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ABSTRAKT

Tato teoretickd bakalarska prace pojednava o pracovnich postupech a inspirac¢nich
zdrojich mého kratkého animovaného filmu. Je zde popsana cesta, kterou prosla tvorba
scénaie a co m¢ vedlo k vytvoreni vSech postav, 1 to jak je postup prace pii 3D animaci
rozfazovéan do jednotlivych tkont. Je pfiloZen technicky scénéf i kresby, jez tvorbé pied-

chazely.

Kli¢ova slova: 3D animace, Kyberneticka slepice

ABSTRACT

This theoretical bachelor's work deals with working process and inspiration sources
of my short animated movie. There is the making of a script and what led me to creating all
the characters, even the working procedures and all necessary steps of 3D animation. The-

re are screenplay and concept drawings included.

Keywords: 3D animation, Cybernetic hen
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UVOD:

Ma bakalarska prace je vlastné¢ kombinaci mého zajmu o science fiction a
vzpominek z vikendl na chalupé u pratety na Hané. Teta méla slepice, stary spo-
rék (krom¢ proudového motoru na rychloohiev samoziejmé, témet totozny), sto-
dolu, kilnu, hnlj a zahradu. Pochazim z malého mésta a jako maly jsem vikendy
travil na hanacké vesnici, takze 1 kdyz jsem v soucasnosti duchem jinde a télem
za pocitacem, neni pro mé tézké vybavit si prostiedi, které ztvariiuji ve svém fil-
mu. Staci jen vyjit na dviir nebo se trochu porozhlédnout po okoli, zamichat do
toho par kazdodennich pfedstav o budoucich technologiich a vizualni podoba mé
animace je hotova. Pokusil jsem se oba svéty piirozené skloubit do sebe, a 1 kdyz
to nevyjde, mlij nazor je porad takovy, ze science fiction je mnohem realnéjsi,
kdyz se zapoji do redlné¢ho zivota a do predmétt denni potieby, kdyZ se vyhne
oné casto vidéné klisé sterilité. Klasickym ptikladem ,,zapraSeného sci-fi* jsou uz
tteba otfepané Hvézdné valky ukazujici Zivot na zapadlé planeté nebo méné zna-
ma série Firefly. Tohle jsou dikazy, Ze kdyz se tato kombinace povede, tak fun-
guje a vubec nic nezkazi. V mém ptipadé¢ ale nejde ani tak o sci-fi. Je to spiSe Ca-
sov¢ bliZze neurend smés. Tohle staré prostfedi v kombinaci s roboty a neexistu-
jici technologii mé budit dojem jakéhosi steampunku, ovsem posunutého vice do
soucasnosti. Misto rachoticiho a sy¢iciho 1étajiciho stroje ¢i parniho robota kla-
sického steampunku, kde se za pouziti dobovych prostiedkli, designu a principd,
jako je parni motor, dosahuje tehdy neumérnych technologii, jako naptiklad lase-
rova zbran s ventily, trubkami a barometry, tak podobné ladény je 1 m{ij animo-
vany film, jen ¢asove posunuty. Soucasné prosttedky se zde misi s budoucimi. Po
podlaze staré chalupy si cupita roboticky pes a v kurniku vysedava kyberneticka

slepice.
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Obr. 1. Slepice

1 LITERARNI SCENAR FINALNI VERZE:

Vesnické staveni s robotickym psem a kurnikem se slepici. Pes se velmi ba-
vi prohdnénim slepice po dvorku, protoze slepice je mala a je to snadnd kofist.
Ovsem na nic vétsiho, nez je on sam, si netroufa, pied vétsi hrozbou radsi zaleze
do svého ,,psiboudového* krunyte. Jednou slepici opét prohani, ale pfeZene to
tak, ze v zapalu boje nebohou slepici zabije. Jeho pan je na n¢j velmi rozzlobeny,
ale presto ma zalozni plan —slepici opravi a pouzije pfitom nékolik soucastek ze
psa. Pes ma ted’ samoziejmée divod slepici nenavidét. Vznika kyberneticka slepi-
ce. Slepice ted’ ale nesnaSi normalni vejce, snasi mala roboticka kufata. Kdyz
clovek vidi, ze vejce nejsou k jidlu, odjizdi pry¢. Kurata sestavi dalsi velkou sle-
pici a pes ma samoziejm¢ nahndno. Zac¢ina velky boj na Zivot a na smrt ,v jehoz
vyvrcholeni se ¢lovek vraci domt, s ndhradni slepici v naruci. Pes a vSechny ky-
bernetické a robotické slepici formy zivota se obraci pohledem na ¢loveka. Pes

cloveéku zazliva, ze mu ukradl soucastky, a slepice tusi, Ze bude nahrazena zivou
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a produktivni. Roboticky pes a slepice se spoji a postavi se proti ¢lovéku se Zivou

slepici. Konec.

Obr. 2. Pes

2 INSPIRACNI ZDROJE:

Zacnéme u mého psa. JelikoZ ziji v malém mésté, mam tam mrnavého psa.
Je to néco na zplsob jezevcika nebo lisky. A ten mij pes hrozné rad prohdni
rtizna dalsi zvitata, jako jsou ovce nebo slepice, naopak ostatnich pst se ostycha a
lidi se dokonce boji. Vzdy, kdyz ho vencim, mdm asi hodinu ¢asu na ptemysleni
(krom¢ situaci, kdy Ben utecCe a venci se docela sdm, a to o mnoho déle), a tak je
Cas vymyslet napiiklad scéndi své animace. A to uz se to velmi snadno spoji, vy-
chazka se psem, pfemysleni nad animaci, rozpomenuti se na incident, kdy ten ma-
1y podvratak kdysi ddvno malem zakousl cizi slepici a vlacel ji po ulici (o Cemz
se mé okoli dovida pravdépodobné az nyni) nebo kdy hnal stddo ovci zahradami
az kdesi dolti do nedohledna. Myslim, Ze ted’ uz je vztah mého filmového psa a

slepice naprosto jasny.

