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Komegni paitacové animace
Souhrn

V teoretické ¢asti této bakal&ké prace je popsan vyznam slova animace acétigsv
princip, na kterém je animace zaloZena. Dale jétw &asti charakterizovano zakladni
rozdkleni animace.

Dulezitou ¢ast prace tvid kroky, které vedou k vytweni animovaneho filmu. Tento
postup, lze vyuZzit iip tvorbé¢ animovaného reklamniho spotu.

Praktickacast se zabyva procesem vyroby reklamniho spotujejefemonstrovano na
vytvoieném pikladu.

K realizaci spotu ,Daruj krev* byl pouZzit programufodesk 3ds Max 8, ve kterém
byly vymodelovany objekty scény a vybtemy diki animace. Vysledna animace byla
poskladana v programu Sony Vegas Pro 8.0.

Kli éova slova

Animace, 2D, 3D, Autodesk 3ds Max, renderovani,-gyaelukce, produkce, post-
produkce, obrazkovy scéndip-sync, fps

Commercial computer animations

Summary

Theoretical part of this Bachelor’s thesis desaitreaning of the word animation and
explains the principle on which animation is bagadther there are also characterized
basic categories of animation.

Important part of this thesis is formed by stepsciitead to creation of an animated
movie. This process can be also used in creati@m @ihimated commercial.

The practical part deals with the process of prodpua commercial which is presented by
the created example.

To realize the commercial “Give Blood” program Adésk 3ds Max 8 was used, in which
some scenes and partial animations were modelkd.réBulting animation was put
together in program Sony Vegas Pro 8.0.

Keywords

Animation, 2D, 3D, Autodesk 3ds Max, rendering, -preduction, production, post-
production, storyboard, lip-sync, fps
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1. Uvod

Iv 2

Z4ajem veéejnosti o technologii 3D fdtacové animace neustale fata (z velk&asti diky
fadk komegn¢ us@sSnych celoveernich filmi) a otevira tak moznosti i pro jeji vyuZziti v
oblasti reklamy, v niz roz8ije moznosti zrychleni a zjednoduSeni prace a pogky
prostedky k vytvdeni zajimayjSich vysledk. Animované snimky vyvolavaji v divakovi
silngjSi emoce a vySsi zajem oékal/anou informaci, diky nimz si ji snagjnzapamatuje,
oproti informaci ze statického obrazku. Animace feocnym nastrojem, jelikoz

vytvarnikovi nabizi vyuzit neomezené moznosti swédzie.

Teoretickacast bakalgské prace seénuje jednotlivym krokm, které jsou dlezité pi
vyrob¢ kazdé animace,tauz jde o reklamu nebo film. Je zde popsan postupavrhu a
napsani scéid, k vymodelovani a zanimovani scény az ke &o@mu vytvdeni finalni

animace.

Tento postup je demonstrovan na vyemem celo-animovaném 3D reklamnim spotu
k propagaci darcovstvi krve, jelikozGechach nejsou tyto reklamy zcel&zbé. Pro
realizaci byl zvolen program pro modelovani a amim@autodesk 3ds Max, ktery byl
vybréan z dvodu @iznivého uZivatelského praetli, velkého mnozstvi studijnich mateibil
a jelikoz ho mohou studentifetinich a vysokych Skol uzivat zadarmo.

Vytvoreny spot ,Daruj krev' v této bakakké praci byl vyhotoven jen ze studijnich

duvodi a neni ukeny k véejnému promitani.



2. Cil a metodika prace

Cilem pgedkladané prace je vymezit problematikucipmovych animaci v reklam
identifikovat momentalni stav jejich upl&mi, specifikovat nezbytné naleZitosti
takovychto animaci a tyto nalezitosti demonstrovaémci konkrétnihoreSeni, to jest

uplatreni.

Na zaklad prostudovanych materialz tiS€né literatury a elektronickych publikaci je
popsan proces vyroby celo-animované reklamy, papsdnotlivych krok a dileZitosti
vedoucich k usgnému dokokeni takovéto animace. Z demonstrovanéhbkigdu odvodit
obecrt platny postup pro vyt¥@ni (modelovani) scény, ktery Ize aplikovat i mejieseni.

Souwasti této prace je i vyt¥ena animace dostupna n@dg¥eném disku CD.
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3. Animace

Slovo animace vychazi z latinského slova animamnamena ozivit. Animace je tedy
ozivovani nezivého (kresby, loutky ad(lovék provadijici tuto ¢innost se nazyva
animator. Jeho ukolem je analyzovat pohyb a vybkratho ty faze pohybu, které ho
nejlépe charakterizuji. Vysledkem animéatorovi prgee animovany filmfY! Obdobr

charakterizuje animaci Asha Kalbagova (2001) veks\ze.

Jiti Kubicek ve své knize Uvod do estetiky animace definujanaci slovy: Umeni
animace je vytvé&ni pohyblivych obraizviemi technikami s vyjimkou Zivé dkteAutor

vychazi z faktu, Zefpsnowi vystiznou formulaci animace je obtizné definovat.

DalSi aut®i charakterizuji animaci jako sled statickych olfakteré se od sebe mé&hsi
a pokud jsou tyto obrazky promitany dostatau rychlosti za sebou, vznikne dana iluze

pohybu.

3.1 Komeréni animace

Komerni animace neboli také obchodni jsou vy&rgy pro Sirokou vi@jnost a hlavé za
Ucelem dosazeni zisku. Zisku Ize docilit jednak zdpje samotné animace, chapeme
animovany film promitany v ki) nebo Ize animaci pouZzit v reklamkde slouZi jako
podpirny prostedek k zvySeni prodeje nabizeného produktu. Nagromegnim
animacim jsou animace nekorti, které nap upozotiuji na réjaky problém ve
spole&nosti, nebo animace vyuzivané pyuce. Déale existuji tzv. uétecké (autorskeé)
animace, kterym nejde o zisk &t§ina z nich je vi@jnosti promitana pouze na festivalech

animovaného filmu.

3.2 Princip animace

Animace vyuziva setr¢aost lidského oka. Promitany obraiéistane po uitou dobu
zaznamenan na sitnici. Tohoto principu vyuZiva mejrimace, ale také filfd”! Vice o
fungovani lidského oka a settwesti zrakového vjemu se Ize dst vélanku Lidské
oko!!

Pokud bude promitano minimé&lri0 obrazk (frami) za vtdinu, lidské oko bude tento

pohyb vnimat jako plynuly. Tento jewdecky popisuje, v roce 1924, anglickgenec
11



Peter Mark Roget ve svém dile O zachovani obrahylpgicich se fedmeta (Persistence
of Vision with regard to Moving Objects). Pro derstraci, doznivani zrakového vjemu,

sestrojil thaumatrofs!

Obrazek 1: Thaumatrop

(http://education.eastmanhouse.org/discover/dies/f3/thaumatrope2.png - upraveno)
Pro dokonalé splynuti jednotlivych obrdizke pouZziva frekvence 25 sniinka vtéinu.
Tuto frekvenci vyuZiva televiznifpnosova soustava PAL, NTSC pouziva 29,97 stirak

vtefinu a kinematografie pouziva 24 sniirga vteinu (fps = frames per sekonéy”

Obréazek 2: Jednotlivé snimky animace

Pokud zobrazimeéthto Sest obrazk vhodnou rychlosti, za sebou. Vznikne iluze

skakajiciho zeleného tikiu.

3.3 Pocatek animace

Prokazatelny ptitek animace se datuje az k vytvarnikovi z mlad&iydkamenné, ktery
pomaloval zdi Spaitské jesky® Altamira bizony. Tito bizoni jsou natolik anatorkic

piesré nakresleni viiznych fazich pohybu tak, Ze kdyz madam Proudhommaanimala
jednotlivé faze pohybu kamerou (frame by framegr&tdokdze zachytit zviagazdy z 24
snimki za vtéinu. 14 tisic let std bizoni se rozéhli po filmovém platg na festivalu ve

francouzském Annecy (1963).

1600 ged n. I. nechal Ramses II. Vystakruhovy chrdm bohyhlsis, obklopeny 110

sloupy. Na kterych je znazama bohy® v riznych fazich pohybu tak, Ze kdyz zavodnici

uhargli kolem, zdalo se jim, Ze se bolytaké pohybuje. V roce 164Ggastavil gmec
12



Anthanasius Kircher svému publiku laternu magiegyt gistroj slouzici k promitani
kresby na zé.!!

Za paatek animovaného filmu je povazovan rok 1892, kdgnEouz Emile Reynaud
skombinoval suj praxinoscop s diaprojektorem a usidal v péizském muzeu Grévin
prvni veejné redstaveni svého Optického divadla (Théatre OptigReynaud kreslil
kratké gibéhy na deseti az patnactimetrové papirove, gozmuhledné pasy, bare¥n

Coz se ve filmové produkci povedlo az o 30 let gpzdNapiiklad Klaun a jeho pes,

Ubohy pierot, je? promital na komplikovaném prajefn pistroji.™!

