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Animacijos istorija

Animacijos istorija: nuo piesiniy iki skaitmeniniy technologijy

Animacijos istorija yra ilga ir jspidinga, prasidéjusi dar pries kino atsiradimga. Pagrindiniai animacijos
vystymosi etapai rodo, kaip technologijos ir kiirybiSkumas pakeité §ig meno forma.

1. Ankstyvosios animacijos uzuomazgos
Pre-kinematografiniai eksperimentai (prie§ XIX a.)

Pirmieji bandymai sukurti iliuzija, kad vaizdai juda, buvo pastebimi jau senovés civilizacijose. Pvz.,
urvy pieSiniuose matomi daugkartiniai to paties gyviino atvaizdai, rodantys judé€jimo suvokima.

XIX a. pradzia — buvo kuriami optiniai zaislai, kurie suteiké judéjimo iliuzija:



Thaumatrope (1825 m.) — diskelis su dviem skirtingais pieSiniais, kurie sukant greitai susilieja j vieng
vaizda.

Phenakistoscope (1832 m.) — besisukanti disko plokstelé su atvaizdais, sukurian¢iais animacijos efekta.

Zoetrope (1834 m.) — cilindras su piesiniy seka, kuris sukant suteikdavo judesio iliuzijg.

2. Pirmieji animaciniai filmai
XIX a. pabaiga — XX a. pradzia
Pirmieji kino iSradimai leido animacijg paversti vizualiniu menu.

Emile Reynaud (1892 m.) — sukiiré pirmaja projekcing animacija ,,Pantomimes Lumineuses®,
naudodamas savo iSradimg ,,Praxinoscope*.

J. Stuart Blackton (1900 m.) — sukiiré pirmajg animuotg filmuota sceng ,,The Enchanted Drawing,
kurioje pieSiniai ekrane keitési.

Winsor McCay (1911 m.) — pristaté animacijg ,,Little Nemo*, o véliau sukiiré vieng pirmyjy zinomy
animaciniy filmy ,,Gertie the Dinosaur* (1914 m.), kur animuotas veikéjas sgveikavo su animatoriumi.

3. Aukso amzius: Holivudas ir garsioji animacija (1920-1950 m.)

Walt Disney (1928 m.) — ,,Steamboat Willie* buvo pirmoji animacija su sinchronizuotu garsu,
pristatanti Mikj Pikuotuka.

1937 m. — ,,Snieguolé ir septyni nykstukai — pirmasis pilnametrazis animacinis filmas.

Warner Bros., MGM ir kiti Holivudo gigantai pradéjo kurti animacinius serialus, tokius kaip ,,Looney
Tunes®, ,,Tom & Jerry* ir kt.

4. Pokario animacijos plétra (1950-1980 m.)
Japonija tapo svarbiu animacijos centru, kur studija Toei Animation (1956 m.) pradéjo kurti anime.
1960-aisiais atsirado televizijos animacija (The Flintstones — pirmasis televizijos animacinis serialas).

Technologijy pazanga leido kurti spalvingesng¢ ir sudétingesn¢ animacija.

5. Skaitmeninés animacijos era (1980—dabar)

CGl animacija (1980-1990 m.) — kompiuteriné grafika pakeité tradicinius metodus.



,» 1oy Story” (1995 m.) — pirmasis pilnametrazis kompiuterinés grafikos animacinis filmas.

2D ir 3D animacijos hibridai — tokios studijos kaip Pixar, DreamWorks ir Disney pradéjo kurti
pazangias animacijas.

Animacija zaidimuose ir virtualioje realybéje — Siuolaikinés technologijos, tokios kaip ,,Blender*,
,unreal Engine® ir ,,Unity®, leidzia kurti dinamiska animacija.

ISvada

Animacijos istorija — tai kelioné nuo paprasty pieSiniy iki itin sudétingy kompiuteriniy animacijy.
Siandien animacija naudojama ne tik pramogoms, bet ir §vietimui, reklamai bei interaktyvioms
medijoms.

Animacijos ateitis gali biiti dar jJdomesné, nes dirbtinis intelektas ir virtuali realyb¢ leidzia kurti naujas

interaktyvias ir jtraukiancias patirtis!

Skaitmeninés animacijos jranga

Skaitmeniné animacija kuriama naudojant jvairig jrangg, kurig galima suskirstyti j Sias pagrindines kategorijas:

1. Aparatiné jranga (Hardware)

Skaitmeninei animacijai reikalinga galinga jranga, leidZianti greitai apdoroti vaizdus ir kurti aukStos kokybés
animacija.

a) Kompiuteriai

Galingas procesorius (CPU) — svarbus skaiciavimo greiciui, ypac jei naudojami 3D modeliai ar sudétingos
simuliacijos.

Vaizdo ploksté (GPU) — bltina greitam renderinimui (,,NVIDIA GeForce RTX“ arba ,,AMD Radeon Pro“
daZniausiai naudojamos animacijai).

Daug RAM atminties — rekomenduojama bent 16—32 GB, jei dirbama su sudétingais projektais.
Greitas SSD diskas — uztikrina greitg faily jkélima ir darbg su dideliais duomeny kiekiais.

® Pavyzdys: , Apple Mac Studio”, ,,Asus ProArt“, ,Dell XPS“ arba surinktas galingas kompiuteris su ,,NVIDIA
RTX“ grafine korta.

b) Grafinés plansetés

»Wacom Cintiq“, ,,Huion Kamvas®, , XP-Pen Artist“ — naudojamos piesti ir animuoti 2D ar 3D modelius.
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»iPad Pro“ su ,,Apple Pencil“ — mobilus sprendimas 2D animacijai (pvz., naudojant ,,Procreate” ar

»RoughAnimator“).

c) Judesio fiksavimo jranga (Motion Capture)

»,Perception Neuron”, , Xsens”, ,Rokoko” — skirti 3D animacijos veikéjy judesiy sekimui realiuoju laiku.
»Microsoft Kinect” — pigesné alternatyva, skirta paprastam judesiy sekimui.

d) Virtualios realybés (VR) jranga

,»Oculus Quest”, ,,HTC Vive“, ,Valve Index” — naudojami interaktyviai animacijai ir 3D modeliavimo aplinkoms,
pvz., ,Gravity Sketch” arba ,,Quill VR“.

2. Programineé jranga (Software)
a) 2D animacijos programos
»Adobe Animate” — standartiné vektorinés animacijos programa.

»,Toon Boom Harmony“ — profesionali animacijos programa, naudojama studijose (,,Cartoon Network”,
»Disney”).

»Krita” — atviro kodo programa su 2D animacijos funkcijomis.

,OpenToonz“ — naudojama studijose kaip ,,Studio Ghibli“.

,Synfig Studio” — atviro kodo alternatyva vektorinéms animacijoms kurti.

b) 3D animacijos programos

»Blender” — nemokama ir galinga programa, naudojama modeliavimo, animacijos ir efekty karimui.
»Autodesk Maya“ — profesionaly standartas Holivudo animacijoms.

»,Cinema 4D“ — lengvai naudojama 3D animacijos programa.

»3ds Max“ — daznai naudojama zaidimy kdrimui ir specialiesiems efektams.

c) Animacijos ir vizualiniy efekty programos

»Adobe After Effects” — naudojama efektams, titrams ir animacijoms.

»Moho (Anime Studio)”“ — vektoriné animacijos programa su rigging sistema.

»,Houdini“ — naudojama realistiskiems efektams ir sudétingoms animacijoms (,,Pixar”, ,Marvel” studijose).
d) Garso redagavimo ir jraSymo programos

»Adobe Audition”, ,,Audacity”, ,,Reaper” — naudojamos garso takeliams, balso sinchronizacijai ir efektams.

3. Animacijos gamybos priedai



a) Zalias fonas (Green Screen)

Naudojamas fone, kad baty galima lengvai pakeisti aplinkg animacijos kompozicijoje.

b) Apsvietimas

Studijinis LED apSvietimas naudojamas stop-motion animacijai arba realiy vaizdy integracijai j animacija.
c) Vaizdo fiksavimo jranga

»DSLR" ar ,,Mirrorless” kameros naudojamos stop-motion animacijai kurti.

Apibendrinimas

® Skaitmeninés animacijos jranga gali biti pritaikoma pagal poreikius:

v Pradedantiesiems — ,Blender”, ,Krita“, ,Adobe Animate“ su grafine plansete.

Vv PaZengusiems — ,Autodesk Maya“, ,Toon Boom Harmony“, judesiy fiksavimo jranga.

v Profesionalams — pilna studijos jranga su VR jrankiais, judesiy sekimu ir 3D modeliavimu.

Siandien animacijos karimo galimybés yra itin placios ir prieinamos tiek pradedantiesiems, tiek profesionalams!

Pasiruosimas filmo gamybai

Filmo gamyba prasideda nuo paruoSiamojo etapo, kuris yra biitinas norint sukurti aiskia vizija,
apibrézti idéjg ir struktiirizuoti kiirybinj procesa. Sis etapas padeda uztikrinti, kad gamybos metu viskas
vyks sklandziai ir atitiks numatytg kiirybine krypt;.

1. ParuoSiamasis etapas

Tai pirmasis ir svarbiausias filmo kiirimo zingsnis, kuriame:

Formuojama pagrindiné id¢ja.

Nustatomas filmo Zanras, tiksliné auditorija ir stilistika.

Atliekamas id¢jos vystymas ir vaizdinés medZiagos rinkimas.

Pagrindiniai kiirybiniai sprendimai priimami prie§ pradedant techning gamyba.

2. Id¢jos ir sgvokos (Concept Development)

Pagrindiné idéja: Tai trumpas filmo apras§ymas, kuris nusako pagrinding temg ir prasme.

Savokos kiirimas: Apima stilistikg, atmosfera, emocinj poveikj ir pasakojimo tong.



Inspiracija: Atlieckami tyrimai, ieSkoma vizualiniy, literatiiriniy ar istoriniy Saltiniy, kurie padéty plétoti
id¢ja.

® Pavyzdys: Jei filmo idéja — moksliné fantastika, gali biiti naudojamos idéjos i§ klasikiniy sci-fi filmy
ar knygy.

3. Siuzeto vystymas

Siuzetas — tai istorijos vystymosi eiga nuo pradzios iki pabaigos.

Siuzeto kiirimo procesas daznai remiasi trijy veiksmy struktiira:

Ivadas (Exposition) — pristatomi veikeéjai, pasaulis, problema.

Veiksmo kulminacija (Conflict/Climax) — jvyksta didziausia istorijos drama ar veiksmas.
Pabaiga (Resolution) — i§sprendziami pagrindiniai klausimai, uzbaigiama istorija.

