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Scurt istoric al artel animate

Animatia este, de fapt, succesiunea rapida de secvente ale
unor imagini statice 2D sau 3D pentru a crea iluzia migcarii. E
o iluzie opticd de miscare, bazatd pe remanenta vederii.
Exemple timpurii de incercari de animatie pot fi gasite in
desenele rupestre din pesteri in paleolitic, unde animalele erau
desenate cu mai multe picioare, In etape succesive ale miscarii,
o incercare clard de a reda miscarea. In secolul al XIX lea sunt
inventate diferite aparate care incearcd sa redea miscarea
folosind 1imagini statice: phenakistoscopul, zoetropul si
praxinoscopul sau asa numitele flip books. Toate acestea
incercau  producerea
miscarii folosind
mijloace tehnice de
migcare ale desenelor
succesive.




Cuvantul "phenakistoscope" vine din greaca si inseamna
“a insela”. Phenakistoscopul este un dispozitiv timpuriu de
animatie, format dintr-un disc pe care erau desenate 12
imagini succesive ale miscarii. Prin rotirea discului cu o viteza
potrivitd, se crea iluzia
miscarii. A fost inventat
in 1831, simultan de catre
belgianul Joseph Plateau
si austriacul Simon von
Stampfer.

Zoetropul era un
dispozitiv, raspandit in
epoca  Victoriana, ce
consta dintr-un cilindru
gol, prevazut cu fante
verticale, pe a carui suprafatd interioard era plasata o banda cu
imagini desenate sau fotografii succesive ale unor animale in
migcare. Prin rotirea cilindrului cu o viteza corespunzatoare,
imaginea vazuta prin fantele sale producea iluzia de miscare.

Flip books, forme primitive de animatie,
erau carti care aveau pe fiecare paginad
desenate secvente gradate ale miscarii. Prin
rasfoirea rapida a paginilor se crea iluzia de
misgcare.

Animatia propriu zisd apare insd doar
odatd cu aparitia cinematografului. Istoria
filmului de animatie incepe in 1890, odata cu aparitia filmului
mut. Primul film de animatie a fost creat de Charles-Emile
Reynaud. Pe 28 octombrie 1892, la Musée Grévin din Paris, el
prezintd o animatie constand din 500 de cadre, folosind
sistemul Théatre Optique - similar n principiu cu proiectorul
modern de film. Primul film animat pe pelicula a fost
Humorous Phases of Funny Faces (1906) de J. Stuart

THE EINEOGRAPE.

6



Blackton. El prezinta un animator desenand figuri de oameni pe
o tabla, figuri care prind viata. Un alt film de inceput ce merita
mentionat este Fantasmagorie (1908), al regizorului francez
Emile Cohl. Fiecare cadru a fost mai intdi desenat pe hartie si
apoi a fost filmat pe pelicula negativ.




Tehnici de animatie
Animatia traditionala

Animatia traditionald, numitd si “ce/ animation”, este
procesul folosit in majoritatea filmelor de desene animate in
secolul al XX lea. Cadrele sunt fotograme ale desenelor pe
hartie. Pentru a crea iluzia miscarii, fiecare desen difera usor de
cel anterior. Desenele sunt transpuse sau fotocopiate pe foi de
acetat transparent numite “cels”. Partea foii din afara desenului
se coloreaza intr-o culoare convenabila. Apoi, fiecare foaie e
fotografiatd cu ajutorul unei camere speciale prevazute cu o
platforma mobild pe care se ageaza obiectul ce trebuie filmat.
Camera e conectata la un mecanism ce permite controlul precis
al miscarii atat pentru platforma cat si pentru camerd. Mai
tarziu, mecanismul de control al miscarii a fost Inlocuit de un
calculator. Astfel, miscarea platformei poate fi orizontala,
verticald, se poate roti sau apropia si departa. Animatia
traditionala e inlocuitd la inceputul secolului al XXI lea de
tehnica digitala. Desenele si decorurile sunt fie scanate, fie
desenate direct in mediul digital cu ajutorul unei tablete
grafice. Se folosesc diferite programe pentru a colora desenele
si a simula miscarea camerei. Rezultatul final e scos in diferite
formate, de la traditionala pelicula de 35 mm pana la digital
video. Aspectul animatiei traditionale e pastrat, iar munca
animatorului de personaje ramane fundamental aceeasi ca in
ultimii 70 de ani. Filme realizate folosind animatia traditionala
sunt: Pinocchio (1940), Animal Farm (1954), sau Akira (1988).
Filme animate traditionale produse cu ajutorul tehnicii digitale:
The Lion King (1994) Sen to Chihiro no Kamikakushi (Spirited
Away) (2001) si Les Triplettes de Belleville (2003).
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Full animation - termenul se referd la procesul de a
produce filme animate traditionale de inalta calitate,
care folosesc, de reguld, desene detaliate si miscari
realiste. Se poate realiza intr-o varietate de stiluri, de la
lucrari realiste ca cele produse de studiourile Walt
Disney, pana la cele schematice, cum sunt cele produse
de studiourile Warner Bros. Cel mai bun exemplu de
tehnicd full animation sunt personajele animate ale lui
Disney.