Obrazek 3: Upraveny praxinoscop

(http://www.timetrackproductions.org/referencedigigvices.html)

3.4 Rozdéleni animace

Filmova estetika dnes rozliSuje animaci na 2D a 3D.
» Dvojrozmérnd — zkracer ozna&ovanou jako2D: Objekt popsan dima rozngry;
délkou a gkou
e Trojrozmérma — zkracer® ozna&ovanou jako 3D: Pracuje s trojrozernymi
objekty, @i renderingu dochazi k vyptu scény 3D objekitdo 2D obrazku. Objekt

je popsaniemi roznéry, délka, Ska a objem — vyt dojem prostorovosti

3.4.1 Podle délky

» Kratkometrazni — desitky sekund akalik minut; reklamy, klipy
* Pulhodinové — 20 — 30 minut; serial

* Dlouhometrazni — 90 minut; klasicka délka filmu

13



Kratky film mazZe byt vytvden a animovan jednigovékem. Stedre dlouhé filmy jsou
zpracovavany animatory a pomocnymi asistenty (nexdory). Na animovaném filmu
pracuji stovky lidi a prace je roddna mezi akolik oddleni. Obrazova tvorba je sdilena
mnoha animatory siznym zandfenim, pracujicich viznych oddlenich nebo dokonce

riznych spolénostechH?

3.4.2 Podle animani techniky

V tomto smyslu Ize animovafizné formy nezivych iedneta: ilustrace, loutky zei@va i
z plasteliny nebo modely vytiené pomoci specializovanych progtana pa@itaci.
» Kresleny animovany film
* Loutkovy film
o Prostorovy
0 Reliéfni
o PloSkovy
* Pcitatova animace

* Animované filmoveé triky

Kresleny animovany film

Kresleny film oZivuje kresbu a je nejstarSi formkinematografie, nehb jeS¢ pred
vynalezem fotografie se pouzivala série kresebyragiti jednotlivé faze pohybu, které

pfi promitani vytvdily potiebnou iluzi®

Obréazek 4: Mysak Micky od Walt Disney
(http:/ithepocomokepubliceye.blogspot.com/2010/1dkey-mouse-turns-80-today.html)
Mezi slavné kreslené animované filmy ipgpiedevsim filmy ze studia Walta Disney.
K nejznangjSim pakSrehurka a sedm trpaslik(1937)¢i Lvi kral (1994). Z doméci tvorby
je nejpopularsjsi Krtek (1957-2002) vytvarnika Zdka Milera.
14



Loutkovy film

Loutkovy film rozclujeme podle typu zvolené loutky ngrostorovy, reliéfni

a ploskovyJednim z nejvyznandjsich tvirci loutkového filmu byl rezisér a vytvarnikiDi
Trnka, ktery si za svou tvorbu vyslouZzil od zahéaitch filmovych kritikih oznaeni Walt
Disney Vychodu®

Principy této techniky lze uplatnit ifiptvorbé pccitacové animace v 3D programech, ve
kterych se nejidve vymodeluje pdebny objekt — loutka. Tu lze poté rozpohybovat
obdobre jako skuténou dewenou loutku. Oproti klasické loutkové animaci maraace ve
3D modelovacich a animiaich programech vyhodu v tom, Ze se nemusi vgtwisechny
snimky animace, ale pouze tzv.ckiWé. Ostatni faze animace jsou déipgné pouzitym

softwarem, cozZ urychluje praci animatora.

Obrazek 5: Ji Trnka @i praci
(http://regiony.impuls.cz/zpravy/index_img.php?i@9214)
Nejslavrgjsimi ¢eskymi reliéfnimi loutkami se stali dva medv brati ze série PQJITE,
PANE, BUDEME S| HRAT! ReZiséra Betislava Pojara a vytvarnika Miroslava
Stepanka®

Obréazek 6: Pdjte, pane, budeme si hrat! — reliéfni loutky
(http://www.moviezone.cz/serialy/5)
Prikladem plosSkové technologie jedeenicek podle popularni knihy Josefa Lady
o miluvicim kocourovi MikeSi nebo étkm nepistupny serial South Park. Zakladem
ploSkové animace je nakresleni jednotlivych postdyinebo jen jejickkasti a pozadi, ve
15



kterém se bude &l odehravat. Postatky jsou nejdive rozstihany na casti
a skladany do pozadovanych pozic, které jsou poimdny. Tento postup se nejvice

pouziva i tvorbe flashovych animac?

&
Errl wefls

ot &, &%

Obréazek 7: Vyuziti plosSkové techniky ve flashovénaarci

(http://active.tutsplus.com/tutorials/animationgttaanimation-motion-tween/)

Pocitaéova animace

Ptitatova animace je vyuzivana od konce 20. stoleti.c&siny stav vyvoje viste
pocitatcové animaci se pohybuje smm k fotorealismu na poli sci-fi filmu,
reprezentovanych filmem Final Fantasy, a realismyali kreslenych a rodinnych filim
reprezentovanych filmem ShreKisté fantasy filmem je kufikladu trilogie filmi Pan
prsteri, vrémz jsou skutéeni herci jednotli¢ smichani s realistickymi, gdacove
generovanymi zvaty nebo bytostnif!

Mezi vedouci anim&ni studia pdaf: Pixar, Rhythm & Hues, ILM, Sony Pictures

Imageworks a PDI.

P £ X A R

ARIMATION STUDIOS

Obrazek 8: Logo Studia PIXAR

(http://www.topzine.cz/animovane-filmy-pixar/)

Animovaneé filmové triky

Na poli vizuélnich efeki pccitac z velké ¢asti odstranil vyrobu modil miniatur

a sta¥ni budov (kulis). Rada virtualnich ulic ve w#stech je nyni generovana
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z naskenovanych digitélnich dat Lidaru (laserowjiatmkator) a pesné virtualni budovy
jsou pouZity jako pozadi namistady skutenych budov!™

Obrazek 9: Rozdilné techniky vizualnich efegti nat&eni filma Star Wars
(http://www.srandaweb.com/srandamix-c-982-20-fa2€k9120152.html)
Moderni vyroba filnii je snési starych a novych technik, jez jsou kombinacitéligich a
tradicnich metod. Téw¥ vSechny aéné-dobrodruzné filmy, sci-fi a fantasy filmy obsahuji
digitalni vizuélni efekty a skoro vSechny ostatnypyt filma jsou skladany
a dokortovany v softwaru pro digitélniish a skladani. Herci natdji pred modrym nebo
zelenym pozadim a az poté jsou tyto &ghvlozeny do skutného pozadi filmovych
zaznanid. Kombinace zZivého filmového zaznamu a vizudlnitékt, kde jsou hrdinové
bojujici bok po boku s digitatnanimovanymi stvienimi.?!
Mezi slavnou klasiku filmovych trik pati sekvence z filmwKing Kong (1933). Cesky
rezisér Karel Zeman zcelaquhehl svou dobu rozsahem i zpracovanim efeke filmu
Cesta do pragku (1955).

Obrazek 10: Z nat&ni filmu King Kong

(http://www.rense.com/1.mpicons/rayharryhausen.htm)

17



3.5 Zakladni kroky animace

1. Na zaklad nangtu — vytvait scéna
» Obraz scény roziit na jednotlivé zatry.
» Charakterizovat zai ,pohledem” kamery
2. Nastinit konkrétnifpdstavy prosedi a ,her@“ dle scénée.
3. Zaznam zvukovych eféka hlas.
4. Vlastni animace.
* Animator vytv&i pro kazdy zafr klicove faze pohybu jednotlivych postav
a predneta.
» Vytvareni jednotlivych mezifazi pohybu. U dtacem tvdenych animaci vytua
tyto mezifaze specialni algoritmus.

\‘

. Kontrola iluze dynamiky pohybu model

0o

. Vybarveni (otexturovani) pozadi i animovangtieki.

O

. Snimani (Renderovani) jednotlivych obrgzize pohybu.
10. Editace, Upravy, sty apod.
Tyto kroky popisuji v elektronické knize Zakladygiacové grafiky spoluautd Némec a

Sarmar”

4. Faze animované filmové produkce

Filmovy design
Dochézi k pemeén¢ scénée do podoby vizualnich koncépa vytvarnychtasti.

Pre-produkce
Kresli se obrazkoveé scémé(storyboards) a je planovana cela vyroba.

Produkce
Nahravaji se dialogy, vytvAse animace, Zivé nagni filmu a vizualni efekty.

Post-produkce

Spojeni vSeckiasti filmu a vizualnich efekt dochazi ke kompozici,igu

a pridani hudby.