Kuriant siuzeta, daznai naudojamas naratyvinis lankas (Story Arc), kuris padeda strukturizuoti jvykiy
seka.

4. Vaizdiniy analogy tyrimai

Ieskoma vaizdiniy jkvépimo Saltiniy — nuotraukos, meno kiriniai, kiti filmai, komiksai, gamtos
peizazai.

Moodboard‘ai (nuotaiky lentos) — naudojamos siekiant perteikti biisimag filmo atmosferg ir spalvine
gama.

Studijuojami kiti filmai, serialai ar animacijos, siekiant suprasti, kaip vizualiai galima iSreikSti norimas
emocijas ar nuotaika.

5. Scenarijaus raSymas

Scenarijus — tai i§samus filmo apraSymas, kuriame pateikiami dialogai, sceny aprasymai ir veiksmo
eiga.

Rasomas pagal standarting scenarijaus strukttra:
Aprasoma scena (vietos aprasymas).

Dialogai (veikéjy pasisakymai).

Veikéjy veiksmai ir emocijos.

Scenarijy galima pildyti ir keisti prie§ pradedant gamyba, nes jis yra pagrindinis filmo pagrindas.



6. Kadruote (Storyboard)

Kadruoté — tai vizualinis filmo planas, kuriame pieSiami svarbiausi kadrai ir jy iSdéstymas laike.
Ji leidzia:

Aiskiai matyti, kaip atrodys filmas.

IS anksto suplanuoti kameros kampus, kompozicijg ir sceny iSdéstyma.

Efektyviai komunikuoti idéjas tarp rezisieriy, animatoriy ir kity komandos nariy.

Irankiai: pieSimas ranka, skaitmeninés priemonés kaip ,,Storyboarder*, ,,Photoshop®, ,,Blender Grease
Pencil*.

7. Kino kalba

Kinematografiné kalba — tai biidas, kaip vizualiai pasakojama istorija, naudojant skirtingus filmavimo
metodus.

Pagrindiniai elementai:
Kamera ir kadrai — skirtingy plany naudojimas (artimas planas, vidutinis planas, tolimas planas).

Perspektyva — kaip zitirovas mato sceng (pvz., aukSta ar Zema kamera suteikia skirtingg emocinj
poveiki).

Sviesa ir spalva — atmosferai sukurti naudojamos skirtingos ap3vietimo technikos.

MontaZas — kaip scenos jungiamos tarpusavyje, siekiant sukurti tam tikrg ritmg ar emocija.

8. Reklaminé¢ knygute (Pitch Bible)

Kas tai? Reklaminé knyguté — tai dokumentas, kuriame pristatoma filmo id¢ja, veikéjai, pasaulis,
kadruotes eskizai, siuZeto apraSymas ir kiti vizualiniai elementai.

Kodél ji svarbi? Ji naudojama siekiant pristatyti projekta investuotojams, studijoms ar animacijos
gamybos komandoms.

Turinys:

Projekto pavadinimas ir logotipas.
Santrauka ir pagrinding id¢ja.
Veikéjy aprasymai ir iliustracijos.

Aplinka ir pasaulio kiirimas.



Stilistikos ir spalvinés gamos pavyzdziai.

9. Koncepto dizainas

Kas tai? Koncepto dizainas — tai pirminiai vizualiniai veikéjy, aplinkos ir objekty eskizai.
Tikslas:

Nustatyti stilistikg ir vizualing kryptj.

Sukurti pagrindinius veikéjus ir jy aplinka.

Padéti animatoriams ir dailininkams suprasti, kaip turéty atrodyti baigtinis filmas.

10. Aplinka

Kuriant filmo aplinka, reikia atsizvelgti j:

Geografing vieta — kur vyksta veiksmas? Miestas, gamta, fantastin¢ vietove?
Stilistinius sprendimus — realistiska, stilizuota ar fantastiné aplinka?
Detalumag ir apSvietimg — kokia atmosfera bus perteikiama?

Daznai aplinkos dizainas padeda sustiprinti filmo pasakojima (pvz., tamsios spalvos gali pabrézti nitirig
nuotaikg).

11. Veik¢jai

Veikéjy dizainas apima:

ISvaizda — kaip atrodo veikéjai (drabuziai, kiino sudé¢jimas, mimikos).
Charakterj — kokie jy bruozai, manieros ir emocijos?

Judesj — kaip jie juda? Kiekvienas personazas gali turéti unikaly judesiy stiliy.

Veikéjy anatomija ir ekspresija labai svarbios animacijoje, nes padeda perteikti emocijas.

ISvada

Paruo$iamasis filmo kiirimo etapas yra itin svarbus — jis leidzia kruops¢iai suplanuoti visus kiirybinius
ir techninius aspektus, prie§ pradedant fakting animacijos gamyba. Sis etapas padeda ne tik vizualizuoti
1déja, bet ir uztikrinti, kad visas ktirybinis procesas vyks efektyviai ir be dideliy klaidy.

''''' -

® Sékmingas pasiruo§imas — tai pusé darbo kuriant animacinj filma! %



Animacinio filmo gamyba

Animacinio filmo gamyba — tai sudétingas kiirybinis ir techninis procesas, kuriame naudojamos jvairios
animacijos technikos, judesiy teorijos, garso jraSymas ir vaizdo generavimas. Toliau i§samiai aptariame

visus pagrindinius §io proceso elementus.

1. Animacijos technikos
Animacijai kurti naudojamos jvairios technikos, priklausomai nuo kiirybinio tikslo ir stilistikos:

Rankiné animacija (Traditional Animation) — kadrai pieSiami ranka, kaip klasikiniuose ,,Disney*

filmuose.

Sustabdytas kadras (Stop Motion Animation) — naudojami fiziniai objektai, fotografuojami po truputj

keiCiant jy padétj.

2D skaitmeniné animacija (Digital 2D Animation) — animacija kuriama naudojant programas, tokias kaip

»lToon Boom Harmony*, ,,Adobe Animate*.

3D animacija (CGI - Computer-Generated Imagery) — naudojamos 3D modeliavimo ir animavimo

programos, tokios kaip ,,Blender®, ,,Autodesk Maya“.
Rotoskopija (Rotoscoping) — realiy filmuoty kadry perpieSimas ir jy pavertimas animacija.

Motion Capture (Mocap) — aktoriaus judesiai fiksuojami ir pritaikomi skaitmeniniams veikéjams.

2. Balso jraSymas

Balsas animacijoje yra vienas svarbiausiy elementy, kuris jkvépia gyvybeés veikéjams.
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Ankstyvas jraSymas — balsai daznai jraSomi prie§ pradedant animacija, kad animatoriai galéty

sinchronizuoti veikejy lipy judesius.
Garsiniai efektai (Foley Sounds) — kuriami realistiski garso efektai (pvz., Zingsniai, dury girgzdéjimas).

Muzika ir garso takelis — emocinei atmosferai sukurti daznai naudojama originali muzika.

3. Dvimaciai paveikslai (2D Animation)
Piesti veikéjai — animacija gali baiti pieSiama ranka arba naudojant kompiuterines programas.

Kadruoté (Frames per Second - FPS) — daZniausiai animacija kuriama naudojant 12 arba 24 kadrus per

sekunde.

Tweening technika — tarpiniy kadry generavimas tarp dviejy pagrindiniy judesiy.

4. Skaitmeniné veikéjo saugykla

Bibliotekos (Rigging Libraries) — veikéjy modeliai ir jy dalys saugomos tam tikrose programose, kad

animatoriai galéty jas lengvai pritaikyti.

Rigging — procesas, kurio metu veikéjui sukuriamas skeletas, kad jj baty galima lengviau animuoti.

5. Fonai
Ranka piesti fonai — naudojami 2D animacijose.
3D generuoti fonai — naudojami hibridinése animacijose.

Dinaminiy fony naudojimas — fono animacija prideda gyvybés scenai (pvz., besikeiCiantis dangus,

judantys objektai).

6. Objekty iSdéstymas

Sceny paruoSimas — viskas turi biiti iSdéstyta taip, kad atitikty siuzetg ir kinematografinius principus.
11



Gylio efektai — naudojami perspektyvai ir 3D iliuzijai sukurti.

7. Judesio teorija

12 animacijos principy (sukurti Disney studijos) padeda sukurti natiiraly judéjima.

Pagrindiniai judesiai — judéjimo greitis, greitéjimas ir 1ét&jimas.

8. Deformacijos

Elastingumas (Squash & Stretch) — objekty suspaudimas ir iStempimas suteikia dinamiskumo.
Perspektyviné deformacija — kai veikéjas juda, jo dalys gali atrodyti iStemptos arba sumazéjusios.
9. Svoris ir veiksmo laikas

Masés pojiitis — veikéjas turi jaustis lengvas ar sunkus, priklausomai nuo jo kiino tipo ir judesio.
Pagreitéjimas ir inercija — veiksmo pradzia ir pabaiga neturi baiti staigi, viskas vyksta natiraliai.
10. Liekamieji judesiai (Follow Through & Overlapping Action)

Drabuziy, plauky ar uodegy judéjimas — jie juda nepriklausomai nuo pagrindinio veikéjo judesio.
Fiziniai objektai — jeigu veikéjas sustoja, jo Salutiniai elementai (pvz., kardas) dar gali pajudéti.
11. PasiruoSimas veiksmui (Anticipation)

Jud¢jimo numatymas — veikejas atlieka pasiruoSimo veiksma prie§ pagrindin} judesj (pvz., prie$

Sokdamas jis pritupia).

12. Vaidyba ir kiino kalba

Gestai — ranky, veido iSraiskos ir poza padeda perteikti emocijas.
Silhuetas — aiski veikéjo forma padeda geriau suprasti jo veiksmus.
13. I8raiskos ir ltpy sinchronizacija

Fonetika ir judesiai — veikéjy lapy judéjimas turi atitikti balsg.
12



Pagrindinés liipy padétys — ,,A*, ,,0%, ,M*, JE*, JF*, ,,.S* ir kitos raidziy formos.

14. Judesys ir éjimas

Ejimo ciklas — veikéjo vaik§¢iojimas yra vienas svarbiausiy elementy animacijoje.
Greitis ir svoris — lengvi veikéjai juda grei¢iau nei sunkds.

15. Animacijos budai

Raktiniai kadrai (Keyframe Animation) — pagrindiniai judesio taskai animacijoje.
Kadry interpoliavimas (In-Betweening) — tarpiniy kadry kiirimas.

16. Trimaciai paveikslai (3D Animation)

Geometrija — veikéjy modeliavimas 3D erdvéje.

Valdikliai (Rigging Controls) — naudojami skelety valdymui.

