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1. Sažetak

Tema rada je izrada 2D video animacije u programu Adobe After Effects uz uporabu programa Autodesk Maya u kojem se najprije izrađuju 3D scene, a zatim renderiraju u 2D pozadine. U radu se pokušava prikazati širok spektar mogućnosti programa After Effects kod 2D animacije te mogućnost kombiniranja s Mayom. U radu je također opisan način rada u programima Maya i After Effects, načini animiranja i mogućnosti animiranja unutar programa After Effects, vrste animacija, slaganje (engl. compositing) te opis izrade popratnog audio-vizualnog materijala. Uz rad dolazi i kraći audio-video uradak koji će prikazati sve što je opisano ovim radom.

2. Uvod
U posljednje vrijeme svjedoci smo sve većem i bržem napretku tehnologije i svijeta oko nas. Moglo bi se reći da pojedine djelatnosti napreduju eksponencijalnom brzinom, dok druge pužu puževim korakom, no ipak napreduju. Stvaranjem i otkrivanjem novih tehnologija oblikovan je današnji svijet, moderni svijet. S novim tehnologijama, naravno, dolaze i napreci u video umjetnosti. Umjetnost koja se u svojim počecima sastojala od običnih crtarija drvenim štapom po zemlji, ilustracija u špiljama te izrade primitivnih kipova božanstava i idola, pa sve do današnjih dana kad jedan od vrlo bitnih medija kod izrade mnogih radova predstavlja računalo. Računalo je postalo kod nekih vrsta umjetnosti neizbježan alat jer omogućuje realizaciju stvari koje su prije samo nekoliko desetljeća bile nepojmljive. U ovom radu je opisan proces izrade animacije koja sadržava 2D animirane likove te 2D pozadine rađene na način da su modelirane u 3D prostoru i zatim zamrznute. 

3. Autodesk Maya
Autodesk Maya profesionalni je program za izradu 3D modela i animacija. Vrlo je snažan alat i jedan od najzastupljenijih programa takve vrste. Modeliranje 3D objekata najčešća je primjena Maye. Ono se obično izvršava na dva glavna načina - pomoću poligona i NURBSa, dok je treći način, pomoću Subdivisiona, nešto manje zastupljen. 
3.1. Poligonalno modeliranje
Modeliranje pomoću poligona najčešće je susretano i najzastupljenije. Modeli modelirani ovim načinom sastoje se od niza višekutnika međusobno povezanih rubovima. Poligonalne objekte modeliramo iz nekoliko primitivnih tijela koja imamo na izbor. Neka od tih njih su kvadrat, kugla, valjak, piramida i torus. Klikom na određeno tijelo možemo ga iscrtati na glavnoj mreži te zatim nastaviti deformirati i mijenjati prema potrebi. 

3.2. NURBS modeliranje
Razlika NURBS modela od poligonalnih modela je ta što se površine ne sastoje od manjih elemenata, poligona, već postoji zaglađena površina koja sadrži linije isoparme. Zbog toga samo modeliranje NURBS tijela vrlo je različito od onog kod poligonalnih tijela. Kod modeliranja možemo desnim klikom aktivirati prikaz kontrolnih točaka koje zatim odaberemo te pomičemo, rotiramo ili skaliramo. Glavna značajka ovakvih modeliranja je da su površine uvijek glatke, nema oštrih rubova, a micanjem jedne točke utječemo na položaj okolnih točaka. 
3.3. Teksturiranje
Sastavni dio svakog modela je i njegova tekstura. Ta tekstura može varirati od najobičnije jednobojne površine pa sve do kompleksnih tekstura rađenih uz pomoć UV Editora koje sadrže i bump, diffuse te specular mape. Prije dodavanja same teksture potrebno je dodati novi materijal na odabrano tijelo. 
Postoji nekoliko vrsta materijala, a najvažnija su tri osnovna; Blinn, Lambert i Phong. Blinn materijal ima svojstva i izgled metala, Lambert drva, a Phong plastike.
4. After Effects
Adobe After Effects primarno je program za stvaranje specijalnih efekata kod filmova, izradu pokretne grafike te sklapanje različitih dijelova u jednu cjelinu. Ono za što se rjeđe koristi je izrada animiranih filmova, iako postoje vrlo velike mogućnosti za to. Posebice valja spomenuti jedan relativno slabo zastupljen i pomalo zaboravljen način animiranja, a to je animiranje silueta i likova od kolaža.
Ono što je najbitnije, u After Effects programu moguće je stvarati jednostavne kosture, improvizirati motion-tracking metode animiranja, stvarati jednostavne animacije 'ni iz čega' uz pomoć velikog broja ugrađenih efekata te kontrolirati cijeli proces animiranja iz samo jednog prozora.

