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Uvod do animacie v kriminalistike

Anoticia: Clanok struéne analyzuje vznik animécie, zakladné pojmy spojené s animéaciou, rozdelenie animécie
a jej mozné vyuzitie pre prinos v kriminalistike.
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Animadcia spolu s filmom uz vySe 100 rokov prindsa svojim divakom napitie, strach,
dobrodruzstvo ¢i lasku. Vyndjdenim televizneho prijimaca sa animacia dostavala do naSich
domadcnosti stale intenzivnejSie, az sa napokon stala zdrojom kazdodennej zabavy, hlavne
mladSej generacie, ktord si ju uziva prostrednictvom animovanych filmov ¢i hranim
pocitacovych hier. Tomuto trendu neunikol prakticky nik. Aj autor ¢lanku vyrastal na
animovanych rozpravkach od naSich ¢i zahrani¢nych tvorcov. Po prvykrat sa blizsie
k animacii dostal ako dvanastroény chlapec, ked pocas letnych prazdnin niekolkokrat
navstivil animaény denny tabor. Tento tabor zanechal nielen v autorovi trvala stopu v podobe
silného zazitku radosti z vlastnej tvorby. Stopa bola dost’ silna na to, aby si o niekol'ko rokov
neskor ako svoju odbornt Skolu zvolil stredni priemyselnii $kolu animovanej tvorby.
Vyvrcholenim §tudia bol maturitny animovany film vytvoreny spolo¢ne so spoluziakom,
ktory bol na medzinarodnom animofeste v roku 2009 odmeneny cenou divaka. V tomto
¢lanku sa autor pokusil na zaklade prieniku vedomosti zo strednej a vysokej $koly o spojenie
poznatkov animacie s vyuzitim pre potreby kriminalistiky. Autor sa preto rozhodol podelit’
s Citate'mi aj o iny pohl'ad na animéciu, ako je zabava.

Animacia

Slovo animacia pochadza z latinského slova anima, ktoré v preklade znamena dusa.
TieZ by sa dalo prelozit” aj ako oZivenie.

Definicia animéacie by sa dala rozdelit’ na technicku a umeleckt definiciu.

Umelecka definicia animacie podla americkych tvorcov animovanych filmov Franka
Thomasa a Ollieho Johnsona: ,,Animacia je iliziou Zivota“.

Technicka definicia animécie podla Vladimira Malika: ,,Animécia je proces vytvarania
a zaznamenavania jednotlivych pohybovych alebo tvarovych faz a néaslednej vizualizacie ich
zaznamu v podobe zobrazeného pohybu alebo zmeny prisluSného atributu v danom ¢asovom
tseku‘.

Prvé pokusy o animaciu mdézeme badat’ uz v pravekych jaskynnych malbach, kde sa
praveki l'udia snazili zobrazit’ zvierata v pohybe. Pohyb bol zobrazovany tak, ze zvierata mali
namal'ované nohy vo viacerych polohéch sucasne. Pokusy o zobrazenie iluzie pohybu sa
intenzivne rozvinuli v 19. storo¢i. Vznikali rozli¢né pristroje, ako je napriklad fenakistoskop —
kott¢, ktory mal po obvode namalované jednotlivé fazy pohybu. Dal§im jednoduchym
pristrojom bol taumatrop, ktory pozostaval z obojstranne pomalovaného disku zaveseného z
oboch stran na $nurke.

Animéciu mozeme delit’ z viacerych hl'adisk:
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Podl’a dimenzii:

a) 2D animacia — je plo$nd animacia, kde sa vyuzivaju dve zakladné dimenzie, ktoré
predstavuju osi, najCastejSie nazyvané os X (vySka) a 'Y (Sirka). Tieto osi vytvaraju
pomyselny plosny priestor. Tento druh animdacie sa vyuziva pri 2D pocitacovej
animacii, ale aj pri klasickej ru¢ne kreslenej animécii.

b) 3D animacia — je to animacia, kde sa okrem zakladnych dvoch osi pridava d’alSia
takzvana os Z (hibka)?, ktora vytvéra ilaziu priestoru, ked’ze 3D obraz sa premieta na
plochu obrazovku. V uzSom zmysle slova je 3D animacia vytvorena v pocitacovom
trojdimenzionalnom programe. V SirSom zmysle slova sem mozeme zaradit’ tak isto aj
babkovl animaciu, plastelinovu atd’.

