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Poditaéové animace v reklang

Computer animations in advertisement

Souhrn

Prvnicast prace objasije teoretické principy 3D gditacovych animaci. Tato
¢ast se sklada z historie animace, popigmych druli animace a hlavriast je
vénovand principm 3D animace. V ramci prinai@3D animace je vysileno, jak jsou
simulovény fizné fyzikalni jevy ve 3D anindaich programech a nésledjakym
zpisobem se animace &chto programech provadi.

Druhacést prace navrhuje konkrétni upkath 3D animace v reklaén Tatocast
je ndvod weny pro osobu nemajici znalosti z oboru 3D reklaamiinace. Navod
popisuje co vSe je pi@ba pro z&atek tvorby ve 3D, zobrazuje s@sny stav 3D
animace \echach i zahrati, navrhuje konkrétni oblasti, kde Ize vyuZzit 3Dnaace.
ZAwr casti tvai prakticky giklad konkrétniho uplatimi 3D animace v rekla#ktery je
sestaven pomoci uvedeného navodu.

Summary

The first part of work explains the theoreticahpiples of 3D computer
animation. This part consists of the history ofhaaiion, description of various types of
animation and the main part is devoted to the fpies of 3D animation. Under the
principles of 3D animation is explained how aredaed various physical phenomena
in 3D animation programs, and then how the animagamplemented in these
programs.

The second part proposes a concrete applicati@® @nimation in
advertisement. This section is intended to guideraon with no knowledge of the field
of 3D animation ad. Guide describes what all isleeleto start creation in 3D, displays
the current state of 3D animation in Bohemia anath, suggests specific areas where
to use 3D animation. The conclusion is a practsaimple of a specific application of
3D animation in advertisement, which is compilethgghe described manual.

Kli ¢ova slova:animace, reklama, 3D, grafika, vizualizace
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1. Uvod

Vznik reklamy je spojen s patkem produkce vyrolika sluzeb nad ramec
vlastni poteby. Reklama ®&la v davnych dobach podobu slova a cilem bylo upaizo
na nadbytek produkce. Uplynulékolik tisic let a vznikla trzigt Jak se postugn
trZiSte roznistala, bylo také p&tbacimdal tim vic na sebe upozowvat rafinovagjSim
zpisobem. S postupetiasu se objevila reklama psana, kreslena, a nakoaklamni
animace. Animace tedygdstavuje dalSi odwi, kam se reklama prodrala.

Co se tye 3D pditatové animace jedna se o opravdu mocny nastroj jidtiza
pozornost potencionalniho kupce. 3D animace uimeZpetvait swét, definovat si
vlastni fyzikalni zdkony, to vSe dokazedaveéka zamisobit velkym dojmem, pokud je
v3e sprava provedeno.



2. Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem bakal#&ské prace je objasnit teoretické principy 3Zipgovych animaci
a navrhnout konkrétni uplatni 3D animace v reklaén

2.2 Metodika prace

Prvni faze tvorby bakalgké prace fedstavovala shromdbvani odborné
literatury a naslednjeji studium. Ziskané znalosti byly réiziEny a vyuZity pro sepsani
jednotlivych kapitol.

Navrhnuti uplaténi 3D animace v reklagrbylo pojato formou navodu pro
za&inajici amatérskou osobu v oblasti 3D reklamni acien Pro demonstraci
pravdivosti tvrzeni o vyznamnosti procesoru z handwych pedpoklad byl autorem
vykonén vykonostni test. Pro vytipovani konkrétnéimimaniho programu vhodného
pro definovanou osobu bylo vyuZito metody viceki@miho rozhodovani.



3. Teoretické principy 3D paitacovych animaci

Nejdfive je nutné vymezit, co tento pojem znameékxdmace- oZivovani,
animovaniAnimovat -0Zivovat, bavit, pobavit, rozfi. Anima —duse.Cesky greklad
pro slovo animace by tedy mohl byt rozpohybovéfnimace je oZivovani, tj. zma
polohy nebo tvaru nezivych objgktotografovani specialni (trikovou) kamerou
jednotlivych fazidchto znén, které gi promitnuti vysledného filmu navozuji zdani
pohybu."(Martinkova, 2003).

3.1 Historie animace

Jiz na zakladni Skole je v§lovano o nejstarSim kreslenémamhswta —
malbach v jeskynich. Malby pochazi z obdétgficeti tisic let ped naSim letopiem.
Tyto malby zachycujici zejména gafa. Dle autorova nazoru by se toto dalo povaZovat
za z&atek animace, jelikoZ aufanaleb se dividné snazili zachytit z& v pohybu
(Sochrova, 2008).

DalSi znamky animace je mozné nalézba na misce z Irdku, ktera je 5200let
stara. Po jejim obvodu jsou zachyceny obrazky koppkud je miskou ot&no je jasé
vidét, jak koza sk& a snazi se snist listy ze stromu viflopac. 6 (Ball, 2008).

Obrazeke. 1: Animace na misce z Irdku
(Zdroj: http://www.cais-soas.com/CAIS/Images2/Pristéty/Burnt_City/Burnt_City Boz_details.jpg)

Za zminku v hitorii animace také stoji vynaleobtiskopu. Jeho primitivni
formu poprvé vytvél vynalezce Ting Huan €iny kolem roku 180 na3eho letajpo.
Pozdji v roce 1834 byl stroboskop jako takovy vynalepamem Williamem
Hornerem. Ve své nejjednodussi podlahiZze stroboskopiedstavovat disk s
rozmistnymi prizory, ktery vioZime mezi pozorovatele a pohybug&bbjekt. Jestlize
se rychlost ot&eni disku synchronizuje s pohybem pozorovanéhdkabjpak se okt
zdanliw se zpomali¢i zastavi. Tato iluze je znama pod ndzvem strobuskg jev. V
piipack tehdejsSi animace se vyuzivalo této skntesti k tomu, Ze atkt zistaval na
mist, ale diky tomu Ze byl nakreslendznych fazich pohybu se jako v pohybu jevil.



Obrazeks. 2: Primitivni stroboskop
(Zdroj: http://www.vam.ac.uk/moc/images/image/2994pup.html)

Ze stroboskopu vychazeji i dalSiiz&ni jako teba praxinoscop (vynalezen v
roce 1877) coz je vlastrvylepSeny stroboskop o zrcadla, diky kterym sé ¢évaz
Cistgjsi, plynulejsi.

Stroboskop je vyuzivan misty dodnesikRdem sotiasného vyuziti rize byt
rekord z roku 2008, kdy spdheost Sony vybudovala nejt&i stroboskop na &t& o
Sikce 10m, za &elem reklamy jeji nové technologie u televizi (Andnn.), (Victoria
and Albert Museum, 2006).

Dalezitym meznikem animace je spis britského taketera Rogeta s ndzvem
"The persistence of vision with regard to movingeots" nebolicesky Vytrvalost vize
vzhledem k pohybujicim se objékt. V ném v roce 1824 vysitluje vytrvalost
lidského oka. Prakticky to znamend, Ze jestlize alwazky a velmi rychle mezi sebou
meénime tak lidské oko je bude vnimat jako splynugr(@s, 2004).

Tento princip je mimo animaci vyuZzivan ritgtad i u televizi ke sniZeni jejich
blikani. Obrazovka televize je roddna naradky - i vykreslovani obrazu se nejprve
vykresli lichéradky a hned na to se vykresli v dalSim snimku v$eshdé&adky.
Lidské oko toto bude vnimat jako celistvy obraz bekani, které by bylo vi&, kdyby
se liché i sudéadky vykreslovaly sotasré (Ceska Televize, d. n.).

DalSim dilezitym okamzikem pro animaci je vynalez kinetoskoktery byl
vynalezen panem Tomasem Edisonem roku 188%isoniv pristroj slouzici
k prohlizeni 50 stop dlouhého filmového pasu sgbjerdo nekon@mé smyky.
Obrazovy format, gka pasu a perforace se téfmeliSily od dneSniho 35mm filmu.
Pristroj byl pohaen elektromotorem, s obrazovou frekvenci okolo 48z za
sekundu. Divak pozoroval film preskeny Zarovkou fes rotujici kotod s radialni
Sterbinou."(Narodni technické muzeum v Praze, d. n.).

Tehdy poprvé 15,24 métdlouhy film hral 13 sekund (Bellis, d. n.).



Obrazeke. 3: Kinetoskop
(Zdroj: http://images.artnet.de/images_DE/magaZewtures/alloa/alloall-17-06-3.jpg)

3.1.1 Historie kreslené animace

Kreselnd animace je takova animace, ve kterégéivgno mnoha kreslenych
obrazki, tak Ze dohromady tvbfilm. HlubSi vys\tleni je v bod 3.2.2.

Prvni kresleny animovany film byl nan v Americe roku 1906 panem J.
Stuart Blacktonem. Snimek&mézevHumorous Phases of Funny Fa@seZivaji v
ném postauiky nakreslené na Skolni tabuliidou (Filmsite, d. n.).

i

Obrazeks. 4: Prvni animovany snimek z roku 1906
(Zdroj: http://old.oscars.org/press/pressreleases/imagdsl08.jpg)

Brzy na to jiZ nasledovala dalSi animovana di#8lEmile Cohl a jeho
Fantasmagorie, 1914 Winsor McCay a j&wrtie the Dinosaur ktery nel tehdy velky
aspech.

Prvni barevna animace byla The Debut of Thomag1220) a vytvdili ji
animardi ve studiu Bray Picture Corporation's. Technikameni se nazyvala Brewster
Natural Color Process a byla pro svou nakladnosttidéna UsgsnsjSi metodou
Technicolor. Lidé vSak vedou spory, Zkteré zdroje uvadi jako prvni barevnou
animaci britskyin Gollywog Landz roku 1912, vyvinuty technikou Kinemacolor.



-----

swté. Frichazi Walt Disney. ®odre kresli reklam pro spoknost Kansas City Film
Ad Company se zal zabyvat spojenim Zivych héra animovanych postasék.

V roce 1922 Disney ve svém studiu v Kansas Cityai§tt prvni animovany snimek
Little Red Riding Hood

V roce 1927 brdt Warnerovi vydavaji animaciThe Jazz Singeffédna se o
prvni animaci, kterd kombinuje zvuk a obrazy (Mgskk n.).

Roku 1936 novozélalan Len Lye vynalezl Bezkamerovou animaci tedy
animaci pimo na filmovy pas. Takovato animace je vyar@a pomoci Skrabani kresleni
¢i malovani pimo na film. OvSem ma své nevyhody jako Fegenost animace jelikoz
nelze @esre kontrolovat umisini kresby na filmové palko (Kubicek, 2004).

3.1.2 Historie po ¢ita¢ove 3D animace

Pasitatova animace je takova animacé, kieré je k jejimu sestrojeni vyuZivan
pceitac. HlubSi vysétleni je v bod 3.2.5.

V pribéhu padesatych a Sedesatych let dvacatého stolatas® rozvinul
hardware vypeetnich systérinv oblasti grafiky (Carlson, 2003).

Patitatova grafika za&ina vznikat v iznych zemich saiasré kolem Sedesatych
let dvacéatého stoleti. Nejt§im problémem té doby byla nedostupnost &tmg kterych
by se dala grafika provad V této dok se pracovalo s vektorovou grafikou - tedy
grafikou, ktera je dan&ste matematickymi vypéty a vzorci.

V roce 1960 poprvé pouzije pojemgi@cova grafika William Fetter pro popis novych
tendenci v designu (Impagliazzo, 2004).

Dalezitym datem pro grafiku je rok 1963, kdy Doug Htmart vynalezl mys.
Vynalezem mysi se jednoztv& zlepSila prace s gitaci (Carlson, 2004).

V roce 1964 William Fetter vytwd prvni patitatovy model lidské figury.

