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ABSTRAKT

Explikace popisuje proces tvorby mého kratkého animovaného filmu. Shrnuje cely proces
od namétu, pies scénaf, piipravu, tvorbu prostiedi, tvorbu charakterii, jejich animaci,
az po konec¢né upravy a zavérecny vystup. Pro realizaci mého kratkého animovaného filmu
jsem zvolil technologii trojrozmérné pocitacové animace. Popis procesu tvorby pomuze za-
¢inajicim 1 pokrocilym studentiim animace k vytvotfeni vlastniho kratkého animovaného

filmu pomoci technologie 3D.

Kli¢ova slova: explikace, animace, trojrozmérné, 3D, proces, texturovani, modelovani,

rigovani, renderovani

ABSTRACT

The explication describes the process of creation of a short animated movie. It summarises
the whole process from an idea, screenplay, preparation, creation of the environment
and characters and their animation to the last edits and final output. To realise the short an-
imated story the 3D computer graphics was chosen. The description of the process
of the short movie creation can be helpful to both beginning and advanced students of an-

imation to create their own short animated movie using 3D technology.

Keywords: Explication, Animation, Three-dimensional, 3D, Process, Texturing, Modeling,

Rigging, Rendering
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UvVOD

Explikace popisuje proces tvorby mého kratkého animovaného filmu s nazvem
Erwin. Prace shrnuje cely proces od ndmétu, pies scénaf, ptipravu, tvorbu prostiedi,
tvorbu charakterd, jejich animaci, az po kone¢né ipravy a zavére¢ny vystup. Pro rea-
lizaci mého kratkého animovaného filmu jsem zvolil technologii trojrozmérné poci-
tacové animace, kterd dnes nabizi Siroké uplatnéni. Velkou ¢ast explikace vénuji
tvorb¢ prostiedi a charakterti, na kterou se v praxi specializuji riizné profese. Zame-
fuji se na vyhody a nevyhody této technologie pro tvorbu animovanych filmt. Usiluji
o vyuziti poznatkll nac¢erpanych dosavadnim studiem i praxi. Struéné€ popisuji prin-
cipy animace, které zlstavaji prevazné stejné napfi¢ vSemi technologiemi animace
auvadim jejich praktické vyuziti na ptikladu konkrétnich scén z filmu Erwin.
Doufam, ze predlozena prace naplni stanovené cile a vytvoreny film zaujme Siroké

publikum.
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1 NAMET
Za n¢kolik let jsem nastiadal nekolik napadti. Mnoho z nich jsem smazal, protoze mé
casem omrzely. MozZnd i proto tam zistaly jen takové, které mély hlubsi socidlni

téma. Chtél jsem ale néco jiného, zabavnéjsiho, bez ambice vychovavat a ménit svet.

Rozhodl jsem se pro situacni komedii.

Po né¢kolika zapletkach, které se mi tanuly na mysl, mé napadla ta, kterd by mi stala
za stovky hodin Usili. Vyuzil jsem dvou mediélnich informaci, z kterych jsem utvofil
zdéanlivé logicky celek. Prvni popularni fakt, ze kocky miluji prazdné krabice, do kte-
rych rady lezou, se nyni $ifi rychle internetem. Druhou informaci, at’ uz pravdivou
nebo ne, je kauza o pani, ktera pouzila mikrovinné trouby k ususeni své kocky,
coz koc€ka nepftezila. Kvuli této situaci idajné vyrobei v manudlu uvadéji, ze do mik-
rovinné trouby Ziva zvifata nepatii. Nalezl jsem konflikt. Mikrovinna trouba vypada
jako moderni krabice, a tak by si ji kocka mohla teoreticky oblibit, dokonce mnohem
vice nez ostatni krabice papirové. Kdyz si majitelka koCky piecte navod k pouziti
a zjisti, Ze dovnitt zvifata nepatii, bude se snazit koCku dostat ven. Divak tento

konflikt dobte pochopi i bez znalosti jmenované kauzy.

Necilim na divaka mlads$iho deseti let, ale pevné doufam, Ze se pobavi i mladsi
divak.

Jako hlavni postavu, majitelku kocoura, jsem zvolil dichodkyni. Dichodkyné jiz
nezije shonem pracujiciho ¢loveka, a tak ma hodné Casu vénovat se svému mazlic-
kovi. UZ nema ani nikoho jiného nez kocoura. Nevlastni Zddné moderni spotiebice,
takze neumi intuitivné s mikrovinnou troubou zachazet. Druhou hlavni postavu za-

stupuje Erwin, mlady tvrdohlavy kocour.

D¢&j se odehrava v malém domé tvofeném jednou mistnosti. V mistnosti je mnoho

papirovych krabic a jen n€kolik dalSich objektl vztahujicich se ptimo k piib&hu.

Vyuzival jsem mySlenkovych map a kombinoval psani s obrazky, abych co nejrych-

leji a mné€ nejptesnéji zaznamenal rizné moZnosti, kterymi se mize ptibeh ubirat.
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Piivodni nadmét koncil oteviené. Pozorny divak mohl vysledovat, Ze kocka nebyla
v mikrovinné troubé nechténé usmrcena. Zakonceni odkazovalo na experiment ra-
kouského teoretického fyzika Erwin Schrodingera. Z plivodniho namétu, ktery se
dostal pres scénat az k animatiku, zdstalo kromé konfliktu také jméno Erwin. Toto

jméno nese kocour a stalo se ndzvem celého filmu.

Novy namét konc¢i trochu groteskné, ale $tastné. Po Uspé$ném vypuzeni Erwina
z mikrovlnné trouby se stane trouba nefunk¢ni. Tvrdohlavy kocour se méni nebo
odkryva svlij vnitini charakter a nabizi dichodkyni faleSnou mikrovinnou troubu,

o kterou tolik stal, v domnéni, ze funguje.
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2 INSPIRACE

Protoze hlavni roli zastupuje dichodkyné a film pojednava okrajové i o stafi, inspi-
roval jsem se filmy, které jsou primarné o lidech v pozdnim véku. V celovecernich

filmech jsem hledal inspiraci pro styl vypravéni, budovani charakteru a mizanscénu.

| D PIXAR

Obr. 1. Vrasky Obr. 2. Iluzionista Obr. 3. Vzhiiru do oblak

2D animovany film Vrdsky' se zamé&fuje na staii. P¥ib&h se odehrava v domové
pro seniory a sleduje stafika, u kterého se projevuje Alzheimer. Protoze se ve filmu
objevuje mnoho starych lidi a téméf zadni jini, jsou charaktery barvité popsany a cit-
livé propracovany. Nenadsazena animace k tématu patfi. Linka je uhlazend a jedno-
ducha. Celkové zpracovani nemusi divaka nadchnout, ale ladi s tématem a ptib&hem.
Postavy autor vyobrazil jako pozitivni, 1 kdyz jejich nefesti jsou ptiznany. /luzionis-
ta* je smutny piibéh o star$im kouzelnikovi Hulotovi, ktery se smifuje s faktem,
7e se doba méni a jiz malo lidi méa zajem o kouzla a triky, az nakonec ziistane zcela
opustény. Pan Hulot mél byt podle Tatiho, ktery napsal piivodni scénaf, vystredné;si,
stejn€ jako v ostatnich Tatiho filmech. Byl zde vSak ztvarnén jako elegan. Tati si je
zde uzasné podobny a animatofi shlédli vSechny videa, kde Tati hral, aby i jeho po-
hyb byl specificky. Vyobrazeni starych lidi se zd4 byt pozitivni, i kdyZ oni sami po-

zitivné naladéni nejsou. Z velké ¢asti o stafi vypravi i film Vzhiiru do oblak®. Hlavni

1

Vrasky (Arrugas, 2011, Ignacio Ferreras)

2 Tluzionista (L'illusionniste, 2010, Sylvian Chomet)

*  Vzhiru do oblak (Up, 2009, Pete Docter, Bob Peterson)
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postavu piedstavuje 78lety Carl. Vzpominkou na jeho zemielou Zenu mu ziistal jeho
dim, ktery se snazi udrzet ve stejném stavu, jako kdyZ jeho Zena odesla. Jedna se
0 samotate s negativnim az agresivnim chovanim ve chvilich, kdy jeho zvyky né¢kdo
naru$i. V jadru, jak postupné ve filmu zjistime, je to kladnd postava. On se oproti
okolnimu svétu neméni, ale ukaze se, ze to tak nemlze byt naveky. Prave jeho pa-
sivita hdjena na zacatku se postupné méni v aktivitu. Autor efektivné vyuziva za-
kladnich tvara pro rozliSeni povahy a v€ku, kdy Carl vychazi z obdélnych tvari s os-

tiejSimi hranami oproti mladému kulatému Russellovi.

Pti psani scénafe mé inspirovaly zanrové piibuzné serialy Simpsonovi* a Spongebob
v kalhotach’. Analyzoval jsem na né€kolika dilech jejich situaéni humor, precetl néko-
lik prepist.

Pro vytvarno, barevnost a styl animace jsem hledal inspiraci ve voln¢ dostupnych ne-
zavislych kratkometraznich filmech. Takovéto filmy jsou Casto tvofeny v malych ty-

Ve

mech a jejich vytvarno byva odvaznéjsi a rozli¢néjsi.

