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Latszom: Animacio és Multimédia hasznalata az inkluziv oktataseért

Utmutaté animaciés film
készitéséhez gyerekeknek

Egyszerl, lépésrol-lépésre felépitett utmutaté animacios film készitéséhez
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Van egy otletem és animacios filmet akarok késziteni.
Hogyan tudom ezt megoldani? Animalt karakterekkel fogom csinalni!
Annak érdekében, hogy ez sikeriiljon, a kovetkezd |épéseket kovetem.
Elso lépés:

Atgondolom az 6tletemet. Mit szeretnék megosztani? Leirom néhany mondatban ugy,
mintha egy novellat irnék.

Masodik lépés:

Részletesebben irom le a sztorit, mintha a torténetem olvasojat arra a helyre és abba az
id6be akarnam atvinni, ahol mindez torténik.

Ezutan megosztom a torténetet a barataimmal, a csaladommal vagy éppen a tanarommal.

Harmadik lépés:

Magam elé veszek egy A4d-es sima papirt és ceruzaval kis négyzeteket rajzolok, mint a
példaban:
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Készitsen sajét at Storyboard That

A forgatokonyvem mindig mellettem van és a filmet jelenetekre osztom — tehat azokra a
helyekre, ahol a torténetem 0Osszes cselekménye jatszodik. Mivel ez az els6é filmem,
igyekszem, hogy ne hasznaljak 2-3 helyszinnél tobbet. Ezutan udjra elolvasom a
forgatokonyvet és minden négyzetbe rajzolok egy képet a filmben zajlé cselekményekrél.
Nem felejtem el megirni a parbeszédeket sem (ha vannak) és a hangokat sem, amelyeket
szeretnék alkalmazni a filmem jeleneteiben.

Negyedik lépés:

Atgondolom, hogy hogyan nézzen ki a filmem és dontok az alkalmazott anyagokrél. Lapos
lesz (azaz kétdimenziés), vagy térbeli lesz (azaz haromdimenziés)? A kétdimenzids
filmeknél Adltaldban lapos anyagokat hasznalunk, példaul papirkivagast vagy olyan
targyakat, amelyeknek nincs nagy kiterjedése, mint példaul lapok, szalagok, ceruzak,
zsirkrétak, kis rudak, stb. 3D filmekben gyurmat, targyakat és altalaban barmit hasznalunk,
amivel épithetlink, és aminek van valamilyen térbelisége (pl. fahdz, papirbdl késziilt haz,
egy fa dagakkal, levelekkel stb.) Anyagok kivalasztasa utan atgondolom, hogy milyen
méretd legyen a filmem hattere / diszlete (akkora, mint egy A4-es papir? Nagyobb?
Co-funded by the Rt

Erasmus+ Programme Rk
of the European Union S



Al

Kisebb?) Ennek megfeleléen készitek el mindent, amire sziikségem lesz a film
forgatasahoz.

Figyelem: el6szor a diszletet készitem el, azutan a film szereplGit, mert azt szeretném,
hogy minden méretaranyos legyen.

Otodik lépés:

A tervezés befejezésével ideje elkezdeni a filmem forgatasat! Ebben a lépésben nagyon
fontos a sziileim vagy a tanaraim segitsége. Sziikségem lesz egy asztali lampara, egy
nagy, tiszta fellletre targyak nélkil, amire fel tudom allitani az 6sszes tervezett jelenetet,
egy mobiltelefonra vagy tabletre, egy emelvényre vagy haromlabu allvanyra fogantyuaval,
amire ra tudom tenni a kamerat, ezenkivil egy stop motion animacios alkalmazasra.
(Ajanlott alkalmazds okos eszkozokhoz a Stop Motion Studio). A terveimtdl fligg6en
dontok és beallitom a kamerat a hatterem elé (3D fot6zas) vagy folé (2D fotézas). Miutan a
kompoziciokat a fotdzasi feliiletre teszem, megfigyelem a fellilet megvilagitasat és
eldontom, hogy jobban megvilagitom-e a jelenetet mesterséges fény hasznalataval. Ezutan
rogzitem a lampamat és az allvanyomat, valamint az 0sszes olyan elemet, ami nem
mozdul el a fotézas alatt. Az applikacioban mutatott |épéseket kovetve és a
forgatokonyvemet, ill. a képekre bontott sztorit figyelve lefotozom a torténetet képrél
képre. Ebben a szakaszban a szileimtdl is kérhetek segitséget az alkalmazas
hasznalatahoz. Mindig csak kicsit mozditom a karaktereket és fotozok. Ezt addig
folytatom, amig annyi képem lesz, amennyi mar abrazolja a mozgast. Minél kisebbet
mozditok a karaktereken és minél tobbet fotdzok egymas utan, annal természetesebbnek
hat majd a filmbeli szerepl6im mozgasa. A fotdzas soran mindig ligyelek arra, hogy a
vilagitas ne valtozzon és a kamera vagy a forgatdékonyv szerint allandé helyzetben lévé
targyak ne mozduljanak el.

