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Pravidelny podzimni svatek tviirci pohyblivych obrazki v Amsterodamu je vzdy tak
trochu odleskem podobné udalosti v Las Vegas (NAB). Do Holandska je to v§ak trochu
bliZ nez do Nevadské pousté, a nakonec je to tu i mnohem utulnéjsi...

Tulipany z digitalni zahradky

Ty nejvétsi novinky byly uz pfedstaveny na americkych videofilmovych a grafickych show NAB,
pfipadné na Siggraphu; na IBC v Amsterodamu byly prezentovany jako evropské premiéry. Uz trochu
ztratily senzacni pfichut a vystavovatelé i navstévnici se tak mohli [épe zaméfit na jejich skuteCny
pfinos. Rada novinek véak méla premiéru aZ zde, takZe vyprava do Amsterodamu urcité stala za to —
o tom svédcila i zde Casto znéjici Cestina a slovenstina.

Organizatofi se nemalou mérou zaslouZili o to, Ze pro navstévniky IBC byly vytvofeny optimalni
podminky. Pavilony propojené chodbami tak, aby se po cely den nemuselo vyjit z klimatizovanych
vystavnich prostor, rozsahla parkovisté pfimo pod vystavnimi halami a dobfe organizovana hromadna
doprava s “volfasky” pro ucastniky IBC — to vSe zajisStovalo pohodu navstévnikd. Pozitkim méné
materialnim slouzila dokonala organizace a pfehledny orientaéni a informacni systém. VSude
rozdavany veletrzni denik navic vénoval popisu exponat(l a zajimavych technologii 70 pIné barevnych
stranek kazdy den. Kdo chtél dikladnéjsi materialy, mohl ve stanku kromé informaci pozadat
dostal pfi registraci. Vystavu sledovala také televize a na jeji veletrZzni pofady se zajemci mohli divat
i za jizdy tramvaji na nékolika LCD monitorech instalovanych v kazdém voze.

IBC je veletrh zejména pro specialisty, ktefi pracuji pro velké televizni a filmové spole¢nosti. Asi
jen malé procento nasich ¢tenaru by zajimala profesionalni zafizeni, jimiz oplyvaly obfi stanky takovych
zvucnych znacek jako Avid, Discreet, Panasonic, Phillips, Quantel, Sony ¢&i Tektronix. Mnohem
zajimavéjsi spis budou kouzla, ktera tato technika dokaze vytvofit — to kone€né naznacovala i nabita
poslucharna pfi pfednaskach, ve kterych jeden z tviircti efektt v nejnovéjsim filmovém hitu “Star Wars
Episode |: The Phantom Menace” poodhaloval rousku nad triky a technikami pouzitymi pfi vytvareni
digitalnich hrdint filmu. Proto se soustfedim hlavné na popis zajimavych technologii a vyvojovych
trendu, které mohou brzy zasahnout i do praxe béznych uzivatelt vypocetni techniky.

Velky vliv na kvalitu vystupt moderni filmové techniky a videotechniky maji schopnosti
modelovacich a animacénich systému. Vytvareji digitalni svéty, které neexistuji nebo jejichz natoceni
klasickymi prostfedky by bylo nemozné nebo pfili§ drahé. Jejich vytvory, je$té nedavno snadno
rozeznatelné svym “syntetickym” vzhledem, se v poslednim obdobi silné zdokonalily co do kvality i pro-
duktivity vytvareni umélych svétl i digitalnich hercu.

Po svétové premiéfe na srpnovém Siggraphu se také v Amsterodamu predstavila Maya verze 2.5
firmy Alias|Wavefront, zejména, kromé jinych novinek, jeji zbrusu novy revolu¢ni nastroj Paint Effects.
Nova technologie v podstaté kombinuje praci $tétcem s modernim postupem proceduralniho



modelovani a animace (definovaného vypoctem). Tahy Stétcového nastroje citlivého na tlak se

v prostoru nebo na povrchu 3D objektd naértnou charakteristiky (zakladni tvary) objektd a program
podle zadanych parametru detailné vytvori pozadované objekty nebo animaci. Daji se tak v prostoru
snadno vytvaret stromy, louky poseté kvéty, chapadélka pfiSerek a rizné zkadefené chlupy i vliasy, ale

i efekty, napfiklad mraky, dést, ohen, ohnostroj ¢i shluky hvézd, a to vSe se da stejné snadno realisticky
rozpohybovat v animaci. K dispozici jsou i klasické “$tétce”, simulujici rizné malitské techniky. Stétce

