Nas vykonny pracovni
fetézec pouziva software
MotionBuilder pro
animaci. Je to zkrdatka
fantasticky animacni
nastroj. Kdybych v tuto
chvili musel zacit
pouzivat jiny program,
bylo by to jako pfijit

o ruce.

— Simon Sherr
animacni vedouci
EA Tiburon

Pro vice informaci o produktu
Autodesk MotionBuilder navstivte:
www.autodesk.co.uk/motionbuilder.
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Dance Central. Ob. poskytla spol. Harmonix Music Systems, Inc.

Diky programu MotionBuilder budete vytvaret
kvalitnéjSi animace postav rychleji. MotionBuilder
zvysuje vykonnost viech vytizenych pracovist

v herni'i filmové branzi, a to predevsim diky svym
animacnim funkcim pracujicim v redlném case,
nastrojlim zaméfenym na produktivitu prace

a interoperabilité s dalsimi 3D programy. Je
idedInim nédstrojem pro editaci a ,¢isténi“ Motion
Capture dat, virtudIni kinematografii ¢i simulace
postav v redlném case.

Klicové funkce

Prace v redlném case

Pracujte interaktivné s animacnimi a zobrazovacimi

nastroji fungujicimi v redlném case. Maximalizujte

svou rychlost a vykonnost:

 Ziskejte okamzity ndhled na nékolik detailnich,
plné otexturovanych postav a jejich pohyby -
z4dné ¢ekdni na ndhled nebo rendering.

» Zobrazujte komplexni CgFX a CG hardwarové
akcelerované shadery v redlném case.

+ Vytvarejte a spoustéjte animace v redIném case.

 Prehravejte animace synchonné.

+ Vyuzijte vykonu vasich grafickych ¢ipd (GPU) pro
extrémné rychly vypocet deformaci modeld
systémem kosti nebo prolindnim animaci.

Pokrocilé funkce pro animaci postav
VyuZzijte $pickovych néstrojli pro animaci postav —
vytvarejte, editujte a opétovné pouZivejte pohyby:

« Diky inverzni kinematice s plisobnosti na cely
model (FBIK) budete vytvaret pézy i animace
podstatné jednoduseji a pfirozenéji.

« Vytvérejte FK/IK rigy automaticky, na zékladé
velikosti a proporci vasich postav.

» Vytvarejte a uklddejte vlastni,
recyklovatelné rigy.

« Zaznamenadvejte a recyklujte pdzy nezavisle
na modelu.

» Prepojujte animac¢ni data mezi postavami,
nezévisle na jejich velikosti a proporcich.

 Definujte podlahu nebo jiné kontaktni objekty
a animujte chodila, palce a prsty bez
propaddvani.
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Assassin’s Creed Brotherhood. Obr. poskytla spol. Ubisoft.

Unifikované nelinearni edita¢ni prostfedi

VyuZijte nastroj Story Tool ke snadné zméné

poradi nebo ¢asovéni zabérd v podobném duchu,

jako u nelinearniho stfihu videa:

» Sefazujte a editujte nékolik typl médif v pIné
nelinedrnim prostredi.

« Vytvérejte kamerové nebo zvukové prolinacky
v redlném case, z nékolika video a audio stop.

« Tvorte, editujte a prolinejte nékolik animacnich
stop mezi sebou.

« Vytvérejte stopy z natocenych zabérd,
storyboard(, animatik ¢i sestfihd, a to véetné
¢asovych nespojitosti, zmén ¢asovani nebo
opakovani zabérd.

« Budte sijisti dokonalou presnosti prehravanf
zvuku pfi posouvdni se v ¢asové ose.

» Importujte a pracujte s videem pro
previzualizace v redlném case.

Simulace v realném case

Vyvérejte simulace pevnych téles pfimo za pouziti

3D modell obsazenych ve scéné:

e Simulujte komplexni interakce mezi postavou
a prostfedim, v némz se nachazi.

» VyuZijte pfimé podpory pro detekci kolizf
v redlném case k prevenci prostupovéni postav,
objektd a jinych elementd scény.

» Michejte simulace se stavajicimi animac¢nimi
daty nebo s pézami.

« Spojujte fyzikdIni simulace postav
s definovanymi pézami pro kombinaci
pfirozeného pohybu a pfesné umisténych
klicovych snimka.

» Spojujte navzajem objekty systémem kloubl

pro automaticky vypocet sekunddrnich animaci.

» Zvolte si vypocet animaci pomoci plug-inu
NVIDIA® PhysX®.

Nastroje zamérené na produktivitu

Zdokonalte své animacni techniky s néstroji

navrzenymi pro zvysen{ produktivity:

« Nastavte si rozvrZeni pracovni plochy,
klavesové zkratky a kontextova menu pro lepsf
pfizplsobeni programu vasim pozadavkim.

