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Wat is de TekenfillmMaker?

Je moet nu eerst bepalen hoe lang je tekenfilm gaat duren. We gaan
een film maken van 5 seconden.

Opdracht 2 Een vliegende vogel

- Teken een vogel of open een plaatje van een vogel uit de
Cinekid Mediatheek. Zorg dat je vogel één groep is! Gebruik
hiervoor de magneet.

- Trek aan het tijJdschuifje om de totale tijd van je tekenfilm op 5
seconden te zetten.

Tip! Je vogel gaat van links naar rechts vliegen. Kijkt hij de verkeerde
kant op? Draai hem dan om. Klik met het handje op de vogel en keer
hem met het vierkantje om.

- Klik nu op de beweeg knop.[&.@]

Je ziet dan onderin je scherm deze boodschap: Rek de gele tijdlijn van de vogel ook uit tot 5 seconden. Zo speelt
de vogel de hele film mee.
- Klik met de muis op het eerste ankerpunt. Ditis het beginpuntvan

- ; HEviRgeR : de film.

Om iefs te laten bewegen moet je het een tijdiijn geven. - Geef nuin je werkvlak aan waar de vogel moet beginnen.
. Klik op het onderdeel dat je wilt laten bewegen en daarna Verplaats de vogel met je muis naar de linkerkant van het
- opde knop ‘geef tijdlijn. Fag. < werkvlak.
' : 2 e a2 - Klik nu op het laatste ankerpunt. Dit is het eindpunt van
de film.

- Geefin je werkvlak aan waar de vogel eindigt. Verplaats
de vogel naar de rechterkant van je werkvlak. De gele lijn
die je nuin je werkvlak ziet, noemen we een bewegingslijn.

o | -
Je eerste tekenfilm! @.&'J

Let op! Om met de TekenfilmMaker te kunnen werken, moet je eerst
goed weten hoe de TekeningMaker werkt. Weet je dat nog niet? Volg
dan eerst de lesbrief TekeningMaker.

- Je gaat de vogel laten bewegen. Klik op de vogel en dan op het
knopje geef tijdlijn rechts van je werkvlak. @J

Bewegingslijn

- Je ziet een gele lijn verschijnen in het tijdspalet onder je werk-
vlak. Dit is een tijdlijn.

Als je een onderdeel van je tekening laat bewegen, verschijnt er een
Ben je er klaar voor? We gaan beginnen! gele lijn in je werkvlak. Deze lijn noemen we een bewegingslijn.
- Log in op www.cinekidstudio.nl

- Start de TekenFilmMaker. Deze vind je bij de

andere MediaMakers in je studio.

Stel je voor: Je ligt heerlijk
op een handdoek aan de rand
van de zee met je tenen in het

<

Je gatnuo cerste tokenfim maken. d | zand. Boven je straalt de zon e :
m te beginnen ga je een tekening maken en daar ga je dan van alles alkjes onder je werk-
in laten bewegen. fel aan een Strakblauwe lucht° vlak. De bewegingslijn geeft aan hoe een beweging verloopt.

Klik op play om de gemaakte beweging
te bekijken.

Met een tijdlijn geef je aan hoe lang iets een rol speelt in je tekenfilm.

Opdracht 1
Een dae op het strand - Teken nujezelf op het strand. Gebruik vormen en lijnen. Vergeet 7

niet om een groep te maken van jezelf met de magneet!

Let op! Heeft een onderdeel van je tekening geen tijdlijn? Dan blijft
dit onderdeel de hele tekenfilm in beeld.

Vanuit de verte zie je nog een
vogel aan komen vliegen.
Deze neemt een duik naar
beneden en vliegt dan weer
terug omhoog.

- Teken een strand, de zee en een blauwe lucht.

