Animacija
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Animacija
Animacija - judanciy vaizdy kurimo procesas.
LotyniSkai “anima” reiskia "siela", "kvépavimas"

“Animatio” - “Gyvybés suteikimas”

Animacija yra judesio iliuzija.



Animacijos svarba

Animacija yra galinga komunikacijos ir iSraiskos priemoné, naudojama filmuose,
televizijoje, zaidimuose, reklamose ir kitose srityse.

Ji padeda perteikti sudétingas idéjas ir emocijas vizualiai patraukliu biadu.



Animacijos tipai

® 2D animacija: animacija, kurioje naudojami ploksti vaizdai:
o Rankiné (tradiciné) animacija — pieSiama ranka ant popieriaus ar skaidriy ploksteliy;
o Kompiuteriné - piesta naudojant kompiuter;.

® 3D animacija: animacija, kurioje naudojami trimaciai modeliai ir aplinka.
® Stop-motion animacija: animacija, kurioje naudojami fiziniai objektai,
fotografuojami po vieng kadra.
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Kurybinis procesas

® Scenarijus:
o Siuzeto kurimas, personazy aprasymas, dialogai.
o  Scenarijaus struktura ir formatas.
® Personazai:
o Personazy dizaino principai, modeliavimas, tekstiravimas.
o Personazy animacija ir judesiai.
® Scenos:
o Sceny komponavimo principai, apsvietimas, kameros judesiai.
o Animacijos kurimas ir judesiy dizainas.
® Garsas:
o  Garso efekty ir muzikos integravimas.
o Garso redagavimas ir sinchronizavimas su animacija.
® Postprodukcija:

o Spalvy korekcija, efekty pridéjimas, galutinis redagavimas.
o Animacijos eksportavimas ir platinimas.



Scenarijus

Animacijos scenarijus padeda planuoti ir
organizuoti animacijos veiksmus, veikéjus ir
aplinkg, kad buty pasiektas nuoseklus ir
aiSkus pasakojimas
Kadruoté/sceny planas (“storyboard”).
vizualus scenarijaus atpasakojimas, naudojant
eskizus.

g’

e 1 |
7 | [ s2 27|
wings 7//{ v\zﬂb\

ACHON  zooming in

Stillimage

Dragon come out from cave

Dragons starts swing his wings

PIALOGE

Far, far way in the high, high mountains
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Raktiniai ir tarpiniai kadrai

~-Keyframes® (liet. raktiniai kadrai) ir ,,in-betweens” (liet. tarpiniai kadrai) yra

pagrindiniai animacijos kurimo elementai:

Raktiniai kadrai (“keyframes”) nustato svarbiausius animuoto objekto

pozicijos, dydzio ar kity savybiy pokycius.

Tarpiniai kadrai (“in-betweens”) uzpildo tarpus tarp raktiniy kadry, sukurdami

sklandy ir tolygy judes;j. Jie gali buti sukurti automatiskai.
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Fonas pritaikomas pagal veiksma
ir laikg, kad jis papildyty
pasakojimg. Galima iSbandyti kelis
fonus ir pasirinkti tg, kuris
geriausiai atitinka norimg emocija.




Personazas

Koncepcija: Personazo tikslas ir vaidmuo.
Asmenybé: Unikalls charakterio bruozai.
Vizualinis dizainas: ISvaizda, stilius ir spalvos.
Motyvacija.

Emocijos: Kaip personazas reaguoja j situacijas.
Santykiai: Personazo bendravimas su kitais
veikéjais.

Judesiy stilius: Personazo judesiy atitikimas jo
asmenybei.

Tiksliné auditorija: Personazo dizaino ir
charakterio atitikimas tikslinés auditorijos amziui.




Judejimas

Geras judéjimas tiksliai atspindi naturalius
judesius

,<Judesio sekimas* (“motion capture”) -
technologija, kuri uzfiksuoja realiy objekty ar
veikéjy judesius ir perkelia juos | animuotg
aplinka

Naudojant daugiau sekimo tasky galima tiksliau
uzfiksuoti smulkds judesiai

Jei yra skirtingi judeéjimo etapai, reikia planuoti ir
sukurti kiekvieng éjimo etapq, atsizvelgiant |
sklandy peréjima tarp ju.

Kuriant veikéjo judesj nuo pradzios iki pabaigos,
reikia planuoti ir sukurti kiekvieng kuno kalbos
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Judéjimas (2)

~,Motion pathing*“ (liet. judéjimo takas)
animacijoje — tai technika, kai nustatomas tikslus
animuoto objekto judéjimo kelias. Si technika
leidzia animatoriams kontroliuoti objekto
trajektorijg, greitj ir pagreitj, sukuriant sklandy ir
naturaliai atrodantj judes;.

