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Radni tok

 

U ovom poglavàu

 

Pravàeçe trodimenzionalnih scena åesto predstavàa sloæen zadatak koji se efika-
snije obavàa uz malo predviœaça i planiraça.

U ovom poglavàu upoznañete se s åiniocima kojih morate biti svesni pre nego
ãto zapoånete 3D projekat. Njih treba da imate na umu i tokom rada na projektu.

Meœu temama obraœenim u ovom delu kçige nalaze se:

 

�

 

Komandna struktura

 

   Jasno definisaçe odgovornosti ålanova tima.

 

�

 

Procena potreba

 

   Odreœivaçe okvira projekta i potreba publike.

 

�

 

Crtaçe krokija

 

   Pravàeçe skice projekta.

 

�

 

Izbor tima

 

   Izbor talentovanih àudi sa sposobnostima koje odgovaraju pro-
jektu.

 

�

 

Obezbeœivaçe produktivnog radnog okruæeça

 

   Oprema i obuka su
izuzetno znaåajni za produktivnost.

 

�

 

Oseñaj kada treba stati

 

   Odolevaçe iskuãeçu koje bi vas navelo da “dote-
rujete” projekat sve dok ga ne oterate u finansijske probleme.

 

�

 

Standardizacija radnog procesa

 

   Pisane procedure i standardizacija
ubrzavaju rad.

 

�

 

Rad sa slojevima

 

   U ovom sluåaju, slojevi su alatka za pravàeçe kompozit-
nih slika.

 

�

 

Kinematografske tehnike animacije

 

   Gledaçe filmova i televizije radi
upoznavaça sa uspeãnim metodama obrade i rada s kamerom.

 

�

 

Moguñnost pravàeça razliåitih izlaznih formata

 

   Planiraçe proizvo-
dçe tako da se mogu napraviti razne vrste izlaznih formata.

 

Vaæan pojam

 

�

 

Kroki (engl. 

 

storyboard

 

)

 

   Skica koja razvojnom timu pruæa informacije o
okvirima projekta.
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Priprema i planiraçe

 

Dobro planiraçe je od suãtinske vaænosti za uspeh svakog projekta. Mada su svi
toga svesni, sprovoœeçe planiranog procesa predstavàa mnogo veñi napor nego
ãto se åini. U najveñem broju sluåajeva, tim ñe do pred sam istek roka za zavrãetak
raspravàati o projektu, a zatim se muåiti prekovremenim radom pod velikim pri-
tiskom, da bi na kraju kao rezultat nastala prezentacija proseånog kvaliteta. Boàe
je nauåiti kako da se vreme provedeno u raspravi upotrebi korisno i kako da se ide-
je kanaliãu u jasnu strategiju, tako da svi budu upoznati sa onim ãto se od çih
oåekuje tokom rada na projektu.

Åak i najmaçi projekti koje rade samo jedna ili dve osobe, imaju koristi od do-
brog planiraça pre poåetka proizvodçe. Kad na projektu radi viãe saradnika, faze
planiraça dobijaju izuzetan znaåaj u formiraçu åvrstog okvira koji ñe tokom rada
dobro doñi svim ålanovima tima i pomoñi im da organizovano usklade napore.

Nije realno oåekivati da ñe se, nakon ãto je napravàen dobar plan, sve odvijati
onako kako je zamiãàeno. Åesto se åini da se 3D projekti stalno meçaçu, iz raz-
nih razloga – oåekivaça klijenta, tehniåkih problema ili ograniåeça budæeta.
Ipak, promene ñe mnogo maçe ometati zadate ciàeve ako su ti ciàevi svim uåe-
snicima jasno predstavàeni joã na poåetku.

Preskakaçe planiraça tokom stvaralaåkog procesa neñe vam uãtedeti vreme;
jedino ãto ñete dobiti biñe lekcija o loãem poslovaçu.

 

Komandna struktura

 

Vaæne linije komunikacije moraju biti uspostavàene izmeœu onih koji izdaju za-
datke, onih koji rade u proizvodçi, i onih koji predstavàaju rezultate klijentima.
Svi moraju imati predstavu o moguñnostima i raspoloæivim resursima.

Sa sazrevaçem procesa vizuelizacije, razvijañe se i komunikacija izmeœu klijen-
ta i produkcijskog tima. Upoznavaçe klijenta sa osnovnim procesima moæe znat-
no pojednostaviti komunikaciju. Klijent ne mora da zna taåno kako se scene
prave, ali bi trebalo da ima predstavu o tome koliko vremena iziskuje ispuçeçe
pojedinih zahteva.