Limited animation - implica folosirea unor desene si
metode de migcare stilizate sau mai putin detaliate.
Folositd de studiourile United Productions of America,
tehnica limited animation poate fi o metoda de expresie
artistica stilizata. Ca exemple se pot mentiona: Gerald
McBoing Boing (1951), Yellow Submarine (1968) si
majoritatea filmelor animate japoneze. Initial tehnica a
fost folositd pentru filmele de televiziune (Hanna-
Barbera) si, mai tarziu, pentru productiile pe internet
(web cartoons).

Rotoscopia - o tehnica patentatd de Max Fleischer in
1917, in care animatorii urmaresc miscarea reald
fotograma cu fotograma (frame by frame). Filmul sursa
poate fi copiat direct in desen animat (7The Lord of the
Rings, 1978), folosit ca sursd de inspiratie pentru
personajele animate, ca In majoritatea filmelor lui
Disney sau folosit intr-o manierd expresiva si stilizata
ca in Waking Life (2001) si A Scanner Darkly (film)
(2006).

Tweening - prescurtarea de la in-betweening, este
procesul de generare de cadre intermediare intre doua
cadre pentru a da impresia cd prima imagine se
transformd lin in a doua. In-betweens sunt desenele
dintre keyframes  (desene ce definesc punctul de
inceput si cel de sfarsit al unei tranzitii line) care creaza
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iluzia migcarii. Se foloseste in orice tip de animatie.
Onion skinning - termen din grafica digitala 2D, se
referd la tehnica de a vedea mai multe cadre in acelasi
timp. Astfel, animatorul sau editorul poate lua decizii
referitoare la crearea sau schimbarea unui cadru in
functie de cel anterior. In animatia traditionald, cadrele
individuale ale unui film sunt initial transpuse pe hértie.
Hartiile se suprapun si se privesc deasupra unei surse de
lumina. Daca trecerea de la un cadru la altul nu e destul
de lind, se ia decizia adaugirii de in-betweens. In
animatia digitala efectul se obtine facand cadrele semi
transparente si suprapunandu-le.

Onion skin: se vad 3 cadre anterioare



Stop-motion e tehnica
prin care animatia e creatd
prin manipularea fizica a
obiectelor reale si prin
fotografierea acestora cadru
cu cadru pentru a crea iluzia
miscarii.