Weet je nog?
Tip! Maak mooie witte schuimkoppen op je golven. Gebruik dikke witte Een handige manier om een groep te maken van een ingewikkeld figuur,
liinen om het schuim te tekenen. Selecteer ze dan met het handje en is door eerst één deel te tekenen en daar een groep van te maken met
maak ze nu met effecten een beetje vaag en doorzichtig. de magneet. Je maakt nu dus een groep van maar één onderdeel.

scherm terecht waar je verder kunt tekenen in de groep. Alles wat je
nu in dit scherm tekent, komt in de groep te staan.

De witte rondjes aan het begin en eind van de tijdlijn zijn ankerpunten.
Op een ankerpunt kun je dingen veranderen. Bijvoorbeeld de richting
van de beweging.

- Klik op terug om weer in het hoofdscherm te komen. Je ziet nu dat
alles aan elkaar is geplakt!

Opdracht 3
Twee vogels in de lucht

- Bijnaamloos typ je nu ‘Vogel 1". Als je de tijdlijn een naam geeft,
kun straks goed uit elkaar houden welk onderdeel bij welke tijd-
lijn hoort. - Teken nog een vogel of open een plaatje uit de mediatheek.
Tip! Met effecten kun je plaatjes een andere kleur geven. Zo maak
je snel een andere vogel.

Terwijl je naar de lucht kijkt, zie je een vogel langs vliegen. Hij
vliegt van links naar rechts.

- Geef de vogel een tijdlijn door op de knop geef tijdlijn te klikken. w
- Noem de tijdlijn ‘vogel 2'.
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Vogel 2 vliegt ook van links naar rechts, maar komt pas na 1 se- OpdraCht 4 De ene vis in het aquarium OpdraCht 2

conde in beeld. .
De eerste seconde doet hij niet mee in de tekenfilm. Bewaar de tekenfilm .Z“{emt heel Snel, de and.er Auto op de Snelweg‘
juist langzaam. Sommige

-Zet het eerste ankerpunt - Klik op bewaar en kies voor bewaar dit werk. Vissen Zzwemmen net‘ies recht Je gaat nu een auto over een weg laten rijden.
van vogel 2 op 1 seconde. _ .
vooruit, andere zwemmen alle _ _ . - Open een leuke achtergrond

uit de mediatheek.
ka'nten op' } . f Teken nu een auto. Een lief
= klein autootje of een echt
e L racemonster! Gebruik de mag-
Geef je tekenfilm een naam en klik op bewaar. . - neet om een groep te maken
- Klik op de beweegknop en geef alle vissen een tijdlijn. Vergeet - ; - vande auto.
Bewaar dit werk niet om iedere tijdlijn een naam te geven! _ h, o § - Teken een kronkelige weg

- Laat de vissen nu verschillende kanten op zwemmen. o M . B over de achtergrond heen.
"I ""‘I H':nmt:m;- — Hier gaat je auto straks over
e — Tip! Je laat een vis sneller zwemmen door hem in een korte tijd een — rijden.
In het begin is de vogel ver weg en dus klein. Aan het eind van de [ — lang stuk te laten zwemmen. Duurt de hele film 5 seconden? Dan kun Heb je een goede route uitgestippeld voor je auto? Dan is het tijd om
film is de vogel dichtbij en groter. i je bijvoorbeeld een vis in 1 seconde van de ene naar de andere kant hem te laten rijden. Nu maar hopen dat hij netjes op de weg blijft!
- Klik op het eerste ankerpunt en verplaats de vogel naar de linkerkant van B, T laten zwemmen.
je werkvlak. Maak je vogel nu klein met het vierkantje. tW" e bl Klik op de beweeg knop.
- Klik op het laatste ankerpunt. Verplaats de vogel naar de rechter- &, De vissen zwemmen niet allemaal netjes recht vooruit. Voeg an- Geef de auto een tijdlijn van 6 seconden.
kant van je werkvlak. Maak je vogel hier groot. kerpunten toe en laat een aantal vissen op en neer zwemmen. Klik op het eerste ankerpunt van de tijdlijn en zet je auto klaar in de
. - Je kunt de vissen ook om laten draaien als ze zwemmen. In het startpositie.
Je gaat de vogel nu een duikvlucht laten ! P . plaatje links zwemt de groene vis van links naar rechts. - Klik nu op het laatste ankerpunt en verplaats je auto naar de finish.
maken. Hiervoor moet je een ankerpunt - ; Bij het derde ankerpunt aangekomen, zwemt de vis ineens de - Voeg op iedere seconde een ankerpunt toe en verplaats de auto zo
toevoegen. T Zavs = - . . - dat hij de weg volgt.
R Je tekenfilm is nu opgeslagen in je verzameling. o | T ; . L =—
- Klik ergens op de tijdlijn van vogel 2. - L f M| Tip! Met het rondje kun je de auto steeds een stukje draaien, zodat hij