Ako omoguñite klijentu “iz kuñe” da proœu kratak kurs rada sa 3D softverom,
pomoñi ñete im da s vremenom shvate kako na raåunaru ne postoji magiåno dug-
me koje pravi umetniåka dela i pruæiñete im boài uvid u probleme koji se posta-
vàaju pred produkcijski tim.

Åesti kratki sastanci produkcijskog tima i saradnika iz kuñe, pruæiñe svima uvid
u aæurne informacije o pitaçima koja poveñavaju ili smaçuju produktivnost obe
strane.

 

Procena potreba

 

Vaæan korak u ostvarivaçu produktivnosti predstavàa odreœivaçe obima i kvali-
teta posla koji treba obaviti da bi se ispunila oåekivaça klijenta, u zadatom vre-
menu i s raspoloæivim sredstvima.

Ne zahteva baã svaki projekat fotorealistiåne slike da bi se prenela vaæna poru-
ka. Bioskopski filmovi svakako iziskuju najsavremenija tehniåka dostignuña, ali
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svakodnevne vesti koje se prikazuju na lokalnoj televiziji ne moraju imati tako ve-
liki budæet. Morañete da odredite gde moæete smaçiti troãkove produkcije, a da to
samo neosetno poremeti kvalitet.

Prilagodàive faze produkcije omoguñavaju da izbegnete skupe izmene koje bi
zahtevale da projekat poånete iznova. Ako je model u ranim fazama razvoja suviãe
sloæen i detaàan, ili ako se na çega odmah primene kompletni materijali i mape
visoke rezolucije, moæe se dogoditi da se nepotrebno velika paæça posveti detaài-
ma o kojima je boàe razmiãàati kasnije.

Boàe je zapoåeti posao grubom verzijom modela, sliåno izradi kamene skulp-
ture, a zatim postepeno dodavati detaàe.

Na primer, mogli biste da koristite privremene mape s visokom kompresijom
radi bræe rasterizacije tokom rada na postavàaçu scene, a zatim, kako se projekat
bliæi kraju, da ih zameçujete kvalitetnim mapama.

 

Crtaçe krokija

 

Crtaçe krokija

 

 je postupak pravàeça skice koja ilustruje priåu i radni tok, i pruæa
napomene o produkcijskim pitaçima pre konkretnog poåetka rada na projektu.

Krokiji mogu imati razne forme – od jednostavnih skica do panoa naslikanih
rasprãivaåem ili rukom, koji bi se mogli svrstati u umetniåka dela. 

Za rasterizovane nepokretne slike kakve se prave prilikom arhitektonske vizue-
lizacije, krokiji mogu sadræati uglove kamere, smerove i napomene koje opisuju
specifiåna svojstva materijala. Na krokijima mogu biti korisne i napomene o raz-
liåitim varijantama i kvalitetu osvetàeça.

Krokiji za animacije obiåno sadræe sve ove informacije, uz dodatne napomene
i crteæe koji opisuju deãavaça u sceni. Za poåetak je dobro imati jedan pano s kro-
kijima za svaku znaåajniju promenu dogaœaça u animaciji.

Na margine panoa mogli biste dodati i dopunske informacije o vremenskim
kodovima i dijalozima, ili o zvuånim efektima.

Ako je projekat mali, za izradu krokija posluæiñe listovi papira s nekoliko panoa
ili skica. Za sloæenije projekte moæe vam zatrebati velika tabla od plute s pojedi-
naånim listovima postavàenim na odgovarajuña mesta pribadaåama. Time se po-
stiæe brz pregled i lako meçaçe rasporeda. Nemojte podleñi iskuãeçu da koristite
samolepàive listiñe za poruke – mogli biste se vratiti s pauze i otkriti da su nagla
promena temperature ili povetarac razbacali vaã kroki kao ãto jeseça oluja razba-
ca liãñe.

Naglasak nije toliko na kvalitetu crteæa koji saåiçavaju kroki, koliko na jasnoñi
prikaza obima i plana realizacije projekta.

