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Sio projekto tikslas - sukurti animacinj filmuka, itirti jvairius animacijos kirimo bidus.
Animaciniai filmai yra jdomesni ir labiau patraukiantys démesj, nes juose galima pavaizduoti dalykus,
kuriy realybéje nufilmuoti nepavykty. Nuo XX a. animacija labai iSpopuliaréjo ir iki Siol yra placiai
naudojama: kuriami animaciniai filmai vaikams, suaugusiems, naudojama reklamoje ir t.t. Projekte buvo
naudota Ilja Bereznicko ,,Animacija: nuo id¢jos iki ekrano* ir ,,Animacijos menas*, bei Richard Williams
,»The Animators Survival Kit* literattira. Taip pat perzitiréti jvairlis animaciniai filmai (,,Les Triplettes
de Belleville”, ,,The Old Lady and the Pigeons”, ,,Gandahar”, ,,The Illusionist” ir kitus), kad iStirti jy
technika, principus ir animacijos stiliy. Be to internetin¢je programoje ,,Y outube* buvo ieSkota jvairiy
instruktaziniy filmy, kaip reikia animuoti, kaip filmg sumontuoti, suredaguoti, jgarsinti. Knygose ir
internete buvo i$siaiSkinta kaip reikia suanimuoti filmuka nuo pradziy iki galo, o i$ skirtingy animaciniy
filmy i3¢jo nustatyti kokios technikos juose buvo naudojamos, kaip atrodé galutinis rezultatas. Siame
projekte yra tikimasi sukurti animacija, neturint studijos, bei kity pagalbos priemoniy. Darant §j metinj
projekta buvo susidurta su iSSiikiais - kaip nupiesti kiekvieng kadra, montuoti ir jgarsinti. Darbo tikslas

yra sukurti trumpametraZj animacinj filma.



TEORINE PROBLEMOS ANALIZE

Pagrindinis klausimas:

Kaip sukurti trumpametrazj animacinj filma?

Kokio atsakymo tikimasi?

Tikimasi, kad pavyks sukurti trumpametrazj animacinj filma.

Ko negalime pamatyti?

Negalime pamatyti, kaip jgarsinti ir tinkamai sumontuoti animacinj filma.
K3 siekiama atrasti?

Siekiama atrasti animacinio filmo karimo sunkumus.



DARBO TIKSLAS IR UZDAVINIAI

Darbo tikslas — sukurti trumpametrazj animacinj filma, atskleidziantj tema “Priklausomybé”.
Darbo uzdaviniai:

1) Istirti jvairius animacijos btidus.

2) Sukurti gerg istorija, kuri blity trumpa, bet taip pat jdomi.

3) Sugalvoti pagrindinj veikéja.

4) Kiekvieng kadrg nupiesti atskirai (tradiciné animacija) arba kiekvieng judesj nufotografuoti ir
véliau sumontavus padaryti, kad jis judéty (sustabdyto kadro animacija).

5) Animacinj filmg sumontuoti.

6) Animacinj filmg jgarsinti.



TEORINE DARBO DALIS. TYRIMO ORGANIZAVIMAS

Darbo priemonés:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)
8)

9)

A4 formato popieriaus lapai;

Animavimui skirta animacijos lenta;

Dailés priemonés (geliniai tusinukai, pieStukai, kreidelés, dazai).

IStirti jvairius animacijos stilius:

Tradiciné animacija — animacija, kuomet kiekvienas kadras yra atskirai nupieSiamas ir véliau
sumontuojamas, kad paveiksléliai eity vienas po kito.

Sustabdyto kadro animacija - sustabdyto kadro animacijoje dazniausiai naudojami realiis daiktai,
kurie yra fiksuojami (fotografuojami) kadras po kadro ir ypa¢ daug démesio skiriant objekty
dydziams ir skalei, stengiantis kuo tiksliau ir nuosekliau apskaiciuoti judesio bei pasirinktos
distancijos santykj, eksperimentuojant su apsvietimu bei specialiaisiais Sviesos efektais.
Kompiuteriné¢ animacija - XXI a. sparciai iSpopuliar¢jo kompiuteriné animacija, kuri leidzia
greitai sukurti kokybiSkg dvimatj arba trimatj personazg ir jj lengvai animuoti. Kompiuteriné
animacija pasiZymi ypac Svariomis linijomis ir tiksliu, apskaiciuotu judesiu.

