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ANOTACIA

Diplomdarba téma ir "3D datorgrafika ka sakandarba vizualizacijas metode". Si
diplomdarba merkis ir balstoties uz teor€tiski ieglitajam zinaSanam un informacijas
analizéSanu, radit miizikas videoklipu 3D datorgrafika. Lai efektivi sasniegtu mérki un ar §1
briza aktualakajam tendencém miizikas videoklipos, tika veikta aptauja un ari mizikas
videoklipu analizéSana. Teorijas apgiiSanas un pétijumu rezultata tika uzzinats kadas ir 3D
datorgrafikas vizuali stilistiskas Tpasibas, lai varétu pec iesp&jas labak §is zinaSanas pielietot

veicot diplomdarba radoSo dalu. Diplomdarba radosaja dala tika radits muzikas videoklips.

Atslégvardi: muzikas videoklips, animacija, 3D datorgrafika, datormaksla



ABSTRACT

The goal of this diploma "3D computer graphics as visualisation technique” is to create
a music video, based on the theory and information analisis. To succsessfully achieve this
goal, author did survey about music videos and analysis about other popular music videos. By
examining theory and survey's conclusions, author found 3D graphic's stylistic properties,
which were later on used in diploma's creative work's chapter. As the final proof of creative

work, author created a music video in 3D graphics.

Keywords: music video, animation, 3D graphics, computer art.
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APZIMEJUMU SARAKSTS

2D - divu dimensiju
3D - triju dimensiju
Skanas vilnu grafiks - skanu vizuala interpretacija

Playblast - kameras skata animacijas att€lu virknes renderéSana, kas tiek veikta balstoties uz

skatu meklétaja iestatijumiem

Modelesana - objektu veidosana virtuala vide

Enotaju kanali - énotaja saikne ar kadu arpusénotaja elementu

Skelets - virtuala paligsistéma kiistibu noteikSanai un limitéSanai

Procedurala faktiira - faktara, kas tick generéta ar matematisku algoritmu palidzibu

Enotajs - speciali pielagojama programma, kas veic aprékinus objektu materialitates

vizualizéSanai

Aproksimacija - matematisku funkciju vai aprékinu vienkarSots ne lidz galam precizs

rezultats

Poligons - laukuma apgabals no trisdimensiju objekta citu laukuma apgabalu kopuma

UV karteSana - telpisku objektu virsmas izklasana plakné

Programmas skatu meklétajs - ekrana apgabals, kas kalpo vizuala interpretéjuma att€loSanai
Gaismas linkoSana - virtualu gaismu iedarbibas limitéSana uz objektiem

Konusgaisma - virtualas gaismas veids, kas izstaro gaismu no konusa smailes virziena uz

konusa pamatni

NetieSa gaismoSana - gaismoSanas veids, kas balstits uz neesoSu vai atstarotu gaismas staru

atstaroSanu
Sceéna - virtuala vide radits apgabals, kura tiek veidots virtuals uzstadijums

Volumetrisks - attiecinams uz telpiskiem dziluma bazetiem trisdimensionaliem efektiem un

1paSibam virtuala vide



Punktgaisma - virtualas gaismas veids, kas izstaro uz visam pusém apkart
Atslégkadrs - markieris kada elementa statusa vai 1pasibu izmainai

Bsod - Blue screen of death - datorsistémas neatgrizeniska klime, kas noved pie visu procesu

apturéSanas

Telu kustibu kontrolieris - rig - virtuali radita paligsistéma, kas atvieglo objektu kustibu

parvaldiSanu
Refrakcija - gaismas staru lausana
Renderésana - datu apstradasana, kas lauj nonakt pie vizuali interpretétiem attéliem

Starprenderis - attéls, kas péc renderé$anas procesa var bt nepilnigs, nepabeigts, kas sniedz

tikai dal&ju ieskatu

Sinhronizacija - vienlaiciga darbibu vai notikumu pielagoSana laika
Hromatisks - krasains

