TM 09 Animacija

Uvod,moc¢ pokreta, tehnike,principi,
formati datoteka...




Uvod

» Koreni danasnjih crtanih stripova se
mogu naci u Egiptu - slika 1a,

» na zidnoj dekoraciji staroj otprilike
2000 godina pre Hrista.

» U redovima ona opisuje mnoge
pokrete dva rvaca.




Sl. 1a: zidna dekoracija u starom Egiptu b: Osmonogi bison iz Altamara pecine
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» Od pocetka vremena, ljudi su pokusavali da
zabeleze sve vrste pokreta u svojoj umetnosti.

» Od osmonogog bika iz Altamara pecina u
severnoj Spaniji - slika 8b,
» do crteza ponasanja odavno mrtvih faraona -

uvek se ceznulo u svetu umetnika da opisu
pokrete.

» prava animacija se ne moze ostvariti bez

p_rc?thodnog razumevanja ljudskog oka - pojma
vida.

» Ovo je prvi put demonstrirano 1828. godine od
francuza Paul Roget, koji je izumeo tzv.
thaumatrope.
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» To je bio disk sa ruckama koji je imao sliku
kaveza na jednoj strani i sliku ptiCice na
drugoj.

» Kada bi zavrteo disk, izgledalo bi da je pticica
u kavezu.

» oko spaja slike kad je izlozeno seriji slika
koje se brzo menjaju.

» Tokom dvadesetog veka, animacija se koristi
za zabavu, reklame, umetnost, video i film.
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» ReC animacija potice od latinske recCi animare sto
doslovno znaci oziveti, dati zivot.

» tehnika sa kojom se stvara kretanje pojedinacnih
slika tj. film.

» Pojedinacne slike (kadrove) iz koji se animacija
sastoji, mogu biti crtane, izracunate od strane
racunara, ili mogu biti fotografski snimci.

» Pri reprodukciji od 24 slike u sekundi nastaje
iluzija kretanja za posmatraca.

» Posao animatora zahteva smisao za umetnost
kao i smisao za tehniku
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» Animacija dodaje vizuelni utica) MM projektima 1 Web
stranama.

» Mnoge MM aplikacije daju 1 MM alate.

» Moguce je animirati ceo projekat, ili pojedine njegove
delove.

» Za kratku demonstraciju proizvoda sa malo korisnicke

Interakcije ima smisla da dizajnirate ceo projekat kao film i
drzite celu prezentaciju stalno u pokretu.

» Za podrsku govorniku mozemo animirati oznaceni tekst, ili
ga napraviti da ulece, 1li mozete praviti histograme sa
kolicinama koje rastu 1 smanjuju se; dati govorniku
kontrolu nad ovim elementima koji privlace paznju.
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» Vizuelni efekti kao sto su brisanje, nestajanje,

zumiran|
autorskKi

» animacij

je 1 rastapanje su na raspolaganju u vecini
n paketa.

a Je vise od brisanja, nestajanja I zumiranja.

» Animacija je kada se objekat krece preko ekrana, ili u

ekranu i

li van ekrana, kola koja se voze duz

nacrtanog autoputa.

» Dok QuickTime 1 AVI standardi za pokretni video

nisu postali rasprostranjeniji,

» animacije su bile glavni izvor dinamicke akcije u
MM prezentacijama.




» Uredaj Zoetrope napravljen u Kini,

» Potice od grckog jezika:

» Zoe-zivot,

» Tropos—-okret, toCak zivota

» Sastoji se od cilindara sa prorezima sa strane

» Oko unutrasnje strane cilindra nalazi se niz
slika ispod proreza




Moderna replika Zoetropa
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» Objekat koje ljudsko oko vidi ostaje hemijski preslikan na
onoj retini jedan kratak period posle videnja.

» U kombinaciji sa potrebom ljudskog uma da konceptualno
dovrsava percipiranu akciju, omogucava se da se niz slika koje
se menjaju vrlo malo 1 vrlo brzo, jedna za drugom stopi u
vizuelnu iluziju pokreta.

» Sledeca slika prikazuje nekoliko ¢elija ili okvira u rotirajucem
logotipu.

» Kada se slike progresivno i brzo menjaju, strelica kompasa se
percipira kao da se vrti.

@ ® o &
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» TV video gradi 30 okvira, ili slika svake
sekunde; brzinom kojom se svaki okvir
zamenjuje slede¢im omogucava da izgleda kao
da se slike glatko spajaju u pokret.