Slepice. Slepice méla nase prateta, slepice ma nas§ déda, slepice méa u nas

kdekdo. Pro¢ jsem se rozhodl pro slepici, popisuji nize v kategorii ,,Postavy*, ta-
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dy mluvim o inspiraci. Slepice je jist¢ velmi zajimavy tvor se zvlastni sadou po-
hybl a specifickym chovanim. Zaroven to neni Upln€ nejtradi¢néjsi volba. Za
zminku snad stoji, Ze slepice nasi pratety byly vycvi¢eny a byly to nejrychlejsi
slepice na severni polokouli. Vzdy po hlasitém zavolani hesla ,,maly* (ve smyslu
vy maly slepice) se veskera dribez pfifitila na dvir rychlosti blesku (doslova
sprintem, nikdy pfedtim jsem tak rychle utikajici slepice nevidé€l a téméf jisté uz

také nikdy neuvidim).

Jako velky inspiracni zdroj nemohu zapftit kratky animovany film ,,9“ od
Shane Ackera. Trailer na n¢j jsem vid¢€l uz pred lety v dobé jeho vzniku v roce
2005 a velmi mé zaujal. Jedna se o film z postapokalyptického svéta, kde jako
hlavni postavy figuruji hadrovi panaci a v porovnani s nimi velka roboticka koc-

ka, snazici se je vSechny do jednoho ulovit.

Obr. 3. Z filmu ,, 9" od Shane Ackera
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3 VYVOJ SCENARE:

Tato finalni podoba méla ale tézky vyvoj. Uplné to totiz za¢inalo naprosto
jinym tématem —deratizérem. M¢l jsem scénaf a navrhy na filmecek o vesmirném
deratizérovi s nardzkami na filmové Vetielce. Jen mimochodem se v ném objevi-
la praveé kyberneticka slepice, kterd v té dob¢ byla v rozpracovaném, ale ptesto
témet findlnim stavu a ktera okoli zaujala nejvice. Po konzultaci jsem od scénare
vicemén¢ upustil, ale Vetfelcli jsem se drzel a novy film jsem stavél praveé kolem
mé kybernetické slepice, coz je netradi¢ni postup a uznavam, ze ne nejjednodussi.
M¢l jsem tedy slepici, kterou jsem chtél pouzit a musel jsem ji vymyslet n¢jaky
scénaf. Pfes rlizné varianty, kde slepice je obrovska nebo obrovska neni, ale jen
se takova zda, kde Slo viceméné o to parafrazovat onoho filmového Vetielce za-
ménénim alienni krdlovny za slepici, pfes navrhy, kdy kyberneticka slepice snasi
vejce obsahujici klony a artefakty toho, co sezobe, a je proto pouzivana k vyrobé
nahradnich dilt, ptes névrhy, kde slepice touzi po 1étdni a zabije se padem ze
sttechy a nasledné je opravena, az po navrhy, kde slepice stavajici sestavi druhou
slepici obfi, jsem se dostal k prostému scénafi, kde je jen ¢loveék a slepice. Slepi-
ce by ndhodou umftela, ¢lovék by ji opravil a zjistil by, Ze uz nesnasi normalni

vejce, ale vejce robotickd. Ta by se vzboufila a zacal by boj.

Nakonec mé ale zachranil mtj bratranec a relativné kratky, ale intenzivni
barinstorming poté, co jsem mu piedlozil vSechny varianty. Zacali jsme stavét
zapletky, hypotetické situace a konflikty a nakonec jsme dohromady sestavili
scénaf stavajici, s kterym jsem kone¢né spokojeny. Jedinou nevyhodou, kterou
vidim, je vysoké a mozna pomérn¢ komplikované mnozstvi postav, ale k logice
déje jsou vSechny potieba, a tak je hodlam zpracovat, a to véetné ¢loveéka, které-
mu jsem se chtél nakonec vyhnout a ktery ve finalnich verzich ani nebyl zivy, ale
také roboticky, protoze jak jsme se vSichni shodli, zivy ¢lovek v 3D grafice je

vzdy problém.
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4 POSTAVY:

4.1 Pes:

Tento pes vznikl jako momentalni napad, blesk z ¢istého nebe. Byl jsem ve
Skole a najednou mi hlavou proletéla myslenka: ,,Ud¢élam psi boudu, ve které ne-
bude pes, ale bezpecnostni kamera.* Chvili jsem si s ni pohraval a pak mi doslo,
7e to nemusi byt jen kamera, ale ze se mize celd bouda i s kamerou zvednout na
vlastnich nohou a Ze to celé bude takovy ,,zelvopes®. Psa jsem si rychle nacrtnul,
odesel domt za sviij pocita¢ a do psa se okamzité pustil. Nacrtnutou kresbu jsem
dodrzel v podstaté piesn¢, protoze pes se mi libil piesné tak, jak jsem si ho na-
kreslil. Tvorba psa trvala relativné kratce a v soucasnosti ho povazuji za svou nej-

lepsi postavicku.

Co se tyCe postupu prace, neni tu moc o ¢em povidat. Nejdiive jsem vytvo-
fil boudu, u které jsem se ani pfili§ nenamahal s mapovanim textury. Nasledovala
hlava a uz jsem se poustél do zakladii rigu a nastaveni. Poté, co jsem ud¢lal pied-
ni koncCetiny, jejichz ,,predlokti rotuje podobn¢ jako u ¢loveka, nasledovaly kon-

Cetiny zadni, které jsem az nakonec spojil patefi.