Obréazeke. 5: Prvni pafitacovy model lidské figury
(Zdroj: http://www.webbox.org/cgi/1962%20Cockpitym@ulation.html)

Roku 1965 byl sttu predstaven algoritmus pro kresl&dry, jeho térce je Jack
Bresenham. Tento algoritmus byl psggbouZit i pro kreselni kruln (Impagliazzo,
2004).

Dalezité datum je také rok 1968 kdy David Evans nakhzit¢ v Utahu zaloZil
projekt pro rozvoj péitatové grafiky. Utazské univerzise podglo pro tento program



ziskat jak dostatek p&n, tak Fedni experty v oboru a vigsehu let univerzita doséhla
vyznamnych vysledk Mezi dileZité objevy provedené v ramci tohoto programutipat
zakladni algoroitmy pro rendering, mapovani testaialsi (Carlson, 2003).

V sedumdesatych letech 20. stol. s&mzaji jako graficky vystup pouZivat
rastrové displeje.

V roce 1973 John Whitney a Gary Demos se podiliynabg filmu
“Westworld" prvnim filmu ve kterém je pouZzita gitacova grafika (Impagliazzo,
2004).

V roce 1975 udal Martin Newell wdec z Univerzity v Utahu ikonu a
nejslavijsi dilo 3D paitatové grafiky - konvici z utahu (Carlson, 2003).

Obrazeks. 6: Konvice z Utahu
(Zdroj: http://fen.wikipedia.org/wiki/File:Utah_teap_simple_2.png)

James Blinn f@dstavil v roce 1976 prostorové mapovani a bumponéad
(kapitola 3.3.4).

V osumdesétych letech nastava rozvoj osobni¢figtd, jejich cena rapidh
klesa, standartem se stava mys a graficka kartejggikh sodést. Pgitatova grafika se
tak otevira SirSimu okruhu lidi (Impagliazzo, 2004)

Impagliazzo (2004) dale v bodech uvadi:

» 1982-Tron - Disney film Steavna Liepsberga ve kies& poprvé vyuZzilo velké
mnoZstvi poitatoveé grafiky.

» 1982-John Walkner a Dan Drake — AutoCAD - program2D a 3D
projektovani a konstruovani. Zkratka CABbmputer-aided desigrtesky to
znamena pdtatem podporované designovani. AutoCAD se pouziva stal
dnes.

» 1986- ZaloZeno anindai studio Pixar.

Roku 1986 John Lasseter ze studia Pixar witfion Luxo Jr.ktery znamenal
pielom nézai na p&itatovou animaci. Do této doby byly pitacové animace dle
Kubicka (2004) povazovany Za.neosobni a poznamenané geom#tasti a ryze
matematickymi modely.”

V celé animaci vysupuji @ddampy a jeden nij animace maijblizné 3minuty.
Problém této kratké animace ovSem byl ten, Zeeatérvalo 1 rok a rozget na tento
film byl 1milion US dolafi (Kubi¢ek, 2004).
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Obrazeks. 7: Luxo Jr. Pixar (1986)
(Zdroj: http://comicgeekos.com/blog/wp-content/auls/2009/08/luxo-jr01.jpg)

V devadesétych letech osobnifiate uz Ezn¢ umi zobrazovat fotorealistiké
obrazky a filmy coz je dalSi stimul pro rozvoj gekfych progran.

Roku 1992 Silicon Graphicggdstavuje OpenGL specifikace. Open@pén
Graphics Library je softwarové prog#di pro graficky hardware. Prostli je sloZzeno
ze setu &kolika stovek procedur a funkci, které umuoj programatorovi vytviget
grafické obrazy zejménédimenzionalni (Segal a kol., 2006).

Prvni celoveerni film, ktery byl komplet& uctlan ve 3D prosedi, se jmenuje
Toy Storyesky Ribéh hratek a byl vypudtn do s¥ta v roce 1995 a jeho tvorbuta
na starosti studio Pixar animations (Impagliazfif4).

3.2 Animace rozd éleni

Martinkova (2003) uvadi, Ze podle pouZiti nezivéhiektu, ktery je oZivovan
se animacedi na:
» Animaci loutkovou,
» Animaci kreslenou,
» Animaci papirkovou,
» Animaci ploSkovou.

3.2.1 Animace loutkova

P¥i této animaci je vyuzivano trojrozmmych loutek. Sotésti loutek je drénha
nebo kloubova kostra, kterd uniiofe nastavit loutku do libovolné polohy pro fetiu
daného snimku.é&lo loutky je nefastji z plastické hmoty, moduritu,égpové gumy, ale
muze byt i z hliny, &eva a dalSich materialKe kazdé posta¥te jsou obvykle jest
pridavany dalSéasti jako gkolik hlav vyjadtujicich izné emocei pohybové faze
(Martinkova, 2003).
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Obrazeks. 8: Kloubova kostra loutky
(Zdroj: http://www.nikafilm.com/loutka/kloubovaldat jpg)

3.2.2 Animace kreslena

Jednd se o animaci, kdy jednotlivé snimky jsoslkrey réné. Na jednotlivych
snimcich jsou zachycenyzané faze pohybu postaéky. Pokud snimky fghravame
nasledovi po sols tak to ve vysledku vypada, jako by se posteihybalaSnimky
jsou wtSinou snimany kamerou shora a \&ra pohybovych fazi se provadi na rovné
ploSe. Kresby se zachycuji na celuloidovych félifettbo na pirsvitném papiru.
Nat&eni se provadi az tehdy, je-li sekvence ohidmktova, nejtive se tedy kresli a
poté natéi.

J. Kubtek (2004) uvadi, Ze sedmi minutovy film reprezeatavDisneye deset
az patnact tisic kreseb.

Obrazeks. 9: Vznik pohybu v kreslené animaci
(Zdroj: http://www.mgplzen.cz/download/ivt/ivt_asioe.pdf)

3.2.3 Animace papirkova

Jednotlivéiasti postaviek jsou vystiZzeny z papiru, plechu, uié hmoty,
tkaniny apod. Kazda post&ka ma saddasti, ve kterych se vyskytuje trznych
pohybovych fazichCasti figurky jsou potom vygfiovany a skladany podle geby
animace. Tyt@&asti jsou pi kazdém snimku umisvany na rovném stole podle
piipravenych obrysovych kreseb. Kamera snima shardaraace je provatha sodasré
s naté&enim jako u loutkového filmu (Martinkova, 2003).

Vyhoda této animace oproti kreslené je ta, Ze kierslena znova cela
postavika, ale je vym#énéna jenom jejiast.
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Obréazek:. 10: Casti postawtky v papirkové animaci
(Zdroj: http://www.mgplzen.cz/download/ivt/ivt_aiice.pdf)

3.2.4 Animace ploskova

Prvky ploSkové animace jsouidznych material. Animovat Ize nafiklad
klubicka viny, kaminky, skiika, nadobi, modelinu, stastky z hodinek, papir atd. Je
vyuzivano ploSek&tSinou ze skla. Kazda ploSkaige napiklad p‘edstavovatiznou
vrstvu snimku, se kterym je pracovano (pozadijemip..). PloSky tedy slouZi k
zefektivreni prace (Lezéak, 2002)Céska Televize, n. d.).

3.2.5 Animace po ¢ita¢ova

Paiitatem vytvaenou animaci Ize roztit na dva druhy:
» Animace ploSnaeboli2D animace
» Animace prostorovaeboli3D animace

3.2.5.1 Animace plosna

Tento typ animace je mozné spodobnit s kreslermmpapir. V poitacovém
programu je vytvien (napiklad nakreslen) obrazekast obrazku je mozné
rozpohybovat pomoci kKiovych bod.. M&me napiklad &tev, kterd pada - v klasické
kreslené animaci je nutné kreslikolik obrazki padajici ¥tve, jak néni svou polohu.
V patitaové animaci Ize toto obejit pomoci takzvanyckiddiych snimk - kdy viastr
je ozn&ovan zgatek a konecde s nakreslenowtwi. Také je nutné it useku, po
které se mé padajicétev pohybovat. Neni¢ba vykreslovat obrazky mezi body na
Usece - ty jsou vykresleny gitatem automaticky viz.ilohac. 4

12



Obrazeks. 11: 2D animace padajicidtve pomoci trajektorie a kfbvych boad
(Zdroj: Program Photoshop - vlastni zpracovani)

Animace padajici&tve v solé mize také obsahovat dalSi animaci. VloZzenou
animaci je naifiklad mozné animovat, jak sé& padavém pohybudev ot&i.
S padajici ¥tvi je mozné pak pracovat jako s celkem. Tedy pgkysbteba posunout
celou sekvenci o kousek vedle, neni nutné sigbsouvat kazdy okamzik, ve kterém
se tev nachazi, ale je mozné posunout celou sekvergiu najednou.

3.2.5.2 Animace prostorova

Animaéni program vytv# iluzi trojrozmgrného prostoru. 3D animace je oproti
2D animaci odliSna v tom, Ze pracuje navic s ostedy s hloubkou. Pozorovatel
vnima nakreslenyipdmet, jakoby nakresleny nebyl, ale existoval v jaképrsistoru.

Kubicek (2004) uvadi, Ze vytv@ni prostorové animace ma 3 faze:

» Modelovani,
» Animovani,
» Rendering.

Modelovani

V prvni fazi modelovani je vytwen objekt, ktery se dale bude animovat.
"Navrh&* nejprve vytva drateny modeknimovaného objektu. Nakresli jednoduchy
obrazek zadanim sgadnicovych bod nebo vektar. Jakmile definuje osu z, objevi se
3-D objekt majici ufitou hloubku a objem. Drahy model nize vytveit té2
zkombinovanim zakladnich tviaikoule, valec, hranol apod.), které jsou v daném
programu k dispozici.(Martinkova, 2003).

Pripadré je mozné zékladni tvary (krychle a pod¢tvait do poZzadovaného tvaru
pomoci tiznych funkci, které jsou specifické pro kazdy peogr
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Obrazeks. 12: Dratény model koule v programu Cinema 4D
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

Animovani

Animovani ve 3D programu jestsinou provadno pomoci kikovych snimk.
Obdobr jako u animace s loutkami je nastavovana poloha®defi a poté je uten
klicovy snimek. Jednotlivé snimky meziddirymi snimky jsou doptieny automaticky
pocitacem.

SloZigjSi animace ovSem poZzaduji naprogramovani jediyotiypohyli a
prom&n modelovaného objektu. Toto zajisizné programovaci jazyky daného
software, ve kterém je 3D animace vymda. V Cinema 4D k tomutoiibe poslouZzit
programovaci jazyk Xpresso. Animaci Ize také pré@vgpadmoci fiznych animanich
koster - vice kapitola 3.3.7 (Koenigsmarck, 2008).

Rendering

Je posledniasti i vytvaieni pa@itatové 3D animaceCasto je tatGast
nejnar@néjSi nacas. Software pro praci ve 3D v této fazi seskupojeromady
vytvorenou animaci. VeSkeré textury a modely &lay které byly ve scé&nvytvoreny
spracuje rendering a pomoci procesoru je wgna vysledna animace. Pokud jsou
tvoreny slozi€jSi animace a modely, tak je tasats renderingu diky 2t8ujici se
nara:nosti vypa@tu prodluzovan. Pro co nejkratSi dobu renderinguojgeba vlastnit
vykonny hardware piitace. Pro rendering je v praxi propojovano viceéitai nebo

jsou pouZzivany k vypgiu super péitate.

Ostatni rozdéleni
Rozclit animaci Ize i jinym zgsobem, nafiklad Kubiek (2004) rozéluje
animaci vice obe@mna?2D a3D.
Do 2D animaceKubi¢ek zahrnuje&kreslenouploSkovoua navic pidava:
» Animaci podsviceného piskslabsi vrstva pisku propousti vicetky silngjSi
meére.
> Spendlikovou zékladem je deska s nabodanymi Spendlikipligné milion) a
ty jsou vytahovany a zatahovany a pokud &grposviceno ze strany vznikne
stin vytv&ejici obraz.

