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ABSTRAKT

V bakalaiské praci se vénuji predprodukci a produkci kratkého
animovaného filmu ,Dopis”. Film je inspirovan zhlédnutymi kratkymi filmy,
vytvoreny pomoci 3D technologie v programu 3ds Max, Adobe Photoshop,
Adobe After Effects a Adobe Premiere. Tato teoreticka Cast se vénuje popisu
uzitych technologii a postupt od prvotniho navrhu, pfes storyboard, animatik,
vytvareni jednotlivych assetll, animaci, az po finalni jednotny celek. Film
je pfilozen na datovém nosici.

KliCova slova: animace, 3D, rigging, animovany film

ABSTRACT

This bachelor thesis describes pre-production and production for short
film “The Letter”. It's inspired by another short animated films. For development
| used software like 3ds Max, Adobe Photoshop, Adobe After Effects and Adobe
Premiere. This theoretical part describes used technology and walk you through
whole short film developement process from script to final piece. Film is attached
on supplied DVD.

Keywords: Animation, 3D, Rigging, Animated film
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UvoD

V jednotlivych kapitolach popisuiji inspiraci, tvirci postupy a technologie
pouzité ke zhotoveni animovaného snimku ,Dopis”. Misty uzivam anglickych
originalnich nazvu, které by bylo nesmysiné prekladat. Jde zejména o nazvy
funkci uzitych programd. Pro ztvarnéni jsem se rozhodl pouzit techniku
Proto je také adekvatné voleno vizualno a celkové zjednoduSené pojeti celého
bakalarského filmu.

3D grafice se vénuji jiz mnoho let. Animovany film povaZzuji za jeden
z nejkomplexnéjsich celku pocitacové generované umélecké tvorby. 3D animace
zahrnuje veskeré tvlréi postupy uzivané ve 3D grafice. K nékterym postupum
je zapotrebi technické zru€nosti, k jinym zase umélecka tvorfivost. Taktéz zahrnuje
neopomenutelnou a velmi dulezitou stavbu pFibéhu, ktera je pro mne odjakziva
tak precizné by méla byt provedena technicka stranka 3D animovaného filmu,
které se chci v budoucnu primarné a vice do hloubky vénovat.

Animovany snimek ,Dopis” proSel od svého prvniho namétu a scénare
mnohymi zmeénami, které nakonec vedly k pfibéhu s jednoduchym dé&jem
a prostou pointou.
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1. TEORETICKA CAST
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1.1 NAMET A INSPIRACNi ZDROJE

Mé prvni mysSlenky se ubiraly k vytvoreni videoklipu k jedné ze skladeb
experimentalniho hudebniho skladatele elektornické hudby Amona Tobina. Jeho
hudba je zalozena na zvucich nasnimanych z realného prostredi, které pak
komponuje do unikatnich skladeb.

Ve druhém potencionalnim namétu Slo o vytvoreni interaktivniho
animovaného filmu. Divak mél v pruabéhu filmu rozhodovat o situacich,
které nastanou, a urCovat tak dé&jovou linii filmu, ktera by méla vice zakonceni.
V nékterych zabé&rech mél divak pfimo ovladat hlavniho hrdinu. Slo o kombinaci
filmu a pocitaCové hry. Tato mySlenka mne lakala zejména diky mému
dvouletému pUsobeni v hernim primyslu a pozitivnimu vztahu k pocitaovym
hram. K plnohodnotnému sledovani by bylo zapotfebi mySi a klavesnice.
To vyluCovalo moznost sledovat snimek na dvd, televizi a zejména ve vétsi
skupiné lidi. Asi by nebylo pfiliS zabavné mit jednoho aktivniho divaka a ostatni
by mohli jen pfihlizet pfes rameno. Dalo by se to vyfeSit vice verzemi filmu.
Divak by si zvolil, zda chce interaktivni snimek formou pocitacové hry,
kde by rozhodoval o vzniklych situacich, nebo formou filmu. Cely film jsem
planoval vytvofit v hernim engine Unreal Engine 3. VSechny tyto myslenky
a naméty byly ohromnych rozméra. DoSel jsem k zavéru, Ze je nerealné projekt
této formy vyrobit v poZadovaném Case a bez pomoci mnoha lidi. Proto se moje
finalni rozhodnuti uchylilo ke kratkému animovanému snimku.

Prvotni inspiraci pro mne byl pfibéh zpracovany kamaradem. V zakladu
je jeho pfibéh o stafikovi, vzpominajicim na etapy svého Zivota. Navraci
se v nich do minulosti prostfednictvim situaci, které proziva v pfitomnosti.
Napfriklad pfi zamySleni nad michanim Salku odpoledni kavy vzpomina,
jak se v détstvi s kamaradkou toCil na kolotoCi. Postupné se z jeho vzpominek
dovidame, Ze s onou divenkou navazal blizSi vztah a pozdéji se stava jeho
manzelkou. V pfitomnosti lezi jeho manzelka s vaznou nemoci v nemocnici,
pravdépodobné umira. PFfibéh konCi scénou, kdy jde stary pan destém
a nechava divaka domyslet, zda jde do nemocnice za svou Zenou, na hfbitov,
Ci jen na dalSi vzpominkovou cestu svym zivotem. Jeho vice rozpracovany
namét mne velmi zaujal a snazil jsem se od né&j odpichnout. Opét nebylo
mozné film takovéhoto rozsahu vytvofit ve 3D sam. Kvalita zpracovani by velice
pokulhavala.

Hledal jsem dalSi inspiraci v kratkych i celovecernich animovanych filmech
a groteskach. Napfiklad ve filmu ,Vzhuru do oblak” od studia Pixar. Jmenovité
mne nejvice zaujala ivodni pasaz filmu. Poznavame zde jedny z hlavnich postav
v jejich détstvi. Dvé déti se zamiluji a ve zrychleném prostfihu zabér nas film
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provazi celym jejich zZivotem, az ke smrti manzelky. Vystavéni této scény
mi pfipominalo kamaraduv namét. DalSim pfibéhem, ktery mne zaujal,
je ,Kinematograf’ od studia Platige Image, na kterém spolupracoval Tomasz
Baginski, polsky animator, 3D grafik a filmovy tvarce, jehoz tvorbu obdivuiji
jiz od jeho prvotnich studentskych filma.

