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(57) Rezumat:

Inventia se referd la o metodd, un dispozitiv i un
produs program de calculator pentru reprezentarea
animatiei complexe. Metoda conform inventiei consta
din accesarea datelor care definesc o secvenid de
animatie infatisand miscarea in timp cel putin a unui
obiect, accesarea primitivelor de animatie care iden-
tificd datele suportate de un limbaj de marcare, ana-
lizarea datelor care definesc secventa de animatie,
pentru a determina o prima portiune a secventei de ani-
matie care poate si fie reprezentatd prin intermediul
utilizérii unui set de resurse vizuale animate, prin
utilizarea primitivelor de animatie, si 0 a doua portiune
a secveniei de animatie care poate si fie reprezentatd
prin utilizarea unui limbaj de scriptare, pentru a controla
tranzitiile dintre cadrele care alcatuiesc a doua portiune,
Si generarea unui pachet avand in componentd un cod
de marcare ce face referire la resursele vizuale gi care
defineste un aspect al cadrelor, o foaie de stil ce face
referire la primitivele de animatie, Si un obiect de date
structurate, codul de marcare fiind generat pentru a
determina o aplicatie de randare s& furnizeze secventa
de animatie prin utilizarea limbajului de scriptare pentru
a coordona randarea fiecdreia dintre prima portiune Si
a doua portiune, Tn conformitate cu un parametru inclus
in obiectul de date structurate, prima portiune fiind
randatd prin aplicarea primitivelor de animatie ca stiluri
la setul de resurse vizuale, si a doua porfiune fiind
randatd prin extragerea multimii de cadre si tranzi-
fionarea intre cadre folosind limbajul de scriptare.
Dispozitivul computerizat, conform inventiei, are in
componentd un interconector de hardware si un ele-
ment de hardware pentru prelucrarea datelor, ce pune

in aplicare un motor pentru codarea animatiei si pentru
analiza datelor de cronologie care definesc o secventd
de animatie, $i genereazd un pachet de cod repre-
zenténd secventa de animatie si avand in componenta
un cod de marcare $i un obiect de date structurate.
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[0001] Animatia este 0 0 modalitate raspandita pentru a furniza continut, fie pentru
scopuri artistice, fie de reclama sau pentru alte scopuri. Aplicatiile de runtime, cum
sunt cele executate folosind Adobe® Flash® player (disponibil de la Adobe Systems
Incorporated of San Jose, California), sunt o optiune eficienta pentru distribuirea de
continut animat prin intermediul Internetului. De exemplu, o aplicatie de runtime
poate avea in componenta un cod care, atunci cand este executat intr-un mediu de
runtime corespondent, prezinta o secventa de animatie dorita, cum ar fi unul sau mai
multe obiecte animate care se misca si/sau se modifica altfel intr-o modalitate care
variaza cu timpul pe un stage intr-o interfata renderata de catre apIicat_ie de runtime.
Cu toate acestea, animatia pe baza de runtime poate sa nu fie disponibila
intotdeauna — de exemplu, anumite dispozitive sau platforme pot sa nu suporte
utilizarea unui mediu de runtime. Dezvoltatorii pot cu toate acestea dori sa furnizeze
continut animat pentru astfel de platforme, cum ar fi continut animat pentru utilizarea
cu aplicatii de rendering (de exemplu, browsere) care pot sa furnizeze animatie dar

nu pot sa lucreze cu mediul de runtime.
Rezumat

[0002] Un dispozitiv computerizat include un interconector de hardware si un
element de hardware pentru procesarea datelor (de exemplu, un procesor si/sau
logica de hardware) interfatata catre interconectorul de hardware. Dispozitivul
computerizat implementeaza un motor de codare a animatiei pentru a analiza datele
de timeline care definesc o secventa de animatie si genereaza un pachet de cod.
Pachetul cod poate sa reprezinte secventa de animatie care utilizeaza codul de
markup care defineste aspectul renderat al mai multor cadre si un obiect de date
structurat aflat de asemenea In componenta pachetului cod si definind un parametru
utilizat de catre limbajul de scripting in tranzitia Tntre cadre. Codul de markup poate
de asemenea sa aiba in componenta o referinta la o resursa vizuala inclusa intr-un
cadru. Pachetul cod are de asemenea in componenta o foaie de stil in cascada
(Cascading style sheet) care defineste un primitiv de animatie ca pe un stil care
trebuie sa fie aplicat asset-ului pentru a reproduce una sau mai multe portiuni din

secventa de animatie fara a tranzitiona intre cadre.
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[0003] Aceste modalitati de realizare ilustrative sunt discutate nu pentru a limita
prezentul subiect, ci pentru a pune la dispozitie o scurta introducere. Modalitéti de
realizare aditionale includ medii citibile pe calculator care incorporeaza o aplicatie
configurata in conformitate cu asapecte ale prezentului subiect pentru a pune la
dispozitie un motor pentru codarea animatiei. Modalitatile de realizare includ de
asemenea metode puse in aplicare pe calculator pentru generarea pachetelor de
cod care pot sa fie procesate de catre o aplicatie de rendering pentru a furniza
animatie bazatd pe cadre de rendering si pentru a invoca primitive de animatie
native pentru aplicatia de rendering. Acestea si alte modalitati de realizare sunt
descrise in cele ce urmeaza in cadrul Descrierii detaliate. Obiectele si avantajele
prezentului subiect pot sa fie determinate dupa trecerea in revista a specificatiei
si/sau punerea in practica a unei modalitati de realizare configurata in conformitate

cu unul sau mai multe din aspectele dezvaluite aici.

Scurta descriere a desenelor

[0004] O completa si accesibila expunere este detaliatda mai amanuntit in ceea ce a
ramas din specificatia brevetului. Specificatia face referire la urmatoarele figuri care
ii sunt anexate.

[0005] Figura 1 este o diagrama a unei secvente de animatie ilustrative.

[0006] Figura 2 este o diagrama care prezinta un dispozitiv de calcul ilustrativ care

pune in aplicare un motor pentru codarea animatiei.

[0007] Figura 3 este o diagrama de flux care prezintd procesul de generare a

codului.

[0008] Figura 8 este o schema logica de program care prezinta o metoda ilustrativa

pentru generarea unui cod pe baza datelor de timeline.

[0009] Figura 5 este o schema logica de program care prezintd un exemplu al

analizarii datelor de timeline si generarii unui pachet de cod.
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[0010] Figura 6 este o schema bloc care prezinta o arhitectura ilustrativd pentru un
mediu de dezvoltare care utilizeazd un motor pentru codarea animatiei configurat in

conformitate cu prezentul subiect.

Descrierea detaliata

[0011] Modalitatile de realizare expuse in cele ce urmeaza includ sisteme de calcul,
metode si medii citibile pe calculator care incorporeaza cod. Figura 1, de exemplu,
prezintd o secventa de animatie 102 ilustrativda care reprezinta o schimbare in
aspectul in timp al unui obiect 103. Secventa de animatie 102 este analizata prin
intermediul unui motor de codare pentru animatie 104, care acceseaza datele de
timeline 106 care reprezinta secventa de animatie si produce un pachet de cod 108
care reprezinta secventa de animatie utilizadnd un cod de markup, o foaie de stil si un
obiect de date structurate (de exemplu, un JSON (JavaScript Object Notation) care
controleaza modul in care un limbaj de scripting (de exemplu, JavaScript) poate sa
fie utilizat pentru a controla tranzitile dintre portiunile de animatie dupa cum sunt
reprezentate in pachetul de cod (adica, scriptingul este utilizat pentru a orchestra

animatia).

[0012] In cadrul acestui exemplu particular, secventa de animatie 102 infitiseaza o
minge 103 care trece in lungul ecranului dupa cum este aratat la 103A, se
deformeaza sare de la solul G dupa cum este aratat la 103B si isi schimba culoarea
dupa saritura gi continua dupa cum este prezentat la 103C. Secventa de animatie
102 poate, de exemplu, sa fie reprezentata utilizadnd datele de timeline 106 incluse
intr-un figier sursa sau compilat pentru executarea unui mediu de runtime, cum ar fi
o sursa FLA care poate sa fie compilatda intr-un figsier SWF executabil utilizand
mediile de runtime Adobe® Flash® sau AIR® (ambele disponibile de la Adobe
Systems Incorporated of San Jose, California). Datele de timeline 106 pot sa fie intr-

o alta forma compilata sau necompilata.