Tady vSak stoji za zminku zajimavy problém. U ¢lovéka je naprosto jasné,
ze zéklad jeho stability a hlavni vychozi prvek je panev. VSe animujeme kolem
panevni oblasti. Ale co Ctyfnoh¢é zvife? Budu rotovat panvi a od toho se mi bude
odvijet pohyb hrudniku nebo naopak, budu hybat hrudni oblasti a panev a kycle
budou nasledovat? Ja osobné jsem se rozhodl pro druhou variantu, aby hrud’ byla
tim fidicim prvkem, a to proto, ze hrud’ svou velikosti v mém ptipade vysoce
prevysuje zadni ¢ast psa, vzdyt hrud’ je zde celéd psi bouda, do které¢ se vleze hla-
va, zato panev je mald. Nemohu vsSak s jistotou tvrdit, zda toto rozhodnuti bylo
spravné nebo Spatné. Vylozené S$patné urcité nebylo, pes se animuje celkem

dobfte, ale ve fazich, kde si naptiklad stoupa na zadni, problém vyplave na po-
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vrch. Spravné bych mél psa rotovat kolem panve, ale to ja nemohu, posouvam
hrudnik tak, aby panev zlstala zhruba na stejném misté, coz je obecné dost nesi-
kovné feSeni. Pii normalnich pohybech vsak zas pievySuje, aspon v mém piipadé,
systém vedouciho hrudniku. Toto by bylo mozné fesit flexibilnim systémem, kde
by se hrud’ navazala na panev nebo panev na hrud’ dle aktudlni potfeby, v mém
systému to vSak neni mozné, a to kvuli zplisobu, jaky jsem pro ovladani panevni
oblasti zvolil. Pes uz je hotovy, narigovany a naanimovany, ale tomuto problému
se jeste budu vénovat a pokusim se zjistit, jaka je obecné pouzivana metoda u ri-

gt Ctyinohych charaktert.

Jesté posledni véc. Jméno psa je na Stitku na boud€ uvedeno jako Ron, ale
ne proto, ze bych vyuzil jméno psa svého bratra, ktery se jmenuje stejné, ale kvili
napisu na kamete psa pod objektivem, kde je uvedeno ,,Rony*, kviili vizualni po-

dobnosti se znackou Sony.

4.2 Slepice:

Slepice stejné jako pes nevznikla po zddném velkém planovani a stejné jako
pes nebyla v plivodnim scénafi a ptidala se az dodateén€. Ani nevim, jak jsem k
napadu na slepici piisel, ale vim, ze se mi ten napad libil pravé proto, ze mi ptisel
naprosto stupidni. Naprosto stejna situace, jako kdyz jsem pied lety premyslel,
jaké auto vymodeluji. Nakonec jsem se rozhodl pro Skodu 1000MB, a to jen pro-
to, Ze to byl ten absolutné nejstupidnéjsi napad, co jsem dostal, stejné tak ma sle-

pice. Kdo by chtél d€lat slepici? Ja ne, tak jsem ji ud¢lal.

Slepice, jelikoz pfiSla diiv nez celd bakalaiska prace a jelikoz byla dokon-
¢ena jako jedna z poslednich, byla nejdéle trvajici ¢ast projektu. Nejdiive jsem
planoval pouze staticky obrazek slepice, kterda méla byt ¢astecné organicka, ¢as-
teCné robotickd a méla misto vajec snaset zarovky. Takto jsem vytvofil staticky
model torza od hlavy az po hrud’ tvofenou spalovacim kotlem a kiidly nad nim.
Poté, co se ale slepice dostala do mé ,,bakalarky*, musel jsem ji pfed¢€lat a celko-
vé pfipravit pro animaci, a to nemluvim jen o rigu, ale o celém modelu, protoze

model a jeho topologie zdaleka nebyly pro animaci pouzitelné. Nejdiive jsem
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zkusil narigovat a naskinovat vole slepice. Jenze to bylo moc Hi-poly (s vysokym
mnozstvim polygont, pfili§ hustou siti),a tak jsem musel ptejit k jeho low-poly
varianté (nizkopolygonarni), kterou jsem mél zalohovanou jako predchazejici fa-
zi. Skinning tohoto modelu byl mnohem lepsi a nepiinésel katastrofalni vysledky
jako ptedchozi. Vole mélo také aplikovan SSS efekt (prisvitnost), kterého jsem
se musel zbavit ve prospéch renderovaciho ¢asu. Jak uz jsem fekl, model ptivod-
né pro animaci nebyl urcen, a tak doslo k mnohym redukcim (ve skute¢nosti §lo o
teprve druhy projekt v mém zivoté, ktery by nebylo mozné jakkoliv do animace,

ani pruletu kolem dokola zapojit).

Dalsi véc, kterd ptisla na tfadu, byl krk. Vypracoval jsem si ¢asem sviij
vlastni systém pouzitelny na celky, jako jsou patete, krky nebo ocasy, ale jen
v omezené mife, protoZze mij systém ve skutecnosti nedodrzuje konstantni délku.

Ptesto ho z urcitych diivodl obc¢as pouzivam. Pouzil jsem ho 1 zde.

Hlava. Hlava nebyla pro animaci ur¢ena ale naprosto vibec. Tady jsem o
n¢jakych tpravach ani nepifemyslel, nebylo by to redlné, misto toho jsem vzal
puvodni hlavu, ulozil jsem ji do jiného souboru a kolem ni vymodeloval novou
hlavu se spravnym meshflow a topologii (tok polygonové sit¢). Méla méné poly-
goni nez pivodni a bral se zde ohled na zakladni mimickou animaci a zakosténi.
Opét bylo nutné celou hlavu znovu namapovat a otexturovat a poté jsem ji vsadil
zpét na krk slepice. Po tspéSném zakosténi a skinningu ndsledovalo par mimic-
kych testi slepi¢ich omezenych mimickych svali a hlava byla hotova. Ptidal
jsem i1 moznost deformace zobaku pro zédkladni mimické projevy, jako je smich

nebo hnév, kde pracuji predevsim kouty zobaku posouvajici se nahoru ¢i dolt.