1.2 SCENAR

Scénar se v prubéhu prfedprodukce i produkce stale ménil za pomoci
kamaradl a znamych. Nevznikl zadny literarni scénar, jelikoz se jedna o kratkou
grotesku, ktera nesdéluje velké poslani, myslenku ani pouceni. Védeél jsem
co a jaké zabéry zhruba budou ve snimku obsazeny. Stacilo par sepsanych vét.
Musim poznamenat, Ze nejsem silnym vypravéCem pfibéhl. Vystavéni
pribéhu a vubec najit téma filmu, byl a vzdy bude mym nejvétSim problémem.
Do budoucna se rozhodné nehodlam hnat do psani a tvofeni
vlastnich autorskych animovanych filmu. Pfibéh jsem feSil i v prib&hu vytvareni
kliCovych zabérd. Nastésti animace nemusi byt nutné jen o pfedani vyznamné
informace divakam. U&elem je pobavit divaka i tviirce. To je hlavnim ddvodem,
pro€ se animaci vubec vénuji. Jeji vyrobni proces mne bavi, je pro mne
naplnénim a sebeuspokojenim. Bavi mne fesit technické problémy, které vznikaji
pfi produkci. Sméfuji k vice technické strance 3D animace.

Prvni podoba mého pfibéhu vypadala nasledné. Stafik, spisovatel
a cestovatel sepisuje poznatky ze svych cest. Své Zivotni zazitky chce zvécnit
v knize, ktera ma byt vzpominkou na jeho Zzivot. Chce, aby po jeho smrti
na svété zustal odkaz pro mladSi generaci a zejména pro jeho vnuka. Nakonec,
po nékolika dalSich verzich, jsem dospél k finalni o mnoho zjednodusené podobé
pribéhu, ktery je kratkou hfi¢kou. Stafikovi pFijde dopis od davné lasky, se kterou
se nevidél dlouha léta. Chce ji na dopis odepsat. V prubéhu psani jej stale
néco prerusuje a dopis se mu nedafi dopsat. Rozlije se mu inkoust na jiz skoro
hotovy dopis. Je nastvany z nékolika neuspésSnych pokusl dopis dokoncit.
Nahle si vSimne, Ze kanky na papife mu pfipominaji srdce. Prstem jesté
dotvofi podobu kanék, rozzafi se a utika hodit dopis se srdcem do poStovni
schranky. Tuto finalni podobu pfibéhu se mi podafilo vytvofit diky spolupraci
a konzultaci s mymi spoluzaky Martinem Kukalem a Adélou Kovarovou.

Dale zacal vznikat bodovy scénar. Literarni utvar podobny seznamu,
ktery vystihuje co mozna nejpfesnéji metodu a technicko-organizacni podminky
k realizaci namétu. NaznacCuje vychozi stanoviska, okruh situaci, se kterymi
je mozné pocitat. Bodovy scénai muze byt i fazi mezi namétem a scénarem.
V mém pripadé je soucasti technického scénare.
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1.3 STORYBOARD, ANIMATIK A TECHNICKY SCENAR

Tyto Casti prfedprodukce jsem fFeSil souCasné. Uz jen proto, Ze jsou
si velmi blizké a uzce provazané. VétSinu assetl pro scénu i hlavni charakter
jsem meél jiz vymodelovanou a narigovanou. Na zakladé bodového scénare
a pomoci jiz vytvofenych modell zafal souCasné vznikat storyboard,
technicky scénaf a animatik. Vizualni stranka pFfedprodukce tedy vznikala
taktéz v programu 3ds Max. Tento pfistup ma své klady, ale i zapory v pfipadé
potfeby zmén a iteraci ve scénafi. Zména znamenala zahodit, i pozmeénit
jiz napozované klicove pozice charakteru a kamery. AvSak pro mne je to jen
o malo delSi proces, nez nakreslit jiny obrazek na papir. Na druhou stranu,
pfi dokoncCeni vSech scén v blokovych klicovych pdzach, je Clovék pfipraven
rovnou pridavat dalSi pozy, mezifaze a zaméfit se Cisté na vyplhovani ¢asové
0OSsy animaci.

1.3.1 STORYBOARD A ANIMATIK

Do jiz pripravené 3D scény s rozmisténou geometrii, na zakladé
pozadavku bodového scénare, jsem vytvofil kameru a nakli¢oval blokové kliCové
pozy stafika a kamery v rezimu ,Stepped key”, a to bez Casovani, snimek
za snimkem. P&zy a zabéry jsem ménil pfi zménach ve scénafi, coz pro nékoho,
kdo preferuje nejdfive schvalenou, jiz pokud mozno neménnou kreslenou podobu
storyboardu, mize byt nepfijemné a pomalé. Pro mne mél tento postup vyhodu
a smysl v tom, ze jakmile jsem byl spokojen s kliCovymi zabéry a pozami,
mohl jsem prejit rovnou k dalSimu kroku a klicové snimky rozmistit v Casove
ose do hrubého Casového odhadu. Tim mi ze storyboardu vznikl animatik.
Nebylo tedy zapotrebi tvorby technického scénare pred animatikem s odhady,
kolik Casu ktera akce zabere. Nastfel ¢asovani kliCovych snimku jiz feSim
v realném Case ve 3ds Max.

Pro rychlé ziskani obrazku z ,Viewport” 3ds Max jsem pouzil funkci
,Create Animated Sequence File” (obr..1). Tato funkce mi vyrendrovala
klicové snimky do jednotlivych jpg souborl ve stylizované podobé&, za pomoci
nastaveného filtru ,Graphite”. Tyto obrazky jsem dale seskladal v programu
Adobe Photoshop do finalni podoby storyboardu. RozSifenim storyboardu vznikl
takeé technicky sceénar.

