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| aymo platotes centaBlY20s Andy Wyait ,,Skaitmeninés animacijos pagrindai‘

Andy Wyatt knyga ,,Skaitmeninés animacijos pagrindai“ — 2010 metais angly kalba
idleistos knygos vertimas j lietuviy kalba. Siuo metu knyga jau yra i¥versta italy ir slovény
kalbas, ver¢iama ir j kitas kalbas. DZiugu, kad vertimas j lietuviy kalbg pasirodo beveik kartu su
vertimais ] kitas kalbas. Vertimas pritaikytas Lietuvos skaitytojams, papildytas terminy
7odynélis. Knyga parenge leidykla ,,Zara“.

Andy Wyatt knygos ,,Skaitmeninés animacijos pagrindai“ struktiira sudaryta taip, kad
nusviesty visg animacinio filmo ar kito animacinio projekto kiirimo procesg. Filmo gamybos
paruo§iamojo periodo, gamybos, o taip pat filmo montavimo ir jgarsinimo periodo specifiniai
procesai pateikti labai profesionaliai, parodant visus etapus nuo kiirybinio sumanymo pradzios
iki techninio i$pildymo. Jauniems kiir¢jams, norintiems pradéti animaciniy filmy kirimag, yra
labai svarbu Zinoti daugybe dalyky, be kuriy praktiskai neymanoma kokybiskai jgyvendinti savo
sumanytg projekta. Andy Wyatt sumaniai suplanuota knygos struktiira: viename ar dviejuose
atvartuose iSdéstoma vienos temos visa svarbiausia informacija, nesileidZiant j smulkmenas ir
nejsiveliant | daugybe detaliy. Norintys gilintis | specifinius procesus giliau galés tai padaryti
savarankiskai, naudodamiesi specializuota literatiira, skirta profesionalams. Svarbu, kad jie jau
bus jgij¢ pagrindiniy Ziniy ir geb&jimy i§ Sios skaitmeninés animacijos pagrindy knygos, —
jaunieji skaitytojai bus susipazing su specifine terminologija ir technologiniais reikalavimais.

Autorius pacioje knygos pradZioje sumaniai ir racionaliai pateikia animacijos skaitmeninés
ir programings jrangos klasifikacijg ir apraSymus, kurie pradedantiesiems animatoriams padeés
pasirinkti norimg technika ir programas. Knygoje pristatomos $iuo metu daZniausiai pasaulio
animatoriy naudojamos programos, tokios, kaip ,,Adobe Flash®, ,,Toon Boom®, , Maya“.

Apzvelgdamas filmo gamybos paruoSiamojo periodo etapus autorius papasakoja apie filmo
idéjos ir koncepcijos vystymg, siuzeto paieskas ir jo tobulinimo budus, vaizdiniy analogy
paieskas bei Saltinius ir analizés metodus, apZvelgia scenarijaus raSymo proceso subtilybes,
pristato rezisurinés kadruotés parengimo principus, apraso kino kalbos specifikg, vadinamosios
kino ,,mini biblijos* reikalavimus ir biitinus elementus, koncepcinio dizaino ir stiliaus paieskos
biidus, personazy ir aplinkos dizaino sukiirimo taisykles ir technika, darby paskirstymo ir
organizavimo, dokumentavimo metodus.

ApraSydamas filmo gamybos periodo etapus Andy Wyatt pristato jvairias animacijos
technikas, tokias kaip plokS€iyjy marione¢iy, lélinés, piksiliacijos, tradicinés piestinés
celioloidinés, komiksinés, dvimatés ir trimatés grafikos, judesio nuskaitymo (uZgriebimo) ir
alternatyviosios animacijos technikas. Remdamasis realaus filmo gamybos metodika ir procesais
jis apzvelgia balso jraSymo, darbo su aktoriais, jrangos ir programy reikalavimus ir eiga.
Skaitmeniniy dvimaciy pie§iniy spalvinimo, veikéjy modeliy eilés parengimo, fono detaliy ir
papildomy elementy paruo$imo, skaitmeninés veikéjo bibliotekos parengimo, fony pie§imo,
dekoracijy kurimo, atskiry objekty komponavimo scenoje, veikéjy sustatymo, kadro
kompozicijos suprojektavimo, judesio sukiirimo etapai apzvelgiami atskiruose skyriuose. Judesio
teorijos klausimai uZima atskirg labai svarbig knygos dalj, kurioje iSanalizuojami esminiai
principai ir metodai. Veiksmo laikas (taimingas) ir svorio skaiCiavimai, i§tempimas,



suspaudimas, deformacijos, judesio ritmo pajautimas, liekamieji judesiai ir pasiruoSimas
veiksmui, vaidyba, emocijos, jspiidZzio padidinimas, kiino kalba, veido iSraiskos ir lupy
sinchronizacija, dialogy animacija, garso i33ifravimas ir uzraSymas j ekspozicinius lapus, judesio
anatomija, silueto ir veiksmo linijos reik§mé personazy atgaivinimo procese, ¢jimo animavimas,
technika ir praktika, kuri padeda i animacijos ,,i$spausti* dar daugiau gyvybés, iSanalizuojami
atskiruose skyriuose su vaizdingomis iliustracijomis.

