VYSOKE UCENI TECHNICKE V BRNE

BRNO UNIVERSITY OF TECHNOLOGY

FAKULTA PODNIKATELSKA
USTAV INFORMATIKY

_ J FACULTY OF BUSINESS AND MANAGEMENT
INSTITUTE OF INFORMATICS

TRANSFORMACE FIREMNIHO LOGA ZA VYUZITI 3D
POHYBLIVE GRAFIKY

COMPANY LOGO TRANSFORMATION USING 3D MOTION GRAPHICS

BAKALARSKA PRACE
BACHELOR'S THESIS

AUTOR PRACE ONDREJ ZUNKA
AUTHOR

VEDOUCI PRACE Ing. JIRI KRIZ, Ph.D.
SUPERVISOR

BRNO 2012



Vysokeé uceni technické v Brné Akademicky rok: 2011/2012
Fakulta podnikatelska Ustav informatiky

ZADANI BAKALARSKE PRACE

Zunka Ondrej

Manazerska informatika (6209R021)

Reditel Gstavu Vam v souladu se zékonem €.111/1998 o vysokych $kolach, Studijnim a
zkuSebnim fadem VUT v Brné a Smérnici dékana pro realizaci bakalafskych a magisterskych
studijnich program(l zadava bakalarskou praci s nazvem:

Transformace firemniho loga za vyuZziti 3D pohyblivé grafiky
v anglickém jazyce:

Company Logo Transformation Using 3D Motion Graphics

Pokyny pro vypracovani:
Uvod
Vymezeni problému a cile prace
Teoreticka vychodiska prace
Analyza problému a soucasné situace
Vlastni navrhy feseni, pfinos navrhi feseni
Zaver
Seznam pouzité literatury
Prilohy

Podle § 60 zakona ¢&. 121/2000 Sh. (autorsky zakon) v platném znéni, je tato prace "Skolnim dilem". VyuZiti této

prace se Fidi pravnim rezimem autorského zakona. Citace povoluje Fakulta podnikatelskd Vysokého uceni
technického v Brné.



Seznam odborné literatury:

BRINKMANN, R. The Art and Science of Digital Compositing. prvni. [s.l.] : Morgan
Kaufmann, 1999. 364 s. ISBN 978-0121339609.

EBERT, D. S. Texturing & modeling : a procedural approach. [s.l.] : Morgan Kaufmann, 2003.
687 s. ISBN 1-55860-848-6.

GEDULD, M. After Effects Expressions. [s.l.] : Focal Press, 2009. 417 s. ISBN
987-0-240-80936-6.

HULLFISH, S.; FOWLER, J. Color Correction for Digital Video. [s.l.] : CMP Books, 2003. 202
s. ISBN 1-57820-201-9.

LANIER, L. Professional Digital Compositing : Essential Tools and Techniques. [s.l.] : Synex,
2009. 416 s. ISBN 978-0-470-59452-0.

VON KOENIGSMARCK, Arndt. Cinema 4D workshop. [s.l.] : COMPUTER PRESS, 2007. 456
s. ISBN 978-0240808970.

Vedouci bakalarské prace: Ing. Jifi K¥iz, Ph.D.

Termin odevzdani bakalarské prace je stanoven ¢asovym planem akademického roku 2011/2012.

L.S.

Ing. Jifi KFiz, Ph.D. doc. RNDr. Anna Putnova, Ph.D., MBA
Reditel Gstavu Dékan fakulty

V Brné, dne 16.05.2012



Abstrakt

Obsahem tohoto dokumentu je rekonstrukce loga spole¢nosti do trojrozmérné podoby a
nasledné vytvoreni dvou kratkych propagac¢nich videi. Prace je rozdélena do dvou
hlavnich ¢asti - teoretické a praktické. V prvni Casti ¢tenafe seznadmim s teoretickymi
vychodisky potfebnymi k pochopeni ¢asti praktické. V praktické ¢asti budu prezentovat

pribéh zpracovani vyse zminénych animaci.

Abstract

The content of this document is to make reconstruction of company logo to three-
dimensional visualization and it's following creating of two short propagation videos.
Whole thesis is divided into two main parts - theoretical and practical. In first part I will
familiarize readers with theoretical basis needed for understanding of a practical part. In

practical part |1 will present process of treatment animation mentioned above.
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UvVOD

Kvalitni propagace firmy, nesouci informace o jejim poslani, je nedilnou soucasti dobré
firemni strategie. V soucasné dobé¢, kdy na trh pfichazeji stale vykonnéjsi a rychlejsi
pracovni stanice, se¢ dere na povrch stale vice nova forma firemni propagace. Touto
formou je originalni ptedstaveni spolecnosti v podobé jakési animace. Jisté jste si
v§imli, ze nyni, vice nez diive se na televiznich obrazovkach objevuji rizna reklamni
sdéleni, snimky oznamujici zacatek ¢i konec reklamni znélky, vyuzivajici pravé tuto
formu prezentace, tedy animaci. Je tedy zfejmé, Ze pokud chce spolecnost zlstat v
povédomi potencialnich zakaznikli, nebo se do tohoto povédomi dostat, potifebuje k
tomu stejné tak, jako kvalitni webovou prezentaci, logotyp nebo reklamni predméty
taky profesionalni video-prezentaci. Spole¢nost TBB-BIKE se zabyva distribuci tzv.
BMX kol, kterd neodmyslitelné patii k stale obliben¢jSimu sportu freestyle BMX. Jeji
¢innost dale spociva v zajistovani distribuce vSech svétoveé uznavanych znacek v tomto
sportu, servis, prodej obleceni a bot, ochrannych prostiedkli a v neposledni fadé online
aktivity. JelikoZ je nedilnou soucasti tohoto sportu taky neustala tvorba videi spojend s
pozadavky zdkaznikll vidét a sdilet novinky ze svétové scény, je zadouci , aby pravé

video propagace sledované firmy byla co nejlepsi.

CiL PRACE

Cilem této prace je vytvofit navrh dvou propagacnich snimka spolecnosti,
pficemz prvni z téchto snimkl bude zobrazovat logo spole€nosti. Tato animace bude
mit délku pfiblizné 10 - 15 vtefin a logo se zde sestavi ze sortimentu prodavaného
zbozi. Uplatnéni videa spatiuji zejména v Givodu jin¢ho videa, kterd firma casto tvofi.
Druhé video bude délky ptiblizné jedné minuty a bude sestaveno z externich zabért a

do nich vloZenych jednotlivych 3D animaci, findlnim snimkem tohoto videa bude opét
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sestaveni loga spolecnosti. Pro dal$i praci bych rdd oba tyto snimky pojmenoval
konkrétnimi nézvy, necht’ prvni a kratS$i snimek nazyvadme "Intro" a druhy snimek

"Promo video". Zamezi se tak pfipadnym nedorozuménim v nasledujicim textu.

Ptredpokladem pro vytvofeni téchto snimka je detailni seznameni se s pouzitym
softwarem stejn¢ tak, jako ziskdni potiebného hardware nezbytného pro plynulou
workflow. Ziskéani znalosti z oblasti 3D grafiky, konkrétné modelingu objektd, jejich
texturovani, nasviceni téchto objektd a renderingu. Pro druhou c¢ast budu dale
potifebovat znalosti z oblasti toceni videa, ziskavani ¢asosbérnych snimkii, kompozice a

matchmovingu.

11



1. TEORETICKA VYCHODISKA

Nasledujici kapitola bude rozdélena na tfi dil¢i subcasti, pficemz v prvni z nich budou
rozebrany vyhody kvalitniho video-marketingu. Ve druhé ¢asti se zaméfime na metody
ziskavani sekvencnich snimki, tedy videa a popiSeme si zpusoby ziskavani
Casosbérnych snimki, které budou pouzity v promo videu. Posledni podkapitola
teoretické Casti je nazvana slovy "Pocitacova grafika". Tato kapitola bude rozdélena do
nékolika dalSich ¢asti rozdélenych podle obori CGI na modeling, rendering a mnoho

dal8ich odvétvi pottebnych ke zpracovani tohoto projektu.

Drtiva vétsina pouzitych zdrojii je v anglickém jazyce, jelikoz v Ceské republice

neni o vyuku tohoto oboru takovy zdjem jako v zahrani¢i.

1.1. Video marketing a online marketing

O tom, ze marketing je nedilnou soucasti Gspésné firmy neni pochyb a video-marketing
se dostava na prvni pficky marketingového mixu. V dnes$ni dobé¢ je pro firmy internet
predevs§im bitevnim polem, kde se utkavaji o své potencialni zdkazniky. S rozvojem
socialnich siti a webl budovanych jako nosiCe ¢i databaze videi se dostal video-
marketing do popfedi internetové reklamy. Krasnou ukazkou sily videa na internetu je i
fakt, ze spolecnost Google v minulém roce odkoupila spolecnost Youtube za 1.65

miliardy dolari

Spojeni s potencidlnim zakaznikem je nesmirn¢ dilezit¢ a pravé video-
marketing davéa spole¢nostem Sanci spojit se s nim na osobni urovni. Studie potvrzuji,
ze zékaznici mnohem radéji nakupuji u firem s osobnim piistupem. V zékladu se da fict,
ze video-marketing umoznuje kazdé firm¢e ziskat jakysi vizualni styl, tvar, kterou se

odliSuje od ostatnich. (17)

Znacnou cast klientd firmy TBB tvofi teenagefi, z ¢ehoz si podle aktualnich
trendd mazeme vyvodit zavér, ze drtivd vétSina téchto zakaznikli pouziva socidlni sité,

kde se obsah téchto siti viralnimi videi jen hemzi. Z vlastni zkuSenosti mohu potvrdit 1
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fakt, ze firma TBB je na Sifeni obsahu webu pfes socidlni sité z velké Casti zavisla.
Protoze firma casto produkuje svoje vlastni video projekty, spojené s potfadanim
ruznych akci, at’ uz se jedna o zavody, ¢i video-navod vysvétlujici stavbu kola, spoléha
se pfimo na viralni Sifeni tohoto obsahu. S timto pfichazi na fadu nedostatek v podobé
pouzivaného intra, firma pied svymi videi pouziva obycejné 2D logo, coz neodpovida

zasadam spravného video-marketingu a je nasnadé tento nedostatek odstranit.

"Uspésnost produktu na trhu je izce spojena s jeho zndmosti mezi zdkazniky a
spotrebiteli. Identifikaci produktu a jho odliseni od produktii konkurencnich pomaha

utvdret znacka." (26)

1.2.  Videosnimky

Pro ziskané externi snimky budu potiebovat digitalni zrcadlovku s aktualizovanou verzi
firmwaru "Magic Lantern™, ktery umoznuje to¢eni ¢asosbérl bez piitomnosti externiho

HDD. K dispozici budu mit fotoaparat znacky Canon, model 550D a nékolik objektivi.
= Canon 18-55mm, f3.5-5.6
= Samyang 8mm, f3.5

=  Helios 55mm, f2

1.2.1. Casosbér - timelapse

Abych scénu trochu ozvlastnil, jeden ze snimka promo videa bude natocen casosbérnou
technikou. Tato metoda je v posledni dobé velmi oblibenym prostiedkem jak ozivit
atmosféru videa a umoziuje tak dostat "vice" do krat§iho zab&ru. V praxi se da fict, Ze
Casosbér se vytvaii z jednotlivych fotek, focenych v pfedem stanoveném intervalu.
Samoziejmosti pro ziskdni Casosberu je pouziti stativu. Finalni produkt natoceny jako

Casosbér pak je v podstaté zrychlenym zabérem. (15)
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1.3. Pocitacova grafika

Termin pocitacovéa grafika zahrnuje témét vSechno na pocitacich, co neni text nebo
zvuk. V dnesni dobé uz by malo koho napadlo vyvijet textové uzivatelské prostiedi
aplikace bez ikon. Pocitacovou grafikou mohou byt fotografie, kresby, filmy nebo
simulace. Tento obor navic umoziuje vizualizace mist, ktera nemizeme jen tak vidét,

napiiklad vizualizace na Girovni bunék, vnitiek lidskych organt apod. (25)

Nebudeme v této kratké praci rozebirat podrobnd vyuziti pocitacové grafiky
nebo dokonce jeji historii. Namisto toho se v nésledujicich kapitolach pokusim alesponl
oziejmit postupy a metody, které by mél uzivatel poznat, aby si mohl ptedstavit
naro¢nost praktického feseni této prace. Obsah teoretické Casti této prace ani zdaleka
nezahrnuje vSechny obory pocitacové grafiky. Primérné je zamétfen na tvorbu 3D

grafiky a v druhé ¢asti potom jeji kompozice s externimi snimky.