Pro vytvofeni animatiku pouzivam stejnou funkci jako v pfipadé story-
boardu s tim rozdilem, ze jsem vyrendroval sekvenci s Casovanim a nasledné
v programu Adobe After Effects vyrendroval jednotlivé ulozené snimky
z 3ds Max do videa. Storyboard a animatik jsou k nalezeni na datovém nosici.
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Make Preview

EEE e R EE

obr.¢.1 - nastaveni ,Create Animated Sequence file” a vystup

1.3.2 TECHNICKY SCENAR

Technicky scénar je vytvoren z obrazkd vyrendrovanych pro storyboard.
Storyboard jsem rozSifil o kratky popis z bodového scénare. Také je v popisu
ke kazdému snimku pfidana informace o zvuku, ruchu a hudbé. Informace
o zvuku méla byt zakladnim voditkem pro zvukare, kterému jsem mél v planu
dat volnou ruku, jelikoz vi mnohem lépe jaky zvuk pouzit pro dotvofeni dané
atmosféry. Bohuzel pro nedostatek volného €asu zvukare jsem snimek zvucil
sam. Technicky scénar je vytvoreny v programu Adobe Photoshop a je k nalezeni
na pfilozeném datovém nosici.

1.4 VYTVARNE RESENI

VSe zacalo nékolika skicami stafika, které postupné dostaly svou finalni
podobu ve 3D (obr.¢.2). Kvali Casové narocnosti prace ve 3D jsem se na zacatku
rozhodl pro jednoduché, Cisté, jednobarevné ,shadery” bez textur. Reflekce
a refrakce materiall jsem se rozhodl pouzit jen na geometrii, kde budou




UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci

15

nejnutnéjSi. Napfiklad na oknech a sklickach stafikovych bryli. Textury
jsem pfidal az v poloviné produkce. Dodavaji snimku vétsi zivost, variabilitu
a zbavuji jej obrazové sterilnosti. Kvlli optimalizaci a urychleni
renderingu volim standardni svétla v programu 3ds Max. Jako rendrovaci
systém je pouzit ,V-ray”. Nevyuzivam vSak globalni iluminace ani jinych
specialnich osvétlovacich technik. Snimek je osvétlen zakladnimi bodovymi
a smérovymi svétly, které nalezneme v zakladni vybavé programu 3ds Max.

Déj se odehrava pfed rodinnym domem se zahradkou a v domé v jednom
z pokoji. Uvodni scéna pfed domem je inspirovana filmem ,Vzhiiru do oblak”.
Interiér je navrzen tak, aby vyhovoval pfibéhu a postava se v ném mohla podle

potfeb pohybovat. Vice dopodrobna popisuji tvorbu prostfedi ve druhé kapitole
teoretické prace.

obr.¢.2 - finalni vizualni podoba hlavniho charakteru
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2. PRAKTICKA CAST
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2.1 PIPELINE A WORKFLOW

Pojem ,Pipeline” najdeme prakticky v kazdém primyslu. At uz se jedna
o vyrobu filmu, &i krabic na boty. Je dllezitou a nedilnou soucasti jakéhokoliv
pracovniho postupu. Zejména pak v pfipadé, kdy vice lidi pracuje na dilCich
zadanich, na konci po spojeni vytvarejicich jednotny komplexni celek.
Hleda a urCuje nejefektivnéjSi dostupné postupy a technologie, do-
pomahajici k zdarnému vysledku v pozadované kvalité za dany €as. Napfiklad
v riggingu se jedna o vytvoreni vlastnich technologii, postupu a scriptd,
které usnadnuji repetitivni ukony vlastni produkce a animatorovi manipulaci
s armaturou. Napfiklad pokud mame za ukol narigovat 30 charaktert v pomérné
kratkém Case, bylo by nerealné a naprosto nesmysiné rucné vytvaret zakladni
stavbu kostry. Vytvofime script, kterému rozmisténim ,Point helpers” (3ds Max),
popfipadé ,Locators” (Maya) ¢i jinych zvolenych pomocnych objektl
se spravnou jmennou konvenci, zadame vstupni hodnoty. Ty scriptu urci
pozici kloubl a vytvofi za nas celou strukturu kosti. Popfipadé je mozné
do scriptu zahrnout i nastaveni ,Constraints” a zakladnich pomocnych
manipulaénich objektd. V jiném pfipadé muze jit jen o nejefektivngjsi
postup jednoho ukonu za druhym tak, aby se Clovék nedostal do komplikaci,
na tyden se nezasekl na jednom problému, a nabral tak Casovy skluz.
Ten muize vést k flustraci, ze se nam nedafi dosahnout pozZadovaného
vysledku. Radné pripravena ,Pipeline” pfedchazi t&mto problémim, zajistuje
co mozna nejhladSi produk&ni prubéh a plnéni milniki. V. mém pfipadé
bakalafské prace pracuji na celém vyrobnim procesu sam a projekt neni
az tak rozsahly pro tvorbu specialnich scriptd a technologii. Dalezité pro mne bylo
rozhodnout se jak postupovat, abych celou praci stihl v€as. Zasadni hodnotou
je rendrovaci Cas, ktery bylo potfeba co nejvice zopitmalizovat. Produkeni
C¢ast zahrnovala nasledujici ukony provadéné tak, jak je uvadim za sebou.
Modelovani charakteru, modelovani prostfedi, rigging charakteru, rigging
animovatelnych objektd prostfedi, storyboard a technicky scénaf, animatik,
animace, textury a materialy, osvétleni, optimalizace a rendering, komponovani
vyrendrovanych obrazkd v Adobe After Effects, pfidani zvukt a hudby v Adobe
Premiere. V pribéhu téchto dil€ich ukonu jsem neustale ménil déj animovaného
snimku, coz bohuzel nebyla idedlni a uz vibec ne rozumna véc. Nékteré
jiz naanimované scény jsem vyradil, pfedélal a tim ztratil mnoho €asu. Takeé bylo
vymodelovano o mnoho vice geometrie, nez bylo ve finale zapotfebi. Pro pFisté
pro mne z toho plyne ponauceni nepoustét se do produkcni Cinnosti, dokud neni
finalni scénar a neni jasné, jaké assety ve snimku budou zapotiebi. JednoduSe
nepodcenit pfipravu a klidné vénovat Cas radéji skicovani.
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2.2 ASSETY PROSTREDI

Pro snimek bylo zapotrebi vytvofit dvé scény. Prvni scéna je pred
domem, druhou je interiér jednoho podkrovniho pokoje v rodinném domku.
V této mistnosti se odehrava v podstaté veSkeré déni. K vytvofeni geo-
metrie uzivam standardnich nastroji pro modelovani v programu 3ds Max. Mam
nastaveny vlastni klavesové zkratky nejvice pouzivanych funkci pro rychlejsi
ovladani programu.

