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Osnova prednasky

Animace — historie, soucasnost
Formaty, pristupy

Sprite animace

Warping, morphing



Animace

e Vytvareniiluze pohybu a zmén tvaru objektu
zobrazovanim statickych obrazu v rychlé sekvenci

* Jednotlivé po sobé jdouci statické obrazy se od sebe
minimalné odlisuji




Animace

* Animace muze byt zachycena na:

Analogové médium (papir, klasicky filmovy material)
Digitalni médium (digitalni soubor umoznujici ulozit animaci)

e Historie:

1872: E. Muybridge chtél dokdazat, Zze kiin pri béhu zveda vSechny Ctyri
nohy najednou => sérii kamer vytvoril sekvenci 16 snimkU a pozdéji
vymyslel zafizeni, které je v rychlém sledu bylo schopno zobrazit

1906: prvni zcela animovany film = J. S. Blackton, Humorous Phases of
Funny Faces

1908: prvni evropsky animovany film = Emile Cohl, Fantasmagorie
1995: prvni film vytvoreny zcela pocitacovou animaci = Toy Story



Frame rate

Pocet statickych snimku zobrazenych za 1 sekundu

Obvykle 24 (film), 25 (TV PAL), 30 (TV NTSC), nebo 60
snimkd/sekundu

Pro lidské oko pusobi plynulym pohybem animace s
frame rate >= 15 sn./s

Jednoduchy vztah:
— P¥i stejném poctu snimkd
— Vyssi frame rate = kratSi trvani animace
— NizSi frame rate = delsi trvani animace
— 200 snimkdq, 24 sn./s = 8.3 s dlouha animace



Tradicni techniky animace

* Pred obdobim pocitacové grafiky musely byt vSechny
statické snimky rucné nakresleny => obrovsky rozsah
prace

* Techniky:

— Klicové snimky = hlavni animator kresli jen zasadni snimky pro pribéh,
ostatni pracovnici kresli snimky zobrazujici situace mezi dvéma
klicovymi snimky

— Celuloidova animace = jednotlivé objekty (postavy, pozadi) i jejich

casti (ruce, nohy, apod.) se kresli na prihledné félie a celkova scéna se
skladd dohromady ze vSech ¢asti (staré Walt Disney filmy)

— Rotoskopie = historicky animator rucné prekresloval filmové ramecky s
video stopazi, dnes PC technika (prevod videa na animaci)

e obvykle = vyuzivani kombinace technik



»,Soucasne“ techniky animace

* Motion capture = proces nahravani pohybu skute¢ného
objektu a jeho prevedeni na digitalni model

— Pdn prstend, postava Gluma, kompletni digitdlni postava vytvorena
pomoci MoCapu

— Podivuhodny pribéh Benjamina Buttona

e cCasta je kombinace rotoskopie a motion capture

* v CR napft. film Alois Nebel



Formaty / pristupy k animaci



GIF

Format GIF pro rastrovou grafiku umoznuje ukladat vice
obraz(l do jednoho souboru => jednoduchy zpusob vytvoreni
animace

UZivatel muze zadat ¢asovou prodlevu mezi jednotlivymi
snimky (frame rate)

Vyhody: jednoduchost, mala velikost souboru, vSeobecna
podpora prehravani

Omezeni: GIF disponuje jen 8-bitovou barevnou hloubkou =>
moznost pouziti jen 256 barev v jedné animaci

Typické vyuziti: bannery na webu

Format s obdobnymi parametry = FLI, FLC (dnes jiz nepfilis
vyuzivan)



Flash

Macromedia flash (Adobe)
Format SWF — vyzaduje prehravac, na webu

Format EXE — prehravac je soucasti animace, vetsi
velikost

Pro tvorbu interaktivnich animaci, prezentaci, her

Primarnée vektorové objekty, moznost integrace
rastrovych obrazu, videa

Hlavni format pro animace na webu
Drive hojné vyuzivan v TV vysilani

http://flash.cz/



http://flash.cz/

CSS

 Pomoci elementt v CSS mUzeme animovat objekty html
stranky

e Alternativa k animacim vytvorenym pomoci javascriptu, flash
Ci GIF

 Podpora v prohlizecich:

Property — \_? e;' @ O
@keyframes 10.0 4.0 -webkit- 16.0 4.0 -webkit- 15.0 -webkit-
5.0 -moz- 12.1
12.0 -0-
animation 10.0 4.0 -weblkit- 16.0 4.0 -webkit- 15.0 -webkit-
.0 -moz- 12.1
12.0 -o-

 http://www.w3schools.com/css/tryit.asp?filename=trycss3 a
nimationl



http://www.w3schools.com/css/tryit.asp?filename=trycss3_animation1

Video formaty

* Animace lze samozrejmé ukladat i do formatl pro video
* mpeg, avi, quicktime, ...

* Vice prednaska 09 — Video formaty a komprese



Sprite animace

e Sprite = jeden staticky obrazek, ktery je zakomponovany do
komplexni scény

* Sprite sheet = sada vice spritl popisujici kompletni sadu
pohybu ulozena do jednoho obrazku, rychlym promitanim
jednotlivych sprite vytvarime dojem animace/pohybu

* Je jednodussi a rychlejsi zobrazovat vzdy jen Cast jednoho
obrazu (jeden sprite ze sprite sheet), nez nacitat samostatné
soubory s jednotlivymi obrazy




Sprite animace

Hojné vyuzivané v jednoduchych/historickych pocitacovych
hrach

http://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/an-
introduction-to-spritesheet-animation--gamedev-13099
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http://gamedevelopment.tutsplus.com/tutorials/an-introduction-to-spritesheet-animation--gamedev-13099

Gimp
3D studio

Blender

Macromedia flash
Vectorian Giotto
SWiSH

Morpheus
WinMorph

ArcScene
GRASS - NVIZ

Software



Warping a Morphing

Procesy manipulace s digitalnim statickymi obrazy

Warping = vytvoreni geometrickeé distorze jednoho obrazu =>
prechod od vstupnimu obrazu ke zménénému

Morphing = vytvoreni souvislého prechodu mezi dvéma
obrazy => plynula zména od jednoho obrazu ke druhému

Vysledek = animace/video zachycujici vytvoreny plynuly
prechod distorze jednoho obrazu ¢i jednoho obrazu do
druhého

Seridzni vyuzivani ve filmovém priamyslu (Termindtor, Star
Trek, ...
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Morphing




Warping a Morphing - princip

Kazdy pixel ma prifazenu svou polohu ve vychozim a cilovém
obraze = béhem prechodu je postupné mapovan na svou
novou pozici, pripadné zustava na stejné pozici

Vyuziva se kontrolnich bodd, linii ¢i rdznych ploch pokryvajici
totozné objekty ve vychozim i cilovém obraze

Diky nim urCujeme proces zmeény jen pro takto vybrané casti
obrazu — jim v plose blizké projdou zménou take, ale v
mensim rozsahu, aniz bychom jim to museli definovat

Plochy dostatecné vzdalené od kontrolnich objektu zGstanou
nezménény (pozadi, apod.)

http://www.morpheussoftware.net/



http://www.morpheussoftware.net/

