Multimeedium, 2D animatsioon

Animatsiooni to6votted ja terminid

Nii 2D kui ka 3D animatsioonide juures kasutatakse mitmeid samu votteid ja termineid.
Mdned neist on jargnevas lahtiseletatud.

Modelleerimine

Kdige esimene t06 animatsiooni loomisel on mudelite ehk animatsioonis kasutatavate
objektide loomine ehk modelleerimine (modelling).

2D animatsiooni puhul luuakse objektid reeglina vektorgraafika vahenditega, primitiividena
kasutatakse jooni, ristkilikuid ja ellipseid, millest siis deformeerimise ning teiste kujunditega
kombineerides saadaksegi soovitud mudelid.
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Joonis 1 Naiteid mudelitest

Keyframe

Keyframe ehk votmekaader on selline kaader, millel autor méaarab objekti(de) tapse asukoha,
suuruse, kuju, varvuse jms. antud ajahetkel. Kaadrid kahe keyframe vahel genereeritakse
tavaliselt animatsiooniprogrammi poolt keerukate arvutuste tulemusena.
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Keytrame 1 Keytrame 2

Joonis 2 Naiteid votmekaadritest (keyframe)

Traditsioonilise animeerimise korral joonistavad peakunstnikud vajalikud keyframe'id ning
nende assistendid kdik Ulejaanu.

Tracing

Tracing on meetod uue kaadri loomiseks eelmise vdi vahel ka jargmise kopeerimise (trace)
teel.

Kopeeritava kujutise néitamiseks kasutatakse mitmeid meetodeid, sealhulgas aluseks oleva
kujutise nditamine teise varviga, sageli sinisega (onion skin).

Joonis 3 Uksik kaader  Joonis 4 Tracing, teisi kaadreid naeb sérestikuna véi labipaistvana
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Multimeedium, 2D animatsioon

Tweening

Tweening ehk graafiline interpoleerimine on tehnika, mis etteantud keyframe'ide vahele
genereerib kasutaja poolt etteantud arvu kaadreid, millede jooksul toimub jarkjarguline
tleminek esimeselt keyframe'ilt teisele. Termin tuleneb sdnast inbetweening. Vottes arvesse
kahe keyframe'i erinevusi, kalkuleerib arvuti iga kaadri jaoks proportsionaalsed muudatused
objektide asukoha, suuruse, vérvuse, kuju jms jaoks. Mida rohkem kaadreid lastakse
genereerida, seda vaiksemad tulevad jarjestikuste kaadrite vahelised erinevused ning seda
sujuvam tuleb liitkumine.
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Keyframe 1 genereeritud kaadrid Keyframe 2

Joonis 5 V6tmekaadrid ja nende vahele genereeritud kaadrid (tween)

Rendering

Rendering on protsess, mille kdigus objektide traatmudelid (wireframe vahel ka mesh)
kaetakse pinnatekstuuridega, neile lisatakse valgusefektid ja vérvid, et saada realistlik kujutis.
Tanapéeval radgitakse renderdamisest peamiselt seoses 3D graafika ja 3D animeerimisega.

Joonis 6 traatmudel ja renderdatud kaader

Protsess vOib kujutise keerukusest, objektide hulgast, kaadri suurusest, tekstuuride
keerukusest ja kasutatavast varvussugavusest sbltuvalt olla védgagi tédmahukas, seega ka
aegandudev. Tasapinnalise (2D) animatsioonide puhul toimub renderdamine reaalajas.

Morphing

Morphing (metamorfoos ehk metamorphosis, teisiti polymorphic tweening) on efekt, mis
seisneb the objekti sammhaaval teiseks objektiks teisendamises.

Nagu asukoha ja suuruse muutmisel nii ka selle tehnika korral antakse ette keyframe'id,
millede vahele genereeritakse vajalikud kaadrid.

Kallimad ja vimsamad animatsiooniprogrammid suudavad teha ka 3D morphing'ut (kdigile
on ESSO reklaamist tuttav auto muutumine hiippavaks tiigriks).

Nagu renderdamine, v6ib ka morphing olla &&retult tobmahukas ja keeruline.
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Keyframe 1 genereeriiud kaadrid Keyframe 2

Joonis 7 Morfimine
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Multimeedium, 2D animatsioon

Color Cycling

On animatsioonivote, mille korral pikseleid kujutisel tegelikult ei liigutata. Toimub hoopis nn
varvipaleti rotatsioon (palette rotation), mille kdigus muutub pikselite varvus. Kui nii naiteks
toimub valge sujuv Gleminek labi hallide toonide mustaks, siis tekibki liikumise simulatsioon.
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Joonis 8 Naidis valgusallika likumisest Color Cycling abil

Path

Kui kujutist pole liikumise ajal vaja morfida (morphing), siis voib ette anda raja (path), mida
maooda kujutis peab litkkuma. Mitmed animatsiooniprogrammid véimaldavad maérata ka
kauguse (distance) parameetri, mis objekti tema "ldhemale” v6i "kaugemale™ liikudes
suurendab voi kahandab.