Geometrii mam v 3ds Max rozumné pojmenovanou pro lepSi orientaci
ve scéné a také mam objekty roztfidény do vrstev. Jedna vrstva nese nazev
Lenvironment_static’ a druha vrstva ,environment_animated”. Jiz z nazvu
vrstev je srozumitelné, které objekty budou ve vrstvach obsazeny. Pojmenovani
a rozdéleni do vrstev je velmi dulezité pro organizaci scény. To pozdéji
usnadnuje a urychluje orientaci pfi vétSim poctu objektl. Je dobré pojmenovavat
veskeré objekty originalnim nazvem. Napfiklad pfed nazev geometrie pfidavam
pro vétsi srozumitelnost oznaceni ,geo_nazevGeometrie”. Z nazvu je pak patrné,
Ze jde o geometrii.

ZaCal jsem modelovanim interiérové scény (obr.€.3). Nejdfive vznikly
stény, podlaha a stdl, ktery jsem umistii k oknu. Postupné jsem scénu
zaplnil dalsim nabytkem a geometrii potfebnou pro animaci. Pfi zaplfiovani scény
jsem mél neustale na mysli feSeni jednotlivych zabérl kamerou. Model pokoje
je zasazen do exteriérove scény tvorfici pozadi za oknem. Exteriérovou scénu
jsem rozsifil rozkopirovanim stromu a zduplikovanim domu na protéjsi stranu
ulice. Tvorba zakladni geometrie interiéru zabrala necely tyden.

obr.¢.3 - model interiéru
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Venkovni scéna pfed domem vznikala az v pribéhu animovani (obr.¢.4).
Duvodem bylo az jeji pozdéjsi pfidani do scénafe pro uc€el uvodu a zavéru
animovaneého snimku. Jde o jednoduchou scénu, kde je vymodelovano pouze
to, co vidime v zabéru. Nejdfive jsem vytvofil scénu z blokove, zastupné
geometrie. DalSim krokem bylo pfidani kamery a hrubé nakliCovani zabéru.
Nasledné jsem vymodeloval geometrii domu a jeho okoli do finalni podoby.
K vytvoreni stromU jsem vyuzil integrované knihovny stromd ,Foliage”, ktery
najdeme pod panelem ,Create>AEC Extended>Foliage”. Vytvoreni exteriéru
zabralo necelé dva dny.

Geometrie v obou scénach je pomérné jednoducha. Je rozmisténa tak,
aby co nejvice zaplnila prostor viditelny kamerou. V prubéhu animovani se dosta-
lo nékterym z modelu iterace a drobnych zlepSeni. Soucasti exteriéru je i maly
chlapec, hazici mi€ na basketbalovy kos vedle domu.
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obr.¢.4 - model exteriéru
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2.3 GEOMETRIE HLAVNiHO CHARAKTERU

Charakter se sklada ze sedmi samostatnych modeld. Hlava, odi, bryle,
kabat, rolak, ruce a kalhoty. Toto rozdéleni do samostatnych modeld je kvdli FeSeni
riggingu. Kdyby byl charakter jeden model v celku, bylo by to samoziejmé také
mozné, ale ne tak efektivni feSeni. Kromé tohoto rozdéleni neni na modelu
nic specialniho. Jde o velmi jednoduchy model s pozornosti k ,Meshflow” (obr.¢.5).
.Meshflow” znamena v prekladu tok polygon, vytvoreny tak, aby kopiroval smér
deformace geometrie. Je zapotfebi mit spravny ,Meshflow” kvuli spravné
deformaci modelu at uz ,Skin”, & uzitim modifikatoru ,Morph”, ktery uzivam
napfiklad pro nastaveni animace obliCejové Casti.

Jediné co zde stoji za zminku je obliCejova Cast, kde jde o nejvéro-
hodnéjSi kopirovani obli¢ejovych svall sitovinou modelu. Nejdllezitéjsi
je oblast ust a o€i. Zde je nutné vést polygony v kruzich, jinak deformace
vypadaji nespravné. K hlubSimu studiu doporucuji knihu ,Stop Staring”,
zabyvajici se problematikou obli¢eje do vétSich podrobnosti.
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obr.¢.5 - ukazka ,Meshflow”
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2.4 RIGGING OBECNE

Mg vriv s

3D animovaného filmu. Rig urCuje moznosti a hranice deformace, pohybu, vyra-
zu a charakteru animované postavy. Bez spravného, kvalitniho a variabilniho rigu
i naprosto dokonaly a zkuSeny animator nedokaze dosahnout kvalitni
animace. Spoluprace animatora a riggera je uzce spojena a Castokrat sam
animator je riggerem, Ci rigger animatorem a modelafem. Na zacCatku je dobré
si stanovit, jaké pohyby jsou pro snimek potfebné. Zda pujde o realistickou
postavu bez moznosti stretchingu, nebo zda je potfeba, aby byla postava zcela
deformovatelna a tvarovatelna. Jednoduchy rig bez nutnosti stretchovacich,
véemozné deformovatelnych C&asti téla a bez potfeby komplexniho rigu
obliceje, Ize udélat i do nékolika dni. Slozity rig s tvorbou vlastnich technologii,
specifickych pfistupl pro unikatni charakter a tvar postavy, ¢i mnoho Casti
zavislych jedna na druhé, muize trvat i tydny. Pfikladem mohou byt
postavy uzivané pro ,mainstreem” filmovou tvorbu, kde je uroven komplexnosti
nesrovnatelna.

nastaveni a hejblatek, ale mél by byt pro animatora co nejintuitivnéjsi
a praci mu ulehCovat. Napfiklad automatickymi vedlejSimi animacemi jako
je u tlustého charakteru tfepani, vinéni bficha, u psa vrténi ocasem. Takovych
dodate¢nych animaci muzeme docilit pouzitim fyzikalnich systému, scriptu,
¢i jen pomoci ,Constraints”, ,Reaction manager”, ,Wire parameters” a ,Morph
targets”. U pokrocilejSich rigl se neobejdeme bez psani scriptu.

