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ABSTRAKT

Mojim hlavnym ciel'om v tejto praci bolo hlbSie porozumiet’ a zvladnut technoloégiu Motion
Capture a softvér Unreal Engine. Chcel som ukézat ich schopnosti a moznosti v atraktivhom
kontexte. Vysledkom bude kratky CGI cinematic film spolu s plagatmi. Teoreticka Cast’
prace sa zaobera Studiom technologie MoCap a Unreal Engine, ako aj poznavanim
storytellingu, storyboardingu a postprodukcie videa. Praktickd ¢ast’ bude zrkadlit' tvorbu
animécii pomocou MoCap, vytvaranie charakteru a prostredia v Unreal Engine a rdzne

aspekty postprodukcie, ako je farebnd Uprava a strih videa.

Klic¢ova slova: Motion Capture, animacia, CGI, 3D, 3D design, digitalny design

ABSTRACT

My main goal in this thesis was to gain a deeper understanding and mastery of Motion
Capture technology and the Unreal Engine software. I wanted to show their capabilities and
possibilities in an attractive way. The result will be a short CGI cinematic film along with
posters. The theoretical part of the thesis deals with the study of MoCap technology and
Unreal Engine software, as well as learning about storytelling, storyboarding and video post-
production. The practical part will mirror creating animations using MoCap, creating
character and environments in Unreal Engine and various aspects of post-production such as

colour editing and video editing.

Keywords: Motion Capture, animation, CGI, 3D, 3D design, digital design
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UVOoD

S ohl'adom na ¢as, ktory je na vypracovanie tohto projektu som sa rozhodol zamerat’ na
tému, ktora ma fascinuje a zaroven je pre mna uplne nova - Motion Capture (MoCap).
MoCap je proces, pri ktorom sa pohyb redlneho subjektu snima pomocou $pecialnych kamier
a nasledne prenasa do digitalnej podoby, co umoziuje vytvorenie plynulych animacii pre

rozne charaktery a prostredia.

Tato tému som si vybral pre jej technickii komplexnost” a jej vplyv na filmovy a herny
priemysel. Hoci MoCap technologia nie je bezne dostupna pre verejnost’, mam St’astie, Ze
nasa univerzita disponuje Studiom vybavenym touto technoldgiou, ¢o mi umoziuje

preskiimat’ jej mozZnosti a aplikacie.

Okrem toho ma nadchyna svet kinematografie a videohier, kde je MoCap vyuzivany na
tvorbu realistickych postav a scén. Napriek tomu, Ze tato téma moze byt pre niektorych
technicky naro¢na, chcel by som ju prezentovat’ tak, aby bola pristupna aj pre tych, ktori nie

st odbornikmi v oblasti technologii.

M&j ciel je vytvorit' kratky CGI' film, ktory demonstruje schopnosti MoCap technoldgie a
zaroven ponuka atraktivny audiovizudlny zazitok divakom. V teoretickej Casti sa zamierim
na vysvetlenie principov a aplikacii MoCap, tak softvéru v ktorom sa mne najlepsSie dalo
zuzitkovat tito technologiu, zatial’ Co v praktickej Casti sa zameriam na vlastni skisenost’ s
vyuzivanim tejto technologie a tvorbu postav a prostredi. Na zaver sa budem venovat aj
postprodukénym procesom, ako je strih a Gprava videa, pridanie zvukovych efektov, ¢i stop,

¢o je neoddelite'nou stcast'ou tvorby filmu.

! Poc¢itatom generovana grafika/obraz
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I. TEORETICKA CAST
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1 MOTION CAPTURE

Motion Capture (d’alej len MoCap) je technologia snimania pohybu redlnych objektov,
vacsinou l'udi, ale mozno nahravat’ aj iné subjekty, ako napriklad psy (soft body) alebo
obyc¢ajné predmety akym je napriklad tehla (hard body) a prevadza ich pohyb do digitalne;j
podoby. Herci s obleCeni do Specidlnych kostymov s reflexnymi bodmi, ktoré st snimané
pomocou $pecialnych kamier. Tymto spdsobom je pohyb hercov preneseny do animécie
v redlnom Case. MoCap sa vyuziva najmi v zabavnom priemysle, av§ak najdeme ho aj

v medicinskom, Sportovom, vojenskom ale aj vedeckom prostredi. M§j ndzor je taky, ze

MoCap je jednou z najvyznamnejsich anima¢nych revolucii 21. storocia. [1] [3] [4]

1.1 Historia

MoCap sa dostal do povedomia verejnosti v roku 2002 vd’aka filmu Pdn Prsteriov, kde sme
mohli zaznamenat’ postavu Golluma, animovanii pomocou technolégie MoCap. No ak sa
pozrieme na jej povod, MoCap je akymsi ndstupcom jednej z najstar§ich anima¢nych technik
nazyvanych rotoskopia®. V minulosti bola tato technika jednou z najpouzivanejsich metod
na vytvaranie realistickych animacii humanoidnych postav. V dobe, ked MoCap nebol este
vel'mi rozvinuty, bol ¢asto kombinovany s rotoskopiou. Avsak, pokial’ ide o samotny

MoCap, pri ktorom sa pouZziva oblek snimany kamerami, jeho vznik mézeme datovat’ do

50. rokov dvadsiateho storocia. [1] [2] [3] [4] [5]

1.2 Buducnost’?

V dnesnej dobe uz existuje MoCap, ktory vyuziva iba kameru, napriklad z vaSho smartfonu
a pomocou umelej inteligencie snima pohyb v realnom case. Toto snimanie nie je tak presné
ako pri pouziti obleku a Specidlnych kamier, Je predikované, ze s d'al§im vyvojom umelej
inteligencie a technoldgii (v tomto pripade kamier na smartfonoch) sa tdto metoda stane
v buducnosti hlavnou volbou na neprofesiondlnej trovni. Uz teraz umeld inteligencia
dokéze extrahovat’ pohyb z uz nato¢enych videi. Identifikuje konkrétne ¢asti 'udského tela
a trackuje® ich na kazdom snimku. Nasledne vytvori animéciu, s ktorou je mozné d’alej

pracovat.

2 Filmova technika prekresl'ovania snimok na vytvorenie pohybu
3 Sledovanie



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 13

1.3 Vyuzitie

MoCap bol povodne vyvinuty predovSetkym pre potreby filmu a kinematografie. Ako uz
bolo spomenuté, jeho prvé vyznamné vyuzitie bolo vo filme Pan Prstetiov. Neskor vSak
ziskal obrovsku popularitu a stal sa neoddelitelnou sucast'ou tvorby vac¢siny animovanych
filmov, ako napriklad Vianoc¢na koleda, Polarny expres a mnohé dalSie. MoCap si naSiel
svoje miesto aj v hernom priemysle, ¢i uz ide o vytvaranie kinematickych cutscén alebo
o reprodukciu pohybu postav a objektov v hernom svete. Napriklad v sérii hier NBA4 2K je
technoldgia MoCap vyuzivana na zachytenie pohybu tela basketbalistov, aby hraci, ako
napriklad LeBron James, mali v hre rovnaky pohyb tela pri strel'be na kos ako v realite.
NavySe MoCap nie je obmedzeny len na zabavny priemysel. Jeho vyuzitie ndjdeme aj
v medicinskom prostredi, ¢i uz ide o diagnostiku alebo pomoc pri liecbe. MoCap ma

skuto¢ne rozsiahlu skalu aplikacii a jednoznaéne uz nie je len technoldgiou sluZiacou na

animaciu pohybu. [4]

Obr. 1 Vyuzitie Motion Capture pri tvorbe filmu: (Planet of the Apes) [6]
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1.3.1 Pan Prstenov

Tento film rozsiril povedomie verejnosti o schopnostiach a moznostiach technolégie
MoCap. Andy Serkis si vo filme zahral postavu Golluma, pri¢om jeho pohyby boli zachytené
kamerami, ked’ bol obleeny do Specialneho obleku na motion capture. Nasledne bola tato
animacia aplikovand na 3D model postavy Golluma. Tato metoéda bola pouzitd aj v inych
filmoch trilégie s postavou Golluma. Dal§i reZiséri, in§pirovani Peterom Jacksonom, zadali
tuto technologiu tieZz vyuzivat’ vo svojej tvorbe. Je vsak doblezité uvedomit’ si, Ze sa stale

hovori o pouziti MoCap v ramci vizualnych efektov (VFX), nie pre cely film. [7] [8]

Obr. 2 Vyuzitie Motion Capture pri tvorbe filmu: (Pan Prstenov) [9]

1.3.2 Polarny expres

Jeden z najznadmejSich a najpozeranejSich vianoc¢nych filmov je snimka reziséra Roberta
Zemeckisa s nazvom Polarny expres. Tento film je jedinecny v tom, Ze bol cely vytvoreny
pomocou technologie MoCap, ktord v tom Case eSte len prenikala do sveta filmu. Pred
Polarnym expresom sa tato technoldgia vyuzivala hlavne na VFX, no Zemeckis sa rozhodol
tento postup uplatnit’ na cely film, ¢im posunul hranice toho, ¢o bolo mozné dosiahnut’

s pouzitim MoCap.
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Zemeckis a jeho tim filmarov pri realizacii tohto ambiciézneho projektu pouzili jeden z
najkomplexnejsich setupov* na MoCap, aky tu kedy bol. Pre tento film boli pouzité $tyri
spojené optické systémy Vicon, ktoré zahfnali celkovo 72 Specidlnych kamier na
zachytavanie pohybu. Tento systém im umoznil sicasne zachytavat’ pohyb tela aj mimiku

tvare az Styroch hercov naraz, ktori spolu interagovali na ploche.

