Novodobe techniky a technologie v animaci

Petr Senkyf

BakalaFska prace i Univerzita Tomage Bati ve Zliné
2009 Fakulta multimedialnich komunikaci




Univerzita Toméase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci
Vyssi odborné 3kola filmova Zlin
akademicky rok: 2008/2009

ZADANI BAKALARSKE PRACE

(PROJEKTU, UMELECKEHO DILA, UMELECKEHO VYKONU)

Jméno a pfijment:  Petr SENKYR
Studijni program: B 8206 Vytvarna uméni

Studijni obor: Klasicka animovana tvorba
Téma préce: Novodobé techniky a technologie v animaci
Zasady pro vypracovani:

1. Teoreticka ¢ast Be. prace:

- Teoreticka ¢ast prace je v pevné vazbé, ktera nedovoluje vyjimani ani vkladani listi.

- Rozsah: min. 20 stran textu podle zadani

- nutno odevzdat 3 ks + 1CD s verzi PDF + 1 PDF elektronicky odeslat knihovné UTB.

2. Prakticka ¢ast Be.prace zahrnuje:

- Bakala¥sky film, nutno odevzdat na 6 CD

= Propagaéni plakat k filmu

- Soucasti praktické €asti je i neomezené mnozstvi ilustraci a pfiloh obsahujicich vytvarné
navrhy a technicky scénéf, vée inteligentné prezentovéano v deskach.



Rozsah prace:
Rozsah pfiloh:

Forma zpracovani bakalarské prace:

Seznam odborné literatury:

Vedouci bakalafské prace:

Datum zadani bakal&fské prace:

Termin odevzdani bakalaiské préce:

Ve Zliné& dne 5. ledna 2009

/

SIS coe
doc. MgA. Jana Janikova, ArtD.

povérend dékanka

viz. Zasady pro vypracovani
viz. Zasady pro vypracovani
tisténa

doc. Vladimir Malik

Vy33f odborna $kola filmova Zlin
5. ledna 2009

11. kvétna 2009

e e

doc. Vladimir Malik
vedouct oboru Klasickd animovand tvorba




ABSTRAKT

Tato teoreticka prace analizuje zasadni novodetiénblogie vyroby animovaného filmu a
jinych audiovizualnich projelt Prevazig s informacemi z historie jejich vzniku. A stru

nym popisem technologickych metodik.

Kli¢ova slova: sotasné technologie v animaci, rotoskopie, motion wapt3D animace

vektorova animace ,digitalni animace

ABSTRACT

This theoretical work analises the radical modechihologies of animated film and the
other audiovisual projects processing. mostly wifiormations from theirs history. Inclu-

ding brief characterization of technological pexses.

Keywords: modern technologies in animation, rot@sikg ,morion capture, 3D animation,

vector animation , digital animation
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UvoD

Jak uz nadpis pravi. Pokusim se zde uvést svou grqatiblizné nastinit jeji obsah.
Rad bych zde popsal co jednotliva metoda pouzivas@éasné animaci skyta. A dale se
podival do jeji historie. Nemam vSak v umyslu ragepat se o historii animace jako tako-
vé. Jsou to ale neoddiskutovatelné ingiiradroje sotiasnych technologii.iBsto je tato

prace vyhrad&zantfena na satasnost. Tim minim obdobi od roku 1970 — 2010.

Vybral jsem si toto téma ,nabge mi velmi blizké. Sdm jsem do této sféry animace
nahlédnul p realizaci rgkolika Skolnich cwieni. Paradoxh se jednalo vzdy o projekty
klasického razu jako kresleéloutkova animace. Jedn& se o praci teoretickbistric-
kymi exkursy. Myslim si Ze je u tohoto tématileFité wdét kde a za jakych okolnosti se

tyto postupy objevily.
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1 SIMULACE KLASICKYCH METODACGI (COMPUTER
GENERATED IMAGINERY)

Na avod bych provedl malé zamysleni nad touto emltikou. V podstédtvSe podléha
piirozené evoluci a tak se ani oblast animovanémoufihevyhnula technologickym zm
nam. Kdybych se zamyslel nadwbdy ,tak v prvnitact se jist jedna o zjednodusSeni pra-
ce. Nebd staré “prvotni” metody byl¢aso¥ velmi nar@né. Pookénkové snimani nahra-

dily propaity predem nastavenych trajektorii. Atp.

DalSim @ivodem jsou jist marketingové strategie¢t&iny produkci kdycas jsou
penize. Ale hlavéh zde dochazi k zastupovani klasickyclivpdnich” metod. Dalo by se
fici Ze ty moderni jsou jen dalSimi modernizovangtoipni. Neb6 zatim nebyla nalezena

jakékoliv nova forma. Jen se Znila a v mnohafspadech urychlila technologie vyroby.

1.1 LOUTKOVA ANIMACE

1.1.1 3D metody.

Technologie: V ¢em tato technologie spiva. Zaal bych u slova polygon ktery je za-
kladni stavebni prvek 3D 8&iz niZz je sestaven kazdy prostorovy objekt genenp\aD
softwarem. Je mozné modelovaeg@nety piimo ze zakladnich geometrickych objekt
Tim Ze se polygonalni tsinaf. koule posouvanim polygénpostupg deformuje az do
dosazeni finalniho tvaru. Nebo vychazetinamarysu ,pdorysu a bokorysu objektu po-
mocicar které se posléze spoji v polygonaliii 8it' uz za pouziti gakého nastroje obsa-
Zeného v 3D software nebocnd. DalSi pondrné novou metodou jsou tzv. 3D scanery.

Které dokazi jakykoliv realny prostorovy objekepést do polygonalni it

Pro animaci ndiklad rejaké postaviky je nutné k &lu prifadit kostru a ufit jeji
kinetické vlastnosti. Je to podobné jako u loutkewémace. Existuje také tzinverzni
kinematika,coz znamenaipddefinovani kinetickych vlastnosti animovanéhaekty jimiz
se posléze automatickidi. Daji se animovat | samotné polygony cekterym objekiim
muze zn&n¢ pridat na orgardnosti. HojrE je vSak vyuZzivana snimaci metoda motion cap-

ture které se budu v samostatné kapitole jg&tovat. Kazdy animmi a modelovaci soft-
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ware jako napklad: SoftimagéMaya,TrueSpace ,3DsMax, Cinema 4D ,LightWave

,Carrara 3D .

