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Tvorba kresleného filmu ve zvoleném grafickém
programu

Abstrakt

Tato prace je urCena vSem zdjemcim o problematiku tvorby dvourozmérné
vektorové animace. Cilem literarni reSerSe prace je seznamit tyto zajemce se zéklady
pocitacové grafiky, nejbéznéjsimi programy pro tvorbu vektorovych animaci dostupnymi
na trhu a pfedevsim se v§emi terminy, funkcemi a postupy tvorby vektorové animace.

Prakticka ¢ast se zabyva vybérem jednoho konkrétniho programu nejen na zékladé
mnozstvi podporovanych funkci a nastrojii uvedenych v propagacnich materialech, ale takeé
dle osobniho posouzeni piehlednosti grafického rozhrani a slozitosti ovladani ve
zkusebnich verzich. V programu, ktery z tohoto porovnani vzesel jako nejvhodnéjsi, je
poté vytvofen animovany film s podrobné popsanym postupem demonstrujicim funkce
a néstroje popsané v teoretické Casti.

Vystupem této prace je pak prvni ¢ast animovaného filmu R. U. R, s délkou trvani
11 minut a 24 vtefin, vytvofenou v programu Moho od studia Smith Micro. Tento film
z technického hlediska obsahuje vétSinu technik popsanych v teoretické Casti

a z obsahového hlediska bude moci byt vyuZzit pii podpoie vyuky Ceského jazyka.

Kli¢ova slova: Vektorova grafika, animace, 2D, Moho, Kresleny film, Rigging, Tweeing,

Stiih videa, Klicovy snimek, Casova osa



Making of cartoon movie using selected software

Abstract

This work is intended for all people interested in matters of creating two
dimensional vector based animation. Goal of the literal research is to familiarize the
readers with basics of computer graphics, most famous software avatible on the market and
primary with all terms, functions and procedures used in creating of vector based
animation.

Practical part of thesis is about choosing one particular software based on not only
count of functions and tools mentioned in promotional material, but also on personal
assessment of clarity of user interface and difficulty of controlling in trial versions. In
software, chosen as the most suitable, will be created cartoon movie with detailed manual,
which is demonstrating all functions and tools described in literal research.

Result of this thesis is the first part of cartoon movie called “R. U. R.” with
duration 11 minutes and 24 seconds created in software called Moho from Smith Micro.
This movie, from technical point of view, contains almost every tool and function
described in literal research, and from content point of view could be used during teaching

of Czech language.

Keywords: Vector graphics, animation, 2D, Moho, Cartoon, Rigging, Tweeing, Video
editing, Keyframe, Timeline



Obsah

L VO 10
2 Cilprace a metodika ............c.coooviiiiiiiiiii 11
2.1 CHLPLACE .. 11
2.2 MELOAIKE ..o 11

3 Teoretickd VYChOdiSKa ..............ccoooiiiiiiiii s 12
3.1 Druhy poCitaCove grafiky.......cccciiiiiiiiiiiiiiiiiii e 12
3.1.1 2D a3D grafika VvV animacCi.........ccccceeveeiieiieie e ecie e 12
3.1.2  Rastrova a vektorova grafika ..........c.cccooeiiiiiiiiiiii 13

3.2 Zakladni pojmy veKtorove animace .........cccevvreiiiieiiiieiiiie e 14
B2 1 FIAME .o 14
322 TIMEIING oo 14
3.2.3  KEYITAME ..o 14
324 ONION SKIN ...t 15
3.2.5  RIQOING. ceeitieieiie ettt st e et e e b e ae et re e e nre s 15
32,6 TWEBINQ «ooveeiieiie sttt ettt et e et e e re e nre s 15
3.2.7  Frame-DY-Trame ... 16
3.2.8  RENUEIING....ciiiiiiiieie ettt re et e s re e e nre s 16
B.2.9  VISIVY s 17
3210 MOION BIUF ..o 17
3211 LIP SYNC ittt nre s 17
3.2.12  SMAITWAIP ... 18
3.2.13 Pifimé a inverzni kinematika ...........cccoooeiiiiiiiiiic 18

3.3 Software pro VeKtorovou animMacCi ...........ccevereriiinieiee e 18
331 MONO e 19
3.3.2  Adobe ANIMALe CC.......cccoviiiiiiiiiieisee e 19
3.3.3  SYNTIQ STUAIO .. 20
3.3.4  Toon BOOM HAIMONY .....cooiiiiiiiieiiiie i 20
3.3.5  Crazy Talk ANIMALOr ........cccociveiieiicie e 21

4 VIastni Prace. ..ot 23
4.1  Porovnani parametrll Programil.........cccceeverieriniiininsisesee s 23
4.1.1  MozZnosti a funkce Programil..........cccevoveerernirierienriesee e 23
412  Porovnani programi Moho a Harmony ...........cccccceeivviiiinniiniciiics 23

4.2  Tvorba kreslené¢ho filmu v programu Moho Pro 12...........cccceeevvvivivnieiennenn 26
421 TVOIDA POSTAVY ..ooviviiiiiiiiieiieieie ettt bbbt 26
4.2.2  TvOrba Prostiedi.......cccoviiiiiieiiiiiiicii e 32
A B N 1111410} 2 1 SRR 34
4.2.4  Rendering a stiih animace...........ccocveiiiiiiiiciiiiiiic e 39

O ZLAVET ...t 41
6 Seznam pouZitych Zdrojll ............ccoooiiiiiiiiiiii 42
T PFILORY ..o 44



Seznam obrazku

Obréazek 1-Casova osa v programu Moho (vV1astni tvorba)............ceceeeevveeeseieerseesssnnnnns 14
Obrézek 2-Onion skin odrazu bowlingové koule (vlastni tvorba).........cccceveeiiiiiiieiiniiinne 15
Obrazek 3-Animace béhu metodou frame-by-frame [7] ... 16
Obrazek 4-Deformace obrazku pomoci Smart Warp [9]......coceviiviiiiiniiinniie e 18
Obrazek 5-Uzivatelské rozhrani programu Moho Pro (vlastni tvorba) ........cccceevviiveennnn. 24
Obrazek 6-Nastroje hlavniho panelu Moho (vlastni tvorba) .........cccccvvviiiiiieiiiieniiie s, 26
Obrazek 7-Panel s vrstvami v programu Moho (VIastni tvorba) ...........ccccceveveieniininnnnn. 27
Obrazek 8-Tvary Ust (VIastnd tVOrba)........ccccvviveiiiiiiieiieee e 29
Obrazek 9-Panel kosti a struktura celé postavy (vlastni tvorba) .........ccccoeriiiiiiiiciiins 30
Obrézek 10-Struktura kostry (v1astni tvorba) ..........ccoeoieiiiiiiiiiice e 31
Obrazek 11-Hloubka scény (VIastni tvorba) ..........cceevveiiriinieiiiie e 33
Obrazek 12-Vysledna scéna zaméfena na postavu (vlastni tvorba) ........cccocevviivviiennnnnn 34
Obrézek 13-Animace chiize (v1astni tvorba) ........cocveiiiiiiiiii e 35
Obrazek 14-Casova osa akce "chiize" a panel akci (VIastni tvorba) ..........co.cceveevvveeveeennnn. 37
Obrazek 15-Nahravani zvuku v programu MORO .........coovviiiiiiiiiciiceeee e 38

Seznam tabulek
Tabulka 1-Porovnani funkci programul..........c.covieieiiiiieniiie e 23

Tabulka 2-Hlasky a nazvy jednotlivych tvari (viz obrazek 6).........c.ccoovvereneiencninnennnnn 29

Seznam pouzitych zkratek

2D- Dvourozmérny

3D- Trojrozmérny

AVI-Audio video interleave
FPS- frames per second
GIF-Graphics interchange format
GNU- GNU is not Unix
HDTV-High definition television
HDV-High definition video
PAL-Phase alternating line
SVG-Scalable vector graphics
Sync- Synchronization
SWEFE-Shockwave Flash

Tween- In-between



1 Uvod

Za poslednich 150 let se animace vyvinula z jednoduchych cernobilych ¢ar na
pocitaCem generované, tfirozmérné obrazy s vysokym rozliSenim. S postupnym vyvojem
pocitaCovych technologii se staly animace realnéjsi a dostupnéjsi pro kazdého. V dnesni
dobé se na trhu nachdzi nepfeberné mnozstvi softwaru urcené¢ho piimo na tvoru jak
rastrovych a vektorovych dvourozmérnych animaci, tak pro tvorbu pokrocilejsich
a realisti¢téjSich tfirozmérnych animaci. Tvirci jednotlivych programii se predhanéji ve
vymysleni novych moznosti a funkci, které usnadnuji tvorbu animace, a diky kterym
vysledny vytvor dostane nadech profesionality bez vétsi namahy a zkuSenosti. Diky
funkcim, jako je naptiklad kostra, nebo synchronizace rtli, ndm dobfe vypadajici animace
postavy zabere n€kolik minut, misto desitky hodin.

Moje motivace pii volbé tématu Tvorba kresleného filmu pomoci ve zvoleném
grafickém programu prameni piedev§im z dlouhodobé zkusenosti tvorby 2D a 3D grafiky
na amatérské trovni. Druhou motivaci je pro mne navdzani na svou maturitni praci, jejimz
cilem bylo vytvofeni animovaného filmu Maly princ pro potieby vyuky ¢eského jazyka na
sttedni smichovské primyslové skole.

Tato prace se zabyva stru¢nou analyzou péti bézné dostupnych programi pro tvorbu
dvourozmérnych vektorovych animaci, a to konkrétné programy Moho, Synfig, Toon
Boom Harmony, CrazyTalk Animator a Adobe Animate, a jejich nasledné porovnani
predevsim z hlediska specidlnich funkci, obtiznosti ovladani a mozné podoby vysledného
produktu, ale také z hlediska ceny, dostupnosti na ostatnich platformach a moZnosti
zkuSebni verze. Pomoci vybraného programu pak bude vytvoren kratky animovany film,
ktery bude demonstrovat jednotlivé funkce, a cely postup jeho tvorby bude detailné
popsan.