Mdned animatsiooniprogrammid lubavad ka erinevate radade interaktsiooni. Naiteks voib ette
anda raja, mida modda liigub auto ja raja, mida mooda liigub autos olev objekt auto suhtes.
Autos olev objekt liigub siis kompleksset rada, mis on kombinatsioon auto ja tema enda

liitkumisest.
Tk
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Joonis 9 Naidis rajast (path) lennuki surmas6limena

Mitmetes animatsiooniprogrammides kasutatakse termini "path™ asemel "motion guide" vdi
lihtsalt "guide".

Key Color ja Masking

Key Color on vérv, mille saab kujutisel &ra jatta, asendades vastava osa "altpoolt paistva”
kujutisega. See vote on kasutusel ka televisioonis, filmi- ja videotostuses, ning kannab
nimetust chroma keying.

Masking vdimaldab madrata piirkonna kaadris, mida kasutatav efekt mgjutab voi vastupidi.
Efektiks vdib olla ka just labipaistvus.

Kdige alla asetatav maskitav kiht maskiks koik kihid Uksteise maskitud kihist on n&ha vaid maskiks
pilt (alumine kiht) kasutatav kiht peale asetatult kasutava kujundi kohale jaav osa

Joonis 10 Naide mask'i kasutamisest
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Multimeedium, 2D animatsioon

Skeletiline animeerimine

Elusolendite animeerimisel kasutatakse loomuliku litkumise saavutamiseks skeletilist
animatsiooni (skeletal animation). Protsess hdlmab luustiku loomist ,,luudest* (bone), nende
sidumist mudeli osadega ning litkumispiiride mé&éaramist.

Joonis 11 Figuur, mida soovitakse Joonis 12 Figuur ja temale lisatud Joonis 13 Figuur uues poosis (pose)
animeerida skelett (armatuur)

Objekti litkumine toimub tagurpidise kinemaatika (inverse kinematics ehk 1K) meetodil, mille
puhul animaator liigutab luustiku hierarhia 18pus olevat luud ning koiki teisi liigutatakse
automaatselt vastavalt vajadusele.

2D animatsiooni tuubid

Teatud mottes on ka 2D animatsioonil kolmas m6dde — aeg, mida koikides animatsiooni-
programmides mdddetakse sekundites, millisekundites vdi kaadritega (frames).

Peamine erinevus 2D animatsiooniprogrammide vahel on meetod, kuidas kujutised ajas ja
ruumis liiguvad.

Page flipping

Page flipping ehk flip-book ehk lehtede lappamine on lihtsaim animatsiooni meetod. Nimetus
tuleneb tuntud vottest, kus nditeks méarkmiku igale lehele joonistati eelmisest pisut erinev pilt
ja lehti Kiiresti nappude vahelt lapates tajuti piltide vahetumist lilkumisena. Sellist animat-
siooni arvutil luues, saame me traditsioonilisi graafikavahendeid kasutades vajadusel eelmist
vOi jargmist kaadrit kopeerida, jarjest igale kaadrile midagi juurde joonistada vdi sealt hoopis
midagi kustutada. Loomulikult saab kaadreid lisada, kustutada, kaadritele pildifailidelt kuju-
tisi kopeerida jne. Selle liigi alla kuuluvad ka animeeritud GIF pildid.

Kuna iga kaader on eraldi joonistatud pilt, siis on iga kaader uhtlasi ka keyframe.

Madnedes allikates nimetatakse sellist animatsiooni ka cel-based animatsiooniks.

Cel animation

Traditsioonilist multifilmi luues on esimeseks sammuks keyframe'ide loomine. Selle t66
teevad harilikult &ra juhtivad kunstnikud. VVahepealsete kaadrite loomine jaab nende
assistentide hooleks. Kdik joonistused tehakse labipaistvatele tselluloidikihtidele (celluloid
ehk cel), millest tuleneb ka meetodi nimi, eesti keeles kihiline animatsioon.

Edasine to0 seisneb mitmete tselluloidikihtide Uksteise peale asetamises, kusjuures igal kihil
on mingid elemendid vastavalt kaadrilt. N&iteks saab tausta valmis joonistada ning iga kaadri
jaoks tema peale asetada vajalikud esiplaani kihid, milledel toimub tegelik liikumine. Kaader
kaadri haaval saab esiplaani kihte liigutada, asendada jne ning I6pptulemuseks ongi
animatsioon. Nii on loodud nditeks Fred Flintstone, Bugs Bunny ja paljud teised.
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Multimeedium, 2D animatsioon

1. kiht 2. kiht 3. kiht tulemus

Joonis 14 Naide kihilise (cell) animatsiooni kaadri loomisest

Sarnast meetodit kasutavad ka mitmed arvutianimatsiooni programmid. Kasutatakse
keyframe, tweening'ut jms.