Obr 4. Salesman Pete Obr. 5. Home Sweet Home

4 Simpsonovi (The Simpsons, 1989 —, Matt Groening)

5

Spongebob v kalhotach (SpongeBob SquarePants, 1999 —, Stephen Hillenburg, Sherm Cohen)
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Obr. 6. Song of The Sea Obr. 7. Rat Trippin'
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Obr. 8. Birdbox studio — Mower Obr. 9. Second Hand

Salesman Pete — Ordinary Guy Saves the World® je film vytvofen kombinaci digi-
talnich technik. Film pochdzi od tviirci vizudlné podobného snimku Meet Buck
(2010). 3D postavy a ¢asti prostfedi s ambientnim osvétlenim a texturou podporuji
efekt 2D animace. Pro pozadi a pro prostfedi autofi projektuji pomoci kamery textu-
ru na jednoduché modely. Efekty jako kouf nebo praskajici bubliny dokreslili. Kom-
binace né¢kolika technik vypada povedené a ucelené. Timing hraje velkou roli
v jejich situa¢nim humoru plném honicek a akce. Ackoliv je film Home Sweet Home’
o stari, inspiroval m¢ z hlediska vybudovani charakteru postav, které zastupuji domy.
Autofti stylizovali dim deformaci jeho hmoty. Prostfedi i domy detailné vymode-

lovali 1 texturovali. Atmosféra a barevnost se pfi putovani pribézné méni. Pozadi do-

Salesman Pete — Ordinary Guy Saves the World (2010, Marc Bouyer, Max Loubaresse, Anthony
Vivien); ke shlédnuti: https://www.youtube.com/watch?v=hVIPxd5v6P8

Home Sweet Home (2013, Pierre Clenet, Alejandro Diaz, Romain Mazevet, Stéphane Paccolat);

ke shlédnuti: https://vimeo.com/113868429


https://vimeo.com/113868429
https://www.youtube.com/watch?v=hVIPxd5v6P8
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plnili vhodnymi mattepainty. Song of The Sea® je film celoveéerni, ale protoZe jsem
si vybral pro inspiraci jen jeho vytvarno, dobfe viditelné i z traileru, zaradil jsem jej
mezi tyto kratké. Vytvarno pisobi velice jemné. Velmi tenké Casto bilé linky obtahu-
ji plochy s texturou vodovych barev. Jemné jsou i decentni plynulé pohyby. Tviirci
stylizovali a potlacili perspektivu. Rat Trippin® mé inspiruje svoji jednoduchosti
a pfijemnou barevnosti. Naopak vétSina kratkych filmd animacniho studia Birdbox
nemé tak propracované vytvarno. Casto se jedna o digitdlni kresbu ¢ernou linkou
podbarvenou n¢kolika malo odstiny Sedi. Nicméné tento jednoduchy styl neubira hu-
moru, animaci, ani sdéleni, pravé naopak. Jejich animace ma zdbavny timing a ply-
nulé pohyby. Second Hand" je také kombinace nékolika technik. Vyuziva animaci
na jiné urovni nez vétSina filml. Zda se jakoby v jiném svéte, kde popird nekteré za-
kony fyziky a vyuzivda médium k naraci. Vytvarno je zvlastni kolazi kresby a riiz-
nych materiald v ploSe i prostoru. K vypravéni napomdha 1 peclivy timing spojeny
s pohyby kamery. Na konec bych zaradil animovany serial, ktery mé¢ inspiruje nejen
k této konkrétni praci, ale odhaluje mi ikouzlo animace — Baman Piderman''.
Spolecné s Happy Tree Friends patii k nejispésnéj$im serialim spolecnosti Mondo.
Zda se, ze ukazuje, jak hloupy seridl jen mize byt, ale jednd se o profesiondlni praci
a promysleny humor. Vytvarné je serial velice jednoduchy. Linka bez pftitlaku je ne-
piesné podbarvend. V nehybnych sekvencich se povétSinou stiidaji tfi snimky anima-
ce. Vytvarno se ovSem maximalné hodi k animaci a humoru. Nekteré dily konci
v okamzik, kdy to nejméné ¢ekdme. Nejzdhadné€js$i mi piijdou ¢asti animace, kdy se
postavy kouli, smykaji, pfevraci a pfitom prolézaji samy sebou. Z plasté se Ba-

manovi stane ruka, z ruky plast’, aniz by to divéka jakkoli rusilo.

8 Song of The Sea (2014, Tomm Moore); trailer ke shlédnuti: https://vimeo.com/5622750
°  Rat Trippin' (2014, Josh Parker); ke shlédnuti: https://vimeo.com/92869671
1% Second Hand (2012, Isaac King); ke shlédnuti: https://vimeo.com/21511013

" Baman Piderman (2009 — 2012; 2014, Lindsay and Alex Small-Butera); ke shlédnuti:

https://www.youtube.com/show/bamanpiderman


https://www.youtube.com/show/bamanpiderman
https://vimeo.com/21511013
https://vimeo.com/92869671
https://vimeo.com/5622750
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Obr. 10. Baman Piderman
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3 SCENAR
3.1 Literarni scénar

V literarnim scénéfi prezentuje autor jiz jasnou vizi filmu bez jakychkoli technickych
udaji. Poskytuje Ctenafi predstavu, jak bude film vypadat. Literarni scénaf jsem

mnohokrat konzultoval a upravoval.

Piivodni scénaf obsahoval dialog, ale po vytvofeni animatiku, jsem zjistil, ze vétSina
dialogli je zbytecna. Ov¢ril jsem si, Ze dialog miZe i1 uSkodit. Dialogem vysvétlovana
akce, kterou divak dobte pochopi z postoje, gest nebo pohybu, ptisobi hloup¢ a neza-
bavné. Chtél jsem pracovat s dialogem také, abych si lépe osvojil lip-sync, ale k to-

muto filmu dialog nepotiebuji. Bez dialogu navic odpadé jazykova bariéra.

Ackoli se jako audiovizudlni tvlirce pfi psani literarniho scénafe neubranim konkrét-
nim vizualnim predstavam, snazil jsem se psat literarni scénat volné¢, aby fungoval
jako povidka, nejen ptesnéd predloha. Pfi jeho adaptaci jsem se setkal s podobnymi
ukoly, jako kazdy, kdo tvofi podle literarni ptedlohy. Nékteré pocity se vytvareji
ve filmu slozit&ji nez jiné. Vtipné gagy po adaptaci prestanou byt vtipnymi. To stejné
plati naopak. Tézko se sepisuje vizualni situacni gag, aby pfiliS neztracel na za-

bavnosti.

3.2 Technicky scénar

Technicky scénat oproti literarnimu nese ptredevsim technické udaje. VéEtSinou na-
hradi literarni a déale se postupuje uz jen podle technického. V disledku Setii mnoho
casu. Obsahuje detailni popis jednotlivych zabérli, véetné pohybu kamery, velikosti

zabéru a informaci o zvuku.

VéEtsi studia pouzivaji pro organizaci profesionalni systémy. V Qbone studios,
kde jsem rok pracoval na filmu Saxdna a lexikon kouzel*, jsem mohl vyzkouset sys-
tém TACTIC. V tomto systému je mozné piifadit tikoly jednotlivym lidem a cas

na ukoly. Obsahuje i souborovou strukturu, ktera mize byt dale vyuzita. Pro mensi

12 Saxéna a Lexikon kouzel (2011, Vaclav Vorlidek)
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studia mizZe byt takovy systém pfili§ komplikovany. Opakem je zkuSenost z Ang-
lického studia Distant Future Animation Studio, kde mi technicky scénai schazel.
Organizace pomoci databdzového nebo jiného systému by vylepSila jejich pracovni

proces.

Za pouZiti tabulkového procesoru si rozepisuji jednotlivé zabéry do tabulky. V tabul-
kach je jednoduché udrzet ptehlednost a poradek. Zabéru pfifadim identifikacni ¢is-
lo. Do dalSich bunék vkladam obrazek nebo odkaz na Cast stfizenou z animatiku,
piSu detailni popis toho, co se bude v zabéru dit, vymyslim pracovni ndzev zabéru,
uréim velikost zabéru (celek, detail, polodetail,...), jeho délku a nechdm misto
pro poznamky. Dulezita je jesté buiika pro stav rozpracovanosti. Tato buiika za pou-
ziti podminéného formatovani méni barvu podle procent nebo stavu, ktery tam vy-
plnim. Nad sloupcem téchto bun¢k mam bunku, ktera z nich vypocte celkovy stav.
Tabulka se da dnes vytvofit nebo nahrat na internet, kde je mozné ji upravovat nebo

sdilet s dal§imi lidmi.
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4 STORYBOARD

Rychlym ptenesenim technického scénatre do sady obrazkl vznika storyboard, prvni
vizudlni podoba animace. Tento staticky sled obrazki pfipomind komiks. Poprvé vi-
dime, jak bude pribéh fungovat ¢i nefungovat a co bude nezbytné upravit. Podle sto-
ryboardu autor 1épe odhadne, jak bude film slozity a jak bude ¢asové narocné jeho
vypracovani. VétSinou se pouzivaji rychlé skici nebo kresby, v nékterych piipadech
az barevné malby, ale dobie poslouzi i fotografie. Kresby by mély byt dobie srozu-
mitelné. PriliSnd animace v této fazi mize byt kontraproduktivni, ale kvalitni story-
board mize v disledku uSetfit stejné¢ jako vétSina piipravnych fazi mnoho casu.
Ve storyboardu jsou jiz nastinény pohyby kamer, velikosti zdbérti a jejich kompozi-
ce. Slozitost zpracovani storyboardu se 1i§i podle potieby reZiséra. Pro rozsahlé
projekty studia zaméstnavaji tzv. storyboard artisty, kteti se specializuji pravé v této
discipliné. Vhodné je policka ocislovat a doplnit textem nebo pouZit jiZ pfipravenou

tisténou Sablonu, ve které mame na levé strané misto pro obrazky fazené pod sebe

a na pravé misto pro informace a dialogy.

Nejprve jsem zacinal kreslit skici na malé oddélené papiry. Tento zptisob mi dovolil
vymyslet a kreslit zadbéry kdekoliv. Naptiklad v dopravnich prostiedcich, protoze
kvalita kresby neni pfili§ podstatna. Nakreslené zabéry jsem mohl piemistovat mezi
sebou, vyfazovat je a vytvaret nové, coz neni v dalSich fazich procesu tvorby zdaleka
tak jednoduché. Storyboardi jsem vytvofil né¢kolik. Zatimco prvni storyboard jsem
tvotil pevné podle piivodniho literarniho a technického scénate, druhy fungoval jako
obrazkovy scénaf, s kterym jsem soucasn¢ piepisoval scénaf technicky. VétSina

vizudlnich gagii vznikala prave v této fazi.
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S ANIMATIK

Na storyboard plynule navazuje animatik. Ten nésleduje schvaleny koncept piedsta-
veny ve storyboardu. O animatiku miiZeme mluvit jako o hrubé animaci nebo story-
boardu v pohybu. Zpiesiuje se odhadovana délka filmu. Vizualni kvalita obrazu sta-
le nebyvéa podstatnd. Pro 3D filmy tvlrci pouzivaji zjednoduSené modely postav
a prostiedi. Pohyb postav a kamer se odehrava v trojrozmérném prostoru. Vyhodou
muze byt moznost velice rychle zménit pozici postav. Tviirce pracuje s neomezenou
pozici, thlem, ohniskovou vzdalenosti a dal§imi vlastnostmi kamery. Tvar postav se
vétSinou neméni. Naopak v kresleném animatiku nema storyboard artist problém po-
stavu nakreslit v riiznych pézach. Pozorovatel animatiku tak mize ziskat lepsi pied-
stavu o konkrétni akci, ale je-li sd€leni pochopitelné, neni to potfeba. Zvolil jsem
digitalné kresleny animatik, pfestoze vytvaiim 3D animaci. Jednim z divodt byla
absence postav, které jsem chtél pretvaret do tietiho rozméru az na zéklad€ poznatk
z animatiku. Stale se jedna o pfipravnou fazi a neni slozité animatik ménit, ale pro
optimalizaci pracovniho procesu by se velké zasahy do piibéhu mély odehravat
nejdiive ve storyboardu. Cas vloZeny do jeho tvorby se rozhodné vyplati a ve vy-
sledku ho uSetii. Animovat zbyte¢né jedinou scénu zabere Casto vice ¢asu nez tvorba
celého animatiku. Vytvofeny animatik mtze autor ukéazat lidem z oboru, ale také
svym upiimnym pratelim. V zddném piipad€ bych nepodcenoval kritiku a rady pta-
tel, ktefi technické strance viibec nerozumi. Nemaji tzv. pracovni deformaci a doka-
zou film prozit, pokud opravdu funguje. Navic profesiondlové v tomto zaméfeni tvo-

i pouze uzkou cast publika. Zalezi jen na autorovi jak kritiku ptfijme a zapracuje.