Ahromatisks - melnbalts

Artefakts - nevajadziga informacija digitalaja attela, ko rada nepietickamas kvalitates

renderéSana
Kontrasts - gaiSako un tumsako laukumu atSkiriba
Geometrija - 3D vide radita objekta uzbuives 1pasibu aprakstiSana

Difuzors — gaismas izkliedétajs



IEVADS

Videoklipi ir neatnemama izklaides industrijas sastavdala. Visi cilveki klausas kada
veida miiziku un dala cilvéku velta tai padzilinatu interesesi. Miizika daudziem cilvekiem ir
ne tikai ka dala no izklaizu iesp&jam, bet ar1 ka dzives aicinajums, profesija un ari bizness. To
cik daudziem patiks muzikas skandarbs, var krietni vien uzlabot papildinot ar pielagotu
vizualu interpretaciju (videoklips), kam ir seviski liela nozime strauji progres€josa izklaides
un mediju joma, kur vizualais materials ir ne mazak svarigs ka audio. Ka viens no videoklipu
animacijas tehnikas veidiem ir 3D datorgrafika, kas sniedz tadas iesp€jas kuras ir gandriz
nereali izpildit vai aizstat ar kadu citu animacijas metodi. Tapéc 3D datorgrafika ir aktuala
teéma un balstoties uz autora personigo pieredzi, kad pirms desmit gadiem saka intereséties
par datorprogrammu Maya, laika gaida autors ir parliecinajies, ka 3D datorgrafikas virzienam

bus liela nakotne dazadas nozarés.

Autors §1 diplomdarba témas ietvaros pétis un mekl€s risinajumus, kas ciesi saistiti ar
3D animé&Sanu un audiovizualu klipu radiSanu, kas ved pie hipotétiska jautajuma: kadas ir
3D datorgrafikas pielietojuma vizuali stilistiskas Tpatnibas miizikas videoklipos? Lai miizikas
videoklips biitu radits balstoties uz aktualakajam tendencém dotaja bridi, tiek izvirziti darba
uzdevumi: apzinat kadas ir animacijas tehnikas, kompozicijas panémieni un kinematografijas
specifika. Ar aptauju un informacijas analizé$anas palidzibu tiek istenots darba meérkis: radit

miizikas videoklipu 3D datorgrafika.



1. TEORETISKA DALA

1.1. Kas ir animacija?

Neatkarigi no ta vai animacija izskatas vienkarsa vai sarezgita un vai ta ir multfilma no
ieprieks€jam dekadém, vai arT So laiku datorgeneréta, tik un ta visas tiek izmantots pilnigi
viens un tas pats princips, kas nav mainijies no briza kad animacijas jédziens nok]uva publika.
Lai arT musdienas cilveéki animaciju uz reiz asocié ar filmam un jebko, kas ir gan maksligi
radits, gan iz dzives, bet kustigs un redzams kada no mediju iericém, skiet paSsaprotami. Bet
tie procesi un darbibas, kas ietilpst taja lai veidotos animacijas iliizija, daudziem ir neskaidrs
un nezinams process, kurs ir jebkuras animacijas pamata. Animacija ir makslas forma kura
kustigi attéli un skana var tikt radita no izdomas vien. Animacija ir simtprocentigi maksligi
radita, ka kustibas sintéze virkn€ un nelielos laika fragmentos, kas lauj veikt daudzas
manipulacijas ietekméjot animaciju visdazadakos veidos. Animacija ir makslas forma kura
var izpildities visdazadakajos veidos sakot no individualas personas stradajot sava vide lidz
lieliem komandu darbiem specializ&tajas filmu studijas. Gala rezultats var tikt redzgts

milzigajos Imax kinoteatra ekranos un tik pat labi pavisam nelielajos telefona ekranos.