PodPa pouzitej techniky tvorby animacie:
a) kreslena animacia
b) malovana
C) papierikova /ploskova
d) plastelinova
e) babkova
f) pocitacova
g) animacia sypkych materialov
h) animacia mechanickych modelov
i) pripadne ina.
Pocitacova animacia

PocitaCova animécia je animdcia, ktord bola v pocitaci vytvorend, upravend, alebo bola
vytvorend v pocitaci, ale prehrdva sa na inych =zariadeniach. Od najjednoduchSich
bitmapovych pohyblivych obrazkov zobrazujucich sa v rychlom slede za sebou, ktoré sa daji
vytvorit’ aj v grafickych programoch cez reklamné bannery, ktoré méZeme vidiet’ na internete,
az po zlozitl animdciu, ktoru robia vel'ké hollywoodske $tudia do svojich kasovych trhakov
v komplikovanych programoch, ako je napriklad 3D studio MAX.

Zakladnou jednotkou animécie je snimka, animatormi oznaCovand ako Frame
(vanglickom jazyku). Frame je v podstate jedna faza animacie. Princip animacie je
zobrazenie sekvencie snimok, ktoré st samy osebe statické a zobrazuji pohyb po malych
kaskoch. Pri zobrazovani tychto snimok za sebou sa vd’aka nedokonalosti 'udského oka zleju
do jednoliateho obrazu. Snimky sa vSak musia prehravat’ takou rychlost'ou, ktoru 'udské oko
nepostrehne. Tuto rychlost uddavame v sekundéach. V anglictine je oznafovand ako fps (z
anglického frames per second). NajcastejSie sa pouziva 25 snimok za sekundu. Tato
frekvencia je dostacujica na vytvorenie iluzie plynulého pohybu. Daji sa pouzit' aj vysSie
poCty snimok za sekundu, ale v tom pripade dand animacia zvySuje svoje naroky na ukladacie
miesto. Tiez dost’ zavisi od pouzitého rozlidenia v animécii. Cim je dané rozlidenie vicsie,
tym je datova velkost’ animécie vicsia, to isté plati aj o dizke animacie.
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Technika animacie®

Technikou animacie rozumieme spdsob, akym sa vytvaraji jednotlivé fazy animacie
a sposob ich zaznamu.

Technika Frame-by-Frame animation*

Je to technika animdcie, ktorej fazy su zaznamendvané alebo vygenerované okienko po
okienku technickym zariadenim.

1) 2D animacia — v realnom alebo virtualnom priestore

1.1) Animacia kreslena na filmovy pas — fazy su mal'ované priamo na filmovy pas alebo
su vyryté do emulzie filmového pésu.

1.2) Klasicka kreslena animacia — fazy s kreslené na papier, folie, pripadne na iny
material.

1.3) Ploskova technika — na tto techniku animacie sa pouzivaju materialy ako papier,
folie, textilie, pripadne iné. Z nich sa vytvoria jednotlivé Casti figir alebo objektov, ale aj
rekvizity a pozadia. Objekty su spojené pomocou kibikov. Animacia vznika postuvanim
objektov alebo ich Casti a snimanim jednotlivych faz kamerou.

1.4)  Siluetova technika — tento druh techniky animacie je vel'mi podobny ako ploskova,
jednotlivé fazy alebo casti figlr st stvarnené tak, aby boli vytvarne zaujimavé a zaroven
Citatel'né v siluete.

1.5) Animacia reliéfnych objektov — podobna technika ako ploskova. Namiesto plochych
materidlov sa pouzivaju rozne materialy, z ktorych sa vytvoria reliéfne objekty. Hoci je
reliéf v podstate trojrozmerny, animéacia objektov sa realizuje v dvojrozmernom priestore.

1.6) Animacia mal’by — pri animacii malby sa jednotlivé fazy mal'uji maliarskymi
technikami na folie bud’ pred snimanim, alebo sa fazy mal'uji priamo pod kamerou pocas
snimania, va¢sinou na sklo.

1.7)  Animacia sypkych materialov — pri tejto technike sa daji pouzit’ farebné piesky,
kamienky, skrutky a podobne. Tento material sa nasvecuje zhora alebo zdola. Animacia
vzniké kreslenim rukami alebo predmetmi do daného materidlu.