Animatorius — auk$¢iausios klasés kiino kalbos specialistas. Pradedanciajam biitina
susipaZinti su animacijos biidais, kurie pristatomi atskirame skyriuje. Trimates grafikos megejai
knygoje ras skaitmeniniy trima¢iy paveiksly modeliavimo pagrindy, trimaliy paveiksly
geometrijos, daug informacijos apie virtualiy formy ,,nukalimg“ trimatéje erdveje, valdikliy
konstravima, leidZianéiy sukioti personaZo skeleta jdomiausiomis pozomis, Seséliy pride¢jima ir
tekstiiros parinkimg. Atskiruose skyriuose detalizuojami tokie svarbus procesai kaip sceny
planavimas, kameros judéjimo, fokusavimo ir Zidinio nuotolio, daugiaplanio vaizdo kameros
valdymo, kadry tipy klasifikacijos, veiksmo tegstinumo, vaizdy generavimo ir i§vedimo, scenos
ap$vietimo, kadro dizaino klausimai.

Analizuodamas animacinio filmo montaZinio ir jgarsinimo periodo, tai yra baigiamyjy
darby periodo darbus autorius pateikia nuoseklius skyrius apie animacijos komponavimg, CGI
kompozicionavima, vizualiuosius efektus, garso takelio gamyba, galutinj jgarsinima, animacijos
montaZa, nustatant sklandy animacijos tempa, ritmg ir struktiira, praktikg ir teorija.

Galiausiai Andy Wyatt apZvelges visus animacinio filmo kiirimo procesus pateikia daug
vertingos informacijos ir pamokymy, kaip pristatyti save ir taikyti profesionaligjg praktika.
Atskiruose skyriuose nagrinéjami propagavimo ir reklaminio prisistatymo klausimai, savo
paslaugy pasiiilymo galimybés, gamybiniy schemy analiz¢ jsidarbinimo prasme.

Autoriaus pristatyta animacinio filmo kurimo etapy grandiné yra tipiné animacijos
profesionalams, ir patikrinta laiko, todél biisimy animacijos specialisty susipaZinimas su ja yra
labai naudingas.

Atskirai po kiekvieno skyriaus autorius pateikia skiltj su patarimais ir skiltj su uZduotimis,
kurias mokytojai ar déstytojai gali aptarti su moksleiviais ar studentais ir atlikti jas. Praktiniai
jgudZiai tikrai bus vertingi.

Knygos pabaigoje pateiktas vartotiny lietuvisky animacijos ir kino terminy Zodynelis padés
geriau suprasti jvairius procesus. Kai kurie terminai animacijos industrijoje vartojami Lietuvoje
daugiau nei trisdeSimt mety ir tik dabar atsiranda reali galimybé jteisinti juos literataroje.
Kazkada man teko rasyti daug straipsniy Lietuvos spaudoje, kad reikia vartoti terming animacija,
o ne multiplikacija, kaip tai buvo daroma prie$ trisdeSimt mety. Dabar terminas multiplikacija
lietuviy spaudoje visiskai nebevartojamas.

Konkregios dalykinés pastabos dél vartotiny lietuvisky animacijos sgvoky bei vertimo
patikslinimai buvo pateikti vertimo rankrastyje. Galutiniame vertimo variante j daugumg Siy
pastaby atsiZvelgta.

Panaudojimas mokyklose. Andy Wyatt knyga ,Skaitmeninés animacijos pagrindai®
atitinka ,Kino ir vaizduojamojo meno bendraja programg mokiniams, besimokantiems pagal
vidurinio ugdymo programa“ (patvirtintai LR Svietimo ir mokslo ministro 2007 m. rugséjo 6 d.
jsakymu Nr. ISAK-1790) ir gali biiti panaudota kaip mokymo priemon¢ ar vadovélis. Si knyga
taip pat gali biiti sekmingai naudojama aukstujy mokykly (tokiy kaip Vilniaus technologijy ir



dizaino kolegija, Vilniaus dailés akademija, Siauliy Universitetas, Kauno Vytauto DidZiojo
Universiteto, Vilniaus Gedimino technikos universiteto) medijos studiju programos skaitmeninés
animacijos pagrindy studijoms kaip mokomoji knyga.

ISVADA. Recenzuojama Andy Wyatt knyga ,,Skaitmeninés animacijos pagrindai® atitinka
Mokykly apriipinimo bendrojo lavinimo dalyky vadovéliais ir mokymo priemonémis tvarkos
apraso 5-ame punkte nurodytus reikalavimus ir tenkina Kino ir vaizduojamojo meno (filmy
kiirimo) bendrgjg programq. Filmams kurti pasirinkta konkreti filmy Saka — animacija — puikiai
tinka filmy kiirimo pradmenims suvokti.

Trisdedimt du metus dirbu su vaikais animacijos srityje, organizuoju papildomg ugdyma ir
kuriu su jais animacinius filmus. Tai pirmoji reali galimybé moksleiviams ir jy mokytojams bei
biireliy vadovams turéti tokia detalig ir tikslig knyga, kuri padéty susipazinti su tokiu nuostabiu
animacijos kiirimo procesu.

Animaciniams filmams kurti nebiitina brangiai kainuojanti filmavimo jranga (kas bendrojo
lavinimo mokykloms gali bati finansidkai neprieinama) — visa animacinj filma galima kurti
Siuolaikiniais kompiuteriais, kuriuos turi dauguma Lietuvos mokykl

Askinis

L, Vilanimos filmy studijos* reZisierius ir prodiuseris, animatorius,

Recenzentas

Tarptautinio animaciniy filmy festivalio ,, Tindirindis* direktorius,
Vilniaus technologijy ir dizaino kolegijos Interaktyvaus dizaino
katedros ,,Animacijos pagrindy“, ,Animacijos istorijos®, , Kadruotes
kiirimo®, ,,2D animacijos* déstytojas ir baigiamyjy darby vadovas,
V3] ,,Animacijos mokykla“ déstytojas ir direktorius
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