Cilveka spgja uztvert atri mainigus att€lus kada laika perioda ka kustigu animacijas
iliziju, notiek pateicoties tadam optiskajam paradibam ka Persistence of Vision un Phi
phenomenon®. Cilvéka redzes procesos § Persistence of Vision paradiba nodrogina to, ka
pasaule ko redzam apkart nekliist melna katru reizi péc acu plakstinu nomirkskinasanas. Tad
kad gaismas stars skar tikleni, cilveka smadzenes atceras So gaismas impulsu uz 1su bridi no
momenta kad gaismas stars vairs neskar tikleni. Apméram sekundes desmitas vai
piecpadsmitas dalas ilgi, atkariba no dazadiem faktoriem. ST atmina notiek kimisku procesu
del, kuri risinas $uinas neilgi péc gaismas impulsa sanemsanas vai beigSanas. So kimisko
procesu rezultata, smadzenes nevar precizi atSkirt izmainas gaisma kas notiek atrak neka So
dazu sekundes dalu laika’. Attiecigi, ja kustiba daba ir atraka neka redzes kimiskie procesi,
tad cilvéka uztver€ attéls ko redz, saglabajas vai nu bez izmainam, vai arT ka nekustigs attels.
Savukart Phi paradiba aizpilda parravumus starp atri kustigiem objektiem cilvéku uztveré

veidojot kustibas iliziju®.

! McKinney, M. The persistence of vision. Sk. interneta (2016.26.03)
http://www.vision.org/visionmedia/philosophy-and-ideas/persistence-of-vision/136.aspx
2
Turpat
% Phi phenomenon. Sk. interneta (2016.26.03) https://en.wikipedia.org/wiki/Phi_phenomenon
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Abu So procesu mijiedarbiba cilvéku uztveré redzetie attéli tiek sapludinati kopa, kas ar1
rada kustibas iliiziju. Zinot, ka $adi procesi notiek katra cilveka, tas dod iesp&ju izmantot Sos
procesus sev par labu. Radot attélus ar nelielam izmainam liela atruma, cilvéki redz to ka
animaciju, kas var tikt izmantota visdazadakajiem mérkiem, dazadas vidés un jeb kurai
cilvéku auditorijai, jo visiem ka viens, redzes Tpatnibas strada uz vieniem un tiem paSiem
principiem. Izmantojot Sos principus par pamatu tam ka strada animacija, tiek paverts cel$ uz
daudz dazadiem veidiem ka pielagot un pasniegt animaciju sev vélamaja veida neatkarigi kur

un kada veida ta tiek radita®.

Lai gan zinatnieki ir izteikusSi ar citas versijas tam kadi procesi dod cilvékiem sp&ju
redz€to uztvert ka animaciju, Tsta vienpratiba vél jo projam nevalda. Ieprieks minétie procesi

ir visvairak atzita un pienémtaka teorija.

1.2. Animacijas pirmsakumi

Attieciba uz animacijas v&sturi, ta ir samé&ra nesena un nesniedzas ipasi senak par 1800.
gada robezu. Pirms §is robezas vésturiskie fakti sak beigties, bet ar atseviskiem izpémumiem.
Tik lidz animacija sevi pieteica plaSaja pasaulé ka noderiga un bagata makslas izpausmes
forma, ta ir bijusi brivi pieejama un ir saglabajusas daudzas liecibas, fakti un pasas animacijas
par tas attisttbu. PaSas pirmas animacijas pasaulé, bija diezgan atSkirigas no misdienu
tehnologiskaja laikmeta sastopamajam, bet teorétiski un vésturiski par dazam no tam vél jo

projam tiek diskutéts par to, cik sen cilvéki atklaja animacijas principus.
3184 g.p.m.c.

Ka viens no pasaulé pirmajiem objektiem uz ka attélotais ir sasaistams ar animacijas
principiem ir 5200 gadus veca keramiska bloda no Sahresuktas (Shahr-e Sukhteh) kas vargja
atspogulot animacijas principus. Tur ir att€lots pa fragmentiem ka majas kaza palecas, lai

sasniegtu koku lapas®.
16. gs.

