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0 DEFINICJA
Czym jest animacja komputerowa?

Jak tworzy sie animacje?
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“Sztuka tworzenia ruchomych obiektow z wykorzystaniem komputerow”
Polega na tworzeniu cyfrowych ruchomych obrazow z obrazow statycznych, za
pomoca zmiany parametrow wyswietlania, odtwarzanych w okreslonym czasie.

Moze wystepowac w wersj:

2D 3D
Animacje sktadaja sie z réznych obrazow Animacje sktadajg sie z renderow modeli



\ Matrix Gizmos - pomocnicze narzedzie,
_A!_Ll utatwiajace manipulowanie obiektami.

Animacje zbudowane s3 z obrazow statycznych, tzw. klatek
(inaczej ramki z ang. frame). Podstawa do tworzenia
dynamicznosci obrazu jest zmienianie go w kazdej klatce.

Edycja klatki moze obejmowac zmiane:
- potozenia, ksztattu lub rozmiaru obiektu
- wygladu (koloru, gradientu, tekstury itp.)
- potozenia i orientacji kamery
- potozenia, natezenia i orientacji zrodet Swiatta

Zmiana pozycji Zmiana rotacji Zmiana skali




Skrot z angielskiego angielskiego Frame per Second oznacza
liczbe klatek (ramek) z jakiej sktada sie animacja w przeciagu
kazdej sekundy. Ramki wyswietlane sg ze stata predkoscia.

Tworzac animacje powinnismy dodac na tyle duzo klatek, aby
wystepowato wrazenie ptynnego przejscia miedzy obrazami.
Dla ludzkiego oka wystarczg okoto 24 klatki.

Ponizej 20 FPS-ow zaczynamy doswiadczac tzw. stutteringu,
czyli widocznego przycinania sie animaciji.

Standardy FPS:

e 12 fps - minimalna liczba ramek dajaca wrazenie w miare
ptynnego ruchu

18-24 fps - zadowalajace wrazenie ptynnosci

24 fps - standard w filmie

25 fps - standard TV w Europie

30 fps - standard TV w USA

60 fps - gry komputerowe

W animacjach komputerowych jako minimum przyjmuje sie
zwykle 25-35 fps. W renderowaniu gier dazy sie do 60 FPS
(powyzej ludzkie oko nie jest w stanie juz zauwazyc roznicy).




gry komputerowe

elementy stron internetowych

wizvalizacja danych

filmy animowane
prezentacje multimedialne architektura

efekty specjalne w filmach
reklamy

symulacja procesow

grafika telewizyjna

sztuka zastosowania edukacyjne
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Kazda ramka animacji
tworzona jest osobno,
najczesciej w postaci mapy
bitowej.

Kolejne ramki animacji zaleza
od zachowania uzytkownika.

Generowanie animacji
przez komputer na
podstawie kilku ramek.

Tworzenie animacji przy
pomocy modyfikowania
kosci i skary obiektow.

Poszczegolne klatki
obliczane sg skryptem,
opisujgcym zmiane
obiektow.

Animacja zalezna jest od
algorytmu i szkieletu.
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Komputerowa poklatka tworzona jest analogicznie do tradycyjne;.
Ramki tworzone s niezaleznie od pozostatych i kazda z nich
zawiera petny obraz.

Caty proces jest czasochtonny i mato efektywny.

Teazleoinern owa o

Zrédfo: citizenwoodward wordpress.com




AN

W animacji tworzy sie recznie kilka
wybranych klatek kluczowych

a nastepnie komputer w procesie
interpolacji generuje przejscia miedzy
nimi, tworzac klatki posrednie.

Klatki dodajemy na Sciezke ruchu, w
ktorej definiujemy odstep czasu badz
procent, w ktorym nastapic ma zmiana.

W prezentowanej animacji zastosowano
trzy klatki kluczowe, pozostate przejscia
zostaty zinterpolowane - zasymulowane
przez komputer.

ation

Add Property
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Animacja proceduralna bazuje na
matematyce i obliczeniach, czesto
wykorzystuje fizyke, w tym grawitacje.

Typowymi zastosowaniami sa:
- Modelowanie dynamiki ciat statych
- Modelowanie systemow
czasteczkowych
- Animowanie postaci
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Animacje interaktywne stosowane s3 gtownie W metodzie tej obiektami interaktywnymi sa:

w grach komputerowych, w ktorych mozemy - Gtowna postac - zachowanie zalezne jest od sterowania
przewidziec kolejnych ramek, poniewaz te przez uzytkownika i interakgji z obiektami

zalezne s3 od interakgji zachodzacych miedzy - NPC (ang. Non-playable characters) - zachowania opisane
postaciami. przez skrypty i modele (opisy, losowos¢, Al)

- Obiekty statyczne i tto 2D - interakcje z postaciami

PlayerRun

i

Playerldle

=z

Any State / PlayerWalk

PlayerAttack
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Polega na tworzeniu animacji ludzi oraz zwierzat
kregowych. Obiekty w tej metodzie sktadajg sie ze:
- Skory - powierzchnia okreslajaca wyglad obiektu
- Szkieletu - potaczony ze sobga hierarchicznie
uktad kostny

Metoda ta, daje dosc realistyczng animacje, choc
niedoskonata. Wyzwanie stanowi symulowanie ruchu
miesni miedzy innymi mimika twarzy.