Ked'Ze technologia Motion Capture eSte nebola na takej irovni ako dnes, herci museli svoje
pohyby afektovat, aby bolo mozné ¢o najpresnejSie zachytit' ich mimiku a emocie.
Napriklad, ak chceli zachytit’ otocenie hlavy na urcity bod, herci museli otocit’ hlavu trochu

viac, ¢im zabezpecili, Ze ich mimika a pohyby boli ¢o najvyraznejsie a najvystiznejsie. [10]

0l:00:45.-29

ND 88:56:18: 11
SC26R -ARG , TK@S

Obr. 3 Vyuzitie Motion Capture pri tvorbe filmu: (Polarny Expres) [11]

1.3.3 NBA 2K

Motion capture je v dneSnej dobe vel'mi rozSirenou technoldgiou, ktora najde uplatnenie
nielen vo filmovom a televiznom priemysle, ale aj v hernom svete. Jednym z najlepSich
prikladov vyuzitia motion capture v hernom priemysle s Sportové videohry, ako napriklad
FIFA, NBA 2K a mnoh¢ d’alSie, napriklad nové diely zo série Call of Duty. Mdj osobny
zaujem sa vSak sustredil najmé na hru NB4 2K. Uz dlh$ie som bol fascinovany tym, ako st
hra¢i v tejto videohre animovani, kedysi som na internete videl video, na ktorom boli
basketbalisti obleceni v izkych ¢iernych oblekoch s gulickami. Vtedy som vSak nevedel, ¢o

presne sa za tymto procesom skryva.

4 Konfiguracia hardvéru alebo softvéru
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Na prvy pohlad sa zda, ze studio, v ktorom sa tocia pohyby pre NBA 2K, je len obycCajny
sivy basketbalovy kurt. Avsak blizsie preskimanie odhali az 140 $pecialnych infracervenych
kamier, ktoré st umiestnené po obvode kurtu a slizia na zachytenie pohybov hracov. Tieto
kamery dokazu zaznamenat az 60 markerov, ktoré st umiestnené po tele kazdého

basketbalistu. Kazd4 kamera snima pohyby hracov rychlost'ou az 120 snimok za sekundu.

Vdaka MoCap je hra NBA 2K naplnena pohybmi, ktoré boli zachytené v realnom ¢ase. Preto
vzdy, ked’ vykonate pohyb s hraCom v hre, ako napriklad Gspesny smec alebo trojbodovy
hod, mozZete si byt isti, Ze tento pohyb vykonaval redlny basketbalista obleCeny v motion
capture obleku. Této technologia prispieva k autenticite a plynulosti pohybov v hernom svete

a vytvara tak realistické herné zazitky pre hracov. [12] [13]
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Obr. 5 Vyuzitie Motion Capture pri tvorbe videohry 2: (NBA 2K) [15]
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1.4 Druhy MoCap systémov

1.4.1 Optické systémy

Pri poziadavkach pre ¢o najdetailnejSie a najpresnejsSie vystupy sa uprednostiiuji optické
systémy. Tieto systémy vyuzivaju Specidlny oblek, ktory je vybaveny markermi, reflexnymi
gulockami. Markery su zachytavané pomocou Specidlnych kamier. St rozmiestnené na

roznych Castiach tela, co zabezpecuje komplexné sledovanie pohybu. [1] [4]

1.4.2 Gyroskopické systémy

V principe st tieto systémy vel'mi podobné tym optickym, no namiesto obleku s markermi
ma herec na sebe umiestnené gyroskopy. Tie vyuzivaji zdkon zachovania momentu
hybnosti. Vysledkom je systém, ktory generuje data, ktoré nevyzaduju tol'’ko nasledného post
processingu ako optické systémy. Vzhladom na menSie naroky na prevadzku sa tieto
systémy casto vyuzivaju na skuSobné alebo tréningové ucely, kde nie je vyzadovana taka

vysoka presnost’. [1] [4]

1.4.3 1Iné systémy

Mimo niektorych menej beznych technoldgii, ako napriklad exoskeletony, sa vyskumnici
snazia vyvijat' technologiu MoCap bez pouzitia markerov a Specialnych oblekov. V tejto
bezmarkerovej metode je postava sledovana priamo, teda markery nie st tym sledovanym
subjektom, ale stdva sa nim herec. Tento sposob v urcitej miere vyuziva aj senzor Kinect,

navrhnuty pre herni konzolu Microsoft Xbox 360. 1de teda o pokrocilejsi sposob MoCap,

kde mozu byt postavy snimané bez nutnosti nosit’ $pecialny oblek s markermi. [1] [4]
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1.5 MoCap softvér

1.5.1 Vicon

Spolo¢nost’ Vicon je vediucou na trhu v oblasti motion capture uz viac ako 35 rokov.
Ponukaju viacero softvérovych rieSeni pre MoCap, priCom kazdy znich je Specificky
navrhnuty pre konkrétne odvetvie. Napriklad softvér Vicon Shogun je zamerany na vizualne
efekty (VFX), Vicon Nexus je urCeny pre vedu a Vicon Tracker sa Specializuje na

inzinierstvo. Prvy produkt od spolo¢nosti Vicon bol verejnosti predstaveny na trhu v roku

1979.[16]

1.5.2 Rokoko

Spolo¢nost’ Rokoko uviedla na trh MoCap, ktory stale vyuziva Specialny oblek, ale na rozdiel
od inych rieSend nepotrebuje Specidlne markery a ani Specidlne kamery. VSetky data sa
prenasaju prostrednictvom wifi. Tento oblek obsahuje tracking senzory, ktoré su priradené
k r6znym castiam tela a zachytavajt ich pohyb. Vo vysledku urobili MoCap jednoduchsim
a dostupnejsim, teda lacnejSim, k tvorbe netreba Studio alebo miestnost, v ktorej st
Specidlne kamery. Rokoko taktieZ predstavilo bezplatnu verziu AI° MoCap. Tento systém
pracuje s jednou alebo dvoma kamerami, priCom umelej inteligencii sta¢i identifikovat’
a sledovat’ urcité Casti tela, nasledne generuje data o pohybe a transformuje ich na animaciu
v realnom Case a to vSetko zadarmo. Je vSak dblezit¢ poznamenat’, Ze tato metoda zatial’ nie

je tak vyvinutd ako napriklad profesionalne optické systémy od Viconu, Co znamena, ze

vysledky nie su tak presné a detailné. [17]

1.6 Zaver

V mojom ponimani je MoCap jednou z najvacsich technologickych revolucii vo svete filmu
a animdcie. Vytvorit tak prirodzeny pohyb c¢loveka alebo zvierata len pomocou
vlastnoru¢nej animdacie je nemozné. MoCap vSak nie je technolodgia, ktora je dostupna

vSetkym, a stéle je dost’ ndro¢na na financie, vypoctovu techniku a individudlne schopnosti.

Pri mojej praci som sa musel dokladne venovat vyskumu tejto témy a pochopeniu jej
problematiky. Bolo dolezité pochopit’, o motion capture vlastne je, ako sa pouziva a ako si

ul’ah¢it’ niektoré veci.

