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ABSTRAKT
Bakalatska prace se vénuje popisu piipravy a pribéhu prace pfi tvorbé animovaného
filmu. Jedna se o kratky autorsky animovany film. Ten je vytvoren v pocitaci metodou

3D animace. Prace se vénuje inspiracnim zdrojim, feSeni stavby ptibehu, vytvarnému

feSeni, technologii animace a postprodukce. Soucasti prace je také technicky scénaf.

Animovany film je pfiloZen na datovém nosici.

Kli¢ova slova: 3D animace, animace, postprodukce, rendering

ABSTRACT

Bachelor’s thesis deals with arrangement and making the animated movie. The
computer animated movie is made in 3D animation software. You can

read about inspirational sources, making the storyboard, art-designing, technology of
animation and postproduction. The part of bachelor’s thesis is also the storyboard. The

animated movie is on the compact disc.

Keywords: 3D animation, animation, post-production, rendering
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UvVOD

Téato literarna praca popisuje jednotlivé fazy vyroby animovaného filmu Komplexny
vesmir. Ide o kratky autorsky film vytvoreny metédou 3D pocitacovej animacie. Uvedena
odborna technicka literatira mi poslizila pre korekciu spravneho postupu, a podrobnejsie
upravy. Jedna sa najmid o Animator's Survival Kit od Richarda Williamsa a knihu How to
cheat in Maya od Erica Luhta. Je to literatira zamerand viac na animacné principy no
obsahuje aj priame technické rieSenia. Technické rieSenia som vyhladdval najmé v knihe
vukového sprievodcu tvorby postav, vozidiel, budov a prostredi od Andrewa Gahana,
d’alej som informdacie Cerpal v technickom manuali primarneho programu ale najmi v
spolo¢nosti 3D grafikov ¢i uz osobne alebo elektronicky. Odborné konzulticie mi rovnako
poskytli vyborny zdroj inSpiracie a technickych informacii. Okrem postupov a technoldgie
sa praca zameriava na pribeh a literarnu stranku deja ako aj inSpira¢né zdroje. Sucast'ou
prace su aj ilustracné obrazky a ukazky vytvarnych ndvrhov z filmu. Ostatnd uvedena

literatira mi sluzila najmé na posilnenie fantazie a originality.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HLAVNE INSPIRACNE ZDROJE

Hlavnymi InSpiraénymi zdrojmi pri vyrobe tohto filmu st tri zndme sci-fi velkofilmy.
Prvym je film Avatar (James Cameron 2009), ktory ovplyvnil najmi moju ideovu stranku
diela, dalsim filmom je film District 9 (Neill Blomkamp 2009), ten mal mensi vplyv na dej
no silne zaposobil na vysledntl vytvarni podobu. Tretim filmom je uz skoro historicky ale
stale vyborny film Votrelci (James Cameron 1986). Film Avatar ma ocaril neoCakavanym
prevratom stran reprezentujucich dobro a zlo, kde je ¢lovek vyobrazeny negativne ako
agresor pripravujuci sa na invaziu cudzej planéty. V tomto filme vSak zaroven l'udia st ti,
ktory sa tomuto zlu vzburili. Velmi ma fascinuje myslienka vo filme, kde sa obyvatelia
cudzej planéty spoliehaji na pomoc od Boha, podobne ako zidia v niekolkych krajnych
situaciach v Starom Zékone. VloZili svoju doveru do boZich ruk a ten pri nich aj stal. Vo
filme komplexny vesmir je jemne nacrtnutd aj moralna tematika, kde bytosti z vesmiru
neprisli k 'udom so zlymi zamermi, prave naopak potrebuji pomoc. Avatar mi posluzil v
malej miere aj pri farebnom vybere textur bytosti. Bioluminescenéna modra ma podnietila
vyhl'adat’ organizmy pestrej farebnosti zname z naSej prirody. Narazil som tak na krasne
sfarbené¢ Zabky z amazonského dazdového pralesa. Tieto udajne extrémne jedovaté
zivocichy boli mojou hlavnou predlohou pri tvorbe textir mimozemstana vystupujuceho
mimozemskej technoldgie. Zabery miliardy tonovej vesmirnej lode poletujucej si v tomto
filme vo vzduchu nejakou anti-gravitatnou alebo inou neprebadanou silou su strhujice.
Tento film ma inSpiroval aj v odvahe zachovat’ klasicky diskovy tvar lietajucich vozidiel
ako v nejednom dalsom sci-fi filme. Dal§im opornym filmom su Votrelci. Tento film
podobne ako predosly ovplyvnil iba moju vytvarnu strdnku. Pomohol mi ina¢ ponat’ tvar
tela zivocicha ktory by mohol existovat’ na inej planéte. Vo filme votrelci vidno uzasne
premyslené fiktivne biologické faktory, s ktorymi sice nesympatizujem no posobia vel'mi

realne.

1.1 Vedlajsie inSpiracné zdroje

Ako dalSie inSpira¢né pramene , ktoré vysledné dielo ovplyvnili sice v mali¢kostiach no
predsa nemozno vynechat diela ako su Hviezdna Brana (Dean Devlin a Roland
Emmerich), Lifted (Gary Ridstrom - PIXAR short film), alebo aj kratka scéna z

animovaného filmu Bolt (Chris Williams - Disney). Hviezdna Brdna ma inSpirovala najma
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technoldgiu pokroc€ilého vytahu, v tomto pripade iSlo o teleport no ja som zvolil doslova
vytah vyuzivajlci anti-gravitacné sily vel'mi podobného dizajnu. Film Lifted ma taktiez
utvrdil v odvahe zachovat’ klasicky diskovity tvar vesmirnej mimozemskej lode a na jeho
podnet som pouzil aj zakoncenie zndmym hyper-Startom, kde vesmirna lod’ nadobtda
extrémnu rychlost’ v zlomku sekundy. Takyto efekt mi aj pomohol zvyraznit zaver. V
animovanom filme Bolt sa nachadza len vel'mi kratka scéna na konci, kde vystupuju
lietajiice taniere. Tato scéna mi bola predlohou pohybu takéhoto vozidla hoci som ju
pochopitelne prispdsobil potrebam svojej prace. Po stranke literdrnej mi posluzil roman
Orsona Scotta Ender's Game. Toto dielo je sice pribehovo vel'mi odlisSné od mdjho nametu
no vzbudzuje mnozstvo dobrych napadov napriklad po stranke spravania sa mimozemskej

civilizacie.

Ukézky in$pira¢nych zdrojov:
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1.2 Namet

Néamet na tento film vznikol postupnym procesom uprav a zdokonalovanim pdvodne;j
prvotnej myslienky. ISlo o dlhodoby proces. Povodny ndmet sa prvotne zrodil ako
jednoduchd idea hodna zvazenia a naslednych tprav. S prvotnym nametom ma vysledok
podobné myslienky a mnozstvo spolo¢nych rysov no znac¢ne sa od neho aj lisi. Findlnu
podobu film nadobudol najmd na zéklade konzultdcii, optimalizacii a myslienkovych
pochodov. Ako fantsik animovaného filmu ocefiujem dielo, ktoré dokaze ¢loveka potesit’ a
rozveselit. Za uspech pokladam uz len ked’ animovany gag dokaze na tvari divaka vycarit
uprimny usmev no za najvicsie potesenie ako tvorca pokladam, ked’ animovany film
dokéze cloveka Uprimne rozosmiat a myslienkovo zaujat. Mnoho diel, ktoré maju
experimentalny, alebo depresivny charakter ocefiujem, ale viac z umeleckého hl'adiska, ako
z hladiska konzumného divaka, no najde sa aj nejedna vynimka, ktorej na hodnote pridava

dobra myslienka.
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2 UMELECKY POSTOJ

Mo6j umelecky postoj je zamerany znacne na divakov. Je mi ctou ked’ sa moj vytvarny Styl
I'udom péci. Pre to sa snazim kombinovat’ a skiSat’ rozne vytvarné styly a zanre, vyhybajuc
sa tym, ktoré mi sympatické nie su. Tentokrat som volil sci-fi kvoli vyzve, ktord mi
ponukol, no pevne dufam, Ze budem mat’ prilezitost’ vyskusat’ si aj mnozstvo inych zanrov.
Snazim sa vo svojich dielach pridfzat’ osved€enych metodd, no niekedy pravidla podriadim
citeniu a estetike. Charakter mojej tvorby je vel'mi pestry a farebny, no nikdy nemieSam
Styly. Za dolezity faktor v profesiondlnom umeni povazujem eleganciu. Sympatizujem aj s

pracou pre detské publikum ale rad sa ujimam aj vaznejSich tém.

2.1 Zamer a charakter vytvarného diela

Pévodny zamer filmu planoval naértnat’ hlbsiu tematiku s priestorom pre divéka a jeho
vlastné myslienkové pochody. Sam vSak povazujem aj uprimny gag za vhodny impulz
zamyslenia sa nad témou. Pokial je vo filme hoci aj vtipne navrhnutd dobrd idea
povazujem to za uspech a preto som ustapil z pdvodného zameru smerovania k Cisto
vaznej tematike dobra a zla bez akéhokolvek vtipného ozivenia. Priklonil som sa
k rieSeniu vytvorit’ priestor divakovym myslienkam cez mierny humor. Dalsim dévodom je
aj problematickost’” vaznych tém ktoré obecenstvo nie vzdy oceni a prijme. Preto
povazujem zvoleny postup animovaného vtipu za vyhodnej$i a rozumnejsi nakol’ko ho
povazujem za spOsob, ktorému porozumie vac¢sie mnozstvo divdkov. Povodna nadsadzka

filmu v8ak ostava.

Zaner sci-fi som si zvolil vdaka vyzve, ktori mi poniikol. Moznost oslobodenia
predstavivosti mi dala priestor premyslat’ nad vzhl'adom nezndmeho inteligentného
zivo¢iSneho druhu, ktorého som sa snazil navrhnut tak, aby bol plne funkény a pdsobil tak
ako zivy. Snazil som sa o anatomiu, ktord mu umozni rychli obratny pohyb, moznost
nardbania s predmetmi ale aj prirodné bojové vlastnosti. Pri takejto Ulohe si ¢lovek
uvedomi, ze I'udské telo je vo svojej podstate vel'mi dokonalé a je obtiazne ho prekonat’
nejakym novym originalnym tvarom. MoZno preto véacsina sci-fi filmov sa priklana k dvoj-
nohym bipedom. Zaujimavym uvedomenim je aj poznatok, ze l'udia nemaju ziadnu
ucinnejSiu prirodna zbran ako inteligenciu. Nemam ni¢ proti sci-fi kreslenym chobotniciam
a zelatinovym stvoreniam, no nedokazem si predstavit’ ako by takyto tvor dokézal utekat’.