Leonardo da Vin¢i (Leonardo da Vinci) eksperimentgja ar gaismu projekcijam, bet nav

saglabajusies pieradijumi, ka vinam bitu izdevies radit stradajoSu gaismas projektoru magic

* Klazema, A. 2D Animation: A comprehensive guide to the fundamentals. Sk. interneta (2016.26.03)
https://blog.udemy.com/2d-animation-2/
® History of animation. Sk. Interneta (2016.25.03) https://en.wikipedia.org/wiki/History of animation

10
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lantern, bet starp Da Vin¢i zim&umiem ir atrodami dzivnieku kustibu studiju paraugi kuros

var noprast par kustibu animaciju®. Sie Zimgjumi tika raditi ap 1510. gadu’.
1824. gads

Lai gan vésturiski domas dalas par to kur§ pirmais izgudroja Thaumatrope, bet ka viens
no pirmajiem visbiezak tieck minéts Dzons Eirtons Paris (John Ayrton Paris). Vins radija
sp€lmantu ar kuras palidzibu vargja pétit redzi un piesaistit bérnus medicinai interesanta

veida®.
1832. gads

Belgu fizikis Jozefs Antoins Ferdinands Platé (Joseph Antoine Ferdinand Plateau)
kluva par pirmo kur§ demonstréja kustiga attéla ilGiziju ar sevis izgudroto ierici —
Phenakistoscope. Tas sastav no diviem diskiem, kur viens ir ar maziem vienada attaluma
lodziniem caur kuriem skatas cauri, bet otrs disks ir ar kustibu att€liem koncentriska veida.

Kad skatas spoguli cauri pirma diska lodziniem, atteli uz otra diska radija kustibas ilﬁzijug.
1834. gads

Zootropa originalais nosaukums bija Daedatelum, bet francu izgudrotaja dg] tas tika
pardévéts par zootropu. SO animacijas spélmantu izgudroja Viliams Dzordzs Horners

eksperimentgjot ar viediem ka radit kustigus attelus™.
1868. gads

Tiek izveidota Skirstama gramata Flip Book, kura ir liela kolekcija ar kada objekta vai

vides attéliem. So gramatu oti strauji izskirstot, var novérot kustigu animaciju™.
1877. gads

Carlzs - Emilija Reinauds (Charles-Emile Reynaud) izgudroja ierici praxinoscope kura

pateicoties jaunakai konstrukcijai un spoguliem tika izmantots uzlabots zootropa princips,

® Lennart, E. The magic lantern. Sk. interneta (2016.26.03)
http://www.geh.org/fm/magiclant/htmlsrc/introduction.html
" History of animation. Sk. Interneta (2016.25.03) https://en.wikipedia.org/wiki/History of animation
® Thaumatropes. Sk, interneta (2016.26.03) http://www.historicalfolktoys.com/catcont/2016.html
% Norman, J. The Phenakistoscope, the First Device to Demonstrate the Illusion of a Moving Image. Sk. interneta
(2016.26.03) http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=4131
% Hayes, R. Pre-cinema animation devices. Sk. interneta (2016.26.03)
http://www.randommotion.com/html/zoe.html
1 Fouché, P. History. Sk. interneta (2016.26.03) http://www.flipbook.info/history.php
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tapéc noveérojama kustibas animacija bija daudz kvalitativaka un ar mazak attéla

izkroplojumiem neka visas citds animacijas iericés ap to laiku®.

Ar $o iericu palidzibu cilvekos tika radita interese par animaciju un tas jédziens kluva
atpazistams un saprotams plasaka publika. Dala no $im iericém tika vél uzlabotas un
pielietotas arT daudzus gadus vélak, bet nekas daudz nemainijas Iidz tika izgudrotas pirmas
celulozes filmu lentas un fotografs Edvards Muibridzs (Eadweard Muybridge) 1882. gada
publicgja savu zirgu kustibu studiju ,,Zirgs kustiba”. Sis bija bridis ar kuru vésturiski paradijas
sakums animacijai kadu misdienu cilveki saprot ka passaprotamu un ikdienisku redz&tajam

televizija kino ekranos un citos izpildijumosl3.