- Klik dan op de knop veeg ankerpunt toe. € d Zo, de eerste tekenfilm is gemaakt! In de 3 Ty, " ! _a g netjes met de hobbels meebeweegt.
volgende les leer je wat je allemaal nog L S : Sy
meer kunt doen met de TekenFilmMaker.

s 5
andere kant op! Dit doe je door de vis op een ankerpunt om te 3
draaien met het vierkantje. . [ f . Al R\ | Tip! Om de auto preciezer over de
Al i S | weg te laten rijden, kun je iedere

Als je snel klaar bent, kun je nog wat onderwaterplanten e, Y e 3 halve seconde ankerpunten maken.
tekenen en zachtjes op en neer laten bewegen in het water. Of teken |
luchtbellen uit de bekjes van de vissen. Vergeet niet je tekenfilm te
bewaren!

Verplaats vogel 2 in je werkvlak naar beneden. De bewegings-
lijn maakt nu een hoek.
Klik op play om je eerste echte tekenfilm te bekijken!

Klik op play om je tekenfilm te bekijken. Blijft je auto mooi op de weg?

Wist je dat in een traditionele tekenfilm alle , o , ) )
Tip! Als je tijd over hebt, kun je meerdere auto’s over de weg laten rijden

Tekenfilms met effe Cten | 1 beelden met de hand zijn getekend? en er een echte autorace van maken.

In deze les leer je hoe je allerlei effecten kunt toevoegen aan je tekenfilms . . : . Je hebt nu genoceg geoefend met de
- Om een mooie vloeiende beweging te maken TekenFilmMaker. Tijd voor het echte
Opdracht 1 e o zijn er wel 24 stilstaande tekeningen per werk. In de volgende les ben jij zelf de

a4l seconde nodig. Er zijn dus bijna 1500 regisseur.

Een aquarium vol vissen
tekeningen nodig voor 1 minuut film!
- Teken een aquarium met allerlei verschillende vissen erin. Je kunt
het aquarium en de vissen zelf tekenen (denk aan de groepen!) of uit

de mediatheek halen.

Tip! Met één plaatje kun je heel veel verschillende vissen maken.
Kopieer het plaatje een paar keer en maak de vissen groter en kleiner.
Geef ze een andere kleur door er een effect op toe te passen of teken
over het plaatje heen.
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Je eigen tekenfilm bedenken

In deze les ga je een tekenfilm maken die je helemaal zelf hebt bedacht.

Opdracht 1
Een goed idee

Je kunt natuurlijk hals over kop aan de slag gaan,
maar dat geeft meestal niet het beste resultaat!
Het is handig om eerst een goed idee te hebben
voor een tekenfilm.

Heb je dat? Dan zijn hier nog een paar
belangrijke vragen die je jezelf moet stellen:

- Wie doen er mee in de tekenfilm?
- Waar speelt de tekenfilm zich af?
- Wat gebeurt er allemaal? el
- Wanneer gebeurt er wat? :

widwonld  fng

Hoe lang duurt het?

Opdracht 2 Storyboard maken

Je gaat je idee nu verder uitwerken. Je gaat een plan ma-
ken voor je tekenfilm. Bij de lesbrief zit een storyboard. Op een
storyboard tekenen en schrijven filmmakers wat er allemaal gaat
gebeuren in de film. Ze delen de film op in scenes. Een scene is een
bepaald stukje van de film.