Zakladni pravidlo, které povazuji za nutnost pro pfehlednost pfi vytvareni
rigu, je dodrzeni srozumitelné jmenné konvence a pouzivani vrstev. Je dobré mit
ustaleny systém pojmenovani kosti, pomocnych objektl a vibec vSech objektu
ve sceéneé. Lze pak celkem jednoduSe vytvorit scripty, které udélaji polovinu prace
za nas, zejmeéna v repetitivnich ukonech. Pfehlednost ve scéné je k nezaplaceni,
zejména pokud ma na stejném rigu Ci scéné pracovat vice lidi.

Pro postavicku ve filmu ,Dopis” uzivam jednodussSi a Casové méné
narocné postupy. NejCastéji ,Contraints”, ,\Wire parameters”, ,Reaction manager”,
,Hi-IK”, Spline-IK” a jednoduchych vazeb mezi pomocnymi objekty a kostmi.
Model je ke kostfe navazan modifikatorem ,Skin” a ,Skin wrap”. Pfi tvorbé rigu
uzivam znalosti z Anomalia workshopu , Feature film rigging with Victor Vinyals”.
Tento Ctrnactidenni kurz mi pomohl vice pochopit zminénou problematiku a stal
se prvnim impulsem k zjiSténi, ze riggingu se chci v budoucnu vénovat
profesionalné. Workshop byl zaméfen na rigging v programu Maya. Techniky
se vS8ak mnoho neliSi a jsou pouzitelné v jakémkoli jiném 3D programu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimediilnich komunikaci

-- UKAZKA POJMENOVANI VRSTEV --

(8 Layer: 0 (default) 2|
= Ly = =
Layers | | Hide | Freeze |

= 0 (default) LV R
= cameras

£ envir_animated

= envir_assets

= envir_walls

¥z lights_scene

£ oldMan_bones

¥= oldMan_controllers

£ oldMan_model

£= oldMan_rig

¥ oldMan_face_controlls

¥= oldMan_morphTargets

¥ outside_boy_controlls

¥= outside_boy_geo

¥= outside_boy _rig

¥= outside_folidge

= outside_house

= outside_house_surroundings
¥ z7zz_envir_badkup

1 |

Szc I T O T T - O T T T I T I

200000000l <0l =00l | | |

=

obr.¢.6 - ukazka vrstev

-- UKAZKA JMENNE KONVENCE OBJEKTU --

MODEL
geo_jménoCharakteru”
geo_oldMan_head

LEEEE -4

castTéla”

KOSTI

LI -4 4 » »

¢astTéla” “identifikaéniCislo

b L hand_01_end

b_"leval/pravalstied posledniKost

POMOCNE OBJEKTY

hlp_’levalprava/stied” “"éastTéla”_“identifikaéniCislo”

hip_L _arm

OVLADACE PRO ANIMATORA (CONTROL OBJECTS)

c ’levalpravalstied” "¢astTéla”
c_L_elbow



UTB ve Zliné, Fakulta multimedidlnich komunikaci

23

2.5 ZAKLADNi NASTROJE PRO RIGGING

Rad bych zde vysvétlil nékolik zakladnich pojmd pro vytvofeni rigu.
Prvnim pojmem jsou ,Constraints”. Jde o specialni typ kontroleru, ktery nam
pomaha automatizovat animaci. Existuje nékolik ,Constraints”, pouzivanych
k fizeni soufadnic pozice, rotace a roztahovani (Scale). Napfiklad muze jit
o ,Path constraint”, umoznujici automaticky pohyb objektu po zadané kfivce.
Dals$im zajimavym ,Constraint” je ,Look at constraint”, vytvarejici vazbu,
kdy se ovladany objekt nataci, sleduje druhy objekt, k némuz je navazan.
Existuje mnoho ,Constraints” a nema cenu je zde vSechny vypisovat. Jejich
vyznam by z uvedenych prikladd mél byt zfejmy. Vice se o téchto vazbach
a praci s nimi da zjistit v dokumentaci prislusného programu.

Dal$im pojmem je ,Ik” a ,FK” systém animace. Jde o zkratky pro inverzni
kinematiku (Ik - Inverse kinematics) a dopfednou kinematiku (Fk-Forward
kinematics). Pfi pouziti systému ,Fk” animujeme objekty pomoci rotaci a posun
jednotlivych kosti v hierarchii. Pfi pouziti ,|k” pohybujeme pouze jednim kontrolnim
objektem na konci hierarchie, popfipadé kontrolerem pro ovladani kloubu.
Ve 3D mame nékolik verzi Ik’ systémU. Zakladnimi a nejvice uzivanymi jsou
,Hi-ik” a ,Spline-ik”. V prvnim pfipadé je hierarchie fizena konecnym efektorem
a v pfipadé ,Spline-ik” je hierarchie fizena kfivkou. Hi-ik” se uziva nejCastéji
pro rigovani nohou a rukou ve spojeni s dalSimi systémy. ,Spline-ik” najde
vyuziti napfiklad v oblasti patefe. Na rukou a nohou se standardné pouziva
kombinovaného systému, kdy vytvofime tfi hierarchie kosti, kde na jedné
pouzijeme ,IK” sytém, nadruhé ,Fk” systém atfeti uzivame k navazani na geometrii.
Kostra navazana ke geometrii je pak fizena bud ,Fk”, &i K" systémem,
které mulUzeme prepinat pomoci uZivatelsky vytvofeného atributu
(Custom atribute), prostifednictvim scriptu, nebo jinych postupa.

Dalsim pojmem je ,Skin”. Jde o modifikator umozfujici navazat
geometrii ke kostem. Tato navaznost je urCena vyvazenim vertexi na geometrii.
Modifikatorem ,Skin” urCujeme miru pfichyceni daného vertexu v prostoru
k jedné Ci druhé kosti. PoCet kosti ovliviujici jeden vertex je neomezeny.
Zalezi pro jaké pouziti je rig urCen. K omezeni pocCtu dochazi ve hrach,
kde je nutna co nejvétsi optimalizace kvuli propoc¢tliim v realném Case.