Az v této fazi jsem se utvrdil, ze pivodni namét a scénaf nefunguje podle mych pred-
stav. K vytvofenému animatiku jsem pfipojil neprofesiondlni monology. Jak jsem
psal jiz v kapitole zabyvajici se ndmétem, pravé dialog s monologem degradovaly
pomalu plynouci a piili§ popisny ptibéh. Oproti storyboardu se v této fazi autofi vé-
nuji stithu a pfibliznému timingu. Stfih konzultuji se stfihaci. S novym, mnohem

vvvvvv

mnohem spokojengj$i. M¢l mnohem vétsi uspéch u lidi, kterym jsem ho ukazal.
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Tvirce filmu v relativné dlouhém procesu tvorby bohuzel ztraci odstup. Diky
cennym radam a piipominkam jsem si uvédomil, Ze zakonceni dava smysl, snad tro-
chu dojima4, ale neSokuje a neni vtipné vzhledem k z&nru a nastaveni filmu. Film tak
zpomaluje tempo a mize zklamat divéka, ve kterém film vyvolava jistd ocekavani.
Rozhodl jsem se modelovat charaktery a prostiedi a vratit se k Gipravé konce anima-
tiku pozdéji.

Nové zakonceni piibéhu jsem doplnil aZ v pribéhu animovani. Chtél jsem divaka
prekvapit absolutni absurditou. Nejdiive mé napadlo vyuzit klasického parodického
priletu orla, ktery by unesl kocoura. Od toho jsem zanedlouho ustoupil, protoZe si
myslim, Ze tento gag je uz piili§ vyCerpan v mnoha seridlech. Pfemyslel jsem i o na-
sobeni této absurdity tak, Ze by orel prolétl pfimo zdi. Nesmyslné konce, dokonce
i celé kratké absurdni filmy ¢i seridly jsou jiz del$i dobu moderni, a tak pfestavaji byt
originalni. Nevzdal jsem se cile divdka piekvapit a snad jeSté na konec pobavit. Zde
bych ptipomnél zakonéeni podle namétu.10 ,,Po uspesném vypuzeni Erwina z mik-
rovinné trouby se stane trouba nefunkcni. Tvrdohlavy kocour se méni nebo odkryva
svij vnitini charakter a nabizi diichodkyni falesnou mikrovinnou troubu, o kterou to-
lik stal, v domneéni, Ze funguje.* Nasledoval uz jen zabér, kde diichodkyné s kocou-
rem spokojené pojidaji zjevné neohtaté jidlo. V predposledni verzi konce se na misto
posledniho zabéru kamera z prvniho pohledu ocitne pied pfijmem reklamaci, kde je
vidét prevazné mikrovinné trouby. Zatimco divak ocekava, Zze dichodkyné piedlozi
mikrovinnou troubu (soustfedény divak muze cekat komplikovanou reklamaci pie-
barvené trouby s krabici), dichodkyné pted sebe polozi kocoura. Ackoliv se mi zdal
tento konec mnohem lepsi nez piedchozi, plisobi nejednoznacné a nahlé, dalo by se
fici jedina, zména lokace, by naruSila film. Posledni, tedy aktualni zakonceni se pfi-
blizuje pivodnimu namétu, a to tak, Ze nechava divaka zamérn¢ na pochybach. Di-
chodkyné si pfipravuje popcorn, ale mikrovlnnéd trouba najednou piestane ohiivat
a svitit. Kocour ji vytahl ze zasuvky, aniz by si toho dichodkyné vS§imla za to, Ze ho
obelhala natérem. Dlichodkyné se snazi zapnout troubu, az ptejde k nasili. Kdyz ko-
cour nabizi svoji natfenou krabici, stard pani mu rada vénuje opravdovou, ale ne-

funkéni troubu. Kocour si ji odtdhne do svého hradu. Dichodkyné sedi v kiesle,
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nohy ma na krabici a usind, kdyz v tom zaslechne zabouchnuti dvifek mikrovinné
trouby a nasledny ohtev, nacez zpozorni. Z papirového hradu je vidét svétlo a ozve
se specificky vybuch, ktery vétSina lidi vlastnicich mikrovinnou troubu dobte zna.
Divak si nemtze byt stoprocentné jist, jestli v mikrovinné troubé skoncil kocour,
1 kdyz tomu vSe nasvédcuje. Pfinejmensim to divak nemulize vidét. Pokud divak pfi-
jme, ze do trouby kocour vlezl, ptibéh konc¢i Spatné, ale presto ma urcity vychovny
charakter. Po del§i pauze bez obrazu se ozve jest¢ n€kolik malo ran a objevi se
titulky, kde kreslena koc¢ka drzi popcorn. Cast divaki mize znejistit, zdali si kocka
pouze nehiédla popcorn, ktery zlstal nejspi§ v troubé¢. Protoze je kocka kreslena, za-
timco film je 3D, nema divak divod si piib¢h s takovouto dekoraci titulkli spojovat.
BéZné se totoznym zpusobem titulky zdobi, aniz by akce prekreslenych postav méla
souvislost se zhlédnutym piibéhem. Stejné tak predesly zvuk ran z trouby pfili§

nenapovida.
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6 VYTVARNE NAVRHY

Nékolik mésicti jsem fesil dilema, jakou technikou diplomovy projekt ztvarnim. Vy-
biral jsem mezi kreslenou, loutkovou i 3D technikou. Nejprve jsem nakreslil desitky

skic a poté jsem vytvoril n¢kolik vytvarnych navrhii kazdou z téchto technik.

V kresbé se nejvice projevuje rukopis autora a neni limitovan vybavenim, jen sam
sebou. V kresbé digitalni, kterou mam na mysli, autora ¢aste¢né vybaveni limituje,
ale pfina$i mu naopak mnoho pozitiv. Mezi hlavni vyhody patii moznost vratit jeden
nebo vice krokli. Nékomu se ale nepracuje naptiklad na grafickém tabletu pohodiné
nebo mu nestaci napodobeni textury tahu. V kreslené animaci neomezuje animatora
gravitace ani forma. Poslednich nékolik animaci jsem kreslil, takze jsem si ptal
zménu. Také jsem v animatiku narazil na nékolik moznych problémi, které bych fe-
Sil, kdybych zvolil animaci kreslenou. Pokud bych si vybral nekolorovanou kresbu,

nebyla by scéna, kdy dichodkyné pfebarvi mikrovinnou troubu barvou, tak ziejma.

Obr. 12. Jeden z poslednich kreslenych navrhi
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Loutkova animace mi je nejvice sympatickd, ale na rozdil od 3D nebo kreslené ani-
mace, jsem ji zatim pouzival minimaln¢. Oproti dvéma zminénym technikam je pii-
jemné, netravit tolik ¢asu u pocitace, i kdyZ se animuje pfi umélém osvétleni. Rad
tuto techniku objevuji, ale protoze se jedna o absolventskou praci, nerad bych se

dostal do necekané situace, po které bych musel délat kompromisy.

Obr. 13. Navrh loutky

Vybral jsem si techniku 3D, kterou pouzivam jiz n¢kolik let. Praxe ve studiich, ktera
jsem jiz zminil, obnaSela pfevazné praci v 3D animacnim softwaru Autodesk Maya.
Bakalatskou praci jsem vytvofil také touto technikou, v tomto softwaru, a tak mohu
vyuzit ziskané zkuSenosti. 3D animace navic nachazi v dneSni dobé¢ Siroké uplatnéni.
3D navrh vychazi z ptedeslych kreslenych navrhi. Vzdy se névrhy nejdiive kresli
a az poté¢ modeluji. Pro dichodkyni jsem pouzil oblych tvarti. Obly oblicej, zadny
krk, velké kulaté bryle, malé oci a uces do jednoduchého zakulaceného tvaru by méli
vypovidat o kladném vnitfnim charakteru postavy. V kontrastu k dichodkyni ma ko-
cour ostré hrany. Jeho t€lo ve tvaru kvadru pfipomina krabice, ve kterych rad zije.
Rozhodl jsem se pfifadit objektim a predevSim charakterim rizné realné materidly.
Takové materialy ptidavaji objektiim dalsi vlastnosti. Povrch pak nepiisobi neiden-
tifikovatelné, cize a prdzdné. V bakaldiské praci jsem napodoboval plastelinu,

ale nyni jsem se rozhodl pro textilie, malovanou hlinu, vinu, sklo, karton a dalsi ma-
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teridly, pouzivané pro vyrobu loutek. Barevnost vychazi z téchto material. Na rozdil
od vyraznych barev plasteliny maji tyto materidly barvy spiSe primarni a terciarni,

pfirodni a harmonické.

Obr. 14. Jeden z 3D navrhu
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7 TVORBA CHARAKTERU A PROSTREDI

Jednotlivé objekty nebo skupiny objektli jsem tvotil oddélené do nékolika scén. Pfi-
pravené, ne vSak hotové scény, jsem referencoval, tedy spojil do jedné scény. Rozdil
mezi importem a referencemi je znacny. Zatimco importované objekty jiz nadale ne-
maji vazby s pivodnimi, referencované ano. Pokud cokoliv zménim na pivodnim
modelu, zméni se v kompletni scéné, kde je model referencovan. Mam tak moznost
dotvaret a upravovat modely v pribchu tvorby. Tvorba modelti prostupuje nékolik
profesi. Na jiz zminény proces tvorby vytvarnych ndvrhi navazuje proces zvany

modelovani, dale texturovani a rigovani.