Vybral jsem jen ty nejzasad8i programy. Nechci ze své pracsad uzivatelskou fruc-
ku. Ale jen uvésttend&e do zakladni problematiky. Krhto progranim existuje mnoho
tzv. zasuvnych modl(plug-ini). CoZ jsou pomocné programytsinou pochéazejici od

jinych vyrobai slouZici jako roz&eni zakladniho software.

Timing: Ve 3D software je mozné animovakolika zpisoby. Prvni je klasicky po
oknovy zndmy z loutkové animace. Je to na &nadba@’ softwarové prosedi 3D
animanich a modelovacich programme nahodou fijpomina praci s loutkami. Tento
postup se &Sinou aplikuje do kombinace s realnym loutkovydmé&m nebo pixilaci,
protozZe je ¥rnéji napodobovana tipicka patina pohybu loutek fdobektu pri pixilaci.
Dulezité v tomto pipact je neaplikovani motion blur efektu. Coz naidrakre kladl na
védomi i své gednasce specialista na film. efekty Boris MasnikS&dn nativni anintani
metodikou je v tomto “prosedi” animace z bodu A do bodu B. Neboli kalkulov@ohyb
po predem nastavenych trajektoriich. Dochazi zde Kiad@BD animace&asto kritizované

plynulosti pohybu.

Historie: Animace undlych prostorovych objektv podstat supluje a zjednoduSuje
loutkovou animaci. | kdyZ se i dnesé&iji ambicidzni loutkové filmy ,za vSechny bych

uvedl za piklad Produkci Tima Burtona nebo studia Aardmameations.

Kdyz uz jsem zminil hned v Gvodu studio Aardmaak Jt zde je na sn&dvyznam slova
simulace klasickych metod. Nebd®ream Worksodkoupili prava na tipické vytvarno
Nicka Parka ktery doAardman animationsastoupil roku 1985. A nastolil u tohoto studia
originalni vytvarno slouzici az doslova jako poza@vznameni. Tento “design” byl v pIné
mite aplikovan ve 3D animovaném filnilushed awayl Aardman se samégjmeé pomalu
pireorientovalo na tvorbu gdacové animace. Ale o tom bych se fe&minil. Tel’ trochu

historie.

Oficialre prvni 3D animace alpikovana ve filmu byly postprkéhi prvky pro film
Westworld(1973) ¢i prostorové zobrazovani interiérudady smrti veStar Wars (1977)

za niz stalo studio Lucas film Itd.
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Prikopnikem peoitatem generované animacébec bylJohn Whitneytery se touto pro-
blematikou z#al zabyvat jiz v sedmdesatych letech. Jeho synhitnédy Jr. stal u zrodu
prvniho filmu kde bylo p&itatem zasahovano tetihdo kazdého z&pu Tron (1982) z pro-
dukce Disney studios. Pokud bych sé ohlédnout za p&atky usgSné kompletni 3D ani-

mace ,tak neiizu nezminit milnik v tomto oboru PIXAR.

Obr.1 Luxo junior PIXAR (198p OlZr The adventures of ... PIXAR (1984)

1984 PIXAR : Na uplném pgatku stélo studio PIXAR. Odndaicasfilm Itd.Vyproduko-
vala v roce 1984 kratky filmfhe Adventures Of Andre And WallydBla tim vzniknout po
odprodani samostatné jednotce od roku 1986 zndméRAXAR. Naslednému rapidnimu
VYVOji uz potom nestalo nic v céstPIXAR se pomalu zdokonaloval od kratkych fikké
jese v 80tych letech ,jaktuxo Jr.(1986),Red s Dreanf1987)neboTin Toy(1988).Pres
TV reklamy na z&atku 90tych let az po prvni celasani debufToy Storryz roku 1995.
Jan Pinkava,animétor, scénarista a reZisér Pixaru obdrzedce r1997 oscara za kratky

film Geri's Game.

DalSi divize Lucasfilm Ltd. ILM -ndustrial Light And Magimechala v roce 1985 vznik-
nout prvni slozité animaci aplikované v hraném tilm to ve filmuYoung Sherlock Hol-
mes.Kde bylo mozné vi& rozpohybovanou barevnou okenni vytraz. Tato aceziskala

Academy Award nomination v kategorii nejlepsi vilnidfekty.

V roce 1984 doSlo k dalsi “revoluci”. Vznil prvni videoklip s aplikovanim 3D
animace. Konkréthpro Steva Millera a skladbu Bongo Bongo o rok pfizdasledoval
videoklip pro kapelDire Straits — Money For Nothing alba Brothers In Arms. V tomto
smeéru nasledoval dalSi audiovizualni projekt na huddoa Hammer&eeds of livé1992).

K némuz ve skracené verzi vzniknul | samostatny vidigold jeSt o rok dive mél premi-
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éru sci-fi snimeklerminator 2 Jamese Camerona. Kde bylo mozn&tvmbstavu &love-

ka” rozpustit se v konzistenci rtuti a&yse slozit do fiwodni podoby.

Film stejného rezisérahe Abbyg1989), byl opt sci-fi snimek kde bylo poprvé v historii
uzito simulace vody. Hlavni platformou pro tyto kdfese stal 3D zobrazovaci a aniina
programAlias. Vytvoreny na konci osmdesatych let v Kadadlerminator 2 dostal Oskara
za vizudlni efekty stefnjako o dva roky pozfi Jurassic park kde bylo pouzito stejného
software. OdlToy Storyse vSe definitivét zmenilo. Byl nastolen “soéasny” pohled na 3D
animaci. \&tSinu nejno¥jSich projeké jsem uvedl niZze pod titulkem Sporna Metoda Mo-
tion Capture. Neklokrome “tvrdohlavého” Pixaru dodrzujiciho do dneSnichi ddasicke
animani postupy ,by v 3D. Neni mnoho studii ktera by po moznostechionotapture

nikdy nesahla.