DalSi pojem o kterém se chci zminit je ,Morph”. Tento modifika-
tor umoziuje zménu tvaru modelu na urovni vertexd. Funguje to tak,
ze zkopirujeme hlavni geometrii. Kopii pomoci modelovacich nastroju
zdeformujeme dle potfeby a zapojime do modifikatoru ,morph”. Pomoci €iselnych
hodnot mizeme v realném Case ménit hlavni geometrii za zmodifikovanou.
Dochazi k morfovani, zméné tvaru geometrie. Tato technika se uziva pro opravu
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nedokonale zdeformované geometrie v ohybech kloubu pfi animaci. Jednoduse
tam, kde nam geometrie pfi deformacich nedrzi objem a tvar. DalSim moznym
vyuzitim je animace obliCeje. Vymodelujeme jednotlivé pdzy jako je usméy,
otevirani a zavirani viCek, zvedani oboCi a dalSi obliCejové vyrazy. Tyto
vymodelované pézy nasledné zapojime pomoci modifikatoru ,Morph”
a vytvoreného uzivatelského prostfedi pro ovladani obliCeje. Tim nam vznikne
zakladni primitivni systém ovladani vyrazu v obliceji.

Modifikator ,Skin wrap” je velmi uzite€ny pro pfidani dodate¢né geometrie
na jiz ,naskinovanou” geometrii. Mlze jit napfiklad o kapsu. Tento modifikator
funguje na vertexové urovni. Jednotlivé vertexi na kontrolovaném objektu
se ,prichyti” k objektu, ktery je Fidi. Nasleduji pozici Fidici geometrie
na vertexove urovni.

Jako posledni zminim ,Freeze transforms”. Funkci uzivame k anulovani
hodnot soufadnic pfi zachovani pozice v prostoru, zejména na objektech,
které animator uziva k animovani (Control objects). Pro vysvétleni,
kazdy objekt v 3D prostoru ma své souradnice, zacinajici v globalnim
stfedu scény (World) x,y,z - 0,0,0. Pivot kontrolniho objektu panve mame
napfiklad na souradnicich 0,0,90. Pokud si zobrazime animacni kfivku
v ,Track view”, budeme zacinat s hodnotou z=90. V ,Track view” pak musime
nepfijemné posunovat, oddalovat a pfiblizovat ,Viewport”, abychom nasli
potfebnou kfivku. Pfi anulaci pomoci ,freeze transform” vytvofime novy ,Controler”
transformacnich hodnot objektu, ktery bere jako jeho prostorovy pocatek
(v nasi ukazce panve) souradnice 0,0,90. Ne tedy soufadnice ,World”. Vyhodou
v pfipadé anulace hodnot je také moznost vratit se jednim klikem do zaklad-
ni pozice. Alternativni moznosti je pouziti pomocného objektu, fungujiciho jako
souradnicovy ,Offset” kontrolniho objektu. Pomocny objekt v prostoru zaujima
stejné misto jako kontrolni objekt. Kontrolni objekt je ditétem (Child) pomocného
objektu, a tim je docileno anulace kontrolniho objektu v prostoru. Snad jsou tyto
priklady alespon troSku srozumitelné, lépe by to vyznélo na praktickém vizualnim
prikladu.

2.6 ANIMACE

Z technického hlediska jde o proces kontinualniho pohybu a zménu
tvaru za urCity Cas. Je iluzi pohybu. Jevem, ktery je zalozen na nedokonalosti
lidského oka. Rychle za sebou promitnuté obrazky se v mysli divaka jevi jako
pohyblivé. Animace je ale také o vdechnuti zivota do nezivych tvaru na papife,
v pocitaCi Ci realném zivoté. Je zabavnou cinnosti, ktera dokaze pfimo ovlivnit
kulturu a smysleni spolecnosti. Dokaze pobavit, zastrasit, naucit, informovat,
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Ci dokonce vnutit divakovi myslenku. Ale pfedevSim animace vypravi pfibéhy
za ucCelem predat informaci a navodit u divaka psychicky stav mysli. At uz plac,
soucit, radost, smich Ci jiné pocity. Animace je mladé, stale se rozvijejici
moderni médium neomezenych moznosti. Tvlrci zabyvajici se animaci jsou
omezeni pouze svou predstavivosti a vynalézavosti.

2.6.1 TECHNIKY APOSTUPY 3D ANIMACE

Pfi animaci ve 3D nejCastéji vyuzivam techniky ,Pose to pose’.
filmu ,Dopis” probihala v nékolika fazich. V prvni fazi se vénuji vytvoreni klicovych
snimkl kamery a definovani tak jednotlivych scén. Soudasné s kamerou
vznikaly zakladni pézy stafika v rezimu ,Stepped key”, a to bez uvazovani nad
Casovanim. Tento rezim ,Stepped key” nam kliCovy snimek podrzi po dobu,
nez se v Case dostaneme k nasledujicimu klicovému snimku. Timto
se vyvarujeme zpomalenym, pocitatem generovanym pohybum mezi sousedici-
mi kli¢i. Ve druhé fazi pracuji stale v rezimu ,Stepped key”. Postupné pfidavam
prvni mezisnimky a iteruji kliCové snimky. V této fazi se nejvice meénila
podoba pfibéhu a cely snimek jsem mnohokrat prfedélaval. Kdyz jsem byl
spokojeny s definici kliCovych zabért a pfibéh byl témeéF kompletni, nastal Cas
na treti fazi animovani. Treti fazi bylo pfepnuti kliCovych snimkd z rezimu
otepped key” na linearni pribéh animacénich kfivek, vlozeni dalSich mezifazi
a proanimovani kliCovych péz. V posledni fazi animovani jsem pfepnul
animacni kfivky v ,Track view” do rezimu ,Bezier”, prochazel zabér po zabéru,
ladil, Cistil vSechny animacni kfivky a pfidaval k nékterym pohybum anticipaci.
V posledni fazi se dostalo také na animaci vedlejSich objektd, napf. vinéni papiru
a dalsich podruznych pohybd. Cas nelprosné bé&zel a termin odevzdani
se blizil. Byl jsem nucen v animaci udélat kompromis a snazit se alespon udrzet
jednotnou kvalitu. Sou€asné jsem snimek rendroval. O tom hovofim vice v sekci
-Rendering ve 3ds Max”.