4.1. Projekt, kompozicija, slojevi
Prije stvaranja novog projekta u programu After Effects, potrebno je ustanoviti i odrediti s kojim će postavkama projekt biti rađen. Ovo je vrlo važno budući da je kasnije korigiranje mnogo puta neizvedivo ili vrlo teško. To se posebice odnosi na podatke kao što su veličina okvira u pikselima, odabir odgovarajućeg omjera slike te broj sličica u sekundi. Ovi podaci određuju se ovisno o tome što treba izraditi, gdje će se taj video koristiti te ovisno o tome kakve eventualne vanjske izvore i medije ćemo koristiti unutar projekta. 
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Slika 1. Stvaranje nove kompozicije
4.2. Animiranje pomoću ključnih kadrova videa
Animiranje pojedinih objekata u After Efectsu izvedeno je na vrlo jednostavan i intuitivan način. Gotovo sve opcije nekog sloja, elementa ili efekta mogu se animirati pomoću ključnog kadra (eng. keyframe). Sve što je potrebno je označiti neku vrijednost koju želimo promijeniti te kliknemo na mali sat pokraj imena te vrijednosti. Svaka sljedeća promjena na nekom drugom mjestu vremenske linije bit će registrirana i automatski će biti dodan keyframe, a time i ostvarena promjena te vrijednosti u zadanom vremenskom pomaku. Osim ovakvog automatskog dodavanja keyframeova, moguće je ručno dodavati keyframe klikom na romb koji se nalazi unutar strelica, lijevo od imena vrijednosti koju mijenjamo.

4.3. Ekspresije i maske
Ekspresije su poseban način animiranja keyframeova koje uključuje animiranje putem jednostavnijih naredbi u vidu programiranja. Ekspresije se na neku opciju dodaju Alt + klikom na sat pokraj imena vrijednosti te se otvara se prostor za upisivanje ekspresija. Kada neka opcija ima ekspresiju na sebi, postojeći keyframeovi bit će ignorirani, a animacija će se izvoditi prema kodu zapisanom u ekspresiji. 

Maske su kao i kod mnogih drugih programa za obradu slika i videa prisutne i u After Effectsu. Služe za zakrivanje, odnosno otkrivanje određenog dijela okvira sloja na kojem se nalaze. Korištenje maski vrlo je jednostavno te ih je moguće vrlo brzo i lako stvoriti i mijenjati im opcije. Maska se na nekom sloju stvara na način da sloj koji želimo da ima masku selektiramo te uz pomoć Pen ili Rectangle alata jednostavno iscrtamo masku. Masku zatim možemo invertirati, ublažiti joj rubove (eng. feather), povećati/smanjiti (eng. expansion), povećati ili smanjiti joj transparentnost i najvažnije od svega - animirati joj oblik. Animirane maske mnogo se koriste kod uklanjanja nekih elemenata s vanjskih video materijala, izoliranje nekog dijela slike (često puta osobe) i rotoskopiju.

4.4. Čestice
Još jedan vrlo moćan alat animiranja u programu After Effects su čestice (eng. particle). Od osnovnih efekata za proizvodnju čestica postoje 3 različita: CC Particle Systems II, CC Particle World i Particle Playground. Particle Systems II i Particle World vrlo su slični i za primjenu veoma jednostavni, dok je Particle Playground nešto kompleksniji efekt i njime se mogu ostvariti bolji rezultati. 

