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SEZNAM ZKRATEK

2D — dvojrozmérny prostor, vymezeny osami X a Y

3D —trojrozmérny prostor, vymezeny osami X, Y a Z
FPS — Frames Per Second (snimky za sekundu)

ID — Identification (identifikace ve vypocetni technice)
ILM — Industrial Light & Magic

IPO — Interpolation (vyraz pouzity v Blenderu pro dopocteni pohybu mezi dvéma klicovymi

body)

PDF — Portable Document Format (format pro prenos a prezentaci dokumentu, nezavisly

na hardwaru a softwaru)
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Jednou z nejrychleji se rozvijejicich oblasti védy a techniky, ktera se vice ¢i méné
dotyka kazdého clovéka, je grafika. Tu jiz plné ovladla vypocetni technika a rozsitila jeji
hranice do oblasti jesté v nedavné dobé naprosto nemyslitelnych. To, co kdysi zacala
Spickova animatorska studia (napf. slavné studio ILM) a co pfed 20 — 30 lety okouzlovalo
navstévniky kin (napfiklad Jursky park, Pan prsten( a dalsi), je dnes jiz davno prekonané
a pocitacova grafika a animace nejen, Ze opustily oblast zdbavniho primyslu (filmy,
pocitacové hry) a staly se daleZitou soucasti védy a techniky, konstrukce, |1ékafstvi, ale téz

rozsitily své moznosti a schopnosti, mimo jiné i vstupem do 3D prostoru. (1)

Kdyz jsem se rozhodoval jakym smérem zaméfit tuto svou praci, mél jsem pred
sebou narocny ukol. Pocitacova grafika mne velice zajimd a setkdavam se s ni prakticky
neustale, at uZz v pocitacovych hrach, technicky Spickovych filmech nebo v mé
pedagogické praxi, nebot na Skole, kde pracuji jako ucitel, se ve vyuce informatiky vénuje
pocitacové grafice pomérné velky prostor. Postupné iu mne ale prevazil zajem
o problematiku 3D grafiky a také animaci. Vyznam animaci, zejména lidskych postav je
pomérné velky a do budoucna jisté jesté poroste. Simulace pohybu lidskych postav nebo
plUsobeni rGznych vnéjsich sil a prostredi na Clovéka se stava dulleZitou kapitolou védy
a techniky, zejména tam, kde se jedna o Zivoty azdravi. Postupné jsem tedy dospél
k rozhodnuti provést ve své bakaldrské praci zhodnoceni moznosti navrhu 3D lidské
postavy v pocitaci ajeji animace s dlrazem na praktické vyuZziti a na moZnosti vyuky
zejména na zakladni Skole. V dalSich kapitolach této prace se tedy pokusim zhodnotit
moznosti tvorby vlastni 3D postavy, porovnat programy k tomu urcené, totéz porovnani
dale provést s programy k animaci tak, aby byla tato problematika zvladnutelna ve Skolni
vyuce. V praktické ¢asti poté provedu vlastni ndvrh postavy, animaci a jeji implementaci

do prostredi virtualni ucebny.
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Animace je zpUsob vytvareni zdanlivé se pohybujicich véci. Principem animace
je zdznam na sebe navazujicich sekvenci snimkd, které jsou kazdy o sobé staticky a drobné
se od sebe lisi. Pfi rychlém zobrazovdni téchto snimk( postupné za sebou vznikd diky
setrvacnosti lidského oka dojem plynulého pohybu. Snimky se vSak musi prehravat
takovou rychlosti, kterou uz oko nepostfehne. Zakladni déleni animaci je na 2D animace

a 3D animace. (2)

1.1 2D ANIMACE
Predstavuji vytvareni pohybu ve dvourozmérném prostoru. Zahrnuji postavy, jejich

tvorbu, specialni efekty a pozadi.

lluze pohybu vznika tim, Ze jsou jednotlivé kresby v pribéhu ¢asu sekvencovany
dohromady. Jedna sekunda ¢asu je obvykle rozdélena do 24 snimkd(. V zavislosti na stylu
animace mulzZe byt az 24 jedineénych kreseb zajednu sekundu animace (24 snimk
za sekundu) nebo za dvé. Nejcastéji se animuje v case dvou sekund. Znamena to,
Ze je jedna kresba nakazdé dva snimky (12 fps). ToumoZnuje umélcim usetfit

na vyrobnim ¢ase a nakladech a ddva 2D animaci jedinecny vzhled.

1.1.1 KRESLENA ANIMACE

Jednd se o zakladni a jesté pred nékolika lety nejrozsifené;jsi druh animace. Vytvari
se na papir nebo prlihlednou félii. Pro usnadnéni prace animatora se pouZiva
takzvany prosvétlovaci stll, jimZ se prosviti jednotlivé papiry. Animator ma diky tomu
prehled o jednotlivych fazich animace a vyznamné usnadnénou praci. Dnes se pfi tvorbé
kreslené animace Castéji pouzivaji specializované pocitacové programy, napriklad Adobe
Flash Professional. (3) Obecné je ale tato animace jiz celosvétové na ustupu. (4) Kreslend

animace ma nékolik podkategorii, liSicich se metodou vzniku.
e Klasicka kreslena animace

Nejznaméjsi podkategorie, zaloZzenda na detailnim apodrobném rozkresleni
jednotlivych postav a fazi jejich pohybu, véetné mimiky a podobné. Priikopnikem této
metody byl slavny americky tvlrce Walt Disney (jeho série Mysak Mickey a prvni film
Parnik Willie z roku 1928), z ¢eskych tvlrc( je asi nejznaméjsi Zdenék Miler a jeho série

o krtkovi. (5)
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e Rotoskopie

Tato animacéni technika vyuzivd zdznamu ,Zivého” herce jako podklad pro
obkresleni grafikem. Ve srovnani s klasickou kreslenou grafikou nabizi tato metoda i pres
svoji narocnost na preciznost prdace, realistictéjsi a vérohodnéjsi pohyby animovanych
postav. Animdtor také mize usetfit c¢as, potfebny na vymysleni a ovérovani pohyb(.
Autorem rotoskopie je hollywoodsky animator a reZisér Max Fleischer, ktery si ji nechal

patentovat v roce 1917 a proslavil ji filmy s tanecnici Betty Boop. (6)
e \Vymazdvana animace

Pouzivd misto olejovych barev kfidy auhly. Animuje se pomoci mazani

a dokreslovani. Pouziva se pri tom hrubsi papir, aby kfida ¢i uhel zlistala dobre na papire.
(7)

e Totalni animace

vevys

Nejnarocnéjsi, ale velmi efektni metoda kreslené animace. Jeji definice
je nejednotnd ajertzné vykladana. Napriklad animator arezZisér Pavel Koutsky
jivrozhovoru pro ¢asopis Mlady svét definoval slovy: ,Nékdy setaky fika plynuld,
prostorovd nebo aktivni. Na rozdil od klasické animace, kdy zlstdvd pozadi statické,
a rozhybadvaji se jen urcité ¢dsti, znamend totdlni animace kompletni pohyb. TakZe se pro
kaZdou jednotlivou fdzi musi nakreslit samostatny obrdzek. Vytvdri se tak dojem pohybu

v prostoru, treba jizdy ulici.” (8)

Jifi Kubi¢ek v knize Uvod do estetiky animace uvadi: ,,..kaZdé pouZité policko
ve filmu vzniklo na zdkladé origindini kresby, kterd zachycuje vsechny jednajici postavy

i pozadi.”(9)

Ze zahranicnich definic je moZno citovat napriklad chorvatského tvirce Borivoje
Dovnikovice: ,Mnozi autofi se dokonce odrikaji celuloidu a uplny obraz realizuji na papire.
V téchto pfipadech se scénografie bud' zcela eliminuje, nebo se omezuje jen na nejnutnéjsi
vyraz a kompletni akce se resi v jediném pldnu. Prdce je to pro animdtora kaZdopddné
vetsi, protoZe na kaZzdy papir musi kreslit figuru (figury) v pohybu i figuru (figury) v statické
pozici, a k tomu navic scénogrdfii. Ale vysledek zpravidla byvd bohaty osobitym vyrazem
autora, vybérem grafického materidlu a Zivosti a svéZesti animovaného obrazu. Takovyto

zpusob Ize nazvat totdlni animaci.” (10)
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Asi nejzajimavéjsim prikladem je madarsky film aLégy (Moucha), ktery ziskal

v roce 1981 Oskara ve své kategorii. (11)

1.1.2 PLOSKOVA ANIMACE

Ploskovd animace (Cutout Animation) vyuZivd dvourozmérnd télesa (zastupujici
postavy, rekvizity i pozadi), ktera jsou vystfizena z malych ¢asti papiru ¢i jinych material(
(plech, fotografie...). Tyto Casti jsou ve vrstvach skladany tak, aby vznikl uceleny obraz.
Prostiednictvim pohybu konkrétnich téles se tvofi jednotlivé pohybové faze, které vytvari
pozadovany dojem pohybu. V nékterych pripadech maji postavy mechanické klouby,
které animaci usnadnuji. Ve srovndni s kreslenou animaci je ploskovd animace casové
a ekonomicky vyhodnéjsi. Nevyhodou je trhavy a méné plynuly pohyb, v nékterych
pripadech se ale mlze jednat o umélecky zamér autora. (9) Tuto techniku ¢asto vyuZival

rezisér Karel Zeman, napftiklad v hororové pohadce Carodé&jiv ucer. (12)

Podkategorii ploSkové animace je animace stinova (siluetova). Tato technika
vychazi z tradi¢niho stinového divadla, oblibeného jiz ve starovéku v zemich Vychodni
Asie. V moderni dobé jizpopularizovala ve 20. letech 20. stoleti némecka autorka
Lotte Reiniger. (13) V soucasnosti jsme ji mohli vidét napfiklad ve filmu Harry Potter

a Relikvie smrti (Legenda o tfech bratfich).

1.1.3 DALSi METODY 2D ANIMACI
Kromé uvedenych nejzndméjsich metod 2D animaci existuji jesté dalSi méné

rozsifrené animace:

e Spendlikovd animace, pfi ni? animator zapichne do bilé mfizky velky pocet
Spendlik(l (mUze jich byt aZ milion), které se rlizné vysunuji a zasunuji. Po osviceni

bocénim svétlem vrhaji stin, ktery je nasniman.
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e Flipbook miiZeme povaZovat za , pfedanimacni” techniku. Objevil se jiz v poloviné
19. stoleti. Vyuziva principu preklapovaci knizky, v niz se kresli obrazy na stranky.
Na kazdé strance je maly rozdil. Pokud se pak knizkou rychle listuje, dochazi
na zakladé malych rozdild mezi obrazy ke zdanlivému pohybu. (14) Flipbook lze
vyrobit ipocitaCové, napriklad programem PDF Flipbook Creator nebo

na specializovanych strankach (napfiklad www.flippingbook.com).

1.2 3D ANIMACE

3D animace je animacni metoda, v niz se pracuje s trojrozmérnym prostorem. Déli
se na klasickou a digitalni. V klasické animaci se pracuje s hmotnym objektem, predevsim
za pouziti stop-motion animace. Jejim zakladem je posuv objektd frame-by-frame, tedy
snimek po snimku. Digitalni 3D animace vznika kompletné za pomoci animacnich softwart

v pocitaci nebo tabletu. (15)

1.2.1 STOP-MOTION 3D ANIMACE A JEJi PODKATEGORIE
Stop-motion (pookénkové snimani) je animace, pfi niz se manipuluje s objekty
z redlného svéta. Kazdd zména polohy je zaznamendvana na filmovy pdas nebo fotografii.

