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Radni tok

Osnovni koncepti
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Radni tok

U ovom poglaviju
Pravljenje trodimenzionalnih scena Cesto predstavlja sloZzen zadatak koji se efika-
snije obavlja uz malo predvidanja i planiranja.
U ovom poglavlju upoznacete se s ¢iniocima kojih morate biti svesni pre nego
$to zapocnete 3D projekat. Njih treba da imate na umu i tokom rada na projektu.
Medu temama obradenim u ovom delu knjige nalaze se:
Komandna struktura Jasno definisanje odgovornosti ¢lanova tima.
Procena potreba Odredivanje okvira projekta i potreba publike.
Crtanje krokija Pravljenje skice projekta.

Izbor tima Izbor talentovanih ljudi sa sposobnostima koje odgovaraju pro-
jektu.

m Obezbedivanje produktivnog radnog okruZenja Oprema i obuka su
izuzetno znacajni za produktivnost.

m Osecaj kada treba stati Odolevanje iskuSenju koje bi vas navelo da ,dote-
rujete” projekat sve dok ga ne oterate u finansijske probleme.

m Standardizacija radnog procesa Pisane procedure i standardizacija
ubrzavaju rad.

m Rad sa slojevima U ovom slucaju, slojevi su alatka za pravljenje kompozit-
nih slika.

m Kinematografske tehnike animacije Gledanje filmova i televizije radi
upoznavanja sa uspeSnim metodama obrade i rada s kamerom.

m Mogucnost pravljenja razliCitih izlaznih formata Planiranje proizvo-
dnje tako da se mogu napraviti razne vrste izlaznih formata.

Vazan pojam
m Kroki (engl. storyboard) Skica koja razvojnom timu pruza informacije o
okvirima projekta.
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Priprema i planiranje

Dobro planiranje je od sustinske vaZnosti za uspeh svakog projekta. Mada su svi
toga svesni, sprovodenje planiranog procesa predstavlja mnogo veci napor nego
$to se ¢ini. U najvecem broju slucajeva, tim c¢e do pred sam istek roka za zavrSetak
raspravljati o projektu, a zatim se muciti prekovremenim radom pod velikim pri-
tiskom, da bi na kraju kao rezultat nastala prezentacija prosecnog kvaliteta. Bolje
je nauciti kako da se vreme provedeno u raspravi upotrebi korisno i kako da se ide-
je kanaliSu u jasnu strategiju, tako da svi budu upoznati sa onim $to se od njih
oCekuje tokom rada na projektu.

Cak i najmanji projekti koje rade samo jedna ili dve osobe, imaju koristi od do-
brog planiranja pre pocetka proizvodnje. Kad na projektu radi viSe saradnika, faze
planiranja dobijaju izuzetan znacaj u formiranju ¢vrstog okvira koji ¢e tokom rada
dobro do¢i svim ¢lanovima tima i pomoc¢i im da organizovano usklade napore.

Nije realno ocekivati da ce se, nakon $to je napravljen dobar plan, sve odvijati
onako kako je zamisljeno. Cesto se ¢ini da se 3D projekti stalno menjanju, iz raz-
nih razloga — ocekivanja klijenta, tehnickih problema ili ograni¢enja budZeta.
Ipak, promene ¢e mnogo manje ometati zadate ciljeve ako su ti ciljevi svim uce-
snicima jasno predstavljeni jo$ na pocetku.

Preskakanje planiranja tokom stvaralackog procesa nece vam uStedeti vreme;
jedino Sto cete dobiti bice lekcija o loSem poslovanju.

Komandna struktura
VaZne linije komunikacije moraju biti uspostavljene izmedu onih koji izdaju za-
datke, onih koji rade u proizvodnji, i onih koji predstavljaju rezultate klijentima.
Svi moraju imati predstavu o mogucnostima i raspoloZivim resursima.

Sa sazrevanjem procesa vizuelizacije, razvijace se i komunikacija izmedu klijen-
ta i produkcijskog tima. Upoznavanje klijenta sa osnovnim procesima moze znat-
no pojednostaviti komunikaciju. Klijent ne mora da zna tacno kako se scene
prave, ali bi trebalo da ima predstavu o tome koliko vremena iziskuje ispunjenje
pojedinih zahteva.

