drugog ob lika, 

deformi{u}i unutra{we povr-
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{ine istovremenim pretapawem.

3.   Postupci sa pregenerisanom mas

kom, u kojima je alfa kanal sadr`an i de-

finisan u osnovnoj slici, iskqu~ivo su 

po vezani sa integracijom kompjuterski ge-

nerisanih ob jekata u bilo koje okru`ewe, 

ili snimqenu, ili generisanu pozadi nu 

(primer desno). Postupci se zasnivaju na 

algoritmu prog rama za rendering trodi-

menzionalne gra fike i animacije, kojim se 

tokom samog ren deringa kalkuli{e prostor 

izvan ob li ka i prostor ivica sa svim pri-

padaju }im ka rakteristikama, ~ine}i idea-

lan alfa kanal, kao na drugom primeru 

desno. Sam kom poziting, po 

pravilu, ne zahteva nikakve 

inter ven cije na kvalitetu 

maske i uklapawe je opti-

malno. Is ko rak u odnosu na 

klasi~ne filmske kopirne 

procese omo gu}en je nume-

ri~kim svojs tvom slike i alfa kanala, pa je u postupcima 

ge nerisawa alfe lako generisati i podatke za dodatne ka-

rakteristike slike, kao {to su dubinska o{trina i mapa du-

bine, ko jima se omogu}ava potpuna fotografska kreacija i 

kon trola izgleda elemenata po dubini kadra ili po pokretu.

4.   Postupci integri{u}eg renderinga tako|e su posle-

dica pri rodne primene kompjutera i 3D grafike i animaci-

je, i zas nivaju se na direktnom generisawu modelovanih ob-

lika na prethodno pripremqeni pozadinski slikovni doku-

ment. Primer je dat na dowe dve ilustracije, koje ~ine rad-

ni ek ran programa sa pozadinskom fotografijom (slika sa 

le ve stra ne), i pokazni rendering (slika s desne strane). 

Tokom ren deringa, ne postoji alfa kanal i kompjuterski ob-

lik se ideal no utapa po ivicama, jer algoritam kalkuli{e 

utapawe i interpolaciju u direktnom dodiru objekta i poza-

dine, bez ivi~ nih artefakata plave ili zelene boje i bez 

potrebe za nak nadnim intervencijama na ivice maske. Os-
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novni i jedini nedostatak postupka je u neophodnosti ponov-

nog celokupnog ren deringa, u slu~aju potrebe za parcijalnim 

korekcijama, za raz liku od svih ostalih postupaka ~ije su 

prednosti potpuna slo boda tretmana pojedinih slojeva sli-

ke, od prostornih, do svetlosnih, bojenih i efektnih.

U op{tem operativnom smislu, filmski kompozit se izvodi 

u okviru specijalizovanih programa ili op{tih programa 

za ob radu slike, sa dodatkom autonomnih ili integrisanih 

programskih procedura. Na prate}oj ilustraciji je radni 

ekran programa Maya Fusion ver. 3.

Sam protokol kompozitinga je gotovo uniforman i izvodi se 

u slede}im koracima:

1.  U~itavawe slike za sloj, tj. nizova slika za slojeve;

2.  U~itavawe slike za pozadinu ili generisawe pozadine;

3.  U~itavawe procedure (potprograma), za izradu maske, i u 

za visnosti od funkcija procedure, u~itavawe eventualnih 

dodatnih algoritamskih operatera.

4.  Tehnolo{ko-logi~ko povezivawe svih ~inilaca u opera-

tivan niz i aktivirawe procedure za izradu maske i even-

tualne korekcije;

5.  Finalni rendering.

Prose~na umetni~ko-tehni~ka obu~enost u izvr{avawu pret-

hod nih operacija podrazumeva optimalan filmski kompozit 

kre iran za deo vremena potrebnog da se pro~ita prethodnih 

pet ta~aka i ta vremenska operativna efikasnost predstav-

qa prvu zna~ajnu karakteristiku digitalnog filmskog kom-

pozita u odnosu na prethodne, klasi~ne filmske, opto-he-

mijske, kopirne postupke. Operativna efikasnost nosi pose-

FILMSKA ANIMACIJA



239

ban zna~aj ne samo u tehni~kom smislu, ve} i u organi za-

ciono kreativnom smislu, omogu}avaju}i visok stepen slo-

bode unutar timskog rada na pripremi slojeva slike, uz pot-

punu stvarala~ku slobodu i preciznost svih korekcija tokom 

finalizacije kompozita.          

Za kraj ovog poglavqa neophodno je spomenuti jo{ jednu bla-

godet digitalne tehnologije, koja je od posebnog zna~aja za 

sav remeni animirani film koji se realizuje na ra~unaru i 

to posebno za kompjuterski animirani i kompozitni film. 

Radi se o tehnologijama koje su eliminisale veliki deo kla-

si~ne laboratorijske obrade kompozitnih materijala. Prva 

je tehnologija skenirawa "analognih" filmskih materijala, 

a druga, koju }u ovde ukratko izlo`iti, jeste tehnologija 

"{tam pawa" digitalne slike (originalni nazivi su "film re-
cording ili film printing").

[tampawe filmske slike preds-

tavqa proces povratnog trans fera 

di gitalne slike sa digitalnih for-

mata i medija, na filmsku traku. U 

teh nolo{kom smislu, filmsko {tam-

pawe predstavqa skup digitalno, 

elektronsko, opti~kih procesa ek-

spozicije filmske trake opti~kim 

li kom dekodirane digitalne slike. 

Film rikording se odvija ure|ajem 

koji preds tavqa digitalni opti~ki 

prin ter (primeri s desne strane), 

koji se sastoji od:

1.  grafi~ke radne stanice sa arhi-

viranim digitalnim slikama i spe-

ci jalizovanim programima;

2.  digitalno elektronskog modula 

koji vr{i dekodirawe numeri~kih 

po dataka u intenzitet i pozicionirawe laserskog zraka koji 

iscrtava ekspozicione vrednosti svakog pojedina~nog pikse-

la na specijalnom ekranu;

3.  opti~kog bloka koji je sa~iwen od rotacionog nosa~a sa 

fil  terima u plavoj, zelenoj i crvenoj boji i repro objektiva; 

4.  trik kamere u ~ijoj se ekspozicionoj kapiji eksponira 

film ski materijal "beskona~nom" ekspozicijom (na savreme-

nim film rikorderima, ekspozicija po sli~ici traje neko-

liko sekundi za sva tri filtera).

Procesom digitalnog filmskog {tampawa zatvara se teh-

no lo{ki krug u~e{}a digitalnih tehnologija u poimawu i 

promi{qawu klasi~nog filmskog stvarala{tva. 
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Razvoj primene digitalnih tehnologija u proteklih dvadeset 

go dina (unutar etabliranih umetni~kih i sistemskih po zi   ci-

ja filmske percepcije i filmskog jezika), adekvatan je sis -

te mu sukcesivnih de kad nih smena novim filmskim tehno lo-

gijama (crno-beli-nemi film; zvu~ni film; film u boji; 

film sa specijalnim efektima). Istovremeno, razvojem i 

pri menom digitalnih sredstava, alata i tehnologija, u mno -

gim oblastima je zapo~elo redefinisawe filma kao umet-

ni~ke delatnosti zasnovane na registraciji realnosti, 

svet losti, kameri, pa i projekciji.
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Kompjuterska animacija
Kompjuterska animacija je savremeni ob-

lik objediwene umetnosti stvarawa pok-

re ta izgradwom objekata i scene, ma te ri-

ja lizacijom, osvetqavawem, atmos ferom i 

tajmingom. Kompjuterska anima cija je auto-

nomna umetni~ka delatnost zas novana na 

in tegraciji uspostavqenih pra vila stva-

rawa animiranog filma prema os  talim 

vi zualnim i audio oblastima: vajarstvu; 

sli kars t vu; dizajnu; zvuku i 

muzici; razvojem i prime-

nom digital nih alata.

Kompjuterska animacija  je 

novi oblik vizualnog stva-

rala{tva, razvijan u pro -

tek  lih 40 godina, pa ra le l-

no sa razvojem ra ~u narstva. 

Tehni~ki posmat rano, krea-

tivan prostor sav remene 

kompjuterske ani macije 

predstavqa integraciju je-

dinstvenog generativnog 

stva rala{tva sa postoje}im, 

umetni~ki izgra|enim i razvi-

jenim elementima klasi~nog 

ig ranog filma i klasi~nog 

 animiranog filma.
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Konceptualnu osnovu akcije klasi~nog filma ~ine: stvarna, 

prostorna, fizi~ka scena (ambijentalna, ili studijski pros-

tor, ukqu~uju}i i aktere i wihove pokrete), registrovana ka-

merom (ure|ajem koji omogu}ava intermitentno-kontinuelnu 

registraciju akcije u prostoru i vremenu, protokom sli~ica 

u sekundi), u jedinici sa nazivom kadar (dvodimenzionalna 

sli ka ise~ka prostora i akcije u definisanom vremenskom 

tra jawu, od trenutka ukqu~ivawa kamere do iskqu~ivawa; 

od   nosno od monta`nog prelaza sa jednog kadra na tre}i).

Klasi~an animirani film zasnovan je na analizi tehnolo gi-

je klasi~ne filmske akcije koja predstavqa 24 jedini~ne, 

sta  ti~ne sli~ice, registrovane u nizu, tokom jedne sekunde 

rada filmske kamere. Klasi~an animirani film ~ine: nacr-

tana ili oblikovana sce na, po pravilu bliska dvodimenzio-

nalnoj, registrovana specijalnom filmskom kame rom sli ~i -

cu po sli~icu, na foto-opti~ki medij; i stvarawe akcije, 

izvr{avawem pro mena na sceni izme|u registracije pojedi-

nih sli~ica, do registracije posledwe sli~ice koja ~ini 

de finisan kadar. Osnovu klasi~nog filma mo`emo opisati 

re~ima "kadar po kadar", za razliku od animiranog filma 

~ija je tehnolo{ka definicija "sli

~i ca po sli~icu" (frame by frame). 

Apsolutni preduslovi za oba films-

ka postupka jesu postojawe scene, 

kamere i registracije. 

U 42-godi{wem razvoju, kompjuters ki 

animirani film nalazio je sebi 

pros  tor osvajawem pojedinih tehno-

lo{kih celina i klasi~nog i animi-

ranog filma. Radovi Xona Vitnija (na 

fo tografiji levo, i prvi s leva na 

dowoj slici), i bra}e Xejmsa i Majk-

la (u sredini i s desna na dowoj fo-

to grafiji), predstavqaju klasi~ne au-

tors ke animirane filmove, na krea-

tivnom nivou bliskom eksperimen tal-

nim filmovima Normana Meklarena, 

a realizovane delimi~nim u~e { }em 

kom pjutera, kao alata za stva rawe 

sli  ke na monitoru, koji je "fo to gra-

fi san" sliku po sliku 16-mili me -

tars kom filmskom kamerom. 

Na sle  de}oj strani su tri ilustracije 

sa fo togramima iz Vitnijevih "komp-

ju terskih" filmova, realizo va  nih u 

pe riodu od 1960. do 1967. godine.   
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Tron ^arlsa Lisbergera iz 1982. godine i Pos-

ledwi zvezdani borac iz 1984. godine predstav-

qaju poku{aj integracije kompjuterskih alata u 

ciqu zamene postoje}ih komplikovanih opti~ko-

la  boratorijskih postupaka izrade filmskog kom-

pozita. Terminator 2 i Ambis uvode kompjuterski 

generisane likove u realisti~no okru`ewe. Bejb, 

Xumanxi, Godzila, Park iz doba Jure, Gladijator, 

Nevidqivi ~ovek, Dinosaur, Matriks i sli~  ni 

savremeni filmovi, generisanim likovima i am-

bijentom, ~ine nestvarno stvarnim, os t va ruju}i 

iskorak u stvarawu novog autorskog sveta i nove 

autorske "realnosti".

Posle 42-godi{weg razvoja, kompjuterska ani-

macija, kao deo filmske umetnosti i deo celo-

kupnog kompjuterskog stvarala{tva, ulazi u 

naredni milenijum sa pozicija definisanih: 

a)  granica postoje}e kompjuterske tehnologije;

b)  op{te i filmske terminologije;

v)  tehnolo{kih o~ekivawa i razvoja;

g)  strate{kih pravaca umetni~kog razvoja.

Kompjuterska animacija, naj{ire posmatrano, 

pred  stavqa potencijalnu disciplinu kojom }e 

se u budu}nosti, zajedno sa filmom, umet nost 

odvojiti od neumetnosti, odnosno od do  sa da{-

wih umetni~kih disciplina koje, zak qu~no sa 

postmodernom, iskazuju zna~ajnu ten  denciju 

utapawa u op{tu kulturu. Za raz  liku od di-

gitalnog filmskog kompozita koji je evolui-

rao degradacijom, od vrhunskog spe cijalnog 

filmskog efekta do standard ne pro cedure 

umetni~kog izra`avawa, komp ju terska ani-

macija se razvijala postupnim teh nolo{ko-

tehni~kim koracima. Teh nolo{ kim u smislu 

prvobitne implementacije klasi~ne anima-

cione tehnike "frejm by frejm", elektron-

sko-programskim registra cionim sredstvi-

ma, preko generativno-re gis trativnih pro-

cesa integracije oblika, prostora i pokre-

ta (1983, Tron, ^arlsa Lis bergera), do sav-

remenih tehnika simulacije, kreacije i ap-

strakcije (Nevidqivi ~ovek, Sa vr{ena olu-

ja, H qudi...), i interaktivnih igara.

