Rozhovor

Pingu’s Day

Animace ve slovenské reZii.

4

Casopis PiXEL méa své ctendre i na Slovensku,
a proto, kdyZ jsme v Cisle 74 otiskli rozhovor
s tvhrci kratkého animovaného filmu
LFrantisku, k vecefil”, jsem se zacal zajimat
i 0 3D animovanou tvorbu na Slovensku.
O tom, Ze i zde se najdou tvarci pIni eldnu
a touhy potésit hlavné oko a srdce divéka, se
muZete pfesvéddit v nasledujicim rozhovoru
s tvlrci projektu Pingu’s day. Ukazku
z projektu také najdete na PiXEL CD.

PiXEL: Nejen na Slovensku, ale i v Cesku je
kompletni pocitacové animovany film
pomérné velkou vzacnosti. Byl to snad ddvod,
pro¢ vzniknul vés projekt?

Richard Max: D6vodov preco sme zacali
pracovat na tomto projekte je hned' niekol’ko.
Prvym a pre nés najdoleZitejSim dévodom
bolo pretavit doterajsie dlhoro¢né skisenosti
do nejakého konkrétneho projektu, ktory by
ném potom pomohol odhalit nase moznosti
ale aj nedostatky. Ked'Ze ide o plne 3D
animovany film a cely vznika samozrejme na
pocitaci za pouzitia mnoZstva réznorodych
technolégii a postupov, dalsim dévodom je
zbieranie novych, inym spbsobom
nedosiahnutelnych a cennych skisenosti.
Kazdy dobry 3D grafik, animator, dizajnér
alebo strihac by si mal byt vedomy
skutocnosti, Ze len pracou na konkrétnom
a rozsiahlejom projekte je moZné ziskat tieto
skusenosti, ktoré ho potom budd posuvat
dopredu.

Dal3ou silou, ktora nas Zenie dopredu je
absoldtna absencia podobnych projektov
vramci Slovenska a taktieZ chceme dokazat, ze
aj v takom malom time a takmer na kolene je
mozné stvorit film, ktory by svojim pristupom
k tvorbe a spracovanim mohol aspori z casti
konkurovat velkym svetovym projektom
podobného druhu. Samozrejme nechceme sa
prirovnévat k projektom typu Shrek alebo Final
Fantasy na ktorych pracuje stovky ludi,

50 | PiXEL 77

chceme len nasadit latku pre svoju dal3iu
tvorbu a mozno aj pre tvorbu inych.

PiXEL: MiiZete ctenarm PiXELu v krdtkosti
predstavit svij projekt Pingu’s day?

Richard Max: Pingu’s day je (bude) kratky CG
film z prostredia Antarktidy, ktory
neprikraslenym spésobom paroduje Zivot jednej
tucniacej rodinky a ich komunity. UZ sloganom
filmu ,,Pravdepodobne niekde v Antarktide”
chceme naznacit, Ze tu pdjde o vazne veci
(smich), ktoré sa moZno prave teraz odohravaju
v tychto ¢lovekom prehliadnutych alebo nie
celkom pochopenych koncinach. Dalsiu vec
vramci deja, ktort sme vzali tak akosi od konca
oproti normalu je: Akdkolvek podobnost
charakterov s ¢lovekom v tomto filme je mozna
a pravdepodobnd. TakZze mozno sa tu niekto
bude moct aj spoznat. (smich)

Momentélne planujeme dokongit za
akychkolvek okolnosti jeden diel tohoto
kratkeho filmu (nieco okolo 5-6 minut cistého
deja). Avsak uz teraz mame pripravené dalsie
napady pre pripadna pokracovania.
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PiXEL: Kdo a kdy stal u zrodu myslenky
celého projektu?

Richard Max: UZ niekedy v roku 2000 sme
planovali, Ze by bolo nacase nieco podobné
podnikndt. Dlho sme hladali vhodnd tému,
ktord by sa niecim odliSovala od toho ¢o uz
bolo doteraz spravené. Hned' na zaciatku sme
vylucili akékolvek otrepané technologické sci-fi,
alebo apokaliptické scendre, ktoré uz dnes
nikoho nenadchnd. Zavrhli sme nasilie a taktieZ
rozne tazké dvojzmyselné dlety. Zhodli sme sa,
Ze humor a necakané dejové zvraty budi pre
tentokrat to pravé. Velky déraz kladieme na
dizajn a celkové vytvarné spracovanie.
Konkrétny scenédr a prvé skice vznikli v lete roku
2001 na jednej chatovej party s priatefmi.