17. Seséliai ir apsvietimas

Minkstas apSvietimas — sukuria nattiraly pojitj.

Kino apsvietimas (Three-Point Lighting) — naudojami pagrindiniai trys $viesos $altiniai.

18. Scenos kompozicija

Kadruotés tipai — artimi, vidutiniai ir tolimi planai.

Perspektyva — kaip objektai iSdéstyti erdvéje.

19. Vaizdy generavimas ir iSvedimas

Renderinimas — galutinio vaizdo generavimas.

Eksportavimo formatai — dazniausiai naudojami MP4, MOV, PNG sekos.

ISvada
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Animacijos gamyba yra sudétingas procesas, apimantis tieck meninius, tiek techninius aspektus. Norint
sukurti kokybiska animacinj filma, reikia iSmanyti judesio teorija, vaizdo kompozicija, apSvietima,

veikéjy kirimg ir sinchronizacijg su garsu.

® Kiekvienas §iy elementy prisideda prie jtikinamos ir gyvybingos animacijos kiirimo! # i

MontaZzas ir garsinimas animacijoje

Montazas ir garsinimas yra paskutiniai animacijos kiirimo etapai, kurie padeda suteikti filmui
iSbaigtuma, ritma ir emocinj poveikj. Sis procesas apima vaizdy komponavima, vizualiuosius efektus,

garso takelio kiirimg ir galutinj montaza.

1. Animacijos komponavimas <

Animacijos komponavimas (Compositing) — tai procesas, kuriame visi vizualiniai elementai (veikéjai,

fonai, specialieji efektai) sujungiami j galuting animacing sceng.
< Pagrindiniai komponavimo aspektai:

Sluoksniavimas (Layering) — veikéjai, fonai, Seséliai ir efektai yra atskiruose sluoksniuose, kurie véliau

sujungiami.

Spalvy koregavimas — uZtikrina, kad visi animacijos elementai turéty vienodg apSvietima ir atitikty

bendry stilistika.
Sviesos ir $eséliy derinimas — suteikia scenai realistiskumo.

Gylio efektai (Depth of Field) — imituoja kameros fokusavimg tam tikroje vietoje, paliekant kitus

elementus ,,iSsiliejusius®.
«* Naudojamos programos:

,»Adobe After Effects* (2D animacijos efektams ir komponavimui)
14



»Blender* (3D animacijos ir vizualiniams efektams)

»Nuke* (profesionalus VFX komponavimo jrankis)

2. CGI komponavimas E

CGI (Computer-Generated Imagery) komponavimas — tai 3D modeliy, tekstiry ir efekty sujungimas j

vieningg animacinj filma.

</ Pagrindiniai CGl komponavimo etapai:

Modeliavimas (Modeling) — veikéjy, aplinkos ir objekty kiirimas.

Teksturavimas (Texturing) — medziagy ir spalvy pritaikymas 3D objektams.

Apsvietimas (Lighting) — scenos apSvietimo kiirimas.

Renderinimas (Rendering) — galutinio vaizdo sugeneravimas naudojant CGI programing jrangg.
«* Naudojamos programos:

,Blender* (nemokama ir populiari CGI kiirimo programa)

»Autodesk Maya* (naudojama profesionaliose animacijos studijose)

»Cinema 4D (naudojama judanciy grafiky kurimui)

3. Vizualieji efektai (VFX — Visual Effects) 3

Vizualieji efektai yra svarbi animacijos dalis, leidZianti pridéti dinamisky elementy, kurie nebuvo

sukurti rankiniu budu.
« Vizualiniy efekty tipai:
Daleliy efektai (Particle Effects) — naudojami dimams, ugniai, lietui, sprogimams.

Skys¢iy simuliacija (Fluid Simulation) — naudojama vandens, lavos ar kity skys¢iy animacijai.
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Fizikos simuliacija (Physics Simulation) — objekty kritimo, susidiirimy ir kity fiziniy judesiy kiirimas.

3D kamera ir judesio sekimas (Motion Tracking) — naudojama 3D elementams integruoti j filmuotg

medziagg.

«* Naudojamos programos:
,Houdini“ (pazangiausia VFX kiirimo programa)
»Adobe After Effects* (paprastesni vizualieji efektai)

,Blender* (nemokami vizualiniai efektai)

4. Garso takelio gamyba J

Garso takelis suteikia animacijai atmosferg ir emocinj gilumg.

«/ Garso takelio kiirimo elementai:

Fono muzika — padeda sukurti filmo nuotaikg (dramatiné, linksma, jtempta).

Garso efektai (Sound Effects - SFX) — veikéjy zingsniai, dury girgzdéjimas, véjo Svilpimas.
Dialogai — veikéjy balsai, jrasyti profesionaliy aktoriy arba DI generuoti balsai.

«* Naudojamos programos:

,»Adobe Audition* (garsui redaguoti ir miksuoti)

»Audacity* (nemokama alternatyva garso jraSymui ir efektams)

,Reaper* (profesionalus garso takeliy redagavimo jrankis)

5. Galutinis garsinimas &

Galutiniame garsinimo etape visi garso sluoksniai sujungiami j vieng vientisg garso takel;.



< Garsinimo etapai:

Garso miksavimas (Sound Mixing) — balansas tarp dialogy, muzikos ir garso efekty.

Garso masterizavimas (Sound Mastering) — uztikrinama, kad garsas bty ai$kus ir vienodai girdimas

skirtingose sistemose.

Sinchronizacija su animacija — uztikrinama, kad veiksmai ir garsai biity laiku suderinti.
«* Naudojamos programos:

,,Pro Tools* (profesionali garso gamyba)

»Logic Pro X (muzikai ir garso dizainui kurti)

6. Animacijos montazas: teorija ir praktika <

Montazas yra procesas, kuriame visos animacijos scenos sujungiamos j galutinj filma.
</ Animacijos montaZo principai:

Teminis montazas — scenos keiiamos pagal temg ar emocija.

Ritminis montazas — montazo greitis derinamas prie muzikos ar veiksmo intensyvumo.
Erzinimo metodas (Anticipation Cuts) — ankstesnés scenos rodo, kas jvyks véliau, taip sukuriant
jtampg.

Jump Cut (Suolio montazas) — naudojamas greitam veiksmo perjungimui.

«* Naudojamos programos:

»Adobe Premiere Pro* (profesionalus montazo jrankis)

,»DaVinci Resolve* (nemokama alternatyva spalvy korekcijai ir montazui)

,Final Cut Pro* (Apple ekosistemos naudotojams)
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Montazas ir garsinimas yra paskutiniai, bet labai svarbiis animacijos kiirimo etapai. Jie suteikia

animaciniam filmui dynamika, vientisuma, emocinj poveikj ir vizualinj tikrovisSkuma.
</ Pagrindiniai Zingsniai:

v Animacijos komponavimas — veikéjy ir fony sujungimas.

v CGI komponavimas — 3D modeliy, tekstary ir ap$vietimo suderinimas.

v Vizualieji efektai — dtimai, $viesos, judesio efektai.

v Garso takelio gamyba — muzika, efektai, balsai.

v Galutinis garsinimas — visy garsy miksavimas ir sinchronizacija.

v Animacijos montazas — galutiné sceny ir vaizdy jungtis.

¢ Rezultatas: vientisa, jtikinama animacija su profesionaliai apdorotu garsu ir efektais. & %

Darbo pristatymas animacijoje

Kai animacinis filmas ar projektas yra baigtas, svarbu tinkamai jj pristatyti, reklamuoti ir pateikti savo
paslaugas potencialiems klientams ar auditorijai. Sis etapas gali nulemti, kiek Zmoniy pamatys darbg ir
kaip jis bus vertinamas.

1. Reklama &

Reklama yra esminis elementas, padedantis pasiekti auditorija, sukurti susidoméjimg ir pritraukti
zilirovus ar investuotojus.

</ Reklamos budai:
a) Teaseriai ir anonsai (Trailers & Teasers)

Trumpi vaizdo jrasai (15-60 sek.), kuriuose pateikiamos jdomiausios filmo scenos, siekiant sukelti
smalsuma.

YouTube, socialiniy tinkly reklamos, kino teatruose rodomi anonsai.
b) Plakatai ir vizualiné reklama

Animacinio filmo plakatas — svarbus rinkodaros elementas, kuriame pateikiamas pagrindinis veikéjas,
stilistika ir iSleidimo data.
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Socialiniy tinkly vizualai — kvieCiantys j perzitiras ar skatinantys dalintis filmu.
¢) Socialinés medijos kampanijos

Instagram, TikTok, Facebook, Twitter/X — naudojami filmo iSkarpos, uzkulisiai, veikéjy pristatymai,
interaktyviis postai.

Hashtag’ai ir i$Siikiai — skatina auditorijg jsitraukti (pvz., fany kiiryba, remiksai, reakcijos).
d) Prekiniai Zenklai ir partnerystés

Jei animacinis projektas yra didesnio masto, galima bendradarbiauti su jmonémis, turin¢iomis susijusig
auditorijg (pvz., Zaisly gamintojais, edukacinémis platformomis).

e) Premjeros ir festivaliy dalyvavimas

Animaciniai projektai gali biiti pristatomi festivaliuose, tokiuose kaip Annecy International Animation
Festival, Animafest Zagreb, Ottawa International Animation Festival.

Specialios perzitiros kino teatruose ar internetinése platformose padeda pritraukti auditorija.

2. Savo paslaugy pasiiilymas S

Jeigu siekiama pritraukti klientus ar darbdavius, svarbu profesionaliai pristatyti savo animacijos darbg.
< Pagrindiniai biidai, kaip efektyviai pasiiilyti savo paslaugas:

a) Portfolio ir demoreel

Portfolio svetainé — tai asmeninis puslapis, kuriame pateikiami geriausi animacijos darbai, projektai,
apraSymai.

Demoreel (Showreel) — trumpas (3090 sek.) vaizdo jrasas, kuriame pateikiami jspiidingiausi animacijos
projektai.

&~ Svetainés karimo jrankiai:

,Behance®, ,,ArtStation* — populiarios kiirybinés platformos.

»Wix“, , Squarespace*, ,,WordPress* — svetainiy kiirimo jrankiai be programavimo.

b) Paslaugy sitilymas laisvai samdomiems projektams

Freelancer platformos: ,,Upwork®, ,,Fiverr”, ,,PeoplePerHour*, ,,Freelancer*.

Bendravimas su studijomis — siysti savo portfolio j animacijos studijas, kurios nuolat iesko talenty.
c¢) Profesionaliis kontaktai ir tinklaveika

LinkedIn profilis — padeda susisiekti su animacijos industrijos specialistais.