Tehni~ki, kompjuterska animacija je evo lui -

rala od jednostavne sekvencijalne re  gis-

tra cije, do slo`ene, gotovo apsolutne kreacije prostora, 
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vremena i pokreta, sa svim osnovnim, umetni~ki de fini sa-

nim parametrima.

Savremena kompjuterska animacija je slo`en niz postupaka 

ge  nerisawa umetni~kog dela integrisanog prostora, vreme na 

i pokreta. Sada{we ma{insko programske tehnologije omo-

 gu}avaju slede}i niz umetni~kih postupaka:

1.  Dvodimenzionalno i trodimenzionalno modelovawe;

2.  Dvodimenzionalnu i 3D materijalizaciju;

3.  Generisawe scene i atmosfere, svetlosti i atmosfer-

skih pojava;

4.  Animaciju i simulaciju;

5.  Finalni ili kompozitni rendering.

1.  Tehnike modelovawa slu`e izgradwi trodimenzionalnih 

ak  tera i delova scene (ili dvodimenzionalnih, u posebnim 

slu~ajevima ko  ri{  }ewa kompjuterske animacije za simulaci-

ju dvodimen zio nalnosti crtanog filma). Sav remeni prog-

ramski alati omogu}avaju ~etiri razli~ite teh  nike modelo-

vawa, ukqu~uju}i i mogu}nost kombinovawa.

Elementarno modelovawe podrazumeva analiti~ki pris-

tup autora stvarala~kom procesu. @eqeni oblik sagledava 

se unazad, od potpunog volumena, preko povr{ina koje ga ~i -

ne, do elemenata koji grade povr{ine. U procesu stvara wa 

mo dela, po~etni korak je iscrtavawe linije iz ta~ke, potom 

os  talih linija koje defini{u spoj ili presek povr{ine, po -

tom se grade povr{ine ~ijim se spajawem formira za vr{  ni 

oblik. Postoje}e tehnologije elementarnog modelo vawa zas-

novane su na tkzv. NURBS algoritmima (Non Uniform Ra tio nal 
Bi-Spline, algoritmi iscrtavawa neuniformnih pros tor nih 

krivih). Na dowoj ilustraciji je prikazano modelo va we lica 

(maske), iscrtavawem osnovnih uzdu`nih linija i iz vla ~e-

wem  povr{ine.
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Deformativno modelovawe ~ine intuitivni procesi gra -

|ewa slo`enih oblika, deformacijom osnovnih zadatih jed -

nostavnih oblika, primitiva. Naredna ilustracija predstav-

qa pri  mer modelovawa izvla~ewem i deformacijama iz os-

nov nog oblika kvadra, preko grubog oblika zami{qene leti-

li ce-igra~ke, do finalnog, umek{anog oblika. 

Metafora deformativnog modelovawa je digitalno vajars t-

vo, s obzirom na sli~nost umetni~kih postupaka. Na ilus tra-

ciji na dnu strane je povr{ina lica, izgra|ena prethod nom 

metodom, zatim izmewena i korigovana deforma cio nim 

skulp torskim tehnikama. Na panelu sa leve strane pred s tav-

qene su alatne mogu}nosti utiskivawa, izvla~ewa, ubla ̀ a-

va  wa grubosti povr{ina, i ostale mogu}nosti. Na sa mom li-

cu, crveno ozna~ena povr{ina predstavqa postupak iz vla ~e-

wa povr{ine nosa.
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Segmentarno modelovawe (slojevima, presecima i anima-

ci jom), posledica je algoritamske osnove alata i podrazu-

me  va kalkulaciju finalnog modela realizovanog iz potpuno 

iz   gra |enih oblika, segmenata. Modelovawe slojevima do  da-

je sas tavnu povr{inu izme|u dva oblika. Modelovawe pre 

se ci ma zasnovano je na tkzv. Bulovim logi~kim operaci ja ma, 

od  nosno na matemati~kim prora~unima razlike dva ob   lika, 

unije dva oblika, ili samog preseka dva oblika. Mo de lova-

we animacijom predstavqa proces izgradwe fi nal nog ob-

lika registrovawem promene osnovnog, polaznog ob li ka, to-

kom kretawa u prostoru, u zadatoj vrednosti vremena. Na na-

rednoj ilustraciji prikazani su primeri modelovawa po  pu-

wavawem povr{ina (tkzv. filet), i Bulovim presecima, me-

todom oduzimawa povr{ine.

Proceduralno modelovawe je najsavremeniji oblik ar-

hivs   ko-algoritamskog virtualnog modelovawa preprip rem-

qe  nih oblika: trave, krzna, mora, atmosferskih, svetlosnih 

i sli~nih pojava. U osnovi proceduralnog modelovawa je ar-

hivski zbir predefinisanih nepromewivih vrednosti i al-

goritamskih varijabli, kojima se defini{u pojedini para-

met ri finalnog modela. Sam proces modelovawa zasniva se 

na ozna~avawu i iscrtavawu dela prostora namewenog mode-

lu, i uspostavqawu numeri~kih vrednosti zadatih promewi-

vih. Na primeru trave, cve}a i okeana (dve ilustracije na 

na rednoj strani), prikazane su sada{we komplikovane pro-

cedure ovakvog na~ina modelovawa.

U savremenoj umetni~koj praksi, izgradwa modela ne od vi ja 

se, po pra vi lu, unutar jedinstvenih tehnika, ve} kombino va -

nim pristupom i realizacijom. Modelovawe je i vremenski 

i ma{inski zahtevan skup procesa. U skladu sa postoje }im 

raz  vojem digitalnih sredstava ~iji se kapaciteti, po evi-
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denciji razvoja u proteklih 20 godina, udvostru~uju na sva-

kih 18 meseci, mo`e se o~ekivati op{te usmeravawe mode-

lo vawa prema trenutno najzahtevnijim procedurama defor-

ma tivnog i proceduralnog modelovawa, s obzirom na wi hovu 

iz vorno umetni~ku intuitivnost i interaktivnost, po ~ev od 

Majinog Artisana, do aktuelnog Z-bra{a. 

Sada{wi produkt modelovawa predstavqa numeri~ki opis 

po  zi cija ta~aka, linija i povr{i u matemati~ki (geometrij s-

ki), vrednovanom trodimenzionalnom prostoru. Model se 

mo  ̀ e vizualizovati u okvirima radnog, ekranskog prikaza, 

kao na ilustraciji na narednoj strani, ili u okviru aktuel-

nih finalnih ek  ranskih prikaza (zavr{ni rendering za 

film, video ili {tam pu). Model se mo`e i materijalizova-

ti transferom po da taka na odgovaraju}e ure|aje, koji mogu 

vr {iti trodimen zio  nalnu obradu materije, kao {to su komp-
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juterizovani strugovi, glodalice, CNC ma{ine, robotizova-

ne prese ili ob  ra|iva~i plastike.

U umetnosti, produkt modelovawa je fotografski trodimen-

zionalni opti~ki lik, sa vizualnim svojstvima interakcije 

sa prostorom i vremenskim komponentama. Operativno, pro -

cesi modelovawa odvijaju se u okviru dva konceptualno sup -

rot stavqena pristupa materiji, i to kao: egzaktno modelova-

we i slobodno modelovawe.

Egzaktno modelovawe je uslovqeno apsolutnim prostornim 

odrednicama i merama. Sprovodi se u okviru industrijskog 

di  zajna, arhitekture i sli~nih umetni~kih disciplina, u ko-

ji  ma upotrebna vrednost uslovqava oblik i konstrukciju mo -

dela (na primer, dizajn sedi{ta automobila odre|en je i 

vred nostima metri~kog sistema, i vrednostima celokupnog 

okru`ewa, i ergonomskim vrednostima, i fizi~ko-hemijskim 

vrednostima materijala, i ostalim korisni~kim i proizvod-

nim vrednostima, do vrednosti samog izgleda). 

Slobodno modelovawe je umetni~ka disciplina koja nije 

optere}ena "zakonima" komparativnosti sa sopstvenim, ta-

ko|e autorski stvo   re nim vizualnim okru`ewem. Funkcio-

nal nost slobodno kre i  ranog modela uslovqena je interakci-

jom modela sa ta ko  |e slobodno kreiranim elementima scene 

i ogleda se sa mo u okvirima funkcionalnosti i uspeha vi-

zualnog dejstva na re cep  tora dela.

2.   Dvodimenzionalna i trodimenzionalna materijali za 

ci ja predstavqa skup umetni~kih postupaka dodeqivawa vi -

zual  nih svojstava objektu. U umetni~kom smislu, vizualna 

svojs t va modela ~ine likovni, prostorni, atmosferski 
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i kinesteti~ki kvaliteti. Ova klasifikacija izvedena 

je us red izri~ite orijentacije kompjuterske animacije 

prema umet nosti ekrana (filma, videa i multimedije), i 

u zavisnosti vizualnih svojstava od: operativnih, al go -

ritamskih i teh nolo{kih procesa realizacije. U po re-

|e wu sa stvarnim sve tom, likovna svojstva ~ine: hroma 

(boja i sjajnost), kont rast i tekstura. Prostorni kva li-

tet ~ini vizualna dubina (struk tura) materijala. At mos-

ferski kvalitet je pandan fo to grafsko-opti~kim kva li-

tetima interakcije sa svetlo{}u (ref leksija, ref rak ci-

ja, opacitet, transparencija, difuzija, dubinska o{ tri-

na, perspektiva). Kinesteti~ki kvalitet sa dr ̀ an je u 

psi holo{kim svojstvima percepcije pokreta u stvarnos-

ti, prema iskustvu filmskog i video pokreta. U ope  ra-

tivnom smislu, postupci materijalizacije modela jesu 

ko ra~ne aktivnosti dodeqivawa pojedina~nih, pret hod-

no na vedenih kvaliteta, unutar jedinstvenog alat nog mo-

dula. U algo ritamskom smislu, materijaliza cija je skup 

numeri~kih vred nosti definicija svakog po jedi na~ nog 

kvaliteta; veza me|u kvalitetima; i zavisnosti pre ma 

okru`ewu; ~ijom kal kulacijom, tokom procesa fi nalnog 

renderinga, model do bija `eqeni vizualni izg led. Gor-

wi primer ilustruje radni ekran programa Alias Maya za 

3D modelovawe i animaciju, sa aktivnim va rijantama 

operacija materijalizacije.

3.   Generisawe scene i atmosfere je, u operativnom 

smis lu, jednostavan postupak raspore|ivawa materija-

li  zo vanih modela, virtualnih svetlosnih izvora i ka-

mere, u definisanom virtualnom prostoru, kao na pri-

meru levo. U umetni~ko istorijskom smislu, generisawe 

sce ne je blisko skupu umetni~kih postupaka re{avawa 
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mizanscena/mizankadra, poznatih iz pozori{ne, scenske, 

filmske i bliskih umetnosti. 

4.   Postupci i tehnike animacije na ra~unaru organizo vani 

su unutar operativno-algoritamskih postupaka minima lis-

ti~  kih intervencija umetnika, prema automatizovanim digi-

talno-ra~unskim procesima animacionog ra~unarskog sis-

tema. Postoje}e tehnike kompjuterske animacije omogu}avaju 

raz li~ite pristupe stvarawu pokreta:

Tehnika ekstrema (kqu~ne faze) predstavqa postupak preu-

zet direktno iz stva rala{ tva 

crtanog filma. Postupak se 

svo di na zadavawe po~etne i 

krajwe vremenske poze, sa mi-

nimalnim brojem ekstremnih 

me|u poza. Animator direktno 

pos tavqa samo navedene poze, 

a ra~unarski sistem generi{e 

me|ufaze za svaku jedinicu 

vre  mena. Na slici s leve 

stra  ne prikazano je nekoliko 

ekstrema.

Tehnike prinude i interakcije predstavqaju korak ka po -

ve}anom udelu ani ma cionog sistema u pro cesima komp ju ter-

s   ke animacije. Ani-

ma tor postavqa sa mo 

po~etne poze ak  tiv-

nih objekata kao i po-

mo}ne elemente pri-

nude (linija pu   ta  we 

objekta, sile, prepre-

ke), i po otpo~iwawu 

algoritam ske proce-

dure ani macije, ra-

~unar kal kuli{e sve 

neop hodne faze u za-

visnosti od zadatih pri nuda. Na prime ru iznad, prikazana 

je ani macija putovawa modela po liniji puta, prinudom, u 

programu Alias Maya.

Tehnike simulacije su, u savremenim okolnostima, najvi{i 

nivo kompjuterske animacije sa minimalisti~kim, mawe au-

torskim a vi{e korektivnim u~e{}em umetnika u stvarawu 

dela, u odnosu na dosada{we tehnike klasi~nog animiranog 

filma. Simulacije mogu biti delimi~ne ili potpune.