Pri dokladnom zamysleni sa nad biologickymi moznostami sa predstavivost velmi



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

posunie na pomerne Uzku Skdlu tvarov. Takisto som premyslal aj nad spravanim sa
takéhoto druhu a nad jeho technolégiou. Pri komunikéacii som nakoniec zvolil T'udské
prvky, akoby tieto bytosti z vesmiru mali naSe sposoby uz davno precitané a nastudované.
Navrh mimozemskych lietajicich strojov bola pre mna d’alSia lakava vyzva. Zaroveil to
bola aj vel'mi zaujimavé skiisenost’ zaoberat’ sa takouto tematikou. Chcel by som sa vyhnut
Spekuldciam o lietajucich tanierov, nakolko pravdu o tomto fenoméne nepoznam a
doveryhodny zdroj som nenasSiel. Rad by som vSak spomenul, Ze v oblasti aerodynamiky
takéto stroje naozaj skonStruované boli. Znamym projektom bol projekt Avrocar
organizovany americkou armadou, alebo lietajice hracky vyuzivajice takzvany coanda
efekt vytvarajuci aerodynamicky vztlak. Oboje spominané pristroje su dobre
zdokumentované a mozno ich vyhladat’ na internete. Myslim, Ze kombinacia takéhoto
vztlaku a stability rotujiceho zotrvacniku by naozaj bola schopna vytvorit' dobré letové
vlastnosti ako mé4 zndma hracka frisbee. T4 je vo svojej podstate lietajuce kridlo podobne
ako su napriklad americké bombardéry Stealth. Zaujimalo by ma, akl G€innost’ by takyto
navrhoch vesmirnych lodi. Po dlh§om premyslani o dizajne hlavnej mimozemskej lode sa
mi jej vysledny tvar doslova prisnil. Nevahal som a zaznacil som si tvar na papier, aby som
ho nezabudol. Pri navrhoch mimozemskych stihaciek som vychadzal z niekolkych
navrhov, z ktorych som si nasledne vybral najviac sympaticky. Inym dévodom, pre¢o som
si vybral tento zaner je jeho Sokujlci charakter. MySlienka mozného Zivota mimo naSej
planéty je pre 'udi nesmierne zaujimava, dokonca sa fiou zaoberajii svetozname vedecké
organizacie. Nie som zameranym fanasikom sci-fi, no typ takejto prace povazujem za

prijemnt aj zabavnu.

Ukézky inSpiracnych zdrojov lietajucich strojov a pozoruhodnych literdrnych zaznamov:
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V nasledovnej citacii z knihy Hladame Kozmické Civilizacie (Karel Pacner) je popisany

prvy pripad ktory Startuje éru lietajicich tanierov v USA po druhej svetovej vojne:

Je jasny letny den 24. juna 1947. Mlady podnikatel’ Kenneth Arnold leti na svojom lietadle
na obvyklu obchodnu cestu do statu Washington. Nad Skalnatymi horami, nedaleko Stitu

Mount Rainer, prekvapi ho formacia cudnych strojov.

Vyzeraju ako disky, ano, ako obratené taniere, odrazaju vsak sinko, su z kovu, vicsie ako
ktorykolvek bombardeér... Jeden, dva, tri... je ich devdt... A ta rychlost. Letia mozno Sest-

krdt az osemkrdt rychlejsie ako ja. Uplne nehlucne.

Seridzny obchodnik o tom rozprava novinarom, ktory z toho samozrejme urobia senzaciu:
Tajomné ruské bombardéry alebo vesmirne bytosti nad USA? Néamietky o halucinacidch
vyvracia mlady podnikatel' tym, Ze sa da prezriet niekol'kym lekdrskym Specialistom

vratane psychiatrov... Pan Arnold je absolatne zdravy! (Pacner, 1977, s.182)

Dalej by som spomenul vyrok Nikolu Teslu, ktory je pozoruhodny nakolko Tesla bol

prvym priekopnikom prvého elektromagnetického vysielacieho a prijimacieho zariadenia.

Samozrejme som poznal elektrické poruchy, ktoré vyvoldava Sinko, polarne Ziare a zemské
prudy, ale som absolutne presvedceny, Ze to nemalo vztah k Ziadnemu z tychto javov... A az
o0 nieco neskorsie som si uvedomil, ze signaly boli prejavom rozumu. Mam dojem, ze som

sa stal prvym svedkom pozdravov z inej planéty... (Pacner, 1977, 5.282)
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II. PRAKTICKA CAST
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3 NAMET

Komplexny vesmir

Film je vytvoreny metddou 3D pocitacovej animacie. Zaner diela je sci-fi animovany film.
Dej sa odohréva v prirodnej scenérii, vacSinu terénu tvoria vrchy a pust. V diele hra
kl'acovi rolu neverbalna komunikdacia pri stretnuti vojaka, hlavného hrdinu, s ,,votrelcom*

Z vesmiru.

Dejova liniu tvoria dva zakladné prvky. Jednym je technicky problém pre ktory sa
mimozemst'ania museli rozhodnut pristat’ na Zemi. Druhu ¢ast’ tvori dej odohravajtci sa a

tykajuci sa hlavného hrdinu.

3.1 Dej

Hlavnym hrdinom je vojak, ktory sa nachadza v armadou strdZenom priestore. Nachadza sa
tu niekol'ko tankov a obrnenych transportérov. Tato zéna je priestor vymedzeny okolo
miesta, nad ktorym poletuju velké a malé mimozemské lode. K vojakovi prichadza
obrnené vozidlo, ktoré prindsa zbrane a municiu. Vojak sa ihned’ chopi zbrane, ktort mu
obrnené vozidlo prinieslo. V okamihu ako sa hlavny hrdina nakldna do zadného priestoru
transportéru prechadza scénou tieit poukazujic na to, ze jedna z mimozemskych lodi sa
dostala nebezpecne blizko a pravdepodobne pristdva. Ked' vojak zbada tato lod’, opatrne a
pomaly sa k nej zacne blizit. Z tejto lode sa zacne vysuvat’ nieco ako vytah, ktory umozni
vystapit’ jednému z votrelcov. Vojak pochopi, Ze bude Celit’ vesmirnej bytosti zo¢i voci,
preto siaha po beznej rucnej zbrani. Hlavny hrdina sleduje nevidané udalosti, ktoré sa deju
iba niekol’ko desiatok metrov od neho. Po chvili sa votrelec ukaze v plnej podobe s ostrymi
zubami vydavajuc desivy zvuk. Vojak pocuvajuc prikazy z vysielacky v obavach o svoj
zivot za¢ne mierit’ na bliziaceho sa votrelca zbranou. Vojak vyslovuje varovny pokyn v
domnienke, Ze votrelec v obavach z neznameho predmetu v jeho rukach zastane. Po kratkej
chvili to hlavny hrdina psychicky nevydrzi a po votrelcovi vystreli. Akési silové pole vSak
strelu zneSkodni. Vojak za¢ne intenzivne strielat’ nakol'ko citi, Zze nejde o priatel'ské
stretnutie. VSetky jeho strely su vSak zneSkodnené silovym pol'om. Vojak sa schuli na zem,
oCakéavajuc najhorsie, no nasledne zisti, Ze votrelec od neho nie¢o chce. Ked pochopi
absurdnost’ situdcie, Ze votrelec sa ho prisiel opytat na cestu, drziac mapu, vydychne si a

ochotne mu poradi. Votrelec gestom pod’akuje a odchadza s celou flotilou vesmirnych lodi.
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LCudia sa tak nedockaju ani invézie ani technologického pokroku, iba podivuhodného ukazu

pomotanych vesmirom bludiacich mimozemst'anov.

Utelom filmu je v prvom rade divdka pobavit. Samotny nizov vyjadruje komplexny
vesmir v dvoch zmysloch. Jednym je komplexnost v zmysle jeho velkosti a
nevyspytatel'nosti. Druhym je vesmir taky komplexny, Ze je v niom umenie niekam trafit’.
Poslednym moznym zaberom, ktory by humornu pointu zosilnil by podl’a potreby mohol
byt zdber komunikicie ndsho uz zndmeho votrelca s inymi mimozemstanmi na inej
neznamej planéte ktory si ldmu hlavu nad mapou, ktord im na$ mimozemsky hrdina
predlozil. Takyto zaber by vSak mohol ohrozit’” vysledny dojem, preto som ho nechal na

zavereCné uvazenie.

3.2 Literarno technicky scenar

Zaber 01: Pustou sa kotala klbko pustnej travy znazornujuce prazdnotu puste. Zaber
uvadza divaka do miesta v ktorom sa nasledny dej bude odohravat’. V pozadi pocut’ jemny

Sum vetru. Osvetlenie musi posobit’ ve'mi prijemne.

Zaber 02: Vesmirny pohlad na Zem. Do Zéaberu sa postupne dostdva z lavej strany
skupinka mimozemskych lodi vedena jednou materskou. Smeruji k Zemi. Vo vesmire

pocut’ iba hudbu, ruchy tu nevystupuju.

Zaber 03: Do uz znamej puste prichddza z pravej strany raketomet. Jemne roztrasie

kameru. Pocujeme hrmot jeho motora. Ide o raketomet roboticky bez 'udskej posadky.

Zaber 04: Strih na prichod raketometu z iné¢ho uhla. Raketomet pribrzdi, pootoc¢i sa a
jemne zacuva. Takto demonstruje svoju flexibilitu. V okamihu vSak do zaberu prichadza

obrnené vozidlo s piskl'avym zvukom bfzd a pneumatik.

Zaber 05: Dali zaber demonstruje prichod mimozemskych lodi ktoré plachtiac na oblohe
pomaly klesaju k zemi a jemne sa blizia ku kamere. Zaber je sprevadzany iba zdkladnou

hudbou.