[0013] Nu toate platformele de calcul pot sa suporte redarea folosind un mediu de
runtime. Astfel, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa fie utilizat pentru a
transforma datele de timeline 106 in pachetul de cod 108, care, atunci cand este

renderat prin intermediul unei aplicatii de rendering (de exemplu, un browser)
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asigura aceeagi sau aproape aceeasi secventd de animatie 102. De exemplu,
pachetul de cod 108 poate avea in componenta codul de markup 110, cum este
codul HTML, care defineste un aspect renderat al tuturor cadrelor de animatie dupa
cum este prezentat la 112A, 112B si 112C. Unele dintre cadre sau toate cadrele 112
pot sa includa codul de asset 114/115 pentru a extrage sau a rendera un asset
vizual (de exemplu, o grafica vector sau raster a mingii 103) din cadru. Foaia de stil
116 poate sa fie inclusa in codul de markup 110 sau intr-un figier separat la care
face referire codul de markup 110 si care poate sa fie folosit pentru a defini un stil,
care, atunci cand este aplicat unuia sau mai multor asset-uri vizuale, aplicd un

primitiv de animatie pentrru a schimba aspectul asset-ului vizual.

[0014] Obiectul de date structurate 118 poate sa includd unul sau mai multi
parametri care sa identifice diverse componente ale pachetului de cod 108 si
informatia de timing pentru utilizarea de catre un limbaj de scripting pentru a
controla, atunci cand cadrele renderate sunt vizibile, tranzitia dintre cadrele 112 si
pentru a controla atunci cand stilurile definite in foaia de stil 116 sunt utilizate pentru

a aplica primitive de animatie.

[0015] De exemplu, datele de timeline 106 pot sa includa o referinta la grafica raster
sau la grafica vetoriala care defineste un aspect al mingii 103, zona solului G si
pozitiile mingii 103 si ale zonei de sol G intr-un numar de cadre cheie (suprafata
solului G avand probabil o singura pozitie). Dat fiind faptul ca datele de timeline 106
sunt intr-un format care trebuie compilat sau renderat de catre un mediu de runtime,
datele de timeline 106 pot sa se bazeze pe mediul de runtime pentru a folosi
tranzitiile vizuale prezentate la 103A, 103C si chiar deformatia prezentata la 103B.
Pe de alta parte, pachetul de cod 108 poate sa fie destinat pentru o aplicatie de
rendering (de exemplu, un browser) care are capacitati de animatie native limitate. in
consecintd, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa genereze cod de markup
pentru a defini portiuni ale secventei de animatie 102 in conformitate cu capacitatile

asteptate ale aplicatiei de rendering.

[0016] De exemplu, deplasarea mingii 103 dupa cum este prezentata la 103A poate
sa corespunda unui primitiv de animatie suportat de catre un browser. in felul

acesta, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa defineasca un cadru renderat
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120A al carui aspect a fost reprezentat folosind codul 112A potrivit (de exemplu, un
element <canvas> HTML) cu un asset vizual 114 (de exemplu, un SVG (grafica
vectoriala proportionald) sau un alt figsier de imagine care reprezinta mingea 103) In
cadru. Un stil poate sa fie inclus in foaia de stil 103 de la pozitia sa de inceput pana

la pozitia sa de sfarsit inaintede portiunea de saritura 103B.

[0017] Aplicatia de rendering poate sa nu suporte nativ un primitiv de animatie care
corespunde cu deformarea mingii 103 dupa cum este prezentat la 103B si in felul
acesta motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa includd codul de markup
112B pentru a defini mai multe dintre cadrele renderate 120B fiecare din acestea
reprezentand un aspect al portiunii 103B a secventei de animatie la 0 anumitd etapa
din timp. De exemplu, codul de markup 112B poate sa aiba in componentd un
element <canvas> cu comenzi corespunzatoare pentru a reproduce vizual fiecare

cadru renderat.

[0018] Apoi, poate sa fie definit in codul 112C un alt cadru renderat 120C, cu un
asset 115 care reprezinta mingea 103 cu culoarea schimbata, cu un alt primitiv de
animatie utilizat pentru a reproduce miscarea prezentata la 103C. Obiectul de date
structurate 118 poate sa fie populat cu date care identifica diversele cadre si
parametri corespunzatori astfel incat JavaScript sau un alt limbaj de scripting poate
sa fie folosit pentru a orchestra animatia. Aceasta inseamna ca scripting-ul poate sa
fie folosit pentru a afisa cadrele 120A-120B-120C in ordine prin controlul vizibilitatii
acelor cadre si al tranzitiei dintre cadre. Suplimentar, scriptingul poate sa fie folosit
pentru a activa primitivele de animatie in timp ce este afigat un cadru, ca
corespunzator (de exemplu, pentru a aplica stiluri din foaia de stil 116 pentru a

deplasa asset-ul 114, 115 care reprezintd mingea 103).

[0019] Acum ne vom referi mai in detaliu la diverse si alternative modalitati de
realizare cu titlu de exemplificari cat si la desenele care le insotesc. Fiecare exemplu
este pus la dispozitie in scopul explicarii si nu al limitarii. Va fi evident pentru
specialistii din domeniu ca pot sa fie aduse modificari si variatiuni. De exemplu,
caracteristicile ilustrate sau descrise ca parte a unei modalitati de realizare pot sa fie
utilizate in cadrul altei modalitati de realizare pentru a produce de asemenea o alta

modalitate de realizare.
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[0020] in cadrul urmatoarei descrieri detaliate, numeroase detalii specifice sunt
expuse pentru a pune la dispozitie o completa intelegere a subiectului tratat. Cu
toate acestea, va fi de la sine inteles pentru specialistii din domeniu c& subiectul
trata poate sa fie pus in practica fira aceste detalii specifice. In alte cazuri, metode,
aparate sau sisteme care ar putea sa fie cunoscute de catre specialistii din domeniu

nu au mai fost descrise pentru a nu eclipsa subiectul tratat.

[0021] Figura 2 este o diagrama care prezinta un dispozitiv de calcul ilustrativ 202
care este utilizat pentru a transforma secventa de animatie 102 in pachetul de cod
108. La dispozitivul de calcul 202 se poate face referire in mod alternativ ca la un
sistem pentru prelucrarea datelor, dispozitiv computerizat, sau simplu ,calculator”.
Dispozitivul de calcul 202 reprezinta un desktop, un laptop, o tableta sau oricare alt
sistem de calcul. Alte exemple de sisteme de calcul 202 includ, dar nu se limiteaza
la acestea, servere, dispozitive mobile (PDA-uri, smartphone-uri, media playere,
sisteme pentru jocuri etc.), televizoare, sisteme pentru jocuri si set-top boxe céat si
sisteme incorporate (de exemplu, in vehicule, in aparate electrocasnice sau in alte

dispozitive).

[0022] in general vorbind, dispozitivul de calcul 202 intruchipeaza unul sau mai
multe elemente de hardware procesatoare de date care implementeaza un motor
pentru codarea animatiei 104. Motorul pentru codarea animatiei 104 face ca
dispozitivul de calcul 202 sa analizeze datele de timeline 106 care definesc secventa
de animatie 102 si genereaza pachetul de cod 108 care reprezinta secventa de
animatie 102. Tn cadrul acestui exemplu, secventa de animatie 102 este miscarea
mingii 103 de-a lungul acestei etape, dar in practica secventele de animatie pot sa
fie mult mai complexe. Dupa cum a fost remarcat mai sus, pachetul de cod este
generat astfel incat, atunci cand codul este prelucrat de catre aplicatie de rendering,
capacitatile de animatie native si de scripting ale aplicatiei de rendering sunt
invocate pentru a furniza secventa de animatie prin extragerea cadrelor cheie,
tranzitionarea intre cadrele cheie si utilizarea primitivelor de animatie aplicabile

pentru asset-urile vizuale din cadrele cheie.

[0023] Motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa fie pus in aplicare in

hardware-ul accesibil prin intermediul, sau ca o parte a, elementului pentru
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prelucrarea datelor (de exemplu, ca un circuit integrat specific pentru aplicatie,
(ASIC), dispozitiv de logicé programabila (de exemplu, PLA-uri, FPGA-uri etc.)). Ca
un alt exemplu, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa fie pus in aplicare
folosind software sau firmware care configureaza functionarea unui procesor sau a

procesoarelor.