Zbytek slepice prosel pomérné standardnim postupem, od tvorby nohou po

zadek. Rozeviratelnd kiidla jsem nakonec vypustil z ¢asovych divodu.

4.3 Kure:

Robokufe proslo podobnym myslenkovym pochodem jako robopes. Stejné
jako pes, co mél byt nejdiive jen bouda s kamerou, mélo kufe byt jen robot ve

tvaru vejce. Ale na to, Ze z vejce se skutecné vyklube kuie, jsem piiSel az pii



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 14

tvorbé, ne tak okamzité jako u psa. M¢l jsem hotovy tvar vejce s oddélenou vrch-
ni polokouli, kterd méla robotovi poslouzit jako talif radaru. Tehdy mi doslo, Ze
po tom, co poslouzi jako talif radaru, mize stejné tak poslouzit jako hlava kurete,
coz byla snadno proveditelnd predstava, protoze vytvorit kufe s té¢lem v zékladu

tvaru vejce nebylo slozité.

Kurata by méla byt hbitd, energickd a nevyzpytatelna Je to vlastné takovy
maly transformer. Tvorba kufete mé bavila, ale byly zde urcité faze, které¢ jsem
rad&ji odkladal, a tak se vyvoj kufete trochu zpomalil. Slo pfedev§im o hlavové
partie, kde jsem si ob¢as nevédé€l rady, a to ne s technickym provedenim, ale
s prub¢hem skladani a uchyceni jednotlivych hlavovych plath. Cel4 transformace
kufete je krom¢ vysunuti krku a pohybu o¢i pfedem nastavena pomoci reaction
manageru, ktery pravé toto dovoluje, takze staci pouze posunout jeden ,,slider*
(posuvnik) a cela transformace hlavy probéhne v pfedem daném a neménném po-
fadi a prib&hu, coz velmi usnadni proces animace. Tady ndmaha vynaloZena na
piipravu patrné prevysila namahu, kterou by mi pfinesla animace samotna, takze
se nabizi otazka, zdali to stalo zato, ale ja odpovidam, Ze stalo. Za prvé jsem si
opét procvicil tuto funkci a za druhé je ted” animace transformace kutete kdykoliv
znovu pouzitelna bez jakékoliv namahy, takze pfi né¢kolikandsobném pouziti se
mnozstvi vynalozené prace vraci a ja jsem kufe ve své animaci transformoval vi-

ce nez jednou, takZe to beru jako plus a praci mi to usettilo.

4.4 Traktoro-kure:

Tahle velka slepice pivodné vzniknout neméla, pak méla, pak zase neméla
a pak jsem si nebyl jisty uz viibec ni¢im. Jisté ale bylo, ze to m¢l byt velky kolos
tvofeny ze vSeho mozného a na navrh trochu ji zmensit mé navedl bratranec. Na-
padlo mé pak, Ze mohu snadno pouzit sviij pfedchozi navrh kracejiciho traktoru a
slepici postavit na traktorovém podvozku. Proto se navrh tvaru traktoru podiidil
liniim slepiciho téla. Hlavnim rysem byla slepi¢i kiidla, ktera méla byt na trakto-
ru na prvni pohled patrna. Okamzit¢ jsem se rozhodl, Ze kiidla budou reprezento-

vana dvetfmi, které se mohou otevirat, ¢imz napodobi lehké nadzvedavani kiidel.
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Asi tieti navrh traktoru/slepice mi pfisel uz findln¢€ vyteSeny, tak jsem ho ofotil a
pouzil jako ptimou ptedlohu k modelovani, coz se velmi vyplatilo. Traktor také
vznikl relativné rychle. Nejdiive byla hotova kabina a motor, tedy celé télo trak-
toru. Poté jsem udélal nohy, které jsem zaroven i rigoval. Napadlo mé¢, ze na urci-
tych mistech nohou byt pouzity textury klasickych ¢erno-zlutych varovnych pru-
hi, tak jsem je vyhledal, stdhl a umistil jsem je podle svého dojmu na stehenni
¢ast a na prsty. Kdyz jsem se nad tim zamyslel, doSlo mi, ze i1 z praktického hle-
diska je toto umisténi zcela logické a ze zvyraziuje nebezpecné pohyblivé Casti
trakoru, které by skutecné mohly zptsobit zranéni pfi zvedani traktoru nebo pii
chiizi.

Pak jsem si prostorové nacrtl krk a hlavu slepice na téle traktoru, kterou
jsem ptemistil dozadu, kde bude uchycena jako rameno bagru. Tam jsem ji vy-
modeloval a nasledné ptfemistil zpét na pozici krku, abych se ujistil, ze funguje
tak,jak ma, a vypada podle predstav. Na tvorbu hadic jsem nepouZil ,,hose ob-
jekty, ale obycejné linky s modifikatorem ,,spline select™ pro selekci vertexii, na
kterych je aplikovén ,linked Xform* modifikator, ktery pfichyti ¢ast linie na vy-
brany objekt. Takovato hadice sice nedodrzuje konstantni proporce, protoze se

natahuje a smrstuje, ale je snadnéjSi pro manipulaci a zarucuje mi vétsi kontrolu.

Nasledné jsem dodé¢lal ocas, udé€lal par finalnich Gprav a slepic¢i traktorové

monstrum bylo hotové.