Animacijos forumai ir bendruomenés —,,CG Society®, ,,Blender Artists®, ,,Reddit r/animation®.
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d) Individualis projektai ir edukaciniai kursai
YouTube kanalas arba Patreon — kurti savo animacinius projektus, mokyti kitus, pritraukti auditorija.

Mokymy organizavimas — sidlyti edukacinius kursus apie animacija (,,Skillshare®, ,,Udemy*,
,Domestika®).

I§vada ¥

¢ Darbo pristatymas animacijoje yra ne tik kirybinis, bet ir strateginis procesas.

¢ Tinkama reklama gali sustiprinti filmo populiaruma, o gerai parengtas paslaugy pasitilymas padeda
pritraukti klientus ar darbdavius.
¢ Naudojant socialinius tinklus, portfolio, festivalinius pristatymus ir tinklaveika, animacijos kiir¢jai
gali iSpopuliarinti savo darbus ir jsitvirtinti industrijoje.

Savikontrolés klausimai

Animacijos istorijos testas: 30 klausimy su trimis atsakymy variantais

Kiekviename klausime pateikti trys atsakymo variantai, vienas i$ jy yra teisingas.

1. Kas laikomas pirmuoju animacijos iSradéju?

A) Walt Disney
B) Emile Reynaud </
C) John Lasseter

2. Kokj animacijos prietaisa sukiiré Emile Reynaud?

A) Phenakistoscope
B) Praxinoscope </
C) Zoetrope

3. Kuris 1S $iy optiniy zaisly nebuvo naudojamas animacijos iliuzijai sukurti?
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A) Thaumatrope
B) Kaleidoskopas </
C) Zoetrope

4. Kada buvo sukurta pirmoji projekciné animacija ,,Pantomimes Lumineuses*?

A) 1892 m. 7
B) 1914 m.
C) 1937 m.

5. Kas sukiiré pirmaja animuotg filmuotg sceng ,,The Enchanted Drawing*?

A) Walt Disney

B) J. Stuart Blackton </
C) Winsor McCay

6. Kaip vadinasi pirmasis animacinis filmas, kuriame animuotas veikéjas saveikavo su animatoriumi?

A) ,,Gertie the Dinosaur &/
B) ,,Little Nemo*
C) ,,Steamboat Willie*

7. Kas laikomas pirmuoju sinchronizuoto garso animaciniu filmu?

A) ,,Steamboat Willie* &/
B) ,,Fantasia“
C) ,,Snieguolé ir septyni nykstukai‘

8. Kada buvo iSleistas pirmasis pilnametrazis animacinis filmas?

A) 1928 m.
B) 1937 m. ¥
C) 1955 m.

9. Koks buvo pirmasis pilnametrazis animacinis filmas?

21



A) ,,Pinokis*
B) ,,.Dumbo‘
C) ,,Snieguolé ir septyni nykstukai &/

10. Kokia kompanija sukiiré animacinius serialus ,,Looney Tunes* ir ,,Merriec Melodies*?

A) Warner Bros. &/
B) Walt Disney
C) Pixar

11. Kokia buvo pirmoji spalvota animacija?

A) ,,Fantasia“

B) ,,Flowers and Trees* &/
C) ,,Steamboat Willie*

12. Kas sukiiré pirmajj televizijos animacinj serialg ,,The Flintstones*?

A) Hanna-Barbera </
B) Walt Disney
C) Pixar

13. Kada prasid¢jo televizijos animacijos era?

A) 1920 m.

B) 1960 m. 7
C) 1980 m.

14. Kuri Japonijos animacijos studija pradéjo kurti anime 1956 m.?

A) Studio Ghibli
B) Toei Animation </
C) Sunrise

15. Kada buvo isleistas pirmasis CGI pilnametraZis animacinis filmas?
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A) 1985 m.

B) 1995 m.
C) 2005 m.

16. Koks buvo pirmasis pilnametrazis CGI animacinis filmas?

A) ,,Shrek*
B) ,,Finding Nemo*
C),,Toy Story* </

17. Kokia studija sukiiré ,,Toy Story*?

A) DreamWorks
B) Pixar
C) Warner Bros.

18. Kokia animacijos studija suktiré ,,Shrek*?

A) Pixar
B) DreamWorks </
C) Disney

19. Kokia programiné jranga daZniausiai naudojama 3D animacijai?

A) Adobe Photoshop

B) Autodesk Maya &/
C) Toon Boom Harmony

20. Kokia animacijos technika naudojama ,,Coraline* filme?

A) 2D animacija
B) Stop-motion </
C) CGlI animacija

21. Kuris animatorius laikomas vienu i§ anime industrijos pradininky?
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A) Hayao Miyazaki </
B) Osamu Tezuka
C) Isao Takahata

22. Koks buvo pirmasis ,,Studio Ghibli“ sukurtas animacinis filmas?

A) ,,Mano kaimynas Totoro*

B) ,,Laputa: Castle in the Sky* </
C) ,,Princesé Mononokeé*

23. Kokia animacijos forma naudoja Zzmogaus judesiy fiksavimg ir perkélimg j animuotus veikéjus?

A) Stop-motion
B) Rotoscoping
C) Motion capture &/

24. Kokia animacijos studija buvo jkurta Hayao Miyazaki?

A) Sunrise

B) Studio Ghibli <7
C) Toei Animation

25. Kokia animacijos technika naudojama filmams, kuriuose veikéjy judesiai pieSiami i§ tikry filmuoty
kadry?

A) CGI
B) Rotoscoping &/
C) Stop-motion

26. Koks buvo pirmasis animacinis filmas, laime¢jes ,,Oskarg“ uz geriausig animacinj filmg?

A) ,,Toy Story*
B),,Shrek </
C) ,,The Lion King*

27. Kuri programa daZniausiai naudojama 2D animacijai?

24



A) Blender
B) Toon Boom Harmony </
C) Autodesk Maya

28. Kokia technika dazniausiai naudojama Siuolaikiniuose animaciniuose zaidimuose?

A) Stop-motion
B) CGI ¥
C) Rotoscoping

29. Koks buvo pirmasis animacinis filmas su stereoskopiniu 3D efektu?

A) ,,Avatar*

B) ,,Chicken Little* </
C) ,,Finding Nemo*

30. Kokie jrankiai naudojami realaus laiko animacijai kurti?

A) Adobe Photoshop
B) Unreal Engine <
C) Final Cut Pro

Tai yra 30 klausimy testas apie animacijos istorijg, kuris gali biti naudojamas mokiniams arba

----

Pamoky planas (10 pamoky) | variantas

Pamoky ciklas: Animacijos istorija [

Sis 10 pamoky planas supazindins mokinius su animacijos istorija — nuo senovés optiniy iliuzijy iki $iuolaikiniy
skaitmeniniy technologijy. Pamokos struktiruotos taip, kad mokiniai jgyty teoriniy Ziniy, analizuoty pavyzdzius
ir praktiskai iSbandyty kai kurias animacijos technikas.

1 PAMOKA: Jvadas j animacijos istorijg
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Tikslas: Supazindinti mokinius su animacijos sgvoka ir jos raida.

<« Veiklos:

Diskusija: Kas yra animacija? Kokias animacijas mégsta mokiniai?

Paskaita apie pirmuosius animacijos bandymus ir jos reikSme mene ir kultlroje.
Vaizdo perzilrra: trumpi dokumentiniai filmai apie animacijos istorija.

Karybiné uZzduotis: nupiesti paprastg judesio iliuzijg (pvz., per keliy kadry piesinius).

@ Rezultatas: Mokiniai supranta animacijos samprata ir jos atsiradimo prieZastis.

2 PAMOKA: Optiniai zZaislai ir pirmieji judesio eksperimentai

Tikslas: ISnagrinéti XIX a. optinius Zaislus ir jy poveikj animacijos vystymuisi.

< Veiklos:

Paskaita apie Thaumatrope, Zoetrope, Phenakistoscope ir Praxinoscope.
Demonstracija: kaip veikia Sie optiniai Zaislai.

Praktiné uzduotis: mokiniai pasigamina savo Thaumatrope arba Zoetrope juostele.
Diskusija: Kodél Sie iSradimai buvo svarbus?

@ Rezultatas: Mokiniai supranta, kaip Zmonés bandé kurti judesio iliuzija pries kino atsiradima.

3 PAMOKA: Pirmieji animaciniai filmai

Tikslas: Aptarti, kaip atsirado pirmieji animaciniai filmai ir kokie jy kdréjai buvo svarbiausi.
< Veiklos:

Paskaita apie Emile Reynaud, J. Stuart Blackton, Winsor McCay ir jy darbus.

Perzidra: ,Gertie the Dinosaur” (1914) ir kity ankstyvyjy animacijy.

Diskusija: Kokios Siy animacijy ypatybés? Kaip jos skiriasi nuo Siandieninés animacijos?
Praktiné uzduotis: sukurti paprastg flipbook (knygelés animacijg).

@ Rezultatas: Mokiniai supranta pirmyjy animaciniy filmy svarba ir i$bando ankstyvaja animacijos technika.

4 PAMOKA: Holivudo aukso amZius ir garsioji animacija (1920-1950 m.)

Tikslas: ISnagrinéti, kaip Holivudas padaré jtakg animacijos plétrai.



<« Veiklos:

Paskaita apie Walt Disney, Warner Bros. ir MGM animacija.

Perzidra: ,Steamboat Willie“ (1928), ,,Looney Tunes”, ,Tom & Jerry“.

Diskusija: Kaip garsas ir spalvos pakeité animacijg?

Praktiné uzduotis: sukurti trumpg animacijos siuZetg remiantis klasikiniais animacijos principais.

@ Rezultatas: Mokiniai susipaZjsta su garsiojo Holivudo animacijos laikotarpiu ir supranta, kaip keitési
animacijos stilius.

5 PAMOKA: Pokario animacija ir televizijos revoliucija (1950-1980 m.)
Tikslas: ISnagrinéti, kaip televizija pakeité animacijos pramone.

« Veiklos:

Paskaita apie , The Flintstones”, ,,.Scooby-Doo” ir anime atsiradima.
Perzidra: klasikiniy televizijos animaciniy serialy iStraukos.

Diskusija: Kaip televizijos animacija skiriasi nuo kino animacijos?

Praktiné uzduotis: mokiniai sukuria savo animacinio serialo koncepcija.

@ Rezultatas: Mokiniai supranta, kaip televizija pakeité animacijos industrija ir kokia buvo anime jtaka.

6 PAMOKA: Skaitmeninés animacijos atsiradimas (1980—dabar)

Tikslas: Aptarti CGl animacijos atsiradima ir jos poveikj.

