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3D grafika v komer¢ni reklamé

3D graphics i commercials advertisment

Abstrakt

Tato prace se zabyva srovnanim softwaru pro tvorbu 3D grafiky za uelem uziti
V komer¢ni reklamé. Cilem této prace je pomoci reklamnim, zejména zacinajicim,
agenturam vybrat vhodny program pro vznik 3D reklam. Hlavnim tématem teoretické Casti
je vysvétleni zakladnich pojml z oblasti reklam, marketingu, 3D grafiky, seznameni a
srovnani jednotlivych softwarl na zaklad¢ pfedem stanovenych kritérii. Praktickd ¢ast se

sklada z tvorby ukazky reklamniho produktu.

Abstract:

This work deals with the comparison of software for creating 3D graphics in order
to use in commercial advertising. The aim of this work is to help advertisers to select
the appropriate program for the creation of 3D commercials. The main topic of theoretical
part explains the basic concepts of advertising, marketing, 3D graphics, familiar
and a comparison of individual software on the basis of predetermined criteria. The practical

part consists of making demos advertising product.

Kli¢ova slova

Reklama, reklamni sdéleni, marketing, pocitacova grafika, 3D grafika, néstroje pro 3D
grafiky, rendrovani, Blender, Maya, CINEMA 4D.

Keywords:
Comercials, advertisements, marketing, computer graphics, 3D graphics, tools for 3D
graphics, rendering, Blender, Maya, CINEMA 4D.
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1. Uvod

Zivot bez digitalnich technologii by si dokézal pfedstavit jen malokdo. Jejich
pusobnost zabihd v podstaté do vSech kategorii primyslu, at’ uz v podob& navrharstvi,
1ékatstvi, nebo zabavniho primyslu. Jednim z takovych néstrojii digitalnich technologii
je pocitacova grafika, ktera od svého vzniku zacatkem 60. let 20. stoleti prosla znaénym
vyvojem a neni jiz jen vyuzivana pouze pro védecké ucely, nybrz je dostupna kazdému,
kdo vlastni pocita¢ ¢i jiny prislusny piistroj. Velky podil, na rozvoji a vzristu obliby
pocitacové grafiky, ma predevsim vylepSovani hardwarovych komponent, které umoznuji

rychlejsi a dokonalejsi vykresleni dané situace.

Nejvétsim boomem pro pocitacovou grafiku byly bezesporu pocitacové hry,
které ziskdvaly na oblibé ¢im dal vice, kdy z jednoduchych 2D her (naptiklad Ping - pong,
Arkanoid...), vznikaly hry zaloZené na trojrozmérném zobrazeni. OvSem neni to jen herni
pramysl, kde se téchto technologii vyuziva. Druhym nejvétsim odvétvim pro uplatnéni 3D
grafiky je filmovy primysl, kde pravé 3D grafika nabizi neuvéfitelné predstaveni lidské
fantazie, at’ uz jde o realné véci ¢i zcela fiktivni, kterych by slo pomoci klasickych technik,
V hraném filmu, jen téZko dosdhnout. Knihy zaloZené na sci-fi ¢i fantasy zanrech by bylo
V podstaté nemozné bez 3D grafiky zfilmovat tak uspeésné, jako prave s ni. Jednim takovym

ptikladem je bezesporu trilogie Pana prstenti od J. R. R. Tolkiena, ktera je kritikou uznavana.

Oblibu té€chto technologii za¢inaji ¢im dal vice vyuZzivat firmy ve svych reklamnich
sd€lenich o svych produktech. Reklama v dne$ni dobé patii mezi nedilnou soucast nasSeho
zivota, ovliviiujici naSe vnimani a zajem o trh. Jednim z takovych piikladd jsou 3D reklamy
umoziujici, ve viditelné sfére (billboardy, TV atd.), v podstaté nekonecné mozZnosti, které
by nebylo v realném svété mozné zobrazit. VyuzZiti tohoto typu se vyskytuje se ve vSech
odvétvi od primyslu po poskytované sluzby. Piikladem mohou byt automobilka Skoda
¢i firma Alza, ktera pouziva 3D technologii vytvoieného ,, Alzdka* jako svého maskota
k propagaci svych produktii. Uloha 3D grafiky hraje velkou roli, tak jak ji zndme piedeviim
ve filmech, které¢ daji za vznik pravé reklamam na ono téma a ta se nasledné odrédzi i do
propagace reklamnich pfedmét. V dnesni dobé, diky rozvoji 3D tiskaren, vyuzivajici pravé
3D modely vytvofené ve specidlnich programech, je mozné 1 tyto jednotlivé reklamni

pfedméty vyrabét a nasledné Sifit.



Jednim z divodu, proc€ se tento typ dostava do poptedi reklam, je rozvoj technologii,
umoziujici kvalitnéjsi vysledky danych modelt, scén a celkové reklamy. Dalsi vyhodou

je nezavislost na riznych faktorech, jako jsou napf. pocasi, naladovost herct a jiné.

V dnesni dob¢ existuje tada softwarli zabyvajici se vnikem 3D modeld,
od ptedrazenych licencovanych po freeware ¢i open source. Jaké jsou mezi nimi rozdily,
ktery program by si, at’ uz stavajici nebo zacinajici, firma ¢i uzivatel m¢l vybrat na urcity
typ prace popi. najit nejvhodnéjsi kompromis vSeho. Tim vS§im se tato prace zabyva.

V piiloze je téz predvedeno nekolik dalsich ptikladi na tvorbu 3D modelt.



2. Cil prace a metodika

Hlavnim cilem bakalafské prace je objasnéni teoretickych principti 3D grafiky
v kontextu s problematikou jejiho uplatnéni v komer¢ni reklamé. Dale zmapovani
momentalniho stavu této problematiky a vymezeni relevantnosti kladenych pozadavkl
na tuto problematiku. Dil¢im cilem této Casti prace je blizsi rozbor teoretickych zakladi

reklamy, zdGvodnéni jeji funkce i potfeby ze spolecenského i komeréniho hlediska.

Dalsim hlavnim cilem je navrzeni pfijatelného feSeni této problematiky v souladu
s identifikovanymi pozadavky vcetné objektivni volby odpovidajictho SW nastroje pro
vytvateni 3D grafiky. Dil¢im cilem je prezentace nékolika zastupujicich programu
k porovnani a na zaklad¢ jejich stanovenych kritérii a vicekriterialnich metod vyhodnoceni

vhodného software.

StéZejnim cilem této prace je ovéfeni funkcnosti navrzenych zalezitosti vV ramci
vytipovaného néstroje na relevantnich ptikladech. Pro takovy pfipad bude téz vytipovan
vzorovy uzivatel pro préci s vyslednym doporuc¢enym softwarem. Dil¢im cilem této Casti je
demonstrace celého postupu vzniku reklamni kampanég, ktery bude znazornén pomoci

diagramu a popsani jednotlivych stupiid.

Poslednim cilem je ovéteni funk¢nosti navrZzenych zélezitosti v ramci vytipovaného

nastroje na relevantnich ptikladech a ovétené zéalezitosti zobecnit pro dal$i mozZna uplatnéni.

Pouzitd metodika zadané bakalaiské prace bude zalozena na studiu a analyze
dostupnych informacénich zdroji a existujicich fesSeni v dané oblasti. Navrhované feSeni bude
zohlednovat identifikované pozadavky a ocekdvani spojena s feSenou zaleZitosti.
Na podkladé syntézy teoretickych poznatkii a dosazenych vysledkli budou formulovany
zavery této bakalarskeé prace a nasledné zobecnény pro dal§i mozna pouziti. Praktické feSeni
bude realizovano v programu, ktery bude vytipovdn pomoci vicekriterialni analyzy.
Na zakladé¢ stanovenych vah jednotlivych kritérii budou pouzity metody bodovaci a potadi,
naucenych béhem studia. Na podkladé syntézy teoretickych poznatkli a vysledki budou

formulovéany zavéry této bakalafskeé prace a nasledné zobecnény pro dal§i mozna pouziti.
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Pro vypracovani vlastni prace byla zvolena nésledujici metodika:

1. Shromazdéni dostupnych informacnich zdroja
e Informace ohledné zptisobii tvorby 3D grafiky
e Rozd¢leni a vyvoj pocitacové grafiky
e Rozdéleni typt reklam
e Informace o jednotlivych softwarti pro 3D modelovani
e Vseobecné uplatnéni 3D grafiky
2. Kriticka analyza zdroju
e Vystihnuti podstaty a dulezitosti 3D grafiky v moderni dobé
e Vybér optimalniho zplisobu pro vytvoieni 3D modelil
3. Vymezeni teoretickych principti
e Seznameni s jednotlivymi pojmy typu — reklama, point cloud, rendering,
interaktivni modelovani, image based modeling, proceduralni modelovani
a jiné
4. Zmapovani soucasné situace
e Jaké softwary se v dneSni dob¢ pouzivaji,
e Oblasti, ve kterych jaké rizné SW pro 3D grafiku prevladaji
5. Porovnani vysledkti hodnoceni
e Vybér kritérii, na kterych bude zalozené rozhodovani
o Kiritéria jsou predevs§im: Cena, doba renderingu, nabizené moznosti
SW, jazykovy rozsah SW a uzivatelsky piivétivé rozhrani
e Urceni vah kritérii dle Saatyho metody
e Vicekriterialni analyza — bodovaci metoda a metoda poradi
6. Ukézka reklamy realizovana 3D grafickym softwarem

7. Shrnuti vlastni prace
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3. Teoreticka vychodiska reSené problematiky

3.1 Pocitacova grafika

Od 60. let 20. stoleti, kdy William Fetter poprvé zminil ve své praci termin
., pocitacovd grafika“ (1) se ve vypocletni technice vyvoj, pfedevs§im diky rozvoji
hardwarovych, ale i softwarovych zafizeni, sméfuje dynamicky kupiedu. Jedna se
0 libovolné vizualni zpracovani pocitacové informace. Spada pod ni nejen tvorba obrazki
a prace s videi , ale také samotné grafické prosttedi, ikony souborti, apod., bez kterych by se
bézny uzivatel pocitace jen téZko obeSel. Primdrné se rozdéluje na grafiku vektorovou
a rastrovou. Dal$i moznosti rozdéleni jsou dle rozméru na dvoj- a trojrozmérném zobrazeni,
znamé také jako 2D a 3D nebo dle vyuziti jako statické ve v podob¢ obrazku, dynamické ve

formé videa ¢i interaktivni kam spadaji riizné simulace a hry.

