Podpora poznamok PG1 10. tyzden ZS 2020, po vyklade farieb, textir a fraktalov nasleduje 2D animacia

ANIMACIA (neuveden4 v uéebnici Ruzicky)

Zakladné techniky

Medzinarodna norma PREMO (Presentation Environment for Multimedia Objects) [PREM94] definuje animaciu ako postupnost obrazkov
usporiadanych v ¢ase na zobrazenie ako video. Toto pokryva vSetky zmeny, ktoré maja vizualny efekt, t. j. v ¢ase sa meni pozicia, tvar, farba,
priehl'adnost, Struktara a textdra objektu, ako aj osvetlenie, poloha kamery, jej orientacia a ohniskova vzdialenost, ba aj technika renderingu.
Mimochodom, tato definicia uvadza vSsetky moznosti, ktoré méze rezisér pouzit medzi dvoma susednymi polickami animovaného filmu.

Treba poznamenat, Ze postupnost obrazkov mézeme ziskat aj videokamerou, napr. snimanim jednotlivych policok nakreslenych v
klasickom animac¢nom s$tadiu. V takom pripade hovorime o klasickej animacii. Ak sme pri ziskani poli¢ok nepouzili pocita¢ ani kreslenie,
hovorime o videozazname. Medzi animaciou a videom existuju aj d’alSie moznosti, napr. odpalovanie nélozi poc¢itacom alebo kolorovanie starych
filmov.

Pre animéciu pozname aj 2D alebo 3D model, video podobne ako skener iba snima. Model nemusime poznat. V oboch pripadoch mame

napokon animovanu sekvenciu, postupnost policok. Autor audiovizualneho diela mo6ze kombinovat obrazovy material nezavislo od jeho povodu.

Animacéna sekvencia sa navrhuje v nasledujtcich krokoch [Hearo4, s. 584]:
* Scenar (storyboard layout)
* Definicie objektov (object definitions)
* Specifikacie poli¢ok (key-frame specifications)
* Generovanie medzipolicok (generation of in-between frames)

Scenar je nacrtom akcie. Definuje postupnost pohybu (pohybov) ako stibor zdkladnych udalosti, ktoré treba predstavit, ktoré sa musia stat.
V zavislosti na type animacie mo6ze byt scenar siborom nakresov alebo zoznamom zakladnych napadov pre pohyb.

Definicia objektu sa robi pre kazdého ticastnika akcie. Objekty mozno definovat ako zakladné tvary (polygony, splajny). NavySe moze byt
pre kazdy tvar stanoveny subor pohybov.

Policko (key frame, klicova snimka) predstavuje detailné vykreslenie statickej scény v danom case niekde v animacnej sekvencii. Kazdy
objekt sa lokalizuje na tom mieste, kde ma byt v danom poli¢ku. Niektoré policka st pre postupnost zasadné, iné sa vyberaji na doplnenie tak,
aby ich vzdialenosti v ¢ase neboli privel'ké. (Pripomenime, zZe bezn4 televizna norma PAL/SECAM vyzaduje 25 poli¢ok za sekundu.) Viac policok si
vyzaduju zlozité a rychle pohyby, kym na pomalé a jednoduché pohyby postacuje menej policok.

Medzipolicka (in-betweens) sa pouzivaju na doplnenie potrebnej frekvencie zrakového vnemu u l'udi. Film pouziva 24 poli¢ok, kym
grafické obrazovky az 60 (vcela snima az 300 policok za sekundu). V zavislosti na rychlosti pohybu mozno niektoré poli¢ka zdvojit. Na minatovy
film bez zdvojenia potrebujeme 1440 policok (frames), kym pri pouziti piatich medzipolicok vystacime iba s 288 polickami. Ak navySe pohyb nie
je privel'mi komplikovany, mézeme policka rozmiestnit v ¢ase eSte vzdialenejsie.

Okrem horeuvedenych 4 tloh treba na dokompletovanie sekvencie alebo celého audiovizualneho diela riesit este viaceré dalSie, napr.
verifikaciu pohybu, editovanie a produkciu a synchronizaciu zvukovej nahravky.