Teoretickd ¢ast prace je rozdélena do tii kapitol, které Ctenafe postupné seznami
s druhy pocitatové grafiky, tfinacti zédkladnimi pojmy vektorové animace a s historii
a soucasnym stavem nejzndméjSich programi pro tvorbu vektorové animace. Prakticka
¢ast je pak rozdélena do dvou kapitol, kde se v prvni kapitole vénuji porovnani programt
popsanych v teoretické Casti a ve druhé kapitole, na kterou je kladen nejvétsi diraz, se
vénuji tvorb&é samotného film, rozdélené do kapitol tvorba postavy, tvorba prostredi,

animovani, rederovani a stfih. Vystupem této prace je pak prvni ¢ast animovaného filmu,

pfilozena v ptiloze na CD.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem literarni reSerSe bakalafské prace je seznamit Ctenafe se zdklady dé€leni
pocitacové grafiky a zakladnimi terminy tvorby vektorové animace. Cilem praktické Casti
je analyza dostupnych programti na tvorbu vektorovych animaci a nasledné vytvoieni
animovaného filmu ve vybraném programu. Tvorba jednotlivych segmentl tohoto filmu
(postavy, prostfedi, animovani, renderovani a stfih) budou popsany tak, aby byl ¢tenai po

precteni této prace schopen vytvofit zékladni animaci v daném programu.

2.2 Metodika

Metodika bakalafské prace je zalozena na nastudovani zékladnich principti tvorby
vektorové animace z odborné literatury. Na zakladé znalosti z odborné literatury budou
zhodnoceny dostupné programy pro vektorovou animaci, piedevs§im z hlediska mnozstvi
funkei a ndastroji, uvadénych v propagacnich materidlech jednotlivych porovnavanych
programu. Dva nejvice obsahlé programy budou podrobeny uzivatelskému testovani jejich
zkuSebnich verzi. U vybraného programu bude detailn€ nastudovdno jeho ovladani a
vSechny fuknce a nasledné bude vytvoien animovany film s podrobnym postupem k jeho

vytvoreni.
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3 Teoreticka vychodiska

3.1 Druhy pocitacové grafiky

»Grafika je vizualni reprezentace nejakého povrchu, jako treba zdi, latky, platna a
tak podobné.“ [1] Pocitacova grafika se zabyva tvorbou, manipulaci a ukladanim
grafickych dat. Existuje vSak nékolik zékladnich principii, kterymi se tato data daji
vyobrazit.

3.1.1 2D a 3D grafika v animaci

2D, neboli dvourozmérna grafika zapisuje grafické informace do jedné roviny.
Dvourozmérné tvary se nazyvaji rovinné utvary. Maji pouze dva rozméry a to vysku
a Sitku. Z matematického hlediska ma dvourozmérna grafika dvé osy, X a Y. Rovinné
utvary jsou napiiklad CEtverec, trojihelnik, kruh a podobné. Trojrozmérné obrazy maji
navic, krom¢ vysky a $ifky také tfeti rozmér a tim je hloubka. Z matematického hlediska
existuje navic osa Z. Grafické udaje se nezapisuji do roviny, ale do volného prostoru, proto
se tyto utvary nazyvaji prostorové, naptiklad kostka, jehlan, koule a podobné.

V animaci se lze setkat i Sriznymi zpisoby hybridniho provedeni, napiiklad
dvourozmérné animace, ve které jsou pfedméty nakresleny na prvni pohled trojrozmérné,
kde v pripadé rovné kostky je hloubka simulovana piimkou stoupajici pod uhlem 45°
vzhiru. Pokud by ale bylo nahlizeno na vyslednou kostku ze shora, byl by celek jen pouha
pfimka, nebot’ se jednd pofad o rovinny obraz. Dal§im hybridem je napiiklad vyuZziti
dvourozmérnych obrazcl rizné posunutych po ose Z. Zdlrazni se tim tak, které z obrazcii
se nachéazeji v pozadi a které v popiedi. Vysledny celek je uz ale trojrozmérny, protoZe
kdyz je na néj nahlizeno ze shora, jSou to sice jen piimky, ale tentokrat uz nejsou vsechny
V roving.

Mezi vyhody dvourozmérné animace patii jednoznacné niZsi sloZitost. Diky tomu, ze
2D animace je ménég slozitd, zabere mnohem méné Casu osvojeni ovladani. Celkovy cas
tvorby je také zpravidla krat$i a tim paddem jsou i nizs$i vysledné naklady na celkovou
animaci. Také doba renderu u rastrové 2D animace je vyrazné krat$i nez u 3D, nebot’
pocita¢ v kazdém snimku zpracovava vyrazné mensi mnozstvi bodd. Vyhodou 3D je pak
vy$§i atraktivita pro bézného divaka a mnohem vétsi realisti¢nost zpracovani jak modelu,

tak vSech jeho ptipadnych pohybi. [2]
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3.1.2 Rastrova a vektorova grafika

Kazdy graficky prvek, at’ uz obrazek, fotka ¢i animace, musi byt néjak vytvoien
a hlavné n¢jakym zplsobem ulozen. K ukladdani grafickych informaci slouzi dva rizné
zpusoby. Prvnim je grafika rastrova a druhym grafika vektorova. Rastrova grafika uklada
grafické informace v podobé jednotlivych grafickych bodu (pixeld). Tyto body jsou
uspotadany v miizce, jejiz velikost urCuje rozliSeni daného grafického prvku. Kazdy
Z téchto bodl si pak nese informaci o poloze v miizce a barvu. Barva je vyjadiena
barevnym modelem, napfiklad aditivnim skladanim barev RGB (Red, Green, Blue).

Vektorova grafika pouziva k ukladani grafickych informaci matematicky zapis
pomoci spojenych bodi. ,,Hlavni myslenka vektorové grafiky je prezentace obrazu jakou
soubor geometrickych tvari, které obsahuje.” [2] Vznikaji tak piimky a k¥ivky, jejichz
spojenim pak vznikaji rtzné mnohouhelniky. Tyto body, ptfimky, kiivky maji svoje
vlastnosti jako naptiklad tloustku, zaobleni a hlavné barvu. Mnohouhelniky pak maji jesté
navic dal$i dalezitou vlastnost, a to barvu vypln¢. Po uloZeni jsou tedy v souboru zapsany
soufadnice tvarl a jejich vlastnosti.

Nelze fici, ze by jeden ze zptsobl byl lepsi nez ten druhy. Kazdy je totiz vhodny
na néco jiného. Rastrova grafika je vhodna na zachovéani vSech detaild pivodni scény,
pouziva se tedy pfedevS§im na fotografie a skenovani. Jelikoz kazdy pixel zvlast mize mit
jinou barvu, kvalita vysledného zpracovani zavisi pouze na rozliSeni fotky. Pomoci
rastrové grafiky je také mnohem snaz$i provadét detailni Upravy grafickych prvkl. Mezi
nevyhody patii pfedev§im nemoznost zvétSovani prvku bez ztraty kvality a vétsi velikost
ulozenych souborti. Vektorova grafika je vhodna na vzhledové jednodussi prvky, jako jsou
loga, ilustrace, animace a podobné. Nejvétsi vyhodou vektorové grafiky je mozZnost
velkého pfiblizeni bez ztraty kvality. Také uprava vektorovych obrazcil je snazsi, jelikoz
Ize vybrat a editovat celou jednu ¢ast a neni potieba sStarat se o kazdy pixel zvlast. Tvorba
rastrové grafiky se v angli¢tiné nazyva painting a tvorba vektorové drawing. [2]

Z hlediska animace je moZzné pouZit obé tyto metody. Problémem u rastrové grafiky
pfi animaci je kromé jiz vySe zminénych i limitované pouziti animacnich technik.
Nevyhodou je napiiklad vysoké omezeni pii pouzivani kosti (viz bod 3.2.5) a je proto
mnohem vhodnéj$i pouzit pii rastrové animaci techniku frame-by-frame (viz bod 3.2.7),
ktera ale zabere mnohem vice Casu. V piipad€¢ vektorové grafiky nejen Ze lze pouZit

veskeré moznosti aplikovani kosti, ale existuji desitky dalSich technik, které nam tvorbu
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mnohonasobn¢ uleh¢i. Podstatnym faktem je i to, Ze prava 3D grafika je realizovana pouze

pomoci vektord a nikoli pomoci rastru. [1], [2], [3]

3.2 Zakladni pojmy vektorové animace

V nasledujici kapitole je uveden seznam zakladnich pojmu a technik, které je potieba
znat pii vytvaieni animace. Veskeré nazvy technik jsou uvadény v anglicting, nebot’ pro
velkou ¢ast animac¢nich programi neexistuje Cesky preklad a nékteré z technik ani vystizny

pieklad nemayji.

3.2.1 Frame

Frame, neboli snimek, je jeden samostatny obrdzek v animaci ¢i videu. Jednotka
FPS, frames per second (Cesky snimky za vtefinu) udéava, kolik jednotlivych snimki se
postupn¢ obméni béhem jedné vtetiny animace. Standardné se pouziva 24,25 nebo 30 FPS.