Pocitatova grafika uzce souvisi s oblasti reklamy, jez podporuje vztahy s

vefejnosti a je jakousi komunikaci se zakaznikem. (26)

1.3.1. 3D grafika

Kazdy, monitorem zobrazovany prvek, pokud se nejednd o metodu stereoskopie, je ve
své podstaté¢ definovan pouze dvéma rozméry, tedy v ose X a Y. 3D grafika témto
vlastnostem ptidava udaje o tfeti dimenzi - dostaneme tedy z planarniho (plo$ného)
objektu objekt prostorovy. V zésad¢ se vSechny 3D objekty daji reprezentovat bud’
parametricky (muzeme napiiklad vyjadfit valec jeho geometrickym popisem), nebo
polygonalng€. Polygonem rozumime ploSnou vrstvu tvofenou standardné tfemi nebo
¢tyfmi vrcholy. Kazdy prostorovy objekt je reprezentovan body, hranami a polygony. S
oborem 3D grafiky dale uzce souvisi tvorba materialli, osvétleni, dynamika, rendering a
dalsi samostatné pod-obory. Tyto samostatné obory prumyslu pocitacové grafiky budou

podrobnéji popsany v nasledujicim textu.
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Vyuziti 3D grafiky mé nescetna uplatnéni. Nejhojnéji se vyuziva ve filmovém
primyslu, pocitacovych hrach, architektonickych ¢i produktovych vizualizacich. Za
ucelem vyuky, designu vyrobkl, prizkumu a mnoho dalSich. Soucasn€ jsou na trhu
stale obliben¢jsi metody 3D zobrazeni i v domacnostech. Tato metoda se nazyva
stereoskopie a ziskani stereoskopickych snimkt vyzaduje bud’ specialni kamery, nebo je
mozné si tyto snimky vytvofit pravé naptiklad v programu Cinema 4D. Vzhledem k
tomu, Ze obor stereoskopie nespada do mnoziny znalosti potfebnych k vytvoieni této

prace, nebudu jej jiz dale rozebirat.(9)

1.3.1.1 Zpisoby zobrazeni

Pii praci s trojdimenziondlnimi objekty kazdy uzivatel brzy zjisti, Ze je vyhodné
vyuzivat zmény ve zobrazovani objektd ve scéné. Jsou li objekty velmi komplexni,
slozené ze stovek tisicli az milionti polygonii a k tomu se maji pohybovat ve scéné. Je
nasnadé zmeénit si zobrazeni na takové, které co nejméné zatézuje vypocetni vykon
pocitate. Naopak pokud uzivatel pracuje na fotorealistické vizualizaci, chce vidét

exaktni rozlozeni polygond, stinovani a osvétleni objektu.

Goraudovo stinovani - kvalitativn€ nejlepsi zpiisob zobrazeni objekti, jeZ bere v potaz
zdroje svétla aniz by se musel spustit rendering. Tento zplsob zobrazeni je vhodné

kombinovat spolu s draténym rezimem, ktery zobrazuje hrany vSech polygont objektu.

Konstantni stinovani - ignoruje vSechny zdroje svétla ve scéné a svételné efekty

povrchu. Jedinou informaci pro uzivatele je tak tvar objektu a jeho velikost vii¢i scéné.

Skryté hrany, kvadry, kostry - Tyto reZimy nezobrazuji plochu povrchu, zobrazuji
pouze hrany, které tyto plochy reprezentuji. Naptiklad rezim kvéadru zobrazuje kazdy
objekt pouze jako krychli o velikosti hranic objektu. Tento zobrazovaci model uzivateli
sice nefekne moc o vlastnostech objektu, nicméné pii extrémné narocnych scénach je
tento model kvili svoji nendrocnosti nejvyhodnéjsi a ve své praci jej budu casto

pouzivat. (9)
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Obrazek 1: Zptisoby zobrazeni v 3D programu. Zdroj: vlastni

Obrazek vySe ukazuje vySe zminované zpusoby zobrazeni. Objekt c¢islo jedna
reprezentuje Goraudovo stinovani (je zde mozné vidét jak svétlo ovlivituje povrch
objektu), objekt ¢islo dveé je zobrazen rezimem konstantniho stinovani. Objekt Cislo tii
zobrazuje pouze hrany objektu a konecné objekt Cislo Ctyii reprezentuje vyjadieni

objektu kvadrem o stejné vysce, Siice a hloubce.

1.3.2. Hardware a Software

Mezi nejznaméjsi pocitaCové programy, uréené pro tvorbu 3D grafiky patii produkty
Maya, Autocad a 3Ds Max od spolecnosti Autodesk jejichz spéSnost jednoznacné
potvrzuji stovky filmovych a vizualiza¢nich projektd, na kterych se tyto programy
podilely. Dal$imi GspéSnymi programy na trhu jsou naptiklad Zbrush od francouzské

spolecnosti Pixologic, Cinema 4D od némecké spolecnosti Maxon, Rhinoceros nebo
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voln¢ dostupny Blender. V nasem projektu bude veskerd 3D prace probihat v softwaru
Cinema 4D. Mezi nejznaméjsi software urCeny k postprodukci nepochybné patii Nuke,
ktery vyuzivaji svétova filmova studia, nicméné pro moje potieby postaci program

After Effects z rodiny creative suite od americké spole¢nosti Adobe. (2)

U hardwaru v pocitatové grafice samoziejmé jako vSude jinde plati, Ze ¢im
vykonnéjsi vypocetni jednotka, tim Iépe. Velka filmova studia ¢asto vyuzivaji obrovské
clustery spojené v tzv. renderovaci farmu. Princip tohoto zafizeni spociva v rozlozeni
vypocetnich sil na jednotlivé snimky animace. CPU 1 renderuje snimek 1 zatimco CPU
2 renderuje snimek 2 atd. Cim rychlejii render ma uzivatel k dispozici, tim diive vidi

pozadovany vysledek, mize odstranit nedostatky a diive tak ukondit cely projekt. (18)

Obrazek 2: Renderovaci farma. Zdroj: Google pictures

Toto je idedlni stav a bézny uzivatel si o vypocetnim vykonu renderovaci farmy muze
nechat zdat. V praxi se ale da fict, ze pro béZnou praci postaci jakykoliv novejsi pocitac.
Je pouze tieba pamatovat na to, ze rychlost a Ui€innost zobrazeni v editoru zavisi na

vykonu Vasi grafické karty a doba renderingu na procesoru.

J& osobné budu mit v této praci k dispozici zafizeni nesouci procesor Intel Core
i7 2670QM s frekvenci 2,2 GHz, grafickou kartu NVIDIA GeForce GT525M s 2 GB
vlastni paméti a operacni pamét’ 1x4 a 1x2 GB DDR3.
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GPU vs CPU

Nyni uz zacind byt CPU rendering zastaralou metodou a na fadu pfichazi vypocty
grafickou kartou, tedy GPU. Hlavni myslenkou je zde fakt, ze grafickd karta mize
obsahovat tisice jader, které mohou fesit individualni ¢asti renderingu stejné jako pocet
jader v CPU. Ale jak uz bylo fe€eno, graficka karta mize téchto jader obsahovat tisice,
zatimco standardni CPU jadra se v dnes$ni dob¢ nepiehoupla pies desitku. Pro zajimavé

video komicky prezentujici rozdil mezi GPU a CPU doporucuji nasledujici video.

http://www.youtube.com/watch?feature=player embedded&v=mwDPb3T8bOQ

A pro ptehledné statistiky mnoha testii nasledujici dokument

http://www.cs.utexas.edu/users/ckkim/papers/iscal0 ckkim.pdf

1.3.2.1 Cinema 4D

Cinema 4D - profesionalni 3D graficky software od némecké spole¢nosti Maxon, nabizi
veSkeré nastroje potiebné pro komplexni zpracovani produktovych vizualizaci,
preciznich animaci 1 fotorealistickych snimki z oblasti designu interiéru i exteriéru.
Program nabizi import i export vSech globdln¢ pouZivanych formatl, diky CemuZz
umoznuje plynulou workflow mezi dalSimi programy. Podporuje praci s
parametrickymi i polygonalnimi objekty a vS§emi druhy deformatorti a modifikatord. Pro
praci s materialy a texturami Cinema poskytuje texturovaci moduly "Body Paint" a "UV
Paint". Materialy obsahuji 14 kanald, pocinaje barvou a konée kanalem definujicim
podpovrchové Sifeni svétla. Déle podporuje veskeré dostupné nastroje pro tvorbu
animaci, rigovani postav, stereoskopie a v neposledni fad¢ dava uzivateli na vybér ze
Siroké palety svétel a jejich podrobného nastaveni. V oblasti renderingu je tento

program fazen mezi nejlepsi na svété. (12)
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1.3.2.2 Adobe After Effects

Program After Effects z rodiny "Creative suite” patii mezi $pickové programy urcené k
postprodukci a kompozici. V roce 1993 kdy spole¢nost "Company of Science and Art"
vydala prvni verzi tohoto programu, se do rukou umélcii pracujicich na osobnich PC
dostal nastroj, jez jim dal moznosti, které byli doposud vysadou gigantickych
grafickych studii. Program je zaméfen na kompozici zalozenou na vrstvach, coz
znamena, ze kazdd stopa ma vymezen prostor na Casové ose, tzn. kazdd vrstva je
viditelnd dokud nepfijde v platnost vrstva bezprostfedné nad ni. Na kazdou vrstvu
mizou byt aplikovany libovolné efekty, je vSak tfeba mit na paméti, ze potadi efekti
ovliviiuje vysledny obraz. Efekty rozumime rtzné barevné korekce, pridavani
pohybovych ¢i svételnych vlastnosti kazdé vrstveé, motion-tracking nebo vykli¢ovani
ur¢ité barvy. Program ma efekty vestavéné, v oboru je vSak stile oblibengjsi tvorba
nezavislych plug-ini tzv. tfetich stran, které dopliuji sortiment moznosti tohoto

programu. (3)(4)

1.3.2.3 Plug-iny

Soucasti tohoto projektu je vyuziti mnoha plug-int, které pomahaji dostat na scénu
zive)$i a uvetitelngjs$i pohled. Nasledujici text popisuje vétSinu pouzitych plug-ina a

efektd, které jsou v praci pouzity.

Voln¢ se da plug-in ptelozit jako zasuvny modul, jeho princip spoéiva v

rozsiteni funkci programu, které standardné nenabizi. (16)

Thrausi

Donation-ware plug-in od znamého producenta "Nitromana" zaméfeny na nahodné
rozsekani pozadovaného polygondlniho objektu. Plug-in na zaklad€ algoritmu vypocte
vhodné roziezani objektu na dil¢i objekty v zadaném poctu, pfi¢emz cely aparat je fizen

nahodnym c¢islem. Tento plug-in jsem vyuzil pii tvorbé promo videa, kde jsem po
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objektu pozadoval rozpad na nékolik dil¢ich objektd, které se v zdvéru animace opét

slozi v ptivodni logo. (21)

Twitch

Dalsim z vyuzitych plug-ini je Twitch od spole¢nosti videocopilot, ktery si klade za cil
dostat do scény trochu chaosu. Umoziuje efektivni zivé pfechody mezi vrstvami tak jak
si je uzivatel nadefinuje. Plug-in dava moznost definovat pohybové rozostieni,
svételnou expozici, barevnost, pohyb vrstvy nebo jeji velikost, pficemz uzivatel definuje
kterou z téchto vlastnosti chce pouzit, pocet zmén ve vrstvé za vtefinu a silu téchto

aplikovanych vlastnosti.(22)

Lens-Flare - neboli Cesky odlesk objektivu je stav kdy svétlo pronika z prostiedi
vzduchu do prostiedi skla a nebo naopak. Toto svétlo se pak asi v 5% odrazi a miize
zpiisobit nezadouci efekt odlesku zvany lens-flare. Cim silngjsi je zdroj svétla, tim vétsi
je pravdépodobnost, Ze se tyto problémy vyskytnou. V tomto piipad¢ ale naopak do
scény tento efekt chci dostat, protoZze piesviceni scény zakryje nedostatky a pfida na

uvétitelnosti daného snimku. (23)
Camera-Tracker

Camera-tracker je plug-in britské spolecnosti The foundry. Tento Sikovny nastroj
provadi analyzu snimku, na ktery je aplikovan a ziskava tak informace o plvodnim
umisténi objektivu, jez scénu natocil. Umoziuje tak dat kompozici ptirozeny pohyb,
protoze kazda vlozena vrstva muze pievzit takto ziskané informace o pohybu snimku a
vzajemné je tak sesynchronizovat. Plug-in prakticky identifikuje statické body ve scéng,
které rozpoznava podle jejich kontrastu a s kazdym nadchdzejicim snimkem zapisuje

polohu téchto bodu. (6)
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1.3.3. Modeling

v

Nejzakladnéjsi jednotkou 3D objektu je bod. V naSem chépani reality by se dal bod
definovat jako atom. Piesto, ze kazdy bod je vidét v editoru - neni vidét ve
vyrenderovaném snimku. Spojeni dvou nebo vice bodlii mezi sebou se nazyva hrana a
konecn¢ pokud jsou spojeny tii a vice hran, je vytvofen polygon. Polygon je nejmensi
moznou viditelnou jednotkou pii renderingu a seskupenim né¢kolika navazujicich

polygonil se nazyva tvar.