1.8) Experimentilne techniky — do tejto kategérie patria nevSedné a menej pouZzivané
techniky.

1.9) Pocitacova 2D animacia — vytvara sa v pocitacovych 2D programoch. Vyhodou je, ze
pocita¢ pracu znacne ulahCuje — aj vd’aka tomu, Ze staci zadat’ kI'icové fazy a medzifazy
automaticky doplni.

$ MALIK, V. Vyvoj animacnych technolégii od ,, Cesty do praveku* po ,,Jursky park*, Bratislava 2008, ISBN
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2) 3D animacia — V realnom alebo virtualnom priestore.

2.1) Animacia objektov v realnom priestore

a) Klasicka babkova animacia — pouzivaji sa babky roéznych konstrukcii az
roznych materidlov. Jednotlivé fazy sa tvaruju a polohujii na scéne a snimaju
policko po policku. M6Zeme sem zaradit’ aj animaciu z hliny alebo plasteliny.

b) Animacia predmetov — Vv realnom trojrozmernom priestore sa animuji rdzne
predmety alebo objekty podobne ako pri babkovej animacii.

C) Animacia zivého herca — tato technika sa nazyva aj pixilacia. Animuji sa zivi
herci. Snimky sa zachytavaju ako v babkovej animacii.

2.2) Pocitatova 3D animacia — v 3D animdcii sa jednotlivé objekty alebo postavy
modeluju vo virtudlnom priestore. Animdacia sa moze vytvarat’ pomocou kl'a¢ovych faz.

Technika Real-Time animation®
Je to technika, pri ktorej je animacia zaznamenavana v redlnom case.

1) Animacia divadelnych babok — tento druh animacie vznika tak, ze babkoherci vodia
babky a tento pohyb sa zaznamenava kamerou.

2) Animacia riadenych mechanickych modelov — tato technika animacie sa pouzivala
vV minulosti. Mechanické modely zlozitej konStrukcie sa pohybovali na scéne rucne
alebo dial’kovo riadené.

3) Motion Capture — tato technika patri k najnov§im. Funguje tak, Ze na model
vytvoreny v pocitatovom programe aplikujeme realny pohyb zZivého herca. Na telo
alebo jeho cast’ sa pripevnia optické alebo magnetické senzory. Pohyb herca sa
zaznamenava v prisluSnom programe.

4) Rotoscoping — je predchodca MotionCapture. Pri rotoscopingu sa nasnima realny
pohyb herca. Fazy sa zaznamenavaju napriklad na filmovy pas. Potom sa jedna po
druhej prekresl'uju na papier a nasledne spracuju pre d’alSie potreby.

Animacné technologie

Pojem animacné technologia zahfiia technické prostriedky a postupy aplikované na
vytvorenie a zdznam animacénych faz. Je to suhrn technickych prostriedkov a postupov na
realizéciu konkrétnej animacnej techniky. Pojmy animacna technika a animacna technoldgia
spolu tzko suvisia, priCom realizacia konkrétnej techniky na jednej strane zavisi od pouzitej
animacnej technolégie, na druhej strane ju determinuje.

S MALIK, V. Vyvoj animacnych technolégii od ,, Cesty do praveku* po ,,Jursky park*, Bratislava 2008, ISBN:
978-80-85182-96-5. str. 20 — 21.



Za animacnu technoldgiu by sme mohli povazovat’ aj softvér, pomocou ktorého bola
animacia vytvorena.

V 2D animacii sa najCastejSie pouziva softvér Adobe Flash, Toon-Boom Studio,
Creatoon, Animo, Moho a iné.

V 3D animacii su pouzivané zlozité programy, ako si: Maya, 3DSMax, XSI, a iné.

Vyuzitie animacie v kriminalistike

Animdacia ma v kriminalistike Siroké moznosti uplatnenia. V podstate zavisi len od
predstavivosti.

Animdcia v kriminalistike by mala sluzit ako opticky vystup pre poznatky a
vysledky kriminalistického skumania. Znamend to, ze vysledky zo skimania
kriminalistickych stop, pomocou kriminalistickych metdd, ¢i uz kriminalistickej techniky,
alebo taktiky by boli spracované v pocitacovych programoch na tvorbu animacie. Vystupy
z tychto programov — pocitatové animacie — by pomohli osobam, ktoré nie su v danej
problematike odborne erudované, lepSie pochopit’ priebeh trestného ¢inu alebo konanie
pachatel’a.