Obr.4 Gerris Game(1997)
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1.1.2 Loutka jako referenéni obékt a DID (dinosaur input device)

K tomuto zvlastnimu postupu ktery se pokusim égi\bylo pristoupeno na samém po-
catku realistické p&itacové 3D animace. A to v roce 1998 ptipravach filmuJurassic
Park. | kdyZ se jedna o hrany film byléeba naanimovat celkem 56zunych dinosauir.
Ktefi se zde ve findle @buji v realné interakci s Zivimi herci a skétgm prostedim. Tim
nemam na mysli realné pohyblivé modely. Specialstdoutkovou animadphil Tippett
ktery se proslavil realistickou animaci draka juacasfilm Itd.a to konkréts pro film
Dragon slayer,byl ptizvan aby se tohoto ujal.tRPodné se n¢lo jednat jen ago motion
loutkovou animaci. NelbTippettova prace se vyztmvala preciznosti a realistiosti.
Tippettovo fisobeni na filmu bylo nakonec velmi omezeno protqie vytvaeni rékolika
zkuSebnich, preciznich loutkovych animétibylo nakonec od loutek t&ihopuséno. Ne-
bot’ poZzadavky reziséra n&rohodnost byly na svou velmi odvazné. Nakonec iveufibyli
pouzity krom realnych modeljen kostrové loutky se sniigpohybu. NebolDID (dino-
saur input device).AvSak zde se jednalo o pookénkové snimani. Zagnany pohyb se
po té gevadl na pa&itatovy model. V roce 1993 nebylo jisfednoduché na dobové vypo-
¢etni technice animovatipmo v paitati. Samozejme¢ s nastavajicimi technologiemi bylo
od tohoto upugho. AvSak stoji tentoffklad za zminku ,nelige to prvopdatek sodas-

nych 3D animanich postup pouzivanych ve filmu.

Obr.5 Jurassic Park (1993)

Go_motion - Tippett je znam fiedevSim diky svérdzné meto@o Motion.Jedn& se o
simulaci efektu motion blur ,dnes4n¢ aplikovaného ve 3d animaci. Tento efekt navozuje
dojem real®jSiho pohybu animovanych &kti. Behem expoziniho ¢asu se zaroveani-
muje. Tim padem je pohyb v kazdém ékwwzmazan. Jak je tomu riédad u realného

zdznamu se standartni expozici. Jeho nejgEanprace byla pro Lucas film Itd.
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1.1.3 Sporna metoda motion capture

Tvrdi se Ze opravdovymi@dchidcem motion capture je rotoskopie, neborékseslovani
pohybu heré. Kterého bylo poprvé uzitorprealizaci Snow White pro Disney Studios. S

opravdovou technologii mocap , ale sdili jen nosmgglenku.

Motion captureneboliMocapje zaznam pohybu a jeho naslediwvod na digital-
ni model. Prvni pokusy probihali jiz v osmdesatietech. Ale skuténa aplikace v praxi
priSla teprve roku 1992 kdy se pomoci DID animovadgtry dinosatir nagchované digi-
talnimi snimai pro Jurassic park Ten samy rok vznikla pro cartoon netwdrke Moxy &
Flea Showkde herec za pomoci elektromagnetického systémuohvalg Zivot hlavnimu
hrdinovi této show psu Moximu. Dnes se timtdsagbem zaznamenava pohyb Zivych her-
ci ¢i zvirat aby se jimi v mnohaifpadech paradoxirozpohybovali herci a zkdta digital-
ni. Zaznamenava se i pohyb mimickych sv&okonce je i pro lepSi¢vohodnost snazsi
zaznamenat naghovani volitelnych fedneta v riznych situacich ,nadppri padu atd. To
je v8ak jencést uziti této technologie. Dnes je i hopyuzivana v hernim pmyslu. Dalo
by se s jistou davkou sarkasrfiai “kdo by se s tim animoval kdyZ toie byt tak snad-

né” avsSak znimé nakladné.

Ol:00:45.29

ND 88:56:18: 11 : " ghoximy

— FiRATe TV SHely — BOsj Akt .

SC26A -ARB > TKBS =

Obr.6 Z vyroby filmu Poler Express obiThe Moxy & Flea Show
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Existuje hned &kolik zpisohi jakymi Ize pohyb zaznamenat. Ten nejpouzéj&rje tzv.

opticky systémKtery vyuZiva odrazu stla pomoci fotoreflexivnich odraznych biodryto

“odrazky” se pipeviiuji ke snimanym atktim.Ty se posléze snimaji pomoci kamer vyza-
fujicich infratervené s¥tlo ve sngru sniméni. To se odrazi od reflexnich baget ke ka-
mefe ktera vyhodnocuje poloh@chto bodi. K presné lokalizaci pohybu se pouzivaji
nejmért dv¢ kamery. Nevyhoda optického systému jef@loa specialniho stelného pro-
stredi. Zakryty nebo neosileny snimaci bod je naprosto nefank DalSi systém, mecha-
nicky je tim ktery byl pouZzit v historii jako prvni. D&jsou zde jestsystémy elektromag-
netickékde snimané body mohou | rotovat nebo byt v zakpked snimaéem. Nejpokrdi-
lejSim systémem je systém bezsniowy. Ktery dokonce skenuje a slaZjirevadi v pohy-

bu do 3d modelu cely snimany objekt. Az do posledrdahybu. Zde je nutné snimat po
jednom objektu na kibvacim pozadi aby systém lokalizoval jen konkr&tif. Odvrace-

né plochy se vSak nezaznamenavaiji.

Chel bych krom teorie také uvést konkrétni a nejzaggdipiiklady z oblasti filmu. |
kdyZ je to jen jedno od¥vi kde tento systéem naSel své vyuziti. Takovynmmaeym bo-

dem byl filmFinal Fantasy: The Spirits Within roku 2001. Rezie Moto Sakakibara.