4.5. Izrada kostura
Pod pojmom rigging podrazumijevamo stvaranje nekakvog kostura (eng. rig) koji se tada koristi kod animiranja. Kostur je kod programa After Effects moguće izvesti na nekoliko načina. Ovdje se ne radi o pravom vidljivom kosturu kao što je to slučaj kod mnogih drugih 3D programa kao što je Maya već se radi o namještanju slojeva lika koji ćemo animirati te tim namještanjem stvaramo iluziju da se radi o pravom kosturu. 
4.6. Dodaci
Plug-in (eng. plug-in) je dodatak nekom programu (u ovom slučaju After Effectsu) kojim se proširuje funkcionalnost samog programa i dodaju mu se mnoge nove mogućnosti u vidu novih funkcija ili kombinacije postojećih i time olakšavaju i ubrzavaju neki određeni posao. 
Duik je dodatak za After Effects, besplatan je i služi kao alat za stvaranje improviziranog kostura za animiranje. Duik se može koristiti na dva načina; jedan je uz pomoć Puppet alata gdje se može ostvariti deformiranje dijelova koji se pokreću slično kao i kod 3D programa, a drugi je klasično spajanje i rotiranje slojeva oko točno određene točke što daje rigidnije kretnje, ali ne dolazi do eventualnih neželjenih deformacija i jednostavniji je za postavljanje.
5. Opis i izrada praktičnog primjera 
5.1. Izrada likova
Za izradu kraćeg animiranog filma u kojemu ćemo demonstrirati razne tehnike korištene kod animiranja i kompozitiranja najprije je potreban scenarij te određeni nacrti grubog izgleda završnog proizvoda. Najprije je potrebno osnovnu ideju zajedno s događajima prenijeti na papir. To je slikovni scenarij u obliku stripa koji prikazuje koliko će biti scena i što će se na njima događati. 
Kod izrade likova treba imati na umu već gotov scenarij jer prema njemu izrađujemo likove. Točnije, to se odnosi na njihove položaje i kuteve iz kojih će biti vidljivi. Prema tome, za svakog lika imamo nekoliko kuteva: za oba karaktera treba izraditi profil cijelog tijela i pogled na cijelo tijelo od naprijed, a za lik Billa izrađujemo dodatan pogled s leđa koji nije potrebno izraditi cijeli već je dovoljno od pojasa na gore. Druga stvar koju treba imati na umu je njihovo animiranje. Likove raslojavamo na način da ekstremitete dijelimo na 3 sloja svaki: nadlaktica, podlaktica, šaka, odnosno natkoljenica, potkoljenica i stopalo, ako je u pitanju noga. 
Ovakvo raslojavanje omogućuje kasniju izradu kostura u programu After Effects pomoću Duik alata. Odvojeni slojevi su također i za glavu, šešir i torzo. Kod raslojavanja nije dovoljno samo odvojiti određeni dio i staviti ga u novi sloj već ga treba urediti na način da kod animiranja i rotiranja oko osi daje dojam kao da je stvarno dio cjeline. To se radi na način da se dijelovi gdje se dva sloja preklapaju zaoble te time daje prostor kasnijoj rotaciji bez neprirodnih praznina.
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Slika 2. Raslojeni lik Billa
Osim dva glavna lika, treba nam lik konja. Konja izrađujemo u stilu siluete što znači da je konj samo crni obris. Ovime se u animaciji ističe kontrast, te se prednost daje samim kretnjama, a ne izgledu. Obris konja izrađujemo u programu Illustrator, te ga zatim jednako kao i kod prethodnih karaktera Wyatta i Billa raslojavamo i pripremamo za animiranje u After Effectsu. Kod konja stoga izrađujemo tri posebna sloja za svaku nogu, te posebne slojeve za glavu, vrat i torzo. 
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Slika 3. Raslojena ilustracija konja
5.2. Stvaranje projekta u programu Maya
Najprije modeliramo grad. Izrada građevina svodi se na prilično jednostavno slaganje uglavnom osnovnih primitivnih tijela uz korištenje funkcija poput rastezanja, rotiranja, premještanja i funkcije extrude te kasnije dodavanje nekolicine prepoznatljivijih detalja. Prvo je potrebno izraditi temelje i glavni oblik građevine. 
Građevine ovog stila obično sadrže karakteristično pročelje koje je odvojeno od same građevine, ali zadržava oblik pozadinske konstrukcije. Na to pročelje zatim dodajemo okvire za prozore, vrata, određene table za natpise i definiramo cjelokupni oblik i izgled građevine. 
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Slika 4. Gotova građevina sa detaljima i bez teksture
Na sličan način oblikujemo još neke građevine s preinakama u rasporedu prozora, veličini i razlici u nekim detaljima. Kada je pojedina građevina gotova, dodajemo teksture drva, dasaka, crijepa. Nakon što su sve građevine izrađene svaka u svojoj sceni, potrebno ih je objediniti u jednu scenu da stvorimo grad. Pomoći opcije File - Import unosimo gotove građevine na novu scenu te ih razmještamo prema planu. Nakon raspoređivanja građevina, na red dolazi izrada podloge, tj. izrada okoline u kojoj se cijeli grad nalazi. To radimo na način da stvaramo novu poligonalnu plohu i rastežemo je da bude nekoliko puta veća od površine grada. Time izbjegavamo da se kasnije vide rubovi scene. Za izbjegavanje vidljivosti rubova scene izrađujemo i uzvisinu u pozadini grada. Uzvisinu možemo izraditi na više načina: ručnim podizanjem točaka plohe, korištenjem alata za skulptiranje geometrije (eng. sculpt geometry tool) alata ili izradom slike koja će poslužiti kao mapa za položaj uzvisina i depresija. 
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Slika 5. Izgled gotovog grada zajedno s pozadinom
Sljedeća scena za modeliranje jest unutrašnjost Saloona. Najprije počinjemo s izradom zidova i stubišta. Zidovi su obični primitivni oblici dok je stubište nešto kompleksnije. Stubište izrađujemo na način da najprije postavimo običan kvadar koji zatim podijelimo na 3 sekcije. Pomicanjem točaka tih sekcija dobivamo profil stubišta. Iz tog profila u sljedećem koraku koristeći funkciju izvlačenja izvlačimo plohe jedne od sekcija te tako dobivamo osnovni oblik stubišta koji iz tlocrtnog pogleda izgleda kao slovo L. Budući da je ispod stubišta prostor za šank, korištenjem Boolean funkcije izrezujemo dio stubišta.

