CESKA A SLOVENSKA
FEDERATIVN{
REPUBLIKA

FEDERALNI URAD
PRO VYNALEZY

ZVEREJNENA PRIHLASKA
(19) VYNALEZU

(22) 22.05.91

(32) 22.05.90

(31) 20/526977

(33) Us

(40) 15.01.92

(21) 01528-91.%w

(13) A3

S(51) ¢ 06 1 L5672,
157606,
15,70

AMERICAN FILM TECHNOLOGIES, INC. Corporation of the State of Delaware,

(71) Wayne, US
(72) Sandrew Barry B., Encinitas, US
Hamby David, Encinitas, US
(54) Zpasob animace pomoci podftacové grafiky
(57) Zphsob pocitacové animace obsahuje série obrazka

ulozené do pamé&fové struktury (10)., Obrizky se
skl&ddaji z obrazovych prvkid a panméfovi struklura
(10) obsahuje mnoho bitovych rovin, které se dale
deli na nejméné dalsi dve pamefové struktury.
Prvni pamefové struktury (22) se pouZzZiva k
ukladani informace o obrdzku modifikované
operdtorem ve vektorové reprezenbaci a druhé
pam&fové struktury (16) se pouzivd k ukladant
informace o obrazku modifi-

kované operdtorem v rastrové reprezentacl.Zpisob
obsahuje prostredky k zobrazenf mnoha obrazka z
druhé paméfové struktury (16) k usnadondnfi
vytvoteni{ pridavnych obrazka.
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Yyﬁﬁlez. se tykd zpisobu enimace Ere?al\lgen&&h £ilmd pomoed
pot{talowé grafiky, ve které se spojuji série nebo sekvence
abrézkd kreslenfeh rund nebo paiitafem tek, aby m&l divék
dojem, %e se obrdzek nebo mno¥ina obrdzkl pehybmje z jednoho
pal{dka do druhého. Jak filmy, tak video jsou ve skutefmosti
sekvence nehybnfeh obrézki sbjenyeh dohromady, kde je nutné
jejich spojovém{ z jedncho polf¥ka do druhého provdd&t tak,
aby pPechod wypadal plynuly, kdy% se obrdzky promiimou rych-
lost{ hotového filmx / u videa je to 30 poli¥ek za sekundu/.

Dosavadni stav techmiky

Technika animovéni, kterd nejvice pFevlddd, se nazivé fo-
liovd animace. PFi této: animeef kreslf amimdtor ru¥né na rizwm
nfeh wrstvdech nebo £0lifch na prihledném materidlu /nebo na pa=-
piru, ktery se ppzdéji pfevede ma prihledny materidl/, v Zé~
vislosti ma stédiu provddsmého zplisobm. Typickéfie, Ze kaidd
folie sleduje samostatny predméte Temto zplsob je eznalen
jeko "papirkowy"™ zptisob, Prwni krok u typické foliové enimace
je makresleni obrézku pro prvni poclitko v bodech nebo v obrysech.
Déle se obrézek prekreslf tak, aby vydel pelet poli¥ek, ktery
zhjvé: do kone¥ného paoli¥ke. NapF{kIad toto koneiné polilko je
devwétd polfikc/ animované sekvence/. Kdy% Jsow nekresIena tato
dvé krajnf polidka, provédl se "prostFedni fédze". Animdtor pro-
védsjlel prostFednt fézi, za¥ink kreslit poliiké, které se vy-
skytuje uprostied mezi palfZkem 1" a 9 /poli¥ke 5/. Po tomta
kroku se nekresli pal{ika mezi kmajnfm pol{ékem a prostfednim
poX{tkem /pol{&ka 1 a% 5/ a tak déle, af jsou ngkresleny viech=
ny obrézky vyskytnjiel se v nésleduglcich poliskdeh /1 a% 9/.
Kresleni prostiPednich £éz{ u papirkawého zpisobu se provwédf"
pemoe! prosvdtleovactho papiru tek, enimdtor nebo animétorka
viaf ob& krajn{ peli&ka, kdy% kresli polike leifci mezi nimi.
Prvni krok"prosti¥edni fdze" nezveny tuikovy test se obvykle
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provédi tumZkevou kresbou nebo na aednaxlivé Iisty papiru, kte=-

‘pé jsow cznalené pomoel wpiehl, Papinové vikresy se potom na-

hraj{ na video ke sledowédnmf pFesnosti animece. To umoZni ové-
¥en{ synchromizace pehybu rtd, wfrazu a pohybu. jednctlivyeh

preEd mno¥iny poll{¥ek, Dald{ krok se naztyé kveslen{, kde tuZ~

kowé kresbe se vytdhne na &ista tudf, Treti krok obsahuje fo~
tekopirovénf, ndsledoveny ruinim malovénfm a koneZnym krokem,
kterym je sklédénf obrézku, PFi skl4déni se wiechny flie
/vrstvy chsshujfef viechny senimewené cbrézky/ jednotlivyeh po-
T{%ek sloZfl na sebe a vyfotografujf se pro wyhotoven{ ka%dého
poliZka animované sekvence, PFi tradiZnd foliové animaci se
pouZivd priblizng t¥{ wrstev /prihledného materidlu/, kde kai-
dé vrstwa se povaZude za"fO1iiT Ke¥dd fOolie se nakresli v obry-
su, a potom se obrét{ a ze druhé strany se vybarvi. Potom se
f3lie nasklédajf na sebe k vfrobd koneZné podoby filmu., Ve sku=-
teinmasti, i kdy% se pou¥ije t¥{ wrstev, mi%e se skuten& vyro=-
bit Sty¥d nebo p&t folif. Je to prote, %e ka¥dd vrstve sama

o sob& mife obsahovat wice folif, K dosaZeni vysoce kvalitni

a realistiXtij3{ animace je vidy podstatné, aby animované ob=-
rédzky byly opatfeny zwukovym nebo mIuvenym zdznamem, se kKterym
budou promitdny. K zajistén{ Identity zwulm a obrédzkd se zwuko~
vy a mluvenmy zfznam obvykle: -~ ~~  nahrdvé pfed animovanymi
ab:éziw a animdtor pri vytwéfeni obrézkl sleduje zwuk, To zna=
mendé, kdy? enimovend postava mluvi, nakreslf enimdtor ista a
v§razy obli¥eje v synchronizaei s pfedem mahranfm zwukowym zd=
Zraméhe | .

Na trhu jsouw riznf€ softwarowé progremy, které uwsnadomjt
kreslenf obrézki. Progremy CAD /Computer Animeted Designe
vikres animovany pomoci po¥ita¥e/ pouZivajfl rownice k vytvole-
ni série cbrazovfeh prvkispixeld mezi dvéma body. Program CAD
mi¥e tedy reprezentovat obrdzek nakresleny jekc mnoZina vekto-
ri, PouZit{ takowé rovnice k reprezentaci obrazové informace
umo¥nuje provédént sloZitfch efektd, jake je manipulowéni s obw

e rédzkem, jeho posouvénf a oté¥eni, Dalsi kreslief programy pre=-

cujf{ s reprezentac{ obrazové informaece pemoeci rastru. To se
také vztahuje na bitowé mapovédni. PFl této technice se nakres-
1{ obrdzek a ulo?{ se Jjako mapa pixeld na obrazovce, Manipulsce
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s obrdzkem je mmohem vice omezena, jelikoZ je tu kolerace jed-
na k: jedné, mezi tim, co je uloZeno pro kaidy pixel a co se
promitne na obrazowce z kafdého pixzelu., To je v kontrastum

se systémem zaloZengm ng rovafcich nebo vektorech, kde kaidy
pixel se miYe modifikovat zminmeu proménnych v rownici. Rastro=-
vy systém méd vSak jedmu: vfhodu, a to jednoduchost, co% kontras«

tuje s celkowou kalkulaci u vektorowého nebo grafického systémus -

Podstata wvyndlezu

Uvedené mevyhody jsom odstrandny zpisobem: animace pomoci
petitadové grafiky, Jjehe? podstatom je, Ze se série obrézkd
ukl4déjL v riznfch reprezentaefch do mékolike pemitovfch struk-
tur, Obrdzky se rozdsI{ do mikolike sle¥ek, které usmadnuji vy-
tvoreni a modifikovéni obrdzkd a nandSenf barew na obrézky.0b-
rézky se nejdffve makresli a modifikuj{ do vektorové reprezen-
tace, Vektorové reprezemtované obrdzky se potom uklédaji do pa-
mgti v rastrové reprezentaci ke zobrazeni a vytwofeni sekven-
infch abrézki. Sekvendnf dodatky mebo modifikaece k uloZené
rastrové reprezentaei jsow usnedniny modifikacemi nebo dodatky
vektorowfeh reprezentacf a jsou potom zmowu uloZeny do pam#ti
jeko nové rastrovd reprezentace, Nakonec se pri¥ad{ ke kaidémw
pixelu informace o Sedé stupniei a barewné oblasti /kterd se
po Fadé adresuje do vyhleddvacich tebulek/. Této informace se

potom pow¥ije k vytwofeni jediné pFenasové funkce k wyhotovend

kone&né barevné verze animovanfeh obrédzki.

Prehked obrézkl na ,

Vymklez bude dédle podrobn#éj{ vysvétlen pomoel wykresu,
kde na obr, NZnézornén rozloieny pohled na pemétovou. struktu~-
v podle vynélezu, na obr.1A je zmézorném blokovy disgram
pFristroje pedle jedncho provedeni tohoto vyndlezu, na obr.2
je schematiecky zmézorn¥no pouzitd pané{oﬂétrukt‘ury v animaci
podle vynélezu, na obr.3 je zmézorn¥no ‘uklddéni do pam&ti
v doIn{ pems¥fové struktuFe pro sérii polifek podle vynélezu,
na obr.4 je zndzornéno uklddéni do paméti v nejhoFejii pam&to=
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vé struktufe, na obr.5 je zmdzornEn v¥vojovy diagram zpisobu
animace podle vyndlezu, na obr.6 je:zndzornin podrobn&js{ wyvo=
Jovy disgram prvadfch t#{ krokl podle oh;;S, nea obr, 7 je zné=
sornén pedrobn¥j¥i vyvojovy diagram zpisobw pFifazovdnt odsti-
m} Sedé stupnice, na obr.8 je znéknnnén.ﬁbdrabnéjﬁi wyvo Jovy
diagrem zplsobw pfifazovéni barev, na obr.9 je zmdzornén vyvo-
Jjowy dfagram specidlnich efektl stinowéni, resp.odstini, na obr.
10 je zmézornén wyvojowy diagram specidInich stimovych efektd,
na obr, 11 je zndzornén vyvojovy disgram gradientu specidlinfch
efektl sfinowéni, respoodstind, na obzx. 12 je zndzornién vyvejo-
v¥ diagram specidlnfch efektl prolindni, na obr.13 je zmézor-
nén vyvojovy diagram speeidlnicl efektd splyvdni, na obr,14 je
zndzornén vyvojowy diagram specidlnich efektll sklddéni, ma obr.
15 je znmdzornén wywvojowy disgram zpisobu posouvdni’ pixeld,

na obr,.16 je zndzorn&n vivojovy disgram zpisobw provéddéni pro=
stPfedni féze.