5 Umel4 inteligencia
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2 UNREAL ENGINE

Unreal Engine (skritene UE) je herny engine® s otvorenym zdrojovym kédom, vyvinuty
spolo¢nostou Epic Games, povodne pre first-person’ strielacky, s jeho za¢iatkom v hre
,,Unreal “, ktord vySla v roku 1998. Jadro Unreal Engine je napisané v programovacom
jazyku C++ a je kompatibilny s viacerymi platformami, vratane Windows, Linux a MacOS.
Novsie verzie programu podporuju aj herné konzoly. Neskor sa Unreal Engine rozsiril aj do
inych odvetvi, najmi do filmového a televizneho priemyslu. Aktualna verzia, Unreal Engine

5, bola predstavena 22. aprila 2022 a jej zdrojovy kdd je k dispozicii na platforme GitHub.
[18]1[19]

Obr. 6 Ukazka UI Unreal Engine-u [20]

2.1 Historia

Prvy Unreal Engine bol vyvinuty Timom Sweeneym, zakladate'om spoloc¢nosti Epic Games.
Sweeney zacal s pisanim kodu v roku 1995 s cielom vytvorit’ first-person striela¢ku s

nazvom Unreal, podla ktorej je UE pomenovany dodnes. Povodne sa UE spoliehal na

6 Softvér uréeny na vyvoj videohier
7 Perspektiva pohladu(vicsinou vo videohrach), kde hra¢ vidi z pohl'adu postavy
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softvérové vykresl'ovanie, kde bolo spracovanie procesorom (CPU), no v priebehu ¢asu a

vyvojom technologii sa preslo na vykresl'ovanie pomocou grafickych kariet (GPU).

Podl'a Sweeneyho bola najtazsou etapou pisania kodu prave ¢ast’ rendrovania®, ktori musel

opakovane prepisovat’ celu odznova.

Unreal Engine 2 urobil svoj debut v roku 2002 s hrou America's Army. Engine bol schopny
vykreslovat’ a spustat’ urovne s detailnejSou grafikou az 100-krat lepSie ako jeho
predchodca. Tento postup sa opakoval s kazdou d’alSou verziou Unreal Engine az po
stcasnost’. Kazda nova verzia priniesla niekol’ko novych funkcii, rychlejSie vykresl'ovanie,

lepsSiu optimalizaciu a podporu pre platformy ako iOS a Android. [19] [21]

Obr. 7 Ukazka z videohry: Unreal [22]

2.2 Buducnost’

Podla online zdrojov ma Unreal Engine na rok 2024 planované vylepSenia v oblasti
renderovania, optimalizacie a tvorby detailnejSich svetov priamo v UE. Taktiez sa hovori o
mensSich aktualizacidch v oblasti osvetl'ovania. Zrejme sa spolo¢nost’ Epic Games chysta

zamerat’ aj na mobilné hry, ¢o znamena vylepsenie ray-tracingu’ a optimalizacie pre mobilné

8 Tvorba obrazu/obrazkov na zéklade poéitatového modelu
? Technika vykresl'ovania fotorealistickych obrazkov pomocou simulacie svetelnych lagov
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hry, ked’ze ray-tracing je v mobilnych zariadeniach stdle novym pojmom. Osobne vidim
budtcnost’ UE ako 3D softvéru pre SirSiu verejnost. Nechcem tym povedat’, Ze to uz teraz
nie je mozné, ale skor si predstavujem, ze by mohol nahradit’ napriklad softvér ako
Cinema 4D a Blender na renderovanie hlavne fotorealistickych scén a subjektov. Unreal
vSak nie je taky vhodny pre niektoré umelecké simulécie ako napriklad Cinema. S ¢asom a
s pomocou dostupnych doplnkovych modulov (pluginov), ktorych je pre UE viac ako dost’,
budu mozné aj takéto umelé simulécie vytvarat’ v UE rovnako kvalitne ako v Cineme. Oproti

vi&sine 3D softvérov ma UE jednu vyhodu a tou je real-time'® rendering. [19] [21] [23]

2.3 Vyuzitie

UE je komplexny balik néastrojov ureny pre tvorbu hier, architektonickl a automobilova
vizualizaciu, linedrny filmovy a televizny obsah, Zivé vysielania, produkciu podujati,

Skolenia, simuléacie a d’alSie aplikacie v redlnom Case.

Najvicsie vyuzitie nachadza v hernom priemysle, kde mé tento softvér zna¢nt vyhodu ako
open-source!! platforma, ¢o umoziuje jeho Siroké vyuzitie mnohymi hernymi §tdiami po
celom svete, bez ohl'adu na ich velkost’. UE ziskal aj miesto v Guinnessovej knihe rekordov
ako najuspesnejsi herny engine. Povedomie o UE sa zdvihlo aj vd’aka popularnej videohre
Fortnite. Okrem toho je vel'mi populédrny vd’aka svojej silnej podpore pre vyvoj aplikacii a

hier pre zariadenia podporujice virtudlnu a rozsirenu realitu.

V televiznom a filmovom priemysle je oblibeny pre moznost vytvarania vel'mi
realistickych a detailnych virtudlnych prostredi, svetov a scén. Tato virtudlna produkcia
umoznuje tvorcom vytvorit’ miesta, ktoré sit na Zemi viditel'né, ale aj také, ktoré esSte nikto
nevidel, a interagovat’ s nimi, o vyrazne ul'ahcuje tvorbu filmového a televizneho obsahu.
Unreal Engine tiez nachadza vyuzitie v simuléciach a vizualizaciach pre rozne odvetvia, ako

su architektura, automobilovy priemysel a medicina. [18] [19] [21]

10 Deje sa to v redlnom Case
1 Verejne dostupny zdrojovy kod (zdarma)
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2.3.1 Fortnite

Jedna sa o jednu z najpopularnejsich hier svojej doby, ¢iuz preto, ze je zadarmo, alebo vd’aka
svojmu zabavnému hernému Stylu. Celd hra je vytvorena pomocou Unreal Engine $tadiom
Epic Games. Fortnite je battle royale'? hra, ¢o znamena kombinaciu strielacky a zbierania
materialu, z ktorého mozete vytvarat pomocné objekty na prezitie. Na zaciatku hry je 100
hracov, ktori musia ziskat’ ¢o najviac materidlu a zbrani, aby prezili, ked’ze sa ich snazia

dostat’ ostatni hraci. V roku 2017 sa Fortnite stal svetovym fenoménom, ¢o dokazuje aj pocet

hracov, ktorych bolo v roku 2017 neuveritelnych 500 milidonov. [24] [25]

Obr. 8 Ukazka prostredia z videohry Fortnite vytvorenou v UE 5.1 [26]

2.3.2 The Mandalorian

Jon Favreau si bol vedomy potreby natacat’ svoj seridl na atraktivnych a neobvyklych
miestach, pretoze sa jednd o serial z prostredia Hviezdnych vojen (Star Wars). Preto sa
spolo¢ne so svojim timom filmarov a animatorov rozhodol vyuzit’ stile popularnejSicho
rieSenia, virtualnej produkcie. Tento koncept sa da stru¢ne opisat’ ako vytvorenie miest
pomocou Specializovaného softvéru. Tieto virtudlne lokacie si nésledne premietané na
obrovské LED displeje, pred ktorymi herci hraju, ako by skutocne boli na danych miestach.

Prave toto rieSenie bolo mozné vd’aka Unreal Engine-u. [27] [28]

12 Herny Zéner, kde hragi sitazia o to, kto zostane ako posledny na Zive
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Obr. 10 Ukézka z tvorby serialu ,,7The Mandalorian* 2 [30]
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2.3.3 Balenciaga: Afterworld

Jedno z najznamejSich mien v médnom priemysle, Balenciaga, taktiez zacalo objavovat
moznosti, ktoré Unreal Engine ponuka. V roku 2021 sa rozhodli vyuzit’ tento herny engine
na predstavenie svojej novej kolekcie prostrednictvom digitalneho showroomu. Tento krok
znamenal revollciu v sposobe, ako prezentuju svoje modely, a ponukol fanusikom znacky
jedineény zazitok. Unreal Engine umoznil uzivatel'om vol'ne sa pohybovat’ po virtudlnom

prostredi, kde mohli obdivovat’ najnovsie modne kusky tejto prestiznej znacky.

