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ABSTRAKT

Tato bakaléska prace pojednava o moznostech a vyuziti 3D amitha programu iClone
verze 3.2 SE.

Teoretickatést obsahuje popis moznosti vySe zmého programu a oblasti jeho vyu?Ziti -
predevSim v oblasti tvorby 3D pitacovych animaci. Zarowve jsou jeho moznosti

porovnany s programem Blender.

Praktickac¢ast potom obsahujeckolik nazornych praktickych fikladi demonstrujicich
zpisoby tvorby animaci a scenérii. Déle je k pragiopena i komplexni uZivatelsk&

piirucka v elektronické podah kterd usnadni praci uzivateh tohoto programu.

Kli¢ova slova: iClone, animace, 3D grafika

ABSTRACT

This bachelor thesis deal with the possibilitiesd autilization of the 3D animation

programme iClone version 3.2 SE.

The theoretical part contains the description bbptions and various ways of using that

programme. Simultaneously it is compared with aeogimilar programme called Blender.

The practical part demonstrated the methods of mgakip the animation and of course

how to form the landscape. Detailed electronic nahrsuenclosed.

Keywords: iClone, animation, 3D graphics
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UvoD

Animaci rozumime tvorbu zdanéivse pohybujicich &ci. Je tveéena sekvenci liSicich se
snimki, které pi postupné projekci ut¥éji dojem pohybu. Animace iheme rozdlit na

2D (dvojrozngrné) a 3D (trojrozrérné) animace. [2]

V posledni dob se tvorba animaci vyuziva témve vSech oditvich, jak pro reklamni
Ucely (prezentace animovanou formou mnohem snaz gupak pro tvorbu efelt které

se v dnesni dabstaly nedilnou saiasti filmoveéci herni scény.

Existuje mnoho programpro tvorbu 3D péitacové grafiky, ktera je potérpvadna do
animaci. Komeami programy si mohou dovolit jeretéi firmy (pr.: Autodesk Maya3D, ve
kterém byly nafiklad vyrakeny filmy Shrek, Ribéh Zraloka, Doba ledova, Pan prsten
Jiné jsou pistupny i pro SirSi vejnost, & uz zcela zdarma f{ikladem je Blender, ve
kterém vzniklo také par kratkych filim- Elephants Dream, Big Buck Bunny, Sintel a jeho
zakladna se stale rordje), anebo jen fistupné trial verze, jez po dokoupeni licence
otewou dalSi moznosti programuiiladem je iClone, ktery je uzivany hlavke tvorle

3D pcaitacovych animaci a kterému se na nasledujicich sthartAcdeme #novat

podrobrgji.

Program iClone je vykonny profesionalni softwar® pvorbu 3D animaci. Umadkije
rychlou Upravu a animaci 3D postav a scén, jak mgpanych v zakladni instalované verzi
programu, tak id&ch postupa pridavanych. Komunita uzivatielse stale roZista hlavis ve

SWté, ale vstupuje stakgastji i do podwdomi uzivatel v Ceské Republice. [1]

Tato bakaléska prace se zabyva programem iClone a jeho vguzia nasledujicich
strandch se nachazi stné charakteristika programu, jeho historie, moznggtziti
a v neposledniack i strutné seznameni s pracovnim predim, se kterym se setka kazdy,

kdo by ch&l zminény program vyzkouSet.

Nakonec je takeé fipraveno gkolik nazornych postup a ukazek, které iflizi praci
s programem iClone. Séasti bakaléské prace je také podraldi uzivatelska firucka

k programu iClone, ktera je spolu s nazornymi ukézkpilozena na CD.
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1 ZAKLADNI CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

Program iClone je&&sti bezplatny software spotesti Reallusion pro tvorbu 3D grafiky

uréeny profesiondm i zainajicim tvircim v tomto oboru.

Pod pojmem ,Zasti bezplatny software' se skryva jednoduché &ysmi. Program iClone
je distribuovan veiech Gznych edicich, iClone EX, iClone Standart a iClé1H0O. Edice
iClone EX je volg stazitelna, &které jeji funkce jsou omezené (velikost vystudoba
trvani videa,...) a jiné se po dané€asovém Useku uziw (prace gasovou osou). Edice
iClone Standart je komémi, neobsahuje omezeni velikosti vystup doby trvani
vysledného videa, ale chybi u ni moznost pohodtééegpstasovou osou. Na rozdil od jiz
zmirgnych, kometni edice iClone PRO obsahuje plnou famést, od které se také odviji

cena produktu. [1]

V programu lze tviit rychlé, snadné 3D animace v redlnéase s dostatkem detail
a zachovanim realistického dojmu. UZiti programilom@& nuZzeme pirovnat kéasow
nenargnému vizualnimu programovani. iClone jecem uzivateim vSech Udrovni
a schopnosti. Ti mohou budovat scény s interaktivnobjekty, vypracovat prvky
piirodniho prosedi jako nebe, terén, voda, nebo atmosféra.dNatalné zabry kamerou
a kombinovat je s 3D animacemi v iClone. Vy®tapisobivé 3D efekty, video efekty,
swtelné efekty i stinovani. Z programu je mozné et@at vyslednou tvorbu do cetédy
formath (BMP, JPG, AVI, RM, WMV, MP4, Flash, Widget,...).

Posledni vydana verze programu iClone4.31 je dpirsdi pod opegaimi systémy
Windows 7, Windows Vista a Windows XP od servicekpa2, nebo vyssSiho. Naroky pro
PC sestavu jsou nasledujici: dvoujadrovy proceBoGB pandti RAM, 2 GB volného
mista na pevném disku, rozliSeni monitoru 1024 & (f&bo vyssi), graficka kartu nVIDIA
GeForce ze série 8] ATI HD ze série 3000 (nebo lepsi), video pgind12 MB RAM,
doporikéena je také kompatibilni video karta s Pixel Shaater3.0. Dopikovymi

pozadavky jsou zvukové kartéitiacitkova mys, DirectX 9. [1]

Spole&nost Reallusion, kromjiz zmirtného programu iClone, do projektu uzivatelsky
jednoduché 3D animace zapojila také dalSi softwaneoziujici vlastni kreativitu
uzivateh. A aby pgitahla pozornost Siroké ¥gjnosti, umo#uje spojit praci i s dalSimi

programy uzivanymi pro tvorbu 3D grafiky (Blendktaya, Photoshop,...).
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Mezi dalSi softwarové nastroje, které byly vyvingyole&nosti Reallusion p#t nastroje
pro 3D modelovani, praci s videem, animaci a zvukBikteré z nich jsou ifiblizeny

v nasledujicich kapitolach.

1.1 3D modelovani

Pro modelovani 3D objekijsou k dispozicityii programy:3DXchange, Nature Builder,

3ds Max Plug-ira Avatar Builder

3DXchangeje modelovy nastroj protpvod a editaci 3D obsahu, nebo textur z jinych
dostupnych prografn jako Google™ SketchUg3D modelovaci nastroj}ZBrush (pro
tvorbu textur), Maya (moznost uziti animovanych postawBlender (pro tvorbu 3D
modeti), Argile (pro tvorbu 3D moddl), Poser(pro tvorbu 3D modé&l), Daz (pro tvorbu
postav, zuiat, vozidel, budov, apod.)/ue (pro tvorbu terénu, oblohy, rekvizit, rostlin),
Photoshop CS4{pro tvorbu textur)3DS Max do programu iClone, ve formatu 3DS, OBJ,
Google SKP, nebo FBX. (Jedna se o kamesoftware spolaosti Reallusion, dostupna

Trial verze.)

[1] [3]
Nature Builderje uzivatelsky nastroj pro tvorbu povrchu zefterénu) a jeho designu.

(Jedna se o komani software spolmosti Reallusion.)

3ds Max Plug-inobsahuje pivodce, které maji za ukol pomociki pgvorbé v jinych

komegnich programech.

Avatar BuilderslouZzi k tvorls uzivatelskych postav jednoduSe a za kratky (dostupny

online, nutnost registrace).

1.2 Video FX

Pro praci svideem je kdispozigpopVideo Converter ktery dokaze do videa
se zelenym/modrym/phlednym pozadim vlozit virtualni prastdi. Timto je mozno vlozit
do obrazu nafklad virtualniho hosta (této moznosti vyuzivajdinvesSni dob s velkou
oblibou pdady pro dti a dospivajici, nap Planeta YO, kde vystupuje virtualni
mimozemsan TyY0), nebo ppravit virtualni prezentaci (jedna se o kowrérsoftware

spole&nosti Reallusion, dostupna Trial verze).
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1.3 Animace

Pro tvorbu animace pohybu v programu iClone verie8zi AML ScriptEditor Tento
program uspisi uZivatelskou tvorbu filinktera je obvykle komplikovana interaktivitou
postav a rekvizit. Nenit¢ba Zadnych velkychédomosti v oblasti programovani a je

mozné se s timto nastrojem t@uracovat v kratké dabdiky privodaim, tutoriabm
a Sablon.

[3] [5]

1.4 Zvuk

DalSim zajimavym projektem spotosti Reallusion je progranCrazyTalk ktery

umoZziuje animovatre¢ postav (jedna se o kontei software spolmosti Reallusion, je
dostupna Trial verze). [10]
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2 HISTORICKY VYVOJ PROGRAMU

Historie programu saha ke konci roku 2005, kdyiflpatwtlo swta prvni verze programu
iClone. Postupentasu byl software iClone rozévan a vylepSovan, az dosahl dj
podoby. Pokrok jde ovSem stale kegu a verze 4.3, ktera je v této baks#té praci
zmirgna jako posledni, jistnebude za par &siax aktualni. Nyni se podrokj podivejme,

jak Sel vyvoj kupedu.

2.1 iClonel

Prvni verze programu iClone byla vydana 8. ProsR@@s. i mésice na to, tedy 8. Unora
2006, byl vydan narychlo prvni upgrade, ktery oprawvotni nedokonalosti softwaru
a pridal rekolik vylepSeni. V srpnu stejného roku se progréiome dékal vétsSi Upravy na
verzi 1.5, kter& finesla Sest novinek — podporu dalSich vizualnigkt&fPixel Shaderu,
Gpravu postav a rekvizit, animace¢asovou osu, iginstalovany obsah, editor pohybu
a chovani. Dva tydny na to vySla upgradovana verZzd, kter4 odstiavala prvni
nalezené nedostatky. Verze 1.52, potaflgda rychlejsSi renderovani, ro#ifda moznosti

exportu a pdala klavesové zkratky pro efektijgi praci s programem. [8]

2.2 iClone2

Druha verze programu iClone vysla 2lteBna 2007, byly ijdany detaildjSi struktury,
moznosti modifikace postav, mlha, rostliny pro 3@, export HD videa a také byly
opraveny dalSi nalezené chybyc8rvence byla vydana verze 2.1, ktera odsivala dalSi

nedostatky vydané druhé verze programiidaga také podporu pro Windows Vista.

iClone verze 2.5 sice spiSe opravila nalezené chiyimpdifikaci postav, ale také&idala
nové moznosti jakoiizenou manipulaci s vybranymi objekty, propojenizméerci

a objekty, dalSi klavesové zkratky pro praci v &aitm modu programu.