1.2. att. Musdienu animacijas principa aizsakums

1.3. Animacijas tehnikas

Animacijas tehnikas var but loti dazadas un attieciba kuru no tam izmanto, var panakt
loti dazadus noskanas un rezultatu. Katram stastam ar notikumiem un darbibam, var bt
dazadi veidi ka to izklastit plasakam cilvéku lokam. Ja tas tiek darits ar animacijas palidzibu,
tad ir diezgan daudz veidi ka padarit animaciju labak uztveramu un piemértotaku mérka
auditorijai. Tas kadu animacijas tehniku izmanto, ir loti svarigi, jo katra ir ar kaut ko unikalu,
kas var padarit animaciju vizuali pievilcigaku tad€jadi giistot labaku vélamo rezultatu mérka

auditorija.

2 Tugwell, K. Praxinoscope | Charles-Emile Reynaud. Sk. interneta (2016.26.03)
http://kt14185744.weebly.com/blog/praxinoscope-charles-emile-reynaud

3 Dirks, T. The History of Film The Pre-1920s. Sk. internet (2016.26.03)
http://www.filmsite.org/pre20sintro.html
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1.3.1. 2D animacijas tehnikas

Lai arT animacijas tehnikas var atSkirties sava starpa, visas ka viena ir piem&rojami vieni
un tie pasi animacijas principi. Sakotngji Sie principi raduSies pateicoties tradicionalajai
animéSanai, bet nav mainijusies un ir pielagojami ari digitalajai animéSanai. Tiek iedaliti 12
animacijas pamatprincipi“:

1.SaspieSana un izstaipiSana — pie objektu kustibam, objekts tiek nedaudz izstaipits vai

saspiests, tad¢jadi tiek pieSkirts kustibas plastiskums. Tas pats attiecinams arl uz

teliem un to sejam ka arT citiem elementiem.

ra A
G ,\r\\“ 4 A:\L = —
&= =~
,‘\"\,
4 /f )
& /(g
¥4
»é& e

1.3.1.1 att. Telu plastiskuma atteloSana

2.ParedzeSana — sagatavo skatitaju kadai turpmakajai darbibai, kura vél nav sakusies, bet
driz notiks. Parasti So paredz€Sanas efektu panak ar pastiprinatu kustibu pretgja
virziena.

3.Uzstadijums — nosaka kada virziena skatitaju uzmaniba tiks pieversta, it seviski ja ir
vairaki un dazadi teli vai objekti.

4.Tiesa un poza uz pozu — katrs animacijas siZets tiek ziméts kadru pa kadram no sakuma
lidz beigam.

5.SekoSanas un parklasanas — tas ir kustibas, kas risinas pasivi péc t€la apstasanas vai arl
atrodoties miera pozicija.

6.levadiSana, izvadiSana — kustibu uzsaksanai un beigSanai inerces pieskir$ana, lai kustiba
neblitu momentala.

7.Arkas — pie kustibu atkartoSanas, vienu un to pasu darbibu veikSanai.

14 Cabral, C. Cartoon Fundamentals: How to Create Movement and Action. Sk. interneta (2016.26.03)
http://design.tutsplus.com/tutorials/cartoon-fundamentals-how-to-create-movement-and-action--vector-19904
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8.Ne primaras darbibas — sizéta galveno darbibu un idejas spilgtinaSana uz citu nesvarigu
darbibu rékina. Piem&ram, apkart esoSo briesmu neiedarboSanas uz galveno telu.

9. Laika salagoSana — darbibu skaits laika perioda. Piem&ram smaga un 1&€na tela
attelosana prasa lielaku zim&jumu skaitu, bet vieglu un atru t€lu att€loSana prasa daudz
mazak.

10. Parspil€jums — pie bailu vai negaiditu momentu att€losanas, ar parspiléjumu palidzibu,

refleksi tiek att€loti daba nereala veida, kas pieskir dramatisma momentu sizeta. P&c
Disneja likumiem, Sai tehnikai vajadz&tu buit atbilstoSai ka dzive, tikai loti daudz

vairak parspiléta forma.