» F1lm se obi¢no snima brzinom blende 24
okvira u sekundi.

» Koriséenjem projekcionih trikova, treptanje se
salje na 48 puta u sekundi 1 ljudsko oko to vidi
kao pokretnu sliku.




Tehnike animacije

>

Danas su racunari oduzeli veliki deo ru¢nog rada iz procesa
animacije 1 renderovanja, pa je za komercijalne filmove kao
Sto su “Lepotica i zver” 1li “Pric¢a o igrackama”..., koriS¢ena
njihova moc¢.

Kada pravite animaciju organizujte njeno izvrsenje u niz
logickih koraka.

Prvo grupisite u svom umu sve aktivnosti za koje zelite da
napravite animaciju, ili

napravite pisani scenario sa spiskom aktivnosti ili zahtevanih
objekata.

Odaberite animacini alat koji je najbolji za taj posao.

Izgradite i sredite sekvence, eksperimentisite sa svetlosnim
efektima itd. Dodajte 1 zvucne efekte.



Animiranje u flashu-tehnike

v

U Flashu dve tehnike animiranja na vremenskoj

OSI:

> animiranje “slika po slika” (engl. frame by frame
animation) i

> animiranje pomocu meduslika (engl. tweened
animation).

Prvom tehnikom menja se sadrzaj slika koje slede jedna

za drugom:

pravi se posebno svaka slika, iako razlike od slike do

slike mogu biti jedva primetne.

Kada se animira pomocu meduslika pravi se samo

pocetna i zavrsna slika, a Flash crta slike izmedu njih.

ima interaktivne sposobnosti, Flash moze da napravi i
dinamicnu animaciju koju kontrolise ActionScript.




9.1Tradicionalna (klasicna) animacija

» tradicionalna ili klasicna poznata kao celuloidna-
cel animacija, predstavlja formiranje pokreta
pomocu nhiza crteza,

» modela i objekata snimljenih na celuloidnu traku.
» primer sa nizom crteza na papiru.

» Elementi tih crteza ili ceo crtez, moraju se
menjati tokom vremena.

» promene moraju biti suptilne ili malo primetne.

» Kada su crtezi zavrseni, oni se fotografisu
odredenim redosledom, uz pomoc specijalne
kamere koja moze da snimi samo jedan frejm u
jednom trenutku.




» Kada se snimljeni crtezi puste u okviru videa
ili filma,

» oblici koji su promenjeni u nizu slika
izgledaju kao da su oziveli.

» niz stati¢nih slika sa promenjenim oblicima
stvaraju iluziju kretanja pa se rec€ oziveti i
koristi za znacenje reci “animacija’.




Crtez na papiru




Celuloidna animacija

» Animacione tehnike koje je proslavio Volt Dizni
koriste niz progresivno razli¢itih slika u svakom
okviru filma (koji se prikazuje 24 okvira u sekundi).

» Izraz “celuloidna animacija” izvedena je iz recl
“celuloid”, tj. od celuloidnih listova koji su korisc¢eni
za crtanje svakog okvira, sto je kasnije zamenjeno
acetatom ili plastikom.
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» Celuloidna animacija pocinje klju¢nim okvirima
(prvi I poslednji okvir akcije).

» Na primer, kada animirana figura coveka koraca
preko ekrana, ona balansira tezinu celog tela na jednu
nogu, pa na drugu,

» U nizu padova I oporavljanja,

» sa suprotnim stopalom 1 nogom kojom podrzavaju
telo.

» Tako bi prvi kljuéni okvir za prikaz mogao biti covek
koji upucuje tezinu unapred sa levog stopala | noge,

» dok mu se centar gravitacije pokrece unapred, stopala
su blizu jedno drugom i1 izgleda kao da ¢ovek pada.
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» Poslednji klju¢ni okvir bi mogao biti da desno
stopalo 1 noga hvataju telo kako pada, sa
centrom gravitacije u sredini izmedu
Ispruzenog koraka, a stopala su siroko
rastavljena.

» Niz okvira izmedu klju¢nih okvira crta se u
procesu zvanom tweening.

» Tako obraditi akciju znaci 1zracunati broj
okvira izmedu klju¢nih okvira I putanja akcije.




» Kompletni crtezi snimaju se pojedinacno
jedan po jedan u nizu, kako ce se
reprodukovati i proizvesti iluziju kretanja.

