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��Cel animation

Ç ôå÷íéêÞ áõôÞ óõíßóôáôáé óôçí êáôáóêåõÞ ðïëëþí ó÷åäßùí ðïõ äéáöÝ-

ñïõí ìåôáîý ôïõò óå óõãêåêñéìÝíá óçìåßá. Ôá ó÷Ýäéá áõôÜ åíáëëÜóóïíôáé ôï

Ýíá ìåôÜ ôï Üëëï äßíïíôáò ôçí åíôýðùóç ôçò êßíçóçò.

Ôï cel animation ìðïñåß íá óõíäõáóôåß ìå path animation ãéá ôç äçìéïõñãßá

ìéáò ðéï óýíèåôçò êßíçóçò.

ÐáñÜäåéãìá: Äçìéïõñãßá åíüò áíèñþðïõ ðïõ ðåñðáôÜåé

Ζητείται η δηµιουργία µιας συνθετικής κίνησης που δείχνει έναν

άνθρωπο να περπατάει. To cel animation χρησιµοποιεί µια σειρά εικό-

νων που απεικονίζουν διαδοχικά στάδια του βήµατος του ανθρώπου, για

να αποδώσει την κίνηση. Οι εικόνες που χρησιµοποιούνται δηµιουργού-

νται µε ένα πρόγραµµα επεξεργασίας εικόνας.

Τα βήµατα που ακολουθούνται για τη δηµιουργία του cel animation

είναι τα παρακάτω:

Äçìéïõñãßá ôùí åéêüíùí

Βήµα 1. Ετοιµάζονται οι εικόνες που θα χρησιµοποιηθούν

για την αναπαράσταση του βηµατισµού ενός ανθρώπου.

´Οσο περισσότερες είναι, τόσο πιο ακριβής και οµα-
λή θα είναι η κίνησή του. Στο παράδειγµα δηµιουρ-

γούνται 10 εικόνες.

Βήµα 2. Στις εικόνες δίνεται ένα όνοµα που µε τη χρήση

ενός αριθµού καθορίζεται η σειρά τους. Για παρά-

δειγµα walk001.gif, walk002.gif, walk003.gif

κ.ο.κ.
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Äçìéïõñãßá ôçò êßíçóçò

Βήµα 1. ́ Εστω ότι το πρόγραµµα που χρησιµοποιείται για τη

δηµιουργία της κίνησης είναι το Macromedia

Director. Αρχικά εισάγονται οι εικόνες της κίνησης

του ανθρώπου στο πρόγραµµα. Αυτό γίνεται µε την

επιλογή File > Import.

Βήµα 2. Η δηµιουργία του cel animation γίνεται αυτόµατα

από το πρόγραµµα µε µια απλή επιλογή. Συγκεκριµέ-

να, επιλέγονται αρχικά όλες οι εικόνες του βηµατι-

σµού του ανθρώπου µε την επιθυµητή  σειρά και στη

συνέχεια επιλέγεται από το µενού Modify > Cast to

Time.

Το πρόγραµµα παίρνει τις εικόνες και δηµιουργεί

ένα νέο αντικείµενο που είναι η συνθετική κίνηση

του ανθρώπου.

ÅðéëïãÞ áðü ôï ìåíïý ôçò áõôüìáôçò

äçìéïõñãßáò åíüò cel animation.
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4.2.5 ÏðôéêÜ åöÝ åöáñìïãÞò ðïëõìÝóùí

Óå ìéá åöáñìïãÞ ðïëõìÝóùí, ç ìåôÜâáóç (transition) áðü ìéá ïèüíç óå ìéá

Üëëç ãßíåôáé óõíÞèùò ìå êÜðïéï åéäéêü åöÝ. Óå ïñéóìÝíá åñãáëåßá óõããñáöÞò

ôá åöÝ åßíáé Ýôïéìá, åíþ óå Üëëá äçìéïõñãïýíôáé áðü ôïí ðñïãñáììáôéóôÞ ìå

êþäéêá.

Óôç óõíÝ÷åéá áíáöÝñïíôáé åíäåéêôéêÜ ïñéóìÝíá åöÝ ìåôÜâáóçò:

¼íïìá åöÝ¼íïìá åöÝ¼íïìá åöÝ¼íïìá åöÝ¼íïìá åöÝ ÁíáðáñÜóôáóçÁíáðáñÜóôáóçÁíáðáñÜóôáóçÁíáðáñÜóôáóçÁíáðáñÜóôáóç

Push

Reveal

Dissolve

Cover
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Óå óõíäõáóìü ìå ôá åöÝ ôçò ìåôÜâáóçò ÷ñçóéìïðïéïýíôáé äéÜöïñá Üëëá

ðïõ áðïäßäïõí öáéíüìåíá, üðùò ç âñï÷Þ, ôï ÷éüíé, ï êåñáõíüò, ç êßíçóç ôïõ

íåñïý, ç öùôéÜ ê.Ü. ÅíäåéêôéêÜ áíáöÝñïíôáé äýï åéäéêÜ åöÝ ãéá ôç äçìéïõñãßá

öùôéÜò êáé ìéáò ëßìíçò üðïõ ôï íåñü êéíåßôáé

ÐáñÜäåéãìá: Äçìéïõñãßá öùôéÜò

Το εφέ της φωτιάς υλοποιείται στο Macromedia Director µε τα ακόλουθα

βήµατα:

Βήµα 1. Αρχικά επιλέγεται το εφέ της φωτιάς (Brushfire).

Από το µενού επιλέγεται Insert > Intel Web Design

Effects > Natural Effects. Η φωτιά µπορεί να χρη-

σιµοποιηθεί ως ένα απλό αντικείµενο που µικραίνει

ή µεγαλώνει ανάλογα, για να πάρει το µέγεθος που

επιθυµεί ο σχεδιαστής.

Βήµα 2. Για να γίνει πιο ρεαλιστική η σκηνή προστίθεται

µια εικόνα εδάφους.
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ÐáñÜäåéãìá: Ëßìíç ìå íåñü óå êßíçóç

Ζητείται η δηµιουργία της κινούµενης επιφάνειας µιας λίµνης και ενός

κτιρίου που αντανακλάται σε αυτήν.

Θεωρείται ότι υπάρχει έτοιµη µια εικόνα µε ένα κτίριο το οποίο

καταλαµβάνει το πάνω µισό της οθόνης.

Το κτίριο Η ανατολή

∆ηµιουργία της αρχικής εικόνας

Βήµα 1. Επιλέγεται το εφέ της ανατολής του ηλίου. Από το

µενού επιλέγεται Insert > Intel Web Design Effects

> Natural Effects και στη συνέχεια η ανατολή του

ήλιου (sunrise).

Βήµα 2. Στο κανάλι 2 τοποθετείται το κτίριο, ενώ το εφέ

της ανατολής τοποθετείται στο κανάλι 1.
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Βήµα 3. Η ανατολή τίθεται πίσω από το κτίριο και της

δίνονται οι ίδιες διαστάσεις µε την εικόνα του

κτιρίου.

Äçìéïõñãßá ôçò áíôáíÜêëáóçò ôïõ êôéñßïõ

Βήµα 1. ∆ηµιουργείται ένα αντίγραφο του κτιρίου και αυτό

περιστρέφεται 180ο για να παραστήσει την αντανά-

κλασή του στη λίµνη.