 

Izvrãeçe

 

Joã jedna kàuåna komponenta neophodna za postizaçe visoke produktivnosti,
jeste planiraçe koriãñeça sposobnosti tima i dostupnih alata. Sastanite se s ålano-
vima tima i rukovodstvom i porazgovarajte o narednim temama pre nego ãto kre-
nete u produkciju.
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Izaberite talentovane àude sa entuzijazmom

 

Upoznajte osobàe iz raznih oblasti s procesom rada i negujte bazu umetnika koji
su voàni da uz dodatni napor postanu joã struåniji.

Prisiàavaçem ålanova tima da se direktno ukàuåe u procese kojima ne vladaju
najboàe – bilo da je reå o modelovaçu, osvetàavaçu, materijalima ili animaciji –
vodi ka loãoj poslovnoj politici i odvlaåi talentovane osobe iz oblasti u kojima bi
se mogle boàe iskazati.

 

Obezbedite efikasno radno okruæeçe

 

Nabavite i odræavajte savremene i moñne raåunarske sisteme. Hardver je stavka s
fiksnom cenom i moæe se prosleœivati kroz firmu. Raåunar koji se u poåetku kori-
sti za rasterizaciju, s vremenom moæe postati raåunar za obavàaçe administrativ-
nih poslova. Nemojte kupovati nov hardver kao jedino sredstvo za poveñaçe
produktivnosti dok potpuno ne ovladate veãtinama optimizacije scene, na primer
smaçeçem sloæenosti geometrije i podeãavaçem parametara senki. Koriãñeçe
novog hardvera kao leka za neefikasanu produkciju, predstavàa gubàeçe resursa
i vremena.

U radnim prostorijama obratite posebnu paæçu na raspored stolova, osvetàe-
ça i ulaznih ureœaja. Na primer, ako svaki raåunar ima miãa i grafiåku tablu, ulaæe
se maçi napor i smaçuje moguñnost povrede tokom dugog, neprekidnog rada.

 

Slika 1.1   Visokokvalitetni krokiji koje je nacrtao Andrew Paquette.
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Åista i stabilna mreæa za mreænu rasterizaciju moæe da poveña produktivnost uz
male troãkove i jednostavno odræavaçe.

Potrudite se da ålanovi tima budu upoznati sa svim alatima koji su im dostupni
pre nego ãto donesu odluku o proizvodnom procesu. Uz malo veæbe, koriãñeçe
pravog alata za dati posao svima ñe preñi u naviku, a vi ñete izbeñi mnoge proble-
me koji nastaju usled nenamenske upotrebe alata.

 

Kada treba stati

 

Usredsredite se na elemente 3D produkcije koji ñe najviãe uticati na konaåan
rezultat, a ostale ostavite po strani. Na primer, primena tehnike Radiosity moæda
neñe znaåajno uticati na priåu da bi opravdala dodatno vreme neophodno za pri-
premu, podeãavaçe i rasterizaciju. 

Nemojte koristiti tehnologiju radi tehnologije.
Nakon postizaça dogovora o nivou kvaliteta i naåinu komunikacije, vaæno je

znati kad treba da se stane i preœe na sledeñi zadatak. Savrãenstvo je nedostiæan
cià kom uvek vredi teæiti, ali samo dok ne poåne da optereñuje produkciju.

 

Integracija i rezultat

 

Moæda ñe se od vas zahtevati da istovremeno napravite materijal za razliåite na-
mene. Moæda pravite raåunarsku igru, ali ñe vam za reklamne spotove biti potreb-
ne kvalitetnije scene, a moæda i joã kvalitetnije slike nameçene ãtampaçu.

Nemojte smetnuti s uma da se za pravàeçe sadræine moæe koristiti viãe soft-
verskih paketa. Zbog toga su vam potrebni odgovarajuñi programi za konverto-
vaçe i metode radnih tokova koje ñe odræati kompatibilnost rezultata.

 

Slika 1.2   Slika levo, koju je izradio autor kçige, nije mnogo kvalitetna i napravàena je od nule 
za otprilike 4 sata. Slika desno, Tangram3ds, izuzetno je kvalitetna. Prilikom izrade utroãen je 
oko 21 sat na modelovaçe scene tako da odgovara fotografiji. 
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Standardizacija radnog procesa

 

Pravila imenovaça i biblioteke materijala, mapa i 3D objekata, elementi su åija
standardizacija znatno poveñava produktivnost.

Ne moæe se dovoàno naglasiti neophodnost standardizovanog imenovaça ob-
jekata. Kontrolisano imenovaçe moæe doneti ogroman dobitak u produktivnosti
uz zanemaràive troãkove.