Softimage pfipravuje uvedeni svého modelovaciho a animac¢niho systému nové generace
nazvaného Sumatra, zatim v prvni verzi. Rovnéz jeho prezentace vyvolaly na IBC znacny zajem
divakd. Mezi mnoha novinkami jsou asi nejzajimavéj$i nastroje pro interaktivni animaci, zejména tzv.
nelinearni animace, jednoduché interaktivni navazovani a miseni rdznych animacénich sekvenci.
Prostym tazenim mysi Ize napfiklad navazat sekvenci chlize na sekvenci vzty€eni postavy ze dfepu do
stoje, ¢imz snadno ziskame animaci, pfi niz se postava vzty€uje a plynule pfechazi do chiize. Nebo Ize
zkombinovat sekvenci zvedani ruky se sekvenci chize, a tak na$ panacek pujde a zarover bude
zvedat ruku. Kombinace mohou byt i podstatné slozitéjSi, a co je podstatné, Ize v nich spojovat
sekvence vzniklé rozdilnymi animacnimi technikami (kli¢ovanim, technikou motion capture, inverzni
kinematikou aj.).

Scény vytvoiené 3D systémy se v postprodukénich systémech obvykle upravuji a kombinuji s 2D
obrazy ¢i zivym videem. Piekvapivy krok k uzsi integraci svych systému s 3D produktem Maya udélal
kral postprodukce Quantel. Prostfednictvim Open Render Engine (v podstaté NT pracovni stanice
propojena se systémem Quantel; slouzi i k integraci jinych pfidavnych moduld do Quantelu) jsou Maya
a postprodukéni systém od Quantelu oboustranné propojeny. Tak Ize napfiklad z Quantelu do Mayi
nacist 2D sekvenci a podle ni snadné&ji vymodelovat a nastavit 3D scénu, jejiZz objekty maji byt do
sekvence doplnény. Naopak do Quantelu Ize hotovou scénu nejen nacist, ale také ji pfimo v tomto
prostfedi upravit (pozici kamery, objektu, svétla a stiny nebo i textury) a tak doladit komponované
scény. Spoluprace na integraci teprve zacala (byla ohlaSena na IBC), takZze se da olekavat, Ze v bu-
doucnosti jesté postoupi. Jen ta cena — ale kdo ma na néktery systém od Quantelu, pro toho 16 000
dolar(i za “plug-in Maya” neni zadny velky peniz.

Natocené sekvence se mohou pred vysilanim v televizi jesté sestfihat a upravit v postprodukci, ale
muze se vysilat i zivé snimana scéna. AvSak i tu Ize “za pochodu” v realném Case upravit — pridat
titulky, efekty (tfeba “obraceni stranky”) nebo odkli¢ovat moderatora od pozadi a na pozadi promitnout
2D obraz. Misto néj ale mizeme odkliC¢ovaného moderatora umistit i do 3D scény vytvorené v poditadi
studia patfi k vrcholiim televizni techniky a dokazou skutec¢na kouzla — i zde byly novinky, jejich popis
by si v§ak vyzadal vice prostoru, nez mame k dispozici. Objevily se ale i revolu¢né nové technologie,

Izraelska firma 3DV Systems vzbudila pozornost svym produktem ZCAM jiz na veletrhu NAB.
Neni divu, je to zafizeni, které dokéze ke kazdému bodu obrazu snimanému bé&znou studiovou
kamerou pfifadit v realném €ase i hloubkovou informaci, tj. vzdalenost od kamery (pomoci speciélniho
CCD prvku a pulzniho zdroje svétla). Scénu pak Ize rozdélit na libovolny pocet hloubkovych vrstev,

a mame-li dostate¢nou vypocetni silu a odpovidajici software, miiZzeme v realném ¢ase zpracovavat
kazdou vrstvu scény jinak. Co to znamena? Jak bylo pfedvadéno v Zivé prezentaci, tfeba jedna z osob
muZe byt v barevné scéné ¢ernobild, nebo naopak zafit nadpozemskym jasem ¢&i mit chvéjivé obrysy —
moznosti je mnoho, zalezZi pouze na efektech, které mate k dispozici. Nebo mize mezi objekty
(osobami) na scéné prolétavat virtualni, v pocitaCi vytvofeny objekt. Zakryva pak realné objekty i
osoby, nebo se naopak za nimi skryva, podle toho, v jaké vzdalenosti je. Osoba na scéné miize



virtualni objekt i chytit nebo skrz néj prostréit ruku — zalezi jen na fantazii a funkénosti systému.
Moznosti, jak vyuzit produkt ZCAM, je mnohem vic. Mize slouzit nejen v realném Case, ale i v post-
produkci, ale také se uplatni jako 3D skener k méfeni 3D objektd, i jinymi zplsoby v mnoha oblastech
3D pocitacové grafiky a virtualni reality. Zatim existuje jako pomérné neohrabané pfidavné zafizeni
nasazené na standardni kameru, ale jesté do konce roku se maji jeho rozméry i cena podstatné snizit.

Na Fadu dalSich novinek, zejména ve zpracovani videa a filmu, nam uz nezbyva prostor —
dostaneme se k nim snad uz v pfistim Cisle.

Josef Chladek