Pr{klady proveden{ vynélezu

Na obr.1 je zndzornime pam&fové struktura 10, Pamsfovd struke
tura 10 obsahuje doInf pem&fovou strukturu 18, herni.pam!fovam
strukturu 16 a nejhoXejt paméfovou.strukturu._i_a vektorovow
pem&fovow strukturu 22, Informsce z vektorowé pam&fové struktu-
ry 22 se pFevdd&ji do rastrové informace a ukldédaj!{ se do pemi~-
fowé struktury 12, d¥{ge ne se ulo{ do horni pam&lové strulk-
tury 16 a dolmf paméfové struktury 18, Horn{ peméfovéd struktura
16 obsahuge n¥kalik bitovfch rovin 16a - 16d, Kaidé z t¥chto
bitovyeh rovin ddle obsahuje mmoho bitd 20, Bity 20 odpovidaji
obrazovym prvkim-pixeldm, které vytvdifeji vizudlni obrézek

' pfi zobrazenf na obrezovce. V horni pem¥fové struktufe 16 re-
prezentuje ka¥dd z bitovy¥ch rowvin 16a a% 16d@ nezédvisly obrdzek
/jednodroviovéd informace/. Horni peméfovd struktura 16 tedy ob-
sahuje &tyfi bitové rovirny nezdvislych informaci, pomoe{ nich%
se mohou ulozit do pam&ti ¥ty#i jednobarewvné obrdzky. KaZdd
ze &ty? bitovyeh rovin horni pam&fové struktury 16, podle vynsd=-
lezu k provédéni animace, mi%e obsahovat jeden obrézek. Tyto
obrdzky se sklddaji ze skupiny bitd a nazfvaji se rastrové ob=-
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rdzky. Pfecheodné ukldddni obrdzki v rastrové reprezentaci

do jedné z bitovyeh rovin pro pohybawou referenci /t.J.bitovéd
rovina 16a/ a potom pFechodné uklédéni obrézki v pochybové re-
prezentaci nebo enimaci d¥{v&3s{ho obrézkm do p¥{dawné bitové
roviny pro pehybavow referenci /t.Jj.bitové rovine 16b/umeinf
vytvoreni animadmfch sekvenci. Takewé pouiit{ obrdzkld se vzte-
huje na "zdvojeni™ konmtur obrdzkl. NeZ se obrdédzek miZe uleZit
do nikteré z bitovich rowim w horni pam&fové struktufe 16, mm=
musi se nejd¥ive "nakreslit™ nebo vytvorit., Podle tohoto vynd-
lezu se vytwd¥e i obrdzky k enimowvéni{ pomaeci politalowé ani=-
ma¥ni stanice, Na obr,1A je zndzornén blokovy diagrem jednoho
prikTIadu proveden{ po¥fta¥ovwé anima¥ni stenice 8., Tato animal-
ri{ stanice zahrnuje peditad 2 obsahujici zfetézenaa,argitektup
ru strojofho vybaveni na zpracowéni obrdzki s vstPedni zdklad-
ni jednotkau a spejenym hardwarem §, ktery ¥{d{ popsancu pamé-
¥ovou: strukturu: 10, déle zehrnuje digitalizadnf zafigeni 4,
Jako: je tablet Sumsgraphics™ a grafick§ d@splejovy hardware
9, Jjeka je rozdireny graficky adaptérovy memitor /EGA/. Obréz-
kavd pamé¥ mé kapacitu 16 bitd a je uspofddanéd jako dvourozmér-
né pravodhld matice. Paméf mé horizonmtdlni rozmEr dwou kl{¥o-
wfch slev, ktery se mii¥e roz3f¥it. Hormi a doInf. byty/bajty/
pam&ti mohou: byt edresovény odd€len&, tekZe dva rizné 8 bitavé
obrézky mohow zaujimet soufasné steannn~pamé£owou.oblast. Jea
den: z tEchto bytd se ddle d¥If na dva 4 bitové segmenty obsa=-
hujied hornf paméfovou strukturu 16 e mejhoFejsf peaméfovou:
strukturu 14, Obrédzkovd pamét se ¥1d{ skupinou registrd, které
jsom fyzieky ulofeny na panelu rozhrani obrézkowé paméti, Re-
glstry jsou p¥istupné brenemi pro vastup/vystup. P&t registrd
sestdvd z Fi{dfefch a stavowych registri. Obecn¥ plati, Ze p o 08

dic{ registry vybiraji reZim operace pFenost ddajd pro obrézek -

a adresové registry ¥1di adresy ukldéddni ddaji.

JeXt& k obr.1, obrdzek, ktery se md animeovat,se nakresli
ve vektorové formé& kreslfeim zef{zen{m & ulo%{ se ve vektoro-
v§eh souborech ve vektorowé pams¥ové struktufe 22 jako vekto-
rovd reprezentace. Tato vektorové reprezentace Je série vek~
torové definovanych pFimek /iselek/ vytwofenych animétorem
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pfed ulo¥enim do vektorové pam&fowé struktury 22, Vektorovd
pan&¥ové struktura 22 mi%e obsehovat Zetné wektorové soubory.
Jelikeo? wektor nemiZe ift zobrazem sém o sob¥, musi Lt preve-
den do rastrové reprezentace a zobrezen' \ g grafické bitowé ro-
ving 12, Grafickd btitovd rowina 12 @bsahuie grafickou bitowou
rovimu, jako je bitovéd rovina roziiFeného grafického adaptéru
/ECA/. Informace v grafické bitowé rovin& 12 se zobrazmjf pii-
mo pa displeji, jako je oWrazovka po¥itale. PFesto, i kdy% in=-
formace k obrdzku tak, jak je mekreslena, se zobrazi v rastro-
vém formétu /tak¥e enimdtor miZe vidét obrdzek jeko skutelny
obrézek a ne Ffetfzeec &lsel/, obrézek se skutelné generuje
z vektorového spuboru uleZeného: v hostitelské pam&ti pofitale.
Pouzitf vektort usnadimje manipulowédni a modifikowdni obrézkid
pri jejieh vytwéfenf a rowméZ i po jejich vytvo¥eni, PeuZitim
obirazovkowého menu miZe animétor ulezit. obrézek ve vektorowé
reprezentaci do jedné ze ¥ty¥ bitovfch rovin hornf pam&fové
struktury 16, kkerou si wybere, Ulo¥eni obrdzku ve vektorowé
reprezentaci do horn{ pem#fové struktury 16 umoini jehe zobra-
zeni na displeji v rastrovém formdtn, Timto zpisobem. se ulleZi
ka¥d¥ pixel obrdzku /v obrysové form&/ a je adresovatelny ja-
ko jedmotliwy bit v jedné ze ¥ty¥ bitowfeh rowim hornf peméfo=-
vé struktury 16. AfkoIiv jsom: v horni paméiové struktufe Etyii
bitové rov:lny, mhl by odbornfk v tomto oberu usuzovat, : ,
. ", %e v horni paméfové struktufe 16
by mohl byt zahmt JjakY¥koliv polet bitowych rovin, Stejn& tak
by mchl usuzovat, %e neni nut¥ pouzft viech bitovfeh rowin
v hornt pem&fové struktufe 16, P¥i optiméImim pouziti hornf
pam&fowé struktury 16 se uklddajf do pam&ti obrézky, které se
maj{ ‘animovat, v riznfch fézfeh pohybu tak, aby se tytodrize
ky mohly zobrazit mea displeji souZasn® / ve zdvojenfeh kontue-
rdech/, tak, aby amimétor mehl kreslit nebo vytvditet obrdézky
w prost¥ednich fézich mezi zdwvojenymi obrdzky, Zdwojen{ kemtur
obrdzkd mi¥e slou¥it animdtorovi jako reference.

Y tomto provedenf vynélezu obsshuje dolni pem&fovd struk-
tura 18 osm bitov§ch rovin. Tak jako u horni peméfowé struktu=
ry 16 usoudf odbornfei vctomto oboru, %e dolnf pem¥fovd struk-
tura 18 mi¥e obsehovat mén3f nebo v&ts{ polet bitowfeh rovinm,
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w zévislosti na poZadované dpravé pemifowé struktury. V tomto
provedeni se ppu¥{vé osmi bitovych rovin, takZe se k vytvoire=
némx obrdzku mi¥e adreaovat a pFiFadit 256 odstind Zedi /hode
not 3edé stupnice/. Kdy% je animédtor F spofoaen 8 vytveienym ob-
rézkem nebw obrdzky, pfifadf jednatlivym obrézkim hodnoty Se=
dé stupnice. I kdy¥ to nenf mutné, je pro animované obrézky
typické, aby byly wyplnény bud jednobarevn® nebo v barvéch,
KdyZ se maj{ anfmovené obrdzky vypInit, prifad{ enimétor hod=-
noty Sedé stupnice riznym: plochém enimoveného obrdzku a potom
uleZ{ obrézek s vybranou hodnotou Sedé stupnice do dolni pami-
fowé strukury 18, Na rozdil od hormf’ pam¥fové struktury 16,
Eterd obsaliuje nezdvislé bitové roviny, ebsshuje dolmf pam&fo-
véd struktura 18 z4vislé bitové roviny. Tyto zévislé bitové ro=-
viny obsahuj{i osmi bitové slevo / w tomto provedeni/ pro ka¥d¥
pixel, Tedy kaZdému pixelu mi¥e byt pFifazena hodnota stupnice
fedi v rozsahu 256 hodnot/odstind/, Je také tF¥eba poznamenat,
¥Ye je mo¥né uloZit obrédzek v rastrové reprezentaci do dolni
pam&tové struktnry 18 nemfsto prvnfho uledfeni obrézka v rastro-
vé reprezentact do hornf pamftové struktury 16.