[0024] in cazul exemplului prezentat in Figura 2, dispozitivul de calcul 202
intruchipeaza un element de hardware pentru prelucrarea datelor care are in
componenta unul sau mai multe procesoare 204 si un mediu citibil pe calculator
(memoria 206) interconectate prin intermediul unui interconector 208, care reprezinta
magistrale interne, conexiuni si altele asemanatoare. Interconectorul 208 conecteaza
de asemenea la componentele de I/E 210, cum ar fi magistrala seriala universala
(USB), VGA, HDMI, conexiuni I/E seriale si de alt tip catre alt hardware al sistemului
de calcul. Hardware-ul are de asemenea in componentd unul sau mai multe afisaje
212. Este de la sine inteles ca dispozitivul de calcul poate sa includa alte
componente, cum ar fi dispozitive de stocare, dispozitive de comunicatie (de
exemplu, Ethernet, componente radio) si alte componente de I/E cum sunt
difuzoarele, un microfon si altele asemé&natoare. in general vorbind, interconectorul
208 este utilizat pentru a stoca pachetul de cod generat, cum ar fi in cadrul unui hard
drive local, stocare de retea si/sau pentru a trimite mai departe codul generat prin
intermediul unei conexiuni de retea catre o destinatie. Intrarea este pusa la dispozitie
prin intermediul dispozitivelor de intrare cortespunzatoare cum ar fi un mouse, o

tastatura, o interfata de touch-screen etc.

[0025] Mediul citibil pe calculator 206 poate sa aiba in componenta RAM, ROM sau
o altd memorie si in cadrul acestui exemplu incorporeaza un mediu de dezvoltare
214 si motorul pentru codarea animatiei 104. Mai general, mediul de dezvoltare 214
este prevazut ca un exemplu al unei sau al mai multor aplicatii sau procese care
utilizeaza sau includ motorul pentru codarea animatiei 104. De exemplu, mediul de
runtime 214 poate s aiba in componenta o aplicatie de dezvoltare cum ar fi Adobe®
Flash® Professional, disponibild de la Adobe Systems Incorporated si modificata
corespunzator pentru a include sau pentru a utiliza motorul 104 pentru codarea

animatiei.
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[0026] Dupa cum este aratat aici, mediul de dezvoltare 214 pune la dispozitie o
interfata de utilizator 216 care include un stage 218 si un timeline 220. Stage-ul 218
poate sa fie folosit pentru a aranja unul sau mai multe obiecte care trebuie s3 fie
animate cu timeline-ul 220 furnizand o reprezentare vizuala a datelor de timeline 106
si utilizabila pentru a selecta intervale de timp. De exemplu, timeline-ul 220 poate s&
fie folosit pentru a selecta diferite cadre sau alte unitati de indice de timp, cu obiecte
animate si alte elemente (de exemplu, elemente de scripting) pozitionate in pozitii
diferite in cadre diferite. In unele dintre punerile in aplicare, mediul de dezvoltare 214
poate s& suporte tweening si alte operatii astfel incat un utilizator nu are nevoie sa
specifice fiecare pozitie intermediara a unui obiect — in loc de aceasta, utilizatorul
poate sa specifice pozitile de inceput si de sfarsit in respectivele cadre cheie si/sau
o cale dorita, mediul de dezvoltare 214 manevrand detaliile Tn legatura cu corecta
pozitionare a obiectului(elor) intre cadre fie in timpul design-ului fie prin includerea
datelor in fisierul de iesire rezultant pentru a invoca tranzitii in timpul executiei prin

intermediul unei aplicatii de runtime.

[0027] De exemplu, un utilizator poate sa specifice o pozitie de inceput si de sfarsit
pentru mingea 103 si mediul de dezvoltare 214 genereaza codul de bait
executabil/interpretabil care invoca functionalitatea unui player runtime pentru
deplasarea lina a mingii catre solul G si de la solul G, asigura saritura prezentata la
103B si implementeaza schimbarea ulterioara de culoare si migcare la 103C (care
nu este vizibila in cadrul Figurii 2). Cu toate ca acest exemplu prezinta un stage si un
timeline, un mediu de dezvoltare poate sa suporte alte metode pentru a primi
intrarea care specifica o secventa de animatie. De exemplu, poate sa fie prevazuta
vederea unui cod de sursa, cu animatia specificatd prin intermediul unei sintaxe

corespunzatoare pentru a specifica pozitia si migcarea obiectelor.

[0028] in cazul acestui exemplu, motorul pentru codarea animatiei 104 este aratat
ca o parte a unui mediu de dezvoltare pentru client. Totusi, motorul pentru codarea
animatieie 104 poate sa fie pus in aplicare si la un server de la distanta. De
exemplu, un serviciu de web poate sa gazduiascad motorul 104 pentru codarea
animatiei si sa asigure un front end pentru client pentru a furniza o interfatéd de
utilizator prin intermediul careia un utilizator poate defini secventa de animatie. Ca

un alt exemnplu, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa fie pus in aplicare ca
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o parte a unui serviciu de web care primeste datele de timeline 106 de la un client si

trimite ca raspuns pachetul de cod 108.

[0029] Ca un exemplu suplimentar, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa
acceseze datele de timeline 106 din stocare ca raspuns la o cerere a clientului
pentru animatie. Pe baza informatiei din solicitarea venita de la client (de exemplu,
un agent solicitant de utilizator de browser), motorul pentru codarea animatiei 104
poate sa optimizeze pachetul de cod pentru o platforma de client specifica. De
exemplu, n cazul in care un anumit browser sau o alta aplicatie de rendering nu
suportd SVG-ul, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa utilizeze elemente
de <canvas> pentru a directiona aplicatia de rendering sa extraga in loc elemente
grafice. Ca un alt exemplu, in cazul in care browserul sau o altd aplicatie de
rendering nu suportd CSS sau animatiile (sau nici un fel de primitive de animatie),
elemente de scripting corespunzatoare pot sa fie incluse in locul acestora. De
exemplu, daca un browser nu suportd nici un fel de animatie accelerata, pot fi

utilizate elemente de scripting pentru a conduce intreaga animatie.

[0030] in orice caz, motorul pentru codarea animatiei 104 este prevazut cu acces la
datele de timeline 106 care specifica detalile secventei de animatie 102 si foloseste
acele date pentru a genera codul care poate sa fie prelucrat prin intermediul unei
aplicatii de rendering pentru a replica secventa de animatie. Figura 3 este o
diagrama de flux de date 300 care prezinta in general procesul de generare a
codului executat de catre motorul pentru codarea animatiei 104 pe un sistem de
calculator 202, in timp ce Figura 4 este o schema logica de program care discuta o
metoda ilustrativda 400 pentru generarea codului. Figura § ilustreaza in detaliu un

exemplu de generare a codului.

[0031] Dupa cum este aratat la 302 din Figura 3, motorul pentru codarea animatiei
104 incepe de la datele de timeline 106 pentru a defini secventa de animatie a unuia
sau a mai multor obiecte animate. De exemplu, datele de timeline 106 pot sa aiba in
componenta codul de sursa si/sau un model de obiect al unei aplicatii de runtime,
cum ar fi codul de sursa al aplicatiei Flash®. Totusi, este de la sine inteles faptul ca
datele de timeline 106 pot sa aiba in componentd o altd reprezentare a unei

secvente de animatie care furnizeaza informatie despre compozitia obiectului (adica,
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identitatea obiectului gi aspectul vizual) si informatii despre miscare si despre

tranzitie (adica, unde si cand se afla obiectul, schimbarile formei obiectului etc.)

[0032] in unele dintre punerile in aplicare, datele de timeline 106 pot de asemenea
sa includa unul sau mai multe elemente de scripting care definesc o functie asociata
cu cel putin un obiect din secventa de animatie. De exemplu, functia poate sa fie
aceea de a asigura un efect cum ar fi o schimbare a aspectului unui obiect animat
sau un alt element de comportare (de exemplu, deschiderea unei casete de dialog)

sau de a sigura un oarecare alt comportament atunci cand se face click pe un obiect.

[0033] Dupa cum este aratat la 340, aceste date sunt analizate pentru a determina
asset-urile vizuale care au in componenta obiectul(ele) animat impreuna cu datele
care identifica migcarea si/fsau alte proprietati care variaza functie de timp ale
resurselor vizuale pe masura ce are loc secventa de animatie. Un obiect dupa cum
este cel reprezentat in datele de timeline 106 poate, practic vorbind, sa fie animat
folosind un asset vizual sau mai multe asset-uri vizuale utilizate in corelatie unele cu

altele.

[0034] De exemplu, dupa cum a fost remarcat mai sus, mingea 103 din Figura 1
poate sa fie definita folosind grafica vectoriala sau grafica raster care specifica un
aspect dorit al mingii. Un obiect mult mai complex poate sa includa mai multe
componente a caror migcare este coordonata in animatie — de exemplu o minge de
fotbal poate s includa elemente vizuale pentru diferitele ei parti. in plus, datele de
timeline 106 pot sa defineasca inter-relatiile dintre asset-uri, cum ar fi incheieturile
dintre bratele si picioarele unui corp animat. De exemplu, filmul definit de catre
datele de timeline poate sa includa timeline-uri nested — adica, componente dintr-un
timeline care sunt ele insele reprezentate ca o multime de alte componente. De
exemplu, rotile unei biciclete pot sa aiba propriul timeline care defineste
comportamentul rotatiei, rotile fiind incluse intr-un timeline principal care defineste

migcarea intregii biciclete (de exemplu, corp si roti).