Primitiva jsou objekty definované matematickymi vzorci, které urcuji jejich tvar.
Tyto objekty se nazyvaji parametrickymi, jelikoZ pro jejich zménu v rdmci vzorce staci
modifikovat hodnoty, které je reprezentuji. Tyto objekty jsou nesmirné uzitecné,
protoze je miZzeme konvertovat na polygondlni objekt a s tim poté déle pracovat v
polygonalnim rezimu. Je tfeba mit na paméti, ze zména parametrického objektu na
polygonalni je nevratna. Typickymi predstaviteli téchto objektl jsou : krychle, valec,
koule, kruh aj. a tyto objekty obsahuje kazdy 3D software.(10)

Nastroj niz - Nastroj niiz ve své podstat¢ umoznuje vytvoreni novych hran v objektu.
Obsahuje pét dalSich nastroji. NejstarSim nastrojem je zde naz lineéarni, ktery nemusi
byt zcela piesny a jeho funkcionalitu zde nebudu ani rozebirat. Druhy rezim je rovina,
ktery umoziuje délat fezy v rovinach XY, XZ a YZ, pfi€emz pocet téchto rovin miize
zadat uzivatel. DalSim nastrojem je rezim smycka, ktery umoziiuje délat fezy ve

vybraném prstenci. Nastroj podobny rezimu smycka je rezim cesta. Ten jeSté navic

vvvvvv

1.3.3.1 Vybérové nastroje

Pted pouZzitim vyberovych nastrojli je potieba vybrat objekt na kterém se bude operace
provadét a nasledné se prepnout do editace bodi, polygonl nebo hran. Nelze naptiklad
vybirat body pfi editaci hran a naopak. Vybér znamena oznaceni jednotlivych polygond,

bodii nebo hran vybraného objektu za ticelem individudlni manipulace s nimi.

Piimy vybér - vybér manudlnim klikanim na pozadované body/hrany/polygony, pfi

pouzivani tohoto reZimu je nezbytné definovat zda chceme vybirat pouze viditelné
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objekty, nebo jestli ma tento vybér zasahovat skrz cely objekt. Po pferusSeni vybéru

navazujeme na vybér dalsi pfidrzenim tlac¢itka shift, odebirame tladitkem ctrl.

Smycka z hran - Smycka hran funguje pouze v rezimu editace hran a umoziuje vybér
posloupnosti hran, které na sebe navazuji. Umoziuje vybirat hrany, které tvofii

kruhovou posloupnost nebo takové, jez jsou ukonceny poslednim polygonem objektu.

Dalsi vybérové rezimy jsou prstenec, jehoz funkcionalita je podobnd rezimu cesta v
nastroji niiz. Nezbytnymi vybérovymi nastroji pro produktivni praci jsou dale rozsiteni
a zOzeni vybéru, které pfi rozsifeni pfidaji do vybéru vSechny polygony, které maji s

vybranym spole¢né hrany a naopak (9).

1.3.3.2 NURBS

Tato technika je velice uzite¢na v ptipadé€, ze chce uzivatel jednoduchym zptisobem
dosahnout tvaru objektu, jez bude pozdéji upravovat. Typickymi piedstaviteli Nurbs
objektli jsou Extrude, Lathe, Loft a Sweep nurbs. VSechny tyto Nurbs funkce pracuji s
kiivkami. Kfivky jsou body definované cesty v prostoru, které stejné jako body nejsou

pfti renderingu vidét (10).

Extrude NURBS - funkce extrude Nurbs dava hloubku jinak dvojdimenzionalné
reprezentované kiivce. Tato technika je vhodnd naptiklad pro vytvareni loga z

ptipravenych kiivek v 2D podobé.

Lathe NURBS - vytvari profil kifivky, ktery se otaci okolo jejiho stfedu. Je tedy

nejvhodnéjsi pro tvorbu tvarti jako jsou sklenice, lahve aj.

Sweep NURBS - vyuzivé ke svoji praci dvé kiivky. Jednou kiivkou se definuje jeho
cesta a druhd kiivka reprezentuje tvar profilu. Idedlni pro tvorbu zahnutych trubek,

dratt aj.(10)
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1.3.3.3 funkce Booleans

Booleans je modelovaci nastroj, umoziujici danému objektu ptidat jiny objekt, vyloucit
jej ze spolecnych hranic nebo vyjadfit spole¢nou hranici dvou objektii. V podstaté se
jedna o praci s mnozinami. Tato metoda je velmi efektivni pfi vytvareni riznych dér.

Typickym piikladem vyuziti funkce boolean je naptiklad model okenniho ramu (5).

1.3.4. Materialy

Jsou-li jednou objekty domodelované, nasleduji zpravidla materidly textur, tzn.
definovani vlastnosti povrchu objekti. Editor materialu umoziuje upravovat povrchy
pouzité ve scéné. Kazdy materidl obsahuje parametry pfijaté v kandlech. Tyto kandly

spole¢né tvoti vysledny vzhled materialu, ktery pro sviyj objekt pouzivame (8).

Postup pfi tvorbé materiali zpravidla zacind barvou, coz je nejzakladné;si
jednotka definice povrchu. V piipad¢ lesklych objektti nasleduje zpravidla odlesk a

odrazivost. Pti tvorbé hrubégjSich materiali (beton, dievo, omitka) je nutné pouZzivat

kanal hrbolatost apod.

Color Barva povrchu

Diffusion Definuje Sifeni svétla po povrchu objektu

Luminance Mize byt pouzito pokud chceme aby objekt vyzatoval svétlo
Transparency Vyjadtuje jakym zpisobem bude svétlo objektem prochéazet
Reflection Definuje odrazeni okolnich objektii na naSem modelu
Environment Tzv. falesna reflexe. Umoznuje pevné definovat co se na objektu

bude odrazet pomoci vlozeného snimku

Fog Simulace mlhy. Napftiklad pfi vizualizaci moie

Bump Virtualné vytvari vertikalni deformaci povrchu

Normal Obdoba kanalu Bump. Vyhodou je vypocet vyuzivajici vSechny 3
dimenze.
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Alpha Za vyuziti cerné-Sedé-bilé barvy umoziluje povrchovou

deformaci objektu.

Specular Definuje odraz svétla z povrchu objektu
Glow Zateni okolo objektu, napf. slunce.
Displacement Ziejm¢ nejsilngj$i nastroj pro tvorbu povrchovych deformaci.

Nevytvari je virtualné€ ale skute¢né deformuje geometrii objektu.

Tabulka 1: Pfehled jednotlivych kanalt materialu. Zdroj: vlastni

1.3.5. Svétlo

Svétlo je vSude kolem nas a jeho rozeznéni je patrné prvni Zivotni zkuSenosti kazdého
¢lovéka. Pythagoras definoval svétlo jako ocni vjem odrazivosti objektt zpusobeny
jinymi svételnymi zdroji v jejich okoli. Ani v pocitacové grafice tomu neni jinak. Pokud
neexistuje svétlo, neexistuji ani viditelné vlastnosti objektu, tedy barva ¢i jinak
definovany povrch. Nejhojnéji vyuZivanou metodu pro definici svétla ve 3D scéné je
tzv. globalni iluminace. Vyuzivanymi svétli jsou potom rizné kombinace tfibodovych
svetel, simulace ateliérovych softboxii ¢i bodovych svétel, svétla simulujici redlné
slunce a HDR panoramatické snimky okoli objektu, které definuji co bude predmétem

odrazu (1).

1.3.5.1 Globalni Iluminace

Globalni iluminace je metoda realného pienosu svételnych paprskit na objekt a jejich
chovani na povrchu télesa. Technika globalni iluminace se zacala dostavat na povrch v
dobé ptichodu vykonnéjSich procesorti spolecné s pozadavky na fotorealisticky
rendering. Paprsky svétla jsou zafenim za urcité frekvence. Tyto paprsky dopadaji na
povrch objektu, pficemz ¢ast se jich odrazi a ¢ast jich objekt pohlti, ¢imz se mimo jiné

ohiiva. Odrazené paprsky méni svoji frekvenci a tim objekt dostdva barvu. Efekt
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globalni iluminace v pocitacovych programech pracuje obdobng. Scéna obdrzi
informace o vypusténych vzorcich s poc¢ateéni hodnotou definovanou objekty s vlastni
svételnosti, tyto vzorky poté dopadaji na povrch zaméfeného objektu a kvadraticky se
Stépi na dalsi vzorky nahodné poskakujici scénou se snizenou svételnosti. Hranici téchto
odrazi miize uzivatel definovat sdm, nebo necha renderovaci systém vyhodnotit situaci
vhodnou k ukonceni renderingu. Vzhledem k kvadratickému navySovani poctu vzorkt

ve scéné je nezbytné najit vhodny pomér mezi kvalitou a ¢asem renderingu (1)(19).

1.3.5.2 Ambient Occlusion

Ambient Occlusion, termin do ¢estiny ptekladany jako okolni prostiedi, ma podobnou
funkci jako globalni iluminace. Rozdilem je zde fakt, Ze AO nevyuziva fyzikalniho
zpracovani svétla. Namisto toho v oblastech kde se k sobé ptiblizuji objekty (naptiklad.
sténa a strop) vytvaii tmavsi oblasti, naopak ve volnych plochach kde by patrné

dopadalo i vétsi mnozstvi svételnych paprskil vytvaii plochy svétlejsi (10).

1.3.5.3 HDR Studio Pack 1.5

Pro kazdého uzivatele v oboru je nejcennéjsi veliinou pii praci ¢as, a proto si nemizu
vynachvalit HDR Studio Pack od skvélého umélce Nicka Campbella. Jeho studiovy set
totiZ staci nahrat do scény a nemusite tak travit dlouhé hodiny sestavovanim vlastniho
studia a upravovanim svétel. Tento balicek obsahuje pres Sedesat riznych HDR
obrazku, které simuluji ateliérové osvétleni. Rig umozituje dale podrobnéji upravovat
vlastnosti jednotlivych studii jako svétlost, rotace, saturace atd. Dale balicek obsahuje
tzv. nekoncici podlahu. Pro vSechny umélce v oboru viele doporucuji zakoupit tento

balicek (14).
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1.3.6. Stiny

Stiny pfidavaji na realisti¢nosti renderu v kazdém 3D programu. V kazdodennim zivoté
rozeznavame stiny jako tmavou oblast, ktera je zplUsobena objektem, ktery bréani
paprskiim svétla dopadat na urcité misto. V programu Cinema 4D existuje n¢kolik typt
stinl a Sirokd Skéala moznosti jejich nastaveni. Standardné tento software obsahuje tfi

typy stini, Shadow Maps (m¢kky), Raytraced (tvrdy) a Area neboli oblast.

MEéEKKy - tento typ stinu by mél kazdy uzivatel vyuzivat pti zkusebnim renderingu, je
totiz nejméné narocny na vypocet. Nevyhodou tohoto typu stinu je kvalita, ktera se ale
muze ovlivnit manudlnim nastaveni velikosti mapovani. Takto nastavené parametry

stinu jsou ale samoziejm¢e naro¢né&jsi na vypocet.

Tvrdy - pravdépodobné nejméné vyuzivany typ stinu. Ve srovnani s mekkym stinem

ma ostré hrany, chybi vyhlazovani geometrie stinu a celkové stin neni velmi realisticky.

Oblast - stin oblast umoziiuje dosahnout ze vSech zminovanych nejrealisti¢téjSich
vysledkd, ale také je nejnaro¢néjsi na vypocet. Ma vyhlazené hrany jako mekky stin, ale
uvazuje faktor vzdalenosti. To znamena, Ze vrzeny stin je s pfibyvajici vzdalenosti od

objektu slabsi a rozmazanéjsi, zatimco blizko dopadajici stin je jasné ostry (11).

