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warsztaty

maskotka na sznurkach

czyli Puppet Master w praktyce

W czasach szerokopasmowego dostepu do Internetu oraz obecnego w nim na duzq skale wideo, coraz czesciej od
grafikbw wymaga sie, by byli takze animatorami. Najczesciej sprowadza sie to do animowania w Adobe Flash, ktéry
jako narzedzie do animacji jest niestety bardzo niedoskonaty. Bardzo dobra integracja pomiedzy Flash CS3, a After
Effects (S3 zacheca, by skorzystac z bardzo sprytnej drogi na skroty. W ponizszym tutorialu zobaczymy jak szybko
i bez wysitku zaanimowac postac przy uzyciu nowego narzedzia dostepnego w After Effects S3, jakim jest Puppet.
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ofl wybér postaci

Ograniczenia narzedzia Puppet sa stosunkowo niewielkie — dziata

tym lepiej, im bardziej mozna oddzieli¢ od siebie poszczegblne cze-
Sci ciata postaci (wazne jest, Zeby nie zachodzity za siebie). Mozemy
animowac sekwencje wideo, rastrowe zdjecia, a nawet wektorowe po-
stacie. Ze wzgledu na to, ze najczesciej otrzymany materiat pozostawia
wiele do zyczenia, zajmiemy sie sytuacja, w ktorej jest to pojedyncze
zdjecie. Dobrze jesli zdjecie ma wysoka rozdzielczos¢, wtedy znacznie
sprawniej postepuje szparowanie.

0E] kadrowanie, skalowanie, zapisywanie

Uzywajac narzedzia kadrowanie [cl, zaznaczamy czg$s¢ obraz-

ka, ktora zawiera posta¢ i wciskamy [Enter]. Nastepnie przecho-
dzimy do okna dialogowego zmiany wielkosci obrazka [Alt]+[Ctr/]+[/]
i dostosowujemy wielkos¢ obrazka do naszych potrzeb. W tym przy-
padku bedziemy tworzyt animacje o wielkosci 720 x 480 px, wiec
wysokos¢ postaci zmniejszamy do 400 px. Jesli znacznie zmniej-
szamy obrazek, warto jako metode resamplingu wybra¢ Dwuscienna:
Wyostrzenie (Bicubic: Sharper), co zapobiegnie rozmyciu pikseli przy
zmniejszeniu. Plik zapisujemy w formacie .psd.
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Compastion Settngs

0K oddzielenie postaci od tta
Otwieramy wybrany plik z postacia w Photoshopie [Ctr!]+[0], nastep-
nie przechodzimy do okna dialogowego Filtr>Wydziel (Filter>Extract)
[Alt]+[Ctri]+[X]. Przy uzyciu markera (1) obrysowujemy caly postac,
przy uzyciu jak najmniejszej koncowki, jednak na tyle szerokiej, aby obrys
zawierat w sobie krawedzie postaci. Gdy obrys jest gotowy, klikamy na
wiadro z farba (2] i klikamy wewnatrz, aby zaznaczyc czes¢, ktora ma byt
zachowana po ekstrakcji; nastepnie klikamy OK.

nowy projekt i kompozycja

Otwieramy After Effects, tworzymy nowy projekt [Ctri]+[Alt]+[N],

a nastepnie nowa kompozycje [Ctr/]+[N]. Rozdzielczos¢ w oknie
dialogowym oraz ilos¢ klatek na sekunde jest dowolna, zalezy od p6z-
niejszego przeznaczenia animacji. W tym wypadku wybieramy rozdziel-
czoé¢ 720 x 480 px, kwadratowe pixele, oraz 29,97 klatek na sekunde;
nastepnie klikamy OK.
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Laver Options

@ Merged Layers
O thoose Layer:

@ Merge Layer Styles into Footage

© Ignore Layer Styles

Footage Dimensions:

0l importowanie do After Effects 0
Otwieramy okno dialogowe importu pliku [Ctri]+[/], gdzie wskazujemy
zapisany wczesniej plik .psd; importujemy jako Footage. W oknie dialo-

gowym zaznaczamy import pojedynczej warstwy. Jesli w pliku znajdowa-
fa sie wigcej niz jedna warstwa, wskazujemy wiasciwa i klikamy OK.

dodawanie stawow

Przy uzyciu skrotu klawiaturowego [Ctrl]+[P] aktywujemy narzedzie

Puppet Pin Tool i dodajemy postaci stawy, klikajac w miejscach, ktére
maja sie zginac. Warto tez dodac punkty na kofcach rak, ndg oraz glowy.

o[ dodanie do linii czasu, ustawienie pozycji 0
W palecie Project znajduje sig teraz stworzona kompozycja oraz war-
stwa zaimportowana z pliku Photoshopa. Przeciaggamy te warstwe
nad 0§ czasu (paleta Timeline). Wciskamy [V], aby upewnic sie, ze ak-
tywnym narzedziem jest Selection Tool, nastgpnie w oknie kompozycji
przesuwamy wstawiona w preferowane miejsce.

przygotowanie do animacji

W palecie osi czasu (Timeline) przesuwamy glowice w prawo o tyle,

ile chcemy, zeby trwato pierwsze przejscie postaci z pozycji wyjscio-
wej do zaanimowanej. Nastepnie w osi czasu, klikajac w trojkat z lewej
strony nazwy warstwy, rozwijamy jej wtasciwosci i zaznaczamy pozycje
Effects>Puppet. Dzigki temu widzimy stawy, ktore wczesniej dodalismy.