» Taj postupak nazvan je animacija stani-kreni
(eng.stop motion).




Animacija na folijama




» Sa tehnikom stani kreni razvijeno je vise nacina
animacije:

» Lutkarska animacija (eng.puppet animation),

» Glinena ili plasti¢na (eng.c/ay animation) |

» Animacija od ise€aka (eng.cutout animation),

» Sa modelima (eng.model animation)

» Animacija sa grafickim materijalom(eng.graphic
animation),

» Animacija sa glumcima-pixilation




9.2 Racunarska animacija

» Prestavlja proces generisanja animacije pomocu
komjuterske grafike.

» U sustini je digitalni naslednik tehnike stani kreni
tradicionalne animacije.

» Programi za racunarsku animaciju obi¢no koriste istu
logiku 1 proceduralne koncepte kao celuloidna
animacija, sa slojevima, klju¢nim okvirima i
metodom tweeninga.

» Na racunaru boja se obi¢no puni, ili crta alatima koji

se koriste gradijente ili antializing.




Sprajt animacija

» Animacije na racunarima, koje se zasnivaju na
objektima koji se pomeraju zovu se sprajt
(engl. sprite) animacije.

» Slozen pokret moze se dobiti dodeljivanjem
vise slika jednom sprajtu.

» Ova vrsta animacije je pogodna za simulaciju
hodanja kod ljudskih slika ,

» Sprajt animacija se najcesce koristi za
kreiranje dvodimenzionalnih video igrica.
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» Vrednosti koje se menjau pri
pomeranju objekta proracunava
racunar.

» Pomeranje i izgled animiranog objekta
U ovoj vrsti animacije moze da
kontrolise sam korisnik.

» Sprajt animacija moze biti korisna i za
razne tipove simulacija kao i za same
prezentacije na Internetu.







Animacija pomocu klju¢nih kadrova

» U klasicnoj animaciji, kljucne (key) kadrove
crtaju glavni animatori.
» Oni obezbeduju poze i detalje na akterima.

» klju€ni kadrovi se rade za karakteristicne
noze, tzv. ekstreme - pocetak ili kraj hodanja,
krajnji gornji ili donji polozaj kod pada itd.

» Kod kompjuterske izrade animacija, crtanje
se naziva interpolacija - proracun vrednosti
funkcije koja se nalazi izmedu zadatih tacaka.




N-1

» Racunarska animacija moze se kreirati
vektorskim i bitmapiranim slikama

» RaCunarski program su veoma dobri u
interpolaciji, omogucavaju numericki
proracun vrednosti.

» Numericki proracun vektorskih slika je dosta
jednostavniji od proracuna bitmapiranih slika.
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» Na vektorske oblike mogu biti primenjene
razliCite transformacije koje mogu biti
interpolarisane - rotacija, skaliranje, refleksija

itd.




Interpolacija

Mehykagposu

KreyuHu kagap Kreyyhw kapap

p—
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» Obicno mozete postaviti sopstvenu brzinu
okvira na racunaru, ali brzine s kojom se
promene sracunavaju I ekran stvarno osvezava
zavisi¢e od brzine 1 mo¢i prikazane platforme |
hardvera.

» Sto Je manji objekat, to ¢e se brze kretati.

» Kretanje teniske lopte precnika 10 piksela ¢e
na ekranu izgledati bolje nego kretanje lopte
za plazu precnika od 150 piksela.
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» Kinematika je proucavanje pokreta I kretanja

struktura koje imaju zglobove, kao sto je
covek koji hoda.

» Animiranje koraka u hodu je puno problema:
treba da izracunate polozaj, rotaciju, brzinu i
ubrzanje svih zglobova 1 povezanih
artikulisanih delova — kolena se savijaju,

kukovi pomeraju, ramena zamahuju 1 glava
klima.
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» Program Poser firme Fractal Designer je 3D
program za modeliranje 1 daje unapred
sastavljene prilagodljive modele ljudi
(muskarac, zena, itd).

» Morfing je popularan efekat u kome se jedna
slika pretvara u drugu.

» Alatl za morfing 1 za modeliranje mogu da
prelaze ne samo 1zmedu nepokretnih nego
cesto I pokretnih slika.




3D animacija
» 3D animaciju mozemo lako opisati, ali je
mnogo teze uraditi..

» Delovi 3D modela su definisani numerickim
velicinama.

» Menjanje brojeva menja osobine, kao sto su
nolozaj objekta u prostoru, njegovu rotaciju,
carakteristike povrsina, oblik, itd.