» Bezkamerovoukresby na fimo na film.
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Do 3D animaceKubi¢ek zahrnuje animadoutkovoua gridava:

» Poloplastickou loutka rozizla podélg a poloZena na sklo snimame kamerou
vertikaln a loutka vypadé t&ka steji jako prostorova loutka vyhoda-
animétor nebojuje s gravitaci.

» Pixilaci - ¢loveéka ve filmu nepouzivame jako herce ale jako oZingvaeZzivy
prednt.

» Modelaci tvarnych odktiz - vyuZiti modeliny a pod.

3.3 Zakladni principy 3D animace

O 3D animace lzé#ci, Ze se jedna o matematickédnh VesSkeré jeji saiasti
jako je pohyb, sstlo, modely popisuji slozZité matematické funkce mi{oby se zdala
matematika bez Zivota nathkusi 3D animaci.

3.3.1 3D iluze

V 3D grafice jsou zobrazovany trojrozmé modely na dvourozZimém
vystupnim z&zeni (monitoru). Revod mezi trojrozrérnym modelem a na monitoru
vytvoienou dvouroziérnou iluzi je nazyvan promitani. Existujékolik druhi
promitani.

Zakladni pojmy dle Zary a kol. (2004):

» Promitaci paprsele pologimka vychézejici z promitaného bodu.
» Prumétnaje plocha v prostoru, na kterou dopadaji promipagirsky a v mist
dopadu vytv# obraz.

Pokud je pouZzivano pimétny rovinné pak se postorové dkg promitaji do
Useek v rovirg. Rovinné promitani jedtbno na d¥ zakladni skupiny gdové a
rovnokEzné promitani.

promitaci
<"{ i paprsky
promitini / stfed
promitani
\

primétny

Obrazeks. 13: Objekt a jeho pgmét vznikly promitdnim rovnodZznym a stedovym
(Zdroj: Zéra a kol. (2004))

3.3.2 Sveétlo

Swtlo hraje kIEovou roli @i utvareni 3D grafiky a je médiem vizualniho
vnimani s¥ta. Je nutné uéhe simulovat jeho interakce 8anymi materialy, putovani
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prostorem a pod. Tyto fyzikalni jevy ovS8em nejsdaleka jednoduché a metody a
algoritmy, jeZ je simuluji, jsou velmi komplikované

Dle Zary a kol. (2004) se v pitatové grafice uziva nasledujicich zjednoduseni:
Swtlo se Sifi prfimocare.

Rychlost Sfeni sétla je nekonéna. VeSkeré odezvy jsou okam?Zité.

Swtlo neni ovlivreno gravitaci ani elektromagnetickym polem.

YV V

Je nutné wdomit si, Ze ¥tSina s¥tla, které vnimame, je &tlo odraZzené od
povrchu objeki. Barva objeki je tedy dana charakteristikouttia, které na & dopada,
a vlastnostmi povrchuipdnttia. Funkce BRDF neboli dvousitova odrazova
distribwini funkce simuluje odrazovou schopnost materialitém bod (Zara a kol.,
2004).

3.3.2.1 Phongv osvtlovaci model

Phongiv oswtlovaci model je empirickybswtlovaci model pro vypiet
odrazeného s¥la, ktery navrhl v roce 1975 Bui-Tuong Phong. ZjeduSuje BRDF.
Phongiv model rozliSuje 3 druhy odrazu&ha od materialu: zrcadlovy, difuzni a
ambientni. Vysledny odraz je pak sloZenéchto ti odraz.

Zrcadlovy odraz je sloZen z barvy dopadajicihaglan z ostrosti zrcadlového
odrazu a jeho zastoupeni v odraZzenéstiesy

Difuzni odraz (matny), je takovy odraz, kdy jéthy odraZzeno do vSech gni
rovnonerné. Difizni odraz je do z@aé miry to, co vnimame jako baralesa.
Ambientni (okolni) sloZka je odrazem blize nespkaoifaného, ze vSech st
prichazejiciho sttla (Hnidek, 2009), (Carlson, 2004).

*Pozn. empiricky model znamena, Ze nerntigny vztah k fyzikalni podstatSiceni,
odrazeni sétla.

Hnidek (2009) udava rovnici pro Phdmngoswtlovaci model:
Ip = kaig + Z(kd (L N)ig + k(R - V)%,

Kads... 0drazové vlastnosti materialu

iads..- ambienti, difdzni, leskla slozka

L ... vektor smitujici od bodu P (bod na povrchilesa) ke zdroji sitla
N ... norméalovy vektor v migtdopadu (P)

R ... vektor zrcadlového odrazu

V ... vektor sn¥fujici k pozorovateli

3.3.2.2Svtelné zdroje
Nejcastji pouzivaneé sételné zdroje v péitacové grafice:

» Bodovy s¥telny zdroj- swtlo z bodového sitelného zdroje seiise
stejnou intenzitou do vSech &m, je jednozn&né urcen svoji polohou a
svou intenzitou.

» Rovnolgzny s¥telny zdroj- paprsky rovno&Zného s¥telného zdroje
dopadaji rovno&Zre. Pouziva se k simulaci velmi vzdaléhet.
Priklad pro pouZiti je simulace slutrgho svitu.

16



» PloSny zdrof zdroj sétla, ktery ma tvar ohradéné plochy (naiiklad
obdelnik). S¥tlo se &fi z kazdého bodu plochy vSemi &m

» Reflektor z&ici zdroj s¥tla z jednoho bodu. Nejlépe ho Izéirpvnat k
baterce, ktera vyzaje s\tlo do tvaru kuzele.

» Obloha- zdroj s\étla ve tvaru polokoule s nekotreym plongérem.
Libovolny bod na obloze #gjako zdroj rovnhobzného sutla.

NN

N A

Obrazeks. 14: Typy zdroj swtla (z leva: bodovy, rovnatiny, plosny, reflektor)
(Zdroj: Help manual programu Cinema 4D, vlastni er)

3.3.2.3 Stinovani

Vyhodnoceni osstleni kazdého bodu, ktery je vykreslovan na obragoje
zdlouhavé, proto se vyhodnoti jen jeden bod gimlik bodi a na zaklagtohoto
vyhodnoceni se odvodi odstiny ostatnichtbdthzdy objekt je sloZzen z polygdn
(mnohouhelnik) a s nimi pracujittzné typy stinovani.

Jak udava Pol&ik (2008) existuje ¢kolik zakladnich drut stinovani:
» Konstantni stinovani
Toto stinovani je velmi rychlé a jednoduché, peaZie pro zobrazovani
rovinnych ploch. Cely polygon jefipkonstantnim stinovanim tien jednou barvou a
intenzitou s¥tla, ignoruji se tedy hladké hrany. Konstantnisténi je vhodné pro
mnohosEny, nehodi se ovSem pro oblé tvary, jako koule.

» Gourandovo stinovani
Tento algoritmus vychazi ze znalosti barev vSechali zprcovavané plochy.
Diky tomu p@ita pouze s ambientni a difazni slouZkou, nenajdeteetedy Zadny
odraz (zrcadlovou slozku).

» Phongovo stinovani

Jméno metody je spojeno s praci Bui-Tuong Phohgato algoritmus vychazi
ze znalosti normal ve vSech vrcholech stinovanéhgloZ normal jsou vypsitany

17



barevné odstiny ve vrcholech (jako u Gouraudoveogéini) a navic se od nich odvodi
vnitini normaly pro body v ploskach.

Obrazeke. 15:Z leva konstantni, Gouraudovo a Phongovo stinovani
(zdroj:Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

3.3.2.4 Opticky aktivni progedi

Siteni swtla v prostoru mze probihat i v progdich jako je sklo voda a
podobr. VSechny tyto prosedi maji specifické vlastnosti protghod s¥tla i pro jeho
vizualni zobrazeni. Specialni efekty jako je kdws{odrazy paprskod predneti -
"praséatka") nebo lom stla pri prichodu sklem je péeba simulovat. 3D programy tyto
jevy zvladaji simulovat dak. Tyto metody pét ovSem ke globakhzobrazovacim
metodam, které jsou probirany az v 6&d3.6.

Obrazeks. 16: Opticky aktivni prostedi a jeho stinovani v programu Cinema 4D
(zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

3.3.3 Stiny

Tvar stinu a jeho velikost zavisi na vzajemné polmezi zdrojem s¥la,
objektem, na ktery $tlo dopada (stinici objekt), a objektem na kteryrfgan stin. Typ
a charakteristiky sitelného zdroje owutiuji stin.
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Dle Hanaka (2006) rozliSujemekolik typa stini:
» Ostré stinyjsou stiny s fesré vymezenou hranici. Takovéto stingspbi
newrohodre.

Obrazeks. 17: Ostré stiny v programu Cinema 4D
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

» Meékké stinymaji oproti ostrym stiim takzvany polostin, cozZ jeégrhod mezi
hlavnim stinem a ostlenou plochou. Tyto stiny jsou na rozdil od ogtrgtini

wiv s

realistEtejSi a vznikaji pi oswtleni ploSnymi setelnymi zdroji.

Obrazeks. 18: Mékké stiny v programu Cinema 4D
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

DalSi rozéleni stiri je mozné na:
» Vlastni stinyjsou stiny, které vrhaji objekty sami na sebeoMto stinu leZi
vSechny plochydlesa odvracené od &la a uteni tohoto stinu je weSeno jiz
ve fazi samotného stinovaniédesla kapitola).
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Obrazeks. 19: Vlastni stinovanidles v programu Cinema 4D
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

» Nevlastni (vrzené) stinjgou stiny, které vrhaji o&ttené objekty na jiné
objekty.

3.3.3.1 Stinovédteso

Jeden z nejpouzivaSich algoritnii pro vytv&eni stiri se jmenujestinové
telesa Uvnitt tohotostinovéhodlesaje vSe ve stinu. Stinové&eso je vytvdeno pro
kazdy objekt vrhajici stin (kazdy stinici objel@)inové &¢leso ohranii ¢ast prostoru ve
SCER, ze kterého neniigs stinici objekt vigt zdroj s¥étla, a tim se tak vymezi zdrojem
neos¥tleny prostor. Je nutné vzdy najit obryesa, které stini, jelikoZ obrysauje
hranici stinu. Obrysstesa je tvoen tzv. obrysovymi hranami a kazda obrysova hrana
definuje jednu $hu stinovéhodesa (Agustyn, 2008).

Obrazeks. 20: Utvaieni stinu pomoci stinicihafiesa
(Zdroj: http://herakles.zcu.cz/education/Grg/20861/06-grg-05.pdf)

3.3.4 Textury

Textura tvéi povrch objektu, na ktery je nanesena. Textuliderbyt nafiklad
vyfotografovany obrazek nebo kresba. Je spjatgektmm jelikoZz simuluje jeho
povrch. Napiklad pokud je tveen model #ewené Zidle tak textura fize byt vyfocené
drevo.
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Obrazeke. 21: Priklady textur zleva: Péhlednost, difizni odraz, hrbolaté textura
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

Textury dle toho jakou popisuji vlastnost povrcjak, udava Stugel (d. n.) se
daji dle Heckberta (1986) rodd na: barvu povrchu, odraz &la, zménu normalového
vektoru, pfihlednost.

» Barva povrchu
Barva povrchu je @ena difuznim odrazem.

» Odraz swtla
Tato vlastnost se projevuje jako odrazejici sdiak@povrchu daného objektu.

» Zména normalového vektoru
Zmeéna normalového vektoru se projevi jakoéma tvaru povrchu, aniz by se
ovSem zninila geometrie objektu. Typickymigdstavitelem je tzv. bump mapping
neboli hrbolata textura.