5 POSTUP PRACE:

Poté, co je scénaf hotov, je nutné vymodelovat vSechny postavy a piipravit
je pro animaci, v tomto se pfiprava 3D animovaného filmu zasadn¢ 1i8i od kresle-
ného. Zatimco v kresleném se postupuje kontinudln€ a prace je stejna od zacatku

do konce, 3D animovany prochdzi riiznymi fazemi:
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5.1 Modelling:

Postavy, pfedméty a prostiedi se musi vymodelovat. Pii tvorbé postav pro
animovany film musime mit na paméti, ze se postava bude v budoucnu hybat a
tomu uzpusobujeme topologii nasi polygonové sité. Neni nic horSiho nez skino-
vat (nastavovat vahy jednotlivym kostem) Spatné namodelovanou postavu. Dale
pak bychom se méli vyhnout pfehnanym detailim, a to nejen z hlediska ¢asového
rozpoctu prace, ale hlavné z hlediska optimalizace. Nerenderujeme staticky obra-
zek s milionem detailt a ohromnym vypocetnim Casem, ale celou sekvenci ob-
razkl. Je proto nutné dobie si rozmyslet priority a uroven detailii v zavislosti na
tom, jaky Cas si mizeme dovolit obétovat na vypocet jednoho framu. Detailni po-

lygonova sit’ ndm vSak vypocet nezpomali zdaleka tak, jako pokrocilé materialy.

Mozna si lze povSimnout, ze pii tvorbé strojovych objektli pouzivam
v docela velké mife zékladnich téles. At uz lehce upravenych nebo naprosto neu-
pravenych. To je jednak z ¢asovych diivodl, kdy nezbyva nez pouzit tteba oby-
cejny valec, ale jednak to mam jaksi v krvi a snazim se to piekonavat. Mnoho
z mych véci neni promodelovanych, ale jednoduse seskladanych. Ted’ uz jsem na

tom lépe, snazim se objektliim dédvat detail a nenechavat je v surové formé.

5.2 Texturovani, mapovani a materialy:

Opét mame na paméti optimalizaci. Velikost textur volime v kompromisu
mezi pozadovanym detailem a vypocetnim ¢asem. Textury je mozno stahovat
z internetu z rozsdhlych databazi, nebo si je miizeme nafotit sami. Ru¢né kreslené
textury nedoporucuji, asponl ne na realisticky nebo semi-realisticky snimek, pro-
toze rucné kreslené textury pisobi umelym dojmem. Pro cartoon animace se vSak

samoziejm¢ hodi.

Kazdy objekt se musi také asponl zadkladné namapovat. Mapovani ve struc-

nosti znamena rozvrhnuti, jak se textura bude na model promitat. Co se ty¢e ma-

vvvvvv
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telngjsi objekty. Ostatnim nechdvam zakladni planarni, cylindrické nebo boxové
mapovaci gizma, jelikoz to neni nezbytné¢ nutné a v ptipad¢ animovaného filmu
to neni priorita. Vyzadovalo by to vétsi usili, nez by byl vysledny efekt, kde se

vétSina Svil v texturach v pohybu a pii mnozstvi dalSich objektl ztrati.

Co se materiall tyce, vynechavame také urcité efektni véci, jako je napii-
klad ,,subsurface scattering® (simulace priisvitnosti a rozptyleni a barevné zabar-
veni svétla pod povrchem materidlu, jako je tieba lidska klize nastavend proti
slunci nebo svétlu zarovky, nebo prisvitnost vosku) a nechavame jej piipadné na
postprodukei, kde jej pouze napodobime (tzv. ,,ofejkujeme*). OvSem aspekty ja-

ko jsou tfeba blurry reflection, Cili rozostiené odrazy si ve scéné nechdvam.

Rozmyslime si, zdali nutné ve scéné potiebujeme pocitat i refrakci —
simulaci lomu svétla pfi prichodu prihlednym materidlem. Veskeré tyto dalsi
piidané aspekty materialu, jako je zmifovany subsurface scattering, blury reflek-

ce nebo refrakce, ndm mohou rendering velmi prodlouZit.

5.3 Rigging a skinning:

Pod pojmem rigging rozumime vytvoteni kosti pro na§ model nebo postavu
a nasledné nastaveni rtiznych zavislosti a funkci mezi jednotlivymi kostmi a je-
jich ovladaci. Pod pojmem skinning rozumime spojeni naseho objektu s jiz hoto-
vou soustavou kosti a nastaveni deformace sit¢ modelu v zavislosti na pohybu

kosti.

Rigging je ma oblibena Cast, 1 pfesto, Ze neumim scriptovat (psat funkce
v internim skriptovacim jazyku programu 3Ds Max, v maxscriptu), coz m¢ sice
znevyhodiiuje, ale 1 tak velmi bavi. Zakladnim kamenem riggingu postav je tak-
zvana inverzni kinematika. Dejme tomu, Ze mame soustavu kosti tvoficich nohu —
tedy stehno, 1ytko a nart. Tyto kosti spojime IK feSitelem. Inverzni kinematika je
algoritmus pocitajici pozice a rotace takto svazanych kosti. V praxi to znamena,
7e se nam v oblasti kotniku po ptidani IK objevi ovladaci kiiz a jakkoliv kiizem
pohneme, ohnuti nohy a pozice kolena se dopocitd automaticky. To je velmi

praktické a bez néceho takového by animace trvala neimérné déle a nebylo by
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tfeba mozné fixovat konce koncetin napiiklad k podlaze nebo zabradli. Opakem
Inverzni kinematiky je takzvand ,,forward kinematics*, neboli dopiedna kinema-
tika. U dopiedné kinematiky vSe plati pravé naopak: jakkoliv pohneme matei'skou

kosti, musi se dcefina kost pohnout s ni.

Ale pravym smyslem riggingu je vytvofit si takzvané controllery, neboli
ovladace, kterymi mizeme nasi kostru ovladat. Controllery mohou byt tieba kru-
hy nebo helpery umisténé v kliCovych mistech kostry, naptiklad v zapésti,
v kotnicich, v ky¢lich a tak dale. Celou postavu pak ovladame pouze témito con-
trollery. Do menu téchto controllerii je téZ mozno umistit posuvniky slidery (po-
suvniky) nebo spinnery (¢iselniky) navazané na libovolné sekundarni funkce a
pohyby nasi postavy, ¢imz se ndm rozsah ovladdani rozsifuje a je mozné zastresit

celou paletu pohybi nebo funkci jedinym controllerem.