Podkategorie stop-motion:
e Chuckimation

Chuckimation je nejjednodussi formou 3D animace. Vyuziva ,neviditelné ruky”
hybajici s predméty, postavami, panacky. Ve srovnani s ostatnimi technikami se jedna
o pomérné hrubou anepresnou metodu. Nejznaméjsim prikladem je série kratkych

animakU Action League Now! z let 1995 — 2002. (16)
e Go-Motion Animation

Go-Motion Animation (,animace za pohybu®) wvznikla z potfeby odstranit
nedostatek klasickych animaci - lehce trhavy pohyb objektu, ktery nékdy plsobil rusivé.
Jejim prlkopnikem bylo slavné studio ILM George Lucase. Jak uz sam nazev napovida,
od animace stop-motion se tato nova metoda lisi tim, Ze pfimo pfi snimani okénka loutka
neni statickd, ale jejimi klouby pohybuje mechatronické soustroji tfizené pocitacem.

Poprvé byla tato metoda poutzita u filmu Dragonslayer v roce 1981. (17) (18)


https://animuj.cz/krok-za-krokem/13-animace/
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e Plastelinova animace

Provadi se za pomoci specidlni plasteliny. Technicky se jedna o variantu klasické
stop-motion animace. Prukopnikem uvedené metody je anglické studio Aardmen a jeho
animator Nick Park, ktery ji pouzil ve filmech Wallace & Gromit, Slepici ulet nebo Ovecka

Shaun.
e Brick Animation

Varianta stop-motion animace, pfi niZ se vyuzivd miniaturnich panackd a dalSich
objektd, napriklad od firmy Lego (nékdy se ji fika Lego Animation). Tato metoda neni pfilis

rozsifend, protoZe narazi na technicka omezeni (mala variabilita pohybU a podobné). (19)
e Animace objektu

Pookénkovd animace nejriznéjsSich predmétld vyuzivajici metodu stop-motion.
V této kategorii se jednd o pfedméty vyrobené z tvrdého materialu (nikoli sypkého nebo
tvarného). Nejslavn&j$imi tviirci animace objektd jsou Jifi Trnka alan Svankmajer,

ktery kombinoval animaci s Zivymi herci, napfiklad filmy Otesanek nebo Lekce Faust. (20)

e Loutkova animace

vevs

Animator pouziva loutku, kterd je plnoplasticka, tedy vypracovana ze vSech stran. Loutka
obsahuje kovovou kostru, kterd umoznuje jeji rozpohybovani. Je upevnéna drobnymi
Srouby na scénu a animator nasledné zaznamenava jeji pohyb klasickou frame-by frame
metodou. Pozadi muUZe byt také soucasti zaznamu nebo se nahradi zelenou plochou
a v postprodukci je doddno pozadi metodou Green Screen. Tuto metodu nejvic proslavili

svétoznami tvlrci Karel Zeman a Ray Harryhausen. (21)

1.3 PoOCITACOVE ANIMACE
Pocitatové animace lze definovat v podstaté podobné jako animace klasické.
Hlavnim rozdilem oproti nim je zde to, Ze vznikaji za pomoci pocitacovych animacnich

program.
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1.3.1 2D POCIiTACOVE ANIMACE
2D pocitacové animace pracuji s bitmapovou nebo vektorovou grafikou. Vyuziva
se vétsSi mnoistvi metod, odvozenych od klasickych animaci. Nejpouzivanéjsi

podkategorie jsou:

e PloSkova animace, vyuzivana naptiklad v pohddkach. Pro tvorbu této animace
je mozno pouzit napfiklad program Adobe After Effects nebo v prostfedi iOS
program Animation by Do Ink. Tyto programy pracuji na principu animované
postavy, kterd ma oddélené animovatelné ¢asti a animator animuje kazdou zvlast.
Diky tomu se nemusi kazdy pohyb opétovné prekreslovat atvorba se vyrazné

zrychli.

e Kreslena animace je v digitdlni varianté oproti klasické animaci mnohem rychlejsi.
Odpadd zde zdlouhavé prekreslovani. Pfi tvorbé kreslené animace se Casto

pouzivaji grafické tablety.

1.3.2 3D POCITACOVE ANIMACE

3D pocitacova animace je z hlediska technickych mozZnosti, ale také narocnosti,
povaZzovana zavrchol animaénich technik. Je metodou vyrazné levnéjsi a rychlejsi
nez klasické metody. Ve 3D grafice se animuji nejenom postavy a jejich pohyb, ale také
zdroje svétla, uhly pohledu kamery, barvy a dalsi prvky, které se mohou ménit v Case.
Pocitacova animace vznika za pomoci animacnich programf, kterych je v dnesni dobé cela
fada (napfiklad Blender, DAZ 3D apod.). Zakladem techniky 3D animaci jsou, stejné jako
u vSech jinych technik, nakresy — tedy vytvarna pfiprava. Nemusi byt nutné vypracovand
digitdlné, je to ale lepsi pro dalsi kroky. Nasleduje modelovani (texturovani, osvétleni,

kamera, compositing® a vytvoreni kostry uvniti vymodelované postavy). (22) (23)

Metody 3D animace:

e Keyframing je nejjednodussi metoda, kterd funguje na stejném principu jako
klasicka 2D pocitatovd animace. Animator definuje klicové ,,mezni” pozice, mezi

nimiz pocitac¢ vytvari plynulé prechody. (24)

! Compositing — trikova technika spojovani vizualnich prvkd z rlznych zdroji do jednoho obrazu. Pfikladem
je napfriklad barevné klicovani.
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1 UvoD DO ANIMACH

e Poutziti kostry modelu vychazi z principu, Ze 3D objekt md analogicky s Zivym

organismem vytvorenu vnitfni kostru, kde kazdé ¢asti modelu pfislusi urcita kost.

PouZivd se metoda zvana inverzni kinematika, ve které animator urci pozici

nékolika klicovych ¢asti kostry, a polohy kloubU jsou poté dopocitany algoritmicky.

1.4 SHRNUTI

Shrnuti zakladnich rozdild mezi 2D a 3D animacemi je uvedeno v nasledujici

tabulce. Obecné Ize fici, Ze 3D animace je nazornéjsi a realisti¢téjsi, ale na druhou stranu

financné ndrocnéjsi.

Zakladni rozdily mezi 2D a 3D animacemi

2D animace 3D animace
animovany objekt je vdvojrozmérném | animovany  objekt je vtrojrozmérném
prostoru, vyuZzivd osy X (horizontdlni) | prostoru, navic ptibyla osa Z (hloubka)

a 'Y (vertikalni)

zaméruje se na snimky

zamérfuje se na pohyb

nema pfrilis realisticky vzhled

ma realisticky vzhled

tvorba je zdlouhava

tvorba je vyrazné rychlejsi

financéné nenarocna

finanéné mnohem narocénéjsi

Tabulka 1 - Rozdily mezi 2D a 3D animacemi. Zdroj: vlastni.
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2 PROGRAMY NA TVORBU A ANIMACI 3D POSTAV

V této kapitole si predstavime nékteré programy natvorbu 3D postav a jejich
animaci. Existuje Siroka skala program( k tvorbé aanimaci 3D postav, které se lisi

v nejrlznéjsich parametrech.

2.1 PREHLED A STRUCNA CHARAKTERISTIKA PROGRAMU

2.1.1 AuTODESK MAYA

AutoDesk Maya (Castéji zkrdacené Maya) je software pro tvorbu 3D grafiky.
Program byl prvné vydan Americkou softwarovou firmou Autodesk v roce 1998. Maya
umoznuje tvorbu 3D postav, jejich tvarovani a volné modelovani, Upravy a nasledné jejich

kompletni rozpohybovani. (25) (26)

Ve filmovém primyslu byla Maya poprvé vyrazné pouzita ve filmu Dinosaur
(2000). Ddle byla vyuzivana napfriklad pro efekty ve filmech The Lord of the Rings:
The Two Towers, Spider-Man (2002), Ice Age nebo Star Wars: Episode Il — Attack
of the Clones ¢iv ruském seridlu Mdasa a medvéd. V ¢eskych filmech byla Maya pouZita
napiiklad v LichoZroutech, Kozim piibéhu nebo ve Ctyflistku ve sluzbach krale. (27)
Cose tyCe ceny, jelikoz sejednd ojeden znejlepsSich programd svého oboru, cena

za licenci se pohybuje kolem desitek tisic korun na jeden rok?.

Obrazek 1 - Autodesk Maya logo. In: SeekLogo [online]. [Cit. 31. 5. 2022].
Dostupné z: eeklogo.com/vector-logo/308077 /autodesk-maya

2.1.2 BLENDER 3D
Blender je na rozdil od vétsSiny svych konkurent( zcela zdarma. Slouzi k vytvareni
postav a jejich naslednych animaci. Blender ma koreny v 90. letech 20. stoleti, pficemz

jeho autorem je nizozemské studio nesouci nazev NeoGeo. Prvni verze byla vydana

? Cena platna v bifeznu r. 2022
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2 PROGRAMY NA TVORBU A ANIMACI 3D POSTAV

jiz vroce 1995. Pro verejnost doslo k zpfistupnéni v roce 1998. Blender, mimo jiz zminéné
tvorby a animaci postav, nabizi skalu dalSich moZnosti, napfiklad modelovani, simulace
a renderovani. Na zakladé softwaru Blender vznikly nékteré animované filmy. Mezi

nejznaméjsi patfi napriklad Next Gen, Spring, Agent 327 nebo napfiklad Sintel. (28) (29)

@blendef

Obrazek 2 - Blender logo: Autor: ™/®Blender Foundation - Vectorised by Vulphere from
http://www.blender.org/ (SVG code), Volné dilo, [online]. [Cit. 31. 5. 2022]
Dostupné z.: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=35129654

2.1.3 DaAz3D

Daz 3D je vhodnym programem primarné pro tvorbu lidskych postav a jejich
naslednou animaci. Podobné jako u programu Blender je hlavnim plusem programu
Daz 3D jeho dostupnost. Program je zcela zdarma, placené jsou pouze doplriiky, hotové
postavy a podobné. Na jeho chodu a dalsSim vyvoji se podili z velké ¢asti sama komunita
uzivatel(l. Mezi podporovanymi operacnimi systémy jsou momentdlné Windows a MacOS.

(30) (31)

e

DazsD

MODEL | RENDER | ANIMATE

Obrazek 3 - Daz 3D logo. By www.daz3d.com, Fair use, [online]. [Cit. 31. 5. 2022]
Dostupné z: https://en.wikipedia.org/w/index.php?curid=56461499

2.1.4 POSER
Program Poser od spole¢nosti Bondware patfi mezi nejlepsi software k tvorbé
pocitacem generovanych 3D postav. Jedna se o softwarovy balik uréeny pro névrh,

renderovani a animaci 3D postav lidi i zvifat. Soucasti baliku je i velmi bohata knihovna
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2 PROGRAMY NA TVORBU A ANIMACI 3D POSTAV

rGznych animaci, doplnk(, pozic, scén atd. Poser je naprosto komplexni feSeni

pro designéry i animatory.

