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e Montaz
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Wprowadzenie do Animacji. Animacja Tradycyjna

Najnowsza wersja tego dokumentu dostepna jest pod adresem

http://wmii.uwm.edu.pl/ denisjuk/uwm
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Postrzeganie animaciji

e Trwanie wrazenia wzrokowego (persistence of vision)

@)

@)

©)

©)

Peter Mark Roget, 1824

Mobzg utrwala obejrzany obraz na utamek sekundy

Gdy kolejne nieruchome obrazy ukazujg nastepujgce po
sobie fazy ruchu, to powstanie wrazenie ruchu obiektu
16—18 zdje¢ na sekunde

e W kinie 24 kadry na sekunde (w telewizji 25 k/sek)
Przyktad: 12 k/sek

e Zjawisko fi (ruch beta)

©)

©)

Max Wertheimer, 1912
Wyswietlano dwie linie po bokach ekranu

e 0-60ms, postrzegane jak wysSwietlane jednoczesnie
e 60-200ms, jak ruch
e wiecej niz 200ms, jak wyswietlane kolejno

o |

Zobacz— 10,80 oraz260ms YT
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Thaumatrope

e John Ayrton Paris, 1825
e Przyktad: Zobacz

?"}
2 2
2 18 M o
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Fenakistiskop

Joseph Plateau, 1832
Przyktad: Zobacz

5/ 41



-1

® Postrzeganie animacji
e Ewolucja urzadzen
® Poczatki animaciji
tradycyjnej

® Zasady animacji

® Zasady filmowania
e Produkcja filmu
animowanego

® Animacja
komputerowa

e Montaz

e Krotka historia

Zoetrop

William George Horner, 1834
Przyktad: Zobacz
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Kinetograf i Kinetoscop

Thomas Edison, William Dickson ~ 1891
Tasma 35mm

7141
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Poczatki animacji tradycyjnej

e Bracia Lumiere, 1895 — kinematograf
e Georges Mélies, 1896 — pierwsze triki filmowe
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Pierwsza kreskowka

e James Stuart Blackton, 1906

e Zabawne grymasy Smiesznych twarzy (Humorous Phases of
Funny Faces)

e /Zobacz



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/1/17/Humorous_Phases_of_Funny_Faces.ogg
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Pierwsza catkowicie animowany film

Emile Cohl, 1908
Fantasmagorie
Zobacz
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Pierwsza animowana rozpoznowana postac

® Postrzeganie animagciji P Pat SU”ivan, 1 91 9
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e Poczatki animacji e Kot Feliks

tradycyjnej
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Walt Disney

Scenopis
Dzwiek i kolor (jeden z pierwszych)
Kamera wieloplanowa

©)

Demonstracja mozliwosci

efekt paralaksy, rozmycie ruchu, etc
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Inne techniki

Animacja figurek tréjwymiarowych

o Willis O’Brien: Zaginiony $wiat(1925), King Kong (1933)

o Tim Burton, Gnijgca Panna Mtoda (2005)

Sztuka wideo (post-processing)
Animacja komputerowa
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Zasady animacji (John A. Lasseter, 1987)

e Postrzeganie animacji P Zgniatanie | rozciqganie

e Ewolucja urzadzen )

® Poczatki animagii °® Wyprzedzanle

tradycyjnej ; ;

® Zasady animacji ® InSC9n|ZaCJa

® Zasady filmowania I

[ sy o e Rysowanie progresywne (wed’r.ug klatek kluczowych)
animowanego e Zazebianie i podazanie za akcjg
® Animacja o ) .

komputerowa e Rozpedzenie i zwolnienie

e Montaz -

e Krotka historia e LUKI

e Akcja drugoplanowa
e Taktowanie

e Wyolbrzymienie

e Dobry rysunek

e Urok
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Symulacja modelu fizycznego

e /gniatanie i rozcigganie
o obiekt ma mase
e Taktowanie
o ma wptyw na rozmieszczenie ruchu w czasie
e Akcja drugoplanowa
o reakcja otoczenia
e Rozpedzanie i Zwalnianie
o zgodnie z fizykg
o Luki

o obiekt zakre$la nie proste, tylko tuki
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Projektowanie estetycznie atrakcyjnego ruchu

e Postrzeganie animagciji Py WyOIbrzymianie
e Ewolucja urzadzen
P Ki animacil ;
vaome o przykué uwage do ruchu
® Zasady animacji
e Zasady filmowania o Urok