Proces tvorby 3D charaktert je tedy velmi komplexni, coz miize byt nevyhodou
oproti jinym technikdm. Oproti kreslené animaci nemusi animator piekreslovat cha-
raktery ani prostiedi. Pokud nemusi detaily animovat, nijak ho nezatézuji. Oproti
loutkam je vyhoda 3D modelld takové, Ze na né nepisobi gravitace a neopotie-
bovavaji se nebo mechanicky nenici, a tak se nemusi tviirci bat vymodelovat sebe-
mens$i detaily. Pro autorské filmy vétSinou tato vyhoda neplati, protoze vytvaret de-
taily je zdlouhavé. V profesionalni sféfe se tymy vénuji tomuto procesu mésice
iroky. Naptiklad vytvofit vryp v materidlu neni zdaleka tak snadné, jako na redlné

loutce. Proto jsem se i ja snazil udrzet jednodussi stylizaci.

7.1 Modelovani

Modelovani je proces vytvareni trojrozmérnych objektti. V tomto piipad¢ virtualnich
objektl v poc¢itacovém programu Autodesk Maya. Mezi hlavni metody patii mode-
lovani NURBS a polygonalni modelovani. NURBS objekt vznikd pomoci kiivek
auzli. Tato metoda se Casto hodi pro technické modely, kdy definujeme kiivky
a profily. Nemam na mysli technické kresleni, na které neni software Maya piimo

uzpiisoben. Protoze jsem tuto metodu nepouzil, nebudu se ji ddle zabyvat.

Polygonélni modelovani, které jsem pouzil, se pro modelovani organickych modelt
hodi vice. Jednd se o mnohem vice preferovanou metodu. Model netvoii kiivky,

ale jednotky zvané vertex, edge a face. Nejjednodussi prvek predstavuje vertex, bod
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umistény v prostoru pomoci tii soufadnic (XYZ). Body propojuji hrany, tzv. edge.
Face neboli polygon je sténa ohraniend témito hranami. Polygon se sklada z nejmé-
n¢ tfech hran a tfech bodl. Ackoliv je trojuhelnik zdkladni jednotkou kazdého objek-
tu, vétsSinou se polygony skladaji ze ¢tyf bodl a hran a program nezobrazuje hrany,
které je protinaji. Polygon se miize skladat i z vice bodu. Polygon s vice body ovSem

neni zadouci a pozd¢ji ptisobi problémy.

Tviirce modelu nezacind body, ale vytvoii si plochu, tzv. plane. Praci ndm usnadni
primitiva. Nejcasteji vyuzijeme krychli, kouli nebo valec. Déle k nim patii jehlan,
kuzel, torus ¢i tubus. Nasledné neptiddvame body, ale modelujeme pomoci nastroje
extrude. Nastroj extrude slouzi k vytahovani hran a polygont do prostoru. Rozde¢-
lujeme a spojujeme hrany a polygony a pohybujeme vertexy na pozadované misto,
az je model hotov. V procesu jsem pouzival smooth nahled, ktery mi objekt zaob-
loval a vyhlazoval, zatimco jsem mohl piehledné modelovat s relativné nizkym po-
¢tem polygontl. V tomto ptipad¢ autor pridava dalsi hranu, co nejblize hrané, kterou
si pfeje ostrou. Zaobleni tak snizi na minimum. Dilezitou roli hraje v procesu
modelovani spravna topologie, protoze mesh (sit’ polygonti) bude pii animaci defor-

movan. Mesh proto byva v mistech ohybu husté&jsi.

7.1.1 Duchodkyné

Nejdiive jsem si vytvofil funkéni loutku dichodkyné podle svych kreslenych navrhii.
Byla to uz druhé loutka. Z ptedesliého navrhu loutky jsem témét nevychazel a pouzil
jsem 1 jiné materidly. Kostru jsem vytvofil z dratu. Pro hlavu jsem upotiebil
plastovou kapsli, kterou jsem obalil na vzduchu schnouci modelovaci hmotou. Hmo-
tu jsem vyuzil i na ruce, nohy a pantofle. Nékolik kratkych provazkl viny jsem
nabarvil a vpichem umistil do nohou. Nakonec jsem ji obarvil akvarelem. Z bilé lat-
ky jsem usil obleceni a pro udrzeni objemu vycpal molitanem. Z polystyrenu jsem
vyfizl tvar vlasti, na ktery jsem nalepil nastfihanou vinu. Loutka mi slouzila jako
pfedloha pro modelovani v Maye a ptedev§im pozdé&ji jsem ji vyuzil pro textury. Vy-
chézel jsem caste¢né 1 z 3D navrhu, kde jsem jiz zkousel rizné materialy pretvorit

do 3D.
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zpusob je vymodelovat kazdy provazek zvlast. Vytvofil jsem profil provazku a jeho

cestu, po které jsem profil vytahl a vytvofil tak prostorovy objekt. Vazba cesty
a profilu s objektem mi dovoluje ménit §itku a tvar objektu. V navrhu jsem pouzil sto
Sedesat dva provazku a tvorit kazdy zvlast, by zabralo mnoho ¢asu. Duplikovat
a rotovat provazky by nestacilo, protoze tvar hlavy a vysledného celku z viny neni
a nema byt symetricky, a tak délka a tvar provazkd musi byt rizny. Napsal jsem Mel
script, ktery tento proces automatizuje a provede béhem nékolika milisekund.
Z né€kolika mélo mnou definovanych profild skript vytvoii NURBS povrch vlast.
Skript rozdé€li povrch do poZadovaného poctu vlasii a nasledné podle jednoho profilu
Sitky z kiivek vytvofi prostorové polygonalni provazky. Mohu nakonec ménit Sitku
1 pocet provazkli béhem nékolika vtefin. I kdyz jsem provéazek zjednodusil na mi-
nimum, vlasy celkové obsahovaly nékolik set tisic polygont. Po diagnostice renderu
jsem zjistil, Ze stiny znateln¢ zatéZuji render, a tak jsem se pozdé&ji ptiklonil k druhé-
mu zpusobu. Vytvofil jsem polygonalni povrch vlasi. Tento model jsem tfikrat du-
plikoval a postupné trochu zvétsil, aby byly ve vrstvach. Poté jsem na né aplikoval
rizné textury. Dulezité jsou hlavné textury zajist'ujici prihlednost. Vrchni vrstve,
kterd napodobovala jemné vlasky viny, jsem vypnul vrhéani stind, ¢imZ jsem render
velice zrychlil. V lehce rozptyleném stinu, by byly téméf neviditelné, i kdyby vrhaly

stin. Textura je aplikovdna na plose objektu, nema tedy zaddnou tloustku, z urc¢ité¢ho
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uhlu plsobi plosné a boii efekt drobnych vlaskli viny v prostoru. Proto jsem ptidal
n¢kolik plosnych past kolmo k povrchu. Obdobny zptisob se dfive pouzival v pocita-
covych hrach, naptiklad na stromy. Stromy tvofily dvé kolmé protinajici se plochy

S texturou.

Obr. 16: Dva zpisoby jak udélat 3D vlasy

Hlava je v podstaté jednoduchy objekt. Vrypy jako usta nebo vrasky jsou tvofeny
texturou, coz rozvedu v jedné z nasledujicich kapitol. Nos a oboci jsou odd¢€lené,
taktéZ jednoduché objekty. OCi jsem se v rdmci stylizace rozhodl nedeformovat,
ale vyménovat. Proto jsem vymodeloval Sest part rtznych oci. Zbyva obleceni
s kapsami, ruce, pantofle a nohy. Na nohou jsem vytvofil chlupy podobnym zptiso-
bem, jako vlasy. Nékolik malo ploch s texturou jemnych vlaskl protind objekt.
Chlup samotny vyuZiva vyhlazeni normall, coZ nezvySuje mnozstvi polygond,
ani nijak jinak nezatézuje render, ale objekt se zdd hladSi. Normaly si mlze tvirce
zobrazit, vidi tak linky vystupujici z ploch nebo bodu a jejich thel miZze ménit. Ori-
entace normaly ovliviiuje vyobrazeni hrany nebo plochy ve vztahu k jiné plose. Exis-
tuji face normdly a vertex normdly. Pro kaZzdou plochu mé kazdy bod normalu, ktera
se pruméruje s ostatnimi normalami bodd a vytvaii tak ptrechod. Pokud by takovéto
gradienty program nevyuzival, koule by nebyla hladkd, ale vypadala by jako disko
koule. Pro lepsi piedstavu, model dichodkyné ma tfi tisice dvé sté bodu, pét tisic
sedm set hran a dva tisice Sest set polygont. Jak jsem jiz uvedl, pouzivam smooth

nahled a vyhlazeni normald, jinak by byly pocéty nékolikanasobné vyssi.
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Obr. 17: Mesh duchodkyné a kocoura bez smooth nahledu a se smooth nahledem

7.1.2 Kocour Erwin

Pro kocoura jsem nevyrobil funkéni loutku, ale jen nékteré jeji ¢asti. Na papirovou
krabicku jsem si nalepil kobercovy material, abych vidél, jak se materidl chova
v ohybech za rtizného svétla a na konec vinéné ptize jsem z modelovaci hmoty vy-
tvaroval dvé tlapy. Vymodelovat kocoura ve 3D bylo podstatné jednodussi. Télo,
ocas i nohy jsou jednoduché objekty vychazejici z nabidky primitiv, krychle a valce.
Polygony jsem nékolikrat rozdé€lil v misté, kde se bude objekt pii animaci ohybat.
Pro usi jsem utvofil jamky, aby se objekty pouze neprotinaly, coz 3D dovoluje,
ale realny svét nikoliv. Vymodeloval jsem né¢kolik riznych ust, abych je mohl

pfi animaci piepinat.

7.1.3 Prostredi

Loutkova animace se v mnoha pifipadech vyznacuje malou hloubkou ostrosti.
To vétSinou znamena, Ze objekty v dali budou hodné rozostiené. Amatérska 3D ani-

mace se naopak vyznacuje absenci tohoto jevu. Rozostfené pozadi ma vyhodu, Ze ne-
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musi byt pfili§ propracované, ¢ehoz se vyuzivd v kazdé z technik pouZzivanych
pro animaci. Naopak pti malé hloubce ostrosti se objekty zdaji byt mensi. Zvolil
jsem relativné malou hloubku ostrosti, protoze drobnost postavicek a prostiedi ma
své kouzlo. Kolem domku diichodkyné se rozpiné plocha pfipominajici papir a na ni
se klikati cesta z kartonu. Cely nevelky prostor uzaviraji dvé k zemi kolmé plochy
z malého mnozstvi polygoni s texturou. Jedna polovina kruhu nese obrazek mésta
vytrhaného z papiru, druhd lesa vytvofené¢ho stejnym zptisobem. Pfi foceni textury
jsem polozené tvary nasvitil ze strany, aby stin zvyraznil obrysy. Toto pozadi se na-
chézi v délce mimo hloubku ostrosti, a tak ho neni nutné nijak vrstvit kviili paralaxe.
Nesnazim se o iluzi realného otevieného prostoru, stylizuji jej do jednoduchého, ¢is-

tého a zaroven hrubého.