Sljedeći korak je dovršavanje stubišta. Potrebno je dodati ogradu, rukohvate i stepenice. Prvo dodajemo podnožje ograde koje je samo jedan kvadrat kojemu pomičemo točke po visini da odgovara kosini stubišta. Na podnožje dodajemo glavne stupove ograde. Stupovi na samom ulazu na stubište su nešto više dekoriran, te su svi glavni stupovi zaglađeni funkcijom Smooth da nemaju oštre rubove te da dobiju istrošeni i drveni oblik. Između glavnih stupova dolaze manji stupići. Potrebno je izraditi samo jedan koji dupliciramo po potrebi. Nakon toga izradimo rukohvate. 
Kod izrade rukohvata počinjemo s kvadratom kojemu zaoblimo rubove, iscrtamo krivulju te zatim korištenjem funkcije extrude provučemo vrhovima stupića i kroz glavne stupove. Naposljetku dodamo stepenice na prvu kosinu stubišta. Nakon što smo izradili sve potrebne scene u Mayi, potrebno ih je renderirati da budu spremne za daljnju obradu i ubacivanje u animaciju. Najprije je potrebno stvoriti rasvjetu koja bi najbolje odgovarala animaciji i koja sama po sebi ne bi bila nametljiva već neutralna i jednolika. U tu svrhu najbolje će poslužiti tehnika HDRI osvjetljavanja. Ovakvu rasvjetu dobijemo tako da izradimo veliku kuglu koja će obuhvatiti cijelu scenu. Na kuglu je potrebno staviti teksturu koja će predstavljati ambijent u kojem se scena nalazi i od koje će na kraju dolaziti svjetlost za osvjetljavanje scene. Kada stavimo teksturu, potrebno je podesiti opcije ambijentalne boje (eng. ambient color) i osvijetljenost (eng. incadescence) da bi kugla uopće mogla biti u ulozi rasvjetnog tijela. Povećanjem opcije Incadescence povećava se svjetlina scene. Kada smo zadovoljni rasvjetom, možemo pomoću Mental Ray rendera renderirati potrebne scene. Scene će biti renderirane u nešto većim rezolucijama radi jednostavnijeg kasnijeg namještanja i da se ne gubi na kvaliteti kod zumiranja.
5.3. Izrada projekta u programu After Effects
Najprije je potrebno izraditi posebnu mapu u koju ćemo staviti sve do sada izrađene elemente i sve buduće elemente animacije. Nekakav osnovni sistem kategoriziranja i imenovanja je poželjan radi lakšeg kasnijeg snalažeja kada se nakupi veća količina materijala. Otvorimo novi projekt i nakon toga stvorimo prvu kompoziciju koja će predstavljati prvu scenu. Kod stvaranja prve kompozicije određujemo veličinu slike, te broj sličica u sekundi i tih se parametara poželjno držati kod kreacije svake sljedeće kompozicije. Duljina kompozicije nije toliko bitna jer se vrlo lako može naknadno skratiti ili produljiti. Najbolje je odabrati duljinu nešto veću od planirane duljine scene.