Poprvé se objevil vroce 1995 a prochazi neustalym vyvojem. Posledni verzi
je od roku 2021 verze 12, urcena jak pro prostfedi Windows, tak ipro Mac. Jedna
se o placeny program, kompletni licence na dva po¢itace stoji $249, tedy cca 6 000,- K&>.

i tento software nasel poufZiti ve filmu, naptiklad ve zndmé sci-fi saze Star Trek. (32) (33)

POSER

Obrazek 4 - Poser logo. By Smith Micro Software - Smith Micro Software, CC BY-SA 4.0, [online].
[Cit. 31.5.2022] Dostupné z.: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=63771352

2.1.5 MAKEHUMAN

Velmi zajimavy free a open-source software s ndazvem MakeHuman se zaméfuje
na tvorbu lidskych postav a jejich nasledné modelovani. Plvodné byl vytvaren jako skript
pro program Blender pod nazvem MakeHead. Po velkém narlstu velikosti skriptu byl
v roce 2005 osamostatnén a od zacatku prepracovan na samostatny program. Velkym
kladem MakeHuman je, Zze diky jeho open source politice je otevieny pro velkou
Vytvofené postavy, dopliiky, pfipadné add-ony® k programu jsou nasledné sdileny
na webu projektu. MakeHuman pracuje stechnologii 3D morfovani, ktera umoznuje

plynulé a realistické zmény jak tvaru postav, tak i animaci.

Prostfedi afungovani samotného programu se od jinych programd mirné [isi.
Pfi startu programu se nahraje predem vytvorena lidska postava (respektive jeji sit). Tato
postava je androgynni a nasledné se podle potieby upravuje a tvaruje. Ovladani programu

je velice jednoduché, protoZe Uprava postavy se provadi pomoci posuvnikd s okamzitym

* Cena platnd v bfeznu r. 2022
* Add-on — doplnék, ktery rozsifuje nebo modifikuje pocitacovy program
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efektem. Tyto posuvniky jsou rozdélené do kategorii nejen pro tvar arysy postavy,
ale i pro pohlavi, vék a jiné atributy. (34) MakeHuman umi velmi dobfe spolupracovat

s Blenderem a tyto programy se mohou vyhodné doplriovat. (35)

/)

MAKE UMAN

\/

MAKEHUMAN.ORG

Obrazek 5 - MakeHuman logo. In: MakeHuman Community. [online]. [Cit. 31.5.2022]
Dostupné z: http://www.vitalbodies.com/site/uploads/images/graphics/MakeHuman_Full_ HD_1920
x1080_1.png

2.1.6 ADOBEFUSE CC

Adobe Fuse CC (36) je uzavieny software vytvoreny spole¢nosti Mixamo a uréeny
k tvorbé 3D postav. Princip prace ve Fuse jeten, Ze uzivatel vredlném case vybira
a upravuje ¢asti postav, ze kterych poté vytvafi pozadovany vysledek. Hotovou postavu
je mozno prizplsobit za pomoci textur a obleceni z databaze spolecnosti Allegorithmic,
s kterou Mixamo natvorbé Fuse Uzce spolupracovalo. Adobe Fuse dale poskytoval
moznost implementace vlastniho obsahu do projektu. Hotovou 3D postavu bylo poté
mozno nahrat do animaéniho programu Mixamo a animovat. (37) Vyhodou Adobe Fuse
je uzivatelska privétivost a snadnost obsluhy, navic se jedna o bezplatny software, véetné

veskerého obsahu.

Adobe Fuse CC byl spustén v bfeznu 2014, avsak ke dni 13. 9. 2020 byl jeho dalsi
vyvoj spolecnosti Adobe zastaven, stejné tak jako uzivatelska podpora. Jako divod byla
ze strany spole€nosti uvedena nekompatibilita programu s nejnovéjsSimi technologiemi
operacniho systému Mac OS (konkrétné od verze 10.15), kdy tento operacni systém
je vsoucasné dobé pro Adobe prioritni. Program byl stazen i ze sluzby Creative Cloud
a nelze jej z nistdhnout. Nadale je moino jej ziskat z platformy Steam (verze 1.3,
kterd ale jiz neni kompatibilni s programem Mixamo), eventualné z ulozist tretich stran,
kde lze najit i posledni verzi Fuse CC (Beta). Vzhledem k tomu, Ze neni garance funkcnosti

ani technické podpory, nelze pouziti programu z téchto zdroji doporucit. (38)
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Spole¢nost Adobe na svych webovych strankach avizovala, Ze program vyvoje
modelovaciho softwaru pro 3D objekty bude pokracovat (napriklad software Adobe Aero
a Adobe Dimension). Co se tyce lidskych postav, nebyla doposud adekvatni ndhrada Fuse

uvedena na trh.

2.1.7 MixamMo

Mixamo je online program, vytvofeny stejnojmennou spole¢nosti, urc¢eny k tvorbé
3D animaci postav. Obsahuje 3D modely a kratké animacni sekvence, které je mozno
aplikovat na jakoukoliv 3D postavu. Program je zcela zdarma a urceny i pro zacatecniky,

pficemz nabizi velmi realisticky vyhliZejici animace. (39)

(

= mixamo

Obrazek 6 - Mixamo logo. In: Mixamo [online]. [Cit. 31. 5. 2022]
Dostupné z: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=34638391

2.2 SROVNANI PROGRAMU

Programy, které je mozno pro navrhy postav a animace poutZit, Ize hodnotit podle
rGznych kritérii. Témi nejdUlezitéjSimi z hlediska uZivatel na zakladnich a stfednich
Skolach je zejména cenova dostupnost, mozZnosti, které programy nabizeji a naro¢nost.

Tyto programy budou obsluhovat Zaci s minimalnimi zkusenostmi.

2.2.1 CENOVA DOSTUPNOST
Z hlediska cenové dostupnosti jsou pro praci ve Skole jednoznacné nejlepsi
programy, které jsou zdarma nebo cenové dostupné ve velkém mnozstvi licenci (napfiklad

s licencemi pro vzdélavaci instituce).

Mezi programy, které jsou bezplatné, patfi Blender, DAZ 3D, Make Human,
eventualné Mixamo, zatimco placené programy jsou Poser a Maya. i mezi nimi je vyrazny

rozdil, protoZe zatimco Poser je program stvoreny pro fanouskovskou komunitu a béziné
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uzivatele, Maya je profesionalni program vyuzivany napftiklad pro nataceni film{. Cena
programu Poser je $250 (cca 6 000,- K&)® ? jedna se o jednorazovou platbu. Program Maya
se plati za licence, ato $1 700 (cca 38 000,- K&)° za 1 rok. Je tedy zfejmé, Ze z cenového

hlediska je moZnost vyuZiti programu Maya pro béZznou Skolu miziva.

2.2.2 MOZNOSTI PROGRAMU
Z hlediska dovednosti mGZeme programy rozdélit naty, které umoznuji tvorbu

postav a jejich animaci a ty, které umoznuji pouze tvorbu postav nebo pouze animace.

e Tvorba postav i animace: Blender, Maya, Poser.
e Pouze tvorba postav: Daz 3D, MakeHuman.

e Pouze animace: Mixamo.

2.2.3 NAROCNOST OBSLUHY

Dalsi bod, podle kterého lze rozdélit programy, je ndro¢nost prace v samotném
programu. Do prvni skupiny snizsSi naroénosti by mohly patfit programy Daz 3D
a MakeHuman. Oba tyto programy funguji na bazi uzivatelské komunity a modelovani
postav probiha na bazi predem vytvoreného modelu, ktery se z menu upravuje podle
pozadavkl na konecny vzhled. Pfidava se obleceni, méni se télesné proporce, upravuje
oblicej a podobné. Dlraz je pfitom kladen nasnadnost obsluhy (napfiklad pouZitim
posuvnikd, které plynule méni upravovanou oblast). Do této skupiny je mozné téz zaradit
program Mixamo, ktery pracuje na principu predpfipravenych animaci, které uZzivatel
pouze aplikuje navybranou postavu. Druhou skupinu tvofi programy, kde se postavy
modeluji od Uplného zacatku (uzivatel ma k dispozici stavebni blok, ze kterého pomoci
Uprav modeluje). Do této skupiny spadaji programy Maya, Blender, Poser a Hexagon

vevys

a vyzZaduje urcitou Uroven uzivatelskych dovednosti, prostorovou predstavivost atd.

> Cena platnd v bfeznu 2022
® Cena platna v bfeznu 2022
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3 TVORBA LIDSKE POSTAVY

V nasledujici kapitole je poddn struény ndvod na tvorbu lidské postavy
v programech Blender a MakeHuman. Oba tyto navody jsou autorskym dilem, obrazky
v kapitole 3.1 jsou zdlvodu vétsi nazornosti asloZitosti prevzaty zwebu, obrazky

v kapitole 3.2 jsou z vlastnich zdroju.

3.1 TVORBA POSTAVY V PROGRAMU BLENDER

Vytvareni postav v Blenderu je vhodné pro uplné zacatecniky ipro pokrocilé.
Na internetu existuje rada navod(, které muze zacinajici uzZivatel pouZzit tak, aby vSechny
potfebné funkce programu rychle zvladl. Prostfedi Blenderu je prehledné, a pokud
se s nim uzivatel poprvé seznamuje, je v prvni rfadé dllezité siuvédomit, Ze Blender
pracuje s vrstvami, hranami a body a ze prace probiha v 3D prostfedi. V ném je moziné
otacet strany tak, aby bylo moZné se dostat na bocni strany objektl, pod né azané.

To umozni mit plnou kontrolu nad tvarem objektu.

Pfi zapnuti Blenderu se uZivateli nahraje zdakladni objekt programu, kterym
je krychle. Tuto krychli je mozno po krocich pfeménit na lidskou postavu pomoci Siroké

sady nastroj(, které Blender nabizi.

Obrazek 7 - Pocatecni krychle: By Rosver - Own work, Public Domain, [online]. [Cit. 31. 5. 2022]
Dostupné z:
https://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro/Modeling a_Human_Character_-_Modeling

18



3 TVORBA LIDSKE POSTAVY

Pomoci funkce Mirror (zrcadleni) lze vytvofit identickou krychli, ktera se postupné
upravi, aby vznikly nohy postavy. NavSechny Upravy se pouZivaji primarné funkce
S = Zménit velikost, E = Protdhnout a R = Rotovat. Upravou jedné nohy se automaticky

upravuje i druha (viz funkce zrcadleni).

Funkce protazeni - tazenim mysi smérem doll se vytvareji stehna. Stisknutim
kldvesové zkratky R se zapne funkce Rotovat a pomoci mysi se nasledné upravi smér,
kam noha sméfuje. Vtomto pripadé je tosmér svisle dolli, aby se vytvorilo koleno.

Dale se stiskne klavesa E a znovu se tahne dol(, ¢imz se vytvori lytko.

V dalsim kroku se opét vytvofi krychle a zapne zrcadleni, nasledné se spoji krychle
do jedné a odstrani vnitini vrstva. Tim vznikne trup. Opét se za pomoci funkce Zrcadleni
Upravou jedné strany automaticky upravi druhd. Poté se klavesovou zkratkou

vvvvvv

trupu.

Obrazek 8 - Formovani trupu. By Rosver - Own work, Public Domain, [online]. [Cit. 31. 5. 2022]
Dostupné z:
https://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro/Modeling a_Human_Character_-_Modeling

Za pouziti tohoto bodu a pomoci funkce Zménit velikost se vytvori zaklad ramen.
Poté je tfeba otodit trup na stranu ramene a oznacit plochu, z niz budou vychdazet paze.

Je nutné mit stale zapnutou funkci Zrcadleni, coZ umoZini opét upravovat obé ruce
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zaroven. Nyni se pouzije funkce Protahnout a tazenim mysi se vytvofi paze do délky lokta.
Nasledné pomoci funkce Rotovat se opét natoci spodni sténa, aby se vytvofily lokty.
Analogicky ktvorbé nohou se pouzitim funkce Protahnout vytvofi ruka aZ po zapésti.
Nakonec se znovu pomoci funkci Rotace a Protazeni vytvofi samotnd ruka. Poté je tfeba

vyuzitim funkce Zména velikosti tuto ¢ast zuzit pro vizudlni Upravy.