e Produkcja filmu
animowanego

® Animacja
komputerowa

o Montaz e Podgzanie za Ruchem i Zazigbianie sie

e Krotka historia

o zrobiC ruch przyjemnym do oglgdania

o ruch powinien by¢ ptynnym
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Efektywne przedstawienie ruchu

e Wyprzedzenie
o widz powinien sie domysli¢, ze ruch sie wydarzy
e Inscenizacja
o zeby widownia dostrzegta ruch
e Taktowanie
o okres$la odpowiedzi czas trwania ruchu
e Akcja drugoplanowa i Wyolbrzymienie

o moga by¢ uzyte
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Techniki produkcji

e Postrzeganie animagii P Rysowanie progresywne

e Ewolucja urzadzen
® Poczatki animaciji

tradycyjnej o klatka PO klatce

® Zasady animacji

o Zasady fimowania e Rysowanie wedtug klatek kluczowych
e Produkcja filmu

animowanego 1 1

« Animacia o rysowanie kolejnych poz

Komputerowa o interpolacja klatek posrednich

e Montaz

e Krotka historia
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Trzy rodzaje swiatel

® Postrzeganie animaciji ~ éW|aHO gjféwne

e Ewolucja urzadzen
® Poczatki animagciji

tradycyjnej o umieszczane z gory i troche z boku kamery, skierowane na
® Zasady animacji , -
gtdbwng postac

® Zasady filmowania
e Produkcja filmu ;. o
animowanego e Swiatto wypetniajgce
® Animacja

komputerowa

o Swiatto rozproszone, zazwyczaj nizej kamery

e Montaz

e Krotka historia

e Swiatlo tylne

o za centralnym obiektem, oSwietla jego kontur

¥ | |
\ .

KEY LIGHT + FILL LIGHT
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Reguta podziatu na 3

Miejsca, przyciggajgce uwage widza znajdujg sie w jedne;
trzeciej i dwéch trzecich wysokos$ci i szerokosSci

1/3

1/3

1/3

113

113

1/3
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Rodzaje ujec

e Na podstawie odlegtosci ujecie

©)

ze skrajnego oddalenia
z oddalenia

z bliska

zblizenia

skrajnego zblizenia

e Ujecie z dotu

@)

obiekt dominuje

e Ujecie z gory

©)

obiekt jest nieznaczacy i podporzagdkowany
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Przechylenie

e QObracanie kamery wokot osi optycznej daje wrazenie

@)

@)

nagtosci
dezorientacji
strachu
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Kadrowanie

e Pozostawi¢ na obrazie dostatecznie miejsca, aby filmowana
akcja na nim sie zmiescita

o dla scen statycznych wystarczy, aby obiekt nie wypetnit
catego obrazu

o jezeli postac idzie, nalezy przez postacig zostawiC miejsce,

aby unikngc¢ wrazenia, ze posta¢ wychodzi z kadru
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Skupianie uwagi widza

e Skupi¢ uwage tym, co na obrazie jest wazne

@)

kolory
oSwietlenie
ruch

nastawienie ostrosci

etc
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Produkcja filmu animowanego

e Produkcja
e Sekwencja

e Ujecie
o Klatka
Produkcja
Sekwencja 1 Sekwencja 2
Ujecie 1 Ujecie 2 Ujecie 1 Ujecie 2 | Ujecie 3
Klatka 1
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Etapy produkciji

e Zarys fabuty, scenariusz
e Scenopis obrazkowy

o szkice wybranych klatek
e Arkusz modelu
o rysunki postaci w réznych pozach

e Arkusz ekspozycji

o informacje, zwigzane ze Sciezkg dzwiekowag, ruchem kamery,

etc
e Arkusz produkcyjny
o statystyki, kto odpowiada za kazda scene

e potem opracowuje sie szczegbdtowg fabute
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Po szczegotowej fabule

e Kilatki kluczowe
e Zdjecie prébne

o test otdwkowy

e Rysowanie
e Kolorowanie
e Synchronizacja dzwieku
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Wytwarzanie animacji na komputerze

e Zapozyczone metody animacji tradycyjnej

o scenopis obrazkowy
o zdjecia probne
o testy otbwkowe

e Wiecej mozliwosci

o uproszczenie modelu

o wylgczenie pewnych efektow

o tekstury zamiast Sledzenia promieni
o etc
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Zadania animacji komputerowej

Dziat Fabuty \

Dziat Artystyczny ‘

e

Dziat
Cieniowania

DZiat
Modelowania

T

Dziat Oswietlenia

Dziat
Rozmieszczenia

I

Dziat Zdjeciowy

Dziat Animagiji \
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Montaz przed-cyfrowy