2.3 iClone3.0

Nova verze programu vznikla 9. srpna 2008. Spmist Reallusion v iClone3 pouzila
novou ideologii, ktera se zaklada #iyiech zakladnich vlastnostech: Two- Hrat si—

Upravovat — Sdilet. Program iClone kombinuje iak#ivni produktivitu a zkuSenosti
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z Machinimy (tj. virtualni film#@ina) s profesionalnimi 3D anir@imi programy

zaloZzenymi na vyuZiifasovych os.

Nowve byly vytvoreny dva pracovni rezimy Editor Mode ve kterém je tviena vysledna
scéna a jsou vkladani vybrani herciDaector Mode ve kterém se duje, jak se vloZeni
herci ve scéhbudou pohybovat. Také byl&aigana moznost, aby se po kliknuti pravého
tlacitka mysi, na vybrany objekt ve se&grzobrazilo menu, ve kterém ma kazdy objekt
vlastni moznosti. Mezi dalSi novinky piatirama skripty DramaScript$, diky kterym Ize
kontrolovat pohyb heic Moznost rychlé Upravy pohybd'db Truck Editin, ¢asova osa
pro jednotlivé postavyMulti-Actor Timeline Editing vyuZziti ntkolika kamer Multi-
Camera Syste)n rozSteny systém os#leni (Enhanced Lighting System piima
manipulace s objektyDirect 3D Object Manipulatio)) sloweni, ¢i odpoutani objeki
(Attach and Link editace pohybuMotion Editing, editace materidluMaterial Editing),
moznost pouZzit navvyvinuty program CrazyTalk, ktery ummfje postavy ,rozmluvit
(CrazyTalks CTS import propracovana animace vodwdten, nové objekty vegetace
(Grass and Tregs propracovaéSi postavy G3 Charaktey, manazer pro scénibsgene

Managed, moznosti vykresleni jednotlivych objéktShader Optioh

Tri tydny na to vznikl upgrade verze 3.02, opravujimésrovnalosti v programu
a nasledujici upgrade verze 3.08npsl, dva tydny poté {psrEji 15. z&i), nekolik

poslednich vylepseni.

[8] [9]

2.4 iClone3.1

V nowgjSi verzi iClone, ktera vysla 21. Listopadu 2008,jesho twrci zan®fili hlavné na
piibéhy a gedstavivost uzivaté| coz je podle nich také srdcem celého projektaigpse
rozhodli pro vytvéeni zakulisi programuiGlone BackStage ve kterém je mozné najit
ukazky stovek modéla animaci pohybu. Bylafiddna moznost exportu vysledné prace do
flashového videai\idgety. Pro girozergjSi pohyb objeki a postav byl fidan efekt
elasttnosti Flexible Spring, dale propracovaisi editace material a jejich animaci
(Material Key Frame Editing and AnimationpzStena modifikace a vy kostry postav
(Enhanced CloneBone Character Systesahlony AML a interakceAML Templates and

Interactivity). Z dalSich novinek iZeme zminit nafklad nastaveni spravného offsetu
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vlasi pro rfizné postavy, moznost &asného vizualniho odstram urenych objeki ze
scény, ESC jako navrat do zakladniho modu kamegheRla také aktualizace obsahu

slozky Templatev Content Manageru

2.5 iClone3.2

Verze iClone 3.2, ktera vySla jédentyZ rok v prosinci, se zaiila na vyznamné zvyseni
vykonu @i renderovani, zejména pokud ma uzivatel vice-jgnerocesor, na moznosti
piirozergjSi modifikace textury materiél a také byla fidana dalSi rozgkni, jako
nap.: aktualizace zakulisiB@ckStage programu, statuShow/Hide(zobrazit/skryt) je p
ukladani u vSech polozek zachovaii, ykladani projektu bude pouZzit miniaturni nahled
projektu. Také opravilagkteré nesrovnalosti z@dchozi verze, jako zobrazeni upozoin
pii nacitani nového projektu. il mésice na to, vieznu roku 2009, vysla opravna verze
iClone 3.2C. [9]

2.6 iClone 4

V tijnu roku 2009 spéta swtlo swta nejno¥jsi verze programu iClone4, kteréinesla
fadu vylepSeni, jez se tykaji hlavnlepSeni 3D objekta moznosti jejich animace, export
do dalSich ¢asto uzivanych formét videa, pohyb, animaci postav a zjednoduSeni
uzivatelského ovladani programu. Po deseti dnet¢hvyman upgrade verze 4.01, ktery

opravil nekompatibilitu se starSi verzi programu.

A hned na to, v listopadu roku 2009, byla vydanez&eClone 4.02, ktera odstranila dalSi

nalezené nefjemnosti, které program obsahoval. [8]

2.7 iClone4.1

Kromé novych vylepSeni, ktera verze iClone4 obsahovsdatvirci programu rozhodli
pridat rekolik mensSich Uprav, které umozni lepSi praci gpamem. Verze 4.1 vysla 26.
listopadu roku 2009. Mimo jiné bylafigana moznost rétat obrdzky nebo videa jako
vrstvu (mageLaye), plochu Billboard) nebo pozadiBackground. Hlasitost vloZzeného
zvukového zaznamu je mozno modifikovat ulgthu ¢asové osy. A také bylo opraveno

n¢kolik nesrovnalosti zigdchozi verze.
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V prosinci vySel upgrade verze 4.11, ktery odstraniezené nesrovnalosti aésic nato

verze 4.12 jako oprava verzgedchozi. [8]

2.8 iClone4.2

DalSi verze programu sp#é swtlo swta 27. kétna roku 2010. Nav byly pridany

moznosti 3D stereoskopickych technik pro vnimanslegného obrazu, zaloZzené na
vnimani modrozelené &ervené barvy, zémy meiitka, nové funkce pro export videa
(.popVideo, alfa channel vidgonové polozky v menu pracovniho okna po kliknuti
pravého tlaitka mysi. Také bylo povoleno nastaveni velikodthu pro video s auditem do
formatu pro WMV vystup, v nastaveni videa bylyddny informace o aktualnich kodecich
a pridany roz&ené moznosti ovladani chovani postav. Chyby a meatosti z pedchozi

verze byly ogt upraveny.

2.9 iClone4.3

Doposud nejnayjSi verze programu iClone4.3 byla vydana 12. smoka 2010. SpiSe se
jednalo o dalSi opravny updatéedchozi verze, ktera se tentokrat Z&ta na opravu
UV mapovani (tj. doposud negsrejSi zpisob, jak nanést na 3D projekt texturu), ulozného
prostor na HDD a bump map. Také byldan format'DualStream'a 'Above/Belowpro

3D Stereo Vision output.

20. ledna roku 2011 vySel dosud posledni updateverni 4.3 (verze 4.31), ktery opravil
nagiklad unik pangti ve 3D nahledu, nebo funkci tidka 'Remove All Animationgia

dasoveé ose.
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3 POPIS PRACOVNIHO PROSTREDI

Y

Prostedi programu iClone je velice propracované, mozad&spproto se pro zZateinika
muze zdat az ifiliS slozité. Vzhledem k obséahlosti je v této kaf@tuvedena pouze stna
charakteristika pracovniho préstli. Nezkracena verze je undist v elektronické podeb

na CD gilozeném k této praci.

NiZe uvedeny popis se tyka iClone verze 3.2 SEedi&j se ovSem o plnou verzi iClone
Standart Edition, jak by mohl nazev napovidat. desko specialni edici (iClone3 Special
Edition) - levrEjSi upravenou verzi, a proto také nejsou dostugeehny funkce v plném
rozsahu updebeni. Hlavnim rozdilem je, Ze vystupni zaznam tdmmit \&tSi rozliSeni
nez 720 x 576 a maximalni délku 30 sekund. Exptriazd maze mit maximalni
rozliSeni 800 x 600 px. Pdiceti dnech od instalace jsou zastaveny takdemé funkce,

jako podrobgjSi moznostiasové osy.

Pfi prvnim spu&ini programu iClone se ot pracovni plocha, ktera je razeha do

n¢kolika ¢asti. Pracovni prastdi programu iClone Ize Wtina obr. 1.

@ Clone 2 SE

Content Manager $s £ ey ok 5 Fo | & Modify

Custom "35> Set Default

Set current status as default.

j Project
j Applicati

j Function

" Revart

Revert to original default
praoject.

==
T see ) 102ekm
Face Count: 0
Length:
2000 frames / 0:33:33
e -: T Scene Totals:
Awvatar: 1]
Scene Manager Props: o
F= 2
] b A. o Tree: o
Name S RenderState  Info =P 2
- Particle Emittar: 1]
|-l Dir/Spot Light | Light: 8
+ Lightot [[#on O [« Shadow Camera: 0
- Lighto2 [ [on B [ Shadow
+ Light02 [ [on B [ Shadow F:g Buy Now ]
= Lighto4 on Shadow
2 B ] L] Buy all trial contents in this
project.

[=] Point Light

T
4| 1 »

Obr. 1 — Pracovni prosedi programu iClone
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V horni¢asti obrazovky lze vigt zakladni liStu (obr. 2) s ndzvem a logem prazivaného
softwaru (vlevo) a obvykla zakladni ditka pro praci s oknem, ktera jsou dajia
napowdou (zn&ena otaznikem) slouzici k otewi dalSich moznosti. S¢asti je napotda
k programu, jeho registrace, moznost updatu prograodkaz na webové stranky
programu iClone i jeho firce - spolénost Reallusion, zji8hi novinek, moznost zapojit se

do tvorby novych fisluSenstvi pro animaci a odkaz na ukazky v progragtvorené. [3]

[9]

& Clone - SE

Obr. 2 — Zakladni lista okna programu

Pod programovou liStou je mozno #ichlavni programové menu s polozkamProjekt
(navrh), Stage (scéna), Set (prisluSenstvi), Actor (herec), Head (hlava — pro préaci
S postavou)Animation (oziveni postavy)Export (vygenerovani vysledné scény). Hlavni
menu je na obr. 3. Moznodtiead a Animationjsou zprvu neaktivni. Zaktivuji se az poté,
co se na scénuriga herec Actor), se kterym se v programu dale pracuje. Po praaéss
pod ikonou truhly, Ize naléZClone BackStagézakulisi programu), kde se po registraci
otewe moznost ziskavat nové herce, animace, scénylakyapa tzv.Direct Acces credit

points (pfimy pfistup k bodm), ktery je teba zakoupit @referenceg(predvolby, pod

ikonou kladiva), jez umatuji nastaveni programu.

Obr. 3 — hlavni programové menu

Pri rozkliknuti nekteré z vySe uvedenych nabidek hlavniho menu sezbimoznosti, které
k danému okruhu témat v menu nalezi, atim seem@ $traty pracovniho okna otée
Content Manager(spravce obsahu). Ten ukaze, které polozky je mo¥rdaném
tematickém okruhu do animace pouzit. Na pravé &tpgacovniho okna se otievcast
Modify (upravit), ktera umatuje znenit zakladni nastaveni a informuje o vyt®aém

projektu.
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Nasledujici kapitoly popisuji sttné¢ zakladni rozdeni nabidky menu, podro§si popis

je mozno nalézt na CD wipojené girucce.