[0035] Prin analizarea a modului in care se migca asset-urile vizuale de baza sau,
altfel spus, variaza functie de timp, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa

determine o prima portiune de secventa de animatie care poate sé fie reprezentata
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folosind un set de asset-uri vizuale animate folosind primitive de animatie si o a doua
portiune a secventei de animatie poate sa fie reprezentata prin utilizarea unui limbaj
de scripting pentru a controla tranzitile dintre cadrele care au fost renderate in
intregime. Motorul 104 produce o reprezentare a animatiei ca pe un set de asset-uri
vizuale, primitive de animatie corespondente si cadre renderate dupd cum este

prezentat la 306.

[0036] Dupéa cum este prezentat la 308, pachetul de cod 108 poate sa fie generat
prin selectarea statement-urilor de cod pentru aplicatia de rendering care trebuie sa
proceseze pachetul de cod 108. De exemplu, in unele puneri in aplicare pachetul de
cod este prevazut ca un figsier HTML impreuna cu o foaie de stil conforma — CSS3 si
un element de date structurate JSON. Fisierul HTML poate sa defineasca aspectul
cadrelor renderate si poate de asemenea sa face referire la asset-urile vizuale
impreuna cu statement-urile pentru a invoca stilurile definite in foaia de stil. Foaia de
stii poate sa fie populatd cu definitile de stil pentru primitivele de animatie
corespondente. Elementul JSON poate sa includa identificarea cadrelor cheie si
parametrilor de timing astfel incat un script aplicabil poate sa fie utilizat pentru a
afisa secventa de animatie. Scriptul care defineste afisajul si operatiile de timing
executate in cadrul scriptingului poate sa fie inclus in sau la el se poate face

referinta de catre un fisier HTML.

[0037] Atunci cand o aplicatie de rendering, cum ar fi un browser care proceseaza
pachetul de cod 108, aplicatia de rendering poate efectueze scriptul pentru a
rendera cadrele in ordine, utilizadnd capacitatile de animatie nativa care se bazeaza
pe definitiile de stil pentru portiunea(ile) secventei de animatie care corespunde cu

primitivele (in caz ca exista) suportate de catre aplicatia de rendering.

[0038] in plus, dupa cum este aratat la 308, atunci cand pachetul de cod 108 este
generat, motorul pentru codarea animatiei poate de asmenea sa includa un element
de scripting corespondent (sau elemente) pentru a pune in aplicare functia de
scripting din datele de timeline 106. De exemplu, in cazul in care un element de
scripting inclus Tn datele de timeline 106 a pus in aplicare o functie pentru a furniza o
fereastra de pop-up sau un alt efect atunci cand se face click pe un obiect tinta din

secventa de animatie 102, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa includa
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elementul(ele) de scripting corespondent in pachetul de cod 108 si asociat cu

elementul(ele) de markup care reprezinta obiectul tinta in pachetul de cod 108.

[0039] Figura 4 este o schema logica de program care prezintd o metoda ilustrativa
400 perntru generarea unui pachet de cod 108 care poate sa fie efectuatd prin
intermediul motorului pentru codarea animatiei 104 din figurile 1-2 in conformitate cu

fluxul de date din Figura 3.

[0040] Blocul 402 reprezinta accesarea datelor care definesc o secventa de
animatie, secventa de animatie infatisand in timp miscarea a cel putin unui obiect.
De exemplu, secventa de animatie poate sa fie definita in termenii unei pozitii pe un
stage pentru un obiect sau pentru fiecare dintr-o multime de obiecte si valorile de
indice de timp. Ca un exemplu particular, un mediu de dezvoltare poate sa mentina
un model de obiect central si de baza de cod pentru aplicatia care se gaseste in
dezvoltare. Modelul de obiect / baza de cod poate include date care reprezinta
diversele componente de aplicatie, inclusiv obiectul(ele) care trebuie sa fie animate
(de exemplu, mingea 103 din Figura 1) impreuna cu componentele de scripting si
alte date care definesc activitatea dorita variabild in timp a obiectului(elor) care
trebuie sa fie animate, inclusiv miscarea, efectele de tranzitie si altele asemanatoare
(de exemplu, pozitii de inceput si de sfarsit ale mingii 103, un numar de cadre in
timpul carora are loc deplasarea, parametri care definesc modul in care se

deformeaza mingea in portiunea de saritura 103B, tranzitia de culoare la 103C etc.).

[0041] Blocul 404 reprezinta date de accesare care identifica primitive de animatie
suportate de catre un limbaj de markup. De exemplu, motorul pentru codarea
animatiei 104 poate sa fie hard-coded pentru a recunoaste cateva dintre sau un
intreg set de operatii de animatie care pot sa fie invocate prin utilizarea unei foi de
stil, cum ar fi o foaie de stii CSS3. Ca un alt exemplu, motorul pentru codarea
animatiei 104 poate sa acceseze Tn mod selectiv diferite seturi de primitive suportate
de diferite limbaje de foaie de stil, diferite aplicatii de rendering si de altele
asemenea pe baza unui format de iesire dorit. in cazul in care pachetul de cod
trebuie sa fie personalizat pe baza capacitatilor browserului sau ale aplicatiei de
rendering, atunci blocul 404 reprezinta determinarea primitivelor care sunt suportate

de catre un anumit browser sau aplicatie de rendering.
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[0042] Blocul 406 reprezintd analizarea datelor care definesc secventa de animatie
pentru a determina un set de cadre si de asset-uri vizuale cu primitivele de animatie
corespondente utilizabile pentru a reprezenta migcarea in timp a cel putin unui
obiect. De exemplu, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa utilizeze datele
care descriu pozitile obiectului in timp si/fsau definirea datelor activitatii variabile
functie de timp a obiectelor pentru a identifica o primé portiune a secventei de
animatie in care migcarea/comportamentul obiectului poate s& se potriveasca cu
primitivele de animatie. Obiectul(ele) animate pot sa fie desfacute In una sau mai
multe asset-uri vizuale, fiecare asset vizual fiind animat individual intr-un astfel de
mod incét timing-ul original al portiunii secventei de animatie este pastrat impreuna

cu pozitia relativa intentionata a obiectului(elor) animate.

[0043] Motorul pentru codarea animatiei 104 poate de asemenea sa utilizeze date
pentru a determina o a doua portiune a secventei de animatie care poate sa fie
reprezentata prin intermediul utilizarii unui limbaj de scripting pentru a controla
tranzitile dintre cadrele cheie complet renderate. De exemplu, motorul pentru
codarea animatiei 104 poate sa renunte la utilizarea cadrelor renderate in cazul in
care setul de primitive de animatie nu suporta miscarea/comportamentul obiectului
din secventa de animatie. Ca un exemplu particular, portiunea de saritura 103B a
secventei de animatie 102 si/sau schimbarea de culoare a mingii 103 pot sa nu aiba
primitive de animatie omoloage. In felul acesta, motorul pentru codarea animatiei
104 poate sa determine ca acele portiuni ale secventei de animatie 102 trebuie sa fie

reprezentate cu utilizarea cadrelor renderate direct.

[0044] Blocul 408 reprezintd generarea unui pachet care face ca o aplicatie de
rendering sa furnizeze secventa de animatie prin utilizarea unui limbaj de scripting.
Pachetul are Tn componenta codul de markup care defineste un aspect renderat al
cadrelor cheie impreuna cu referintele markup-ului pentru setul de asset-uri vizuale
pentru portiunea(ile) secventei de animatie care poate sa fie reprezentata folosind
primitive de animatie.

[0045] O foaie de stil defineste primitivele de animatie corespondente ca stiluri de
aplicat asset-urilor vizuale. Pachetul este generat astfel incat, atunci cand markup-ul
de cod este prelucrat de catre aplicatia de rendering, aplicatia de rendering

utilizeaza un motor de scripting (dupa cum este acesta configurat de catre un obiect
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de date structurate) pentru a coordona rendering-ul portiunii(unilor) secventei de
animatie reprezentate utilizand primitivele de animatie si portiunea de secvents
reprezentata direct folosind cadrele renderate. De exemplu, poate sa fie asigurat un
set de figiere dupa cum a fost discutat mai sus in legaturd cu Figura 1, setul de
fisiere incluzand codul de markup care poate s fie renderat de catre un browser si

facand referinta la o foaie de stil.