Kdy% se maj{ animovené obrézky vybarvit, je stdle pot¥eba
priradit hodnotu Zedé stupnice rozd{Inym oblastem, kam se maji
pti¥adit barvy. Hodnot Zedé stupnice se pauiivd v pFenosové
funkci pro barvy /pepsané v p¥ihldice tohoto piihladovatele,
EP %.0,302,454 a zahrnuté v pP{slufné refernci/, kterd umo¥nu=
je apIiksei barev na obrézcich. Z dfivodl pFehledu vytwéfi anie
métor obrédzek.ve formdtu vektorowé reprezentace, ktery se ulo-
31 do wektorowého souboru cbseZeného ve vektorowé pamE¥ové
struktufe 22, Obrézek ve vektorové reprezentavh se prevede
do rastrowvé reprezentace v grafické bitowé rovin& 12, takie
mi%e byt vizudIn¥ zobrazen jako obrdzek na displeji. Obrédzek
miZe byt potom ulo¥en v rastrové reprezentaci do jedné z nezée
vislfeh bitovgech rovin /16a - 164/ horni pamsiové struktury 16.
Sekvendni obrézky reprezentujici obrdzek w rdznyeh fézieh po=’
hybu se mohou také uloZit do pf{davnych bitevyeh rovin herni
pam&fové struktury 16, UloZenf téchto sekveninich obrézkd u=
mosnf animétorovi zobrazit tyto obrézky na displeji v soulasné
projekei, takZe se mohow kreslit prost¥ednf féze snimovaného
obrézku, Kdy% je enimétor spokejen s obrézky, vybere hodnoty
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$edé stupnice, které se maji pFifadit k riznym oblastem obrédz-
ki, Kdy% jsow tyto hodnaty ¥edé stupnice pro oblasti obrdzkd
wybrény, ule#f se ebrdzky s informacemi o hodnotdch 3edé stup-
ntce do dolni pamsfowd struktury 18, Bitové roviny dolmi pamé-
Yowé struktury jsow: z&vislé, Takto kaidy bit/pixeR/ dolaf pa$
ns¥ové struktury 18 obsshuje 8 bitd informeci. Tedy enimdtor
mife ptifadit hodnotu Sedé stupnice z hodnet T 256 odm
stind Sed¥ stupnice rdznym oblastem obrézil,

Pro- usnadnind zdvojeni obrézkl se pFi¥ed! cdlidné barva
obrézkim ulofenym v bitowé rovind horni pamétowé strulktury 16,
a to pouze pro Glely zobrazeni ma displeji, v tomto wybraném
provedeni vyndlezu. Tato barva nemé ¥4dny vztah ke kone¥né bare
v& obrdzEkw. Proto, kdyZ animétor vybere vice obrézki z bd tovych
rovin hornf pamsfowé struktury 16 ke zobrazeni na displeji,
obréizky se na displeji objevi v odlisnyeh barvéch. To umecini,
aby animétor snadn#ji rozlisil obrézek, ktery se pravé vytwdfi,
od obrézku v riznfch fézich pohybu, Jeko p¥E{davnou pomicku:
mi%e enimétor zwolit imtenzitu barey , které maji byt zobrazeny.
Vibtirem barwy a Jjejfi - imtenzity preo cbrdzky v kardé z bitovych
rovin mi%e animétor prizpisobit tento systém k vytvoteni hbj=-
efektivm¥jiiho pracownfho prostFedis
_ Dals{ pomickeom pro animdtora je néstrog na cyklovéni., Ten=-
- to méstroj umoni enimdtorovi, aby obrézky "bEZely" za déelem
testovdnf hladkosti prdbshu: animace. Je to podobné " jake stréns
kovén{ u: papirkovwého zpisobu enimace. Aby mohl enimdtor prové-
d¥t cyklovén{ obrézks, mi%e si vybrat bud automaticky nebo me=
muélnf re¥im. Automatickym reZimem probihd sekvence obrézki.
pfedem vybranocu. rychlost{ smirem dop¥edu a potom dozadu k udre
yent kontimuity pohybue Manuéln{ refim umofiuje enimdtorovl
fnteraktivnf vyb&r sm&ru, rychlosti a v§choziho bodu /poliZka/
pro cyklovéni. B&€hem cyBlovént se cykInje ka%dy z obrdzkl ulos
fenfch v dolni peméfové struktufe 18. Tento systém praeuje
s 32 poliéky; Uno#nuje tak op&tovné cyklovénf af do 32 poX{Zek.
Systém pracujicf s vice ne% 32 polifky by mohl cyklovat viece
ne% 32 poliZek. '

Aby se mohl zhotovit barevny obrdzek / na rozdil od ba-
rev. pfi¥azenyeh bitovym rovindm horni pam&fové struktury 16,



Eterych se pauzivéd k referen¥nim G&ellm/, pfenosovéd funkce

pro barvu také vyZaduje nastaveni{ hodnoty barewvné oblasti po~
dle barewvné wyhleddvac{ tabulky, kterd obsshuje barevnou: koorw
dinaéni hodnwtu barvy, jasu, syptosti /ﬁI.sfhue, luminence, satu-
ration/, pFiFfazenou ke ka%dé moiné hodnot® Zedé stupnmice/t.is
256 odstimi v tomto proveden{/. Tuto imformaci pro pFemosovou
funkel barvy vytvéF{ nejhoFejs{ pam&fovd struktura 14 Nejho-
¥eji1 paméfovwd struktura 14 obsahuje ¥ty¥i bitowé roviny.

V tomto provedeni se skytd mofnost pro 16 odlisnfch barewnych
oblastf, z nich¥ ka%*dd mi¥e byt adresovdna., Odbornici v tomto
oboru usodd{ a rozeznajf, Ze mi¥e byt k dispozicl mendi nebo
v&t&1 palet bitovich rovin poskytujici mens{ nebo v&tdf pofet
barev /barevayeh oblasti{/, které mohou byt adresovény. Protofe
v tomto provedenf F¥'F¥ dispoziei Zty¥i bitové roviny, je zde
celkem Zestndct barev, které mohouw byt adresowény nebo pfifa-
zehyy. KaZdé oblastf mi%e byt adresovéno 256 odliZnych hodnot
barevnych odstind. Jake v dolni paméfové struktuke 18,bitové
roviny nejho¥ejsi pam&fowé struktury 'li‘)sou cfm::' e tyto Sty¥i
bitové rovimy obsahwjl StyFbitowé slovo pro kaZdy pizsl 20
obrézku, Anfimétor vybiréd barwu pro ka¥dou oblast a urduje obe
last, pro kterou bude p¥ifazema tato vybrand barva. Pfifazent
barvy ke kaZdé oblasti se mii%e provéd&t soub&Zn# nebo oddé€le-
n& s prifazovénim informace odstimm Zedé stupnice ke kafdé ob=
Tastf obrédzku. 2Za uZelem zobrazeni obrdzku s barevnou inforw-
maef nma displeji, v tomto provedeni vynflezu, je nutmé “pfesu-
nowt™ barevnew informeci w nejhoFejsi pamitowé struktuie 14 -
do> pemitowého prostoru horni pem&fowé struktury 16. Je to mmt=
né, protofe toto provedeni vynélezu pracuje pouze s 12 bity
obrdzkowfech informeci k leliim zobrezeni na displejis Odbormi=
el v tomto oboru usoudf, %e systém ur&eny ke zpracovénf vEtife
ho mno¥stvi bitd displejovyfch informac{ by mchl zobrazit ba=
revnou informaci stejns jako obrézky bitowé roviny pro “zdwo-
jeni"” v rastrové reprezentaci. Tato operace se uskuteén{, v tom-
to pirovedeni vgndlezu, pfesumtim barevné informace do pamsde
¥ov§eh mfst bitovfch rowin pro "zdwojeni".

' Na obr.2 je zndzorn&no pouZitf bitovyeh rovin 16a e% 16&
hornf pems¥ové struktury 16. Sekvence A na obre2 znézoruje
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obrézek /jeko sérii ¥ty¥ pestav "X"/ zobrazeny v grafické bi=
towé rovin¥ 12. Tento obrdzek znézornsny v grafické bitové ro=-
viné 12 sekvence A je vytvoren animdtorem a je reprezentovén
ve wektorowém souboru wektorowé penéfové struktury 22 jeko mmo-
3ina vektorowych hodnote Andmdtor potom ulofi obrdzek do jed-
né z Bitovych rovin hornf paméfowé struktury 16. Animétor si
mdZe vybrat jekoukoliw ze ty¥ bitovjech rovim horni pam&tové
struktury 16. V sekvenei A je obrézek uloZen do bitowé roviny
16a. Sekvence B zmézorfiuje obrézek z bitowé roviny 16a zobra=-
zeny na displeji 9. Druhy obrézek reprezentujiel pehyb prwniho
obrézku /zndzorndny jako série &ty postav »x*/ naekresli animd-
tor dodateim® v grafdcké bitowé rowind 12 /neni zmézornéno/.
Nowy abrézek se uloZi jako vektorowy soubor do vektorowé pamé&=
¥ové struktury 22, ale reprezentovany jako: rastrovy obrdzek

w grafické bitowé rovin¥ 12 / a zobrazeny jako tekowy ma dis=-
pleji 9/. K d¥elim rozliZeni se kaXdy z tZchto obrézkd zobrazi
w odliZnfech barvdch a s mo¥nosti odliiné intenzity na animéto~
rové displejiy, 9+ Je to zpisobeno tim, Ze kaZdé bitowé roving
horm{P@Efové struktury 16 je priFazena odliinéd berva. CGrafickd
bitové rowima 12 / rastrové reprezentace vektorové informece

o obrézku/ md také prifazené barvy, které se odlidovat od barev
pri¥azengch bitovym roviném hormi pem&towé struktury 16. Po na=
kpeslen{ druhého obrézku sekvence B / s pouitim cbrézku. z bi-
tové roviny l6ajake referentniho obrézku/ se druhy obrédzek ulo-
${ do bitowé rowimy 16b horn{ pem$fowé struktury 16, V sekven-
ei C se zobrazi piwodni 1 nové obrézky na displeji 9 /v barvéch.
priFazengeh jejich Jjednotlivym bitovgm rovindm/ e animdtor mi-
Y& nakresYit t¥et{ obrézek v grafické bitové rowing 12 /neni
zndzornéno/. Tento. t¥et{ obrézek /znézornény jako série Ety¥
postav "X"/ reprezentuje nobrézek prostfedni fédze" prvntho

a druhého obrdzku. Prvni & druhy obrdzek se zobrazi ne displej: 9
v jejich jednotlivych barvéch , aby animdtor mohl nakreslit
tpet{ obrdzek / v grafické bitowé rowiné 12/ ve spréwvné poloze.
Animétor miZe potom uloZit tento t¥etl obrdzek do t¥et{ bitovwé
roviny zndzorn&né jeko bitové rovina 16c v gekvenei C na obre