3.1 Menu - Project

U poloZzkyProjectse zobrazi v dffm menu tyto moznosti New Projekt(otewe prazdné
okno pracovniho prosdi pro tvorbu nového projektupen Projec{umoiiuje otewit jiZ
rozpracovany a uloZeny projekt k dokeni), Save Project (umoziuje uloZeni

rozpracovaného projektu pro p&@ dokorgeni). MozZnosti poloZzky menuwProject

muzeme vidt na obr. 4. [3], [9]

Obr. 4 — Moznosti polozky menu: Project

Content Managerje vzdy rozdlen do dvoucasti (list). Na liStuTemplateobsahujici
vzorové giklady animaci vytviené v programu iClone a liStOustom(uzivatelsky), kde

Ize najit vlastni vytviiené projekty.

Ve stromové struktie v levé ¢asti Content Manageruobr. 5) se nachazi také slozka
Application (pouziti), kde je mozné se podivat ha moznostiZzitiyyrogramu iClone
(nap. vizualizace prezentaiho stdnku, modni navrhy, navrhy interiéru, prézes
piedvedeni projektu). V pravéasti stejného obrazku (obr. 5) je &tidviozeny zakladni

projektDefault, ktery I1ze rovnou n#st do pracovniho okna.
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33 Set Default

Set current status as default.

& Revert

Revert to original default
project.
Project Description
Project Info

Content Manager 'E HhasEs
Face Count: 15764
2000 frames / 0:33:33
N Scene Totals:
jl Prl:l_left T Avatar: 1
..... 1 1 . Props: 1
j Application =i &
e j Functicnal Demo Grass group: 0
1l Particle Emitter: o
Light: 8
Default Camera: 0
Obr. 5 — Project: Content Manager Obr. 6 — Moginprojektu

V levé ¢asti okna pod hlagkou Modify, obr. 6, jsou viét informace o prav oteweném

projektu -Project Info,a také popis projektu - v okiProject Description

MoznostSet Defaultpastavi ny®jSi stav projektu, ktery vidime v pracovnim prost@ko
vychozi a pikaz Revert(vratit) slouzi k navraceni do vychoziho stavujgktu. Pokud jiz
je nastavenadhkteracast rozpracovaného projektu jaset Default po zvoleni moznosti

Revertse pra¥ do tohoto stavu program vratictp[3] [9]

3.2 Menu - Stage

U polozky Stagese zobrazi v menu tyto moznost2B Backgroundnastaveni pozadi ve
dvojrozmérném prostoru)image Layer(nastaveni pohledu z prvni osoby, haipzeni
auta), 3D Scene(nastaveni scény jako trojroZmého prostoru)Atmosphere(prostedi,
klima, nag. slun€no), Fog (zamlzeni)Camera(moznosti snimani kamenpight (pouZiti

oswtleni scény). MozZnosti polozky meiBiagelze vidt na obr. 7.

T‘_T Project | o) ’{‘{ Export ? A}

Eﬁii i EEE@: Image Layer ! 3D Scene ! Atmosphere E Fog T Camera T Light I
S

Obr. 7 — Moznosti polozky menu: Stage
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3.2.1 2D Background (pozadi)

Content Manager,na obr. 8, obsahujeékolik ukazek pozadi2D Background Ve
stromové struktte je také zahrnuta slozKRenderosity kterd obsahuje dalSi pouzitelné
moznosti.CastModify (upravit) je fiznoroda podle prévotewenécasti dikiho menu, se
kterou se pracuje, aby bylo mozno ji upravit dleasthiho uvazeni a dostupnymi

prostedky, které program poskytuje.

Na obr. 9 Ize vi&t moznosti modifikaci 2D pozadi, jako nastavenivpapiidani motivu

= Color Background !

pozadi, moznosti zobrazeni.

Set Color !D';]
Content Manager I I =
— LW
[ Active

S Launch | Update |

B @ By
Display Mode
| stretch Rd
Fervent EE

Obr. 8 — Stage (2D Background): Content Manager  br.® — MoZnosti Upravy 2D
pozadi
3.3 Menu - Set

U polozky Setse zobrazi v menu tyto moznostProps (rekvizity), Tree (stromy),Grass

(trava), Particle (pohyb c¢astic), Terrain (povrch), Water (vodni plocha),Sky (obloha),

Music (hudebni doprovod). MozZnosti polozky meBetlze vidst na obr. 10. [3] [9]

P

"f\"‘ Stage @ Set A Actor .

=
ﬁ‘ Project

Obr. 10 — Moznosti polozky Menu: Set
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3.3.1 Props (rekvizity)

Na obr. 11, Ize viét Content Managerktery obsahuje sloZzky rekvizit, ty se sarfeae
také daji pipojit ke scéw. Jako ukazku lze na obrazku &idnodelJeepu Ve stromové
struktde po levé strah Content Manager jsou zahrnuty dalSi slozky obsahujici
geometrické Utvary 3DBlocks, 3DLiveProps, 3DSpace, 3DSurfaag). Cast Modify
(upravit) umoduje u vybranych rekvizit nastavit jejich parametrgnsformace, ifpoutani

k jinym objektim, barvy, nebo texturu pro docileni poZzadovanéhiaedn. Moznosti

UpravModify miZzeme vidt na obr. 12.

Modify

Content Manager

Template Custom

-/ ]| 3D Blocks
]| 3D LiveProps

3D Space
-/ ]| 3D Surface

- || Animated Tex
= ]| Architecture

Obr. 11 — Set (Props): Content Manager Obr. 12 - ZMmsti Upravy

rekvizit

3.4 Menu — Actor

Polozka menuActor obsahuje v déim menu tyto moZnosti -Avatar (osoba),Persona
(charakter vioZzené osobyhair (vlasy), Upper Body(trup), Lower Body(nohy), Shoes
(boty), Accessoriegdopliky), Skin(pokozka). Moznosti poloZky merActor jsou vidst na
obr. 13. [3] [9]
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‘E® Project

Obr. 13 — Moznosti polozky Menu: Actor

3.4.1 Avatar (osoba)

V Content Managerupbr. 14, ucésti ditiho menuAvatar (osoba) Ize viét ve sloZce
G2 DefaultmuZzskou a Zenskou postavu v alelei Jack Casual, Jane CasQakteré je
mozno vlozit do scény. DalSi moznosti v menu précpss postavou se ot@u az po

vloZeni herce do scény. Moznosti UpMudify mizeme vidt na obr. 15.

i Body Style i

Sl

Content Manager Average

P empiate [T 1 £
| ksl

1l Character slim Cartoon  Miniature

.77 G2 CleneCloth @

G2 Defautt I Adjust Proportion el
1) Non-Human
j Special B encform R

Plump

Obr. 14 — Actor (Avatar): Content Manager Obr. 15 Moznosti Upravy

postavy

3.5 Menu - Head

Prikazy z menuHead se zabyvaji Upravami vzhledu hércTato nabidka se ot&y jen
v pripact, Ze se ve scénnachazi vloZzena postava (ozema), jinak neni tato nabidka

podsvicena a nelze s ni pracovat.
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U polozky Head se zobrazi v dffm menu tyto moznosti £oad Image(nati obrazek),
Texture (textura),Faces(tvare), Eyes(oci), Mouth (Gsta). Moznosti poloZzky mendead

jsou vidét na obr. 16.

Moznosti Load Imagea Texture slouzi k vytvdeni vlastni textury (vzhled povrchu

virtualniho trojrozrérného modelu) tv&, kterou je poté mozno &at do scény. [3] [9]

A } == £ ot
B Project N = A /" Animation s

Obr. 16 — Moznosti polozky Menu: Head

3.5.1 Faces (tv&e)

V Content Managerugbr. 17, di¢ciho menuFaces(tvére) lze vidt ukazky, do programu
importovanych, tvé (Jack, Jang Tyto tv&e je mozno vloZzit na Avatara (herce) ve $¢én
se kterym se pracuje, a tim i &nit jeho pivodni vzhled. VloZenou t¥§de znenit také

pomoci dostupnych transformaci. Moznosti Ugvindify mizeme vidt na obr. 18. [3] [9]

Facial Features

Eyeas MNose
Content Manager ',.‘l -
— > o’

Template Custom

j Face L - \ ;__'5'\1
L H:

Obr. 17 — Head (Faces): Content Manager Obr. 18 Meznosti Upravy

v

tvare
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3.6 Menu — Animation

Kdyz je otewena polozka mennimation zobrazi se v difim menu tyto moZnosti —
Motion (pohyb),Facial Animation(mimika oblieje), Hands(dlarg). MoZnosti ote¥eného
menu Animation Ize vi&t na obr. 19. Jako ukazka rozbalovaciho menu byaanacast
Motion (pohyb).

‘_. ._'.. iy = -,
g Stage |n’ Set

Facial Animation Hands

Obr. 19 — Moznosti polozky Menu: Animation

3.6.1 Motion (pohyb)

Content Managerobr. 20, obsahuje ukazky pohybMdtion), které jsou v programu
vloZzeny Cancan, HipHopOL V levé ¢asti Content Manageru vedle jiz zmignych
ukazek, je vidt stromova struktura slozek, kde je mozno naléd§idaybér animaci
pohybu. Tyto animace jde pouZit na vioZenych hbraie scés. Cast Modify potom
umoZiuje pidat vlastni animaci pohybu, upravit jiz vytemou, ¢i nastavit vybranému

herci vybrany pohyb. MoZnosti Uprédodify mizeme vidt na obr. 21. [3] [9]

Content Manager

Template Custom

= Motion =

Import Motion

----- Female » = Import 1
j ifMotion_Dancer R
j iMotion_Kane Cancan e : S
. . Eﬁ Edit Motion Layer .]
j iMotion_Trey [
-] iMotion_Trinity ¥ i BVH Converter
-] iMotion_Violet N 1 & taunch
..... Male i
j Pose HipHopll [F Align Actor Motion
Obr. 20 — Animation (Motion): Content Manager Ob2l - Moznosti Upravy

pohybu
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3.7 Menu — Export

v £

Poslednicast hlavniho menu, poloZkaxport obsahuje tyto moznosti ktnage (obrazek),
Video(video),Image Sequendsekvence obrazl, Widget Outpu(vystup videa pro web).

MenuExportlze vickt na obr. 22.

— 5 = - —
—|'_|"' Project l& Stage [p Set

Image Sequence ‘Widget Output

Obr. 22 — Moznosti polozky Export
V castiExportseContent Managejiz nevyskytuje a jakékoli nastaveni vyslednéha dé
uskuté&nuje pomoci oknaModify, jehoz obsah se éni podle toho, jaky druh exportu je

vybran v hlavni nabidce.