[0046] Figura 5 este o0 schema logica de program care prezinta pasii ilustrativi intr-o
metoda 500 pentru analizarea datelor care definesc o secventd de animatie si care
genereaza un pachet de cod 108. De exemplu, fluxul prezentat in cadrul Figurii 5
poate sa fie utilizat de catre motorul pentru codarea animatiei 104 ca si cum ar fi pus

in aplicare de catre un dispozitiv cum ar fi un calculator 202 din Figura 2.

[0047] Blocul 502 reprezinta accesarea datelor de timeline multilayer si layer de
compositing pentru a identifica continutul renderat al cadrelor. De exemplu, runtime-
ul Flash® amintit mai sus poate sa utilizeze figierele sursa in formatul FLA pentru a
defini un film care poate sa contina mai multe scene si simboluri, care au fiecare
propriul timeline. Fiecare timeline poate avea mai muite layere. intregul film are un
frame rate utilizat pentru a calcula momentul la care este afigat urmatorul cadru.
Continutul unui cadru al filmului poate sa fie definit prin compositingul continutului
fiecarui layer de jos pana sus pentru a determina un aranjament al caracteristicilor
vizuale (si al altora) la fiecare punct in decursul timpului de-a lungul filmului.
Continutul cadrului poate sa fie in general definit ca avand in componenta forme —
muchii si stiluri de umplere utilizate pentru a rendera forma. Pe parcusul procesului
de conversie, formele pot sa fie convertite in grafice cum sunt figierele SVG sau
<canvas> HTML5 sau alte comenzi pentru extragerea markup-ului. Graficele raster

pot de asemenea sa fie utilizate in unele modalitati de realizare.

[0048] Blocul 504 reprezinta selectarea si sortarea cadrelor cheie ale filmului in
ordinea aparitiei lor. De exempiu, datele de timeline 106 care definesc filmul pot sa
defineascéa cel putin unele portiuni din secventa de animatie utilizadnd cadre cheie
care prezinta un aspect renderat al animatiei la un anumit moment, cu portiuni de
animatie intre cadrele cheie care trebuie ,umplute” de catre aplicatia de runtime in

conformitate cu alte date incluse in datele de timeline 106 pentru a provoca
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rendering-ul unei intregi portiuni din secventa de animatie. De exemplu, secventa de
animatie 102 din Figura 1 poate sa fie definitd de catre un cadru cheie care
reprezinta o pozitie initiala a mingii 103, un cadru cheie care indicd o pozitie a
portiunii de saritura 102B si un cadru cheie care indica pozitia finald a mingii 103.
Detaliile portiunilor 103A, B si C pot sa fie definite prin intermediul altor date din
datele de timeline 106 (de exemplu, date de cale care indicd cum se migca mingea
103, date de transformare care definesc cum este deformatd mingea 103 in timpul

coliziunii ei cu G, date gradient despre cum este definitd schimbarea de culoare etc.)

[0049] Blocul 506 reprezintd generarea unui container de markup pentru fiecare
secventa de cadre cheie. De exmplu, un element HTML ,<div>" poate sa fie creat
pentru fiecare secventa de doua cadre cheie. Ca un exemplu, sd presupunem ca
portiunea 103B a secventei de animatie 102 incepe la cadrul 10 si se termina la
cadrul 20. Un element <div> poate sa fie creat pentru cadrele de la 1 la 9 (adica
portiunea 103A) si un alt element <div> pentru cadrele de la 10 la 20 (portiunea
103B). continuand cu exemplul, un alt element <div> poate sa fie creat pentru

cadrele care reprezinta portiunea 103C.

[0050] Datele de timing pot sa fie asociate cu obiectul de date structurate pentru a
indica pentru limbajul de scripting care dintre elementele <div> din codul de markup
corespunde cu cadrele cheie ale multimii de cadre si pentru a indica cand trebuie sa
fie vizibile cadrele. De exemplu, obiectul de date structurate poate sa includa numele
de element <div> si date de timing pentru a controla cand JavaScript sau un alt
motor de scripting este utilizat pentru a schimba o proprietate de stil care
controleaza vizibilitatea diverselor elemente <div> astfel incat ele sunt vizibile in
secventa. Continuand cu exemplul de mai sus, datele pot sa fie incluse intr-un obiect
JSON astfel incat elementul <div> care corespunde cu cadrele 1 — 10 este afisat
pentru o prima perioada de timp si apoi este afigsat elementul <div> care corespunde

cu cadrele 10 — 20 (urmat de urmatoarele cadre).

[0051] Blocul 506 reprezinta de asemenea includerea unui markup pentru a defini
aspectul renderat al fiecarui cadru cheie. De exemplu, motorul pentru codarea
animatiei 104 poate sa includa mai multe elemente de cod de markup cum sunt

elemente <canvas> cu comenzi de extragere corespunzatoare pentru a recrea un
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aspect renderat al fiecarui cadru in acea portiune a secventei de animatie. Asset-uri
vizuale pot sa fie pozitionate in cadrele cheie daca este potrivit. De exemplu, SVG
sau alte grafice pot sa fie utilizate pentru a reduce extragerea si alti timpi de

prelucrare.

[0052] Blocurile 508A-508B prezintd cum pot sa fie utilizate diferite portiuni din
secventa de animatie bazat pe daca portiunea poate sa fie reprodusa folosind
primitive de animatie. De exemplu, motorul pentru codarea animatiei 104 poate s§
analizeze migcarea obiectului definitéd in datele de timeline 106 si/sau se poate baza
pe definitile migcarii incluse in datele 106 pentru a determina daca miscarea unuia

sau mai multor obiecte se mapeaza pe un primitiv.

[0053] De exemplu, platforma Flash® suporta diferite tipuri de animatie, inclusiv un
Shape Tween care se bazeaza pe datele care definesc doud forme, datele de
timeline 106 incluzadnd o comanda pentru player ca sa interpoleze cadrele care vin
intre acele doua forme (de exemplu, prin utilizarea capacitatilor de morphing incluse
in player). Platforma Flash® suporta de asemenea un Classic Tween care animeaza
transformarile si proprietatile aplicate la un simbol intre doua momente de timp.
Playerul trebuie sa interpoleze transformarile aplicate in cadre intre doua puncte
cheie. Platforma Flash® suportd de asemenea un Motion Tween similar cu Classic

Tween, care utilizeaza punte cheie si alte date pentru a preciza migcarea.

[0054] In cadrul unei puneri in aplicare, motorul pentru codarea animatiei 104
determina daca o portiune a animatiei este specificata la un ,Shape Tween”. In cazul
in care este, motorul pentru codarea animatiei 104 utilizeazad abordarea la blocul
508A pentru acea portiune si converteste acea portiune a animatiei la o secventa a
cadrelor renderate direct si determind sintaxa corespunzatoare (de exemplu,
comenzile elementului <canvas>) pentru a extrage fiecare cadru. De exempiu,
pentru portiunea 103B a secventei de animatie 102, fiecare cadru al deformarii si
sariturii mingii 103 poate sa fie renderat si analizat pentru a determina <canvas> sau
alte comenzi pentru a rendera cadrul. Elementul <canvas> pentru cadrul renderat
poate s& fie inclus intr-un element <div> sau intr-un alt container, datele de timing si
de tranzitie fiind incluse in obiectul de date structurate astfel incat cadrele renderate

sa fie prezentate in ordine.
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[0055] Blocul 508B prezintd cum se adreseazad motorul pentru animatie 104
portiunilor secventei de animatie care pot sa fie reprezentate utilizadnd un primitiv de
animatie care poate sa fie definit ca un stil. in particular, motorul pentru codarea
animatiei include un element din codul de markup care reprezinta un asset vizual in
secventa de animatie, iar motorul pentru codarea animatiei include un stil in foaia de

stil pentru aplicarea primitivului de animatie la assetul vizual.

[0056] De exemplu, pentru Classic Tween si Motion Tween, motorul pentru codarea
animatiei 104 selecteaza un CSS sau un alt primitiv de animatie si include o definitie
de stil in foaia de stil. Motorul pentru codarea animatiei 104 include de asemenea
date de timing in obiectul de date structurate pentru a declansa si coordona
rendering-ul utilizadnd primitive de animatie. De exemplu, diferite asseturi vizuale (de
exemplu, figsiere SVG) pot sa fie incluse in containerele incorporate in cadrele cheie
(de exemnplu, containere <div> in elemente <canvas> intr-un <div> pentru cadrul
cheie), numele containerului fiind utilizat pentru a aplica respectivele stiluri la assetu-
uri. Animatiile pot sa fie declansate prin includerea parametrilor in obiectul de date
structurate pentru a declansa primitivul(ele) atunci cand containerul pentru cadrul

cheie este facut vizibil.