Animatia Stop motion (sau frame-by-frame) este termenul
general pentru tehnica de animatie ce face obiectele manipulate
fizic sa pard ca se migca. Miscarea obiectului e facuta gradat in
trepte foarte mici si, pentru fiecare punct, se face o fotograma.
Seria de fotograme e redatd apoi ca o secventa continud. Pentru
animatia stop motion se folosesc adesea figurine din pastd de
modelat sau plastilina. Obiectul este fotografiat, migcat usor si
apoi fotografiat din nou, i asa mai departe. Fotogramele sunt
montate si, la redare cu viteza normala (24 foto/sec) obiectul
pare in miscare. Stop motion e tehnica folosita pentru a obtine
miscare animata a oricarui obiect nedesenat. Se mai numeste si
object animation. King Kong, versiunea initiala din 1933, a fost
una dintre primele si cele mai cunoscute exemple de stop
motion. Necesitd o camerd, pentru peliculd sau digitala, care
poate expune cate un singur cadru. Animatia Stop motion a
aparut aproape odatd cu aparitia cinematografului. Prima
folosire a tehnicii poate fi considerata The Humpty Dumpty
Circus (1898, Albert E. Smith si J. Stuart Blackton), in care s-a
animat un circ de jucdrie cu acrobati si animale. In 1902, Fun
in a Bakery Shop foloseste stop motion claymation pentru
secventa cu luminarea sculpturii. Georges Mélics foloseste
tehnica pentru a anima titlurile unui scurt metraj al sau.
Pionierul stop motion in Europa a fost Ladyslaw Starewicz
(1892-1965), care animeazd The Beautiful Lukanida (1910),
The Battle of the Stag Beetles (1910), The Ant and the
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Grasshopper (1911), Voyage to the Moon (1913), On the
Warsaw Highway (1916), Frogland (1922), The Magic Clock
(1926), The Mascot, (aka, The Devil's Ball) (1934), In the Land
of the Vampires (1935) si The Tale of the Fox (1937).

Una din inovatiile sale a fost folosirea motion blur pe care
a realizat-o cu ajutorul unor fire ascunse care, pentru ca se
miscau, nu se inregistrau pe peliculd. In America, pionierul
stop motion a fost Willis O'Brien (1886-1963). In 1914,
O'Brien incepe sa animeze folosind plastilina pe armaturi de
lemn. Dintre creatiile sale amintim: Birth of a Flivver (1915),
Morpheus Mike (1915), The Dinosaur and the Missing Link: A
Prehistoric Tragedy (1916), R.ED. 10,000 B.C.: A Mannikin
Comedy (1917/18), The Ghost of Slumber Mountain (1919),
The Lost World (1925), King Kong (1933), The Son of Kong
(1933). Nippy's Nightmare (1916) este primul film care
combind personaje stop-motion cu actori. Aplicatiile software
ca Stop Motion Pro, iStopMotion, MonkeyJam au raspandit
aplicatia printre tinerii regizori de animatie. In anii *70 si *80
animatia stop motion se foloseste pentru Original trilogy in
Star Wars.

Exista mai multe tipuri de animatie stop-motion, denumite
dupa mediul folosit pentru a crea animatia:

e Clay animation (claymation), foloseste personaje sau
obiecte din pastd de modelat. Figurinele pot avea
armaturi din sdrmd pentru a sustine pasta de modelat
sau pot fi executate integral din pastd de modelat.
Exemple de filme ce folosesc aceastd tehnica sunt: 7he
Gumby Show (1957-1967) Morph shorts (1977-2000),
Wallace and Gromit shorts (1989-1995), Dimensions of
Dialogue (1982), The Amazing Mr. Bickford (1987), sau
The Trap Door (1984).

e Cut-out animation e o tehnica de animatie stop-motion
produsd prin miscarea pieselor bidimensionale de
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materiale ca hartia sau panza. Exemple: secventele lui
Terry Gilliam din Monty Python's Flying Circus (1969-
1974); La Planete sauvage (Fantastic Planet) (1973) ;
Skazka skazok (Tale of Tales) (1979) si episodul pilot al
serialului TV South Park (1997).

Silhouette animation e o
variantd ~ monocromda a
tehnicii cut out in care
personajele sunt vizibile ca
siluete negre. Exemple: The
Adventures of  Prince
Achmed (1926) si  Princes
et princesses (2000).
Graphic animation foloseste materiale grafice
nedesenate (fotografii, decupaje din ziare sau reviste,
etc.) manipulate frame-by-frame pentru a crea miscarea.
Uneori grafica ramane nemiscatd §i camera se misca
pentru a crea actiunea. Exemple: Frank Film (Frank
Mouris, 1973) si Braverman's Condensed Cream of
Beatles (Charles Braverman, 1972).

