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Bewegungsablaufe simulieren

Bei der Computeranimation werden mit Hilfe von Computerprogrammen bewegte
Bilder erstellt. Dem Begriff liegen also gleichermalRen die Bereiche Computergrafik
und Animation zu Grunde. Wéahrend die Computergrafik im Wesentlichen die Kon-
zepte von Vektor- und Pixelobjekten beschreibt, geht die Animation auf Verfahren
zurtck, bei denen das menschliche Gehirn eine Aneinanderreihung von Bildern als
Bewegung interpretiert. Dies ist die Grundlage von Film, Fernsehen oder Video im
Allgemeinen und Zeichentrick im Besonderen. Computeranimation gibt es sowohl im
2D- als auch im 3D-Bereich.

Ein bekanntes und v. a. im Internet sehr verbreitetes Format ist die GIF-Animation.
Wegen der universellen Darstellbarkeit wird das GIF von jedem Browser angezeigt
und ist als kompaktes Datenformat automatisch komprimiert, kann dadurch allerdings
nur maximal 256 Farben darstellen und eignet sich daher besonders fur Zeichnung
und Grafik, weniger fur Bilder. Mit Hilfe entsprechender Tools (z. B. GIF-Animator)
konnen mehrere GIF-Bilder in einer Datei abgespeichert werden und erscheinen
dann hintereinander, wie ein Film. Diese einfache Technik entspricht dem Daumen-
kino. Attribute wie Anzeigedauer oder Anzahl der Bilder kbnnen vom Benutzer einge-
stellt werden. Eine wesentlich machtigere Moglichkeit zum Erzeugen bewegter Com-
putergrafik ist die so genannte Flash-Animation. Dabei kdbnnen mit Hilfe von mehre-
ren Ebenen und Zeitleisten Schlisselbilder mit automatisch generierten Form- und
Bewegungstweens versehen werden. So mussen die vielen Zwischenbilder zum Er-
zeugen eines Bewegungsablaufs nicht einzeln erzeugt werden, was eine enorme
Zeitersparnis bedeutet. Neben dem Einsatz fiir den virtuellen Zeichentrick bietet die
Flash-Animation noch eine Vielzahl von Mdoglichkeiten zur multimedialen Aufberei-
tung bewegter Inhalte, so z. B. das Einbinden von Film und Sound. Flash-Dateien
sind erstaunlich gut komprimiert, so dass Flash die am weitesten verbreitete
Webseiten-Technologie zur Wiedergabe bewegter Inhalte geworden ist.

3D-Computeranimation ist der digitale Nachfolger der Stop-Motion-Animation (= ge-
ringfigige Veranderungen in Bildern, oder kleine Veranderungen an realen Gegen-
standen fuhren nacheinander abgespielt zu Bewegungsillusionen). Die zu animie-
rende Figur wird auf einem Computer erstellt und mit einem digitalen Skelett ausge-
stattet. AnschlieRend werden GliedmalRen, Augen, Mund, Haare, Kleidung, etc. der
Figur bewegt. Sie wird zusammen mit anderen Figuren in eine 3D-Szene eingebaut
und zum Schluss wird jedes Einzelbild gerendert, wobei in der Szene aufwéandige
optische Effekte wie Texturen, Licht und Schatten, Reflexionen usw. eingesetzt wer-
den. 3D-Animation ist ein unverzichtbarer Bestandteil in Film- und Videoproduktionen
geworden, in denen schwer realisierbare Science-Fiction-Inhalte simuliert werden.
Herkdmmliche Trickfilmverfahren werden schon aus Kostengrinden zunehmend
durch Computeranimation ersetzt.
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Digitales Daumenkino (animiertes Gif)

THE EIITEOGRAPH.

Abb. 1: Daumenkino (Bild:Wikipedia)
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Abb. 2: Animation Shop - Assistent
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Abb. 3: Animation Shop — Vorschau der Bildfolge
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Ubung
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Skizze und Kontur
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Ubung

Konturzeichnung hier einkleben
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Die Zeitleiste (Timeline)
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Flashanimationen
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Beispiel:

In der Zeitleiste werden das Anfangsbild (Objekt Dreieck) im Frame 1, das Objekt
Quadrat in Frame 25, das Objekt Kreis in Frame 50 und eine Kopie des Objekts
Dreieck in Frame 75 platziert. Mithilfe der Methode Formtween wird vom System
automatisch die Veradnderung der Attributwerte der jeweiligen Zwischenbilder be-
rechnet, so dass ein kontinuierlicher Ubergang von einem Objekt zum n&chsten ent-
steht. Diese interpolierten Bilder konnen im Gegensatz zu den Schlusselbildern
nicht verandert werden.

Der Ablauf der Animation kann in einem Aktivitatsdiagramm dargestellt werden.

Schlusselbild 1 mit Objekt Dreieck fullen > A

Leeres Schlisselbild an Position 25 erstellen >

2. Schltsselbild mit Objekt Quadrat flllen > .

leeres Schlusselbild an Position 50 einfugen >

3. Schlusselbild mit Objekt Kreis fillen > ‘

v

leeres Schlusselbild an Position 75 einfligen

v

4. Schlisselbild mit Objekt Dreieck (Kopie) fillen > A

v

Formtween zwischen Schllsselbildern aktivieren

v

Film erstellen

avaTaYavayayavare

v
®
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Ubung
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Beispiel:

In der Zeitleiste Ebene 1 das Anfangsbild (gelber Kreis) im Frame 1 erzeugen und in
die Zwischenablage kopieren. Auf Position 25 ist mit der rechten Maustaste ein lee-
res Schlisselbild einzufiigen und mit dem Objekt aus der Zwischenablage zu fillen,
das an eine andere Stelle der Buhne zu verschieben ist. Diesen Vorgang mehrfach
wiederholen. Wenn alle gewlnschten Schlusselbilder erstellt sind, aus dem Meni
-Einfigen” den Befehl ,Bewegung erstellen* wahlen und mit ,Szene testen“ aus dem
Menil ,Steuerung” den Ablauf erproben. (Vergleiche Camera-Layer im Programm
Pencil)
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Ubung
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Flashanimationen mit anderen Programmen
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3D-Animation (Uberblick)
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Google Sketchup
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Google Sketchup - Programmoberflache

Einzelszene der Animation
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Programme
A & = M
[ ANN & & N N O O O ?70.?
A AN & N
A AN ( N
$ A ANN ( N
) 2 & 3A_ AW ( N
/ A AN N
| A AN N
0 A ANNL ( & N
# ( $/7 A AN N N N
0 2! 3A AN L N
/ 2 & 3A ANN N
(= & 5 (
$ < (
5 / 8 1
5 1 /
(
+
, ??P
ISB-Arbeitskreis 2009 19

E=1=)