1.3.1.2 att.Parspilejuma attelojums

11. Cieta zim&Sana — tehnisks apzZim&jums tam, ka un cik stingri tiek ziméta animacija.
12. Pievilcigums — tas cik skaistu izveido t€lu neatkarigi vai tie ir labie vai sliktie.
Fizikalas aprises skatitajiem iedveS priekSstatu par t€lu, pat nezinot un ieprieks

neredzot t€la darbibas vai 1pasibas.

1.3.1.1. Ar rokam ziméta

ST ir viena no tradicionalds animacijas atpazistamakajam tehnikam. Ziméta animacija
galvenokart sastav no simtiem vai tiikstoSiem zim&umu, kuri tiek raditi atri viens aiz otra.
Ziméeta animacijas tehnika pastav vairak ka simts gadus. Procesa tiek ziméta aina vai téls, kas
tiek parziméts vél vienu reizi, bet ar nelielam izmainam ta lai katrs nakamais zimejums sevi
ieklautu parvietojuma iliiziju. Lai gan Valts Disnejs biezi tiek asoci€ts ar zim&tas animacijas
pirmsakumiem, vin$ tom&r nav pirmais kas to aizsaka. Vesturiski pirmais kur$ tiek uzskatits

par zimétas animacijas aizsacgju ir Emils Kols (Emile Cohl). Vin§ 1908. gada izveidoja
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vienas minttes un divdesmit sekunzu garu tradicionalas animacijas multfilmu

Fantasmagorie®.

1.3.1.1.1. att.Pirma zZiméta animacijas 1sfilma

Attistoties tehniskajam iesp&jam, atri vien arl zZim&to animaciju kvalitate ieveérojami
uzlabojas un ieguva savu izteikto vizualo stilu un atpazistamibu. Skatoties ar roku zimé&tu
animaciju, skatitajs var ipasi izteikti izjust §is animacijas tehnikas specifisko izskatu, kas
neparprotami skatitajam liek manit par to, ka animacija ir smalks roku darbs. Lai ar1 sakotngji
ar rokam zimé&tas animacijas tika krasotas ar tradicionaliem krasu Iidzekliem, miisdienas ari
digitala zim&Sana uz grafiskajam plansetém tiek ieklauta tradicionalas animacijas kategorija.
S tehnika ir saméra lena, bet ekonomiski izdeviga, jo neprasa milzigus lidzeklu ieguldijumus.
Salidzinot ar citam animacijas tehnikam §71 ir loti sarezgita tada zina, ka nepiecieSami

makslinieki ar Joti augstam darba sp&jam, vizualo izjiitu un pieredzi.

1.3.1.2. Vektoru

1990. gadu sakuma limit€josa interneta atruma del, nepiecieSamiba parraidit animéetas
isfilminas vai informativus klipus radija uzplaukumu Flash animacijam. Flash apzim&jums
orginali nak no Adobe Flash programmas, kura bija iesp&jams radit vektorgrafika veidotus
attelus, ka arT animét tos'®. Ta ka ar vektorgrafiku ir iespgjams efektivi radit vizualu materialu,
kuram nav nepiecieSamiba péc liela datu nes€ja ta uzglabasanai, Flash strauji kluva populars

interneta videé. Ar §is un Iidzigu programmu palidzibu, animacija katrs kadrs gluzi netiek

1> Staff, F. On This Day: Emile Cohl Releases “Fantasmagorie,” the First Full-Length Animated Film Sk.
interneta (2016.22.05) http://www.findingdulcinea.com/news/on-this-day/July-August-08/On-this-Day---mile-
Cohl-Releases-the-First-Full-Length-Animated-Film---Fantasmagorie-.html