Existuji sice rozdily mezi strukturou a planovarkratkého a celoverniho animovaného
filmu, ale mnohatinnosti, které musi byt provedeny, jsou shodné. Byyfilm UspEsny,
musi byt veSkera prace od napsani sepa stih a konény zaznam p#ive naplanovana

a rozebrana do drobnych detailPlanovaci proces &ma analyzou scéig& a tvorbou
18



koncepii. Koncepty se skladaji z kreseb ilustraci, kterégguaji jasnou fedstavu o obsahu
piibeéhu. Ri vyrobe filmu musi byt koncepty spalaé se scén@&m, rozpdtem, Fedstavou
cilové demografické skupiny &ipnu predloZzeny eventualnim investon, aby se ziskaly

prostedky na financovanf’

4.1 Filmovy design

Filmovy design z&na studiem scémd. Provedou setftladné slovni popisy kazdé scény a
lokaci a udlaji se poznamky ke kazdée se¢érRezisér najme ilustratora na konceip
n&rty, spol&né spolupracuji s cilem vyt¥id nékolik dulezitych scén, které by byly
vhodnymi  koncepnimi  obrazy. Koncefni kresby pomohou zavést styl

a celkovy vzhled filmu, navrh postav a pouZivamshtelogie ™

4.2 Pre-produkce

Pred samotnou vyrobou, musi byt podrdbenalyzovan scémnaDale je feba sestavit
seznam nejilezitéjSich scén a sekvenci. Zvlastni pozornostg§govana scénam, v nichz
bude teba rozsahlych vizuélnich efékhebo konstrukci model Casto se vyhotovuje i
zkraceny scérfapouze se scénami s vizualnimi efekty. To ppengi odhadu stanoveni
rozpaitovych naklad a vymezeni kolik produkiho ¢asu bude fidéleno vizualnim
efektim. Mél by se gipravit Uplny seznam se vSim, co bude mozné&ispet platre, tim se
uSeti spoustatasu a vyhne se zmditkh a duplikacim. DalSi velmi uzitey je seznam
lokaci, ktery rozepisuje vSechny scény sdilejiejnst prostedi. Posledni seznam, ktery by
mél byt vytvoren, je detailni soupis vSech postaiete obleteni a dalSich podpnych
nastrofi v riznych scénach!
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rozpis zabéru pracovni postup

seznam lokaci

sestaveni piiprava

rozpis VFX odhad tymu tasového
o ol casu na mode- planu
- | seenar — na dokongeni lovéni wroh
seznam postav a animaci ey

seznam model

,. ; ndvrh postav
umélecké .

b g . ostredi
planovani/design kreshy dt_asmn y Enzidei
reZisér obrazkové a vytvarné vizndinkh
hlavni vytvarnik scéndre | umeni !
fyres efektu
koncepéni
ilustrace !

Obrézek 11: Pracovni postup v pre-prodiikci
Scénd se ffipravuje také proto, aby se zaregistroval kazdygrzalpohyb kamery, ktery se
pocitatove animované filmy vyuZivaji stejné kamerové technijgko @i Zzivém natéeni,
¢imz scény ziskavaji skutey vzhled. Pro detailni &ki scény se vyuziva az dvaceti

kamerovych pohleid aby se ve scérdosahlo Uplného zachyceni ake.

Pcatitatova kamera ma stejné ovlagajako realnd kamera: Uhel objektividodky)
a ohniskovou vzdalenost, hloubku ostrosti (depthiedfl) a pongr Sicky a vysky obrazu

(aspekt ratio), které musi byt brany v Gvahu pméspou kompozici zébu. °!
4.2.1 Obrazkové scénde

Obrazkové scéma predstavuji vizualni, detain propracovany plan celé produkce.
llustratai obrdzkovych scérfa (storyboard) kresli kazdouilgZitou sekvenci filmu, aby
urcili, které obrazy budou v zéhi kamery. U komplexnich zafi se kresli kazdy
kamerovy zabr a pohyb. Nazna se s¥tla, vizualni efekty, kostymy, podmé gednity,

pohyby vozidel a jejich umigti v daném progedi®
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Project: Date:
Director: Storyboards:
1stA.D. U.P.M.:

Page: /

Scene Shot #

Location

Scene Shot #

Location

Scene Shot #

Location

Obrazek 12. Bklad Storyboardu
(http://zadie.com/downloads/storyboard/StoryboandtS.jpg)

Kazdy snimek z obrazkového scénde chronologicky &islovan a je dopkn o textovy
popis d&je, piipadré o dialogy postav. Popisiie byt doplgn i casovym udajem Guijici
trvani dané scény.

Obvykle se pipravuji dva druhy obrazkovych scéhaPrvni se pouziva pro vytieni
piedstavy. Druhym typem jsou produk obrazkové scémd, jez se neustalagqiklavaiji,

podle toho, jak reZisér vytiida zaina laditcasti filmu. !
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4.2.2 Rizeni vytvarné prace

Rizenim vytvarné prace je p&en hlavni vytvarnik, jehoZ odp&inosti je p#ivé
procitani popisu scén a vytieni stylu a designu typického pro epocthiibghu. Tento styl
je pak peveden do architektury, kostyma technologickych igdméta vypliujicich
prostedi. Zcela animovana produkce umoje tvircim spoustu uklecké svobody, ale
musi se dbéat na vyvazeni mezi stylizaci a realisn8dasnym trendem ve sci-fi filmech
je snaha o vysoky stupeealismu®

4.2.3 Produkéni design

Produkni design se provadibem pre-produkce a &iaa getvdenim myslenek hlavniho
vytvarnika na pedk®Zzné modely, kresby a plastikyidheseni scéié do podoby designu
muze zabrat u celoéernich filmi i nékolik mésiai. ZvySena pozornost jeémovana
detailim, které budou viditelné na kaieé’

Nové ilustrace se fjpravuji spoléné s detailnimi konstrulnimi plany scény
a padorysy. Tyto plany se také pouzivaji na vypracowsekvenci kamerového pohybu.
Formalni plany se kresli wgyiech pohledech u vSech vozidel a strdjteré budou muset
byt konstruovany’

Obréazek 13. Formalni plan automobilu Aston Martin

(http://www.the-blueprints.com/vectordrawings/sh®W8/aston_martin_rapide/)
Fyzické modely se stay v malém nétitku z bileho deskového materialu, které se potom
rozlozi po stole, aby bylo |épe pochopeno, jakcgma odehraje a jak by selmkamera

pro zachyceni modelu pohybovat. ReZisézestanovit pohledem skrze hlédk (okular

A
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se stanovi, jaké zny musi byt provedeny pro Ggmy @ zabr
a jak&d ohniskova vzdalenost objektivu ma byt pauAigirokouhly, nebo normalni
teleobjektiv). Hlavni vytvarnik ize také pspét ke kompozici kazdého z&t rozumnym
pouzitim barev sitla a rozmistnim objekfi ve scén pro zdirazréni akce nebo naopak

skrytim detail, které by mohly odvét pozornost divéi. &

4.2.4 Navrh postav a prostedi

Osobnost postav Ize vyjatd spravnym navrhem postav (drzeniéhat zpisobem chze,
nebo jak dana postava hdi)oa jejich kostyni. U kazdé postavy je snaha ijeji
Zivotni styl a postaveni ve spolmsti, prostednictvim neverbath podanych informaci.
Informace jsou obsazeny i ve tvaru nabytku, Banteriéru, dokonce i ve vySce dve
Hlavni vytvarnik se snazi o jasny &telny prvni dojem kazdé scény. Kostymy jsou
navrzeny tak, aby vytvéli vizualni asociace s ekonomickou uarovni, #simanim,
ptuvodem, ¥kem a dalSimi. Jednim z hlavnichiciiavrhu postav je vytid osobnosti, se
kterymi se divak ztotaije a reaguje emociondrv piipadech, kdyZz se hrdinoviéco
piihodi. Zvlastni Usili se &nuje vytvdeni postavy s jediaym vzhledem a osobnosti,

které pomaha v procesu oZiveni postaly.

4.2.5 Navrh vizualnich efekti

Tradiéni vizualni efekty ve filmech se skladaji z prakyich efekf, jako je vitr, dég§ ohei
nebo exploze. V digitalnim &i& predstavuji vizualni efekty ty efekty, které jsouwoené
pomoci 2D nebo 3D atmosférickych @&sticovych systéin nebo dynamickych sil
aplikovanych na&astice, pevna a ¢kka €lesa. Tyto efekty se obtiZmavrhuji, a proto se
na obrazkovych scétigh pouze nazraji a detail@ se zpracovavaji aztipprodukci.
Dynamické efekty simuluji realné fyzické reakcekgge deformace ip dopadu a kolize
objekti. !

4.3 Produkce

Po dokowkieni faze filmového designu a pre-produkce se pracpvoces fesouva na
vyrobni gipravu animace, zdznam diatog Zivé natéeni, je-li to teba. Kdyz je produkce
piipravena, nily by jiz byt najaty vSechny ostatni tymy a stutypmelo byt pripraveno na

zapaseti pract’
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Zatatek

produkce
nizké nastaveni scény
rozli$eni "33‘“3“‘ postav animace
predbéina ‘ml"? a renderovani
vizualizace osvétleni prvkii scény
) kamery
nahrévani dialogic | | vizugini efekty l
firazeni ostredi
P praci r post produkce
- smichani
v modelovani staubv viz.efektil |
' a hudby
] | vozidia
dokonéené l |
vy postavy Final Render |

prehrédni na film/pasku

Obréazek 14: Pracovni postup ve fazi proditkce

Obrazek podavéaiphled p#adi ukorii poZzadovanychipfilmovani.