Zaber 06: Jedna sa o pohl'ad cez d’alekohl'ad, v ktorom kone¢ne vidime mimozemsku lod’
v detaile no jemne skreslent vzdusnou perspektivou. Okrem toho vidime aj mriezku

vojenského d’alekohl'adu. Jedinym zvukom tu ostava hudba.
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Zaber 07: Nasleduje strih na vojaka, ktory si odlozi d’alekohl'ad z oc¢i a ustarostene si
vzdychne. Hned’ na to odlozi d’alekohl'ad na kapotu auta a oto¢i sa smerom ku kufru.

Moznost pouzit’ zvuk odkladania d’alekohl’adu na na kapotu.
Zaber 08: Vojak prechadza rychlou chddzou ku kufru pancierového automobilu.

Zaber 09: Vojak sa jemne nakloni ku kufru, stlaca kI'u€ku na dverach a otvara kufor. Pocut’

tu zvuk otvarajucich sa dveri automobilu.

Zaber 10: Pohlad od chrbta vojaka. Nad nim sa mihne mimozemska lod’” vydavajuca

cvendZiaci piskl'avy zvuk. Vojak hl'add nieco v kufri automobilu.

Zaber 11: Vojak sa vykloni von drziac vojenska hlavicu. Pravdepodobne planoval doplnit’
chybajicu komoru raketometu. V tom vSak zbada Zze jedna z mimozemskych lodi pristala

par desiatok metrov od neho. Zahl'adi sa s obavami na fiu. Nehrajt tu ziadne ruchy.

Zaber 12: Mimozemska lod’ pristava a otvara sa. Pravdepodobne chyst4 niekoho vylodit. V

popredi je vidiet’ raketomet. Opat’ poc¢ujeme utiSujuci sa piskl'avy cvendziaci zvuk lode.

Zaber 13: Tvar vojaka vyjadruje emocie prekvapenia ale aj odhodlanosti splnit’ tcel preco

na miesto prisiel.

Zaber 14: Vojak si vytahuje z plizdra zbran a vojensku hlavicu odklada nakol'’ko pochopil,
Ze sa stretne s neznamou bytostou fyzicky z o¢i do o¢i. V takom pripade by mu raketa z
raketometu neposlizila, preto voli vykonni ruénu strelnt zbran. Ruchy v Zabere niesu

nevyhnutné.

Zaber 15: Ufo vysuva obruce vytahu, definitivne chystajiic sa niekoho vylodit. Je pocut’

ruch obrudi.

Zaber 16: Vojak si nabija zbrail a namieri smerom na vesmirny vytah. V tom istom zabere
sa raketomet otaCa a podobne namieri na mimozemsku lod. V zabere nie st ruchy
nevyhnutnost'ou, jemné chrapcanie pasov raketometu je pouzitelné ako aj hrmot bezného

spal’ovacieho motora.
Zaber 17: Kruhy vytahu postupne stipaji a mimozemsStana vidiet v plnej podobe
zahaleného tieom lode nad nim. Vystupuje tu ruch stipajicich obru¢i vytahu. Zaber

pdsobi dramaticky, nakol’ko odhal'uju votrelca postupne.

Zaber 18: Chvilkovy zdber na vojaka s piStol'ou vyckavajiceho na nasledovné udalosti.

Ustupuje hudba a jemne zacne bit’ srdce vojaka.
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Zaber 19: Votrelec sa rozbieha smerom k vojakovi. Postupne sa priblizuje a napdtie sa

stupniuje. Zvuk srdca neustale silnie.

Zaber 20: Vojak mieri na votrelca. Jeho pohl'ad mierne stipne, ¢o vyjadri neocakavanu
mierku vojaka a votrelca. Neustdle pokracuje zrychl'ujuci sa a silnejuci zvuk srdca. V

pozadi mozno pocut’ Sum vetra a ruchy puste.
Zaber 21: Votrelec prichadza pred vojaka. Dokonale sa tak vykresli ich vzdjomna mierka.

Zaber 22: Detail roztrasenej ruky vojaka, ktora drzi pistol. Ide o kratky jedno az dvoj

sekundovy zaber.

Zaber 23: Vojak striel’a po votrelcovi. Okolo votrelca sa vSak mihne silové pole, ktoré ho
pred strelou dokonale ochrani. Votrelec sa na vojaka podozrievavo zazrie. V okamihu
vystrelu prestava byt vojakovo srdce. Takym spdsobom sa uvolni vystupfiované napétie
pre vojaka, divdka vSak zaber stidle nechdva v ocakdvani. Nasledne sa vojak schuli,
ocakavajuc najhorsie.

Zaber 24: Votrelec vyda silny zlostny zvuk a napne koncatiny. Pravdepodobne je

nahnevany Ze po nom vojak vystrelil. Zvuk votrelca musi nad’alej vzbudzovat napitie.

Zaber 25: Votrelec sa obzerd dookola, nevieme zatial vSak preco. Mozno kontroluje
prostredie, mozno rozmysla s kym si vojaka podeli na veceru a mozno len pozera dookola,
¢1 nieje na blizku iny vojak, lebo s tym s ktorym sa stretol nieje vobec re€. Nasledne sa

sklana a chysta sa nieco vykonat’.

Zaber 26: Pred nasledujucim zaberom mozno pouzit' pol-sekundovy prestrih klesajlicej
ostrej koncatiny votrelca. Nasledne sa vSak celd situacia vyjasni. Votrelec poklepe vojaka
po ramene, pred vojaka predlozi akysi skladaci plochy monitor na ktorom sa ukaze otaznik
alebo rovno mapa slnec¢nej sustavy. Podla tohto zdberu mozno ustdit’ Ze mimozemstan

pozna nasu re¢ aj sposoby ked” dokonca pouZiva naSe znaky.

Zaber 27: Votrelec s vojakom spolo¢ne hladia do mapy. Zo zaberu vyplyva pointa,
mimozemska flotila zabludila a pytaji sa na cestu. Pravdepodobne je pre nich Zem prili§
nezaujimava aby sa dlhSie zdrzali. Vojak ochotne votrelcovi vysvetluje jeho polohu v

slnecnej sustave.
Zaber 28: Vojak ukazuje na oblohu smer, kadial’ je najlepSie dostat’ sa k ciel'u.

Zaber 29: Detail ukazujucej ruky vojaka na oblohu.
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Zaber 30: Votrelec nasad4 do vesmirnej lode. Obklopia ho obruce a vytiahnu ho do vnutra.
V zéabere je vhodné pouzit’ ruchy vytahového zariadenia. Na konci zdberu sa znova zosilni

cvendziaci zvuk ktory vesmirna lod’ za chodu vydava.

Zaber 31: Vesmirne lode opustaju Zem. Pohlad je akoby z perspektivy vojaka. Zaver
ukon¢i hyper-Start materskej vesmirnej lode, ktory zvyrazni bodku. Mo6ze byt tiez

sprevadzany zvukovym efektom.

3.2.1 Myslienky

Vo filme je zakomponovanych niekol’ko idei. Hlavnou z nich je povaha bytosti z vesmiru,
ktoré nieCo poplietli a preto sa v nom stratili. Nasledne bludia medzihviezdnym priestorom
a pytaju sa na cestu. Predstavme si, Ze naozaj existuju bytosti niekde vo vesmire, ktoré
vel'mi prevysSuju nase chépanie a limity. Budu takéto bytosti neomylné, bez emocii ¢i bez
zmyslu pre humor? Pre tito otdzku som sa ich rozhodol vykreslit' ako motdkov ktory
zabludili v histine hviezd a tak sa skiiSaji opytat’ na cestu pri kazdej im zndmej obyvanej
planéte. Takato idea je vSak aplikovatel'na aj v beznych zivotnych situaciach a moze byt
prijemne povzbudiva. Myslim, ze mnohi 'udia, ktory predstavuju Specialne osobnosti ako
napriklad majstri umenia, vedci, herci, ¢i r6zni bohati obchodnici st vo svojom stkromi,
niekedy i navonok v dobrom zmysle pekne roztrzity. Mohol by som sa rozpamaétat’ na
mnozstvo prihod tohto charakteru. Napriklad spomeniem skusenost’ mojho otca, ktory mal
Cest’ stretnit’ sa s jednym z najzndmejsich svetovych matematikov. Na jednej strane to bol
génius, kapacita, ktord presahovala chdpanim matematiky takmer kazdého pritomného, no
na druhej strane sa mu podarilo v priebehu zopar hodin niekol’ko krat takmer spadnit’ zo

stolicky. Verim Ze kazdy ¢lovek by vedel vymenovat’ mnozstvo podobnych prihod.

Inou ideou vo filme je otdzka moralky. Predstavme si, Ze my l'udia navstivime mimozem-
sku civilizaciu a sme ti vyspelejsi. Co by v takej situacii nastalo? Invézia alebo priatel'ské
stretnutie? Ak by tato situdcia nastala opacne s tym, ze mimozemska civilizacia by na nas
Sla po dobrom, bolo by Gzasné skimat’ ¢o ich k tolerantnému spravaniu vlastne vedie a ako
fungujt ich sociologické principy. Osobne ma napliiia myglienka, Ze vnimanie dobra a zla
mé duchovné zaklady. Stephen Hawking sa k stretnutiu s vyspelou vesmirnou civilizéciou
vyjadril skepticky pouceny historiou, Ze pri vacSine stretnuti dvoch rozdielnych kultar
jedna ostava vzdy utlaCanou. Tieto hypotetické myslienky s mozno prili§ vedecko-fantas-

tické ale na zamyslenie sa nad moralkou a 'udskou povahou su dobre aplikovatel'né.
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III. PROJEKTOVA CAST
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4 PRIPRAVA

Komplexnym prvkom v tomto diele bolo zvladnutie filmovej re¢i najmd po stranke
filmovych osi, ktoré sa museli niekol'ko krat striedat. Pokial sa filmové osi menia,
vysledna orientacia divaka je narocnejsia ako ked’ osi zostavaju fixné. Z tohto dévodu bolo
potrebné silnejSie zameranie sa na vizudlne rieSenia a ndvrhy zaoberajuce sa touto
problematikou. Idedlnym rieSenim filmovych osi je sprdvna vyroba storyboardu. Na prvy
krat vytvorit’ storyboard tak aby plne fungoval je mozné skor len v pripade malych
projektov ako su napriklad kratke reklamné spoty. Nejednd sa vSak o pravidlo a verim, ze
skuseny rezisér je schopny zvladnut' i dielo vacSieho formatu po stranke filmovej reci
vel'mi rychlo. Aj v jednoduchych priestorovych scénach mdze vSak byt konstrukcia
filmovej re¢i narocnd pri zmenéch filmovych osi. V mojom pripade sa jednalo o zlozitejSiu
ulohu a findlny vysledok vznikol po viacerych Upravach. Pre priblizenie pracovného
procesu prikladdm ukazku rozpracovaného storyboardu. Po upravach je potrebné povysit
storyboard ako ststavu obrazkov na komplexnejsi technicky scendr ktory okrem obrazkov
obsahuje aj podrobnejSie textové informacie ako informécie o pohybe kamery, ruchoch,
diZke jednotlivych zaberov, ale mal by obsahovat’ samozrejme aj popis deja v jednotlivych
scénach. Pokroc¢ily technicky scenar méze pocitat’ aj s osvetlenim, Specidlnymi efektami a

uvahami o rieSeniach jednotlivych scén.