OH aktywowanie Puppet Master 1
Upewniajac sie najpierw, Zze na 0si czasu zaznaczona jest warstwa

z postacia w palecie Effects&Presets, wyszukujemy Puppet. Dwu-
krotnie klikamy na efekcie, aby zastosowac go do zaznaczonej warstwy.

animacja

Weiskamy [V], aby upewnit sie, ze aktywnym narzedziem jest
Selection Tool. Klikamy na stawach i przesuwamy je zgodnie z tym,
jak chcemy, aby wygladata animacja. Za pierwszym razem wymaga to
kilku préb, aby przyzwyczaic sie do tego, jak dziata ten mechanizm — po-
muytki fatwo poprawit dzieki opcji £dit>Undo [Ctrl]+[Z].
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maskotka na sznurkach

n oo F e - Vie
1} kolejne kroki animacji
Najczesciej animacja postaci nie kohczy sie na jednej sekwencji ru-
chow. Aby dodac kolejna, przesuwamy glowice w osi czasu jeszcze
bardziej w prawo (jak w kroku przygotowanie do animacji) i znow prze-
suwamy punkty stawow tak, aby wskazac, jak ma wygladac posta¢ w ko-
lejnej klatce kluczowej. Powtarzamy te czynnosc tyle razy, ile wymaga
tego animacja. W tym przypadku dodajemy jeszcze dwie sekwencje.

1"} eksport wideo

Najpierw trzeba ograniczy¢ obszar roboczy, ktory zostanie wyeks-

portowany. Przesuwamy glowice w miejsce, gdzie chcemy, by ani-
macja sie skonczyta i wciskamy [N]. Spowoduije to przyciecie obszaru
roboczego do wskazanego przez glowice miejsca. W zaleznosci od te-
20, do czego bedzie uzyta animacja, eksportowa¢ mozna do réznych for-
matow plikow; najczesciej jest to QuickTime/Avi. Eksportujemy animacje
przez File>Export>... Osoby, ktére chca uzyé pozniej animacji we Flashu,
najprawdopodobniej wybiora File>Export>Adobe Flash.

1§ podglqd
W kazdej chwili mozemy podejrze¢, jak wyglada animacja; wcisnie-
cie klawisza [Spacja] powoduje, ze animacja prerenderuje sie i wy-
Swietla w oknie podgladu kompozycji. Mozna takze przesuwac glowice
przy uzyciu myszki.

1€] modyfikacje klatek kluczowych
Zazwyczaj animacja wymaga poprawek, tuningu niektorych przejs¢
lub dodania dodatkowych klatek kluczowych pomigdzy wstawionymi
juz sekwencjami. Najwygodniej jest wtedy rozwing¢ w osi czasu wtasci-
wosci warstwy Effects >Puppet>Mesh 1>Deform>Puppet Pin... Na osi be-
dzie wtedy widac szare romby reprezentujace poszczegolne klatki. Moz-
na je zaznaczac, przesuwac, kopiowac czy usuwac — prosto i intuicyjnie.

1[§ zakonczenie

Puppet nie jest doskonaty, ma swoje ograniczenia, zdarza mu sig

produkowac nieprzewidywalne artefakty, ale, gdy uzywa sie go
z rozwaga, daje zdumiewajaco dobre efekty. Pamigtajmy, by nie skre-
ca¢ nadmiernie konczyn animowanych postaci; powstaja wtedy niena-
turalne wygiecia, ktore zle wptywaja na realizm animacji. W przypadku
jakichkolwiek pytan, problemow — pytaj na www.goldenline.pl/forum/
after-effects. Plik wideo z wykonang w tym ¢wiczeniu animacja mozna
znalez¢ na plycie dotaczonej do magazynu. <

0 autorze

Artur Obrzut

Wiasciciel Gemini Design. Jako Senior Power Designer
Trainer odpowiada za to, by uczestnicy programu na-
uczyli sig jak najwiecej i jak najszybciej. Plotka glosi,
ze krew plynaca w jego zytach ma ten sam odcief
czerwieni, co logo Adobe... Chcesz wiedzie¢ wigcej?
Odwiedz bloga: www.my.opera.com/R2rek
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