Posledni casti téla je hlava. Na jeji vytvoreni se opét pouZije funkce ProtaZeni.
Tim se vytvori posledni blok, ktery se pomoci funkci Rotace, Protazeni, Zména velikosti

vytvaruje tak, aby co nejvice pfipominal hlavu.

Obrazek 9 - Hlava a koncetiny. By Rosver - Own work, Public Domain, [online]. [Cit. 31. 5. 2022]
Dostupné z:
https://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro/Modeling a_Human_Character_-_Modeling

Takto vznikld postava ma sice zakladni tvary a proporce, ale jeji vzhled stale neni
pfilis realisticky. V nasledujicim kroku je nutné provést Upravu jejiho povrchu. Na pravé
strané obrazovky se vybere v menu ikona klice s ndzvem ,Modifier properties”, poté

se klikne na tlac¢itko Add modifiers a vybere Subdivison surface.
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Obrazek 10 - Postava po prvni upraveé proporci. By Rosver - Own work, Public Domain, [online].
[Cit. 31.5.2022] Dostupné z:
https://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro/Modeling a_Human_Character_-_Modeling

Obrazek 11 - Postava po detailnich upravach. By Rosver - Own work, Public Domain, [online].
[Cit. 31.5.2022] Dostupné z:
https://en.wikibooks.org/wiki/Blender_3D:_Noob_to_Pro/Modeling_a_Human_Character_-_Modeling

3.2 TVORBAPOSTAVY V PROGRAMU MAKEHUMAN

Tvorba postav v programu MakeHuman se znacné liSi od stylu tvorby, kterou
vyuziva naptiklad program Blender. Postava se nevytvafi od Uplného zacatku z néjakého
télesa, které se ridznymi funkcemi upravuje tak, aby vznikly tvary a objekty, které na zavér

vytvori kompletni lidskou postavu. Program MakeHuman pracuje s pfedem pfipravenym
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androgynnim typem lidské postavy, ktery se nasledné upravuje do pozadovaného

vzhledu.

Obrazek 12 - Pracovni plocha a zakladni postava programu MakeHuman. Zdroj: vlastni.

Zakladem pracovniho prostfedi programu je pracovni plocha, na niz se po spusténi
vygeneruje vySe popsana zakladni postava. Nad touto plochou se nachdzi zakladni
nastrojova lista s obecnymi ovladacimi prvky, jako je nahrani projektu, uloZeni a export,
dale tlacditka pro rezim Upravy pdz, symetrii postavy, zobrazeni sité, zobrazeni pozadi,

polohu zobrazovaci kamery a podobné.

Pod nastrojovou listou se nachazi ve dvou urovnich zalozky na konkrétni praci
s postavou, pfiéemz zalozky ve spodni Urovni se prepinaji v zavislosti na zalozkach horni
urovné. Tyto podzdlozky ndsledné prepinaji konkrétni tlacitka a posuvniky, umisténé
na svislé listé vlevo od pracovni plochy. V nékterych reZimech se navic zpfistupni i dalsi

pomocna lista napravo. V horni Urovni se nachazi odleva nasledujici zalozky:

e Files — pro praci se souborem,

e Modelling — pro Upravy postavy,

e Geometries - pro Upravy geometrie nékterych ¢asti téla,
e Materials — pro nastaveni pokozky,

e Pose/Animate — pro zakladni Upravy pdzy postavy,

e Rendering — pro renderovani hotové postavy,
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e Settings — zakladni nastaveni programu,

e Utilities — doplnikové funkce,

e Help —napovéda,

e Community — pro vkladani material( a doplnkd, vytvorenych jinymi autory.

Popis uvedenych zalozek:

e Funkce Files - umoznuje praci se soubory. Otevira podzalozky Load, Save a Export.
e Funkce Modelling - nejrozsahlejsi funkéni balik programu. Podzalozky této funkce
jsou: Main (zakladni postava), Gender (pohlavni znaky), Face (Upravy obliceje),
Torso (Upravy trupu), Arms and legs (Upravy rukou a nohou), Random (ndhodné
Upravy), Custom (uzivatelské Upravy, které byly do programu dodatec¢né dodany)
a Measure (méritko postavy).
Kazda z téchto podzaloZek otevirad v levé nebo pravé listé dalsi fadu uprav tvarl a velikosti

jednotlivych soucasti lidského téla. Kazdy parametr se upravuje pomoci posuvnik(.

e Funkce Geometries — ma podzalozky Clothes (obleceni), Eyes (oci), Hair (vlasy),
Teeth (zuby), Topologies (postava obecné), Eyebrows (oboci), Eyelashes (fasy)
a Tongue (jazyk).

e Funkce Materials — jeji podzalozkou je Skin/Material, kterd nabizi Upravy Skin
(pokozka) a Eyes (oci). V této funkci se nastavuje barva pokozky (i podle etnického
plvodu) a barva o¢ni rohovky.

e Funkce Pose/Animate - slouZi jako pfiprava pro dalsi specidlni animacni programy.
Ma tfi podzalozky Skeleton (kostra), v niz sevybira vnitfni kostra a klouby
pro animaci, Pose (pdza), ve které se napostavu aplikuje jedna zpredem
pripravenych péz a Expressions (vyrazy), kde se obdobné aplikuje vyraz obliceje.

Uvedené pdzy avyrazy jsou pouze statické, nepohyblivé a pfipadné funkéni animace

je nutno provést po exportu postavy v jiném programu.

e Funkce Rendering - ma tfi podzalozky, a to Rendering, ktera slouzi k vyrenderovani
hotové postavy, Viewer, tedy prohlizec, z néhoz se da ulozZit obrazek jako nahled
a Scene, kterd slouzi také k zobrazeni postavy, ale v rizném nasviceni.

e Funkce Settings - slouzi kzdkladnimu nastaveni parametr(i celého programu,

napriklad mérné jednotky, odezva na zmény a podobné.
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Obrazek 13 - Ukazka tprav detailG postavy. Zdroj: vlastni.

Po zapnuti programu se vygeneruje zakladni postava, kterd nema specificky vék,
nema pohlavi, jeto pouze model C¢lovéka s kazi. Na horni listé programu se nachazi
vysouvaci menu, kterym se poté upravuje tato zakladni postava podle predstav autora.
Samotné ovlddani programu a Uprav postavy je velmi jednoduché a intuitivni. Jeho
zakladem je plynula zména proporci jak celkové postavy, tak ijednotlivych casti téla
pomoci posuvnikll. Kazda zména je na pracovni plose okamzité viditelna, tedy neni treba
Cekat navyrenderovani. Ackoli je menu velmi rozsahlé, je prehledné usporadané
stromovou strukturou aneni problém se dostat k poZzadované ¢asti téla. Mezi prvotni
Upravy, které se provadéji, patfi vybér pohlavi, vék, télesna stavba, vyska, vaha, proporce
a etnicky typ postavy. DalSim krokem pro vytvoreni postavy je Uprava jednotlivych
anatomickych znakl. Vyznamnym krokem je Uprava obli¢eje, zde se nejprve nastavi tvar
obliceje, obsah tuku v obliéeji, uhel naklonéni hlavy, Sitka obli¢eje a jak je oblic¢ej kulaty.
Po obliceji nasleduje Uprava torza, zde uz Ize zacit vytvaret jednoduché pdzy. Upravuje
se zde Sitka ramen, hrudniku, vyska hrudniku, pozice panve, ale idetaily jako napfiklad
prsa, kde miZzeme mimo velikosti ménit itvar, vzdalenost od sebe, pozici na hrudniku.
Nasleduji ruce a nohy. Zde se da naptiklad zménit vzdalenost prstd od sebe, tloustka

prsty, jejich délka a také velikost dlané samotné.

Toto jsou zakladni Upravy, které obsahuje prvotni balicek programu MakeHuman.

Jak ale jiz bylo reCeno, jedna se o komunitni program, coz znamena, Ze pocet rozsireni
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3 TVORBA LIDSKE POSTAVY

programu stale narlstd. Po stazeni nékolika volné dostupnych balick(l (40) se autor
dostane k velké Skdle rozsitenych funkci. Program s nimi nabizi daleko vice mozZnosti,
napriklad Ize nastavit dalsi detailni rysy, vétsi nabidka vlas(, vousU, obleceni atd. Zakladni

bali¢ek napfiklad obsahuje pouze osm variant Uces(, coZ neni dostacujici.

Totéz se tykd oblékani postavy. Zakladni bali¢ek obsahuje priblizné pét outfitd,
které nejde pfiliS kombinovat. V komunitni nabidce Ize obleceni doplnit z mnohem
vétsiho vybéru. Po staZeni zistanou v programu uloZené a pfipravené k pouziti. Stdhnout
se daji rovnou hotové outfity nebo jednotlivé ¢asti obleceni, véetné doplrikl, jako jsou

bryle nebo piercing.

Po vytvoreni postavy nasleduje proces pdézovani aanimaci. Pokud je zapotrebi
pouze statickd pdza postavy, neni tfeba tuto nijak upravovat a vse potrebné obsahuje
zalozka ,Pose”, na niz se nachazi zakladni pozice. Opétovné si mnoho dalSich rozsireni
mUzZe autor doplnit. Pro animaci se musi nejprve vytvofit kostra postavy, nastavit

jednotlivé kosti a ndsledné postavu exportovat.

EomOoo®v s

Obrazek 14 - nahled na hotovou postavu programu MakeHuman. Zdroj: vlastni.
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Obrézek 15 - Zobrazen{ animacni kostry postavy v programu MakeHuman. Zdroj: vlastni.
Program MakeHuman nedokdZe pfimo animovat postavy, ale dokdZe je pfipravit
na proces samotné animace. Hotovou postavu lze po exportu pak nahrat napfriklad

do program(l Mixamo nebo Blender, kde se da uz postava animovat.

3.3 TVORBA POSTAVY V PROGRAMU HEXAGON (DAZ CENTRAL)

Ackoliv je program Daz 3D primarné urcen k animacim, je mozné jej také pouzit
k modelaci lidskych postav, ale ijinych 3D objektld. Ktomuto slouzi modelovaci
podprogram Hexagon, ktery lze nainstalovat zvlast. Sprava samotného programu a vsech
dopliik(i je feSena tak, Ze pfi instalaci se nejprve nainstaluje tzv. Daz Central,
ktery je jakymsi fidicim centrem celého komplexu. Z Centralu se nasledné provadi

instalace hlavnich program( Daz Studio a Hexagon a také sprava knihoven a doplrikd.

Program Hexagon ktvorbé postavy od pocatku pouziva také princip
»,box modeling”, tedy modelovani Upravou jednoduchych tvar( stejné jako Blender.
Pro praci v programu Hexagon plati v podstaté totéz, co pro animacni Daz 3D. Jeho
obsluha je v zakladu pomérné jednoduchd a program je fesen jako co nejvic uzivatelsky
vstricny. Jelikoz ale obsahuje skutec¢né velky pocet funkci a ovlddacich prvkd, je prace
vném narocnd ajevhodné siknistahnout ze stranek programu (41) navod, ktery
seznameni s programem napomuZe. Z tohoto dlvodu zde bude program popsan jen

obecné.
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Pracovni plocha Hexagonu je rozdélena do osmi zén:

1. zakladni pracovni plocha, v niZz animator tvofi svij 3D model,

2. manipulaéni panel, slouzici k nastaveni polohy modelu, rotace, posuvu, zmény
meéritka atd.,

panel vybéru, obsahujici ndstroje k vybéru ¢asti projektu,

modelovaci panel, obsahujici nastroje pro tvorbu a editaci modelu,

panel vlastnosti, obsahujici informace o pracovnim prostfedi, modelu atd.,
ovladaci panel, slouzici k nastaveni zakladnich funkci,

panel materidld, obsahujici nastroje k tvorbé povrchovych textur,

O N o U & W

kontextudlni menu ve formé vnoreného okna, které obsahuje konkrétni funkce
a nastaveni, ménici se podle toho, kterd soucast projektu je aktivovana.