W celu poprawy jakosci ruchu stosuje sie technike
motion capture - rejestrowanie ruchu fizycznej osoby
poprzez sensory rozmieszczone na jej ciele i przektadanie
go na animowany komputerowy szkielet.
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Animacja “szmacianej lalki” wykorzystywania do tworzenia
realistycznego ruchu bezwtadnej postaci. Jest to dosc prosta
metoda wykorzystywana w grach do np. symulowania Smierci.
Aktualnie pracuje sie nad zaawansowanymi algorytmami
taczacymi zachowanie animacji z oddziatywaniem na nig sity.

Animacja proceduralna
Ragdoll = +
Animacja szkieletowa

’A
Active

o

Zrodto: unrealengine.com




Avatar: The Last Airbender, Nicktoons Studios
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Animacja moze byc tworzona w dwoch trybach:
]
B
Offline Czasu rzeczywistego
Kolejne klatki animacji edytowane sg wedtug okreslonego Kolejne klatki animacji generowane sa na biezgco w
scenopisu, a efekt pracy zapisywany jest w pliku. Animacje reakgji na otoczenie, interakcje badz skrypty. Animacje

takie stosowane sg na stronach internetowych. takie stosowane sg w grach komputerowych.
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Przed tworzeniem animacji wazne jest przygotowanie sie “na sucho”.
Wstepnymi etapami tworzenia animowanego filmu sa:
- Stworzenie Storyboard - rozpisany lub rozrysowany scenorys

- Stworzenie makiet - szkice postacii obiektow
- Stworzenie modeli - rzezbienie postaci w przypadku animagji 3D



Pomyst

Powstanie wstepnego scenariusza (ang. moodboard) zawierajacego
przyktadowe ujecia lub obiekty

Stworzenie scenopisu (ang. storyboard)

Wybér metody tworzenia animacji, formatu i narzedzi (aplikacji)

Wykonanie modeli obiektéw i przygotowanie niezbednych materiatéw
(zdjecia, pliki dZwigkowe, czcionki itp.)

Wykonanie ramek kluczowych

Akceptacja i ewentualne zmiany w storyboard

Wykonanie wszystkich brakujacych scen w postaci statycznej

Wygenerowanie animacji ramek z grafika statyczna

Dodanie efektéw, napiséw lub dzwieku

Zapisanie w formacie przeznaczonym do zastosowania
na stronie internetowej

Testowanie gotowej animacji
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Podstawowymi narzedziami do tworzenia animacji komputerowych sa: AU TADESK.

- 2D -> Adobe Animate CC, Adobe Flash, ActionScript,

Aligator Flash Designer
- 3D -> 3D Studio Max, Maya, Blender, Autodesk Softimage, @

LightWave 30
blender

Dodatkowo przydatne sg rowniez narzedzia online:
- Pixel App
- Pivot Animator



Podstawowymi formatami zapisu animacji wykorzystywanych
na stronach internetowych sa:

- GIF - (ang. Graphics Interchange Format) popularny format
internetowej grafiki statycznej i dynamicznej obstugiwany przez
wiekszosc przegladarek

- SWF - zamkniety format grafiki wektorowej dedykowany aplikacji
Adobe Flash, umozliwiajacy zapisanie i odtworzenie animacji oraz
catych struktur stron




* Slider - rodzaj banera, w ktorym zbior grafik
wyswietlany jest naprzemiennie za pomoca algorytmu.
Slidery zawierajg najczesciej przyciski do przewijania
slajdow.

* Hero image- animowany baner strony internetowe;
zawierajacy grafike z tekstem.

Podczas projektowania i tworzenia stron oraz aplikacji internetowych

animacje najczesciej stosuje sie w nastepujacych miejscach:

- W nawigacji menu i podmenu

- Podczas tadowania plikow strony

- W trakcie pobierania lub przesytania danych
- Podczas akgji przycisku wyboru

- W banerach, hero image, sliderach

- W reklamach badZ marketingowych akcjach
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ANKS

Pytania? Zachecam do kontaktu:

pkucharczyk@technikumkreatywne.pl

KUCHARCZYK.DEV

CREDITS: This presentation template was created by Slidesgo,
including icons by Flaticon, and infographics & images by
Freepik and illustrations by Stories


http://bit.ly/2Tynxth
http://bit.ly/2TyoMsr
http://bit.ly/2TtBDfr
https://stories.freepik.com/

Strony internetowe:

- w3schools.com

- wikipedia.pl

Zrodta

Literatura:

- Agnieszka i Tomasz Klekot
“Tworzenie stron i aplikacji
internetowych oraz baz
danych i administrowanie
nimi”, WSiP 2019

- “Podstawy animacji
komputerowej” Katedra
Systemow Multimedialnych,
Wydziat Elektroniki,
Telekomunikaciji i Informatyki
Politechniki Gdanskiej.