Smélio animacija - ypatingo kruopsStumo reikalaujanti animacijos riisis. Ant lygaus pavir§iaus po
fotoaparatu formuojamas pieSinys 1§ smélio ir fotografuojama po kadrg. Norint sukurti ypatinga,
efektingg isptdj, smélis animuojamas ant stiklo ir i§ apacios apSvie€iamas lempa.

Ant kino juostos piesta animacija - kuriama dviem budais: ant tus¢ios kino juostos arba ant juodos
(1SrySkintos) kino juostos.

Cel-shaded animacija - naudojama imituoti tradicing animacija, naudojant CG programing jranga,

kuomet tonavimui naudojamas maZzesnis spalvy kiekis.

Machinima — fanimaciniai filmai, sukurti fiksuojant vaizdus i$ virtualaus zaidimy pasaulio.
Judesiy fiksavimas - naudojamas, kuomet gyvi aktoriai dévi specialius kostiumus, leidziancius
kompiuteriams nukupijuoti jy judesius perduoti juos kompiuteriniams CG veikéjams.

Dazy ant stiklo animacija - animacinis filmas, kuriamas manipuliuoti 1étai ant stiklo dzitinanciy

aliejiniy dazy pagalba.

10) Fotorealistiné animacija — tai animavimo technika, kuria veikéjai ir aplinka atvaizduojama

realistiskai.


https://lt.wikipedia.org/wiki/Fotografija
https://lt.wikipedia.org/wiki/XXI_a.
https://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Kino_juosta&action=edit&redlink=1
https://lt.wikipedia.org/wiki/Judesi%C5%B3_fiksavimas

11) Ver¢iama knyga - susideda i§ kiekviename puslapyje pateikty Siek tiek besiskirian¢iy nuotrauky,

kurios, greitai verciant puslapius, sukuria veiksmo iliuzija.
Siame projekte buvo pasirinkta naudoti tradicing ir sustabdyto kadro animacijas.
¢ Animaciniy filmy perziira.

Norédama suprasti daugiau apie animacijg ir jvairius jos budus, perzitir¢jau jvairius filmus. Pvz.:
rez. Sylvain Chomet ,,Les Triplettes de Belleville®, ,,The Illusionist®, ,,The Old Lady and the Pigeons* ir

rez. René Laloux ,,Gandahar.

Pasirinkau Siuos filmus, nes juose yra naudojama tradicinio stiliaus animacija. IS filmy supratau,
kad norint pavaizduoti judesj, nebitinai reikia naudoti daug kadry, uztenka tik keliy. Taip pat perzitréjus

Siy filmy kurimo procesa supratau, kaip reikia filmus jgarsinti.
e Praktika.

Sukdiriau dar du trumpus animacinius filmukus, kad pasipraktikuoti ir geriau suprasti animacijos

veikimo principg.

Pirmu filmuku ,,Vyras béga* iSsiaiSkinau, kaip pavaizduoti bégima, ji nupiesti ir suanimuoti.

1 pav. 40 kadry i$§ animacijos ,,Vyras béga“ 2 pav. Kadrai i§ animacijos ,,Vyras béga*“

Antru filmuku ,,Pievoje* iSsiaiSkinau, kaip pavaizduoti kvépavima, bei kaip suanimuoti subtilius

judesius. Kuriant abu filmukus supratau, kaip reikia montuoti animacinius filmus, juos jgarsinti.


https://www.google.com/search?safe=active&rlz=1C1GCEA_enLT815LT815&sxsrf=ALeKk02SjQxD6e5-ai4bil7Eiibit-A7Ew:1618859791824&q=Ren%C3%A9+Laloux&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LUz9U3MCtLTy9TAjNNjCtMi7XEspOt9NMyc3LBhFVKZlFqckl-0SJWnqDUvMMrFXwSc_JLK3awMgIAraEAIUIAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjdudTWgovwAhXGvosKHdUpCpUQmxMoATAmegQIHBAD

o

3 pav. Kadrai i§ animacijos ,,Prievoje

¢ Filme plétojama tema priklausomybeé.
Projektui pasirinkau tema priklausomybé¢, o tiksliau — azartinj loSima.