VSechny uvedené panely jsou nastavitelné, tj. uzivatel si je mlzZe prizpUsobit podle svych
potfeb a zvyklosti. Kromé nich program umoZiuje vytvoreni uZivatelského panelu
v hornim prostoru programu. Do ného si mize animator vloZit pravym kliknutim oblibené

nebo nejcastéji pouzZivané ikony afunkce. Tento panel mulzZe byt skryty kliknutim

na symbol trojuhelniku nad pracovni plochou nebo plovouci v pracovni plose.

Obrazek 16 - Pracovni plocha programu Hexagon. Zdroj: vlastni.
Tvorba objektu v Hexagonu se skldda ze tfi krokd. Jsou jimi konstrukce, editace

a zkompletovani hotového objektu.
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Konstrukce

Pouziva tfi zakladni metody, které je vhodné kombinovat podle zkuSenosti a potreb

animatora. Jedna se o:

e pouziti zdkladnich preddefinovanych 3D objektl, jako je krychle, koule
(tzv. 3D Primitives),

e kresleni linii a spojovani je dohromady,

e postupné modelovani vsech polygonu, dokud netvofi poZadovany objekt.

Editace

Nasleduje po konstrukci, slouzi kzavérecnym Upravdm modelu, odstranéni chyb

a nedostatkl z konstrukce a k ukotveni modelu v poZzadovaném misté v prostoru.

Kompletace

vvvvvv

objekt na podskupiny, které vymodeluje samostatné. Poté umisti zakladni ¢ast na spravné

misto v prostoru a pfipojuje k ni ostatni.
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4 ANIMACE POSTAVY

Jak jiz bylo uvedeno v predchozich kapitolach, animace postav jsou pomérné velmi
naroc¢né. Tvorba kvalitni animace, kterda nema byt karikaturou, ale méla by plsobit
vérohodné, pfipadné by méla vérné vyjadfovat zamér autora, klade velké ndroky
na dokonalé zvladnuti animacnich technik, ovladani pfislusného programu, ale vyzaduje
i velkou prostorovou predstavivost, trpélivost acas. Presto je moiné pro béiného
uZivatele tento proces zvladnout alespon na zdkladni drovni a vytvofit velmi pékné

animace, vyuzitelné v rlznych oblastech.

MozZnosti vyuZziti animaci ve Skolstvi jsou rlzné. Je mozné je pouzit jako soucast
moderné andzorné vedené vyuky, jelikoZz jejich ndzornost je nesrovnatelné vétsi
nez tradicni vyuka za pomoci textl, obrazk(i nebo statickych modell. Animace je ddle
mozno vyuzit ve virtualni nebo rozsirené realité a vytvofrit tak atraktivni uéebni materialy.
Jsou také velmi vhodnym dopliikem ucebnich materidld uréenych pro déti s poruchami
uceni nebo se zdravotnimi ¢i mentdinimi problémy, protoZze zmifovana nazornost

a ,vtaZzeni” zaka do déje mlze pomoci pti odstrafiovani handicap.

Na druhou stranu zaklad animaci Ize také zaradit do vyuky, pfedevsim informatiky,
ale ivytvarné vychovy, vyuky multimédii nebo do zdjmovych utvar(i, kdy tyto animace

mohou napomoaoci pfi rozvijeni fantazie, prostorové predstavivosti, jemné motoriky atd.

Vzhledem k narocnosti a komplexnosti problému animaci bude v této praci popsan
princip animaci udvou program(, atoMixamo aBlender. Tyto programy jsou
pro zacatecniky nejvice uzivatelsky privétivé, ndzorné a nabizeji pomérné velké moznosti.
Oba programy pracuji s jakymikoliv postavami, at uz vytvofenymi v samotném programu
(v pfipadé Blenderu), tak ispostavami zjinych zdroji, véetné napriklad stazenymi
z internetovych uloZist. Oba programy maji spoleény zaklad, kdy pracuji s postavou
s nastavitelnou vnitini kostrou amohou pracovat jak sezakladnimi postavami,
tedy bez doplnkl jako je volitelné obleceni, povrchové textury atd., tak i s komplexnimi,
s hotovym povrchem a texturami. Vystupy z obou programl mohou byt r(izné, nejen
animace poutzitelné do film({, pocitacovych her a jinych grafickych vystupd, ale i animace

statické, vyuzitelné napriklad v 3D tisku postavy.
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4.1 ANIMACE V PROGRAMU MIXAMO

Mixamo (39) je spole€nost, zabyvajici se technologii 3D pocitacovych animaci.
Od roku 2015 je jejim vlastnikem spolec¢nost Adobe Systems. V minulosti poskytovala téz
software pro tvorbu 3D postav Fuse, ale vyvoj tohoto programu byl v roce 2020 ukoncen

a program byl odstranén ze server(i spole¢nosti.

V soucasnosti je nosnym programem spole¢nosti stejnojmenny program,
zaméreny na3D animaci postav. Software vyuZivd metody strojového uceni

k automatizaci krokd procesu animace postav.

Mixamo jev podstaté webova sluzba, pracujici na adrese www.mixamo.com.
VsSechny soucasti adopliky programu Mixamo jsou bezplatné, jedinou podminkou
pro vyuZivani programu je vytvoreni uc¢tu Adobe ID (napfiklad pres email, sluzbu Google
nebo socialni sité). Tento software je mozné propojit s programem Blender za pomoci
add-onu, dostupného na adrese matefského webu spolecnosti Adobe. (42) Principem
tvorby animaci v Mixamu je vyuZziti jednak predpfipravenych postav, jednak kratkych
animacénich sekvenci, které lze ale dojisté miry upravovat. Kromé toho program
umoziiuje pouziti svych vlastnich postav, at jiz vytvofenych nebo ziskanych z nékteré
internetové sluzby. Po dokonceni prace je mozno hotovou animaci exportovat k dalSimu

vyuziti nebo ulozZeni.

4.1.1 PoOPIS PRACOVNi PLOCHY

Po spusténi programu a prihlaseni se objevi Uvodni obrazovka, skladajici
se z nékolika zakladnich oblasti. Vlevém hornim rohu obrazovky se nachdzi moZnost
prepinani mezi predem pfipravenymi 3D postavami (Characters) aanimacemi
(Animations). Samotna pracovni plocha je rozdélena na dvé poloviny. V levé poloviné
se zobrazuje databdze jednak pfipravenych postav, jednak animacnich sekvenci,
v zavislosti na zvoleném maédu. Databaze programu je velmi bohatd, pfipravenych postav
je 144, animacnich sekvenci témér 2 500. V pravé strané obrazovky se nachazi vlastni
pracovni plocha, kde se pracuje se zvolenou postavou a animaci. Tato plocha je sloZzena
z animacniho okna a ovladacich prvkd, které se méni podle pravé vykonavané cinnosti.
Dalsi ovladaci prvky se nachazi v levém dolnim rohu animacniho okna. Jedna se o moznost
zobrazit misto celé postavy pouze jeji animacni kostru adale o standardni ovladace

kamery (Rotate, Pan, Zoom, Reset a Toggle Follow).
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Obrazek 17 - Pracovni plocha Mixamo. Zdroj: vlastni.

4.1.2 VYBER ANIMOVANE POSTAVY
Pfi praci s predem ptipravenou postavou z databaze programu, je vybér postavy
velmi jednoduchy. Jedinym uUkonem je kliknout navybranou postavu z databdze,

ktera se automaticky nahraje do pracovniho prostoru a zobrazi v animaénim okné.

Pokud chceme poutzit vlastni postavu, je nutné ji nejprve pro animaci pfipravit.
Prvnim krokem je spravny vybér postavy, kterd musi spliovat nékolik zdkladnich

podminek:

e Postava musi byt alesponn vzakladnich proporcich podobna ¢clovéku,
tj. s odliSitelnymi oblastmi hlavy, trupu a koncetin. Nelze pouzit zvitata nebo jiné
bytosti nepodobné ¢lovéku. Naopak Ize animovat napfiklad humanoidni roboty,
primaty atd., ktefi spliuji uvedené podminky podoby clovéku. Nedoporucuje se,
aby méla postava dalsi vyrazné ¢asti téla (napfiklad kridla).

e Postava musi byt vzakladnim postoji, tj. ve stoje (pokud mozino vzpfimeném)
s vyrazné oddélenymi koncetinami od téla. Pokud je postava vyrazné asymetricka
nebo v nestandartnim postoji (sed, leh, klek), mulze vzniknout problém
pfi vytvareni animacni kostry.

e Idedlni postoj postavy je tzv. T-Pose, tedy vzpfimeny srukama v pravém uhlu

od téla. Nevadi, pokud nejsou ruce v pravém uhlu nebo je kazda jinak zvednut3,
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protoze systém mapovani kostry tento nedostatek odstrani. Koncetiny ale nesmi
byt ,pfilepené” k télu nebo jedna k druhé, protoZe pak program neni schopny
je oddélit.

e Vsouboru postavy nesmi byt nic jiného mimo vlastni postavu a jeji vybaveni,
které je s postavou pevné spojeno. Dalsi objekty na scéné zplsobi nefunkénost
vytvareni animacni kostry.

e Postava musi byt vjednom spojitém objektu. Oddélené, levitujici ¢asti, systém
neumi rozeznat a zahrnout do procesu tvorby kostry a animace.

e Postava mize byt bud zakladni, tj. bez textur, takova se pak objevi v programu
jako jednolité Sedd nebo s texturami. V takovém pfipadé je treba zvolit spravny
format, a to samotnd postava ve formatu Wavefront (*.obj) a textury ve formatu
Portable Network Graphic (*.png). VSe musi byt zkomprimovdno dohromady
ve formatu *.zip. Jakykoliv jiny format (tedy napfriklad textury ve formdatu *.jpg
nebo komprimace *.rar) nefunguje. DalSi mozZnosti je pouziti formatu Autodesk

* fbx, ktery jiz obsahuje textury v sobé.

4.1.3 PRIPRAVA POSTAVY A TVORBA ANIMACNI KOSTRY

Poté coje postava pfipravena, je mozino jinahrat do programu. Nahrdni
se provede pomoci tladitka Upload Character vpravo. Program upozorni na vhodné
formaty uvedené vyse (tedy *.obj, *.fox a *.zip) a poté je moino postavu nahrat.
V pfipadé Ze je postava k dispozici v jiném formatu (napfiklad *.stl), je mozné ji prevést
v nékterém  online  konvertoru. Vhodnym muiZe byt Mesh Convertor,
www.meshconvert.com. Pokud je postava pouzitelna, nahraje se azobrazi v okné,
kde je nyni nutno ji zorientovat tak, aby stala vzpfimené celem k animatorovi. K orientaci
slouzi Sipky v levém dolnim rohu okna. Pro ukazku byla pouzita volné stazitelna postava

womantpose.obj, kterd je ulozena na webu Thingiverse.com.
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UPLOAD A CHARACTER

Hi there!

To upload your character to Mixamo, drag and drop your 3D character file in the

drop zone. Need instructions?

[ rex Jf oo | o |

Obrazek 18 - Mixamo - import vlastni postavy. Zdroj: vlastni.
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AUTO.RIGGER

Obrazek 19 - Mixamo - import vlastni postavy. Zdroj: vlastni.