</ Veiklos:

Paskaita apie CGI plétrg, ,, Toy Story“ (1995) ir Pixar studija.

Perzitra: CGl animacijos evoliucija.

Diskusija: Kokie CGl animacijos privalumai ir trakumai?

Praktiné uzduotis: mokiniai kuria paprastg 3D model;j ,,Blender” programoje.

@ Rezultatas: Mokiniai supranta CGl technologija ir i$bando paprastus 3D modeliavimo jrankius.

7 PAMOKA: Animacijos technikos ir eksperimentiné animacija

Tikslas: ISnagrinéti skirtingas animacijos technikas.
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<« Veiklos:

Paskaita apie stop-motion, rotoskopijg, eksperimentine animacija.

Perzitra: , The Nightmare Before Christmas®, ,,A Scanner Darkly”.

Praktiné uzduotis: sukurti stop-motion animacijg naudojant telefong ir plastiling.

@ Rezultatas: Mokiniai susipaZjsta su jvairiomis animacijos technikomis ir praktiskai i$bando stop-motion
animacija.

8 PAMOKA: Animacija Zaidimuose ir VR pasaulyje

Tikslas: Suprasti, kaip animacija naudojama zaidimuose ir VR.

< Veiklos:

Paskaita apie ,,Unreal Engine”, ,Unity” ir VR animacija.

Diskusija: Kuo skiriasi filmy ir Zaidimy animacija?

Praktiné uzduotis: mokiniai sukuria paprastg animuotg veikéjg Unity programoje.

@ Rezultatas: Mokiniai susipaZjsta su interaktyvios animacijos pagrindais.

9 PAMOKA: Animacijos ateitis ir dirbtinis intelektas

Tikslas: Aptarti naujausias animacijos tendencijas.

< Veiklos:

Paskaita apie DI kuriamg animacija ir automatizuotus jrankius.

Diskusija: Kokie yra DI privalumai ir iSStkiai animacijoje?

Praktiné uzduotis: mokiniai iSbando dirbtinio intelekto generuotg animacijg (pvz., ,,Runway ML").

@ Rezultatas: Mokiniai supranta, kaip DI kei¢ia animacijos industrija.

10 PAMOKA: Animacijos istorijos testas ir refleksija
Tikslas: Apibendrinti jgytas Zinias.

</ Veiklos:

Testas apie animacijos istorijg (30 klausimy).

Grupiné diskusija: Kokia animacijos technika mokiniams patiko labiausiai?
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Karybiné uzduotis: mokiniai kuria animacijos ateities prognozes.

@ Rezultatas: Mokiniai jsivertina savo Zinias ir aptaria animacijos ateit;.

@ Sis pamoky ciklas leidZia mokiniams ne tik jgyti teoriniy Ziniy, bet ir praktiskai isbandyti animacijos kirimo

,,,,,

budus! #

Pamoky planas Il variantas

Pamoky ciklas: Animacijos istorija

Sis 10 pamoky planas padés mokiniams susipaZinti su animacijos istorija, jos technologine evoliucija ir

praktiniais elementais.

Tikslas: Supazindinti mokinius su animacijos samprata, jos reikSme ir istorine raida.

7 Veiklos:
Diskusija: Ka mokiniai Zino apie animacija?
Trumpo dokumentinio filmo perzitira apie animacijos kilme.

UZduotis: Sudaryti animacijos istorijos laiko juosta.

o Rezultatas: Mokiniai supras animacijos atsiradimo priezastis ir jos reik§me kino pramonéje.

2 PAMOKA: ANKSTYVIEJI ANIMACIJOS EKSPERIMENTAI a

Tikslas: Supazindinti su optiniais Zaislais, kurie buvo animacijos pirmtakai.
7 Veiklos:

Optiniy Zaisly (Thaumatrope, Zoetrope, Phenakistoscope) pristatymas ir jy veikimo principai.
Praktiné uzduotis: Kiekvienas mokinys sukuria savo ,, Thaumatrope*.

» Rezultatas: Mokiniai supras, kaip kuriamas judéjimo iliuzijos efektas.

3 PAMOKA: PIRMIEJI ANIMACINIAI FILMAI <
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Tikslas: ISnagrinéti pirmuosius animacinius filmus ir jy kiiréjus.

7 Veiklos:
Perziiira: ,,Gertie the Dinosaur* (Winsor McCay, 1914 m.).
Klasés diskusija apie filmy inovacijas.

Uzduotis: Palyginti 1910—1920 m. animacijas su Siandienine.

»#* Rezultatas: Mokiniai supras, kaip vystési pirmosios animacijos technikos.

4 PAMOKA: HOLIVUDO AUKSO AMZIUS IR , DISNEY*“ REVOLIUCIJA 4/

Tikslas: Supazindinti su Walt Disney indéliu animacijos industrijoje.
</ Veiklos:

»Steamboat Willie* (1928 m.) analizé: pirmoji animacija su sinchronizuotu garsu.
Diskusija apie pirmajj pilnametrazj filma ,,Snieguolé ir septyni nykstukai (1937 m.).
Praktiné uzduotis: Sukurti trumpg animacijos id€ja, remiantis Disney stilistika.

»* Rezultatas: Mokiniai supras, kaip Disney sukiiré animacijos standartus.

5 PAMOKA: TELEVIZINE ANIMACIJA IR ANIME KILME Il

Tikslas: ISanalizuoti televizijos animacijos pradZig ir anime Zanro kilmg.
7 Veiklos:

,»The Flintstones* (1960 m.) ir pirmasis anime ,,Astro Boy* (1963 m.) palyginimas.
Diskusija apie anime skirtumus nuo Vakary animacijos.

UZzduotis: Sukurti anime veikéjo eskiza.

o Rezultatas: Mokiniai supras skirtingy regiony animacijos stilius ir jy raida.

6 PAMOKA: CGI REVOLIUCIJA IR SKAITMENINE ANIMACIJA

Tikslas: Supazindinti su CGI animacijos kilme ir jos poveikiu pramonei.
</ Veiklos:

»Toy Story* (1995 m.) perzitros fragmentai ir aptarimas.

Diskusija apie CGI technologijos pranasumus ir trikumus.
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Praktiné uzduotis: Animacijos scenos kiirimas naudojant ,,Blender* arba ,,Krita“.

» Rezultatas: Mokiniai suzinos, kaip CGI pakeité animacijos industrija.

7 PAMOKA: ANIMACIJOS PRINCIPAI IR TECHNIKOS %

Tikslas: Supazindinti su 12 animacijos principy ir jy taikymu.
7 Veiklos:

12 Disney animacijos principy demonstracija (Squash & Stretch, Anticipation ir kt.).
Klasés praktika: Piestinés animacijos sukiirimas.
Uzduotis: Sukurti 3 sekundziy animuotg veikejo judesj.

» Rezultatas: Mokiniai pritaikys animacijos principus praktikoje.

8 PAMOKA: MODERNI ANIMACIJA — , PIXAR*, , DREAMWORKS*“ IR ANIMACIJA
ZAIDIMUOSE s

Tikslas: Aptarti, kaip animacija pritaikoma kino ir zaidimy industrijoje.
</ Veiklos:

Diskusija apie ,,Pixar* ir ,,DreamWorks* skirtumus.
3D animacijos vaidmuo Zaidimuose (,,Unreal Engine®, ,,Unity* demonstracija).

Praktiné uzduotis: 3D veikéjo modelio kiirimas arba animacijos efekty eksperimentai.

» Rezultatas: Mokiniai supras, kaip animacija naudojama Zaidimuose ir kine.

9 PAMOKA: ANIMACIJOS MONTAZAS IR GARSINIMAS %

Tikslas: ISmokti, kaip animacijos vaizdai ir garsai sujungiami j vientisg kiirinj.
7 Veiklos:

Garsinio sinchronizavimo principy aptarimas.
Praktiné uzduotis: Garso takelio kiirimas paprastai animacijai.

Video montazo demonstracija naudojant ,,Adobe After Effects* ar ,,DaVinci Resolve®.

o Rezultatas: Mokiniai iSmoks animacijos ir garso sinchronizavimo pagrindus.
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10 PAMOKA: ANIMACIJOS ATEITIS — VIRTUALI REALYBE IR DI NAUDOJIMAS #

Tikslas: Aptarti, kaip naujos technologijos keicia animacijos pramong.
<« Veiklos:

Virtualios realybés ir DI naudojimo animacijoje demonstracija (,,Oculus Quest*, ,,Al Animation*
jrankiai).

Diskusija: Kaip dirbtinis intelektas kei¢ia animacijos kiirima?
Kirybiné uzduotis: Klasés komandos sukuria animacijos id€jg, naudojant DI.

» Rezultatas: Mokiniai supras, kokia gali biiti animacijos ateitis.

Po 10 pamoky mokiniai sukurs trumpg animacijg (5—10 sek.), pritaikydami iSmoktus principus. Tai gali
biiti 2D ar 3D animacija, GIF arba paprasta animacija su garsais.

» Pabaigos refleksija: Aptariamos patirtys, su kokiais i$§iikiais susidiiré mokiniai ir k3 jie i¥moko.

ISvada

Sios 10 pamoky padés giliau suprasti animacijos istorija, technologing raida ir praktinius animacijos
kiirimo aspektus. %%

Praktiniai uzsiémimai pamoky metu

10 jdomiy praktiniy uZsiémimy animacijos istorijos temai %

Sie praktiniai uzsiémimai padés mokiniams aktyviai jsitraukti j animacijos istorijos tyrinéjima ir
kiirybinj procesa.

1. Sukurk savo ,,Thaumatrope“ ©

o Tikslas: Suprasti, kaip optiniai Zaislai padéjo sukurti pirmasias animacijas.
¢ Priemonés: Popierius, siiilas arba pagaliukai, pieStukai.
¢ Veikla:

Mokiniai sukuria dviejy vaizdy diskelj, kuris suktas sukuria judéjimo iliuzija (pvz., paukstis ir narvas).
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Diskutuojama, kaip miisy akys apdoroja vaizdus ir sukuria judesio iliuzija.

</ Rezultatas: Mokiniai supranta ,,Persistence of Vision* principa, kuris yra animacijos pagrindas.

2. Piestiné animacija: ,,Flipbook* kiirimas L]

»#* Tikslas: ISmokti pagrindinius animacijos principus ir sukurti paprasta animuota sceng.
€ Priemonés: Mazos popieriaus kortelés, pieStukai, segtuvai.
¢ Veikla:

Kiekvienas mokinys nupiesia veiksmy seka (pvz., Sokantj veikéjg, Sokinéjant] kamuolj) ant atskiry
puslapiy.

Sukurta animacija perzilirima greitai verciant lapus.

