EG Reprezentacie a nastroje — praca s grafikou 2. rocnik

D38. Pocitacova animacia

Pocitacova animacia. Rychlost. Spésoby vytvorenia animacie.

Poéitaée dokazu ozivit nehybny svet textu a grafiky tym, Ze im umozZnia pohyb. Tento
proces sa nazyva pocitacova animacia.

Okrem filmov sa animdcie vyuzivaju :

e Pocitacové hry

e Internet

e Reklama

e Veda - zviditelfiuje sa to, ¢o nemdzeme vidiet

¢ Vojenské simulacie — testovanie zbrani

e Doprava — animované diagramy ukazujice navstevnost umoziuju predvidat
problémy s dopravou (leteckou, cestnou, ...)

e Lekari — operacie pri vyucbe studentov

Pod pocitacovou animaciou mdZeme rozumiet sekvenciu pocitatom generovanych
obrazkov. Animaciu s oblubou vyuZivaju tvorcovia webovych stranok na spestrenie obsahu
a uputanie pozornosti Citatela. Ale pozor, aj tu plati pravidlo zlatej strednej cesty. Pri
pocditatovom spracovani animacie nie vidy musime vykreslovat vSetky snimky, staéi len tie
podstatné, ktoré volame klticové snimky. Ostatné snimky medzi kficovymi snimkami za
nas dopocita a dokresli pocitac.

Animacia je zloZzena zo série statickych obrazkov nazyvanych snimky (fazy, ramce, frames).
Jednotlivé snimky mdzu byt kresby, nasnimané fotografie, zabery z videa, obrazky
vytvorené pomocou grafickych programov, atd’. Kazdy nasledujtci obrazok je minimalne
odlisny od toho predchadzajuceho.

Aby sa objekty a postavy pohybovali plynule a vytvorili iliziu pohybu, musi sa za jednu
sekundu zobrazit 24 rozliénych snimok. Poéet zobrazovanych snimok v animacii za sekundu
sa nazyva rychlost premietania. Udava sa v snimkach za sekundu (fps — frames per second
resp. f/s).

Pozname 4 zdkladné filmové animacné techniky:

e Kreslené animdcie — jedna kresba je nahradena druhou v sekvencii

e Vyrezavané (ploskové) animacie — plésky sa budu pohybovat alebo budu
nahradené inymi ploskami

e Modelované animacie — babika, plastelina, hlina, drét — nie¢o, ¢o méze byt ohnuté
alebo vytvarované do iného tvaru

e Pocitatovo generované animacie — mozu sa pouzit trojrozmerné modely, programy
pre architektov, obrazky naskenované, ...
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Sposoby tvorby animacie

* Pri tradi¢nej konstrukcii pocitacovej animdcie sa jednotlivé okienka jedno za
druhym vytvoria pomocou grafickych programov, potom sa poukladajt za seba
a prehraja sa rychlostou asi 14 az 30 raméekov za sekundu.

« Alebo je tu moznost tvorby animacie takym spésobom, Ze vytvorime prvé okienko
a ostatné vytvori sam pocitac pomocou vopred nadefinovanych vzorcov alebo
vztahov.

Animdcia
e bitmapova (LogoMotion, MS GIF Animator, ...) gif

e vektorova (ZonerCallisto, Macromedia Flash, ...) swf

e 2D animdcia — dvojrozmerné objekty
e 3D animacia — priestorové objekty (Blender, ...)

Otazky:

Vysvetlite, ¢o je to pocitacova animdcia.

Pri akej rychlosti zobrazovania snimok sa vytvori ilGzia pohybu?
V akych jednotkach sa udava rychlost animacie?

Akymi spdsobmi méZeme pocitaéovi animaciu vytvorit?

Kde, okrem filmov sa animdcie vyuzivaju?