1.3.7. Chovani objektu

V této kapitolce popiSu moznosti fyzikalniho chovani objekti v programu Cinema 4D.
Rekneme si néco o modulu Mograph jehoz schopnosti jsou pro mnoho umélci
pracujicich v tomto prostfedi nedocenitelné. Dale se zamétim na tagy rigid body a
collision - soucasti modulu dynamika, které umoznuji objektim definovat jejich

fyzikalni vlastnosti.
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1.3.7.1 Modul Mograph

fikd se, ze Mograph je taznym koném programu Cinema 4D. Umoziiuje vytvaret
komplexni projekty s riznymi 3D objekty a zaroven kontrolovat jejich transformace,
vzhled a pohyby. MozZnosti Mographu jsou, zda se nedozirné. V zésad¢ se da fict, ze se
tento modul sklada ze dvou casti. Prvni ¢ast tvoii tzv. clonery, které umoziuji
naklonovat rizné objekty dle mnozstvi vzorct a tzv. efektory, jejichz funkce spociva v

ovlivitovani vzhledu a chovani objektti v clonerech.

Mograph cloner umozniuje objekty klonovat v nékolika rezimech. Linearn¢,
kruhové, jako miizku a nebo na objekt. Klonovéani na objekt se dale déli podle zptisobu
usazeni klonovanych objekt na body, hrany, stfed polygonu, povrch objektu a nebo
jeho objem. Dale umoznuje definovat opakovani objektii na random, iterate, blend a

sort. Tyto parametry upravuji zptisob kopirovani objektti v ramci cloneru.

Nejcastéji pouzivanym efektorem v praxi je random efektor. Tento efektor
umoziuje pfifadit jednotlivym objektim v cloneru nahodné hodnoty soufadnic,

velikosti a rotace (11).

1.3.7.2 Dynamika

S dynamikou dostane uZivatel do rukou nastroj, s nimz mize kompletné ovladat jak se
objekty ve scéné chovaji. Zakladni komponentou v dynamice je kolize, ta nastava v

okamziku, kdy se dostanou do interakce dva nebo vice objektii (11).

Zakladnimi tagy , které simuluji fyzikalni chovani objektl jsou rigid body neboli
tuhé téleso a collision neboli kolizni objekt. Objekt rigid body se pak chova jako
skute¢né tuhé téleso v redlném Zivoté. Po zapnuti casové osy se objekt s tagem rigid
body da do pohybu, spadne pry¢ ze scény. Objekt spadne protoze nemé definovano kde
se ma zastavit. Tento stav upravuje objekt kolize, ktery pfifadime napftiklad podlaze.
Nyni uz je vidét, ze objekt po spusténi Casové osy zacne padat, ale zastavi se na objektu

podlaha, kde s ni interaguje. Tento stav je doprovazen nékolika odrazy. Toto chovani
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uzivatel mize také upravit, kazdy z objektd vyuzivajicich dynamiku ma definovatelné

vlastnosti odrazivosti a tfeni, jez uruji jeho chovani pfi interakci s jinymi objekty (25).

1.3.8. Rendering

Kazdy graficky projekt je ukonCen az po vyrenderovani findlnitho snimku z
predpfipravené scény. Rendering umoziiuje simulaci vzhledu realného svéta s
fotografickou ptesnosti. Musi vypocitat veskeré parametry materiali, jejich odrazivost,
nasviceni 1 stiny. Samotny proces renderingu zahrnuje problematiku nalezeni
vyvazeného poméru mezi pozadovanou kvalitou snimku a dobou pottebnou na jeho
zpracovani. Problematika renderingu je samostatny obor v primyslu pocitacové grafiky

a jeho zvladnuti vyzaduje bohaté zkuSenosti a perfektni znalost softwaru a scény.

S nastavenim renderingu souvisi mnoho pojmu, pficemz zde uvedu pouze nékteré z nich

a pouze okrajové (7).

Nastaveni renderingu umoziuje definovat pozadované rozliSeni scény, pocet snimkt za
vtefinu v piipad€¢ animace ¢i bitovou hloubku. Pfi vybéru formatu je dilezité zaméfit se
na otazku postprodukce. Chceme-li napiiklad renderovat v tzv. multi-pass rezimu, ktery
umoziuje vlastnosti jako odlesk, svitivost, stinovani ukladat po vrstvach, je potieba
zvolit vhodny format jez tyto moznosti umoziuje, nejhojnéji vyuzivanym je format

TIFF.

Anti-aliasing - jinak fe¢eno vyhlazovani geometrie. Umoznuje vyhladit kostrbaté ¢asti
obrazu, hrany i barvy. S vys$§im pozadavkem na vyhlazeni obrazu také exponencidlné

roste doba renderingu (7).

DalS§imi moZnostmi renderingu, jeZ budu vyuzivat jsou efekty globalni iluminace a
okolni prostedi neboli Ambient Occlusion. Ob¢ tyto soucasti renderingu jsou popsany

v kapitole osvétleni.
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1.3.9. Animace

Animace je proces rychlého prepinani statickych snimk v jejich nadvaznosti. Pokud je
tento proces dostate¢n¢ rychly a snimky na sebe opravdu navazuji, nabude tento proces
dojmu plynulého pohybu - animace. Na poctu snimkti za vtetinu zavisi kvalita animace,
¢im vice snimku za vtefinu, tzv. FPS animace obsahuje, tim plynulejsi jeji chod bude.
Mezi bézné standardy v poctu snimki za vtefinu patii naptiklad NTSC, jez vyuziva

hodnotu 30 FPS a PAL se svymi 25 snimky. Tento systém se ¢asto pouZziva v televizi.

Aby se pfedeSlo ru¢nimu animovani, kde uzivatel musi jasné¢ definovat
parametry snimku a ty zaznamenat jako ve starych kreslenych filmech, vyuziva Cinema
4D tzv. klicové snimky. Ty se daji popsat jako soubory informaci, které¢ ukladaji v
casovych snimcich naptiklad tidaje o poloze objektu atd. V mezete mezi dvéma snimky,
kde nejsou pevné definované informace vznika tzv. interpolace. Interpolace vypocitava

hodnoty v nedefinovanych snimcich tak, aby animace doséhla plynulého pohybu.

Drtiva vétsina funkci v Cinemé je animovatelnd. To znamend, Ze U definovani
jeji hodnoty je malé kolecko, kterym se da zaznamenat urcitd hodnota v klicovém

snimku, ve kterém se praveé nachazime (9).

Nasledujici obrazek zachycuje casovou osu (dole) a vlastnosti cloneru. VSimnéte si
teCek u kazdé vlastnosti. Tyto tecky znamenaji, Ze hodnoty vlastnosti se daji

zaznamenat v jednotlivych kli¢ovych snimcich.

Transform

Obrazek 3: Casova osa. Zdroj: vlastni
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1.3.10. Kompozice

Digitalni kompozice, tak jak se ji budu v tomto projektu vénovat, se zabyva procesem
tohoto procesu je vytvorit dojem, ze veskeré udalosti na scéné byli natoceny jako jeden
souvisly snimek. Dalo by se tedy fict, ze kompozice slouzi k vytvofeni dojmu
realisti¢nosti snimku, pfestoze jeho obsah muze byt zcela neredlny. Studium kompozice
by jako samostatny obor vydalo na desitky samostatnych knih, takze rozebirat zde
vSechny metody jeji aplikace je nad ramec rozsahu a ucelu této prace. Obecné se vSak
da fict, ze vyuzitim pohybovych nastroji jednotlivych snimkii, barevnych uprav a

jinych efektl je mozné dosahnout realistickych vysledki (20).

-

Obrazek 4: Proces kompozice. Zdroj: Google pictures
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2. ANALYZA PROBLEMU A SOUCASNE SITUACE

Nasledujicimi fadky se pokusim poodhalit podnikatelskou ¢innost spole¢nosti TBB a
popsat, co je to komunita okolo stile populdrnéjsiho sportu freestyle BMX. Dale
okomentuju soucasny stav firemni propagace v oblasti video-marketingu a zhodnotim

jeho nedostatky.

2.1. 1daje a popis spole¢nosti

= TBB-BIKE.CZ

= Zelezna 16 (Budova Demonta)

» Brno - Komarov, PSC : 61 900, Ceska republika

» Tel./Fax.: +420 545 211 752 , Mobilni telefon: +420 608 884 669

* E-mailové adresy : alex@tbb-bike.cz , fox@tbb-bike.cz

Spolec¢nost TBB se jiz od roku 1995 zabyva distribuci tzv. "freestyle bmx" kol, jejich
servisem a prodejem samostatnych dilti v§ech svétovych znacek. Nemalou ¢ast prodeje
tvoii také prodej oble€eni, bot a ochrannych prostfedkil pro tento sport. Zaroven firma
neni pouze prodejcem ale také vyrobcem. Od roku 2009 samostatné vyrabi mensi
komponenty jako naptiklad fetézy, gripy, koncovky, vosky a v neposledni fad¢ i vlastni
oble¢eni. Firma je odbératelem viech znamych svétovych znadek. Protoze v Ceské
republice chybi vyrobce téchto kol, nebo jejich komponent, je v tomto sportu zcela
bézné vlastnit kolo dovezené z Ameriky. Zna¢nou c¢ast firemnich aktivit tvoii poradani
riznych zavodl, jamG a s tim spojenda podpora talentovanych jezdcti. Toceni
profesiondlnich videi z akci 1 béZného "Streetového” jezdéni. Na toceni 1 editaci téchto

snimki si firma najima profesionalni producenty.
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Firemni web v této komunité musi byt neustale aktualni. O tuto nutnost se stard
jeden ze zaméstnanct firmy. Kazdy den vychazeji nova videa jak ze svétové tak lokalni
scény a zakaznik, Clen komunity chce vidét aktuality a novinky jako prvni. Dale se na
webu objevuji tzv. "podcasty” kde jsou prezentovany novinky v prodeji, tzv. "how to"
videa, kde zkuSeny jezdec pomoci videa vyucuje néjaky trik. V minulosti bylo pod
zastitou firmy TBB také natoceno nékolik velice uspésnych delsich snimku z vyletd po
Ceské republice, kterych se Gi¢astnilo nékolik vybranych jezdct. Mezi tyto nejslavngjsi

Ceska dila patii predeviim "Rise to fall" a "No display trip".

Spole¢nost realizuje mnozstvi projektli, mezi které patii naptiklad vybudovani
zastfeSen¢ho bikeparku v aredlu Brnénské zbrojovky, viz.

http://www.facebook.com/pages/Zbrojovka-Pu-Indoor/167857076564188?ref=ts A

pofadani tour po Ceské republice, po méstech partnerskych obchodii. Jesté bych mél
zminit, Ze firma sponzoruje mnozstvi uspé€Snych jezdctl, jejichz vykony patii mezi

sveétovou Spicku.

2.2. Soucasna situace

Jak jiz bylo feceno, firma tvofi opravdu velké mnoZstvi video-materidlu a v posledni
dobé€ na opravdu Spi¢kové urovni, protoze najali grafika, ktery se jim stara o vizualni
stranku webu, tiskovin, nalepek atd. a zaroven pracuje jako kameraman a video-
producent. Vzhledem k nepfebernému mnozstvi produkovanych videi s BMX tématikou
na trhu vyvstala nutnost predstavit firmu, kterd za videem stoji v uvodu kazdého z
téchto snimkl a zamezit tak potencidlnimu mizeni zédkaznik u konkurenénich firem.
Doposud firma TBB pouzivala, za ucelem piedstaveni se, na uvodu videi pouze par
vtefin zobrazené 2D logo firmy na bilém pozadi a znacné tak pokulhdva ve video-
marketingu, jelikoz konkurence tyto grafické vizualizace davno vyuziva. V piipadé
vetsich projekth jako byli NDT nebo RTF se vyuzivalo delSich propagacnich videi, tzv.

promo videt, které v soucasnosti firma TBB nema.
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2.3. Konkurence

Hlavnimi konkurenty spoleénosti TBB-BIKE v Ceské republice jsou firmy Cykloferda,
Dookie, Mojekolo a né¢kolik dalSich mensSich firem, jejichz aktivity z globalniho
hlediska neohrozuji podnikatelskou ¢innost sledované firmy na tizemi Ceské republiky.
Nase firma jako jedina v Ceské republice publikuje znaéné mnozstvi kvalitnich ¢lankt a
videi. Zavedenim vystuptl této prace do vlastni publikace si firma slibuje upevnéni
svého postaveni na trhu. Cinnost této spolecnosti viak nekonéi s hranicemi Ceské
republiky, stile vice firma registruje objednavky ze zahrani¢i, coz povazuje pravé za

disledek kvalitni propagace firmy.