< Rezultatas: Mokiniai supranta pagrindinius judesio kiirimo principus animacijoje.

3. Senosios animacijos atkiirimas: ,,Gertie the Dinosaur* scena [

» Tikslas: Atkurti vieng i§ pirmyjy animaciniy filmy.
€ Priemonés: Popierius, ,,Blender Grease Pencil arba ,,Krita“.
¢ Veikla:

Mokiniai analizuoja ,,Gertie the Dinosaur® (1914 m.) ir bando atkurti trumpg veikéjo judesi.

Galima naudoti ,,Stop-motion‘ arba 2D piesSting animacija.

< Rezultatas: Mokiniai mokosi imituoti klasikinius animacijos metodus.

4. Walt Disney animacijos principy pritaikymas €&

o Tikslas: [Smokti ir pritaikyti 12 animacijos principy.
¢ Priemonés: Kompiuteris su ,,Blender arba ,,Adobe Animate*, popierius eskizams.
£ Veikla:

Mokiniai pasirenka vieng principg (pvz., ,,Squash & Stretch®, ,,Anticipation®) ir sukuria trumpg
animacija.

Pavyzdys: Kamuolio atSokimas su ,,Squash & Stretch* efektu.

</ Rezultatas: Mokiniai supranta, kaip animacija tampa natiiralesné ir ekspresyvesné.
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5. Klasikinio animacinio personazo kiirimas 4

»#* Tikslas: Isanalizuoti ir sukurti personaza pagal XX a. animacijos stiliy.
¢ Priemonés: Popierius, ,,Procreate”, ,,Photoshop* ar kiti pieSimo jrankiai.
¢ Veikla:

Mokiniai pasirenka vieng klasikinj animacijos stiliy (,,Disney*, ,,Looney Tunes*, ,,Anime*).

Sukuria personaza, laikydamiesi pasirinkto stiliaus.

</ Rezultatas: Mokiniai supranta, kaip vizualiniai elementai apibréZia animacijos stiliy.

6. 3D animacijos eksperimentas su ,,Blender*

»# Tikslas: Susipazinti su kompiuterinés animacijos pagrindais.
¢ Priemonés: ,,Blender*, internetiniai mokomieji vadovai.
¢ Veikla:

Mokiniai naudoja ,,Blender ir sukuria paprastg animuotg objekta (pvz., judantj kubg ar rutulj).

ISmoksta naudoti pagrindinius raktinius kadrus (Keyframes).

</ Rezultatas: Mokiniai supranta 3D animacijos kiirimo procesg ir jos skirtumus nuo 2D animacijos.

7. Garso ir lupy sinchronizavimo dirbtuvés

» Tikslas: Ismokti sinchronizuoti veikéjo liipas su balsu.
¢ Priemonés: ,,Adobe Character Animator®, ,,Audacity*.
£ Veikla:

Mokiniai pasirenka trumpg fraze ir jraSo savo balsg.

Sukuria lfipy judesius, atitinkanc¢ius garsa.

</ Rezultatas: Mokiniai supranta, kaip svarbu tiksliai pritaikyti garsg prie animacijos.

8. ,,Stop-Motion* animacijos eksperimentas ©&

» Tikslas: Praktikuoti ,,Stop-motion‘ technika.

¢ Priemonés: Plastilinas, figarélés, kamera ar telefonas su ,,Stop Motion Studio®.

¢ Veikla:

Mokiniai sukuria trumpg ,,Stop-motion* sceng (pvz., judantis personazas, interaktyvus objektas).
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Fotografuoja kadrus, sujungia juos j animacija.

</ Rezultatas: Mokiniai i¥moks naudoti ,,Stop-motion* technika, supras kadry sekos svarba.

9. Trumpas animacinis filmas su montazu <

»#* Tikslas: Suderinti animacija su montazu ir muzika.
¢ Priemonés: ,,Adobe Premiere Pro*, ,,DaVinci Resolve, nemokamos montazo programos.
¢ Veikla:

Mokiniai animuoja trumpg sceng (5—10 sek.) ir jkelia jg | montazo programa.
Prideda garsa, muzika, efektus.

«/ Rezultatas: Mokiniai i$moks montazo pagrindus ir supras, kaip suderinti vaizda su garsu.

10. Virtualios realybés ir dirbtinio intelekto animacijos ateitis [

o Tikslas: Istirti, kaip DI ir VR kei¢ia animacija.
¢ Priemonés: ,,Unreal Engine®, ,,Runway ML arba DI animacijos jrankiai.
¢ Veikla:

Mokiniai eksperimentuoja su DI generuojamomis animacijomis.
Aptaria, kaip DI gali pakeisti animacijos industrija.

< Rezultatas: Mokiniai supras, kokios yra animacijos ateities technologijos ir jy galimybés.

ISvada

® Sie 10 praktiniy uzsiémimy padés mokinams ne tik suprasti animacijos istorija, bet ir aktyviai

iSbandyti jvairias jos technikas, nuo rankinés animacijos iki CGI ir DI jrankiy naudojimo! #
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Klausimai — atsakymai

Blender

Kaip sukurti paprasta kamuoliuko animacija su ,,Blender*? & i

Siame vadove paaiskinsiu, kaip ,,Blender” sukurti paprasta kamuoliuko $okinéjimo animacija,
naudojant pagrindinius animacijos jrankius.

ustatykite darbo aplinka

<« Atidarykite ,,Blender* ir pasirinkite General projekta.
<« Istrinkite pradinj kubg (X klavisas — Delete).

@ $ukurkite kamuoliuka

«/ Pridékite sfera:

Paspauskite Shift + A — Mesh — UV Sphere.

Kad biity lygesné, pasirinkite Modifiers skirtuka (wrench icon #*).
Pridékite Subdivision Surface modifikatoriy ir nustatykite Levels = 2.

Paspauskite Ctrl + A — Apply Scale (kad teisingai veikty fizika).

B Pridekite pagrinda
< Sukurkite grindis, kad kamuoliukas turéty kur atSokti:
Shift + A — Mesh — Plane.

Paspauskite S ir iStempkite (S + 5).

@ Pradekite animacija
</ Animacijos lange nustatykite laiko juosta:
Paspauskite Shift + Space — Timeline (apatinéje dalyje).

Nustatykite animacijos trukme, pvz., 80 kadry (End = 80).
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@’irmasis animacijos kadras (kamuoliuko pradzia)
« Nustatykite pirmajj raktinj kadrg (keyframe):
Pasirinkite kamuoliukg (Right Click).

Perkelkite jj auksStyn (G + Z), pvz., Z = 3.

Paspauskite I ir pasirinkite Location (sukuria raktinj kadrg).

(6 Antrasis kadras (kamuoliukas ant grindy)

< Nustatykite, kad kamuoliukas nusileisty:
Judékite j 40-3jj kadra (Arrow Right).

Nuleiskite kamuoliukg prie zemés (G + Z, Z = 0.5).

Paspauskite I — Location.

(7 Treciasis kadras (kamuoliukas veél pakyla)

7 Kamuoliukas $okinéja:

Judékite | 80-3ji kadra.

Pakelkite kamuoliukg atgal j virSy (G + Z, Z = 3).

Paspauskite I — Location.

8 Pridekite sklandy judéjima
</ Atidarykite ,,Graph Editor*, kad pakeistuméte animacijos kreives:
Paspauskite Shift + Space — Graph Editor.

Pasirinkite kamuoliuko animacijos linijg (G ant ,,Z Location* kreivés).

Paspauskite T ir pasirinkite Bounce (tam, kad atSokimas biity nattiralesnis).

© Pridekite ,,Squash & Stretch* efekta (neprivaloma)

</ Kad kamuoliukas elastingai susispausty ir i$sitempty:

Eikite i 40-3j1 kadra (kai kamuoliukas ant grindy).
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S — X ir'Y asSyse (S + Shift + Z — sumazinkite).
S — Z asyje (S + Z — padidinkite).
Paspauskite I — Scale.

80-ame kadre atstatykite pradinj dydj (I — Scale).

Eksportuokite animacija

<« I8saugokite animacijg kaip vaizdo jra3a:
Eikite j Output Properties (printerio ikonélé =).
Failo formatas — FFmpeg Video.

Spustelékite Render Animation (Ctrl + F12).

aw ISVADA

@" Jus sukiaréte paprasta Sokingjandio kamuoliuko animacija ,,Blender* programoje!
 Ismokote naudoti keyframes, Graph Editor, Squash & Stretch efekta.

® Dabar galite iSbandyti sudétingesnes animacijas, pridéti tekstiiry ar daugiau fizikos efekty! #

Unity

Kaip sukurti kamuoliuko animacija su ,,Unity*? & s&
Siame vadove sukursime paprasta $okinéjan¢io kamuoliuko animacija naudojant ,,Unity*.

» Naudosime: </ ,,Rigidbody* fizikos variklj
</ Animacijos komponentus (Animator, Animation Clips)
/ C# skriptg animacijos valdymui

ustatykite darbo aplinka

<« Atidarykite ,,Unity* ir sukurkite nauja 2D arba 3D projekta.
<« Iitrinkite ,,Main Camera* (Delete), jei naudojate ,,3D Core* $ablona.



@ $ukurkite kamuoliuka

<« Pridékite sferg (,,3D* rezime) arba apskritimg (,,2D* rezime):
3D: GameObject — 3D Object — Sphere.

2D: GameObject — 2D Object — Sprite — Circle.

Perkelkite kamuoliukg auksciau (Y = 3).

Pervardinkite j Ball.

B Pridekite pagrinda (grindis)

< Sukurkite plokStumg ar kvadratg kaip pagrinda:

3D: GameObject — 3D Object — Plane.

2D: GameObject — 2D Object — Sprite — Square.
Padidinkite ji: S — Scale X =5, Scale Y =1, Scale Z = 5.
Perkelkite j Y = 0 (kad kamuoliukas galéty ant jo atSokti).

@ Pridekite fizikos variklj (Rigidbody)

7 Kamuoliuko kritimui ir $okinéjimui naudosime fizikos komponenta:
Pasirinkite kamuoliuka.

Add Component — Rigidbody (Rigidbody2D jei 2D).

Nustatykite ,,Mass“ = 1, ,,Drag®“ = 0 (kad i§vengtumeéte sulétejimo).

Jei reikia stipresnio atSokimo:

Add Component — Physics Material (su ,,Bounciness* = 0.8).

< Grindims pridékite ,,Collider*, kad kamuoliukas nenukristy:
Pasirinkite grindis.

Add Component — Box Collider (Box Collider 2D jei 2D).

(5 Pridekite animacija naudojant ,,Animator



<« Pridékite animacijos komponents:

Pasirinkite kamuoliukg (Ball).