Domek dichodkyné ve tvaru kvadru pfipomind papirovou krabici. Uvniti kromé
stolu, kamen a kiesla lezi tfi desitky prazdnych papirovych krabic pro kocoura. Kra-
bicim 1 hranatému domku jsem zkosil hrany, abych se vzdalil od matematické
pfesnosti pocitace. Ze stejného divodu jsem takto jednoduché objekty rozdélil
na vice polygonti a posunul vertexy o malou vzdalenost do riznych smért. Zkoseni
a posun neni z pramérné vzdalenosti kamery od objektu pfili§ viditelny, ale rozdil

je znatelny.

7.2 Texturovani

Texturovani mnoho tviretll, pfevazné zacinajicich, podcenuje. Nejdiive se u¢i mode-
lovat a az v druhé fazi mapovat a texturovat. Textura mé pfitom velky podil na vy-
sledném vnimani objektu. Casto také supluje velké mnozstvi polygonii. Ve hrach po-
cet polygonil ovliviiuje rychlost hry, a tak se tvlirci snazi maximalné vyuZzivat textu-
ry.

Zminil jsem mapovani, které pod texturovani spadd a predchazi tvorbu textury.
Aby na 3D objekt mohla byt aplikovana 2D textura, musi byt mesh rozlozen do plo-
chy. Kazdy vertex ma kromé tfech udajli o poloze (XYZ) jesté dalsi dva, ato U a V.
UV body mtizeme ptresouvat nezavisle na poloze vertexu, ale pouze v editoru, niko-

liv v 3D prostoru. Kazdému objektu se UV mapa automaticky generuje, ale malokdy



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 32

dostacuje. K rozbaleni ndm pomohou rizné nastroje z UV texture editoru. Editor
caste¢n¢ umoziuje i praci s hranami a polygony. Kdyz jsem dosahl UV mapy, s kte-
rou jsem byl spokojeny, udélal jsem si UV snapshot neboli ¢tvercovy obrazek s UV
mapou. S témito obrazky se nasledné¢ pracuje na textuie v grafickych editorech, at’ uz

bitmapovych jako Adobe Photoshop nebo GIMP, tak 1 vektorovych.

Obr. 18: RozloZena UV mapa kocoura

ProtoZe jsem casto pracoval ve Photoshopu a opakované otevirani a nahrazovani UV
mapy bylo zdlouhavé, vyplatilo se mi tento proces automatizovat pomoci tzv. akci.
Photoshop akce se vytvaii nahranim svého postupu nebo psanim JavaScriptu. Celad
akce se pak jednim stisknutim tlacitka provede. V piipadé¢ zmény UV mapy jsem si
textur, to jiz nebylo mozné. Vysledny skript uklada obrazek kazdé skupiny v projek-
tu zvIast’ do souboru se jménem sloZzenym z nazvu projektu a ndzvu skupiny, aniz by
ukladal vrstvy mimo skupiny jako tfeba UV mapu, kterou vice nepotiebuji. Pokud
mam nékolik skupin vrstev, kdy se skupiny nazyvaji diffuse, bump, transparency...
ziskam stisknutim tladitka n€kolik souborti s ndzvy naptiklad table diffuse.jpg,

table bump.jpg, table transparency.jpg. Pti rozkladani 3D objektii do plochy vznika-
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ji samoziejmé Svy. Pfi Gpravach a testovani, jestli textura navazuje, mi skript uSetfil

az nékolik hodin.

Existuji 1 jiné zpisoby jak texturovat. 3D objekty mliizeme ptimo pomalovat, a to pii-
mo v Maye nebo softwarech jako 3D-Coat nebo Mari, které se na tuto oblast specia-
lizuji. Nastrojem 3D Paint Tool si v Maye spiSe jen pomdham v mistech rozdé€leni
meshe, aby na sebe textura navazovala. DalSim zplisobem je projekce. Pokud mame
realné objekty, v mém piipad¢ vytvorené loutky, nafotime je z nékolika uhli. Nafo-
cené snimky projektujeme pies kameru na objekt a texturu tzv. zapeCeme. Zapéci
znamena vytvofit texturu z urcitych vlastnosti materidlu. V ptipadé nékolika projekei
nam vznikne nékolik textur s ¢asteéné rozlozenym snimkem na UV mapé¢. Zapecené
textury v grafickém editoru pomoci masek spojime do jedné textury. Objekt by mél
byt pfed obéma zplisoby namapovan. Mlizeme zapékat i dal$i vlastnosti jako ambient

occlusion, normal mapy a dalsi.

Textury maji nékolik funkci podle toho, jak maji ptisobit na material. Vytvoril jsem
a vyuzil textury diffuse, transparency, bump, reflectivity a glossiness. Existuji desit-
ky dalSich moznych vyuziti textury v materialu, ale nebudu je zde uvadét. Nejcastéji
pouzivand textura diffuse v difiznim kanalu materidlu definuje jeho barvu nebo vzor.
Dalsi, transparency, byva ¢ernobila a urcuje prithlednost. Stupen Sedi definuje pri-
hlednost v daném misté. Cerna znamena absolutni prithlednost, bila neprithlednost.
Podobnym zptisobem funguje i bump mapa, kterd simuluje nerovnost povrchu. Opét
urcuji stupen nerovnosti odstiny Sedi, a to v mém piipad€ dve sté padesat Sest odstinli
pfi pouziti osmibitovych map. Cerna se rovna nule a vyvysena bild dvé sté padesati
péti. Jedna se pouze o simulaci ménici normaly plochy, a tak odrazejici se svétlo,
ne pocet ani pozici polygoni. Pokud na objekt nahlizime z urcitého thlu a ma byt
efekt prohloubeni nebo vyvysSeni velky, 1ze snadno poznat, Ze se jedna pouze o iluzi.
V takovém piipadé mizeme pouzit displacement mapu. Ta ovSem nepiizniveé
ovliviiuje Cas renderu, a tak jsem ji nepouzil. Textury reflectivity a glossiness jsem
pouzil na bryle a sklo. Uréuji mnozstvi odrazeného svétla od skla a ostrost odrazu.
Textury se na sebe daji vrstvit i animovat. Animovanou texturu jsem pouzil na-

priklad pro scénu, kde diichodkyné pfemalovava objekty.
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Pro tuto nevelkou scénu vzniklo pfiblizné padesat textur. V procesu tvorby jsem se
mohl diky referencovani k upravé textur kdykoliv vratit. Po ulozeni upravené refe-

rence se objekt aktualizuje ve vSech scénéch.

Obr. 19: Textura obliceje (diffuse a bump) a textura vlasi (transparency)

7.2.1 Duchodkyné

Vlasy diichodkyné tvoii vinéna ptize, pro coz jsem zvolil zplisob tech vrstev s textu-
rou z divodu, ktery jsem jiz uvedl vySe. Prvni podkladova vrstva ma pouze diffuse
texturu. Druhd vyvySend vrstva s provazky ma diffuse a transparency mapu a tieti
pouze transparency mapu. Protoze pracuji s mental ray rendererem, pouzivam mental
ray materidly mia material x, které jsou optimalizovany pravé pro tento render
a byvaji rychleji renderované nez zakladni Maya materialy. V mia materialu najdeme
vlastnost transparency, ale také vlastnost cutout opacity v sekci advanced, kterou je
vhodnéjsi pro tento ucel vyuzit, protoze v prihlednych mistech nepocitad refrakci

a reflexi, a je tak rychlejsi.

Pro hlavu jsem pouzil metodu kamera projekce a nasledné spojil a upravil ve Photo-
shopu. Bump mapu jsem obohatil o Cerné cCary v misté vrasek, aby pusobily
plasticky. Pro animaci jsem potieboval nékolik rtiznych ust, tak jsem si do mode-
lovaci hmoty vyryl devét tvarii. Vyfocena Usta jsem naskladal do pomysiné matice
o tfech sloupcich a tfech tadcich. Bump mapa vznikla z diffuse mapy desaturaci
a pfidanim ¢erné do vrypu jako v pifipad€ vrasek. Dale jsem vytvoftil transparency

mapu, aby mohly byt v Maye textury hlavy a st spojeny bez viditelnych okrajt.
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Materidl bryli obsahuje nejvice textur. Difusse textura lehce zabarvuje sklo do ba-
revnych odstint. Transparency mapa zneprithlediiuje poskrabany lem bryli a prach.
Reflectivity textura snizuje odraz v misté Skrdbanct, prachu a mastnych Smouhach

a glossiness mapa v téchto mistech rozostiuje refrakci.

Saty diichodkyn& maji na skuteéné loutce jen bilou barvu a dobarveny jsou az digi-
taln¢€, a to proto, abych jednoduseji vytvotil ¢ernobilou bump mapu. Mohu také digi-
taln¢ dobarvit jakykoliv vzor a pozdéji ho i1 snadno upravovat. Snimek jsem pofi-
zoval v kolmém sméru k polozené latce, jesté nez jsem Saty usil. Obrazek latky jsem
ofizl do Ctverce a s pomoci nastroje offset udélal texturu opakovatelnou. UV mapu
jsem rozd¢lil podle realného stiihu. V zidhybech jsem namaloval tmavy piechod,
néco mezi Spinou a ambient occlusionem. Pfidal jsem koci¢i chlupy. 3D Paint Tool
jsem vyuzil pro Sité vy, kdy jsem si namaloval §tétcem pies UV Sev ¢aru a ve Pho-
toshopu poté pretvofil ¢ary v nit. Nit jsem v bump mapé zesvétlil v bilou, aby vypa-

dala vystouple.

Obrazek 20: Saty diichodkyné a &ast textury $ati diffuse

7.2.2 Kocour Erwin

Kocour ma pouze jednu texturu, jez jsem pouzil pro n€kolik objektli a materidld.
Velkou ¢ast textury zabird pivodné jednobarevny kobercovy material, ktery jsem do-

barvil opét digitaln€ a kombinace fotek koci¢i tlapy z modelovaci hmoty. Hlavni
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funkce této textury je diffuse, ale protoze né€kolik malo polygont protinajicich vous-
ky, aby pisobily chlupaté, potfebuje transparency mapu, vyuzil jsem okrajovou ¢ast
této textury. Separovana textura by v tomto piipadé zbytecné zpomalovala nacitani

textur.