Na obr. 23, jsou vi&t moznosti nastavenitipvystupnim souboru obrazkinfage. Oblast
Modify pro export obrazku je rozkkna do ti ¢asti —Format (format vysledného vystupu,
BMP, JPG, TGA, GIF),Output Size(velikost vystupu) aRender Quality (kvalita

renderovani). [3] [9]

B romct
[avt =]
Format & Edvance

1o Profile -
Bmp - i
| : |_| B Output Size - |
&b Advance Custom Size
= 320 &K [za0 =
B Outoutsz- NN e
Custom Size 320x240 :
goo A X [coo & Pixel Aspect
100 &
Standard Size -~
i Render Guality i
800x600 : i
i Bl uali) i (@ Final Render
" Anti-aliased
(“ Preview [ Render Hidden Objects
@ Final Render B outputrange T
]
W Anti-aliased g:ange
[ Render Hidden Objects From[1 % to [2000 &
Ex rt - Frame rate
[ == ] )
= Export | [ —TT—
Obr. 23 — MozZnostip exportu obrazku Obr. 24 — MozZnosti pxportu videa

Na obr. 24, Ize viet mozZnosti nastavenifipvystupnim souboru videaVideg. Oblast

Modify pro export videa je roztena doctyi ¢asti —Format (formét vysledného vystupu,
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AVI, RM, WMV, MP4, Flash),Output Size(velikost vystupu)Render Quality(kvalita

renderovani) ®utput Rangémoznost vybrat jetast snimk vytvoreného videa).

Na obr. 25, jsou vigt moznosti nastaventipvystupnim souboru sekvence obréfkmage
Sequence OblastModify pro export videa je roZtena doctyi ¢asti —Format (format
vysledného vystupu, GIF animace, BMP sekvence, s&iwence, nebo TGA sekvence
snimki), Output Size(velikost vystupu)Render Quality(kvalita renderovani) ®utput

Range(moznost vybrat jetidst snimk vytvoreného videa). [3] [9]

Quality Settings

5

A

[GIF Animation [~] Low ' © igh
i f Advance Audio Quality:
i Output Size i .Luw" . B F-;lig!-'l: =
Custom Size BE_ Output Size - |
100 +X|100 & Custom Size
Standard Size [320 - [240 -
m Standard Size
320x240 :
i Render Quality i Pixal Aspact
(\ Preview [LDD =
G\ Final Render i © =nEmelEl i
|7 Anti-aliased O
l_ . o G\ Final Render
R Hi Objects
e [ Anti-aliased
i Cutput Range i [ Render Hidden Objects
(-\_ All i_ Output Range i
@ Range (\ All
From [ 1 4 to [2000 = Ol -
From | 1 + @ (2000 35
Frame rate = :
rame rate
a [? 0 —[15 |
i Export i E_ Export i |
Obr. 25 — Moznostisp exportu sekvence Obr. 26 — Moznostigxportu widgetu

Na obr. 26, Ize vi& moznosti nastaveniiprystupnim souboru widgetW\(idge). Widgety
jsou zaloZzeny na Flash video souboru thfgdnym pozadim, ktery mohou uZivatelé
publikovat na webu. Oblasflodify pro export videa je roztena doctyt casti —Quality
Settings(kvalita vystupu zvuku a videaputput Sizgvelikost vystupu)Render Quality

(kvalita renderovani) ®utput Rangémoznost vybrat jesast snimk vytvoreného videa).

[3] [9]
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Ve strienosti byly navstiveny polozky menu a ukazky moznokteré poskytuji.

Nasleduje dal&iast - pracovni prodi programu, kterou je graficka oblast, scéna.
Scénu Ize nalézt mezi doposud znamyastmi pracovniho prasdi programu (tj. mezi
¢astmi Content Managem Modify). Je mozné ji rozdit na i ¢asti — Nastrojova lista,

Pracovni oblast @asova osa. Na obr. 27 je moZnodtisicénu programu.

Fixel Shading  »

e e M on | A [F

Obr. 27 — Pracovni progedi programu

3.8 Scéna — Nastrojova lista

oz

Nastrojova lista, kterd je umésia v hornicasti pracovniho okna, umidje snazsi praciip
prohlizeni nami tviené scenériéi modifikaci viozenych modél a to s pomoci nastigj
které Ize vidt na obr. 28. Pod obrazkem nasleduje popis jedtyotii nastraj, pog. jejich

klavesovych zkratek.

IR GRS . B A RN SRR N2 R T = | &,

1., 2 2 4 5 6 7 2 9 10 11 172 13 14 15 16

Obr. 28 — Nastrojova lista
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1. Undo — klavesova zkratk@trl + Z, odstrani posledni provedenou akci v projektu
2. Redo— klavesova zkratk@trl + Y, vrati posledni odebranou akci v projektu
3. Home - klavesova zkratkBlome, obraz se vrati k préwznaenému objektu

4. Zoom — klavesova zkratk@, umozni piblizeni a oddaleni obrazuipdrZzeni levého

tlacitka mysi (Ize kdykoliv pouzit i kot&o mysi)

5. Pan — klavesova zkratkX, umozni posunuti obrazu kameny grZzeni levého tl&tka

mysi (Ize kdykoliv pouzit i levé ttatko mysi)

6. Orbit/Roll — klavesova zkratk&, umozni zninu pohledu f drzeni levého tlitka

mysSi ve vSech simech (Ize kdykoliv pouzit i pravé tiako mysi)

7. Camera View — umozuje pepnout pohled kamery na vybrany objekt. Pfepputi
pohledu slouzi rozbalovaci menu, kde je mozné vybrant (pohled zepedu) Right
(pohled zprava)Top (pohled shorg)Left (pohled zleva) Bottom(pohled zespoduBack
(pohled zezady)Face (pohled do tve - da se pouzit jen pro vioZzené Avatarypla

(pohled na celou scénu)
8. Center — otateni pohledu kamery na vybrany objekt ve gcén

9. Select— klavesova zkratk®, vybérovy nastroj, objekt v pracovnim prostoru Ize azha

kliknutim levého tlgitka mysi, nebo vybrat vice objéktahnutim

10. Move — klavesova zkratk&V, umozuje pi drzeni levého tidtka mysi pohybovat
vybranym objektem ve vodorovné rowjrkoleckem mysi ve vertikalni roviha pravym

tlacitkem mysSi v rotaci

11. Rotate — klavesova zkratk&, umoziuje @i drzeni levého tkitka mysi rotaci osy Z,

pii drZzeni pravého ttdtka mysi rotaci osy X aipdrZeni obou tléitek rotaci osy Y

12. Scale — klavesova zkratk&, umozuje @i drZzeni levého tkitka mySi pozmnit
velikost vybraného objektu fipdrZzeni pravého ttdtka mySi umo#uje pozngnit velikost

objektu podle osy Z aipdrzeni obou tléitek mysi podle osy X a 'Y

13. Align to Terrain — nastavi kopirovani povrchu scény, je mozno \ybrasledujicich
moznosti:Off — objekt n&dteny povrch ubec nekopirujeSnap to Terrain — objekt je i
kopirovani néteného povrchu stale ve vodorovné poldzellow Terrain — objekt pli

kopiruje kazdou nerovnost povrchu
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14. Prewiev— nahled pravdostupného obrazu s moznosti jeho uloZeni

15. Full Screen — klavesova zkratka F11, otewni pracovniho okna na celou obrazovku
(tato funkce je podporovana ve verzich iClone Saandebo iClone PRO edition, v této

verzi programu dostupna neni)

16. Walk/Fly Camera — umo#uje prepnuti do médu ovladani kamery pomoci klavesnice,
mysSi se mni pohled a pohyb zajigji klavesy W, A, S, D (moznostvalk (chize),
umoziuje pohled z prvni osoby na scénu a mozrést (let), umozuje pohyb nad

terénem)

3.9 Scéna - Pracovni oblast

Pfi oteweni nového projektu se v pracovni oblasti nacliézércova niizka uvozujici
zakladni rovinu v saadnicich x, y (obr. 29). Uprasd této niizky se nachazeji bareyn
vyznaené osy trojrozRrného systému sdéadnic. Tato oblast slouzi k postupnému

vkladani objeki, se kterymi se bude pracovat.

Obr. 29 —Cést pracovni plochy: osy

V pravém hornim rohu pracovniho okna lze naléat cbzbalovaci nabidky. Jsou jimi
nastaveni kamery, se zakladnimi moznoshamera SwitchPreview Cameraa nastaveni
vykreslovani projektu, s moznostmiVireframe (dratovy model - zobrazi celou scénu
pomoci uzh a hran),Smooth Shadin¢hladké vykresleni — zobrazi scénu jako bily model
bez ostrych nerovnostiQuick Shadindrychlé vykresleni — zobrazi scénu, jak ma vypadat
bez velkych detail), Vertex Shading(uzlové vykresleni — je podro§si jak rychlé
vykresleni, ale neni Uptrdokonalé) &Pixel Shadingbodové vykresleni — jsou vykresleny

vSechny body, je podrobjsi nez uzloveé). [3] [9]
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V dolni ¢asti okna je vigt zobrazeni modu editoru, ktery ukazuje, zdéagova osa aktivni
(to je uvozeno modrou Sipkou v editor médwervenou tekou v direktor modu) i
pasivni (uvozeno pomocnou zkau pro pauzu). Takeé je mozné jedinym pohledentitzjis

zda se nachazimeBRditor modeneboDirector mode

Obr. 30 — Ukézka rozliSeni rezinovladani tvéené sceny
Editor Mode(rezim pro stih) — slouZi k vytvéeni scény a viozeni hérc

Director Mode (rezisérsky rezim) — umagje vytvaeni linie pohybu pro kazdého herce

zvla¥ pomoci pohybovych klaves (W,A,S,D)

Casovéa osa v dolnfasti okna slouzi kighravani animaci v realnésase. Animace jsou
pridéleny jednotlivym objekim, se kterymi jeieba ve scé&nhpracovat. V naSemijpadct
macasova osa deélku cca 30 s. Zarazky (modré trojukglmia prave a levé stragasové

osy umoiuji zmensSit pehravany Gsekiimz mohou zjednodusit praci. [3] [9]

h
r
&)

N W W S @A @

Obr. 31 —Casova osa

Pod ¢asovou osou se nachazi ovladaci lista (obr. 32)kteee Ize nalézt nasledujici

moznosti:
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Obr. 32 — popigasove osy
1. Mode Switch —slouzi k gepnuti mezi Editor mode a Director mode
2. Play / Pause -spusti, nebo pozastavi pohsdsové osy
3. Stop —zastavi pehravani a vrati ukazat&soveé osy na zatek
4. Start — vrati ukazatetasové osy zfi na z&atek
5. Previous —urychleny pohyb ukazatet@soveé osy simem na zséatek

6. Next —urychleny pohyb ukazatet@asové osy sirem ke konci
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7. End —posune ukazatéhsové osy na konec

8. Loop (smyka) —urcuje, zda se mé&sova osaighravat stale dokoldi nikoliv
9. Vocal Volume —nastavuje hlasitost mluveného slova