V dnes$ni dobé& je pocitacova grafika, soucasti vSech klasickych a modernich
pocitact, a své uplatnéni naléza témet v kazdém oboru. Nejcastéjsim vyuzitim jsou reklamni
spoty a letaky, noviny, ¢asopisy, internetové stranky, ale také architektonické projektovani,

1€katstvi, tvorbé her a mnoho jinych dalSich.

3.1.1 Vektorova grafika

Sklada se z jednoduchych geometrickych obrazct a jejich vlastnosti, ,jako jsou
¢tverce, kruhy, tecky a jiné, jejichz informace jsou ukladany do matematického zapisu
vV podobé rovnic predpisli popisujici jednotlivé objekty. Zakladem jsou vektory vedouci
od krajnich mezi skrze mista nazyvané kontrolni body resp. uzly, které maji svoji uréitou
tvoii plochu, kterd muize byt definovana dalS§imi vlastnostmi, jako jsou barevné vyplné
¢1 ptrechody. Kazdy vektorovy objekt, ze kterého je vysledny obraz zhotoven, je samostatné
definovan a nijak nezasahuje do ostatnich, coz umoziuje dodate¢nou manipulaci, jako je

napiiklad velikost a tvar. (2)

Znacnou vyhodou vektorové grafiky od rastrové, je moznost zvétSeni nebo zmenseni
obrazku bez ztraty kvality. DalSim parametrem je mensi narocnost na uklddani informaci.

A%

Nevyhodou je téZ8i potizeni obrazki, ale i narocnost na hardware pfistroje.
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Vektorova grafika se vyuziva zejména v reklamnich agenturdch pro tvorbu
reklamniho loga, vizitek, ilustraci, ale i tfeba v ndvrharskych, grafickych a kartografickych
systémech. NejcastéjSimi editory jsou napi. Adobe Illustrator, CorelDraw nebo také cesky

Zoner Calisto.

3.1.2 Rastrova grafika

Na rozdil od vektorové, je rastrova grafika (t€Z nazyvand bitmapova) zaloZena
na barevnych bodech (pixelech) rozlozenych na pomyslné miizce, pripominajici
milimetrovy papir. Kazdy bod ma ptesn¢ uicenou barvu a polohu. Kvalita celkového
zobrazeni zavisi pravé na poctu pixelt a barevna hloubka, ovsem ¢im kvalitnéjsi obrazek je,
tim vétsi vyssi kapacitni naroky pozaduje. Uprava rastrové grafiky spociva na ipravé bodd,
kdy napt. pti pfemalovani dochézi k prepsani barvené informace. Na tomto zakladu pracuji
vSechny funkce a efekty grafickych editord, kterymi jsou naptiklad Malovani, Gimp, Adobe
Photoshop a jiné. (2)

Mezi vyhody bitmapové grafiky patii krom snadného potizeni, za pouziti digitdlniho
fotoaparatu ¢i skeneru, také pravé moznost Upravy jednotlivych obrazkt za ucelem tvorby
reklam, kolazi a fotomontazi apod. Zna¢nou nevyhodou je pevné rozloZeni pixell v miizce

neumozinujici zachovani stejné kvality pfi zmenSovani a zvétSovani obrazkda.

‘uvodm obrazek

prazek Vektorovy obrazek

Obrazek 1: Srovnani rastrové a vektorové grafiky

(zdroj: http://www.optimal-marketing.cz/ )
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3.1.3 3D grafika

Vyvoj trojrozmérného zobrazeni se vedl jiz od 60. let 20. stoleti. Stejné jako
vektorova grafika, stavi na principu kifivek a ploch. Na rozdil od dvojrozmérného
znézornéni, zalozeném na pouze na osach X a Y, je trojrozmérny prostor rozsifen o tieti

soufadnicovy systém vypocitavajici hloubku za pomoci osy Z. (1)

Hlavni uplatnéni nachazi zejména v oblasti zabavniho pramyslu, pfi tvorbé animaci
¢i pocitacovych her. Prvnim celovecernim 3D filmem, byl v roce 1995 Toy story (Pfib¢h
hracek) vytvofenym studiem Pixar. V dnes$ni dob¢ je vSak vyuziti 3D grafiky, diky svym
simula¢nim schopnostem, mnohem rozsitenéjsi, at’ uz v oblasti reklam, védy, zdravotnictvi

¢1 stavitelstvi, ale tfeba také historie.

Celé 3D scéna je postavena na tzv. ,,3D modelech . Kazdy z téchto modeli tvoii
husta ¢tvercovita popf. trojuhelnikova sit’ rovinnych obrazcu téZ oznacovany jako polygony,
které nelze samo o sob¢ ohnout. Pro vytvoteni oblého tvaru, je tedy nutné bud’ rozdé¢lit,
nebo pridat dalsi obrazce. Slozitost celkového modelu zavisi po¢tu polygont, diky kterym
je mozné vystihnout sebemensi detaily. OvSem ¢im vétS§i mnozstvi obrazei, tim je vySsi
naroc¢nost na vykon pocitace. Vrchol polygonu se nazyva vertex, ktery muze byt soucasti

n¢kolika ploch zaroven, pficemz jejichZ minimalni pocet odpovida tiem.

Podstatnou soucast vysledného vzhledu modelu tvoii materialy a textury. Materidlem
se rozumi definovani vlastnosti objektu, jako je barva, lesk, priihlednost a jiné. Texturou se
oznacuje néjaky 2D obrazek, obalujici model. Pfi vhodném zvoleni kombinaci 1ze dosahnout

realistickych zobrazeni, které¢ mohou byt k nerozeznani naptiklad od realné fotografie.

Proces vedouci ke vzniku 3D modeld se nazyva modelovani, zalozen pfedevsim
na kreativit¢ umélce, kdy namodelovat 1ze opravdu cokoliv. VétSinou se zaroven jedna

W

I 0 Casov€ nejnarocnéjsi Cast celého projektu, na zakladé pozadovanych detaild a pocta
modelll celé scény. Celou kompozici je pak potieba prevést do snadno vyuzitelné
a plnohodnotné 2D formy. Takovyto proces se nazyva renderovani, jednd se o prevod 3D
objektit do 2D rastrovych obrazkii. Celkova kvalita zavisi na mnoha detailech, mezi které
patii zejména osvétleni, stinovani, rozliSeni textur, odraz svétla, ostrost apod. Renderovat
lze samoziejmé i1 videa, zaloZeném na stejném principu jako bitmapy. Film se sklada

ze snimk, a pro celkovy ptfevod videa, je potieba kazdou tuto ¢ast vyrenderovat zvlast.

Software pak sam vSechny snimky spoji a ulozi do patii¢né zvoleného formatu. Celkovy cas,
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ktery tato kompozice zabere, zavisi nejen na detailu textur a naro¢nosti modelu, ale také

predevs§im na hardwarové vykonnosti pfistroje.
Nejcastéjsimi zpusoby jak ziskat 3D model jsou:
* Interaktivni modelovani
* Image based modeling

* Proceduralni modelovani

3.1.3.1 Interaktivni modelovini

Jedna se o postup tvorby modeltl od samého zakladu, at’' uz za pouziti vychozi krychle
nebo jinych objektl piesné tak, jak si autor pieje. 3D software samoziejme umoziuji vlozit
do uzivatelského rozhrani obrazek jako vzor, dle kterého nasledn€¢ modeluje. Tento zptsob

wevr

programu. Vyhodou je pfedevsim pfizpiisobeni modelu vlastnimu uvazeni.

3.1.3.2 Image based modeling

Metoda zalozena na snimani obrazu a nasledné ptevedeni, pomoci specialniho
programu do 3D modelu. Existuji 2 zplisoby jak na tento zplisob.

Prvni metodou je pomoci fotoaparatu, kdy se dany model nafoti z rliznych stran
a uhlt. Zhotovené fotky za pomoci pocitacového software podporujici Image based
modeling, napt. Visual SFM, ptfevedou na jednotny 3D model.

Druhou mozZnosti je vyuZiti 3D scannertl. 3D scan je zaloZen na rozloZeni povrchu
objektu do diskrétnich bodu, které scanner osvécuje svételnym zdrojem (projektor, laser)
kontrastnimi svételnymi prouzky a pomoci kamer je snima z riznych uhli. Tvar objektu je
sniman po jednotlivych snimcich.