,Onion skinning“ (liet. svoguiny odeliy technika)
animacijoje — tai budas, leidziantis animatoriui
matyti kelis ankstesnius ir bUsimus animacijos
kadrus vienu metu.




Emocijos/lip sync

® Kiino kalba animacijoje yra svarbi emocijoms

® Lupy sinchronizavimas: technika, kai animacinio -
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personazo lupy judesiai tiksliai atitinka jo

tariamus zodzius. =
® Reikia atsizvelgti j veikéjo emocijas ir viso kiino ‘ v w
pozas, kad tinkamai perteikty jausmus ~
® AKkys, antakiai ir lGpos yra pagrindinés emocijy = - N
iSraiSkai animacijoje
® Lupy pozicijos, ktino kalba turi atitikti realiy
objekty kalbos modelius ir kiino kalbos u.Q M. B, P F.V
principus, kad atitikty kalbos garsus bei emocijy
iSraiska
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Deformacija

® Deformacija - tai procesas, kurio metu
objektas keicia savo forma ar strukturg
animacijos metu

® Uztikrina, kad objektai atrodyty
realistiSkai judant

® Leidzia objektui iSlaikyti nattraly
judéjima ir formg per animacijos sekg
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Kadro dizainas/Tinklelis

e Trecdaliy taisyklé padalija kadro erdve
i lygius segmentus, kad elementai buty
iSdéstyti subalansuotai

® Padeda sukurti dinamiska ir
subalansuotg vizualine kompoazicijq,
kuri gali padidinti ziturovy jsitraukimag ir
emocinj atsaka

® Kadro dizaino metu vaizdy ir elementai
komponuojami ekrane taip, kad buty
sukurta aiski, estetiskai patraukli ir
efektyvi vizualiné pasakojimo struktura.

® Placiai taikoma fotografijoje.




Perspektyva

Perspektyva dailéje — tai budas pavaizduoti
trimacius objektus ant dvimacio pavirSiaus taip,
kad jie atrodyty tikroviskai, atsizvelgiant | atstuma.
Yra trys pagrindiniai perspektyvos tipai:

® Vieno tasko perspektyva: Visi lygiagretus
krastai susikerta viename taske, daznai
naudojama tiesiems vaizdams.

® Dviejy tasky perspektyva: Lygiagretus krastai
susikerta dviejuose taskuose, naudojama
kampiniams vaizdams.

® Trijy tasky perspektyva: Lygiagretus krastai
susikerta trijuose taskuose, naudojama ziurint
iS aukstai arba Zemai.
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Garsas

® Garso takelis apima garso efektus,
muzikq ir dialogus

® Garso takelio parengimas animacijoje
yra procesas, kurio metu sukuriamas,
redaguojamas ir integruojamas garso
turinys, siekiant papildyti ir sustiprinti
animuotq vaizda.

® Garso takelis turi bati sinchronizuotas su
animacija, kad garso efektai ir muzika
tiksliai atitikty veikejy judesius ir veiksmus

® |garsinimas paprastai pridedamas prie
animacijos, kai animacija yra baigta, kad
buty iSvengta papildomo darbo Kkeisti
garso efektus, jei animacija pasikeicia




Montazas

e Animacijos montazas yra procesas, kurio metu sujungiami jvairls
animacijos kadry segmentai, kad buty sukurta nuosekli ir jtikinama
vizualiné istorija.

e Visi kadry peréjimai turi buti naturalus ir logiski

® Kuriamas norimas pasakojimas, tempas ir emocinis poveikis.

® Gali buti pritaikyti jvairus efektai, pereinamieji momentai ir garso
elementai, siekiant sustiprinti pasakojima ir vizualinj stiliy.

® Yra naudinga turéti bibliotekg su sukurtais animuotais objektais,
kad buty galima panaudoti jau sukurtus objektus jvairiuose
projektuose
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Liekamas veiksmas

® Liekamas veiksmas (“follow through”) - judesio testinumas, kai veiksmas jau
baigiasi. Pavyzdziui, kai personazas sustoja bégti, jo drabuziai vis dar juda.

® Reikalingas, kad atrodyty natuaraliai ir nesustoty staiga, kaip atsitrenkes |
nematoma siena.

® Reikia suplanuoti ir animuoti judéjimg uz galutinés pozos riby,
atsizvelgiant | judéjimo greitj ir objekto mase, o véliau palaipsniui sugrazinti
objektg | galutine poza, kad liekamosios sekos atrodyty naturaliai ir buty
logiskos
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Pasirengimas veiksmui

® Pasirengimas veiksmui (“anticipation”) animacijoje apibudina judesj, kuris
paruosia ziurova kitam, svarbesniam veiksmui.