Prvi korak kod izrade scene u After Effectsu jest unošenje (eng. import) potrebnih elemenata, u našem slučaju to su renderi 3D pozadina i mape sa slojevima likova. Jahač na konju bit će animiran tako da je konj u trku. Prvo je potrebno slojeve jahača, a zatim i konja postaviti u odgovarajuće odnose i pozicije. To se dobiva na način da dijelove tijela posložimo na svoje pozicije i točku rotacije premjestimo na mjesto zgloba. Ovo je vrlo bitno za daljnju izradu improviziranog kostura za animiranje. Točku rotacije pomičemo uz pomoć funkcije Pan Behind. Nakon što slojeve posložimo na odgovarajuće pozicije, potrebno im je odrediti međusobne odnose tj. parenting. To se lako može učiniti odabirom iz padajućeg izbornika u zadnjem stupcu gdje se nalaze slojevi ili jednostavno kliknemo na malu spiralu pokraj padajućeg izbornika i povučemo na određeni sloj. Slojevi se u pravilu slažu tako da kraj ekstremiteta slijedi element na koji je u stvarnosti nadovezan. Element bliže kraju ekstremiteta u funkciji je djeteta (eng. child), dok je element na kojeg se nadovezuje roditelj (eng. parent). Na kraju se ekstremiteti spajaju na torzo ili na donji dio tijela ako imamo dvije podjele.
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Slika 6. Konj postavljen u početni položaj zajedno sa slojevima
Kada imamo pravilno posložene odnose i točke rotacije na svim slojevima, na red dolazi Duik skripta kojom ovakav primitivni rig pretvaramo u fluidniji i prirodniji rig većih kontrola i opcija animiranja. Najprije odabiremo krajnji element nekog ekstremiteta (kopito ili šaku) i u prozoru Duik skripte kliknemo Controller što će automatski stvoriti Null Object sloj koji će biti korišten kao kontroler za upravljanje cijelim ekstremitetom. Postupak ponovimo za sve ekstremitete te također i za ostale dodatne slojeve koje imamo (torzo, glava). 
Kad imamo sve potrebne kontrolere potrebno ih je staviti u odnos dijete - roditelj kao i u prethodnom koraku gdje smo slagali odnose među slojevima. Ovdje je također pravilo da kontroleri ekstremiteta budu 'djeca' kontroleru torza koji je u ulozi roditelja. Također možemo dodati i glavni kontroler na koji će biti povezan kontroler torza i kojim ćemo moći pomicati cijeli lik u prostoru.
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Slika 7. Dio slojeva poslaganih u odgovarajuće odnose (desno)
Nakon što napravimo sve potrebne kontrolere, na red dolazi izrada IK veze. Da bi smo izradili IK vezu za neki određeni ekstremitet (npr. nogu), najprije odaberemo sloj na kraju ekstremiteta te uz Shift + klik odaberemo preostala dva sloja i kontroler na kraju. Redoslijed odabiranja je od iznimne važnosti i pravilo je da se slojevi odabiru redom od kraja ekstremiteta prema početku te kontroler odabiremo na kraju. Kad na takav način odaberemo sve potrebne slojeve u prozoru Duik skripte, kliknemo na IK Creation gumb te dobivamo povezani ekstremitet koji možemo vrlo jednostavno pomicati povlačenjem samo kontrolera. U nekim slučajevima može doći do toga da se noga u koljenu previja u suprotnu stranu od željene, stoga selektiramo kontroler te noge i u prozoru s dodanim efektima potražimo opciju Checkbox. Checkbox ima dva stanja - uključeno i isključeno, te ovisno o potrebi uključimo. Uključivanjem ove opcije koljeno kod noge će se savijati u pravom smjeru.
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Slika 8. Izrada IK veze uz pomoć Duik skripte
Istim postupkom stvorimo IK veze za sve potrebne ekstremitete. IK veza za torzo/tijelo nije potrebna budući da se sastoji od samo jednog dijela. No, u slučaju da tijelo podijelimo na više dijelova, moguće je istim postupkom stvoriti fluidan rig i za taj dio. Sad kada su svi kontroleri međusobno povezani možemo početi s animiranjem lika. Animiranje lika u principu je animiranje uz pomoć keyframeova te kod svakog novog pomaka jednostavno zabilježimo položaj uz pomoć keyframea. Nije potrebno animirati svaki sloj posebno jer nam Duik skripta omogućava da animiranje svedemo na minimum pa stoga samo pomičemo kontrolere koji dalje odrađuju ostatak posla. 
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Slika 9. Krivulje animacije prikazuju putanju kojom se kreću nul objekti