10. Music Volume —nastavuje hlasitostiidaného hudebniho doprovodu

11. Show Timeline— ukaze podroliji zpracovanowasovou osu (tato funkce je dostupna
jen prvnich ticet dni po instalaci, poté je tato funkce zrusawié se k ni dostat po upgradu

na nowjsi verzi programu iClone)
12.Reset— vymaze vSechny animace v projektu
13. Ukazuje aktualnias v probihajici scén

14. Time Setting Panel — umo#uje nastavit zobrazovani aktudlnilkasu obvyklym

zpiasobem, nebo pomoci rém
Time (¢as) —¢asovy Uusek po sekundach
Frame (ram) — rozdleni ¢casovych usekna ramy

Po pravé strancasoveé osy se nachazi ovladaci panel (obr. 33) tmjicZ prepinani mezi

zacatky a konci vloZzenych animaci, nebo jejich smazani

Obr. 33 —fasova osa — animace

1. Previous Segmen{predchozi Usek} najde postuphikonec i zaatek gedchozi viozené

animace a délku animace vyZhaacasové ose

2. Next Segment(nasledujici Usek} najde postuph zatatek i konec nésledujici viozené

animace a délku animace vyZzitanac¢asové ose

3. Action Track Selector (vybér ¢asovych os jednotlivych akch umoziuje vybrat
c¢asovou osu, kterou chcete pfaspravovat, mate moznost vybrat z nasledujicich
moznosti: Idle (nefinnost), Move (pohyb), Transform (piteména), Perform (ucinkovat),
Operate(pracovat) Motion Layer(gesta) Left Hand(leva dla), Right Hand(prava dla),
Face(tvar), SFX(specialni efekty)Music(hudebni doprovod)
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4. Delete (vymaz) -smaze vybranou animaci

3.10 Scéna - Scene Manager (spravce sceny)

Nachazi se v lev&asti programového okna, po@ontent Managerena je cennym
pomocnikem § skladani scény. Kazd&w, kterd je do scény vlozena, se objevi i v tomto
okr¢. Jakmile je iteba s danou rekvizitou pracovat,taa ni kliknout a sama se nam
v pracovnim prosedi oznai, aniz bychom ji museli sloZthledat ve spleti vioZzenych
objekti. Objekty se také r@#eni do jednotlivych skupin, ke kterym nalezi. Narazku
obr. 34 Ize pod rozbalovacim meAwatar vidét vSechny vlioZzené herc¥iplet, Violet(0),
Tray) vcetre dophkda, které viastni Glasses02, BagQlPodcastiScene and Environment
lze vidkt vloZzené prosedi (na obr. 34, strom)Dir./Spot Light a Point Light slouzi

k oswtleni scény, které je také mozno nastavit v mgtage/Light[3] [9]

Scene Manager

Mame S Render State Info
= Awatar l? Mormal
- Viglet [+ MNormal 15610
-] Wiolet[0) [+ mNormal 18408
+ Glasses0Z2 l; Mormal iz48
- BagO1l [+ MNormal 1550
+ Trey [+ mNormal 17250
- Scene B Enwviron...
=] Tree [+ Normal
+ American... [# MNormal ===
+| Dir./Spot Light
+ Point Light

Obr. 34 — Ukazka spravce scény

Spravce scény umbidje ozndit nevyzna&ené prvky v pracovnim oknprikazem Select
Invert (vyber neozné&né), zneviditelnit neoztané prvky ve scén prikazem Hide
Unselected(zneviditelni nevybrané) a také je apzviditelnit prikazem Unhide All
(zviditelnit vSe). Tyto moznosfscene Managerae vyuziji hlave v piipads, preplreného

pracovniho okna.
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4 SROVNANI S PROGRAMEM BLENDER

Na pedchozich strankadch bylo zmino, Ze se program iClone pouziva hkavpro
3D animaci v realnéngase, flmovou animaci a video kompozice. Na roztll néj se
program Blender, se kterym byli studenti seznanididie ve vyuce, pouziva hla¥mpro
3D modelovani, ale také k animaci. Programy iCl@aeélender jsou v nasledujicich
kapitolach porovnany a jelikoZz program iClone neaié Siroké spektrum moznosti, jako

Blender, bude porovnani z&feno do oblasti animace.

4.1 Blender

Blender je program pro 3D modelovani, animaci, kworinteraktivnich aplikaci
a rendering. Je zaloZeny na grafické kniko@penGL. Diky tomu je dostupny pro velké
mnoZstvi operanich systém, jako je Windows, Linux, FreeBSD nebo Mac OS X.
Program je k dispozici jako freewaréetrg zdrojovych kod, jednad se o open-source
program. Je moznost jej stahnout jako instlebalitek, nebo portable verzi, na disku
zabira cca 11 MB a je hardwatomenarény. Jeho popularita neustale ista. Na jeho
vyvoji se podileji programétoz celého sita a kazdé 3 - 4 &sice vychazeji nové
aktualizované verze. Nevyhodou je plud nestandardni, ale komplétpienastavitelné,
uzivatelské prosedi, coz je dano jeho multiplatformosti. Logo peogu blender Ize vid

na obr. 35. [2]

Obr. 35 — Blender logo

4.1.1 Animace

JelikoZ po otekeni programu Blender nejsou k dispozici Zadné &igzipredimportované
objekty, kron¢ hlavy maskota — opky Suzanne. UZivatel je nucen si vyfitovlastni ze
zakladnich tvat, ¢i si importovat jiz vytvéené objekty z jinych zdrdj nebo prograrin
Animace v programu Blender umafe deformaci vybraného objektu pomoci vloZzenych

ty¢i (kostry). Je v &m také vytvéen editor animace pro navazovani jednotlivych akci
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(pohyha), editor charakterovych vlastnosti, moznost nastavautomatické dize podél
vytyéenych cest, rdmovani vertexpro geménu obrazu kontrolované pomotidicich
posuvniki. Také je v programu vloZzena moZznost podpory pnoclssonizaci animace
a hudebniho doprovodu, ktera je zd&jst funkci casové osy a ma i mnoho dalSich

upotebeni pi animaci. [7]

4.1.2 Rendering a Shading

Rendering je vlasthtvorba rastrového obrazu pomoci stinovani gaého modelu
v trojrozmérném prostoru. Pro renderovani jsou v programu diéerzabudovany dva
rychlé ray-tracery, diky nimz je mozno dosahnoutnveealistického zobrazeni vysledného
modelu (interni Blender renderer hybridni scantisgface a ray-tracer Yafray). Mimo jiné
umoziuje Blender naiiklad oversampling (@vzorkovani), motion blur (rozmazani),
postprodukni efekty (glow, zblur...). Také obsahujetkolik materidlovych shadér
(Lambert, Phong...), edge rendering pro efekt vytazghraji, pouzivany fi tvorbé

komixt. A také mnozstvi exportnich skrippro dalSi ray-tracery. [7]

4.2 iClone vs. Blender

Program Blender je votnpiistupny od roku 2002, je uZivatelsky oblibeny, méhotnou
uzivatelskou zakladnu, tudiz Ize nalézt mnoho mfaci, navod, dokumentaci a diskusi
o tomto programu. Na rozdil od programu Blendepragram iClone na scérobjevil az
v roce 2005 a postuprse zaal zdokonalovat. V poddomi uZivatel je spiSe znam svou
komekni trialovou verzi, ale v dnesSni dbkexistuje i vol@ staZitelna verze programu

iClone, ktera ma omezenykieré z funkci komeniho softwaru. [2] [7]

Pracovni prosedi programu Blender se na prvni pohled zda uidslateslozZité. Nabizi
totiz mnoho uziténych funkci a updebeni, & uz rozdéleni pracovni plochy, nebo
piepinani zobrazovacich reZimZe z&atku je teba si na pracovni présti a ovladani
programu zvyknout, postuperfasu nakonec &Sina zjisti, Ze celdada klavesovych
zkratek uzivanych ip modelovani v mnohém usnage préci. Oproti tomu je pracovni
prostedi programu iClone na prvni pohled sympatické zn&meni se s intuitivnim
ovladanim trva jen chuvili, jelikoZ je ovladani ndzb Windowsovské aplikace. Program

iClone se sam o s®lmezabyva modelovanim, ale vytgaim scén a naslednych animaci.
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Vyhodou programu iClone je moznost pouziti objelt animaci z knihoven, které jsou

v programu iClone jiz zahrnuty.

Pokud uzivatel chce pouzit jednoduchou animaci ogramu Blender (nd&p chazi

¢lovéka), musi si nejidve vytvdit tzv. kostru vybraného objektu, se kterym chcbéaiya
poté ji podle vlastnihoiani rozpohybovat, nastavit vahu oviém jednotlivych kosti a
jejich omezeni  pohybu. Na prvni pohled tento postup vypada oguaslozZig, alecasem
si uzivatel na tento postup zvykne. Oproti tomugpam iClone skripty pro d@zi postav

jiz obsahuje, tudiz jsou hnediraveny k pouziti.

Rendering je v programu Blender uZivatelsky nagtaw a f#i pouziti Ize vytvdit
opravdu realistické zobrazeni vysledného modefitemz je pateba, aby se uzivatel
s moznostmi renderingu podrafiin seznamil. V programu iClone lIze volit ze dvou
moznosti renderingu - render pro nahled a renderyslednou animaci. Také Ize nastavit
pocet ukladanych sninik za sekundu. Oba vySe zrafeé programy umaiuji téz
antialiasing - obecny pojem pro metody, které seywaji potl&ovanim nesrovnalosti

zpiasobenych podvzorkovanim. [1] [2] [7]

Kazdy ze zmisnych program mé své vlastni upigbeni a zaleZi na uzivateli, zda se chce
vénovat modelovanii jen tvorke scén a animaci. Také je mozno praci v obou progcam
spojit a modely vytviené v programu Blender importovat pomoci konvertdva nastroje

3DXchange do programu iClone.



UTB ve Zling, Fakulta aplikované informatiky, 2011

38

. PRAKTICKA CAST
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5 TVORBA UKAZKOVYCH ANIMACI

V néasledujicich kapitolach bak#&s&é prace lze naléztekolik vyukovych giklada, jez
demonstruji uziti &kterych nastraj programu iClone 3.2 SE. Veskeré soubory a ukazky

jsou sowdasti gilozeného CD.

Vytvoiené ukazky byly &any na pditatové sesta¥ s nasledujici konfiguraci: MS
Windows 7 Home Premium 64-bit, AMD Phenom Il X2 Ffcessor, 4,0 GB RAM, ATI

Radeon HD 4770. Od toho se naskeddviji cas renderu jednotlivych animaci.

5.1 Scenérie

5.1.1 Zakladni nastaveni 3D scény

Aby byl ziskan zaklad pro vyslednou scénu i#om byly demonstrovany moznosti
programu, budou pouzity¢které z importovanych model které budou tviat hlavni

zéklad scenérie.