Add Component — Animator.

Add Component — Animation.

Create — Sukurkite naujg Ball Bounce.anim failg.

»Animator* lange sukuriamas Animation Controller.

6 $ukurkite animacijos klipa (Animation Clip)

< Atverkite ,,Animation‘ langg:

Window — Animation — Animation.

Paspauskite Create Clip.

Pridékite Keyframes (,,Raktinius kadrus®):

Frame 0: Kamuoliukas aukstai (Y = 3) — Add Keyframe.
Frame 30: Kamuoliukas zemai (Y = 0.5) — Add Keyframe.
Frame 60: Kamuoliukas v¢l aukstai (Y = 3).

»Wrap Mode* — Loop (kad animacija kartotysi).

</ I8saugokite ir perzitrékite animacija ,,Animator* lange.

lternatyvus budas: Kamuoliuko Suolio programavimas su C#

</ Jei nenorite naudoti ,,Animator, galite sukurti animacijg per koda.

o Sukurkite naujg skriptg BallBounce.cs:

Right Click — Create — C# Script — BallBounce.
Atidarykite ,,Visual Studio* ir jraSykite koda:
using UnityEngine;

public class BallBounce : MonoBehaviour

{
public float jumpForce = 5f;
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private Rigidbody rb;

void Start()

{
rb = GetComponent<Rigidbody>();

void Update()

{
if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space)) // Kamuoliukas pasoka paspaudus SPACE
{
rb.velocity = new Vector3(0, jumpForce, 0);
¥

}

</ Uzbaikite $iuos veiksmus:
[Ssaugokite skripta.

Pridékite skripta prie kamuoliuko:
Pasirinkite kamuoliuka.

Add Component — BallBounce.cs.

» Dabar paspaudus Space, kamuoliukas Sokinés! #

8 Neprivaloma) Pridékite ,,Squash & Stretch efekta
< Kad $okinéjantis kamuoliukas atrodyty realistiskiau:

»~Animation lange pridékite Scale Keyframes.

Kai kamuoliukas lie¢ia zemg, sumazinkite Scale Y ir padidinkite Scale X.

Kai kamuoliukas ore, atstatykite pradinj dydj.

® Tai suteiks ,,guminj* efektg kaip animaciniuose filmuose!
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ISbandykite ir eksportuokite animacija

«/ Paspauskite ,,Play* ir patikrinkite animacija.
<« Jei norite eksportuoti kaip vaizdo jrasg, galite naudoti ,,Unity Recorder* (Window — General —
Recorder).

@" Dabar turite $okinéjantj kamuoliuka ,,Unity aplinkoje!

¢ [Smokote kurti animacijg su ,,Animator* arba per C# koda.

¢ Pridéjote fizika ir interaktyvius elementus.

¢ Eksperimentuokite su skirtingais judesiais ir animacijomis! # s

Klausimai prieS egzaming

1. Mokinys kuria animacija, kurioje veikéjai juda per skirtingas erdves ir laikus. Kaip turéty
biuti parenkamas fonas?

a) parinkti fona, kuris tikty bet kokiai situacijai,

b) pritaikyti fong pagal veiksma ir laika, kad jis papildyty pasakojima,
c) naudoti fong, kuris yra pats detaliausias,

d) sukurti fong, kuris yra neutralus, kad tikty visiems epizodams.

2. Fonas yra svarbus, kuriant veikéjuy emocijas ir bendra nuotaika. Kaip parinkti tinkama fona?

a) naudoti fong, kuris yra pats graZiausias ir vizualiai jsptdingiausias,

b) pasirinkti fong, kuris kontrastuoja su veikéjais, kad juos isryskinty,

c) iSbandyti kelis fonus ir pasirinkti tg, kuris geriausiai atitinka norimag emocijg,

d) pasirinkti fong, kuris puikiai dera su pagrindiniu veikéju, net jei jis neatitinka situacijos.

3. Mokinys kuria animacija, kurioje veikéjas atlieka natiiraly ir dinamiska judesj. Kaip jis galéty
patobulinti savo animacijg?

a) naudoti standartinius animacijos modelius be papildomy pakeitimy,

b) eksperimentuoti su skirtingais judesio greiciais, kad rasty optimaly rezultatg,

c) palyginti savo animacija su realiais judesiais, koreguoti jg pagal tai, kaip tiksliai ji atspindi natdralius judesius,
d) nekeisti nieko, jei animacija atrodo pakankamai gerai.
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4. Kas yra ,judesio sekimas“ animacijoje?

a) procesas, kai animacijos veikéjai yra sukurti naudojant iSgalvotus judesius,

b) technologija, kuri uzfiksuoja realiy objekty ar veikéjy judesius ir perkelia juos j animuotg aplinka,
c) metodas, kai animacijos kadrai yra pieSiami rankiniu badu,

d) procesas, kai animacija yra kurta naudojant garso efektus

5. Kaip ,,judesio sekimo/fiksavimo* (motion capture) technologija gali biiti tobulinama, siekiant
dar geresnio tikroviSkumo animacijoje?

a) naudojant daugiau sekimo tasky, kad baty tiksliau uzfiksuoti smulkds judesiai,
b) sumazinant animacijos trukme ir paliekant maziau detaliy,

c) pridéjus garso efektus ir muzikg, kad veikéjai judéty tikroviskiau,

d) keiciant veikéjy padétj scenos atzvilgiu.

6. Mokinys kuria éjimo animacija, kurioje veikéjas turi atlikti skirtingus éjimo etapus. Koks
metodas yra tinkamiausias?

a) sukurti kiekvieng éjimo etapg atskirai be jokio atsizvelgimo j tarpus,

b) naudoti automatinio animavimo jrankius, kurie generuoja tarpus tarp etapy,

c) planuoti ir sukurti kiekvieng éjimo etapa, atsizvelgiant j sklandy peréjima tarp juy,
d) naudoti vieng éjimo etapg visame animacijoje ir nesirlipinti peréjimais.

7. Kuris metodas tinkamiausias, kuriant veikéjo judesj nuo pradzios iki pabaigos animacijoje?

a) sukurti kiekvieng judesio dalj atskirai, nekreipiant démesio j peréjimus tarp jy,

b) naudoti automatinio animavimo jrankius, kurie generuoja tarpus tarp judesio daliy,
c) planuoti ir sukurti kiekvieng judesio dalj, uztikrinant sklandZius peréjimus tarp jy,
d) naudoti vieng judesio modelj visame animacijoje, nesirlipinant peréjimais.

8. Mokinys animuoja veikéjo kiino kalba, kur reikia perteikti kelias emocijas per tam tikra laika.
Kaip jis turéty tai atlikti?

a) naudoti standartinius kino kalbos modelius be papildomy pakeitimuy,

b) palyginti savo animacijg su realiy objekty kino kalbos principais ir koreguoti jg, kad ji tiksliai atspindéty
emocijas.

c) eksperimentuoti su jvairiais kiino kalbos modeliais ir pasirinkti tg, kuris yra vizualiai jdomiausias,

d) panaudoti tokj kiino kalbos modelj, kuris yra labiausiai jspldingiausias.

9. Kiino kalba animacijoje yra svarbi emocijoms isreiksti. Koks yra pirmas Zingsnis, kai norima sukurti
emoaocijas perteikiancig kiino kalba?

a) naudoti atsitiktinj kiino kalbos modelj i$ programos bibliotekos,
b) atsizvelgti j veikéjo emocijas ir viso klino pozas, kad tinkamai perteikty jausmus,
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c) kurti kiino kalbos animacijg pagal savo nuotaika,
d) pasirinkti bet kokj kiino kalbos modelj, nesvarbu, ar jis tinka scenai svarbu, kad jdomus ir patrauklus.

10.
kokios kono dalys yra pagrindings emociy 1sraiskal
animacijoje’
-f? ? a) rankos ir kojos,
ﬂ Jj..  b)kanas ir pediai,
c) akys, antakiai 1r lapos,
d) ausys 1r galva.

¢
Al

.

Atsakymas: ¢

11. Mokinys kuria animacija, kurioje reikia perteikti emocijas ir sinchronizuoti lipas su kalbos
garso takeliu. Kaip jam tai atlikti, siekiant uZtikrinti, kad animacija buity natarali ir tiksliai
atspindéty emocijas?

a) naudoti standartinius IGpy modelius, neatsizvelgiant, kaip jie atitinka garso takelj,

b) lyginti savo animacijg su realiy objekty kalbos modeliais ir koreguoti lGpy pozicijas, kad atitikty kalbos garsus
bei emocijy iSraiska,

c) eksperimentuoti su jvairiomis objekty lGpy padétimis be konkreciy taisykliy,

d) panaudoti lGpy judesius, kurie yra sukurti.

12. LGpy sinchronizacija (angl. lip sync arba lip synchronization) yra procesas, kuriame animacijoje veikéjy llpy
judesiai yra sinchronizuojami su garsu, ypac su dialogais. Kam reikalinga lGpy sinchronizacija animacijoje?

Atsakymas: LUpy sinchronizacija uztikrina, kad veikéjai atrodyty, lyg jie kalbéty ir garsai buty
natdraliai atitinkami jy lGpy judesiams.

13. Kas yra lGpy sinchronizacija animacijoje?

a) procesas, kuriame veikeéjy lipy judesiai atitinka jy kalbétojo dialogo garsa,
b) procesas, kuriame veikéjy lGpos keiciasi pagal fonine muzika,

c) procesas, kuriame veikéjai rodomi kaip siluetas,

d) procesas, kuriame veikeéjy lapy judesiai sutampa su aplinka.

14. Kas yra deformacija animacijoje?
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a) tai procesas, kurio metu objektas pakeicia savo spalva,

b) tai procesas, kurio metu objektas keicia savo forma ar struktlirg animacijos metu,
c) tai procesas, kurio metu objektas pridedamas prie scenos,

d) tai procesas, kurio metu objektas istrinamas i$ animacijos.

15. Kodél deformacijos yra svarbios animacijoje?

a) jos leidZia pakeisti objekto spalva,

b) jos uztikrina, kad objektai atrodyty realistiskai judédami,
c) jos padeda sutrumpinti animacijos trukme,

d) jos leidZia animuoti objektus be tekstary.

16. Kaip deformacijos prisideda prie sklandaus animacijos veiksmo?

a) jos sukuria papildomg objekto spalvos gradientg,

b) jos leidzia objektui islaikyti natdraly judéjimg ir formg per animacijos sekg,
c) jos padeda animuoti objektg tik statinéje blsenoje,

d) jos keicia tik objekto dydj, bet ne forma.