2.4. Analyza problému

Jiz jsem se zmifoval o nedostatcich soufasné video-propagace na uvodu videi.
Nedilnou soucasti komunity BMX je styl. Tento stav se v odborné praci té¢zko popisuje,
nicméné postaci fict, Ze stylem nerozumime naptiklad jezdéni s helmou a chranici pfi
venkovnim jezdéni po mésté. V nasledujicich fadcich proberu podrobnéji pozadavky na

Intro a Promo video.

24.1. Intro

Intro je v dne$ni dobé€ nedilnou soucasti tzv. piedstaveni se pii publikovani jakéhokoliv
video-materialu na internetu. Intro by mélo zobrazovat firemni logo v kombinaci s
pouzitim takovych efektd, aby bylo dosazeno zaujmuti zdkaznika a navic by mélo jasné
prezentovat ¢im se firma zabyva. Po diskusi s majitelem firmy jsme vytvofili urcity
koncept toho, jak by mélo intro vypadat. Majitel firmy TBB vznesl pozadavek, aby se
zde slozilo firemni logo z komponentl (proddvanych soucéstek) a log firem, jejichZ
produkty distribuuje. Ve zkratce 1ze fici, ze intro zacne pohledem na podlahu kde lezi
rizné komponenty, fiditka, ndboje, Srouby, predstavce a loga dodavatelil, pficemz se

tyto objekty za¢nou shlukovat k sob¢ az vytvofi celek v podob¢ loga TBB.
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2.4.2. Promo

S tvorbou promo videa mi dal majitel volnéjsi ruku a pozadal mne pouze, aby video
bylo dlouhé zhruba jednu minutu, dokdzalo upoutat divaka a aby prezentovalo firmu.
Prisel jsem tedy s urcitou predstavou - natoCit externi snimky mésta Brna a
zakomponovat do nich 3D animaci, kde je logo rozsekano na nékolik dil¢ich ¢asti a tyto
¢asti putuji Brnem doprovazeny jinymi vizualnimi efekty a vhodnou hudbou. V zavéru
se tyto ¢asti za¢nou shlukovat v prostoru na moravském namésti a slozi se opét v logo
firmy. Déale jsem zde pouzil techniku tzv. casosbéru, jez je podrobnéji vysvétlena v

teoretické Casti.

2.4.3. Vybér znélky

Kazd¢ intro by mélo obsahovat také zvukovy doprovod, timto tématem se budeme ale
zabyvat pozd&ji a to pfi finalni postprodukci samotnych spotl. Zde je nutné animace
sestiihat tak, aby zvukové pozadi ladilo s vizualnim obsahem. Jiz ted’ ale mizeme

wene

bude souhlasit s konceptem firmy TBB-BIKE a bude odpovidat i sou¢asnym trendtim.
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3. VLASTNI NAVRH RESENI

Tato kapitola je rozdélena do dvou ¢asti. Prvni ¢ast se zabyva postupem tvorby Intra,
popisuje jednotlivé kroky od modelingu az po finalni postprodukci. Ve druhé casti
popisuji postup tvorby Promo videa, jsou zde vypsany jednotlivé zabéry a pouzité

efekty.

3.1. Intro

Cilem této casti prace, je vytvofeni kratké animace o délce ptiblizné 10 - 15 vtefin.
Obsahem snimku je transformace velkého mnozstvi soucastek lezicich na podlaze do
tvaru loga spolecnosti s naslednym piekrytim tohoto shluku skute¢nym logem, a ve
finale nahrazeni celého 3D loga 2D obdobou. Scéna se bude odehravat v bilém prostiedi
a bude slozena ze tii riznych snimki, pfi¢emz se bude jednat pouze o zménu sméru

kamery na vyslednou scénu.

3.1.1. Modeling

Jiz bylo teceno, ze intro se bude skladat z prodavanych soucastek a log dodavatelt.
Vsechny tyto soucastky jsem musel vymodelovat. Je velmi obtizné, az nemozné
vytvofit kvalitni realisticky model bez referencnich obrazkii. Potfeboval jsem proto
ziskat snimky téchto planovanych modelt. Firma TBB mi zajistila fotografa, se kterym
jsem se seSel v showroomu a potfebné fotografie tak ziskal. V ptipadé 3D modelingu je
potieba ziskat fotografie vSech pohledd, tedy z profilu, vrchni a pfedni pohled,
popiipad¢ jest¢ zadni. Ve findle jsem ziskal referenéni snimky téchto produkti:
Ptevodnik, ptedstavec, gripy, pegy, koncovky, fiditka, zadni naboj, Srouby, lozZiska,
vidlice, sedlova trubka. Dale jsem pro modeling ziskal referen¢ni loga nésledujicich

dodavatell : Federal bikes, Eclat, Cult.
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3.1.1.1 Naboj

el ¢
/

Obrazek 5: Zadni naboj. Zdroj: vlastni

Pti tvorbé modelu naboje jsem postupoval v nékolika fazich. Prvni fazi bylo sestrojeni
vlastniho téla naboje, které jsem zajistil potazenim nékolika kiivek, jez definovali tento
tvar. Jednalo se o funkci Lathe NURBS jejiz funkcionalita je popsana v teoretické ¢asti
této prace. Po sestaveni tohoto téla jsem si pomoci funkce cloner naklonoval 36 valct
predstavujicich 36 dér uréenych pro draty. Takto vytvofené objekty jsem seskupil a
pomoci funkce Boolean jimi vytvofil diry do téla naboje. Poté nasledovalo vytvoteni os
a Sroubll z primitiv valec a krychle a na zavér jesté¢ vytvofeni malého ozubeného

pastorku pomoci kiivky kopirujici jeho tvar a jejiho vytazeni funkci extrude NURBS.

3.1.1.2 Prevodnik

3D model
Original

Obrazek 6: Pfrevodnik. Zdroj: vlastni
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Samotny model pfevodniku jsem vytvoril kombinaci funkci extrude NURBS a Boolean.
V prvni fazi jsem kiivkou ptekreslil obrys ptfevodniku s jeho zuby a této kiivce dal
hloubku vySe zminénou funkci extrude. Timto zplsobem jsem ziskal plny pfevodnik.
Stejnym postupem jsem vytvoril tvary ur€ené k vyfiznuti dér v pfevodniku a skupinu

téchto objektl vyloucil z celého tvaru vyuzitim funkce Boolean.

3.1.1.3 Pegy a Gripy

o
"

Obrazek 7: Grip a pegy. Zdroj: vlastni

V ptipadé modelu gripti i pegli jsem vychdzel z primitivniho objektu valec. Tyto
objekty byli do finalni podoby dovedeny pouzitim standardnich transformacnich

nastroju a vybeérovych funkci.

3.1.1.4 Vidlice

Obrazek 8: Vidlice. Zdroj: vlastni
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Model vidlice vychazi z kombinace parametrickych objekti v podobé kiivek a z
primitivnich objektli. Pro vrchni ¢ast byl pouzit modifikovany vélec a spodni nozka je
kiivka potazena kruhovym profilem za vyuziti funkce Sweep NURBS. Nasledn¢ byla
tato nozka duplikovana pomoci funkce zrcadleni a ichytové patky ve spodni Casti jsou

kiivkou s definovanou hloubkou funkci Extrude NURBS.

3.1.1.5 Riditka

Obrazek 9: Riditka. Zdroj: vlastni

Model tiditek nebyl nijak obtizny. K jejich tvorbé mi postacil pfedni a vrchni referencni
obrazek pomoci kterého jsem si tvar fiditek pfekreslil jako kiivku a lehce modifikoval
jeji tvar v oblasti zahnuti fiditek z vrchniho pohledu. Na tuto kfivku jsem poté za vyuZiti
funkce sweep NURBS aplikoval kruhovy profil o priméru trubky fiditek. Nasledovalo
jesté zkonvertovani tohoto parametrického objektu na polygondlni a odstranéni
koncovych polygonil, tento proces dal tak fiditkiim duty tvar jako je tomu ve

skutec¢nosti.
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3.1.1.6 Sedlova trubka a koncovky

.
—
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©

Original 3D model

Obrazek 10: Sedlovka a koncovka. Zdroj: vlastni

Objekty koncovka a sedlova trubka byli vytvofeny opét z parametrickych primitivnich
objekti. Nejhojnéji vyuzivanym nastrojem zde byl ndz, vytazeni a vsechny typy

vybérovych nastroja.

3.1.1.7 Loziska

3D model

Obrazek 11: Loziska. Zdroj: vlastni

pii tvorbé loZisek jsem vychdzel z primitivniho objektu trubka a zmény jejich parametrii
tak, aby co nejvice pfipominal tvar loZisek. Nasledovalo roziezani objektu v
definovanych kruhovych intervalech pomoci fezani smyckou a jejich modifikace

standardnimi nastroji posun, velikost atd.
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3.1.1.8 Predstavec

Original 3D model

Obrazek 12: Pfedstavec. Zdroj: vlastni

wewvr

tvar je velice komplexni a nedd se zde spoléhat na vyuziti primitiv nebo jinak
definovatelnych parametrickych objekti. Na fadu tedy pfiSlo velmi neoblibené PTP
modelovani, které vyZaduje kvalitni referenc¢ni obrazky vSech standardnich vykresovych
pohledl na objekt. Timto zpisobem jsem si vytvofil hruby model objektu bez dér.
Objekty urcené pro vytiznuti dér v predstavci ( dira pro vidlici, dira pro fiditka, Srouby)
jsem jiz mohl vytvofit pomoci kiivek a funkce extrude NURBS, zachoval jsem tim tak
parametrické vlastnosti objekt. Nasledné jsem tyto objekty seskupil a funkci Boolean

pomoci nich udélal do objektu diry.

Srouby - byly vytvofeny z primitiva spirala za vyuziti funkce sweep NURBS a
protazeni po kruhovém profilu. Zaroven jako hlavicka Sroubu poslouzil vélec s dirou

vytvotfenou N-uhelnikem funkci Boolean.
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3.1.1.9 Model firemniho loga
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Obrazek 13: Model firemniho loga. Zdroj: vlastni

Jak jiZ bylo feceno, findlnim vystupem obou praci bude sestaveni firemniho loga. At uz
se jedna o intro nebo promo video, je nasnad¢ ptiprava modelu loga. Pivodnim planem
bylo vytvoftit logo z kiivek, které jsem dostal od majitele firmy ve formatu .ai, jez je
vlastni programu Adobe Illustrator. Kiivky jsem si tedy naimportoval do Cinemy,
upravil je a zacal pracovat. Celou kiivku jsem si vytahl do hloubky pomoci extrude
NURBS a ziskal tak tvar loga. Problém nastal ve chvili, kdy jsem takto parametricky
objekt prevedl na polygonalni. PfiloZzeny algoritmus totiz logo rozsegmentoval na
nepfili§ kvalitni polygonalni model (kvalitnim modelem rozumime takovy model, jehoz
polygony jsou pfevazné troj nebo Ctyf-tihelnikové a vSechny jeho strany jsou piiblizné
velké). Pokud by se jednalo o pouhou prezentaci loga v 3D, bylo by to nepodstatné,
avSak pro budouci manipulaci s individualnimi polygony tohoto objektu byl tento stav
nezadouci. Nasledovalo tedy vymodelovani objektu dle referen¢niho obrazku na
polygonalni Urovni. Z primitiva krychle jsem za vyuZiti nastrojii vytdhnout, zvétsit,
posunout, spojovani bodd a fezani dosdhnul vytvofeni textu TBBBIKE.CZ, pfi¢emz
jsem dbal na zisadu tvorby pfiblizné stejnych polygond. Stejnym postupem jsem
vytvoftil vnitfni ¢ast loga a jeho kulatou cast ziskal upravenim primitivniho objektu

trubka.

41



3.1.1.10 Loga dodavatela

%, 25 \e -
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Original 3D model

Obrazek 14: Loga dodavatelt. Zdroj: vlastni

Objekty log dodavatell byli vytvofeny vSemi zmifiovanymi metodami. Logo "Federal
bikes" bylo vytvofeno z primitivnich objektt trubka a krychle a jejich naslednych
transformaci nozem, vytahovani atd. Logo firmy "Eclat" bylo vytvoifeno na zakladé¢
ktivkového obrysu a jeho vytaZeni funkci Extrude NURBS a nasledného zrcadleni jedné
vytvofené strany. Logo znacky "Cult" bylo vytvofeno na zaklad¢ kiivek z pisma a jejich

protazeni kruhovym profilem pfi vyuziti funkce Sweep NURBS.