Delimi~ne simulacije su primewive na ve} stvorenim i 

ma  terijalizovanim modelima sa predefinisanim svoj st vi ma 

pokreta, detekcije dodira i odbijawa, kao i detekcije pri-
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padnosti zadatoj sili (na primer: gravitaciji). Po us pos tav-

qawu po~etnih poza svih u~estvuju}ih modela i nu me ri~kih 

vrednosti zadatih sila, animacioni sistem kal kuli{e i si-

mulira postupnu interakciju svih zadatih ele menata, stva-

raju}i pokret i pozicije svih elemenata za svaku zadatu je-

dinicu vremena. Na prethodnoj slici je dat pri mer dinami~-

kog toka i raspr{ivawa vodenih kapqica, odbijawem od 

povr  {ina postavqenih u prostoru.

Potpune simulacije predstavqaju najvi{i tehnolo{ki nivo 

u postoje}oj animaciji. Potpune simulacije su procesi ar-

hiv s  ko-algoritamskog tipa i zasnovane su na predefinisa-

nim mo delima, pokretima i vizualnom izgledu (termin 
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predefi ni san upotrebqen je u op{tem i numeri~kom zna~e-

wu a ne u smislu apsolutne odre|enosti). Po pokretawu si-

mulacije, animatoru je ostavqena mogu}nost uticaja na veli-

ki deo pa rametara kojima se odre|uje izvr{avawe najzna ~aj-

nijih de lova simulacije: intenziteta, samog pokreta i izgle-

da. Kon  ceptualno, potpune simulacije predstavqaju budu}-

nost kompju terske animacije. Na prethodnoj ilustraciji pri-

kazan je kon cept rada u programu Endorfin, u kome se, samo 

sa ne koliko iz bornih komandi, stvara kompleksno kretawe, 

od nos no "po na{awe" generi~kog modela. Po eksportu zavr-

{e ne simula cije, parametri celokupnog kretawa se mogu 

preneti na bilo koji model identi~ne konstrukcije zglobova 

i kostiju, i celo kupna, vrlo slo`ena animacija, u praksi go-

tovo neostva riva postupcima kqu~nih frejmova, spremna je 

za finalnu realizaciju.

Sada{wa uslovqenost simulacijama prirodnih fenomena 

(vode, neba, oblaka), posledica je teku}eg stawa tehno lo gije. 

Arhivsko-algoritamska uslovqenost simulacija je vi {es tru-

ko zna~ajan potencijal u smeru razvoja i digitalne umet nos-

ti i informati~kog stvarala{tva. Za umetnika je razvoj si-

mu lacija zna~ajan zbog osloba|awa balasta pos toje}eg in`e-

werskog (odnosno matemati~ko-ma{insko-prog ramersko-ru-

darskog), pristupa i tehnika kompjuterskog stva rala{tva koje 

uslovqavaju slo`en, kora~an i fizi~ki mu ko trpan put do sa-

mog umetni~kog dela. Razvoj simulacija je zna~ajan i za in-

for mati~ko stvarala{tvo u smislu veli kog prostora za 

krei rawe algoritama simulacija svih pos to je}ih fenomena 

realnosti i arhiva, baza podataka, kao i algoritama simula-

cija fenomena van postoje}ih zemaqskih prostorno-vremen-

skih fenomena. Kompjuterski umet nik budu}nosti bi}e sve 

mawe optere}en izvorno infor mati~ kim znawem, a kompju-

terska kreacija u budu}nosti bi}e kre acija kombinacija i 

korekcija slobodno izabranih si mu lacionih elemenata. Sa 

druge strane, animator budu}nos ti bi}e vi{e optere}en 

pretragom, izborom i selekcijom `eqenih elemenata, uz 

evi dentan razvoj problematike au tors kih prava i materi-

jalne kompenzacije.

Naredne tri filmske slike iz Titanika, Perfektne oluje 

i Danteovog vrha, predstavqaju primere digitalnih si mu-

lacija oblaka i mora; modela broda i olujne vode; i vulkan-

ske lave i eksplozije.
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Prethodno ukratko razmatrane tehnike kompjuterske anima-

ci je sistematizuju op{te pojave umetni~ko-informati~ke po-

ve zanosti i uslovqenosti, i primewive su na bilo koji mo-

del i scenu. Tako|e su komparativne sa stogodi{wim is ku st -

vom animiranog filma. Istovremeno, kompjuterska ani maci-

ja je donela i nekoliko samostalnih, visoko teh no lo{kih i 

visoko informati~kih tehnika animacije, izolova nih na hu-

manoidne modele i virtualne organske forme. Teh nike in-

verzne kinematike i tehnike bele`ewa pokreta pred stavqaju 

najzna~ajniju sponu u transformaciji klasi~nog filma ka  

komp juterski animiranom, i obratno.

Inverzna kinematika predstavqa slo`en sistem stvarawa, 

kontrole i korekcije pokreta humanoidnih modela. Sistem je 

zasnovan na ~vrstoj lan~anoj hijerarhijskoj strukturi po mo} -

nih oblika; internih algoritamskih veza; i eksternih up rav-

qa~kih veza. Osnovu sistema ~ini skelet koji se sas toji od 

kostiju i zglobova, ~ija je hijerarhijska funkcija za vis nosti 

definisana internim algoritamskim vezama za svaki zglob 

i svaku kost posebno, u formi sli~nosti ili si mulacije 

funk cija humanoidnog skeleta. Skelet je u stvarnosti nume-

ri~ ka lista zavisnosti, prostornih i vremenskih dimenzija 

i vizualno je predstavqen grafi~kim primitivama: sferom 

za zglob i piramidom za kost. Gorwi primer ilustruje 

grafi~ki i tabelarni prikaz hijerarhijske strukture sa leve 

strane slike. Desna strana predstavqa  finalni model sa 

pridru`enim svojstvima IK animacije.

Animacija normalnom (terminolo{ki: forward), kinemati-

kom, podrazumeva dejstvo na svaki zglob, po~ev od najvi{eg 

ni  voa, prema najni`em, da bi se postigla poza. Iz tog razlo-

ga normalna kinematika je tehnika animacije izvornog i 
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ko mandnog tipa, u kojoj vrh hijerarhijskog lanca odre|uje po-

na{awe svakog od ni`ih hijerarhijskih elemenata.

Nasuprot normalnoj, inverzna kinema-

tika je animacija ciqnog, pos ledi~nog 

tipa, kojom se najni`i deo hijerarhij s -

kog lanca do vodi u ciqnu prostorno- 

vremensku poziciju, a pozicio ni rawe 

svakog od vi{ih hijerarhijskih eleme-

nata vr{i prog  ramska ma{inerija, 

od  nosno do deqeni algoritam za svaki 

od vi{ih zglo bova.  U operativnom 

smis lu, in  verzna kinematika se zas-

niva na po zicionirawu eksternih po-

magala (rukovaoca ili hendlera, ~iji 

algoritam odre|uje pona{awe i pozi-

ciju jedinstvenog lanca); i inter nih 

algoritama koji, u zavisnosti od rukovaoca, defini{u sta-

we svakog zgloba i kosti. 

Organizacija IK (inverzna kinematika), skeleta i izgled ti-

pi~ nog radnog okru`ewa animatora, koje se sastoji iz liste 

hijerarhijske strukture i prikaza primiti va kostiju, dat je 

na slede}oj ilustraciji.

Puna funkcionalnost inverzne kinematike posti`e se oko-

`a vawem skeleta, odnosno dodeqivawem oblika ili modela 

skeletu. Oko`avawe je algoritamski postupak kojim izgra|en, 

sta ti~an model, poprima dinami~ka svojstva animiranog 

ske leta (postupak je ilustrovan narednom slikom, na vrhu 

slede}e strane).

U umetni~kom smislu, zna~aj inverzne kinematike ogleda se 

u olak{anom stvarawu i izvo|ewu pokreta, uz potpunu autor-

sku slobodu u kreaciji, kontroli i korekciji.
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Nasuprot animatorskoj slobodi, animacioni sistem bele ̀ e-

wa pokreta (Motion capture, primer ure|aja i na~ina rada 

prikazan je sa desne strane), 

pred stavqa vrhunski indust-

rijski sistem kompjuterske ani-

macije humanoidnih modela. 

Sis tem bele`ewa pokreta je vi-

soko-slo`en i organizovan  

elek tronsko + digitalno + algo-

ritamsko + akviziciono + ar-

hiv ski sistem. Osnovu jednog od 

sistema ~ine elektronski mag-

netni senzori, raspore|eni po 

zglobovima `ivog aktera i po-

vezani sa ra~unarom. Po ak ti-

virawu sistema, senzori re-

gistruju promenu sopstvene po-

zicije u jedinici vremena, to-

kom stvarnog pokreta `ivog ak-

tera. Ra~unar prikupqa po datke 

sa svakog senzora, inter pretira 

ih u numeri~ke oznake prostora po X,Y i Z osi i dostavqa 

animacionom programu. Animacioni prog ram pridru`uje po-

datke sa svakog senzora pripadaju}em zglo bu pripremqenog 

i predefinisanog skeleta, utiskuju}i pro mene u vremensku 

listu. Rezultat procesa bele`ewa pokreta je potpuno ani-

miran skelet (sa mogu}no{}u kasnijih korek cija pokreta), i 

po oko`avawu, potpuno animiran model. Ilustracija na 

slede}oj strani predstavqa radni ekran prog rama Alias Mo-
tion Builder, koji je specijalizovan prog ramski alat za unos, 

korekciju i izlaz animacionih podataka sa ure|aja za 

"hvatawe i bele`ewe pokreta".
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Bez obzira na primewenu animacionu tehniku ili kombina-

ciju tehnika, kraj umetni~kog rada ne zna~i i kraj stvarawa 

umet ni~kog dela. U stvarnosti, ne zna~i ni po~etak stva ra-

wa. Naime, rezultat umetnosti kompjuterske animacije je po 

zavr{etku kreativnog rada dvojak. U operativnom smislu, 

re  zultat je radni dvodimenzionalni ekranski prikaz vi -

zual ne aproksimacije prostora, vremena i pokreta, u pot pu-

nos ti zavisan od kvaliteta tehnologije kojom je delo rea li-

zovano. U apsolutnom smislu, rezultat je informati~ki (nu-

meri~ki), dokument sme{ten u memoriju ra~unara, koji sa dr-

`i numeri~ke vrednosti svih zadatih svojstava: modela, 

prostora, vremena, akcije, materijala, atmosfere i pokreta, 

u potpunosti nezavisnih od tehnologije kojom je delo stvo re-

no. Stvarno umetni~ko delo nastaje tek u procesima finalne 

ma{inske obrade, odnosno procesima finalnog renderinga. 

5. Rendering je usvojeni engleski termin i bez obzira na 

op{tost zna~ewa u mati~nom jeziku, predstavqa skup prog-

ramskih procesa kalkulacije finalnog umetni~kog dela, pre-
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ma parametrima, vrednostima i ve zama 

zadatim tokom procesa animacije.

Hipoteti~ki, rendering je dvofazni pro-

ces. U prvoj fazi odre|uje se izlazni me-

dij. Teorijski, digitalno realizovano 

umetni~ko delo sadr`i sve parametre ko-

jima bi se moglo renderovati u stva rno 

trodimenzionalno delo, putem holo gra-

fije ili postoje}im laserskim postupci-

ma. Na sada{wem tehnolo{kom stepenu, 

odre|ivawe izlaznog medija odnosi se na 

dvodimenzionalnu aproksimaciju dela u 

neki od ekranskih medija kao {to su 

film, video, multimedija ili "mre`a", i 

to u nekom od vizualnih formata. U dru goj 

fazi, rendering predstavqa jed nos tavnu 

kalkulaciju svih zadatih elemenata, i wi-

hovu interpretaciju u okvir di gi tal ne 

sli ke, odnosno u dokument koji sa dr`i 

vrednosti svakog piksela slike po ele-

mentima pozicije i boje, kao i sve pro-

mene koje su nastale na nizu slika.

Operativno, rendering mo`e biti potpu

ni (svi elementi su kalkulisani i sa dr-

`ani u finalnoj slici), i kompozitni 

(rendering pojedina~nih slojeva slike i 

po zadine, u ciqu kasnijeg kompozita sa 

mo gu}no{}u korekcije pojedinih slojeva). 

Prate}e, okolne ilustracije prikazuju 

radne i finalne produkte renderinga, sa 

raznovrsnim aspektima kreacije u celo-

kupnom rasponu od samostalne kompjuter-

ske animacije, do kompleksnih kompozita 

generisane i `ivosnimqene slike. Ilus-

tracije ~ine slike iz filmova Nevidqivi ~ovek i 102. Dal-

matinac (na stranama 262 i 263). 
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Potpuni rendering mo`e biti u 

bi lo kojoj formi od plasti~ko-

idealis ti~kog do hiper-realis-

ti~  nog (kako je prikazano na gorwoj 

ilustraciji na strani desno: na 

levoj strani je prikaz scene u rad-

nom ek ranu programa Alias Maya, a 

na desnoj strani je finalna, pot-

puno renderovana slika).