7.2.3 Prostredi

U domku a vétSiny predméti v zahybech opét simuluji ambient occlusion a $pinu.
V domku lezi velké mnoZstvi riznych typd krabic. Zdroj pro textury jsem objevil
v supermarketu. Abych se nedostal do rozporu se zdkonem o ochrannych znamkach,
loga jsem piepracoval, pfi€emz jsem se pokusil dat jim novy vyznam. Namapovat
krabici ve tvaru krychle ¢i kvadru se zda byt jednoduché, ale pokud mé material né-
jakou tloustku a mé& mit z kazdé strany papiru jiny potisk, zabere mapovani a tvorba
textury mnoho ¢asu. Pro rekvizity jako tieba lizatko jsem si vytvofil predlohu. Na-
priklad lizatko jsem udé€lal z modelovaci hmoty a Spejle. Hmotu jsem pomaloval
akvarelem a natfel lepidlem Hercules v nékolika vrstvach. Jednobarevné objekty
jsem musel taktéz namapovat, protoze jsem jim pifidal opakovatelnou bump mapu

otiskd v modeliné.

7.3 Rigovani

Pii procesu zvaném rigovani pfipravuje rigger model pro animaci. Vytvaii kostru
podobnou lidské, ke které pfipojuje ovladaci prvky. Jednotlivé kosti jsou v hierarchii
propojeny jako rodi¢e a potomci. Kdyz presuneme rodic¢e, hybeme i s potomkem.
V dal8im kroku rigger vytvoii upony inverzni kinematiky, IK handles. Jak uZ nazev
napovida, inverzni kinematika nam pomaha pracovat opacné nez dovoluje hierarchie.
Pokud vede naptiklad Gipon z ramene k zapé€sti, miizeme hybat zapéstim a rotace kos-
ti bude dopocitana, aniz by se ménila délka kosti v fetézci. Tuto vlastnost vyuzijeme,
pokud se naptiklad charakter drzi pevného objektu a hybe télem nebo pii chiizi.
Vétsina profesiondlnich righh dovoluje piepinat inverzni a pifimou kinematiku, pro-

toze kazdy animator pracuje jinym zpisobem. Zalezi také Casto na situaci.
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Pro kostru a jeji upony vytvorti rigger ovladaci prvky vétSinou z kiivek, a propoji je
supony a kostmi rGznymi vztahy. Tyto manipuldtory nam dovoluji skryt kostru
supony a pohodin¢ ovladat charakter. Protoze pifi animaci kli¢ujeme pouze

manipulatory, ned€la tviircim problém se vratit k tipravé modelu, textur, ale i kostry.

Aby kostra ovliviiovala model, musi k nému byt pfipojena. Vybrané kosti pfipojime
k t€lu ur¢itou vahou, kterd urcuje, jak moc bude vybrana kost ovliviiovat ¢ast meshe.

Vahy rigger peclivé upravi, at’ uz interaktivnim ndstrojem nebo Stétcem.

Dale podle potieby pfida ovladacim prvkiim nové vlastnosti. Casto se jedna pravé
o pfepinani pfimé a inverzni kinematiky. Pro animatora jsou tak vlastnosti dostupné

a snadno kliGovatelné.

7.3.1 Dichodkyné

Kdyz jsem si peclivé promyslel, co a jak se ma u diichodkyné hybat, vytvofil jsem si
kostru. Z ortografického frontalniho pohledu Ize rychle vybudovat kostru podle me-
she. Nékteré kosti jsem po ose Y zrcadlil. Ze strany jsem pak v hierarchickém potadi
posunul kosti po ose Z. Ke kazdé ruce a noze jsem piipojil IK handle. Zde jsem ud¢-
lal chybu, ktera mé stala mnoho problémi. Téméi vzdy se model riguje v zakladni
po6ze, kdy ma charakter rozptazené ruce. Ruce dichodkyné jsem nechal u téla. To, ze
budou ruce ovliviiovat okraje blizkého téla se snadno spravi, ale $patnd orientace
kosti plisobila protaceni, které pfi animaci obtéZzuje. Problém jsem cCastecné vyftesil
tak, ze jsem v atributech Gponu nastavil osu twist na osu objektu. Orientaci kosti
je pozdéji pti rizné propojeném rigu slozité ménit.

Ke kazdé c¢asti téla jsem si vytvoril ovladaci prvek. Nejvice jsem pouzival kruh, kte-
ry jsem okolo ¢asti modelu vytvaroval. Pfipravenému ovladacimu prvku jsem
zmrazil translaci a scale. Zmrazenim translace se vynuluji hodnoty translace v tabul-
ce s vlastnostmi, anizZ by se objekt hnul. Pfi animaci se poté mohu jednoduseji vracet
do zakladni pozy. Zmrazeny scale predchazi pozdéj$im problémtiim. Rotaci ne-
mrazim, protoZe bych pfisel o orientaci pivotu, kterou k animaci vyZaduji. Ovladaci

prvky rukou a nohou jsem zrcadlil tak, ze jsem po zmrazeni zménil scale X na minus
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jedna. Diky tomu se v ur¢itém modu translace pohybuji obé ruce nebo nohy symet-
ricky od sebe. Abych mohl hybat s loktem, pfipojil jsem manipuldtor lokte a IK
handle vztahem pole vector. Ostatni ovladaci prvky jsem v hierarchii ptesunul pod
sebe nebo propojil vztahem parent. U vztahu parent mohu ménit a animovat, jak moc
plsobi. Jeden objekt mliZze mit i1 vice vztahli parent. Toho jsem vyuZil pro ruce. Za-
pésti se podfizuje manipulatoru, ktery pohybuje s celym charakterem a zaroven i ra-
mentim. Ve vlastnostech ménim a animuyji, jestli se ruka hybe, kdyz hybu s horni

polovinou téla nebo je nehybna.

Rozhodl jsem se, ze se ruce dichodkyné nemaji lamat v loktu, ale plynule ohybat
po celé délce ruky. Testoval jsem rizné zpiisoby, jak vyrobit optimalni spline rig.
V misté¢ dvou stavajicich kosti ruky jsem vybudoval jesté jeden fetézec péti kosti,
které jsem propojil uponem IK spline handle. Vznikla kiivka, kterd ovlada fetézec
kosti. Kazdému z péti vertexii kiivky jsem pfidal cluster. Cluster pfipominé ovladaci
prvek a umoziiuje manipulovat se skupinou vertexd. Prvni dva clustery jsem pfipojil
k predlokti, ¢tvrty a paty k pazi a treti k obéma tak, ze vliv kosti na cluster délim.
Nerad bych ctenate unavil detaily mého zptisobu, jak vytvofit spline rig, a tak zbytek
procesu pouze struéné naznac¢im. Pozici a rotaci clusterti jsem pomoci expressiont
rizné délil a scital. Vyuzival jsem pritom data z délky kfivky a vzdalenost zapésti

od ramene.

Pomoci osmi manipuldtorii mam moznost upravovat spodni lem $ati. Mohu také po-
hybovat volné€ s pantoflemi. Ovladacim prvkiim oc¢i jsem pftidal vlastnost pro vybér
tvaru oéi. Vlastnost skryva a zobrazuje geometrii dle vybéru. Usta se méni posunem

ofiznuté textury.
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Obrazek 21: Rig diichodkyné

7.3.2 Kocour Erwin

Rig kocoura se velice podoba rigu dichodkyné. Nohy kocoura maji pripominat
provazky, a tak jsem pouzil stejnym zptsobem spline rig. Usta se kocourovi méni
stejn¢ jako dichodkyni oci, skryvanim a zobrazovanim piipravené geometrie. Tvar
o¢i se méni pomoci clustert, které jsou napojeny na ovladaci prvky. USi a fousky se
ohybaji rotaci clusterii. Na ocas jsem nepotteboval komplikovany spline rig. Sklada
se ze Sesti kosti, tfech malych kruhii pro manipulaci a stfidavé tfech vétSich. Malé
kruhy prokladaji vétsi a jsou jejich potomky. Zaroven jsem piipojil rotaci velkého
kruhu k rotaci malého. K pohybu ocasem pouZivam pouze vétsi kruh, ktery vzdy ro-

tuje zaroven i s malym, a tak vytvari plynulou kiivku ocasu.

7.3.3 Prostiredi

Okolo domku jsem vytvoftil ovladaci prvek, ktery piepind mezi svétly, ktera osvétluji

venkovni prostfedi a svétly osvétlujicimi vnitfek domu. Kazd4 z krabic ma svij
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manipulétor, abych z nich mohl postavit vilu ¢i hrad a stale m¢él moZnost zpétné je
k zavfeni. Nepotiebné osy rotace jsem zamkl a potfebnym limitoval uhel. Mik-
rovinnd trouba disponuje manipuldtory pro tlacitka, napajeci kabel i dvirka, ktera

maji vlastnost rozsvécet vnitini zdrovku.
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8 ANIMACE

Pocitacova 3D animace se skladd z kli¢t. Animator vytvori kli¢ ulozenim hodnot
vlastnosti objektu na vybraném snimku. Mezi tyto vlastnosti patii translace, rotace,
scale, visibility a dal$i vlastni pfidané vlastnosti. Poté v Graph Editoru upravuje
ktivku grafického znazornéni hodnot vlastnosti v ¢ase. 3D animatofi se téméf nikdy
nevyhnou préci s Graph Editorem, a tak ma vice funkci a moznosti nez Graph Editor
v 2D animacnich softwarech. Jak jsem jiZ psal, animétor nepouziva piimo objekty

nebo vertexy, ale ovladaci prvky.

Obrazek 22: Graph Editor

Praci mi usnadnil filtr vybéru, ve kterém jsem vypnul moZznost vybirat polygony.
Ovladaci prvky mdm z NURBS kiivek, a tak ty vybirat mohu. VSechny ostatni
komponenty jako svétla, kosti a ipony jsem skryl. K tomu jsem mél objekty rozdéle-
ny do zobrazovacich vrstev, abych mohl skryt najednou vSechny krabice nebo domek
1 s venkovnim prostiedim. V Maye dale existuji rychlé vybérové sety. Po pfidani ob-
jekti do vytvoreného setu mizeme kdykoliv kliknutim na set vyvolat stejny vybér.
Pfi animaci jsem tuto funkci ¢asto vyuzival. Vytvoftil jsem si naptiklad vybérovy set
vSech Ctyficeti péti manipulatorti diichodkyné€. Vyuzival jsem set neustale, kdyz jsem
potfeboval najednou posunout klice vSech ovladacich prvka charakteru. Pomoci

MEL scriptu jsem si vytvofil uzivatelské rozhrani s tlacitky pro sety a dalsi akce.
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Principy 3D animace se pfili$ nelisi od jinych animacnich technik. Protoze uzndvam
slavnych dvanact zékladnich principti animace, rad bych vysvétlil nékteré ¢asti po-
stupu prave na nich. Kazdy animdator by je mél znat a umét pouzit. Principy by nemél
neuvazené aplikovat na kazdou akci a nemél by se spokojit pouze se znalosti t€chto
principti. Tyto principy byly pfedstaveny v roce 1981 animatory Ollie Johnstonem
a Frank Thomasem v knize The Illusion of Life: Disney Animation". Tito dva anima-
tofi ze skupinky Disney's Nine Old Men, jak nazyval sam Walt Disney devét anima-
tort stojicich u samého zrodu animovaného filmu, se podileli na nejvyznamnéjSich
animovanych filmech vSech dob. Sepsané principy se pouzivaly uz mnohem diive,
ale nem¢ly jména. Postupem Casu se musely pojmenovat a definovat, aby se je mohli
ucit i nove ptrichozi animatofi.