Lidské oko je schopno béhem vtetfiny zaznamenat 10 az 12 samostatnych snimk, veétsi

pocet uz vnima jako plynuly pohyb. [3]

3.2.2 Timeline

Horizontalni casova osa. Zpravidla v programu umisténd ve spodni ¢asti okna, po
celé Sifce obrazu. Zobrazuji se na ni casové udaje od hodin az po jednotlivé snimky.
Na casovou osu se primarné promitaji keyframy, které¢ oznacuji, ze v danou chvili nastala

na Casové ose né&jaka zmeéna (viz bod 3.2.3). [4]

Channels  Sequ Graph 0 telative keyframing Auto-freeze keys

6 30 3 5 60 66 72 78 8 90 96 102 108 114 120 126

Obriazek 1-Casova osa v programu Moho (vlastni tvorba)
3.2.3 Keyframe

Kli¢ové snimky, na casové ose vétSinou zobrazeny teckou, které nam udévaji zacatek
nebo konec alespon jedné urcité akce alespon jednoho libovolného objektu. Pokud je
napiiklad animovan pohyb objektu z mista X do mista Y za dobu jedné vtetiny (pti 24

FPS) a za¢iname od framu 1, keyframe zde bude frame 1 a 24. [4]
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3.2.4 Onion skin

Funkce, ktera umoznuje vidét podobu animovaného objektu nejen na aktudlnim
snimku, ale zaroven se zobrazuje poloha a podoba objektu ze snimkti snimkt predchozich
a budoucich. Pokud je tedy animovan pohyb objektu (napiiklad bowlingové koule) z mista
X do mista Y a aktualni pozice je na snimku 40, vidime barevné odlisenou polohu objektu
na snimku 30 a snimku 50. Pocet snimkd, které od aktualniho odecitame a pficitame lze

libovolné ménit, stejné tak jako pocet celkovych vyobrazenych poloh. [5]

Obrazek 2-Onion skin odrazu bowlingové koule (vlastni tvorba)

3.2.5 Rigging

Rigging nebo také bone rigging je technika pouZivanid k rozpohybovani postav
a objektt diky systému navzdjem propojenych kosti. Ke kazdé z téchto kosti je ptifazen
objekt, vrstva, mnozina bodl nebo samostatny bod. Tyto ptitazené prvky jsou pak kosti
ovliviiovany. Pokud se hybe kost, hybou se i prvky. Kost se po vytvoreni mize, pokud
neni definovéano jinak, otacet v thlu 360° od mista, kde je jeji zacatek. Ve vysledném
renderu pak samoziejmé kost neni vidét. Kosti jsou si navzajem nadiazené, pokud tedy
nakreslim pazni kost, na ni navdzanou loketni kost a poté kostru ruky, staci pohybovat jen

pazni kosti a bude se pohybovat cela ruka, nebot’ je ostatnim kostem nadfazena. [4]

3.2.6 Tweeing

Zkracenina anglického vyrazu in-betweeing. Jednd se o metodu vytvareni
jednotlivych snimki mezi snimky klicovymi. Pokud naptiklad budu mit na kli¢ovém
snimku 1 objekt umistén v levé ¢asti obrazu a vytvotim klicovy snimek 10, kde se bude

objekt nachazet v casti pravé, tweeing mi vypocita pro snimky 2 az 9 polohu objektu tak,
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aby pii animaci byl pfechod plynuly. ,,Musime mit dostatecny pocet mezisnimkii, aby byl
pohyb plynuly pri specifické rychlosti pohybu.” [6] Diky této metod¢ je tvorba animace
jednodussi a kratsi. Pohyb tvofeny vyhradné touto metodou vsak miize byt ve vysledku

az moc ,,roboticky*, tedy pfimocary a nerealny. [1]

3.2.7 Frame-by-frame

Zpusob vytvafeni animace snimek po snimku. Nepouzivaji se zde keyframy, nebot’
kazdy ze snimkl je v podstat¢ keyframe. Tento zplisob animovani je extrémné naroc¢ny
na ¢as vyroby, nebot’ kazdy ze snimkt je tvoten zvlast, stejné jako tomu bylo pfi tvorbé
historickych animaci tuzkou na papir. V soucasné dob¢ lze na pocitaci samoziejmé vyuzit
kopirovani, tim padem je mozné pouzit snimek ptedchozi a pouze ho upravit do podoby
nasledujiciho snimku. Vyhodou je vysoka detailnost a realisticnost pohybu vysledné
animace. [1] ,,Metoda frame-by-frame rapidné zvysuje velikost souboru, nebot animace

musi mit ulozen obsah kazdého snimku zvldst. Pouzivejte frame-by-frame stridme*. [5]

§ 55
$ &2

Obrazek 3-Animace béhu metodou frame-by-frame [7]

3.2.8 Rendering

Finalni krok pfi tvorbé animace. Jedna se o proces vykondvany pouze pocitacem,
ktery vytvaii vyslednou podobu kazdého snimku zvlast, poté vSechny snimky spoji
dohromady a dle nastaveni v programu je pievede na urcity video format s rozliSenim,
které je nastavitelné v programu. Vzhled kazdého pixelu kazdého snimku je vypocitavan
zvlast a v pribehu renderovani jsou na néj aplikovany rtizné efekty definované pii tvorbé
videa, jako naptiklad stiny, pruhlednost, motion blur (viz bod 3. 2. 10) anti-aliasing

a podobné. [3] Rendering je extrémné vypocetné slozity proces, ktery i1 v ptipadé
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dvourozmérnych rastrovych animaci vysoce zatéZuje procesor pocitace. Renderovani HD

(High definition) 2D animace o délce 30 vtefin muze trvat i dvé hodiny. [2]

3.2.9 Vrstvy

Vrstvy se pouzivaji k oddéleni a stanoveni poradi jednotlivych Casti vysledného
obrazu. Vrstev muze byt libovolny pocet a kazdd z nich ma své unikatni potadi, aby bylo
jasné, které vrstva bude viditelnd v piipadé piekryvani vrstev. Cim vice vrstev je pouZito,
tim snaz$i je nasledné animovani celého obrazu. Pokud je naptfiklad animovana lidska
postava, je mnohem snazsi vytvofit vrstvu pro jednu kazdou c¢ast téla (krk, hlava, torso,
ruka, predlokti,...), nebot’ pak lze pomoci riggingu ptifadit kazdé vrstvé jinou Kkost
a postava se jiz d4 plynule animovat. Vrstvy se ve vétSiné dostupnych programiit mohou
ukladat do skupin a do switch. Do skupin se vrstvy ukladaji pro pfipadnou manipulaci
a upravu vSech vrstev, do switche se pak ukladaji vrstvy za ucelem piepinani mezi nimi,
nebot’ hlavni funkci switche je zobrazeni pouze jedné podfazené vrstvy. Switch tedy mize
obsahovat nékolik riiznych tvarQ ust (Gsmév, smutek,...) a vzdy zobrazuje jen aktudlné

aktivni tvar. [5]

3.2.10 Motion blur

Technika pouzivana nejen v animaci, ale také ve fotografiich &i filmu. Cesky se tato
metoda pteklada jako ,,pohybova neostrost™. Motion blur v animaci automaticky rozostfuje
rychly pohyb dle nastaveni uZivatele, aby vyslednd vyrenderovand animace byla co
nejrealisticté)$i. Ne kazdy software vSak tuto funkci obsahuje, a jeji manudlni napodobeni
je velmi obtizné. Motion blur je funkce velmi naro¢na na vypocty, proto zvysuje vyslednou

dobu renderovani animace o desitky procent. [6]

3.2.11 Lip Sync

Zkratka pro Lip synchronization, Cesky pielozeno synchronizace rti, je pojem
pouzivany pro synchronizaci pohybu rtli animované postavy se zvukovou stopou
na pozadi. V animaci je potfeba mit vytvorenych nékolik rtiznych tvart ust, mezi kterymi
pak lze prepinat. Nékteré programy obsahuji funkci pro automatickou synchronizaci, ktera
na zaklad¢ zvukové stopy vyhodnocuje pro kazdy snimek hlasku obsazenou ve zvukové
stop€ a podle toho piepne usta na odpovidajici tvar. Nejpiesnéjsi a nejrealistictéjsi animace

feci vsak lze dosahnout pouze manualni synchronizaci. [4]
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3.2.12 Smart Warp

Funkce Smart Warp umoziiuje vytvofit sit’ bodi, kterou lze ptiradit k importovanému
obrazku libovolného formatu. Diky tomu lze s jakoukoliv ¢asti obrazku libovolné posouvat
po vsech tfech osach, deformovat ji a podobné. Tato metoda je vhodna pro vytvofeni
animace z bézného obrazku, naptiklad tvare, nebo naptiklad pro vytvotreni 3D pozadi, diky

posunu nékterych ¢asti obrazku po ose Z. [8]

Obrazek 4-Deformace obrazku pomoci Smart Warp [9]
3.2.13 Piima a inverzni kinematika

Pojmy piima a inverzni kinematika pochazeji pivodné z oblasti robotiky. Popisuji
pohyby objektl slozenych z vice ¢asti, naptiklad robotické rameno v tovarné, ¢i v ptipadé
animace ruka propojend kostmi. Jak bylo zminéno u metody rigging, kosti jsou si
navzajem nadiazené a podfazené. Pokud pohybujeme pfi animaci s kosti, pfima kinematika
nam zaruci, ze vSechny nadfazené kosti zlistanou na své pozici a pohyb ovlivituje pouze
danou kost a vSechny jeji podiazené kosti. Inverzni kinematika je metoda vyuZzivajici
matematickych vypoctt, ktera pii pohybu jedné podiizené kosti ovliviiuje i polohu kosti ji
nadfazenych. Pokud se naptiklad ptesune dlan postavy, pfesunou se automaticky i vSechny

nadfazené kosti, aby byl pohyb co nejrealnéjsi. [10]

3.3 Software pro vektorovou animaci

Na trhu se vyskytuje celé mnozstvi programi na tvorbu vektorovych animaci. Lisi se
druhem licence, cenou, slozitosti a podobné. Dle osobnich preferenci jsem pro tuto praci
vybral ctyfi programy: Moho, Synfig, Toon Boom harmony a Adobe Animate CC.

VSechny c¢tyfi programy maji spole¢né zakladni funkce jako je kresleni vektorti, casovou
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osu a jiné, ale pfedevsim vsechny Ctyfi programy vyuzivaji automatického tweeingu a bone

riggingu.

3.3.1 Moho

., Animacni ndstroj vse v jednom vhodny pro profesiondly a digitalni umélce. Byl
pouzit na tvorbu filmii The Breadwinner a Song of the Sea, které byly nominovany na
Oskara v kategorii nejlepsi celovecerni animovany film *“ [11]

Historie tohoto programu saha do roku 1999. V ¢ervnu toho roku vydalo vyvojarské
studio Lost Marble program ,,Moho 1.0“. Tento program byl uren pouze pro operacni
systém BeOS (zkratka anglického Be Operating System). V srpnu byla pak vydana verze
pro Windows. Verze 2.2, vydana v roce 2001, byla vydana i pro OS (operacni systém) Mac
OS. Roku 2003 pak také ptibyla verze uréena pro OS Linux. V roce 2006 ptesla podpora
a vydavani novych verzi pod vyvojarské studio Smith Micro, pod kterym je program
vydavan dodnes. Studio nechalo programu zménit nazev na ,,Anime Studio®. Prvni vydana
verze byla oznaCena jako ,,Anime Studio 5“. Vroce 2015 vySel program naposledy
pod nazvem ,,Anime Studio 11%, nebot’ dvanacté verzi byl zpét navracen nazev ,,Moho*.