® Tai gali buti subtilus judesys, pavyzdziui, personazo pasilenkimas pries sokant,
arba ryskesnis veiksmas, pavyzdziui, rankos atitraukimas pries metima.

ANTICIPATION



Ejimas

® ,Ejimas“ animacijoje (angl. walking) yra animacijos technika, kuri vaizduoja
veikejo judejima, kai jis eina.

® Apima veikéjo kiino judesiy, pédy zingsniy ir kiino balansavimo
sinchronizavima, kad buty sukurtas naturalus ir tikroviskas €jimo efektas.

® Svarbu: kiino svorio peréjimas, zingsniy ritmas ir kino balansavimas
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Animacijos eksportavimas

® Animacijos eksportavimas reiskia procesg, kurio metu animacijos projektas ar
jo dalys yra konvertuojamos | tam tikrg failo formatg, kurj galima naudoti
skirtingose platformose, jrenginiuose ar programose.

® Leidzia pasiekti ir platinti animacijg jvairiuose formatuose, priklausomai nuo
galutinio naudojimo tikslo, pavyzdziui, internetu, televizijoje, filmuose ar vaizdo
Zaidimuose.

® Animacijos faily formatai: AVI, MP4, GIF ir kt.



12 pagrindiniy animacijos principu

Suformuluoti animatoriy O.Johnston ir F. Thomas knygoje ,Gyvybés iliuzija: ,,Disney“ animacija“:

1.

w

Spaudimas ir tempimas (“squash and stretch”): Sis principas suteikia objektams svorio ir
lankstumo jausma. Pavyzdziui, kamuolys, atsitrenkes j Zzeme, susispaudzia, o atSokdamas
iSsitempia.

Pasirengimas veiksmui (“anticipation”): Tai yra judesys, kuris paruosia zitirovg kitam
veiksmui. Pavyzdziui, personazas pasilenkia pries Sokdamas.

Pastatymas/rezisira (“staging”): Tai yra aiskus ir suprantamas idéjos ar veiksmo pateikimas.
Tiesioginis veiksmas ir pozavimas (“straight ahead action and pose-to-pose”). Tiesioginis
veiksmas reiskia animavimag kadras po kadro nuo pradzios iki pabaigos. Pozavimas reiskia
pagrindiniy pozy nustatyma ir tarpiniy kadry suktrima.

Liekamas veiksmas ir persidengiantys veiksmai (“fo/low through and overlapping action™).
Tolesni veiksmai reiskia judesio testinuma, kai veiksmas jau baigiasi. Persidengiantys
veiksmai reiskia, kad skirtingos personazo kino dalys juda skirtingu greiciu.



12 pagrindiniy animacijos principu (2)

6.

N

10.

1.
12.

Sulétinimas ir pagreitinimas (“slow in and slow out”): Sis principas reigkia, kad judesys
prasideda ir baigiasi I€Ciau, o viduryje pagreitéja.

Lankas (“arcs”): Dauguma gyvy butybiy juda lankais, o ne tiesiomis linijjomis.

Antriniai veiksmai (“secondary action”):. Tai yra papildomi veiksmai, kurie sustiprina
pagrindinj veiksma.

Laikas (“timing”): Tai yra kadry skaicius, reikalingas veiksmui atlikti.

Perdétas vaizdavimas (“exaggeration”): Tai yra veiksmy ar iSraisky perdéjimas, siekiant
sukurti dramatiskesn| efekta.

Tvirtas pieSimas (“solid drawing”): Tai yra trimatés erdvés ir turio supratimas.
Patrauklumas (“appeal”): tai yra personazo ar objekto patrauklumas zitrovui.



Terminai

Animacija: Judanciy vaizdy karimo procesas.

Kadras: Vienas statinis vaizdas animacijos sekoje.

Kadry daznis: Kadry skaicius, rodomas per sekunde (fps).

Siuzetas: Istorija, pasakojama animacijoje.

Personazas: Animacijoje vaizduojamas veikéjas.

Scena: Animacijos veiksmo vieta.

Scenarijus: Istorijos aprasymas, naudojamas animacijos karimui.

Kadruoté(sceny planas): Vizualus scenarijaus atpasakojimas, naudojant eskizus.

Montavimas/montazas: procesas, kurio metu atskiri animacijos kadrai ar segmentai sujungiami j vientisg seka.

Luapy sinchronizavimas: technika, kai animacinio personazo lGpy judesiai tiksliai atitinka jo tariamus zodzius.