» Priuhlednost
Prihlednost je takova textura, kterdibe simulovat pthlednost povrchu. Diky
priahlednosti Ize na jeden modelovany objekt nanést tagtur.

3.3.4.1 Mapovani textur

Mapovani textur je proces nanaseni textury nakbbje nutno najit vhodnou
projekéni funkci (Skala, 2004).
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Obrazeks. 22: Naneseni rovinné textury
(Zdroj: Sochor a kol. (1997))

Textura (nafiklad obrazek s kitinami) je v p@itacové grafice definovana jako
funkce T(u,v), ktera badn [u,v] prifazuje hodnotu mapované iy (barvu, jas)
(Sochor a kol. ,1997).

Pokud je patba texturu aplikovat na povrch objektu, b definovat funkci
M. Funkce M pitazuje kazdému bodu na povrchu objektu bod z defihd oboru
textury. Funkce M vyjaiije inverzni mapovani a proces nanaseni textutyrazeni
textury na ¢leso je tedy provedeno sloZzenim funkci M a T (MoT).

Prostorové mapovani

Prostorova textura odpovidaregani ¢lesa z jednoho bloku materiélu (z jedné
textury). Timto zgsobem se daji doé& modelovat nap materialy z mramoruidva, a
podobné ¥ci (Zoch, 2008).

Mapovani prostiredi

Neboli environment mapping modeluje zrcadleni pburobjektu, coz vyt
iluzi odrazu okolniho progdi objektu a jedna se tak vlastmvysledek Ray tracingu
(vyswtleno v kap. 3.3.6). Odraz vditeém bod objektu zavisi na poloze objektu, na
mis€ kde se bod na objektu nachazi, na poloze pozaievaethledem k bodu a na
okolnim prostedi. Pokud se budektera z &chto sloZek pohybovat, pak dojde k tomu,
Ze se i textura na povrchu bude posouvatm@povani prosedi je uzaken mapovany
objekt do jiného obklopujiciho objektu s it texturou, jeZ simuluje prasdi, které
mé byt na mapovaném objektu odraZzeno. (ReindeR)200

Realny odraz skuteého prosedi by vypadal jinak, nicmértlovek si toho na
prvni pohled nevSimne, proto se s touto technilatkéavame tam, kde je zapelbi
rychle p@&itat odrazy v rozsahlych scénach.
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m Reflective environment Mapping Demo

Obrazeks. 23: Mapovani prostedi
(Zdroj: nvidia)

Bump mapping

Tato metoda texturovani igobuje dojem hrbolatého povrchu objektu, na ktery
je aplikovana, aniz by se 2Zmila geometrie objektu. Hrbolaté textury vyuZivaji
ovétlovaciho modelu, ktery vyuziva kdemi os¥tleni normalu. Normala se u bump
mappingu pozrni tak, aby zrénila zpisob odrazu sitla (zména barvy povrchu
objektu) takovym zfisobem, Ze se bude zdat, Ze je povrch z¢rgs(Skala, 2004).
Priklad Bum mappingu je uveden Yilpze¢. 18.

MIP-mapping

Jednim z problémpii mapovani textur je jejichasté z¢tSovani a zmensovani.
Podle toho, zda je texturovany objekt blizko nehleklo. Tato operaceibe znamenat
ztratu vypa@etniho vykonu. Technika mip mapping protegem spéita a uloZi texturu
v riznych velikostech. iPmapovani je pak vybrana ta textura, ktera jedaoou
velikost nejvhodyjsi, pripadré se zmensti zvétSi. ZmenSovanii zvétSovani uz ale
neprobiha z originalni velikosti texury, nybrz ZbiiZsi uloZzené velikosti textury
(Skinner, 2000).

Dle J. Zary a kol. (2004) ma tato technika aevyhody:

» ZvétSeni narok na pandt.

» Rozmazani obrazu zejména yelkych vzdalenostech texturovaného povrchu

od pozorovatele.

Autor bakaldské prace nesouhlasi s tvrzenim, Ze je nevyhodaazéni obrazuip
velkych vzdalenostech. V realnémetvje mozno se setkat s jakymsi rozmazanim
vzdalenych objekt Neuvad! by tedy toto jako nevyhodu, ale jako vlastnoginSer
(2000) dokonce toto uvadi jako jednu z forem aldisingu (potl&eni roztepeni
okraji).

Proceduralni texury

Procedurdlni textury jsou vpodstatigoritmy jejichZ zavolanim se na daném
povrchu vytvdi textura. Lze jimi snadno realizovat opakujicvgery, napiklad nizné
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mozaiky, cihly, h¥zdn4 pole a podobnMuaze se jednat i aizné matematické funkce,
které generuji Sum.

Obrazeke. 24: Perlinova funkce Sumu
(Zdroj: http://www.m3xbox.com/GPU_blog/wp-contendges/perll/octaves.jpg)

3.3.5 Scéna ve 3D

.....

» Oswtleni scény Zde jsoureSeny zejména stelné zdroje a materidly na
objektech, které maji z hlediska odraztitevnizné vlastnosti.

» Pohled na scénm urkitého stanovigtieSi nastaveni kamery - jeji
rozliSeni, viditelnost, hloubka ostrosti, dokonéené odlesky objektivu
a podobag.

» Vytvoeni obrazyrendering) zahrnuje agob vykresleni textur.

3.3.5.1 Scéna obsahuje:

» Zobrazované objekty
Zobrazované objekty, tedy modely, které vymodelazivatel, jejich gometrii,
barvu a textury.

» Nezobrazované objekty
Nezobrazované objekty to jsou tidgad kamery scényjizné modelovaci
nastroje.
Kamera pedstavuje virtualniho pozorovatele ursigtho gkde ve scéh
Kamera tedy negdstavuje realny objekt scény, ktery by b$jbk vidét nag. v
odlesku. Do scény je moZnédat i vice nez jednu kameru.

» Oswtleni scény

Oswtleni scény zahrnuje Udaje ostinych zdrojich viz. kapitola 3.4.2 &lo.
Rozmiséni swtelnych zdroji ve scén je dilezité a neda se obecpopsat, na kazdou
scénu je vhodny jiny zdroj &tla a jeho umigni.

Zakladni model pro osviceni scény je takzvdifidodové os¥tleni. Technika
tiibodového osttleni vyuziva i zdroji swtla swtlo hlavni, s¥tlo dopkikovéa swtlo
kontra(Jenda, 2007).

» Swtlo hlavnise nejvice podili na osleni scény. Toto si#lo na objekt, ktery je
potieba nasvitit, by #o svitit zegedu, ale i trochu ze stranygho by vytv&et
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stiny na té strantélesa, ktera je odvracena odla. Tyto stiny jsou §lis
tmavé, proto jefeba pouzit sitlo druhé.

» Swtlo dopkikovéje treba umistit na ogaou stranu nez gtlo hlavni.
Doplitkové s¥tlo sviti na objekt taktéz ze strany. Jeho intenkit néla byt
ovSem niZ8i, neZ je intenzita hlavnihétta, aby nedoslo ke ztgéstini
vrhanych od hlavniho stla. Obvykle se nastavuje jas didkbvého sétla o
polovinu mensi, nez jas&la hlavniho.

» Swtlo kontraje umig’ovano za modelovany objekt a jehgelem je zvyraznit
siluetu objektu.

(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

» Graf scény
"Graf scény je n-nérni strom, tj. takovy graf,émz |ze pro kazdy uzel nalézt
prave jednoho pedchidce. Vyjimku tvé karen stromu, ktery stoji na nejvysSi arovni.
Graf scény nize obsahovat igkolik stromi, tzv. les. Graf scény neni ve vSech
systémech definovan stejnyrisabem... .(Zara a kol., 2004).

ObecH Izefici, Ze jednou z vlastnosti stromového grafugdi¢host. CEdicnost

umoiiuje v jednom mistgrafu nastavit witou vlastnost, ktera bude pak platna pro
vSechny pothzené uzle.
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Obrazeke. 26: Ukazka grafu scény v programu Cinema 4D
(zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani

Priklad (obrazek. 26): Mgjme kouli a krychli, nathzenému uzlu ¢@vo) byla
piidélena tmava texturardva, tedy koule i krychle budou mit na zaklakdi¢nosti
texturu tmavéhoigva, ale navic byl nastaven pro kouli v uzle®) swtlejsSi odstin
dieva a pro krychli v uzlu (tmavé) nebylo nastaveito Yiysledek bude takovy, Ze
koule bude mit sitly odstin deva a krychle tmavy odstitala, ktery byl nastaven v
kotfenu stromu (Vo).

Uzly mohou zarove ménit umiséni objekfi na scé#. Pokud bude mit ken
stromu (devo) nastaveny ssadnice x=0 y=0 z=50, pak dalSi gaokné uzly (sitl€,
tmavé) uz nebudou &imat od poatku sodadnic ale od x=0 y=0 z=50. Jinymi slovy
pokud je pateba zndnit polohu koule a krychle s¢asrg, sta&i zmenit soutadnice
polohy jejich nathzené transformacéealo.

3.3.6 Globalni zobrazovaci metody

Globalni zobrazovaci slouzi k realistickému zobrazscény. Tyto metody se na
rozdil od jinych metod odliSuji tim, Ze objekty seér se navzajem owviuji z hlediska
osWtleni. Pokud se v redlnéme&¥ nachazi velky objekt vedle mensiho, tak na povrchu
mensiho je moZzné zaznamenat odra&tlavz velkého objektu a toto prasimuluji
globélni zobrazovaci metody.

Sledovéani paprsku

Jednou z metod globalniho éfevani je metoda sledovani paprsku (ray
tracing) zdroje sétla. Zakladni algoritmus této metody pracuje s hgda zdroji
swtla. DalSi vlastnosti je, Ze transport#a je omezen jen na zrcadlové odrazy. Tedy
lesklé plochy odrazi okoli, ale nejsou "zdroj¢a”" jako u Radiozity. B zmené ve
SCEér se musi znovarppaitavat cela scéna. V praxi je postupovano taksde |
sledovany paprsky vyslané z kamery do zdrofgla\(Back ray-tracing), (Skala, 2004).
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Obrazeks. 27:Back ray tracing
(zdroj: http://www-cs-faculty.stanford.edu/~erot®dourses/soco/projects/1997-98/ray-
tracing/types.html, vlastni zpracovani)

J.Zara a kol. (2004) uvadi algoritmus sledovapisgieu :
"Sleduj (paprsek)

1. (objekt,x)=Nejblizsi pise’ik (paprsek)

2. neni-li zasaZzen Zadny &iti vrar’ barvu pozadi
3. barva=Le(x,w) + Oswtleni (x)
. je-li (koeficient prihlednosti materialu>0) barva+=kogleduj(paprsak
. je-li (koeficient zrcadlového odrazu>0) barva+=kggteduj(paprsek
vrar vypaitenou barvu"

SRS

Funkce Le(x,w) fedstavuje vlastni vyzénou radiaci.

Algoritmus funguje tak, Zze v prvnim kroku je vyiign phiseiik paprsku se
scénou, pokud neni zasazen Zadny objekt, tak sEef/pkorti a odezvou je barva
pozadi. Pokud je zasaZetjaky objekt, tak dojde k vypdu barvy ze dvou sloZzek a to
vlastniho vyz#&eného s¥tla a os¥tleni v daném mist Dale je-li material pisvitny,
dojde k vypd@tu lomeného paprsku a sleduje se jeho draha.rBdék se uplatni, pouze
pokud sledovany paprsek narazi na zrcadlovou pl¢¢ara a kol., 2004).

Nevyhodou tohoto algoritmu je, Ze nezvlada Witad ukité jevy swtla jako je
treba kaustika a také neumi pracovat s ploSnymi izelrétla. NaSésti existuji izné
roz8feni tohoto algoritmu, které tyto nedostatky dol@ithinovat.