Filmy analogowe

@)

©)

fizyczne ciecie i sklejanie tasm
montaz nieliniowy

Montaz elektroniczny

@)

@)

©)

obrobka sygnatdéw elektronicznych, reprezentujacych obrazy

efekty specjalne
montaz liniowy
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Montaz cyfrowy

Nieliniowy

@)

©)

rozne zrédta w postaci cyfrowej naktadane na os czasu
odtworzenie w czasie rzeczywistym
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Poczatki animacji komputerowej

Lata 60

@)

@)

badacze na uniwersytetach

e Ivan Sutherland, Sketchpad. 1963, MIT
artysci

e Chuck Csuri, Hummingbird, 1967

e Zobacz



https://www.youtube.com/watch?v=awvQp1TdBqc
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Lata 70

Dotacje rzgdowe dla Uniwersytetu Utah

o Ed Catmull, Hand/Face, 1972 — animowana reka i twarz
o Barry Wessler, Not Just Reality, 1974 — chodgca i mowigca
postac ludzka

Computer Graphics Research Group (CGRG), Uniwersytet Ohio,
Chuck Scuri

o Tom DeFanti, GRAphics Symbiosis System (GRASS) — jezyk
skryptowy do sterowania animowanymi postaciami na
wyswietlaczach wektorowych

John Staudhammer, Uniwersytet P6tnocnej Karoliny — system
odtwarzania wideo w czasie rzeczywistym, ANIMA II.
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Lata 70

e Atlas Computer Laboratory

o Alan Kitching, 1973 — pierwszy system animacji, oparty
o klatki kluczowe

e The Center for Human Modeling and Simulation, Norman I.
Badler, Uniwersytet Pensylwanii

e Mathematical Application Group Inc. — pierwsze wykorzystanie
algorytmu $ledzenia promieni
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Lata 70, Filmy i wizualizacje

1971, Don Greenberg, Wirtualny spacer po campusie
Uniwersytetu Cornella
1974, Peter Foldes, Hunger

o pierwszy film animowany na komputerze
o grafika dwuipotwymiarowa
o Zobacz

1979, Ed Emshwiller uzyt ruchomych tekstur w filmie Sunstone
1979, Jim Blinn stworzyt animacje lotu w filmie Voyager
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Lata 80

e Postep sprzetowy
VAX, IBM PC, Silocon Graphics

@)

e Reklamy telewizyjne
e 1982, TRON (Disney)

@)

uzycie zywych aktorow przed kamerg wraz z animacjg

komputerowg

stworzona wirtualna rzeczywistos¢

wyrenderowany obraz byt rejestrowany z ekranu na kamere
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Nagradzane filmy

e Postrzeganie animagji o 1 984, The adventures OfAndré and Wally B.

e Ewolucja urzadzen
® Poczatki animaciji

Hadycyne) o pierwsze rozmycie ruchu
® Zasady animacji

e Zasady filmowania o 1 986, Luxo Jr.

e Produkcja filmu

A mowanede o nominacja na Oscara

® Animacja

komputerowa )

e Montaz e 1987, Red’s Dream

e Krotka historia ~ 1 988, T/n TOy

o pierwsza animacja komputerowa, ktora zdobyta Oscara

o 1989, Knick Knack
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Rewolucja cyfrowa

e Syntetyczne osoby

@)

@)

@)

©)

1986, Mtody Sherlock Holmes
1989, Oftchtan

1991, Terminator Il

1997, Faceci w czerni

e Realistyczne stworzenia

©)

©)

©)

1993, Park Jurajski
1995, Jumanji
1992, Powrot Batmana

e syntetyczny kaskader
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Inne techniki

e System czgstek

@)

@)

Ogien w Star Track Il: Gniew Chana (1982)
Kosiarz umystow (1992)

e /tozone sceny zbiorowe

©)

©)

Krol Lew (1994) — stada dzikich zwierzat

Titanic (1997) — syntetyczne postaci, zaludniajgce poktad

statku
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Kreskowki 3D

e Toy Story (1995)
o pierwszy film 3D, catkowicie wygenerowany na komputerze
e Bunny (1999)

o renderowanie w bardzo wysokiej jakosci
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Morfing

e Postrzeganie animacji e Star Treck IV (1 986)

e Ewolucja urzadzen

® Poczatki animagii o Willow (1 988)

e e Terminator Il (1991)
:ﬁfjjjz;lfifgj”‘a o Teledysk Black and White Michaela Jacksona (1991)
animowanego e Liczne reklamy

® Animacja
komputerowa

e Montaz
e Krotka historia
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