V pribé&hu animovani pouzivam velmi ¢asto ,Constraint” vazeb pro pozice
a rotace objektu. Napfiklad pokud chci, aby se brko pohybovalo sou¢asné s rukou.
Je tedy vidét, ze animace ve 3D neni jen posouvani pfedem jiz pfipraveného
rigu. Casto se stava, Zze je nutné nékteré funkce pfidat, donastavit, tak aby
se animatorovi co nejvice ulehdil zivot. Pfi pouzivani ,Constraints” je potfeba
davat pozor, na kterém snimku mame ,Constraint” zapnuty a na kterém vypnuty.
Pfi nepozornosti se nam cela animace muze rozhodit.

Editor animacnich kfivek ,Track view” vyuzivam zejména v posledni
fazi animovani pfi Cisténi animace, kdy vyhlazuji prabéh kfivek. K blokacéni fazi
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animace vyuzivam C€asovou osu Vv hlavnim uzivatelském prostfedi 3ds Max.
Editor klicu ,Dope Sheet” vyuzivam jen minimalné.

Je dulezité vyuzivat klavesovych zkratek. NejlepSim feSenim je naudit
se zkratky prednastavené programem a k nim pfidat své vlastni. UziteCnou,
ne tak znamou klavesovou zkratkou, je pfidrzeni klavesy ctrl(alt)+pravé tlacitko
mysSi pfi tazeni mySi pfes Casovou osu. Tato kombinace klaves zvétSuje nebo
zmensSuje viditelny rozsah snimkd na Casové ose. Dale uzivam zkratek pro
samostatné kliCovani pozice a rotace. Vyhnu se tak vytvoreni nadbytec¢nych klicu.

Nahled animace pro kontrolu spravného ¢asovani je nutné vytvofit pomoci
jiz zminéné funkce ,Create Animated Sequence file”. Divodem je, Ze pfehravani
animace ve ,Viewport” nikdy neprobiha pfesné nastavenou snimkovou rychlosti.
Zalezi na slozitosti scény, ale i tak, vytvofeni nahledu pomoci zminéné funkce
je jistotou, Ze animaci uvidime ve spravném case.

Pfi animovani pouzivam dva monitory. Na jednom mam ve 3ds Max
rozdéleny ,Viewport” do tfi sekci - kamera, perspektiva a ovladace obliCeje.
Na druhém monitoru , Track view” a pfipadné reference.

2.6.2 GIMBAL LOCK

Kratce bych chtél vysvétlit pojem ,Gimbal lock”. Jde o matematicky
problém, vznikajici pfi rotacich. Jde o to, ze pfi otaceni ,gizmem” objektu
muze dojit takzvané k uzamdceni (pfekryti) jednotlivych os. Pokud pak chceme
otoCit uzamc€enou osou, otoCi se nejdfive dvé druhé osy a az potom osa,
ktera byla zam¢&ena. Dochazi tak v rotacich (napf. pfi rotaci zapésti) k viditelnym
nechténym odchylkam a zasekium. Rotace jsou v zakladnim nastaveni 3ds Max
pocitany ve stupnich ,Euler”. MUze se to zdat divné, ale pokud ota¢ime osy xyz
v jiném poradi, dostaneme jiny vysledek. Casteén& se problému vyhneme
spravnym nastavenim poradi rotace jednotlivych os v ,Motion panel”’. DalSim
feSenim je pouziti alternatiniho matematického propoctu ,Quaternion”. Ten
nepocita pouze se skalarni hodnotou, ale udava i smér, je tedy vektorem.
Rotaci v prostoru ur€uje tak, ze vymezi za pomoci vektort bod v prostoru, na ktery
se dany objekt nataci a je nezavisly na poradi otoCeni os. ,Euler” soufadnice maji
tu vyhodu, Ze k ,Easing”, mizeme pouzivat pribéh kfivek. U ,Quaternion” tuto
moznost nemame a ,Easing” musime zadavat numerickymi hodnotami.

Pro zobrazeni ,Gimbal lock” je mozné ve 3ds Max pouzit soufadného
systému ,Gimbal”, kde je jev viditelny pfekrytim jedné osy druhou. Pro vyhnuti
se problémdm doporucuji otaet postupné kazdou osou zvlast, nikoli
provadeét rotaci soubézné napfiklad v ose xy, xz, yz, €i dokonce xyz.
Animuiji vyhradné pfes soufadny systém ,Gimbal’.
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2.7 MATERIALY A TEXTURY

Ve spojeni s osvétlenim jsou kliCové pro vytvofeni vizualniho stylu
a prfedevS§im atmosféry. Je v3ak dulezité si uvédomit, Ze nastaveni materialu
se vyrazné podepisuje na rendrovacich Casech, které se mohou protahnout
propoCty odrazi a odlesku jen v téch nejnutnéjSich pfipadech. Pouzivam
zakladni ,Vray shader’ s difuzni texturou nebo jednolitou barevnou definici.
Na modelech s odlesky, pro material skla, pouzivam ,Reflection” a ,Refraction”,
slozky zakladniho ,Vray shaderu”, a to co mozna nejuspornéji. Pro textury
v difuzni sloZce jsem se rozhodl az béhem vlastni produkce. Textury jsou
jednoduché opakujici se mapy z internetu, nebo z vlastni nasbirané kolekce

vvvvvv

fvevivs

2.8 OSVETLENI

Osvétleni hraje dulezitou roli pro dotvofeni atmosféry celého snimku,
ale ma vliv i na délku rendrovani. Proto volim co mozna nejoptimalizovanéjsi
moznosti bez uziti systému globalni iluminace &i radiozity. Renderovaci Casy
by se protahly do nerealistycky ¢asu a snimek by nebylo mozné v€as dokoncit.
Pro osvétleni snimku tedy vyuzivam zakladnich svétel ve 3ds Max. Ve scéné
je jedno hlavni smérové svétlo zastupujici slunce. Ostatni svétla jsou bodova,
s nastavenim dosahu, barvy, intensity, stini a u nékterych nastavuji, zda maji
urcCité objekty osvétlovat, Ci nikoli.

2.9 RENDERING VE 3DS MAX

Pro rendering jsem zvolil systém ,Vray”. Je jednim z rychlejSich,
procesorem pocitanych render systémul. Finalni obraz je tvofen slozenim
jednotlivych rendrovacich vrstev v programu After Effects. Zvolil jsem nasleduijici
renderovaci vrstvy: ,Beauty pass”, ,Ambient occlusion pass” a ,Depth pass”.