Produkni planovani je nezbytnou ststi celkového pracovniho postupu filmové
produkce. Bhem rtho je kladen draz na organizaci prace anigného studia, obstarani
vSech zasob, nastfop paitacoveho vybaveni a rozhodovani, kolik buéebt animatdr

a lidi v oblasti podpory a administrace. Pro velky je najat produkni manaZer, ktery
piipravi rozp@ty, seznamy materidlu a pomocnychizani, ¥etné pracovnich skupin na
kazdy tyderf®

Pred samotnym z@tkem produkce se musi znovu zkontrolovat sezndipyapené v pre-
produkci. Rozpis zaimi, seznam lokaci, seznam postav, detailni rozpisalidch efeki a
v piipad¢ animovaného filmu seznam pozadi, piredi, staveb, vozidel

a postav, které budou gitasové modelovany?

Tyto seznamy jsou poté analyzovany rezisérem, htavaytvarnikem, produlnim

manazerem a poradcem pro animaci, aby se stanmablémové oblasti, vyZadujici
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specialni planovani. Koteé obrdzkové scére vyroby jsou pouzity prodgkim tymem

jako detailni plan pro filnf"

V prvnich dnech produkce pracuji prodok manazZer a poradce pro animaci sfmie
a pirazuji praci modek@m a animatairm. Jsou-li ve filmu obsahlé scény s dialogy, musi
byt w¢as nahrany zvukové stopy, aby byl§ppaveny pro lip-sync animaci (animategi,

nebo emoci) modélpostav:’

Strach Vztek
= a < 5.3 & 7{ d
y Smutek Odpor

CKG CHSHJ N DTL t s
- Radost PFekvapeni
1 Y 1 o y l y

Obrazek 15. Lip-sync animaéesi a emoci
(http://egysinbad0.blogspot.com/2010/12/lip-synavetion.html)
Nékolika animatoim je midélena prace na ipdwzné vizualizaci. Ukolem éthto
animatofi je sestavit jednoduché modely sléfich scén s vizualnimi efekty
a zanimovat je pouze v Sedivych barvach petelyl posouzeni kamerovych pohied
a pohyls, metitka objekfi a predevsim pro n@msovani a rychlost celkovéhoupghu.
Strany obrazkového scéegsou pedany vdem animatim. Ukoly na modelovani postav,
staveb, prosedi a vozidel jsou ulozeny mod#ién s gedem sdlenym datem dokafeni
zaloZzeného na odhadu poraddB¢hem produknich meeting se rozebiraji vSechny
problémy. Ukazuji se dokdéané animace a poradce i rezisér vizualnich &fedt maji

informace, jak se scény vyvijéj.
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4.4 Post-produkce

Post-produkce je fazi, kde jsou vSechna pedl$t scény, animace, postav a vizualni efekty
poskladany dohromady a sloZzeny do finalniho filmha.je provadno scénu po scéma
zaker po zakru s neustalymi revizemi a Upravami tisice snimKy jsou poskladany
dohromady pracovniky kompozice.clieem této faze se provadi retoskopie (video na
pozadi ve scénslouzi ke slaghi s objekty) a technika kamerovych masek (mattinQy

se do animovanych scérigaly vizualni efekty a doplnily se tak chyjfci prvky nutné pro

dokorgeni filmu

Poslednicasti je pidani dialog, hudby a stop se zvukovymi efekty a provedeni tzv.
Jhudebniho ladni“ pro zajistni zvukow jasnych dialo§ a spravné hlasitosti. ddlem

ladéni je odstrasni Sumu, praskani, sykavky nebo vypadky zviiku.

Po dokoeni post-produkce je film fpraven k pevedeni do podoby pro projekci
v kinech nebo pro vysilani v televizi. DalSi mozngs distribuce gimo na DVD nebo

Blue-Ray discich pro prodej v obchodech. Pokud il fvydan wtSim studiem, po

dokorteni filmu nasleduje marketingova faze. Ta se skiadéomotion (zavégti reklama

k propagaci nového vyrobku nebo produktu), progege, vytvaeni kopii pro promitani
v kinech, dabovani zahranich zvukovych podklad a dale pak zvidea
a DVD prodejéd®

26



5. PRAKTICKA CAST
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5.1 Sowasny stav animaci

V sowasnosti jsou p#tacové animace V reklaén vyuzivany hlavy jako podgrny
prostedek sdlované informace, v nichz se zobrazuji ve fértexti, nebo grai, jez
dopliuji informace (klasické) hrané reklamyiel pouzitim této animace jaildzité se
zamyslet, zda tyto podmé informace jsou ptebné, jelikoz v &kterych gipadech jsou
nadbyténé a veSkeré informace se potencialni zdkaznik idpzvz audio stopy a
nahraného videa. Dajdové animace v reklatnmohou slouzit ke Zdazreéni nebo

k lepSimu zapamatovani produktu.

Obrazek 16: Animace dopina do hrané reklamy

(http://www.youtube.com/watch?v=_XIYebqTYwQ&featurelated;
http://www.youtube.com/watch?v=LEleVFRgU7E)

Paitacovd animace se v reklamvyuziva také k ,pekladu“ zahrarinich reklamnich
Klipu, v nichz dochazi k z&mé pavodnich cizojazinych texti zaceské. Nkteré slogany
se ale i vCechach pouZivaji néplozené, fikladem mohou byt slogany automobilek

Volkswagen, Honda nebo Toyota.
Volkswagen. Das auto.
Honda. The Power of Dreams

Today. Tomorow. Toyota.
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SEAT Leon /2 SEAT Leon /

L'homme et la machine ne font qu’un Clovék a stroj. Jedna duse, jedno télo.

Obrazek 17: Vyuziti k fekladu
(http://www.youtube.com/watch?v=zZKdi4E_1dyU)
NejcastjSim vyuzitim p@itacové animace v reklagne hlavré u hrané reklamy vytueni
loga spolénosti nebo produktu, jez se na &aveklamniho spotu zobrazi. Tyto animace
jsou feSeny jednoduchou animaci, ve které dané logd piileti z nkteré strany
obrazovky, nebo je prolnuté teuichoziho videa. Zajim#&gi je pouZziti gkterého ze
specialnich efekt— ohei, mlha, kod. Nag. logo seatu fsobi diky pouzitému efektu o&in

dynamgiteji a zajimavji, nez kdyby se zobrazil jenom staticky obrazegao

CESKAS
SPORITELNA

Jsme Vam bliz.

Obrazek 18: Vytvieni loga spoknosti
(http://www.youtube.com/watch?v=ZKdi4E_1dyU;
http://www.youtube.com/watch?v=WBcecKae8Po)

Nedilnou souwasti reklamnich animaci je i hudba, vhédwbrana hudebni skladba,
dophujici reklamni sdleni, mé& nezanedbatelny vliv fip vnimani reklamy
a zapamatovatelnost jejiho ékehi. Usgsné reklamy vyuZzivaji popularni pésn
swtoznamych skupin a #Zpaki, neba@’ |épe zaujmou zakaznika, nez reklamni spot s 30s

neznamé hudby.

Celo-animované reklamni spoty nejsou na trhu reklémtik zastoupené oproti ostatnim,
negastji jsou logicky pouzity v reklamach pro¢tl Zajimavé celo-animované reklamy
vznikaji prevazrie v zahranti. Pikladem niize byt reklama na Coca Colu s nazvem Siege

(obléhani), kde spateost Coca Cola sazi na vypravnou animaci s dokondbenutou
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technikou 3D, ktera se vyrovné urovni celo-animgdnfilma Pixar, nebo Walt Disney.
Na domé&cim poli celo-animovanych reklamipatedni misto spotmosti Vodafone, jejiz

posledni vytvor prezentuje mobilni internet skrataeiky Zeme, Mésice a Slunce.

Obrazek 19: Celo-animovana reklama

(http://www.tvspoty.cz/coca-cola-oblehani/;

http://www.tvspoty.cz/vodafone-zeme-mesic-slunce/)
5.2 Zahajeni prace

V této ¢asti je popsan postup vyroby celo-animované reklamoyCesky cerveny Kiz.
Déle byl vytvaen obeca platny postup pro tvorbu scény v podokyvojového diagramu.
Téma reklamniho spotu bylo vybrano @vddu zvySeni posdomi o dilezitosti darovani
krve, prestoze je tématem bak&ké prace komeéni paiitatové animace, byla vybrana
ukadzka na nekomémim projektu, jelikoz Ize i na této ukazce demamsdt principy

pouzivajici se f vyrobé komegnich animaci.

Tabulka 1: Vylsr programu - kritéria hodnoceni

Kritéria\Programy Autodesk 3ds Max Cinema 4D Blende
. 120 000K (zdarma pro
Cena pdizeni studenty) 24 000K zdarma
Znalost prace s 1 3 3
programem
Uzivatelské prostedi 1 2 3
Studijni materialy 1 2 3
Moznost rozsieni
. 1 1 3
programu tzv. plug-in
Vyhodnoceni 1 2 3
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Pro vyrobu tohoto spotu byly poZzity programy:

e 3ds max 8 — ve kterém byly vymodelovany a zanimgvi@adnotlivé gedntty.
Vysledek byl vyrendrovan pro dalSi pouziti.