Standardizovano imenovaçe materijala i çihovo klasifikovaçe u datoteke,
moæe uãtedeti mnogo nepotrebnog rada. Razvijte centralizovana skladiãta za
mape i osnovne materijale, organizovana po kategorijama da bi svi korisnici lako
pristupali zajedniåkoj poåetnoj taåki u pravàeçu sopstvenih materijala.

Ako su standardi za rasterizaciju lako dostupni svima, slike koje su rasterizovali
razliåiti ålanovi tima biñe meœusobno usklaœene. Nema niåeg goreg od povreme-
nog pojavàivaça slika, ili åitavih scena u animaciji, rasterizovanih sa razliåitim
parametrima umekãavaça ivica ili senki, koje niko drugi nije koristio.

 

Rad sa slojevima

 

Slojevi o kojima ovde govorimo jesu elementi poput pozadinskih zidova, name-
ãtaja u sredini scene, ili detaàa u prvom planu postavàenih na izvesnom odsto-
jaçu od kamere ili posmatraåa. Slojevi omoguñavaju da se zanemare detaài i tako
ubrza rasterizacija, ali u isto vreme omoguñavaju i dodavaçe detaàa prema potre-
bi, da bi se traæene informacije prenele klijentu. Na primer, objekte koji se neñe
meçati zamenite unapred rasterizovanim slikama postavàenim u pozadinu dok
modelujete i premeãtate objekte u predçem planu.

Upoznajte se s tehnikom pravàeça kompozitnih slika kombinovaçem slojeva
s dvodimenzionalnim elementima u programima kao ãto su Discreetov Combusti-
on ili Adobeov After Effects, pa åak i Adobeov Photoshop za nepokretne slike. Pra-
vàeçe kompozitnih slika moæe biti naroåito znaåajno za timove koji u radu
koriste razliåite programe.

Slojevi omoguñavaju i rad s pojedinaånim detaàima. Na primer, moæete po-
deãavati posebne elemente slike da biste izmenili senke, odraze ili boju objekata,
bez ponovnog rasterizovaça kompletne 3D scene.

 

Uåeçe kinematografskih tehnika animacije

 

Nauåite klasiåne metode predstavàaça pokreta na filmu i televiziji da biste po-
vezali serije kratkih animacija u usklaœen prikaz.

Ove tehnike pokreta omoguñiñe vam da razvijete mnogo maçe scene uz mini-
malno kretaçe kamere – scene kojima se lako upravàa i koje ñe klijentima biti uz-
budàive i informativne.
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Saznajte unapred koje izlazne formate moæete praviti

 

Odredite unapred tipove datoteka i rezolucije slika koje ñe vam omoguñiti prikazi-
vaçe gotovog proizvoda na ãirokom spektru izlaznih ureœaja (na primer, video-
-traka i DVD, mediji za prikaz u realnom vremenu, Web prezentacije i nepokretne
slike visoke rezolucije nameçe ãtampaçu). Rasterizujte sve scene kao sekvence
nepokretnih pojedinaånih slika i po potrebi ih konvertujte u komprimovane ani-
mirane datoteke.

 

Saæetak

 

Nesumçivo je da se veñi broj procesa u tipiånom radnom okruæeçu moæe uskla-
diti radi ubrzavaça stvaralaåkog procesa; ako moæete da iskoristite bar nekoliko
predloga navedenih u ovom poglavàu, biñe to dobar poåetak. Radne procedure
moæete prilagoditi svojim potrebama.

Poånite od standardizovane ãeme imenovaça i organizacije materijala, a zatim
se posvetite optimizaciji scene, modelujuñi samo ono ãto ñe se videti tako da bude
ãto efikasnije. Potrudite se da osveæite komunikacije izmeœu naruåilaca posla i rad-
nog tima kako biste potrebu za kasnijim izmenama sveli na minimum.

Uzmite u obzir prednosti i ubrzaça koje pruæaju naknadno uklapaçe slika i
postavàaçe elemenata scene na slojeve. U filmskoj i video produkciji åesto se po
30 i viãe slojeva koji dolaze iz razliåitih izvora kombinuje u jednu izlaznu sliku ili
animaciju. Ove metode ñe biti jednako efikasne u arhitekturi, izradi igara, na fil-
mu, televiziji i u maãinstvu.