Sucast'ou tejto prezentacie bola aj tvorba kratkeho CGI videa, ktoré sluzilo ako inSpiracia
pre d’alsie prace. Toto video bolo vytvorené s pouzitim technologie motion capture, ktoru
tvorcovia vyuzili na zachytenie autentickych l'udskych pohybov. Napriek tomu, ze celkovy
vizualny S$tyl videa nebol zamerany na uplny fotorealizmus, ale skor na jemna hernu
Stylizaciu, dokéazalo preniest’ dojem a estetiku hier z obdobia rokov 2013 az 2014. Tento
experimentalny pristup k prezentacii modnych kolekcii ukazuje novu cestu, ako moze byt

modny priemysel inovativny a interaktivny v digitalnom svete. [31] [32]

Obr. 11 Ukézka z Balenciaga: Afterworld [33]
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2.4 Integracia Motion Capture do Unreal Engine

Do UE moézeme MoCap implementovat’ dvomi r6znymi metddami. Ak nie je potreba
MoCapu v redlnom case, moézeme pohyb nasnimat’ pomocou externého softvéru, akym je
napriklad Shogun od spolo¢nosti Vicon. Po nasnimani, ,,vy€istime* zachyteny pohyb a
aplikujeme ho na 3D model. Na druhej strane, ak je MoCap v redlnom Case potrebny, do UE
umiestnime napriklad model ¢loveka a prepojime ho cez Specializované pluginy s kamerami,
ktoré zachytavaju pohyb. Tento pohyb potom mozno vidiet’ priamo v Unreal Engine bez
pouzitia d’alSich aplikacii. Toto rieSenie je vhodnejSie napriklad pre real-time Zzivé
vysielanie.

Ak chceme vytvorit’ pohyb, ktory je vernejsi tomu redlnemu, je lepSie nasnimat’ pohyb cez

softvér ako Shogun, vycistit’ ho a az potom aplikovat’ na 3D model. Tato metdda je trochu

pracnejSia a ¢asovo ndrocnejSia, ale zabezpeci hladsi a realisticky vysledok. [34] [35]

[oooeamms ] -
@ Blueprint/Add Seript

Obr. 12 Motion Capture v Unreal Engine [36]

2.5 MetaHuman Creator

Metahuman Creator (MHC) je bezplatny cloudovy'® online nastroj od spolo¢nosti Epic

Games, ktory umoziuje vytvarat' digitdlne postavy, nazyvané Meta Humans. Cely nastroj

13 UloZeny na vzdialenom serveri s pristupom prostrednictvom internetu
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ponuka vel'mi I'ahké a uzivatel'sky privetivé prostredie, ktoré sa podoba skor tvorbe vlastnej
postavy na zaciatku videohry ako komplexnému nastroju, ktory vytvara plne funkénych
digitalnych T'udi. M6Zeme upravovat’ rézne Crty tvare, vlasy, vysku, telesné proporcie a

d’alSie vlastnosti postavy.

Samozrejme, ak mate skisenosti s modelovanim v 3D softvéri ako napriklad Zbrush, mozete
vytvorit’ eSte detailnejs$i model cloveka. Napriek tomu je Metahuman Creator plne funkény,
s animaciami a pripraveny na integraciu do animacii alebo videohier v Unreal Engine. Ak
sa vSak rozhodneme ist’ hlbSie, moZeme zistit, Ze digitalneho ¢loveka mdzeme vytvorit’ aj
pomocou vlastného meshu'®. Tento proces nie je taky jednoduchy a vyzaduje integraciu

Unreal Engine a prenos z Unreal Engine do Metahuman Creator. [37]

metahuman_014

Obr. 13 Ukazka ,,Metahuman Creator-u" [38]

2.6 Animacia v Unreal Engine

Jednym z najvicsich benefitov Unreal Engine pre animaciu je jeho bezkonkurencny real-
time render. Unreal Engine dokaze v kratkom Case vykreslit’ redlny vystup, o umoziuje

animatorom zdokonalit’ a vylep$it’ svoju animaciu eSte presnejSie ako v niektorych inych

14 Siet’ bodov, ktoré tvoria 3D model
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softvéroch. Vdaka PBR'® materidlom a §irokej $kale moznosti dynamického a realistického
osvetlenia je mozné v Unreal Engine vytvarat’ zivotu-podobné a pohlcujice animované

prostredia, ktoré s v niektorych pripadoch tazko rozoznatel'né od skutocnosti.

Na druhej strane je v§ak potrebné uznat’ aj niekol’ko slabin animécii v Unreal Engine. Prvou
z nich je jednoznacne potreba vykonného hardvéru; starsie alebo slabsie komponenty mézu
viest’ k pomalému rendrovaniu, ¢astym paddom Unreal Engine alebo celého systému. Je preto
dolezité zvazit, ¢i je vas hardvér schopny udrzat’ krok s narocnost'ou scény a animacie, ktora
planujete vytvorit. Druhym slabym miestom by mohlo byt pochopenie komplexnych
animaénych nastrojov a blueprint'® systému Unreal Engine. Tieto aspekty mozu byt zloZité,

ale bez pochopenia by sme sa v rozvoji animacii nemohli posunut’ d’alej. [39] [40] [41]

LOD Auto
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Obr. 14 Ukézka animacie na ,,Timeline* v UE [42]

15 Fyzikélne zalozené vykreslovanie (Physically Based Rendering)
16 Vizualny (,,n6dovy*) programovaci systém v Unreal Engine



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

Obr. 15 Ukazka animacie charakteru v UE [43]

2.7 Zaver

Pri mojej préci je Unreal Engine kI'icovym softvérom, ktory bude zdkladom pre vSetky
kroky v procese tvorby. Je to prave tento softvér, kde sa vSetko dostane do svojej takmer
findlnej podoby. Preto bol tento vyskum neoddelitelnou sticastou teoretickej Casti mojej
bakalarskej prace. Pocas tohto vyskumu som objavil spdsoby, ako integrovat Motion
Capture do Unreal Engine-u, ako efektivne vyuzivat’ zabudované nastroje na animaciu, ako
pracovat’ so svetlom, ako nastavovat’ spravne parametre na renderovanie, a mnoho d’alSich

aspektov.

V tomto vyskume som vyuzival rdézne zdroje, ako su vided na platforme YouTube,
vyhladavanie na Googli a prispevky na rdéznych forach zameranych na problematiku
Unreal Engine-u. Tieto zdroje mi poskytli cenné informacie a rady, ktoré mi pomohli
pochopit’ a zdokonalit’ moje schopnosti v praci s Unreal Engine-om. Verim, Ze bez tohto
vyskumu by som nebol dostato¢ne pripraveny na tspesné zvladnutie praktickej casti mojej

bakalarskej prace.
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3 VYSTUP

Vystupom mojho vyskumu bude porovnanie dostupnych systémov Motion Capture a ich
nasledny post-processing, ako aj vytvorenie kratkeho kinematického storytellingového
videa. Ciel'om je demonstrovat’ aplikéaciu vycistenej animdacie vytvorenej pomocou Motion

Capture, ktora bola nasledne spracovana do findlnej podoby v d’alSich softvéroch.
V mojom vyskume som zahrnul nielen Motion Capture a Unreal Engine, ale aj d’alSie prvky,

ako napriklad 3D animéciu, storytelling!’, color grading'®, strih a tvorbu storyboardu'®.

3.1 3D animacia

3D animdcia je proces, pri ktorom statické 3D objekty nadobudaji pohyb v digitdlnom
trojrozmernom priestore pomocou Specializovaného softvéru, ako napriklad Blender,

Cinema 4D alebo Unreal Engine.

V 3D animacii sa tieto 3D objekty v pohybe zobrazuju na 2D displejoch, hoci samotny
proces tvorby prebieha v 3D priestore. [44] [45]
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Obr. 16 Ukazka 3D animacie v softvéri Blender [46]

17 Rozpravanie pribehu
18 Uprava farieb vo vizudlnych médiach
19 Sada ,,ilustracii, ktoré postupne predstavujii pribeh
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3.1.1 Rozdiel medzi 2D a 3D animaciou

Zakladnym rozdielom medzi 2D a 3D animdciou je, ze v 2D animacii sa subjekty pohybuju
iba po horizontédlnej (X) a vertikalnej (Y) osi. Tymto sposobom je 2D animdcia plocha.
Naopak, 3D animacia pridava tretiu os, a tou je hibka (Z). To umoziiuje subjektom
pohybovat’ sa nielen vpred, vzad, nahor a nadol, ale aj vzdialit' sa od pozorovatela alebo

pristupit’ blizsie k nemu. [47]

Obr. 17 Porovnanie 2D a 3D animacie [48]

3.1.2 3D animacia 'udskej postavy

V mojej praci sa zaoberam Motion Capture a jeho vyuzitim, a preto mi prislo logické
demonstrovat’ jeho schopnosti na I'udskej postave. Pre vytvorenie tejto digitalnej I'udske;j
postavy pouzivam Metahuman Creator, ktory je sucastou Unreal Engine. Téato postava uz

ma preddefinovanu animéciu pohybu tela a mimiky tvare od tvorcov.