Obr. 4. Pes se soustavou controllerit slouzicich k oviadani

Vzhledem k tomu, Ze mam ve filmu méné organickych postav nez robotic-
kych, vétSinou kosti ani nepouzivam. Kosti slouzi k nastaveni deformace sit¢ ob-

jektl, ale pokud mate robota z pevnych dilli, neni nutné nic deformovat. Proto se
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rig u anorganickych tvrdych objektl vaze pfimo na model a soustava kosti se vy-

nechava.

U organickych objektl je vSak rozsah ovlivnéni sité nutno ru¢né nastavit a
to se provadi takzvanym skinningem. Skinning je vlastné jen nastavovani pomért
ucinnosti jednotlivych kosti. Tomuto se tika ,,vazeni“. Poté, co je naS§ model otex-

turovam, origovan a oskinovan, je vlastné pfipraven k animaci.

5.4 Vytvoreni scény a nastaveni osvétleni:

Poté, co jsem dokoncil vSechny postavy, pustil jsem se do modelovani pro-
sttedi. Vzhledem k tomu, ze zde neni co rigovat a kontrolovat, jak co funguje ne-
bo v hor$im piipadé nefunguje, je tato faze mnohem rychlejsi. Zhruba jsem si
rozvrhl umisténi jednotlivych soucésti scény a budov a zacal modelovat. Jednot-
livé segmenty scény jsem rozdélil do vrstev pro snadnéj$i manipulaci a také pro
snadnéjsi skryvani ¢asti, které se v zdbéru neobjevi, proto, abych tyto ¢asti vylou-
¢il z vypoctu renderu. Smér a intenzitu osvétleni jsem volil az poté, co jsem mél

vétSinu objektl umisténych a uz pomérné jasnou predstavu o celé scéné.

K osvétleni jsem pouzil skylight svétlo nastavené ve slotu rendereru a nejo-
bycejnejsi omni light. Skylight svétlo predstavuje vSesmérové osvétleni, tedy
svétlo, jez projde atmosférou a rozptyli se. Takovéto svétlo je mozno pozorovat
tieba, kdyz je slunce za mrakem. V tomto ptipad¢ se Upln€ vytrati vSechny ostré
stiny vrhané pfimym slunecnim svétlem a vSe je ozaifeno pouze oblohou kolem

nas. Proto je toto svétlo standardné nastaveno na modrou barvu.

Pro ptimé svétlo je mozno pouzit cokoli, od pokrocilych svétel vybraného
rendereru pies obycejna direct a omni svétla. Je pravda, Ze direct light by bylo
piihodnéjsi, protoze nase slunce je tak daleko, ze na Zemi dopadajici paprsky po-
vazujeme za piimé, ale tady na tom tak nezalezi, pokud se omni (vSesmérove)
svétlo umisti v dostateCné vzdalenosti od scény, aby si stiny zachovaly orientacni
stejnoméernost. Piimé svétlo je zpravidla nazloutlé, mize se vSak nastavit na ja-

koukoli barvu od narudlé pro zépad slunce po bilou. Pouziti Cisté bilé barvy vSak
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trastnimi svétly, jako je v piipad¢ externich scén Zlutd a modra.

Toto nam taky vytvaii znamy efekt, kdy se stiny teplych svétel jevi jako
studené a naopak, kdy se stiny studenych svétel jevi jako teplé, coz lze pozorovat
kazdy slune¢ny den s ostrymi stiny. Obloha dédva scéné modry nadech a tam, kde

se slunec¢ni svétlo nedostane, zistdva namodraly stin.

Jesté stoji za zminku, Ze slepice méla nastavena volumetricka svétla, coz
jsou svétla s viditelnou zafi (svétlo v mlze, svétlo zarici plidnim oknem, v némz
se miha prach, prosté jakékoliv svétlo, jehoz paprsky mizeme pozorovat), ale to-

to jsem také musel deaktivovat, protoze je to dalsi ze zroutli vypocetniho Casu.

5.5 Animace:

Animace je tak snadnd a detailni, jak peclivé se pfedem pfipravi rig modelu.
Proto se pii celém postupu prace musi vzdy myslet dopiedu, protoze kdyz se rig
nastavi Spatné, muze to koncit katastrofou. Kdyz je vSe hotové, postavy, scéna a

vSechny objekty, zacina se s animaci.

Co se tyCe Casové narocnosti, mnohem vice se vétSinou vénuji vSemu okolo,
predev§im modelovani a riggingu, nez nasledné animaci. Jednak proto, ze tvorba
robotd a strojil je sama o sob¢ Casoveé naro¢na, jednak proto, ze animace je vlast-
né az témer na konci vyrobniho procesu a s rapidné se zvySujicim pracovnim
tempem zbyva stale méné Casu. Spravny animator by m¢l animaci samotné véno-
vat vSechen Cas a vSe ostatni nechat na jinych. Mn¢ vSak tento systém celkové
produkce naopak velmi vyhovuje, i kdyZ je to do budoucna vlastné¢ mtij handicap.
Mluvim o Sirokém zébéru tvorby, mée totiz bavi upln¢ vSechno, a to je problém.
V budoucnu si budu muset zvyknout (kdyz budu mit samoziejmé Stésti a budu
animator) na to, Ze vSe ostatni ze m¢ opadne a zbude mi jen animace samotna. Ji-
nak pokud bych mél srovnat sviij vztah k jednotlivym c¢astem vyroby, nejvice mé
bavi animace a rigging, 1 pfesto, ze jak uz jsem zminil, neumim scriptovat a ne-
mohu si tedy psat slozité funkce, a tak jsem s riggingem vlastn¢ kdesi na prame-

ru. Do budoucna také planuji pfeuceni se z programu 3Ds Max na program Auto-
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desk Maya, jelikoz je vSude mnohem rozsifen€jsi a pouzivanéjsi a nabizi par za-

jimavosti navic. ,,Max“ je také zaloZen na pomérn¢ zastaralém jadre.