Marcel Stankovi¢: Divéci sa mdZu tesit aj na
necakany let do vesmiru na podomacky
vyrobenej vesmirnej lodi, neviednd nehodu
pri rybacke, ktoré takmer skonci tragicky
a v neposlednom rade aj bitku v kréme.

PiXEL: V jaké kvalité bude vysledna verze
filmu?

Richard Max: Vychddzal som z HDTV formatu
a vysledny materiél je renderovany do rozlysSenia
768x432, 16x9, 25fps. TakZe nebude problém
z toho spravit PAL alebo D1-PAL format.
Samozrejme, ked’ vietko pojde dobre a podari
sa nam néjst nejakého producenta a sponzora
na pripadné dalsie casti, nebude problém ani
filmova kvalita, ale to uz predbieham.

PiXEL: Kolik lidi na filmu pracuje, nebo
pléanujete Ze bude pracovat?

Richard Max: MoZno to bude zniet
neuveritefne, ale na tomto projekte pracujeme
iba dvaja a to kompletne od napisania scenéra
cez dizajn, animéciu, modelovanie, rendering,
postprodukciu aZ po strih a zvukovd mixaz.
Toto ma svoje vyhody a nevyhody. Nevyhoda
je pomerne nizka produktivita a samozrejme to
kladie aj vysoké naroky na schopnosti kazdého
z nas. Toto v3ak moZe byt za istych okolnosti aj
vyhodou, pretoZe nie sme Uzko Specializovany
a to prispieva rozhladu.



PiXEL: Kolik casu jste zatim projektu vénovali
a co vsechno je hotové?

Richard Max: Aktivne sa na projekte zacalo
pracovat niekedy v lete 2001. Je tazké povedat
presne kol'ko cistého ¢asu sme tomu zatial
venovali, pretoZe na tomto projekte pracujeme
vo svojom volnom case, ale priblizne to bude
nieco cez rok.

Okrem traileru, ktory je skér uz vynatok
z deja filmu, mé@me samozrejme rozpracovany
podrobny technicky scenar celého filmu,
modely budov pre ostatné lokécie pribehu,

a skoro v3etky postavicky. MéZeme povedat, Ze
sme tak na 25-30 percent hotovi.

PiXEL: Kdy predpokladate dokonceni celého
projektu?

Richard Max: Vy33ie popisané veci
pokladédme za prv(, a ¢asovo najnarocnejsiu
etapu vyroby nasho filmu. Casovo
najnéarocnejsia preto, lebo pri tejto etape sa
vlastne vyvijali vSetky nase pracovné postupy,
navrhovala sa vytvarné a dizajnova stranka
projektu, vyrabali sa textdry, 3D modeli
budov, objektov, postév a snehovej krajinky.
Bolo potrebné robit vela pokusnych
renderingov, nastavovat svetelné podmienky
aby to vsetko pekne ladilo a nevyzeralo to
umelo, ale skor reédlne. V druhej etape sa
budeme sustredit hlavne na animaciu, ked'ze
ostatné veci uZ va¢Sinou mame pripravené
a vyladené.

PiXEL: MiZete ctenarim strucné popsat
postup praci?

Richard Max: Samozrejme tak ako pri
kazdom inom filme (nielen CG) je na zaciatku
najdolezitejsi pribeh, podla ktorého sme
pripravili technicky scenéar. Tento scenar
obsahuje ocislované jednotlivé zabery spolu

s podrobnejsim popisom alebo na¢o mame
klast pri tom ktorom zabere déraz. Podla

__ poslednej verzie scendru mame 32 zaberov
" o priemernej dizke 7-8 sekind. Najdlh3ia

opisna scéna ma okolo 20 sekind, najkratsia 2
sekundy. TakZze monentalne mame nieco cez 5
mindt ¢istého deja, co je pre kratky pribeh uz
postacujtce. Dalej sme navrhovali skice 3D
modelov a exteriérov.

Na prvotnom modelovani sme si pracu
rozdelili tak, Ze Marcel zac¢al modelovat
nejaké budovy v dedinke a ja som medzi tym
pracoval na dizajne krajinky, prostredia
a osvetlenia. Takto sme mohli mat za pomerne
kratky cas uz prvé konkrétne 3D obrazky
z dedinky hlavného hrdinu pripravené na
postprodukciu. Postprodukcia v tomto
pripade znamena farebné korekcie, kamera
shake efekty pre animaciu, doplnenie
atmosferickych efektov ako sneZenie, hmla
a pod. Vsetko samozrejme z mierou, aby to
nerusilo celkovy dojem a hlavne, aby to
nebolo prili§ pretechnizované. Po tomto
vietkom sme uz mali pevné referen¢né
materialy pre dalSie postupne pripravované
scény. Na zaver ako inac prichadza strih
a ozvucenie.