Po nashromazdéni dostatku dat, ptislusny software provede, pomoci metody zvané
triangulace nejtésnéjsi vzajemné propojeni jednotlivych snimk.

Vysledkem scanu je 3D model, ktery tvoii tzv. ,,Mrak bodi“ (anglicky ,,Point
cloud®), kdy povrch modelu je tvotfen z husté sité trojuhelnikd modelujici sebemensi detail
realného objektu, kterym mohou byt napt. lomené a zakiivené povrchy, praskliny a jiné.

Doba scannovani, pocet snimki a vznikly objem dat 3D scanu je pfimo umérna
slozitosti snimaného objektu.
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e Mrak bodi (point cloud)

Jedna se o datovy set bodl v né¢jakém soufadnicovém systému, os X, y, z, vytvoieny
3D scannerem. Pocet bodi objektu se muize pohybovat v fadu tisicii, statisicii dokonce
az milionl bodd. Mra¢no samo o sob¢ piedstavuje soubor tecek, které nejsou piimo v 3D
modelovani pouzitelné, je tedy nutno je pievést sit’ polygonti (Ctvercové sité) Ci sité

trojihelnikové, pomoci 3D software.

Vyuziti skytd predevSim v tvorbé 3D modeld, ale Ize jej vyuzit také ke kontrole

kvality produktu, rekonstrukci povrchu, vizualizaci, animaci a podobné.

shaded

Obrazek 2 Faze sestaveni 3D modelu

(zdroj: http://www.ausmt.org/imagefiles/193/193L EFigure5.png )

e Triangulace

Triangulaci se v trigonometrii nazyva zpusob ziskavani soufadnic, vzdalenosti

a Vv dnesni je nejvyuzivangjsi technikou optického méteni.

V podstaté se jednd o sestaveni pomyslného trojuhelniku, jehoz jedna strana
je stranou métfeného objektu a zbylé dvé tvoii kamery o vysokém rozliSeni. Projektor,
v nékterych ptipadech laser ¢i jiné osvétleni, je umisténo mezi kamerami a tvofi tak vysku
trojihelniku k méfenému objektu, kterym se zjiStuje poloha a vzdalenost, slouzici

k ide4lnimu zhotoveni 3D scanu.

Paprsek laseru, ktery se promitd na pfedmétu, je zaroven filmovan.
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o Aktivni triangulace

Aktivni triangulace spociva v pofizeni objektu nasvicenim jeho povrchu svételnym

zdrojem a sou¢asnym snimanim CCD (Charge-Coupled device) kamer.

Zakladem je sestaveni tzv. triangula¢niho trojuhelniku, tvofeny zdrojem svétla,
snimacem a méfenym objektem. Svétlo a kamera spolu dohromady tvoii zdkladnu odborné
nazyvanou jako ,triangulacni baze“. Uhel snimace je uréen proménnou pozici vysviceného

bodu objektu, ze kterého se da zjistit soutadnici osy z. Uhel svételného zdroje se neméni.

Nevyhodou téchto metod je diky nestdlému povrchu, napt. zaobleni, moznost
netplného sniméni, kdy svételny zdroj (nejcastéji laser) nezndzorni celkovy model
a tim padem nedojde k zaznamenani. V praxi to dopadne tak, Ze ve vysledku vznikaji ,,diry*

v modelu.

Resenim je pouziti na misto svételného pruhu vyuziti strukturovaného svételného

svazku, ktery cely objekt sejme najednou. (3)
K oznaceni povrchu se pouziva:

Svételny paprsek (1D triangulace).
Svételny pruh (2D triangulace).

Strukturovany svételny svazek (3D triangulace).

Méreny
objekt
Bod
objektu ™
oA
7\
AN
/N
3 N\
/ N\
‘/ N\
V4 N\
/
/
g o
Maticova
/ kamera

4

Svételny

zdroj 0
Triangula&ni baze

Obriazek 3 Triangulacni trojihelnik

(zdroj: http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image002.jpg )

17


http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image002.jpg

Obrazek 4 Problém triangula¢nich metod:

(zdroj: http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image004.jpg )

3-D objekt

Promitany vzor

3) 4.)

i

Objekt ozareny vzorem Vysledny obraz

Obrazek 5 Technika svételného vzoru

(zdroj: http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image006.jpg )

18


http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image004.jpg
http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image006.jpg

o  Pasivni triangulace

Na rozdil od aktivni triangulace, v pasivni neni uvazovano geometrické usporadani
osvétleni.

Pro méfeni se vyuzivaji zejména techniky:

Vice kamer se zndmou orientaci.
Vice kamer se samokalibraci.
Jedna kamera v riznych polohéch se samokalibraci.

Pro statické scény se pouziva jedna kamera, ziskavajici snimky z rGznych uhld,
zatimco u dynamickych se vyuziva kamer vice.

Vyhodou samokalibrujicich kamer je polohova nezavislost snimace, ziskavajici
se piimo ze snimkd vzhledem k méfenému objektu. (3)

e Stereo-vidéni

Jedna se o jednoduchou, ale velmi pouzivanou metodu méfeni, pomoci vice kamer.
Na stejném principu funguji i nase oci, kdy jeden objekt je sniman kazdym okem na sitnici zvlast'.
Vznikaji tak odlisné obrazy a dochazi k vytvoteni sttedového obrazu zobrazeny na sitnici. Sdruzené
zorné paprsky se protinaji v ptislusném bod€ v prostoru.

Na zédklad¢ napodobeni této techniky se ziskaji 2 stereoskopické snimky. Tato metoda
se pouzivd u rucnich skeneri a umoziuje zaznamenavat i texturu povrchu. Nevyhodou
téchto skeneru je jejich mala piesnost a nutnost dobrého osvétleni skenovaného objektu. (3)

Plx. y. 2]

Obrazek 6 Stereoskopické vidéni

(zdroj: http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image008.jpg )
19



http://www.elektrorevue.cz/clanky/05023/image008.jpg

3.1.3.3Procedurdlni modelovani
Proceduralni modelovani se vyuziva pro modelovani nepravidelnych objektu, jako jsou
stromy, pohofi, mofska hladina, mraky a jiné. Princip je zaloZen na algoritmu, ktery generuje,

zpravidla ne-geometricky objekt pomoci posloupnosti slozitych krokii. (4)

e Generovani terénu
Algoritmus se aplikuje na trojihelnik, resp. ¢tyitihelnik - soufadnice bodt [x,y.f (x,y)] - z-
ova soufadnice je vyska trojuhelnik. Stiedy stran se pfesunou ve sméru osy ,,z“a spoji se ==
vzniknou 4 trojihelniky. V ptipadé€ ctyithelniku se stfidaji se 2 typy iteraci. 1 novy bod ve stiedu
¢tverce ma prumeér 4 rohti (véetné soutadnice z, kterou pak posuneme) a nové body jsou ve stiedech

stran. (4)

¢ Generovani modeli planet
Metoda nahodnych chyb, kdy koule se v podob¢ husta sit’ trojiihelniki iterativn€ se rozdéli
na 2 Casti (nestejné velké) a ,,polokouli” se pfifadi zména barvy o nahodné ¢islo s normalnim

rozdélenim (max. hodnota klesa s poctem iteraci). (4)

e Particle systém
Pomoci systému castic, nebo-li particle system umoziuji programy vytvaret rizné
jevy, které by Sly jen velmi obtizn€ znézornit. Jedna se predevs§im o objekty ménici se v Case,
jako naptiklad ohen, ohfostroj, snih dést, tekouci voda. Tento systém je vyuZivan zejména
v animacich. Jedna se o tvareni ¢astic, které maji své vlastnosti, jimiz jsou délka zivotnosti,
po které dojde ke smazani, rozptyl, pocet castic atd. Pro detailn¢j$i vykresleni redlné situace
mohou mit na ¢astice rtizné vlivy. Jednou z takovych moznosti je gravitace, odrazivost

¢i sila. (5)
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3.2. Reklama

Reklamou, ptivodem latinského slova clamare (kficet, volat), se rozumi oznameni,
predvedeni ¢i propagace vyrobku, sluzby, spolecnosti, obchodni znacky za ucelem podpory
podnikatelské cinnosti pro zvySeni prodeje, kterou vyuzivaji predevSim obchodni
spole¢nosti, neziskové podniky a organizace. Definice reklamy dle zakona ¢. 40/1995 Sb.,
O regulaci reklamy zni: ,,Reklamou se rozumi oznameni, predvedeni Ci jina prezentace
SiFend zejména komunikacnimi médii, majici za cil podporu podnikatelské cinnosti, zejména
podporu spotieby nebo prodeje zbozi, vystavby, prondjmu nebo prodeje nemovitosti, prodeje
nebo vyuZiti prav nebo zavazkii, podporu poskytovani sluzeb, propagaci ochranné znamky.

(6)

Ze zédkona je zakazano, aby reklama byla skrytd, podprahova, v rozporu s dobrymi
mravy €1 klamava. Nesmi podporovat nasili, vandalismus ani ni¢eni Zivotniho prostfedi.

Propagace vyrobki, které jsou v nesouladu se zakonem, jsou téz zakazany.

Skrytou reklamou se rozumi typ, u kterého 1ze jen obtizné€ rozeznat, Ze se o reklamu

jedna.