K animaci samotné. Zde neni moc o ¢em psat. Nejdiive si zhruba neanimuji
pouze klicové pozy a ovefim si timing. Pokud vSe sedi, postupuji od téch hlav-
nich a matetskych objekti k vedlejsim. Naptiklad primarné naanimuji pohyb téla
a koncetin, a teprve az kdyz to vS§e mam, pustim se do animace vedlejSich objektii
a Casti, jako je napiiklad ocas, a sekundarnich pohybu. Nasleduje faze celkového
ladéni pfimo v nédhledu nebo v kiivkovém editoru, coz je naprosto nepostradatel-
ny pomocnik. Pokud jedna postava reaguje na druhou, postupuji samoziejme opét
nejdiive od primarni a az teprve k té druhé, reagujici. Také se snazim v ramci
moznosti udrzZet pozornost divaka na prave hrajici postavu. Naptiklad kdyz se ku-
fe houpe na pace traktoru, pes ho v podstaté jen necinné pozoruje bez vyraznéj-
Sich pohybti, aby se divakovo oko soustiedilo praveé na kute. Toto je mozné pod-

pofit navic tieba cilenym pieostienim.

Vyhoda animace vlastnoru¢né narigovanych postav spociva jak jinak nez
v tom, ze jsem si je vytvoril pfesné podle svych potieb, a tudiz neni problém

s nimi manipulovat.

5.6 Rendering:

Poté, co odanimujeme prvni zabér, je nutné jej vyrenderovat. Svétla uz
mame nahozena a scénu a veskeré jeji komponenty uz jsme renderovali nespo-

cetnekrat predtim, takze zdklad méme jiz hotovy.

Tady také mame posledni moznost porozmyslet nad pldnovanym rozlise-
nim. Mizeme napiiklad zjistit, Ze desetisekundova sekvence se pocitd neaimérné
dlouho i pfi nizkém nastaveni a budeme, a¢ neradi, pfinuceni svoje naroky snizit.
Stejné jako ja. Mél jsem v planu velké rozméry 1280 na 720 pixeld, ale render
time byl netinosny. Kdyz jsem se rozhodoval, zdali zménit rozliSeni nebo zptisob
renderovani (to by znamenalo vypustit globalni osvétleni —GI, coz je realné vy-
padajici metoda, a nahradit ji pfimymi stiny kombinovanymi s ambient occlusion

—AQO. Ambient occlusion je Casto pouzivana metoda, jak si vyrazné zkratit dobu
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vypoctu, vyplyvajici zjednoduchého, ale ucinného triku, kdy se zatmave-
ni/,,stiny* objevi pouze v oblastech blizkého styku dvou ploch, coz napodobuje
temnéjsi kouty a zahyby velmi presvédCive, ale se simulaci svétla to prakticky
nemd nic spoleéného), ja jsem jasné zvolil snizeni rozliseni. OvSem rozliSeni
s délkou 720 pixeltt mi piislo mélo, tak jsem se rozhodl pro kompromis, a to 900
na 500px. Pomér stran je tady naprosto stejny jako za pouziti 720 x 400px, coZ je
pouzivané rozliseni, takze piipadné snizovani by bylo bezproblémové. Render do
900x500px je na Ctyfjadrovém procesoru ¢asove snesitelny a pfitom piijemné
rozmérny.

Samoziejmé jsem vSe renderoval do vrstev. Je to praktictéjsi, nékdy 1 rych-
urcitych segmentti zvlast. Mohou se zv1ast’ renderovat stiny, odrazy, Cisté barvy a
tak dale. Ja vSak tak daleko nezachdzim, asponi vétSinou, protoze jsem nemé¢l ta-
kovou potiebu kontrolovani kazdého drobného aspektu renderovaného vystupu
v postprodukci. Ja zvIast’ do vrstev nedélim slozky obrazu, jako pravé zminované
stiny a podobné, ja délim slozky scény, jako tieba budovy, postavy, pozadi, po-
piedi, nebe anebo jiné. Renderovani do vrstev s sebou pfinasi mnohem vic vol-
nosti pii pozdéjsich upravach nebo zménéach. Kdyz néco zménim, nemusim poci-
tat vSe uplné celé znova od zacatku, staci pouze zménénou vrstvu, naptiklad ani-

movanou postavu, zatimco prostredi, v kterém se pohybuje, ziistdva neménné.

Abychom mohli ukladat prithlednost, jako vystupni format nepouzivdm ne-
komprimované AVI, ale sekvenci Tiffti v 8 bitové hloubce plus alpha kanal. 8 bi-
th staci, jelikoz obraz néjak velmi zdsadné neménim a alpha kanal je informace o
prithlednosti obsazend v kazdém uklddaném obrazku. Tato prihlednost je defino-
vana Cernobilou mapou, kterd nam ovliviiuje prithlednost obrazku v néhledech,
pti importu do videokompozi¢nich ¢i stfihovych programil, nebo si ji mizeme
snadno zobrazit v programu Adobe Photoshop a nésledné ji pouzit naptiklad pro

selekcei.

S tim také souvisi dalsi véc. Pouzivam renderer, ktery umoziuje vyrazné
uSetfeni Casu pii vypoctu pruletu statickymi scénami. Princip spociva v tom, ze se
vypocitaji svételné podminky a néasledné ulozi jako svételnd mapa do souboru,

ktery je pouzitelny pro kazdy snimek animace, na rozdil od standardni metody,
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kde se vSe pocita na kazdy frame zvlast. Tim se uSetii tfeba az desetinasobek Ca-
su. Pro pohyblivé objekty to v§ak nefunguje, proto jak uz jsem fekl, renderuji po-
zadi zvlast’ ispornou a o nic méné kvalitn€j$i metodou, zatimco postavy a vSe
pohyblivé standardni metodou do jinych vrstev. Vrstvy jsou ale kromé uSetieni

¢asu uzitecné predevsim v postprodukci.