Moho 12 byl vydan ve dvou verzich, Debut a Pro. Verze Pro obsahuje vSechny
funkce obsazené ve verzi Debut, ale kromé nich pfidava i spoustu dalSich. Nekteré z téchto
funkei  jsou  pro tvorbu  animace zcela  zasadni. Cena  udavana
na oficialnich strankach je pro verzi Pro 399.99$ a pro verzi Debut 69.99$. U verze Pro je
moznost 30 denni zkuSebni trial verze ,,Ve zkusebni verzi jsou k dispozici vSechny funkce.
Vse co muzete delat v plné verzi, mizete delat i v trial verzi“ [11]. Jediné omezeni je

nemoznost renderovani videa, ani jednotlivych snimk. [8]

3.3.2 Adobe Animate CC

Dtive znamy jako Adobe Flash je asi nejzndméjsi program pro tvorbu vektorové
grafiky. Jeho prvni verze s ndzvem FutureSplash Animator byla vydana v roce 1995
vyvojarskym studiem FutureWave a podporovala pouze zakladni techniky prace s body
a jednoduchou ¢asovou osu. V roce 1996 program odkoupilo studio Macromedia a nechalo
zménit nazev na Macromedia Flash 1. Pod timto ndzvem vychézel program postupné az do
roku 2005, kdy byla vydana posledni verze Macromedia Flash 8 a kdy spolecnost Adobe

odkoupila studio Macromedia. Prvni verzi programu Flash pod spolecnosti Adobe byl
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Adobe Flash CS3 vydany v roce 2007. Takto byl Flash vydavany az do roku 2015 kdy byla
vydana posledni verze, Adobe Flash Professional CC 2015. Poté probéhla dal$i zména
nazvu na Adobe Animate CC. Zména probé¢hla z divodu zvyraznéni moznosti programu,
nebot’ program Flash se zabyval tvorbou pfedevSim animaci ve vlastnich formatech SWF
(ShockWave Flash) a FLV (Flash Video), které byly vyuzitelné pouze pro webové
prezentace i pocitacové hry a vzdy k piehravani pouzivali externi dopliikky. Po zméné se
program roz$ifil o moznosti exportovani klasického videa o riznych formatech a stal se
Z n¢j tak plnohodnotny program na tvorbu béznych animaci.

Program je v dnesni dob¢é dostupny pro operacni systémy Windows, OSX a Linux.
,Program Adobe Animate CC je k dispozici za mésicni poplatek 24,19€ v ramci licence
Adobe Creative Cloud.” [12] Kdispozici je i zkuSebni trial verze se vSemi

plnohodnotnymi funkcemi v délce trvani sedmi dni. [5]

3.3.3 Synfig Studio

Program Synfig studio je jediny open-source obsazeny v této praci. Synfig je stejné
jako Moho a Animate CC multiplatformni a podporuje Windows, OSX a Linux. Historie
tohoto programu neni tak bohata jako u konkurence. Jeho vyvoj zacal v roce 2002, kdy
na jeho vyvoji zacal samostatné pracovat vyvojat Robert Quattlebaum. V roce 2004 zalozil
Robert vlastni animaéni studio Voria Studios LLC, které k animaci pouzivalo pouze svij
vlastni program Sinfig. Ve stejném roce piedstavilo studio na festivalu ,,Anime Expo
2004 v Los Angeles prvni kratky film vytvofeny za pomoci Synfigu. V Roce 2009
zptistupnil Robert program Synfig pod licenci GNU GPL (zkratka pro GNU’s Not Unix —
General public license) pro vSechny uzivatele a vyvojare. Tehdy byl program ve verzi
oznacené 0.62. Nejnovéjsi verze (ke dni 29. 1. 2019) je verze 1.2.2, piipadné beta verze 1.
3. 10. Jelikoz je Synfig open-source program, je dostupny pro vSechny platformy bez

rozdilu zdarma. [13]

3.3.4 Toon Boom Harmony

V roce 1996 koupilo vyvojarské studio Toon Boom Technologies prava na prode;j
a vyvoj programu USAnimation od stejnojmenného studia. V té dob¢ byl tento software
pouzivan na tvorbu nejznamé;jsich televiznich seriald, jako naptiklad nékolik epizod seridlu

Simpsonovi, Jumanji a Beavis and Butt-Head. V roce 2005 nechalo studio program
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pfejmenovat na Toon Boom Harmony. V pribéhu let byl program Harmony vyuzit
na tvorbu desitek svétoznamych televiznich seridlti a filmt jako napiiklad Brickleberry,
Family Guy, Simpsonovi, South Park a jinych. Aktualné nejvyssi verzi je Harmony 16,
ktera podporuje jak vektorové, tak bitmapové kresleni, 3D modely, 3D kamery a stovky
dal$ich technik.

Harmony vychdzi ve tfech riznych verzich: Premium, Advanced
a Essentials. Pro kvalitni tvorbu sta¢i zakladni verze Essentials, ktera muze renderovat
videa o maximalnich rozliSeni 2K (rozliSeni o Sifce 2048 pixell), u verze Advanced je to
4K (sitka 4096 pixeld) a u verze Premium je to 8K (7680x4320 pixelt). Kazda z téchto tii
verzi ma tii typy licenci: mési¢ni, ro¢ni a permanentni. Aktualni cena jednotlivych licenci
pro zakladni verzi Essentials (ke dni 3. 2. 2019) je 24€/mésic, 192€/rok a permanentni
licence stoji 400€. V piipadé pokrocilejsi verze Advanced jsou ceny 61€/mésic, 492€/rok
a 1030€ za permanentni licenci. U verze Premium, urcené piedev§im pro profesiondlni
tvorbu zacind cena na 115€/mésic, ptipadné 936€/rok a licence pro permanentni
pouzivani stoji 2085€. U vSech tii verzi je moZnost staZzeni 21 denni zkuSebni verze. Toon

Boom Harmony je dostupny pro platformu Windows, Mac OS i Linux. [14]

3.3.5 Crazy Talk Animator

Posledni ze zminénych programt je program Crazy Talk Animator 3 od
vyvojarského studia Reallusion. Studio zacalo s vyvojem tohoto programu uz v roce 1996.
Uz v prvnich fazich vyvoje se studiem zacala spolupracovat firma Kodak na nékolika
marketingovych kampanich, pfi kterych program Crazy Talk ziskal sviij ndzev. Béhem
vyvoje se program rozdélil na dva samostatné programy, Crazy Talk a Crazy Talk
Animator. Crazy Talk byl ur¢en pouze a jen pro animaci obli¢eje, respektive na pietvaieni
portrétovych fotografii v animaci. To ale nesta¢i pro vytvofeni plnohodnotné animace
a tak se na trhu objevil program Crazy Talk Animator, ktery byl schopen jiz animovat
1 postavu a veSkeré okoli. Rozdil tohoto programu od ostatnich, jiz zminénych, je
prevedSim
ve zpusobu tvorby animace. Nelze zde totiz vytvaiet Zadné vektorové obrazce a program
tak funguje pouze na editaci a deformaci importovanych rasterovych a vektorovych
objektli. Animator je dostupny ve tfech verzich: Standard, PRO a Pipeline. ,,Standartni

verze je vhodna pro uZivatele bez predchozich zkuSenosti s animaci, protoZe mohou
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Jjednoduse pouzit knihovnu obsahovou knihovnu bez detailnich uprav. PRO edice je urcena
pro animacni nadsence, kteri potrebuji cvicit praci s casovou osou a importovani viastnich
médii. Edice Pipeline je vytvorena pro animdtory a studia, které jiz pracovali s Flashem
a jinymi 3D nastroji. Mohou importovat vlastni postavy a pohybové soubory vytvorené
v iClone*. [15] Verze Standard stoji 49%, verze PRO 99§ a verze Pipeline 199$. Program
je mozné otestovat diky 30 denni zkuSebni verzi, ve které mulzete vyzkouset vSechny

funkce programu (zkusebni verze existuje jen u edice Pipeline). [16]
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4  Vlastni Prace

4.1 Porovnani parametri programi

Pro vyse zminény software (viz bod 3.3) jsem sestavil tabulku porovnavajici
obsazeni jednotlivych funkci pro tvorbu animace. V piipadé, Ze ma program vice
verzi, zahrnul jsem do porovnavani ty verze, které obsahuji nejvice funkci a nastroju,

tedy ty nejdrazsi verze uréené pro profesiondlni tvorbu.

4.1.1 MoZnosti a funkce programu

V nasledujici tabulce jsou porovnany nejnovéjsi verze (ke dni 3. 2. 2019)
jednotlivych programu. Jde tedy o Moho Pro 12, Synfig Studio 1.2.2, Harmony Premium
16, Adobe Animate CC 2019 a CrazyTalk Animator 3. V ptipad¢, Zze software danou

funkci obsahuje, v buiice tabulky je napsano ,,ano®, jinak ztstava burnka prazdna.

Tabulka 1-Porovnani funkci programi

Moho Synfig Harmony | Adobe Crazy

Pro Studio premium | Animate | Talk
Nastroje pro | ANO ANO ANO ANO
tvorbu vektori
Uprava vektori | ANO ANO ANO ANO
Zakladni rigging | ANO ANO ANO ANO ANO
Pokrodily ANO
rigging (smart
bones)
Inverzni ANO ANO ANO
kinematika
Smart Warp ANO ANO ANO
Frame by Frame | ANO ANO ANO ANO
Onion skin ANO ANO ANO ANO
Lip-sync ANO ANO
Automaticka ANO
animace obliceje
3D prostredi ANO ANO ANO
4K rozliSeni ANO ANO ANO
Nahravani ANO ANO
zvuku

4.1.2 Porovnani programi Moho a Harmony

Na zéklad¢ tabulky 1 jsem vybral dva programy pro zavérecné porovnavani, které

maji nejvice zasadnich funkci pro jednoduchou tvorbu vektorové animace. Program Moho
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V poctu téchto funkci vitézi, nebot’ mé navic i nahravani zvukl pfimo v programu doplnéné
o automatickou synchronizaci rti. Tyto dvé funkce sice vyrazné ulehCuji dabovani
animovanych postav, ale nelze kvili tomu fici, Ze by program Moho byl lepsi. Oba tyto
programy maji zkuSebni verzi na délku 30 dni, tudiz nebyl problém vyzkouSet uZivatelské

rozhrani a veskeré funkce u obou programt.