Podprahové reklama je zalozena na signalu, ktery je pod limitem vnimani, kdy jej
ovlivnéna osoba pfijme, ale neuvédomi si to, jelikoz se dostava ptimo do podvédomi. Miize
se jednat napf. o problesknuti obrazku. Pfiklad podprahové reklamy byl naptiklad zminén

i v jednom z dili znamého serialu Simpsonovi. (7)

3.2.1 Rozdéleni reklamy
Reklama se da rozdélit ur¢itymi zpisoby: dle typu na nekomeréni a komercéni, uzitim

(cilem), ¢i mistem medii.

3.2.1.1 Nekomeréni reklama
Reklama, kdy neni primarnim cilem propagace podnikatelské ¢innosti za Ucelem
zisku 1 kdyZ k nim mlZe nepiimo vést, se oznacuje nekomercni reklamou. Mize se jednat
napiiklad o prosazovani ochrany prostiedi, dbani o obezfetnosti vlastnich véci
¢i nezanechavani cennych véci v automobilech, viz. ,, Auto neni trezor . Dobrym ptikladem
mohou byt i nekomeréni reklamy riznych pojistoven, kdy priméarnim cilem je zabranéni
zdravi poSkozujicich nehod, jako napftiklad série reklam ,, Nemyslis - zaplatis“. Sekundérni
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motiv je samoziejmé nelibost vyplaceni pojistného. Ve vétsing ptipadi je vSak tézké rozlisit

zdali se jedna o komer¢ni ¢i nekomer¢ni reklamu. (8)

3.2.1.2 Komeréni reklama
Je pfimym opakem nekomer¢ni reklamy, kdy primarnim ucelem je podpora a zvysSeni

zisku firem, organizaci a jinych podnikatelsky ¢innych skupin.

3.2.1.3 Reklama dle media
V dne$ni dobé se uplatnéni reklam nachazi v podstaté vSude, nejcastéji se s nimi
setkdme na mistech, jako jsou televize, radia, billboardy, noviny a ¢asopisy, internet, mobilni
aplikace, dopravni prostiedky a mnoho dalSich. Mame tudiz reklamy hrané, animované,

formou textu ¢i obrazku. (9) (10)

e ATL reklama
Above the line advertising nebo-li v ¢eském piekladu ,Nadlinkova reklama“

je oznaceni pro veskerou propagaci skrze media:

o Kino a Televize
Tento zplsob nevyzaduje od divdka Zadnou aktivitu, postaci pasivni ptijem. Dochazi

ke spojeni vizudlniho a sluchového pojeti.

Vyhodou tohoto media je masové pokryti, pisobeni na psychiku ¢lovéka a vselijaké

kreativni moznosti.

Nevyhodou jsou vysoké ndklady na tvorbu a vysilani reklamy a kratky cas

na reklamni spot, cca do 30 sekund.

o Rozhlas/ radia
Zamgétuje se pouze na poslech a inzerce je placena prostfednictvim rozhlasového
vysilani. Radiovou reklamou mize byt rozhlasovy spot, znélka, sponzoring, kdy pied
spusténim je zminén sponzor ¢i jeho reklama. Dal§im typem propagace produkti mohou byt
rizné soutéze.
Cena radiové reklamy zavisi na délce (vétSinou kolem 30 sekund), intervalu

opakovani, Casu vysilani a predev§im typu rozhlasové stanice.
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o Noviny a ¢asopisy
Jedna z nejstarSich forem medialni komunikace. Lze diky ni zaujmout Siroké
spektrum populace, ale i konkrétni skupinu lidi a nabizi moznost si reklamu opakované

ptecist. Reklama v novinéach se povazuje nejdiivéryhodnéjsi sdéleni.

Vyhodou jsou také nizsi naklady.

o OOH
Out of home nebo-li venkovni reklamy, kam spadaji vSelijaké billboardy, plakaty,

firemni Stity, samolepky. Jsou soucasti prostredi.

Vyhodou je predevsim moznost vystaveni na vefejném prostoru a tim padem
moznost ovlivnéni velkého mnozstvi lidi riznych v€kovych skupin, dale ¢as na prostudovani

reklamy se odhaduje na pouhé 2 — 3 sekundy.

Typickou dobou pro vystaveni vlastniho billboardu jsou ptiblizné 2 — 3 mésice a cena

se pohybuje kolem 2 — 13 tisic za mésic, kdy zalezi na okrese a provozovateli.

o Internet
Jedna se o moderni cestu poskytovani reklamy, kdy k Sifeni mize pfispét i samotny
internetovy uzivatel. Vyhodou je rychlost Sifeni a Siroké puasobeni, diky rliznym
vyhledavacim (Google, Yahoo, Seznam, apod.), ale i socialnim sitim (Facebook ).
Je zde také vétSinou moznost si dany produkt ihned zakoupit nebo na danou reklamu
reagovat. Nevyhodou je niz§i davéryhodnost, rozSifeni webovych prohlizect blokujici
reklamy (napt. Adblock) nebo také nizsi ovlivnéni skupiny spotiebitelll, kterymi jsou tieba

seniofi ¢i lidé bez ptistupu k internetu.

e BTL reklamy
Below the line advertising nebo-li podlinkova reklama je zaloZena na nemedialni
bazi. Na rozdil od ATL je vice zamétfend na konkrétniho zadkaznika, na celkovy prodej a jeji

vysledky se daji, lepé zaznamenat.
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BTL reklamy jsou cilené, koupé produktu je doprovazena néjakymi odménami
¢i Sanci néco vyhrat. Déle se snazni v zédkaznikovi vzbudit divéru napt. vyzkousenim
¢1 porovnanim s ostatnimi produkty. BTL také obsahuje prodejce, obchody a obchodni
zastupce, hostesky a jiné, ktefi se snazi presveédcit zakaznika o jeho koupi. Tento typ reklam
se vyuziva také predevsim pro splnéni konkrétnich cill, nebo kdyz je omezeny rozpocet
nedostacujici na vysoké medialni naklady. Doba kampané byva téz kratSiho razu. Cilem

BTL je krom ziskavéani novych zakaznikli také udrzovani téch stalych a monitorovani

riznych pozadavk.

Mezi BTL reklamy patii: Spotiebitelské soutéze, roznos letakti, vérnostni programy,
programy s hosteskami, testovaci jizdy, direct mail (nabidka zasland konkrétnimu

spotiebiteli), telemarketing a jiné. (10)

o Integrovana komunikace
Kombinaci ATL a BTL s cilem maximalizovat navrat nakladu, které byli do reklamy
investovany a zaroveil maximalizovat zisky, vznika tzv. integrovanad komunikace. Jedna se

o nejefektivnéjsi zplisob propagace.
Ptiklad integrované komunikace:

Zakaznik vidi v televizi reklamni spot upozornujici ho na novy model automobilu a po cesté
do prace slysi v auté radiovy spot. Po piichodu z prace jej cekd ve schrance direct mailova
zasilka s broZurou detailné jej informujici o benefitech nového automobilu. Telefonni
operatorka mu ndsledujici den zavola a pozve jej na zkuSebni jizdu s mozZnosti srovnat
propagovany automobil s vozy stejné cenove kategorie. Na misté je zdkaznikovi nabidnut
balicek na miru jeho potieb a odmena pri zakoupeni vozu nebo doporuceni dalsiho
spotrebitele. Tomu vSemu samoziejmé predchazi dikladna analyza cilové skupiny
a komunikace je zacilena na potencidlni kupce nového vozu. V integrované komunikaci
se reklamni zprdva prolina riiznymi médii, informace se riizné dopliuji a reklama nabada

zakaznika ke koupi. (11)
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3.2.1.1. Reklama dle cile
Hlavnim cilem reklam, je bez debat zvySeni zisku ¢i trzniho podilu. Dal$im diivodem
mohou byt zlepSeni, popt. zviditelnéni, upevnéni povésti firmy a predevsim upozornéni

na zavedeni nového produktu na trh.

Typ reklam mnohdy zélezi na Gcelu, jakého ma dosdhnout, resp. pro cilovou skupinu

je uréena.
Primarni Gcely mohou byt: informovat, presvédcit, pripominat.

Informacni cile maji za kol seznamit s novym produktem uvedenym na trh a je

tudiz potfeba vytvofit pomoci reklamy poptavku.

PresvédCovaci se vyuzivaji v dobé, kdy se za¢ind objevovat konkurence a je tieba

presvédcit spotiebitele o vyjimecnosti a kvalitach produkti a firmy.
Pfipominajici reklamy maji za el spotiebitelim poukazat na stalost produktt
na trhu.

Dalsim cilem je snaha o vyvolani n¢jaké odezvy u ptijemce reklamy. Ty mohou byt:

behavioralni nebo percepcni.

Behavioralni odezva je v ptipad¢€, kdy spottebitel si, na zakladé reklamy, zbozi

koupi €1 zvysi o néj patficny zajem.