Prvnim principem v poradi podle uvedené knihy je Squash and Stretch (Stlaceni
a napnuti). Pfi pohybu se méni tvar objektu v zavislosti na jeho materidlu, aniz by si
toho pozorovatel vSiml. Pruzné pfedméty, a dokonce i télo se pfi pohybu diky
setrvacnosti natahuji. Pokud budeme mit dva stejn¢ vypadajici micky z riznych ma-
terialli, divak z animace odhadne, ktery micek je mékci. Pravé mic¢ek nebo pytel na-
pul naplnény moukou je dobrym piikladem a pouziva se pro test nove ptichozich
animatorti dodnes. Pokud animator méni tvar objektu, nesmi zapomenout, Ze objekt
neméni svllj objem. V pocitacové animaci pouZzil tento princip poprvé John Lasseter
v roce 1984. V 3D animaci zalezi na rigu, jestli tuto funkci umoziuje. Ackoliv jsem
dichodkyni i kocourovi vytvofil rig, ktery se mize natahovat a smr§t'ovat, v animaci
jsem toho Casto nevyuzival. Materialy, které simuluji, jsou tuhé a ke stylizaci, kte-
rou jsem si vybral, se pfiliSné deformace nehodi. Decentni pouziti mize divak zazna-
menat pti chlizi postavy dichodkyné, kdy se ji smr$t'uji vlasy nebo v rychlych po-
hybech kocoura, kdy se mu natahuji vousky.

Druhy princip, Anticipation, popisuje pfipravu na akci. Kazdy chtény pohyb zivého
tvora ma ptipravu. Pfed vyskokem se vzdy pokréime. Nechtény pohyb, naptiklad pad

po uderu, pfipravu nema, coz je dobrym ptikladem, kdy slepé princip nepouzijeme.

3 THOMAS, Frank, Ollie JOHNSTON a Frank THOMAS. The illusion of life: Disney animation.
Ist Hyperion ed. New York: Hyperion, [1995], 575 p. ISBN 07-868-6070-7.
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Divéka na ptichazejici akci pfipravime a on zpozorni. Pfi anticipaci se v objektu ku-
muluje energie, a tak se delsi anticipace rovna rychlejsi akci. Mnoho lidi tento prin-
cip snadno objevi i bez knihy pozorovanim redlnych objekt v pohybu. Bez anticipa-
ce si neumim animaci predstavit a hojné ji pouzivam. V tfetim zabéru pred vykro-
¢enim se postava nejdiive piipravi zaklonénim a zvednutim nohy. V zabéru, kde ko-
cour skace mezi krabicemi, se kocour pfed vyskokem vzdy na malou chvili pfikréi.

Pted vétSinou pohybil hlavy udé€la postava nejdiive maly pohyb opacnym smérem.

Dalsim velice dilezitym principem je Staging neboli jasné prezentovani myslenky.
K tomu autor vyuziva siluetu akce, pohled kamery, postaveni charakter ke kamete
a kompozici. Siluetu vyuzivaim ve scéné s lizatkem. Dichodkyné vytdhne z kapsy
lizatko, které ma barvu podobnou jejim Satim. Akce je Citelna v silueté, k cemuz na-
pomaha i uhel kamery. Ve filmu musi animace fungovat pouze z uhlu, ktery zabira-
me, proto nemusi ndklon postavy odpovidat gravitaci. VétSinou se také snazim,
aby byly pfi bo¢nim pohledu viditelné obé oci, a tak zabér neztracel hloubku
a kontakt s postavou. NeporuSuji pravidlo osy' a v kompozici nechavam prostor
pred postavou. Mezi dalsi kompozi¢ni principy, které jsem vyuzil, patii ,,Rovnovaha.
Bez prilisné symetrie, ... Nasvétleni. Prosvicené pozadi pridava hloubku a je diileZi-
tym faktorem v kompozici scény, Posterizace. Zjednoduseni obrazu do svétla a stinu;

Riiznorodost. Rytmus. Design.«"

Straight Ahead Action and Pose to Pose (Akce ptimo vpted a z pdzy do pozy) po-
jednava o dvou doplnujicich se zptsobech, jak animovat. Za Spatné se povazuje vyu-
zivat pouze jeden a nemit povédomi o druhém zptsobu. V 3D animaci postupujeme
stejné jako v jakékoli jiné technice od klicovych snimka ptes tzv. breakdowny az
k mezisnimkiim. Obrovsk4 vyhoda dopocitani mezisnimka se stava Casto problé-
mem, a proto stejné jako vétSina zkusenych animatora pro tvorbu klicovych snimka

tuto moznost vypinam. V Graph Editoru proto neméam hladké kiivky pohybu. Ktivku

4 PLAZEWSKI, Jerzy. Filmova rec. 1. vyd. Pteklad Zdendk Smejkal. Praha: Orbis, 1967, s. 107-
108. Filmové publikace.

5 BYRNE, Mark T. The art of layout and storyboarding. Leixlip, Co Kildare: Mark T. Byrne Pro-
duction, 1999, s. 96. ISBN 09-535-7320-6.
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nechdm vyhladit zplisobem, jakym zvolim a pouze na vybranych mistech, az po pfi-
déani breakdownti. Mnoho zacinajicich animatorti animuje vzdy se zapnutym automa-
tickym vyhlazenim, které jim oproti jinym technikdm animace préaci zrychli,
ale degraduje. Nyni se dostanu k jadru principu. Metoda Pose to Pose postupuje vyse
popsanym zpusobem a je vhodna pro velké mnozstvi akci jako naptiklad chiize.
Pfi metod¢ Straight Ahead Action nevytvatime klicové snimky, po kterych se vraci-
me k breakdowniim, ale pfiddvame klice postupné. Tuto metodu jsem pouzival
na obleceni, slzy kocoura a ocas kocoura, jinak jsem pfevazné pouzival Pose to Pose.
Papir odlétajici pfi fezani jsem piimo neanimoval, vyuzil jsem Casticovych systé-

ma'e,

Follow Through and Overlapping Action (Dotahujici a piesahujici akce) je opét dob-
fe pozorovatelny princip. Kdyz se objekt pohybuje, nékteré jeho ¢asti ho s mirnym
zpozdénim nésleduji. KdyZ iniciator zastavi, nékteré ¢asti dokonce piesahnou akci.
Jednotlivé ¢asti se pohybuji po pomysiné obloukovité kiivce. Pfi chlizi postavy po-
hybuji nejdiive télem, o dva snimky opozdéné hlavou a jesté pozdéji ucesem. Ovla-
daci prvek na konci kocourova ocasu nasleduje s postupnym zpozdénim po stejné
kiivce jeho zacatek. I proto animdtor zpravidla animuje nékolik snimkt pted a za po-

myslnym stfithem.

Pti dikladném pozorovani zjistime, Ze se objekty na Zemi ptevazné nepohybuji kon-
stantn€. Princip Slow In and Slow Out (Zrychleni a zpomaleni) patii v 3D animaci
mezi nejsnadnéjsi a nejbéznéjsi.

Princip Arcs (Oblouky) jsem si pfed obezndmenim s principy neuvédomil. Ruce,
nohy, hlava nebo i vétve ve vétru opisuji urcité oblouky. Proto si v kreslené animaci
animatofi kresli vodici linky. V Maye jsem né¢kterym manipulatorim zapnul interak-
tivni vodici linku, ¢imz nejen, Ze vidim, kudy vede pohyb, ale mohu ji i upravovat,

a tim pohyb ménit. Princip mizeme nejlépe vidét na pohybu rukou postavy.

®  PETRO, Martin. Maya: Jak na Particles. Digitalnivideo.cz [online]. 2001 [cit. 2015-05-03].

Dostupné z: http://www.digitalnivideo.cz/index.php?&id=1106
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Secondary Action (Druhotnd akce) doplituje primarni akci. Za sekundarni akci bych
povazoval pohyb ocasu kocoura, ktery doprovazi jeho primarni akci. Kdyz sedi

a nervozné oc¢ekava odpovéd’, hybe rychle ocasem ze strany na stranu.

Devatym principem je Timing (Casovani). ,,Pocet kreseb pouzitych v néjakém po-
hybu determinuje mnozstvi Casu, ktery akce zabere na obrazovce.“'" Protoze in-
terpolace pohybu nékolika mélo snimkd funguje v 3D animaci velice dobfe, nemu-
sim sniZovat pocet snimkl za sekundu, a tak se drzim evropského standardu dvaceti
péti snimkl za sekundu. Muze se zdat, ze by mi polovicni pocet snimki usetfil vypo-
cetni ¢as a pomohl loutkové stylizaci, ale nemam pouze statické kamery. Vynechani
kazdého druhého snimku pohybu kamery by zptisobilo trhany obraz. Princip nepo-
jednava piimo o technickych specifikacich, ale o vyznamu. Jak tikd Richard Wil-
liams, ,,Vsechno je to v casovani a rozmistovani.“'® Rychlost akce vypovida
o vnitinim rozpolozeni charakteru. Rozzlobeny ¢lovék naptiklad jedné rychleji, nez
smutny. Casovani chiize diichodkyn& v prvni scéné vypovida o jejim vnitinim roz-
polozeni. Proto se prvni chiize, kdy jde vesele domd, a posledni chtize, kdy odnasi

krabici, tak lisi.

Exaggeration neboli ,,nadsdzka je pouzivana pro srozumitelnost. Srozumitelnost
myslenek, srozumitelnost vtipii, pochopeni osobnosti a jasnosti fyzikalnich viastnos-
11" Pokud akei piezeneme, ma divak vétsi Sanci pochopit ji a v§imnout si ji. Opét
zélezi na stylizaci. Vzdy si myslim, Ze jsem akci jiz ptehnal, ale vétSinou zjistim, ze
je to stale malo. Pokud by plakajicimu kocourovi jenom stékaly kapky, divak by si

toho tézko vSiml.