Potpuni rendering mo`e biti i u 

for mi simulacije izgleda crtanog 

filma (kao na ilustraciji na levoj 

strani, sa ~etiri simulacije iz-

gleda crtanog filma potpunim 

ren  de ringom u programu Poser, kao 

i na dowoj ilustraciji na desnoj 

stra ni, koja sadr`i slike rende-

rovane vektorskim rendererom u 

programu Alias Maya).

Na prate}oj ilustraciji prikazana 

je postavka para metara realisti~-

nog renderera (leva strana), i iz-

bor i postavka renderera za fi-

nalni "izgled slike crtanog fil-

ma" u programu Poser (desni deo). 

Radno okru`ewe Pozera ilustro-

vano je na vrhu 260-e strane.

Kompozitni rendering je kalku-

lacija i arhivirawe slika iz poje-

di na~ nih slojeva scene, sa pripa-

da ju}im alfa-kanalima. Kompozit-

ni rende ring je vi{estruki postu-

pak, a potpuna, finalna slika, 

kreira se u ne kom od programa za 

kompoziting.
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Na prate}em primeru je "Pozerov" rendering "slo ja" aktera 

sa sopstvenim senkama i alfa-kanalom.

Ilustracija na desnoj strani sadr`i kompozitne renderinge 

iz Maje, sa tri sloja slike od pozadine do aktera (1+2+3), sa 

pripadaju}im alfa-kanalima (2a+3a) i finalnim kompozi-

tom sa efektom razmazivawa i korekcijom obojewa (4).

U praksi kompjuterske animacije, rendering se svodi na pos-

tavqawe vrednosti izlaznog formata slike (u smislu rezo-

lucije, ekstenzije i `eqenog kvaliteta); na pokretawe ko-

mande Render, u bilo kom od programskih alata; i: ~ekawe. 

Od nekoliko sekundi za finalizaciju jedne slike, do neko-

liko dana za finalizaciju kompleksnijih animacija.
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Perspektive: nefilmska animacija i 
ekranska umetnost
Posledwe dekade drugog milenijuma predstavqaju period 

izu zetnih transformacija gotovo svih oblika qudskog stva-

rala{tva, posebno umetnosti. Akademsko definisawe sav-

re  mene duboke pro`etosti umetnosti i kulture, u stvarnosti 

predstavqa eufemizam stvarne degradacije same umetnosti, 

zna~ewa umetnosti, simbolike umetnosti i parcijalnog eli -

tizma koji je u biti umetnosti po~ev od nultog frejma ra we-

nog bika iz pe}ina Leskoa-Antalije, preko Homerove Scile i 

Ha rib de, Leonardovih letelica i ^ak Xonsovog Kojota, koji u 

tri minuta projekcionog vremena najmawe pet puta istra`i  

“To be or not to be”, aterirawem u ta~ku na dnu kawona. Kraj 

umet nosti u poznatim oblicima promi{qawa simboli~ki je 

oz na~en digitalnim prikazom rukovawa idiota (u tuma~ewu 

Toma Henksa) i "gospodara sveta" u Zemekisovom remek delu, 

filmu Forest Gamp.

Umetnost, u klasi~nom sistemu funkcionisawa, poimawa i 

promi{qawa, odumire. Umetnost budu}nosti je umetnost 

ek rana (pokretne slike i zvuka); i arhive; u potpunosti zas-

no vana na postulatima postoje}e digitalne umetnosti, sa 

nag la{enim komunikacionim svojstvima i svojstvima autors-

kog i tr`i{nog prava. Ekranska digitalna umetnost budu}-

nos ti je umetnost shva}ena u naj{irem smislu (i autorskom, 

i ko munikacionom, i oblasnom, i vrednosnom).

Film i multimedijski va-

rijeteti ~ine ekransku 

umet  nost bu du     }nosti.

Prethodne teze i navodi 

odnose se na profesional-

nu umet nost (u strate{kom, 
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pedago{kom, dru{tvenom i istorij skom smislu), odnosno 

umet nost koja je odre|ena prema dru {tvu, vre menu i samoj 

sebi u celini. 

Razvoj ~ove~anstva u pos-

ledwem veku mo`e se stra-

te{ki sagledati kroz umno-

`avawe populacije, pove}a -

vawe potro{we ener gije 

(prevashodno elektri~ne), 

uve}awe koli~ine i br zine 

protoka informacija i uve -

  }avawe sposobnosti samog 

quds kog bi}a. Izuzev pos-

ledwe odrednice, navedeni 

ma te rijalno tehnolo{ki as-

pekti bele`ili su eksponencija lan rast (procentualan go-

di{wi rast), sa pokazateqima udvos tru~avawa ukupne popu-

lacije u 40-togodi{wem razdobqu, i sli~nim odnosom po-

tro{we elektri~ne energije, sa tendencijom odr`avawa 

ras ta. Informati~ki razvoj je istovremeno, po teku}em sta-

wu, dramati~no ubrzan, sa te{ko sagledivim stvarnim pozi-

tivnim i negativnim posledicama po civilizaciju.

Savremenu umetnost (izuzev filma), u proteklih nekoliko 

de setle}a, karakteri{u slede}e pojave: gubitak zna~aja iz-

vornog identiteta (identitet oblasti) i gubitak zna~aja vre-

menske odrednice (u autorskom i u vrednosnom smislu). Za 

razliku od svih ostalih materijalnih i nematerijalnih ob-

li ka qudskog stvarala{tva u kojima je pove}avawe kvantite-

ta osnovni uslov za pove}avawe kvaliteta, i u kojima je vre-

menska izmewivost (zastarevawe), podrazumevana kategorija 

(industrija, zanatstvo, sport, energetika), vrednovawe umet-

nosti je podrazumevalo apsolutnu prepoznatqivost i de fi-

nisanost (slika je slikarstvo, re~ je kwi`evnost), iz van vre-

mensku kategorizaciju (dela Homera, Leonarda, Kjubrika ili 

Mocarta, i danas su "vredna" umetnost), izvornu kre aciju 

(umetnik ne istra`uje, umetnik stvara), i kriti~ku ana lizu 

izlo`enog (umet  ni~ko delo 

i umetnost se vrednuju na 

nivou postoje    }eg dela, a ne 

imaginarnog i ponu|enog).

Kvantitativna ekspanzija 

umetnosti dovela je do 

zna~ajnih trans formacija 

u svim segmentima linije 

umetnik - umet ni~ ko delo 

- javnost.
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Upravo je pozicija javnosti (u smislu uspostavqawa sveukup-

nih odnosa umetni~kog dela prema percipijentu i obratno), 

odnosno sistemski tr`i{no orijentisane i trenirane mase 

humanoida, prepariranih za komoditet ponu|enog pre ma ri-

ziku izbora tra`enog, uslovila dve zna~ajne pro mene u sis-

temu funkcionisawa umetnosti: uslovqenost mar

ketin{kog u~inka i uslovqenost materijalnog u~inka. 

Obe kategorije definisane su svojim preciznim tr`i{nim 

za konima i u potpunoj su suprotnosti sa klasi~nim princi-

pima i postulatima klasi~ne umetnosti. Dakle, savremeni 

umet nik i umetni~ko delo prevashodno se nudi, a eventualno 

i izla`e. Sistem ponude tako|e je tr`i{na kategorija sa 

pot  puno kalkulativnim, planskim i mernim vremenskim i 

mate rijalnim jedinicama i rezultatima. Izlaz u javnost, u 

stvarnosti savremene umetnosti, jeste izlaz na tr`i{te. 

Po nuda i prezentacija umetni~kog dela direktno uti~u na 

vrednovawe umetni~kog dela, a da u biti nemaju ni dodira 

sa stvarnim ili potencijalnim kvalitetom umetni~kog dela. 

(Sistem prezentacije, ponude i potra`we nije novostvorena 

kategorija, ve} je u biti umetnosti, od kineskih vaza, preko 

Mikelan|ela ((savremeni istorijski podaci predstavqaju 

Mikelan|ela kao jednog od najbogatijih stanovnika Firence, 

sa ra~unom od tada{wih 500 000 zlatnika i vlasni{tvom 

pa late Ufici, koju je kasnije prodao Medi~ijevima)), engles-

kih putuju}ih glumaca koji su od zamka do zamka, i pre i pos-

le [ekspira, izvodili predstave za hranu i preno}i{ te, do 

Xorxa Lukasa i filmova sa obrtom od nekoliko sto tina mi-

liona dolara. Lukas i savremeni sistem razlikuju se samo u 

pristupu i eksploataciji tr`i{ta mnogo pre stva rawa samog 

dela, kroz prezentacije i najave).

FILMSKA ANIMACIJA



265

Me|upozicionirawe umetnosti u javnosti u mnogome je rede-

finisano izmenama unutar zna~aja i upotrebe takozvanih 

pomo}nih medija, tj. medija za prezentaciju, kritiku i arhi-

virawe umetni ~kih dela. Do skora neprikosnoveni udeo tvr-

dih kopija ({tam pe u naj{irem, od dnevnih informativnih 

listova, pre ko posve}enih publikacija, do monografija i en-

ciklo pe dije), dramati~no je izmewen udelom i ulogom tele-

vizijs kog ekrana, kao i sveukupnim uticajem digitalne ere, 

Interneta i ostalih mre`nih komunikacija.

Apstrahuju}i intelektualno izuzetno destruktivan kvalitet 

op{te televizije ("sredstvo za gu{ewe ma{te", tekst Foksa 

Moldera iz Dosijea H, sedma epizoda, deseti serijal), evi-

dentni su izuzetno zna~ajni i napredni potencijali samog 

medija, posebno u korelaciji sa prirodnom vezom digital-

nih aspekata: televizija kao medij ekrana, odnosno ekran kao 

jedini medij stvarawa i arhivirawa svih umetni~kih dela i 

delatnosti, posebno ekran kao medij stvarawa i arhivirawa 

pokreta i vremena, i na kraju, ekran kao jedini i jedinstveni 

reprezent umetnosti budu}nosti, u bilo kojem od poznatih 

klasi~nih oblika, do novih multimedijalnih oblika, gene-

ralno uslovqenih digitalnim tehnologijama.

Savremeni ekran obuhvata {irok (teorijski i tehnolo{ki), 

di ja pazon izlaga~kih pojmova: projekcija opti~ke slike; pro-

jekcija elektronske slike; televizijski ekran; kompjuterski 

ekran; i posebni oblici ekranskih pomagala (kao {to su 

nao ~are, kacige, i sli~na elektronska pomagala). 

Ekran je dvodimenzionalan, uokviren, prostor pokretne vre -

menske slike i zvuka. Pored informacionih i komunikacio-

nih svojstava, ekran je specijalizovani (bioskop, tv), i per -

sonalizovani izlaga~ki (izborni, li~ni), prostor. Do po jave 

op{tih digitalnih sredstava za izradu, transfer i proji-
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cirawe slike i zvuka, nije bilo potrebe, ni zna~aja, raz mat-

rawe ekrana u bilo kome {irem pojmovnom smislu, iz jed-

nostavnog razloga jasne definisanosti postoje}ih pro jek-

cionih (filmska projekcija), i emisionih (video i te levi-

zijska tehnologija), sistema, ~ije je teorijsko raz mat rawe 

podrazumevalo pristup sa pozicija postoje}ih, jas nih i de-

fi nisanih, tehnolo{ko-tehni~ko-kreativno, a pre svega pro-

fesionalno, izolovanih oblasti. Razvoj ama terskih elek-

tronskih sistema,  sredstava i formata za slikovni i zvu~-

ni zapis, tokom osme decenije prethodnog veka (VHS, BETA, 

S-VHS, VD i sli~nih), izuzev inicijalnih vi zualnih istra-

`i va~kih interesovawa, nije doprineo stvarnom razvoju i 

promi{qawu ekranske umetnosti, usled (po aktuelnim meri-

lima), ne dovoqnog kvali teta primarno registrovane slike i 

zvuka, kao i neadekvatnih vrednosti sekundarnih sistema 

ko rek cije i integrisawa slike i zvuka (video i audio mon-

ta`nih sistema, korekcionih i efektnih sistema kao i sis-

tema trans fera i projekcije).