2e
Ka¥dé z rastrovich bitovfch rovin 16a, 16b. a 16c reprezen=-



tuje obrédzek k animaci, jak by se objevil ve t¥ech odd#lenych
pol{ikdch anima¥ni sekvence, KdyZ se proto pri¥azuje informa=
ce Sedd stupmice k t€mto jednotlivym obrédzitim, ukléddd se tato
fnforfiace do adlisnfch pamifovfeh struktur 18 pro ka¥dé polf¥-
ko, Takowym zplisobem se abrdzku ulofeném v bitowé strukiuie
16a priradf hodnete Sedé stupnice a potom se hodnota Sedé
stupnice uloz{ ¥ doln{ pamfiové struktufe 18 pro toto polilko,
Obrézku v bitové rowing 16b $e prifadi hodnota 3edé stupnice
a potom se tato informece Sedé stupnice ule?{ v doln{ pem&fa=

vé struktufe 18 pro nésledujiel polfike, Kanein¥ obrézku v bi=

tové roving 16c by m¥le byt pFiXazena hodnota Sedé stupnice

a tato informace by m¥la byt uloZena v doIni pamEfowé struktu-

Fe 18 pro tret! polfka. I kdyZ animace “pfib&hu® vyZaduje
0dli3né barvy nebo efekty pro tentf% obrézek v nfkelika polile
kdch, hodneta 3edé stupnice by m¥la byt stejné pro viechna
t*f polilka. '

Na obr.3 je zndzornéno ulofeni informace o Sedé stupnici
v dolnf pamifovwé struktufe 18 pro kaZdou z bitovfch rowin
168, 16b a 16d. Ve struktufe A v obr.3 /odpovidajiel sekvenci
A dle obr.2/ se opakuje libovolrnd Zedd stupnice / pro G&ely
vysvétlen{/ 'reprgnﬁtované bindrn{ hodnotou. osmi Jednilek
/1111111 1/ pro &$yFL pixely znédzornéné vystinmovanow
pIcchou, Ve sfiktufe B v obre.3 /odpovidajfel sekvenci B dle
obre.2/ je zmézorm¥na libovolnd hodnota 3edé stupnice osmi jed=
miek a pokryvd &tyfi pixely zndzorniné vystimovanow plochau.
Ve struktufe C v obr.3 /odpevidajfel sekvenei C dle obr.2/
je zpézornéna libowolmd hodnata 3edé stupnice EtyF jedmilek
a pokryvd Styri pixely zndzornéné vystinovamou plochau,
Pro tento pffkled by se animace obrdzkl jevila jako prechod
postav X z jejich umisténi v prvnim poliZku do jejich umisté-
n{ ve druhém a tretim polftku, V t&chto tFech polifkdech této
anime¥n{ sekvence je kardému obrézku pFiFazena stejnéd hodnota
Sedé stupnice. Konelny wysledek animace by mohl déat. ka2dy
z obrézkd v odli¥né barvé. V tomto pFfpadé by byle nutné pPi=-
¥adit kaZdé oblasti, zndzornéné hodnotami Sedé stupnice, od-
Iisnou barvu,

A D e e o



~ Na obr.4 je zndzorn&no zobrazeni barewné informece pro ob-

rézky kreslené v sekvencich A, B a C na obr.2 a je uloZeno

v nejhofejsf pemitové struktufe 14, Struktura A z obr.4 zné-
zornuje berevnou informeci pro cbrézek nakresleny v sekvenei
A z obr,2. LibowoInd hodneta £/ pro ﬁéely‘v:ysvét]leni/ ze Sty¥
jedniZek /1 1 1 1/ je uloena v bitowfech rovindeh vystinované
plochy., Struktura B a C na obr.4 z&mrnu:ie padobné. w
odpovidajieich obrézki z obr.2 a 3. Vyhleddvael tabulky /neasom
zndzornény/, z nichi Jjedna vybrand je definovéna pro kaZdou
barevnow eblast pomoef idemtifikdtoru, defimuji barevném pie=
nosové funkee odpovidajiel hodnotédm ulo¥enym w bitovyeh rowie
ndch pro ka%dy pixel struktur A, Ba C na obr.4. Tato infor-
mace spoledn& s 8~bitowow informaci’ Zedé stupniece /uloZencw
w doln{ paméfové struktuie 18 / wytwd¥f specifickou wfstupni
barvu pro ka¥dy barevny pizel., To postupné vyisti v barewné
aplikaei pouZité u konelného chrdzkm znézorniném ne displeji
9, kterd je zfévisld, ale nmetwoX{ pouhy soufet, ma hodnotdéch
Sedé stupnice a barvdeh vypranfeh operdtorem pro rizné obhlasw
ti obrézku, V tomto p¥fkladu na obr.2 a% 4 je viem cbrédzkim
prifazens pouze jedna barva. Spejenf t¥chto obrdzki, jako
sekvence obrdzki, mé za nésYedek vfslednou animeei nebow vwf=—
sYedny charakteristicky enimadn{ rys, Informace pouZivand
ke zhotovenf vfslednfch kolorovenfch animovenjech obrézkd je
obsafena w dolnf pemifové struktufe 18, nejhoFejif pem¥fowvé
struktufe 14 & ve vyhleddvacich: tabulkdch /nejsou. zndzornsny/
pro wSechny barewné eblasti /bazvy/, které se mohouw prifadit
Jjednatlivim plochém obrédzki.

Vektorovd imformace ji%¥ nenf{ nutnd, kdy% nevyplnéné ob-
rdzky jsou pro animdtora postadujiel a kdy% jsouw dokonZené.
Informace W grafické bitowé rovwin& 12 je pFechodnd a odpovi-
dé informaci zobrazené na displeji v jakémkoliv daném Eawmes
Rastrovéd informace obrdzkl uloZend v bitowfeh rovindech horni
pam&¥owé struktury 16 je také pFechodnd & je urfenéd k usnad-
nénl kresleni a vytwéFeni animovanych obrézki, Kdy% je dokone
ena a informace Sedé stupnice obrdzku je ulo¥ena v dolni pa=-
n&fové struktufe 18, neni tato informace v horni pem&tové
struktute 16 ji¥ po¥adovéna, B
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Na obr.5 je zndzornén zpiscb animace podle vwyndlezu
ve form# viwojového diagramm, s blokem 30 reprezentujfcim
vytwéfen! prvafho snimeinihe polifka & s blokem 32 reprezen=
tnjieim vytvéFent netého polffka, N-té pelifke je obwykle
devété polifko enfmnce obrézku, Vytwéleni polf¥ek "prostFfedni
féze” zaloZené na prvnim a n-tém peli¥km je reprezéntovéno:
blokém 34 Jek jiZ bylo uwedeno, n-té poliZko je druhé vytwo-
fené polikm a poliZko prost¥edni féze je tFfetd wytwofemé po~
1{¥ko, Blok 36 reprezentuje pFiFazovdni hodnot Sedé stupnice
jednotlivym obIastem, , piiZem¥ oblasti jsow definovény obry-
sy obrédzkl. BIck 38 reprezsntuje pfirfazovéni barew Jednotlivim
chlastem, kem byly pPiFazeny hodnoty Sedé stiupnice v blakm 36.
Bloky 36 a 38 se mahou: spojit do jednoho souZasného kroku,
Blok 40 reprezentuje pfidévéni specidlnfch efektl, vietn# spo-
jowént ebrdzkl a jejieh wrstvent.

Na obr.6 jsew znézorninny podrobn#ji schematieké kroky
reprezentované bloky 30 a 34. Jak je vyznaleno na obr.6, ani-
nétor ze&ind v bloku 42 vytvéFenim obrysd obréskw, ktery se md
animovat, Tato infurmace se uklédd ve wektorovwém souborw: do vek-
torovwé paméfové struktury 22, Kreslenim obrdzkd ve wektorové
reprezentaci nd animftor moZnost modifikovat obwrdzky a menipu-

lovat s nimi pomoc{ takowfeh techniky jekeo Je otddenf, rozdi-

fovéni, zmendovéni, zdwojovéni apods Z tohoto dlivodn: se ukléddd
abrézkowd T O TEC2- -y ye vektorowé reprezemtaci do vekterowé-
ho souborm, jak Je zmdzornénes ne obr.6 v bloku 44 a mohla by
bft pezd&li potfebnd pro modifikeci nebe nastaveni obrézku.
Kdy% je ebrézek uspokojiv¥ vytvolen, ulef{ se v rastrové ree-
prezentaci /feko bitowd mapa/ do jedné z bitowyeh rovin horni
pamstowé struktury 16, Jak jiZ byle popséno, mé EaZdd bitovd
rovina horn{ peméfowé struktury 16 priFazenouw zvlddtni barvw )
g imtenzitn k cdliZent jednotliwfeh polilek. V tomto provede-
af se uklddeji vektory ve vektorovém souboru do vektorové skir
struktury pem&ti 22 w dob¥, kdy obrdzek v rastrové reprezen =
tacl se uklddd do jedné z bitovyeh rovin dolni pem&fové struke
tury 18.Vektorovd informace se vdak miZe uklédat v jiném Zase
ne¥ rastrové informece. V tomto bodé byl vytvofen jeden obrys
obrézku ve vektorové reprezentaci a byl ulofen v rastrowé re=
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prezentaci v hornf pam#fové struktu¥e 16. PF{3tim krokem ani-
métora je vytworeni druhého obrézku odpovwidajiel palaze prévé
vytvorfeného prvniho obrdzku, kterou bude zaujimet po"ukoneni
pahybu®*,. Obvykle je tento druhy obrézek devété polilke v sek=-
wenci animovenyeh obrézki. Ra obr.5 je toto politke uvedeno ja=
ko n~té pol{¥ko, Rozhodovéni, zda je tento: krok potfeba, je znd=-
zornén v rozhodovacim blokw 48, Aby se vytvofila sprévnéd névaz-
nost. prvnthe abrdzku: ke druhému obrézku, miZe :animétor zabra-
zit prvni obrézek na displeji v takowé bervé bitové roviny,

ve které je uleZen, Tato barve by mé&la byt odlidnd od. barvy,

ve Které animdtor zobrazuje obrézek ve vektorové reprezenmtaci
/v grafické bitové rowin® 12/, ktery hul pebvy. vytveXen.. To je
uvedena v. bloku: 50 jake zdwvojentf kontur obrazu., PFi zdvojovéani
obrdzkd /zobrazeni obrézki ma displeji z horn{ pamifowé struk-.
tury 16/ miZe enimétor kresIit aktudIni obrdzek s vyuZitim
zdvajeného obrdzku jake referen¥niho wzorku. To velice poméhd
pri vytvéfeni vysoce kvelitn{ a pfesné animace, Aby mahl nakrese~
Iit drubky ebrédzek,/t.j. devété poliZko/, vrdti se animdtor k