Priklad scenara, 2 zo 4 objektov zo stranky
http://www.hyperfun.org/Homotopic.html

Vseobecné funkcie pre pocitacova animaciu (vyber)

Niektoré etapy animéicie sa vynimo¢ne hodia na pocita¢ové spracovanie. Vytvaranie a sprava databazy objektov, pohybov, vykreslovanie
poli¢ok, generovanie medzipoli¢ok... Spickovy profesionalny softver (Softimage, Maya) poskytuje aj $pecialne funkcie na navrh animacie.

Funkcie na riadenie kamery zabezpecuja Standardné pohyby ako zoom, Svenk a pod. Velmi ziadané je automatické generovanie
medzipolicok.

Specidlnym a niekedy potrebym spdsobom animadcie je animacia v reAlnom éase (real-time animation), kedy musi vypocet a zobrazenie

policok stihnuat vzorkovaciu frekvenciu. Horeuvedené celovecerné filmy sa vSak vytvarali off-line animaciou. Vypocet jediného policka moze trvat
aj na vykonnej platforme desiatky mint.
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(Hearn-Baker, 2014, p. 376)


http://www.hyperfun.org/Homotopic.html

Specifikacie pohybu (ivodny priklad)
Pohyb mozno niekedy Specifikovat priamo, napr. pre skakajicu loptu pre 2D animaciu vieme napisat vztah pre tlmené kosinusové kmity:

y(t) = A. abs ( cos(wt — T) ) exp (-kt),

kde A je vyska amplitady, w je uhlova frekvencia, T je fazovy uhol a k tlmiaca konstanta. Modifikujeme absolatnou hodnotou zndmu funkciu sinus
tak, aby lopta skakala nad zemou do vysky A a aby rychlo klesajiica exponencialna funkcia tlmila vySku y skackania v ¢ase t podobne ako
gravitacia. Tento jednoduchy model napodobuje jednoduchy pohyb, ale je nepresny, lebo (ko)sinusoida nepozostava z parabol, ktoré by sme mali
vyhodnocovat, keby sme pocitali skuto¢ny gravitacny model padania lopty a jej odrazov.

Vseobecnym nastrojom na zachytenie pohybu st krivky, ktorymi vieme dostato¢ne hladko pospajat pozadované postupnosti bodov. Ak pozname
polohy, mozno jednoduchti animaciu v 2D zapisat aj maticami posunutia, rotacie a Skalovania a na dané miesto posunut obrazok lopticky,
doteraj$i obraz prekreslit novym. Inverznej matici tu rozumieme ako spatnému pohybu. Ak prekreslit aj s vypoétom stihneme 24-krat za
sekundu, hovorime o animacii v reAlnom case. Szirmay-Kalos to pre animacnu sekvenciu od ¢asu Startu po koniec zapisuje s oznacenim t cas,
o objekt, TM,o matica transformacie objektu o, TV matica pohl'adu v nasledujicom pseudokode.

Initialize Timer( loa ):
do
t = Read Timer:
for each object 0 do Set modeling transformation: Tyro = T oll):
Set viewing transformation: Ty = Tv(1);
Generate Image;
while | < l4:

Principy/Disney

1. Squash and Stretch -- Defining the rigidity and mass of an object by distorting its shape during an action.

2. Timing -- Spacing actions to define the weight and size of objects and the personality of characters.

3. Anticipation -- The preparation for an action.

4. Staging -- Presentating an idea so that it is unmistakably clear.

5. Follow Through and Overlapping Action -- The termination of an action and establishing its relationship to the next action.
6. Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action -- The two contrasting approaches to the creation of movement.
7. Slow In and Out -- The spacing of the inbetween frames to achieve subtlety of timing and movement.

8. Arcs -- The visual path of action for natural movement.

9. Exaggeration -- Accentuating the essence of an idea via the design and the action.

10. Secondary Action -- The action of an object resulting from another action,

11. Appeal --- Creating a design or an action that the audience enjoys watching.

Slavna sekvencia s cvalajicim konom a komentar 11-12 principov: https://en.wikipedia.org/wiki/Twelve basic principles of animation



https://en.wikipedia.org/wiki/Twelve_basic_principles_of_animation