Dolezitym prvkom filmu je aj spravne nacasovanie a navédznost' jednotlivych zaberov v
Case. V tomto ohlade som sa zameral na rytmus jednotlivych strihov a previazanost
jednotlivych strihov s dejom. V scénach ktoré pokladam za akéné je strih Castejsi ako v
pokojnych scénach a naopak. Strih zdrovein reSpektuje niektoré rytmické prvky
sprevadzanej filmovej hudby, ktord som si vybral pred vyrobou pokrocilého animatiku.
Okrem spravneho nacasovania jednotlivych strihov hrali vyznamnu rolu mnozstva zasad
spravnej kompozicie ako zlaty rez, alebo striedanie rdznych trovni detailu. Urcite vSak ako
v kazdom umeni musim podotknit’ Ze ddlezitejSim ako akékol'vek zbierka principov a
pravidiel je umelecké citenie. Tymto citenim sa pri praci snazim nardbat’ ¢o najviac ¢i uz
pri vytvarani kompozicii alebo pri farebnom ladeni a vyvazovani. Pokial’ je vSak dielo
vytvorené bez ndzoru ostatnych iba na zédklade umeleckého citenia tvorcu, umelec riskuje,
ze jeho dielo nebude prijaté, priam sa dopusta chyby nakolko prilisSné zahladenie sa do

diela pri jeho tvorbe vytvara modifikovany umelecky pohl'ad a znemoziiuje tvorcovi
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pozerat’ sa na vlastné dielo oCami divdka. Z tohto dovodu som odborné konzultacie

dokladne zvazoval.

4.1 Vyrobny proces

Technicky scenar je vhodné previest’ do formy animatiku, ktory je jeho zivou obdobou. Pri
tvorbe 3D animovaného filmu vznikd niekol'ko animatikov. Prvotny je vykrystalizovana
podoba technického scenaru. Po tiom prichadzajii jeho upravené verzie. Dalsim
animatikom je hardvérovy render vytvoreny pred renderom findlnym. Tento typ animatiku
je nesmierne dolezity a sluzi na odladenie animacii a inych detailov. Dévod preco je tento
animatik renderovany na grafickej karte v nahl'adovej kvalite je ¢as. Hardvérovy nahl'ad je
neporovnatelne rychlej$i nez findlny render softwarovy. Rozhodovat' sa o zmenach po
vykonani findlneho renderu je vel'mi neefektivnhe no obcas sa takd situdcia zial' proste
vyskytne. Napriklad to moze byt pripad ked’ po findlnom renderingu prezradi tien, nieco ¢o
divak este nemal tusit. Hardvérovy render tiene obvykle nevytvara. Pre spravnu efektivitu
renderingu je preto vhodné volit' spravne postupy a spravny software. Ked’ zadéavatel
prehodnocuje scendr a detaily typu farby gombikov neskoro az po prevedeni findlneho
renderingu, priddva tak tvorcom nemal¢ starosti a mdze tak uskodit’ i sdm sebe. Preto je
dolezitym krokom umelca uz pri prezenticii hardvérového animatiku dokladne

zadavatel'ovi vysvetlit’ aky je jeho tcel.

Po technickej stranke som sa rozhodol vytvorit’ film technikou 3D pocitatovej animécie.
Predstavuje pre mia moznost’ zdokonalit’ sa v tomto smere nakol’ko sa nim chcem nad’alej
uberat. Prvotné vytvarné navrhy vznikaji vSak samozrejme najprv na papieri, alebo na
tablete a ve'mi pomahajii v premysleni si jednotlivych scén a v inych myslienkovych
pochodoch. Velmi prinosnd je okrem tvorby obrdazkového scendru, animatiku a
storyboardu aj kresba vytvarnych navrhov. Tie popisuju tvary a charakter planované¢ho
umeleckého diela. Tato faza aj presne uréi pracu v 3D a vymedzi mnozstvo zbyto¢nosti
ktorym sa treba vyhnut'. Ako priklad mozno uviest’ modeling (modelovanie). Po zhliadnuti
storyboardu je presne zrejmé ktoré objekty bude potrebné vymodelovat. Tak isto
storyboard ur¢i mieru detailu jednotlivych modelov podl'a vzdialenosti kamery. Na ¢o
modelovat interiér vozidla, ak ho na ziadnom zo zaberov nebude vidiet'? Tieto uvazenia su
dolezité nielen kvoli zrychleniu pracovného postupu, ale aj pre rychlost’ renderingu. Ide o

druh optimalizacie ku ktorej sa vratim pri fdze renderingu. Podobne je to aj s riggingom
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(vytvaranim kostry modelu), textarovanim (Uprava farebnosti a vzhladu povrchov),
vytvaranim morfing targetov (pri animacii tvare) a aj s inymi postupovymi procesmi. Preco
vytvarat’ rig, ktory dokéze nat'ahovat’ konc€atiny, no natahovat’ ich nikdy vo filme nebude?
Mozno to znie ako vytvarné barbarstvo nevypracovat’ vietky detaily. Ano, myslim si, Ze do
urcitej miery je, no zial' treba si vediet’ urcit’ hranicu pokial’ zjst’ z ¢asovych dovodov.
Naco textirovat’ podvozok vozidla, ktory v zabere nikdy nebude, alebo modelovat
pomerne detailny model helikoptéry, ktord je vidiet' iba z dialky? V tom druhom pripade
by som asi predsa zvolil &no modelovat, lebo by som sa nedokazal pozerat’ sa na nejakt
pseudo helikoptéru, podvozok by som vsak urobil len vel'mi jednoduchy. Nemozno predsa
vymodelovat’ napriklad auto bez kolies, len pre to, ze nebudu v zabere, taki myslienku
myslim myslim nesie tazko kazdy umelec. Inym dévodom, preco by som sa v niektorych
pripadoch vyhol priliSnému zjednoduSovaniu je, Zze scenar sa mdze pozmenit a takto
prepracované detaily sa mdzu neCakane hodit’. Samozrejme, mézu sa hodit’ aj v inych
pripadoch, napriklad vo vytvarnych navrhoch ¢i v inych projektoch. Za doélezity okamih
povazujem moment kedy uz je potrebné opustit’ papier a vrhntt' sa do pocitaca. Dévodom
je pochopitel'ne cas, aby bolo mozné film stihnut vcas dokonlit. Zmeny v scendri v
zaverecnych fazach st vel'mi nebezpe¢né a mozu ohrozit’ Casovy harmonogram. Preto je
niekedy dolezitejSie vediet najst kopmpromis asucasne dokoncit pracu nacas.
Pravdepodobne najlepSie hned” po vyrobe vytvarnych navrhov je idedlne mat scendr
dokladne premysleny. Dobrou pomoéckou pri 3D tvorbe je okrem vytvarnych navrhov aj
tvorba blueprintov. Blueprint je séria niekol’kych obrdzkov modelu, z réznych kl'ai¢ovych
uhlov, ktoré plnia pomocnt rolu pri modelovani. Modelovat’ len tak z hlavy sa samozrejme

da tiez, ale pri zlozitych tvaroch sa stava tvrdym orieskom.

4.1.1 Technické zjednotenie

Dolezitym krokom eSte pred pracovnym S§tartom je zjednotenie niekol'kych parametrov. Je
to napriklad stanovenie si formdtu, farebnosti, volba softvéru, tvorba casového
harmonogramu a mnozstvo malych detailov. Ja som zvolil Sirokouhly format 16:9 a podl'a
neho som prisposobil vSetky kompozicie. Pri tvorbe 3D animovaného filmu je vysledna
kvalita renderingu nastavite'na v zaverecnych fazach tvorby no dnesné pocitace su stale v
rychlostiach takéhoto findlneho renderingu obmedzené a l'ahko sa tak potrebny Ccas
renderingu priblizi extrémom. Preto je vhodné zvazit’ kde bude vysledny film premietany a

podl’a toho zvolit’ potrebny detail. Ja som zvolil Standardny Sirokouhly PAL (16:9), ktory je
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na Ucely tohto filmu postacujuci. Ako primarny 3D software som zvolil Autodesk XSI,
ktory som si pocas tvorby velmi obl'tibil. Tento software méa za sebou dlhu historiu a

uspesne bol pouzity pri mnohych vel'kofilmoch a pocitatovych hrach.