Kde se poprvé alvilo kompletni obsazeni wtymi 3D herci. Nezasscenyc¢lovek musel
byt Sokovan plynulosti a realismem pohybhtd postav. Dnes uzipobi powkud strnule

,ale na svou dobu to byla mala revoluce v nahligartirany “motion tracking” film. Je

dnes s podivem kdyz nejznéj$i 3D studio PIXAR absoluthodmita pouzivani této me-
tody.VSe od PIXARuU je poctiva animace. Mozna jedémo jejich pitkopnictvim v této

oblasti p&itacové animace. Za to ostatni velka studia se mocamdit ujala. A tak

v roce 2005 pSel na s¥t film Polar ExpresgWarner Brothers r. R. Zemeckis). Byl sice
pojat stylizovas ,ale n&él ambice napodobit hrany film¢etns lidskych postav v &m &in-
kujicich. Roku 2006 vznikly motion capture filmy dth dva a oba byli nominovany na
Academy Award for Best Animated Feature. Muzik@ppy Feeta Monster Housdopst

R. Zemeckis), z nihz byl Happy Feet &tym. Happy Feet je sicdipchem o ténacich

,ale protoze konaji lidské pohyby nebyl problémt utidécap technologii. Navic je to vy-
mluvnou ukazkou universality motion capture. Starginsky epofBeowulfse roku 2007
dockal filmové adaptace v produkci a reziisbgRoberta Zemeckise. Jedna se doposud o

zatim nejpokrdilejSi pokus vytvéit kompletni unglou realitu &etrg herdi. Kazda postava
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meéla svym vizualem ,ale i hlasem svoérmou 3D kopii. Jiz jsem se zminil Binal Fanta-

sy: The Spirits Withif2001). Tento film nasledovalo o 4roky p@éjidookratovani pod
titulem Final Fantasy VII: Advent Childrekde bylo ogt pouzito této jiz u prvniho filmu
oswdéené metody ,avSak v jiz o poznani pake)Si formé. Nemohu opomenout ani dil
projektu Animatrix : The Final Flight Of Osirig2003) ,kde se snahou o realismus postav
rozhodré neSetilo. Chris Landreth natidl neuwtitelny film Ryan(2004). Kde si rezisér
zahral hlavni roli by ve vysledku vidime jen jeho polygonalni kopii. Kanec bych crd
vyzdvihnout jedinny evropsky film ktery byl stken touto metodouRennaisanc€2006)
vznikal dlouhych 6 let. U tohoto filmu bylo nejprnatvaeno vytvarno a az pockolika
letech obsah. Do roku 2010 bylm vzniknout hned &kolik motion capture filnd. V rezii

R. Zemeckise Cristmas Carolla od Tima burtonaAlice in Wonderland.

Obr.8 Beowulf (2007)

Obr.9 Final Fantasy The BpMWithin (2001)
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1.2 KRESLENA ANIMACE

Inovace se nevyhnuly ani metod nejklasétéjSich. Naslo se mnoho @gohi jak obelstit
a vyhnout se natmému fazovani na pro&lovacim stole po émz nésledovalo apovné
piekreslovani na folii zvanou ultrafan a detice dnes uz té#h negedstavitelné réni
vybarvovani. A to se neziiji o multiplanovém vrstveni. Sami@jmé moderni variace na

kreslenou animaci vznikly i z jinychigtodi a ta givodni je jen inspiraci.

Za prvni zrénu v tomto odvtvi miZzeme povazovat kanadsky kratky filfhe Hunger
(1974). Ktery se zarovieradi k prvni poéitatem generované animaci. Stoji za nim NRC
(National Research Council of Canada). Hlavou tajdyl vedec Nestor Burtnyk a ani-
mator Peter Foldes, coz ho spigdedeckym experimentem. Film dostal mnoho deén
za animaci. To nejzasatjfi sp&ivalo v tom Ze na realizaci pohybu pdsta vytvorit
pouze hlavni faze. a o jejich propojeni se post@atap@itac. Toho se dosahovalo za po-

moci tzv. Morfingu.

1.2.1 Rotoskopie

UZ v renesaini italii pouzival nejeden krajitiednoduché optické #aeni zvané
camera lucida. KyZzena scenérie se promitala nagktfpo naskicovani tohoto obrazu uz
nebyl problém aniz by se vytratily proporce tentwaz kdykoliv dokouit. Vynalez foto-

grafie slouzil nez se zcela osamostatnil jako glgta nejprve k témuicelu.

Technologii rotoskopie si nechal patentovat Maxideleer. Jeho rotoskop se od camera
lucida téngt neliSil. Rozdil byl v tom Ze se na kreslici plogomital gedtaieny film
okno po ok®. Aby mohl byt nasledhprekreslovan na papir. Fleischer sam dihitechno-
logii rotoskopie v roce 1915 kratky fill@ut of the Inkwell Zaklady rotoskopie tZzeme
také nalézt uz veitatych letech kdy se u disney studios urpuiracovalo naigdokonalé
animaci proSnow WhiteKde se dokonalého pohybu docilovalo gr@omoci primitivni
rotoskopie.S fedem natdenymi herci.Tuto metodu by jsme mohiinppvnat k motion cap-
ture. Motion capture je tena pro 3D tvorbu ,rotoskopie naopak pro ploSnéazmvani.

Je to sice metoda stard jako samotna animace. Ydelim ji zde proto Ze proziva
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znovuzrozeni. Z tohotougdtodu geska@&im jeji vyvoj az do sedmdesatych let minulého
stoleti.Ralph Bakshje americkym autorem a reziséremeyazig animovanych filni. Jeho
tvorba zasahovala nejvice do sedmdesatych a ¢itlpposmdesatych let. V tzasném fil-
mu American Pog1981) naplno a n&dsow uzil této technologie. Se sloZitosti s jakou se
pracuje u sotasnych projeki. O kterych se je§tzminim. UAmerican Popse jiZ s roto-
skopii nepracuje jako s pditkou jak tomu bylo nap U Disney pictures ale je zobrazovan
naturalisticky pohyb a ,vizual“ skutaych herd. Zato v dalSich Bakshiho filmech jako
napg Wizards(1977) nebd-ire And Ice(1983)dochazi jiz ke znmé stilizaci postav a pro-
stredi. Realisticka formaAmerican Popbyla jasnym odrazem pro dalSi tvorbu. Zatim se
stale pohybujeme v osmdesatych letech minuléhetstdlist inspirovan Bakshiho tvor-
bou natdil v roce 1981 Gerald Potterton podle sdé@Baniela Goldberga Sci-fi podiva-
nouHeavy Metal Animator a producent kreslenych fiilnrbon Bluthpro rgj diive netipic-
kou metodou rotoskopie celasarni kombinovany filmTitan A.E. Opt se jedn&o Sci.fi
Zanr. Z technologického hlediska je to kombinace&iimace a ifgkraslované kreslené
animace Richard LinklaterreZiroval v roce 2001 filnwalking life U tohoto filmu mam
pocit Ze jeho obsahi@vySuje vizual. Kdybych #h srovnavat s o dvacet let starSAkmeri-
can Poptak Bakshi jaséivytézi. To se ale zahy zmilo v roce 2006 kdy Linklater natib