Existuju tri rézne metoddy, ako to dosiahnut’. Prvou moznost'ou je vyuzitie online kniznic,
ako je napriklad Mixamo, kde si m6zem zdarma stiahnut’ animécie pohybu l'udského tela a

aplikovat’ ich na svoj 3D model.
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Tato metoda vSak moze byt naro¢na v hl'adani spravnej animacie a naslednej kombinécii

réznych animadcii na dosiahnutie pozadovaného vysledku.

Druhou moZnostou je animovat’ postavu ruéne pomocou keyframov?° v réznych softvéroch,
priCom sa vacSinou vychadza z referencnych fotografii alebo videi, aby bola dosiahnuté

pozadovana poloha alebo pohyb.

Tretia moznost’ spo¢iva v pouziti Motion Capture, ktory zachytdva animaciu za nas a
nasledne ju aplikujeme na vybrany 3D model. Hoci tato metdda znie jednoducho, v

skuto¢nosti mdéze byt komplexné a narocnd na spracovanie.

Obr. 18 Ukézka 3D animdcie I'udskej postavy [49]

3.2 Video Post-produkcia

Post-processing je proces upravy videa, ktory sa uskutociiuje po natoceni a pred jeho
kone¢nym zobrazenim divakom. Ide o doélezity krok, ktory zahfna Siroku skalu uprav a
efektov s cielom vylepsit’ kvalitu a vizualny dojem videa. Medzi najcastejSie Upravy patri
korekcia farieb na dosiahnutie optimalnej farebnej bilancie a naladového ladenia,

odstranenie artefaktov a neziaducich blokovych efektov, ako aj pridanie alebo odstranenie

20 Bod v Casovej osi animacie, ktory uréuje nejaki z vlastnosti objektu (pozicia, rotécia, atd’.)
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$umu s ciePom dosiahnut’ hladky a ¢isty obraz. Dalsie upravy mozu zahtiiat’' zmenu rozlisenia
videa, upravu snimkovej frekvencie pre zlepsSenie plynulosti pohybu, a d’alSie efekty, ktoré
prispievaju k celkovému estetickému a emociondlnemu dojmu zo sledované¢ho videa.
Cielom post-processingu je teda nielen zlepsit’ kvalitu videa, ale aj posilnit’ jeho dopad a

ucinok na divaka. [50]

Before

Obr. 19 Pred (vlavo) a po (vpravo) post-processingu [51]
3.2.1 VFX

Vizualne efekty (VFX) predstavuju sofistikované postupy, ktoré umoziujii Upravu a
manipulédciu s 2D alebo 3D zabermi mimo priameho zaznamenavania kamerou pocas
nataCania. Tieto efekty poskytujii moznost’ vytvarat’, upravovat’ a zdokonalovat’ zabery,

ktoré vznikli mimo kontroly kamery a nata€ania.

Jednym z prikladov vyuzitia je tvorba virtualnych prostredi. Vdaka VFX nie je nutné, aby
cely filmovy §tab cestoval na konkrétne miesto, namiesto toho je mozné prostredie vytvorit’
prostrednictvom pocitacového softvéru. Toto je mimoriadne uZitocné v pripade, ak miesto

je tazko dostupné, prili§ nebezpecné alebo dokonca neexistuje.

VFX sa vyuzivaju predovSetkym na tvorbu casti filmov, ktoré by boli prili§ riskantné,
finan¢ne naro¢né, prakticky neuskutoCnitelné alebo by sa nedali zachytit' tradi¢nymi
metddami natac¢ania. Vdaka nim sa otvaraji dvere k neobmedzenému tvorivému potencialu

a ukazuju nadm, ze v svete filmu je vSetko mozné. [52] [53]
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Obr. 20 Ukéazka VFX z filmu: Blade Runner 2049 [54]

Obr. 21 Ukazka VFX z filmu: Dune [55]

Obr. 22 Ukézka VFX z filmu: Avatar: The Way of Water [56]
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3.2.1.1 Vizudlne efekty (VFX) a Specidlne efekty (SFX)

Vizualne efekty (VFX) a Specidlne efekty (SFX) st terminy, ktoré mézu byt casto
zamienané. Je dolezité si uvedomit’, Ze SFX st skuto¢ne odliSnou entitou od VFX. SFX
modzeme chapat’ ako podmnoZzinu VFX, zameranu predovSetkym na fyzické, vizudlne

aspekty produkcie.

SFX sa cCasto vyuZzivaji na vytvorenie impozantnych scén, ako si velké explozie,
autonehody alebo vytvorenie fantastickych bytosti. Na druhej strane, VFX su ovela SirSim
pojmom, ktory zahfia r6zne techniky a postupy na Gpravu a vytvorenie vizualnych efektov

v post-produkeii.

Do sféry VFX patri napriklad kI'i€ovanie hercov pomocou modrého alebo zeleného pozadia,
kompoziting (t.j. skladanie viacerych vrstiev obrazu alebo videa), a technologie ako MoCap.
Okrem toho, VFX zahffiaji aj animéciu, rigging®! (tj. vytvaranie virtualnej kostry/
pohyblivych Struktur), osvetlenie, modelovanie a mnoho d’alSich technik, ktoré prispievaju
k wvytvaraniu potrebnych vizudlnych efektov vo filme alebo inych audiovizudlnych
projektoch. Takto VFX pomahaju vytvarat’ atmosféru a naladu, ktoré hraji kl'acovu ulohu v

celkovom vizuadlnom dojme diela.

[57]
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Obr. 23 Ukazka SFX, vybuch [58]

2! Pridanie virtualnej kostry 3D modelu
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Obr. 24 Ukazka SFX, vybuch 2 [59]

3.2.2 Zvukové efekty (SFX)

Zvukové efekty, zname aj ako SFX, st umelo vytvarané alebo pridané zvuky v
kinematografickych dielach, videohrach, hudbe a d’al§ich médiach. Vo filmoch su SFX ¢asto
dolezitou sucast’ou rozpravania pribehu a zohravaju rovnako doleziti llohu ako iné aspekty

zvukového dizajnu.

Pri tvorbe zvukového obsahu sa oddel'uje nahravanie hovoreného slova, hudby a zvukov z
kazdodenného zivota. To znamena, ze zvuky, ako je Stebot vtakov, ruch na ulici alebo zvuk
prechadzajiuceho vlaku, sa nazyvaju ambiences a su sucastou zvukovej kulisy, zatial’ ¢o

hudba a dialég sa nezarad’'uju do kategérie SFX.

V pripade tvorby pocitatovo generovanych videi, ako st CGI, pridavanie zvukovych efektov
je tiez dodlezitou sucastou postprodukéného procesu. Tvorcovia musia manualne pridat’
zvuky, ktoré obohacujii a dopiiaju vizualny zazitok, &im vytvaraji autenticku a putavi

atmosféru pre divakov. [60]

3.2.3 Color grading

V kinematografii sa termin color grading odvoldva na proces manipulacie farieb v RAW
formate videa. Tento proces umoznuje dosiahnutie konzistentného farebného téonu pocas
celého filmu a tiez prispieva k vytvoreniu pozadovanej atmosféry a emocii. Color grading je
digitalnou formou starsej techniky nazyvanej color timing, ktora sa pévodne vykonavala v

filmovych laboratériach s pouzitim fyzickych filmovych pasov.
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Moderny color grading sa vSak vykonava prostrednictvom pocitacov a Specializovaného
softvéru, ako su napriklad Adobe Premiere Pro, Final Cut Pro a najmi DaVinci Resolve a

Descript.

