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+ Animation: Satz von Multimediadaten, die in Pakete eingeteilt sind, so
dass die Pakete raumlich korreliert sind und von Paket zu Paket eine

zeitliche Korrelation besteht.
— Animation (von lat. anima: Seele): Belebung

+ Ein Datenpaket mit intern nur raumlicher Korrelation heiBt Bild (frame).
+ Die gesamte Animation ist eine Produktion oder ein Film (Movie).
— Untereinheit mit interner zeitlicher Korrelation heiBt (Film- bzw. Movie-) Clip.

- Zeitlicher Ablauf:

— fest vorgegeben: starre Animation
— von Ereignissen abhangig: interaktive Animation (Interaktion+Animation)
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Anwendungsbereiche von Animation

+ Nicht-interaktive Animation:

— Produktion von Zeichentrickfilmen

— Attraktive Webauftrittgestaltung (Aufmerksamkeit erwecken)

— Produktprasentation

— Durch Zeitablauf verstandlichere Erlduterung (z.B. in Multimedia-Lexikon)
+ Interaktive Animation:

— Elegant gestaltete Webaulftritte

— Schulungsmaterialien

— Planung und Entwurf von Produkten, Gebé&uden etc.

— Medium ftir klinstlerische Gestaltung
+ Spezialfall 3D-Animation:

— Hochkomplex, aber heutzutage gut beherrscht

— Anwendung z.B. in der Filmproduktion oder Architekturplanung
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Multimedia-Autorenwerkzeuge: Ubersicht

+ Ablageformate fur Multimedia-Prasentationen:
— offene Standards (z.B. SMIL)
— herstellerdefiniert und evtl. offengelegt (z.B. Macromedia Shockwave .swf)

Wiedergabesoftware (Player)

— oft frei verfligbar (z.B. Macromedia Flash Player)
+ Autorensystem:

— ermdglicht Gbersichtliche Erzeugung des Ablageformats

— Untersttitzung ftir Anderungen, Konsistenzsicherung

— Integration mit anderer Software zur Medienbearbeitung (Im-/Export)

Dokumentenbezogenes Autorensystem:

— Betont Dokumentstruktur starker als zeitlichen Ablauf
— Bsp. Web-Autorensysteme (z.B. Authorware, ToolBook)

Zeitachsenbezogenes Autorensystem:

— Betont zeitlichen Ablauf starker als Dokumentstruktur
— Bsp. Macromedia Flash MX

Ludwig-Maximilians-Universitdt Miinchen Medieninformatik, Prof. Butz

Buhne und Darsteller

v Zeitleiste

D Ebene 1
D Ebene 2
D Ebene 3

g Szene 1

Dimensionsreduzierung flir 2D+Zeit (= 3 Dimensionen):
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aktuelles Bild

aus 3 Darstellern (Ebenen)

Abspielkopf

3 Darsteller
(Ebenen)
zeitlich parallel

interner
Bildwechsel
bei Darsteller

A

— 2D-Einzelbild (Btihne) oder
— Zeit+Darsteller (Ebenen)

Bihne (stage)
zeigt aktuelles
Bild

Verwendete Software:
Macromedia Flash MX

2004 Professional ftir
MacOS X
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Zeitleiste, Bilder, Schliisselbilder

v Zeitleiste
& 50 5 10 15 20 25 30

L/ Ebene 1 7 oo O ’ | Ole 0
Bild Nr. 8

+ Die Zeitleiste ist in Einzelbilder gegliedert
« Schilusselbilder (key frames) sind explizit als Bilder angegeben
(gezeichnet)

— Darstellung in Flash:
hohler Punkt = leeres Schltsselbild
schwarz geflillter Punkt = Schlisselbild mit Inhalt

+ Statisches Bild: Schltisselbild wird wiederholt
— Erzeugung in Flash: "Bild einfligen"
— Darstellung: hellgrauer Balken, Rechteck fur letztes Bild
— Anderungen am Schliisselbild betreffen alle Zwischenbilder!
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Symbole und Instanzen

+ Symbol- Wiederverwendbares Element im Flash-Dokument
+ Wenn ein Symbol auf der Blihne platziert wird, wird eine Instanz des
Symbols erstellt.

— Symbole reduzieren den Speicherbedarf eines Dokuments, wenn mehrere
Instanzen des gleichen Symbols auftreten

+ Symbole bei der Animation und der Gestaltung von Interaktion
— Nur Symbole kénnen automatisch manipuliert (animiert) werden

— Bevor z.B. eine importierte Bitmap-Grafik in Animationen eingesetzt werden
kann, muss sie in ein Symbol umgewandelt werden.