A Scanner DarklyKde je rotoskopie dovedena na hranice moznogtiva vysledku musi
kazdého ,alespiotrochu zasgceného divaka napadnout jestli to nidec smysl. A jesli se
za timto ,efektem* neskryva slabyip¢h. Shinichird Watanabse v roce 2003 podilel jako
jeden z mnoha reziséma projektu Animatrix. Konkréthna dile s nazvemnimatrix -
Kid’s Story kde se rozhodnnesetilo detaily. Nezasécenym divakm to muselo doslova
brat dech. J& sam jsem byl v téZe dotezi nimy. Aby jsme se podivali do naSich &on
tak ani zde \C.R. NeZistavame pozadu. Nebpraw vznika Film Alois Nebel vytvarnika
Jaromira 99 a na motivyipodre pro casopis Reflex weného komixu Jaroslava RudiSe. V
rezii Tomase Liaka. Jedna se o adaptaci komixu. Kde je vytvamktrst charakterizo-

vanocernymi a bilimi plochami. Tudiz je zde p&wtoskopie ta nejlepsSi volba.
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Obr.11 American Pop (1982)

Hudebni Videoklipy a rotoskopie

Stejre jako tomu bylo u prvni 3D animace tak se hud@irinys| nebal pouzit ani roto-
skopii coz je sice vynalez stary t&h100 let, ale na pravé vysluni se&a dostavat az v
80tych letech. Za prvni takovy se povaZzuje videm Atha — Take me 0(1985). RezZie:
Steve Barron.Klip je kombinaci live action s iffznanymi gechody do pekreslova-
ni.Dokonce se pry jedna o prvni videoklip kde hykito bluescreenu. Za povSimnuti stoji
také videoklipLinkin Park - Breaking The HabbitNebo video prdQRoyksopp- Cry Baby
rmx. Ale jednim svoji formou velice povedenym klipem"fghe Is the New Thingdd

Horrors. Od Corin Hardy z White House Pictures.
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1.2.2 3D ink paint

Firma discreed , dnes jizZ Autodeskegstavila v roce 2002 ve svém produktu 3DsMax 5
novou zajimavou funkci materidlové aplikace a reimge, pod nazvenink Paint. Jedn&

se 0 zajimavou simulaci perokresby. K niz doch&finalnim renderingu. Po aplikaci
beztexturoveho ink paint povrchu. Kazdy takto “@pgt’ objekt ziska na svych okrajich a
hranach volitelty tenké kontury. Jakoby kresleného objektdetvt Skalového stinovani
povrchu uvnit kontur. Nasledujici pasdz se timto zabyva zewjubins konkrétnimi pi-

klady z praxe.

1.23 2D x3D

V mnoha kreslenych filmech sechaa ¢im dal vice obvovat propojovani s 3D technolo-
giemi. | kdyZ si toho ejme¢ bézny divdk nevSimne. CoZ je pro autora kreslenémoufi
ktery zvolil takovou to technologickou syntézu digtoSujicim faktem. ¥tSinou se takto
imituji raizné pohyblivé objekty ,alef@devsim prosedi filmu. Kde je teba pohybovat
s kamerou. Kreslit takovou to zalezitost by byldnmvenara:nou ¢innosti. Neb6 dochazi
piedevsim ke neustalym zZmém perspektivy. Kreslenou ,patinu” je mozné 3Destijm
zajistit pomoci ink paint technologig nanesenim kreslenych textur. DalSim nebé&irpe
pro wrohodnost daného vyjevu je motion blur ,neboli¢lérrozmazani zjsobené pohy-
bem objeki ¢i kamery. Toto je v 3D tvorbstriktné preferovany efekt ,neldacdodava na
vétSi wrohodnosti. Naopak kresleny film je spoutam svoobi@su stylizaci mozné i pro-
toZe kresleny film ma svoje prvenstvi. A hléaw kresleném filmu k rozmazani pohybu
vibec nedochéazi. Kresleny film timto dostava své mowegnosti neb se z&ind podobat
hranému filmu. V minulosti byl svou vlastni techogii odsouzen k ploSnému zobrazova-
ni.V kreslené animaci i kdyZz se budeme snazit oy&kliv perspektivu tak je obraz stéle
sestaven jen z na sebe navrstvenych ploch. Sajn®ze jistt pravdive tvrzeni ze vSechno
filmové zobrazovani je jen dvoudimenzionalni prostoved| bych dva fiklady za vSech-
ny. Oba jsou z produkce Matt Groenindde Simsons Movia TV serialFuturamaV

obou se oévuje propojeni 2D a 3D technologie.
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Jak uz sem se zminil se jedna o am&ausnadéni prace. Ja sdm jsem se podilel na student-
skem cvteni kde jsem si ja i rezisér fileu chgli vyzkouSet efektivnost této volby.
Abych to ugiesnil tak se jednalo o kompletni pi@sti pro cely & jeZ sem vytvdil ve 3D
programu ,konkr. 3DsMax5. Pouzil jsem texturovaeitadu ink paint jimz byl 3DsMax

od sveé péaté verze oh@a. Do tohoto prosedi byli dosazeny rezisérovy naanimované 2D

postavéky.

Obr.12-13 Moje prace se simulaci kresleného texturbpéo film Dana Stancheva Snilek.

1.3 PLOSKOVA ANIMACE

PlosSka neboli papirek, vyjma tzv. poloplastu. Na¢hav modernich technologiich své
analogie.NejznagSimi software platformami jsou bezespo#iter fx ,Flash a Toon Bo-
om Studio NowjSi verze Flash CS4 umidje aplikovat na animované plochy kostru, po-
dobre jak je tomu u 3D anintaich program. | 3D programy jsou moZnym a pouzivanym
prostedkem v této disciplth Nepracuje se zde jako u vySe uvedenych prgrai2D pro-
stredi ,ale p dodrZzeni kompoziné stylistickych pravidel se rozdili stiraji. PouZ3D pro-
grami v této sfée neni niim neobviklym. Vzorovym fikladem niize byt kratky filmLa
Queue De La SourieZiséra Benjamina Rennera. Ktery bylo mozné sidétdna minulém
ro¢niku zlinského psa kde obhdjil prvenstvi v gaub nejlepsi péitacovou animaci. Vyse
zmirgny software After effects nachazi své uptainpedeSim v postproddhi praxi,coz
byl ostat jeho pivodni &el. Mam na mysli postproddki praci v podob tvorby multi-

plani. PloSkova animace ma totoZnou filozofii vrstveloich.
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1.3.1 Vektory