Dalej by mala animicia slizit ako pomécka na vzdelivanie personilu
Kriminalistického a expertizneho tustavu. V praxi by to znamenalo, Ze Specidlne ucivo,
ktoré je nevyhnutné pre odborné znalosti spominaného persondlu, by bolo vo forme
elektronickych prezentdcii obsahujucich animéciu, ktord by bola nazornou ukéazkou celého
postupu danej metddy.

Animécia by sa dala vyuzit aj ako ndzorna ukéazka vyplhania réznych druhov
formuléarov, s ktorymi pracuju pracovnici a prislusnici Policajného zboru. Podobné animéacie
by mohli sluzit’ ako vzor aj pre ob¢anov, ktori nemaja s uradnymi tlacivami skdsenosti.

Vzhladom na to, Ze primarne ide v animacii o modelovanie, bolo by fiou mozné
skimat’ virtudlne aj redlne miesto ¢inu, v rekonStrukcii aj v experimente. Pri dodrZani
pomerov a vzdialenosti vo virtudlnom mieste ¢inu by bolo mozné skumat’, potvrdit’ alebo
vyvratit’ tvrdenia svedka, poskodeného alebo obvineného pri jeho vypovedi, kde sa nachadzal,
¢1 mohol vidiet’ udalost’ z daného miesta tak, ako tvrdi, Ze sa udiali a pod. VyuZivalo by sa to
najmé vtedy, ak uz realne miesto ¢inu zaniklo. Pri rekonstrukcii redlneho miesta ¢inu by sa
vychadzalo z danych vlastnosti a parametrov miesta ¢inu, ktoré by sa previedli do digitalnej
podoby vymodelovanim miesta ¢inu v anima¢nom programe.

Animaciu v kriminalistike moZeme delit’ takto:

Podla uvedenych moznosti by sme mohli animéciu v kriminalistike rozdelit podla jej
vyuzitia na:

1. Vzdelavajuca — sluzila by ako vzdeldvaci materidl na tcely edukacie persondlu
Kriminalistického a expertizneho ustavu, kriminalistickych technikov, vySetrovatel'ov
ale aj pre iné oblasti Statneho aparatu, ako je sudnictvo, prokuratura. Kombinacia
naucného textu spolu s animaciou, ktora bude demonstrovat’ jednotlivé ¢innosti, ¢i uz
pri metodach kriminalistickej techniky, alebo taktiky by mala prispiet’ k rychlejSiemu
a presnejSiemu zapamitaniu u¢ebného textu.

2. VysvetlPujuca — animéacia by vysvetlovala sposob vzniku jednotlivych
kriminalistickych stop, priebeh trestného ¢inu a pod. Vysvetlujuca animacia by mala
Vv kriminalistickej rekonStrukcii slizit' najmi ako prostriedok ilustracie deja alebo
konania osdb na mieste Cinu, pripadne ako virtudlne zobrazenie miesta ¢inu.



3. Popisno-vysvetlujica — animacia by mohla slazit ako prostriedok ukazky
podozrivych pri rekognicii alebo ako prostriedok na zobrazenie znakov neverbalneho
prejavu danej osoby, na zaklade ktorych bolo zistené, ze osoba klame.

4. Heuristicka —by sme mohli zaradit’ najma rekonStrukciu a experiment — zatial’ sme
nezistili mozné pouzitie animicie na skimanie, no nevylucujeme jej pouzitie
V budticnosti aj na tento ucel.

PodPa rozsahu:

Pri tvorbe animacie v kriminalistike si treba rozmysliet, ¢i je potrebné animovat celé
konanie pachatel’a, alebo informécie ohl'adom kriminalistickej metdédy na edukacné ucely
atd’., alebo iba mensiu Cast. Podl'a toho, aky rozsiahly Gsek potrebujeme animovat, mozeme
delit’ animéciu podl'a rozsahu:

- mala

- strednd

- dlha

- pokryvajuca cely rozsah metody.