— Arten von Symbolen:
» Grafik: Wiedergabe Uber Zeit unveranderlich
» Movieclip: Wiedergabe zeitabhéngig

» Schaltflache: Reagiert in Darstellung und Aktionen auf
Benutzereingaben
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Symbole erstellen in Flash

Name: ' pytterfly] € ok )

— f \
Verhalten: () Movieclip Registrierung: §§§ Abbrechen
() Schaltfliche
4 ; = : A
@® Grafik { Erweitert ) {  Hilfe )
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Beispiel: Diashow als Flash-Prasentation

v Zeitleiste
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Animationstechniken

+ Einzelbildanimation:
— FUr jedes einzelne Bild eine Grafik
— Hoher Zeichenaufwand, dhnlich zu klassischem Zeichentrick
— Zwischen Schltsselbildern nur statische Wiederholung

+ Interpolierende Animation (tweening):
— Erstes und letztes Bild einer Bildsequenz von Hand erstellt
— Zwischenbilder automatisch erzeugt (interpoliert)
— Wichtig: Aufteilung des Bildes in einzelne Darstellerebenen
» Tweening fur je ein Symbol in einer Ebene

+ Beide Animationstechniken kénnen beliebig kombiniert werden
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Beispiel Einzelbildanimation

' ¥ Zeitleiste
&80q ,
Devener  # o o o] oo oo o oo oo oo e o o
Y| @ ¢ @0 B[ 2 1208s 01s |
é Szene 1
+ Folgebild mit jeweils
nur kleinen
Unterschieden zum
vorhergehenden
Bild
+ Bewegungseffekt
beim Abspielen
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Zwiebelschalentechnik

+ Dimensionsproblem:

— Verdnderungen im 2D-Bild tiber Zeit beobachten
+ Losungsmadglichkeit:

— mehrere Bilder verschiedener Zeitpunkte gleichzeitig sichtbar machen
« "Zwiebelschalen":

— Spur des aktuellen Bildes in Vergangenheit und/oder Zukunft

— Begrenzt auf wenige Bilder (z.B. 3 oder 5) oder Gesamtablauf

— "Zentriert" um aktuelle Position oder von Start- oder Endpunkt aus

Bild 1 Bild 2 Zwiebelschalen
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Bewegungsanimation

+ Das gleiche grafische Objekt liegt an verschiedenen Positionen vor
— Eindruck der Bewegung von einer Position zur anderen
+ Einfachster Fall:
— Direkte geradlinige Bewegung von Start- zu Endposition
* Flash:
— "Bewegungs-Tween" (nur flir Symbole)
— Beeinflussung des Zeitablaufs méglich ("Abbremsen")
— Drehung als Spezialfall méglich

- Beispiel: Bewegen einesQuadratS/ —

Startposition

Endposition
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Bewegungspfade

+ Eine Bewegungsanimation kann auch einem benutzerdefinierten
(gezeichneten) Pfad folgen

* Flash:
— Pfad-Ebenen

+ Beispiel: Quadrat-Bewegung in S-Kurve
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Animation von Formen

+ Das gleiche grafische Objekt liegt in verschiedenen Formversionen vor
— Verdnderung der Kontur bei gleich bleibender Position, Farbe etc.

+ Flash:
— "Form-Tween" (nur fir einfache Polygone, nicht flir Symbole)

+ Beispiel:
— Transformation eines Quadrates in eine Pfeilspitze
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Animation von Farben

« Das gleiche grafische Objekt liegt in verschiedenen Farbversionen vor
— Verénderte Flll- und/oder Linienfarben
— Bei komplexen Objekten diverse Farbverdnderungen
— Verdnderungen der Transparenz (Alphakanal)
— Verdnderungen der Helligkeit (Lumakanal, Lumineszenz)
+ Flash:

— Fur einfache grafische Formen: Spezialfall des Form-Tween oder des
Bewegungs-Tween

— Fur komplexe Gebilde (Symbole): Spezialfall des Bewegungs-Tween
+ Beispiel:
— Farbe eines Quadrats von Rot nach Grtin verdndern
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Darstellung von "Tweens" in Flash

v Zeitleiste
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| Tween (interpolierende Animation) | | Bewegungs-Tween |
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Beispiel: Logo-Animation

v Zeitleiste
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Schaltflachen

« Schaltflache (button):
— Spezielles Symbol

— Zweck: Ausldsen von Aktionen bei Benutzereingabe
(Mausbewegung, Mausklick)