Smena elektronske tehnologije digi talnom, dovela je do zna-

~ajne promene u svim aspektima tretmana audio-vizualnih 

umetnosti, ne samo u ma{inskom smislu (objediwavawe teh-

no lo{kih resursa unutar jedins t venog ure|aja, dramati~no 

po vi{en kvalitet slike i zvuka i ostali tehnolo{ki aspek-

ti), ve} i u osnovnom misao nom, kreativnom smislu, koji 

pod  razumeva objediwavaju}e pro mi{ qawe, nelinearan 

pris tup, potpunu kontrolu, korekciju i kreaciju, u celokup-

nom procesu stvarawa i izlagawa umetni~kog dela. Ova, 

tehnolo{ki kva litativna amateriza cija umetnosti u naj{i-

rem kreativnom smislu, odvijala se paralelno i interaktiv-

no sa sistemskim promenama pro fe sionalnog filma i vi-

dea, kojima je di gitalizacija, u spre zi sa razvojem ~ove-

~anst va (~itati: tr`i{ta), tako|e uslo vila neophodnost pro-
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me na, po~ev od   elementarnih izmena odnosa prema kameri 

i slici, do kokica u mraku bioskopske dvorane prema pivu u 

sopstvenoj foteqi. Izuzimaju}i raz matrawe tehnolo{kih i 

kreativnih aspekata teku}e preorijentacije opti~ko-hemijs-

kih filmskih postupaka na elekt ronsko digitalne, u celo-

kup  nom lancu izrade umetni~kog dela, od registracije ili 

generisawa digitalne slike i zvuka, do elektronske ili di-

gi talne projekcije u masovnim ili individualnim okolnos-

tima, smatram da je zna~ajno spo menuti dva strate{ka as-

pekta teku}ih promena filmske i op{te umetnosti: 

A.  Umetni~ki aspekt generacije prema registraciji;

B.  Izlaga~ki aspekt personalizacije.

Izuzimaju}i zna~aj fundamentalnih nau~nih otkri}a Wutna, 

Ajn{tajna, Tesle i ostalih najve}ih genija, najve}i deo ce lo-

kupnog qudskog stvarala{tva mo`emo karakterisati se kun-

darnim, kako u izvornom, tako i u uzro~no-posledi~nom zna-

~ewu; u iz vornom iz razloga definisane uslovqenosti teh-

nologijom i wenom vremenskom odre|eno{}u i stawem; a u 

uzro~no-pos ledi~nom iz razloga postojawa i po{tovawa li-

nije stva ra la{tva zasnovane na procesima: 

 gledam (slu{am,"pipam",miri{em),

 osmislim

 stvaram. 

Pojam tkzv. sekundarnosti je posebno izra`en u prvom veku 

filma i filmskog stvarala{tva, s obzirom na di rektnu us-

lovqenost registrativnim aspektima kamere kao osnovnog 

izra`ajnog sredstva. Iz tog razloga je projici rani  filmski 

kadar uspostavio postulat autenti~nosti ma te rijalizovanog 

pokreta i ta~ke gledi{ta, {to je, u spoju sa izgra|enom li-

kovnom percepcijom slike i prate}im zvu kom, izdvojilo 

filmsku umetnost od ostalih stati~kih (sli karstvo, vajarst-

vo); simulaciono pokretnih (pozori{te, os tale izvo|a~ke 

umetnosti); a priori simboli~kih (mu zi ka, kwi`evnost); i 

utilitarnih umetnosti (arhitektura, dizajn). Pret pos tav qe-

na auten ti~ nost i dinami~nost nadra`aja ~ula u`i vaoca 

filmskog dela postupno je 

unapre|ivana i nad gra |i-

va na klasi~nim, pre svega 

tehnolo{ki uslovqenim, 

efektima slike, koji su se, 

do pojave digitalnih sreds-

ta va, tako|e zasnivali na 

registrativ nim kvaliteti-

ma postoje}ih sni maju}ih 

sredstava. Tako je filmski 

ekran u novo di gi talno 

doba stupio sa potpuno 
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izgra|enom recepci jom materijalizacije prostora, vremena 

i pokreta, i prip rem qenom percepcijom umetni~ke apstrak-

cije, tj. percepcijom ne registrovanog, ve} generisanog umet-

ni~kog dela, kreiranog iz misli, i vizualno-prostorno-vre-

mensko-pokretno ma terijalizovanog, postoje}im alatima di-

gitalne umetnosti i digitalnog stvarala{tva. Film sada{-

wosti po~iwe da bi va film budu}nosti upravo kreativnim 

"morfingom" od ka mere prema tastaturi; od oka prema mis-

li; od registracije prema generaciji; do umetni~ke materi-

jalizacije prostora, vremena i pokreta iz ~iste ideje, ~is-

tom umetno{}u, je dinstvenim znawem i ume}em i jedinstve-

nom tehnologijom; do sveukupnog dejstva na ~ula i misao 

receptora.

Sa druge strane, izlaga~ki aspekti filmskog dela prolaze 

kroz zna~ajnu transformaciju odnosa prema receptoru. Teh-

nolo{ka transformacija opti~ke prema elektronskoj ili di-

gitalnoj projekciji, predstavqa samo standardnu ritmi~nu 

raz  vojnu smenu. Zna~ajnija i dalekose`nija je transforma ci-

ja u delu kontakta umetnosti sa receptorom, u`ivaocem 

umet   ni~kog dela, koja, upravo jedinstvenim potencijalom ek-

rana, digitalnim tehnologijama, omogu}ava preovladavawe 

dva osnovna nedostatka klasi~nog izlagawa umetnosti, pa i 

filma: problem prostora i vremena u`ivawa; i problem 

u`i vawa u reprodukciji prema u`itku u originalu.

Raz motri}u ovu problematiku na primeru Mona Lize. Po 

pro tr~avawu kroz Luvr, ulazite u prostoriju sa par stotina 

turista Japanaca, Kineza ili Rusa, i sli kom Mona Lize na 

suprotnoj strani. Voqom i snagom ramena, prilazite slici 

na par metara. Ose}aj zna~aja samog trenutka prisustva pot-

puno poni{tava realnost staklene za{tite od dva santi-
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metra debqine, koja ukida oko blendu i po svetlos ti (op ti~-

ki kvaliteti stakla), i poja~ava ina~e izrazito zelen kasti 

deo spektra uniformnog neonskog osvetqewa same slike. 

Po tom vas ne~ija sna`nija ramena uklone sa pozicije u`i-

vawa. Izuzev znoja i isprqanih cipela, u se}awu vam osta ne 

da je Leonardova grafika na zidu levo od Mona Lize, mnogo 

boqa i intrigantnija, ali bez gu`ve ispred, kao i da ste u 

stvarnosti vreme posvetili razglednici sa Mona Lizom, 

kupqenoj u kiosku pred Luvrom, na kojoj su i boje i at mos-

fera mnogo "lep{i" od originala. 

Problematike prostorno-vremenskog tipa i reproduktiv -

nosti, ne postoje u tako izra`enom obliku, u spoju digitalne 

umetnosti i umetnosti ekrana. Leonardo dana{wice bio bi 

tes ter najnovije verzije Fraktal Peintera ili Foto{opa, 

sli  kao bi digitalno, izlagao na javnim projekcijama i indi-

vidualno na Jutjubu ili Fejsbuku, mre`nim ili Internet 

transferom, televizijskim emitovawem, ili transferom  

mobilne telefonije. Arhivi rao bi na kompakt disku ili di-

vidiju. Tako|e bi dizajnirao za Boing, Erbas ili Por{e. 

Svo je "hajpertekstove" bi oboga}ivao Javom ili Fle{om, i 

dr`ao na nekom od kalifornijskih servera. Normalno, 

`i veo bi samo od autorskih prava, zakqu~no sa naplatom od 

individualnih u`ivaoca, koji wegova dela imaju na svojim 

zidnim plazma ekranima, bilo sa DVD projek cije, Akrobat 

monografije, CD enciklopedije, ili mre`ne, kab lov ske tele-

vizije. Leonardo budu}nosti bi verovatno radio na sli~an 

na~in, ali bi umesto pribli`avawa svojih dela u`i vaocu 

(od desetak muzejskih ili bioskopskih metara do ek rana; 

pre ko par metara udaqenosti ku}nog ekrana; pola me tra do 

ekrana mobilnog telefona; tri santimetra do ek rana li~nih 

projekcionih nao~ara), zahvaquju}i novim bio-i-sli~nim 

tehnologijama, najverovatnije izlagao direkt no u glavu.

Do tada, sa `eqom da nikad ne nestane struje, pre os taje nam 

dovoqno vremena za kreativnu adaptaciju na promene koje 

pred celokupnu umetnost postavqa op{te ubr zawe, digital-

na materijalizacija i komunikacija, kao i zak qu~ak koji se 

jednostavno name}e: umetnost budu}nosti sa~iwava}e samo 

derivati onog {to danas poznajemo pod na zi vom kompjuters-

ka animacija i kompozit, sa primesama os talih umetni~kih  

zanata koji ve} po~iwu da izumiru i bivaju zaboravqeni.

Spisak filmova
U sredi{wem delu, do preloma stranica kwige, uredio sam 

fotograme iz filmova po prate}em spisku. Filmovi su oz-

na ~eni po slede}em redosledu: broj stranice; originalni 
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naziv; re`iser; producentska ku}a; godina proizvodwe. 

Izabrao sam filmove u rasponu od "apsolutnih" remek dela 

dugometra`nog i kratkometra`nog animiranog filma, kao 

{to su dela Teksa Everija, Volta Diznija, Xona Lesitera; do  

filmova koji nisu ostvarili zna~ajan "prikaziva~ki" uspeh, 

iz dramatur{kih ili drugih op{tih nedostataka, ali su u 

svo je vreme doneli novine na likovnom ili tehnolo{kom ni-

vou. Prikqu~io sam i fotograme iz propagandnih filmova, 

odnosno trejlera, za nekolicinu kompjuterskih igara. Izbor 

filmova (kao i fotograma iz wih), li~ne je pri ro de i afi-

niteta, i svakako predstavqa minimum raznovrs nih i raz-

li~itih animiranih filmskih ostvarewa, sa kojima se pro-

se~an mladi animator, ili zaqubqenik u "crta}e", mo ra 

upoz nati. Fotogrami, odnosno filmovi, nisu pore|ani hro-

nolo{ki (godina "proizvodwe" nije zna~ajna za vrednost 

umetni~kog de la), niti po nekom drugom obrascu, osim neko-

licine dela koja sam postavio na stranice na kojima ~ita lac 

mo`e lako uvideti simboli~ku ili tehnolo{ku vezu sa sadr-

`ajem teksta. Spisak je slede}i:

002, 3: Ice Age; Chris Wedge,Carlos Saldanha; Blue Sky Studio, 
Twentieth Century Fox, 2002.; 

004, 5: Baby Looney Tunes'-Eggs-traordinary Adventure; Gloria 
Yuh Jenkins; Warner Bros.; 2002.;

006, 7: Lifted; Gary Rydstrom; Pixar Animation Studio, 2006.;

008, 9: The Old Man and the Sea; Alexander Petrov; Motion Pic-
ture Bond Company; 1999.;
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010, 11: Bingo; Cris Landreth; Alias Wavefront; 1998.;

012: Lost in Space; Stephen Hopkins; New Line Cinema, Irwin 
Allen Productions, Prelude Pictures; 1998.;

013: Cats and Dogs, Dinosaur, Lord of the Rings 3, 1, Shrek 1, 
King Kong, Titanic, WOW, X-men 1.

014, 15: Hatschipuh; Ulrich Konig; M & P,Maran Film, Mutos kop, 
Robert van Ackeren Filmproduktion, Süddeutscher Rundfunk, 
TTD Checkpoint Berlin Filmproductions; 1987.;

016, 17: Bambi; David D. Hand; Walt Disney Productions; 1942.;

018, 19: Bambi 2; Brian Pimental; Walt Disney Pictures; 2006.;

020, 21: Tom and Jerry; "The Cat Concerto"; William Hanna and 
Joseph Barbera; Metro-Goldwyn-Mayer; 1946.;

022, 23: Tom and Jerry; "Dr.Jekyll and Mr.Mouse"; William 
Hanna and Joseph Barbera; Metro-Goldwyn-Mayer; 1947.;

024, 25: Tom and Jerry; Solid Serenade; William Hanna and 
Joseph Barbera; Metro-Goldwyn-Mayer; 1946.;

026, 27: Asterix och Vikingarna; Stefan Fjeldmark & Jesper 
moller; M6 Studio-Mandarin SAS-2d3d Animations; 2006.;

028, 29: Corto Maltese; Pascal Morelli; Neuroplanet Luxem-
bourg-France 2 Cinema; 2002.;

030, 31: Shrek the Halls; Gary Trousdale; DreamWorks; 2007.;

032, 33: Teenage Mutant Ninja Turtles; Kevin Eastman & Peter 
Laird; Murakami-Wolf-Swenson-Inc.; 1987.;

034: Vincent; Tim Burton; Walt Disney Productions; 1982.;

037: Thundercats "Exodus"; Lee Dannacher; Telepictures Cor-
poration, Rankin Bass; 1985.;

038, 39: The Adventures of Andre & Wally B.; John Lasseter; 
Lucasfilm Ltd.; 1984.;

040, 41: Blitz Wolf; Tex Avery; Metro-Goldwyn-Mayer; 1942.;

042, 43: Mikes New Car; Pete Docter; Walt Disney Pictures, 
Pixar Animation Studio; 2002.;

044, 45: Tron; Steven Lesberger; Lisberger/Kushner, Walt 
Disney Productions; 1982.;

046, 47: Kung Fu Panda; Maark Osborne, John Stevenson; 
DreamWorks Animation, Pacific Data Images (PDI); 2008.;

048, 49: Atlantis The Lost Emppire; Gary Trousdale & Kirk Wise; 
Toon City, Walt Disney Feature Animation, 2001.;