Podobné programy: Cinema 4D, Blender, Maya, Houaini

* Sony Vegas 8 Pro — wmz byl sestaven vysledny spot. SloZeni vyrendroefany
obrazk, texti a hudby.

Podobné programy: Adobe After Effect, Combustian aj

5.3 Autodesk 3ds Max

Autodesk 3dsMax je profesionalni nastroj vyvinutytddesk Media and Entertainment,
uréeny pro modelovéni, animaci a rendering. Vyhodohoto programu je existence
nespdaet plug-ini, jez jsou rozgenim pro tento software, které ushag nebo zrychluji
praci. DalSi vyhodou 3ds Max je mnoZstvi studijnichteriali, jak v podok knih, nebo v
elektronickych ¢lancich, tak v podab video navod. NejwtSi nevyhodou zdnajicich
uzivateli Autodesku je jeho cena, ktera Splha vysoko nad0DO®E. Od z&i roku 2010
maji studenti ceskych a slovenskych Skol moZnost ziskat produkdy spol€nosti
Autodesk zdarma. Sthse pouze zaregistrovat a ziskate tzv. studenttikenci, ktera
nesmi byt vyuzita kjinym nez studijniméalim. RiznivgjSi je produkt Bmecké
spol&nosti MAXON Computer - Cinema 4D, kterou Izefjutit za 24 000K a nabizi
podobné profesionalni préstdi jako Max. Naprostym zateinikim ale post& bezplatny
Blender, i kdyZ nedosahuje takové kvality jakeqchozi 3ds Max a Cinema 4D.

Obrazek 20: UZivatelské rozhrani progfar@inema 4D a Blender

(http://www.adobe.digitalmedia.cz/produkty/maxon&iina-4d/engineering-edition/;
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Blender_intace.jpg)
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Hiawmi mernu Nastrojova lista

Obrazek 21: Ul 3ds Max

(http://www.liquiddigital.tv/lab/?p=52 - upraveno)

Z&kladem programu jsou pohledy (viewports), ktdotA k zobrazeni modélriznych
objekti. K jejich vytva‘eni a Gpra¥ slouzi gikazovy panel. Z nastrojové liSty Ize vybrat
zakladni nastroje pro Upravu objektu (pohyb, rotagkalovani). Pro orientaci a pohyb ve
vytezech Ize pouzit nastroje pro navigaci. Animacivgaret pomoci kikovych snimk
nastroji Auto Key a Set Key. K pohybu vyuZivamecitka pro pohyb \fasové ose.
V hlavnim menu je moZno vytvené modely a animace ulozit nebatish Jsou v &m
také obsazeny vSechny nastroje a moznastiych nastaveni.

5.4 Namét

Animovany spot z&na zalrem na logo humanitarni organizadeskéhaserveného kize.
V pozadi celého spotu zni Uryvek z pis&verybody Hurts od R.E.M. z roku 1992.

Kamera se fiblizuje. V zalgru kamery astane jenonderveny Kiz bez textu.

Zvukovy efekt tlukotu srdce doprovazeny zvukem EEK@usti vypoushi krve z Kize.
Ztmaveni obrazu objevi se titulek.
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S ubyvajici krvi v kiZi se tlukot srdce zrychluje, azigwmbi jeho zastaveni, které dochazi
v okamzik vytéeni celého obsahuike.

Ke konci dochézi k odkapnuti posledni Képi krve. Kamera sleduje jeji pad, ktery

vrcholi roztis&nim o pozadi. Vzdalovani kamery &em vzhiru.

Na Uplny za¥r dojde k zobrazeni titutk,Daruj krev* a ,Daruje$ Zivot".

10-19s

20-22s

Odtékani krve

0-5s Vytvoieni kapky
Zvuk: tlukot srdce, Ekg

Logo ¢erveného Kze

Titulek: Mérs krve ... Mérg
Hudba Everody Hurts pomoci Konec

| ./' | | -
T 7 N\

Daruj krev

5-6,5s 19-20 s

27-30 s
Priblizeni kamery Kon¢i odtékani krve

Titulek: Daruj krev ... Darujes Zivot

Obrazek 22: ZjednoduSené zobrazeni ¢téam

5.5 Scén&

Po zhotoveni nastu a utvdieni ukité predstavy sefifpravi obrazkovy scetidstoryboard),

ktery podava zjednodusSeny nahled o vyvoji v §cén

Kazdy snimek z obrazkového scénde chronologicky d&islovan a je dopkn o textovy
popis dje. Popis je dopkn o odhadovanyas trvani kazdého z&u.
33



Spot z&ina zobrazenim logdeskéhaserveného
kiize.

Hudba: Everybody Hurts — hraje po celou dobu
trvani spotu

0-2s #01

Priblizeni kamery pouze ndik.

2-35s #02

Prolnuti zabru na samostatnyfiZ bez textu.

355-5s #03

Zmeéna pohledu kamery — ze spodu zprava.

5-7s #04
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Ozve se tlukot srdce.
Zagina se vypoust krev z Kize.

Zvuk: tlukot srdce, EKG

6s #05

Ozve se dalSi tlukot srdce a*na vypousini
krve ze stednicasti Kize.

Zvuk: tlukot srdce, EKG

8s #06

Obraz tmavne a rozsviti se titulebtére krve.

8-10s #07

Obraz se oft rozsviti.

VypouseEni pokrauje.

10-13s #08
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Obraz opt tmavne a rozici se titulek -Ménre
pomaoci

Menée pomoci

12-14s #09

Obraz se rozsviti.

DalSim tlukotem srdce Zae odtékat krev ze
< spodnicasti kize.

Frekvence tepu srdce se zvySuje. S odtékajici
krvi slabne pramen.

Zvuk: tlukot srdce, EKG

13-16s #10

Ze zbytku krve na spodkuikze se tvé kapka.

16 -18s #11

Kamera sleduje pad kapky.

18-21s #12
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Daruj krev

Darujes zivot

Narazem o podlozku dochazi k mggni kapky.

21-225s #13

Kamera se zveda vittu a vzdaluje se.

225-25s #14

Objevuje se titulek Baruj krev

25-27s #15

Zobrazi se titulek -Barujes Zivot

27-29s #16
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Na zawr spotu dojde k vyblednuti obrazu do bilé
barvy

29-30s #17

Obréazek 23: Obrazkovy scéna

5.6 Priprava pred modelovanim

Pred zapoetim samotné prace je peba sehnat dostatek obrazkovych podklazi.
referegnich, podle kterych budeme vyied 3D modely. Ty mohou byt fotorealistické

nebo zcela vymyslené, alé pytvareni model jsou podstatné.

Obréazek 24: Refergni obrazek - Log@ eskéhaerveného kze

(http://lwww.cck-brno.cz/)

5.7 Modelovani
Vymodelovani pdaebnych objekt je zakladem kazdé animaceich Ize docilit pi pouziti

zakladnich zpisoli modelovani.

5.7.1 Zakladni geometrické primitivy a boolean operace

Jedna se o zakladni geometrické obrazéend pro tvorbu modelu (primitives). Eladem

koule, kvadr, valec, kuzel, jehlan, anuloid a pkch
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Obrazek 25: Zakladni geometrické primitivy
Boolean operace jsou podobn#mt z matematiky. Aby mohly byt pouzity, musi byt
splreny nésledujici podminky. Zaprvé musi existovat @iesdvé télesa, se kterymi lze
tuto operaci uskutmit. Zadruhé se musi tyto objekty vzajehprekryvat. Pokud budou
splreny ok podminky, vytvéi se z pedchozich dvouwtes jedno novésteso.
Tabulka 2: Pehled Boolean operaci

Nazev Piavodni glesa Sitovy model Vysledek operace Sitovy model vysledné
operace pavodnich &les operace
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.....

boolean operaci.

5.7.2 K¥ivky

DalSi zpisob, ktery je mozné pouzit ke konstrukci 3D madg vyuZiti tvdicich Kivek

(splines). NejasgjSim zpisobem jak z&chto Kivek vytvait trojrozmerny objekt je

vytazeni kKivky do prostoru (extrude), nebo rotacivky kolem osy (lathe). Vytvieni

modelu pomoci #kvek je v rekterych gipadech rychlejSi a snagsi nez je modelovat
predchozim zpsobem.

Obrazek 26: VytaZenitivky do prostoru, rotaceikvky kolem osy

5.7.3 Pievedeni na mnohoghny

Oba vySe uvedené apoby slouzi k vytvieni zakladnich mod&l Pokud chceme takto
vytvoiené modely déle upravovatigpedeme je na mnohésy. Frevedenim povrchu na
sit’ trojuhelniki je standardnim postupem geometrického modelovéméarizaci povrchu

se zrychluji vypoty pro praci s geometrii scény.

K tomu ve 3ds Max slouzi nagdunkce Edit Mesh, ktera model rozlozi na jedwétlbody
(vertex), hrany (edge) a plosky (face). Tento ppsimozuje vytvdit jakykoliv slozity

objekt deformaci zakladni primitivy.