Vymenujte 2 aplikacie na tvorbu bitmapovych 2D animacii.
Vymenuijte 2 aplikacie na tvorbu vektorovych 2D (3D) animAcii.
Aku priponu maju bitmapové animované subory?

XN EWNRE

Ulohy:

1. Najprv odhadnite a potom na kalkulacke vypocitajte
a) Kolko snimok potrebujeme v animovanom filme na 1 minutu pre 24 f/s.
b) Ak film trva 90 minut, kol'ko snimok bude vo filme?
c) 60 s trvajuci film ma okolo 27 metrov. Kolko metrov bude mat 90 minut dlhy
film?
2. Vytvorte animaciu s piatimi fazami. Kazda faza bude zobrazovat svoje éislo.

Postup:

1. Otvorime program LogoMotion Kt
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2. V hlavnej ponuke klikneme na Zobrazenie a vyberieme Obsah (F4)
Zobrazenie Kreslenie Animacia Pomocnik

|_ Panel nastrojov | [

- Y
|_ Kreslenie...

Mastavenie zvdcienia ... Fo

3. Na panely Obsah vidime raméek (faza, frame), kde budeme kreslit prvy obrazok

Faza (raméek, frame)

£akladni uhal:

iy Cas v milisekundach
(diZka trvania fazy)

100 i

4. V hlavnej ponuke klikneme na Animdcia, vyberieme Nastavit papier, Styl obrazka Tvar
(128x128) |
i

Sl obrazka;

Sitka: 124
YWigka: 128

Friesvitnost: I jednoducha

Farba papiera:

Animacia Pomocnik
% ) Zabery r
- B0 Fazy -
Mastavit’ papier ... Ctrl+E
Miniralizowvat Ctrl+ M
Mastavit’ treanie fazy ... Ctrl+D
Mastavit zakladny bod .. Ctrl+H
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5. Na panely nastrojov Kreslenie vyberieme text a , Ariel velkost 81 napiseme jednotku
1. Farbu si méZzeme zvolit éervenu.

6. V hlavnej ponuke klikneme na Upravy a vyberieme Vlozit novy za (Ins)
e

Upravy Zobrazenie Kreslenie
r EF Spat/Znovu Ctrl+Z |
. o | |
; Wystrihndt Ctrl+X
Kopirovat Ctrl+C
Prilepit Ctrl+V
VloZit nowvy pred Z&kladr) uhal:
Vlozit novy za Ins o
Imazat Del
Oznadit vietko  Ctrl+A 100 100

7. Na panely nastrojov Kreslenie vyberieme text a , Ariel velkost 81 napiSeme éervent

dvojku 2.
8. Takymto sposobom priddame aj Cisla 3,4 a 5.

< »| b alebo zatlacime F9.
10. Zastavime animaciu. «<4H p»|§ .

11. Ak spustime animaciu, jej rychlost mdéZeme menit klikanim na Sipky
" Fjchlost: 3% 4 P

9. Spustime animdciu |
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12. Zaroveri pozorujeme, ako sa meni ¢as pod fazami na panely Obsah. Standardne je tam
nastavenych 100 ms. Casy mdzeme menit aj kazdej faze zvlast (dvojklik na ¢as
a mdzeme ho editovat). Skusme nastavit ¢asy tak, aby kazda faza trvala 1s.

13. Animdciu uloZime ako cisla.qgif.

14. Zmente animaciu cisla.gif tak, aby kazdé cislo bolo inej farby a kazda faza trvala pol

sekundy ulozte ako cislal.gif.

Domaca uloha:
Ucebnica Prdaca s grafikou nova str. 17, Uloha 4.6, 4.8 (reklamny napis)

Studijna literatura:

SNAJDER Lubomir — KIRES Marian : Prdca s multimédiami. Bratislava: SPN, 2005. ISBN
80-10-00422-7, s. 24-27.

SALANCI Cubomir: Praca s grafikou. Bratislava: SPN, 2009. ISBN 978-80-10-01717-1 s. 16.