Tieto néstroje umoznuju detailnti upravu farieb a kontrastu, a to az do najjemne;jsich detailov,
¢o umoziuje tvorcom dosiahnut’ pozadovany vizualny efekt a estetiku. Tento proces color
gradingu je dolezitou sucastou postprodukéného procesu, ktora prispieva k celkovému

vyzneniu a kvalite findlneho filmového diela. [61]

Before Color Grading After Color Grading

Obr. 25 Pred (vlavo) a po (vpravo) color-gradingom [62]

Before Color Correction After Color Correction

Obr. 26 Pred (vlavo) a po (vpravo) color-correction [63]
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UNGRADED GRADED

Obr. 27 Pred (vlavo) a po (vpravo) aplikovani LUTs [64]

3.2.3.1 Mood

Na konci procesu uprav moézeme venovat’ pozornost’ pridaniu ur¢itého moodu, nalady alebo
pocitu do filmu. Tento krok mézeme chéapat’ ako formu "art direction" v oblasti farebnych
tonov filmu. V tomto $tadiu sa zameriavame na vytvorenie atmosféry, ktora bude spinat
estetické a emociondlne poziadavky pribehu. To znamend, Ze farebné tony a kontrasty
mozeme upravovat’ tak, aby vyjadrovali Zelanu ndladu - ¢i uz je to napitie, romantika,

melancholia alebo iny emocionalny stav. [34]

Obr. 28 Ukézka color-gradingu z filmu: Mad Max: Fury Road [65]
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Obr. 29 Ukézka color-gradingu z filmu: The Creator [66]

Obr. 30 Ukazka color-gradingu z filmu: No Time to Die [67]

Obr. 31 Ukazka color-gradingu z filmu: Babylon [68]
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Obr. 32 Ukézka color-gradingu z filmu: The Batman [69]
3.24 Strih

Do post produkéného procesu sa zahriiuje aj strih, ¢o znamend rychly, ale zvyCajne
nevyrazny prechod z jednej scény na druht. P6vodne tento termin oznacoval fyzické
strihanie filmovych pasov alebo videonosicov, kedy sa pripravovali samotné zabery na
striedanie. V minulosti bol proces strihu tizko spojeny s fyzickym manipulovanim materidlu,
ako boli filmové pasky alebo videonosice.V dneSnej dobe je strih prevazne digitalny,
vykonava sa pomocou Specializovaného softvéru na strihanie videa. Tieto nastroje umoziuju
detailnii manipulaciu s ¢asovou liniou a s jednotlivymi zédbermi, ¢im umoziiuju tvorcom
vytvarat’ plynulé a dynamické prechody medzi jednotlivymi scénami. Digitalny strih je
efektivnejsi a flexibilnejsi ako jeho fyzicky protiklad, a umoziuje tvorcom presne definovat

podobu a rytmus kone¢ného videa. [70]

Obr. 33 Ukézka strihu videa [71]
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3.3 Story

3.3.1 Storyboard

Storyboard je ,,pracovny nastroj, ktory sa casto vyuziva v priemysle vizudlnych médii, a to
nielen pri tvorbe filmov, ale aj pri kratkych CGI videéach. Jeho ulohou je vizualne znazornit’
kazdy délezity moment alebo udalost’ v pribehu. Je povazovany za druh priebezného planu,
ktory ndm pomaha predstavit’ si, ako bude dana scéna vyzerat’ a ako sa bude vyvijat’ pribeh.
Storyboard ukazuje vizualny priebeh diela, ktory nés sprevadza od jeho zaciatku az po
koniec. Pomaha nam rozpracovat’ jednotlivé scény, urCit’ postavenie postav, ich pohyby a

reakcie, a ziskat’ predstavu o celkovej kompozicii a atmosfére diela. [72]
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Obr. 34 Ukézka Storyboardu [73]

3.3.2 Storytelling

Storytelling je umenie rozpravania pribehu. V naSom kontexte sa jednd o vyjadrovanie
pribehu prostrednictvom animacie, konkrétne 3D animacie. Tento spdsob storytellingu
existuje uz niekol’ko rokov a vyuziva vizudlne, zvukové, hudobné a niekedy aj hovorové
prvky na vytvorenie pribehu, ktory je nasledne prezentovany divakom. Skvelymi prikladmi

storytellingu pomocou animdcie su napriklad filmy z produkcie Disney.
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Hlavnymi elementmi storytellingu st postavy, dej, miesto, ¢as a konflikt alebo zapletky. Je
dolezité, aby divaci mali emocionalnu vézbu s postavami v pribehu, pretoze ked’ je toto

docielené, zanl reagovat’ na dej a stotoznovat’ sa s postavami.

Storytelling sluzi na prenos informdcii, hodnét a emocii. Je to spdsob, ako si l'udia

odpradévna komunikovali a zdiel'ali svoje poznatky, sktsenosti a kultirne hodnoty.

Storytelling moéze nabrat’ r6zne podoby, nielen epické pribehy. Mo6Ze sa vyskytovat aj v
reklamach na supermarkety, na webovych strankach alebo na jednoduchych billboardoch.

[74] [75]

3.4 Zaver

V tejto Casti som prezentoval zvySné aspekty, ktoré budem vyuzivat’ pri tvorbe prakticke;j
Casti mojej bakalarskej prace. Tieto aspekty zahiiiaji vytvorenie storyboardu, preciznu 3D
animaciu, cinematicky color grading a par d’alSich. Je ddlezit¢ zdoraznit', Ze tieto prvky st
kl'ai¢ové pre dosiahnutie vyssSieho Standardu vysledného vystupu. Bez ich riadneho vyuzitia
by moja praca nemohla dosiahnut’ tak(l Groven, aku si predstavujem, a prave vyuzitim tychto

informécii a poznatkov sa budem snazit’ dosiahnut’ optimalny vysledok.
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II. PRAKTICKA CAST
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4 UVOD PRAKTICEJ CASTI

V ramci praktickej Casti mojej bakalarskej prace som sa venoval dokladnému prieskumu
technologie MoCap a jej potencidlu. Tento zaujem ma viedol nielen k jej technickému

pochopeniu, ale aj k hlbSiemu porozumeniu jej vyuzitia a moznosti.

Zaroven ma dlhodobo fascinuju filmy a cinematické trailery roznych videohier. Ich vizualna
a schopnost’ pohniit’ emo6ciami divakov ¢i hra¢ov ma inspirovali k tomu, aby som sa pokusil

vytvorit’ nie¢o podobné.

Tieto dve zal'uby sa spojili a stanovili zdklad pre moju bakalarsku pracu. Rozhodol som sa
vytvorit’ kratky CGI cinematic, ktory by nielen prezentoval technologické moznosti MoCap
systémov v spojeni s 3D softvérom, ale zaroven by pontkol divdkovi zaZzitok, ktory ho

vtiahne do pribehu a udrzi jeho pozornost’.

Svoj MoCap experiment som preto obdaril jednoduchym, no patavym pribehom. Chcel som,
aby divak nielen sledoval technologické aspekty, ale aby sa aj emocionalne pripojil k dianiu
a postavam na obrazovke. Takto som sa snazil zdoraznit’ nielen technické, ale aj umelecké

aspekty tvorby pomocou MoCap technologie.
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5 REALIZACIA

5.1 Pracovny proces

Na zaciatok by som rad podrobnejsie predstavil vSetky pouzité softvéry, ktoré som si zvolil
na realizaciu projektu. Uvedomil som si, Ze na dosiahnutie mojho ciela budem potrebovat’
viacero ndstrojov, a preto som si vypracoval plan a vyber softvérov, ktoré by mi umoznili

dosiahnut’ najlepsi vystup.

M&j proces zacal tvorbou planu a moodboardu??, pri ktorom som vyuzil aplikaciu Figma.
Pre storyboard som vSak uprednostnil tradi¢ni metodu, papier, pero a ceruza, ¢o, v mojom

pripade, umoznilo lepS$ie vizualizovat’ postup dejovych udalosti.

Obr. 35 Ukézka pociatoéného Moodboardu

Na Gipravu assetov?? som siahol po programe Blender, kde som mohol a hlavne vedel ako
upravit’ potrebné prvky. Tvorbu charakteru som realizoval pomocou Metahuman Creatoru,
respektive Unreal Engine-u. Vlastné navrhy vlasov boli vytvorené v programe Daz Studio a
tiprava oble¢enia v Clo3D. Casti prostredia boli vytvorené pomocou softvéru Gaea, ktory

sluzi na tvorbu terénu.

Samotny proces nahravania animacii s vyuzitim mocap technoldgie prebehol v programe

Vicon Shogun Live, z toho som nasledne preniesol ziskané data do dalSieho softvéru od

22 Zbierka obrazkov na vizualne zobrazenie atmosféry, nalady alebo konceptu
23 Digitalne , komponenty*, z ktorych mbézeme tvorit’ obsah (model, zvuk, textira, obrazok, atd’.)
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spolo¢nosti Vicon, Shogun Post, kde som animacie vycistil a exportoval do potrebného

formatu.

Vsetky tieto prvky som importoval do Unreal Engineu, z ktorého som renderoval do formatu
EXR?*, ktory vie ulozit’ viac dat pre naslednu farebnii korekciu a Gipravu v post-produkénom

procese. Farebnu korekciu a pridanie efektov som realizoval v programe DaVinci Resolve.