Pro vytvaeni detailniho modelu je zbyi®é v rekterych gipadech tyto detaily modelovat
ruéné, k tomuto je v 3ds Max modifikator Mesh Smootherlgt objekt vyhladi tim, Ze

Zznasobi v objektu @et polygori.
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Obrazek 27: Pouziti modifikdtoru Mesh Smooth

Modeluj scénu

[

Rozdél objektna podobjekty

Modeluj objekt

—

¢

Modeluj podobjekt
(PRIMIRIVU}

Lze modelovany

ohjektrozdélitna
jednodussi objekty
{podobjekty)?

Modeluj cely objekt
(deformacizakladni

Jsou hotovy

primitivy kvadr, nebo plane) 4}: \ohey
podobijekty
'lf modelovaneho
Spojpodobjekty objekiu?
(BOOLEAN)
f‘f\ |
Pfeved vytvofeny objektna
mnchostén (EDITABLE MESH)
r.‘l}n Jemodel g
W \L
dh Edi!uj n‘bjekt '(pouiit‘ .
Jescéna rrodifikatord, zména atributd)
hotova?

Obrazek 28: Obecny postupi pmodelovani scény
Z realizovaného fikladu byl odvozen obecny postup pro modelovaningcdtery lze

pouzit i na jin&eSeni.

Realizace spotu

Vyroba spotuDaruj krev byla zapdata vytvdenim jednoduchého objektu kvadru, ze

kterého byla vytviena kopie a ta se p@ita o 90°. Po pesunuti do pozadované polohy

byla pouZzita boolean operace sjednoceni, kteréoiilavpoZzadovany objektirk’e. Na tento
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objekt byl aplikovan modifikdtor Mesh smooth, ktemaoblily hrany kize. Z takto
vytvoreného kiZe se vytvéla kopie, ktera pedstavovala obsaliike (krev).

Pri modelovani jde o to, roztit objekt na diti ¢asti a ty pozgi poskladat do vysledného
objektu. Je zbytmé modelovat Kz jako jeden objekt hned z gitku. Jednalo by se o
prilis zdlouhavy proces a nedoséhlo by se takovystedi.

Dale byl vytvden text a dva kruhy obklopuijictik, které tvaili logo Ceskéhaterveného
kiize. Aby byl text umigh mezi tyto kruhy, byla vyt@na pomocna vodici kruznice,
podél které se text ohnul.

Na z&¥r zbyvalo vytvdit pozadi a plochu, na kterou dopadne na konciuskapka krve.

Obrazek 29: Model scény Daruj krev

DalSim krokem bylo vytvieni animace vypousii kiize. Té bylo docileno vyt¥enim
klicovych snimk pomoci tl&itka Auto Key. Aby byl dojem &ohodrgjSi, musela krev
nékde vytékat. Toho bylo dosaZzeno pouzZitim objektipeBuSpray z panelu Particle
Systems. Jedna se o generdtastic, u kterého Ize nastavit typ aépbédastic, které bude
vrhat do prostoru, jejich velikost, rychlost a dalfastnosti. Na tytotastice byla poté

aplikovana gravitace, aby se docililo lepSiho doyyiékajici krve.
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Tabulka 3: Kléové snimky

. T

#1 Vychozi poloha. #2 Prvni etapa vyp@ust | #3 Druha etapa vypoust #4 Konec vypoushi

Ze zbytku krve se na spodkiiize vytv&i kapicka. Animace jeeSena stejnym postupem,

jako tomu bylo u vypushi kiize, tedy pomoci kibvych snimk.

Pomoci pikazu Select and Link |ze spojit dva objekty, abggn objekt reagoval na druhy.
Kdyz se poté pohybuje jednim objektem, druhy vyk@ng@esreé tentyZz pohyb. Tohoto
piikazu bylo vyuzito @ sledovani padajici kapky. Na padajici kapku bgdnk& toho

pouzit modifikator Noise (Sum, zwni), aby se kapkaifppadu vinila, jako je tomu u

opravdové tekutiny.

Na za¥r bylo nutné vytvait tristici se kapku. Zde byl épvyuZit objekt Super Spray,
ktery byl rekolikrat zkopirovan a rotovan kolem osy. U kazdépiko byly mirreé

pozmenény parametry, aby doslo k nepravidelnému ridkstiti.

Obréazek 30: Super Spray

5.8 Materialy

Po dokokeni modai je natfack pridani realismu, jez Ize docilit vyti'enim Gznych typ

material a textur v editoru material
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Obrazek 31: Editor material

Pro vyslednou kvalitu animace je vzhled veliddedity, nestai jen dokonalé modely
objekti. Dobré texturové mapovani zvysSuje ré&abst. Pro detailni zéby z blizka jsou

dulezité textury s vysokym rozliSenim, které zatuje pixelaci.
Zakladni pravidla p¥i praci s materialy
1. Na objekt Ize fitadit pouze material obsahujici texturu, nikoliv samou texturu.

2. Jeden material Ize aplikovat na jeden objekt agetiapa na jeden mapovy kanal.
Pokud by bylo pdgteba giradit vice materidil nebo map na jeden objekt, musel by

byt pouzit material multi/sub-object.

Modifikdtor Unwarp UVW je vynikajici nastroj pro idvani UVW sodadnic. PRi
aplikovani textur na slozity model je velmi obtizmmapovat &které oblasti modelu, aniz

by se mapy deformovals.

Flatten mapovani pomahéi pexturovani komplexnich fotorealistickych moileMaterial

rozloZi natasti, které Ize poté umistit na libovoln®dst plochy®!

Obréazek 32:Pouziti flatten mapovani

(http://waylon-art.com/uvw_tutorial/uvwtut_02.html)
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Realizace spotu

V editoru materialu byly vytvi@ny étyii materialy. Bily material pro pozadCerny pro
text a kruhy, kterému byltFazen slabsi lesk. Krev byla vyrobena pomoci madteria
cervené barvy, jemuz bylfidan lesk a slaba fsvitnost. Obtizgsi bylo vytvaeni
materialu skla. U vyroby materialu skla se dlouldobu ned#lo vytvoreni uspokojivého
vysledného efektu, a proto byla zkouSenaiznd nastaveni metodou
pokus — omyl. Nakonec byl vytyven material s efektem matného skla, ktery seralob

zobrazoval, i kdyz byliz prazdny.

.9 iii

) e
,F,;"

ﬁ

Bl —

11

Obrazek 33: Nastaveni materialu pidzk

Na obrazku 33 jsou vid rizna nastaveni materialu priik

a) Na prvnim obrazku byl pouzitiednastaveny material pro sklo, ktery seéskv
zobrazoval s plnym fikkem krve, ale kdyZz doslo k vypouast, vysledek nebyl

takovy, jaky se &ekaval.

b) Na dalSim obrazku byl vyt¥en vlastni material, ale nastaveni nebylo idealni.

testovacim renderu byl obrazek malo kontrastni.

c) Na poslednim obrazku bylo ziskano optimalniho lasitr u prazdnéhorike
Zmeénou nastaveni.
5.9 Renderovani

Jedna se o vykresleni 3D scény do RKoédo obrazku, se kterym lze dale pracovat v post-
produkénich programechCas na vykresleni jednoho obrazku je zAvisly na ranoh

faktorech - vykonu p#@tace (procesoru, opetai pantti a grafické karty), slozitosti scény
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(mnozstvim modél, stini, swtelnych odra#, pohyhi objekti), rozliSeni renderovaného
obrazku, pouzitych efekt

Renderovactas u kvalitnich animaci#ie vySplhat u jednoho snimku az r&alik hodin

a jelikoz je na jednu sekundu pelva 24 snimk vyuzivaji filmova a reklamni studia tzv.
renderfarm. Renderfarma je seskupentifadiu uréenych pouze pro vyget sceény,
porgvadzZ je animace roztbna az mezi &kolik tisic procesar snizuje se pdebna doba
pro renderovani.

Nejcastji se animace renderuje obrazek po obrazku, propakeid by doslo k chybpii
renderovani, Ize na toto misto navazat. U rendeiodé video souboru by to mozné
nebylo.

Renderovani do video souboru se pouziva pedigznou animaci, nelvopri vykreslovani
obrazu dochazi ke ztegkvality.

V souwtasnosti se nejvice pouzivaji dva renderovaci dhggri jimiz jsou Scanline a

Raytrace.

Scanline

Kamera %/'
% Skl&'
/.

Okoli
Okoli

rcadlo

Raytrace

Kamera

Okoli

Zrcadlo

Obrézek 34: Renderovaci algoritiy
Scanline pracuje na principu skenovani scény. Pekadané paprsky narazi na objekt, je
povrch materidlu v tomto b&édanalyzovan a informace jsou poslanytzke kamée, ze
kterych je vykreslen vysledny obraz. Na rozdil agtrace je renderovani pomoci scanline
rychlejSi, ale neumdaitije ziskat #kolikanasobné odrazy. To Ize @git pouzitim

reflexnich map, které ovSem snizuji rychlost render

Raytrace umaiuje ziskat vicenasobné odrazy objelt swtel. Provadi hlubsi analyzu
povrchu materialu, coz také zvysuje dobu renéféru.
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5.10 Post-produkce

V této fazi vyroby animovaného spotu byl pouzitgmam Sony Vegas Pro, ktery poslouzil

ke kompozici celého spotu.