4.1.2.1 Uzivatelské rozhrani

Hlavni casti uzivatelského rozhrani obou programu jsou pii zdkladnim nastaveni
celkem podobné. Casova osa je ve spodni &asti okna, u Programu Moho je jeji délka pies
cely obraz, u Harmony zabird ptiblizné dv¢ tfetiny Sitky, nebot’ se v levém spodnim rohu
nachazi jesté okno pro jednotlivé vrstvy. V levé €asti obrazu, od spodu nahoru, se nachazi
Vv obou programech panel nastroji. Dopliujici nastaveni zvoleného nastroje se u obou
programti nachdzi v horni ¢asti obrazu, horizontdlné zleva doprava. Program Moho ma
jednotlivé vrstvy vypsané v oknu ve spodni poloving pravé ¢asti obrazu. Pfi zakladnim
nastaveni uZivatelského rozhrani je jednozna¢né prehlednéjsi a praktictéjsi program Moho,
nebot’” Harmony obsahuje na hlavnich panelech mnoho prvki, které pti zékladni animaci

uzivatel nebude vibec potiebovat, a zbytecné zabiraji misto.
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Obriazek 5-UZivatelské rozhrani programu Moho Pro (vlastni tvorba)
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4.1.2.2 Funkce programu

Program Harmony ma zédsadni vyhodu pfi kresleni zakladnich tvara. Problém Moho
tkvi v technice kresleni, nebot’ uzivatel vlastn¢ viibec nekresli, pouze udava polohy bodi,
které se nasledné¢ spoji. Objekty nakreslené v Moho vzdy vypadaji az pftili§ pfesné a rovné
a v podstaté¢ nikdy nelze dosdhnout iluze rucni kresby. To je velka nevyhoda pii tvorbé
animace metodou frame-by-frame, nebot’ tato metoda je vytvafena piedev§im pomoci
kresleni a nikoliv pomoci rigginu a tweeingu. Harmony mé v ndastrojich na kresleni
napiiklad i Stétec, ktery nevytvari zadné body, ale pouze pravé kresby.

Toon Boom je tedy jisté vhodnéjsi pro tvorbu animace metodou frame-by-frame,
ale pfi tvorbé animace pomoci riggingu, tweeingu a keyframu je program Moho vhodné;jsi.
Kosti se na rozdil od Harmony daji v pribéhu animace editovat, mohou kromé celych
vrstev ovliviiovat pouze jednotlivé body ¢i skupiny bodli a lze na né aplikovat fyzika
(podfazené kosti pruzi pti pohybu kosti nadfazenych). Pomoci kosti v Moho lze také
provadét techniku Smart dial, pfi které jsou kosti umistény mimo animovany objekt a sloZi

pouze jako ovladaci paky (naptiklad pro otevirani a zavirani tst a oci).

4.1.2.3 Porovnani ceny programu

Obecné lze tici, ze Moho vitézi v cené, nebot’ permanentni licence jeho nejdrazsi
a nejobsahlejsi verze stoji 399.99%, kdeZto permanentni licence programu Harmony
Premium stoji 2085€. Jedind vyhoda Harmony je v moznosti pofizeni mésicni verze,
coz muze byt vyhodnéjsi v pfipad€, Ze uZivatel potiebuje vytvotit pouze jednu ¢i dveé
animace a poté se k programu jiz nevrati. Z dlouhodobého hlediska je vyhoda na strané

programu Moho.

4.1.2.4 Zavéreéné zhodnoceni

Pfestoze program Harmony je bezesporu vhodnéjsi pro tvorbu frame-by-frame
animace, mym cilem je vytvofeni animace pomoci riggingu, ktery neni tak narocny
na uZivatelovi umélecké dovednosti. Program Moho ma rigging mnohem rozvinutgjsi
a univerzalnéjsi, dle oficidlnich cen na internetovych obchodech vyvojaiskych studii je
vice jak pétkrat levnéjsi a ma jednodussi a piehledné€jsi ovladani zdkladniho uzivatelského

rozhrani. Proto jsem si pro svoji dal$i ¢ast této prace vybral pravé program Moho.
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4.2 Tvorba kresleného filmu v programu Moho Pro 12

Pii vytvareni jakékoli animace je dilezit¢ predem védét, co presné bude animator
tvofit. Zakladnim kamenem je tedy scénar. Je dualezité¢ predem védet, v jakych lokacich se
bude animace situovat, kolik postav je potieba dopfedu vytvofit v piipadé mé prace se
jedna o 9 postav a co presné budou postavy béhem animace tikat. Program Moho Pro 12
bohuzel, na rozdil od né€kolika jinych programt, nema zadnou implementovanou moznost
pro tvorbu scénaiti. Osobné na to doporucuji program ,,Celtx", jehoz zakladni verze je
zcela zdarma a jeho ovladani je velice jednoduché.

Ma préace, animovany film R. U. R, vychéazi z ptedlohy divadelni hry od Karla
Capka, scénaf je proto pievzat z této hry, zkracen piiblizné na $estinu ptivodni délky tak,
aby dulezité déjové zvraty zustaly zachovany. Pro tuto praci bylo potieba vytvofit 9
ruznych postav a Ctyfi rizna prostiedi.

V ptipad¢€, ze je jiz hotovy alesponl pfiblizny scénaf, mize zacit samotna tvroba.
Pfi prvnim zapnuti programu Moho se pokazdé nacte jeden z predptipravenych projektii
vytvofenych animatory samotného studia (viz obrazek 3-Uzivatelské rozhrani programu
Moho) u kterého si muze uzivatel vyzkouset zakladni ovladani jiz hotovych postav

a celkovou animaci.
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Obrazek 6-Nastroje hlavniho panelu Moho (vlastni tvorba)
4.2.1 Tvorba postavy

Novy soubor se zalozi, podobné jako ve vét§iné programd, kliknutim na Soubor

a vybranim moznosti Novy. V tuto chvili se otevie prazdny soubor s bilou kreslici plochou.
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Doporucuji ihned soubor ulozit kliknutim na Soubor, UloZit jako a poté vybrat misto

uloZeni a nazev souboru.

4.2.1.1 Kresleni zakladni postavy

Nejjednodussi zplsob tvorby postavy je nakresleni kazdé z Casti téla na jednotlivou
vrstvu. V pravém dolnim rohu rozhrani se nachazi okno pro manipulaci s vrstvami (viz
obrazek cislo 5). Nova vrstva se zalozi zmacknutim tladitka PFridat vrstvu. Objevi se
seznam ruznych typa vrstev (vektor, skupina, switch a dalsi). Z nabizeného seznamu se
vybere moznost Vrstva Kkosti, kterd vytvoii v podstaté¢ slozku pro vektorové vrstvy,
u kterych se predem piedpoklada néaslednd implementace kosti a tim padem moznost
animace pohybu. Tuto vrstvu je vhodné dvojklikem piejmenovat, naptiklad postava. Pro
kresleni jednotlivych tvart se pak vybere u tlacitka PFidat vrstvu moznost Vektor. Tim se
vytvoii nova vrstva, ktera se piejmenuje dvojklikem. Pii vytvafeni nové vektorové vrstvy
je dulezité mit oznacenou puvodni vrstvu kosti, do které ji chceme pfidat, aby byla

nasledné zahrnuta jako jeji soucast. Novou vrstvu jsem nazval ,,torso,

Duplikovat Odkazova Smazat Nastaveni

Pfidat  vrstvu vistva  vrstvu wrstyy =~ Zobrazenia
vrstvu skryti vrstev

Nastaveni " = Filtrovani
. rﬂ_." ._II I: -
filtru : vrstev
Viditelnost Mame contain... Nizev
na ose & MName vrstvy
Viditelnost d) ) Barevné

oznaceni

virstvy

Obrazek 7-Panel s vrstvami v programu Moho (vlastni tvorba)

Pomoci nastroje ,,PFidani tvaru* s vybérem moznosti ,,oval* jsem vytvoftil zakladni,
velice jednoduché t€lo. V pravém hornim rohu obrazu se nachazi panel ,,Styly*, ve kterém
jsem si nastavil barvu vyplné, barvu ¢ary a jeji tloustku. Vysledny vektorovy obrazec se
sklada pouze ze ¢ty bodu, coz neni idedlni, nebot’ Ize tvar ovalu editovat pouze omezenym
zpuisobem. Pro pravu tvaru ovalu jsem pridal dalsi body pomoci nastroje ,,PFidat bod®,

které jsem rozmistil libovolné po hranidch ovalu. Nastroj ,,Posun® jsem pak pouzil
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Kk posouvani bodi na hranach ovalu tak, aby tvar co nevice pfipominal télo. U jednotlivych
bodu je jesté dilezité pouzit ,,Zaobleni“, diky kterému Ize nastavit ostrost thlu mezi
dvéma body a tak dosdhnout nejlepSiho tvaru. Vytvoteni tvaru lze kromé tohoto postupu
docilit 1 nastrojem ,,Pero®, ¢i pouhym pfidavanim bodu do doby, nez se spoji a vytvori
tvar.