Obrazeks. 28: Kaustika v programu Cinema 4D
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)
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Radiozita
Tato metoda vznikla v polowmsmdesatych let. Aplikuje poznatky z oblasti
tepelného zi&ni na problém vypitu swtelného z&eni (Skala, 2004).
Oswtleni scény pomoci radiozityedpoklada:
» Prenos mezi objekty probihd v energeticky ueaé scé
» Prenos neni ovlivén prostedim, vSechny objekty jsou népiedné a sitlo se

Jo

od nich odrazi jen difuzn

Pri zobrazovani scény pomoci radiozity je nejprveoditoceno $éni sétla ze
swtelnych zdroji a jeho odrazy na povrchélds. Vysledek tohoto vyhodnoceni je, Ze
v8echny ploSky budou ohodnocenyjakou hodnotou ostleni, diky tomuto neni
osWtleni pfimo zavislé na poloze pozorovatele a lze tedy zuwat scénu ziznych
pohledi bez nutnosti novych vygti difznicho odrazu sila.

Radiozitni rovnice

B(x) = E(X) + p(x)J, B(x") G(x,x") dx".

kde:

B(X)... je radiozita neboli $telny vykon vyzéeny v bod x

E(X)... je vlastni vyz&na radiozita

p(x)... je difdzni odrazivost plochy v daném Boedidavé jak&ést ze sttelné energie
ktera na plochu dopada je@ppyz&ena zgt do prostoru.

G(x,X)... je geometrickglen ktery zahrnuje informace o vzajemném vztahw\dicbu
povrchi (x a x")

S... zn&i mnozinu vSech ploch scény (Skala, 2004).

B,

< "
Eopi
B,
Obrazeks. 29: Radiozita fijata a vyz&ena ploSkou i
(Zdroj:Skala (2004))

Reseni rovnice je takové, Ze vstupnimi daty je geédenscény (plochy)
doplnin& o informace o jejich odrazivosti afix@sti. Scéna se dale radd(pokryje) na
sit’ rovinnych ploSek, i se konfigurani faktory areSi se soustava rovnic popisujici
radiozitu. VysledekeSeni rovnice je nalezeni hodnoty radiozity pradkaZplochu
scény. Nakonec se vSe zobrazi (Skala, 2004).
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Obrazeks. 30: Scéna kde byla pouZita radiozita v programu Cinedia
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

3.3.7 3D Animace

Uvod do této problematiky byl jiz popsan v B&i1.

Vyhodou 3D péitacové animace je moznost simulovarmé fyzikalni jevy a to
piesré dle predstav animatora pomodiznych algoritnG. Je mozné pouzivatzné
algoritmy simulujici kolize, proughi vody, vitr aj. Velmi vyznamné jsou algoritmy,
které se pouzivaji pro simulaci kinematiky. Kineikatimuluje pohyb vzajengn
spojenych nepruznych struktur.

3.3.7.1 Animace poitkvce

Technika této animace spiga v nadefinovaniikvky, po které se bude
animovany pedmét pohybovat. Pomoci Klovych snimk se pak definuji pgtesni
stavy, mezistavy a koncové stavy polohy, ve kterarimovany objekt bude nachazet.

Animanich kivek bylo vyuZito véasti 4.9.

3.3.7.2 Skeletalni animace

Skeletalni animace pracuje seaw hlavnimi¢astmi kostrou aii (Chang,
2009).

Kostra je sloZena z klodka kosti. Klouby spojuji jednotlivé kosti a je \chi
uréena rotace kosti.

Podstatou skeletalni animace je vyt jakési virtualni kostry pro
vymodelovany objekt. Tuto kostru je naslédmtné spojit s povrchem
vymodelovaného objektu {&i). Zakladni skeletalni animace pé&wspojuje kazdy bod
vrcholu na pokoZce s ¢itym kloubem, coz vede k nerealistickému ohyliaek
Realisticky ohyb kZe je napiklad v programu Cinema 4D zag#tpomoci éznych
deformatod které deformuji (ohybaji)i pii zmeéné uhlu kloubu.
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Animator vytvai systém ovladacich prukkterym bude pracovat s modelem.
Takovym systémem je také inverzni kinematika.

Obrazeks. 31: Animac¢ni kostra
(zdroj: http:/Ivrlab.epfl.ch/~alegarcia/VHOnNtologwiages/long_clip_image002_0000.jpg)

Inverzni kinematika

Inverzni kinematika zaji§lje, Ze pohyb na konéetzce kloulii ma vliv také na
hornic¢ast kloubové hierarchie. Tato vlastnost je pro a@bara velikou vyhodou oproti
piimé kinematice (Koenigsmarck, 2008).

Ur¢eni polohy koncového kloubu ¥imé kinematice znamena postégorojit
vSechny pedeslé klouby, nastavit jejich polohu a jako posiedhstavit polohu
koncového kloubu. N&fklad u figurky, ktera by la za ukol polozit na 8t sklenicku,
musime nejtiv nastavit ahel nat@ni v rameni, poté v lokti a nakonec v &st Pokud
by ale nakonec byla skletkia umis¢na na Spatném méstmuselo by se znovu
nastavovani kloubopakovat od ramene. Toto je nevyhodfimg kinematiky a proto se
vyuZiva pro interaktivni vytu@ni pohybu spiSe kinematika inverzni.

Predpokladem pro spravné fungovani inverzni kinempgélovsem pesna
definice kloubovychetzcl, nagiklad nastaveni maximalnich dhbhybu v kloubu
nebo pouziti dalSichiznych nastraj specifickych pro pouzivany 3D software.

3.3.7.3 Sniméani pohybu

v v s

Casto nejjednodussi cestou jak vyiivévalitni animaci zejméndlovéka je
vyjit z realného stta. Diky strategicky rozmighym senzaim na &le objekti redlného
swta lze gevést jejich pohyb do pohybu virtualni reality.

Dnes dle Beziny (2009) se zejména pouzivaji tyto typy sriima
Mechanickéa zatizeni

Tato zdizeni maji vyhodu, Ze jsou rychla a Ize je pouziavenkovnim
prostedi. Jejich nevyhoda je, Ze obklopuji herce jakyensiskeletem a @iZou mu
branit v pohybu.
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Obrazeks. 32: Mechanické z#izeni sniméni pohybu
(Zdroj: http://www.metamotion.com/gypsy/Gypsy-6-torso.html)

Magneticka zaizeni

Vyuzivaji senzar umisténych naéle herce, tyto senzory & magnetické pole
generovanédjakym vrgjSim zdrojem. Nevyhoda tohoto principu je takov@emitory
a senzory musi byt propojeny kabely. To znamengard&azdy senzor nalé herce je
nutné pivést kabel. Vyhodou je, Ze tyto systémy nejsolivéitvici zakrytim.

Obrazeks. 33: Magnetické z#izeni pro snimani pohybu
(Zdroj: http://www.golf.com/golf/gallery/article/0,28242,4%350,00.html)

Optické snimaci systémy

Tento princip obvykle snimé pohyb herce pomocé vizmistnych kamer na
scér. Kamery sleduji vybrané kontrastni body rozeriétna &le herce. Nasledn
probiha vypeet trojrozngrnych sowadnic sledovanych bédh je také nutné dopiat
rotace klould. Vyhody tohoto systému jsoutgalevSim v tom, Ze herce neobklopuji
Zadné kabely ani jiné&ei, které by mu branily v pohybu. Nevyhodou je auSe
nemoznost zpracovani v realnéase kvli ndrainému zpracovani sekvenci z
jednotlivych kamer.
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Optické snimaci systémy v s@sné dob podléhaji znenému zkoumani a tak

je mozné, Ze brzy nebude zafetti Zadnych kontrastnich ozioaasi.

Obrazeke. 34: Optické snimani pohybu
(Zdroj: http://stevenhomartialarts.com/blog/?tag=moutainade
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4. Uplatnéni 3D animace v reklané

Jifi Kubicek o 3D animaci:,MiZe gredstavit i ty vyrobky, které by ve spojeni
s Zivymcloveékem pisobily trapr.”

4.1 Definovani osoby, na kterou je ndvod zam  éfen

Navod je uken pro osobu s alespstedoSkolskym vz&lanim. Mize jit také o
¢loveka, ktery chce podnikat v oboru 3D reklamy a zasihensi reklamni agenturu.
Navod pdita i s tim, Ze se osoba v problematice 3D animv@bec neorientuje.

4.2 Predpoklady

Predpoklady pro tvorbu 3D animace jsou réliedy na ¥cné gedpoklady a
osobni. Pedstavuji polozky, které byda osoba spinit, pokud se chasevat 3D
animaci.

4.2.1 Vécné p fedpoklady

Pro tvorbu 3D animace je ieba vlastnit animani software a p@tac.

4.2.2.1 Anim@ni software

Na trhu je spousta kvalitniho software pro tvoB@uanimaci, zahrnout vSechen
a testovat ho z hlediska vhodnosti pro 3D reklaennigd ramec bakatké prace.

Tabulkac. 1: Ceny wiznych prograng pro praci ve 3D aktualni k datu 29. #32009

Nazev programu Cena (K¢&) | Zdroj

3D Studio Max 2010 112 455 | http://www.3dshop.cz/software/3d-studio-

(3ds Max) max-2010

Blender 2.49b zdarma | http://www.blender.org/download/get-
blender/

Cinema 4D Release 11.5| 17 99( http://obchod.digitalmedia.cz/eshop/produkt.
spx?id=MXcxd115c01

-
o3}

Newtek LightWave 3D | 27 965 http://www.syntex.cz/produkt.asp?id=946
9.5

Rhinoceros4.0 29 869 http://www.3dshop.cz/software/rhinoceros-4-
komercni-licence

Maya 2010 98 000 http://lwww.syntex.cz/produkty.asp?vypis=Kkat
egorie&id=25

trueSpace7.6 zdarma | http://www.caligari.com/store/trueSpace/defa

ult.asp?SubCate=S2truespace&Cate=Storg
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Z tabulky je vidt, Ze pokud prace na 3D animaci nebude probihabgramu,
ktery je zdarma, tak se dosti prodraZzi. Za kvadiplati, programy které jsou zdarma
jsou &tSinou mén kvalitngjSi. Je nutné zohlednit fakt, Ze vé&3ing pripadi samotny
animani 3D program nestak tvorbs celé animace. Je nutnéifubt n¢jake
postprodukni programy jako je n&fklad Adobe After Effect, aby bylo moZnéigat
hudbu a dodate¢ upravovat grafické efekty.

Srovnani progranu

Kvalitni a vy¢erpévajici srovnani progranmabizi nafiklad Saint-Moulin
(2007).

Maya

Tento software vyuZivaji zejména velké spotesti. Jednak diky céra jednak
diky moZnostem, které na ukor sloZitosti prograrskgtuje (Novotny, 2009).
V Ceské republice se pomoci tohoto programu wtpovni cesky celovéerni 3D film
Kozi pribéh (studio Art And Animation). V zahratiiho vyuziva nap firma ILM.
Pomoci tohoto software byl vytien nap. Shrek, Ice Age a jiné. Zejména se vyuziva
pro animace ve filmech.

3D Max

Jedna se také o spiSe slgEit software. Pomoci tohoto programu byl fikjad
vytvoren film Matrix. Je velmi oblibenyasto je vyuzivaniptvorbé grafiky do her a
pii modelovani postasi architektury. Negativemistava jeho velka cena.

Cinema 4D

Tento program je velmi intuitivni na ovladani asgésnadno a rychle nii
Nicmére nelze pomoci ¢ vytvorit ve 3D UplrE vSe, nafiklad realistickd animace
prirody by se vytvéela velmi praca.

Program je zejména u amatérskéeymosti velmi oblibeny. Jeho hlavni vyhoda
je vtom, Ze v 8m lze vytvdit cely projekt bez nutnostifpchazeni do jinych aplikaci
(Novotny, 2009).