[0057] Stilurile pot sa fie ele insele definite utilizdnd valori de parametri care
pastreaza timingul relativ al animatiilor diverselor asset-uri si relatile spatiale ale
asset-urilor pe parcursul animatiei. De exemplu, anumite animatii pot sa fie intarziate
in raport cu altele si/sau repetate, valorile de durata pentru primitivele de animatie
fiind utilizate pentru a controla viteza relativa dintre animatii. Valorile coordonate pot
sa fie incluse in definitile de stil astfel incat aranjamentul asseturilor vizuale sa
ramand adevarat cu originalul secventei de animatie pe masura ce asset-urile sunt
translatate, rotite, deformate si altele asemenea. Asset-urile vizuale pot fi ele insele
incluse ca figiere (de exemplu, figiere de imagine raster, figiere de grafica vectoriala

proportionald) sau pot fi definite ca elemente din codul de markup.
[0058] De exemplu, in cazul in care asset-ul translateaza de-a lungul stage-ului,

atunci motorul pentru codarea animatiei poate sa selecteze un primitiv de animatie

care, atunci cand este prelucrat de catre aplicatia de rendering, face ca aplicatia de
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rendering sa migte asset-ul vizual intr-o a doua pozitie in interfata aplicatiei de

rendering care corespunde cu a doua pozitie a assetului vizual de pe stage.

[0069] Ca un exemplu particular, primitivul webkit-transform poate sa fie selectat
pentru utilizarea ca un stil aplicat unui asset vizual care reprezintd mingea 103 in
portiunile 103A si 103C ale secventei de animatie 102, valorile pentru a defini
pozitile de inceput si de sfarsit si o rata doritd pentru translatie putand fi
determinate. In cazul in care mingea 102 se si roteste, un primitiv de rotatie poate sa
fie selectat prin intermediul unei analize similare. Tranzitile (de exemplu, fade-in,
fade-out), deformarile si alte manipulari suportate ca primitive de animatie pot sa fie

de identificate ca atare.

[0060] Astfel, pentru portiunea 103A a secventei de animatie 102, un cadru cheie
poate sa fie renderat si apoi mingea 103 poate sa fie animata utilizand un webkit-
transform sau un alt primitiv, pentru a fi urmat de rendering-uri directe ale cadrelor
care reprezinta portiunea 103B, urmate de un cadru cheie care reprezinta inceputul
portiunii 103C, migcarea mingii fiind asigurata prin utilizarea unui alt primitiv.
Schimbarea de culoare a mingii 103 poate sa fie prevazuta prin utilizarea unui asset
vizual diferit, al unei comenzi de extragere sau prin renderingul direct al tranzitiei de
culoare utilizand mai multe cadre in portiunea 103C pana cand este obtinut aspectul

final.

[0061] Blocul 510 reprezinta includerea elementelor de scripting corespunzatoare
sau a referintelor in elemente de scripting pentru a controla aspectul containerelor si
timingul primitivelor de animatie. De exemplu, un figier JavaScript poate sa fie
incorporat in sau la el se poate face referire de catre codul de markup care include
containerele <div>, elementele <canvas> si referintele la asset-uri vizuale. Figierul
JavaScript poate sa fie utilizat pentru a afigsa in ordine cadrele cheie si cadrele
renderate, tranzitia dintre cadre si pentru a declansa primitivele de animatie pentru a
orchestra animatia in conformitate cu datele dintr-un obiect JSON (sau un alt

element de date structurate) inclus in pachetul de cod.

[0062] O secventd de animatie poate sa fie divizata in mai multe portiuni pentru a fi

reprezentatd utilizand primitivele de animatie si cadrele renderate direct. in unele
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puneri in aplicare, portiuni animate mai scurte pot sa fie compozite — de exemplu,
mai multe classic tween-uri pot sa fie unite impreuna intr-o singura animatie pe baza
unui primitiv. Raportul dintre portiunile animate actionate prin primitive fata de
portiunile animate renderate direct poate sa varieze si dupa cum a fost remarcat mai
sus poate chiar sa depindd de daca pachetul de cod este generat personalizat

pentru o anumita aplicatie de rendering.

[0063] O punere in aplicare poate sa utilizeze cu precadere sau numai cadre cheie
renderate direct, dar performantele pot sa fie afectate cel putin pe unele dintre
platforme. Prin utilizarea primitivelor de animatie bazate pe stil, motorul pentru
codarea animatiei 104 poate sa furnizeze codul care sa impulsioneze grafica Power
a aplicatilor de rendering. De exemplu, animatiile bazate de CSS pot sa fie
renderate direct in conformitate cu codul nativ (de exemplu, cod binar optimizat al
aplicatiei) sau utilizdnd procesele de rendering accelerat ale unitatii de procesare
grafica (GPU). Cu toate acestea, efecte mai complexe pot sa fie pastrate prin

utilizarea de secvente de cadre renderate direct.

[0064] Blocul 510 reprezinta de asemenea includerea unuia sau mai multor
elemente de scripting pentru a furniza o functie scriptata definita in datele de timeline
106. De exemplu, platforma de Flash® suportd evenimente scriptate, cum sunt
functiile definite folosind Actionscript™ sau JavaScript. in particular, evenimentele
scriptate pot sa includa efecte vizuale cum ar fi schimbarile de aspect ale obiectului
ca raspuns la click-uri, mouseover sau alte evenimente; alte efecte cum sunt
ferestrele popup, solicitarile retelei etc; sau alt comportament personalizat. Motorul
pentru codarea animatiei 104 poate sa depisteze care obiect(e) din datele de
timeline 106 este asociat cu functionalitatea scriptata in datele de timeline 106 si sa
determine elementele corespondente in pachetul de cod 108 (de exemplu, asseturile
vizuale corespondente, containere, elemente <canvas> etc.). Atunci cand este
generat pachetul de cod 108, elementele de scripting corespondente pot sa fie

incluse in pachetul de cod pentru a furniza functia scriptata.

[0065] De exemplu, in cazul in care datele de timeline 106 includ o functie
JavaScript asociata cu un obiect grafic, atunci functia JavaScript poate sa fie inclusa

in sau la ea se poate face referire prin codul de markup in pachetul de cod 108,
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obiectul si referintele variabile fiind actualizate pentru a reflecta procesul de
conversie astfel incat Java SAcript inclusa sa faca referire la elementul(ele) utilizat

pentru a reprezenta obiectul grafic.

[0066] Figura 6 este o schema bloc care prezinta o arhitectura ilustrativa 600 pentru
un mediu de dezvoltare 214 care utilizeaza un motor pentru codarea animatiei 104
configurat in conformitate cu prezentul subiect. in cadrul acestui exemplu, mediul de
dezvoltare a aplicatiei 214 include de asemenea un modul Ul 602 utilizat pentru a
furniza o interfata grafica de utuilizator si pentru a primi o intrare de utilizator. De
exemplu, modulul Ul poate sa rendereze interfata grafica de utilizator 216 din Figura
2, inclusiv stage-ul de design 218, vederea de timeline 220 si alte interfete (de
exemplu, interfata de vedere de cod etc.) si sa populeze interfata cu secventa de

animatie 102 pe masura ce secventa este definita/editata.

[0067] Modulul manager de modul de obiect 604 poate sa acceseze datele stocate
care reprezintd un model de obiect central si baza de cod 606 pentru aplicatia aflata
in dezvoltare. Modelul de obiect/baza de cod poate sa includa date care reprezinta
diversele componente de aplicatie, inclusiv elemente de medii, componente de
scripting si altele asemenea si este reprezentativ pentru datele de timeline 106
utilizate de catre modulul pentru codarea animatiei 104. De exemplu, modulul 604
poate sa stocheze grafica vector, grafica raster sau alte grafici care reprezinta
mingea 103 impreuna cu datele care definesc pozitia mingii 103 in diverse cadre,
Impreuna cu efectele de migcare dorite pe masura ce mingea 103 schimba pozitia in

diferitele cadre.

[0068] Dupa cum a fost discutat mai sus, motorul pentru codarea animatiei 104
poate sa utilizeze date de timeline 106 pentru a descompune o secventa de animatie
intr-o multime de asseturi vizuale si pentru a selecta primitivele de animatie
corespondente pentru a fi aplicate acelor asset-uri vizuale in scopul de a replica
secventa de animatie prin intermediul pachetului de cod 108 procesat de catre o
aplicatie de rendering, cadrele cheie renderate direct utilizate pentru una sau pentru
mai multe portiuni ale animatiei nefiind reproduse prin utilizarea de primitive. Dupa
cum este cerut, componentele de scripting aplicate elementelor de timeline pot sa fie

convertite si incluse in pachetul de cod 108.
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[0069] Motorul pentru codarea 104 poate, de exemplu, sa desfagsoare analiza in
conformitate cu Figurile de la 3 la 5 discutate mai sus. Aplicatia de dezvoltare 212
include de asemenea modulul de compilare 608. Modulul compilator 608 poate sa
utilizeze modelul de obiect / baza de cod pentru a produce codul executabil sau
interpretabil al aplicatiei aflatéd sub dezvoitare. Codul de iesire poate, de exemplu, sa
aiba in componenta figsiere SWF sau AIR pentru executia Adobe® Flash® sau AIR®,
fisiere pentru executia in alt mediu runtime, figiere pentru executia intr-un sistem de

operare, sau altele asemenea.