Stejnym zptisobem jsem postupoval i ddle, tedy pro kazdou dalsi ¢ast téla (je dulezité
vytvofit oddélené vrstvy i pro pravé a levé cCasti téla) jsem vytvoril novou vrstvu,
pfejmenoval ji, a nakreslil tvar dané Casti téla. Dohromady jsem vytvofil 15 vektorovych
vrstev, konkrétné levou pazi, levé predlokti, levou dlan, levé stehno, levou holen, levé
chodidlo, panev, jiz zmiflované torso, hlavu, pravé stehno, pravou holen, pravé chodidlo,
pravou pazi, pravé predlokti a pravou ruku. Ve stejném potadi jako jsou zde tyto vrstvy
uvedeny, jsou i sefazeny odspoda nahoru Vv panelu vrstev, nebot’ pofadi vrstev v panelu
urCuje, které obrazce jsou navrchu a jak se navzajem piekryvaji. Postavu jsem kreslil
Z bo¢niho pohledu, to znamena, ze leva ruka je vzadu, skrytd za zbytkem téla, kdezto prava

ruka je naopak nad vSemi ostatnimi ¢astmi téla a stejné je to i s nohami.

4.2.1.2 Tvorba animovatelného obliceje

V ptfedchozim kroku jsem zminil tvorbu pouze zékladni postavy, u ni je sice mozné
implementovat kostru a tim tak postavu ptipravit pro animovani pohybu, ale nebude mozné
jednoduchym zptsobem animovat mimiku a fe¢. Z toho divodu je nutné pfi predchozim
pfi tvorbé vynechat tsta a o¢i a nakreslit pouze tvar hlavy, nos a pfipadné vlasy
Nejjednodussim zptsobem piipravy animovatelnych ust je pomoci switche, ktery funguje
jako sloZka pro vektorové vrstvy, mezi nimiZ lze piepinat.

Novy switch Ize vytvorit kliknutim na tlacitko ,,PFidat vrstvu“ a ze zobrazeného
seznamu vybranim ,,Switch“. Je vhodné switch jesté pfejmenovat, tudiz jsem ho opét
dvojklikem piejmenoval na ,Usta”. Jednotlivé vrstvy uvnitt switche se vytvaii stejnym
zpusobem, jako jiz bylo zminéno V pfedchozim bodu, pouze je nutné mit pii pfidavani
vrstvy oznaceny dany switch. V ptipad¢€, ze se vrstva vytvoii mimo switch, staci ji do
switche pfesunout mysi.

Do kazdé z téchto vrstev switche jsem nakresil Gsta, pokazdé v lehce odlisném tvaru
tak, aby se co nejvice podobaly redlnym Ustim pii vysloveni urCité hlasky. Bézné se

doporucuje vytvaret devét az dvanact raznych tvarti. V mé préci jsem vytvofil pro prvni
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postavu 9 tvarti pro hlasky, jeden tvar pro zaviena usta a jeden tvar pro usmév (viz obrazek
6). Kvuli automatické synchronizaci rti je dulezité jednotlivé vrstvy pojmenovat piesné
podle hlasek, které maji vyjadiovat, pouze pro tvar ¢islo 7 z obrazku 6 se pouziva zkratka
,etc™ a pro zaviena usta (tvar 10) ,rest”. Pro dalsi postavy jsem pouzil jiz predptipravené
switche ust, které se nachazi v knihovné doplnku, do které se 1ze dostat kliknutim na Okno

a dale na Knihovna.

[
»
o

S — | | '

6 7 8 9 10
Obrazek 8-Tvary st (vlastni tvorba)

Tabulka 2-Hlasky a nazvy jednotlivych tvari (viz obrazek 6)

Cislo tvaru Reprezentované hlasky | Nazev uvniti programu
1 WaQ wq
2 U u

3 ) 0

4 M,B a P mbp
5 L I

6 FaV fv

7 Ostatni etc
8 E e

9 Aal ai
10 Zaviena Usta rest

Stejnym zpisobem, jako pii vytvareni Ust, jsem postupoval i pfi vytvafeni oci. Opét
jsem vytvoril switch se Sesti vektorovymi vrstvami, kde jsem na jedné vrstvé vytvofil
normalni pohled, na druhé pohled do leva, na tieti pohled doprava, na Ctvrté nahnévany
vyraz, na pate vyraz s obavami a na posledni vrstvé zaviené oc¢i. Program Moho, stejné
jako v ptipadé o¢i, ma v knihovné ulozeno nekolik pfedptipravenych tvarl o¢i, takze pro
vSechny dalsi postavy jsem vyuzil bud'to oci vytvofené pro postavu prvni, piipadné
material z knihovny.

Prace se switchem je jednoducha a rychld. Kliknutim na misto v ¢asové ose se
nastavi aktudlni snimek. Poté se klikne pravym tlacitkem na switch a vybere se

pozadovany tvar, ktery se ma aktudlné¢ zobrazit. Na cCasové ose se poté objevi bod,
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symbolizujici zménu nastaveni switche. Pfepinanim switche pfiblizné¢ kazdé dva snimky je
docileno pomérn¢ realistické animace feci.

Switche se daji pouzivat ale 1 na spoustu jinych véci. U programem generovanych
postav se napiiklad switch pouziva i na rizné tvary ruky, jako napiiklad oteviena dlan,
pést, ukazovani a podobné¢. Dalsi mozZnosti je pfepinani sméru celkové postavy, kdy je
postava vykreslena zeptedu, zezadu a z obou stran. Ve své praci jsem tento switch vytvoril

pouze pro jednu postavu, zbytek postav je sniméan pouze z jednoho thlu.

4.2.1.3 Implementace kostry

Aby byla postava snadno animovatelna, je potieba kazdou z vrstev piitadit k n¢jaké
kosti, ktera bude nasledné¢ umoziiovat pohyb vrstvy. Tvorba a editace kosti se spusti
kliknutim na moznost ,,PFidat vrstvu* a z nabizeného seznamu vrstev vybranim ,,Vrstva
kosti“. Vrstva kosti se chova jako klasicka slozka, proto je nutné oznacit vSechny vrstvy
tvofici t€lo a presunout je do této slozky. Vrstvu je vhodné si vystizné pojmenovat,

napiiklad ,,postava®.

Mame
Vrstva Kosti v =2
. dlanR
Vektorova
vrstva predloktiP
pazeP
Piidat Uprava e & chodidloP
Vybrat kost Kost  kosti Manipulace .
5 Kosti
& stehnoP
Vytvoiit SloZzka 2 v [ hlava
Kkost Odsazeni s () usta
kosti Switch
Fyzika Nadiazena Tloustka
kosti kost kosti panev

chodidlol
holenL
stehnol
dlanL
predloktil

pazel

Obrazek 9-Panel Kosti a struktura celé postavy (vlastni tvorba)
Jednotlivé kosti se vytvareji pomoci néstroje ,,Vytvorit kost* tazenim mysi od mista

kloubu do konce kosti, dal§im tazenim mysi se na to automaticky napoji dalsi, podiazena,

kost. Jako prvni se tvoii kost, ktera bude ve vysledku hybat s celou postavou dohromady.
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Ta se vétSinou kresli pod panev smérem K ni, nasleduje panevni kost, kost pro torso a pak
kost pro hlavu. Poté se nakresli kosti pro vS§echny koncetiny.

Kosti musi byt sefazeny ve spravném potadi tak, aby na koncich koncetin byl kosti
podfazené a na zacatku kosti nadiazené. Hlava a ruce musi byt podiazené kosti torsa
a nohy musi byt podiazené startovni kosti pod panvi. Aby se tato dédi¢nost nastavila
spravng, je potfeba oznacit danou kost a pomoci nastroje ,,nadfazena kost*“ kliknout na

kost nadfazenou. Na obrazku ¢. 8 se nachazi kostra, v niz Sipky udavaji spravnou dédi¢nost

kosti.

||
| 8

Obrazek 10-Struktura kostry (vlastni tvorba)

V tuto chvili je nakreslend postava a ma vytvorenou kostru. Program ale nerozpozna,
ktera kost ovliviiuje kterou vrstvu. Pomoci nastroje ,,PFifadit vrstvu®, ktery se zobrazi
V panelu nastrojli po vybrani n€které z vrstev, je nutné vybrat pro kaZzdou vrstvu zv1ast’ jeji
kost. Napftiklad pro pfifazeni celé hlavy k odpovidajici kosti je postup nésledujici: kliknuti
na slozku (vrstvu) ,hlava® (viz obrazek 7), poté¢ vybrani nastroje ,,Priradit vrstvu“
a kliknuti na kost ur€enou pro hlavu. V tuto chvili se celd hlava bude ohybat spolu s kosti.

Stejnym postupem se piifadi vSechny vrstvy konkrétnim kostem a postava je schopnd
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pohybu. Vytvotfena postava se ulozi kliknutim na Soubor > UloZit jako a poté vybranim

cesty k pozadovanému tlozisti. Pro moji praci jsem postavu pojmenoval ,,postaval®,

4.2.2 Tvorba prostiredi

Ve chvili, kdy jsou nakreslené a animovatelné vSechny postavy pro pozadovany d¢;j,
muzZe piijit na fadu tvorba prostiedi, ve kterém se animace bude odehravat. Prostfedi mtize
byt pojato mnoha zpisoby, od jednobarevného pozadi az po trojrozmérné scenérie. Pozadi

muze byt vytvofeno pfimo v programu Moho, nebo lze vyuzit importovani obrazku a videi.

4.2.2.1 Kresleni oblohy

Pro tvorbu scenérie doporucuji vytvofit opét novy dokument. Kliknutim na Soubor >
Novy se vytvoii novy soubor. Zakladni vrstvu ,,.Layer 1 jsem piejmenoval na ,,obloha®.
Pomoci néstroje ,,PFidani tvaru“ jsem nakreslil obdélnik vétSi, nez je obraz snimaci
kamery. Aby vysledna obloha nebyla ¢isté¢ jednobarevna, pouzil jsem efekt ,,Piechod
barvy*, ktery se nachazi v okn¢ ,,Styly* pod polozkou ,,Nastroje“. Kliknutim na posuvnik
vlevo se nastavi prvni barva ptechodu, a posuvnikem vpravo barva druha. Obé¢ barvit staci
nastavit modré, kde jedna bude o trochu svétlejsi. Pfimo na platné se zobrazi dva body,
které urcuji thel prechodu, ty je potieba nastavit svisle. Aby se nestalo, Ze se objekt oblohy
bude pohybovat pii zachazenim s kamerou, je potfeba na vrstvu ,,obloha“ dvakrat kliknout

a Vv zalozce ,,Obecné* zaskrtnout polozku ,, Imunni proti pohybu kamery*.

