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Ход занятия
1. Сделать конспект по новому материалу.
2. Ответить на контрольные вопросы, письменно!!!
3. Сдавать на проверку ничего не надо.
Форматы анимационных файлов
Graphic Interchange Format (GIF)
GIF (GIF89a) - наиболее распространённый формат веб-анимации, как правило, именно он используется для баннеров.
Формат GIF был разработан в 1987 году (GIF87a) фирмой CompuServe для упрощения обмена данными в локальных компьютерных сетях, при возможности отображения этих данных. В 1989 формат был модифицирован (GIF89a), были добавлены поддержка прозрачности и анимации. Этот формат является одним из наиболее употребительных растровых форматов в электронных, в особенности сетевых, изданиях.
Основные достоинства формата:
· - пригодность для различных платформ, т.е. формат является платформо-независимым;
· - малый размер файлов благодаря использованию мощного алгоритма сжатия без потерь;
· - поддерживается практически всеми версиями браузеров;
· - не требует постоянной связи с сервером;
· - не требуется специальных программ для просмотра (в отличие от Flash);
· - не требуется больших ресурсов клиентской машины (в отличие от Java-аплетов);
· - возможно сохранение с чередованием;
· - позволяет применять эффект прозрачности
Основные недостатки формата:
· - палитра не превышает 256 цветов;
· - сжатие фотографических изображений гораздо менее эффективно, чем в формате JPEG.
Благодаря основным своим достоинствам, таким как совместимость со всеми браузерами и небольшой информационный объём, анимационные файлы в формате GIF занимают почетное место на Web-страницах. В электронных изданиях любого типа они также используются достаточно широко.
Малый размер GIF-файлов связан с использованием поблочного LZW-сжатия изображения, причём большинство сжимаемых блоков имеют размер 255 байтов. Каждый пиксель декодированного изображения характеризуется размером в 1 байт и содержит значение индекса цвета, т.е. положение нужного цветового тона в глобальной или локальной цветовой палитре.
FLC-анимация
Весьма популярным форматом анимационных файлов являются флики (flic) — FLI, FLC и CEL. Это форматы файлов анимационного пакета Animator фирмы AutoDesk, разработанные Джимом Кентом, который поведал миру о своем изобретении в марте 1993 года в журнале «The Doctor Dobb's Journal». Они позволяют проигрывать на экране компьютера подобие кинофильмов. В них не содержится звука и обеспечивается передача всего 256 цветов. Но их простота и быстрота проигрывания сделали данный формат популярным среди разработчиков игр и художников-аниматоров.
FLI Animation используется для хранения анимационных последовательностей в графических приложениях, системах САПР и компьютерных играх на платформах фирмы Intel. Имена файлов используют расширения *.fli (старая версия формата), *.flc (более поздняя версия формата, поддерживаемая IBM Multimedia Tools Series, Microsoft Video for Windows и Autodesk Animator Pro и др.). Файлы FLI использовались первоначально в Animator. Файлы FLC затем стали использоваться в Animator Pro.
Все данные в этих файлах группируются во фреймы (frame). Фрейм -это один кадр анимации, состоящий в свою очередь из блоков (chunk). Блоки файла и содержат в себе всю информацию, необходимую для проигрывания анимации. В начале блока указываются его размер и тип, так же как и в начале каждого фрейма, поэтому если тип фрейма или блока неизвестен, то данный блок или фрейм можно просто пропустить.
Для сжатия данных в flc-файлах применяется дельта-сжатие, в основе которого лежит идея сохранять только отличия одного кадра от другого. Это позволяет проигрывать файлы даже на медленных видеоадаптерах, так как надо выводить только часть изображения. Сами данные сжимаются по схеме RLE (кодирование длин серий). Причем первый фрейм содержит изображение целиком, и относительно него и строятся отличия других фреймов. Последний фрейм фильма кольцевой и служит для плавного циклического проигрывания.
Flash-анимация (SWF)
Технология Flash основана на использовании векторной графики в формате Shockwave Flash (SWF). Хотя это далеко не первый векторный формат, создателям SWF удалось найти наиболее удачное сочетание меж ду изобразительными возможностями графики, инструментальными средствами для работы с ней и механизмом включения результата в Web-страницы. Дополнительным преимуществом SWF является его переносимость, т.е. этот формат может использоваться на любой аппаратно-программной платформе (в частности, на компьютерах Macintosh, работающих под управлением операционной системы MacOS, и на компьютерах IBM с ОС Windows). И ещё одна особенность SWF: созданные на его основе изображения не только могут быть анимированы, но также дополнены интерактивными элементами и звуковым сопровождением.
Изначально формат SWF предназначался для создания небольшой векторной анимации и изображений для Интернета. Формат был разработкой компании Future Animation, которая в 1995 г. создала небольшую (всего 3 Мбайт), но вполне революционную для своего времени программу FutureSplash Animator, предназначавшуюся для создания мультфильмов на домашнем компьютере. Эта разработка была приобретена компанией Macromedia, которая, расширив её рядом специфичных для сети возможностей, вскоре выпустила новый продукт под названием Flash (англ, «вспышка»). Идея заключалась в том, чтобы иметь формат, который будет способен работать в любой системе и в медленных сетях (например, при подключении к сети через модем).