Nakon što u grubo namjestimo kompozicije i unutra ubacimo pozadinu i likove, vrijeme je za animiranje i dotjerivanje svake scene. Pozadine scena grada izvana će zbog konzistencije imati jednake filtere tj. efekte kojima ćemo dobiti blagi cell-shading izgled i pojačati crvene i žute tonove radi atmosfere i dojma da se radnja odvija u pustinji i na vrućini. Da bismo dobili željeni izgled pozadinskih rendera, otvaramo novu kompoziciju u koju smještamo našu pozadinu. Pozadinu zatim dupliciramo i dodajemo još jedan jednobojni sloj (eng. solid) narančaste boje. Najdonji sloj je onaj obojen narančasto, zatim na njega dolazi naša pozadina s glow i tint efektom postavljena u Overlay mod i na vrh dolazi duplikat pozadine za također tint i glow efektom uz dodatak cartoonize efekta kojim ističemo linije i rubove te dobivamo cell-shade izgled. Zadnji sloj stavimo u Pin Light mod koji će povećati kontrast i boje. Ovakav improvizirani filter primijenimo na sve pozadine u scenama koje se nalaze vani na otvorenome.
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Slika 10. Usporedba osvjetljenja bez i s efektima
Nakon podešavaja pozadina i likova, na red dolazi animiranje samih likova i animiranje kamera po potrebi. Ovdje treba napomenuti da umjesto animiranja kamere koja se odnosi samo na 3D slojeve, u 2D okruženju lakše je stvoriti roditelj-djeca veze na način da sve kompozicije budu vezane na pozadinu koju zatim možemo pomicati i dobiti time dojam pomicanja kamere. Animiranje likova se radi na način da je potrebno otvoriti kompoziciju u kojoj se nalaze slojevi i kontroleri koje smo prethodno izradili te izravno unutar te kompozicije raditi animiranje. Natrag u kompoziciji gdje se nalaze kontroleri za animiranje možemo početi s animiranjem pokreta. Najčešći slučaj je da je dovoljno animirati samo položaj, a nekad po potrebi i rotaciju. 
Kod animiranja trčanja animiramo samo prvi ciklus, to jest dva koraka u slučaju animiranja ljudi dok ne dođemo do početnog položaja. Kada imamo jedan takav ciklus, možemo jednostavno kopirati key frameove po potrebi te dobijamo cijeli niz koji tvori animaciju trčanja. Kod pomicanja kontrolera prilikom animiranja koriste se Bezierove krivulje te je poželjno da kretnje budu fluidne i bez naglih promjena smjerova. Uključivanjem Graph Editora, selektirane key-frameove možemo jednostavno rastezati, uređivati međusobne udaljenosti uređivanjem krivulje te u detalje podešavati brzinu pokreta i bilo kojoj točci kretnje.
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Slika 11. Kontroler šake i krivulje kojom se kreće
Nakon što animiramo scene koje se odvijaju vani u gradu, na red dolaze scene unutar Salona. U dvije scene animirati ćemo usta i glavu likova da prikazuju nekakav jednostavan govor. U ovom slučaju se nećemo koristiti dosadašnjim načinom pomoću Duik skripte već ćemo animiranje izvržiti pomoću alata Puppet Tool. Puppet Tool alat radi na principu pribadača kojima pričvršćujemo određene točke nekog sloja. Kao i većina elemenata nekog efekta, tako i Puppet Tool možemo animirati pomoću key freamova. Valja imati na umu da svaka pribadača zahvaća određeno područje (stvara se privremeni mesh koji je podijeljen na manje trokute). Imajući ovo na umu najbolji način animiranja usta jest da najprije postavimo nekoliko pribadača koje će učvrstiti rubove glave. Te rubne pribadače spriječavat će deformaciju kompletne glave i omogućit