k bleku 42 a kresli movy aobrézek, Kdy? je hotov, uloZi animédtor
rastrovou reprezentaci druhého obrdzku do vhodné dolnf pamf-
fové struktury 18, Ale s ohledem na vhodné polf¥ka mohou byt
vdechny zdvojené obrézky zobrazeny v téfe rovinZ ve svfch pFi-
sludnfch polf¥kdéch, BEhem zdwojovéni obrdzku se kaidy zdwojeny
obrézek p*ifadi k pol{¥ku: umfstiném v prostfedni fézi, pouze

k referentnim u&elim, Polim se zdvojenym obrazem se neuchovd-
vé v pamitové struktufe 18, kdy% se uloZ{ movy cbrézek vytwo=
feny v- prost¥edni fézi, Vyttéi'mi prostFednf fdze Je zndzorné&-
no: na obr.5 jeke blek 34. ZpS§sob vytvdreni prostfedni fédze

je toto¥ny Jeko d¥fwe popsang zplisob vytwé¥eni prvniho a druhé-
ho obrézkw, Rezdll je w tom, %e Jje to dals{ opakovéni ji% po-
psaného: zpisobu, V¥ bloku 50, kde se provddi zdwvojowdni obrdzki,
se ms{ zobrazit elespon dva obrdzky v odliZnfch barvéch odpo=
vidajiefch bitovym rowiném horni pam¥fové struktury 16, ve kte-
ryeh byly zdvojeny. Animétor pouzivé zdvojenfch /rozfézovanych/
obrézki jeko referendnich wzorkl k nekresleni obrédzku, ktery
zndzornuje pohyb mezi / v prostF¥edni fdzi/ témito zdvojenymi
/rozfézovenymi/ obrézky. Je zfejmé, %e neexistuje omezeni
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na rozfézovéni pouze dvou obrdzki. Jakfkoliw polet vrstev ob=
rézkd: /1imitoveny pouze pottem bitoviech rowin v horn{ pam&fové
struktufe 16/ miZe byt rozdwojen /mzfé\zowéb/ jako pomicka
pro gni’uétora. Kdy? jsou: vytvofena viechna poli¥ka fro tento
p¥{klad& pelilka 1 ai 9/, mi¥e se pFifedit\hodnota ¥edé stupni-
ce oblastem obirdzkl, které vybere animdtor, jak je zndzornino
v blaku: 36.

Na obr.7 je znfézorn&n wfwojowy diagram zpisobu: pfifezovée
nf hodnot Sedé stupnice w bloku 36. V bloku 54 je zndzornéno,
3¢ animftor nebo animétorka vyb$rd hodnotu Sedé stupnice, kte=
rou si preje prifadit do n&které oblasti obrézklt, Oblast v ani-
maci je obvykle jekdkoliw plocha ohranilend &arami obrézku.
Vnit¥ek kruhu je pfiklad oblasti, zatimeo vnE kruhw je plocha.
Blok 56 znézormuje, jak enimdtor vybird oblast obrézku k vy-
pInéni hodnotemt Zedé stupnice vybremymi w bloku 54. Obrézek:
obvykle obsahuje n&kolik ploch nebo oblasti, které mohou pii~-
pedn® dostat adlisné barvy. Pfikladem by mchla byt postava
kreslencho filmu v obYeleni odlisnych barev, V tomto provedeni
miZe bjt dosafeno na jednom ebrédzku: 256 hodnot odstini 3edi,
sle jemom 16 oblasti, V bloku 58 se vypliuje vybrané oblast
vybrenymi hodnotami Sedé stupnices V tomte prowedeni amimdtor
okem¥it® uvidi ne daispleji, jak se objevuje ¥edéd stupnice
ve vybramfeh ablastech. ¥ rozhodovacim bloku: 539 se urd{, zdali
byly wybrény wSechny hodnoty Zedé stupnice. JestIi ne, musi se
vybrat d=15{ hodnota Sedé stupnice v bloku 34. Blaky 54-58 se
cpakujf pro bfechny oblasti v jednotliwfch pol{¥kdech. Timto
zplisobem se pri¥edi viem oblastem v poXi¥kig ...0dlidné hodnoty
Sedé stupnice. Pro kaZdom oblast miZe byt n&kolik odlasnyeh
hodnot Sedé stupnice. Kdy% je tento krok: ukonZen, ulo2{ se
hodnoty Sedé stupnice do dolnf pamétowé struktury 18, jek Jje
znézornéno v bloku 0. V tomto provedeni vyndlezu je to 8=
Bitové hodnota ulofend pro keZdy pixel odpovidajie{ moZnému
vybéru z 256 odstini hodnot. Sedé stupnice.

Proto¥e je mafné kombinovat animaci se Zivym zédbé&rem ne-
bo s obrdzky pozadi vytvoi'enymi pred enimacf{, neni doInf pams=~
¥ové struktura vidycky "prézdné”, ne¥ se do ni uloZ{ hodnoty
Zedé stupnice, Je mo¥né, Ze je tam jif uloZena dals{ informace



jako je digitalizovany obrédzek %ivého zdéb¥ru, Také je moZné
obejft horn{ psmEfowou strukturu 16 a ulofit rastrowou infor-
mact obrézkd vytvofenfeh na vektorovém zékled® piimo do dolni
pamitové struktury 18, Hodnoty Sedé stuipnice pFitazené v obr.
7 se w kazdém pFipadd uklddaj{ do doln{ pamifowé struktury 18
a prepls{ pams¥ové misto jekékoliv informace, kterd tam jiZ
byla predem uloZena, Déle, jestliZe je dolmf pemsfowéd strukturs
18 "prézdnd", ulo¥{ se jednotnd hodnota 3edé stupnice pro vie-
chny neobrazowé pixely. U tohoto zplsobw: se vybere a uloZf 128
odst{ml hodnot Sedé stupnices, Kdy%Z je informoce o 3edé stupniei
ulefena do doIni pemftové struktury 18 a animétor je spokojen
s oblast{ a vybErem Sedé stupnice, potlaif se u této rastrové
informace o ¥edé stupnici optické klamy v bloku 61 a petom se
ulo¥!{ do uklddecfho mfsta permesnentnf{ pam&ti /t3j% hard disk, -
vymEnnd peméfovd média atd./, jek je zmdzornéno v bleku 62,
Potladem! optickfch klami se obvykle provédi ne urieném pozedf
k: dosa¥eni ¥4dného propejeni obrézki. To mi¥e nastat pe uloZeni
viech informaci do doInf pem¥fové struktury 18 nebes po uloieni
informace do dolnf paméfové strmktury pro nskolik polifek. Jak
jt% byle uwedens, je rmtné provddét informeci o Sedé stupnici
v dolnf pemifové struktute 18 pro ka¥dé pdliZko.To znamend, Ze
ka¥dé paliXke mé ulo¥eny hodnoty Sedé stugnic.e ve své€ vlastnl
doIni pamifowé struktufe 18.

Na. obr.8 je zndzornén vyvojovwy diagram pfi:iazeni barev _
padle bloku 38. V bloku: 63 se vybere barva pro jednotliwé ob-
lasti, pro které jest# nebyla uriensa. Jako p¥{klad@ by mchla bft
vybréna Zervend barva k aplikaci na oblefeni postav kresleného
£iImu, ¥ bloku 64 Jje vybréma oblast, na kterou md byt tatc bar-
va nanesena. Barvu je moZna urdit ve stejnk dob&, kdy se tate
ctilast vyplnuje fedé stupnice, jek ji¥ bylo popséno:
v: obr.7. Kdy% se prowddi tento krok, je zfejmé, Ze jednotlivé
barve se vyltiréd a p¥iFfazuje s jednotlivou hodnotou Zedé stup~
niece. To se miZe udélat pifed vybérem a nanesenim Sedé stupnice
do jednotlivé oblasti, takfe ¥edd =  stupnice a barva
se tedy nané¥eji souZasné na oblast. Barva do jednotlivé oblaati
se mi%e nandSet také po vyb&ru a nanesem{ odstinu #edé stupniece,
Rozhodn& je nutné urdit oblast, na kterou mé byt nenesena barva,.
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Barva se nanese ve wybrané oblasti v bloku £5. V tomto pfed=
nostnim provedeni{ se barva obvykle nanese ve stejném Ease ja-
ko hodnota Zedé stupnice v dané oblasti, AvSak toto provedeni
nen{ urfeno k. soub&¥nému zobrazen{ informace hodnoty Zedé stup=
nice a barewn& informace. Aby proto mohl' animétor zobrazit ba=
revinou informaci, musi provést vybér pouze té barwy, kterd bu-
de zobrazena, To neni omezenf tohoto zpisobu, protoZfe Jje snad- _
no pachopitelné, Ze u zplsobu pracujicfho s vice informacemi,
se mi%e pouzit p*idavnd informace k umo¥n&ni zobrazenf barwvy

na displeji a rovné¥ zobrazem{ informace ¥edé stupnice a obra-
zové modifiksces Barwy pedle tohoto provedeni se vybiraji po-
dle barevného monoskopu. na displeji. V tomto provedeni se tyto
barvy vybirajf pFeé& animaci, jako paleta ze které animétor vy~
barvuje kaidou ablest, To usmadnuje G¥inné & shodné: vybarvové-
n{ ve zpisobu produkinfi animace., Animétor urti, jakdéd oblast de-
stane urditou barvu podle bamrewného kotou¥e zobrasujictho jed-
motIivé barvy. V tomto: provedern! se tyto barvy generuji 24 bi-
towym generovacfm panelem, jako je "Targa B@ardR ®*, Barvy se
pak. blokuj{ do barevného monoskopu, Barevného monoskopu pouZi-
vé& kresli¥ a kolorista k dokonfeni produkinfiho vybarveni. KdyZ
jsow vybrény barvy, cbjevf se na strané obrazovkového menu
poufiveného § jejich vypInEnf, Barvy se zvolf pro vwdechny ob-
lasti a barevny momoskop se pFesune ve formé dat ke vSem oso=
bém prowéddjicim vybarvowéni v poslednim stédiu wyroby.