050, 51; Cinderella II - Dreams Come True; John Kafka; Walt 
Disney Pictures; 2001.; 

052, 53: Naughty But Mice; Seymour Kneitel; Noveltoon, 
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Paramount Pictures; 1947.;

054, 55: Boundin'; Bud Luckey, Roger Gould; Pixar Animation 
Studio; 2003.;

056, 57: The Last Starfighter; Nick Castle; Universal Pictures, 
Lorimar Film Entertainment; 1984.;

058, 59: Tin Toy; John Lasseter; Pixar Animation Studio; 1988.;

060, 61: Pocahontas; Mike Gabriel, Eric Goldberg; Walt Disney 
Pictures; 1995.; 

062, 63: Independence Day; Roland Emmerich; Centropolis En-
tertainment, 1996.;

064, 65: Knick Knack; John Lasseter; Pixar Animation Studio, 
1989.;

066, 67: The Fifth Element; Luc Besson; Gaumont; 1997.;

068, 69: The Lord of the Rings: The Fellowship of the Ring; Peter  
Jackson; New Line Cinema, WingNut Films, The Saul Zaentz 
Company; 2001.;

070, 71: Ultimate Avengers;  Curt Geda, Steven E. Gordon, Bob 
Richardson; Lions Gate Films, Marvel; 2006.; 

072, 73: Lady and the Tramp II, scamp's adventure; Jeannine 
Roussel, Steve Trenbirth; Walt Disney Pictures; 2000.; 

074, 75: StarCraft II (Cin.Trailer); Blizzard Entertainment;  2007.;

076, 77: The Mummy; Stephen Sommers; Universal Pictures, 
Alphaville Films; 1999.;

078, 79: A Bugs Life; John Lasseter; Walt Disney Pictures, Pixar 
Animation Studio; 1998.;

080, 81: Star Wars Clone Wars; Paul Rudish, Scott Wills; Lucas-
film Ltd. & TM.; 2005.;

082, 83: For The Birds; Ralph Eggleston; Pixar Animation 
Studio; 2000.;

084, 85: Spirit, Stallion of the Cimarron; Kelly Asbury, Lorna 
Cook; DreamWorks SKG; 2002.;

086, 87: The Incredibles; Brad Bird; Walt Disney Pictures; Pixar 
Animation Studio; 2004.;

088, 89: Petar Pan; Hamilton Luske, Clyde Geronimi, Wilfred 
Jackson; Walt Disney; 1953.;

090, 91: The Road To El Dorado; Eric "Bibo" Bergeron, Don 
Paul; DreamWorks LLC; 2000.;

092, 93: Road Runner & Coyote "Soup Or Sonic"; Chuck Jones;  
Warner Bros. Inc.; 1980.;

094, 95: The Return of Jafar; Toby Shelton, Tad Stones, Alan 
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Zaslove; Walt Disney Home Video; 1994.;

096, 97: Tarzan & Jane; Steve Loter; Walt Disney Television Ani-
mation; 2002.;

098, 99: The Magic Sword; Frederik Du Chau; Warner Bros.; 
1998.;

100, 101: Red's Dream; John Lasseter; Pixar Animation Studio, 
1987.;

102, 103: Bunny; Chris Wedge; Blue Sky Studios; 1998.;

105: Star Wars Clone Wars (chapter 21);  Genndy Tartakovsky; 
Lucasfilm Ltd. & TM.; 2005.;

106, 107: Monsters, inc.; Pete Docter, Lee Unkrich; Walt Disney 
Pictures, Pixar Animation Studio; 2001.;

108, 109: Geri's Game; Jan Pinkava; Pixar Animation Studio, 
1997.;

110, 111: Swing Shift Cinderella; Tex Avery; Metro-Goldwyn-
Mayer; 1945.;

112, 113: Ventriloquist Cat; Tex Avery; Metro-Goldwyn-Mayer; 
1950.;

114, 115: One Cab's Family; Tex Avery; Metro-Goldwyn-Mayer; 
1952.;

116, 117: The First Bad Man; Tex Avery; Metro-Goldwyn-Mayer; 
1955.;

118, 119: Elmer's Candid Camera; Charles Jones; Warner Bros, 
1940.;

120, 121: SnowWhite and the Seven Dwarfs; David Hand; Walt 
Disney Feature Production; 1937.;

122, 123: Who Framed Roger Rabbit; Robert Zemeckis; Amblin 
Entertainment, Silver Screen Partners III, Touchstone Pictures, 
Walt Disney Feature Animation; 1988.;

124, 125: Bah, Humduck! A Looney Times Christmas; Charles 
Visser; Warner Bros Entertainment; 2004.;

126, 127: Mr Hankey Christmas Classics; Eric Stough, Tray 
Parker; Comedy Central; 2000.;

128, 129: Beauty And The Beast; Gary Trousdale, Kirk Wise; 
Walt Disney Pictures; 1991.;

130, 131: Fast and Furry-ous; Charles M. Jones; Warner Bros; 
1949.;

132, 133: Bugs Bunny in Frigid Hare; Charles M. Jones; Warner 
Bros; 1990.;

134, 135: Free Jimmy; Christopher Nielsen; AnimagicNet A/S, 
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Free Jimmy Productions, Modelink Sarah Radclyffe Productions 
Limited, Storm Studio; 2006.;

136, 137: Valiant; Gary Chapman; Ealing Studios, Vanguard Ani-
mation UK; 2005.;

138, 139: Tango; Zbigniew Rybczynski; Zbigniew Rybczynski; 
1981.;

140, 141: Jack-Jack Attack; Brad Bird; Walt Disney Pictures & 
Pixar Animation Studio; 2005.;

142, 143: Osmosis Jones; David Farrelly, Bobby Farrelly; Warner 
Bros Pictures, A Conundrum Entertainment Production; 2001.;

144, 145: Artificial Intelligence; Steven Spielberg; Warner Bros. 
Pictures, DreamWorks SKG, Amblin Entertainment, Stanley 
Kubrick Productions; 2001.;

146, 147: Open Season; Roger Allers, Jill Culton, Anthony Stac-
chi; Columbia Pictures, Sony Pictures Entertainment; 2006.;

148, 149: Shrek 2; Andrew Adamson, Kelly Asbury, Conrad 
Vernon; DreamWorks LLC; 2004.;

150, 151: Corpse Bride; Tim Burton; Warner Bros Pictures, Pa-
talex II Productions; 2005.;

152, 153: The Time Machine; Simon Wells, Warner Bros. Pic-
tures, DreamWorks SKG, Parkes/MacDonald Productions, 
Arnold Leibovit Entertainment; 2002.;

154, 155: Mater and the ghostlight; John Lasseter; Walt Disney 
Pictures, Pixar Animation Studio; 2006.;

156, 157: Luxo Junior; John Lasseter; Pixar; 1986.;

158, 159: The God; Konstantin Bronzit; Melnitsa; 2003.; 

160, 161: Angry Kid; Daren Walsh; Aardman Animation Ltd. 
1998.;

162, 163: Paradise; Ishu Patel; National Film Board of Canada; 
1984.;

164, 165: Gone Nutty; Carlos Saldanha; Twentieth Century Fox, 
Blue Sky Studios; 2002.;

166, 167: Van Helsing, The London Assignment; Sharon Bridge-
man; Universal Cartoon Studios; 2004.;

168, 169: Trinity cinematic trailer; - ; EVE Trinity; 2008.;

170, 171: The Hypo-Chondri-Cat; Charles M. Jones; Warner 
Bros; 1950.;

172, 173: Cats & Dogs - Lawrence Guterman - Warner Bros. 
Pictures, Village Roadshow Pictures, NPV Entertainment, Mad 
Chance, Zide-Perry productions, BenderSpink - 2001.
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174, 175: X-men; Evolution; Frank Paur; Film Roman, Warner 
Bros. Television; 2000.;

176, 177: Finding Nemo ; Andrew Stanton; Walt Disney Pictures, 
Pixar Animation Studio; 2003.;

179: Signes de Vie; Arnaud Demuynck; Les Films du Nord; 
2004.;

180, 181: Fallen Art; Tomek Baginski; Platige Images; 2004.;

182, 183: Over the Hedge; Tim Johnson, Karey Kirkpatrick; 
DreamWorks LLC.; 2006.; 

184, 185: The Perfect Storm; Wolfgang Petersen; Baltimore 
Spring Creek Productions, Radiant Productions, Warner Bros. 
Pictures; 2000.;

186, 187: Don't Give Up The Sheep; Charles M. Jones; Warner 
Bros; 1953.;

188, 189: Waking Life; Richard Linktater; Fox Searchlight Pic-
tures; 2001.;

190, 191: The Land Before Time; Don Bluth; Universal; 1988.;

192, 193: Pinocchio; Ben Sharpsteen, Hamilton Luske; Walt 
Disney; 1940.;

194, 195: Sleepy Holiow; Tim Burton; Paramount Pictures, Man-
dalay Pictures, American Zoetrope Karol Film Productions, Tim 
Burton Productions; 1999.;

196, 197: Team America World Police; Skot Rudin, Trey Parker, 
Matt Stone; Paramaunt Pictures; 2004.;

198, 199: Dinosaur; Ralph Zondag & Eric Leighton; Walt Disney 
Feature Animation; 2000.;

200, 201: Blur Gopher Broke; Jeff Fowler, Tim Miller; Blur 
Studio; 2004.;

202, 203: Tim Burton's Nightmare Before Christmas; Henry 
Selick; Touchstone Pictures; 1993.;

204, 205: Bugs Bunny Gets The Boid; Robert Clampett; Warner 
Bros; 1942.;

206, 207: Ryan; Chris Landreth; Copper Heart Entertainment, 
National Film Board of Canada; 2004.;

208, 209: The Iron Giant; Brad Bird; Warner Bros.; 1999.;

210, 211: Transformers (More Than Meets The Eye); John Gibbs; 
Sunbow Production, Marvel Productions Ltd.; 1984.;

212, 213: Ratatouille;  Brad Bird, Jan Pinkava; Walt Disney Pic-
tures, Pixar Animation Studio; 2007.;

214, 215: Titan A.E.;Don Bluth, Gary Goldman; Twentieth 
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Century Fox; 2000.;

216, 217: Dirge of Cerberus (final fantasy VII); Takayoshi Naka-
zato; Square Enix; 2006.;

218, 219: Sleeping Beauty; Clyde Geronimi; Walt Disney Produc-
tions; 1959.;

220, 221: Titanic; James Cameron; Twentieth Century-Fox Film, 
Paramount Pictures, Lightstorm Entertainment, 1997.;

222, 223: The Simpsons Movie; David Silverman; Twentieth Cen-
tury Fox Film; 2007.;

224: Blade Runner; Ridley Scott; Ladd Company, The Shaw 
Brothers, Norman Lear/Tandem Productions; 1982.; (tri foto-
grama na vrhu stranice);

224, 225: Contact; Robert Zemeckis; Warner Bros. Pictures, 
South Side Amusement Company; 1997.; (u nastavku);

226, 227: Space Jam; Bruce W. Smith, Tony Cervone; Warner 
Bros.; 1996.;

228, 229: Meet the Robinsons; Stephen Anderson, Dorothy 
McKim; Walt Disney Pictures; 2007.;

230, 231: The Lion King II, Simba's Pride; Darrell Rooney, Rob 
LaDuca; Walt Disney Pictures; 1998.;

232, 233: The Little Mermaid; John Musker, Ron Clements; Walt 
Disney Pictures, Silver Screen Partners IV; 1989.;

234, 235: The Jungle Book; Wolfgang Reitherman; Walt Disney; 
1967.;

236, 237: Alvin and the Chipmunks; Tim Hill; Fox 2000 Pictures 
and Regency Enterprises; 2007.;

238, 239: Madagaskar; Eric Darnell, Tom McGrath; Dream-
Works; 2005.;

240, 241: Scrat - No Time for Nuts; Chris Renaud, Mike Thur-
meier; Blue Sky Studios; 2006.;

242, 243: Barnyard; Steve Oedekerk; Paramount Pictures, Nick-
elodeon Movies, O Entertainment Production; 2006.;

244, 245: Bee Movie; Simon J. Smith & Steve Hickner; Dream-
works Animation; 2007.;

246, 247: Toy Story; John Lasseter; Walt Disney Pictures, Pixar 
Animation Studio; 1995.;

248, 249: Final Fantasy VII, Advent Children; Tetsuya Nomura; 
Square Enix; 2005.;

250, 251: In The Rough; Paul Taylor; Blur Studio; 2004.;

252, 253: Flushed Away; David Bowers, Sam Fell; DreamWorks 
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SKG, Aardman Animations; 2006.;

254, 255: A gentlemans Duell; Sean McNally, Francisco Ruiz 
Velasco; Blur Studio; 2006.;

256, 257: Hollow Man; Paul Verhoeven; Columbia Pictures Cor-
poration; 2000.;

260, 261: Assassin’s Creed (PS3&X-box igra); Ubisoft Montreal; 
Ubisoft; 2007.;

262, 263: 102 Dalmatians; Kevin Lima; Cruella Productions, Walt 
Disney Pictures; 2000.;

264, 265: World of Warcraft: The Burning Crusade, - , Blizzard 
Entertaiment; 2006.;

266, 267: One Man Band; Andrew Jimenez & Mark Andrews; 
Pixar Animation Studio; 2005.;

268: Spy Kids 2: Island of Lost Dreams; Robert Rodriguez; Di-
mension Films;2002.;

269: What Dreams May Come; Vincent Ward; Polygram Filmed 
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O kwizi
Koncept:

Pisawe "Filmske animacije" zapo~eo sam u smeru prakti~-

nog uxbenika iz umetnosti animacije, za potrebe nastave iz 

nekoliko predmeta koje sam svojevremeno dr`ao na univer-

zitetu i na doma}im i inostranim profesionalnim semina-

rima, iz oblasti filmske slike i kompjuterske grafike i 

ani  macije. Po odre|ivawu sadr`aja i na po~etku pisawa 

teks ta, odustao sam od strogih manira akademskog uxbenika 

i odlu~io sam se za opu{teno i sa`eto pisawe i precizno 

ilustrovawe minimalnog broja tematskih jedinica, ~ije 

potpuno poznavawe i razumevawe (po sopstvenim znawima i 

vi {edecenijskom iskustvu), smatram neophodnim za kvali-

tetno i samozadovoqavaju}e bavqewe op{tom animacijom i 

films kim ili bilo kakvim vizualno-auditivnim "pri~awem". 