Nasleduje nejdllezitéjsi ¢ast - tvorba animacni kostry. Ktomuto je zapotiebi
pretdhnout na obrazek postavy markery pohyblivych ¢asti a kloub( podle navodu vpravo.
Jednd se konkrétné o bradu, zapésti, lokty, kolena arozkrok. V pfipadé, Ze je postava
symetrickd, Ize zapnout na spodnim okraji volbu Use Symmetry a namapovat pouze jednu

polovinu postavy. Po stisknuti tlacitka Next program provede tvorbu animacni kostry.
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Jednd se o nejdelsi krok, trvajici az nékolik minut, zdavisly natvaru postavy a dalSich

faktorech.
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AuTO.RIGCER

Obrazek 20 - Mixamo - mapovan{ animaéni kostry. Zdroj: vlastni.
Po dokonceni tvorby kostry predvede postava jednoduchou animaci, spocivajici
v nékolika krocich, otoceni hlavy atd., aby bylo moino zhodnotit, zda animacni kostra
a samotnd animace odpovidaji zadani. Po dalSim stisknuti tladitka Next se jiZ postava

nahraje do animacniho okna a je mozno pfistoupit k samotné animaci.
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AuTO-RIGCER

Obrazek 21 - Mixamo - kontrola animacni kostry. Zdroj: vlastni.
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4.1.4 VLASTNI ANIMACE

Vlastni animace je oproti pfipravé postavy jednoduchad. Poté co je postava nahrana
v animacnim okné, staci sivseznamu vlevo vybrat zvolenou animaci a kliknout na ni.
Vzhledem kvelkému poctu animaci je moino pouzit pfi vybéru filtr umistény
na obrazovce vlevo nahofre. Filtr vytfidi nékteré vyznamné druhy animaci jako je tfeba boj,
tanec, sport apodobné. Po kliknuti se animace automaticky aplikuje na postavu
a prehraje se. Samotnd animace ménit a upravovat nejde, ale nékteré mensi aspekty,
napriklad pohyb rukou, jejich vzdalenost od téla, rychlost pohybu atd. (v zavislosti
na druhu animace) Ize upravit pomoci posuvek vpravo od animacniho okna. Animace

jsou kratké, trvaji v priméru od tfi do padesati sekund.

Po vybéru a nastaveni animace je mozno hotovou animaci exportovat. Ktomu
slouzi tlacitka v pravém hornim rohu Download a Send to Aero. Volba Send to Aero
umoziuje animaci vlozit do softwaru Adobe Aero, ktery slouzi k vytvareni a publikovani
rozsifené reality. Volba Download umozZnuje animaci stahnout a vyexportovat pro dalsi
Upravy, jako napfiklad Uprava animace v Blenderu, fixace vybrané pdzy pro ucely 3D tisku

atd. Volba Download nabizi vybér formatu (*.fox rlznych verzi a *.dae), texturu ano nebo

ne, pocet fps a redukci klicovych snimkd.

€ 5 C 0 & mixamocom/#/7genres=Dancefipage=1 B e w @LuSrdaOP:
Importovino 2aph.. W KategorieSeznamy.. & PINK FLOYD - metal.. Corel Website Creat.. > RGB Color Search Zprohiitete Googh.. . Daztle - Amphibiou.. W CategoryHistorypa.. % Apple @ Apple G Google W Bookmarks @ Aircraft iustration » Ostatey 28108y

Qa erpage ¥| Ow DANCING TWERK ON WOMANTPOSE

EREL
IR

SEND TO AERO

UPLOAD CHARACTER

Dancing Twerk

Obrazek 22 - Mixamo - hotova animace. Zdroj: vlastni.
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4 ANIMACE POSTAVY

4.1.5 VYHODNOCENi PROGRAMU MIXAMO

Program Mixamo je idedlni pro uzivatele, ktery se chce seznamit s animovanim,
naucit se jeho zaklady a naucit se pracovat s postavami kanimaci. Dale je vyhodny
pro uZivatele, ktefi potrebuji rychle a bez velké prace vytvofit kratkou animaci. Naopak
nevyhodou je to, Ze uzivatel pracuje s kone€nym poctem pevné danych animaci a nemUze

vytvofit svoje.

Malo znamy je fakt, Ze Mixamo je idealni pro 3D tisk, konkrétné pro Upravu, diky
niz se mlzZe postava v obecné pdze rozpohybovat a upravit dojiné pdzy, v niz ma byt
vytiSténa na 3D tiskarné. V takovém pfripadé je pak tfeba jesté exportovanou animaci
otevrit v programu Blender, kde se pomoci tlacitka Pause postava zastavi v pozadované

pdze a poté se exportuje v tisknutelném formatu, tedy *.stl nebo *.obj.

4.2 ANIMACE V PROGRAMU BLENDER

Program Blender je oproti Mixamu mnohem komplexnéjsi aumoznuje
nesrovnatelné vétsi moznosti a svobodu tvorby. To je samoziejmé vykoupeno daleko
vétsSimi ndaroky na znalosti a schopnosti animatora, které lze ziskat jen dlouhodobym
pouzivanim a zkousenim moznosti programu. Pro zacatecnika je ale vyhodné, Ze Ize ziskat
prirucku Blenderu v cestiné (43) a ddle, Ze na internetu existuje velké mnoZzstvi vyukovych

videi a tutorial(, které praci s Blenderem usnadni.

Pro animace v Blenderu Ize poutZit jakykoliv objekt. Velkou vyhodou oproti Mixamu
je, Ze animator neni omezeny jen na humanoidni postavy, ale miZe animovat i zvitata,
sezndmeni s programem, s jeho funkcemi ataké postupné ucéeni se animaci

od jednoduchych ke slozitéjsim.

Zakladnim principem animace v Blenderu je tzv. kli¢ovani. Tuto techniku lze
s urcitou mirou predstavivosti pripodobnit k technice stop-motion u filmovych animaci.
Pti této technice animator rozdélil filmovy zaznam na jednotlivé snimky (framy) a ulozil
na kazdy snimek pozici snimaného objektu, kterd se od minulého snimku nepatrné
zménila (pohyb, zména tvaru). Pfi vhodném snimkovani a pfi Uvaze o urcité setrvacnosti

lidského oka vyjde nakonec z téchto framu spojity pohyb.
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Princip digitdlniho klicovani v programu Blender spocivd vtom, Ze animator
nastavi snimany objekt na prvnim policku na ¢asové ose do poZzadované polohy a tuto
situaci uloZi jako kli¢ do ¢asové osy. O nékolik snimk( dal uloZi objekt, ktery nepatrné
pozménil (posun, zména tvaru) a opét objekt uloZi jako kli¢. Poté co jsou vSechny polohy
objektu uloZzeny (zaklicovany), provede program metodou interpolace dopocitani zmén
v mezipolohach mezi jednotlivymi kli¢i. Vysledny pohyb je tak detailni, bez viditelnych
zmén  askokl. Tento postup seprovadi bud pfimo vokné programu,
nebo v tzv. IPO editoru, coz je ale postup uréeny pro zkuSenéjsi animatory, jelikoz nabizi

daleko vice moznosti animaci. (44)

Urcitou komplikaci programu Blender je to, Ze tento program existuje ve vétSim
poctu verzi a modifikaci, takZze se navod a screenshoty nemusi nutné shodovat s jinou
verzi. V této praci byla pouzita verze 3.1.2 s nastavenym ceskym jazykem, instalovana jako

soucast sluzby Steam.

4.2.1 PRIPRAVA POSTAVY

Pro animaci v Blenderu lze pouZit jakoukoliv postavu. Pokud se pouZije postava
vytvorend pfimo v Blenderu, je situace jednodussi, protoZe tato postava mad jiz v sobé
pfipravenou animacni kostru. Vzhledem k ndro¢nosti tvorby postavy je ale zejména
pro zacatecnika jednodussi pouzit jiz postavu hotovou nebo vytvorenou v uZivatelsky
jednodussim programu jako je napfiklad MakeHuman. Takovou postavu je ale nutno
po naimportovani pfipravit. Tvorba kostry vypada slozité, ale po nékolikerém vyzkouseni

ji 1ze zvladnout v kratkém case.

Postavu v jiném souboru je nutno do Blenderu naimportovat pfi soucasném
vybéru jejiho formdatu. Pro porovnani zde byla pouzita stejnd postava jako v programu

Mixamo.
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Obrazek 23 - Blender - import postavy. Zdroj: vlastni.
Pfed zahdjenim tvorby kostry jevhodné v Blenderu povolit add-on rigify,
ktery umoznuje tvorbu kompletni kostry najednou. Bez tohoto dopliku by bylo tfeba

kostru skladat z jednotlivych kosti.

Obrazek 24 - Blender - add-on rigify. Zdroj: vlastni.

Nyni se postava zorientuje ¢elem z monitoru. Na voli¢i vlevo nahofe musi byt

nastaven Objektovy rezim.
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= om @ 6§ W O & 8@ »

Obrazek 25 - Blender - orientovana postava. Zdroj: vlastni.
V dalsim kroku se provede generovani kostry. Tento krok se spusti kldvesovou
zkratkou Shift+A. Po zobrazeni nabidky Pridat se vybere moznost Kostra — Zakladni — Basic

Human (Mega Rig). Tento krok vytvofi nejjednodussi lidskou kostru.
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Obrazek 26 - Blender - tvorba animacni kostry. Zdroj: vlastni.

Tato kostra je viditelna jako maly soubor za postavou.
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Obrazek 27 - Blender - vygenerovana kostra. Zdroj: vlastni.
Nyni je tfeba kostru presunout do postavy a zvétsit ji na velikost odpovidajici
postavé. VSechny pohyby kostry, celé nebo jen jednotlivych kosti, se provadéji stisknutim
klavesy G a soucasnym pohybem mysi. Zmény velikosti kostry se provadéji stisknutim

klavesy S a pohybem mysi.

Obrazek 28 - Blender - propojeni postavy s kostrou. Zdroj: vlastni.
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Kostra je nyni vloZzena do postavy. Aby byla viditelnd a mohla se dale upravovat,
je nutné vpravo dole nastavit Object Data Properties (symbol malého zeleného

pandacka)->Zobrazeni ve 3D pohledu—>zaskrtnuto Vpredu.

V tuto chvili je vhodné si komplet prohlédnout z riznych stran tak, aby byla kostra

co nejlépe vloZena do postavy. Pfipadné Spatné proporce, vy¢nivani kosti z téla ¢i klouby

na Spatném misté, budou reSeny dale.

Obrazek 29 - Blender - Gpravy kostry. Zdroj: vlastni.

Pro upravu jednotlivych kosti a kloubl je tfeba prepnout Objektovy rezim vlevo
nahofe na ReZzim uprav. Nyni je tfeba upravovat polohu a velikost jednotlivych kosti
a kloubl a usazovat je na spravné misto. Kost nebo samotny kloub se vyberou klepnutim
mysi a pohyb se provadi opét pohybem mysi za soucasného drzeni klavesy G. Takto

je nutno postupné presunout vSechny kosti a klouby na spravna mista.
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4 ANIMACE POSTAVY

Obrazek 30 - Blender - Gpravy kostry, detail 1. Zdroj: vlastni.

Po dokonceni Uprav z jednoho pohledu je dale nutné totéz zopakovat iz dalSich

pohledl ze stran, shora nebo zdola.

Obrazek 31 - Blender - Gpravy kostry, detail 2. Zdroj: vlastni.

Jakmile jsou vSechny casti kostry spravné usazeny, je tfeba provést kontrolu
pohybl nejprve usamotné kostry. Ktomuto se pfepne ReZim Uprav vlevo nahore

na Pdzovaci rezim.
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Obrazek 32 - Blender - Pézovaci rezim. Zdroj: vlastni.

Dale seznabidky tlacitek vlevo vybere Otocit. Nyni je moino pohybovat kostmi

v kloubech a provést tak prvni kontrolu.