Ako omogucdite klijentu ,iz kuée” da produ kratak kurs rada sa 3D softverom,
pomoci Cete im da s vremenom shvate kako na racunaru ne postoji magicno dug-
me Koje pravi umetnicka dela i pruZicete im bolji uvid u probleme koji se posta-
vljaju pred produkcijski tim.

Cesti kratki sastanci produkcijskog tima i saradnika iz kuce, pruzice svima uvid
u azurne informacije o pitanjima koja povecavaju ili smanjuju produktivnost obe
strane.

Procena potreba
VaZan korak u ostvarivanju produktivnosti predstavlja odredivanje obima i kvali-
teta posla koji treba obaviti da bi se ispunila ocekivanja klijenta, u zadatom vre-
menu i s raspoloZivim sredstvima.
Ne zahteva bas svaki projekat fotorealisti¢ne slike da bi se prenela vazna poru-
ka. Bioskopski filmovi svakako iziskuju najsavremenija tehnicka dostignuca, ali
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svakodnevne vesti koje se prikazuju na lokalnoj televiziji ne moraju imati tako ve-
liki budZet. Moracete da odredite gde moZete smanjiti troSkove produkcije, a da to
samo neosetno poremeti kvalitet.

Prilagodljive faze produkcije omogucavaju da izbegnete skupe izmene koje bi
zahtevale da projekat po¢nete iznova. Ako je model u ranim fazama razvoja suvise
sloZen i detaljan, ili ako se na njega odmah primene kompletni materijali i mape
visoke rezolucije, moZe se dogoditi da se nepotrebno velika paZnja posveti detalji-
ma o kojima je bolje razmisljati kasnije.

Bolje je zapoceti posao grubom verzijom modela, sli¢no izradi kamene skulp-
ture, a zatim postepeno dodavati detalje.

Na primer, mogli biste da koristite priviemene mape s visokom kompresijom
radi brZe rasterizacije tokom rada na postavljanju scene, a zatim, kako se projekat
blizi kraju, da ih zamenjujete kvalitetnim mapama.

Crtanje krokija
Crtanje krokija je postupak pravljenja skice koja ilustruje pricu i radni tok, i pruza
napomene o produkcijskim pitanjima pre konkretnog pocetka rada na projektu.

Krokiji mogu imati razne forme — od jednostavnih skica do panoa naslikanih
raspriivacem ili rukom, koji bi se mogli svrstati u umetnicka dela.

Za rasterizovane nepokretne slike kakve se prave prilikom arhitektonske vizue-
lizacije, krokiji mogu sadrZati uglove kamere, smerove i napomene koje opisuju
specificna svojstva materijala. Na krokijima mogu biti korisne i napomene o raz-
li¢itim varijantama i kvalitetu osvetljenja.

Krokiji za animacije obicno sadrZe sve ove informacije, uz dodatne napomene
i crteZe koji opisuju deSavanja u sceni. Za pocCetak je dobro imati jedan pano s kro-
kijima za svaku znacajniju promenu dogadanja u animaciji.

Na margine panoa mogli biste dodati i dopunske informacije o vremenskim
kodovima i dijalozima, ili o0 zvu¢nim efektima.

Ako je projekat mali, za izradu krokija posluZice listovi papira s nekoliko panoa
ili skica. Za sloZenije projekte moZe vam zatrebati velika tabla od plute s pojedi-
nacnim listovima postavljenim na odgovarajuca mesta pribadacama. Time se po-
stiZe brz pregled i lako menjanje rasporeda. Nemojte podleci iskuSenju da koristite
samolepljive listi¢e za poruke — mogli biste se vratiti s pauze i otkriti da su nagla
promena temperature ili povetarac razbacali va$ kroki kao $to jesenja oluja razba-
ca liSce.

Naglasak nije toliko na kvalitetu crteZa koji sacinjavaju kroki, koliko na jasnoci
prikaza obima i plana realizacije projekta.

Izvrsenje
Jos jedna klju¢na komponenta neophodna za postizanje visoke produktivnosti,
jeste planiranje koriS¢enja sposobnosti tima i dostupnih alata. Sastanite se s ¢lano-
vima tima i rukovodstvom i porazgovarajte o narednim temama pre nego $to kre-
nete u produkciju.
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Slika 1.1 Visokokvalitetni krokiji koje je nacrtao Andrew Paquette.

