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Компьютерная анимация

Анимацией называется искусственное представление движения в кино, на телевидении или в компьютерной графике путем отображения последовательности рисунков или кадров с частотой, при которой обеспечивается целостное зрительное восприятие образов.
Компьютерная графика (сomputer graphics) — ввод, вывод, отображение, преобразование и редактирование графических объектов под управлением ЭВМ (Борковский А.В. «Англо-русский словарь по программированию и информатике»). 

Компьютерная анимация (сomputer animation) — «оживление» изображений на экране дисплея, синтез динамических изображений на компьютере («Англо-русский словарь по вычислительной технике» под ред. Е.К. Масловского). 

В настоящее время распространены  следующие форматы графических файлов, которые поддерживают воспроизведение анимации: 

· GIF Animation (GIF) - анимация для Web-страниц и слайдов PowerPoint; 

· Video for Windows (AVI) - анимация для видеоприложений с сохранением звука; 

· QuickTime (MOV) — анимация для видео в формате QuickTime 4 с сохранением звука; 

· Macromedia Flash (SWF) — анимация для Web-страниц с сохранением звука и интерактивности 
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Технологии создания компьютерной анимации:

· Классическая (традиционная) анимация представляет собой поочередную смену рисунков, каждый из которых нарисован отдельно.

·  Стоп-кадровая (кукольная) анимация. Размещенные в пространстве  объекты фиксируются кадром, после чего их положение изменяется и вновь фиксируется.

· Спрайтовая анимация реализуется при помощи языка программирования.

· Морфинг – преобразование одного объекта в другой за счет генерации заданного количества промежуточных кадров.

· Цветовая анимация –  изменяется лишь цвет, а не положение объекта.

· 3D-анимация создается при помощи специальных программ (например, 3D MAX). Каждая сцена представляет собой набор объектов, источников света, текстур и др.

· Захват движения (Motion Capture) – датчики прикрепляются на живого актера в тех местах, которые будут приведены в соответствие с контрольными точками компьютерной модели для ввода и оцифровки движения. Координаты актера и его ориентация в пространстве  передаются графической станции, и анимационные модели оживают.

Механизм  создания классической  компьютерной  анимации
 в программе  GIF- ANImator  2.3: 
1. Разработка идеи и поиск основы фильма. 
2. Разработка схемы сюжета  на уровне рассказа. 

3. Создание сценария. Анализ соответствия сюжета и идей. 
4. Создание кадров для анимации следующими способами:
· Создание бумажных рисунков,  с  учетом техники рисования и основных принципов анимации. Видеосъемка и другие подготовительные работы. Сканирование и видеоввод исходного материала в компьютер.  

· Создание компьютерных рисунков  в любом графическом редакторе, с  учетом техники рисования и основных принципов анимации. 

5. Создание компьютерной анимации  по сценарию, используя созданные кадры.  А именно:
1) Создать файл – новую анимацию, указав  свойства для каждого кадра: продолжительность (в сотых долях секунды), метод прорисовки, количество повторов.  
2) Собрать пакет из нескольких  готовых графических файлов  в нужном порядке, пользуясь панелью инструментов (вставить новый кадр). 

3) Сохранить и тем самым создать анимацию -  GIF  изображение.
Корректировка сценария в соответствии с возможностями пакета.
Основные принципы диснеевской анимации: 

1.  «Сжатие и растяжение» (squash & stretch). Этот принцип произвел революцию в мире анимации. Суть принципа состоит в том, что живое тело всегда сжимается и растягивается во время движения. Перед прыжком персонаж сжимается как пружина, а в прыжке наоборот растянут. Главным правилом при этом является постоянный объем - если персонаж растянули, то он обязательно должен быть сжат для сохранения объема своего тела.

2.  «Подготовительное действие» (Anticipation). В реальной жизни для произведения какого-либо действия, человеку часто приходится делать подготовительные движения. Например, перед прыжком человеку необходимо присесть, для того чтобы бросить что-либо руку необходимо завести назад. Такое движение подготавливает зрителя к последующему действию персонажа и придает инерцию движениям. 

3. Сценичность (staging). Для правильного восприятия персонажа зрителями все его движения, позы и выражения лица должны быть предельно просты и выразительны. Этот принцип основан на главном правиле театра. Камера должна быть расположена так, чтобы зритель видел все движения персонажа.