Obrazek 33 - Blender - kontrola pohybi kostry. Zdroj: vlastni.

Pokud je vtuto chvili vSe v pofadku, zbyva posledni krok, kterym je propojeni
postavy s kostrou, aby bylo moZno s postavou pohybovat aanimovat ji. Stisknutim
klavesové zkratky Ctrl+P se otevie dialogové okno, ve kterém se vybere volba

Data kostry - With Automatic Weights. Program poté provede propojeni obou celka.
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Obrazek 34 - Blender - definitivni propojeni kostry s postavou. Zdroj: vlastni.
V tomto okamZiku uZje moiné s postavou pohybovat aanimovat ji. Je vhodné
jesté provést posledni kontrolu pohybu postavy. Stejné jako u kontroly samotné kostry
je ktomu treba vlevo nahofe zapnout Pézovaci rezim a tlacitko Otocit. Tim je pfiprava

postavy pro animaci hotova.

Obrazek 35 - Blender - kontrola realisti¢nosti pohybt. Zdroj: vlastni.
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4.2.2 ANIMACE CHUZE POSTAVY
Konkrétni animace v Blenderu bude vysvétlena na jednoduchém, ale velmi

nazorném prikladu lidské chlze.

Pred kazdou animaci je nezbytné nutné si dikladné prostudovat, jaky pohyb bude
znazornén, napfiklad na Zivém objektu, filmovém zaznamu atd. Také je tfeba zjistit jaky
jerozsah pohybu, které casti objektu se pohybuji zaroven, jak nasebe plsobi.
Pro usnadnéni vlastni animace je vyhodné sitento pohyb zjednodu$ené rozfdzované

nakreslit a vyznacit si tyto zmény postaveni a proporci objektu.
Lidska chlize je vhodnym objektem pro animaci vzhledem k nasledujicim faktorlim:

e provadi se zdanlivé jednoduché, ale vizualné vyrazné pohyby koncetin,
e animator si mizZe vyzkouset jednoduchou interakci mezi riznymi koncetinami,
e chlze nabizi moZnost volného zapojeni ijinych ¢asti téla (otoceni hlavy, pohyby
vlastl) aniz by to pUsobilo nepfirozené,
e chlze je cyklicky, opakujici se pohyb, tedy postaci provést animaci jednoho cyklu
pohyb(l postavy a tento cyklus pak duplikovat.
Po vytvoreni nacrtu a zhodnoceni kinematiky lidské chlze vychazi jako dostacujici provést

animaci Ctyr statickych pdz a z nich nasledné opakovanim vytvofit animaci chlze.

X

contact down passing up

Obrazek 36 - Rozfazovani chize. In: Adobe Animate: Walk and blink cycles [online]. [Cit. 09.06.2022].
Dostupné z: https://openlab.bmcc.cuny.edu/mmp260-1301-s2019/adobe-animate-walk-and-blink-cycles/

Za pouziti principu klicovani popsaného vySe tedy postaci pro animaci jednoho

cyklu chidze vytvorit tyto Ctyri statické pdzy a z nich jeden animacni cyklus.
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Uvedena animace je nyni demonstrovana na hotové volné staZitelné postavé

(rain_rig.blend), kterd nejen Ze jiz obsahuje kostru, ale ma itextury. Diky tomu bude

animace prehlednéjsi. Postava se klasickym zplisobem otevre v Blenderu.

Obrazek 37 - Blender - postava ptipravena k animaci. Zdroj: vlastni.
Vpravo serozklikne zalozka Vrstvy avyberou se moznosti IK (koncetiny), FK (trup)
a Protahnout, coZ je chybny preklad vyrazu Scretch (klouby). Timto krokem se nastavi,

které vrstvy postavy jsou viditelné, a je mozno s nimi pohybovat.

Obrazek 38 - Blender - vybér vrstev k animaci. Zdroj: vlastni.
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V dalsim kroku je nezbytné zkontrolovat, aby byla v programu oteviena dvé okna
nad sebou. Pokud je viditelné pouze jedno okno, provede se vytaZeni druhého za pomoci
levého tlacitka mysSi smérem od spodniho okraje obrazovky programu. V hornim okné

je pohled na animaci, ve spodnim ¢asovd osa. Pokud neni ¢asovd osa zapnuta, prepne

se vybérem z nabidky UpIné vlevo. V hornim okné musi byt zapnut Pézovaci rezim.

Obrazek 39 - Blender - nastaveni ¢asové osy. Zdroj: vlastni.

s/v o

Pro zaznamenani klic musi byt zapnuta moznost Automaticky klicovat — bilé
kolecko nad casovou osou. To umozZni automaticky zaznam na ¢asovou osu animace.
Dale se vpravo nad ¢asovou osou nastavi pocatecni a koncovy snimek konkrétni animace.
Zdejeto0 a32. Pocet snimk(i 32 byl vybran jako délitelny 4, coZ je pocet klicq,

které se budou animovat a mezera mezi kli¢i byla zvolena odhadem tak, aby dopoditani

pohybu bylo plynulé. V tomto bodé se pracovni ¢ast ¢asové osy zbarvila Sedé.
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Obrazek 40 - Blender - nastaveni cyklu pohybu. Zdroj: vlastni.

Casova osa se nastavi na snimek 0 a pomoci Pézovaciho reZimu se postava upravi
do vychozi pdézy. Tato pdza se automaticky ulozi do snimku 0. Na ¢asové ose se objevi
Zluté znacky, které oznacuji ulozenou polohu. Podle ndavodu se nastavi obé nohy a ruce,
eventudlné dalsi detaily. Pouzité klavesové zkratky pro pohyb ¢asti téla jsou G + mys

(pohyb) a R + mys (rotace).

Obrazek 41 - Blender - nastaveni prvni fize animace. Zdroj: vlastni.

o"

Po nastaveni pdzy se stiskne kldvesa ,a“ ktera vybere celou postavu. Nyni

je mozné ji stiskem klaves Ctrl + C zkopirovat a Ctrl + V vloZit na zac¢atek nového cyklu.
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Dals$im moznym krokem je vloZeni postavy na pozici druhého snimku cyklu
stisknutim kombinace klaves Ctrl + Shift + V. Timto pfikazem dojde k zrcadlové vyméné
polohy vsech koncetin, coz mlze usnadnit praci s polohovanim. Dalsi vhodnou klavesovou

zkratkou je Alt + R, kterd zarovna koncetiny na pfislusnou osu.

Hom 3G e O » 8

Obrazek 42 - Blender - nastaveni druhé faze animace. Zdroj: vlastni.

Podobnym zplsobem se nasledné provede nastaveni a uloZeni viech pdz cyklu.
Jednd se ondronou praci, vyzadujici trpélivost, ale po nabyti urcitych zkusenosti
je pomérné uspésné zvladnutelna.
4.2.3 VYHODNOCENi PROGRAMU BLENDER

Program Blender jevporovnani sprogramem Mixamo vyrazné naro¢néjsi
na obsluhu. Ovladnuti alespon zaklad(li importu postav a jejich pfipravy pro animaci
vyzaduje vétsSi zkuSenosti, prostorovou predstavivost a je naro¢néjsi na ¢as. Na druhou
stranu jsou ale jeho moZnosti mnohonasobné vétsi, uzivatel neni limitovdn tvarem
postavy ani jinymi podminkami. Vyuziti Blenderu v prostiedi zakladni nebo stfedni Skoly

je mozno doporucit, nejlépe jako nastavbu nad zakladni programy animace a tvorby

postav (MakeHuman, Mixamo) pro zkusenéjsi a nadané;jsi zaky.
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5 POUZITi VLASTNiICH POSTAV V PROSTREDI VIRTUALNi UCEBNY

5.1 VYUZITI VLASTNICH ANIMOVANYCH POSTAV V PROSTREDI VIRTUALN{ UCEBNY
Jednou z mozZnosti praktického wvyuziti 3D postav (at uZ statickych nebo
animovanych) v procesu pfipravy novych ucitell je jejich implementace do virtualniho
prostiedi. Vném se daji nasimulovat nejrliznéjsi situace, které budouciho pedagoga
mohou v jeho praxi potkat a v rdmci teoretické pripravy je velmi tézké jej na jejich reseni
prakticky ptipravit. Toto technické feseni, podobné svym principem naptiklad rlznym
simuldtordm, je vsoucasné dobé ovérovano vétsim poctem vysokych Skol, vcetné
pedagogickych fakult. Lze ocekavat, Ze v blizké budoucnosti bude nedilnou soucdsti
praktické vyuky jejich posluchacll. Idedlnim fesenim je kompletni virtualni u¢ebna, do niz
posluchac vstoupi jako ucitel za poutziti bryli pro virtualni a rozsitenou realitu, eventudlné
dalSich ovladacich prvk(, a bude tak moci zkouset své vystupovani pred kolektivem zakd,
reagovat na jejich chovani, vyzkousi si svoje feCové schopnosti, praci s hlasem a podobné.
Dalsi moznosti virtualni u¢ebny bude nacvik reakci na nestandardni situace (nevolnost
zaka, vytrznosti, pfichod cizi osoby do tfidy). Tyto situace i reakce vyucujiciho bude mozno
nahravat a seznamovat s nimi studenty, provadét jejich rozbor a poukazovat na dobra

i nezdarena reseni a nevhodné reakce.

Poslednim cilem této prdce je ovéfit, zda je moino 3D postavy, navriené
a animované podle navod( v predchozich kapitolach, pouzit v prostfedi takové virtualni
ucebny. Konkrétné se jedna o virtudlni ucebnu, ktera je navrzena Katedrou vypocetni
a didaktické techniky Pedagogické fakulty ZCU vPlzni. Tato udebna pracuje
na Unity 3D enginu, tedy plivodné hernim enginu spolec¢nosti Unity Technologies, ktery je
multiplatformni a uZivany vsoucasnosti nejen ve hrach, ale ive filmovém,
automobilovém pramyslu a jinych odvétvich. Interakce s virtudlnim prostfedim ucebny

probiha pomoci bryli a dvou joystick(.

5.2 PROSTREDI UCEBNY A PRiIPRAVA POSTAVY
Vstup do ovladaciho prostiedi ucebny je moiny po jejim nainstalovani

pres Unity Hub. V ném se poté otevie samotna ucebna (soubor VR-git).
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Projects

HomOPoe@e x0

Obrazek 43 - Prosttedi Unity Hub. Zdroj: vlastni.

Nyni je jiz mozno v ucebné pracovat, pfidavat postavy a vybaveni atd.

1 Personal [PREVIEW PACKAGES IN USE] <DX11>
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About SNAPS Packs
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Obrazek 44 - Okno uprav virtualni u¢ebny. Zdroj: vlastni.
Jak je zfejmé z obrazku, v prostredi ovladani ucebny je nejdulezitéjsim elementem
nahled na tfidu v prostfedni ¢asti a adresare po levé strané, které obsahuji jednotlivé
soucasti ucebny. Jednad se naptiklad o adresdre Black Board, Presentation Space,

Heaters atd. Pro vkladani postav slouzi adresar Characters.
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Postava, ktera ma byt vloZzena do ucebny, musi byt pfipravena ve spravném
formatu *.fbx. V pfipadé, Ze je pfipravena v Blenderu, lze tento format pfimo nastavit
pfi exportu. Pokud se jedna o postavu z jiného programu, ktery format *.fox neumoznuje,

lze ji konvertovat opét v Blenderu. Textury postavy (plet, obleceni) musi byt

ve formatu *.png.

HEomOee @ <0

Obrazek 45 - Priprava postavy a jejich textur v Blenderu. Zdroj: vlastni.