Percepéni odezvou se rozumi stav, kdy si spotiebitel, diky reklamé, stanovi n&jaky

pohled na urcity produkt ¢i pozméni sviij ptivodni nazor. (8)
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3.3 Potencionalni uzivatelé (vzorové persony)

Nasledujici bude vytipovan klasicky uzivatel

3.3.1 Michal Kratky
Pohlavi: Muz

Vek: 20 let

Stav: Svobodny, Osoba samostatné vydéle¢né ¢inna

Vzdélani: stfedni umélecka skola s maturitou

Zaliby: kresleni, spoleCensky Zivot, hudba, vyhledavani vyzev, cestovani

Michal je byvaly student priimyslové stfeni Skoly v Praze. Bydli v byté, se skupinou
studenttl, na okraji Prahy. Je spolecensky typ, rad cestuje a pozndva nova mista, kde se snazi
nalézt nové inspirace pro svoji tvorbu. Po vystudovani se rozhodl nepokracovat ve studiu
asvlj zdmér upird na podnikani, kdy se svym spoluzdkem a jeho kamaradem, planuji
vstoupit do spolecného podnikéni v reklamnim oboru. Sviij tthel z4jmu zamétili predevsim
na kreativni loga, vtipné slogany, animované i statické reklamy za pouziti 3D modelt.
Nejveétsi problémy, se kterou se jejich potykaji, jsou piedevSim pocatecni kapital
pro zajisténi chodu podniku, zajisténi potiebného vybaveni a prostorti a vysoka konkurence
na trhu. Své schopnosti ve 3D modelovani zaméfuje pifevazné na nehybné objekty —
nabytek, soucasti interiéru apod., ovS§em zkousi se 1 zdokonalit v zivych modelech. Jednou
by rad vytvofil, nebo se alesponi zlcastnil, na tvorbé néjakého velkého projektu jako je
celovecerni animovany film ¢i pocitacovd hra. V soucasné dobé se zivi jako malif

karikaturistickych obrazu.
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3.4 Software pro 3D modelovani

Seznameni s nékolika zastupci softwaru pro 3D modelovani dominujici na dne$nim trhu.

3.4.1 Blender (2.74)

Prestoze se jedna o open source a freewarovy systém, svymi funkcemi a moznostmi
se Blender vyrovna nejednomu profesionalnimu 3D softwaru a v dnesni dobé patii mezi
nejlepsi programy pro 3D modelovani. Krom klasického modelovani také nabizi tvorbu
animaci, simulovani fyzickych vlastnosti, ale je vhodny pro tvorbu her za pomoci
integrovaného herniho enginu zalozeném na skriptovacim jazyce Python a je dostupny pro

vSechny operacni systémy.

Za ,,otce* je povazovan holandsky vyvojai Ton Rosendaal, spoluzakladatel animacéni
firmy NeoGeo, ktery v roce 1995 vytvortil, tak fikajic ,,na koleni* 3D nastroj dnes znamy
jako Blender. Nazev je podle pisnicky skupiny Yello z alba Baby. Duch tohoto softwaru byl
vzdy zaloZen na tom, aby byl v§em dostupny, nicméné pro dalsi rozvoj byly potfebné penize.
Ty méla poskytnout firma Not a Number (NaN), kterd komer¢éné distribuovala produkty
vytvorené v Blenderu. Nanestésti se diky hospodaiské krizi a neuspokojivému prodeji, doslo
ke krachu a véftitelé se rozhodli, roku 2001, projekt ukoncit véetné vyvoje softwaru. Blender
byl jiz v8ak natolik oblibeny, Ze se Ton Rosendaal rozhodl v ném pokracovat. Zalozil tedy
neziskovou organizaci pod nadzvem Blender Foundation s kampani ,,Free Blender*,
kdy béhem 4 mésicu, diky pfispévkim, nashromazdil pozadovanych 100 000 -eur,
na vykoupeni zdrojového kodu od firmy NaN. Posléze se na projektu zacali lidé z celého
svéta. Prvni velky ohlas byl vroce 2006, kdy na zdkladé¢ Blenderu byl vytvoien
kratkometrazni animovany film Elephant Dream. Cilem bylo dokézat, Ze k vytvofeni
zajimavého dila neni potfeba software za znacné mnozstvi penéz. DalSimi vyznamnymi
projekty jsou Big Buck Bunny, Sintel, Tears of steel, kde dochazi k propojeni 3D grafiky
a klasického videa. Kazdy z téchto filmt slouZi jako propagacni material, funkci a moZnosti,
které se v Blenderu daji vytvofit. V roce 2008 byla téZ vydana hra Yo Frankie!. VSechny

projekty jsou open source a jsou volné ke stazeni. (12)
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Tabulka 1: Systémové pozadavky verze 2.74

Hardware Minimum Doporuceno Produkéni standart
Procesor 32-bit. 2 GHz Dual core | 64-bit. Quad core 64-bit. Dual 8-core
Pamét’ Ram | 2 GB RAM 8 GB RAM 16 GB RAM
Graficka Open GL- kompatibilni | Open GL- | Open GL-
karta karta s 256 MB Video | kompatibilni karta s 1 | kompatibilni  karta
RAM GB Video RAM s 3 GB Video RAM
Display 24-bit, 1280 x 768 24-bit, 1980 x 1200 2x 24- bit 1980 x
1200
Vstupni Mys se dvéma tlacitky | Mys se tfemi tlacitky | MysS se tfemi tlacitky
zarizeni + graficky tablet

(zdroj: https://www.blender.org/download/requirements/ )

e UZivatelské rozhrani:

V roce 2009, pti verzi 2.5, doSlo ke zmén¢, z pomérné chaotického, na ostatnimi
programy inspirovan¢ho, celkového desingnu. Na rozdil od vétSiny programii, Blender
nabizi moznost upravy oken, dle vlastni volby, nicméné celkova prace je zalozena predevSim
na uzivani jednotlivych zkratek. To mlize byt jistou piekdzkou nejen pro zacinajici, ale i pro
zkuSen¢jsi grafiky jinych programi. Nastésti v dneSni dobé existuje fada, jak kniZnich,
ale ruznych video-navodu, pro praci s Blenderem, slouzici pro jeho osvojeni. Software je
také pielozen do nékolika cizich jazykt, vcetné Ceského, nicméné nekteré Casti ziistavaji

stale v angli¢ting.

§ 3% Fin Wi s e iy <[5 z-vma [ [Jsceome (% )E0 Ve FRD1 o001 Lat e

ADBlender 2.74

o
. N

£ oM D — i

Obrazek 8: Blender V. 2.7

(zdroj:http://wiki.blender.org/uploads/6/68/ (zdroj:http://il.ytimg.com/vi/6w4Q7Sx
Figure_ MTD.01.0.png) 1LtA /mqgdefault.jpg)
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3.4.2 Autodesk Maya:
Maya, pavodné vytvoiena v roce 1998 firmou Allias, patii od roku 2005 pod
nadnérodni spolecnost, zaméfujici se na 3D grafiku, Autodesk, ktera je znama piedevsSim
diky sérii CAD (computer aided design) programti pod nazvem AutoCAD. Svij ndzev

ziskala podle sanskrtského slova, znamenajici iluzi.

Velké uplatnéni nalezla v zdbavnim primyslu, zejména pii tvorbé animovanych
filmt pro studio Walt Disney, kter¢ si ji vybralo pro jeji tvorbu 3D efekt. Prvnim velkym
projektem byl v roce 2000 film Dinosaurus. Studio pozadovalo, aby vyvojafi umoznili
vlastni uzivatelsky uspotfddani a zpfistupnéni zdrojovych casti kodd. Maya funguje
na skriptovacich jazycich MEL (Maya embedded langauge ) a Python. Ddle se podilela
I tvorbé filmu jako Ptiserky S.R.O., Matrix, Spider man, Avatar, Futurama, South park,
Games of thrones nebo také na fadé dokumentd, kde byla potieba 3D grafika. Krom filma
téz byla pouzita pro vznik videoher, jako napt. Halo 3, pro své schopnosti vizualnich efekta.

(13)

Maya je dostupna pro vSechny zakladni operaéni systémy jak v 32 (do verze 2013),
tak 64 bitové verzi. Kromé svych komerénich verzi , pohybujicich se v nékolika desitkach
tisic korun, existuje i freewarova, pod nazvem Maya PLE (Personal Lerning Edition ), ovSem

s omezenim renderingu, kdy na vysledném obraze je vodoznak spole€nosti.
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Tabulka 2: Systémové pozadavky pro Maya 2013

Operacni systém

32 bit 64 bit
Microsoft Windows 7
Professional operating system
Microsoft®  Windows® 7 | (SP1)
Professional operating system | Microsoft ~ Windows  XP

(SP1)

Microsoft® Windows® XP
Professional operating system
(SP3)

Professional x64 Edition (SP2)
Apple® Mac OS® X 10.7.x
and 10.8.x operating system
Red Hat® EnterpriseLinux®
6.2 WS operating system
Fedora™ 14 operating system

Procesor

Intel Pentium 4 nebo AMD
Athlon procesor podporujici

Intel Pentium 4 nebo AMD
Athlon procesor podporujici
instrukéni sady SSE3, pocita¢

instruk¢ni sady SSE3 Macintosh s 64bitovou verzi
procesoru Intel
Operacni pamét® | 2 GB RAM 4 GB RAM

Graficka karta Certifikovana graficka karta Certifikovana graficka karta
s hardwarovou akceleraci s hardwarovou akceleraci
OpenGL® OpenGL®

Pevny disk 10 GB 10 GB

Vstupni zaFizeni

Mys se tfemi tlacitky

Mys se tfemi tlacitky

Internetovy
prohlize¢

Microsoft® Internet Explorer® 8 nebo vyssi, Apple Safari,

Mozilla Firefox

(Zdroj: http://knowledge.autodesk.com/)
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3.4.3 Cinema 4D:

Jedna se o komer¢ni software, vytvofeny némeckou firmou Maxon Computer GmbH.
Pocatky se datuji k roku 1993, kdy byla vydéana prvni verze pro pocitace Amiga. Na ostatni
platformy se dostala az od roku 1996. S verzi XL R6 pfichazi Cinema 4D s novym
uzivatelskym prostiedim, diky kterému ziskava na oblib&. Praveé design je jeden z hlavnich
divodu castého vyuzivani tohoto softwaru, kdy 1 zacinajici uzivatel si béhem chvile osvoji

ovladani vedouci k neskute¢nym vytvorim.