4. «Ключевые кадры» (Pose to Pose). До открытия этого принципа движения рисовались, и поэтому результат было трудно предсказать, т.к. сам художник еще не знал, что он нарисует. Этот принцип предусматривает предварительную компоновку движений - художник рисует основные моменты и располагает персонажа на сцене, а уж потом ассистенты прорисовывают все кадры движения. Этот подход резко увеличил производительность, т.к. заранее планировались все движения, и результат был именно таким как задумывалось. Разрабатывая выразительные позы художник вкладывает все свое мастерство, поэтому именно эти моменты должны быть дольше видны зрителю. Для этого ассистенты дорисовывают движения так, что больше всего кадров оказывается рядом с ключевыми позами. При этом персонаж как бы проскальзывает движение от одной компоновки к другой, медленно выходя из позы и замедляясь у другой.

5. «Сквозное движение и захлест» (follow through / Overlapping actions). Суть принципа состоит в том, что движение никогда не должно прекращаться. Существуют такие элементы как волосы, уши, хвосты, одежда, которые постоянно должны находиться в движении. «Сквозное движение» обеспечивает непрерывность движения и плавность перехода фаз, например, из бега в шаг и наоборот. Движение отдельных элементов тела, в то время как тело уже не двигается, называется захлестом. Захлест выражается в сценах смены фаз движения. Если персонаж резко тормозит после бега, мягкие части тела не могут остановиться вместе с жесткими и происходит небольшой захлест
6.  «Движения по дугам» (arcs). Живые организмы всегда передвигаются по дугообразным траекториям. До этого применялся метод прямолинейного движения, в связи с чем, движения выглядели механическими - как у роботов. Характер траектории зависит, как правило, от скорости движения. Если персонаж движется резко, траектория распрямляется, если же медленно, то траектория еще больше загибается. 
7. Второстепенные действия (Secondary actions). Часто для придания персонажу большей выразительности используют вторичные движения. Они служат для того, чтобы акцентировать внимание на чем-нибудь. Например, горюющий персонаж может часто сморкаться в платок, а удивленный подергивать плечами. Вторичные действия получили широкое распространение в мировой анимации. Благодаря их использованию персонажи становятся более живыми и эмоциональными. 

8. Расчет времени (Timing). Этот принцип позволяет придать персонажу вес и настроение. Вес персонажа складывается из таких факторов как скорость перемещения и инертность. При расчете времени учитываются вес, инертность, объем и эмоциональное состояние героя. Настроение также передается скоростью движений персонажа. Так подавленный персонаж движется очень вяло, а воодушевленный достаточно энергично. 

9. Преувеличение (Exaggerrate and Caricature). С помощью преувеличения увеличивается эмоциональное воздействие на зрителей, однако, персонаж приобретает карикатурный характер. 

10. Профессиональный рисунок. Рисунок основа всего. Принцип профессионального рисунка также воспрещает рисовать "близнецов". "Близнецами" называют любые элементы рисунка, которые повторяются дважды или являются симметричными "Близнецы" очень часто появляются помимо воли художника, сам не замечая того, он рисует две руки в одном и том же положении.
11. Привлекательность (Appeal). Привлекательность персонажа - путь к успеху всего фильма. Привлекательным может быть любой предмет, если смотришь на него с удовольствием, обнаруживая в нем простоту, обаяние, хороший дизайн, очарование и магнетизм. Даже самый противный герой фильма должен быть привлекательным, чтобы удержать зрителей у экрана.
Примерная тематика анимации:
1. Дом и двор моей мечты 

2. Удивительный мир несуществующих  растений 

3. 7 чудес света моими глазами 

4. Школа (колледж) будущего
5. Учение – свет 

6. Классно-урочная система
7. Парк Юрского периода 

8. Подводный мир и его обитатели 

9. Мир, в котором я живу – называется мечтой 

10. Космическая одиссея 

11. Волшебный остров 

12. Сказка в картинках 

13. Неизвестная планета и ее жители 

14. Хит-парад планет 

15. Машина нового поколения 

16. Таинственные пришельцы 

17. Явления природы 

18. Сотовый телефон будущего 
19. Красота по-русски 

20. Компьютер будущего

 Интернет-источники для углубленного изучения:
1. Как делают мультфильмы. История жанра. [Электронный ресурс]. -  Режим доступа:  http://myltyashki/com/myltiki.htm. 

2. Мультик.ру. Важнейшим из искусств для нас является мультфильм. [Электронный ресурс]. -  Режим доступа:  http://www.myltik.ru/index.php

3. Качественная анимация. Научитесь всё делать самостоятельно.  [Электронный ресурс]. -  Режим доступа: http://www.janimation.net/index.php.  [image: image4.jpg]
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