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Co to jest Animacja?
o Uktad pojedynczych klatek
o Odtwarzanych w ustalonej kolejnosci

o Ztudzenie ruchu
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Nasze spojrzenie na FILM

o Sztuka
o Rzemiosto

® amoze rowniez: Nauka?

Film o nauce, ale czy nauka w filmie?
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Film Animowany (1/2)

® Animacja Tradycyjna

#® Studio Filmowe w todzi ("Bolek i Lolek", "Reksio")
® Telewizja Polska ("Koziotek Matotek™")

® Disney ("Kaczor Donald", "M0j Brat Niedzwiedz")

Animacje Komputerowe — p. 4/29



. Fllm Animowany (1/2)

® Animacja Tradycyjna

® Studio Filmowe w todzi ("Bolek i Lolek", "Reksio")
® Telewizja Polska ("Koziotek Matotek")

® Disney ("Kaczor Donald", "M0j Brat Niedzwiedz")
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. Fllm Animowany (2/2)

® Ograniczenia techniki tradycyjnej:
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Film Animowany (2/2)

® Qgraniczenia techniki tradycyjnej:

o Oswietlenie
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Film Animowany (2/2)

® Qgraniczenia techniki tradycyjnej:
» OSwietlenie
» Fizyka ruchu obiektow (tkaniny, ciata miekkie)
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Film Animowany (2/2)

® Qgraniczenia techniki tradycyjnej:
» OSwietlenie
» Fizyka ruchu obiektow (tkaniny, ciata miekkie)
s Zjawiska przyrodnicze (ogien, woda, dym, wiatr)
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Film Animowany (2/2)

® Qgraniczenia techniki tradycyjnej:
» OSwietlenie
» Fizyka ruchu obiektow (tkaniny, ciata miekkie)
s Zjawiska przyrodnicze (ogien, woda, dym, wiatr)
s Faktura powierzchni (futro, wiosy)
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Komputerowe Efekty Specjalne

Odpowiedz na ograniczenia technik tradycyjnych:
® Pierwsze efekty w catosci wykonany na komputerach:

"Star Trek II", Willlam T. Reeves, Lucasfiim Ltd., 1983
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. Komputerowe Efekty Specjalne

Odpowiedz na ograniczenia technik tradycyjnych:
® Pierwsze efekty w catoSci wykonany na komputerach:

"Star Trek II", Willam T. Reeves, Lucasfiim Ltd., 1983
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Troche Historil

#® Jlata 80’ - John Lasseter (odchodzi z Disney do Lucasfilm)

® Rok 1985 - Steve Jobs wykupuje czeSc Lucasfilm za

10.000.000%, powstaje P|Xar
® Ro0ok 1986 - Premiera "Luxo Jr."...

Animacje Komputerowe — p. 7/29



"Luxo, Jr."

® 1986: Nominacja do Oscara w kategorii filmu
krotkometrazowego

® Zastanowmy sie, jakie "problemy" tradycyjnej animag;ji
zostaty w tym filmie rozwigzane.

http://www.pixar.com/
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"Luxo Jr.", flm naukowcow?

\

W filmie "wystapity":

® Model postaci (ciato sztywne)

#® Ruch postaci (inwersja kinematyki, dynamika Lagrange’a)
® Kabel lampki (jednowymiarowe ciato miekkie)
o

Pitka (tréjwymiarowe ciato miekkie)
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. Co 1o jest "ciato migkkie™?

® Przyktad: "dmuchane zabawki", pitka

® Jak sie zachowuje?
o Deformacja w czasie kolizji
» Po deformacji wraca do poprzedniego ksztattu
o Elastycznosc
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Animacja ciat miekkich.

duza ztozonosc ruchéw
deformacje lokalne
deformacje globalne

© o o b

trudne do uchwycenia wtasciwosci fizyczne (sprezystosc,
masa)
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Animacja tkanin (1/5)
+— —t

Rozpatrzmy problem:
# Flaga falujaca na wietrze

® Zbyt duza ztozonoSc ruchéw dla animacji tradycyjnej
#® Rozwigzanie: model komputerowy symulacji tkanin

+— —+
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Animacja tkanin (2/5)
+— —t

® "Dyskretny" model tkaniny
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#® ukiad punktow materialnych
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Animacja tkanin (3/5)

Tkanine dzielimy na:

# ukiad punktéw materialnych

#® potaczonych sprezynami
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Sita, a Ruch (1/2)
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Sita, a Ruch (2/2)
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Pozwala wyznaczyc ruch: FF=m - a
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Animacja tkanin (4/5)
+— —t