Nakoniec som vSetky komponenty spojil v programe After Effects, ktory mi poskytol
jednoduché nastroje na strihanie, pridavanie zvukovych stop a efektov. Vzhl'adom na moje
skasenosti a pohodlie pri pouZzivani, som zvolil prave tento softvér na findlnu Upravu a

zostavenie celého projektu.

5.2 Téma a idea

Pri vybere témy videa som hl'adal nieco, o by bolo vizudlne impozantné a zdroven by malo

silny emocionalny naboj. Preto som sa rozhodol pre polarnu Ziaru ako zakladnu tému.

5.2.1 Pribeh

Cely pribeh sa sustred’uje na mladi Zenu zo severu, ktord bojuje s vnitornou temnotou a
strachom. Pomocou svojich vnatornych sil dokaze vytvorit’ Gzasni polarnu Zziaru, ktord
rozptyli temnotu a prinasa svetlo do jej zivota. AvSak, na konci videa sa prebudi a zisti, Ze
vSetko, o zazila, bol len sen. Tato skuto¢nost’ ju zasiahne a uvedomi si, Ze v redlnom zivote
nema nadprirodzené schopnosti ako v jej snoch. Napriek tomu, Ze nemoéze vytvorit’ skutocnu
, .. C , , . , A .
polarnu Ziaru, jej pribeh pomaha prekonat temnotu svojho vnutra a najst’ svetlo aj v
skutonom zivote. Tento kontrast medzi snom a realitou pridava pribehu hlbku a

emocionalnu silu.

5.2.2 Storyboard

Pri tvorbe storyboardu mi vel'mi pomohli online kniznice zaberov, ako je Shotdeck alebo
Filmgrab, ktoré ponukaju bohatt zbierku scén z roznych filmov. Pre kazda scénu svojho
videa som sa snazil ndjst’ podobny zaber z nejakého vyznamného a pre mma atraktivneho
filmu. Tieto zabery potom vyuzivam ako inSpiraciu a referenciu pri tvorbe storyboardu pre

svoje vlastné scény.

24 Format s vysokym rozliSenim a vysokou kvalitou ukladania farieb
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Tento pristup mi neskor vyrazne ulahcil pracu pri nastavovani kamery, svetla a d’alSich
aspektov scény. Avsak, aj napriek tomu mi to stale zabralo vela ¢asu, pretoze som musel
vybrat’ z mnozstva moznosti a najst’ zaber, ktory najlepsie vyhovoval mojim predstavam a

poziadavkam pre moj film.

Obr. 21 Zéber zo storyboardu 2
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5.3 Motion capture

Pri tvorbe MoCapu som mohol vyuzit' AV studio Fénix UTB, ktoré disponuje 12 MoCap
kamerami a prislusnymi oblekmi. Tato vybavenost’ pontka nielen dostato¢ny pocet kamier,

ale aj dostato¢ny priestor pre herca, o umoziuje dynamické a pohyblivé vystipenia.

Okrem toho som sa rozhodol preskiimat’ aj alternativne MoCap systémy, ako je internetovy
Rokoko MoCap. Tento systém, dostupny bezplatne, predstavuje zaujimavy kontrast k
profesiondlnym moznostiam. Svojou dostupnostou ponutka SirSiemu publiku prilezitost
experimentovat’ s MoCap technologiou bez nutnosti nakladnych investicii. Rozdiely medzi
tymito pristupmi — od profesionalnych zariadeni v Studiu aZ po internetovy néstroj, ktory
vyuziva bezné kamery na pocitaci alebo teleféne, som povazoval za dblezité Casti nielen
v mojom vyskume ale aj pri tvorbe samotnej praktickej Casti. Tieto skusenosti mi poskytli

pohlad na rézne moznosti a vyuzitie MoCap technoldgie v zavislosti od prostriedkov a

cielov tvorby.

Obr. 38 Herec v obleku na Motion Capture



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 48

5.3.1 Proces tvorby MoCapu

Pri tvorbe MoCap zaznamov v Studiu som vyuzival softvér a hardvér od spolocnosti Vicon.
Konkrétne som pracoval so softvérom Vicon Shogun Live, ktory slizi na nahravanie pohybu.
Po nahrati sa data prenesu do programu Vicon Shogun Post, kde je mozné pohyb detailne
spracovat’ a vycistit. Tento softvér ponuka Siroké moznosti uprav a doladenia animacie,
vratane moznosti retargetovania®®> pohybu na iné postavy neZ tie prednastavené. Nakoniec je
mozné exportovat’ findlnu animaciu vo vhodnom formate pre d’alSie pouzitie. Tento proces
umoziiuje vytvorit’ kvalitnii a presni MoCap animdaciu a prispdsobit’ ju individudlnym

poziadavkam a potrebam projektu.

File - Subects Prcessing Objects Layouts General  Help

L] ar

Obr. 39 Ukézka animacie a programu Vicon Shogun Post

5.3.2 Implementacia MoCap animacii

V mojom pripade som musel exportovat’ zachyteny a vycisteny pohyb do prislusného
formatu, aby som ho mohol importovat do dané¢ho softvéru. Potom som tento subor
aplikoval na vlastny charakter. Pred aplikdciou pohybu som musel zabezpecit, Ze je
charakter riadne pripraveny na animéciu. To znamena, Ze musel mat’ vytvorené kosti a kiby,

ktoré umoziuju plynuly pohyb jednotlivym Castiam tela. Tento proces, nazyvany rigging, je

25 PrispOsobenie animécie jedného modelu na iny
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nevyhnutny pre spravnu animdaciu postavy a zabezpecuje, ze animacia bude vyzerat

prirodzene a presvedcivo.

5.4 Charakter

Pri tvorbe postavy som mal za ulohu vytvorit’ charakter, ktory by bol zaroven autentickym
beznym Clovekom, ale aj surrealistickou, ba az mytologickou postavou s nadprirodzenou
schopnostou vytvarat’ polarnu Ziaru. InSpiroval som sa postavami ako su napriklad Daenerys
zo serialu Game of Thrones, Elsa z animovaného filmu Frozen a Ciri z knih, videohier a
seridlu The Witcher. Ich severskd podoba a nadprirodzené schopnosti mi poskytli podnety
pre vytvorenie komplexnej a fascinujucej postavy. Po rozsiahlom zvazeni som sa rozhodol
pomenovat’ tito postavu Freya. Hoci meno Aurora by bolo pomerne zjavne vhodné,
rozhodol som sa pre iné meno, pretoze to je mne atraktivna a sympatickd moznost’, spojena
so severskou mytologiou a dodava postave d’alSiu vrstvu zmyslu a hlbSie spojenie s

mytologickymi konotaciami.

5.4.1 Tvorba charakteru

Na tento ucel som vyuzil internetovy nastroj Metahuman Creator od spolo¢nosti Epic
Games. Tento nastroj ponuka jednoduchy spdsob tvorby detailnych 3D postav s vopred
pripravenym riggingom. Jeho intuitivne ovladanie pomocou sliderov?® a vyberu z kniZnice
dielov, ako su vlasy, farby o¢i a pleti, umoziuje rychlu a efektivnu tvorbu postavy podl'a
poziadaviek. Pre detailnejSie zabery tvare som sa rozhodol vyuzit' vlastny model hlavy od
ScanStore-u, ktory disponuje realistickymi textirami. Tento model som jednoducho
integroval do Metahuman Creatoru, ¢im som dosiahol vyS$$iu troven detailnosti a autenticity

postavy.

26 Ovladaci prvok, umoziiuje nastavit’ hodnotu postivanim po linii
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Obr. 41 Charakter z vlastného meshu po aplikovani custom textir

Obr. 42 Charakter s pridanymi vlasmi

5.4.2 Tvorba oblecenia

Na vybranie vhodného oblecenia pre postavu som pouzil internetovi kniZnicu Closet

Connect od Clo3D. Tu som si vybral dva outfity: jeden pre scény, kde je postava vo svojich
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snoch, a druhy pre scény, ked sa postava prebudza do reality. Vyber oblecenia bol
uskutocneny s ohl'adom na atmosféru a emécie, ktoré chcem v jednotlivych castiach filmu

vyjadrit’.