Na obr.9 je znézornén vjvojowy diagram zplisobu pou%{ivéni
specidInfho efektn stimovénf, Stinowéni je operace, kterd p¥i-
faguje zwléstn{ Modnoty Zed€ stupnice / a odpovidafied barvy/
pro ploechu navriencu emimdtorem, kterd se nazyvéd aktivni mas=
ka, To umofnuje animftorowl prowéd¥t efekt jako je ¥erny stin
nebo p¥irazeni hodnot Sedé stupnice pro oblast nedefinovanou
obrysem obrédzku. K provedeni tohoto efektu vybird animdtor
plachu, kterd md byt vystinovéna,v prvnim kroku, reprezentova-
nfm blokem 67. To: se provédi néstroji pro vyib&r oblastf, jako
je okénko nebo oblast navrienéd od ruky. Ve druhém: kroku repre-
zentovaném blokem 68, vybird snimdtor hodnotu Zedé stupnice
k: ap‘i’.‘&owéni v této ablasti, Obvykle je to &ernd neba velice
tmavd hodnota Sedé stupnice, V del¥im kroku, podle bloku 69,
se tato hodnota Zedé stupnice nané3i na vybranou plochu*_. '
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Vybrand plocha je také oznelena jako nmavrZend nebo aktivnl mas=-
ka, Je mutno poznamenat, %e aplikeovéni vybrané informece hodno-
ty dedé stupnice pfepiSe spedni informaci 3edé stupnice v celé
plofes, ¥ bloku 70 se uklIddajf nowé hodimpty $edé stupnice v dol=-
nf{ pam¥fowé struktuFe 18.s pFepsénim jakychkoliv predchazich -
hodnat, které tam byly uloZeny. Tento ndstrej je op&t Wdinny
pro zatmivéni /mebo nacpek pro zeswdtleni/ cblast{ nebo plech.
cbrazovky. ' .

Na obr.18 je zndzornén vyvojovy diasgram zpisobw prowédini
specidIntho stinowého efektu, podle prednostnfho provedeni tow
hoto vyndlezu. Stim se odliZuje od stinowéni /obr.9/ w tom, Ze
pPedchazi hodnota Zedé stupnice nen{ mahrazena vybranou hodno=-
tow ¥edé stupnice, jako se provddl pfd stinowéni, U stimu se
pFedehozi{~spodni hodnoty pixell Sedé stupnice posumou o hodno-
tu urdenou operdtorem. Ti{mto zpisobem se spodni pixely nasta-
vi naharu nebo dold podle této hodnoty posumuti, Pro vytwofeni
st{mm vybird enimétor plochu, kde mé byt stim, v prvnim krolm
reprezentovanym blokem 72. Prowddi se to op&t jakymikoliv né-
stroji, jake je okénko nabo plocha navrfend od ruky. V daldim
kroku reprezentovaném blokem T4 se vybere hodnota posunut{ Se-
dé stupnice, Tato hodnota je bud pozitiwni nebo negativnf,

v zévislostl na 1!'zé;ie_mné}’l wzristu nebo poklesu. pfedchezich-spod-
nich hodnot Sedé stupnice navriené oblasti. Hodnota posumutd
Sedé stﬁpn__i.c_e se potom aplikuje na hodnoty Sedé stupnice ve vy=
trené plo¥e, v bloku 76 a kene¥n# se nowé hodnoty Zedé stupni-
ce uklddajf do dolni peméfové struktury 18, v bloku 78, Tento
ndstroj vytvéd®! realisticky efekt zplisobujief, Ze povrch, kte =
r§ je vespod, se odré¥f bud jako tmavi{ nebo svdtlejdi obraz,
jake w pi€padé mnoha skutednych vrienfech stfnd.

Na obr.11 je zndzornén vivojovy diagram zpiscbu vytvéreni
specidInfich efektd gradovéni, eoZX je daldf vwyznak p¥ednostniho
provedent vyndlezu. Gradovéni ebrédzku zshrnuje vytvéieni grade-
ce hodnot ¥edé stupnice pro stfedni oblast zaloZenyech na hodno-
tdch 5edé stupnice v pFilehlych oblasteeh vybranych operdtorem.
Oblast, kde se poZafuje gradovénf, je nejd¥ive vybrdna v bloku:
80. Mi%e se provdddt jekymikoliv nédstiroji pro vybér, jeko jsou
okénka, nd&rtek od ruky, spojeni krajnich uzll vybranych operé=



torem, atd. Déle, jak je zmdzorn&no v bloeich 82 a 84, vyberou
se oblasti "sveétlé" a "tmavé", Vyrazl svétly a tmavy se pouZfi=-
vé pouze jako oznaleni k rozliSeni gradientu intenzity a smé&-
ru dvow edfch stupnie, ze kteryeh je odvozena oblast, kde se
mé provéd&t gradovén{i, V§b&r svitlych a tmavich oblasti nenf
omezen pouze jednowm oblastf, Kdy% se sv&tlé a tmavé oblasti
vztahuji pouze na hodnoty Zedé stupnice , ze kterjch se odvo=-
zuje oblast, kterd mé byt gradovéna, mi¥e animétor zmdsobit
polohu: sv¥tlyech a tmavfch oblast{ kolem oblasti, kterd se mé
gradovat, Tyte swétlé a tmavé oblasti se mohou umfstit p¥fmo
kol®m nebo v t&sné blizkosti oblasti, kterd se mé gradovat.

V bloku 86 se piiFazuji hodnoty Sedé stupnice svitlym a tmavym:
obTastem. To jsou hodnoty, ze kterych se budou odvozovat ob-
lasti ke gredovénf, Nutno poznemens&, Ze oznafeni "sv&tly"

a "tmavy"™ se wztahuje na "svétlé"cblasti s hodnotou Sedé stup~
nice mens{ a na "tmavé" oblasti § hodnoctou vEtZi. Jsom to pouze
oznadeni k rozezndni oblasti s ni¥%{ hodnotou 3edé stupnice

od obTasti s wy381 hodnotou Sedé stupnice, V kroku reprezento-
vaném blokem 88 se k pixelim v oblasti ke gradovéni piifadl
hodnaty 3edé stupnice zaloZené na linedrnim vztahu mezi svEi~
1ymi a tmavymt oblastmi. Sv&tlé a tmavé oblasti mohou byt u-

mistdny p¥esnd proti sob& / na opa¥nfch strandch oblast® ke gra=

dovénf/ mebo mohou byt umistdny kdekodiv mezi 180% a 0%: Jeli=-
Xo% se svétlé a tmavé oblasti vzdjemn® p¥iblizZujf /t.j. pPfibli-
sujf{ se oddsYen# od& 0%/, sni¥uje se W¥inek t¥chto oblastf |
na oblast, kterd se mé gradovat. To mé za nédsledek, nehled®
na ~ vzéjemné umistihf svitlyeh a tmavfch oblastf{ /menS{i ne%
180%/, %e d4le wzniknou w¥t3{ vizudlni zm¥ny v oblasti, kterd
sé mé gradovat, Umfstdn{m ndsobku sv&tlych a tmavych oblast{
kolem oblasti, kterd se mé gradovat, se doséhne vice zmEnovych
efektd v oblasti, kterd se mé gradovate. Ka’df z t&chto mnoha
svétlyeh a tmavych oblast! mdZe byt povaZovéna za subdivize
jednotIivych svétlych a tmavych oblasti, Gradovédni nastdvé
zpracovanim ka¥dého pixelysv&tlé oblasti s ohledem na kaZdy
pixel tmavé oblasti, kterg je linedrné spojen prostFfednicte
vim oblasti, kterd se mé gradovat,s pixelem sv&tlé oblasti.
Linedrn# spojeny znamend vztah mezi sv&tlymi a tmavymi pixely
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a oblastf, kterd mé byt gradovéna, Alespon jeden pixel v ob-
lasti, kterd se mé gradovat, musf lefet uvmit¥ dseSky proché-
zejiel mezi alespon jednim pixelem v kakdé ze sv&tlych a tme=
vjch oblastf, Bez tohoto I'ineérnfho vztehw se nebwion vyskyto-
vat. 24dné pixely v oblastf, kterd se mé gradovat nabo,kterd
bude podrrobena gradovéni, Podobn& se zpracovévéd kaZdy pixel
‘v tmavé oblasti s ohIedem na ka¥dy pixel wve svétlé oblasti,
ktery je linedrn& spajemy prostFednictvim: oblasti, kterd se
mé gradovat s pixelem ve tmavé oblasti. Tyte operace se vysky=
tujf u ka¥dého pixelu v keZdé svdtlé a tmavé oblasti s ohle=-
dem na kezdy pixzel v opa¥né, komtrastni oblasti, ktery méd
lineérnf vztah prost¥ednictvim obllasti, kterd se mé gradovat,
Nutnost linedrnfho vztahw mezi pixely sv&tlé a tmavé oblasti
je déna proto, %e umfsténi sv¥tlé a tmevé oblasti té&sné& wedle
sebe, eni¥ by mezi nimi byla umistdna oblast ke gradowéni,
mé za nésledek, Ze oblast urfend ke gradovéni se negraduje.
Uskutedndnf gradovdni znamend teké wzdélenost mezi svétlymi a
tmavymi oblastmi a jejich shlovy vzteh. Kdy%Z mé ablast,urdend
ke gradovén{, prirazené hodnoty 3edé stupnice, uloZ{ se nové
hodnoty Sedé stupnice do doInf pam&tové struktury 18, jek je
znézornéno w bloku 90, Skutedny zpisob gradovénf se ¥1d{ vyme-
zenim:rozdiIuahodnotyébdé stupnice mezi svEtlymi a tmavymi ob-
Testmi. Svétld oblast s hodnotou Sedé stupnice 150 a tmavé ob=
1ast s Hodnotou 5edé stupnice 50 dévé rozdil 100. Polet pixell
uméstény linedrné mezi swétlymi & tmavymi oblastmi je vymezem.
Rozd{l v hodnotdch mezi svétlymi a tmavymi oblastmi potom li-
nedrn® "skofi" podle po¥tu pixeld linedérné& umistényfeh mezi
svétlymi a: tmavymi oblasimi. JestliZe je 100 pixeld mezi svét-
1lymi a tmavymi oblastm a svEtlé a tmavé oblasti maji hodnoty
Sedé stupnice 150, respektive 50, potom kafdy pixel mezi pi-
xelem ve sv&tlyeh a mezi pixelem v tmavyeh oblastech by mé&l
byt zviSen o jeden. To by méle mit za ndsledek, %e pixely
w "prost¥edni f4zi" by m&ly mft hodnotu 51, 52y 53 eee 147,
148, 149 Tyto prost¥edni hodnoty se potom piiZtou k pfim&fe~
nym hodnotdm Sedé stupnice v oblasti, kterd se mé gradovat,
Tedy, jestliZe tato oblast ke gradovdni mé délku. 50 pixeld
na primce mezi pixelem ve svétlé oblasti a pixelem v tmavé ob~
YTasti a oblast ke gradovéni byla umisténa 50 pixeld pfed svét-
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low oblast, potom oblast ke gradovédni by m&la : hodnotu Sexdé
stupnice 101 prfipo¥tenou k pizelu uvnit¥ oblasti ke gradowéni,
kterd je nejtésn¥ji u tmavé oblasti, Hodnota Zedé stupnice 102
by byla pfiitena k hodnot&® Sedé stupnice daldfho pixeTu uvnit¥
oblasti, kterd se md gradovat, Proees pokraduje, dokud viech- ’
ny pixely v obilasti ke gradowdni nemajf pFidané své posunuté
hodnoty k.= _ _ p¥edchezim hodnotédm 3edé stupnice, JestliZe
oblast ke gredovéni mé hodnotu Zedé stupnice 10 pro své viech=
ny pixely, pifiletla by se k hodnotém Zedé stupnice 101 +.. 150
pro jednotlivé pixely, Nové hodnoty Zedé stupnice se pFiradl
viem pixellim v oblasti, kterd se méd gradovat. Oblasti, které
Jsow mimo: tuto oblast a nebo nejsou w linedrmim vztahu mezi
svétlymi a tmavymi oblastmi, nejsou oviivnEny., Viechny Iinedr-
ni vztahy mezi svdtlymi a tmevymi oblastmi /prostfednictvim
cbYasti, kterd se mé gradovat/ jsou vymezeny na bdzi dvojic pi=
xell, t.Jj. pixel ze své&tlé oblasti musi byt linedrn¥ spojen
/prostfednictvim oblasti, kterd se mé gradovat/ s pixelem ve tma-
vé oblasti. Vicendsobné gradowédni nastdvd, kdy% pixely v oblas=-
ti, kter& se mé geadovat, jsou linedrn# usporddény mezi vicend-
sobnymi péry svétlych a tmavych oblasti /nebo skutelnych: svét-
Iyech a tmavfch oblast{ zplisobenfech pfekrytfim/. Tyto: pdry se ne=-
mus® sklddat ze specifickyeh pdrd, protofe zde mi¥e existovat
mmoho vztehl, Prowddi se zde sekvendnf zpracovéni sefazenim
gradace vicendsobného poltu pédrd svitlé a tmavé ohlasti. \
Na obr.12 jei‘:zmdzornén vivojovy diesgram zobrazujiei speci-
4In{ efekt prolindni{, Efekt prolinéni umofnuje prolinéni nebo
roztmivdni a zatm{véni prechdzejfef z jednoho obrdzku do: druhé-
ho. Tento efekt miZe také protifthat p¥es vice obrdzki. V bloku
92 se vybere zékladni obrézek nebo abrézky, kde se mé provddit.
roztmivéni nebo zetmivéni, V bloku 94 se wybere cbrézek, od kte-
rého se mé provédddt roztmivdni nebo zatmivédni, V bloku 95 se
vybere &islo: polilek, pFes které mé probihat prolindni, Blok
96 zndzornuje proliméni zékladniho obrdzku / obrézki/ do urle-
ného) obrézku /obrézkd/. Prolingni probihd p¥es pofet polilek.
vybrangfeh v bloku 95. Je to oznaleno v procentech. Napfiklad,
kdy¥ se vybere deset polilek, bude se do urdeného poli¥ka pro-
1f{nat deset procent pixeld zdkladniho obrdzku, Tento proces: bu~
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de pokrafovat, dokud neni pralindm{ skonZemo. Kdy% je prolind-
nf skonZeno, je proces hotov, jak je zmédzorn&no = bleku: 100w
Dokud: nenf prolindm{i skonfens, proces se cykliecky opakuje