Doslo zde ke spojeni vSech vyrenderovanych olirazkrogramu 3ds Max a kK jejich

kone:né korekci.

Do spotu byl pidan uryvek z pishEverybody Hurts a dalSi zvukové efekty (tlukotcgré
zvuk EKG), jelikoZz hudba je v reklamdilezitou slozkou a {sobi na emoce divéka z
40%, zbylych 60% tvid obrazova sloZzka. &teri reklamni pracovnici tvrdi, Ze se hudba
podili az 50% na dobré reklgmlenze s pouzitim znameého hitu v reldawstou i naklady

na dany reklamni spot, cena licence seewySplhat az do miliankorun.

Podle kreativnih@editeleMark/BBDO Martina Charvataje i¢elem hudby dorit vzkaz
divakovi: "Jestli m& smysl pouzit hit, ktery bude stat viZ celé natéeni, pouzijme ho.
Investice do & vloZena se nam vréati. Pokud m& smysl nabrnkaadgarmo melodii nat
tony, udlejme to. A pokud nam k celkovému vnzrreklamy nejlépe poslouZzi ticho,

nechme zahrat tichd*

Nakonec byly idany titulky a vytvdili se prechody mezi pgebnymi zabry.
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Obrazek 35: Ul Sony Vegas
Takto pipraveny spot bylo péeéba vyexportovat do ¢kterého z video formét
Z nabizenych video kontejriebyl vybran *.AVI. U nthoz byla provedena dodat&
nastaveni, pro ziskani nejlepSiho vystupu.

Tento video soubor je seésti bakaliské prace a je k dispozici nélpZeném disku CD.
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6. Zavér

Cilem pgedkladané prace bylo vymezit problematikiipgovych animaci, identifikovat
momentalni stav, specifikovat nezbytné naleZittstovychto animaci a tyto naleZitosti
demonstrovat v rdmci konkrétnibeSeni, to jest upla&ni.

Dnes se p&tacovych animaci hojvyuziva g vyrobé reklamy, kde se hla¥npouzivaji
pii tvorb¢ loga, které se na z&vspotu zobrazi. Ale ani celo-animované reklamratysp
nejsou dnes ve & vyjimkou, avdak \Cechach neni o tento trendil veliky zajem ze
strany produkce.

Vyroba animované reklamy neni |&§$i, nebo snad rychlejSi (i kdyz ¥kterych
piipadech ano, pokud pouZzijeme jiz vymodelované gceay vyroba hrané reklamy. Jde
spis o to, Zeiptvorbe¢ animovaného reklamniho spotu neni vytvarnikmiomezovan a
ma& neomezeny prostor pro kreativitu. Na demonstréna ffikladu jsou uvedenyizné
moznosti vytvéeni a vybran ten, ktery je z hlediska rdmaosti snazSi a rychlejsi, ale
zachovava dostateou urové detailu. Pi zhotovovani animace v praktick&sti byl
odvozen obechplatny postup pro vytiani (modelovani) scény, ktery Ize aplikovat i na

jind reSeni.

Neopomenutelnou seéasti reklamy je hudebni doprovod, jenZ se podiliazraku Usgsné
reklamy a na zapamatovatelnosti jejihcéledi az 50%. PouZzitim zndmého hitu se
investofiim sice zvysi naklady, ale jejich zisk je v koném sodtu vyssSi. JelikoZz po
zhlédnuti takovéto reklamy si potencionalni zakiazrodwdone vybavi reklamni klip i

pokud pouzitou hudbu uslysi v radiu.

Pctitatova animace je poémné mlady unglecky obor na rozdil od mastvi (které se
vyvijelo rekolik tisic let) a lze jen Wkavat, kam az jeji vyvoj povede. Rozveghto

animaci VCR Ize aekavat jednak skrze reklamy, jelikoZ nejsou tolékladné oproti
vytvoieni celovéerniho animovaného filmu, nebo skrze decké kratkometrazni

videoklipy zvéejnovanych na webovych strankach.

49



7. Seznam pouzité literatury

1. DUDKA, Edgar.Minimum z djin swtové animacel. vydani. Praha : Akademie
muzickych umdni, 2004. 160 s. ISBN 80-7331-012-0.

2. KALBAGOVA, Asha. Pacitacova grafika a animace : Jak na to snadno a rychle
1. vydani. Bratislava : Priroda s r.0., 2001. 75BN 80-07-00661-3.

3. KENNEDY, Sanford3DS MAX 6 : Animace a vizualni efeltyd. 1. Brno :
Computer Press a.s., 2004. 554 s. ISBN 80-251-6328-

4. KUBICEK, Jiti. Uvod do estetiky animac#. vyd. Praha : Akademie mazickych
umeni v Praze, 2004. 108 s. ISBN 80-7331-019-8.

5. KULAGIN, Boris. 3ds Max 8 : P#vodce modelovanim a animaeyd. 1. Brno :
Computer Press a.s., 2007. 392 s. ISBN 978-80-253-6.

Internetové zdroje

6. BILA, Ondfrej. Vyvoj filmového materialu a obraganline]. [s.l.], 2010. 52 s.
Diplomova préce. Univerzita TomasSe Bati ve Zlibostupné z WWW:
<http://dspace.knihovna.utb.cz/bitstream/handlegB0E2029/b%C3%ADla_2010 _
dp.pdf?sequence=1>.

7. FYZMATIK]online]. 2010-5-13 [cit. 2010-08-27]. Settvenst lidského zraku.
Dostupné z WWW: <http://fyzmatik.pise.cz/35875-gatnost-lidskeho-
zraku.html>.

8. Narodni filmovy archijonline]. 2007 [cit. 2010-08-27]. OBECNY UVOD K
ANIMOVANEMU FILMU. Dostupné z WWW: <http://www.nf@z/obecny-uvod-
k-animovanemu-filmu.html>.

9. PANWIKI[online]. 2007-4-17 [cit. 2010-08-27]. Lidské okoostupné z WWW:
<http://panwiki.panska.cz/index.php/Lidsk%C3%A9_»ko

10.SARMAN, Arnost; NEMEC, Martin.ZAKLADY P@ITACOVE GRAFIKY
[online]. Vyd. 1. Ostrava : [s.n.], 2007 [cit. 261Q-27]. Animace, 175 s. .
Dostupné z WWW: <http://www.elearn.vsb.cz/archiwtell ZPG/>. ISBN 978-80-
248-1497-1.

11.VACKOVA, Lucie. Marketing & Media[online]. 5.12.2005 [cit. 2011-01-27].
Hudebni hit dost stoji, ale také h@édmoda. Dostupné z WWW:
<http://mam.ihned.cz/c1-17334780-hudebni-hit-dasji-ale-take-hodne-proda>.

50



8. Seznam obrazki a tabulek

(@] 7= V.41 QB N = U T = L1 (0] o 12
Obrazek 2: Jednotlivé sNiMKY @niMaCe .......ccccccmeeeeeieeeeeeiieeeeeeiiiiiisrs e eeeeean e 12
Obrazek 3: Upraveny PraXiNOSCOP .......ccieeeeeeeeeerurmmnunnnaaaseaaaaeeaeeeeseeesssssnmennnsessnnnnnn 13
Obrazek 4: MySak Micky 0d Walt DISNEY ........cummeeeeeeeiiiiiiiaeeeieeaieiiiiisisiiiieeeeeeeens 14
ODbrazek 5: Ji TrNKa [ PrACi......uuuuurieiiiiiiiiieieeeeee e eeeee e eeaeeaaaeeeas 15.
Obrazek 6: Pdijte, pane, budeme si hrat! — reliefni IOUtKY weeeeeeeveeeeeeiieieiiie 15
Obrazek 7: Vyuziti plosSkové techniky ve flashov@@aci.............ccoeeeeeevviveevieiiiiiinee, 16
Obréazek 8: Logo Studia PIXAR ......oeiiiiiiis ettt a e eeeees 16
Obrazek 9: Rozdilné techniky vizualnich efekti nat&eni filma Star Wars................... 17
Obrazek 10: Z nat@ni filmu King KONQ ......uuuiiiiiiiiiiiiiiics e 17
Obrazek 11: Pracovni postup Vv pre-prodiikei...........cooeeoeeeoeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 20
Obrazek 12. Bklad Storyboardu............coooeeiiiiiiiii e 21
Obrazek 13. Formalni plan automobilu Aston Martin..........cccceeeeeeeeeeiiiiiiiieeiiiieees 22
Obrézek 14: Pracovni postup ve fazi prodilee........oovoeeeeoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeen 24
Obrazek 15. Lip-SynC animageli @ €MOCH..........uuuuuruuiiieeeeeeeeeeees e nes s s e e aaeeaaaeeaes 25
Obrazek 16: Animace dopina do hrané reklamy............cccccooee s ceeeee e e e e e e e eeeeeeee 28
Obrazek 17: VYUZiti KEBKIAAU ...........ovvviiiiiiiiii e et 29
Obrézek 18: Vytvieni loga SPORNOSTI..........ccooiiiiiiiie e 29
Obrazek 19: Celo-animovana rekIama ... oo 30
Obrazek 20: Uzivatelskeé rozhrani progtar@inema 4D a Blender ..................cc e 31
ODrazek 21: Ul 30S MBX......uviiiiiiiiiiiieeee e ettt es 32
Obrazek 22: ZjednoduSené zobrazeni @@m...............ccooevvviiiiiiiiii e eceeeeee e 33
Obrazek 23: ODrAzKOVY SCENA.........uuuuiiiiiiiiiiiiee et e e e e e e e e e e 38
Obréazek 24: Referéni obrazek - Log@ eskéhaserveného Kze..........cc.ccccvevveveeeenennane., 38
Obrazek 25: Zakladni geometrické primitiVy ..occccc.ovveeeeeeiiiiiiiiiiiiiee e eeeeeeeeeeeee e 39

