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ANOTACIJA

VLADIMIRS LESCOVS

ANIMACIJA. LAIKS UN KUSTIBA

Sasniedzamais rezultats: izglitojamie apgist pamatzinasanas par kustiga att€la veidosanu
un ta raksturu

Meérkauditorija (programmas nosaukums, kurss vai pedagogi): audiovizualas
komunikacijas dizaina 1. kursa studenti

Metodiskas izstradnes praktiskais pielietojums: izstradne palidz izglitojamajiem
pieejama valoda paskaidrot svarigus animacijas izveidoSanas principus, ka ar1 attistit laika
un kustibas izjiitu

Uzskates un citi macibu Iidzekli: animacijai veltita literatira, interneta vietnes, taja skaita
interaktivas animacijas datorprogrammu apgtiSanas video pamacibas, pasaules vadoso
animacijas rezisoru filmas, ka arf citu studentu darbi.

Metodiskas izstradnes aktualitate/novitate: nemot véra animacijas tehnologiju specifiku
un macibu paligmaterialu trikumu valsts valoda, neskatoties uz saméra lielo interesi par o
audiovizualo valodu, izstradne palidz organizgt izglitojamo pamata zinaSanu apguvi un to

pielietoSanu praktiska darba.
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ANIMACIJA

Animacija (ang. “animation”) - maksla padarit nedzivus objektus kustigus.

Varda etimologija ir latinu vards "animation", kas nozZimé “dzivibas davinasana”.

Kustigs attels var biit zim&jums, fotografija, prickSmets, uzraksts utt.

Attela “atdzivinasanas” tehnikas:

ziméta animacija (tradicionala uz papira ziméta vai gleznota, 2D datoranimacija,
gleznota uz stikla, zimé&ta ar/uz smiltim utt.)
objekta/priekSmeta animacija (t.s. cut-out, le]lu vai priekSmetu animacija (stop-

motion), pikselizacija, rotoskopings utt.)

Audiovizuala darba kustigs att€ls (video) sastav no kadriem (Attels 1.). Jebkurs kadrs-p&c-

kadra (frame by frame) veidots kustigs att€ls ir animacija (Attels 2.).

Attels 1. Kadri
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Attels 2. Kustigs attéls



TIMING. LAIKS UN KUSTIBA

Laiks un kustiba (angl. Taiming, talak “taimings”) animacija attiecas uz darbibas laiku no
tas sakuma lidz beigam. Tas funkcija ir radit kustibu, kas atbilst fizikas likumiem un izraisa
skatitaja interesi par kustigu att€lu. Taimingu var stenot, izmantojot svaru, merogosanas
Ipasibas un emocijas. Katrai kustibai ir savs raksturs un ritms. Labs taimings ir veiksmiga
kustibas un laika apvienoSana.

Pieméram, cilvéka gaita sastav no soliem. Pieaugusa cilvéka vid€ja atruma solis ilgst 0,5
sekundes, bet divi soli — 1 sekundi.

Svarigu lomu taiminga spéle svars.

Pieméram, lecoSa bumba var biit smaga vai viegla. Jo smagaka ir bumba, jo mazaks ir

l&ciena augstums un 1saks attalums.

Attéls 3. Taimings (taiming)



KUSTIBAS RAKSTURS

Kustiba var bt konstanta (lineara) vai dinamiska (nelineara). Konstanta kustiba daba ir
sastopama samera reti, ta ir raksturiga nepartrauktiem mehaniskiem procesiem ar
nemainigu atrumu (piem. pulkstenis). Dinamiska kustiba ir ta, kas padara att€lu “dzivu” un
to raksturo atruma maina (piem. ripojoSa bumba vai kritoSs tidens piliens). Konstanta
kustiba attalumi starp kustiga att€la pozicijam ir vienadi (1.attéls ), Iidz ar to kustiba ir
vienmériga bez paadtrinajumiem vai paléninajumiem. Dinamiska att€la kustiba attalumi
starp tas pozicijam laika perioda var atskirties (2.attels), kas padara kustibu vai nu 1énu

(attalumi starp pozicijam ir mazaki) vai atru (attalumi starp pozicijam ir lielaki).

1. 2. 3. 4. 5.
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Artéls 1. Konstanta kustiba
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Artels 2. Dinamiska kustiba




ATSLEGAS KADRI UN FAZES (KEYFRAME, IN-BETWEEN)

Atslégas kadrs ir kustibas pamatzim&jums, bet fazes ir kustibas atslégas kadru
starpzZim&jumi jeb parejas starp tiem. Atslégas kadri ir nepiecieSami, lai izplanotu kustibas
raksturu, tas sakumpoziciju, vidus poziciju (-jas) un beigas poziciju (3.attels). Savukart,
fazes ir nepiecieSamas, lai pievienotu kustibas raksturam svarigas detalas, ka ar1 padaritu

kustibu gludaku (4.attels).
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Attels 3. Atslégas kadri jeb pamatzim&jumi (keyframes)

1. 2. 3. 4.
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Attels 4. Fazes jeb starpzim&jumi (in-betweens)




EKSPOZICIJAS LAPA (EXPOSURE SHEET, X-SHEET) UN GRAFIKI

Ekspozicijas lapa (saukta arT par kameras instrukciju lapu vai X-sheet) ir tradicionals

animacijas riks, kas lauj animatoram sakartot savu domu un sniegt noradijumus kameras

operatoram par animacijas uznemsanu (5.attéls). Klasiska ekspozicijas lapa ir lidziga

tabulai. Ir svarigi atskirt terminu “kadrs” no termina “attéls/zZim&jums”. Pieméram, viens

attels var ilgt divus kadrus, bet cits att€ls vairakus kadrus.

Kadri Attels 1. Attels 2. Attels 3. Piezimes
1 1 1 1 Attels 1. tiek uznemts pa 2
2 kadriem.
3 2 Attels 2. tiek uznemts 4
4 kadrus un tad pazud.
5 3 >< Attels 3. tiek uznemts
6 nepartraukti.
7 4
8

Attéls 5. Ekspozicijas lapa

Lai labak izplanotu kustibas raksturu, uz zim&jumiem biezi piezime t.s. grafikus (charts),

kas palidz pareizi salikt fazes starp atslégas zim&jumiem. Pieméram, fazes var biit

uzzimétas tresdalas vai pusés (6.attels).
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Attels 6. Grafiks
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PRAKTISKIE UZDEVUMI

1. Svarsts

2. Bumba

A ball bounces along,
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and where it hits - the ‘boinks’ ~ that’s the timing. The impacts ~ where the ball is hitting the
ground - that's the timing of the action, the rhythm of where things happen, where the ‘accents’
or ‘beats’ or ‘hits’ happen.

And here’s the spacing.
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