3.1.2. Piiprava scény

Abych mohl celou animaci zpracovat s co nejlepsimi vysledky, pokusim se simulovat
redlnou ateliérovou scénu. Ve skuteCném ateliéru takova scéna obsahuje papirové
rolovaci platno, které da scéné¢ dojem nekonec¢ného pozadi a simulace pfitom neztrati
stiny a odrazy na podlaze. J& si mohu ve svoji scéné pfipravit takovéto "L" nekonecné
pozadi jednoduchym protazenim po kiivce funkci Extrude NURBS. Dale bude scéna
potiebovat n€kolik zdrojii osvétleni. Stejné jako jsou ve skuteCném ateliéru riizné soft-
boxy simulujici meékké difuzni svétlo nebo stropni osvétleni, které na objektu generuje

urcity odlesk, pokusim se tato svétla penést do svoji digitalni scény.
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3.1.3. Osvétleni scény

Abych dosahl piirozeného nasviceni typického pro ateliérovou produkci. Pokusil jsem
se nasimulovat zdroje osvétleni co nejvérohodnéji. Program sice umoziuje definovat
fyzikalné korektni vlastnosti svétel, ale vysledek neni tak realisticky jak bych ocekéval.

Proto je nutné si se svétly opravdu vyhrat a mit trpélivost pti ladéni téchto vlastnosti.

Pro stropni softbox jsem zvolil svételnost 115%, bilou barvu a velikost ptizpusobil
velikosti scény. Nadefinoval jsem kvalitu stinu a jeho hustotu na 90% a 20%. U levého
softboxu jsem volil mirné oranzovou barvu a u pravého svétle modravou s miizkovym
prekrytim svételné plochy, timto bych mél dosdahnout pozadovaného odlesku na
objektech. U vSech svétel jsem nastavil typ stinu na mekky, jelikoz je nejjednodussi na
vypocet. Pfi testovani jsem zjistil, Ze u stinli typu oblast byl vypocet azZ dvojnasobné

delsi.

Obrazek 15: Simulace ateliérové scény. Zdroj: vlastni
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3.1.4. Priprava fyzického chovani objekti

Dynamika téles je ve 3D grafice samostatnou a velice naro¢nou disciplinou a to
pfedev§im na vypocetni vykon pocitate. U scény nastavim svym objektim tag
definujici fyzikalni chovani ve scéné a pustim pribéh animace, bohuzel jsem zjistil, ze
zamrzat a muze dojit az k paddu programu. V tomto piipad€ jsem naSel vychodisko v
nahrazeni modeld primitivnimi krychlemi a pokrac¢oval jsem s definovanim fyzikalniho
chovéani s témito, na vypocet méné narocnymi, objekty. Pomoci nastroje mograph jsem
si naklonoval tyto krychle v poctu 2500 objekti v rezimu volume jako objem

vytvofeného loga.

Obrazek 16: 3D logo a jeho reprezentace kostkami. Zdroj: vlastni

Program umoznuje pouhym pfifazenim tzv. simulation tagu nastavit objektu zda se
jedna o kolizni objekt (napt. podlaha) ¢i zda je voln€ se pohybujici tuhy nebo mékky
objekt (napt. kovové lozisko oproti gumové kuli¢ce) Nastavil jsem tedy pokusnym
krychli¢kam vlastnost tuhého dynamického télesa a podlaze (pozadi) vlastnost kolizniho
objektu. Pro rychlejsi prubéh animace existuje moznost piedbézného vypoctu dynamiky
téles, kterou je pii takto narocném typu animace vhodné pouzivat, diky tomuto kroku

totiz samotny vypocet neni zatizen i vypoctem dynamiky a je tak rychlejsi. Spusténim
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animace jsem si ovéfil, ze kostky jednoduse opusti svoji pozici a spadnou na kolizni

objekt - podlahu, kde se rozptyli na vSechny strany tak jak bychom ocekavali.

Nyni se mlizu zaméfit na definovani chovani padu c¢astic. Chei aby se logo
zacalo plnit ze strany, kdybych scénu nechal tak jak je, logo by se plnilo zespodu a
nesplnilo by tak pozadavek na jakysi ptilet ¢astic. Z tohoto diivodu budu potfebovat
definovat komponentu, kterd méni vlastnosti gravitace ve scén¢, pouziju na to soucasti
ovladact ¢astic rotation a attractor piicemz tyto soucasti definuji kam budou objekty
fyzicky taZzeny, podrobnéji jsem tyto soucasti popsal v teoretické Casti jako efektory. Po
spusténi animace zjiStuji, ze nckteré kostky 1étaji zcela mimo planovanou trasu, to je
zcela bézné a je potieba si s tim pohrat, definovat silu tahu attractoru, vahu tazenych
téles, gravitaci ve scéné, pocet vypocetnich snimkli dynamiky za jeden ¢asovy snimek

animace apod.

Jakmile dosahnu pozadovaného vysledku s pohybem krychli, mohu zacit fesit
které krychle uz jsou uréeny pro fyzikalni chovani a které jesté ne. Da se toho
dosdhnout pomoci vytvoreni jakési spousté, které fekneme odkud kam ma4 jit a jakmile
svym objemem dosdhne uréenych kostek, fekne jim aby se zacali chovat fyzikalné
korektné. Potom co dosdhnu vhodného "odletu" ¢astic z objektu se mohu zaméfit na
jeho potazeni polygonalnim modelem loga. Toho dosdhnu rozlozenim kopie loga na
stovky polygonii, kterym pomoci jiné spousté feknu aby v ur¢itém case zacali logo
pokryvat. Pokud se mi podaii ob& spousté vhodné nastavit tak bych mé¢l ziskat animaci

piipominajici rozpad loga - jakési odsypavani jeho ¢asti pryc.
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Obrazek 17: Dynamika objekttl. Zdroj: vlastni

3.1.5. Nahrazeni kostek modely

Po pfipraveni animace kde figurovali jako nahrazka krychle, si tyto objekty muzu
nahradit vytvofenymi modely. Ve scéné budu chtit umistit dvacet pét riznych objektii.
Modelii je mén¢, ale abych mohl u kazdého objektu pouzit rizné barvy, musim jej
klonovat opakované s jinym nastavenim materialu. Po nahrazeni krychli¢ek modely
komponent se scéna zacala chovat zcela jinak, patrné je to dano mnozstvim udajt, které
se lisi od krychli¢ek a které musi program zpracovat. Kazda krychli¢ka byla tvorena
pouze Sesti polygony zatimco nékteré objekty v nové scéné maji az nékolik tisic
polygoni. Vzhledem k tomu, ze jsem musel chovadni objektli ve scéné nadefinovat
znovu zde nastal problém a to jak scénu definovat, kdyz moje graficka karta nezvladne
korektn¢ zobrazovat takové mnozstvi objektll, které¢ s kazdym snimkem meéni svoji

pozici.

Nastésti Cinema 4D disponuje mnoha zobrazovacimi rezimy a volnou rukou pii
vybéru toho co vlastné chceme zobrazovat. Vybral jsem si tedy nejjednodussi
zobrazovaci model a to model, ktery zobrazuje misto objekt pouze krychli, ktera
reprezentuje objekt co do velikosti, tak do fyzického chovani. Zaroven program nabizi
tag, ktery dava uzivateli moZnost vybrat si kolik procent objektli bude zobrazovano.

Abych mohl efektivné v editoru pracovat bez problémd, zvolil jsem hodnotu 10% a
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mohl pokracovat s Gpravami ve scéné. Na nasledujicim obrazku muzete vidét rozdil
mezi vyrenderovanou scénou a uzivatelskym rozhranim, kde jsem si objekty nahradil

pouze ohrani¢enim kvadry.

Obrazek 18: Rendering vs Editor

3.1.6. Tvorba materiala

Principy tvorby materiali jsem zmifloval jiz v teoretické ¢asti. V nasledujicim bodu
pouze popisu jak jsem nékteré materidly tvofil. Stejné jako v redlu, kazdy material se
neli§i pouze barvou. Existuje mnoho vlastnosti kazdého povrchu, které urcuji jeho
vysledny vzhled, napfiklad Sifeni svétla po povrchu, tim je ovlivnén lesk materialu.
Odrazivost, hrubost povrchu a mnoho dalSich. Naptiklad pfi tvorbé materidlu na zadni
naboj jsem bral v potaz n¢kolik variaci a to tyrkysovou, jasn€ fialovou a ¢irou bilou.
Nekteré ¢asti naboje jsou pfitom i pfes variace tvoreny stale stejnym materidlem. Pokud
jde o Srouby, ocelovou osu a podlozky, volil jsem ne Cernou, ale velmi tmavé Sedou
barvu s Sirokym odleskem a rozostfenym odrazem tak aby povrch pfipominal matny
sprej. U fialové a tyrkysové ¢asti naboje jsem zvolil vyrazny odraz s kanalem fresnel,
tento algoritmus je hojné vyuzivany pravé u materidld u kterych pozadujeme
realistickou odrazivost. Tento kanal jsem nastavil na 50% michani a 9% samotného

kryti. Déle jsem pfidal 3 kanaly pro odlesk, abych dosahl odlesku po vrstvach, ten se

.....
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rizné hodnoty intenzity od 20% do 100% a nastavil barvy od svétlej$i do tmavsi u

kazdého odstinu.

Obrazek 19: Ukazka pouzitych materialt

3.1.7. Finalni ptiprava

Nyni mam scénu pfipravenou a mizu se zaméfit na finalni vystup. Po pfifazeni
materiali danym objektlim, rozpohybovani celé animace a nastaveni osvétleni se mizu
pustit do samotného renderingu scény. Vzhledem k naro¢nosti vykonu jsem byl nucen
scénu rozdelit do tfi subscén, které nasledné spojim v procesu postprodukce. Vytvofil
jsem si tedy 3 kamery, pficemz scéna ma 300 snimkt a renderovat budu pii 30 snimcich
za vtefinu. Kamera 1 bude scénu snimat ve snimcich 10 - 150 v ¢elnim pohledu vici
logu, kamera 2 bude posunuta mirné doleva a dolii tak aby nejlépe snimala ptechod
mezi zveddnim objektd z podlahy do faze transformace v logo. Tato kamera bude
zapnuta pro snimky 130 - 250. Posledni kamera 3 bude snimat scénu tésné¢ nad
podlahou tak, aby bylo jasn¢ vidét shromazd’ovani objektd do bodu, kde se objekty

zacnou zvedat z podlahy. Tato kamera bude pro scénu zapnutd na snimcich 210 - 300.
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Jisté jste si vS§imli, ze sestaveni kamer neodpovidé logické posloupnosti animace.
Je to z toho divodu, ze ve findle celd scéna pobézi pozpatku, protoze pies vSechny
skvélé moznosti tohoto programu Cinema paradoxné neumoziuje renderovat pozpatku.
Dalsim faktem je, Ze snimky na sebe ¢iselné nenavazuji. Je to dano tim, ze si chci udé¢lat
prostor pro ptipadné prostiihy, ¢ast animace muze vypadat 1épe z pozice kamery 1,

takZe dostanu moznost ziskat del$i zabér tam kde se mi animace bude vice libit.

3.1.8. Rendering

Scéna se bude renderovat v rozliSeni 1280 na 720 pixeld, tedy 720p a pti 30 snimcich za
vtefinu. Sekvence se bude ukladat jako posloupnost obrazovych snimkii ve formatu
TIFF o hloubce 8bitli/kanal. Funkce Anti-aliasing neboli vyhlazovani hran miize
rychlost vypoctu Vasi scény prodlouzit az desetindsobné pii Spatném nastaveni. Je zde
potteba najit idealni pomér mezi pozadavkem na ¢as a kvalitu scény. J4 jsem pro svoje
objektu s minimalni i maximalni Grovni 1x1 a kubickym filtrem vhodnym pro statické
snimky. V nastaveni Globalni Iluminace GI jsem opét zvolil jako mod staticky snimek s
difuzni hloubkou 1 a gammou 2.3, na zdlozZce irradiance cache jsem zvolil témét pro
vSechny vlastnosti miniméalni hodnoty abych minimalizoval dobu nutnou na
predvypocet scény v rezimu GI. Nastaveni jako ¢tvercové pixely jsou v dne$ni dobé

standardem a nebudu je zde pftiliS rozebirat.