Odustao sam od forme uxbenika iz dva jednostavna i 

o~igledna razloga:

Prvi razlog je gotovo sramno op{te stawe srpskog filma, 

posebno animiranog, kao i prate}e teorije (tekstova, radova, 

kritika i uxbenika). Naime, izuzev nekoliko kwi`ica iz se-

damdesetih i osamdesetih godina pro{log veka, posve }enih 

amaterskoj re`iji, kameri, fotografiji i monta`i, preko 

izvanredne ali zagreba~ke "[kole crtanog filma", Borivoja 

Dovnikovi}a Bordoa iz osamdesetih godina; i jedne bezvez-

ne, lai~ke slikovnice "Pro{etajte svoje crte`e" iz devede-

setih godina, u srpskoj filmologiji i izdava{tvu nije ost-

varen pisani rad koji sistemati~no i stru~no obra|uje pro

fesiju umetnosti filmske animacije, ili animacije u 

{irem smislu. Smatrao sam da nije pretenciozno zauzeti 

pionirs ki deo tog velikog prostora ovakvom kwigom.

Drugi razlog je profesija animacije, ve}eg je zna~aja, 

proiz  lazi iz teku}eg stawa i o~iglednih tendencija razvoja 

tehnologija i kreacije animacije u svetu i temu sam nekoliko 

puta inicirao u kwizi. Iako se animacijom mo`e baviti 

(kao i modelarstvom, ku}nim videom ili fotografijom), u 

vidu hobija, za sopstveno zadovoqstvo ili osmeh najbli`ih, 

ipak se previ{e milijardi dolara godi{we "okrene" kroz 

proizvode animacije, da bi se olako zapostavila mogu}nost 

tra`ewa mesta u tako perspektivnom delu ekonomije umet-

no{}u. Na nesre}u, kao i u svakoj savremenoj tehnolo{koj 

umet ni~koj profesiji, i u animaciji tale nat je na posled-

wem mestu i iskazuje se tek po dostizawu in tuitivnosti u 

upotrebi alata, a sa digitalnim alatima to podrazumeva 

potpuno, permanentno i ispravno u~ewe i usvajawe alata, 

teh nologija i tehnika, po~ev od osnova.
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U prostoru osnova formirao sam i koncept kwige i to je 

razmatrawe, sistematizovawe i utvr|ivawe elementarnih 

~inilaca vizualno-auditivnog pri~awa pri~e umetno{}u 

animacije.

Tehnologija:

Pojednostavqen pregled savremenih tehnologija animacije 

glasio bi:

1) Svaka animacija se izvodi kompjuterima, u celosti ili u 

ve}em delu realizacije. 

2) Savremeni kompjuteri su dovoqno sna`ni za grafiku i 

ani maciju, dovoqno su jeftini i dostupni svakome; globalno 

su dostupna i usvojena neophodna saznawa za {iroku op{tu 

upotrebu kompjutera, od kori{}ewa Interneta i raz me ne po-

ruka, preko socijalnih mre`a, upotrebe filmova i muzike, 

do kreirawa i razmene teksta i jednostavnijih li~ nih sli-

kovnih, video i audio radova. Kompjuter se "odoma}io".

3) Kompjuterski programi za animaciju su ... raznovrsni. 

Postoje izvanredni, fenomenalni, gotovo ~udesni programi 

za neke specijalizovane filmske "zahvate". Na primer, Di-

xital Fju`n za kompoziting; Masiv Prajm za generisawe ma-

sovki (scena sa velikim brojem aktera), Endorfin za simu-

lacije pona{awa humanoida, Vue za simulaciju prirodnog 

ok ru`ewa, Fejsrobot za simulaciju govora i emocija, Mou{n 

Bilder za transfer realnog kretawa na generisani skelet, 

Piksel Farm za ekstrakciju kamere iz "`ivog" snimka, Z-

bra{ za intuitivno modelovawe, i ostali. Raznovrsnost oz-

na~ava i neke ne ba{ "dobre" pojave: neki programi nisu  

lako dostupni jer im je cena nekoliko desetina hiqada do-

la ra (na primer Masiv i Fejsrobot), a doslovno svi progra-

mi pate od jedinstvenosti i komplikovanosti upotrebe: 

uput stva za upotrebu se mere stotinama i hiqadama strani-

ca teksta i ilustracija. Me|utim, raznovrsnost ozna~ava da 

postoje i dobre pojave: postoji nekoliko izvanrednih i mate-

rijalno dostupnih programa za kompjutersku grafiku i komp-

jutersku animaciju, kao i za prate}e delatnosti (pisa we, iz-

radu storiborda, monta`u i sli~no). O vrednostima i zna~a-

ju Maje, Softimixa, Maksa, Hudinija, Lajtvejva, Sine me -3D, 

Blendera i sli~nih "osnovnih" i op{te-poznatih programa 

za kompjutersku animaciju nije potrebno ovde tro{iti re~i.

Danas je alat za proizvodwu animacije zaista dostupan sva-

kome ko `eli da se wime poigra ili ozbiqnije bavi, samo je 

jo{ uvek malo previ{e komplikovan.

O kwizi:

Na kwizi sam radio u periodu od 2007. do 2010. godine i 

utro{io sam veliki broj radnih sati na izradi ilustracija. 

FILMSKA ANIMACIJA



286

Prethodno sam jo{ vi{e vremena utro{io na izbor i izu~a-

vawe programa za koje sam smatrao da }e i u narednim godi-

nama predstavqati osnovne alate za pojedine osnovne ob-

las ti profesionalne izrade animacije i animiranog filma 

i `eleo sam da ih korektno predstavim. ^ini mi se da ni-

sam napravio zna~ajne proma{aje u svojim izborima, s obzi-

rom da je u protekle tri godine samo jedan program u celos-

ti uga{en, i to Antiks 3D, za koga je proizvo|a~ prestao da 

pru`a podr{ku zakqu~no sa verzijom 5, i prakti~no je pres-

tao sa wegovim razvojem, iako je program, po~ev od prve 

ver  zije, pru`ao izvanredne i napredne mogu}nosti za pre-

vizualizaciju filma.

Paralelno sa ga{ewem Antiksa, Aj-Klon je iza{ao sa verzi-

jom 3.1, koja je imala jo{ naprednije, a istovremeno i jednos-

tavnije i upotrebqivije alate za stvarnu "proizvodwu" pre-

vizualizacionih "filmova", po~ev od pripremqenih huma-

noidnih modela i animacija slo`enijih kretawa; preko iz-

vanredne kontrole svetlosti i kamere; do sasvim upotreb-

qivih uno{ewa sopstvenih modela, animacija, zvuka; i efi-

kasnog "eksporta" u video-audio format. Ve} ovako koncipi-

ran i funkcionalan Aj-klon predstavqa izvanrednu alatku i 

"igra~ku" za potpunu realizaciju "nazovi-filma", i fantas-

ti~ no je sredstvo za testirawe ve}ine elemenata koji ~ine 

sr` filmskog jezika i izraza, kao {to su samo kretawe; 

 li kovni sadr`aji; svetlost; ta~ka gledi{ta; rakursi; i 

kadrirawe.

Za ostale programe koje sam izabrao (a i za one koje pozna-

jem i povremeno koristim), moram priznati da nisam impre-

sioniran trogodi{wim razvojem. Naime, o~ekivao sam da }e 

programi zna~ajnije poboq{ati efikasnost i intuitivnost 

ko ri{}ewa (bez obzira da li su orijentisani na hardver 

((kao {to su Maja, Fju`n, Pozer)), ili su zasnovani na ar-

hivskim elementima i bazama grafi~kih podataka ((Stori-

bord, CTP, Pozer)), ~ime bi se umawio postoje}i predimen-

zionirani uticaj komplikovanog i raznovrsnog u~ewa poje di-

na~nih kompjuterskih alatnih tehnologija. Samim tim bi se 

otvorio prostor za efikasnije usvajawe su{tinskih saznawa 

i primene umetni~kih elemenata vizualnog i filmskog jezi-

ka i izraza. Nasuprot mojim `eqama i o~ekivawima, grafi~-

ki i animacioni programi su se zna~ajno (gotovo "bahato"), 

raz vijali u smeru komoditeta u radu (ful kolor interfejs sa 

dostizawem pojedinih real-time rezultata, ali samo na vr-

hunskim ma{inama), kao i u smeru (zaista izvan rednih ali 

previ{e komplikovanih za ne-in`ewersku upot rebu), simu-

lacionih alata: od simulacija pokreta qudskog lica (kao 

{to je Softimixov Fejsrobot), simulacija humanodinog po-

na{awa (kao {to je spomenuti Endorfin), do izvanrednih 
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simulacija prirodnog okru`ewa (kao {to je Vue). No, ~iwe-

nica je da i namena i vizualni rezultati spomenutih prog-

rama dramati~no prevazilaze zadatke i umetni~ku praksu 

os nova filmske animacije, odnosno oblasti kojima se ova 

kwiga bavi (jo{ uvek su vi{e kompjuterska in`ewerija a ma-

we umetnost i animacija). U svakom slu~aju, animacija sada i 

u budu}e (jednostavna ili kompleksna, crta~ko-fotografska 

ili trodimenzionalna, igra~ka ili filmska, u celosti ili 

u glavnom), realizuje se ra~unarom i mawim ili ve}im bro-

jem programa posve}enih jedini~noj delatnosti. Poky{ao 

sam da u kwizi prika`em najmawi mogu}i broj programa koji 

su neophodni za celokupnu realizaciju animiranog filma, u 

umetni~kom i autorskom delu. Nisam se bavio programima 

za organizaciju, produkciju i kontrolu postprodukcije, od-

nos no digitalnim alatima za neumetni~ke filmske delat-

nosti. Posvetio sam ve}u pa`wu upravqawu programima kao 

{to su Premijer, CTP i StoribordPro, s obzirom da je wi-

hova upotreba bliska logici kori{}ewa klasi~nih tehnolo-

gija monta`e, crtanog filma i izrade storibordova, te se u 

tom smislu mogu smatrati jednostavnijim alatom. Imao sam 

i `equ da zainteresovani ~italac, pokretawem i kratko-

trajnom upotrebom ovih programa, mo`e efikasno i sa zado-

voqstvom da zakora~i u svet animiranog filma, ve} posle 

pro~itanih nekoliko strana ove kwige. Za ostale programe, 

koje sam u kwizi predstavio ilustracijama radnih ekrana, 

jednostavno nema spasa u smislu ubrzawa: Maya, Pozer, En-

dorfin i svi ostali, predstavqaju mnogo slo`enije alate 

kojima se upravqa, po pravilu, nizom odre|enih komandi i 

neophodno je korektno i studiozno izu~avawe i usvajawe lo-

gike programa i na~ina primene, uz pomo} postoje}ih uputs-

tava (koja se, kako sam ve} naveo, mogu "protezati" na neko-

liko stotina ili hiqada stranica teksta). 