В дальнейшем Macromedia создавала примерно по одной новой версии Flash в год, вплоть до версии 8. Затем, в 2005-2006 годах, Macromedia заключила сделку с компанией Adobe, которая хотела бы использовать формат SWF в своих PDF-файлах.
По своему устройству swf-файлы похожи на «анимированный» GIF. Вот только реализованы они не на основе растровых изображений, а с использованием векторной графики, за счёт чего являются более компактными. Кроме того, Flash обеспечивает возможности интерактивности и распространен в он-лайновых применениях - таких, как Интернет. SWF-формат является в настоящее время единственным векторным форматом, файлы которого могут использоваться при создании Web-страниц.
Анимация в формате SWF может быть создана двумя принципиально разными способами. Первый - это прорисовка пользователем каждого кадра вручную, с использованием Flash только в качестве средства, позволяющего быстро пролистывать изображения. Второй способ - заставить Flash автоматически просчитывать промежуточные кадры. При этом используются промежуточные отображения (tweening animation). В этом случае требуется только задать ключевые кадры (keyframes): начальный и конечный, а промежуточные Flash просчитывает автоматически. По умолчанию Flash рассчитает промежуточные кадры по линейному закону, но можно задать возрастающую или затухающую экспоненту. Это нужно, чтобы отразить какие-нибудь процессы, происходящие в реальном мире.
Покадровая анимация - это анимация, полностью составленная из ключевых кадров. Пользователь сам определяет как содержимое кадра, так и его «длительность» (т.е. сколько таких статических кадров будет занимать изображение).
К достоинствам покадровой анимации во Flash следует отнести следующее:
· - покадровая анимация даёт, в некотором смысле, больший контроль над анимацией, и опытный аниматор может выгодно ею пользоваться;
· - это единственный способ организовать смену абсолютно независимых изображений - слайд шоу (например, создавая обычный баннер средствами Flash).
Но покадровую анимацию сложно модифицировать. Особенно, если это не дискретный набор изображений, а связанная анимация. Приходится модифицировать все кадры и покадровая анимация занимает достаточно большой объём, так как приходится хранить информацию о каждом кадре.
При создании анимации с построением промежуточных кадров (tweened motion), Flash автоматически строит промежуточные кадры между ключевыми, заданными пользователем. Это означает, что пользователь рисует объект, потом на другом кадре производит изменения и просит Flash рассчитать те кадры, которые лежат между этими двумя ключевыми кадрами. Flash-редактор выполняет эту работу, и получается плавная анимация.
Во Flash существует два варианта построения промежуточных изображений - motion tweening (построение анимации на основе модификации символов) и shape tweening (построение анимации на основе изменения формы). Второй способ применяется в случаях, когда нужно плавное изменение формы.
При использовании анимации на основе изменения формы (shape tweening) могут модифицироваться следующие параметры фигуры:
· - форма;
· - расположение;
· - размер (любые пропорции);
· - цвет;
· - угол поворота.
Наиболее часто используемая техника анимации во Flash - Motion Tweening. В этом случае анимация строится на основе модификации символов, т.е. объектом анимации является символ. При использовании Motion Tweening могут модифицироваться следующие параметры объекта:
· - размер (как пропорционально, так и непропорционально - отдельно высоту и ширину);
· - наклон;
· - расположение;
· - угол поворота;
· - цветовые эффекты;
· - можно использовать направляющие слои для задания траектории движения объекта.
Motion tweening позволяет использовать различные цветовые эффекты применительно ко всему символу. Эта возможность отсутствует в shape txveening.
На сегодняшний день у формата SWF нет заслуживающего внимания конкурента на Web-страницах, способного выступить в качестве анимационного стандарта. Компания Macromedia недавно представила Shockwave Flash на рассмотрение консорциуму W3C (World Wide Web Consortium) в качестве рекомендованного векторного формата для использования в Сети, а компания Netscape обещает встроить поддержку Flash в Navigator 5.
Контрольные вопросы
· 1. Перечислите методы анимации.
· 2. Какие методы анимации позволяют создавать анимации, не прорисовывая каждый кадр?
· 3. Перечислите принципы анимации.
· 4. Каким образом создаётся gif-анимация?
· 5. Каким образом создаётся flash-анимация?
ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Мультимедиа является бурно развивающейся областью деятельности, фактически приближающей компьютерные технологии к человеку. Несмотря на большое количество известных технологий работы со звуком, изображениями и видео ежемесячно разрабатываются новые.
В данном учебном пособии рассмотрены основные понятия мультимедиа и сферы применения мультимедиа-продуктов, стандартные носители мультимедиа-информации, основополагающие знания о текстовой информации в мультимедийных продуктах, основные понятия теории цвета, колориметрические модели и системы и различные алгоритмы сжатия информации, применяющиеся в графических и видеоформатах, а также принципы создания компьютерной анимации.