Tato metoda oft vychazejici z kreslené animace &pd v nepetrzitém propsétu animo-
vanych prvk ji generovanych. Takovy prvek riéidad @i svém z¢tSovani neztraci husto-

tu pixelového rastru. Nelsse jednotlivé pixely neustaléippisobuji jeho proporcim. Tim
nedochazi ke stratkvality. Objekty vytvdené v tomto progeédi sefidi tzv. bezierovou
krivkou (podle fr. matemaik®ierra Bezierd. Ja sice matematik nejsem ,ale pokusim se o
vyswétleni tohoto fenoménu. Uzeany vektorovy 2D okt je definovan tzv. kotevnimi a
fidicimi body. Na které jsou navazany zbylé linidirdgici tvar. Tyto linie jsou pewh
“ukotveny” k €mto bodim. Pokud tedy pohybujeme kotvicimy body ,reagujn®éiivky

(linie) k nim pirazené a tim se deformuji.

obr.14 sinusoida ut¥enaridicimi body

Samozejmé se tim deformuje i barevna vyiptéhto uzavenych ploch. Nejzasadsim

softwarem je Flashi jeho nowjSi konkurent Toon Boom studio.

Tato metoda naSla upl&m prevazre v komeeni sféde. Nebd svou formou supluje kres-
lenou animaci. CozZ je podle mne nejnaz@hsdlovaci forma. Fungujici podobnako
starSi “kolega” plakat. Prvni piiacem generovany filmdbec, Hunger. Kde se pracovalo
s paitacem kalkulovanym morfingem. By se dal povazovat sfavmou za prazaklad vek-
torové animace. Flash animace sékdda svého plného uplaini az v projekturhe God-
damn George Liquor Prograif1i999), ktery byl utenycisté pro internet. Hlavou projektu
a vytvarnikem bylJohn Kricfalusi, proslaveny kreslenym serialeRen a Stimpyflash
animace se ddalo | posledni pokkgvaniRen and Stimpy “Adult Party Cartoon” (2003).
TentyZ rok z#alo studioJoe Cartoorpro internet produkovat kratka videa. Poddlako

Mondo Mini ShowsdnozAtom filmsa jejichHappy Tree Friends

V poslednfac® bych se rad zminil o unikatnim koprodukm filmu Waltz With
Bashir. RezisérAri Folman zvolil animovanou podobu pro nezvyklé téma vhodpies
pro hrany film. Jedné se o syntézu vektorové raipigks 3D animaci. Kde byl potencial

vektorové animace vyuzit na maximum.
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Obr.15 The Goddamn George Liquor Program

« Obr.16 Waltz With Bashir



1. D PRAKTICKA CAST



2 MASOVA PRODUKCE A STILISTICKY DOGMATISMUS

V posledni dob je zvI&s¢ u tzv.3D fimi snadné vypozorovat tendence normalizovat vytvarno
animani metodiku. Tér¥ vSechna velka animiai studia jako je Pixar ,Dream works studios nebo
llion, produkuji od sebe té&h nerozeznatelna vytvarna. Je togighno komemi usgsnosti a tim
padem i jakousi jistotou do budoucna. Da se to¢jasmpozorovat na ipkladu Toy Story (1995).
Neba’ je mozné vypozorovat Ze se celych patnact leebd pvedeni jen pramélo 2milo. Paina-

je stylistikou vypraeni, korte vytvarnem. Na )z se zde snazim zafit nejvice. Dochazi zde jen
k jakémusi pedavani Stafety. Bohuzel ale na ukor tohoto dddhériité nazorove strnulosti. Kla-
sicky wtSinovy divak je netivérivy k experimentovani a je spokojeny pokud ho paxad nerusi
pii ,konzumaci“ takového filmu femysleni o §akych zvlastnostech ve vytvarii animaci. Je
pieci znamo Ze film tohoto tipu bydnpo vSech jeho sloZzkach plynout bez jedinébkeryseni. A
vytvorit tak dokonaly celek. Je to ideovd navaznost aai&kou ,hollywoodskou“ Skolu povaie
ného obdobi. Diky tomuto dogmatismu dochazi u mmpbikdada kdy se tiirce zanérné vymkne z
tehto ,limita“, nazyvanim jeho tvorby experimentakiiundergroundem. Tyto filmy sice dostavaji
mnoha ocetni, ale do po¥domi WtSinoveho divaka se jen tak snadno nedostanou. tNetmaji
prakticky Zzadny trzni potenciél. Za&iklad bych uved! film Ryan (2004) Chrise Landretkaom
scenaristické slozky je také velmildzita originalita vytvarné stilizace. Jeditak je mozné zinit
zasedimentovany pohled na ¢fiacovou animaci. U fikladu Rennaisance (2006), tomu bylo @rav
naopak. Kdy vytvarnoiedlhlo obsah a to doslova. Nabbéhem Fiprav filmu jeS¢ nebyl znam

piibéh. Natoz scérfaZde je Zetelné jak nize ,novy" pristup k vytvarnu film obohatit. Misto toho

je nam ve ¥tSirg pripadi stale nabizen jen jakysseudorealismus neexistujiciho sita.

Obr.17 Originalni film Ryan a klasické vytvarno laRet 51 od studia llion — Obr.18



3 KONKURENCESCHOPNOST KLASICKE ANIMACI A NAOPAK

Jediné co se v tomto ohleduémito je vytlateni klasické animace z trzni sféry. Nao-
pak ,objevi li se v sa@asnosti animovany film vytweny klasickou technologii. A je li
dobry ,tak sklizi usfch. MoZna je to dano retro tedencemi kdy jiz opaadSeni z nového
co se v tomto oboru aplikovalo. Bylo by téekdvatelné ,nelvd‘to nové” ocemz je i moje
prace jiz existuje a je hajrpouzivano pes dvacet let. Vybral jsem si toto téma rniebam
sleduji Ze k podobnym Uvaham muselo a musi postufzsm nevyhnutethdojit. Pokud
Aardman , Tim Burton se svymi loutkovymi projekiyjan Svankmajer stale obstoji ,zha
o tom Ze je mozné aby tyto mohli paratekxistovat. Myslim Ze zde neexistuje mnoho
prostoru pro kompromisy. Zaiglad bych uvedl Kozi #b¢h reziséra Jana Tomanka kdy
dochazi k simulaci loutek pomoci@tacove 3D grafiky. Coz je patkud ve vysledku kon-
traproduktivni. Klasika animace vyttena v sotiasnosti vzdy fisobi tak trochu intelektu-
alnim dojmem i jakousi klasknosti. Coz si jist vyzada rozdeni divactva na miniméatn

dva tabory.

