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Co to jest Animacja?

Uk�ad pojedynczych klatek

Odtwarzanych w ustalonej kolejności

Z�udzenie ruchu

1
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Nasze spojrzenie na FILM

Sztuka

Rzemios�o

a mo�ze równie�z: Nauka?

Film o nauce, ale czy nauka w �lmie?
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Film Animowany (1/2)
Animacja Tradycyjna

Studio Filmowe w �odzi ("Bolek i Lolek", "Reksio")

Telewizja Polska ("Kozio�ek Mato�ek")

Disney ("Kaczor Donald", "Mój Brat Niedźwiedź")
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Film Animowany (2/2)
Ograniczenia techniki tradycyjnej:
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Film Animowany (2/2)
Ograniczenia techniki tradycyjnej:

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

Oświetlenie

Fizyka ruchu obiektów (tkaniny, cia�a mi �ekkie)
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Film Animowany (2/2)
Ograniczenia techniki tradycyjnej:

Oświetlenie

Fizyka ruchu obiektów (tkaniny, cia�a mi �ekkie)

Zjawiska przyrodnicze (ogień, woda, dym, wiatr)
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Film Animowany (2/2)
Ograniczenia techniki tradycyjnej:

Oświetlenie

Fizyka ruchu obiektów (tkaniny, cia�a mi �ekkie)

Zjawiska przyrodnicze (ogień, woda, dym, wiatr)

Faktura powierzchni (futro, w�osy)
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Komputerowe Efekty Specjalne
Odpowiedź na ograniczenia technik tradycyjnych:

Pierwsze efekty w ca�ości wykonany na komputerach:

"Star Trek II", William T. Reeves, Lucas�lm Ltd., 1983
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Troch�e Historii

lata 80' - John Lasseter (odchodzi z Disney do Lucas�lm)

Rok 1985 - Steve Jobs wykupuje cz�eść Lucas�lm za

10.000.000$, powstaje Pixar
Rok 1986 - Premiera "Luxo Jr."...
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"Luxo, Jr."

1986: Nominacja do Oscara w kategorii �lmu
krótkometra�zowego

Zastanówmy si �e, jakie "problemy" tradycyjnej animacji
zosta�y w tym �lmie rozwi �azane.

http://www.pixar.com/
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"Luxo Jr.", �lm naukowców?

W �lmie "wyst �api�y":

Model postaci (cia�o sztywne)

Ruch postaci (inwersja kinematyki, dynamika Lagrange'a)

Kabel lampki (jednowymiarowe cia�o mi �ekkie)

Pi�ka (trójwymiarowe cia�o mi �ekkie)
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Co to jest "cia�o mi �ekkie"?
Przyk�ad: "dmuchane zabawki", pi�ka

Jak si �e zachowuje?
Deformacja w czasie kolizji
Po deformacji wraca do poprzedniego kszta�tu
Elastyczność
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Animacja cia� mi �ekkich.

du�za z�o�zono ść ruchów

deformacje lokalne

deformacje globalne

trudne do uchwycenia w�aściwości �zyczne (spr �e�zysto ść,
masa)
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Animacja tkanin (1/5)

Rozpatrzmy problem:

Flaga faluj �aca na wietrze

Zbyt du�za z�o�zono ść ruchów dla animacji tradycyjnej

Rozwi �azanie: model komputerowy symulacji tkanin
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Animacja tkanin (2/5)

"Dyskretny" model tkaniny

Y


X

Z


uk�ad punktów materialnych
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Animacja tkanin (3/5)

Tkanin �e dzielimy na:

uk�ad punktów materialnych

po� �aczonych spr �e�zynami
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Si�a, a Ruch (1/2)

Znajomość si�y
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Si�a, a Ruch (2/2)

Pozwala wyznaczyć ruch: F = m � a
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Animacja tkanin (4/5)

Si�y w modelu tkanin:
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Animacja tkanin (4/5)

Si�y w modelu tkanin:

Grawitacja
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Animacja tkanin (4/5)

Si�y w modelu tkanin:

Grawitacja

Si�a Spr �e�zysto ści
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Animacja tkanin (4/5)

Si�y w modelu tkanin:

Grawitacja

Si�a Spr �e�zysto ści

Si�a Wiatru
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Animacja tkanin (5/5)

[�ag 1 (exe)] [�ag 2 (exe)] [�ag 3 (mpg)] [�ag 4 (avi)]
[table 1 (mpg)]
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Cia�o Mi �ekkie (1/7)

Rysunek: Tkanina zawieszona na brzegach
[wiatr (mpg)]

Deformacja

Spr �e�zysto ść

Cia�o mi �ekkie???
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Cia�o Mi �ekkie (2/7)

Model trójwymiarowej zamkni �etej siatki

"punktowe źród�o wiatru"?
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Cia�o Mi �ekkie (3/7)

Ciśnienie!

Wewn �atrz cia�a umieśćmy gaz idealny.

Równanie Stanu pozwala wyznaczyć ciśnienie:

P V = nR T (1)
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Cia�o Mi �ekkie (4/7) - Algorytm
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Cia�o Mi �ekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatk�e
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Cia�o Mi �ekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatk�e

2. Warunki Pocz �atkowe
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Cia�o Mi �ekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatk�e

2. Warunki Pocz �atkowe

3. P�etla Obliczeniowa
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Cia�o Mi �ekkie (4/7) - Algorytm

1. Inicjalizuj Siatk�e

2. Warunki Pocz �atkowe

3. P�etla Obliczeniowa

3.1 Wyznacz si�y
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Cia�o Mi �ekkie (5/7)
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Cia�o Mi �ekkie w 2 wymiarach (6/7)
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Cia�o Mi �ekkie w 3 wymiarach (7/7)
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Prace ostatnich kilku lat

http://graphics.stanford.edu/ � fedkiw
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Schy�ek Animacji Tradycyjnej?

2003: Pixar rozwi �azuje umow�e ze studiem Disneya

2004: Disney zamyka kolejne studio animacji tradycyjnej

Czy oznacza to schy�ek tradycyjnych technik animacyjnych?
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Materia�y do Wyk�adu

http://panoramix.ift.uni.wroc.pl/� maq

http://graphics.stanford.edu/� fedkiw

http://www.ift.uni.wroc.pl/fkomp
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Star Trek i Luxo oraz wszystkie znaki i nazwy z nimi
zwi �azane s �a w�asno ści �a wytwórni odpowiednio: Paramount
Pictures oraz Pixar. U�zycie ich oraz prezentowanych
animacji autorstwa R. Fedkiwa, Nicka Fostera oraz
labolatoriów MiraLab, w tym wyk�adzie nie mia�o na celu
naruszenia praw w�aścicieli i s�u�zy�o jedynie wzgl �edom
dydaktycznym.
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