4.1.2 Modelovanie

Modelovanie je prvotnd faza postupu tvorby 3D animovaného filmu. Tato tvorba do istej
miery pripomina babkovl animdciu. Takmer kazdy predmet vystupujuci vo filme treba
vymodelovat’ vo virtudlnom trojrozmernom priestore. V babkovej animécii obdobne je
potrebné povytvarat’ vSetky rekvizity z réznych materidlov. St samozrejme aj vynimky ako
napriklad oblaky na oblohe, ktoré netreba modelovat a mézu byt iba fotografickou
textrou v pozadi. V 3D ich moZno tvorit’ napriklad aj casticovymi systémami no
samozrejme je mozné ich aj proste vymodelovat’, hoci takyto postup je lepsie volit’ skor iba
v istej forme Stylizacie. Dalej to mdzu byt detaily v textirach ako rdzne $krabance a
necistoty, ktoré s ,,namalované* na povrchoch modelov no pri detailnych zaberoch mézu
byt aj modelované. Takuto iltziu dosiahnutia vysokého detailu pomocou textur vyuzivaju
najmd pocitacové hry, ale v podstate ju vyzivaju takmer vSade. V niektorych pripadoch
viak tvorba textur dokaze byt zdihavejsia ako samotny modeling no vo vysledku je
SetrnejSia pri rychlosti renderingu. Modelovanie je jedna z najprijemne;jSich faz tvorby, je
to fdza vel'mi tvorivd. Vel'mi sa podob4a modelovaniu z hliny. Skor neZ priblizim vlastné

metody by som priblizil v§eobecne zndme metddy ktorymi mozno modelovat’.

Pozndme niekol’ko metdd 3D modelovania. Tymi najzndmejSimi si nasledovné.
Polygonalne modelovanie je asi najpouzivanejSie modelovanie pre animovany film a bezntl
produkciu. Model vznikd postupnym priddvanim rozliSenia polygoénov presne podla
potreby grafika. V modelovani je vSak potrebné nadobudnut skusenosti podobne ako v
kresleni. S pomocou iba niekol’ko malo nastrojov je mozné docielit’ takmer akykol'vek
vysledok. Polygony st mnohouholniky (vacsinou ide o troj alebo Stvoruholniky) z ktorych
je model postaveny. Ddlezitym pojmom pri takomto modelovani je rozliSenie detailu a
topologia ku ktorej sa vratim pri skulptirnom modelovani. Ako demonstraciu prikladam

nasledovnu ukézku troch modelov s roznymi urovitami rozliSenia:
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Dalou pouzivanou metdédou je modelovanie typu NURBS. Ide o modelovanie za pomoci
kriviek. Tvary su tak definované v podstate matematicky a takéto modelovanie ma
pozitivum v moznostiach rozliSenia no ma negativum v oblasti animacie nakol’ko NURBS
sa vel'mi nestard o spomenutll topologiu a takto vytvorené predmety nie je vzdy mozné
pouzit’ pre animaciu kvoli artefaktom vznikajucim deformaciou. Modelovanie NURBS
zohréava vacsiu rolu v oblasti designu alebo strojarstva pri tuhych telesach ktoré sa nemusia
deformovat’. Dokédze byt parametricky velmi presné. To vSak neznamena ze s NURBS
povrchmi sa nestretneme v animacnych programoch. Vyborne sa pomocou neho vytvaraju
rozne rotacné objekty ako st vazy, fT'aSe, pohére ale moze byt pouzivané aj pri zlozitejSich
tvaroch no osobne si myslim, ze vyzaduje viac premyslania pri modelacii pre animaciu ako
polygonalny modeling. Tretou metédou ktort spomeniem je Coraz populdrnejsi skulptarny
modeling. Ide v podstate o podobnu zalezitost” ako modelovanie z hliny. Jeho vyhodou st
detaily ktoré sa takouto metddou daju dosiahnut’. VicSina animaénych programov tuto
moznost’ modelingu nema. St na to vymedzené Specifické aplikacie ako Z-Brush, Mudbox,
Sculptris ale aj anima¢ny program Blender. Vyhodou takéhoto modelingu je volnost
nardbania s hmotou. Modelovanie tu nieje parametricky presné, prave naopak, je dost
pocitové a tak je tento druh modelovania obmedzeny skor len na niektoré ucely ako

napriklad modelacia postav, architektonickych skulptuar, zvierat a vSeobecne biologickych a
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organickych tvarov. Nevyhodou takéhoto modelovania je topoldgia a priliSne vysoké
polygondlne rozliSenie, ktoré brzdi pocitac. Takto vytvorené¢ modely je nevyhnutné
retopologizovat. Vzniknuté modely moézu mat" milidny polygénov a su tak tUplne
nepouzitelné priamo na animaciu. Na to samozrejme existuje spomenutd finta,
retopologizécia, ved’ naco by takéto programy inac¢ existovali? Retopologizéry st néstroje
ktoré zachovaji tvar modelu ale upravia jeho rozliSenie, obsahuji nastroje ktoré dokazu
pokryvat’ husty tvar jemnym, znizit' tak rozliSenie na rozumnu hodnotu a aj zmenit
topologiu, inymi slovami proste retopologizovat’ model. Ide vSak o proces ktory je len z
malej Casti automaticky. Umelec sa musi opriet o model vytvoreny sculptingom pri
vytvarani nového modelu s rovnakym tvarom. Tu vSak nastane otazka, o s tymi
najdrobnejsimi detailami ako st zilky na rukach alebo drobné strbinky ktoré povodne boli
vymodelované hoci nepouzitelne pre animaciu. Potrebujeme ich nejakym spdsobom
zanechat. Daji sa naStastie preniest a zachovat v textare dalSimi ndastrojmi
retopologizérov. K tejto tematike sa vratim pri priblizeni fazy textirovania. Co je to vlastne
td spominana topologia a preco je dolezitd? Topoldgia je sposob rozmiestnenia
jednotlivych polygénov na povrchu telesa. Mnozstvo rovnakych tvarov mézu mat’ roznu

topologiu.

Pre pribliZzenie som si pripravil ilustraény obrazok troch rovnakych gulovych tvarov s

rdéznou topoldgiou kde ¢ierne linky vyjadruju hrany polygonov.

Nasledujtica ukéazka ilustruje aplikovanie Uplne rovnakej deformacie skratenia (twist) na

vSetkych troch tvaroch. VSimajte si deforméacie ktoré vd’aka tejto deformécii vznikaju.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

Je zjavné, Zze na prvom a tretom telese vznikaju artefakty, ktoré by pri animacnych

deformaciach ziaduce neboli . Takéto skritenia nastavaju napriklad na trupe, zapéstiach a

krku, ktoré sa v animovanych filmoch musia otacat’ bezne.

Osobne postupujem pri projekte tvorby bakaldrskej prace Co najSetrnejSie a hoci by
skulptiirna tvorba modelov mohla pomoct’ pri dosiahnuti prijemnejSieho vysledku, nebola
by pre mia vSak Casovo zvladnutelnd preto ju pouzivam minimdalne. Pri skulptirnom
modelovaniu sa v podstate modeluje dvakrat, co ma zmysel pre dosiahnutie drobnych

detailov.

Modelovanie prostredia modze predstavovat’ narocnu poziadavku pre rendering. Pokial’
zvolite prostredie plné travy, stromov a porastu, je potrebné si uvedomit’, ze virtudlne
svetlo sa bude odrazat’ medzi jednotlivymi listo¢kami, ¢o moze vel'mi prediZit’ renderovaci
¢as. Na rieSenie takychto prirodnych scén je preto dostupnych mnozstvo pluginov, ktoré si
vedia s prirodnymi scénami poradit’. Hovoriac o prostredi je taktiez vylu¢ené modelovat
kazdé stebielko travy a kazdy kamienok na zemi zvlast. Beznym postupom je vyroba
niekol’kych modelov, napriklad uZz spomenuté¢ho kamienku a nasledné nahodné
rozmiestnenie kopii v scéne. Preto, ze l'udia vnimaju opakovanie je dobré jednotlivé
kamienky aj ndhodne natacat’ v roznych smeroch a vygenerovat’ rozmanitost’ ich vel'kosti v
uréitom rozpiti. Takyto postup funguje a malokto spozoruje Ze vo scéne sa nachadzaju ¢o
len dva identick¢é modely. V pripade mdjho filmu vSak prostredie tvori pusta pust
neobsahujuca velké mnoZzstvo detailov. To mi umozZnilo rychlejsi postup a menej naro¢ny
rendering. Vd’aka tomu som sa mohol viac zamerat’ na modelovanie jednotlivych postav a

predmetov. Po vytvarnej stranke som sa snazil o vel'mi jemnu $tylizaciu, smerujicu skor k
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realizmu. S tymto vyberom som spokojny. Mohol som si tak vyskusat’ priblizit’ sa k tvorbe
filmovych efektov pre hrany film. Tato volba realizmu vSak nebyva vZdy Stastnou. Po
dosiahnuti urcitej miery redlnosti postav a prostredia, divak oc¢akava aj redlnu animaciu a
fyzikalne mozné udalosti v dynamike. V pripade priklonenia sa skor k Stylizovanému svetu
sa animdcia stiva flexibilnejSou a fyzikalne nekorektné nezmysly sa v nej rozplynu. Lakaja
ma moznosti ktoré takato animacia ponuka a chcel by som sa vo svojej budicej tvorbe

priblizit’ znovu k Stylizécii postav a animécie.

4.1.3 Postavy

Pre film Komplexny vesmir som navrhol dve hlavné postavy. Postavu vojaka a postavu
mimozemstana. Postavdm som nedal ziadne Specialne mena. Nepovazoval som taky krok
za dolezity. Okrem toho som chcel vyjadrit’ radového vojaka a nezndmeho anonymného

votrelca.
Postava vojaka.

Ide o vojaka plniaceho si svoje rozkazy. Je vel'mi l'udsky a ceni si zivot. Vo svojej kariére
vojaka uz stretnutie s mimozemskou aktivitou zazil,aj preto je relativne pokojny, ked celi
blizkemu stretnutiu s mimozemstanom. Jedna sa vSak iba o rddového vojaka o Com svedci
nahodné ni¢ nehovoriace Cislo na jeho chrbte. Pri modelacii jeho vzhl'adu som sa
inSpiroval vlastnou podobiziiou. Pre€o som volil prave seba? Myslim, Ze k tomu viedla
najmd tazba lepSie si siahnut’ na pribeh a priestor. V nasledujucich svojich dielach vSak

planujem pouZit’ pestrejSiu Skalu roznych rozmanitych charakterov.
Postava votrelca.