3.1 Pomalé preorientovani

U nas je tomu trochu jinak. Je to bezesporuiza@Eno dlouhou a zakeninou tradici kla-
sické animace. Novodobé&gvazie pcatitacem generované technologie zde nenaSly své
rovnopravné uplatmiani v novém tisicileti. Coz je ve srovnani s okol prevazié zapad-
nim swtem unikatni jev. Tato situace se bezesporénirs nastupem nové generacerti
nas se 3D animaci &o vaziji zabyvat studio Alkay. Kt v roce 2002 vytvili kratky

3D animovany film FrantiSku K \&efi. Pivodre byl zamyslen pr@eskou televizi. Ta ,ale

z neznamych ivodi od projektu po jeho dokéeni ustoupila. Film naSel upla&m az v
zahranénich televizich. Je to ukazkovyiklad paateini “ceské netivéry” k novotdm. Na
jednu stranu je to déb. Nebd jedirg tak je moznéu nas co nejdéle udrzet tiaidanima-

ci. Podivejme se nailad na uspch filmovych adaptaci Werichova Fimfara. Které se v
dnesnich dnech chyli ketimu pokraovani. Vlasta PospiSilova , Aurel Klimt a datgsti

“klasici” se mohou stale radovat.



Naproti tomu se nova “digitalni” generasmazi nezahalet. Jiz zndfemu studiu
Alkay uspsSre na ceském poli sekunduje Art And Animation studio (cBphemia In-
teractive, je sice herni vyvdgké studio, které ,ale &@o jako jedna z prvnich istituci u
nds pouZzivat motion capture. V gasnosti provozuji mocap ateliér. A postprothik
UPP snad neni anieba gedstavovat. Jiz zmény Michal Zabkas Alkay Animation Studi-

os pripravuje prvni 3D véernicek Tri Prasétka Doufejme Ze bude ngeské pordry opst o

dalSi vyvojovy stupinek dale.

Obr.19 Frantisku k Veti (2002)



4 DALSI UZITi MODERNI ANIMACE

Doplnék / Efekt

Kdyby nekdo spgital stopaz vSech animovanych filak by postproduii animace
zabyrala minimalé stejnou délku. V f&dchozich statich jsem uwhdpredevsSim zasadni
filmové priklady které se staly milniky ve vyvoji modernichimanich technologii. A u
drtivé &tSiny se vzdy jednalo o kombinovani “live actionasimaci. Dalo by s#ci Ze se
jednalo v peoatcich gedevsSim o postprodaRki praci. Vzpomegme zasadni filmy jako
Westworld (1973) , Tron (1982), The Abyss (198%radsic Park (1993) , Dragonheart
(1996) a dalSi. Od Zatku devadesatych let bylo pémé rychle upu&ino od klasickych
efekii. Jako stop motion ,nebo tzv. go motion anim&geusniho kresleni sitelnych za-

ficich efekt znamych naipklad ze starSich dilStar Wars.

Kdy se pouzivalo americké retuSe na arinfigd papiru. Po vyktovani €chto barevnych-
ploch se dosahovalo glowizéich efekii. Tento efekt mimo jiné pouzival Boris Masnik v
serialu Navaivnici (1983)¢i Akumulator (1994).

Reklama

Nemohu zde opomenout ani tuto sféru ,ng@w reklama neodmyslitetnzasahla do

historie novodobych anindaich technik.

O tom jak jsme reklamou neustale obkhbeo jejim vlivu se nebudu ziavat. O

tom moje prace neni. Ja se zZéim prevazrie na formu.

Naph této stat jsem nemusel dlouho vymyslet. 8ta jednou navstivit hypermarket
Tesco. Na mnoha 8kbvacich LCD televizorech zde umisych neustale dzela 3D ani-
movana sm¥ka.Bylo na ni Tesco ka rozehravajici etudu s Tesco velikdnion vejcem.
Okamzit mne napadlo jaké ma dnes animator uglatnPokud se timto nezaobir§ake
studio. Tak v podstatpraxe ¥tSiny dneSnich animatdije nevyhnuteld i reklamni sféra.

A je tim padem samégjmé Ze klasické aniniai technologie zde zidodu ¢asové nare



nosti nenajdou své uplaim. Tim padem jsme &pu jadra ¥ci. Konkrétré u soudobych
animasnich technologii. | kdyZ s¥lou vyjimkou byl jist Michal Zabka se svymi vyprav-

nymi, reklamnimi spoty pro Orion.

Pozdjsi jiz byli z pochopitelnychivodi ve 3D provedeni. Ale s dodrZzenimivpdni lout-
kové formy. Nemohu sam#gm¢ opomenout Pavla Koutského s jeho bon pari spoty

jeho upoutavky na Anifest.

Zejme nejvice frekventovanou sférou sagnosti v tomto oboru se stal internet.
A tzv. flash bannery Nelze v tomtdipact netvrdit Ze se nejedna o novou antmiadisci-
plinu. Jejimz hlavnim a jedinym poslanim je upopiatencionalni zakazniky. Specifikem
je poteba vngstnat kratké animované&dni do rekolikavterinové stopaze a miniaturniho
prostoru. Jiz v ivodu jsem zminitiklad z hypermarketu. Coz se v podstsou formou
blizi televizni reklars. Jen vSak v lokalnim uziti.Ve $&TV reklamy se prvni moderni
animani technologie objevily na konci sedmdesatych et yyrobek Brillo. Kde bylo
mozné vidt jak se z krakdky vysune 3D népis brillo. V osmdeséatych leteclyly lentil-
ky Smartiegpoletujici prostorem. Rychly pokrok je na tomtgppcd jasre viditelny. Nebo
maji na povrchu odlesky a vrhaji stin, téjako skuténé smarties. Tato reklama ve své
domovirg presahla rAmec svého poslani a stala se dokonceteté@rpalemizaci o budouc-

nosti p&itacové animace.