Také je cenovdostupny. Vhodny na&ppro tvorbu vizualizace pokij

LightWave 3D

Tento software v s@obsahuje saduiznych nastraj, takZze v 8m Ize také
vytvorit cely projekt bez nutnosti jinych aplikaci (Nowgt 2009).

Jak udava Saint-Moulin (2007) je vhodny pro vini&fekty a pohybovou
grafiku, poskytuje vyborné renderovaci piesi.

DalSi vyhodou je jeho cena.

Pomoci tohoto programu byl vytken ¥eba film Titanic nebo Jursky park.

Blender

Nespornou vyhodou tohoto software je jeho cerdgndee o velmi rychle se
rozvijejici software z oblasti 3D grafiky (Novotr¥009).

Jedinou zasadni nevyhodou, kterd se u tohoto adtudava, je jeho atypické
ovladani. Pracovni postup ¥m je tedy zadsadnodliSny od pedesSlych uvedenych
prograni. Nedosahuje kvalit ostatnich zmirych animé&nich progran.

34



4.2.2.2 Zvoleni vhodného programu
Vybér vhodného anintaiho programu pro uzivatele stanoveného wbbd.

Kritéria pro vyker programu
» Jednoduchost ovladani
Pro rekoho, kdo pracuje sat v malé skupig, je vhodné dopoxiit jednodussi
programy, které umozni zpracovat praci rychlef@ividualre.

» Dostupnost vzélani
Toto kritérium znamena jak obtiZzné je ziskat&dadi pro dany program. Tim je
mysleno, jak obtiZzné je ziskdtzné manualy na internetiipadré Skoleni, knizky v
ramciCR.

» Cena
Predstavuje naklady na fimeni software.

» SloZitost prfechodu na jiny program
Pokud animétoriechazi z jedné prace do jiné tak sgZestét, Ze se zde setka s
jinym programem. SloZitostrfechodu na jiny program udévé jak moc obtizné jesse
novy program z fvodniho adaptovat. Totoike také nastat v situaci, kdy je
pfechazeno z jednoduzsiho programu na sigzit

» Vhodnost programu pro reklamu
Toto kritérium udévé, jak moc je program vhodng tworbu reklamy, jak je
univerzalni z hlediska moznosti tvorby.

Vybeér programu
Pro vyl#r programu byla zvolena metoda vadZenéh@nuouto metodou se
zabyva nap Kakevova, (2006).

Uréeni vah kritérii

Vahy ukuji, jak moc je dané kritérium pro wbdilezité. Nejprve je pdeba
bodow ohodnotit jednotliva kritéria (tzv. bodova metagdeni vah) Cim vice bod
danému kritériu fidélime, tim vice je dleZité. Skala boilbyla zvolena od 1 do 5.

Tabulkac. 2: Bodové ohodnoceni kritériji

. Vhodnost
Dostupnost Moznost
Jednoduchost vzdelani Cena prechodu pro
reklamu
Bodové ) 5 3 1 > 4
ohodnoceni

Nasledg je prevedeno bodové ohodnoceni na vahy a to tak, Zesgstany
vSechny hodnotyifdélenych bod a kazd4 hodnota kritéria je Wldna timto soétem.
Souet bodi je 15, tedy naifklad procenuse vaha vypgité jako 1 : 15 = 0,066. Vahy
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dohromady davaji saet 1 tedy lzeici, Ze vyjaduji procentické preference (nag
dvaceti procent preferujeme dostupnostélénal).

Tabulkac. 3: Vahy kritériji

. Vhodnost .
Jednoduchost DOStlfp,n(?St Cena Moznost pro Sl
vzdélani piechodu vah
reklamu
Vahy
(tvar 1/3 1/5 1/15 2/15 4/15 1
Zlomku)
Vahy (%) 33,33 20 6,66 13,33 26,66 100

Bodové ohodnoceni prograni

Ohodnoceni prograima zéklad zkuSenosti autora i na zakéadhgiklad Saint-
Moulina (2007). Plattim vice bod, tim je dané kritérium u daného programu
kvalitngjsi.

Tabulkac. 4: Bodové ohodnoceni prograin

Dostupnost Moznost el
Jednoduchost w1zt Cena . pro
vzdélani piechodu
reklamu

Maya 1 1 2 5 5
3D Max 2 5 1 5 5
Cinema 4D 5 4 4 4 4
LightWave
3D 3 2 3 3 4
Blender 3 3 5 2 2

Vybrany program
Vahy jsou skaldmivynasobeny s body, které jednotlivé programy 2yskéapy.
pro program Maya to budé- 1 +§- 1 +%-2 +12—5-5 +%-5 :gz 2,7

Tabulkac. 5: Celkovy ziskany pfet bodi jednotlivych progran

Vahy 1/3 1/5 1/15 2/15 4/15
. Vhodnost Ce/lvkovy
Dostupnost Moznost vazeny
Jednoduchost] wz-c | Cena| pro »
vzdélani pirechodu pocet
reklamu -
bodii
Maya 1 1 2 5 5 2,7
3D Max 2 5 1 5 5 3,7
Cinema 4D 5 4 4 4 4 4,C
LightWwave
3D 3 2 3 3 4 3,1
Blender 3 3 5 2 2,7
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Paradi vylEru programu pro tvorbu 3D animace (od nejvhggiino):
1. Cinema 4D

2. 3D Max

3. LightWave 3D

4. Maya, Blender

Pro osobu vymezenou v bbd.1 by autor dopotiil pouZzit program Cinema 4D.

4.2.2.3 Péitacové vybaveni

Obecr plati, ¢im wvétSi investice do pdtatoveého vybaveni, tim rychleji bude
prace poitatem vyp@itana.

Procesor
lépe.
Procesor vyp&tava scénuip renderingu.

Pevny disk a oper#&ni pamét’

Je dileZité nezanedbat i kapacitu disku, jelikoZ renddéda animaci snimek po
snimku na pevny disk a poté je na disiaba rkolik tisic fotografii.

Co se opekai pangti tyce, je také pdieba, aby dosahovala adekvatni velikosti,
jelikoZ s ni pracuje softwarovy program a takéyjju¥iva i vypoctu sceny.

Graficka karta

Na trhu existuji také specialni grafické kartyenmé pro praci v pro&di 3D
programu tebarada FX od vyrobce Nvidia. Tyto karty zejména umgrychlejsi
praci s 3D programem rychlost vyio neovliviiuji tak zasad®jako procesor.

Zéakladni deska
Zde prakticky je jediny poZzadavek a to aby podpal® vSechny ostatni stésti
(procesor, grafickou kartu, ...).

Monitor a ostatni zafizeni

DalSim z&izenim je monitor. Je nutné mit kvalitni, ktery 4ok ¥rn¢ a stabili
zobrazit celou Skalu barev. Pokud se bavime o pi@iélni Urovni tvorby grafiky, tak
jsou zde d¥ moznosti, bd’ investovat do velmi drahého profesionalniho LCEbm
pouZzivat stary CRT monitor ktery se podanim baggewna drahému LCD.

Vhodné zéizeni obec# pro praci s grafikou je také tablet neboli elektcé
pero, které umatuje kreslit rovnou do potace.

Déle existuji izne specialni 3D ovlada (joisticky), které umaiuji nagiklad
hybat s nahledem na scénu v 3D artiniian software.

Benchmarky

Pro hodnoceni vykonosti pitacového systému z hlediska vhodnosti pro 3D
grafiku Ize pouzitiizné 3D benchmarky.
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Tabulkac. 6: Vysledek testu, ktery autor proved| na vlastni Rst¢ v programu Cinebench

R10
P0ce_t akt'Y”'Ch Doba renderingu Pocet bodi
jader:
1 3min 58s 3704
2 2min 3s 7133

V testu se renderuje jedna staticka scéna s 3Daykiam.
Pc sestava:
Procesor Intel Core2 Duo E8400 @3.00GHz
Ram A-Data 4 GB 1066MHz
Grafick& krata Nvidia GeForce 8800 GT
Z&akladni deska Gigabyte GA-EP45C-DS3R - Intel P45
Z testu lze vypozorovat, jak zasadni vliv ma naodgb scény procesor. Podobné
pceitatové vybaveni je dnes zcela dd@stigci pro praci s 3D programem.

Pocitacoveé vybaveni v praxi

V praxi mizné firmy pro rozsahlé 3D animace (hageloveéerni 3D filmy)
vyuZzivaji bul’ superpgitatt, nebo vice pétata vzajemr propojenych siti (tzv.
renderovaci farmy).

Zaver z patitacoveho vybaveni
Pro z&inajiciho grafika by autor dopadfilt

» Co nejvice pe¢nich prostedki utratit za procesor.

» Pevny disk alespos velikosti 200GB, opetai panét’ alespa 4GB.

» Grafickou kartu volit tu, utrenou pro "stedni vrstu" spdebiteli. Nema cenu
zpatétku investovat do specialnich 3D grafickych ké&Fet od Nvidie), ty je
doporwovano zakupovat az pogd

» Monitor na zaatek stai n¢jaky kvalitni LCD. Z ostatnich Z&eni je pouze
doporwovano zakoupeni tabletu.

Kvalitni sestava vhodna pro&ek prace s grafikou vyjde dnes do 150@0 K
Také je vyhodné pidit k této sestavnotebook.

4.2.2 Osobni p redpoklady

Osobni pedpoklady pedstavuiji to, co bylovék mél znat a unat. Zakladem
splreni tchto predpoklad je osobni pile a cilédomost.

» Studium
Krompolc (2009) udava, Ze je idealni mit 2-3 rakgnzivni gipravy. Tim je
mysleno dlat s programem (programy) které slouZzi k animaci.
Rozhod® i podnikatel by mil podstoupit studium dané problematiky, aksgat,
co mize od zaréstnand vyzadovat.
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» Showreel
Je jak udava Darkin (2006) kratké video které @nézje nejlepsi praci dané
osoby nebo reklamni agentury. Je tedy dobré mitteanetu umisinou tuto praci. Tato
prezentace by #fa obsahovat jednak stylizované dilo ale taéj@k@ realistické dilo.

» Aktivni zadjem o 3D grafiku
Technologie tvorby ve 3D a 3D programy se neugtdtkonaluji, je nutné
neztratit krok.

» Angli¢nita
Samotzejnk i v této profesi jefeba znat cizi jazyk, zejména a®ghu. Otevird
moznost prace v zahr&i

» Talent
Je teba mit, kdyZ uz nic jiného, alespestetické céni. Tato vlastnost je mozna

e

jese dalezit¢jSi pro vedouciho 3D agentury jelikoZ on zodpovd4inalni vyrobek.

4.3 Stav 3D animace v reklam é u nas a ve sv été

Aneb ma WCechach vubec cenu éat 3D reklamu?

4.3.1 Sou éasné tendence v Ceské republice

Zajem o 3D animaci a 3D reklamu roste. Zejméngerndjem amatérské
spolenosti. Na profesionalni arovni je takist zajmu o 3D, nicmé&me tak velky.
Nejsou zde giganticka 3D studia jako jinde v zaliafiRedakce, 2005), (Vatlkova
2009).

V ¢echéch jsou, jak uvadi Krompolc (2009) 4 Skoly atm(nap Univerzita
Tomase Bati ve Zli# Filmova Skola Zlin). V zahraii nagiklad na znamé Univerzit
v Utahu Zaci rovnou po zkeéani studia nastupuji pracovat do antmiah studii (Pixar).
Také je v zahragi vice 3kol a kvalitiSich. Problém R je, Ze zku3eni lidé jdou
radkji pracovat do zahrai kvili lepSimu finagnimu ohodnoceni a neni dost
zkudenych lidi na vyuku 3Resenim, jak vylepsit situaci kolem 3D animadéeské
republice, by podle autora byly dotace do Skol rafigich se 3D animaci.