16 Aune, S. A Brief History Of Flash Sk. interneta (2016.22.05) http://www.technobuffalo.com/2010/04/05/a-
brief-history-of-flash/
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ziméts ar rokam, bet gan ar Iiniju palidzibu radits datora, kur ar matematisku aprekinu
palidzibu tiek simul&a objektu parvietoSanas un citu kustibu iltizijas radiSana. Flash
veidotajas animacijas izteikti redzamas ta Tpasibas, kas nav sastopamas citas animacijas
tehnikas. Ir izteiktas objektu kontirlinijas, kas nereti ir loti biezas un izteiktas, ka ari
aizkrasojums parasti ir Joti tirs vai nu vienkrasas vai vairaku krasu gradients, ir pamata
izteiksmes Tpasiba Flash animacijas tehnika. ST animacijas tehnika ir plasi piejama un lauj

samera atri veidot animacijas, jo programmatiras efektivi atvieglo animéSanas gaitu.

1.3.1.2.1. att.Vektoros veidota animacija

1.3.1.3. Stop kadru

Pirmie §Ts animacijas tehnikas paraugi paradijas ap 1898 gadu, kad Alberts E. Smits
(Albert E. Smith) un J. Stjuarts Blektons (J. Stuart Blackton) radija Vitagraph's The Humpty
Dumpty Circus filmu. Bet princips, kas tika tad izmantots saglabajies gandriz nemainigs ari
lidz miisdienam. ST animacijas tehnika ir diezgna unikala ar vairakam pa§ibam. Pirmkart, ka
sniedz iespgu animé izmantojot daba fiziski esoSus nedzivus un nekustigus objektus
kontroléta veida, otrkart, §1 animacijas tehnika lieliski lauj izcelt materialitati, kas dod
stilistiski specifisku vizualo izskatu. No praktiskas puses §1 tehnika lauj veidot animaciju loti
1éna darba gaita ar loti pardomatam darbibam, jo balstas uz principa, ka katrs animacijas kadrs

tiek uznemts tikai tad, kad vide, t€li un notikumu darbiba ir parveidota / pielagota, lai biitu
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tie§i tada kadu autors vélas®. Stopmotion lielaka priekSrociba Saja animacijas tehnika ir tada,
ka var iztikt bez realiem aktieriem, ka arT pasas animacijas veikSana iesp&jama saméra
limitéta un neliela telpu platiba, kas nereti kliist par noteicoso faktoru nelielu uzp€émumu un

personisku projektu realizéSana, jo lauj ekonomét finanses.

Saja animacijas tehnika t&lu un vides radiSanai parasti izmanto: plastilinu, malu, speciali
raditas lelles, ka arT aplikaciju papirus. Visos min€tajos gadijumos, $1s animacijas tehnikas
princips saglabajas viens un tas pats, bet tiek radikali izmainita darba gaita pie attiecigo
materialu izmantoSanas ka ar1 vizualais gala produkts. Loti augstas kvalitates animacijas $aja
tehnika parsvara izmanto plastiskus materialus t€lu, vides un objektu radiSanai. Savukart
letaki un atraki risinajumi sasniedzami izmantojot aplikaciju papirus un t€liem, videi pieskirot
plakanigaku izskatu. Ka viens no zinamakajiem misdienu animacijas piem&riem $aja

animacijas tehnika ir filma Corpse bride.

1.3.1.3.1. att.Stop kadru filmas veidoSanas process

1.3.2. 3D animacija

Atskirtba no tradicionalakiem anim&Sanas panémieniem kuri ir sevi attistijusi

gadsimtiem ilgi, 3D datorgrafika atrodas tikai pasos sakumos. Jauni papémieni un veidi ka

Y McKernan, L. Albertsmith Sk. interneta (2016.22.05) http://www.victorian-cinema.net/albertsmith
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pilnveidot 3D datorgrafikas animé&Sanas panémienus rodas katru gadu. 3D datorgrafika pati pa
sevi nekad nebiitu izveidojusies, ja nebiitu izgudrots dators. Pirmie funkcionejoSie datori
paradijas tikai 1938. vai 1943. gada, kur pagaja vél krietni daudz gadi, Iidz 1960. gada
paradijas tikai pirmais datorpielietojums maksla un animacija‘®. Viljams Feters (William
Fetter) tiek uzskatits par datorgrafikas (CG) termina pamatlicéju. Stradajot Boeing uznémuma
vin$ bija pirmais, kas radija 3D modeli izmantojot datora palidzibu. Attistoties tehnologijam
datoru jauda un iesp€jas strauji pieauga, kas art nodrosSinaja datorgrafikas turpmako attistibu

lidz miisdienam, kad datorgrafika ienemusi stabilu vietu starp citam animacijas tehnikam™.