51



Obrazek 26: Vytazenitiwky do prostoru, rotacerkvky kolem 0Sy.........cccceeeeeeeieeeeeen.n. 0.4

Obrazek 27: Pouziti modifikatoru Mesh SMOOth e oo 41
Obrazek 28: Obecny postupi pnodelovani SCENY .........cceveeiiiiieiiiiieeeeeee e 41
Obrazek 29: Model SCENY Daruj K€V ... eeeeeeeeeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiseeeeeeeeeesssssnnnnns 42
ODrAzZEK 30: SUPEE SPIaY ...evvvvvriiieiiiiiieeeaaaaininirirereeeerereteeeeeaaaeeaaassssssssnnseereeesasseeeees 43
Obrazek 31: Editor Materilll.............eveiiiiiiiiiiie e 44
Obrazek 32:Pouziti flatten MapOVANT ........cceeeeeieiiiiiiiiiiie e 44
Obrazek 33: Nastaveni materialu PEZK..........cccoovvieieiiiiiiieee e 45
Obrazek 34: Renderovaci algoritiy...........ccooviveveeeeceece e, 46
ODbrazek 35: Ul SONY VEJAS ......ccoeiiiiicmmmmme ettt e e e e e e e e e e e e s s s s s sssmnnnnneeaaaaeeeeeeas 48

Seznam tabulek

Tabulka 1: Vykr programu - Kritéria hodnOCENT ..........vvvueeeiiiiiii e 30
Tabulka 2: Pehled BOOI€aN OPEIaCi ...........cvvuvuuviiieeeeeeeeeiieiiiiieese e e e e e e e e eeeeeeeeeeeenanees 39
Tabulka 3: KIEOVE SNTMKY .....evviiiiiiiiiiiieei e et e e e e e e e e e e e e e e e e s nnnnnes 43

52



9. Prilohy

Priloha ¢. 1: Grafické znazornéni postupu prace

Vytofeni podobjekti

(Kvadr (Box)

|Kvadr pootogeny o 90° (Box)

|Eruh wnitini (Torus) @

Kruh wnéjii (Torus)

Text "Cesky Eerveny kfig" (Text)

Wodici kruZnice pro text [Circle) CESKY ENY KRIZ

Ohnuti textu podel kiivky (PathDeform)

Vytaieni textu do prostoru [Extrude)
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Pozadi scény (Plane)
Prevedeni na mnohostén [Editable Mesh)

Ohnuti plane
Satien e

— -; 1

Kvadry pomoci modifikdtoru Boolean - sjednoceni

Prevedeni na mnochostén [Editable Mesh)

Vyhbrani hran [Edge) kfize

mp

Zdwojnasobeni hran [Chamfer)

Zaobleni hran kfize (MeshSmooth)
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Kopie kiiie = krev

Zmenseni kopie na 99% (Scale)

|2. faze - Prazdny horni dil kiiZe
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|3. faze - Prazdny i stfedni dil kfize

ek krve na dné kiife

MNa dné kfife
Pi padu kapicky

Maodifikator Noise
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Elicove snimky

Po dopadu kapicky na pozadi

Superspray

Kopie, Uuprava atributd

Rotace kolem osy

KEEIW%’.‘S!‘FEE‘E‘I[CVJ: PR A T Y R BT N BRI B

| O
s

Select and Link

Pohyb / rotace

Spojeni pohledu kamery s objektem padajici kap

Textu a kruhi
|Pozadi

ri ! . - .;:-[ aa_ I'J s

. . . _Dmmsmﬁmn i 0k
Vybrani renderovaciho algortmu "% T —

|Nastaveni atributd renderovani

i
P
fi
3
i

Priloha ¢. 2: Slovni popis postupu prace

Pred modelovanim jetdezité shromazdit dostatek refetaich obrazk modelovanych
objekii, které je paeba podrobit analyze. Vysledna analyza prozradi, raddelovany
objekt lze rozdlit na podobjekty, které se modeluji samostatn aZz poté, co jsou
vymodelovany vSechny podobjekty, dojde ke sloZeni mivodniho modelovaného
objektu. Tento postup umidje rychlejSi a kvalit&gjSi vytv&eni modei. Po analyze se
rozhodne, jestli je vhodné pouZzit postup &edi objektu na podobjekty. Pokud tento

postup nelze v danéntipact aplikovat pouziva se alternativni postup, kdy gwai cely
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objekt Upravami zakladni ploSky (Plane}i Phodelovani sougrnych objeké se takto
tvori pouze polovina modelu a druha polovina se Wjitgouzitim modifikatoru Mirror. B
vytvareni modei je tteba dbat, aby nebyly zbyi® detailni (z mnoha polyga, jelikoz

by dochazelo k velikému zatiZzeni procesoru a tinsdypomalila prace. Vhodné je pouzit
na model modifikator MeshSmooth, ktery vyiivdetaily zvySenim pgu polygon, i kdyz
zpisobi zatizeni procesoru a zpomaleni prace, dange neodifikator déasré vypnout a
pokraovat v praci s mén zatizenym procesorem. \tkierych gipadech lze vytviot
detaily modelu pouzitim textury Bump v editoru migitké. Tato textura navozuje dojem

nerovnosti povrchu. $telné odrazy se spitaji, jako by byla plocha skute¢ hrbolata.

Po vymodelovani vSech objékscény se proces vyroby animadegune na dalSi stupg.

animovani, pi kterém dochézi k rozhybani model

Animace jefeSena pomoci Klovych snimk (Auto Key), kde se vytvid hlavni pohyby
scén a zbylé mezifaze dafith program.Césticové efekty je vhodnéesit pomoci
generatorastic (SuperSpray), kdyby byl efekt vyfea rueng, bylo by velmi slozité ne-li
nemozné dosahnout takového vysledku jako s pouzBinperSpray. Diky tznym
nastavenim lze dosdhnout mnoha odliSnych &feRtds Max disponuje velmi dobrou
fyzikou pii spravném nastaveni Ize docilit &ndokonalého efektu reality. N&sticovy
generator Ize aplikovat n#glad gravitaci nebo objekt, od kterého &&steky budou
odrazet, jakoz tomu bylo ifpvytvaieni animované reklamy v praktickésti prace, kdy se
kapicka roztiSti o pozadi. Pro zachyceni pohybu lze vyuzititabovou kameru se
stejnymi ovladai jako ma realna kamera. K pohybu kamery se vyudéésgiroj pro pohyb
(Move) a rotaci (Rotate), nebo je mozné kameru wkaota Kivku, podél které se bude
pohybovat. Pro sledovani¢kterého objektu lze spojit cil (Target) kamery mitt

objektem.

Po otestovani animace (z{igf zda se vSechny objekty pohybuiji tak jak majipsstoupi
k vyrobé materiah jednotlivych model. Vyroba materidl mize byt zapsata jest pred
samotnou animaci, aby bylo ¥ig jak vytva@ené modely budou vypadat. Poté se na
modely ot pouzije textura se zakladni barvou a &dpsamotnym renderovanim se
vytvoiené materialy off aplikuji na modely. Rkteré materidly je mozné stahnout

z internetovych strének jejichixci zdarma, kvalitni materialy se daji it ve formg
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materialové knihovny. Cenycthto knihoven se pohybuji odtkolika dolai az po stovky
dolar.

Nez zapone snimani obrazovky je fieba nastavit sila a stiny. Pro lepsi osviceni scény
se pouziva &kolik hlavnich intenzivnich sitel, u kterych je nastaveno vrhani ten par
mensSich s#tel pro dodaténé os¥tleni temrjSich mist, které maji stiny vypnuty. Jelikoz
pii renderovani dochazi k velikému objemu Wipévanych dat, Ize toto sniméani rekd
do rekolika arovni: sniméni objekt stinmi, atmosférickych efelt odrazi swtel. Timto
roz&klenim se podsta#n zrychli prace a takto nasnimané obrazky lze pqiéjits

v programu pro kompozici videa. Pro urychleni prieerckteré efekty pouzité v animaci
vyrobit v programu pro Upravu a kompozici videa,Z ne slozi¢ vytvaet pomoci

animaniho programu.
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