A javasolt alkalmazasrol bovebben itt:

https://www.youtube.com/watch?v=-DzV3-1InTQ

Hatodik lépés:
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A forgatas befejezése utan a megfelel6 gombok segitségével lejatszom a filmet az
alkalmazasban. Megfigyelem a képek vetitési sebességét és ha ugy tlinik, hogy minden
nagyon lassan vagy nagyon gyorsan torténik, az alkalmazas eszkozeivel médositok.

Hetedik lépés:

A szerkesztés befejezése utan ideje a filmet végleges formaban exportalni. A sziileim
segitsége ebben az utolso |épésben is értékes lehet. Az applikacidval nem tudom elkildeni
a filmet, mert nem lesz lathatd. Az exportalasahoz kovetem az alkalmazas Iépéseit, mely
videdva konvertalja a kész filmet. Ezutan elmentem a készilékemen a fajlok kozé, és
elkildom mindenkinek, akinek akarom, és én is barhol megnézhetem (tévén,
szamitégépen, masik mobilon, felt6ltém Vimeo-ra vagy Youtube-ra stb.)

Nyolcadik lépés:

Végre eljott a vetités ideje! Pattogatott kukoricat készitek, lekapcsolom a villanyt és hivom
a barataimat és a csaladomat, hogy nézzik meg egyutt az elsé stop motion animacios
filmemet!
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Animacios technikak

Az animaciés mlivészet filmes mlifaj, szamos formaban és kifejezésmdddal, amelyek
féként kétdimenzids (2D) és haromdimenzids (3D) technikdkra oszthatdk. Az aldbbiakban
az Animasyros Nemzetkdzi Animacidos Fesztival animacios mdhelyein hasznalt
technikakat mutatjuk be.

1. 2D hagyomanyos vagy Hagyomanyos animacio

A hagyomanyos vagy mas néven a klasszikus animacié kifejezés papirra vagy mas
hordozora festett képekre utal. A hagyomanyos animaciét cell-animacidnak is nevezik. Itt
az alkot6 kézzel rajzol rajzokat, ugynevezett képkockakat.

2. 2D/3D Stop Motion Animacio

A stop motion animacio kifejezés olyan mlvek leirdsara szolgal, ahol az alkot6 a valos
vilag targyait mozgatva és a mozgast kilon-kilon képkockakban lefényképezve hozza létre
a mozgas illuziéjat.

3. Rajzfilm / rajz papiron

A legelterjedtebb kétdimenzios animacios technika, ahol az alkoté kockanként megrajzolja
az eseményeket papirra, amelyeket aztan egyenként lefilmeznek.

4. Szamitogépes animacio / digitalis animacio

A kétdimenziés és haromdimenzidés animacidos filmek készitésének legmodernebb
modszere.

5. Gyurma animacié/ Claymation
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3D animacidés technika gyurmabdl késziilt karakterekkel. A jelenet a gyurma eredeti
formajanak fokozatos deformacidjaval fejlédik ki.

6. Decoupage anyagok, Kivagasok

Kétdimenzids technika, amelyben kiilonféle targyak (papir, szovet, fényképek) mozognak
egy fix kamera el6tt, az egyes részek lehetnek egymastol fliggetlenek, illesztéssel vagy
magnes segitségével mozgatva.

7. Mozgas Pixillaciés szerepl6kkel

Szakaszos forgatas él6 szereplékkel. A szinészek poézolnak, forgatjak &ket, poziciot
valtanak, és Ujra filmezik 6ket. Mivel a forgatas nem folyamatos, szaggatott mozgast
eredményez.

8. Babanimacio

3D-s animacidés technika babokkal a fészerepben, amelyeket az alkotd tetszés szerint
mozgat az izlileteknél fogva.

A dokumentum tartalma kizarolag a szerz6k allaspontjat tiikrézi, és kizardlag az 6
felel6sséglik. Az Eurdpai Bizottsag nem tehet6 feleléssé ezen informaciok barminemd
felhasznaldasdért.
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