Pro z&atek byl spugn program iClone a vyt¥en novy projekt RProject > New Projeqt
Jelikoz je pi tvorbeé povrchu vhod§si, kdyZ je scéna vigha cela, tak je pomoci nastioj
Zoom, Pana Orbit uzpisoben pohled na pracovni plochu dleteby. Po nalezeni
vhodného povrchu - pro ukazku, byl do scény vybaapretazen povrchField (pole)
zmenu Set > Terrain Vybrany povrch je upraven pomoci transformadlodify
> Transforn), které je mozno nalézt po pravé stramacovniho progedi pod hlavikou
Modify. V ukazkovém fipadt byla upravena moznostove (posun) osy Z na 4(cale
(roztaZeni) osy X na 191 a Y na 2@ale(roztaZzeni) osy Z na 147 bind

Dale je teba doplnit nebeskou klenbu, kterou je mozné nalémenuSet > Sky Pro
ukazkovy piklad byla vybrana mozZnosClear Day 4 jeZz byla upravena pomoci
transformacBky Settingpo prave strah Byla provedena transformaB®tate(otoceni) na
157,Scale(rozsteni) na 163 &leight (vysSka) na -235 bad

Aby nebyla scéna prazdna bylédana voda\\ater 3 z menuSet > Water Je vidt, Ze
timto painem byla zakryta skoro celd plocha terénu, kteryjtomto pipads hlavni,
a proto je nutné takové mnozstvi vodsste€né redukovat. V ukazkovémfiklack je
ponechano jen malé ozdobné jezirkoBakic Water Parametelgakladni nastaveni vody

v ¢asti Modify) nastavimeHeight (hloubka) na 50Direction (smér) na 0 aWater Size
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(velikost vodni plochy) na 70 bad Tato menSi vodni plocha je po oZeai gesunuta
pomoci nastrojMovena fedem vybrané misto a transformbigight je nasleda snizena
hladina, aby byly rohy vodnih&tverce zapughy do povrchu (v tomtoifpac se hladina
snizi na 9 boi). Nyni je moZno nastavit velikost vineéve Sizg jejich hloubka {Vave

Strenght nebo rychlost pohybuWave Spedd Pokraila nastaveni Advanced Water
Parametery umo#uji uzivateim si s vodou pohrat mnohem vic, nastaviizpanost

(Clarity), mlhu pod hladinounderwater Fog, odlesk swtla (Reflection nebo odraz

swtla (Refraction). Vyslednou referovanou scénu ukazuje obr. 36.

Obr. 36 — Pohled na vyslednou scénu

Postup tvorby Ize poté wtina obr. 37, ktery je rozten doctyt ¢asti, kdetast a) ukazuje
vloZzeni povrchu scényast b) gidani nebeské klenbyast c) pidani vody acast d)

upraveni vodni plochy do menSiho jezirka.
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Pinel Shading  +

Obr. 37 — Postupip tvorbe zakladu scény

5.1.2 Flora

Nyni je feba tvédenou scénu zaplnit, proto v tuto chvili je pozotrzeréiena hlavi na
dvé polozky menuSet Set > Treea Set > Grass Prvni bude do scény vtazengkalik
stromi, na vylEr jsou d¥ modifikace amerického jilmu a tropického stromunyzn
(Banyan Tree VingsTvorba tropického pralesa v planu neni, a pegt@ozornost za#i
na jilmy (AmericanElm A, AmericanElm)BUchopenim levého tétka mysi je americky
jilm pietazen do scény, obr. 38. &pe mozné jej modifikovat, pozornost je v tuto ghv
zametena hlave na transformacMove (posunuti), pomoci které je strontepunut na
uréenou pozici. Tento posun lzeildt i mySi po pepnuti na fikaz Move (klavesova
zkratkaW). Kazdy strom je také moZzné ¢ib(Rotatg, ¢i ovlivnit jeho velikost Scalg.
Nyni bude obdobnym Zgobem vytvéen maly listnaty lesik. DalSi zajimavostiibe byt
nastaveni sily &tru pod hlavnimi transformacemnd > Strength Obr. 39, ukazuje

scénu s listnatym lesikem.
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Pixel Shading ™ -

Obr. 38 — Vlozeni amerického jilmu do scény

Kdyz je ukéazkovy les hotov, je mendepnuto docéasti Set > Grass ¢imZz se oteke
nabidka travnich dopki od bambusuBambod po houby KMshroom$. Z nabidky se
vybere nejvhodgjsi varianta pro travnaty podklad, pro ukazku jetppré zvolen doplgk
Grass aGrass?2 (trava). Vcéasti Modify je mozno pepnout mezi sazenimPlanter)
a odebiranim Noven travy. Také Ize nastavit velikost sézerig, odebirané plochy
a hustotu sazenychi odebiranych travnich tits Ffi vybraném nastrojPlanter, je mozno
nastavit §ku (Width), vysku (Height) atrznorodost Yariation) travy. Jako u stroinse da
také nastavit silagru, pod kterou se vlozena trdva ma ohyliapimaci. Ridané traviny

je mozno vidt na obr. 39.

—

Obr. 39 — Ukazka vlozeného lesiku a travin
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5.1.3 Prezentace vytv#ené scény — prace s kamerou

Po dotvdgeni ukazkové scény, kde je zatim zahrnuta j&roge, se fepne menu do
kolonky Stage > Camerakde se nyni std pozornost k uziti kamerového systému
programu iClone. JelikoZ v této distribuci programani zahrnuta podroBjsi ¢casova osa,

se kterou se da pracovat mnohem efekjiyje treba vyuzit dostupnych moznosti.

Prvni z moznosti je vyuZiti zachytného bodu ve &céhukazkovém fiklad je vybran
jeden ze strofinna okraji vodni plochy. V¥ stromu se provede nastrojeelect(vyber,
klavesova zkratka&). Po vykEru je nutno pepnout pravouwast pod hlawikou Modify
(upravit) na ovladani kamerového systému, tohogeileno tak, Zze se levym tidkem
mysi klepne na mozno&tamera Previewnahled) v pravé horniasti pracovniho okna.
Jelikoz nahled Gamera Previeyy ve kterém se nyni scéna nachazi, neniasapen
k modifikaci, je teba si vytvéit novy pohled kamery. Ten se ziska tak, Ze podithau
Modify (upravit) se v sekci Stage Gamera(kamera), vybere moznostdd (pridat). Do
moznosti pepnuti kamery ve scén(rozbalovaci menu podCamera Previey je
automaticky pidana moznos€Camera0O] ktera je naslednzvolena z rozbalovaciho menu
na horni stra# pracovni plochy, a pomoci nastrofoom (piiblizeni), Pan (posunuti)

a Orbit (otaeni obrazu), je této karfeukena vychozi pozice.

V tuto chvili je moZno z&t s animaci ndhledu vytené scény a postupuje se nasledujicim
zpusobem. Levym tkéitkem mySi se uchopi ukazatesové osy, ktery je na jejim céaku

a pretdhne se podasové ose doifpdem ukené vzdalenosti, v ukazkovéniigmds to bude
provedeno dofictvrtin jeji délky. Ugenou vzdalenost je mozno také zarazit pravou
zarazkou, ktera se nachazi na pravé &tnaod ¢asovou osou dujici délku celého
zadznamu. Nyni, kdyz uz je vSdigraveno, pomoci nastroj®rbit (otoceni obrazu), se
kterym se jiz pracovalo, &ime pohyb obrazu kamery ve sé&éiPo vraceni ukazatele

casoveé osy na Zatek a spushi celého zaznamu je ukadzana prvni animace.

Kdyz je uzivatel spokojen s vyslednou prohlidkouveyené scény, je v menkxport
vybrana moznosv¥idea V okn¢ Modify (upravit — obr. 24) se otému moznosti exportu. Je
mozné si vybrat z&i riznych forméal videa, v ukazkovémifpad je zvolen format AVI.
Velikost vystupu je ponechana na standardni vdiikésalita renderovani na moznost
Final Render(kone&né renderovani), povolena moznost antialiasinguzsBo vystupu

povolen v rozsahu 1 — 1489 ranfframes). Po nastaveni paraniete scéna exportuje
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pomoci tl&itka Export Po gesk@eni upozorténi o omezenich pouzivané verze programu,
je vybrano misto na disku, kam se video uloZi. Ma&koje mozZzno vybrat kompresi
exportovaného vystupu. Pro pelty ukéazky je vybrana moznost bez komprese a po
potvrzeni trva 30 sekund, nez se video exportupto Je mozno zhlédnout ndilpZeném

CD pod nazvenBP_animace_priroda.avi

5.2 Oziveni celé scény

5.2.1 Herci

Aby byla vytvaena krajina vyuZzita, budou do scény zapojeni i ingkeatar9, které lze
najit v menuActor > Avatar V ukadzkovém fikladé jsou pouziti herciTrey a Violet, ktefi
se pomoci levého tiitka mysi getahnou do scényiiRoznaeni kteréhokoliv z nich se po
pravé straé otewe obsahlejSi moznostasti Modify (upravit), kde |ze ozri@neho herce
transformovat podle vlastnich fquistav. Obma vloZzenym hefon jsou gidany
charakterové rysy z menActor > Persona(herci Trey charakterTrey a herciViolet
charakterViolef). Také je mozné #mit jejich vzhled v nasledujicich polozkach menu —
Hair (vlasy), Upper Body(horni polovinu &la), Lower Body(dolni polovinu &la), Shoes
(boty). Ridat jim dophky jako bryle, taSky apod. v dim menuAccesories(dopkiky),
nebo zngnit barvu pokozky v podmen8kin (kize). Po vlozeni hefic(Avatar) se oteve

i dosud nevysvicena moZznost meHead (hlava), ktera umaije podrobejsi zménu
vzhledu vloZenych hefic Zminitné moZznosti jsou podrobj rozebrany v plozené

elektronické pirucce.

5.2.2 Animace

KdyZ jsou herci vloZeni, budeigana animace jejich éae. Tuto animaci Ize wtht vice
zpasoby. Prvni z moznosti je menu, které se objevklgmuti pravym tl&itkem mysi na
vybrany objekt. Ukazatel mysi séemisti na zvoleného herce (v ukazkoveéiiklpdé to
bude Trey) a po zmé&knuti pravého tléitka mySi se objevi rozbalovaci menu. Toto
rozbalovaci menu je vétl na Obr. 40. Z menu je vybrana moznbkive (pohyb), ktera se
nachazi uplé na konci seznamu moznosti a po najeti mysi napgatozku se otae diki

menu, kde si lze vybrat ze dvou moznosti, pro uaekiely je vybrdna moZnost
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Walk_Forward(chize vged). Nyni st&i jen kliknout levym tlaitkem mysSi kamkoli ve

Scért a oznéeny herec se nadené misto dcizi presune.