Azartinis lo$imas yra zaidimas, Kurio rezultatas (laiméjimas arba pralaiméjimas) yra atsitiktinis
ir beveik nepriklauso nuo dalyviy sugeb¢jimy Zaisti. Paprastai loSiama i§ pinigy. Nors daugeliui loSimas

tik pramoga ar budas uzdirbti, tai gali tapti priklausomybe.

Azartinio loSimo rezultatas yra visiSkai atsitiktinis jvykis, skirtingai nuo kity zaidimy, kuriy
rezultatai priklauso nuo Zaidéjy meno, sugeb¢jimy Zaisti ir Zaidimg laiméti. Dél to Zmonés niekuomet

nezino ar jie laimes, taciau vis tiek rizikuoja.

Priklausomybé — psichikos sveikatos sutrikimas, liguistas polinkis kartoti tg patj veiksma ar
vartoti t3 pacig medziaga neribotg kiekj karty siekiant pasitenkinimo jausmo, nepaisant numatomy ar

akivaizdzZiy neigiamy padariniy pa¢iam individui ar jo aplinkai.
Pasirinkau $ig tema, nes ji yra aktuali ir dauguma Zmoniy su ja yra susidire artimoje aplinkoje.
e Animacijos siuZetas.

Animacijoje dauguma kadry pasikartoja. To tikslas buvo suteikti rutinos ir veiksmo pasikartojimo

efekta, tarsi pamatyti pasaulj pro priklausomo azartiniam losimui Zzmogaus akis.


https://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=%C5%BDaidimas&action=edit&redlink=1
https://lt.wikipedia.org/wiki/Priklausomyb%C4%97
https://lt.wikipedia.org/wiki/Psichika
https://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Sutrikimas&action=edit&redlink=1
https://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Polinkis&action=edit&redlink=1

Animacijoje pagrindinis veikéjas susiduria su azartinio loSimo problema. Kadangi yra senyvo
amziaus vieni$as zmogus, jis bando laiméti milijong eury nusipirkes ,,Mele-Moto* bilieta, nes mano, kad
tai pagerins jo gyvenimg ir kuomet turés pinigy visi jo riipesciai iSnyks. Todél nuéjes | parduotuve ir
pamatgs loterijos bilieto reklama, nesusilaiko. Grjzes namo jis per televizoriuje rodoma loSimy programag
patikrina ar pasiseké laiméti pinigy. Taciau supranta, jog §j karta nepavyko. Kitg karta, i$¢jes j parduotuve
jis vél bando savo laime, bet nusiperka nebe viena, o jau du bilietus. Sugrizes vél supranta, kad nieko
nelaiméjo. Kuo toliau, tuo labiau jis perka loterijos biliety, tac¢iau kaip pensininkas jis néra turtingas ir
jam nebelieka pinigy nusipirkti maistui. Bet jis galvoja, kad dabar gali pakentéti ir véliau, kuomet laimés
milijong eury, galés turéti visus jmanomus turtus. Véliau pradeda pirkti tik ,,Mele-Moto* bilietus, ta¢iau
kaip jprastai nieko nelaimi. Galy gale jis tampa nezmogiska mase, kuri yra paskendusi nerealiose

svajonése.
e Sukurti pagrindinj veikeéja.

Kadangi animaciniame filme nagrin¢jama tema yra priklausomybé, noréjau sukurti veikeja, kuris
daugumai biity atpazistamas artimoje aplinkoje. Todé¢l pasirinkau sukurti senyvo amziaus personaza,

kuris yra priklausomas loterijos bilietams.
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4 pav. Pagrindinio veiké&jo kiirimo procesas 5 pav. Pagrindinio veikéjo galutinis variantas

Kiekvieng kadrg nupiesti atskirai (tradiciné animacija) arba kiekvieng judesj nufotografuoti ir

véliau sumontavus padaryti, kad jis judéty (sustabdyto kadro animacija).