4.2.2.2 Kresleni zemé

Kliknutim na ,,PFidat vrstva“ a ,,Vektor” jsem vytvofil novou vektorovou vrstvu
a pfejmenoval ji na ,,zemé*. Pfi vybrani nastroje ,,PFidat bod* je dilezité zménit v okné
,»Styly“ barvu, nebot’ tam bude stale nastaven modry piechodovy efekt. Po zméné barvy na
odstin zelené jsem nakreslil ¢lenity tvar symbolizujici zemi, ktery zacind a kon¢i mimo
okno snimajici kamery. Stejnym postupem jsem vytvofil i n€kolik dalSich vrstev, pouze
S lehce odlisnymi odstiny zvyraznujicimi rtznou vzdalenost od kamery. Pfi tomto
je dulezité jednotlivé vrstvy spravné setadit tak, aby na prvni pozici byla vrstva, ktera
je nejblize ke kametfe a nejspodnéj§i vrstva byla obloha, protoze je od kamery
nejvzdalenéjsi.

Pii jednoduché ptidani stébel travy a jinych detaild je moZné pouzit nastroj

»Objektovy Stétec. Na nejblizsi vrstvé, jsem nakreslil pomoci nastroje ,,Pridat bod*
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jednoduché stéblo travy slozené z péti bodii. Aby bylo spojeni travy a zemé prirozené;si,
pouzil jsem nastroj ,,Zneviditelnéni hrany“, ktery skryl hranu mezi spodnimi dvéma
body. VSechny body stébla travy jsem oznacil pomoci ,,Vybér® a zkopiroval je
do clipboardu. Pii pouziti objektového Stétce jsem pak vybral u stylu Stétce moznost
»~PouZit clipboard®“. V panelu styl jsem pak zménil nastaveni ,,Maximalni a minimalni
velikosti“ a ,,OdlisSnost barvy“ tak, aby vysledna stébla travy byly vzhledové lehce
odlisSna. Tento nastroj se pak pouziva jako standartni Stétec, ktery nahodné rozséva

puvodné zadané objekty, v tomto piipad¢ stébla travy.

4.2.2.3 Vytvoreni hloubky scény

Obrazek 11-Hloubka scény (vlastni tvorba)

Aby bylo pii pohybu kamerou jasné, které objekty se nachazeji blize (pohybuji se
rychleji) a které déle (pohybuji se pomalu, ne€které jsou statické), je potieba nastavit
hloubku scény. Jde o posouvani jednotlivych vrstev scény po ose Z a tim se v podstaté
vytvaii trojrozmérny obraz. Aby se vrstva posunula do pozadi, vybral jsem konkrétni
vrstvu, a pomoci mysi, pti drzeni zkratky Alt+Shift ji posunul do pozadi. Program Moho
pfi zmén¢ soufadnice Z automaticky piepocitava i velikost vrstvy, takze se pfi posunu
do pozadi automaticky zmens$i. Pii vychozim nastaveni kamera vZzdy sniméa hodnotu 0
na ose Z a vSechny niz§i hodnoty, tudiz primarni animace se odehrava na vrstvé ,,zeme*,

jejiz Zhodnota je 0 a vSechny ostatni prvky scény maji hodnotu Z mezi -0,5 az -10.

33



V nastaveni projektu (Soubor > Nastaveni projektu) lze pak jest€é zmeénit nastaveni
»Hloubka ostrosti®, diky kterému se vzdalengjsi objekty na ose Z rozmazou, diky ¢emuz
objekt zajmu bude ostry a zbytek animace nikoliv. Hotovou scénu je opét potieba ulozit,

stejnym zpisobem jako postavu. Scénu jsem pojmenoval ,,scenal®.

Obrazek 12-Vysledna scéna zaméi‘ena na postavu (vlastni tvorba)

4.2.3 Animovani

V tuto chvili je potfeba dat oba soubory, teda scénu a postavu dohromady. Kliknutim
na Soubor>OtevFit a vybranim souboru ,,scenal* za¢ne tvorba nového projektu. Otevie
se scéna vytvorend v predchozi kapitole. Poté se do scény importuje postava kliknutim na
Soubor>Import>Moho objekt a vybranim souboru ,,postaval®. V panelu vrstev se musi
postava pfesunout na vrchni pozici, aby byla viditelna a nepiekryvala ji zadna z vrstev

pozadi.

4.2.3.1 Animace pohybu postavy

Pokud je na Casové ose oznaCen snimek 0, znamena to, ze se uzivatel nachazi
Vv prostiedi pro editovani vrstev. Na tomto snimku se program nachazi hned po spusténi,
a dokud nejsou vytvofeny vSechny postavy a prostiedi, neni potfeba z n¢j prechdzet na
snimek jiny. Od snimku 1 vSak uz zaéina animovani. Na snimku 1 se postava nachazi
Vv levé Casti prostiedi. Aby se dostala na druhou stranu obrazovky, je nutné prepnout mysi

na jiny snimek nez 0 a 1. Cim vy33i snimek bude, tim bude pohyb po obraze pomalejsi.
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Doporucuji naptiklad snimek 100, coz znamena, ze ptesun postavy z levé Casti do pravé
bude pii rychlosti 24 fps trvat néco malo pies 4 vtefiny. Po kliknuti na snimek 100 se
pouzitim nastroje ,, Transformovat vrstvu‘ piesune postava na pozadované misto v pravé
¢asti obrazu. Tim se na ¢asové ose na snimku 100 zobrazi maly bod a v levé ¢asti Casové
osy, ve stejné vysce jako tento bod, se zobrazi ikonka nastroje transformace vrstvy. Pfi
zmacknuti tlacitka ,,Play“ na ¢asové ose se postava piesune z levého do pravého rohu.
Samoziejme ale bez jakéhokoliv pohybu koncetin.

Pro animaci pohybu je vhodné zapnout funkci ,,Onion skin® jenZ se nachazi v horni
¢asti Casové osy. Kliknutim na ¢islo snimkii okolo aktualné otevieného snimku vytvofi
odkazy pro onion skin a budou se tim padem zobrazovat spolu s aktivnim snimkem, coz
usnadni animaci pohybu koncetin.

S kostmi se manipuluje pomoci nastroje ,,Manipulace s kosti“. Pfi animaci
se stimto nastrojem zachazi stejn€, jako s transformaci vrstev, takze staci oznalit kost
na snimku 1 a na snimki naptiklad 5 ji timto nastrojem pfesunout na jiné misto. Pomoci
tweeingu se kost plynule piesune. Diky inverzni kinematice miiZzeme veSkeré kosti ovladat
pouze prostiednictvim konct koncetin, tedy dlanémi a chodidly. Problémem je, Ze program
Moho nepozna co je zem a 0 co se tedy postava zespodu opira, tudiz pokud se ohnou ob¢
dvé nohy, celd postava zlstane vyskoveé na stejném misté a zane se v podstaté vznaset.
Proto je pfi animaci pohybu nutné pouzivat neustale také nastroj ,, Transformovat vrstvu*
a sniZzovat a zvySovat jeji pozici jak je nutné. Pohyb samoziejmé neni jen o pohybu

koncetin a tak je potfeba animovat také ohyb torsa a panve.

Snimek 0 Snimek 6 Snimek 12 Snimek 18 Snimek 24 Snimek 30

Obrazek 13-Animace chiize (vlastni tvorba)

Na obrazku 11 lze vidét jednotlivé klicové snimky pii animaci chize. Cela,
neomezené dlouhd chlize Ize vytvofit pravé pomoci téchto péti klicovych snimki.
Na snimku 12 je pln€ vykroc¢end prava noha a na snimku 12 zase noha leva. Ostatni

snimky pouze vypliuji prostor mezi t€émito dvéma snimky. Snimek 6 a 30 jsou naprosto
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identické, z divodu nasledného zacykleni mezi témito dvéma snimky. Aby se chize
opakovala stale déle, je potfeba tuto animaci zacyklit. Zacykleni se provadi kliknutim
pravym tlacitkem mysi na vSechny oznacené body na snimku, ze kterého se chceme vracet
zpét (v tomto piipad¢ je to snimek 30) a vybranim ,,Zacyklit“. V nové zobrazeném okn¢ se
nastavi, jestli je cyklus absolutni (vrati se na snimek ¢. 7), nebo relativni (vrati se o 23
snimkil zpé€t) a s piipadné jak dlouhou pauzou se cyklus bude vracet zpét. Jelikoz je snimek
30 identicky se snimkem 6, neni potieba se vracet pfimo k nému, ale az ke snimku

nasledujicimu, tedy ke snimku ¢islo 7.

4.2.3.2 Nastroj akce

Pro usnadnéni animace pohybu a jinych akci, jako naptiklad mluveni, skok
a podobné¢, existuje nastroj ,,Akce*. Zobrazi se kliknutim na Okna>Akce. Nastroj funguje
jako vyvolani predem vtvotrenych akci kdykoli je to potieba. Naptiklad kdyz bude mit
postava ve vybéruakei vytvofenou chtzi, kdykoli b&hem animovani staci v akcich
Kliknout na chiizi a postava zahaji chlizi bez potieby animovani.