Obrazek 9 : UZivateslké prostiedi Cinema 4D

(zdroj: http://www.admecindia.co.in/sites/default/files/Capture8.JPG )

Jak bylo jiZ zminéno, jedna se o komer¢ni software, ¢emuZ i odpovida cena produktu
pohybujici se ke 100 000 korun. Takovato licence je ui¢ena piedevsim pro firmy a graficka
studia, které si zakladaji vydélek na praci spojenou s vyuzivanim Cinemy 4D. Spolecnost
Maxon nabizi i levnéjsi varianty urcené studentim a fanouskiim 3D modelovani, nicméné
omezené podminkou, Ze nebude zneuzit ke komerénimu vyuziti. Na programu Cinema 4D
byla postavena fada zndmych filmt, zejména jako Van Helsing, Beowulf, Letopisy Narnie,

Tron: Legacy nebo Iron Man 3 ¢i Kral Artus. (14)

31


http://www.admecindia.co.in/sites/default/files/Capture8.JPG

Software je v dnesni dobé podporovan pouze na operacnich systémech Windows

a Mac OS a je k dostani jak ve 32, tak 64 bitové verzi.

Tabulka 3: Systémové pozadavky pro OS Windows

Minimalni konfigurace

Doporucena konfigurace

Operacni systém

Windows 7 (vSechny
varianty), Windows Vista
(vSechny varianty),

Windows XP (Pro / Home)
SP2 nebo 3, Windows XP 64
bit, Windows 2008 Server,
Windows 2003 Server

Windows 7 - 64 bit

Procesor

procesor Intel nebo AMD s
podporou instrukci SSE2

rychly vicejadrovy procesor
Intel nebo AMD

Graficka karta

grafika s podporou OpenGL

grafickd karta s podporou
OpenGL 3.0, 256 MB

Pamét RAM

1 GB RAM

4 GB RAM a vice

Pevny disk

2,7GB

2,7GB

(zdroj: http://www.cinema4d.cz/licence/maxon/edu/system.aspx )

Tabulka 4: Systémové pozadavky pro Apple Mac

Minimalni konfigurace

Doporucena konfigurace

Operacni systém

Mac OS X 10.7.x, 10.6.x
nebo 10.5.8

Mac OS X 10.7.x nebo
10.6.x

Procesor Procesor fady Intel vicejadrovy procesor Intel

Graficka karta grafika s podporou OpenGL | graficka karta s podporou
OpenGL 2.0, 256 MB

Pamét RAM 1 GB RAM 4 GB RAM a vice

Pevny disk 2,7GB 2,7GB

(Zdroj: http://www.cinemadd.cz/licence/maxon/edu/system.aspx )
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3.5 Vybér optimalniho software

3.5.1 Stanoveni Kkritérii pro rozhodovani

Pro vybér optimalniho software pro je nutné zvolit kritéria, dle kterych, za pomoci urcitych metod,

se program urc¢i.

Stanovena kritéria:

Kritéria pro urceni:

e cena software

e uzivatelské rozhrani - prehlednost

e jazyk — zda dany software obsahuje i ¢esky jazyk

e doba renderingu — ¢as na celkové vytvotreni daného obrazku

e moznosti Software — dle vyuziti, typy fyzikalnich jevt...

3.21.1. Cena Software

Cena produktu je vzdy jednim z nejpodstatnéjSich kritérii celého rozhodovéani. V tomto
ptipadé porovnani softwari zde jasné nejlépe vychazi open source program Blender
od spolecnosti Blender Foundation. Z pojeti hardwarové naro¢nosti se ocitaji vSechny
zkoumané programy na podobné urovni. Z tohoto diivodu toto kritérium neni zahrnuto

do rozhodovéni.

3.21.2.  Ulivatelské rozhrani

Zde oproti pfedchozimu kritériu pon€kud Blender oproti svym konkurentiim zaostava, byt
Vv roce 2009 prod¢lalo uzivatelské rozhrani razantni zménu k lep$imu. Prace v Blenderu je
zalozena ptredevs§im na klavesovych zkratkach. Na rozdil od toho Maya se Cinema 4D maji
své rozhrani o néco lépe propracovangjsi (témet identické), zejména piehlednosti svych

nastroju.

3.2.1.1. Jazyk software (C2)
Vsechny programy jsou ve vychozim nastaveni v anglickém jazyce. Cestinou vysoké trovni

disponuje akorat Cinema 4D. Blender se da Cesky jazyk nastavit téz, ovSem jeho kvalita neni
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na takové urovni a misty jsou texty nesrozumitelné. V dnesni dobé vsak anglictina jiz neni
takovou prekazkou a ovlada ji téméf kazdy, kdo se v podobném at’ uz grafickém
¢1 informatickém odvétvi pohybuje. Toto kritérium je spisSe jako bonus, ¢im je 1 vysvétlena

jeho nizka vaha v rozhodovéni

3.2.1.2.  Doba renderingu
Cas z hotoveni dané scény nebo-li renderovani, je podstatny pedeviim u tvorby animaci,
kdy se za urcity Cas tvoii snimek po snimku. Délka ¢asu zavisi na naro¢nosti modelované

scény

3.2.1.3. MoZnosti software

Velmi podstatné kritérium rozhodovani jsou nastroje, které software nabizi k ulehceni prace.
Vsechny software jsou si nabidkou velmi podobni. Od pocatecnich objektli po moZnosti
sculptingu, particle systému (zejména pro simulaci ohn¢), hair systému (vlasy, srst a jiné.),
simulace vétru, animacni rozhrani. Krom vsech téchto, da se fict, zakladnich prvki, zejména
Blender disponuje moznosti tvorby vlastnich her diky integrovanému hernimu engine,
coz by mohli ocenit pro komplexnost téZ zacinajici firmy zasahujici do herniho primyslu.
Diky dostupnosti a open source verzi také na blender neustale vznikaji nové rozsifujici

dopliiky usnadiiujici tvorbu.

Tabulka 5: Vychozi tabulka pro vicekriterialni metody rozhodovani:

Nazev Cena licence | Uzivatelské Jazyk Doba MoZnosti
Software software rozhrani Software renderingu software
(C2)
Blender zdarma dobré ano 00:17:06 Velmi dobré
Maya Od 68000/ | Velmi dobré | ne 00:18:32 Dobré
rok

Cinema 4D Od 98 000 Velmi dobré | ano 00:17:47 Dobré
Priorita MIN MAX MAX MIN MAX

(Zdroj: autor)
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3.6 Metody vicekriterialniho rozhodovani:

Vybér optimalniho 3D software z vybranych programt, se ur¢i pomoci danych

metod vychazejici z vychozi tabulky:

3.6.1 Metoda kvantitativniho parového porovnavani (Saatyho metoda):

Saatyho metoda je zalozena na parovém porovnani dulezitosti objektd, kterd se
provadi pomoci Saatyho matice.
Stupnice hodnoceni kritérii:

e ]...rovnocenné
..slaba preference
..silna preference

..velmi silna preference

[ ]
O (9] [98)

..absolutni preference

Tabulka 6: Saatyho metoda porovnani vah Kkritérii

Cena UzZivatelské | Jazyk
licence | rozhrani Software | Doba Moznosti | Geometricky | Vaha
SW (C2) renderingu | software | primér Ri
Cena 1 7 9 5 3 3,9363 0,4968
licence SW
Uzivatelské
rozhrani 0,14 1 5 0,2 0,14 0,4555 0,0575
Jazyk
Software 0,11 0,2 1 0,11 0,11 0,0016 0,0002
(C2)
Doba
renderingu | 0.2 5 9 1 0,33 1,2432 0,1570
MozZnosti
software 0,33 7 9 3 1 2,2856 0,2885
Soucet 7,9222 1

(Zbroj: autor)
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3.6.2 Metoda poradi:

nejlepsi varianta, nejdulezitéjsi kritérium bude prvni v poradi

Tabulka 7: Metoda poradi

Nazev Cena Uzivatelské | Jazyk Doba MozZnosti
Software | licence rozhrani Software | renderingu | software | Soucet | Poradi
software (C2)
Blender |1 3 2 1 1 8 1
11152 |1
Maya 2 1 3 3 3 12 3
2,3882 | 2
Cinema |3 3 1 2 2 11 2
4D R17
25541 | 3
Vahy 0,4968 0,0575 0,0002 0,1570 0,2885

(Zbroj: autor)

3.6.3 Bodovaci metoda:
Jednotlivé varianty budou ohodnoceny podle jednotlivych kritérii vzdy ve stejné

bodové stupnici, napt. 1 az 10

Tabulka 8: Bodovaci metoda

Nazev Cena Uzivatelské | Jazyk Doba MozZnosti
Software | licence rozhrani Software | renderingu | software | Soudet | Poiadi
software (C2)

Blender | 10 4 7 10 10 41 1
9,6544 |1

Maya 3 10 1 8 6 28 3
5,0526 |2

Cinema |1 7 10 9 8 35 2

4D R17 46223 |3

Vahy 0,4968 0,0575 0,0002 0,1570 0,2885

(Zdroj: autor)
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4. Demonstrace a postup prace ve vybraném optimalnim 3D
Software:

Pouzity software: Blender
Verze: 2,74
4.1. Vyvoj vybudovani reklamni kampané

Postupné znazornéni postupu vzniku reklamni

4.1.1. Piijeti klientovi objednavky

|

4.1.2. Predbézna konzultace projektu

Klient se rozhodne
pro celkovou zménu

<

<

4.13. Predbézna analyza

Klient nesouhlasf s analyzou
a pozéduje piehodnoceni strategie

Klient celkové nesouhlasi |
s vyslednym projektem
a poZaduje o celkové piedélani

4.1.4. Konzultace projektu na zakladé
predbézné analyzy

|

— /

4.1.6. Vyhotoveni nékolika ndvrhi Predélani navrhu projektu
//
l l Klient nesouhlasi s ndvrhem

a pozaduje o predélaninavrhu /|

chce udélat dw

4.1.6. Schvéleni vysledku projektu T

|

4.1.7. Uvedeni do provozu

Obriazek 10 Diagram postupu vytvaieni reklamni kampané
(Zdroj: autor)
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4.1.1. Prijeti klientovi objednavky

Zakaznik v podobé¢ stfedn¢ velké firmy v potravinaiském oboru, pfisel s nabidkou
vytvoteni reklamni kampané na jeden z jeho novych vyrobkd, ktery chce v brzké dobé
zaradit do prodeje.

4.1.2. Predbézna konzultace projektu

vvvvvv

procesu, kdy dochazi ke vzniku strategie celé reklamni kampané. Zejména se projednava:

e Firemni agentura zjiStuje vSechny potfebné informace o svém zadavateli
Kk vystihnuti co nejpiesnéjsi reklamy:

e Cil kampan¢é — zvySeni prodeje konkrétniho produktu / zvySeni povédomosti
0 Firmé¢ (znacce)

e Informace o produktu

e Zpusob propagace reklamy — TV reklama, Rozhlasovd reklama, Billboard,
plakaty...

e Osloveni cilové skupiny — komu je predevsim reklama urc¢ena

e Deadline — dokdy ma byt reklama hotova, kdy ji zakaznik chce uvést do provozu

e Povinné ¢asti — co v§e musi obsahovat (logo, typ fontu, styl...)

e Rozpocet

4.1.3. Predbézna analyza

Pti predbézné analyze dochdzi ke zjisténi hned nékolika faktort:

V prvni fadé je potfeba zjistit analyzu svych konkurencnich firem, jaké je vyuziti
jejich medialnich aktivit, jaké prostfedky, formaty atd. pouzivaji ke zviditelnéni vlastnich

reklam.

Nasledné je potieba zjistit nejvhodnéjsi typ propagace reklamy, kdy jaka cilova
skupina lidi je nejvice oslovena za cilem zvysit efektivitu

Poslednim krokem je zjistit optimalni lokaci pro Sifeni vysledné reklamy
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4.1.4. Konzultace projektu na zakladé predbézné analyzy

Klient byl obeznamen s vysledky pfedbézné analyzy a nasledné¢ byl vytvotfen
pozadavek na zhotoveni zakazky v podob¢ reklamni propagace, kterd ma obsahovat:

e Navrhovany produkt

e Typ propagace: letaky, plakaty, billboard

e (il reklamy: zvySeni prodeje nabizené¢ho produktu
e Rozpocet: do 80 000 K¢

Ukazkova reklama ma za primarni cil zaujmout jednu z nejpocetnéjSich skupin
obyvatel Ceské republiky, pozivatele alkoholu, pfedvedenim experimentalniho produktu —
Bananové pivo. Reklama zaklada na vyuziti oblibenosti zlutych postavic¢ek od firmy Pixar
z filmi Mimoni, Ja padouch a Ja padouch 2, ktefi jsou banany posedli a tudiz budou touzit

po tomto zboZi.

Koncept reklamy by mél obsahovat v popfedi stanoveny produkt, Mimon¢ a slogan

povzbuzujici ndkup produktu.
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4.1.5. Vyhotoveni nékolika navrhi

Pouzity software: Blender

Verze: 2,74

4.15.1. Tvorba ldhve piva
Model je postaven na kruhovitém tvaru, za pouziti funkce mesh->circle o poctu 32
bodli (téZ oznacovany jako vertexy), kdy pomoci nasledného vytahovéni, pfidavanim

polygonu a zvétSovanim pruméru dochazi k celkové stavbé.

K vyhlazeni modelu je pouzito nastroje Subdivision surface o urovni 2 a nastroje Smooth.
Tvar modelu je zaloZena na typickém vzhledu pivni modelu od objemu 0,33 litru.

Etiketa je duplikovanou c¢asti lahve, stejné jako jeji obsah (pivo).

Zatka je rovnéZ tvofena z kruhu, obohacena o nékolik desitek polygonti v jejich
vnitinim prostoru. Obvod je opét slozen z 32 vertexd, avSak kazdy druhy je stazen po ose Z
dolii. To mé za nésledek vytvoreni hrubého modelu vicka. Za pomoci drobnych uprav

a opétovného vyhlazeni dostavame finalni tvar.

i
42 Blender* [C:AU: ikus\Desktop\BP_t o
GF R oceu B e BB sencerrenier $].

Obriazek 11: Model lahve a zatky

(Zdroj: autor)
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4.15.2. Tvorba Mimoné
Tato cast je opét zaloZend na kruhu o hodnoté 32 bodi, vedouci k vytvotfeni tvaru
bonbonu Tic Tac. Ruce jsou z rozvedeny piimo z téla za pomoci funkce extrude. Boty, prsty
a zuby jsou vytvoieny z pivodniho tvaru krychle, nebo-li mesh-> cube pomoci stejnych

funkei a néstrojl, které byly pied tim vyuZzity.

Pro zjednoduseni vétsiho poctu zubili je pouzito nastroje Array, kdy neni potieba
kazdy zub ru¢né¢ duplikovat, ale rovnou nastavit pozadovany pocet. Ty jsou pak dany

na kiivku, po jejiz ,trase* se vedou.

Oci tvoti polovina koule mesh-> sphere , ktera je funkci scale k ose dané poloviny
mirné zplostéla.
Vlasy vyuzivaji funkce Particle systém -> hair, ktera je ponc¢kud narocna

na rendering, ovSem v tomto pripade se jedna jen o zanedbatelné mnozstvi.

Kalhoty jsou z duplikované casti téla, bryle vytvofené opét pomoci 32bodového
kruhu.

B EdtMode 5 @ % % ¢ LZ Global 3 ©%

EEIBIERE) No sy

Obriazek 12: Model Mimoné s nastavenym materiidlem a jednotlivé komponenty

(Zdroj: autor)
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4.15.3. Tvorba pozadi
Pozadi, na kterém stavi celd scéna, je vytvoiené na prostém ¢tverci mesh -> plane

deformované do tvaru polovi¢niho ,,U* a vyhlazené pomoci jiz zminiovanych nastroja.

4.1.5.4. Material lahve
Modelovat sklo jako takové je pomérné slozita zaleZzitost, kterou ovliviiuje hned
nekolik faktoru, jako je tvar modelu, jeho obsah, reflektivita, stiny a pfedevSim nasviceni

modelu.

Blender nabizi u kazdého modelu Sirokou $kdlu moZnosti jak jeho vzhled upravit.
Jednou z takovych je funkce Transparency se sluzbou Raytrace, kdy jeho hodnoty jsou

nastaveny nasledovné:

e Alpha: 1,000

e Specular: 1,000
e Fresnel: 2,900
e Blend: 1,158

e |OR: 1,200

Obsah lahve, tedy pivo, téZ vyuzivd funkci Transparency, ovSem jedinymi
nastavenymi hodnotami Specular na 0,392 a IOR na 1,000. Zde vSak dalezitou roli hraje

dalsi funkce Mirror, diky které 1ze zobrazit pravé onen obsah. Hlavnimi hodnotami jsou zde:

o Reflectivity: 0,692

e Fresnel: 1,500

e Blend: 0,904

e Barva odrazu: FAFF00

Model zéatky rovnéZ vyuziva funkci Mirror o hodnotach Reflectivity 0,315. Fresnel

a Blend jsou nastaveny na 5,000.
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Tyto udaje nejsou pevné stanoveny pro material skla ¢i obsahu v ném, existuje
mnoho kombinaci, jejich vytvoreni, avSak diky témto zminovanym udaji je vysledek

dostatecny.

4.155. Texturovini — Etiketa
Texturovani je jedna ze slozitéjSich aktivit pro tvorbu celkové scény, kdy model
potazen obrazkem tak, aby vzbuzoval vétsi dojem reality ¢i lepSiho dojmu. V dnesni dobé
lze na internetu najit tisice textur vSeho druhu. Jednou z takovych stranek je napiiklad

http://www.textures.com/ . Dal§i moznosti je pouziti textury vlastni, jako v tomto piipadé

etikety, vytvotfené v programu Adobe Photoshop ¢i Adobe Illustrator. V ramci drzeni se

tématu, bananového piva, je v hlavni roli banan, nazev produktu a nutné informace o ném.

Pro presné sednuti textury, se provadi tzv. UV mapovani modelu, tedy rozlozeni 3D

modelu na 2D plochu/y a upfesnéni na urcitou ¢ast textury konkrétni dil.