Hlavni rysy sotiasného stavu v 3D animaci dle Krompolce (2009):

> Ceska republika

V Ceské republice je mélo pracovnidfilgZitosti v 3D animaci, méalo
zkuSenych lidi v tomto oboru, nedostaté konkurence, mala informovanost o tom,
jakym zpisobem se daji slozitjSi komplexni projekty. DalSim rysem je nizka kteali
vétSiny animani tvorby. Finatni ohodnoceni animatbneodpovida jejich pracovnimu
nasazeni. S 3D nastroji které jsoGechach pro vyrobu reklamy k dispozici nelze ani

dosahnout stejné kvality jako v zahr&ni
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» Zahranidi

V zahrangi je WtSi mnozstvi pracovnichriteZitosti a mnohem zkuSgai lidé v
oboru 3D animace. Finani ohodnoceni je vyrazrvySsi, kariéra je snazsi a rychlejsi.
Velké zahranini firmy si tvai vlastni 3D nastroje. Vyhoda vlastnich 3D
nastroji je v tom, Ze pokud nejdeco udtlat s dosavadnimi nastroji, které maji firmy k

dispozici, tak se vytid nastroj, kterym to jde.

4.3.2 Rady pro zahrani éni préaci

Je vyhodné hledat pradigs internet. Tedy sledovat nabidky na zakirdoh
serverech jako je: http://jobs.cgsociety.org/ nbtip://www.highendcareers.com/ a
dalsi. Je nutné mit sestaveny showreel, jelikogthdia pozaduji. Vifpad Zivotopisu
je dobré se rozepsat o schopnostech a také o rofelkteré uchazeesil.

Pokud ma zahradni firma o uchaz&e zgjem, tak mu nabidne interview.
Inteview, jak udava Krompolc (2009),ife probihat osokérale tak&asto jen pes
telefon napiklad killi velké vzdalenosti. R interview si zaroveé zahranini firma
owéiuje jazykové dovednosti uchaee Firma se také e uchazée ptat na vysSi
predesSlého platu, je lepSi ovSem neposkytnout tdtoriraci jelikoZ rktera studia pak
daji plat jen o #co malo vyssi.

Nabidka prace vestS§im zahrarinim studiu pichazi ¥tSinou az po fedchozi
praxi v jiném studiu. Je tedy mozné pracovat chwdiR v rgjakém studiu a nasledv
zahranéi.

4.4 Oblasti reklamy kde je 3D animace vyuzivana

Paiitatova animace se dnes v televizi vyramplatiuje pi tvorbé animovanych
zrelek k televiznim prografim, log televiznich stanic a dalSich pohy®égvafickych
komponetid jednotlivych pdadi (Kubicek, 2004).

Paiitatova animace se také jestyznamuji uplatiuje v televizni reklar kde
se stej dok‘e uplatiuje animace rené vytvarend i kreslena dle specifika reklamy.

V reklame se pouziva 3D animace tam, kde by bylo hrani wifkjsi, ¢i scéna by byla
t¢Zce realizovatelnd (Redakce, 2005).

DalSi od¥tvi, kde se v poslednich letech hojryuziva animace, jsou hudebni
klipy. Tedy hudba dopkna o jeji grafické ztvagmi.

Oblast, kde se animace deluplatiuje, jsou vyukove addecké peady. TeZko
by se hrala scéna s Zivymi herci o tom, jak seomatokolo jadra pohybuji elektrony.

Animace je také pouZivana prizne interaktivni reklamni aplikace, rfédgad
ve webovém rozhrani.

Tradicné se 3D animace pouZzivdi prichodu architektonickymi objekty. Tuto
animaci obvykle vyuzivaji firmy, které stavizné budovy. Pro nedokdené budovy
animace poskytne nahled, jak budou tyto budovy a@gpao jejich dokokeni. Vyhoda
pro animatora je, Ze skuteé architektonické modely, které zpracovava arkhite
nagiklad v programu ArchiCad lzagvést jako modely do animace (antmino
programu), aniz by je musel celé znovu navrhovi&in$ princip niize existovat i v
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pripadt navrhu fiznych strojnich saiasti. Konkrétni fiklad reklamy tohoto druhu je v
bodt 4.9.

Dale Ize animaci vyuZit praizné &ely prezentaci podniku. N&glad pokud
firma potebuje prezentovatjakym prehlednym zpsobem co se&je pi vyrobe jejich
produkti. Prezenténi animaci Ize vyuZzit jak profpdstaveni podniku potencialnim
zajemam o rejaké rozsahlé sluzby, tak pro Zawani novych pracovniknebo pro styk
s biZnou véejnosti (vytvéeni dobrého pasdomi).

Animace ndm umaitije mit dokonalou kontrolu nad vysledkem. Nad
prostedim nad postavami, v reklérze tedy vytvdit viastni set.

DalSi vyuziti 3D animace

» P¥i nutnosti rychlého centralizovanékeseni <asto firma, kter4 se zabyva 3D
animaci, niZze vytvait na zaklad animace webové stranky, plakaty, billboardy
a podobg. Diky centralizovanémieSeni se vSe provede velmi rychle.
Teoreticky vSechnyinnosti by zvladl jedegilovék (modelovani, animaci,
postprodukci).

» Je-li feba utveit moderni po¥domi o firme - prechod od plastelinového nebo
kresleného maskota v reklamach k maskotovi ve 3Renzatraktivnit
marketingovou komunikaci sfrem k mladSim lidem. Takovyntiladem z
praxe niiZze byt gechod ke 3D animaci u poStovni gipelny ¢i stavebni
spditelny.

» Za &elem vytvdeni tv&e firmy - nsco pod¢im si lidé budou danou firmu
pamatovat, &aky symbol firmy. Napiklad firma Czech computer a jeji dek.
Maskot v podstattvori jakéhosi vymysSleného prastinika pro sglovani mezi
podnikem a potencionalnim zdkaznikem (jedna seudipgsychologie v
reklameg).

4.5 Post fehy jak navrhnout "spravnou" 3D reklamu

Role reklamy jak udava Mike$ a Vysekalovéa (20@8)jinformovat,
preswdcovat a prodavat. &mto zakladnim fakim je teba podidit cely navrh reklamy.

4.5.1 Komunikace

Je dilezité, abylovek, ktery mé vytvéet animaci, il co nejvice informaci od
¢lovéka, ktery animaci poZzaduje. Jelha vyeSit bezezbytku i nejmensi detaily. Jedna
se o0 odpogdi na otazky typu: Co jecélem produktu? O jaky produkt se jedna? Jaky je
vztah firmy k danému produktu? Kollasu ma tvorba zabrat? V jaké &@Aieba i
Zjistit néco o vyrolé produktu a jeho historii atd.dezité je také ¥dét, zda se bude
dana reklama vysilatdba v kit nebo v televizi. Reklama pro kina ma mnoheitsiv
rozliSeni (je vidt vice detail) a s tim je pdeba pditat uz od z&atku (uzgisobit tomu
textury nap.) (Vanickova, 2009).

Je teba nepoda®vat tento krok a nejlépe vihu vytvaeni pibézne
udrZovat kontakt se g@telenou stranou. Na konci tohoto kroku b§larobsma stranam
byt jasné, co, za kolik a za jak dlouho bude vigwo (\&trovska, 2007).
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4.5.2 Vytvo feni planu rozd éleni éinnosti

Je nutné stanovit plan, ktery by sélmlodrZovat, aby k @itému datu mohl byt
predan finalni produkt.
Pokud nepracujelovék na volné noze tak platfim vice bude&innost rozdlena, tim
rychleji bude hotova.

V mensi firng je tedy vyhodné je mitizné osoby:
» Model&e.
» Podpirné osoby (nap pro obstaravani a tvorbu textur).
» Animéatory.
» Osoby vykonavaijici postprodukci.

Je jasné, Ze velké firma bude mit vice osob, lderéudu podilet na finalnim
produktu. Firmy mohou mit naiilad vlastni fotografy, kresé (koncepi, na zaklad
kterych se dlaji scény a modely ve 3D) a dalsi. Velké firmyadié vytvdeji vliastni
programy pro tvorbu ve 3D (Krompolc, 2009).

4.5.3 Vyhotoveni 3D anima ¢éni reklamy

Vytvoreni reklamy je naprosto individualni zaleZitoseatd krok se jensgce

zobecni.
Je nutné nafklad zohlednit:

> Ucel a cil reklamy.

» Skupinu, na kterou je reklama z&i®na.

» Cenu reklamy - tedy odpovidajici kvalitu.
Ucel a cil reklamy

Promysleni cile reklamy, cilové skupiny zaka#niieho chce firma dosahnout.
Pod cilem reklamy se rozumi, zda jeipba pouze utwét dobré po¥domi podniku
nebo zda je cilem podfibprodej réjakého produktwi sluzby. Z hlediska cilové
skupiny je mysleno, zda produkt (sluzba) firmy grien na osloveni spiSe mladsi
(starsi) generace, zda je z2dgen vice na muZe (Zeny) nebo zda jearnapiklad pro
bohaté&i stredni tidu a podob# (Vysekalova a Mike§, 2007), (Redakce, 2005).

Déti obecré budou vice fijimat barevné a jednoduZsi motivy &mi které jsou
v oblasti jejich zdjmu. Na dos&jg mize |épe psobit "seribznost" a "celkovy dojem"
nez kreativni zpracovani nicméhezmyslenkovité.

Z hlediska navrhu ndiklad u reklamy na internetu (formou baieneni
potieba se pitvat s&Simi detaily, ale je spiSe kladet@rdz nap. na barevnost a
zejména upoutani pozornosti. Co s&etied billboard tak je také na prvnim mést
upoutani pozornosti. Vifpac reklamy v televizi je pdeba dat viceidazu na
sdlovacicast reklamy oproti reklaéna internetu nemusi klast tolikizu na to, aby
si ji ¢lovek vsiml.

Pro tizné &ely reklamy je dlezité, aby animator &h predstavu takédto o
psychologii scény
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Pod pojmenpsychologie scéng mozné z&adit nagiklad:

Psychologii barev -izné barvy n&lovéka pisobi Gzre.

Psychologii pouZitych tvér- nagiklad pokud prvky scény jsou vSechny spiSe
oblé, pisobi uklidiujicim dojmem, agresivitu vyjadji grafické prvky s ostrymi uhlyi
Spikatymi tvary.

Dale umistni kamery a jeji pohyb, kompozice scény aj. Pozgcpologii
umeéni se zabyva ndpKulka (Psychologie ugmi, 2008).

Pokud animator vytddanimaci gjakéhoclovéka nebo humanoida (nap
mimozems$ana) tak by také shmit néjakou zakladni fedstavu o anatomdiovéka.

V pribéhu vytv&eni by ngl animator stale kontrolovat, zda dosavadni odvaden
prace jako celek odpovida poZzadovanémuérameklamy.

Je nutné bréat v tvahu, Ze to, co se libi jedndiongku, se nemusi libit jinym
lidem, proto je vhodné, aby dosavadni odvedenoci p@suzovalo vice lidi.

Cena

Podle ceny by se ¢ta fidit cela prace. Tedyim vySSi cena, tim&tSi kvalita
reklamy a rychlost. Tedy se neda stanovit obecna oep. za 1 minutu animace. Je
moZzneé vyjadt cenu reklamy jako dobu odpracované prace animagpafiki, ktera se
ovSem odviji od komplexnosti modelu. V praxi téza vypadat tak, Ze zékazrikne,
co vSe si pedstavuje, aby animace obsahovala a podnik nadéilehto Udaji oznami
cenu (Redakce, 2005).

Samotnacasova posloupnost vytvéeni 3D reklamy ma nésledujici kroky:
1)Sestaveni scérgé
Scénédje v podstat vyprawni piibéhu, ktery se odehrava v reklam

2)Vytvareni podklad pro jednotlivé scény

Jako podklady se pouZzivaji réggad ruzné nakreslené scény, modely. Podle
scénée se vytvei jakysi nakresleny komiks, ktery zna#aje, jak budou scény v
hrubych rysech vypadat.