» Renderujte kvalitni animatiky pomoci
hardwarové OpenGL® akcelerace.

» Ukladejte animace postav pfimo do soubor(
typu Autodesk® FBX® a aplikujte je pozdéji na
jiny cilovy model nékterou z volitelnych metod.

+ Slucujte objekty ve scéné do skupin a sad.

« Importujte a exportujte nékolik souborti
najednou, napf. pro ddvkové zpracovani Motion
Capture dat.

« Porovnavejte a testujte nekonecny pocet verzf
animaci v jedné scéné.

» Svykonnymi ndstroji aplikace MotionBuilder
mUZete upravovat a dale zpracovavat Motion

Capture data.

Dokonala integrace

MotionBuilder Ize snadno integrovat do vasich

pracovnich fetézcl a pouzit jej v soucinnosti

s nékterymi dal3imi $pickovymi 3D nastroji,

proprietarnim software a animac¢nimi periferiemi:

« Upravujte nebo rozsifujte MotionBuilder
prostfednictvim C++ vyvojaiské sady Open
Reality® SDK a automatizujte repetitivni tkony

diky vykonnému skriptovacimu jazyku Python®.

» PouZivejte standardni rozhrani Qt Ul pro snazsi
tvorbu vasich Open Reality SDK plug-ind.

» Sdilejte data s programy Autodesk® Maya®
2012, Autodesk® 3ds Max® 2012, Autodesk®
Mudbox™ 2012, Autodesk® Softimage® 2012
a nékterymi dal$imi aplikacemi pomoci formatu
pro vyménu dat Autodesk® FBX® 2012.

+ VyuZijte pfimou podporu systém( pro spravu dat.

« Zaznamendvejte data z nékolika
podporovanych standardnich nebo vlastnich
animacnich periferii najednou a aplikujte je na
model s vysokym rozlidenim, v redIném &ase.

» Importujte a exportujte Motion Capture
formaty Biovision (.BVH), Acclaim (.ASF/.
AMC), Motion Analysis ((HTR/.TRC) nebo
Vicon (.C3D).

Novinky ve verzi MotionBuilder 2012
Software MotionBuilder 2012 obsahuje nové
nastroje pro usnadnéni virtualnich

* Vypocet slevy je zaloZen na prodejni cené pro americky trh. Mezindrodni slevy se mohou lisit.

kinematografickych praci a animacni produkci
v redlném case.

« Vytvarejte a zobrazujte stereoskopicka data
pfimo ve viewportu MotionBuilderu diky
novému kamerovému rigu a zobrazovacim
technologiim. Kamerové data Ize sdilet pomocf
FBX 2012 s aplikacemi Maya, Autodesk® Flame®
2012 a Autodesk® Smoke® 2012.

« Vychutnejte si plynulejsi pfechod mezi
produkty obsaZenymi v sadach Autodesk
Entertainment Creation Suite diky nové
jednokrokové interoperabilité mezi
aplikacemi MotionBuilder 2012, Maya 2012
nebo 3ds Max 2012. Uzivatelské prostiedi
MotionBuilderu 2012 je nynf navic s témito
programy vice konzistentnf.

 Editory animacnich kfivek vSech produktd
obsazenych v sadach Autodesk®
Entertainment Creation Suite 2012 byly
sladény pro konzistentnéjsi funk&nost
i terminologii. Pfechod z jednoho programu
do druhého je tak mnohem snazsi.

e Prace s postavamiv programech
MotionBuilder 2012 a Maya 2012 je nynfi
jednodussi, a to diky vylepSenému rozhrani,
unifikovanym simula¢nim funkcim a sladéné
podpofe pro technologii HumanlK®.

» Spolus Motion Capture daty mlzete
do MotionBuilderu simultanné nahrévat
i referencni videa.

» Pracujte sndze s nékolika verzemi animaci
opatrenych zvukovou stopou. MotionBuilder
nyni dokdze pracovat se separatnimi audio
stopami pro kazdy zabér.

Sady Autodesk Entertainment Creation Suite 2012
Sady Entertainment Creation Suite 2012 prinadseji
vykonné 3D modelovaci a animaéni technologie
za podstatné vyhodnéjsi cenu.* Edice Standard
obsahuji produkty 3ds Max 2012 nebo Maya 2012,
spolu s aplikacemi MotionBuilder 2012 a Mudbox
2012 pro 3D sochdni a malbu. S verzi Premium
ziskate navic pfistup k inovativnim kreativnim
nastrojim programu Softimage. Vice informacf
na www.autodesk.cz/
entertainmentcreationsuites.
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