Izaberite talentovane ljude sa entuzijazmom

Upoznajte osoblje iz raznih oblasti s procesom rada i negujte bazu umetnika koji
su voljni da uz dodatni napor postanu jo$ strucniji.

Prisiljavanjem clanova tima da se direktno ukljuce u procese kojima ne vladaju
najbolje — bilo da je re¢ o modelovanju, osvetljavanju, materijalima ili animaciji —
vodi ka loSoj poslovnoj politici i odvlaci talentovane osobe iz oblasti u kojima bi
se mogle bolje iskazati.

Obezbedite efikasno radno okruzenje

Nabavite i odrzavajte savremene i moc¢ne ra¢unarske sisteme. Hardver je stavka s
fiksnom cenom i moze se prosledivati kroz firmu. RaCunar koji se u pocetku kori-
sti za rasterizaciju, s vremenom moze postati raCunar za obavljanje administrativ-
nih poslova. Nemojte kupovati nov hardver kao jedino sredstvo za povecanje
produktivnosti dok potpuno ne ovladate veStinama optimizacije scene, na primer
smanjenjem sloZenosti geometrije i podeSavanjem parametara senki. Kori$¢enje
novog hardvera kao leka za neefikasanu produkciju, predstavlja gubljenje resursa
i vremena.

U radnim prostorijama obratite posebnu paZnju na raspored stolova, osvetlje-
nja i ulaznih uredaja. Na primer, ako svaki raCunar ima misa i graficku tablu, ulaze
se manji napor i smanjuje mogucnost povrede tokom dugog, neprekidnog rada.
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Cista i stabilna mreZa za mreZnu rasterizaciju moZe da poveca produktivnost uz
male tro$kove i jednostavno odrZavanje.

Potrudite se da ¢lanovi tima budu upoznati sa svim alatima koji su im dostupni
pre nego Sto donesu odluku o proizvodnom procesu. Uz malo veZbe, koriS¢enje
pravog alata za dati posao svima ¢e preci u naviku, a vi ¢ete izbe¢i mnoge proble-
me koji nastaju usled nenamenske upotrebe alata.

Kada treba stati

Usredsredite se na elemente 3D produkcije koji ¢e najviSe uticati na konacan
rezultat, a ostale ostavite po strani. Na primer, primena tehnike Radiosity mozda
nece znacajno uticati na pricu da bi opravdala dodatno vreme neophodno za pri-
premu, podeSavanje i rasterizaciju.

Nemojte koristiti tehnologiju radi tehnologije.

Nakon postizanja dogovora o nivou kvaliteta i na¢inu komunikacije, vazno je
znati kad treba da se stane i prede na sledeci zadatak. SavrSenstvo je nedostizan
cilj kom uvek vredi teZiti, ali samo dok ne po¢ne da opterecuje produkciju.

Slika 1.2 Slika levo, koju je izradio autor knjige, nije mnogo kvalitetna i napravijena je od nule
za otprilike 4 sata. Slika desno, Tangram3ds, izuzetno je kvalitetna. Prilikom izrade utrosen je
oko 21 sat na modelovanje scene tako da odgovara fotografiji.

Integracija i rezultat

MoZda c¢e se od vas zahtevati da istovremeno napravite materijal za razli¢ite na-
mene. MoZda pravite raCunarsku igru, ali ¢e vam za reklamne spotove biti potreb-
ne kvalitetnije scene, a moZda i jo$ kvalitetnije slike namenjene Stampanju.

Nemojte smetnuti s uma da se za pravljenje sadrZine moZe Kkoristiti viSe soft-
verskih paketa. Zbog toga su vam potrebni odgovarajuci programi za konverto-
vanje i metode radnih tokova koje ¢e odrzati kompatibilnost rezultata.
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Standardizacija radnog procesa
Pravila imenovanja i biblioteke materijala, mapa i 3D objekata, elementi su cija
standardizacija znatno povecava produktivnost.

Ne mozZe se dovoljno naglasiti neophodnost standardizovanog imenovanja ob-
jekata. Kontrolisano imenovanje moZe doneti ogroman dobitak u produktivnosti
uz zanemarljive troSkove.