Model animation - creatd pentru a interactiona cu si a
fi parte din secvente filmate din lumea reald. Se
folosesc efecte ca intercutting, matte effects si split
screens amestecate cu decoruri si actori reali. Exemple:
Jason and the Argonauts (1961), regia Ray
Harryhausen si King Kong (1933) regia Willis O'Brien.
Go motion e o variantd ce foloseste diverse tehnici
pentru a crea motion blur intre cadrele filmului. Tehnica
a fost inventata de Industrial Light and Magic si Phil
Tippett pentru a crea efecte speciale in The Empire
Strikes Back (1980). Animatia Stop motion poate crea
efecte de discontinuitate (miscare sacadatd). Pentru a
evita aceasta, tehnica go motion deplaseaza usor
modelele sau personajele n timpul filmarii fiecarui
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cadru producand o miscare mai realistd (motion blur).
Daca in tehnica stop motion imaginea e compusa din
cadre luate Intre migcdrile usoare ale personajelor, in
tehnica go motion cadrul e luat in acelasi timp cu
migcarea personajului. Separarea miscarii in frame-by-
frame e obtinutd cu ajutorul calculatorului. Pentru a
obtine motion blur se poate folosi aplicarea de vaselina
pe lentila camerei la fiecare cadru (metoda folosita in
versiunea originala Star Wars: A New Hope pentru
accelerarea lui Luke Skywalker si pentru endo-skeleton
in The Terminator) sau prin inducerea de usoare
oscilatii planului pe care sunt plasate personajele in
timpul filmarii (folosit in Robocop, The Wrong Trousers
sau Wallace and Gromit: The Curse of the Were-Rabbit
—unde camera se misca fizic in timpul unei expuneri de
1-2 secunde. Go motion a fost folosit si in E.7. si initial
s-a dorit folosirea ei in Jurassic Park, pentru dinozauri
pana cand Steven Spielberg a decis sa foloseasca
tehnica CGI.

Object animation foloseste obiecte obisnuite in loc de
obiecte create special pentru a fi animate. Un exemplu
este brickfilm, care foloseste jucdrii de construit ca
piesele LEGO.

Pixilation implicd folosirea oamenilor ca personaje
pentru stop motion. Aceasta permite o serie de efecte
suprarealiste incluzand disparitii, reaparitii, etc.
Videoclipul pentru Peter Gabriel, produs de Studiourile
Aardman foloseste, printre alte tehnici de animatie,
pixilation pentru secventa 1n care Gabriel se transforma
intr-o papusd. In scurtmetrajele BBC Three, numite
Angry Kid, se foloseste aceeasi tehnica pentru un actor
ce poartd o mascd a carei expresie se transforma de la
un cadru la altul. Exemple: Neighbours (1952) in regia
lui Norman McLaren.



Puppet animation foloseste papusi. Acestea au de
obicei o armaturd internd pentru a le mentine stabile si
pentru a le putea misca mai usor. Se pot folosi versiuni
diferite ale aceleiasi papusi de la un cadru la altul in loc
de a manipula aceeasi papusa. Exemple: Le Roman de
Renard (The Tale of the Fox) (1937), The Nightmare
Before Christmas (1993) sau seria TV Robot Chicken
(2005-present).

Time-lapse photography- probabil cea mai pasiva
forma de stop motion este animatia time lapse in care o
camerd stop motion e declansatd manual la intervale
egale de timp pentru a lua T

cate un cadru. Obiectele &
filmate se misca natural fara =
interventia animatorului. Cel
mai  bun exemplu este
migcarea norilor. Cadrele
sunt luate la un interval mult
mai mare decat vor fi redate.
E folosita prima data de Georges M¢éli¢s in Carrefour
De L'Opera (1897). Peter Greenaway foloseste aceasta
tehnica 1in A Zed & Two Noughts pentru
descompunerea fructelor si a animalelor. Subiecte
clasice in care se foloseste tehnica timelapse:

O miscarea norilor sau a corpurilor ceresti
cresterea plantelor sau deschiderea florilor
coacerea fructelor
evolutia unei constructii
migcarea oamenilor in oras, traficul

O 00O
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