17. Kaip tinklelio naudojimas padeda pritaikyti trecdaliy taisykle kadro dizainui?

a) tinklelis padeda 13déstyti elementus atsitiktinai bet kurioje

& SE _
kadro dalyje,
b) tinklelis leidzia sukurti dizaina be jokio planavimo,
S 5 c) tinklelis padalija kadro erdve 1 lygius segmentus, kuriuose

galima taikyt treé¢daly taisykle, kad elementai bty 18déstyta
subalansuota:,

d) tinklelis naudojamas tam, kad pagennty kadro spalvy
{vairove.

Atsakymas: ¢

18. Mokinys kuria sudétinga kadro dizaing ir nori uztikrinti, kad visos kompozicijos dalys biity harmoningai
suderintos. Kokia yra geriausia praktika naudojant trecdaliy taisykle kartu su tinklelio sistema?

a) naudoti trecdaliy taisykle tik centrinése kadro dalyse, o periferinése dalyse ne,

b) pritaikyti tinklelio linijas ir trec¢daliy taisykle visose kadro dalyse, kad svarbiausi elementai bity iSdéstyti
natdraliai ir subalansuotai,

c) pritaikyti tinklelio sistemg tik vienoje kadro dalyje, ignoruojant kitus segmentus,

d) naudoti trecdaliy taisykle atsitiktinai, nes tinklelio sistema néra svarbi.

19. Kas yra kadro dizainas animacijoje?
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Kadro dizainas animacijoje yra esminé animacijos kdrimo dalis, apimanti vaizdy ir elementy komponavima
ekrane taip, kad bity sukurta aiski, estetiskai patraukli ir efektyvi vizualiné pasakojimo struktdra. Jis apima
jvairius aspektus, kurie padeda sukurti jtikinamg ir dinamiska vizualinj pasakojima.

20. Kaip trecdalio taisyklé ir kity kompozicijos principy taikymas gali paveikti animacijos vizualinj pasakojima ir
Zilrovy jsitraukima?

a) jie leidZia animacijoje naudoti standartinius elementus ir nereikalauja kirybiskumo,

b) jie padeda sukurti dinamiska ir subalansuotg vizualine kompozicijg, kuri gali padidinti ZiGrovy jsitraukima ir
emocinj atsaka,

c) jie leidZia sumazinti animacijos trukme ir sumazinti kiirimo islaidas,

d) jie leidzia lengviau pridéti specialiuosius efektus ir garso takelius.

21. Kada paprastai jgarsinimas yra pridedamas prie animacijos?

a) kai animacija yra visiskai sukurta ir paruosta,
b) pries pradedant kurti animacija,

c) tiesiogiai animuojant kiekvieng veikéjo judes;j,
d) kai animacija dar yra koncepcijos stadijoje.

22. Kokia yra viena i$ pagrindiniy priezasciy, kad garso efektai ir dialogai daznai pridedami animacijos kirimo
proceso pabaigoje?

a) kad bty galima lengviau pasirinkti animacijos stiliy,

b) kad bty iSvengta papildomo darbo keisti garso efektus, jei animacija pasikeicia,
c) kad baty galima sukurti daugiau animacijos kadry,

d) kad bity galima keisti animacijos kadry eiliSkuma.

23. Kg apima garso takelio parengimas animacijoje?

a) garso efekty pridéjimg prie jau sukurtos animacijos,

b) muzikos pasirinkima be papildomy garso efekty,

c) garso efekty, muzikos ir dialogy integravima j animacijg, kad bity pasiektas norimas garsas,
d) animacijos vaizdo jrasy redagavima.

24. Kas yra garso takelio parengimas animacijoje?

Garso takelio parengimas animacijoje yra procesas, kurio metu sukuriamas, redaguojamas ir integruojamas
garso turinys, siekiant papildyti ir sustiprinti animuota vaizda. Sis procesas apima jvairius aspektus, nuo garso
efekty ir muzikos iki dialogo ir aplinkos garsy, kurie kartu padeda sukurti jtraukiantj ir dinamiskg animacijos
kdrinj.

25. Kodél svarbu sinchronizuoti garso takelj su animacija?
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a) kad bty galima pritaikyti atsitiktinius garso efektus;

b) kad garso efektai ir muzika tiksliai atitikty veikéjy judesius ir veiksmus, sustiprindami animacijos poveikj;
c) kad sumazinty animacijos trukme;

d) Kad baty galima naudoti daugiau skirtingy garso takeliy.

26. Kodél svarbu kruopsciai tvarkyti ir derinti animacijos kadrus montazo metu?

a) kad bty galima pridéti daugiau spalvy, atspalviy, padaryti iSraiskingesne;

b) kad bity apskritai galima sumazinti animacijos trukme ir dydj;

c) kad bty sukurtas sklandus pasakojimas ir uztikrinta, jog visi kadry peréjimai baty natdralds ir logiski;
d) kad biity galima padidinti animacijos detaliy kiekj bei apimtj

27. Kas yra animacijos montazas?

Animacijos montaZas yra procesas, kurio metu sujungiami jvairls animacijos kadry segmentai, kad baty
sukurta nuosekli ir jtikinama vizualiné istorija. MontaZas apima ne tik kadry ir sceny redagavima, bet ir jy
organizavima, kad bty sukurtas norimas pasakojimas, tempas ir emocinis poveikis. Siuo etapu taip pat gali bati
pritaikyti jvairQs efektai, pereinamieji momentai ir garso elementai, siekiant sustiprinti pasakojima ir vizualinj
stiliy.

28. Kodél yra naudinga turéti biblioteka su sukurtais animuotais objektais?

a) kad bty galima atsitiktinai pasirinkti objektus;

b) kad baty galima panaudoti jau sukurtus objektus jvairiuose projektuose;
c) kad baty galima padidinti animacijos trukme ir vaizdingumg;

d) kad baty galima sukurti daugiau spalvy, jy atspalviy, gradienty.

29. Koks yra pagrindinis skirtumas tarp 2D ir 3D animacijos?

a) 2D animacija naudojama tik filmams, o 3D animacija tik vaizdo Zaidimams;

b) 2D animacija kuria iliustracijas plokscioje erdvéje, o 3D animacija kuria objektus trimatéje erdvéje;
c) 2D animacija apima tik piesinius, o 3D animacija tik vaizdo jrasus;

d) 2D animacija yra brangesné nei 3D animacija.

30. Kodél animacijos scenarijus yra svarbus animacijos kirimo procese?

a) nes jis numato techninius parametrus, reikalingus animacijos iSsaugojimui pasirinkta kokybe ir formatu
(renderinimui);

b) nes jis padeda planuoti ir organizuoti animacijos veiksmus, veikéjus ir aplinka, kad blty pasiektas nuoseklus
ir aiskus pasakojimas;

c) nes jis padeda parinkti animacijos garso takelj;

d) nes jis skirtas vizualiai tobulinti animacijos iSvaizda.
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31. Kodél svarbu animacijoje naudoti liekamajj veiksmg?

a) kad veikéjas atrodyty, kad jis buvo apsviestas i$ skirtingy kampy;

b) kad veikéjas atrodyty natdraliai ir nesustoty staiga, kaip atsitrenkes j nematoma sieng;
c) kad veikéjas galéty kalbéti ir judéti sinchroniskai su garsu;

d) kad bty galima pridéti papildomy efekty ir spalvy.

32. Kas nutikty, jei animacijoje nebus naudojami liekamieji veiksmai?

a) animacija atrodys visiskai natdraliai ir efektyviai;

b) veikéjas atrodys lyg bity apsSviestas is visy pusiy;

c) gali atrodyti, kad veikéjas staiga sustoja, sukeldamas nepageidaujama jspldj apie atsitrenkima j nematoma
sieng;

d) bus paprasciau kurti animacijg, nes nereikés papildomy detaliy.

33. Kaip tinkamai animuoti liekamasias veiksmy sekas, kad jos atrodyty natdraliai ir bty logiskos?

a) prideéti atsitiktiniy judesiy pradZioje ir pabaigoje, kad bity sukurta jvairové;

b) suplanuoti ir animuoti judéjima uz galutinés pozos riby, atsizvelgiant j judéjimo greitj ir objekto mase, o
véliau palaipsniui sugrazinti objekta j galutine pozg;

c) keisti veikéjo spalva ir pridéti garso efekty kiekviename judéjimo etape;

d) naudoti vieno animacijos kadro technika.

34. Kas yra pasirengimas veiksmui animacijoje?

Pries padarant veiksmga visuomet padaromas neZzymus judesys priesSinga kryptimi. Be pasiruosimo judesys
atrodys negyvas ir mechaniskas. Pasiruosimo veiksmas tinka tik gyviems objektams. Neanimuoti objektai negali
pasijudinti, todél ir pasiruoSimo jiems neprireiks.

35. Kg reiskia terminas ,&jimas” animacijoje?

»Ejimas” animacijoje (angl. walking) yra animacijos technika, kuri vaizduoja veikéjo judéjima, kai jis eina. Sis
procesas apima veikéjo klino judesiy, pédy Zingsniy ir kiino balansavimo sinchronizavima, kad bdty sukurtas
natdralus ir tikroviskas éjimo efektas.

36. Kas yra labai svarbu kuriant ,,&jimo“ animacijg?

a) veikéjo veido israiskos (lGpos, antakiai, akys);

b) kiino svorio peréjimas, Zingsniy ritmas ir kiino balansavimas;

c) veikéjo drabuziy spalvy ir modeliy pakeitimai;

d) foniniy muzikos efekty pridéjimas, garsy kaita ir trikdziy Salinimas.

37. Koks yra svarbiausias tikslas renkantis fong animacijoje?

a) pakeisti veikéjy drabuZziy spalvas ir modelius;
b) sukurti atmosferg ir kontekstg, atitinkantj animacijos temg;
c) sumazinti animacijos failo dydj, kad baty gali lengviau siysti;
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d) prideéti tinkamus garso efektus, kurie atskleisty esmine mint;.

38. Kas yra animacijos eksportavimas?

Animacijos eksportavimas reiskia procesa, kurio metu animacijos projektas ar jo dalys yra konvertuojamos j
tam tikrg failo formata, kurj galima naudoti skirtingose platformose, jrenginiuose ar programose. Sis procesas
leidZia pasiekti ir platinti animacija jvairiuose formatuose, priklausomai nuo galutinio naudojimo tikslo,
pavyzdziui, internetu, televizijoje, filmuose ar vaizdo Zaidimuose.

39. Kuriame paveikslélyje yra pritaikyta trecdaliy taisyklé?

b)
Atsakymas: b

40. Kuriame paveikslélyje yra parodytas greitéjimo veiksmas?
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Atsakymas: a
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