Pixel Shading  «

Preview Camera o

Transform

Appearance

. Dizplay
Delate (Del)
Add to Library

Maotion Menu k
Rernove All Animation
| Persona L f

Obr. 40 — VloZeni heficdo scény a ukazka rozbalovaciho menu

Nyni bude pedvedena ukazka the ve vytvdené scét Jednotli¢ vliozeni herci jsou
umiseni na fizna mista scény, v ukazkovémigads byl herecTrey premistn na okraj
jezirka pomoci nastrojdove (posunout) a oten gedem ukenym smdrem pohybu
nastrojem Rotate (otatit), stejnym zgisobem byl pemistn i herec Violet Poté byl

u kazdého zvlaSdefinovan snar chize, ngez byla pepnuta kamera Rreview Cameraa
Follow Cam - Actora ta byla umigha nad pravé rameno herdmlet U herceTrey byl
jeS€ nastaven pohledlook At (podivat se) na herc¥iolet tak, Ze po ozrigni Treye
pomoci vylErového nastroj&elect se véastiModify nasSlacastLook At(obr. 41) a pomoci
tlacitka Pick Target(ozn&it cil, ¢islo 2 na obr. 41) se vybetést scény, kam se ma herec
divat (vybran&ast scény se vypiSe do pdislo 1 na obr. 41). Timto nastavenim se za ni
otoci, kdyZz se budou mijet. Ukazku prochazky vloZenlgehai prirodou lze zhlédnout na

piilozeném CD pod nazveBP_animace_ prochazka.a®xport videa trval 25 sekund.
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Obr. 41 — Vyez z Modify (Look at)

5.2.3 Dopravni prostiedek

V menuSet > Propslze nalézt jediny z obsaZzenych dopravnich peoti, Jeep Kromg
n¢j se v tétacasti nachazi mnoho dalSich slozek, kde se nach#ézgjkové dopiky scény,
na které se lze blize podivat &lpzené pirucce. Jeepje vioZzen pomoci iigtazeni levym
tlacitkem mysi do scény a pravym klepnutim mySi na é&né auto je mozné zjistit, jaké
operace povoluje. V tomtofipad je pozornost zasiiena hlavl na poloZzkuOperate
(ovladat) aMove (pohyb) v ote¥eném menu. MoznosDperate (ovladat) povoluje akce
Open Trunkotewit kufr), Close Trunl(zawit kufr), Driver Get in(hasednout)Driver Get

off (vysednout).

Nekteré ze zmignych moznosti vioZzeného auta buddedvedeny v nasledujici animaci.
Zaprvé je teba vedle vloZzeného dopravniho pfedku vlozit i herce jakoZtdidice.

V ukazkovém pikladu byl vybran heredrey (Actor > Avatar > Trey. Dale je teba si
vytvorit novy pohled kamery, aby shlédla cel&st scény, se kterou se nyni bude pracovat
(Stage > Camera > Add Vybérovym nastrojem Select (v§h je poté ozné&en dopravni
prostedek (eep a pravym tlaitkem mySi rozbalena jeho nabidka ve scénbr. 42,

ukazuje vloZzeného herce a auto s tgaym menu.
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Cameral& Pixel Shading

Obr. 42 — VloZeni auta do scény a ukazka rozbalbeamenu

Po vylEru jedné z polozek napOperate > Open TrunKotewi kufr), jde vlozeny herec
(Trey) otewit kufr po jeho pravici stojicimu autu. & je mu pikazem uéeno, aby kufr
opét zawel (Close Trunk a nastoupil do autd¢iver Get in), pii kazdém pikazu je teba
mit ozn&ené auto vyérovym nastrojentSelect(vybér) a pouzit pravého tistka mysi pro
oteweni rozbalovaciho menu. AZ herec do auta nastgeipiyedeno vozidlo do pohybu
a ze zabru kamery ujede. KdyZ je animace hotova, ve &a#astavime pohyb kamery.
Ukazatelcasové osy je vracen nacasek a pocéstech se nechéas plynout, jakmile
piedem ukeny ¢asovy Usek uplyne, scéna se pozastavicaser pohyb kamery. Stejnym
zpisobem se postupuje az do konce. Ukazkovou animBegenje mozno zhlédnout na

pfilozeném CD pod nazveBP_animace auto.avi

5.3 Vkladani novych modeli

V této kapitole prokhne seznameni se softwaré@lone 3DXChangektery umo#uje

vkladat nové modelyi jiné dopkiky do programu iClone. Tyto néwloZené modely je
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mozné pouZzit ve vyt¥a@né scéd Pro pouZziti je vybrana verze 3DXChange 2.0, gdik

nejnowjSi dostupnou verzi (4.11) Ize upebit jen ve spojeni s verzi programu iClone 4.

5.3.1 Dum

JelikoZ v importovanych modelech programu iClonaingbsazen i, i kdyZz v menu
Set > Props > Architecturé&e nalézttasti, ze kterych by bylo mozno nedokonalou kostru
postavit, spustime prograBDXChangev2.0. Zmirny program ma intuitivni ovladani
obdobre jako iClone, podrob¥)si popis 3DXChange v2.0, Ize naléztiiggené girucce

na CD. Na ovladaci li8tv horni ¢asti programu zvolime moZznost s ikonou velkéhe

Google 3D Warehouseaké je mozno pouzit klavesovou zkratul + G.

Poté se v novém oknotewe nabidka podobna té, jakou zname u vyhlegivaoogle.
Nyni sta&i napsat, co jei¢ba vyhledat, v ukdzkovémiipad je to dim (house) a
vyhledav& zobrazi vSechny vysledky, v nichZ se vybrané sloaohazi. Potom jedba
vybrat model, ktery seé&mkym zpisobem do scény hodi, ukadzkovy model vybraného

domu lze vidt na obr. 43.

~ | Douglas House House 02 - iClone City...
by acad_whiz allusio
Original by me. 1 Make e (2 - men
Bl Download Model i ownlFEA TEAE
\ 4
House container modular house
by Generalfeldmarschall by brunurb
| made a big house, but it... modular house ma: ing ship.
Download Model Download Model

House

P42 ] §|
[imags | 30 View | Similarly shaped models

See other models shape

Collections containing this

L L

iClone Real-time

3

| REALLUSION

iClone

| 3D Models for
Filmmaking;| Mere models by Reallusion Clons
y

Related items

& Everagreen House.
l oy I 120
This house is a very modern... —
= T Views 18502 s -
Download Model e Download Model
V¢ V% 7¥ 97 ¥ See ratings and reviews e Gl
4G()81Lb Gratings  Rate this model Sass Hlover 1 - L]

Result Page: Previous4 & 6 7 8 9 1011213141516 17 181920212223 ext | Make mavies with your models! iClane City Elsments gives you high-quality textured )
modsls for aceenting Google scenes. Now ransform Google models into flmmaking ~ O1he" Mmodels you might ike:

Obr. 43 — Hledani modelu v Google 3D Warehouse

Po vybrani vhodného domu je model ulozen pomdidapu Download Model(stahni
model) do vybrané slozky na pevném disk&if@de a rovnou nden do oteieného
programu 3DXChange. Pokud se tak nestane, Izerstahedel naist pomoci hlavniho
menu File > Open Jakmile je dm naten do programu, upravime jeho pozici pomoci
volby Align to GND (uzemnit), kterou je mozno nalézt v levém dolnohu pracovniho

okna, a potom je mozné model exportovat. Exportplmést pomoci ikony v nastrojovée
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list¢ programu, klavesovou zkratkdCtrl + E, nebo pes hlavni mentrile > Export Na
obr. 44, jsou vigt moznosti exportu vybraného modelu domu.

File Tools View Window Help

=EBCR([*++0FEEXLCTIDCS (2|8

re04[Frort Side]
Spherel4[Back Side]

File Name:

® Props C{Users\BarboneiDeskiop!
© Accessory  C:Program Files [x86)Mis
) 3D Scene  C:\Program Files [x8B]{Mi§

Option

7] Export Selected Only

[ Centralize pivots to individual mesh nodes

Max. texture size: |1024x1024 T

[Resetanpam| [ ok ] [ cance |

Obr. 44 — Export domu z 3DXChange do iClone

Po spudini programu iClone aippnuti menu do sek&et > Propgrekvizity), je v panelu
Modify po pravé strah pracovniho okna zvolena moznd3top > Import (vlozit). Po
nalezeni exportovaného modelu domu ve formatu 82rep model do scény dta a lze

s nim déle pracovat. Na obrazku, obr. 45, Izétvidodel domu vlozeny do scény.

Obr. 45 — Oim ve scéhprogramu iClone
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6 VYSLEDNA SCENA A JEJi ANIMACE

Dosud bylo v bakalgké praci popisovano, jakym igobem Ize s programem iClone
pracovat a jaké moznosti skyta. Proto budou nynZiy uvedené poznatky, které se spoji

do vysledné scény, jez bude ke zhlédnutiiilazeném CD.

6.1 Priprava (predprodukce)

Predprodukce, nebo téZiprava, je proces planovani, organizace a navrhailéléiimové
animace. V tomto ukadzkovémtipact bude hlavnicasti giprava storyboardu, coz je
posloupnost ilustraci, které nasleduji poé&dbiky nim je patrné, kteréasti scény jsou

dulezité. Nasled& probihaji prace na jednotlivyelastech storyboardu. [6]

a) b) <)

Obr. 46 — Storyboard tveného pibehu
Na obr. 46, je vidt n&rt storyboardu, ktery bude v ukazkovéitipads pouzit. V¢astech
a) ab), je vidt zatatek party na chat cast c) a d) ukazuje cestu dalSiho z pozvanych

acasti e) a f) pvitani.
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6.2 Scéna

V piedchozi kapitole byla jiz téena scéna z&t8i ¢asti Fipravena, proto ji jen doplnime
o rekolik dalSich detail. Za pouziti programu 3DXChange, je v databazi rmiodalezeno
dlazcni pred dim, ktery je jiz ve scénvloZzen a zredukuje se travni porost pomoci
nastrojeMower, ktery se nachazi po pravé sttanmoznostech transformadiiédify),
menuSet > Grasstakeé je postupnpridana k¥tinova vyzdoba, kterou Ize najit ve stejném
menu lev&asti pracovni oblasti programu, pod htdadu Content ManagerNa obr. 47, je

mozné vidt upravenowést scény fed domem.

Obr. 47 — upravendast scény fed domem

Déale je také vloZzenaiewnd chata, kter4d byla nalezena v databazi niogemoci
programu 3DXChange, sté&ntak Zivé ploty ohragujici pozemek na kterém stoji
a zahradni dopky. VSechny pidané a pouZzité modely jsou vloZeny ridgieném CD ve

sloZce Zdrojové soubory. VloZzenou chatu Izevita obr. 48.
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Obr. 48 — ve scefvlozena chata

6.3 Animace

6.3.1 Editor Mode (rezim pro stiih)

Jakmile je scéna sfipodou hotova, jereba pidat herce. Proto je k chiatloZeno rkolik
herdi, kteri budou dokreslovat celkovy dojem (z mefctor > Avatal) a aby nevypadali
vSichni steji, je pouZzito gkolik transformaci ZastiModify v menuActor > Hair (vlasy),
Actor >Upper Body (t¢lo), Actor >Lower Body (nohy), Actor >Shoes (boty),
Actor > Accessoriegdopliky) a Actor > Skin (kize), pomoci kterych Ize pozmit vzhled
vloZzenych hert. obr. 49.