V piipadé etikety, bylo texturovani pomérné snadné, jelikoZ se sklada z prosté plochy

ve tvaru obdélniku, tudiz stacilo rozloZzeny model textuie jen drobné piizpisobit.

Obrazek 13: UV mapping etikety s danou texturou

(Zdroj: autor)
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4.15.6. Texturovani — kalhoty
0 360° . Nesklada z piimo stejnych dild, navic je textura obohacena o logo které tvoti predni
¢ast. Blender nabizi pirednastavené funkce mapovani dle tvaru krychle, valce, ¢i tzv. Smart

UV mapping, kdy dochazi k podrobnému rozloZeni po celé plose.

4.1.5.7. Osvétleni:
modeli. Diky osvétleni 1ze vystihnout mnozstvi detaild, jako jsou barevné kompozice, stiny,

hloubky, rizné¢ zahyby modelti apod. podporujici prostorové vnimani.

Pocet pouzitych svétel je libovolny, av§ak nejcastéji, stejné jako u filml se pouzivaji

3 zdroje svétla, nazyvané jako tithodové osvétleni. Stejné je to 1 v tomto piipadé.

Blender nabizi fadu typl osvétleni jako: Slunce, zéativka, spot, hemi a area. U této
scény je vyuzito 2x spot a jedno slunce. Hlavni osvétleni (slunce) je mifeno z leva doprava,

tvotici hlavni stiny model a svétla typu spot osvétlujici pravou stranu scény.

4.1.5.8. Nastaveni kamery
Dalsi podstatna ¢ast pro vystizeni vysledné scény. V tomto ptipadé je prioritou
zvyraznéni nabizeného produktu. Kamera je tedy nastavena, v ur€ité vzdalenosti, pfimo pied
model, tak aby zabirala nejvétsi a celkovou velikost ldhve a zaroven byl dostatek mista

pro reklamni slogan.

ot Haruspis Desktop\ B9 blende biend)] o 5 i)

Obrazek 14: Celkové zobrazeni modelované scény

(Zdroj: autor)
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4.15.9. Rendering
Finalni ¢asti projektu je renderovani, kdy po celkové tipravé modelt, svétel a celkové
kompozice dochazi k vytvofeni 2D obrazu, jakozto findlni produkt reklamy. Pied
vyhotovenim je nutné nastavit kvalitu renderu jako je rozliSeni, Anti-Aliassing, barevnou
hloubku, format obrazku atd. To vSe ma vliv na celkovou dobu procesu a velikost

vysledného souboru.

2 T PN R E R @ view ] 4 @0 Sot1 4 Rendertayer # Combined + I |EEHE ¥ =

o i [IN BBV

Obrazek 15: Vysledny render
(Zdroj: autor)
4.1.5.10. Reklamni slogan
Po ziskéani obrazkl zbyva jen dopsat pomoci grafického editoru patficny slogan.
Blender samoziejm¢ nabizi moznost psani textu, nicméné v ramci zjednoduseni a pro
celkovy efekt, byla zvolena tato cesta. Reklamni slogan by mél byt takovy, ktery

by vystihnul podstatu reklamy a piimé&l potencionalniho zakaznika ke koupi.

V tombhle ptipadé€ jde o pfimou vyzvu ochutnavky Bananového piva.

4.1.6. Schvaleni vysledku projektu
Klientovi jsou predlozeny navrhy jeho objednané zakéazky, kdy si sam vybere nejlepsi

vyslednou formu. V piipadé ptipominek dochazi k predélani projektu
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4.1.7. Uvedeni do provozu

of Toanaamnnaa
Toecex!”

T aste the powerx

Obrazek 16: Vysledna reklama
(Zdroj: autor)
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5. Zavér

Hlavnimi cili této bakalaiské prace bylo objasnéni teoretickych principti 3D grafiky
v kontextu s problematikou uplatnéni v komeréni reklamé, zmapovani momentalniho stavu
a vymezeni relevantnosti vcetn¢ kladenych pozadavkia. Téma 3D grafiky v komeréni
reklamé bude jesté dlouhé roky aktualni, uz jen za ucelem snahy zvyseni prodeje svych
produktli zédkaznikim. Pravé 3D grafika umoziuje tvircim povolit uzdu své fantazie,

vytvaret vSemozné produkty a nasledné ji §ifit mezi ostatni.

Y4

Prace sestava z teoretické a praktické casti. Teoretickd Cast obsahuje nalezitosti
pocitatové grafiky, jejiho rozdéleni na rastrovou a vektorovou, dvourozmérnou a
trojrozmérnou. V nasledujici podkapitole dochazi k seznameni zakladniho rozdéleni typu

reklam a jejich rozdila.

Hlavni ¢ast teoretického vychodiska feSeného problému se zaméfila na vytvoteni
reklamy v podobé propagace napojového produktu pomoci vytipovaného software.
Ustiednim bodem bylo zmapovani situace v dne$ni dobé v podobé vyuZzivani softwaru pro
vyvoj komer¢ni reklamy a snahy naleznuti lepsiho alternativniho feSeni. Rozhodovaci
proces byl zalozen na né€kolika vytipovanych kritérii, kterym byla stanovena odpovidajici
vaha, a pouziti nékolika metod vicekriterialniho rozhodovani. Z nasbiranych dat se jako
vhodny, pro 3D tvorbu, jevi program Blender od spole¢nosti Blender Foundation. Lze vyuZit
zejmeéna pro zacinajici firmy, diky své pofizovaci cené, konkrétné zdarma, a moznostem
vyrovnavajicim se komerénim produktlim. Dalsi vyhodou tohoto programu je komplexni
vlastnost vi¢i zamé&feni, at’ uz na bazi tvorby obrazku, videa ¢i dokonce hry a diky své
vzkvétajici oblibenosti, nachazi vice a vice uzivateli. Velkou vyhodou je 1 mozZnost
nastaveni ¢eského jazyka, ktery software téz nabizi. Vytvofené v tomto programu je mozné

Sifit jak nekomercni, tak 1 komercni cestou.

V ramci prace doslo k vytipovani vzorové persony, pro zndzornéni typu uzivatele
konkrétni problematiky, ktery bude se zminénym softwarem pracovat. Svym popisem
zapada do zacinajiciho podniku zaméteného na reklamni kampanég, kde zastava jednu z
hlavnich postav celého procesu budovani reklamy. Zejména tato postava bude mit nejveétsi

piehled o propagovaném produktu a celkovém stavu zhotoveni zakdzky pro svého klienta.
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Cilem praktické Casti, byla tvorba samotné reklamy ve vysledné zvoleném software.
Cely projekt je zalozen smySlenou zakazkou na propagaci nového pivniho produktu
vytipované firmy. Podkladem reklamni kampané bylo vyuziti oblibenosti postavicek z
amerického filmu Despicable me (Ja padouch) - mimoni a vSeobecna laska ¢eského naroda

K pivu.

Jednim z hledisek bylo zaméteni na ekonomicky stav vzniku reklamni kampané, kdy
jsou znazornény ruzné analyzy a problémy, které mohou pfi splnéni zakazky nastat. Stézejni
¢ast vzniku celkové reklamy byla zndzornéna pomoci vyvojového diagramu, ktery krok za
krokem zobrazuje postup celého procesu. Samotny postup tvorby je v praci popsan a
demonstrovan pomoci ,,screenshotii. Pti vytvareni jednotlivych prvkd jsem dosel k

podobnym zavérim jako profesiondlni tviirci postavicek.
Celkovéa modelovana scéna je obohacena o reklamni slogan.

Na zéklad¢ prozkoumani problematiky a vlastniho vyhodnoceni je doporu¢en pro
tvorbu 3D reklamy software Blender. Je vhodny pfedevsim pro zacinajici firmy, zabyvajici
se komer¢ni reklamou, kdy 3D modelaf je jednou ze stéZejnich postav celého procesu vzniku
zakazky. Zejména jej vyuziji Cerstvi absolventi stfednich a vysokych Skol ale i lidé zajimajici
se tvorbu 3D grafiky, ktefi se rozhodli podnikat, a tato prace by jim méla usnadnit jejich
rozhodovani ohledné vybéru. Poznatky jsou ovSem téz vhodné i pro jiz zabéhnuté firmy.
Béhem prizkumu dnesnich firem zabyvajici se touto tématikou bylo zjiSténo, Ze vytizeni
jedné takové zakazky za pomoci metod popsanych v této praci, se orientuje v prepoctu od
20 do 80 tisic korun, popft. i vice, kdy takovy pfinos rozhodné€ neni pro maly ¢i zacinajici
podnik postradatelny. Celkova cena se odviji dle naro¢nosti klienta. Software Blender je téz

mozn0 pouzit i K vytvofeni modeld vedouci pro vznik reklamnich produktd za pouziti 3D

tisku, ktery je sam osobné¢, ¢im dal vice se rozsifujicim tématem dnes$ni doby.
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Prilohy

7.

Obrazek 17 Sachy

(Zdroj: autor)

Obrazek 18 Postel

(Zdroj: autor)
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Obrazek 19 Kamenna cesta

(Zdroj: autor)

Obrazek 20 Hlava Zeny pomoc¢i sculptingu

(Zdroj: autor)
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Obrazek 21 Prasatko s no¢ni oblohou a travnikem

(Zdroj: autor)

Obrazek 22 Di‘'evéné sudy

(Zdroj: autor)
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