I ptes snizeni v§ech moznych nastaveni na takovou troven, ktera by jesté neméla
pfindSet problémy s pomérné kvalitnim zobrazenim jsem se dostal pfi nejjednodussich
snimcich na turoven pfiblizn€ 15 vtefin/snimek a pfi nejslozitéjSich na 10-15
minut/snimek. Jak vidite doba renderingu je v 3D grafice pro mala studia ¢i Zivnostniky
opravdovou piekazkou a je potieba rozumét nastaveni renderingu alespon do takové

miry, aby nedochdzelo k zbytecnému prodluzovani renderingu v nepoméru ke zvyseni

kvality animace.
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3.1.9. Postprodukce

Po skonceni renderingu ptichazi na fadu zpravidla postprodukce. V naSem ptipad¢ za
vyuziti zminovaného programu Adobe After Effects. Jednd se o proces dokonceni
animace. V mém piipadé se jedna o sestaveni vSech tfi sérii snimkl za sebe. Tyto
snimky budu pochopitelné fadit pozpatku a stejné tak i jejich stopa pobézi pozpatku.
Jinak by animace misto dojmu zvedani se z podlahy a slozeni loga dala dojem rozpadu

loga.

Po sloZeni snimk a ziskani vhodného dojmu nésleduje zpravidla korekce barev,
poptipad¢ jiné upravy. J4 jsem jesté v zdvérecnych vtefinach sloZeni loga vytvofil mirny
otfes kamery spole¢né se svételnymi efekty abych tak doséhl siln€j$iho vyrazu v

okamziku kdy se logo dokon¢i a nasledné logo nahradil 2D formou.

Obrazek 20: Intro - konecna podoba. Zdroj: vlastni
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3.2. Promo

Obsahem této kapitoly je zpracovani promo videa reprezentujiciho sledovanou firmu.
Planovand délka spotu je pfiblizn¢ jedna minuta. Snimek bude sloZzen z néckolika
externich video-zabéri, pficemz tyto budou slouzit jako zaklad pro planovanou animaci.
Cilem tohoto snimku je zasazeni 3D animace, pfedem pfipravené v programu Cinema
4D do téchto snimkti a to za pomoci softwaru Adobe After Effects a techniky zvané
"Match-moving”. Finalni snimek tohoto promo videa bude konéit stejné jako v

ptedchozi Casti sloZenim loga firmy.
3.2.1. Piehled scén
Nasledujici tabulka zachycuje piehled pozadovanych zabért. Jsou v ni zachyceny

informace o pouzitém objektivu a technice zachyceni. Pokud neni uvedeno jinak jedna

se o klasicky zabér. Dale informace o dennim case toceni, pozadované délce zabéru a

struén¢ uveden typ postprodukce.

Cislo Popis zabéru Doba / ¢éas Toceni Postprodukce
1 Bokeh (rozostrena svétla) Noc, 5-8 vtefin Objektiv Zenit, Doplnujici
vysoka svételnost efekty
2 Oko 5 - 10 vtefin, Rdzné prechody v Dopliujici
tmavsi ostreni efekty, text
3 Nocni zabér na mésto Noc, 5- 15 vtefin Objektiv zaklad Beams efekty,
twitch
4 V nadzemnim parkovisti Noc, 5- 15 vtefin Rybi oko Kompozice 3D
obchodni galerie animace
Vankovka.
5 Cerveny kostel u MU Den, 5-15 vtefin Zenit, vysoka Kompozice 3D
svételnost animace
6 Ze sttesniho parkovisté Den, do 60 Formou c¢asosbéru DoplAujici
galerie Vankovka na minut efekty
prechod pfes silnici
7 Zabér na potrhanou Den, 5 vtefin Makrosnimek DoplAujici
nalepku TBB na zidce na efekty
Petrové
8 Bocni zabér na Cerveny Den, 5 - 9 vtefin Rybi oko nebo Kompozice 3D
kostel u MU Zenit animace
9 Ze stfesniho parkovisté Noc, do 60 Formou casosbéru korekce,
galerie Vankovka zabér na minut twitch
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projizdéjici auta
10 Kostel na Petrové Noc, 5 vtefin Zenit Doplnujici
efekty,
blending
11 Cesticka ke kasné na Den, 10- 15 Objektiv zaklad Kompozice 3D
moravském namésti vtefin animace
12 Kasna na moravském Den, 10-15 Objektiv zaklad Kompozice 3D
namésti vtefin animace

Tabulka 2: Pfehled scén a jejich popis. Zdroj: vlastni

3.2.2. 3D animace

Stejné jako tomu bylo v predchozi casti, findlnim snimkem promo videa je zobrazeni
loga firmy jako 3D objektu. Vzhledem k charakteru promo videa, jehoz zakladni
myslenka spoc¢ivd v pieneseni néjaké animace do externich video zabérl, je nutné si
animaci pfedem pfipravit a jeji obsah poté zakomponovat do natocenych snimkii.
Proces tvorby animace spociva v ptipravé 3D objektli, v mém piipad¢ se prezentované
logo opakuje, takze pro promo video jiz neni potieba nic modelovat. Prvnim krokem v
procesu tvorby takovéto animace, je ziskdni referencniho obrazku. Jelikoz vétSina
snimki je statickych, nebude potieba do Cinemy pracné importovat zabéry. Tyto
snimky si tedy nadefinuji jako texturu objektu pozadi, ziskam tak piehled toho odkud
kam animace ptjde, pfiblizny stav osvétleni ve scén¢ atd. Na spravném nalezeni téchto
vlastnosti a uplatnéni ziskanych poznatkl na vlastnosti materialu a svétel stoji uspéch
této prace. Probihajici animace, 1étajici kusy loga firmy, ma pfedem definovany pohyb.
Logo firmy bylo rozsekano vyuzitim plug-inu Thrausi, jehoz popis je teoretické casti.
Po zapnuti funkce tohoto plug-inu prob&éhne kratka operace nahodného rozkouskovani

objektu.

Operace je Casoveé umerna poctu pozadovanych kust. Po ukonceni této operace
se objekty hierarchicky zatadi pod dalsi funkci modulu Mograph a to fracture. Po tomto
hierarchickém zafazeni je ovladajicim prvkem celé scény objekt Fracture, na ktery uz
muZeme aplikovat animovaci funkci Align to spline. Nakreslenim kiivky ve scéné
ziskdm pozadovanou cestu, po které se ma animace pohybovat. Poté jejim pfifazenim

do funkce align to spline aktivuji zménu polohy jednotlivych kouskt ve Fracture funkci.
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Takto definovana poloha je snadno ovladatelna aplikovanou funkci align-to-spline.
Zacal jsem tedy jednotlivym snimkiim na casové ose pfifazovat polohu skupiny objektt
na definované cesté. Celd animace presunu objektid z bodu A do bodu B je dlouhd
piiblizné¢ 400 snimkd, to pfi standardnich 30 snimcich za vtefinu déla po casovych
ztratdch na zacatku a konci asi deseti-vtefinovou animaci. Probihajici animace je pfilis
uniformni a je jesté potieba pfifadit efektorim ovliviiujicim Frakturu Mograph efektor
zvany Random. Tento efektor umoziiuje animovat pohyby objektil pfi nezménéném

pohybu po definované kiivce. Jedna se o relativni polohu objektii vii¢i sobé navzajem a

vvvvvvvvvvvv

3.2.3. Textura

Plug-in Thrausi po rozsekani piednastavi vné&jSim i vnitinim st€énam objektu zakladni
Sedy materidl. Pro pozadovany vzhled textury jsem musel provést individualni

nastaveni.

Obrazek 21: Scéna promo videa. Zdroj: vlastni
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Vnéjsi textura - v kanalu barva jsem nadefinoval vrstvu, jez kombinovala bitmapovy
obrazek textury betonu a jednoduchy trojbarevny piechod s vlastnosti turbulence, ktera
barevné vzory jakoby rozhdzi. Déle byla tato betonova textura pouzita v kandlu
hrbolatost, kde jeji ulohou je vytvorit fiktivni hrubost materialu. U kanalu odlesk byl

nastaveny vyssi hodnoty.

Vnitini textura- obsahovala v kandlu barva efekt Sumu zvaného "Stupl" s velmi
nizkym krytim tmavé-Sedou barvou. Kanal hrbolatost obsahoval stejnou texturu jako

vngjsi textura.

Obrazek 22: Vnitini a vnéjsi textura. Zdroj: vlastni

54



3.2.4. Osvétleni scény

Kapitolka osvétleni scény popisuje pouzité¢ funkce a parametry osvétleni v animaci. Pro
denni i no¢ni scény byly pouzity zdroje svétla z knihovny HDR Studio light 1.5 od
skvélého vyvojare Nicka Campbella.

3.2.4.1 Denni scény

Pro simulaci denniho svétla, kterd je ve vétSin€ zabért, byl pouzit rig s nazvem Day
Light. Nabizi parametry jako velikost zdroje svétla, sila, barva slunce, jeho vysku a
rotaci a v neposledni fad€ definuje stiny, které tento zdroj vytvari. Globalni velikost
tohoto zdroje jsem nastavil na 3000, silu svétla na 150%. Vyska a rotace se u kazdé
scény lisi v zdvislosti na snaze piizplsobit zdroj svétla plivodnimu zdroji svétla ve
snimku. Typ stinu je area, tento typ stinu je nejvérohodnéjsi. Ackoliv to neni na prvni
pohled patrné, kazdy objekt ma néjakou odrazivost. Absolutné neodrazivym objektem
ve vesmiru je jen Cerna dira, kterd pohlcuje svétlo. Proto je i v 3D animaci potifeba
definovat okoli, které se bude na objektech odraZet. V nasem ptipad¢ jsem pouzil rig
HDR sky, ktery obsahuje panoramatické okoli objektu. Sem je potfeba nahrat
panoramaticky snimek okoli ve formatu .hdr, tyto zdrojové obrazky jsou 1 soucasti jadra

programu Cinema 4D takZe staci vybrat ten nejvhodné;jsi.

3.2.4.2 No¢ni scény

Jedinou nocni scénou v projektu je scéna v nadzemnich garazich galerie Vaikovka.
Tato scéna neni ovliviiovana dennim svétlem, ale mnoha umélymi zdroji osvétleni jako
jsou zarivky, svételné panely a lampy. Pro alespoinl pfibliznou simulaci téchto svétel
jsem pouzil ¢tyfi rizné rozmisténé softboxy ze sady HDR Studio Light 1.5. Tyto zdroje
svétla méli stin definovany jako mé&kky, protoZe je nejméné naro¢ny na vypocet. Jeden
softbox mél barvu svétla jako jemné oranzovou, dal§i jemné modrou a posledni bilou,
protoze vSechny tyto barvy jsou i v ptivodnim snimku. Samoziejmosti zde bylo opét

simulovani odrazu na objektech pomoci HDR sky.
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3.2.5. Rendering Cinema 4D

Pted renderingem kazdé z péti scén bylo nutné odstranit pozadi, protoze potiebuju
vyslednou animaci s pruhlednym pozadim, tzv. alfa kandlem. Snimky jsou renderovany
v rozliSeni 1280x720 pixeld, pti DPI 72 a ukladat se budou ve formatu TIFF jako
jednotlivé snimky. Pocet snimkt za vtetinu (FPS) je 30 a v§echny scény jsou pfiblizné
400 snimka dlouhé. Nastaveni Anti-aliasingu ma hodnoty Best a 1x1 v obou trovnich.
Funkce Global Illumination je zapnuta pii hodnotach Médu IR + QMC staticky snimek,
difizni hloubka 1, Gamma 2 a vSechny vzorkové hodnoty na minimum. Funkce
Ambient Occlusion mé nastavenu barvu na cerno-bily pfechod a minimalni a
maximalni pocet paprskll je nastaven na 10 a 100. Pfi tomto nastaveni trval rendering

vSech scén piiblizné 9 hodin.

3.2.6. Zabéry

Bokeh - Tento zabér byl pofizen objektivem Zenit v nadzemnich garazich galerie

Vankovka. Efekt rozostfeni byl zptisobem manualni zménou v osteni objektivu.

Oko - Oko bylo nato¢eno v tmavém pokoji s jemné svitici lampickou aby bylo

dosaZeno jemného odlesku.

No¢ni mésto - Noc¢ni zabér z vyhlidky na Petrové na ¢ast mésta kousek od hlavniho

nadrazi.

Kostel 1 - Denni zabér kostela ze strany byl vybran z divodu jeho moznosti vyuziti 3D

animace a samoziejmée jeho vzhledu.

Kostel 2 - Pokra¢ovani predchoziho zabéru z jiného pohledu na kostel. Probiha zde

druha ¢ast animace.