PiXEL: NemuZu vynechat otézku software, co
pouZivate?

Richard Max: Na modelovanie a animaciu
pouzivame 3D Studio Max 4.2, na strih
a ozvucovanie poslizila starda dobra Premiera,
ktorej predpotopnt verziu som si za babku
kapil eSte v minulom storoci od kamarata co ju
dostal k nejakej strizni a podobne je to aj
s After effektom.

PiXEL: Planujete pouZit néjaké specialni
technologie?

Richard Max: No, treba Motion Capture
nepouZivame a tieZ si to neviem predstavit ako
by to tu¢niaky znasali, takZe vsetko je ru¢ne
animované. Casticové systémy pouZivame
hlavne na simulaciu hmly a dymu z kominov
iglu a na budovach (kr¢éma, banka a pod.),
ktoré budu stat v meste. Tu vyborne posluzil
plugin Free Pyro, ktory je free a na dynamiku
Siat a kolizie objektov zasa Simcloth a ten je
tieZ free, sice je strasne pomaly, ale dé sa to
vydrzat. Na osvetlenie pouzivame Gl a soft
shadows (myslim, Ze je to aj vidiet), zatial
vsak len testovacie verzie, totiZ eSte sme sa
nerozhodli pre konkrétny renderovaci systém.




Rozhovor

Do uvahy pripadaju Styri, zatial sa viak
budeme snaZit s vyrobcami vyjednat aspor
zapoZicanie licencie (za reklamu), alebo sa
budeme musiet zlozit. Napr. taky FinalRender
stoji okolo 800 dolarov, ¢o by sa mozno nejako
dalo zvladnut.

PiXEL: Pri takovéto praci je potreba velky
vykon, jaky hardware pouzivate?

Richard Max: Velky vykon, vel'ké kapacity
diskov, drahy hardware, mnoZstvo pocitacoy,
to je vietko ¢o nemame. Vlastne cely doterajsi
produkt vznikol z 90 percent na jedinom
pocitaci (AMD Athlon 1600, 512 MB RAM,
Gforce 400 MX, 30 GB HD) vréatane
renderingu, postprodukcie a strihu. Z vel'kej
Casti je to dané aj poctom licencii jednotlivych
programov a samozrejme sme len dvaja, takze
zdielanie projektov a podobné komforty si
zbytocné.

PiXEL: S jakym nejvétsim problémem se
potykate?

Richard Max: Vacsina ludi by ocakavala, ze
najvacsi problém pri produkcii takéhoto
filmu je modelovanie, texturovanie alebo
animacia. V nasom pripade to je v3ak
paradoxne rendering. Renderovat takyto film
za pouzitia Gl alebo inych pokrocilych metéd
renderingu na jednom pocitaci je vazne zly
sen. Len pre predstavu: priemerny cas
potrebny na vypocitanie jedného frejmu
tohoto filmu bol priblizne 10-15 minut.
Zatial mame hotové cca. 3 minuty cistého
videa (4 320 frames). Kazdy si teda méze
lahko spocitat kol'ko to zatial trvalo.
Odhadujem okolo dvoch mesiacov a to
nepocitam nepodarené veci, ktoré bolo
potrebné prerobit a rie3enie réznych inych
problémov.

PiXEL: U filma je velmi ddleZitou sloZzkou
také ozvuceni, ruchy a hudba. Jak resite tento
problém?

Richard Max: Tu musim pochvalit mojich
priatelov muzikantov Marcela Timka a Jéna
MiZéka, ktori odviedli skvelt pracu.
Jednoznacne sa im préaca na tomto projekte
pacila a kazdy prisltbil dalsiu spolupracu.
Podrobnosti Vdm teraz uZ nepopiSem lebo to
mali ako prdcu na doma a my sme dostali uz
len vysledok. Samozrejme hudobnici boli
predtym podrobne obozndmeni zo scenarom
filmu, aby vedeli v akom 3Style majd
komponovat. Jediné ich obmedzenie bola
dizka skladieb. Este pre zaujimavost: hudba do
bonusového materialu bola zahrana na Stvrty
pokus v redlnom case priamo do findlneho
videa. O hudbu sa teda uZ nebojim. Vacsina
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ruchov bola vygenerované za pomoci
syntetizdtora, asi YAMAHA - bol ¢ierny, tazky,
strasne velky a len tak-tak sa zmestil do Felicie
(smich). Hlasy nasich aktérov som nahraval
doma vo svojej izbe cez mikrofén (vietko je
jeden clovek) s naslednou moduléciu

a Upravou. Ked nepocitam samotné
komponovanie hlavnej hudobnej stopy, tak
nam ozvucovanie trvalo asi 5 dni. Ja osobne
som sa toho dost obéval, ale dopadlo to
celkom prijatelne.