3)Modelovani

Modelovani v 3D programu vychazi z podkladovychariali. Modeluji scény
nebo modely postatek na zaklad kresby. Je mozné #ldt modely postaviek v
redlném swte jako figurky, které se pomoci specialnicliizani "naskenu;ji" do
potitate. Tedy odpadnedst modeléské prace.

4)Animovani
Vymodelované postasky rozhybavaji animatbpomoci vytvdgenych
anima&nich koster. Vice kapitola 3.

5)Rendering
Viz. kapitola 3.
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6)Postprodukce

Neboli finalni Upravy zde seaigava zvuk, iizné reklamni texty, provadi se
stiih. VylepSuji seitizné grafické efekty. Mohou se i upravit jednotlae&ny ale
animator je jiz "omezen" zakladem, ktery byl vyrera/an.

4.5.4 Predani vyprodukované reklamy

Animace se fedava odérateli napiklad v tiznych videoformétech. Vifpacd
wehi se niize jednat o kompletni web, kde hlawast tvai 3D animace (nagklad na:
http://mww.gotmilk.com/#/home/benefits/). Tak&be mit animace na internetu
napiklad formu videobannér

Predani by nilo probihat wadném terminu a se vSemi dohodnutymi
nalezitostmi.

4.6 Zhodnoceni reklamy

Po odvysilani reklamy by &wo probthnout zhodnocenicinosti reklamy - zda
bylo dosazeno cile, ktery byl zadavatelem poZzadoMajit mista, ktera by se dala v
budoucnu zlepsit.

Priklad, kde dle autorova nazoru je delwyuzita 3D animace, je Tv reklama na
Alzu s mimozemsStanem (viz. obr. 35). Tato reklam@jeudnoduchy nast a bohat zde
post&i jedna figurka, ktera se objevuje i na internetdvgtrankach podniku a dotva
tak reklamni kampapodniku a jeho poddomi u spaebitel.

Obrazek:. 35: Tv reklama Ravak
(Zdroj: alza.cz)

Priklad, kde dle autorova nazorla byt vyuzita 3D animace ale nebyla, je
reklamni kamp& Ravak (viz. obr. 36). Ugdni postaveni v této kampani ma postava
Zabéka, ktera se objevuje jak v Tv spotech, ta&kutach podniku apod. BouhZel tato
postava, kterou hrajagvlieceny herec, fisobi dosti kyovité az trapi. Spravné&eseni
dle autora rélo vypadat podobhjako u Alzy - animovana postaka Zabky v prosedi
koupelny. Tedy vyuZziti 3D animace a&émi - coz ovSem mohlo byt po firan strance
nékladrjSi neZ ona postava herce Zabéka.
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Obrazeke. 36: Tv reklama Ravak
(zdroj: http://www.youtube.com/watch?v=-ykCjrugWk8)

4.8 Shrnuti postupu p Fi navrhu 3D reklamy

Aneb jakgist tento navod?

[ Osoba definovana v bed. 4.1 ]
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4.9 Architektonické vizualizace

Pojem architektonické vizualizace byl vgden v boa 4.4.

Predpokladejme, Ze definovana osoba (4.1) se rozhpoldeikat vCeské
republice oboru virtualniho chodu architektonickymi objekty. Obdrzi zakazku na
nedostaveny byt. Cilem je vymodelovat tento bybapci 3D animéniho pkletu
vytvorit reklamu.

Komunikace

Dle bodu 4.5 prvni fazi tvorby reklamy je domluva.
Vstupy

Reklama bude vysilana v televizi, rozliSeni bybtvddnuto na Full HD (1920 x
1080 pixet). Toto rozliSeni autor zvolil na zakk#omunikace s anintaim studiem
pixelbox (www.pixelbox.cz) jelikoZ mu bylo 8ktno, Ze se dnes jiZz Rejsenji pro
vizualizace pouZiva.

Pro tvorbu 3D modélbude vyuzito nakreésbytu od architekta. Textury pro
modely si grafické studio obstara samo, je pouaenslpopis pouzitych material Cil
reklamy je upozornit na moZnost k@upedostaveného bytu.

Vystupy

Statické obrazky na letaky a animace ve foBWD obsahujici reklamu. VSe k
né¢jakému konkrétnimu datu.

Vytva‘eni planu roz@lneni ¢innosti
Zjednoduseny plan by mohl vypadat takto:

Tabulkac. 7: Casovy plan

Nazev Cinnosti Zacatek Konec
Sestaveni scéfgé 23.4.2010] 25.4.2010
Nafoceni textur 26.4.2010| 27.4.2010
Modelovani 28.4.2010] 10.5.2010
Animace 11.5.2010| 14.5.2010
Renderovani 15.5.2010{ 20.5.2010
Postprodukce, tvorba statickych obrézk | 21.5.2010(26.5.2010
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Nafoceni
textur; 4%

Sestaveni
scénare ; 7%,
Postprodukce,
tvorba
statickych
obrazki; 18%

Renderovani;
18%

Modelovani;
43%

¢ Animace; 11%

Obrazeks. 37: Graf ¢asového vytizel(¢im vice procent timdsi vytizei)

Scén&
Sestaveni nakre prialetu bytemje ieSeno co id priletu vit je a co naopa
ne.

Obrazek:. 38: Scén#&

Nafoceni textur

Vyrobce D anim&niho programu poskytt jako sogést programu zaklad
textury, ovSem tyto textury nemusi byt doe¢né.V praxi se mohou vyuZit koupe!
baliky textur, které obsahujizné textury dle druhu zatfeni daného baliku. Nebo
studio textury samo nafati vytvori v riznych programech. V tomtdipac je lepSi
volit nafoceni na objekte, které uz firma prdterou je zakazka tena vybudovali

V samotném projektu je vyuZito zejména textur haektonické edice
programu Cinema 4D.

Modelovani, animace

U tohoto typu reklamy bude nejdéle trvat modelov&aimotna animace
prakticky jen pohyb kameryt priletu bytem, Ize také 2genit jednoduché anima
napiklad na otevirani dvé



Pokud animéni studio neméas na vytvéeni model nabytku, niZze gredem
vymodelované modely zakoupit. Zakoupeni moadeihZe probihat naiznych
internetovych stranakach (rmapttp://www.the3dstudio.com/) nebo pri@stnictvim
baliki modeli uritého zandieni.

V tomto projektu je z velkéasti vyuzito pedem vymodelovanych modet
baliku Cinema 4D Architecture edition.

Postup pi navrhu scény je uveden vijpze 1 a 2.

-
[ |

I T T T

Obrazeks. 39: Nakres pidorysu bytu a vymodelovany model bytu v programoé@na 4D
(zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

=

s I\ 2 ‘| T
Obrazeke. 40: Pohyb kamery (zeleny jehlan) po s@é&pomoci animani kiivky (modrocerna
cara)
(zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovéani)
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Obrazeks. 41: Zabér kamery (umis#éné v pozici z obr.19) v pragdi animaniho programu
(Zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

Obrazeke. 42: Stejny zabr jako obr. 20 ale vyrenderovany
(zdroj: Program Cinema 4D - vlastni zpracovani)

Postprodukce

Ve fazi postprodukce jefiddna hudba a iZze byt gidan reklamni text. Také
jsou vyrobeny statické obrazky. V této fazi je vhégouzit dalsi software (Adobe
Photoshop, After Effects).
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5. Zaver

Cilem bakal#&ské prace bylo objasnit teoretické principy 3ipsovych
animaci a navrhnout konkrétni upl&th 3D animace v rekla#n

Téma navrhu spravné 3D reklamni animace je vetmifkexni zaleZitost.
Zahrnuje pakebu znalosti mnoha slozitych olipnelze navrhnout dobrou 3D reklamu
pouze s perfektni znalosti 3D aniiéo programu. Prace poukazuje na obory, které je
potieba studovat spolu s 3D animaci proto, aby vzrikidnotna 3D reklama.
Bakal&ska prace bohuzeimto obofim nemohla z hlediska jejiho zaieni a cile
vénovat ¥tSi pozornost a tak je probira spiSe okr&jov

V prvni ¢asti bakaléska prace popisuje jednoduse pochopitelnou formou
teoretické principy p&tatovych animaci.

Druhacast bakaléské prace stavi naahto vysetlenych teoretickych
principech a je za#iena na vyuZziti 3D animace v reklanTatoc¢ast je zpracovana jako
navod pro vytvéeni reklamy vyuZzivajici 3D animace. Navod jéanr pro osobu
neznalou 3D animaci a sklada séchto navaznych krak

» Splreni predpoklad - zde jsou popsanytedpoklady, které by #y byt splreny
jest pred zahajenim samotné prace v oboru 3D animaeepBklady jsou
rozckleny na softwarové, hardwarové a osobni. Softwapedpoklady
vyuZivaji pro vytypovani vhodného anismého programu metody
vicekriterialniho rozhodovani.

> Seznameni se se stav€aské a zahrarini 3D animace cilem tohoto bodu je
aby se osoba mohla rozhodnout, zda pracovatké republice nebo rovnou v
zahranéi, také jsou zde obsaZeny rady pro hledani préaahranti.

» Seznadmeni se s oblastmi kde se vyuzZiva 3D rekéamméace- poskytuje
piehled oblasti, kde se tr&dé 3D animace v reklagvyuZziva a uvadi, prose v
téchto oblastech vyuziva.

» Konkrétni postup i navrhu reklamy zde je prezentovan konkrétni postiip p
navrhu animace.

» Zhodnoceni reklamytato¢ast poukazuje na pebu konéného zhodnoceni
reklamy a je zde uvedeiiiglad kvalitni 3D reklamni animace.

Cely tento navod je shrnut dégiledného vyvojového diagramu. Fankst navodu je
Vv zawru prace demonstrovana na vypracovani konkrétrakcha 3D reklamni
animace.

3D technologie zaZivaji v stasné dob velky rozmach. Fklady takového
rozmachu jsou vigt vSude kolem nas: zavéd 3D monitofi, spol&€nost Google
pripravuje prvni 3D prohlizenebo Ze filmy se zénaji tasit ¢im dél vice pro 3D kina.
Toto vSe dle autorova nazoru naszme vyvoj této oblasti do budoucna, Ze 3D animace
se bude uplabvat v reklant ¢cimdal vice.
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9. Prilohy

Prilohac¢. 1: Prvni ¢ast postupu navrhu architektonické vizualizace

[ Vstupni data (nakres, fotografie, popi%).

\ 4

lahy, dvid a oken.

Tvorba stn, pod

A
Texturovani sin, podlah, oken, dwé

y

>
<
Yy
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vysledek
uspokoijivy

Vyhodnoceni dosavadni tvorby

nasledna odpovidajici Gpra

Je nutné a mozné v

projektu pouZzit sac
vytvorenych model

Tvorba model bytového vybaveni

j22)

jejich texturovani.

vybaveni bytu?

VloZeni model bytového vybaven
do scény sidorysem bytu.

<
Bl
y

Je vizudlni
vysledek

Vyhodnoceni dosavadni tvorby 4

nasledna odpovidajici Gprava.

uspokoijivy

ANO

Tvorba stropu bytu.
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Tvorba stropu bytu.

A 4

Tvorba os¥tleni scény.

<
\ 2

Je’v:zgallil ! Vyhodnoceni dosavadni tvorby a
Vysiecex nasledna odpovidajici Uprava.
uspokojivy?

ANO

Tvorba animace.

\ 4

Vytvoreni testové animace (testovy
rychly render).

<
<
y

Je finalni dojem
uspokojivy?

Uprava potebné zpracovangisti.

[ Rendering animace. ]
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