Na listi u nastavku je specifikacija programa koje sam 

navodio u kwizi:

Antiks3d  (Antics3D V5 / October 2008, Antics Technologies);

Foto{op  (Adobe Photoshop, Adobe Systems Incorporated);

Premijer  (Adobe Premiere Pro, Adobe Systems Incorporated);

CTP (CTP Pro, Crater Software);

StoribordPro  (Storyboard Pro, Toon Boom Animation Inc);

AjKlon  (iClone, Reallusion);

Pozer  (Poser, Smith Micro Software Inc.);

Maja  (Maya, razvoj: Alias Systems Corporation; od oktobra 

2005. vlasnik je: Autodesk,Inc.);

Endorfin  (Endorphin, NaturalMotion Ltd );
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Mou{nBilder (Autodesk MotionBuilder, Autodesk, Inc.);

Pivot  (Stickfigure Animator, Peter Bone, Creative Commons);

Dixital Fju`n  (Fusion six, eyeon Software);

Masiv  (MASSIVE (Multiple Agent Simulation System in Virtual 
Environment)), Massive Software);

Fejsrobot (Autodesk Face Robot, Autodesk, Inc.);

Vue (Vue xStream, E-on Software);

Z-bra{ (ZBrush3.5, Pixologic, Inc.);

Blender (Blender, Free open source 3D content creation suite, 
Blender Institute BV);

Hudini (Houdini, Side Effects);

Piksel Farm (PFTrack 5.0™, The Pixel Farm);

Softimix (SoftimageXSI, Autodesk, Inc.);

Ilustracije sa trodimenzionalnim modelima izradio sam 

kombinovawem Posera i Maje, ili u celosti u Maji. Dvodi-

menzionalne ilustracije izradio sam snimawem ekrana 

pojedina~nog programa i docrtavawem, dopisivawem i fi-

nalizacijom u Foto{opu. 

Pored samostalno izra|enih ilustracija, koristio sam i 

pojedina~ne filmske fotograme, kao i jedini~ne ili kom-

binovane ilustracije koje su mi bile dostupne na Internetu. 

Prate}i spisak sadr`i broj stranice, naslov dela, naziv 

izvora ilustracije i godinu. U slu~aju da je ilustracija 

filmski fotogram ozna~en samo nazivom filma, pogledati 

Spisak filmova za ostale informacije.

(-3): Naslovna strana, filmski fotogrami odozgo na dole: 

 Boundin'; KnickKnack; Lifted; Mickey's House of Villains; Tron; 
Corps Bride; Ice Age; Bambi 2;

(-2; -1; 0): Mickey's House of Villains; Jamie Mitchell; The Walt 
Disney Company; 2002.;

001: Miki, Paja, [iqa, Dambo  (Mickey's House of Villains); 
Golum (Lord of the Rings: The Return of the King; Peter Jack-
son; New Line Cinema; 2003.); [rek (Shrek; Andrew Adamson, 
Vicky Jenson; DreamWorks Animation; 2001.), (Monsters, Inc.; 
Pete Docter, David Silverman; Pixar Animation Studios; 2001.), 
(Kung Fu Panda; Mark Osborne, John Stevenson; DreamWorks 
Animation; 2008.), (Star Wars: Episode V - The Empire Strikes 
Back; Irvin Kershner; Lucasfilm; 1980.), (King Kong; Peter Jack-
son; Big Primate Pictures; 2005.)

004:  Plakati: (The Matrix; Wachowski brothers; Warner Bros. 
Pictures Village Roadshow Pictures; 1999.), (Star Wars Episode 
I: The Phantom Menace; George Lucas; 20th Century Fox; 
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1999.), (The Lord of the Rings: The Two Towers; Peter Jackson; 
New Line Cinema; 2002.); izvor: Wikipedia; Seymour Cray 
pored kompjutera Cray 1; izvor: Wikipedia.

005: Miki Maus (Wikipedia), Kojot (Fast and Furry-ous).

006:  Lord Of The Rings, The Matrikc, The Simpsons (Matt 
Groening; 20th Century Fox Television; 1989.), Tomb Raider 
(kompjuterska akciona avantura; Core Design; Eidos Interac-
tive, 1995.; Wikipedia), Milka Alpen Chocolade Commercial 
(www.youtube.com; 2007.)

007: Need for Speed; EA Black Box, EA Redwood Shores; 
Electronic Arts; 2005.;Far Cry; Crytek; Ubisoft; 2005.; 
Wikipedia.

012:  Kaja tv spot, Veqko Biki}, Dunav Film 1987.; Tramvaj; 

Savo Tur~inovi}; Bosna Film; 1988;

015: @eleznica; Veqko Biki}, Stevan @ivkov, Miroslav 

Jeli}; Biki} Studio; 1989;

021:  The Matrix Revolutions; Andy Wachowski,Lana Wa-
chowski; Warner Bros. Pictures; 2003..

025:  Stankom tv spot; 3D Video Systems; 1989;

031: Ha~ipu; Edi Marfi i ostali navedeni likovi i glumci: 

Wikipedia;

34: "Tommy & Oscar"; Iginio Straffi; Cromosoma TV produc-
cions; 1999.;

046: Lutrija Vojvodine tv spot; 3D Video Systems; 1990;

050:  Clash of the Titans; Desmond Davis; Metro-Goldwyn-
Mayer (MGM); 1981.;

053: Ptica trka~ica (Fast and Furry-ous).

055: Oxbery kamera iz prospekta Neilson Hordel-a;

083: Fotograf: Eadweard Muybridge (Edward James Mug-
geridge; 1830-1904.), iz kwige: Robert Bartlett Haas. Muy-
bridge, Man in Motion, 1976.

085: Bambi, Zeka Roxer, Space Jam (spisak filmova);

086: Nightmare before Christmas, Petar Pan, South park; 

(videti spisak filmova)

087: Tom i Jerry (videti spisak filmova); Tightrope; Daniel 
Robichaud; Digital Domain; 1998.; 

089:  Korto Malteze

090: Kung Fu Panda, The Matrih, Shrek; For The Birds;

095: Lord of  the Rings; Harry Poter; Mummy;

096: Melodija `ivota; Miodrag Popovi}, S. @ivkov; 2008.;
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097: Ptica trka~ica (Fast and Furry-ous).

102: Walt Disney's Fantasia; Monsters, Inc.; For the birds;

106:  "Robotech"; Robert V. Barron; Harmony Gold; 1985.;

108: Paja, [iqa (Mickey's House of Villains), Monsters, Inc..

121: Fotos iz Cannon-ovog propagandnog materijala;

123: Fotos iz propagandnog materijala Neilson Hordel;

124: Fotos iz propagandnog materijala proizvo|a~a Crass;

133: Fotos iz propagandnog materijala Panavision;

136: Fotos iz propagandnog materijala Panavision;

137: Fotos iz propagandnog materijala Mitchel i ARRI; 
Fotosi Stedikema i Panaglajda: Wikipedia,

150: (Swing Shift Cinderella); (Snow White and the Seven 
Dwarfs; David Hand; Walt Disney Productions; 1937), Gustav 
(Gusztáv, a társas lény - Gustavus: The Fellow-Man); Marcell 
Jankovics; 1965.); Cipeli}i (The Shoe People);  Clennell 
Rawson; FilmFair; 1987.;

153: X-ray, UV i IC fotosi: Wikipedia

154: Fotos iz propagandnog materijala proizvo|a~a ARRI

175: Bolt; Byron Howard, Chris Williams; Walt Disney Anima-
tion Studios; 2008.;

187: Fotosi muviole i monta`nih stolova; Wikipedia;

207: Ilustracija sa fajlom iz programa iClone 3.1;

222: Le Voyage dans la Lune; Georges Méliès; 1902.; 
Wikipedia;

226: Mars Attacks!; Tim Burton; Tim Burton Productions; 
1996.;

227: How the Grinch Stole Christmas; Ron Howard; Imagine   
Entertainment; 2000.; Space Jam;

228: Star Wars: Episode I - The Phantom Menace; Wikipedia;

230:  Casper; Brad Silberling; Universal Pictures; 1995.; Fotos 

iz propagandnog materijala Alias-a za program Maya;

239: Fotos iz propagandnog materijala proizvo|a~a 

CELCO, MPX (laser printeri);

240: Star Wars: Episode III - Revenge of the Sith; George 
Lucas; Lucasfilm; 2005.; King Kong; Wikipedia;

241: Propagandni fotosi: 102 Dalmatinca, Monstrumi, Spi-
derman, Scrat; Wikipedia

242:  Fotosi Witnija, Wikipedia
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243: Filmovi Witnija. Wikipedia

250: Dancing; Yeax Boss; 2002.;

252: Fotosi: Titanic, The Perfect storm, Dante's Peak; Roger 
Donaldson; Pacific Western; 1997.;

255:  Fotosi motion capture, Wikipedia

256, 257: Hollow man, (videti spisak filmova)

262: Forrest Gump; Robert Zemeckis; Paramount Pictures; 
1994.; WOW; (World of Warcraft; Blizzard Entertainment; 
2005.);

263:  The Jungle Book; Wolfgang Reitherman; Walt Disney; 
1967.; Final Fantasy: The Spirits Within; Hironobu Sakaguchi, 
Moto Sakakibara; Columbia Pictures; 2001.;

264: Terminator 2: Judgment Day; James Cameron; Carolco 
Pictures; 1991.;

265: Ghost Rider; Mark Steven Johnson; Columbia Pictures 
Corporation; 2007.;

266:  Wall-e; Andrew Stanton; Pixar Animation Studios; 2008.;

267: "Ghost in the Shell 2: Innocence"; Mamoru Oshii; Bandai 
Visual Company; 2004.;

268: War of the Worlds; Steven Spielberg; Paramount Pic-
tures; 2005.;

269: Finding Nemo; Andrew Stanton, Lee Unkrich; Walt Disney 
Pictures;  2003.;

292: The Princess and the Frog, John Musker and Ron Cle-
ments, The Walt Disney Co., 2009.

293:  Avatar; (Nejtiri, po liku glumice Zoe Saldana); James 
Cameron; Twentieth Century-Fox Film Corporation 2009.;

Veliko hvala Jani, Sowi i Vuku, koji su mi pomogli da se 

izborim sa hiqadama sli~ica i podataka. 

Veliko hvala Xou Alonzu, (Joe Alonso, President, Crater Ani-
mation), za dozvolu da upotrebim ekranske prikaze CTP-a u 

kwizi.
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Ina~e:

U vreme finalne pripreme "Filmske animacije" za {tampu 

(januar-februar 2010. godine), dve kratke novinske vesti su 

me jako obradovale i potvrdile ispravnost stava o pisawu 

ove kwige, na ovakav na~in i sa postoje}im motivima, u sme-

ru razumevawa i  postizawa elementarne umetni~ke, vizual-

ne i filmske pismenosti, u savremenim "digitalnim okol-

nostima" filmske i op{te animacije.

Prva je vest da je Dizni studio, filmom Princeza i `aba, 

ponovo pokrenuo stvarawe animiranog filma tradicional-

nim metodama ru~nog crtawa. 

Naime, Dizni studio je 2004. godine objavio da je tada rea-

lizovani film Home on the Range, posledwi koji je proiz-

veden klasi~nim metodama ru~nog crtawa, i studio je nasta-

vio produkciju animiranih filmova digitalnim tehnologi-

jama u celosti, po~ev od Pilenceta (Chicken Little), 2005. go-

dine. Te godine je mnogo vrhunskih animatora bilo otpu{ te-

no, ili je napustilo studio. Verovatno je mnogo wih ponovo 

an ga`ovano. Dakle, Dizni je filmom Princeza i `aba (The 
Princess and the Frog, John Musker and Ron Clements, The 
Walt Disney Co., 2009.), "na velika vrata" ponovo aktivirao 

umetnost klasi~nog animirawa olovkom na papiru. Da ne bu-

de nesporazuma, sve ostalo se, po~ev od skenirawa, reali-

zuje kompjuterima.

Pa radoks je da je inicijator povratka "klasi~noj" animaciji 

Xon Lesiter iz "kompjuterskog" Piksara. Naime, po "kupovi-

ni" Piksara od strane Diznija, na po~etku 2006. godine, Xon 

Lesiter je, zajedno sa Edom Ketmalom, promovisan u "vo|y" 

odeqewa za animaciju, i obojica su inicijatori "povratka 

na ru~no crtawe".

Druga je vest da je Kameronov Avatar za po~etnih {est nede-

qa prikazivawa ostvario najve}u zaradu u istoriji filma 
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(oko 1.86 milijardi dolara, ako me se}awe ne vara, i to sa-

mo od bioskopskih projekcija, i to "svega" oko 617  miliona 

dolara na ameri~kom "tr`i{tu", a ostalo se odnosi na 

neameri~ke projekcije). 

Fenomenalno za jedno umetni~ko delo koje je u ovom slu~aju 

animirani film. Planetarna fenomenalnost je jo{ zna~aj-

nija ako se uzme u obzir da je Avatar "~ist crta}" (odnosno, 

briqantno klasi~no koncipiran i izveden animirani film, 

od anticipacije do preterivawa), i u svemu "~ista lepota", 

kao i Mona Liza.

Dodatak - maj 2015.

Ovo izdawe je izvorna i originalna verzija kwige "Filmska 

animacija", koja je objavqena u julu 2010. godine, u redukova-

nom vizualnom i grafi~kom formatu (Publisher: CreateSpa-
ce, ISBN-13: 978-1452879451, www.amazon.com).

Naslov kwige je izmewen u "Multimedijska produkcija" iz 

srpsko-tehni~kih razloga, a tira` je ograni~en i namewen 

studentima predmeta na kojima izvodim nastavu na Visokoj 

{koli elektrotehnike i ra~unarstva u Beogradu.

Zahvaqujem Veri, Staletu i Sa{ku na nesebi~nom razume-

vawu i profesionalnoj podr{ci.
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