Votrelec vystupujici z mimozemskej stihacky tiez nieje velitelom, skoér peSiakom,
ktorému zdelili ulohu ist’ a opytat’ sa potrebné informacie. Ma nastudované komunika¢né
techniky nasej rasy a vie ako jednat. Uvedomuje si Ze vojak po fiom vystrelil s umyslom ho
poranit’ no z dévodu akejsi nadsddzky mu to je v podstate jedno. On si proste priSiel pre
informaciu a zjavne ma tiez moralne zasady, ked’ vojakovi neodpovedal protiatokom. Tvar
tohto votrelca vznikol vd’aka roznym inSpiracnym zdrojom. Do velkej miery som vSak
uplatnil svoju fantdziu. Povodne vzniklo niekol'ko navrhov. Z tych som vybral ten

najorigindlnejsi, no zvazoval som aj funkénost’ tela po anatomickej stranke. Napadla ma aj
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myslienka, Ze by mohol bioluminescencne vyzarovat svetlo. Tato mySlienka sa mi

pozdavala no chcel som ponechat’ denné osvetlenie a to nebolo realizovatel'né sucasne.

Zaujimavou skusenostou bol pre mna aj ndvrh mimozemskych vesmirnych lodi. Pévodne
som uvazoval nad tvarmi origindlneho nevidaného typu no po urcitom badani v
kinematografii som uvazil Ze klasicky kruhovy tvar sim o sebe hovori velmi dobre.
Prijemnou ulohou ktort som si stanovil bolo vytvorit’ predsa nie¢o originalne. Materska
lod” mi doslova preblysla hlavou ked som po tivahach nad jej dizajnom zaspaval. Po
stranach som jej vytvoril akési motory, a mensim stiha¢kam som vytvoril predizeny chvost,
takZe ich vysledna podoba pripomina kvapku. Myslim, Ze tento tvar by mohol mat’ kvalitné

aerodynamické vlastnosti hoci v animovanom filme moéze lietat” aj pracka.

Okrem modelov postav, a lietajicich tanierov vo filme vystupuju aj vojenské obrnené
vozidla. Jednym je zname obrnené vozidlo Aligator, ktory som vytvoril podl'a blueprintov
redlneho modelu. Vozidlu som vytvoril pomerne podrobné detaily vratane zadnej vrtule pre
pohyb vo vode a pruzin podvozku. Druhym vozidlom je raketomet bez 'udskej posadky. Je
to robot riadeny na dialku v pomerne malej velkosti. Rakety ktorymi sa nabija maja
priblizne rovnakt velkost’ municie do ru¢ného raketometu. V tomto pripade ide o vlastny
navrh modelu podla Stadia viacerych modelov. Nejde o képiu skuto€ného existujiceho

modelu.

Vytvarny navrh vojenského aligatora:




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 33

4.1.4 Textdarovanie, materialy a rigging

Ak sme s modelom spokojni mozeme pristupit’ k d’alsim krokom tvorby. Mo6zno pristapit’
k riggingu alebo textirovaniu. Poradie nie je dolezité a ide skor o ndzor s ¢im lepSie zacat'.
Ja som v tomto pripade zvolil prvotne rigging. Nepouzil som Ziaden pred-navrhnuty rig
ako je napriklad v 3D Studio Maxe biped pre dvoj-nohé postavy. Nie vSak z dovodu, Ze by
som takyto postup neuzndval, skratka som tato prilezitost povazoval za vhodnu pre
zdokonalene sa v riggingu. Nasledné zdokonalenie mi bolo prospesné aj pri tvorbe pasov

raketometu.

Textarovanie byva ¢asto vel'mi zdihava zalezitost’. Ide v podstate o kombinaciu 3D grafiky
a 2D grafiky. Principom je rozbalit' jednotlivé trojrozmerné objekty ako Supku z
pomaranca na dvojrozmernu plochu v editore UV. Dovod prec¢o UV koordinaty musia byt
plosné je, Ze jednotlivé textiry mdzu byt jedine klasické formaty obrazkov typu (JPG,
PNG, BMP...), ktoré byvajui spravidla dvojrozmerné. Ide o podobnu zélezitost’ zndmu z
kartografie. Ako rozbalit’ gulovité teleso zemegule na plochu papiera pri tvorbe mapy? Da
sa to r6znymi spdsobmi. Existuje mnozstvo typov projekcii ako je gul'ova, valcova, plosna
alebo kockova. Kombinéciou tychto rdéznych projekcii sa dd dosiahnut’” pomerne kvalitné
rozbalenie uv koordinatov no istym skresleniam na jednotlivych miestach sa vyhnut neda.
Mysim tym skreslenia podobného charakteru ako pdly Zeme na mapach. Nasledne je to
praca 2D grafického charakteru pre ktoru je vhodny napriklad Photoshop. Dobré je
uvedomit’ si a pozorovat’ svet okolo nas v ktorom zijeme ako zdroj inSpirdcie. Drobné
nedokonalosti, Skriabance, pokrivenia a nepravidelnosti davaji vyslednému efektu realnost’
a mierku. Vysledné textiry mézu byt v uz spominanych formatoch no najnovsie 3D
programy precitaju aj znamy format Photoshopu PSD. Ten zial nedokazal precitat
vystupny zvoleny renderer Arnold a tak som musel v konecnom ddsledku vSetky textiry
previest do formatu JPG. Existuju aj r6ézne metddy, ktoré dokdzu pracu textiringu
zjednodusit. V niektorych programoch je mozné mal'ovat’ priamo na povrch 3D objektov
podobne ako Stetcom na povrch redlnych skulptar. Ja som vsSak zvolil pracu priamo vo
Photoshope, no v niekol’kych pripadoch som si pomohol aj 3D paintingom, ktory sa mi
pozdava predsa zdihavejsi no priznam flexibilnejsi. Texturovanie v 3D &asto vyzaduje
niekol’ko textur pre jeden objekt respektive jeho materidl pre dosiahnutie potrebného
vysledku. K tematike materidlov sa vratim pri renderingu. Pozndme zopar

najpouzivanejsich textur. Diffuse mapa je zakladna textira udavajlica farbu povrchu.
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Bump mapa je textira udavajiica drobnu Struktiru povrchu ako napriklad jemné drsnost’
povrchu a drobné Skarky ktoré mozno napriklad vidiet’ na povrchu réznych driev, alebo aj
na beznej Stukovej omietke mozno pozorovat” mikroskopicky plasticky svet priehlbin a
vystupujucich kamienkov. Specular mapa udéava lesk podobne ako lak na povrchu redlnych
modelov. Zaujimavou c¢oraz pouzivanejSou textirou modze byt aj normal mapa. Ta
podobne ako Bump mapa udava nerovnosti povrchu no inym, radikalnejSim sposobom. Pri
spravnom pouziti je mozné s nou docielit komplexny tvar na povrchu jednoduchej
geometrie. Preto sa vel'mi pouziva v pocitacovych hrach. Niekedy sa d4 namiesto ne pre
rovnaky ucel pouzit’ aj dispalcement mapa, t& mé vSak oproti nej omnoho silnejsi brzdiaci
uc¢inok. Samozrejme dé sa docielit’ zaujimavy vysledok aj bez pouzitia akychkol'vek textur,

no pouzitim textr mozno vysledok priblizit’ efektivnejsie k realizmu.

Nasledujtice ukazka reprezentuje difiznu texturu vojaka:

4.1.5 Animacia a atmosféra scén

Po dokonceni materidlov a textur je praca pripravend pre nastavenie osvetlenia, renderingu
a animdciu. Poradie je znova osobitou otazkou ku konkrétnemu pripadu. Tym nemyslim,
7e je mozné animovat’ az po renderingu, no nastavenie osvetlenia a skuSobné snimky je
mozné previest’ eSte pred animéciou a findlnym renderingom. V mojom pripade som Zial

musel kompletny rendering ponechat’ az na Uplny zaver nakol’ko sa jedna o vel'mi tazké
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scény ktoré moj osobny pocita¢ zvlada len vel'mi pomaly. Ponechal som to na vykonnejsi
pocita¢ a lepsi renderovaci software, ktory som nemal dostupny po cely ¢as v domacom
pracovnom prostredi. Poskytol mi ho majitel’ ist¢ho reklamného §tadia. Faza animadcie je
mimoriadne dolezitd a nemozno ju podcenit. S vynikajlicim osvetlenim, vytvarnom, a
vybornymi efektmi eSte vyhraté nemame pokial’ sa postavy presved¢ivo nehybu. Idealnym
cielom je snaha docielit’ aby postavy doslova zili. Treba si vSak uvedomit’, Ze na kvalitni
animaciu je potrebny dostatok ¢asu. V mojom pripade som volil také mnozstvo animécie,
ktoré mohlo uspe$ne naplnit’ ¢asovy harmonogram. Pre dosiahnutie dobrej animadcie je
spominany rigging zdkladom. D4 sa povedat’, Ze animacia zac¢ina riggingom. Pre docielenie
niektorych animaénych efektov som postavam vytvoril kombinované koncatiny schopné
doprednej a inverznej kinematiky zname pod skratkami FK a IK. Tie moZzno prepinat
podl'a potrieb. Nohy oboch postav st vsak vylu¢ne iba IK pre zamedzenie neziadiceho
kizavého efektu pri chodzi. Forwardna alebo dopredna kinematika sa na nohach méze
samozrejme tieZ hodit’ no podla technického scenaru pre moju pracu nebola potrebna,
preto su nohy vytvorené Cisto pre kinematiku inverznu. Rozdiel medzi forwardnou a
inverznou kinematikou je, Ze v pripade inverznej kinematiky nardbame iba s urcitym
handlerom, napriklad so zapastim ruky a to ¢o sa nachadza medzi nim a ramenom sa
dopocitava automaticky. Pouzitie tejto metody je vhodné napriklad ked” ma postava ruku
opretl o stenu, pripadne sa drZi nejakého nehybného predmetu ako stip &i kPuka od dveri.
Forwardnt kinematiku ovlada ststava handlerov ktoré maju svoju hierarchiu. Napriklad:
rameno, predlaktie, zapdstie. T4 je prirodzenejSia pri volnom pohybe koncatin ako
napriklad kyvanie sa ruk pri chddzi. Okrem narigovanych handlerov moZzno samozrejme
animovat’ aj priamo kosti. Osobne sa vSak snazim tomuto rieSeniu vyhybat pre lepsi

prehlad.