— Typische Eigenschaften:

» Verédnderung der Darstellung und evil. weiterer Grafikelemente des
Bildes bei Bertihrung mit der Maus (rollover-Effekt)

» Aktivierungsbereich meist gréBer als eigentliches Symbol
» Befehl oder Skript zur Ausflihrung
+ Flash:
— Schaltflachen als Spezialfall eines Movieclip-Symbols
— 4 Bilder fur verschiedene Informationen zur Schaltfliche
— Schaltfla&chen-Clip ist hierarchisch dem Hauptfilm untergeordnet
» Eigene Zeitleiste

| & Szene 1l & start
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Schaltflachen: Zustande und Aktivierungsbereich

v Zeitleiste
@& (& [O|| _Auf |Daruber|Drucken| Aktiv |
DEbenel ﬂ « « [0 » | [ | O/I/o\l
el | ao B [-]\1 12.0BpS 0.

" | B Szenel &g stant /

Klicken
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Ereignisbehandlung

+ Ereignisbehandlung wird meist (auch in Flash) mittels Skriptsprachen definiert
(bei Flash "ActionScript")

O

P

'y Aktionen - Schaltflache = | l::l

' €49 Aktionen fuf startbutton (start) m @

E Aktionen Aktionen : Aktionen, die zu Skripts hinzugefugt werden konn Bezug an
[E) Filmsteuerung @& a Objekt
@ goto
@ on
(? play
(#) <ton

Startet die Filmwiedergabe :

Browser/Netzwerk :}
Movieclipsteuerung + - _}E-) ';}’g ?}9' @ v -
@] variablen o iralansail

Bedingungen/Schleifen playf }; a
8 Druck T Aktions-

Benutzerdefinierte Funktic Skrlpt
Verschiedene Aktionen 4
[@ operatoren )

Keine Aktion ausgewahlit.
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Beispiel: Anhalten und Fortsetzen (1)

« Schritt 1:
— Einem Zwischenbild der Animation die Aktion ("stop") zuweisen

¥ Aktionen - Bild

= |
E] Aktionen fur| Bild 56 des Ebenennamens M _ E

[E] Aktionen m Aktionen : Aktionen, die zu Skripts hinzugefugt werde BeZUg an

[E) Filmsteuerung @ a Objekt

@ goto
@

@ play
@kstop

Halt die Filmwiedergabe an
(A Browser/Netzwerk &4 T

@Movieclipsteuerung + - }&)'%’é - £ gEl v a
ﬁ] Variablen

Bedingungen/Schleifen -
@ Druck Aktions-

(@] Benutzerdefinierte Funktic Skrlpt
[@] verschiedene Aktionen

Al Neanentanvnn

Keine Aktion ausgewahlt.
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Beispiel: Anhalten und Fortsetzen (2)

« Schritt 2:

— Schltsselbild mit Schaltflache (mit Start-Aktion) einfligen
(im Beispiel Schaltflache optisch an animiertes Symbol angepasst)

— Animation durch Schltisselbilder vor und hinter dem Interaktionsbild "anschlieBen"

+ Beim Ablauf stoppt die

Animation und eine
Fortsetzung ist nur durch m

Benutzerinteraktion
mdglich

+ Prinzipiell beliebig
komplexe Oberflachen
mit ActionScript ‘
programmierbar

Klicken
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Integration von Tonen

+ Fast alle Ereignisse k6nnen mit Kldngen verbunden werden:

— Erreichen eines bestimmten Bildes
— Benutzeraktion, z.B. Mausklick

+ Es kdnnen Tonspuren als Ebenen analog zu den Bildebenen verwendet
werden.

+ Tone werden aus externen Dateien (bei Flash WAV und MP3) importiert
und wie Symbole in (Schlissel-)Bilder eingefligt.

Vv Zeitleiste
@& & || _Auf |Daruber|Drucken| Aktiv
DBiId « « [ [ e ® [
DTon ['? ¢ o D i o’ "m [}
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Tonspurbearbeitung

« Z.B. zum Ein- und Ausblenden kénnen Tone in Flash einfach und
wirkungsvoll bearbeitet werden

« Daneben kann die Tonwiedergabe durch Aktionen gesteuert werden.

\_ S Hulle bearbeiten
AT

Effekt: ' Benutzerdefiniert ‘*H E

{ Abbrechen )

II B ' B ' 50 ' ' ' ' 100

6:
] i

4>

W
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