> postavicka > textures

brown_eye.png female_casualsui  long01_diffuse.p
t01_diffuse.png ng

Obrazek 46 - Vygenerované textury postavy. Zdroj: vlastni.
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5.3 VLOZENI POSTAVY DO UCEBNY

VloZeni postavy do virtudlni ucebny je jednoduché. Je tfeba otevfit pfislusnou
slozku Characters-kids (pro zaky) nebo Characters-adults (pro dospélé osoby, naptiklad
rodic¢e) a zde vytvofit podsloZzku pro postavu a pojmenovat ji pro rozliseni. Do této slozky
se jiz nahraje vlastni postava ajeji textury. Poté je jiz moino postavu pretdhnout
do prostifedi ucebny. Pokud by nebyly textury ve spravném formatu a sloZce, postava

by nebyla barevna.

Obrazek 47 - Postava se Spatnym vloZenim textur. Zdroj: vlastni.

Obrazek 48 - Spravné vloZend postava se vSemi texturami. Zdroj: vlastni.
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Rodi¢Moje

Obrézek 49 - Virtudlni trida se dvéma postavami (zak a rodi¢). Zdroj: vlastni.
Jako posledni krok je nutné postavu zorientovat, upravit velikost a umistit na jeji
misto. To se provede mysi anebo vlozenim Ciselnych hodnot pro jednotlivé osy do tabulek
po pravé strané prostredi Unity — Position (pozice), Rotation (rotace) a Scale (méfitko,

velikost). V tomto okné lze provést jesté dalsi nastaveni prostredi.
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O Inspector ® | ighting
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Tag Layer Default

Add Component

Obrazek 50 - Okno Uprav pozice postavy. Zdroj: vlastni.

| poté co je postava nahrana v ucebné, Ize jesté provést nékteré jeji upravy (naptiklad
Uprava oci).
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5 POUZITI VLASTNICH POSTAV V PROSTREDI VIRTUALN{ UCEBNY

5.4 ZHODNOCEN{ VKLADANI VLASTNICH POSTAV DO VIRTUALNI UCEBNY

Jak bylo ovéfeno vtéto kapitole, je vkladani vlastnich statickych nebo
animovanych postav do prostredi virtudlni u¢ebny nejen mozné, ale i velice jednoduché.
Prostfedi Unity Hubu je pomérné uZivatelsky vstficné a orientace vném rychle
pochopitelnd ipro zacatecnika. Postava, kterd byla vytvorfena v béziné dostupnych
programech, mohla byt do ucebny vloZena bez probléma véetné textur. Vysledek vypada
velmi pékné a realisticky. Z toho divodu se zde jevi velka pfileZitost na rozsifeni moznosti

ucebny vlastnimi silami a s minimalnimi finan¢nimi naklady.
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Jako téma bakalafské prace byla zvolena animace. Na zdkladé konzultaci
s vyucujicimi Katedry vypocetni a didaktické techniky Pedagogické fakulty ZCU bylo toto
téma upresnéno na tvorbu lidské postavy ve 3D prostredi a jeji animace. Hlavnim cilem
prace je tvorba postav aanimaci v3D prostiedi. Dil¢imi cili je teoretické seznameni
s problematikou animaci arozbor moZnosti jejich vyuky v zdkladnim Skolstvi. DalSim
diléim cilem je tvorba postav aanimaci z hlediska vhodného softwaru, zhodnoceni
nejtypictéjSich programi z riznych hledisek, a navod na vytvoreni jednoduché lidské
postavy v alesponn dvou programech a jejich porovnani. Dale animace postavy opét
v nékolika programech, jejich srovnani aovéfeni mozZnosti vyuZiti takovéto postavy

v prostredi virtualni ucebny.

Prvni kapitola teSi teoretické seznameni s animacemi. Je vni vymezen pojem
animace, ktery je nasledné rozdélen na animaci v 2D a 3D prostfedi. U 2D animaci jsou
vysvétleny ty nejzdkladnéjsi anejznaméjsi. Jednd se o kreslenou animaci a jeji
podkategorie (klasickd, rotoskopie, vymazavand, totalni), ploskovou animaci a nékteré
dalsi. U 3D animaci jsou popsany stop-motion animace a jeji podkategorie (chuckimotion,
go-motion, plastelinovd a dalsSi). Dale byly vteoretické roviné popsany animace,
které jsou kompletné vytvoreny vypocetni technikou. Bylo pouZito rozdéleni
na 2D animace (ploSkova, kreslend) a 3D animace. Vystupem této casti je tabulka

s prehlednym shrnutim a porovnanim rozdili mezi 2D a 3D animacemi.

Druha kapitola se orientuje na predstaveni a porovnani nejriiznéjsich aplikaci,
uréenych k tvorbé lidskych postav a k jejich animacim. Jednotlivé aplikace jsou stru¢né
popsany z hlediska jejich mozZnosti vyuziti, ceny a naro¢nosti obsluhy. Konkrétné se jedna
o programy Autodesk Maya, Blender, Daz 3D, Poser, MakeHuman, Mixamo a Adobe Fuse
CC. V dalsim kroku bylo provedeno porovnani program( z hlediska cenové dostupnosti,
moznosti vyuZziti, schopnosti programi a narocnosti obsluhy. Z hlediska vyuZiti v ramci
vyuky informatiky na zakladni Skole byly vyhodnoceny jako nejvhodnéjsi programy

pro tvorbu postavy MakeHuman a Blender a pro jeji animaci programy Mixamo a Blender.

Prakticka cast je ve treti kapitole zamérena na zpracovani navodl na vytvoreni

lidské postavy. Nejprve je popsana tvorba postavy v programu Blender a poté v programu
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MakeHuman. V obou ptipadech je popsano pracovni prostiedi programid a byl sestaven
jednoduchy navod pro zacatecniky. V ném je stanoveno jak v uvedenych programech
vytvorit jednoduchou, ale realisticky vyhliZejici lidskou postavu. Ndvod vychazi z popisu
zakladnich ovladacich prvk(, tlacitek a kldvesovych zkratek. Zaroven jsou vysvétleny
zakladni funkce, které muize uzivatel pouzit. Z divodu ndzornosti jsou navody doplnény
screenshoty. Pro ndaro€néjsi azkuSenéjsi uZivatele je uréen program Hexagon

(podprogram Daz 3D). Stru¢ny popis jeho pracovniho prostfedi je uveden v zavéru

kapitoly.

Na tuto kapitolu navazuje kapitola ¢tvrta, popisujici animaci postav. Vzhledem
k narocnosti této Cinnosti byly vybrany programy Mixamo a Blender, které Ize povaZovat
za nejjednodussi a vhodné i pro uplné zacatecniky. Prvotné je popsdna tvorba animace
v programu Mixamo. Tento program je schopen zvelké casti pracovat automaticky
a je pouze nutné bezchybné namapovat animacni kostru postavy. Po zvladnuti prace
s timto programem, a tedy i pochopeni principu animace, je mozno prejit na komplexnéjsi
animace postav v programu Blender. Nasledny ndvod je obsahlejSi a je tedy rozdélen
na dvé casti. Prvni se tyka pripravy postavy v oblasti tvorby a nastaveni jeji animacni
kostry. Na rozdil od Mixama, kde se kostra nastavuje jednoduchym postupem,
je uBlenderu jeji nastaveni ndaro€néjsi. Druha ¢&ast ndvodu nasledné popisuje
jednoduchou animaci pohybu predem pripravené postavy. Z dlvodu nazornosti
a prehlednosti byla zvolena animace chize. ivtomto pfipadé jsou ndvody doplnény

obrdazky, které pomahaji popisovanou techniku zvladnout.

Posledni kapitolou prace je ovéreni pouziti vlastnich postav v prostredi virtudlni
ucebny. Pro feseni tohoto Ukolu byla pouZita autorem vytvorena postava zakyné. K jeji
tvorbé byl pouZit program MakeHuman vcetné zakladnich textur (plet, obledeni, odi).
V dalsim kroku byla postava v programu Blender animovana do poZadované polohy
a exportovana v potfebném formatu. V prostfedi virtualni uéebny byl vytvofen adresar,
do néhoz byla Zakyné nahrdna. Poslednim krokem bylo nastaveni dalSich vlastnosti
postavy, napriklad jeji velikost, poloha atd. Uvedeny postup byl jesté ovéren s dalsi
postavou, a to rodicem. Cely postup byl zdokumentovan pisemné a nékolika screenshoty.
Podafilo se dokazat, Zev prostfedi virtualni ucebny je pouziti vlastnich postay,

vytvorenych za pomoci béZné dostupnych programd, mozné a proveditelné.
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Tvorba bakaldrské prace byla velice pfinosna ajeji zdvéry mohou byt vyuzity
pedagogy zdkladnich Skol izajemci o tvorbu aanimaci 3D postav. Tvorba animaci je
proveditelna a zdbavnad i pro laiky. Vzhledem k tomu, Ze je tato problematika rozsahl3
ajiz vtéto prdci se naskytly dalSi moZnosti kam ji sméfovat, jisté by stdlo za uvahu ji

rozsifit do vétsi hloubky v ramci jiné odborné prace, napriklad diplomové.
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Bakalafska prace se zabyva problematikou 3D animaci a jejich praktickym vyuZitim
na zakladni Skole. V teoretické casti kratce definuje animace, jejich rozdéleni
na 2D a 3D animace a stru¢né popisuje zakladni typy podle metody vzniku, vyuZziti
vypocetni techniky apodobné. V zavéru kapitoly jsou shrnuty rozdily mezi 2D
a 3D animacemi. V dalSi kapitole jsou predstaveny programy na tvorbu aanimaci
3D postav a jejich porovnani z riznych hledisek s cilem vybrat nejvhodnéjsi pro vyuziti

v zakladnim Skolstvi.

Prakticka ¢ast prace se nejprve vénuje tvorbé lidské postavy v programech Blender
a MakeHuman, je zpracovan struény navod na tuto tvorbu vcéetné obrazové
dokumentace. Cely proces tvorby je na zdvér vyhodnocen z hlediska pouzZitelnosti
ve Skolstvi. Ndasledné je zafazen navod na animaci postav v programech Mixamo
a Blender. Tento navod se vénuje zakladnim animacim, jak je vytvofit a na zavér opét

hodnoti jejich pouzZitelnost ve Skolstvi.

V zdvérec€né Casti se prace vénuje moznosti pouziti vlastnich 3D postav ve virtualni
ucebné. Vyhodnocuje moZnosti virtudlni ucebny a poté prakticky popisuje implementaci

vlastni postavy do prostredi u¢ebny.

Klicova slova: animace postav, tvorba postav, 3D postavy, animacni programy, kli¢ovani,

Blender, Make Human, Mixamo, animacéni kostra, textury, virtualni tfida
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Summary

The bachelor thesis is devoted to the issue of 3D animation and its practical use
in primary schools. The theoretical part gives a brief definition of animation, its sorting
into 2D and 3D animation, briefly describes the main types according to the method
of creation, the use of computer technology, etc. In the next chapter, software programs
for the creation and animation of 3D characters are presented and compared from
different points of view in order to select the most suitable ones for use in primary

education.

The practical part of the thesis is mainly focused on the creation of human
characters in Blender and MakeHuman, for which ashort tutorial including visual
documentation is provided. Finally, the whole process of creation is evaluated in terms
of usability in education. Instructions for animating characters in Mixamo and Blender
are also included. This tutorial covers the main animations, how to create them

and concludes with an assessment of their suitability for use in the classroom.

The final part of the thesis explores the possibilities of using custom 3D characters
in the virtual classroom. It evaluates the capabilities of the virtual classroom and then

describes the practical implementation of a custom character in a learning enviroment.

Keywords: character animation, character creation, 3D characters, animation programs,

keying, Blender, Make Human, Mixamo, animation skeleton, textures, virtual class
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