će deformaciju. Unutar tih rubova pričvrstimo dijelove glave i lica koje ćemo animirati i koji su pokretni. To su usta, obrazi i područje oko očiju. Kada imamo postavljene pribadače na odgovarajuća mjesta, možemo početi animirati. Animiranje se odvija na jednostavan način tako da pomićemo pribadače i položaje bilježimo keyframeovima. Također, radi jednostavnosti i simetrije, međusobno povežemo lijevu i desnu stranu pomoću jednostavnih ekspresija. Kod ovog animiranja treba pripaziti da pojedine pribadače ne pomičemo previše jer može doći do trganja i neprirodnog gužvanja.
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Slika 12.  Puppet Pin alat
Zadnja vrsta animacije koju ćemo prikazati jest animiranje maske. Maska je oblik koji dobivamo korištenjem alata Pen Tool nakon što selektiramo neki sloj. Kada Pen Tool alatom nacrtamo neki zatvoreni oblik, automatski skrivamo sve dijelove toga sloja koji se nalaze izvana maske. Pritiskom tipke 'M' na tipkovnici kada je selektiran sloj sa maskom otvaraju se opcije kojima možemo kontrolirati masku. Masku je moguće invertirati, promijeniti joj oblik (eng. shape), omekšati rubove (eng. feather), povećati ili smanjiti joj površinu (eng. mask expansion) te je učiniti više ili manje prozirnom. Kod animiranja maske koristimo prvenstveno Shape opciju kojoj je moguće dodati keyframeove. Ovakav način skrivanja ili otkrivanja nekih dijelova još se naziva i rotoskopija (eng. rotoscopy). Animiranje je jednostavno i sve što je potrebno je prilagođavati oblik maske obliku šešira. Budući da se maska nalazi na sloju na kojem je tekst, a taj sloj se nalazi iznad sloja sa šeširom, potrebno je pratiti samo gornju liniju šešira, dok s donje strane treba pokriti ostatak teksta.
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Slika 13. Animiranje maske koja postepeno otkriva slova 'THE END'
5.4. Renderiranje gotove animacije
Renderiranje gotove cijelokupne kompozicije radimo na način da se prebacimo u kompoziciju koju namjeravamo pretvoriti u vide datoteku te u izborniku Composition odaberemo opciju Add to Render Queue. Klikom na link pokraj opcije Output Module otvara se prozor za biranje video i audio formata. Odabiremo H.264 format i označimo kvačicom Audio Output i odaberemo 48kHz Stereo. Klikom na gumb Format Options... otvara se dodatan prozor za podešavanje razine kvalitete slike. Pod karticom Multiplexer odabiremo standardno MP4 format, pod karticom Video, bitrate postavimo između 5 i 15 Mbps za visoku kvalitetu te konačno pod karticom Audio odaberemo AAC Codec te Bitrate između 128 i 320 kbps za bolju kvalitetu zvuka. Kada podesimo sve opcije video je spreman za renderiranje.

6. Zaključak
U ovom radu prikazali smo jedno poprilično neiskorištenu mogućnost programa After Effects - 2D animacija. Iako je program prvenstveno namijenjen za izradu raznih efekata i compisiting, postavlja se kao idealna platforma za izradu siluetnih i kolažnih animacija. Uz to, primjenom odgovarajućih skripti, program može poprimiti i 2.5D osobine te je moguće automatiziranje animiranja uz pomoć izrade primitivnog kostura nalik onima koji se koriste kod 3D modela i korištenje jednostavnih ekspresija. Uz anmaciju 2D likova, prikazali smo i kako uspješno relativno monotone rendere 3D scena možemo uz određene efekte pretvoriti u atmosferična okruženja i scene koje imaju nekakvu osobnost.
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