a wits{ a vEtsf polet zékladnieh cbrézki se rozimivéd nebo za-
tm{vé ,dokud neni prolinémi skenZenc. Je'to; veliee uzitedny né-
stroj pro postupné piechdzeni ze seény na scénu nebo pro zje=~
vovéni pestav,hjako>jsouzduchumé.

Na obr. 13 je zmézorn&n wfvojovy diesgram zobrazujici spe-
cifln{ efekt splyvén{., Efekt splywén{ je podobny Jakso proliné-
nf,krom# pfechodu ze zdkladnthe do: urfeného politka a vyskytu~
Je se‘jennmzv~jédnam.paiiéknzw'pfedem:vybranéfhoﬂnnté v procen=
tech pro Sedou stupniei zdkladnfch pixeld, Splywéni umo¥fugje
provwédéni transparentnich efekti, jaka jsow obrézky objevujici
se skrze ohen nebo kou? a také zrcadlenf obrdzki, Jaka pFfklad
je moZnc uvést obraz pastavy /jeko zédklad/ zrecadliel{ se na dlaZ-
di%kowé podlaze /urlenf/ prifem¥ dla’¥di¥kové pedlaha je roze=
smatelnd skrze odraZeny /trensperentni/ zdkladni obraz.

Na obr.14 je zndzornén vyvojowy diegrem zoberazujicl spe-
cidInf efekt sklddénf. SpecidIni efekt sklddéni je provédén -
zpﬁsobem1£61iové animace. To dowoluje vytwéFeni né€kolika vrstev,
které se sklddajf{ dohromady k wytvoreni kone¥ného obrézkum, Je
to v enimect &asty pFipad a umo¥nuje vytvédFeni a zhotoveni
riznych &stl dplmé enimadni sekvence nebo ddsti postavy. Na=-
pr{klad tento ndstroj umo¥nuje enimétorovi jzolovat abrézek
nebo &dst ebrézku a wytwofit animaeil t¥chto individuglnich obs=
rézkd nebo jejich ¥dstf, Tato "subanimace™ se miZe potom sklfi-~
dat do dalsfho obrézku nebo do jeho ¥dsti. PF{klaé tohoto Zplie
sobu’ je enfmace mrkajfeich o&f odd&lené od oblideje, v nm¥mZ
se majl pak o¥i objevit. Prost¥ednictvim ka¥dého sekvendnihe
pol{ka by m&lo byt mozdilné rmrkput{® o%{ zahrmuto do abréz-
kn obli¥eje. Mrkmut{ nebo mrkéni o¥f by se m&lo objevit na obe
rédzku abliZeje v celém priib&hu sekvence. Jinym pPikMem Je,
kdy% Jjedna anime¥ni skupina pracuje na pozadi, zatimeo druhd
skupina pracuje na popfedi, t¥eti na hlavni postavé a &twrtéd
na vedlejdfch postavéch. Viechny tyto: "vrstvy" je nutno spo=-
jit dohromedy /sloZit/ k vytvoreni konéfného dila. Tento né-
stroj pro sklédéni provédi dplny pfechod ze zékladniho do ure
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Zeného obrézku. V bloku. 108 se vybere zékladni obrézek neba ob-
rézky. V bloku 110 se vybere urfeny obrézek nebo obrézky. V blo-
¥w 112 se abrézky sk14daj{ se zékladnfmi obrézky prepisujfci-
ni jekékoliw pamsfowé misto obsazené urenymi obrdzky. Skléddd--
n{ se mi%e provddét tek, e zdklednf cbrdzek se jemom pfevede
nma plochy, kde nejsou ¥édné dF{véjs{ masky nebo: masky nepPiF¥a-
diteInfeh pixelt. Timto zplisobem se postava krédejief za jinou.
postavou skutedn& objevi, jak kré¥i za touto postavam, nam{sto
aby se obd pestavy wzdjemnd &dstefné promfchaly, Jjako kdyby
byly prihledné, Kdy% je sklddéni ukonfeno, je proces hotowve
Kdy¥ me / je t¥eba sklddat dodatelné: vrstvy/, cyklus se vraci
k blokn 108. Animdtor musi owSem rozhodnout ‘pofadd operace
skId4dénf, aby postava, kterd se mé objewit pfed pozadim, nem&-
la &4st prepsanom odpovidajfefmi plochami obrézka pozadi.

Na obr.15 je zndzornén vyvojovy diagram zobrazujie{ zpli-
saob: provédéni specidInfho efektu posunmti pixell, Tento ndstroj
umo¥fiuje animétorovi panarémovat z4bdry pozedi pfes série poli-
¥ek & vytwéret efekt pohybu tdchto z4b¥rd pozadi. Mmoho obréz=-
ki /z4bért/ se mi¥e pchybovat v pfedem stanevené trajektorii,
jako nepf{klad mraky plyncuei po abloze. Pouzitim ndstroje
posunuti pixelly se mohou mraky posouvat pe soufadnicich X a ¥
ve vzddlenasti a rychlesti pFedem urfenysh enimétorem. Zpisob
se provéd{ z pol{¥ke ma polilko a mi%e bft eyklovén, kdy%f
obrézek: opust{ "hranice™ obrazovky. Rychlost posunuti pixeld
se mi¥e modifikovet tak; Ye je ndzkéd b&hem & mimo zddnlivy
pohyb prvil pfes obrazovku, Teké trajektorie pohybu miZe byt
naeprogramovéna do: operace posunuti pixelu., V blokw 118 se vy-
bere obrdzek, ktery mé byt posunut, V bloku 120 se vyberou
soufadnice X a Y prao vzdédlenosti posuvu, V bloku 122 je posuv
ukon¥en., Projevi se pfesunem ebrédzku, ktery se pohybuje pfes
obrazovku, Konmednd v bloku 124 se provéddi wybér cyklovéni ob=-
rdzkl¥, které apustily obrazovku, zpét na druhou stranu obra=-
zovky. To umo¥iwje, aby obrézky byly " éyklieky: pretofeny”
na zalétek piiétiho poli&ka, ) ) :

Ne obre.16 je zndzorn&n: vyvojovy diagram zobrazujiel{ spe-
cidInf efekt automatického provédEni prost¥edni féze. Tento
néstroj je uzitedny, kdy% se pastavy nebo obrézky pohybujf



po predem ur¥ené trajektorii nebo pfedem urdenou rotaci, widech=-
no relativn® konstantni ryehlosti. P¥ikIadem tohoto komceptu
je postava, kterd padéd pfes obrazovku. Jiny priklad je pohyb
paZe, nohy nebo hlavy p¥isIuiné postavy, atd. T{mto néstrejem
se mi¥e vymezit jekfkoliv mo¥nyf pohyb. V blaoku 126 se vybere
obrézek /mebw &dst cbrézku/, kde se md provédit prustPednf fé-
zeo V bloku 128 se vybere ihel rotace kolem pevného bodu.
V blekm 130 se wybere trajektorie obréziu. Nutno peznamerdi,
%e se vybere pouze trajektorie, kdyZ se obrézek neotd&{, Naopak,
jestli%e se obtrdzek oté¥i bewm posouvéni, vybere se jenom ihel
otident, Je teké mozné vybrat podrabné umfsténi namf{sto mé¥Xeni
vzdélenosti po ni¥ se maji obrdzky pchybovat. V blelu: 132 se
vybere polet polilek, ve kterych se md provddét temto pohyb.
Kone¥n® v blaku 134 se timto zpisobem urii poli&ka prostfedni
fdze.