Obr. 43 Uprava oblegenia v Clo3D

Obr. 44 Charakter s oble¢enim

5.5 Prostredie

Vyuzitie polarnej ziary v mojom filme vyrazne ovplyvnilo vyber prostredia. Rozhodol som
sa pre dve miesta, ktoré¢ s mne vel'mi blizke - Island a Faerské ostrovy. Tieto lokality su
zname svojou neskuto¢nou krasou a divokou prirodou, ktora sa ¢asto javi takmer neredlne a
surrealisticky. Ich fascinujice scenérie a nedotknuté prostredie tvoria idealnu kulisu pre moj
vizualny koncept a pribeh. Ten sa odohrava vo svete, kde sa mieSa realita s prvkom

mytologie a nadprirodzenych javov.
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Obr. 45 Skuska prostredia

5.5.1 Tvorba prostredia

Pri tvorbe prostredia som sa primarne venoval technike kitbashingu?’, t4 mi umozZnila
kombinovat’ a upravovat’ existujice prvky a modely podl'a mojich potrieb. V tomto procese
som Cerpal zo Sirokej Skaly zdrojov, ktoré st dostupné v kniZniciach ako Megascans a
Unreal Marketplace. Uvedené portaly pontikaji bohaty vyber realistickych 3D modelov a

textar.

Obr. 46 Skuska osvetlenia prostredia

Na Unreal Marketplace som objavil kopce a iné terénne prvky, ktoré nasledne vyuZivam,

ako pozadie filmu. Ich detailné textury a pdsobiva vizualizacia dodali scénam dojimavy a

27 Vytvéranie scény kombinovanim a modifikovanim uz existujicich modelov alebo prvkov
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majestatny charakter. Okrem toho som pomocou tychto zdrojov vytvoril aj malebny domcek,
ktory sluzi ako domov pre hlavna hrdinku filmu, Freyu. Detailnd a autentickd podoba
drevenice prispela k vytvoreniu atmosféry a autenticity celého pribehu. Z Megascans som
ziskal d’alSie prirodné prvky a textury, ktoré som pouzil na dotvorenie detailov v prostredi a
vytvorenie dojimavych scenérii. Ich Sirok4 paleta moznosti mi umoznila presne upravit
prostredie podl'a mojej predstavy a vytvorit’ jedinecné a vizualne posobivé svety, ktoré

hracov ¢i divakov vtiahnu do deja a atmosféry filmu.

Obr. 47 Styleframe na urcita ¢ast’ filmu

5.5.2 Tvorba polarnej Ziary

Na polarnu Ziaru som vyuzil $pecialny asset, konkrétne plug-in*® do Unreal Engine-u
nazvany Ultra Dynamic Sky. Ten mi vyrazne ul’ah¢il proces tvorby polarnej ziary v mojom
filme. Jeho prednastavené Sablony a animované efekty dynamicky ozivili scény, pricom

interaktivne reagovali so vSetkymi prvkami vytvoreného sveta.

28 Rozsirenie funké&nosti existujuceho softvéru
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Obr. 48 Styleframe pre noc a polarnu Ziaru

Ultra Dynamic Sky ponika komplexné nastavenia a moznosti prispdsobenia, vd’aka ktorym
som mohol detailne upravit’ vzhl'ad a spravanie polarnej Ziary podl'a mojich predstav. Jeho
schopnost’ automaticky synchronizovat’ sa s okolitymi objektmi a ambientnym osvetlenim
vytvorila dojem autenticity a prepracovanosti, ¢im sa podarilo dosiahnut’ vysoku uroven

vizualneho realizmu a pdsobivosti v mojich scénach s polarnou Ziarou.

5.6 Animacia

Po dokonceni tvorby postavy a prostredia som presiel k aplikacii mocap animécie na mojich
postavach. Sledovanie pribehu zo storyboardu mi pomohlo vybrat’ spradvnu animéciu, ktora
najlepSie vyhovovala atmosfére a emociam danej scény. Nasledne som sa venoval
detailnému ladeniu kamery, osvetlenia a atmosféry, aby bol dosiahnuty pozadovany

vizualny efekt.

Okrem animacie postdv som tieZ pracoval na animdacii kamery. Toto zahfiialo dynamicky
pohyb kamery, ako aj Upravy zaostrenia a d’alSich parametrov. Cielom bolo zachytit' a
preniest’ divakovi €o najvyraznejSie a najautentickejSie vizualne zazitky, ktoré zosilnili a
doplnili emotivnu silu pribehu. S kombinaciou mocap animacie postav a preciznej kamery
sa mi podarilo dosiahnut’ vysledok, ktory plne vyjadruje moju umeleck viziu a postiva moje

dielo k vytazenému cielu.
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Obr. 49 Animacia tvare

Obr. 50 Ukézka animacie tvare, bez pouzitia MoCap-u

5.7 Post produkcia

Pre postprodukciu som pouzil dva softvéry: DaVinci Resolve pre vizualne upravy

a After Effects pre strih a pridanie zvukovych efektov.

5.7.1 DaVinci Resolve

Vdaka Sirokému spektru moznosti Uprav farieb a roéznych vizudlnych efektov, ako su

napriklad lens flares®® a glow®°, viem zaberom dodat’ pozadovanu atmosféru, mystickost’

2 Opticky jav, ked’ svetlo vstupuje do fotoaparatu/kamery priamo cez objektiv, SoSovku
30 Vizudlny efekt, ktory vytvara jasny, svetly lesk alebo Ziaru okolo objektu
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a ba dokonca az surrealistickost’. Jeho rozmanité nastroje mi umoznili vytvorit’ jedine¢né a

dojimavé vizualne zazitky, ktoré podporili atmosféru a emécie filmu.

V porovnani s After Effects, mi DaVinci Resolve pride vhodnej$i nielen pre jeho schopnosti
v oblasti upravy farieb, ale aj pre jeho celkovll uzivatel'skl priatel’skost’ a intuitivny pristup
k editécii. S jeho pomocou som mohol efektivne pracovat s farbami a vizualnymi efektami.

To mi umoznilo I'ahko dosiahnut’ pozadované vysledky bez zbytocného komplikovania

procesu.

Obr. 51 Color-grading v DaVinci Resolve

5.7.2 Adobe After Effects

Na druhej strane, pokial’ ide o strih, pridavanie zvukovych stop a efektov, After Effects sa mi
zdal jednoduchsi na pouzitie. Jeho uZivatel'ské rozhranie a pristup k editacii boli intuitivne
a priatel’ské, o mi umoznilo rychlo a efektivne pracovat’ s danymi aspektmi postprodukcie.
Vdaka tomu som mohol 'ahko prisposobit’ zvukové stopy a pridat’ rozne efekty, ¢o prispelo

k vytvoreniu Zivych a dynamickych scén.

Okrem toho som v After Effects vyuzil efekt filmového Sumu, ktory mi poskytoval
autenticky filmovy vzhl'ad. Je zaujimavé poznamenat’, Ze tento efekt je v DaVinci Resolve
dostupny iba v platenych verziach, ¢o ma tiez motivovalo k vyuzitiu After Effects pre urcité

aspekty mojej postprodukcie.
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ZAVER

V mojej bakalarskej praci som sa rozhodol zaoberat’ technickym problémom s dérazom na
estetiku a vizudlnu atraktivitu. Hladal som tému, ktord by ma zaujimala dlhodobo a
vyzadovala hlbSie porozumenie. Rozhodnutie padlo na Stadium technoldgie Motion

Capture, ktora mi doteraz nebola zndma. Tym som si stanovil ciel’, objavit’ novu oblast’ v

digitalnej tvorbe.

Moja préca je uzko spojend s mojim osobnym zaujmom o herny priemysel a kinematografiu.
Stustredenie bolo napriklad na technologické vyzvy, akou je aplikacia animacie na postavy a
nastavenie svetla a kamery. Tieto témy ma zaujali svojou komplexnostou a vyzadovali iny

pristup ako moje predchadzajlice skusenosti v dizajne.

Zistil som, ze moje existujice znalosti su sice dobrym zakladom, ale nie su postacujice na
vykonanie tohto projektu. Vel'a Casu som musel venovat’ priprave na pouzité softvéry a
technoldgiu Motion Capture, s ktorou som nemal predtym ziadnu skusenost. Venoval som

sa Stidiu online materidlov a novych technik

Po roku intenzivnej prace som si uvedomil, Ze stdle mam vel'a o sa ucit’ a rozvijat’. Napriek
vyzvam som sa dokdzal zamerat  na ciel a pracovat’ na projekte s odhodlanim a vytrvalostou.

Tato skusenost’ ma naucila pracovat’ pod tlakom a hl'adat’ rieSenia aj v narocnych situaciach.

Celkovy vysledok mojej prace ma posunul v mojom osobnom a profesijnom rozvoji. Som
vd’acny za vSetko, o som sa naucil a za nové poznatky, ktoré som ziskal pocas svojej

bakalarskej prace.
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