PiXEL: Pracujete soucasné na néjakém dalsim
projektu, nebo mate uz néjaky za sebou?

Richard Max: Za ten cas ¢o pracujem
v tomto odbore a je to asi 8 rokov som mal
mozZnost pracovat na mnoZstve réznych
projektov. Na zaciatku, este za Cias starej
dobrej amigy som aktivne p6sobil na domécej
a zahrani¢nej demo scéne a taktieZ som
pracoval na dvoch hernych projektoch pre tito
platformu. (The Strangers a Napalm: Crimson
crissis, ktord sa stala najlepsou realtime
stratégiou pre Amigu v jej histérii.) Teraz sa
venujem hlavne tvorbe 3D grafiky a grafickéhe
dizajnu pre svoju firmu a pre vlastné
potesenie.

Marcel Stankovic: VecSina mojich doterajsie
projektov sa tocila vZdy okolo 3d grafiky
a verim, Ze to aj tak ostane. Co sa tyka
budtcnosti uz teraz rozmyslame o dalsich
projektoch z vaznejsim scendrom a tomu
zodpovedajicemu prevedeniu.

PiXEL: Kde budou moci divaci vas film vidét?
Jaké s nim mate dmysly?

Richard Max: Budeme sa hlavne snaZit, aby
o tomto projekte vedeli ti ludia, ktory by nam
mohly nejako poméct s jeho produkciou,
distriblciou a odborna kritika. Urcite sa
budeme prezentovat na réznych zahrani¢nych,
ale aj domacich festivaloch animovanej tvorby.
Monentélne pripravujem prepis na rozne
média DVD, VHS, aby bolo ¢o posielat.

To ¢i sa to presadi v komercnej sfére zalezi
hlavne od penazi, ale na Slovensku sa od toho
vela ¢akat nedd.

PiXEL: KdyZ uZ jsme na to narazili, jak vidite
budoucnost slovenského, pripadné ceského
CG filmu?

Richard Max: Na toto je naozaj tazké
zodpovedat. Podla doterajich skdsenosti
méZzem kon3tatovat, Ze na Slovensku Ziadného
3D grafika alebo dizajnéra ni¢ dobré necaka
a zostane to tak eSte dlhé roky. Vladne tu
vieobecny kultdrny utlm. V Cechéch je to
mozno trosicku lepsie, predsa len Praha je
blizsie k svetu. Ked" porovnam ostatné

eurépske krajiny, najlepsie je na tom asi
Polsko, ale aj to vo lel'kej miere len vdaka
nadseniu jednotlivcov, lebo ich komunita uz
ma vybudovanu pevnu tradiciu. Na Slovensku
je komunita grafikov a dizajnérov vel'mi slaba,
alebo ziadna.

Marcel Stankovi¢: Co sa tyka
nekomerénych filmov je tu pédr pokusov
o nejaké animované filmy vacsinou
amatérskych nadsencov tak ako je to zvykom
v byvalom vychodnom bloku. Je to
sposobené s Casti aj tym, Ze eSte ani dnes tu
nie je dostatok 5kol, ktoré sa venujd vyucbe
animovanej tvorby na dostatoc¢nej Grovni
a mohli by dat tomuto asporfi nejaky zaklad.
O nejakej komerénej tvorbe sa da hovorit len
v uvodzovkéch, stacdi sledovat dianie v na3ej
slovenskej televizii.

PiXEL: Co byste poprali nejen sobe, ale
i ostatnim tvircum, ktefi se chtéji vydat touto
cestou?

Richard Max: Samozrejme trpezlivost
a pevné nervy. Tu by som hlavne rad
podakoval svojej manZelke Katke, za
trpezlivost pri mojich ¢astych ponocovaniach,
no este ju bude potrebovat (smich) a znasanie
hluku pocitaca kazdd noc.

Marcel Stankovic: Prajem vela trpezlivosti aj
inym tvorcom. Triezvy a sebakriticky pohlad na
vlastnu tvorbu. A hlavne makat, makat
a makat na sebe. A tieZ pozdravujem
manzelku Janku, ktord musi znasat to isté ako
Katka. Niekedy sa aZ cudujem, ako to moze
vydrzat. (smich)

PiXEL: Panové, dékuji za rozhovor a preji
vam dostatek sil pfi dokoncovani vaseho

projektu.

Za PiXEL se ptal Leos Janek