Kliknutim na ,,nova akce™ se otevie nova, zcela prazdnd ¢asova osa uréena pouze
vytvofeni nové akce. Akce se mize jmenovat napiiklad ,,chize®. Pro navrat na hlavni

(13

Casovou osu staci dvojité kliknuti na akci s nazvem ,,---Mainline--- a pro opétovné
navraceni k editaci akce ,,chiize* dvojitym kliknutim na jeji ndzev. Na této prazdné Casové
ose se postupuje naprosto stejn¢ jako pifi vytvareni standartni animace, proto zde Ize
opakovat postup zminény v predchozim bodu, tedy vytvofit chiizi od snimku 0 do snimku
30 a poté zacyklit od snimku 7. Hotové akce se do hlavni ¢asové osy vloZi pomoci tlacitka
,»V1oZit odkaz* nebo ,,Vlozit kopii“. Rozdil mezi odkazem a kopii je v tom, ze odkaz do
casové osy vlozi celou akci, kterou pfimo v Casové 0se nelze upravit. Kopie vlozi
do Casové osy vSechny dané key framy a diky tomu se da akce upravit pfimo v hlavni

Casové ose. Pokud se ale zméni celd akce ptimo v panelu akci, na hlavni ¢asové ose

se automaticky zméni pouze odkazy a nikoliv kopie.
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Channels  Sequencer

12 18

Obriazek 14-Casova osa akce "chiize" a panel akei (vlastni tvorba)

4.2.3.3 Animace feci

V bodu 4.2.1.2 bylo zminéno, jak si pfipravit switch na animaci fe¢i. Tento switch se
nyni vyuzije pfi animaci. Nejprve je potfeba veédét presné dany text, ktery se bude
animovat. Muze se jednat o zvukovy soubor, ktery se do animace nahraje ptes Soubor>
Importovat> Zvukovy soubor, nebo zde lze vyuzit zabudovaného nastroje pro nahravani
zvuku.

Nahravani zvuku v programu Moho se zapne kliknutim na Okna> Nahravani
zvuku. Prace s nim je velice jednoduchd a tim padem i velmi omezena. Staéi vybrat ze
seznamu pfipojenych vstupii do pocitace ten spravny mikrofon a poté zacit a ukoncit
nahravani tlacitkem ,,Nahrat/Stop*“. U nahrané stopy je mozZné jesté¢ posuvnikem zménit
vysku hlasu, ale bohuzel zadnou dalsi funkci pro upravu tento néstroj nenabizi. Kliknutim
na ,,Pfridat do projektu* program vyzve k ulozeni zvukové stopy, po vybéru vhodného

uloziste se zvukova stopa ptida ptimo do projektu.
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Audio Recording

Microphone (High Definition Aud

Pitch Shifting

Pitch shifting:

Add To P roj

Obrazek 15-Nahravani zvuku v programu Moho

Zvukové soubory v programu Moho se zobrazuji mezi vrstvami a jako vrstva se také
chovaji, proto je dulezité nastavit i pozici a velikost zvukové stopy. Napiiklad zvukova
stopa s fe¢i musi byt umisténa do ust animované postavy a velikost by méla odpovidat
pfiblizné velikost ust. Pokud bude pozice a velikost $patné nastavend, zvuk miiZze vychazet
z jinych mist, nez tvirce potfebuje. Zvukova stopa lze nahradit i textem, napiiklad
komiksovymi ,,bublinami‘ ¢i titulky ve spodni stran¢€ obrazu. Import textu se provadi pies
Kresleni> VloZeni textu, kde se vnovém okné vyplni pozadovany text, a vSechny
parametry, jako velikost, barva, pozadi, ohraniceni a podobné. Po kliknuti na ,,OK* se text
zobrazi mezi vrstvami a lze s nim tedy libovolné manipulovat, naptiklad zvétSovat, ¢i
ménit pozici.

Ve chvili kdy je v projektu nahran zvuk ¢i textové pole, 1ze zapocit s animaci ust. Ta
se provadi kliknutim na pozadovany switch, v tomto ptipadé¢ ,,0sta” a otevienim okna pro
prepinani switche. To se otevie pfes Okna> Switch vybér. Otevie se okno s ndhledem na
aktudln¢ vybrany prvek daného switche S posuvnikem, kterym se prepind mezi
jednotlivymi tvary. Ve chvili, kdy se tvlirce nachdzi nékde na ¢asové ose, staci pohnout
posuvnikem a zména switche se zanese bodem do ¢asové osy. Ve stejné vysce bodu na
Casové ose bude v levé Casti ikona switche, aby bylo zifejmé, Zze dany bod na Casové ose
znaCi prepnuti switche. Po rozboru textu lze pomoci neustalého piepinani tvaru ust na

hlasky dle tabulky ¢. 2 dosdhnout pomérné realistické feci.
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Veskery tento proces lze urychlit automatickou synchronizaci feci. Ta se zapne
dvojitym kliknutim na switch, a poté v panelu ,,Switch®, vybranim zdrojového audio
souboru. Ten jiz musi byt nahrany mezi ostatnimi vrstvami. Je dilezité, aby jednotlivé
tvary byly pojmenovany piesné jako vtabulce ¢. 2, jinak je program nerozpozna
a automatickd synchronizace neprobéhne. Po vybrani zdrojového souboru se automaticky
promitne do Casové 0Sy né€kolik bodu, oznaujicich pfepnuti switche a postava mluvi

automaticky. Pfesn¢jSiho vysledku se vSak dosahne manualnim prepinanim.

4.2.4 Rendering a stfih animace

Aby byla animace pfevedena do urcitého video formatu, je nejdiive potieba provést
nckolik nastaveni. Nejdiive je tedy potfeba oteviit nastaveni projektu, které se otevie pies
Soubor> Nastaveni projektu. Zde se piedevsim vybira rozliSeni vysledného renderu. Na
vybér je znékolika pfednastavenych formati rozliSeni dle klasickych standardd, jako
napiiklad 4K, PAL D1/DV, HDTV a jiné. Lze si ale ur¢it 1 vlastni rozliSeni. Cely projekt
Kk bakalafské praci je realizovan ve standartu 720p HDV/HDTV, tedy v rozliSeni
1280x720. Dale Ize v nastaveni projektu upravovat jiz zminénou hloubku ostrosti, kde se
nastavuje, do jaké hodnoty osy Z je obraz jest¢ stale ostry a poté jak velkou mirou
a stoupajici hodnotou osy Z se obraz rozostfuje. Nastaveni se zavie a ulozi klinutim
na ,,OK*.

Samotné renderovani animace se spusti pfes Soubor> Export animace. V nové
zobrazeném okné se nejdfive vyplni, od kterého do kter¢ho snimku se ma animace
renderovat, dale se vybere pozadovany format videa. Program Moho nabizi renderovani do
formatia M4V, MP4 a AVI. Déle nabizi renderovani do formatu SWF (Flash), GIF s SVG.
Cela tato prace je realizovana ve formatu MP4.

Po kliknuti na tlacitko ,,OK* se otevie nové okno renderingu. Projekt samotny uz
muze byt zavien, aby se neplytvala kapacita procesoru na vypoéty pii renderingu. Ve
chvili, kdy se dokon¢i proces renderovani, otevie se automaticky video s hotovou animaci.

Timto procesem byla vSak vytvotfena pouze jedna scéna celé animace odehravajici se
na jednom daném misté. Pro vytvofeni komplexni animace je potieba obménovat prostiedi
a jednotlivé mit jednotlivé scény oddélené stithem. Proto se musi cely proces vytvoreni
prostfedi opakovat pro jinou lokaci, kam je moZzno nahrat jiz vytvofené postavy a celou

scénu znovu vyrenderovat. Vysledné vyrenderované scény je nutné poté spojit dohromady
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pomoci kteréhokoli z dostupnych stfiha¢skych programii, napiiklad pomoci zdarma
dostupného Windows Movie Maker. Nastaveni renderu celkové animace ve stiiha¢ském

programu by mélo odpovidat nastaveni, které bylo urCeno pii renderovani jednotlivych

scén, aby nedoslo ke ztrat¢ kvality.
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S Zavér

Cilem této prace bylo popsani zékladnich technik a nastroji tvorby vektoroveé
animace a jejich nasledna demonstrace pfi vytvoreni animovaného filmu v programu,
zvoleném na zadkladé mnozstvi specidlnich funkci a nastroji, piehlednosti
a ovladatelnosti uzivatelského rozhrani a také ceny.

Zvoleny program, tedy Moho od Smith Micro, byl zvolen, nebot’ obsahoval ze
vSech zminénych programt nejvice specialnich nastroji a funkci, usnadnujicich
tvorbu animace a zaroven byl n¢kolikanasobné levnéjsi a jednodussi na ovladani nez
Toon Boom Harmony, program nejvice pouzivany profesiondly.

Vystup prace, prvni Cast kresleného filmu “R. U. R.* vytvotfend v Moho, ma
délku trvani 11 minut a 24 vtefin. Tvorba prvni ¢asti filmu zabrala ptiblizn¢ 150
hodin Cisté prace a renderovani jednotlivych animaci zabralo dohromady piiblizné
30 hodin. Byt z hlediska obsahu filmu se jedna pouze o prvni polovinu, veskeré cile
prace vSak byly splnény, nebot’ k vytvofeni tohoto vystupu byly pouzity veskeré
techniky, funkce a nastroje popsané v literarni reSerSi. Postup celé tvorby byl
prehledné zanesen v praktické ¢asti tak, aby kterykoli ¢tenar mohl cely proces tvorby
zopakovat a vytvofit tak nasledn¢ podobny film.

V této praci vSak byly zminény pouze zdkladni pouze zdkladni néstroje

Vv programu Moho, které je nutné znat pii vytvareni jednodussSich animaci. Program
Moho obsahuje desitky dalSich funkci, jako napiiklad fyzika, chytré kosti, skripty,
pokrocilé 3D modelovani, ¢asticové efekty, pokroc¢ilé moznosti ¢asové osy a jiné,
diky ¢emuZ je mozné na tuto praci v budoucnu navazat a vytvofit tak komplexni
navod pro program Moho sméfovany na Uplné zacate¢niky, nebot’ se dle mého

nazoru jedna o nejvhodnéjsi software pro zacatky tvorby vektorové animace.
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7 Prilohy
Ptiloha 1- Pfilozené CD, obsahujici prvni ¢ast animovaného filmu ,,R. U. R*.

Piiloha 2- Ukézka z filmu R. U. R (Uvodni scéna)

Ptiloha 3- Ukazka z filmu R. U. R (Prvni setkani)
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Ptiloha 4- Ukazka z filmu R. U. R (pfijezd lodi Ultimus)

Ptiloha 5- Ukazka z filmu R. U. R (Helena pali ndvod na vyrobu roboti)
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Ptiloha 6- Ukazka z filmu R. U. R (pfed itokem robotil)

Ptiloha 7- VSechny postavy z filmu R. U. R
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Piiloha 8 — Casové osa kompletniho projektu
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