Déle je teba jednotlivé avatary (herce) kolem chaty rozmigozmistni se provede za
pouziti nastraj Select(vybrat), Move (pfesunout) aRotate (otacit). Nyni bude kazdému
z her@ naplanovan vlastni pohyb, v tétasti se pouzije Director Mode (fidici rezim),

pro lepSi pehlednost pohybu jednotlivych hércTato moZnost se ovSem neda vyu#it p

animaci chovani.
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Obr. 49 — Herci vloZeni do scény po Gpfav

6.3.2 Director Mode (¥idici rezim)

Jakmile jsou herci rozmisti na svych mistech ve s@gje ozngen jeden z nich a pomoci
tlacitka na¢asové oseMode Switchse rezim pepne ddirector Mode Po gepnuti médu
se objevi informativni okno, které se potvrdiitikem Enter, aby se mohl jéStpravit
pohled kamery, nez prébne spudni casové osy. Vybrany herec jefidicim modu
oznaen modrym obrysem jehlanu, ktery se pohybuje nad Mezi herci vlozenymi ve
scért se lze pepinat pomocScene Manageriktery se nachazi po levé stégaracovniho

okna.

NejlepSi moznosti je vybrani kamdegllow Cam — Actarkterd se drzi za hercem a lze jeji
pohled pomoci nastmj (Zoom, Pan, Orbit/Rojl dodaténé upravit. Kdyz je vse
pripraveno, spusti serghravani tléitkem Record (¢ervena téka misto tlditka Play
v Editor Modg. Nyni jsou pouzity klavesy A,S,W,D, pro pohyb ¢emprostedim a tim
i pohybu kamery, kterd jej nasleduje. Uzivatel re@si pehled, kudy herec prochazi.
Jakmile je pohyb vybraného herce dokem mad je pepnut opt do Editor Modea tento

postup se zopakuje u kazdého dalSiho herce, sxktengeme fekonat delSi vzdalenost.
Do scény je také mozné vlozit kontrolni body (meéet > Props > 3DBlocRs aby bylo
ziejmé, kterym sirem se jednotlivi herci maji ubirat a nijak si \eréje negekazeli. Na

obr. 50, je vidt pracovni okno Director modes jednim ozn&nym hercem.
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U L |@v fa, |@ @ oo ie 1B

Obr. 50 — Director Mode — ukazka

6.3.3 Dilé&i animace

KdyZ je piddna animace pohybu vSem avatar(herém), kteai jsou sodasti zahradni
party, Ize udlat prvni d& ¢asti stihu kamery, které jsou na storyboardu aamy jakocast
a) a b) (obr. 46). JelikoZ je délka zaznatago¥ omezena, je nutno po vyttemi kazdé
animace zasti storyboardu provést export videa, animaci \gaha vlozit novou, ktera
bude obsahovat dal&st tvdeného pibchu.

Jak jiz byloie¢eno, ze scény jgdgba vymazat pouZzité animace, aby mohla byt \igva
animace nova. Ta se odehrd¥égpdomem, kde jeden z h&nsastoupi do auta a ze scény
odjede. Prace s dopravnim piesikem {eep je popsana v kapitole 6.2.3. Timto prace
sJeemm nekoni, jeS¢ je tteba zdokumentovat cestu lesikem (na obr. &&t d)

a nasledny dojezd k cliana obr. 46¢ast e). Pro zdokumentovatisti s dojezdenieequ

k chat je opt pouZito osazenstvo chaty, kterdijipd¢jicimu vyjde vstic. Poté je
animovana druzna debata vSeclkiaairtnych, na&ez si jeden zifitomnych vSimne, Ze je

néco v nepdadku s grilem. Nez ovSem &tancco udtlat je vSe v plamenech.

Jednotli¥ vytvorené animace se upravieaanim v programu VirtualDubimz se pipravi

na koneéné seskladani. Po ¢tani dikich animaci do programu VirtualDub, lze animaci
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zhlédnout, vybrat nevhodné segmenty a jednoduchydeobem — klavesou Delete je po

ozna&eni natasové ose vymazat.

6.4 Dokonéeni (postprodukce)

Postprodukce je posledni etapdutporbeé film. V této fazi dochazi k sestaveni filmovych
obrazi v paradi, v jakém nasleduji. Takéiiou byt jednotlivé snimky mixovany s jinymi,
retuSovany nebo bare¥rupraveny. Nakonec, jakmile je animace hotova, pniknaci

piidan zvuk. [6]

6.4.1 Sestaveni vysledné animace

V piedchozi ¢asti byly vystihany jednotlivé segmenty animace, které je nyeba
posklddat dohromady. dihi se tak pomoci jiz zmémého programu VirtualDub, ktery
slouzi nejen ke 8hu videa, ale i k navazani jednotlivych segnieritiea k sob. Spojeni
nékolika c¢asti videa se uskutei prikazem File > Append AVI segmerd naslednym

vybérem dalSicasti videa ve formatu AVI, které chceme pouzit.

6.4.2 Zvuk

Jakmile je vyslednd animace seskladana a uloZzenangzné k ni fpojit hudebni
doprovod. Bidani zvuku k vysledné animaci se docili také pmoggm VirtualDub, ktery
umoziuje k n&tené animaci f¥pojit zvukovou stopu, pomocitfkazuAudio > Audio from

other File Samozejme Ize také pouZit jiny vokdostupny program.

Vyslednou animaci Ize shlédnout na filggeném CD pod nazvem

BP_vysledna_animace.avi.
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7 PRIRUCKA K PROGRAMU ICLONE

Souwasti bakalgské prace je i studijniifppucka k programu iClone, ktera je s@sti
piilozeného CD. Tatoijirucka umo#uje uzivateli, ktery by ckit program pro 3D animaci
vyzkouSet, zhlédnout podrokjai popis pracovniho prdsdi, ktery jecasténé obsazen
I v teoretickécasti bakaléské prace. Kromh popisu pracovniho prasdi obsahuje také
podrobrjSi navody pro z&tky vlastni tvorby uzivaté| kterym ukazuje, jakym Zgobem
za&it, pokud sami netusi. ipucce jsou ukazany nejen zakladni ovladaci prvkyta#é
prace skamerou a animace jednétlivwybranych hent, mozZnosti pouZiti
implementovanych mod&l nebo také export vysledné scény. Nakonec je &min
i pomocny program3DXChange ktery umo#uje do scény ipojit i jakykoli model
z databazeGoogle 3D Warehousenebo modely z jinych pouZzivanych progfanmNa

obr. 51, Ize vidt Uvodni stranaifpojené girucky.

Studijni pfiruéka k programu iClone 3.2 SE

201 Michaela Vondrakova

Obr. 51 — Studijni firucka hlavni strana
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ZAVER
Cilem této bakaigké prace je seznameni se s programem iClone B&PzZ&E, jeho
srovnani s naySimi dostupnymi verzemi programu a nasledné pdoinv oblasti

pacitatovych animaci s programem Blender. Dale také wnb uzivatelské studijni

piirucky v elektronické podal ktera podrobgji shrnuje moznosti programu a praci s nim.

Teoretickacast je ¥novana programu iClone. V prvni kapitole jsou pogsénoZnosti
programu, nasleduje historicky vyvoj, kde lzec¢igy porovnani jak se starSimi, tak
s nowjSimi programovymi verzemi iClone. Popis pracovnfirostedi programu iClone
v dalSicasti umoauje zkEzrn¢ nahlédnout do ovladani a upstteni programu. Nasleduje
srovnani s programem Blender, zdgemé hlavi na anima&ni schopnosti zmimych

programi, renderingu a shadingu.

Praktick& ¢ast obsahuje &kolik vyukovych gikladd, behem kterych se uZivatel (e
seznamit se zakladnim ovladanim programu iClor#ngese o intuitivni ovladani, tudiz
dalSi prace v programu se stava obdobndikldely jsou koncipovany tak, aby jeden
navazoval na druhy a nakonec mohly byt pouzity slegné scény. V prvni kapitole je
popsana tvorba zakladni scénjidani dophujicich girodnin. Nasleduje oZiveni scény za
pomoci heré@ a jejich animaci aflani ukazkového dopravniho priestku. Je ppojen
strueny popis pro vkladani novych modet databdze Google Warehouse, které se veé scén
nasledg vyuziji. Nakonec je sai@sti praktick&asti také popis tvorby vysledné animace.
Popis je rozden doctyr ¢asti: predprodukce, scéna a animace (které by se mohlygibzna
za produkci) a postprodukce.@dsti postprodukce je pouZzit program VirtualDub, paim
kterého byla animace poskladana. Jednotliiklgdy obsahuji ukazku vysledné animace,

kterou je mozno shlédnout nélpZzeném CD.

Ac¢ je mozné program iClone imlit k upotebitelnym, uzZivatelsky velmi ijemnym
a nenaronym prograndm v oblasti 3D animace, nelze s wbdlmostupnymi verzemi
dosahnout takové Uro¥rjako nap. s volre dostupnym programem Blender, ktery navic
umoziuje vlastni modelovani. lips tyto nedostatky, se vSak program iClone stav&yé
intuitivni ovladani a upéebeni ve filmovém mmyslu velice oblibenym a pouzivanym

programem, jak pro reklamni, takist¢ soukromé &ely.
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CONCLUSION

The topic of this bachelor thesis is to acquairilipuwith the iClone programme and to
compare it with avaiable versions of that program8econdly to compare the animation
level of that programme with another similar pragnae Blender. In the end to make up an

electronic manual with detailed description howse iClone programme.

The theoretical part is devoted to iClone programffiee first chapter describes its
possibilities, the history progress which includég comparing the older and newer
versions of iClone programme. The description led tClone workspace enables take
a look in the control and practical applicationtbat programme. Next part consist of

comparing Blender and iClone animations abilitreedering and shading.

Several methods of making the animation are in@udethe practical part. During these
making up lessons a user can introduce himself whtl basic control of iClone
programme. It's intuitive control so other work kithis programme is very similar.

Examples are chosen from an easy level to hard one.

The first chapter of practical part includes cre@atof basic scene and inserting landscape
parts. After that users learn how to import acteith their animations and try how to use

jeep vehicle in the scene.

Next there is the manual how to import new modeis the huge Google Warehouse
database. In the end of the practical part thetbeselectronic manual enclosed and also
the description of the making final scene, whiclspsited to four parts — pre-production,
scene and animation (as production) and post-ptmfiudn the part post-production the
VirtualDub programme is used for puzzle the fineérse. The final scene animation is

possible to look over on included CD.

The programme iClone could be assorted as frieadty unassuming user’s programme,
which is applied in 3D animation. It is not possilib reach the same level as the freeware
Blender programme, though. But the iClone programmith its intuitive control and
apliccations is very popular in the film making usdry. This programme is used both for

advertisement and for private production.
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SEZNAM PRILOH
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PRILOHA P |: OBSAH CD

Prilozené CD obsahujgitslozky. Slozku Dokumenty, kde Ize nalézt textoymadobu
Bakal&ské prace i fpojené elektronické firucky. Slozku Animace, kde Ize nalézt
ukazkové animace vazané k Bakak# pracigi piiru¢ce a sloZzku Zdrojové soubory, ktera

obsahuje hlavni soubor programu iClone a mod#pojené exteré
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