Podl’a vernosti zobrazeni:

Nie vzdy je potrebné, aby postavy a prostredie v animacii boli vernou koépiou reality.
V skutoc¢nosti to ani nie je to mozné. Animator sa modze zobrazenim len viac alebo menej
priblizit’ redlnym predmetom, prostrediu, konaniu ¢i vyzoru péachatel'a. Podl'a tychto kritérii
modzeme delit’ animdciu na:

- jednoduchu

- s dorazom na presnost’ zobrazenia.

PodPa presnosti obsahu so znamou realitou:

Pri tvorbe rekonStrukcie s vyuzitim animacie sa moézu niektoré nepotrebné deje alebo
konania vynechat, atak vytvorenu situdciu jednak sprehladnit, ale aj zjednodusit pracu
animatorom. Z tohto hl'adiska m6Zeme delit’ animéciu na:

- presna
- orientacna
- pribliZzne zobrazujlca.

Pri zadani poziadavky na vytvorenie animacie je potrebné mysliet na to, ze tvorbu
animacie nedokaze robit’ kazdy ¢lovek. Osoba, ktora tvori animaciu, je vacsinou v odbore
animdcia bud’ vzdelana, alebo je animdtor samouk. Tvorba animécie nie je len bezducha
priemyselna ¢innost, ale aj umenie. Je to proces, ktory trva rddovo desiatky hodin, zriedkavo
menej. V podstate zaleZi na zloZitosti a dizke rekonstrukcie, presnosti a poéte pouzitych
objektov a mnozstve l'udi, ktori sa na tvoreni animacie podiel'aji. V neposlednom rade zéalezi
aj na pouzitej animacnej technike.

Otazka financ¢nej ndroc¢nosti je tiez aktualna, hlavne ak sa zad4a poziadavka vytvorenia
animdcie profesionalnemu stadiu.

NajvypovednejSiu hodnotu ma samozrejme 3D animécia. No je narocnejSia. Znacny
Casovy usek zabera vyroba modelov a pripadné texturovanie ¢i nastavovanie fyzikalnych
vlastnosti. Samostatnou etapou je virtudlne osvetlenie a kamera. 3D animécia vo vicSine



pripadov nie je zdleZitostou jedného cloveka, ale celej skupiny l'udi. Vo filmovych §tadiach
pracuju na 3D animéciach timy profesionalov, z ktorych kazdy ma urcenu ina tlohu. Jednak
to vyplyva z ur¢itej manufakturizicie prace, ale aj narocnosti 3D programov. Ovladanie
vSetkych moznosti 3D programu kvoli komplikovanosti nie je mozné. A preto sa profesionali
Specializuju len na urcité Casti.

Ako lacnejSia, rychlejSia alahSia alternativa sa ukazuje vo véacSine pripadov 2D
pocitacova animacia. Vyhodou je, ze relativne rychlo ju dokaze vytvorit' aj jeden clovek.
Samozrejme je potrebné si uvedomit’, Ze vSetko sa odohrava na 2D ploche a nie je vhodné
pouzit’ ju na kazdu rekonstrukciu. Je potrebné zdoraznit, ze animacia slizi aj na zvyraznenie
dolezitych ¢ft alebo vlastnosti 0sdb, veci ¢i udalosti alebo potlacenie neziaducich vplyvov.

Zaver

Stale viac mladych Pudi — celé generacie vyuZivaji virtudlny priestor, v ktorom
komunikuja, tvoria alebo sa jednoducho zabavaju. 3D virtudlny svet prenika do
kazdodenného Zivota beZznych rodin, preto je Skoda nevyuzit potencidl pocitacovej
technolégie, ktory by ulah¢il, zdokumentoval, priblizil kriminalistiku na Spickovej vedecke;j
urovni. Vzhl'adom na to, Ze sa cely svet digitalizuje a objavuju sa stale nové pocitacové
technologie, je nacase aby sa tieto trendy prejavili aj v Kriminalistike.
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Summary

Given that the whole world is digitized and there are always new computer
technology, it is time that these trends have also appeared in criminalistics. The paper outlines
the possible ways of using animation in criminalistics. The aim of the article is the connection
and penetration of knowledge of animation with the knowledge of the Police Academy in
Bratislava, to better exploit the potential of computer technology that would facilitate,
documented, improved work in the field of criminalistics.
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