Сравнение анимации GIF, WebP, APNG, BPG
Чтобы создать эффект движения нужно повторить слегка измененную картинку с достаточно высокой скоростью. Например, в кино эта скорость составляет 24 кадра в секунду. Чем она выше, тем движение выглядит плавнее.
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Как создается анимация
Соседние кадры не должны сильно отличаться. Когда мы снимаем на видеокамеру, то это получается само собой, а вот если рисовать в редакторе, то можно об этом забыть, и Мальвина будет ходить, как Буратино.
Этот принцип используется в анимированных графических файлах. Они содержат не одно изображение, а серию картинок-кадров. Каждый кадр знает, сколько миллисекунд он должен отображаться.
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И тут есть одна проблема. Размер одной секунды анимации с 24 кадрами будет весить в 24 раза больше статической картинки. Чтобы исправить ситуацию, применяют сжатие изображения.
Пример абстрактного алгоритма сжатия
Итак, есть файл. В нем только два цвета – черный и синий. Тогда цвет можно закодировать одним битом. Размер по горизонтали — 20, по вертикали — 1. Всего он занимает 20х1х1 = 20 бит.[image: image]
В строке первые семь точек имеют первый цвет, затем шесть точек — второй, и оставшиеся в строке точки опять окрашены в первый цвет. Записать можно так: повторить цвет 1 — 7 раз, цвет 2 – 6 раз, цвет 1 – 7 раз (1х7 2х6 1х7).
Выгода кажется не очевидной, но если растянуть файл-строку в 1000 раз до 20 килобит, то запись увеличится совсем незначительно: 1х7000 2х6000 1х7000. С увеличением размера исходного файла выгода от сжатия будет только расти.
Сжатие применяется для каждого кадра анимации. Если в секунде 24 кадра, то оно сработает 24 раза. Без этого файлы анимации были бы очень большими.
Форматы с возможностью анимации
GIF формат
Это очень старый формат. Его показывают все браузеры. У него есть прозрачный слой, т.е. под картинкой будет виден фон, на котором она лежит. Для анимации сохраняет серию полноценных картинок. Это минус. Файл с 24 кадрами будет в 24 раза больше исходного статичного. Частично можно исправить тем, что некоторые кадры могут содержать прозрачный слой плюс изменения предыдущего кадра.
GIF показывает только 256 цветов. Это можно исправить при помощи анимации. Мы создаем две картинки с разным набором цветов. Демонстрируем их с задержкой 0. В итоге получаем 256 + 256 = 512 цветов.
Формат хорошо сжимает изображение без потерь. Для маленьких картинок это важно.
APNG формат
Этот формат (Animated PNG) является расширением распространенного формата PNG. Однако разработчики последнего не включили это расширение в спецификацию. Получилось, что немногие программы могут его правильно отображать. Большинство браузеров покажет первый кадр статичной картинкой, а про анимацию забудет.
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Маловероятно, что формат будет широко использоваться. Тем более, что появились новые мощные конкуренты.
WEBP формат
Этот формат появился в 2010 году. Разработчик, компания Google, позиционирует его как замену GIF и других форматов. WEBP имеет все возможности GIF, но только в улучшенном варианте:
· Эффективней с прозрачными слоями.
· При анимации последующий кадр хранит только изменения предыдущего. А раз так, то размер анимированного файла уменьшается.
· Изображение сжимается эффективнее.
Формат поддерживается еще не везде. Например, Android умеет работать с ним, начиная с версии 4.0. браузеры Chrome – с версии 9, Opera – с версии 11.10. Другие браузеры пока формат не поддерживают (июнь 2015). Следить за его развитием можно здесь (список браузеров с поддержкой WEBP) и здесь (домашняя страница проекта).
BPG формат
BPG — самый новый. Он был предложен в конце 2014 года. Формат позиционируется как замена JPEG со значительными улучшениями. Сжатие изображения будет эффективнее, чем у предка. Появится поддержка анимации (JPEG не умеет этого делать). Но формат только начинает свое развитие, рекомендовать его для использования еще нельзя, а вот следить за ним можно.
Работа с GIF, APNG и WEBP в CLI
Есть два замечательных пакета ImageMagick и GraphicsMagic. С помощью ImageМagic создается анимация из *.gif картинок:
сonvert -delay 150 -loop 10 *.gif animated.gif

Команда convert подхватывает все файлы *.gif в директории, сортирует их по алфавиту и последовательно вставляет в новый файл animated.gif.
Проверка (запустится маленький графический контейнер с мультиком):
animate animated.gif
Конвертация мультика в APNG формат:
convert animated.gif animated.apng
Если использовать GraphicsMagic, то команды такие:
gm convert -delay 150 -loop 100 *.gif animated.webp
gm animate animated.webp
На этот раз выходной формат WEBP. Аналогично обрабатывается и BPG.
Также возможно вытащить анимацию в GIF из видеофайлов. Например, с использованием пакета libav-tools импортируется видео из MP4:
avconv -i inputfile.mp4 -pix_fmt rgb24 output.gif
Посмотреть разницу между анимацией GIF, WebP и APNG в разных форматах можно тут. А вот пример.
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