.Beauty pass” tvofi kompletni obraz se vS8emi rendrovacimi vrstvami
(Diffuse, Specular, Shadow...), jde o Cisty vystup z renderu.

JAmbient occlusion pass” je simulaci globalniho, nepfimého osvétleni.
Propogitava se na zakladé vzdalenosti jednotlivych polygont. Cim blize k sobé&
se polygony v prostoru nachazeji, tim vice se jejich plochy zatmavi. Obrazu doda
vétSi hloubku a kontrast. Pro rendering uzivam specialni mapu ,Dirt” v kombinaci
s ,Vray light shadere”. V pfipadé stromu je pouzita ,Opacity” mapa na listech.
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.Pepth pass” pouzivam pro postprodukéni vytvofeni efektu hloubky
ostrosti. Vyrendrovany obraz je ve stupnich Sedi. Objekty blizko kamery jsou
bilé a se zvétSujici se vzdalenosti od kamery prfechazeji gradientem do Cerné.
V postprodukci pak pouziji ,Depth pass” s efektem ,Camera lens blur’,
ktery vytvori hloubku ostrosti.

Z davodu cCasové naroCnosti renderingu, i pfes co nejvétSi moznou
optimalizaci, jsem byl nucen renderovat snimek souCasné pfi animovani.
Postupoval jsem v animaci tak, jak jdou zabéry za sebou. Dokoncil jsem napfiklad
animaci od snimku 0 po snimek 300. Na mém stolnim pocitaci s i7 procesorem
se rendrovala tato sekvence a na notebooku jsem pokracoval v animovani dalsi
sekvence od snimku 301. Rendering probihal ve dvou fazich. V prvni fazi jsem
vyrendroval ,Beauty pass” a ,Depth pass”. V druhé fazi jsem scénu nastavil pro
rendering ,Ambient occlusion pass” a znovu sekvenci vyrendroval. V praméru byl
rendrovaci €as v prvni fazi tfi minuty na snimek. Ve druhé fazi byl renderovaci
¢as v priméru jedné minuty na snimek. Cely tento finalni proces animace
a renderingu zabral kolem ftfi tydnu s tim, Ze pocita€ rendroval bez prestavky
24 hodin denné. Do tohoto ¢asu mam zapocitany taktéz opravy preklepu,
které se objevily v pribéhu. Velkou pomoci pro mne byl program ,Team Viewer”.
V pripadé Ze jsem byl nékolik dni mimo domov mi umoznil zadavat rendrovaci
ukoly a kontrolovat priibéh rendru na dalku pfes vzdalenou plochu z notebooku,
na kterém jsem pokraCoval v animovani.

\\‘
AN

obr.€.7 - rendrovaci vrstvy a vysledek po prolnuti vrstev
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2.10 ZVUKOVA SLOZKA

Pdvodné jsme mél domluveného zvukare, ktery filmu mél dodat
dalSi rozmér. Bohuzel, pro nedostatek jeho C€asu a marnou snahu najit
nahradu, zvukova stranka zlstala v mych rukou. Rozhodl jsem se pouzit
zvuky realného prostfedi, které kopiruji déni v obraze. V pozadi je pouzit
ruch okolni ulice. V interiérové scéné jej vice potlacuji, aby pfidal na dojmu,
Ze vychazi z venku. Misty je pouzita podkreslujici hudba.

K ozvuc€eni byl pouzit program Adobe Premiere. Z After Effects jsem
si vyrendroval Cisty obraz bez postprodukCnich uprav a prenesl do Adobe
Premiere. Komponovani a stfih jednotlivych zvukt zde $lo rychleji nez v After
Effects, jelikoz nebylo potfeba neustalého prerendrovani.

Pro upravy zvuku bylo pouzito pouze stfihu, zmény intensity a pfenaseni
jednotlivych zvukl ze stfedového do levého Ci pravého kanalu podle potieby.
Zvuky pouzité ve filmu jsou pro nekomeréni pouziti, vétSinou pod licenci
,Creative commons”. Jméno a kontakt autora pouzité hudby je zahrnut na konci
filmu v titulcich.

2.11 RENDERING V AFTER EFFECTS

Prvnim krokem bylo vytvofeni kompozice podle parametrd zadani
pro bakalarskou praci a nahrani jednotlivych sekvenci obrazku (Beauty pass,
Ambient occlusion pass, Zdepth pass) do Casové osy. Na ,Beauty pass” jsem
aplikoval barevné korekce pomoci efektl ,Curves”, ,Color balance” a ,Vibrance”.
Dale vrstva ,Zdepth pass” vytvofila pomoci filtru ,Camera Lens Blur’ oCkové
rozostfeni obrazu, jehoz intenzitu jsem klicoval podle potfeby. Pfes ,Beauty pass”
jsem prekryl ,Ambient occlusion pass” rezimem ,Multiply”. Pfidal jsem do sekvence
titulky a zvukovou stopu vytvofenou v Adobe Premiere. Pak uz jen stacilo spravné
nastavit render podle predepsanych pozadavkl v zadani bakalarské prace
a vyrendrovat finalni film.
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3. ZAVER

Animace byla pro mne vzdy zabavou. Od svého détstvi jsem
obdivoval animované filmy a nyni tomu neni jinak. Diky 3D animaci a jeji
technické strance se mohu i ja zaslouzit na vzniku animovanych snimku
a uplatnit v produkci multimedialni tvorby.

V animovaném filmu ,Dopis” se snazim vyuzit znalosti ziskanych béhem
studia na Univerzité¢ TomasSe Bati a teoretickou bakalafskou praci priblizit
jednotlivé kroky a techniky, které vedly ke vzniku tohoto filmu. Poucil jsem
se, ze neni dobré podcenit pfipravnou, predprodukéni fazi. DalSim mym
odnesenym poznatkem je nepoustét se do 3D animovaného filmu sam
a nepokouset se obsahnout vSechny dilCi vyrobni Cinnosti. Pfesto pro mne
bylo velmi pfinosné vyzkousSet si samostatné cely tento proces vyroby kratkého
animovaného filmu.
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