Vybornym prostriedkom vyjadrenia deja je okrem animdcie aj strih a filmova re¢. V tejto
oblasti som postupoval velmi opatrne, nokol’ko som si vedomy, ze divakov dokdze
zamotat’. Zéakladnou oporou pre spravnu filmovu re¢ je v prvom rade dokladna vyroba
storyboardu. No lepSie mi vSak posluzila az animovand verzia animatiku. Tento animatik
dokladne ukézal funkcnost’ filmovej reci a jednotlivych strihov. Vd’aka moznostiam 3D
technoldgie boli drobné korekcie po kompozicnych, pohybovych a kamerovych strankach
malickostou. Pri animécii kamery v 3D nepovazujem vzdy za nevyhnutné divakov

presuvat’ priestorom. Niekedy je naopak vhodnejSie pouzit’ staticki kameru a nenarusit’
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dej. Zaujimavym oZivenim moze byt mierne natoc¢enie kamery v osi jej pohl'adu. Takéto
natoCenie vytvara prirodzenej$i dojem redlnej filmove; kamery, nesenej na pleci
kameramana. Podobne aj jemny nepravidelny pohyb kamery sem a tam moéze evokovat
realnejsi pocit akoby z nesenej kamery. Tento trik vSak nie je vhodné pouzivat’ prili§ Casto,

po case si ho divak zacne plne uvedomovat'.

4.1.6 Rendering

Jednotlivé doteraz spominané fazy prebiehali relativne bez tazkych komplikacii. V oblasti
renderingu som vSak musel celit moznostiam ktoré mi dostupny software a vykon
osobného pocitata pontka. Komeréné filmové spolo¢nosti a 3D grafické stadia pre
rendering Casto pouZzivaju takzvané render farmy, ktoré tvori ststava pocitacov s vel'mi
vykonnymi procesormi. Tie plnia jediny ucel, ktorym je rendering — vystup finalnych
obrazkov. Kupa takéhoto zariadenie je pre fyzické osoby finan¢ne naro¢nd. Renderovaci
Cas je potrebné pokial’ mozno stiahnut’ na redlne hodnoty s maximalnou moznou kvalitou.
Velké studia nemusi ohrozit’ renderovaci ¢as presahujici hodiny na snimok, nakol'’ko maja
dostatocné mnozstvo pocitatov. V mojom pripade mozno vSak hovorit maximalne o

minutach na snimok.

Aké su alternativy urychl'ujice renderovaci ¢as? Jednou z moznosti je vyuzitie kvalitného
softvéru. Standardne dostupnym byva v mnohych 3D aplikaciach takzvany Mental-Ray.
Tento softvér je vel'mi kvalitny no nemozno hovorit’ o Spicke v jeho rychlosti. Inou jeho
vel’kou nevyhodou je takzvany flickering pri renderoch animacii. Flickering je blikanie a
mihotanie sa tieflov pri pohybe kamery. Dovodom je rozdielna kalkulacia lucov svetla pri
zmene uhlov. Tomuto mihotaniu sa da predist’ pri preletoch kamerou statickou scénou
pomocou final gathering mapy, no pri scéne obsahujicej animaciu mozno takyto problém
riesit’ jedine spravnou kompoziciou vrstiev v post produkénych softvéroch, ktord vSak nie
vzdy je podla ocakévani. Alebo mdéze pomoct’ aj zvySenie mnoZstva virtudlnych lacov, ¢o
viak extrémne predizi vypocet. Existuji viak softvéry, ktoré poéitaju takzvanou metddou
brute force, a ich vyhodou je prave prakticky nulovy flickering tieiov a obrovska rychlost’.
ModZu v nich samozrejme nastat’ Sumy no skor iba v oblasti antialiasingu, ktorého kvalita sa
d4a zvysit podobne ako aj v spominanom Mental Rayi. Nastavenie antialiasingu tiez
spomaluje vypocet, preto som hl'adal pre moj projekt optimalnu hodnotu. V nasledujucich

obrazkoch priblizim princip antialiasingu:
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Medzi prvou a druhou polovicou gule je patrny rozdiel v ostrosti jej hran. Tento rozdiel je
zaprigineny nastavenim hodnét antialiasingu. Cim st hodnoty vyssie, tym pomalsi je ¢as
vypoctu.

Softvéry vyuzivajice spominany brute force su napriklad V-Ray, Renderman, Maxwell,
3Delight, Arnold, Octane ale aj mnozstvo d’alSich. Ich nevyhodou je cena a dostupnost’.
Inou moZnostou zrychlenia renderingu je optimalizacia jednotlivych scén. Existuje
mnozstvo technik optimalizacie. V narocnych Casovych poziadavkéch je idealne pouzit’ co
najviac vhodnych. Objekty nevystupujuce v zdbere mozno jednoducho odstranit’ lebo maju
brzdiaci ucinok. Vzdialené¢ objekty nepotrebuju také mnozstvo detailu ako objekty v
blizkosti. Tato technika sa nazyva level of detail. Podobne jednotlivé textiury vzdialenych
predmetov nepotrebuju az také dokladné rozliSenie aké maju objekty v blizkosti. MnoZstvo
objektov je mozné riesit’ jednoduchsie plosne ako modelovo. M6zu to byt napriklad oblaky
namal'ované v texture oblohy, les na horizonte, polo-transparentny porast na vzdialenych
plochach (trava, stromy, kriky). Zndme st aj herné optimalizacné techniky, kde mikké
tiene st sucast'ou textir a objekty v scéne maji nizke mnoZzstvo polygonalneho rozlisenia.
Takouto technikou poéitaé nemusi neustile kalkulovat pokro¢ilé osvetlenie. Cim viac
polygonov, tym pomalsi je vypocet. Dojem vysokého detailu v hrach vytvaraju textury a
normal mapy aplikované na nizko polygondlne modely. NajpouZivanejSou optimalizacnou
technikou v §tididch je vSak rendering do vrstiev a nasledna kompozicia v kompozi¢nych
programoch. Takato metéoda je menej vykonovo narocnd a umoznuje vicsiu flexibilitu
post-produkénych tprav. Nevyhodou je jej komplexnost’ a nie vzdy sa prejavi ako rychla.

Samozrejme aj pouZitie vykonného pocitaca je velmi U€inné pre dosiahnutie vySSej
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rychlosti vypoctu obrazkov. Hlavnymi poZiadavkami na hardware pri vac¢Sine softvéroch je
okrem vykonného procesoru rozsiahla pamdt RAM. Ta pocita¢ vyuziva na docCasné
ukladanie textir a inych dat. Existuju aj nastroje schopné renderovat nie za pomoci
procesora ale grafickej karty, ktora byva v dnesnej dobe vicSinou vykonnejSia, no niesu
vSak eSte dostatocne rozsirené. Niektoré zo spomenutych optimaliza¢nych technik su vSak
¢asovo narocné na pripravu. Napriklad modelovanie r6znych urovni detailu pre jednotlivé
objekty zaberie nie malo cCasu. Velmi dokladné optimalizicie sa oplatia skor pre
pocitacové hry, kde rendering musi prebiehat’ interaktivne v redlnom case. Z Casovych
dévodov som nemal moznost’ pouzit vSetky spominané optimalizacné techniky. Ako
rieSenie zvySenia rychlosti mi vSak okrem optimalizécii posliZil najmé extrémne kvalitny a
rychly softvér Arnold-Render vyvijany pre XSI a Mayu. Tuto moznost’ mi poskytol majitel’
ist¢ho reklamného Studia. Okrem toho som dostal aj moznost vyuzit vykonny pocitac

ktory tiez napomohol vyslednej rychlosti.

VyskuSat’ si Arnold bola pre mina vel'mi cenna skusenost’. Tento je zatial’ skoro nedostupny
pre verejnost’ nakolko eSte nieje Uplne odladeny. Nedokdze vyrenderovat’ volumetrické
Castice (dym, ohen, para) azddovodov, Ze je eSte vo vyvoji obsahuje niekolko
neprijemnych chyb (bugov), ktoré¢ dokazu pracu zkomplikovat. Po osvojeni sa s nim vSak
daju vytvarat’ kradsne osvetlenia v rekordne nizkych casoch. Tento softvér sice urychlil ¢as
renderingu, no po stranke pripravy ma naopak zbrzdil. Vo vSetkych scénach som musel
prerobit’ materidly tak, aby boli plne kompatibilné a celkovo bol pre mia vyzvou, nakol’ko
som si ho chcel naustudovat’ a naucit’ sa s nim pracovat’. Bol pre mia novinkou a pred nim

som pouzival najmé pomalsi, no Standardny mental ray.

Dolezitou sucast'ou renderingu je svietenie a osvetlenie. Prizndm sa Ze hoci tato tematika
moze byt pre mnohych banalnou zalezitost'ou, pre mna sa stala dilemou. Nie ani po stranke
technickej, ale po stranke umeleckej. V pripravenom technickom scenari neboli o osvetleni
zmienky a tak som mal vol'ni ruku. V kone¢nom dosledku som zvolil osvetlenie ktoré
pripomina podvecerny skory zapad slnka. Takéto osvetlenie dava vysledku plastickejsi a
zaujimavej$i nadych ako pri osvetleni, kde slnko vytvara dojem pravého poludnia.
Zaujimavy bol vSak poznatok ku ktorému som musel dospiet’ po mnohych konzulticidch
ohl'adom osvetlenia. Tym je ndzorova rozmanitost’. Napriek tomu som sa nechal poucit’ a
zvazil som nazor vacsiny. Zvolené osvetlenie vSak prinieslo zopar uloh. NajdolezitejSou

bolo zosvetlit’ interiér vozidla nepriamym svetlom nakolko do neho slne¢né luce priamo
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nezasahuji. Vo vozidle sa nachddza municia dolezita pre dej filmu. Tuto Glohu som riesil
zvySenim mnozstva odrazov svetla a jemnou zmenou zdroju svetla. Moznost'ou bolo aj
hrubé nardbanie s rychlostou virtudlnej uzavierky no obaval som sa aby som takym
spdsobom neovplyvnil vyslednu vytvarnii kompaktnost’ filmu. Druhou tlohou bol prili§
prepaleny odlesk kovového materidlu na povrchu automobilu. Z toho doévodu som
automobilu musel v niektorych zdberoch znizit' spekularitu, ¢o je intenzita odrazu
svetelnych zdrojov. Nesuhlasil som vSak uplne s takymto postupom, nakol'ko je to zasah
do materialov, ktoré by mali byt pre vSetky scény rovnaké. No pochopil som tak, ze vo
svete filmu je takyto zasah Casto nevyhnutny. Mnohokrat i v hranom filme je potrebné zo

zéberu na zaber zmenit’ svetelné podmienky, ¢o je vo fyzikdlnom svete nepravdepodobné.