Animatsiooniprogrammides asendab terminit "cel" sageli "layer".

Cutout animation

See meetod seisneb muutumatute objektide liigutamises, nimetus parineb algselt riidest voi
paberist vélja 18igatud (cut out) objektide kasutamisest. Kui klassikalise kihilise animatsiooni
(cel animation) korral kasutatakse iga kaadri korral erinevat esiplaani elementi, siis antud
juhul kasutatakse erinevatel kaadritel Uht ja sama objekti, muutes tema asukohta, suurust jne.
Tavaliselt muudetakse objekti asukohta x ja y telje suhtes, paremad animatsiooniprogrammid
vOimaldavad ka 2-1/2D animatsiooni, kus 2D objekte saab liigutada ja podrata ka kolmanda
telje suhtes. Kasutatakse keyframe, tweening'ut jms.

Korraga saab animeerida mitmeid objekte, mis véimaldab luua kullaltki keerukaid stseene.
Mdned animatsiooniprogrammid vGimaldavad kasutada ka objekte, mis on tsiklilises
muutuses, nditeks kdndiv inimfiguur vms.
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Joonis 15 3 kaadrit cutout animatsioonist

Paremate animatsiooniprogrammide puhul saab seda tegevust automatiseerida, andes ette
liikumisulatused erinevates suundades, podrlemise (rotation) ja aja voi lilkumiseks vajaliku
kaadrite arvu.

Seda animatsioonimeetodit nimetatakse erinevates allikates ka slide animation v@i path
animation.

Cutout animatsiooni erijuhuks on siluettanimatsioon (silhouette animation), mille puhul
kasutatakse Uhevérvilisi (monochrome) objekte, siluette. See meenutab varjuteatrit.

Graphic animation

Graphic animation on meetod, mille puhul kasutatakse liikumise tekitamiseks mitte-
joonistatud (non-drawn) tasapinnalist graafikat (fotod jms), mida vahetevahel kaadri kaupa
manipuleeritakse.

Rotoscoping

Rotoskoop (rotoscoping) on meetod, mille kédigus kopeeritakse kujutisi tegelikult videolt.
Néiteks kui soovitakse animeerida konna hippamist, on seda tunduvalt lihtsam teha, kui on
olemas reaalne eeskuju.
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Multimeedium, 2D animatsioon

Meetodi leiutas 1915. aasta paiku Max Fleischer ning kasutas seda paljudes oma
joonisfilmides (naiteks Betty Boop 1930-ndatel).
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Joonis 16 Max Fleischer, rotoskoobi laud

Rotoskoobi meetodit on kasutatud néiteks ka paljudes kuulsates Walt Disney multifilmides
(1937. aastal "Lumivalguke ja seiste poialpoissi®, 1950. aastal "Tuhkatriinu™ jne).

Arvutianimatsioon

Kaks tutpilist arvutianimatsioonimeetodit on kaadripdhine (frame animation) ja sprait
animatsioon (sprite animation).

Kaadrip6hine animatsioon on animatsioon ristkulikukujulises kaadris. See sarnaneb
klassikalistele multifilmidele — seeria Uksteisele Kiirelt jargnevaid kaadreid. Kaadripdhine
animatsioon on seesmine (internal) animatsioonimeetod, see on reeglina eelnevalt koostatud
(pre-compiled) ja pole interaktiivne. Kaader on reeglina ristkuliku kujuline ja labipaistmatu.
Kui kaadri puhul kasutatakse labipaistvust, siis viidatakse sellele kui kihilisele animatsioonile
(cel animation).

Sprait animatsioon (sprite animation) kdige lihtsamal kujul on tasapinnaline (kahemddtme-
line) graafiline objekt, mis ekraanil liigub. Spraitidel on sageli labipaistvad piirkonnad. Ténu
maski (mask) voi labipaistva varvuse kasutamisele ei ole spraitidel ristkiliku kuju piirangut.
Sprait animatsioon on interaktsioon on interaktiivne: iga spraiti asukoht on méératud kasutaja
ja/voi vastava programmi poolt. Sellist animatsiooni nimetatakse valiseks (external) animat-
siooniks.

Kdik sprait animatsiooni vahendid vdimaldavad ka mingis vormis seesmist animatsiooni,
lisaks spraiti liigutamisele on vdimalik tema valimust muuta, tavaliselt uue pildi (image)
lisamise teel.
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