e Animacijos procesas.
1) Pasidaryti animacijos kadruote. Kiekvieng sceng apraSyti (kas joje ivyks, kokiu animaciniu

stiliumi ji bus padaryta, kiek uZztruks, kiek kadry piesti ir t.t.).
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5

6 pav. Animacijos kadruoté 7 pav. Animacijos kadruoté

2) Tradicinio stiliaus animacijai reikia nusipiesti pradinj kadrg ir naudojant animavimui skirtg lenta,
apvedzioti pradinj kadra ir keiciant judesius nupiesti kitus. Su kiekvienu kadru reikia nupiesti
skirtingg piesinj, kad sumontavus sceng atsirasty iliuzija, kad pieSinys juda.

3) Sustabdyto kadro animacijai reikia nusipiesti/pasidaryti fong ir tuomet nusipiesti/iSsikirpti
reikiamus objektus, kurie judés. Su kiekvienu kadru reikia pajudinti judantj objekta, kad véliau
sumonatvus atsirasty iliuzija, kad jis juda.

4) Nupiesus reikiamas scenas, jas reikia nufotografuoti.

5) Nufotografuotas scenas, reikia perkelti j kompiuterj ir sumontuoti, kad atsirasty iliuzija, kad
piesinys juda.

6) Sumontuotg filma reikia jgarsinti: pridéti garsg kiekvienam Zingsniui, jkvépimui ir t.t..

Mano animacijoje per vieng sekunde yra leidziami du kadrai. Todé¢l, kad sukurciau 10 sekundziy

sceng, reikia nupiesti 20 kadry.
Animavimo lentos veikimo principas:

Sig lentg prie$ metus specialiai man padareé tétis animacijai kurti. Jos veikimo principas: i§ apacios
SvieCianti Sviesa leidzia matyti apatinio lapo pieSinio kontiirus ir taip galima apvedZioti arba piesti ant

virSaus padéto antrojo lapo.



10 pav. Keli kadrai 1§ pirmos scenos animacijoje

¢ Animacinj filma sumontuoti.
Montavimui naudojau programa ,, Wondershare Filmora®.
e Animacinj filmg jgarsinti.

Igarsinau savo filmg su telefonu jraSydama garsus (gatvés, parduotuvés garsus, zingsnius, kvépavima).
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DARBO REZULTATAI IR ANALIZE

Darbo rezultatas: trumpametrazis animacinis filmas.

https://www.youtube.com/watch?v=TdTbxziT__U&t=116s

Buvo atrasta, kaip sukurti animacijg. ISmokau kaip reikia nupiesti atskirus kadrus, kad susikurty

judesio efektas. Taip pat iSmokau kaip reikia animacijg jgarsinti ir sumontuoti.

ISVADOS

1) Buvo istirti jvair@is animaciniai btidai. I§ jy buvo pasirinkta daryti tradicinio stiliaus ir sustabdyto
kadro animacijas.

2) Animacijai buvo pasirinkta tema ,,Priklausomybé®.

3) Buvo sukurtas pagrindinis veikéjas.

4) Buvo nupiesti ir nufotografuoti atskiri kadrai.

5) Animacinis filmas buvo sumontuotas.

6) Animacinis filmas buvo jgarsintas.
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https://en.wikipedia.org/wiki/Ren%C3%A9_Laloux
https://www.patogupirkti.lt/vilniaus-dailes-akademijos-leidykla-knygos
https://www.patogupirkti.lt/vilniaus-dailes-akademijos-leidykla-knygos

SANTRAUKA

Sio projekto tikslas buvo sukurti trumpametrazj animacinj filmg. Darbo rezultatas yra sukurta
animacija. Buvo i$siaiSkinta kaip sukurti ir nupiesti animacija. IS to jgyjau praktikos jvairiose srityse:
sukiiriau animacijos plana, istorija, pagrindinj veikéja, iSmokau naudojant skirtingus kadrus pavaizduoti
judesj. Taip pat iSmokau naudotis montavimosi programa ,,Wondershare Filmora“, bei i$siaiSkinau kaip

reikia animacinius filmus jgarsinti.

MOKINIO VEIKLOS ISIVERTINIMAS

Save vertinu 9.

13