Délezitym prvkom renderingu byva vo filmoch hibka pola (depth of field) a pohybové
rozmazanie (motion blur). V tejto oblasti bol spominany software Arnold Render
vynikajuci. Pre objasnenie v beznej produkcii byvaju tieto vlastnosti filmu zaleZitostou
post produkcie. Motion Blur byva rieSeny pomocou post-produkénych technik v
kombinécii s vektorovou mapou pohybu (motion vector map). Podobne hibka pol'a vznikéa
post-produkéne za pomoci renderovanej hibkovej mapy (depth map). Pokial' je viak
potrebnd vécsia kvalita, musi byt rozmazanie pohybom vystupom priamo s 3D programu.
Takato technika vak mimoriadne prediZi renderovaci ¢as. Prave preto musim spomentt
pouzity Arnold Render, nakol’ko dokéze pocitat’ pohybové rozmazanie s vel'mi jemnym

spomalenim a podobne aj hibku pola.

Po post produkénej strdnke som si pripravil tlohu spojit’ niekol’ko jednoduchych vrstiev.
Dolezitou vrstvou bola vrstva jemne netransparentnej modrej, prekryvajica alfa vrstvu
vesmirnych lodi vytvarajuc tak dojem atmosferickej perspektivy. Tento efekt bol dolezity
pre zvacSenie mierky vesmirnych lodi. Zvlastnou vrstvou bolo pozadie oblohy, ktoré som
obohatil o zopar oblac¢ikov. Inym obrazovym post-produkénym procesom boli aj farebné

korekcie ktorymi som sa snaZil dat’ scénam skutocne pastnu atmosféru.

4.1.7 PouZity softvér

Pre dvojrozmerné prace v tomto projekte som vyuzival najmd Adobe Photoshop ale aj
obl'ibeny Gimp. Boli to najmé prace textur ale aj post produkéné tpravy. Tie boli vSak
zalezitostou najmd programu Adobe After Effects a programu Adobe Premiere. V

programe Adobe Premiere bolo pre mna jedine¢nou moznostou aj findlne ozvucenie diela.
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Primérnym 3D softvérom bol XSI od Autodesku. V tom vzniklo v podstate skoro vsetko
po trojrozmernej stranke diela. Tento softvér som si vybral najmd kvoli vyzve
zdokonalenia sa v iom. Pochopil som vsak, ze ide o stirodenca programu Maya, to sa vSak
o 3D Studiu povedat’ neda. Tento program dostal poslednymi rokmi naozaj silny vietor do
plachiet, preto som si ho aj obl'ibil, no teSim sa na prileZitost’ vratit' sa a zdokonalit’ v
inych 3D programoch, ktoré som docasne odlozil stranou. Cim je program XSI $pecialny?
Ponuka kvalitné rychle modelovacie nastroje, skvely prehlad nad scénou a najmi v fiom
mozno programovat’ inteligentné simulécie a rieSenia v rozsireni ICE (Interactive Creative
Enviroment). Okrem toho prostredie XSI ponuka niekol’ko jedinecnych pluginov svojho
druhu. Je to napriklad freeware Gear, ktory sluzi na extra rychly a extra kvalitny rigging
postav a zvierat. Dalej simulaény plugin Lagoa, ktory dokaZe okrem simulacii kvapalin a
dymu simulovat’ aj piesok ¢i Zelatinové materialy. A napokon st pren dobré vyhliadky v
oblasti renderingu. Negativami, ktoré som pri nom zakusil boli najmid nedostatocna
kompatibilita s grafickymi kartami ATI a v porovnani s popularnou Mayou méa XSI co
dobichat v oblasti anima¢nych vychytdvok. Okrem XSI som pouzil v niekolkych
situdciach aj Coraz popularnejsi Blender. V tom som vSak vyuzil len niekol'ko jeho
moznosti, ktoré mi XSI neumoznil takou jednoduchou cestou. Boli to najmé skulptarny

modeling a mal’ba textur priamo na model.

Nahl'ad do primarneho softvéru XSI:

EsUlt:
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Priloha technického scenaru:

Zaber 01

Vesmirny pohfad na Zem ku
ktorej sa blizi mnozstvo
mimozemskych vesmirnych lodi.

Do zaberu sa lode dostanu
postupne a zvukovy doprovod
vyjadri svojim charakterom
$okujucu skutoénost’ moznej
hrozby totalnej zahuby fudstva.

Zaber 02

Pohrad z diafky akoby z
d'alekohfadu pozorovatefa na
zemi. Vyjadruje vefkost'
vesmirnej lode ktora je zafarbena
vzdu$nou perspektivou. Kamera
sa postupne oddaluje az sa
ukaze obloha plna vesmirnych
lodi.

Zaber 03

Zaber vyjadrujuci pritomnost’
Fudi, armady (tanky), ktora
otakava s obavami nasledovné
udalosti. V zabere je vidno aj
postavicku vojaka.

Zaber vyjadruje aj mierku velkosti
vesmirnych lodi.

Zaber 07

Vojak nastupuje do zadnych dveri
(pripadne sa do nich iba nakloni).
Nie&o hrada. Po&as toho zakryje
na okamih vozidlo tief pristava-
jucej vesmirnej stihacky.

Zaber 08

Vojak vychadza z vozidla s novou
zbraiiou, po svojej pravej strane
ho prekvapi vesmirna stihaéka,
ktora pristala slabych 40 metrov
od neho.

Zaber 09

Zaber vyjadrujuci vojakov pohlad
na mimozemsku vesmirnu lod’.
Zaber vyjadruje aj mierku mi-
mozemskych lietajucich strojov.

Zaber 04
K vojakovi, ktory hra rolu hlavnej
postavy prichadza obrnené

vozidlo. Vojak gestom pozdravi
$oféra, ktory sedi vnutri vozidla.

Zaber 05
Vojak po pozdraveni zo $oférom
prechadza k zadnej Casti vozidla

0 zamerom dostat’ k zadnym
dveram.

Zaber 06

Detailny zaber na ruky vojaka, ot-
varajuceho zadné dvere vozidla.

Zaber 10

Zaber na tvar vojaka. Vojak
pomaly a zvedavo kraga dopredu.

Zaber 11

Zaber z pohladu vojaka. Vesmir-
na lod' sa zaéne otvarat.

Zaber 12

Vojak v obavach vybera z puzdra
aj druhu zbraii, no neprestava
postupovat’ dopredu.
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Zaber 13

Zahadny zaber na votrelca ktory
sa postupne odhali vytahovou
mimozemskou technolégiou. Po
jeho odhaleni votrelec vyda
desivy zvuk a vyceri ostré zuby.

Zaber 14

Vojak v obavach o svoj zivot
namieri na votrelca zbrafiou, kri¢i
»Wait!“, pripadne iny povel z
obav, nakolko nevie ¢o sa bude
diat’.

Zaber 15

Votrelec zacina kracat' smerom k
vojakovi.

Zaber 19

Vojak psy y
situaciu a zaéne na votrelca
striefat’. Toho v8ak chrani
obranny $tit. Zaber sa koné&i
silnou ranou a rozvirenim prachu.
(Spoza vojaka vystrelilo pasové
vozidlo, ktorého posadka sa tak
hlavnej postave snazi poméct’.)

Zaber 20

Vojak sa otogi k pasovému
vozidlu, zistuje &o sa stalo, no v
tom sa ocitne v tieni votrelca a do
zaberu sa dostanu votrelcove
kongatiny.

Zaber 21

Schuleny vojak oakava
najhorsie no votrelec nad nim sa
nechapavo poobzera poklepe
vojaka po pleci a vytiahne spoza
chrbta medziplanetarnu mapu.

Zaber 16

Vojak vydesene opakuje povel,
aby votrelec zastavil.

Zaber 17

Zaber ilustrujuci vzdialenost’
votrelca od vojaka a pomer ich
veflkosti. V pozadi je vidiet'
mimozemské lode.

Zaber 18

Detailny zaber na vojakovu roz-
trasenu pistol. Do zaberu sa
opakuje zufaly vystrazné varo-
vanie.

Zaber 22

Postavy si prezeraji mapu radia
sa a komunikujd rukami nohami,
ako vedia. Vojak si vydychne ked’
pochopi, ze sa ho votrelec prisiel
iba opytat’ na cestu.

Zaber 23

Postavy si prezeraji mapu a radia
sa. Detailny zaber na mapu.

Zaber 24

Votrelec sa pleskne po cele,
gestom sa d'akovné ukloni otoCi
sa a nastupuje do svojej
vesmirnej lodi.
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Zaber 25

Votrelec nastupuje do vesmirnej
lodi.

Zaber 26

Vesmirne lode stipaju a stracaja
sa na oblohe.
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ZAVER

Bakalarska praca vychadza zo zadania a prechadza jednotlivymi krokmi vyroby
animovan¢ho filmu Komplexny Vesmir zaoberajiuc sa konkrétnou technoldgiou vyroby.
Praca bola priebezne konzultovand s veducimi prace ako aj s inymi konzultantmi
pohybujucimi sa v obore animovanej tvorby. Preto by som rad srde¢ne pod’akoval vSetkym
konzultantom pocinajuc veducimi prace za skvelé napady, vytvarné citenie a postrehy, ale
najmd za cenné rady v oblasti filmovej re¢i. Tak isto by som tymto chcel pod’akovat aj
spolo¢nosti Hive s.r.o. za poskytnutie technolégie renderingu. Cielom filmu bolo najmi
pobavenie divakov a osobné zdokonalenie sa v oblasti 3D animac¢nych technoldgii. Dufam,
ze vac¢Sinu divakov sa mi takto podarilo zaujat’ a difam, Ze vSetci nasli sympatiu v mojom

vytvarnom S§tyle.
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