GDM_ 3. Ročník (3. C)


!!! Napíšte si POZNÁMKY !!!

ANIMÁCIA – ZÁKLADNÉ POJMY


Základným pojmom animácie je keyframe (kľúčová snímka). 
Každá animácia sa delí na jednotlivé snímky (frame) a kľúčová snímka je bod na časovej osi určujúci hodnotu niektorého z parametrov animácie v danom momente. 

Animácia pomocou kľúčových snímok sa realizuje určením hodnôt animovaných parametrov v istých dôležitých momentoch animácie a program potom tieto kľúčové snímky interpoluje – vypočíta. 

Klasický spôsob animácie 

· Tradične sa animácia vytvára kreslením obrázkov určitých kľúčových bodov v deji. Napríklad pri kľúčovom snímku, kde je zasiahnutá baseballová loptička, by animátor mal nakresliť niekoľko kľúčových okamihov v scéne ako dopad loptičky na kriketovú pálku, vývoj pohybu pálky a loptičky po údere. Zvyšné obrázky, tzv. medzisnímky sa doplnia neskôr, možno aj iným animátorom. 
Počítačová animácia

· Najzákladnejšie počítačové vybavenie pre animáciu pomáha v procese ručnej animácie automatickým vytváraním medzisnímok pomocou interpolácie medzi kľúčovými snímkami obrázkov alebo modelov. Tieto techniky menia úlohu animátora.  Namiesto kreslenia sekvencií obrázkov ručne, animátor používa počítačové nástroje k efektívnej špecifikácii toho, ako by sa mali obrázky meniť v čase.

FPS (frame per second) počet snímkov za sekundu

Snímok za sekundu sa týka počtu snímok (obrázkov / fotografií) vášho monitora, ktoré sa vykreslia počas prehrávania dynamickej scény (video, animácia, počítačová hra). Čím vyššie číslo, tým sa dá ľudské oko lepšie oklamať a animácia pôsobí plynulejšie. FPS je obmedzené výkonom počítača a obnovovacou frekvenciu monitora (Hz). 


Ak má monitor obnovovaciu frekvenciu 85Hz, potom Vsync (vertikálna synchronizácia) má svoje limity na 85 fps. To znamená, že grafická karta bude čerpať iba 85 snímok za sekundu. 

Klasický kino film používa 24 fps, televízny film 25 fps. Pri flash animácii sa doporučuje nastavenie fps z rozsahu 17-40 fps, v závislosti od použitia a zložitosti animácie, alfa prechodov a pod.

Metamorfóza (morphing) v počítačovej grafike predstavuje premenu, zmenu tvaru, odlišného od pôvodného základu. Patrí medzi často animované javy, napríklad v baneroch pri premene písmen, objektov a podobne. Väčšinou sa realizuje automaticky pomocou špecializovaných grafických programov a presných výpočtov, kde sa zavedú dva stavy (odlišné objekty), začiatočný a koncový. Program na základe priradených oporných bodov automaticky prevedie premenu jedného objektu na druhý.
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