Standardizovano imenovanje materijala i njihovo Kklasifikovanje u datoteke,
moze uStedeti mnogo nepotrebnog rada. Razvijte centralizovana skladiSta za
mape i osnovne materijale, organizovana po Kategorijama da bi svi Korisnici lako
pristupali zajednickoj pocetnoj tacki u pravljenju sopstvenih materijala.

AKko su standardi za rasterizaciju lako dostupni svima, slike koje su rasterizovali
razliciti ¢lanovi tima bi¢e medusobno uskladene. Nema niceg goreg od povreme-
nog pojavljivanja slika, ili ¢itavih scena u animaciji, rasterizovanih sa razli¢itim
parametrima umekSavanja ivica ili senki, koje niko drugi nije koristio.

Rad sa slojevima

Slojevi o kojima ovde govorimo jesu elementi poput pozadinskih zidova, name-
Staja u sredini scene, ili detalja u prvom planu postavljenih na izvesnom odsto-
janju od kamere ili posmatraca. Slojevi omogucavaju da se zanemare detalji i tako
ubrza rasterizacija, ali u isto vreme omogucavaju i dodavanje detalja prema potre-
bi, da bi se traZene informacije prenele klijentu. Na primer, objekte koji se nece
menjati zamenite unapred rasterizovanim slikama postavljenim u pozadinu dok
modelujete i premeState objekte u prednjem planu.

Upoznaijte se s tehnikom pravljenja kompozitnih slika kombinovanjem slojeva
s dvodimenzionalnim elementima u programima kao Sto su Discreetov Combusti-
on ili Adobeov After Effects, pa Cak i Adobeov Photoshop za nepokretne slike. Pra-
vljenje kompozitnih slika moZe biti narocito znacajno za timove koji u radu
koriste razli¢ite programe.

Slojevi omogucavaju i rad s pojedina¢nim detaljima. Na primer, moZete po-
deSavati posebne elemente slike da biste izmenili senke, odraze ili boju objekata,
bez ponovnog rasterizovanja kompletne 3D scene.

Ucenje kinematografskih tehnika animacije
Naucite klasicne metode predstavljanja pokreta na filmu i televiziji da biste po-
vezali serije kratkih animacija u uskladen prikaz.
Ove tehnike pokreta omoguci¢e vam da razvijete mnogo manje scene uz mini-
malno kretanje kamere — scene kojima se lako upravlja i koje ce klijentima biti uz-
budljive i informativne.
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Saznajte unapred koje izlazne formate mozete praviti
Odredite unapred tipove datoteka i rezolucije slika koje ¢e vam omoguciti prikazi-
vanje gotovog proizvoda na Sirokom spektru izlaznih uredaja (na primer, video-
-traka i DVD, mediji za prikaz u realnom vremenu, Web prezentacije i nepokretne
slike visoke rezolucije namenje Stampanju). Rasterizujte sve scene kao sekvence
nepokretnih pojedinacnih slika i po potrebi ih konvertujte u komprimovane ani-
mirane datoteke.

Sazetak

Nesumnjivo je da se veci broj procesa u tipi¢nom radnom okruZenju moZe uskla-
diti radi ubrzavanja stvaralackog procesa; ako moZete da iskoristite bar nekoliko
predloga navedenih u ovom poglavlju, bi¢e to dobar pocetak. Radne procedure
moZete prilagoditi svojim potrebama.

Pocnite od standardizovane Seme imenovanja i organizacije materijala, a zatim
se posvetite optimizaciji scene, modelujuci samo ono $to Ce se videti tako da bude
Sto efikasnije. Potrudite se da osveZite komunikacije izmedu narucilaca posla i rad-
nog tima kako biste potrebu za kasnijim izmenama sveli na minimum.

Uzmite u obzir prednosti i ubrzanja koje pruzaju naknadno uklapanje slika i
postavljanje elemenata scene na slojeve. U filmskoj i video produkciji Cesto se po
30 i viSe slojeva koji dolaze iz razlicitih izvora kombinuje u jednu izlaznu sliku ili
animaciju. Ove metode ¢e biti jednako efikasne u arhitekturi, izradi igara, na fil-
mu, televiziji i u masinstvu.
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