Sity w modelu tkanin:

— —+
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Animacja tkanin (4/5)

Sity w modelu tkanin:

® Grawitacja
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Animacja tkanin (4/5)

Sity w modelu tkanin:

® Grawitacja

® Sita Sprezystosci
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Animacja tkanin (4/5)

Sity w modelu tkanin:

® Grawitacja
® Sita Sprezystosci

® Sitla Wiatru
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Animacja tkanin (5/5)
— —t

[flag 1 (exe)] || [flag 2 (exe)] | [flag 3 (mpg)] | [flag 4 (avi)]
table 1 (mpg)]
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Ciato Miekkie (1/7)

v \/ v

Rysunek: Tkanina zawieszona na brzegach

® Deformacja
® Sprezystosc
® Ciato miekkie???
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Ciato Miekkie (2/7)
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Model trojwymiarowe] zamknietej siatki

"punktowe zrodto wiatru"?
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Ciato Miekkie (3/7)

® CiSnienie!

® Wewnatrz ciata umieSEmy gaz idealny.

Réwnanie Stanu pozwala wyznaczyc¢ ciSnienie:

PV =nRT (1)
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm
o ekkie (4/7) - Algory .

+— —+
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm
ﬂ_ ekkie (4/7) - Algory .

1. Inicjalizuj Siatke
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke

2. Warunki Poczatkowe
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe

3. Petla Obliczeniowa
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe
3. Petla Obliczeniowa

3.1 Wyznacz sity
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe
3. Petla Obliczeniowa
3.1 Wyznacz sity
3.2 Grawitacja (F? = m; - §)
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe
3. Petla Obliczeniowa
3.1 Wyznacz sity
3.2 Grawitacja (F? = m; - §)
3.2 Sita Sprezystosci (F* = —k - 7;)
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe
3. Petla Obliczeniowa
3.1 Wyznacz sity
3.2 Grawitacja (F? = m; - §)
3.2 Sita Sprezystosci (F* = —k - 7;)
3.3 Cinienie (F? = P - ii;, gdzie P = ")
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe
3. Petla Obliczeniowa
3.1 Wyznacz sity
3.2 Grawitacja (F? = m; - §)
3.2 Sita Sprezystosci (F* = —k - 7;)
3.3 Cinienie (F? = P - ii;, gdzie P = ")

4. Wyznacz Przyspieszenie punktow(a; = j;;)
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Ciato Miekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatke
2. Warunki Poczatkowe
3. Petla Obliczeniowa
3.1 Wyznacz sity
3.2 Grawitacja (F? = m; - §)
3.2 Sita Sprezystosci (F* = —k - 7;)
3.3 Cinienie (F? = P - ii;, gdzie P = ")

—

4. Wyznacz Przyspieszenie punktow(ad; = )

5. Przesun punkty
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Ciato Miekkie (5/7)
+— —t

[ Dynamika Tkanin j
_l_
(Siatka ,,zamknieta”) p— ( Ciato Miekkie j
_I_

( Cisnienie )
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Ciato Miekkie w 2 wymiarach (6/7
- e wy (6/7) L

(=2 Soft Body 2D v1.0 by Maciej Matyka =] 3

+— —+
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Ciato Miekkie w 3 wymiarach (7/7
- e wy (7/7) L

+— —+
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Prace ostatnich kilku lat

http://graphics.stanford.edu/~fedkiw
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Schytek Animacji Tradycyjnej?

® 2003: Pixar rozwigzuje umowe ze studiem Disneya
® 2004: Disney zamyka kolejne studio animacji tradycyjnej

Czy oznacza to schytek tradycyjnych technik animacyjnych?
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Materiaty do Wyktadu

o http://[panoramix.ift.uni.wroc.pl/~magqg
o http://graphics.stanford.edu/~fedkiw

o http://www.ift.uni.wroc.pl/fkomp
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Star Trek | Luxo oraz wszystkie znaki | nazwy z nimi
zwigzane sg wlasnoscig wytworni odpowiednio: Paramount
Pictures oraz Pixar. Uzycie ich oraz prezentowanych
animacji autorstwa R. Fedkiwa, Nicka Fostera oraz
labolatoriow MiralLab, w tym wyktadzie nie miato na celu
naruszenia praw wiascicieli i stuzyto jedynie wzgledom
dydaktycznym.
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