7" THOMAS, Frank a Ollie JOHNSTON. The illusion of life: Disney animation. 1st Hyperion ed.
New York: Hyperion, [1995], s. 575. ISBN 0786860707.

8 WILLIAMS, Richard. The animator's survival kit. London: Faber, 2001, s. 342. ISBN
0571212689.

¥ KELLY, Shawn. Animation Tips & Tricks, Volume I [online]. 2008 [cit. 2015-05-03]. Dostupné

z: http://www.animationmentor.com/ebook/animation-tips-and-tricks-volume-i/
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Solid drawing (Pevna forma) ned¢la 3D animatorim velky problém. Objekty uz for-
mu maji a pfi pohybu a rotaci ziistdva. Z postaveni charakteru musi byt také Citelna

jeho véaha a rovnovaha.*® Pii pohybu se naklonéni postavy méni.

Dostali jsme se k poslednimu a podle mé nejnaro¢néjSimu principu Appeal (Pfi-
tazlivost). ,,Jednotlivé postavy by mely mit svoji povahu, chovani, reakce, vyrazy ob-
liceje, zvyky, gesta a charakteristickou chiizi, kterd je jednoznacné identifikuje.«*'
Pted animaci si jasné definuji jakou mé postava motivaci, vnitini rozpolozeni a po-

vahu.

Na konec zbyva faze cisténi kiivek v Graph Editoru. Animator maZe nepotiebné kli-

¢e a vyhlazuje kfivku pohybu. M¢l by mit ovSem stale pfed sebou nahled animace,

wev

kvapujici, jak velky efekt mtize tato faze na animaci mit.

2 BLAIR, By Preston. Cartoon animation. Tustin, Calif: W. Foster Pub, 1994, s. 23-34. ISBN 15-
601-0084-2.

2l EITLEROVA, Jana. Animace 3D charakteru. Brno, 2012, s. 12. Bakalaisk4 prace. Masarykova

univerzita. Vedouci praice MgA. Helena Lukasova, ArtD.
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9 NASVICENI A RENDEROVANI

Virtualni sviceni funguje principidln¢ podobné jako prace se svétly u hraného filmu.
Nasviceni nedé¢la film pouze krasnéjsi nebo redlnéjsi, ale ¢asto nese 1 vyznam. Ne-
jednéa se pouze o svétlo, ale 1 o stin. Svétlo zpravidla vychazi z néjakého zdroje.
Hlavni svétlo, které pfichazi nejcastéji pfimo ze zdroje, nazyvame klicové. VéEtSinou
vytvari nejsvétlejsi mista na povrchu. Protoze se mi libilo nasviceni, které jsem
zkousSel na loutkéach, snazil jsem se ho napodobit. Do scény jsem vlozil dvé kli¢ova
svétla. Nastavil jsem jim teplou zlutou barvu, kterou maji zarovky a vychazejici nebo
zapadajici slunce. Dvé venkovni scény na zacatku maji odliSna piepinatelna svétla,
ktera se li§i nejvice teplotou svétel. Venkovni jsou o trochu chladngjsi. Uhel svétla
a stinu urcuje denni dobu. V mém ptipad€ se jedna o rano nebo podvecer, kdy je
zdroj svétla nizko. Casovy posun v mém filmu nehraje diilezitou roli, a tak se vyska
svétel neméni. V domku se u stén naproti okniim nachazi nékolik dalSich slabych od-

razovych, vypliujicich a obrysovych svétel, které nevrhaji stiny.

Pro vypocet svétla jsem pouzil metodu Globalniho osvétleni. Metoda simuluje realné
osvétleni a skladd se z nckolika algoritmt, mezi které patii pfedevSim raytracing,
photon mapping a radiozita. Pfi raytracingu nevychdzeji paprsky ze zdroje svétla
do kamery, ale opa¢né€, z kamery. Pti photon mappingu svétla vyzaiuji fotony, Casti-
ce svétla, které ulpi na povrchu a zpriméruji se. Radiozita na polygonech kumuluje
energii svétla odrazejici se v alespon ¢aste¢né uzavieném prostoru. Kombinaci téchto
a dalSich algoritmli dosdhneme realisticky plsobiciho svétla. Globalni osvétleni je
vypocetné narocné, a tak se ho tvilirci snazi napodobit pomoci odrazovych svétel.
Pti znaéném pokroku vypocetni techniky se od zdlouhavého napodobovéni upousti.
Vysoka presnost Globalniho osvétleni navysuje vypocetni Cas, ale pii nizkém nasta-
veni obraz misty blikd. To se mi stalo, a tak jsem se nasledné snazil artefakty elimi-
novat nebo sekvenci vyrenderovat znovu. Globalni osvétleni jsem kombinoval s Fi-
nal Gatherem, ktery vysila ze svétla paprsky, které se odraZzeji mezi objekty. Ty od-
razi zabarvenou zaii na dalsi objekty, a tak se samy objekty stavaji pomyslnymi

zdroji svétla.
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Pro render, ktery ze scény vytvaii 2D obraz, jsem si zvolil implementovanou aplikaci
Mental ray. Existuje velké mnozstvi renderovacich nastroji jako naptiklad Maxwell,
Vray, RenderMan, LuxRender, Arnold a dalSi. Mental ray patii spiSe mezi presnéjsi

nez rychlejsi, ale jeho Siroké moznosti nastaveni mi velice vyhovuji.

Rychlost vypoctu vyrazné ovliviiuje hodnota Antialiasingu, ktera urcuje, jak moc bu-
dou vyhlazeny hrany ve vysledném obrazku. Pro tento film jsem pouzil jeden az
Sestnact sampll na jeden pixel. Zjednodusené feceno, render pocita snimek v n¢ko-
likandsobném rozliSeni a nakonec snimek zmensi. Pti ¢tyfech samplech render pocita
dvojnésobné rozliSeni, tudiz se na jeden pixel po zmenSeni primeéruji Ctyfi body.

Malo sampli zapficini zubaté okraje.

I kdyZ miiZeme renderovat video soubory piimo, ve valné vétSiné se pouzivaji sek-
vence snimkti. Pokud by byl render pferusen nebo se vyskytla na jediném snimkt

chyba, renderujeme pouze vybrany snimek.

Renderoval jsem tii vrstvy. Zakladni barevnou osvétlenou vrstvu s materialy, vrstvu
ambient occlusion a vrstvu s mapou hloubky ostrosti. Ambient occlusion vytvaii
efekt zastinéni v zahybech, rozich a mistech obklopenych jinymi objekty. Odebral
jsem objekty, které nepotiebuji pfijimat a vrhat ambient occlusion, naptiklad polygo-
ny s jemnymi vlasky. Mapa hloubky ostrosti zobrazuje vzdalenost objektli od kamery
pomoci Cernobilého piechodu. Hloubku ostrosti lze zapnout a renderovat piimo
do zakladniho snimku, ale jedna se na rozdil od renderovani mapy separovan¢ o vy-
pocetné narocny proces bez moznosti hloubku ostrosti pozdéji ménit. Novy material
nema pripojeny textury pruhlednosti a skryt jemné vlasky jako v pfipad¢ predchozi
vrstvy zde neptipadd v Givahu. V materialu Layered Shader jsem spojil novy material
s texturou prithlednost a prifadil ho objektim, které v zakladni vrstvé nesou texturu

jemnych vlaskda.
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Obriazek 23: Vrstva zakladni, mapa hloubky ostrosti a ambient occlusion
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10 COMPOSITING, STRIH A ZVUK

Vrstvy, které jsem si vyrenderoval, v této fazi kombinuji do vysledného obrazu.
Nejprve obohacuji zdkladni vrstvu o ambient occlusion. Tomu nastavim rezim
prolnuti na multiply. Déle pouziji mapu hloubky ostrosti, vyberu ¢ast, kterou chci
mit ostrou a nastavim miru rozostfeni a bokeh®. Vrstvu vyuziji také pro napodobeni
vzdusné perspektivy, kdy snizim kontrast a zvysim jas. Mala hloubka ostrosti vytvari
efekt fotografie malych objektl, ktery poméha zvolené stylizaci. Zabéry jsem na ko-

nec barevné upravil.

Pro stfih jsem zvolil software Adobe Premiere, ktery umoziiuje vkladat piimo
kompozice z programu Adobe After Effects. Zabéry se peclivé zkousi uz ve storybo-
ardu a animatiku, aby scény nebyly zbyte¢né animovany a renderovany. Jesté pred
renderovanim jsem podle animatiku sestfihal nevyhlazené nestinované nahledy, které

uz mély hotovou animaci a dany tihel kamery.

Zvuk je dulezitou slozkou animovaného filmu. V profesiondlni sféte se casto zvuk
sklada a hudba komponuje jiz pifed animaci. J4 jsem si pfed animaci vybral nékolik
skladeb a urcil ptiblizné tempo, které by méla mit animace v riznych scénach. Spo-
¢ital jsem si, kolik snimkt potfebuji do jedné doby, a tak pozdé&ji ptidand hudba ko-

responduje s animaci. Nakonec jsem ptidal ruchy.

2 DOLEJSI, Tomas. Co je to bokeh a jak ovlivituje vzhled fotografii?. Fotorddce [online]. 2007
[cit. 2015-05-01]. Dostupné z: http://www.fotoradce.cz/co-je-to-bokeh-a-jak-ovlivnuje-vzhled-
fotografii


http://www.fotoradce.cz/co-je-to-bokeh-a-jak-ovlivnuje-vzhled-fotografii
http://www.fotoradce.cz/co-je-to-bokeh-a-jak-ovlivnuje-vzhled-fotografii
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ZAVER

Ptedlozena diplomova prace shrnuje proces tvorby mého magisterského animované-
ho filmu. Tvorba animovaného filmu vyzaduje informace z mnoha okruhti. V praxi
se proto jednd o tym lidi, ktefi se specializuji na jednotlivé Casti tohoto procesu,
a proto vedla prace k prohloubeni mych znalosti. Zjistil jsem, jak mohu tento proces
1épe optimalizovat, coz bude velkym ptinosem pro mou dalsi tvorbu. Pokusil jsem se
pfidat do techniky trojrozmérné pocitacové animace iluzi redlného materidlu,
coz bych dale rad rozvijel. Dvanact zakladnich principi animace jsem stru¢né popsal
a s jejich pomoci zpétné€ analyzoval nékteré animované zabéry. Pro préci jsem si vy-
bral studentim voln¢ dostupny software Autodesk Maya, a tak doufam, ze explikace
pomuze zacinajicim 1 pokrocilym studentim animace k vytvofeni vlastniho kratkého

animovaného filmu pomoci 3D technologie.
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