Funkece rogzostfent umo¥nuje enimétorovi rezost¥it nebo zm&k~
&t barvy pri primérnych hodmotéch ¥edé stupnice u vybwraného
po¥tu pixeld., Kdy%¥ se vybere &ést obrédzku / ted. "rifovd" twal
ne oblideji/, nasad{ se aktivni meska sestdvajicl z Cdsti
pro. rozost¥eni a okelni plochy obréziar, do nf¥% prolne rozostfe=
nf. Jake priklad mi%e byt stenoven obrys obliZeje bez o%i, no=
su atds,, ale s t@f‘emi’ k rozosti¥eni jeko maska, Tate maska se
zobrezi v bitowé rovin& 12. Ddle &ésti obrdzku, které mejsou
sou¥dst{ masky, se zobrazi v grafické bitowé roviné 12 ve sku=
teiné pi#loze na masce., To znamend, Ze oti, mos atd., se zobrazi
na otli%eji. Potom se wybere hodnota odpovidajfel poftu pixeld
na jedné stren® pixell, které se zprimEruji a které majf byt
zaiazeny do: racovéni. Patom se udslé pro ka%dy zobrgzeny pi-
xel irnd hodnota ¥edé stupnice vybraného poftw sou-
sednich pixelﬁ a pFif¥edi se k pixelim, které se zpracovivajie
Tyto mowé hodnoty Sedé stupnice se ulo%f jenom pro pixely
v ektivai masce, te.j. pro tvéfe a okolni pixely, we kterych
fisou nové hodnoty 3edé stupnice jake vysledek rozostiovénd.



1. Zpisob emimace pomoei poditadové grafiky obsshujfci prost¥ed-
ky k ukIddénf sérif obrdzkl do paméti a pam¥tovou strukturu k uw
E14dént obrazovwé informece, vy zna dujfci se tim
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%e ka¥dy z t&chto obrézki obssbhuje mncho abrazovych pixeld
a pamsfowd struktura obsehuje mnoho bitovych rovin, rozdZle-
nych alespon do dal¥fch dwou pam&fowfch struktur, kde v prv-
ni pam#fowé strukture je pFechodn¥ ulofena obrazové informa-
ce modifikovand operdtorem jako mno¥iha vektorovych hodnet
a ve druhé pamsfové struktufe je ulo¥en obrazovéd informace
modifikovanéd operdtorem v rastrové reprezentaci.

Zpisob: enimace padle bodu 1, vy z n:a tujieci se

t { m, Ze obrézek ulefeny do: této prvad pamEfové struktury
se zobraz{ na displeji v barvd wybrené operdtorem.

3.

4o

Se

Ee

Zpisob animece podle bodu 1, vy znadu jie i se
t { my %e druhé pam&tovd struktura je déle sIloZena alespon
z jedné bitowé roviny. '

Zpisob enimace podle bodu 3, vy zn a ¢ u jiedl se
t £ m, %e tato druhd pamétovd struktura se sklddé ze gty
bitovych rovin. -

Zpisob animace podle bodu 3, vy zma ¢ u jiedi se
t 1 m, ¥e obrézek ulo¥eny do t&chto bitovych rovin se zobra-
z{ na displeji v barvE& vybrané operdtorem.

Zpisob enimace podle bodu 4, vy z n a gugjie i s e
t { m, %e kaZdy z té&chto obrdzkd ulo%enych do kaZdé z té&chto
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bitovyech rovin se zobrazi na displejf v barv& vybrané operd-
torem pifi¥azené té&€mto bitevym rovindm.

Zpisob anmimace podle p¥edchozich boﬂﬁ, vyznadujicit
s & t1m, ¥e obsehuje ndsledujici kroky:

a/ wytwvoreni a zobrazeni prvntho obrézku, ktery je sloZen

z vektorové definovenych p¥imek a ktery se uloZ{ jeko mnoZi-
na vektorovych hodnot do prwntho paméfového mista wektorové
pami{ové stouktury;

b/ p¥echodné uloZenf prvnfho obrézku do prwntho pem$towého
mista prvai rastrowé paméfové struktury jeko rastrové defino-
vany obrézek; ' :

e/ vwytvoreni a zobrazenf druhého obrdzku, ktery je sloZen

z vektorové definovenycech pfimek a ktery se ulofi jake mnoZi-
na vektorowych hodnot do @ruhého pamé’éowého mista vektorowvé
paméfové struktury;

d/ pFechadné udrfen{ druhého obrdziu do. druhého pam&towého
mista prvni rastrové pamé{ové struktury jako rastrovd defino-
vany obrézek;

" e/ vwytvoreni tFetfho obrdzkm pfedstawujfeiho pfechod z prv-

" nfho obrdziua ke druhémm obrdzku, kde tento tieti obrédzek je

8e

slofen z viéktorové definovanfech pfimek,a ktery se ulo%i jako
mno¥ina wektorovFeh hodnot do tfetihO\pamé{ovéhe mfsta prwni
rastrové paméiové struktury a

¥/ ulofen{ tietiho obrézku do tF¥etfho pam#fowého mfsta prvni
restrové pam&fové struktzry jako rastrové definovany obrézek,

Zpisob enimace podle bodu 7, vy zna du jici se
t { m, %e prvni obrézek se zobrazi na displeji, zatimeco se
vytv4d¥{ druhy obrézek.
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Zpisob enimace podle bodu 7, vy z n a Eujici se
t { m, %e prvni a druhy obrézek se zobrazi soufasné na dis-
pleji, zatimco se vytwdF{ t¥etl obrdézek.

Zpisob enimace podle bodu 9, vy zn & gujicti se
t { m, e prvni obrézek se zobrazi v odliiné barvE ne% druhy

’obrézek;

11,

126

13.

14.

Zpisob enimace podle bodu 10, V'y z I 8 gujiedl se

t { m, ¥e prvni obrézek se zobrazi v prvani. barvé, druhy obré-
zek se zobrazi ve druhé barwé a tFet{ obrézek se zobrazd

ve tPeti barwve.

Zpisob animace pedle p¥edchozich bodl, vy z n & gujici
s e ti{m %e obsehuje nésledujici kroky:

ve vzitshu
a/ vytvoienifdruhého:chzéZkufETEFEEfﬁh‘rastre!é definovanému
obrdzku, kde druby obrézek obsahugje mnosimm vektorové defino-
vanych p¥imek a

b/ ulo%eni d&ruhého obrdzku do paméti jeko rastrowé definova~
ny obrézek.

Zpisob animace pedle pFedchozieh bodl, vy z R 8 gwjictd
se ti1im Ze obsahuje operaci stfnovdn{ obrézki. wytvole=-
nfeh z pixeld, kde tyto pixely maji pri¥azené hodnoty gedé
stupnice, kde tat&gberaee obsaehuje ndsledujici kroky:

a/ wfb&r ploch pixell u. obrézkij

b/ wfbsr hodnoty Sedé stupnice k aplikaci.k-vybtanjm,pixalﬁm

¢/ aplikovéni hodnoty Sedé stupnive na vybrené pixely, kde
tato aplikace nehradi jakékolivw pfedchozi hodnaty gedé stup~
nice u vybranfch pixeld.

Zpisob enimace podle pfedchozich bodd, v y z n & tujict
s e t1im Ze obsahuje oparaci pro vytvoreni stinnik.cbréz-

sy

ey T T T
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kim vytvoienfch z pixelld, kde tyto pixely maji pF¥itazeny hod=
noty Sedé stupnice, kde tato: operace obsahuje nédsledujdecl
kroky:

a/ vyb&r plochy pixelld u abrézkuj .
b/ v§bdr hodnoty pesunuti 3edé stupnice, pomoci které BHou
pFeskupeny vybrené pixely a

¢/ aplikowén{ hodnoty posumuti Zedé stupnice na vybrené pi-
xely, kde tato aplikace nehradf pPedchozi hodnoty Sedé stup—
nice, kde vybrané pixely s novou hodnotou Zedé stupnice se
rovna_ji pivodni Sedé stupnici zv&tSenou o hodnotw posunuti
vybrané Sedé stupnice.

Zpisab animace podle p¥edchazich bodl, vy z n a gujici
s e t1m %e obsahujé operaci gradovéni stinowéni obrézkl
vytvofenyeh z pixeld, kde tato operace obsahuje ndsledujici
kroky:

a/ vybsr plochy pixeld, na}kterau.sevhude pisobits

b/ v§bdr prvni a druhé oblasti pixeld , kde alespon. 4st
pliochy le#i na pi¥imce mezi prenf a druhou oblastij ’

¢/ stenowveni odliZnych &iselnych hodnot pro prvni a druhou
obTast slouZfeich jekw koneové bedy pro Iinedrn¥ rostouef
funkci na wiech primkdch mezi prvni a druhou oblasti pro=-
stFednictvim uvedené plochyj

a/ pripottent pri{ristka 3edé stupnice, jeji% hodnata je vy-
mezena touto linedrné rostoue! funke! k dfive existujici hod-
not® Sedé stupnice ka?dého pixelu leZicich na uvedenych
primkdch uvedené plechy;

pixelu
e/ nehrazeni afive existujfcd hodnoty Zedé stupnice kaZdého
na uvedenych p¥imkdch uvedené plochy nowou hodnotou gedé
stupnice s uvazovénim pripo¥teni uvedeného pFfiristku.
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Zpisob animacepodle bodu 15, vy znad&ujftci se
t { my, %Ze jedna z obou oblasti obsehuje subdivize oblast{
pixeld umisténé kolem uvedené plochy.

Zplsob animace podle bodu 7, vy zne édujfci se

t im, %e ddle obsehuje krok opakovéni krokld a/ prostifednic-
tvim £/ s uvedenym tfetim obrdzkem vytvofenym v kroku e/,
ktery se stdvd novym prvoim obrézkem.

Zptisob enimace podle bodu 7, vyznadu jici s e

t { m, %e déle obsahuje krok opakovédni krokl a/ prostifednic-
tvim £/ s uveden&mltfetiM'obrézkam1vytyofenymxv*krokn.e/,
ktery se stdvéA novym drubym obrédzkem,

Zpisob animace podle bodu 7, vyznadujici s e

t { m, Ze pFfechodné uloZené obrézky jsom wiechny uloZeny

v 0dd¥lené druhé rastrové pamsfové struktufe s hodnotou Se-
dé stupnice prifazené ke kaZdé bitové roving,

Zpisob. animace podle bodu 19, vyznadu jici se
t { m, e ka¥dd oddslemé druhd rastrovéd pam&fovd struktura
odpovidd jednemm polfdku enimovené sekvence obrézkl.

Zpisab animace podle bodu 20, vy znadujieil se
t { m, %e obrézky ulefené v odd&€lené druhé rastiravé pamé-
fové struktufe se cykInjl a zobrazujf se na displeji

ke zndzorn&ni animace.

Zpisob enimace podle bodu 21, vy zna & u jici 8 e
t L m, Ze cyklovéni obrdzki se provéddi automaticky v pfe~ -
dem dané rychlosti a predem daném smé&ru.
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