Nutno dodat, Ze jsem tuto préci tvofil na jiném rendereru, nez jsem byl
predtim zvykly, a tak jsem se ptfed a v pribéhu pracovniho procesu naucil dalsi

davku novych véci a poznatk.

5.7 Postprodukce:

K findlnim upravam pouzivam program Adobe After Effects. Co se tyce
dalSich video-kompozi¢nich programii, osobn¢é jsem mél moznost vyzkouset pou-
ze Combustion, ktery je s programem 3Ds Max mnohem lépe propojen, jelikoz je
od stejn¢ho vyvojare. Mn¢ ale filozofie prace v Combustionu nevyhovala a pro-
gram mi celkové nesedl i pfesto, ze napiiklad barevné korekce jsou v ném mno-
hem piijemnéjsi a jednodussi. K pokrocilejSim programiim, jako je Nuke nebo

Shake, jsem se nedostal.

After Effecty jsou ale skv€ly program a zvlast’ po zhlédnuti tun kvalitnich

videotutorialli od Andrew Kramera na videocopilot.net mi pfirostl k srdci.

Moje zkuSenosti s postprodukci nejsou nikterak velké a zatim marné hle-
dam zdroje, kde se né€emu piiucit. Ve své animaci nepouzivam nic jiného nez
par trikli s vrstvami, glow nejsvétlejSich partii a preostfovani ze vzdalenéjsi na
blizsi vrstvu, které jsou renderovany separatné. Z ¢ehoz vyplyva, ze veskeré ne-
ostrosti jsou samoziejmé praci postprodukce. DOF (Depth of Field, ¢ili hloubka
ostrosti) by se pocitala neumérné¢ dlouho a jeji feSeni ptimo v renderu by bylo
zbytenym vyhazovanim drahocenného ¢asu z okna. Jednoduse vyrenderuji kaz-
dy plan zvlast, poptedi a pozadi, a jednu z nich v postprodukei rozostiim. Kdyz
chci preosttit z jedné na druhou, rozmazu jednu, zatimco umérné tomu zaostiim

druhou.
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Dalsi jednoduchy efekt, u kterého vyuzivam pomoci postprodukce, je simu-
lace rozdilné expozice. Kdyz naptiklad ptechdzim ze svétla do tmy, mohu si po-

hrat se zesvétlovanim a zatmavovanim jednotlivych pland.

5.8 Finalni stfih:

Stiih finaln€¢ upravenych zabéra provadim v programu Adobe Premiere. Na
,Premiéfe® jsem zacinal uz od verze 6.5 a zatim jsem nemél diivod ménit, protoze
veskeré hlavni zmény a Upravy se d¢ji jiz pfed findlnim stiithem, a proto nemam
potfebu sahnout po jiném programu nebo své védomosti v Adobe Premiére né¢jak

hloubéji rozsitovat.

Tady, ve stfihovém programu, by mélo byt misto, kde poprvé a také napo-
sled pouzijeme obrazovou kompresi nasich zabérti. Moznost, ze bych snad pouzi-

val komprimované vystupy jesté pred findlnim stithem, v zdsad€ nepada v Givahu.

ZAVER:

I ptesto, ze jsem si na bakalafskou animaci vyhradil velké mnozstvi ¢asu
(zatim nic mi nedalo tolik prace, coz se samoziejmé od ,,bakalarky* také oceka-
va), tak je 1 zde mnoho véci, které se sem nevlezly z casovych divodii. Naptiklad
prostiedi mélo obsahovat mnohem, ale mnohem vice modernéjSich nebo zvlast-
nich prvkil, coz se omezilo pouze na traktor a zvifenu a mozna par odkaz, které

titeba nékdo odhali. Stejné tak d€j a nékolik zabérh se oproti planu zkratil.

S vysledkem jsem ale v rdmci moZnosti viceméné spokojen. Vic hodnoceni

tohoto filmu ze sebe asi nedostanu, protoze ja jsem vécn¢ nespokojen.
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PRILOHA PI: OBRAZKOVY SCENAR

-najez na kurnik

-slepice vychazi z kurniku
-vidime nejdFive télo, poté
celou slepici

-pohled o¢ima slepice
-nejdiive uvidi psa, poté
traktor

-slepice se usklibne a sedne
si, aby mohla snést vejce

-detail na vejce




-pohled na hlavu slepice
pfi snadeni vejce

-slepice se pripravuje a
vykopava své vejce jako
fotbalovy mic

-vejee pieleti cely dvir

a dopadne aniz by se rozbilo,
nasledné se pfeméfiuje na
kufe

-houf kufat se zmoeni traktoru

-a projdou s traktorem kolem
spiciho psa




-kufata dostanou traktor
do stodoly

-tam na ném pracuji a
pietvareji jej

-vidime rameno traktoru,
které tvrdé dopadne na zem,
nasledné je zataZeno zpét
do stodoly kufaty

-pes se vzbudi a jde
zkontrolovat stodolu, kde vidi
stojici traktor

-pohled o¢ima psa
pii prichodu kolem traktoru

-pes zvédavé nahlizi dovnitf



-pes pies okno pozoruje
kufe, které seskoé¢i z palubni
desky na fidici paku, kde

se houpe.

-kufe svym houpanim
kone¢né paku posune, coZ
aktivuje rameno

-pes vi, ze kurata ovladaji
traktor a tak se snazi uniknout
-dochazi k boji

-v okamziku kdy pes téméf
prohral, vraci se clovek a
bojovnici se obraceji na n¢j



PRILOHA P II: NAKRESY




PRILOHA P III: ZABERY Z FILMU