[0070] Este de la sine inteles ca prezentul subiect poate sa fie folosit indiferent de
formatul sau tipul aplicatiei aflatda sub dezvoltare, iar constructia si utilizarea
compilatoarelor, linkurilor si componentelor de packaging corespunzatoare (de
exemplu, pentru compatibilitatea cross-platform) va fi la indeméana specialistului din
domeniu. Aceasta poate sa dea unui dezvoltattor posibilitatea de a genera o
secventa de animatie o data si apoi sa scoata secventa in mai multe formate diferite
(de exemplu, in HTML/CSS3 si ca o aplicatie Flash®).

[0071] Motorul pentru codarea animatiei 104 este prezentat, in cadrul acestui
exemplu, ca integrat in mediul de dezvoltare 214. Este de la sine inteles ca motorul
pentru codarea animatiei 104 poate sa opereze independdent de mediul de
dezvoltare 214. De exemplu, motorul pentru codarea animatiei 104 poate sa fie
implementat cu propriul modul Ul utilizat pentru a selecta figiere care contin date de
timeline 106 si convertesc aceste fisiere intr-un pachet de cod 108. In plus, motorul
pentru codarea animatiei 104 poate sa fie prevazut ca un serviciu de web sau ca un
alt serviciu gazduit sau poate sa fie folosit la un dispozitiv (de exemplu, un dispozitiv
de client) pentru a converti figierele care sosesc intr-un format utilizabil de catre

dispozitiv.
Consideratii generale

[0072] Unele portiuni ale descrierii detaliate au fost prezentate in termeni de
reprezentare simbolicd sau algoritmica a operatiunilor pe biti de date sau semnale
digitale stocate in interiorul memoriei unui sistem de calcul, cum este o memorie de

calculator. Aceste descrieri sau reprezentari algoritmice sunt exemple de tehnica
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folosita de catre specialigti din domeniul prelucrérii datelor pentru a transmite
substanta muncii lor altor specialigti din domeniu. Un algoritm este considerat aici i
in general a fi o secventa de operatiuni auto-suficientd sau procesare similara cu
aceasta care conduce la un rezultat dorit. in acest context, operatiunile si procesarea

implica manipularea fizica si marimi fizice.

[0073] in mod obignuit, desi nu este necesar, astfel de marimi pot lua forma unor
semnale electrice sau magnetice care au posibilitatea de a fi stocate, transferate,
combinate, comparate sau n alt fel folosite. S-a dovedit convenabil uneori, in
principal din motive de utilizare comuna, sa se faca referire la astfel de semnale ca
la biti, date, valori, elemente, simboluri, litere, termeni, numere, numerale sau altele
asemanatoare. Trebuie totusi sa se inteleaga ca toate acestea si termenii similari
trebuie sa fie asociati cu marimi fizice corespunzatoare si sunt pur si simplu etichete

convenabile.

[0074] in afard de cazul in care este afirmat altceva, dupd cum reiese din discutia
anterioara, se considera ca in intreaga aceasta specificatie discutiile care utilizeaza
termeni precum ,prelucrare”, ,calculare”, ,care calculeaza”, ,care determind” sau
altele asemenea se refera la actiuni sau la procese ale unei platforme de calcul, cum
ar fi unul sau mai multe calculatoare si/sau un dispozitiv sau dispozitive de calcul
electronice similare, care folosesc sau transforma date reprezentate ca marimi fizice
electronice sau magnetice din memorii, registrii sau alte dispozitive de stocare a
informatiei, dispozitive de transmisie, sau dispozitive de afigare ale platformei de

calcul.

[0075] Desi mai multe exemple au prezentat dispozitive mobile, diversele sisteme
care au fost discutate aici nu sunt limitate la nicio arhitectura sau configuratie
particulara de hardware. Un dispozitiv de calcul poate sa includa orice aranjament
corespunzator de componente care furnizeaza un rezultat conditionat de una sau de
mai multe intrari. Dispozitive de calcul potrivite includ sisteme multifunctionale de
calculator bazate pe microprocesoar care acceseaza software-ul stocat, care
programeaza sau configureaza sistemul de calcul dintr-un aparat de calcul de
destinatie generala intr-un aparat de calcul specializat prin punerea in aplicare a

uneia sau mai multor modalitati de realizare a prezentului subiect. Oricare limbaj
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corespunzator de programare, de scripting sau un alt tip de limbaj sau combinatie de
limbaje poate sa fie folosit pentru a pune Tn aplicare stiinta continuta aici in software-
ul care urmeaza sa fie folosit pentru programarea sau configurarea unui dispozitiv de

calcul.

[0076] Un dispozitiv de calcul poate s& acceseze unul sau mai multe medii ne-
tranzitorii citibile pe calculator care incorporeaza instructiuni citibile pe calculator
care, atunci cand sunt executate de catre cel putin un calculator, fac ca acel cel putin
un calculator sa implementeze una sau mai multe din modalitatile de realizare ale
prezentului subiect. Atunci cand este utilizat software-ul, software-ul poate sa aiba in
includd una sau mai multe componente, procese si/sau aplicatii. in plus sau
alternativ la software, dispozitivul(ele) de calcul poate sa aiba in componenta circuite
care fac dispozitivul(ele) functional pentru a implementa una sau mai multe metode

ale prezentului subiect.

[0077] Exemplele de dispozitive de calcul includ, fara a fi limitate la acestea,
servere, computere personale, dispozitive mobile (de exemplu, tablete, smartphone-
uri, asistente digitale personale (PDA-uri) etc.), televizoare, set-top boxe pentru
televizoare, playere portabile pentru muzica si dispzitive electronice pentru amatori
cum ar fi aparatele de fotografiat, aparatele de filmat si dispozitivele mobile.
Dispozitivele de calculat pot sa fie integrate in alte dispozitive, de exemplu

electrocasnice ,inteligente”, automobile, chioscuri si altele asemenea.

[0078] Modalitdti de realizare a metodelor descrise aici pot sa fie realizate in
operatiile dispozitivelor de calcul. Ordinea blocurilor prezentate in exemplele de mai
sus poate sa fie diferita — de exemplu, blocurile pot sa fie re-ordonate, combinate
si/sau descompuse in sub-blocuri.

Anumite blocuri sau procese se pot desfagura in paralel.

[0079] Oricare mediu sau medii citibile pe calculator ne-tranzitorii corepunzatoare
pot sa fie utilizate pentru a implementa sau aplica in practica subiectul descris aici,
inclusiv, dar fara a se limita la, dischete, drive-uri, medii de stocare pe baza
magnetica, medii de stocare optice (de exemplu, CD-ROM-uri, DVD-ROM-uri si

variante ale acestora), dispozitive de memorie flash, RAM, ROM si altele.
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[0080] Utilizarea aici a termenilor de ,adaptat la” sau ,configurat pentru” este
inteleasa ca limbaj deschis si incluziv care nu exclude dispozitivele adaptate pentru
sau configurate pentru a executa sarcini si pasi suplimentari. In plus, utilizarea Iui ~pe
baza” este inteleasa ca fiind deschisa si incluziva, prin aceea ca un proces, o etap3,
un calcul sau o altd actiune care "se bazeaza pe” una sau mai multe din conditiile
sau valorile relatate poate, in practica, sa fie bazata pe conditii sau valori aditionale
celor care au fost enuntate. Titlurile, listele si numerotarea incluse aici sunt numai

pentru usurarea explicatiei si nu sunt intentionate ca limitative.