—_ o
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Obr.20Brillo-Vyrobek ktery ovlivnil 3D animaci



5 MOJE VLASTNI ZKUSENOSTI

Rad bych se krom teoretického psani také zminiastnich zkuSenostech. Nebwaelze
chodit na filmovou Skolu a neokusit jaké to je axr Maj obor byl klasicka animovana
tvorba. Byl jsem jeden z mala lidi kiese alespd trochu zabyvali modernimi technologi-
emi v animaci. TudiZ bylo na snade jsem se ocital v tymovych projektech. A stamb
postprodukni ,technologickou a vytvarnotast. Ve druhém kmiku jsem pi jednom z
mnoha semestralnich ¢enich sahnul po rotoskopii. Kupodivu jsem nebybsniku sam
kdo se pro tuto zvlastni metodu pokusil. BohuZalegkem byla debata nad smyslem to-
hoto p&inani, zdali sewbec da hoviit o animaci. Dnes bych ¢hs odsupentasu i sbi-

rani informaci pro tuto praci jismnoho padnych argumeint

Moje dalSi zkuSenost s CGI byl kratky 2D animovdim Dana Stancheva, Snilek. 2D
jsem uvedl zarrné neba’ tak melo vysledné dilo pisobit. Ve skuténosti byli kreslené jen

animované postavy.

Neba’ celé pozadi jsem si vzal na starost ja. Abychvétilbbpostupy ,nenapadného” kom-
binovani 3D a 2D progdi. Znamého néfklad ze seridalu Fuurama filmu The Simp-
sons. VSechno prasdi bylo vytvdeno ve 3D software. S aplikaci ink paint textuader
val jsem také na jednom ¢&eni s Vendulou Safrankovou ,kde jsem si vyskougetipta-
novani pomoci 3D software. TentyZ postup jsem pplé&koval jes¢ na jednom vlastnim
cviceni. S Vendulou a JonaSem Vinsem jsme seiea2@07 pustili do vyroby BC filmu.
Po prvnim nezdaném pitchingu, jsme nakonec tspKrom animace jsem zde zastaval
funkci scénografa. Citil jsem se zde jako domaptiéd byl mij obor na stedni Skole. A i

zde bylo nutné postprodéke zasahovat.

Vyskousel jsem si kibvani pomoci redscreenu. Coz nebylo jednoduchétrebdnalo o
animované sekvence. Navic bylo nutné géitvenou barvu ,protoze byla cela scéna nasvi-
cena do modrozelena. Déle se zde objevuje plapohdfjka na vrcholu lodniho &trg.

Zde jsem na 3D vlajku aplikoval efekt t@ené vodni hladiny. Abych docililérného
poryvu. Také jsem pracoval nha modelu soukroméhaadmgpho letadla pro film Resoluti-
on. A piprava videoklipu pro Nana Zorin. Ktery se z pedaoicth zn¢n vre¢ Nana Zorin

nakonec nekonal. Mne #&pdostala k praci s 3D modéldm a animanim software.



Obr.21-25. Ukazka z mé prace s modernimi technefoigpro iznorodé audiovizualni projekty.



Novodobé techniky a technologie v animaci. Nejsburmnoho let ve #tSirg pripadi para-
doxnrg ni¢im novym. | ony se vSak vyvinuli zigodnich klasickych metod. A tak neni po-
chyb o tom Ze se¢oo podobného stane na platf@sowasnych technologii. A tim se ani-
mace posune o dalSi vyvojovy stiipde také mozné Ze dojte k renesarisioplinich tech-
nik. VSe je jen otazkowtasu, a tak ani v roce 2009 , w&mityiicet let od prvnich pokuissi

nemiZzeme byt niim jisti.



SEZNAM POUZITE LITERATURY

1.) Isaac V. Kerlow

THE ART OF 3D ANIMATION AND EFFECTS, Third Edition

Vydavatel: Wiley and Sons, 2003

ISBN: 0-471-43036-6

2.) Jii Kubicek

UVOD DO ESTETIKY ANIMACE

Nakladatelstvi AMU, Praha, 2004

3.) Vladimir Malik

VYVOJ ANIMA CNYCH TECHNOLOGII od "Cesty do praveku" po "Jurskgrk"
Vydadavatel: VSMU Bratislava, 2008

ISBN: 978-80-85182-96-5

http://screencrave.com/2008-12-10/interview-ari¥fah/
http://theenvelope.latimes.com/movies/la-et-bagh#@08sep04,0,1055340.story
http://www.pixel.cz

http://www.autodesk.com



SEZNAM POUZITYCH SYMBOL U A ZKRATEK

Obr.  obrazek
Tj. to jest

Tzv. tak zvany



SEZNAM OBRAZK U

Obr.1 Luxo junior PIXAR (1986)...................

obr.2 The adventures of Flea and WAally B, P

(@ o g0 T I o I (1S < 72 P

Obr.4 Gerris Game(1997).......c.covvvvviennnnn.

Obr.5 Jurassic Park (1993).......cccocevvviinnnnn.

Obr.6 Z vyroby filmu Poler EXPreSS.......ou v it e e e e e e
obr.7 The MoxXy & FIea SNOW..........oiiiii e e e

Obr.8 Beowulf (2007).....ccciiiiiieieae e,

Obr.9 Final Fantasy The Spirits Within (2001).

Obr.10 ukazka z filmu Scanner Darkly (2006)..

Obr.11 American Pop (1982)........c.ccceevennnnn .

IXAREA) ......ooveeeee e,

OB 12 SNIICK. .. e e e e e e e

Obr.13 Snilek , polygonNAINITEI. ...t s e
Obr.14 Sinusoida ut¥enaridicimi body.............coooi i
Obr.15 The Goddamn George Liquor Program...........covvveiienennns e e een e
ODbr.16 Waltz With Bashir...........ooeiii e e e e e
(@ o 00 0 = 1 o
ODr.18 PlIanet 51 ,llON...... et e e e e e e

Obr.19 FrantiSku k V&t (2002).......ccccvvvnenn ...

Obr.20 Brillo-Vyrobek ktery ovlivnil 3D animaci

ODF.21 SNIIEK. ..o e e e e e

Obr.22 Kral Mor

ODbr.23 Projekt Nana ZOriN......c.ooi i e e e e e e e e e e e

ODbr.24Projekt RESOIULION. ... e e e e e e e e e e e e

.22

.23

.23

.25

. 25