» JaCina i pravac svetlosnih izvora kao i
nozicija i orjentacija kamere su takode
numericki definisani.

[ €
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» Da bi se animirala 3D scena, potrebno je
Orvo postaviti pocetnu scenu i renderovati je
kao prvi kadar animacije, zatim promeniti
neke parametre, renderovati sledeci kadar,
itd.

» 3D modeli moraju biti predstavljeni kao 2D
slika, neophodno je prisustvo kamere.

» Kao sto mozemo pomerati objekte kroz
scenu, tako mozemo pomerati i kameru kroz
prostor.
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» Jednostavne 3D animacije mogu biti
napravljene veoma lako i brzo,

» visokokvalitetne animacije realnog
izgleda,
» koje se koriste za reklame i muzicke

spotove zahtevaju ogromne resurse
kao Sto su vreme,

» brz procesor i veliku koliCinu
memorije.
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» Postoji nekoliko faktora koji 3D
animaciju cine tezom nego sto nam se
cini.

» Prvi je to sto vecina ljudi ima problem
da zamislja objekte u tri dimenzije.

» Ako dodamo i vreme, to su Cetiri
dimenzije koje treba predstaviti na
dvodimenzionalnom ekranu.
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» Drugi problem je velika snaga
procesora potrebna za renderovanje
3D animacije.

» Potrebno nam je od 12 do 30 slika za
svaku sekundu animacije.

» Ako se koriste i neki specijalni efekti
ili specijalne senke,

» vreme potrebno za renderovanje jedne
slike se znacajno produzava.




Formati animacionih datoteka

» Neki formati datoteka se dizajniraju specificno za
sadrzaj animacija 1 mogu se prenositi izmedu
aplikacija 1 platformi pomocu pogodnih translatora.

» T1 formati su Director (.dir 1 .dcr), AnimatorPro (.fli
koris¢enjem slika od 320 piksela 1 .flc), 3D studio
Max (.max), Windows Audio video Interleaved
Format (.avi), Motion Video (.mpeg ili .mpg) 1 Flash
(.swf).

» velicina datoteke kljucan faktor kada se prenose
animacije za reprodukciju na Web stranama,
kompresija datoteka je od sustinske vaznosti, za
pripremu animacionih datoteka za Web.
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» Kompresija za filmove u Directoru ovim
alatom ide 1 do 75 %o, i1li 1 viSe, pretvarajuci
datoteke od 100 K u datoteke od 25 K |
Znacajno ubrzavajuci vremena prenosa/prikaza
na Internetu.

» Flash koji se mnogo koristi za animacije
zasnovane na Webu, mnogo koristi vektorsku
grafiku.




L

Kako praviti animacije koje rade

» Animacija privlaci paznju oka 1 ¢ini stvari
primetnim.

» kao 1 zvuk, ona brzo postaje “otrcana” ako se
nepravilno upotrebe.

» Ako projekat nema za okosnicu filmsku
animiranu sliku, koristite animaciju pazljivo |
suzdrzano da biste postigli najveci efekat.
Inace ¢e vasi ekrani postati rastrzani 1 “bucni1’.
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» MM autorski sistemi obi¢no daju alate da
se pojednostavi pravljenje animacija u
okviru tog autorskog sistema.

» ¢esto Imaju | mehanizam za
reprodukovanje posebnih animacaionih
datoteka koje prave specijalizovani
animacioni softver.




Z.akotrljana lopta

» Sfere po ugledu na bilijarsku loptu mogu se napraviti
Koris¢enjem Photoshopa (slika 9.1).

» Da biste zakotrljali sferu morate da napravite izvestan
oroj rotiranih slika sfere.

» Rotirajte sliku u prirastajima od po 45 stepeni |
napravite ukupno osam slika, rotirajuci pun krug od
360 stepeni.

» Kada se prikaze sekvencijalno na istom polozaju
sfera se vrti.
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» Za realistican efekat kotrljanja obim
(1zracunava se kao pi puta 100, ili oko 314
piksela) deli se na 8 (Sto daje oko 40 piksela).

» Kako se svaka slika prikazuje jedna za
drugom, tako se lopta pomera za 40 piksela po
liniji.

» Ova matematika se primenjuje kad god
kotrljate neki objekat po pravoj liniji upravno
na liniju vaseg vida.
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Slika 9.1 Sferizacija Photoshopovim filterom