[0081] Chiar daca prezentul subiect a fost descris in detaliu cu referire la anumite
modalitati de realizare a acestuia, este de la sine inteles pentru specialigtii din
domeniu, dupa parcurgerea si intelegerea celor anterioare ca pot cu usurinta sa
aduca modificari la, variatii la si echivalente la aceste modalitati de realizare. in
consecinta, este de la sine inteles ca prezenta descriere a fost prezentata numai
pentru scopuri de exemplificare si nu de limitare, si ca nu impiedica includerea unor
astfel de modificari, variatii si/sau suplimentari la prezentul subiect dupa cum este

evident pentru specialigtii din domeniu.
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Revendicari:

1. O metoda pusa in aplicare pe calculator, care are in componenta:

accesarea datelor care definesc o secventd de animatie, secventa de animatie
infatisdnd miscarea in timp a cel putin unui obiect;

accesarea primitivelor de animatie care identifica datele suportate de catre un limbaj
de markup;

analizarea datelor care definesc secventa de animatie pentru a determina o prima
portiune a secventei de animatie care poate sa fie reprezentatd prin intermediul
utilizérii unui set de asset-uri vizuale animate prin utilizarea primitivelor de animatie
si 0 a doua portiune a secventei de animatie care poate sa fie reprezentaa prin
utilizarea unui limbaj de scripting pentru a controla tranzitile dintre cadrele care
reprezinta a doua portiune, si

generarea unui pachet, pachetul avand in componenta codul de markup care face
referire la asset-urile vizuale si care defineste un aspect al cadrelor, o foaie de stil
care face referinta la primitivele de animatie si un obiect de date structurate,

codul de markup generat pentru a provoca o aplicatie de rendering sa furnizeze
secventa de animatie prin utilizarea limbajului de scripting pentru a coordona
rendering-ul fiecareia din prima portiune si a doua portiune in conformitate cu un
parametru inclus in obiectul de date structurate, prima portiune renderata prin
aplicarea primitivelor de animatie ca stiluri la setul de asset-uri vizuale si a doua
portiune renderatd prin extragerea multimii de cadre si tranzitionarea intre cadre

folosind limbajul de scripting.

2. Metoda implementata pe calculator in conformitate cu rervendicarea 1, in care
datele care definesc secventa de animatie au in componenta un element de scripting
care defineste o functie asociata cu cel putin un obiect si care genereaza pachetul
au Tn componenta inclusiv un element de scripting corespondent pentru a face ca

aplicatiea de rendering sa furnizeze functia.

3. Metoda in conformitate cu revendicarea 1, in care analizarea datelor care
definesc secventa de animatie are in componentd determinarea faptului daca
miscarea in timp a obiectului corespunde cu un primitiv de aniimatie suportat de catre

un browser, in care, dacd migcarea nu corespunde cu un primitiv de animatie
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suportat de catre un browser, migcarea este reprezentatd prin utilizarea multimii de

cadre.

4. Metoda in conformitate cu revendicarea 1, in care fiecare cadru din multimea de
cadre este reprezentat in codul de markup folosind un element <canvas> HTML care

defineste un aspect renderat al cadrului.

5. Metoda in conformitate cu revendicarea 1, in care obiectul de date structurate
indica pentru limbajul de scripting care elemente din codul de markup corespunde cu
cadrele din multimea de cadre si indica in plus pentru limbajul de scripting momentul

in care cadrele trebuie sa fie facute vizibile.

6. Metoda in conformitate cu revendicarea 1, avand in plus in componenta:
utilizarea datelor care definesc secventa de animatie pentru a genera o aplicatie de

runtime care furnizeaza secventa de animatie.

7. Un dispozitiv computerizat, care are in componenta:

un interconector de hardware,; si

un element de hardware pentru prelucrarea datelor interfatat cu interconectorul de
hardware,

in care elementul de hardware pentru prelucraea datelor pune in aplicare un motor
pentru codarea animatiei pentru a analiza datele de timeline care definesc o
secventa de animatie si genereaza un pachet de cod,

pachetul de cod reprezentand secventa de animatie care utilizeaza codul de markup
care defineste un aspect renderat al unei multimi de cadre, pachetul de cod avand in
componenta codul de markup si un obiect de date structurate care definesc un
parametru utilizat de catre un limbaj de scripting in tranzitionarea dintre cadrele

multimii de cadre.

8. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 7, in care codul de
markup are in componenta o referinta la un asset vizual inclus intr-un cadru iar
pachetul de cod are in plus in componenta o foaie de stil in casada care definegte

un primitiv de animatie ca pe un stil de aplicat asset-ului.
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9. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 8, in care:

codul de markup are in componenta o referintd la un prim element container de
markup care are in componenta un cod care defineste un aspect renderat al unui
prim cadru,

markup-ul are in componenta o referinta la un al doilea element container de markup
care are in componenta codul care defineste un aspect renderat al celui de-al doilea
cadru i

parametrul din obiectul de date structurate indica respectivii timpi pe durata carora
trebuie sa fie vizibil continutul primului si al celui de-al doilea element container de

markup.

10. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 9, in care parametrul
din obiectul de date structurate controleazd cand trebuie sa fie folosit limbajul de
scrpting pentru a schimba proprietatea unui stil care controleaza vizibilitatea primului

si celui de-al doilea element de container de markup.

11. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 9, in care codul de
markup are in plus in componenta o referinta la un asset vizual, referinta fiind
inclusa intr-unul dintre primul si cel de-al doilea cadru si asociatd cu un stil care

defineste un primitiv de animatie care trebuie sa fie aplicat la assetul vizual.

12. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 8, in care motorul
pentru codarea animatiei analizeazd datele de timeline care definesc secventa de
animatie pentru a determina daca o portiune din secventa de animatie poate sa fie
reprezentata folosind un primitiv de animatie care poate sa fie definit ca un stil; gi

in cazul in care secventa de animatie nu poate sa fie reprezentata prin utilizarea
unui primitiv de animatie care poate sa fie definibil ca un stil:

motorul pentru codarea animatiei include mai multe elemente de cod de markup in
codul de markup, fiecare element de cod de markup fiind corespondent cu un aspect
renderat al unui cadru al portiunii de secventd de animatie, iar motorul pentru
codarea animatiei include un parametru in obiectul de date structurate pentru a
controla rendering-ul multimii de elemente de cod de markup astfel incat sa afiseze

cadrele din secventa,
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in care secventa de animatie poate sa fie reprezentata utilizand un primitiv de
animatie definibil ca un stil:

motorul pentru codarea animatiei include un element din codul de markup care
reprezintd un asset vizual din secventa de animatie, iar motorul pentru codarea
animatiei include un stil din foaia de stiluri pentru a aplica primitivul de animatie la

assetul vizual.

13. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 8, in care limbajul de
scripting are in cormponenta Java Script iar obiectul de date structurate are in

componenta un obiect JSON (JavaScript Object Notation).

14. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 8, in care motorul
pentru codarea animatiei identificd in plus un element de scripting aplicat unui
element din datele de timeline si include, in pachetul de cod, un element de scripting

corespondent care sa fie aplicat unui asset corespondent din codul de markup.

15. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 8, in care hardware-ul
pentru prelucrarea datelor are in componentda un procesor iar motorul pentru
codarea animatiei are Tn componenta o logica de program accesabila de catre

procesor.

16. Dispozitiv computerizat in conformitate cu revendicarea 8, in care motorul
pentru codarea animatiei este cuprins intr-un mediu de dezvoltare configurat pentru
a utiliza datele de timeline pentru a genera o aplicatie de runtime care pune la

dispozitie secventa de animatie.

17. Produs program de calculator care are in componentd un mediu citibil pe
calculator ne-tranzitoriu care incorporeaza un cod de program, codul de program
avand in componenta:

codul pentru furnizarea unui canvas de design si pentru primirea intrarii care
specificid o secventd de animatie care reprezintd un aspect variabil in timp al cel
putin unui obiect animat pe un stage;

codul pentru stocarea datelor care definesc secventa de animatie;
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codul pentru analizarea datelor care definesc secventa de animatie si pentru
generarea unui pachet, pachetul avand in componenta codul de markup si un obiect
de date structurate, codul de markup definind mai multe cadre dintre care fiecare
reprezinta aspectul obiectului animat pe stage la respectivul punct din timp, obiectul
de date structurate incluzand un parametru care sa fie folosit de catre o aplicatie de
rendering in controlarea momentului la care fiecare cadru din multimea de cadre

este vizibil.

18. Produs program de calculator in conformitate cu revendicarea 17, in care
pachetul are de asemenea in componenta o foaie de stil care invoca un primitiv de
animatie suportat de catre aplicatia de rendering, obiectul de date structurate
indicand momentul in care primitivul de animatie trebuie sa fie aplicat unui asset
vizual in unul dintre cadrele care reprezinta o portiune din secventa de animatie fara

a face tranzitia la un cadru diferit.

19. Produs program de calculator in conformitate cu revendicarea 18, in care
assetul vizual este inclus intr-o portiune de cod de markup care defineste un aspect

renderat al unuia dintre cadre.

20. Produs program de calculator in conformitate cu revendicarea 16, avand in plus
in componenta:

cod de program pentru generarea unei aplicatii de runtime bazate pe datele care
definesc secventa de animatie, aplicatia de runtime fiind configurata pentru a furniza

secventa de animatie atunci cand este executata.
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