Zidka - Proslavend ojezdéna betonové zidka na Petrové, kde si Casto zajezdi nejeden

skateboardista nebo biker.
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Kostel - Petrovsky kostel - malebna Brnénska stavba. Tento zabér byl vybran kvili
kontrastu nasvicen¢ho kostela s okolim. Tato situace nahrdva experimentovani s

riznymi efekty.

Casosbér - Frekventovana brnénské kiizovatka u galerie Vailkovka. Praveé kvuli této

vlastnosti byla vybrana k natoceni ¢asosbérného snimku.

Garaz - garazova scéna v nadzemnim parkovisti galeric Vaiikovka, byla zvolena pro
jeji ndrocnost na produkci (velké mnozstvi svétel, zrcadlo), pii které vynikne zpracovani

efektu o to vice.

Cesta ke kasné - Predposledni zabér bude slouzit jako posledni cesta probihajici 3D

animace, smeéfujici na misto kde prob&hne finalni snimek.

Kas$na - Findlni snimek a jeho lokalita byli vybrany z divodu hezkého a vhodného

prostiedi.

3.2.7. Kompozice

Po ziskéani zabérti a dokonceni animace ptichdzi na fadu zpravidla postprodukce. Tento

proces si v mém piipad¢ klade za cil zkombinovat nato¢ené zabéry s hotovou animaci.

Vzhledem k tomu, ze vSechny jednotlivé TIFF soubory animace, obsahuji informace o
alfa kanalu, mizu je jednodusSe ptidat jako novou vrstvu do zabéru. V prvni fazi
animace je o jedna vys$i atd. Pokud navic snimek neni staticky, je potfeba udélat
trackovani obrazu a ziskat tak nulové body, které se ptizptisobuji ve své poloze podle
okoli. Po ziskani téchto nulovych bodi nastavim animaci tak, aby kopirovala polohu

téchto nulovych bodt. Dosahnu tak dojmu, zZe animace do snimku patfi.

Obrazek 23: Kompozice. Zdroj: vlastni



Nasledujicim krokem je zpravidla vytvofeni masek, protoze scény jsou ohraniceny
napiiklad zdi, za kterou animace zajede. V piipad¢é pohyblivého snimku je opét potieba
nastavit kopirovani pohybovych soufadnic z nulovych bodi. Na nasledujicim obrazku
muzete vidét masku, kterd definuje oblast, kde vrstva s animaci neni viditelna. Touto
metodou snadno dosahnu dojmu, Ze probihajici animace (Iétajici kusy loga) skutecné

zaleti za zed'.

Obrazek 24: Maska definujici viditelnost animace. Zdroj: vlastni

Nyni mam zakladni mySlenku snimku hotovou. Nasledovat bude doladéni dalSich
elementll, které scén¢ dodaji na vérohodnosti. Jednou z téchto véci je stin, ktery by
objekt ve skutec¢nosti vrhal. Duplikuju si tedy vrstvu animace a pfidam ji efekt vyplnit.
Tento efekt celou stopu piekryje pozadovanou barvou, v tomto piipadé se jevi jako
nejlepsi zplisob velmi tmave Seda. Nasledné se této vrstvé musi nadefinovat jeji poloha,
je nezbytné tuto vrstvu piepnout do 3D rezimu, ktery ji umozni polozit o 90°. Takto
vrstva bude vypadat jakoby byla na podlaze, stejné jako stin. Nasledné je této vrstve
potfeba nadefinovat viditelnost, kterou jsem pouzival ve vSech stopach v rozmezi 20% -

30% a v posledni fad¢ rozmazani internim efektem fast blur.
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Nyni mam scénu prakticky hotovou. Zbyva udélat barevnou korekci, aby bylo
dosazeno vérohodnéjsiho vzhledu. Samotné snimky nesou urcité zndmky Sumu, takze
vrstva s animaci musi obsahovat efekt Sum, protoze jinak by byla animace oproti
snimku pfili§ "Cista". Za pomoci kiivek jesté potfebuju doladit kontrast, tmavy a svétly

bod a pridat efekt rozmazani, protoze 3D animace je hrozné ostra.

V ptipad¢ snimku v garazi bylo jesté potieba animaci zduplikovat a vytvorit jeji
viditelnou masku v zrcadle. Tato vrstva musela dale obsahovat efekt vybouleni aby

vypadala realisticky v kulatém zrcadle.

3.2.8. 2D efekty

Twitch - tento efekt byl ve scéné pouzit zejména pro jeho vyuzitelnost pii pfechodech z
vrstvy n na vrstvu n+1. UmoZiuje totiz scénu koncici ozvlastnit zménou barevnosti,
expozice a napiiklad rychlou zménou pohybu vrstvy pii pohybovém rozostieni. Dale
byl tento efekt vyuzit pouze se svételnymi parametry v predposledni scéné, kde tato
bliknuti ve spojeni s hudbou dévaji scéné zvlastni vzhled. S podobnymi parametry byl

twitch pouZit jest€ v no¢nim zabéru na mésto, zaberu s okem a prvnim snimku.

Lens Flare - Efekt odlesk objektivu byl pouzit v posledni zavérecné scéné s kasnou,
kde jej mizete vidét nad stiechou kostela a ve dvou navazujicich scénach, kde animace
prolétd kolem kostela a zaléta za roh. Nabizi zménu parametrii jako poloha zdroje
svétla, sila svétla a typ objektivu. K vybéru zde jsou objektivy 50-300mm, 35mm Prime

a 105mm Prime, pfi¢emz pro nase ucely byl pouZit pétatficetimilimetrovy objektiv.

Beams - Beams efekt spocivd ve spojeni néjakého bodu ve scén€ s jinym bodem,
pficemz tyto body mohou byt pohyblivé. Umoznuje definovat tloustku cary, jeji vnitini
spravné natrackovani scény. Potiebuje totiz ziskat referencni nulové body, které efektu
tikaji kde je jeho pocatek a kde je jeho konec. Po skonceni procesu trackovani snimku a
ziskani nulového bodu mé tento bod soufadnice ve vSech tfech dimenzich a to je
problém. Efekt beams totiz pozaduje pouze dvourozmérné soufadnice, dlouho jsem

nevédél jak tento problém vyfesit, nakonec jsem vSak nalezl feSeni na diskusnim foru,
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které se zabyva grafikou. Transformace trojrozmérnych soufadnic se da pievést na

dvourozmérnou hodnotu jednoduchym vyrazem.

L=this_comp.layer("'nizev_vrstvy");

L.to_comp([0,0])

Pticemz dvé nuly v zavorkach definuji odsazeni nového 2D nulového bodu od jeho
referen¢niho 3D bodu. Nasledujici obrazek tuto techniku zobrazuje. Ve spodni ¢asti
muzete vidét pouzity vyraz. Tento efekt se objevil v no¢ni scéné s pohledem na mésto a
V garaZove scéné.

Active Camera

L

A

-
»
o - L) .
&2l ol Adive Camera | v| [1View v @ 3] M

C W MestoZvrchu
% o J
Bi'eo 2B ® OB
=,
B Beam effect lampa
Il Beam effect car
I Beam effect tower
M train converted 2D
@/ - Position
L = this_comp.layer("moon®);

Bxpression: Position L.to_comp([0,0])

Obrazek 25: Beams efekt

Mrizka - tento efekt ned€ld nic jiného, nez ze do scény vloZi miizku. Mizu mu
definovat velikost, pocet sloupct 1 fadka, tloustku jednotlivych ¢ar, prahlednost, barvu

a tvrdost. Spolecné s dal§imi pouzitymi efekty se tak da dosahnou hezkého vysledku.

Texty - ve scéné probihd nékolik textl, aby ozvlastnili scénu. Tyto texty mayji

standardni transformacni néstroje, pficemz miizu animovat i zdrojovy text. Timto
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zpusobem se dd dosahnout efektu psani po pismenech. Texty byli pouzity v prvnim
zébéru bokeh, na no¢ni scéné s kostelem a v zdbéru s okem, kde mu byla nastavena
metoda kryti na overlay a hranice probihajiciho textu byla definovana maskou, ktera se

ptizplisobuje o€ni bulvé. Zaroven bylo tfeba textu pfifadit efekt bulge, ktery dava textu

dojem vybouleni podobny tvaru oka.

Obrazek 26: Maska ohranicujici text v oku

Efekty na kostele - Jednoduché Cernobilé obrazky stromu a fraktalt zde piekryvaji
sténu kostela. Byl jim nastaven mod piekryvani na "Classic color dodge", coz je typ
prekryvani odstranujici tmavou cast obrazku. Spole¢né¢ s dal$imi pouzitymi texty

dostava scéna vizualné pfijemny vzhled.

Casosbér - ¢asosbémy snimek byl vytvoren z n&kolika set po sobé& jdoucich fotografii,
pficemz celkové scéné byli ptifazeny efekty ovlivitujici jejich barevnost a rychlost.
Vsimnéte si rozmazani na okrajich stopy, tento efekt byl zajiStén nakreslenim ¢ernobilé
vrstvy a pouziti efektu "Compound Blur", ktery z nakreslené vrstvy zjiStuje které

oblasti rozmazat a které ne.

61



3.2.9. Dokonceni a rendering

Po celou dobu vytvéafeni téchto efekti a kompozice 3D animace do zabéru jsem se
snazil tyto efekty a pfechody sesynchronizovat s probihajicim zvukovym doprovodem.
Jako hudbu jsem vybral voln¢ stazitelné dilo neznamého autora ze streamingové sluzby
Soundcloud. Nasledujici obrazek zachycuje situaci "skladani" jednotlivych snimkul za
sebe. Cervené vrstvy byli pouZity pro vytvofeni pfechodii mezi vrstvami za vyuziti

efektu Twitch.

witch transflion
u]

B [1ts yours [BB, -1 Lmp3)

Obrazek 27: Jednotlivé vrstvy v ¢asové ose. Zdroj: vlastni

Samotny rendering z After Effects nenabizi tolik moZnosti jako Cinema 4D. Jedna se
pouze o definovani rozliSeni, formatu vystupu a nékolika dalSich informaci o metodé
zpracovani obrazu atd. Doba renderingu zde nepifesahla 20 minut. Vysledné video ma 1
minutu a 10 vtefin a vysledny soubor ve formatu MP4 ma velikost 154 MB. Jen pro

a4 .

srovnani bezztratovy format AVI s nejvysSimi hodnotami nastaveni mé¢l 16,3 GB.
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Obrazek 28: Finalni snimek promo videa. Zdroj: vlastni
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ZAVER
Hlavnim cilem této prace bylo vytvoieni dvou propagacnich videi na zéklade
pozadavkl majitele firmy TBB-BIKE. Prvnim z téchto dvou videi bylo tzv. Intro jehoz
ukol spociva v zobrazeni loga firmy. Druhym z téchto snimkt pak bylo tzv. Promo
video, které si klade za cil upoutat potencidlniho divdka, a na konci stejné, jako v
pfedchozim dile zobrazit logo firmy. Oba tyto dil¢i projekty si pak kladou za cil zvySeni
prestize spolecnosti, jejiz trzni prostiedi je velmi specifické a absence téchto feknéme

"reklamnich shoti" muzZe mit na povédomi zakazniki o firmé nepiiznivé disledky.

Pti hledani vhodného névrhu feSeni jsem vychdzel z poznatkii ziskanych pfi
konzultacich s majitelem firmy, soucasnych trendi v pocitacové grafice a v neposledni
fadé¢ z mych vlastnich zkuSenosti v tomto oboru. Po sestaveni konceptu obou dil¢ich
projektti nasledovalo obtizné shanéni literatury, téméf ve vSech piipadech jeji preklad z
anglického jazyka a doplnéni znalosti potfebnych k praci. Pro samotnou praci na
projektech bylo potieba vytvofit 3D modely jednotlivych soucastek a loga firmy,
vytvoreni jejich materiall a jejich nasviceni a v neposledni fad¢ jejich animace. Promo

WV

externich video-snimkd.

Majitel firmy byl s obéma dil¢imi projekty velice spokojen a nyni az ¢as ukaze,
do jaké miry se povedlo splnit stanovené cile. Pro mé osobné mél tento projekt
obrovsky pfinos, netroufam si odhadnout pocet hodin, které jsem na této praci stravil,
nicméné tento fakt je vykompenzovan ziskanim uZasné reference téméf ze vSech obort
pocitaoveé-grafického primyslu. Findlnim vystupem tedy jsou dvé kratka videa jejich

obsah naleznete zde:

Intro : http://vimeo.com/39627334

Promo: http://vimeo.com/41721562
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