- Deelje film op in maximaal zes scénes.

- Tekeninieder vakje wat er ongeveer te zien is in die scéne. Het hoeft
niet mooi getekend te zijn, het gaat nu om het idee!
Schrijf onder de tekeningetjes wat er in de scéne gebeurt.
Bepaal hoeveel seconden de tekenfilm in totaal duurt. Schrijf onder
iedere scene hoe lang deze duurt.

R i I I I I I I sty
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Tips en trucs!

Je kunt achtergronden eenvoudig wisselen als je plaatjes gebruikt. Dat
doe je zo:
Open verschillende achtergrondplaatjes uit de mediatheek over el-
kaar heen.
Geef de eerste achtergrond een tijdlijn, maar geen bewegingslijn. Je
laat hem dus niet bewegen.
Na een aantal seconden kun je de volgende achtergrond met tijdlijn
laten beginnen. Kijk maar naar het voorbeeld hieronder.

Wist je dat ‘The Simpsons’ de langst lopende tekenfilmserie al-
ler tijden is? Er zijn al bijna 400 afleveringen gemaakt en er
komen nog steeds nieuwe afleveringen bij!

LR

Met de loep kun je inzoomen of uitzoomen op de tijdlijn. Je krijgt dan
een groter of kleiner deel van de tijdlijn in beeld. Handig als je tekenfilm
wat langer duurt. Probeer maar eens!

"
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Je kunt onderdelen van je tekenfilm doorzichtig laten worden.

- Klik op een ankerpunt en bepaal hoe doorzichtig iets op dat punt is.
Bijvoorbeeld: niet doorzichtig.
Klik op een volgend ankerpunt en maak het onderdeel nu een beetje
doorzichtig.

- Dit onderdeel zal nu langzaam doorzichtig worden in je tekenfilm.

Eerste ankerpunt Niet doorzichtig

Doorzichtig

Opdracht 3 De Tekenfilm

Nu je je idee zo goed hebt uitgewerkt, kun je beginnen met het echte
werk! Ga naar de TekenFilmMaker in je studio en houd je storyboard
bij de hand.

Let op!
Voordat je begint, nog een paar belangrijke dingen waar je aan moet
denken:

Bedenk wat achtergrond is en wat er gaat bewegen. Onderdelen in
je tekening die geen tijdlijn krijgen zijn de hele film lang in beeld. Pas
als je een onderdeel een tijdlijn geeft, kun je het laten bewegen. Je
kunt dan ook bepalen hoe lang en wanneer het onderdeel een rol
speeltin je tekenfilm.
Geef iedere tijdlijn een naam. Zo kun je alles makkelijker uit elkaar
houden.

- Maak groepen met de magneet om losse onderdelen bij elkaar te
houden.

Opdracht 4
Verstuur je tekenfilm als e-card

Als je tekenfilm goed gelukt is, wil je hem natuurlijk aan iedereen laten
zien! Je kunt je tekenfilm als e-card versturen naar wie je maar wilt.

- Gain je studio naar mijn verzameling.

- Als je met de muis over de tekenfilm beweegt, zie je de volgende
keuzes: bekijk, open en bewerk en verstuur.

- Klik op verstuur.

W Bekijk = i
J Open en bewerk =

T @ ver:

- Vul nu de naam en het e-mail adres in van degene naar wie je de
e-card wilt sturen. Typ er nog een berichtje bij en klik op verstuur!

Vanaf nu kun je je eigen tekenfilms maken in je CinekidStudio. Houd de
site goed in de gaten voor allerlei leuke acties!

Wist je dat de eerste korte tekenfilm mét geluid ‘Steamboat
Willy’ van Walt Disney is? Mickey Mouse speelt de hoofdrol in

deze tekenfilm.
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Ontwerp en uitvoering Tekeningmaker: CinekidStudio.nl
IJsfontein Interactive media
Tekst en illustraties lesbrief:
Lotte Vergouwen
Vormgeving lesbrief:
Overburen
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