Obecné

Pokud jste nékdy vidéli, jak se vyrabi mince, tak se pfi sledovani animace neklepejte na €elo, tohle je Cista fantazie :-).
Celkové mi projekt zabral asi 14 dni dost intenzivni prace (spoustu véci jsem se teprve ucil a ne vdechno fungovalo tak jak
jsem predpokladal) + tyden renderingu.

Animace ma celkem 4710 snimku (2 minuty 37 sekund) z toho na titulky pfipada 708 snimkd. Titulky jsem délal
oddélené od zbytku animace a vyrenderovana videa potom spojil v programu AVI Joiner.

Pokud by mé "hrani si se Cinemou" nebavilo, davno bych se na to vykaslal a udélal néco jednodussiho, ale myslim, ze
se mi to nakonec docela povedlo a snad by se to mohlo i nékomu libit.

Model
Model se sklada ze spousty primitiv (kvadry,valce,kuzely,kapsle,koule i jedna trubka) a booleovskych operaci mezi nimi.
Dale jsou pouzity vytazeni Nurbs (ozubena kola,dopravnik,veskery text...), rotace Nurbs (sloupy lis(l) a jednoduché
polygonové objekty(skFin pocitace...).Nejkomplexnéjsi objekt na celé scéné je pravdépodobné sklenéné prasatko
(hypernurbs pfevedeny na polygony).

Materialy

Textury hrbolatosti pro mince a logo opera¢niho systému jsou vytvofeny v programu CorelDraw, obrazky na mincich
jsou z internetu. Textura Zemé je ze stranky http://earthobservatory.nasa.govi/.

VesSkeré materialy jsou bud z vestavéné knihovny materiall "basic" nebo sharderové textury.
Pfednastavené shardery jako Danel,Nukei,Baniji... jsem nepouzival, protoZe jsou pfili§ naro€né na vypocet a dat néco
takového do animace by byla renderovaci sebevrazda :-((

Svétla
Scénu osvétluje zaroven az 15 svétel.
8 svétel reflektor( - kuzelové,viditelné, mékké stiny
svétlo majaku (RYG) - vSesmérové,volumetrické, mékké stiny
svétlo houkacky - vSesméroveé,volumetrické, mékké stiny
svétlo nad vétrakem - vdesmérové, mékke stiny
svétlo venku - véesmeéroveé, ostré stiny
2 svétla scanneru - ploché, ostré stiny
svétlo prostiedi - ploché,bez stini (ovliviiuje uroven ninimalniho jasu scény)
Kamery

Pouzil jsem 18 kamer (pohyblivé(po kfivce nebo cesté) i statické), mezi kterymi je pfepinano pomoci klapky.



Aimace
Kromé klasického pFidavani kli¢ovych snimkd jsem pouzil i tag vibrace (vétrak ve stropé,drnéeni odsavaci trubky).
Hlavni ¢ast animace, pasova vyroba mince, je zaloZzena na jednoduchém triku - misto toho, aby jedna mince (objekt)
pro$la celym vyrobnim procesem (tohle udélat by dalo opravdu spoustu prace), tak ma kazdy usek dopravniho
pasu svou vlastni minci, ktera se jednoduse objevuje a mizi ve spravny okamzik. Tim je ve vysledku dosazeno
iluze spojitého pohybu. Kazda operace na pasu vcetné jeho posuvu trva 70 snimku - probéhne animace
a mince se v nulovém ¢ase vrati na své plvodni misto, pfipadné se "zneviditelni" a misto ni se objevi jina pro
dalsi operaci na pasu. Diky tomu stacilo udélat animaci pro kazdou operaci jen jedenkrat a dale uz jen zkopirovat
na ¢asové ose klicové snimky a vkladat je z posunem o 70 snimka.
Padani minci do prasatka jsem délal v externim souboru pomoci dynamiky, ale myslim, Zze jsem to vyfesil
dost slozité a pfili§ jsem se s tim natrapil, tak to ani nebudu popisovat. :-)
Také jsem pouzil inverzni kinematiku (pohyb pistt), pohyb prasatka je udélan pomoci tfi kosti.
Bohuzel se mi tam vloudilo nékolik drobnych chybek, kterych si ale pfi prvnim shlédnuti vS§imne malokdo (doufam :-))).

Rendering neboli vykreslovani
Parametry: vyhlazovani - nejlepSi
filtr - na animaci

rozliseni - 560x420 pixell
format - avifilm velky
post efekty - rozostfeni objektu, Cockové efekty,rendering vlast

Pokud nemate k dispozici renderovaci farmu, pak muze byt renderovani velice nepfijemna véc. Animaci jsem
renderoval v programu Net Render (souc¢ast Cinemy 4D) paralelné na nékolika noteboocich (dnesni low-end,
cca Celerony 1600 MHz, 512 MB Ram) . Tfi pracovali nonstop a pfes den pak vykreslovalo az 6 PC soucasné.
| pfes snahu nepouzivat na vypocet naro¢né materialy, a udélat scénu celkové jednoduchou (navic jsem snizil ve volbach
renderingu hloubku paprskl z patnacti na 5, coz podstatné urychlilo vypocet priihlednych objekt(l) tak renderovani
trvalo cely pracovni tyden (NONSTOP)!
Nékteré snimky se pocitaly jen 10 sekund (zaCatek se zemékouli) a jiné i 50 minut ! (padani minci do prasatka)
(téch ale nastésti nebylo mnoho)
Celkovou dobu renderingu také dost zvysil velky pocet svétel s mékkymi stiny, no a volumetricka
svétla sice vypadaji opravdu hezky, ale...

Video
Jelikoz bylo vystupni video ze Cinemy s vétSinou kodeku pfili§ tmavé (v uvodni ¢asti nebylo skoro nic vidét) a navic
zabiralo cca 220 MB, tak jsem ho ve freewarovém programu AviDemux
( http://www.stahuj.centrum.cz/multimedia/zpracovani_videa/avidemux/?g[hledanol=avidemux%202&g[oz]=2.4.1)
preved! do formatu MPEG-4 ASP (Xvid4), upravil jas a pfidal zvukovou stopu, ¢imz se velikost videa s nepatrnou ztratou
kvality sniZila na pfijatelnych 30 MB.
Video je také umisténo i na http://www.youtube.com/watch?v=3BAsGCBXB4c (bohuZel s jesté nedostateCnou korekci jasu).