Misdienas 3D datorgrafikas jedziens tiek uztverts ka lielakas un plaSakas industrijas
apzimé&jums, kas sevi ietver ne tikai animaciju vai statiskus att€lus, bet arT pat 3D drukatus
modelus. Tom@r animacija ir primarais 3D datorgrafikas virziens, kur tas galvenokart
attiecinams uz izklaizu industriju, zinatni un citiem pielietojumiem. Viena no lielakajam 3D
datorgrafikas prieksrocibam ir ta, ka iesp&jams veikt korekcijas visa darba gaitd daudz ertak
un efektivak, bet ne tikai korekciju veikSana ir ka prieksrociba, bet ar1 tas, ka darba gaitas
laika var ieraudzit skatus un darbibas no citiem rakursiem?’. Ka vél papildus prieksrociba

. .y .y _ . v . . 21
minama animé&$anas automatizé$ana un atkartota izmantosana citos projektos” .

1.3.2.1. Atslegkadri

Atslégkadru animéSana ir lidziga ka tradicionalai 2D animé&Sanai. Animators rada pozu
vai poziciju t€lam vai objektam un marke to atbilstosi nepiecieSamajam laika momentam.
Tradicionalaja animéSana tas biitu tieSi tas pats, bet tikai katrs kadrs tiktu rokam zimeéts.
Atslégkadru animéSana ir loti laikietilpigs process, tap€c parasti uz vienu animaciju strada
vairaki animatori un ir viens no visizplatitakajiem animésanas veidiem 3D datorgrafika. So

animicijas tehniku var iedalit etros veidos®*:

1) Poza uz pozu — ir pozu dalita anim&Sana, kur ik pa kadam laika spridim tiek izmainTta t€lu
vai objektu poza, bet neanimgjot parejas starp pozam. Kad viss nepiecieSamais sizeta garums

§ada veida ir sagatavots, tad tikai pa3as beigas aizpilda parejas starp pozam. Sada veida var

'8 Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 10. Ipp.

!9 Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 11. Ipp.

20 Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 19. Ipp.

2! Balani, A. 2D v/s 3D animation. Sk. interneta (2016.22.05) http://www.maacindia.com/blog/index.php/2d-vs-
3d-animation/

?2 Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 207. Ipp.
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saméra atri veikt aptuvenu animéSanu, kas sniedz ieskatu gatavaja animacija, bet prasa lielu
animatora pieredzi, jo japrot pareizi noteikt pozu sakuma un beigu punktus paredzot kadas
kustibas notiks starp tiem. Ja ir jalabo vai javeic izmainas, tad $ada gadijuma to var atri

izdarit.

2) TieSa — kustibas tie$a nozimé tiek pieskirtas katram kadram secigi vienam aiz otra lidz
animacija pabeigta. Ilgu laiku $adi tika veikta lielaka dala animaciju, bet tas radija problémas
animacijas parvaldisana un planoSana pie ilgakam animacijam. Nereti tas padarfja, ka
animators bija noteicoSais tam, cik ilgi un ka sizeta darbiba risinas, nevis rezisors. Sada
gadijuma kludu laboSana ir gandriz neisp&jama un parasti prasa sizeta animaciju sakt no

jauna.

3) Hibrida — ta ir poza uz pozu sapludinasana un reiz€ tiesa. Ar So tehniku ieglist daudz
priekSrocibu un var atbrivoties no trikumiem. SiS ir viens no popularakajiem animésanas

veidiem uz So bridi.

4) Hierarhijas — st tehnika ir izdeviga pie nosacijumiem, kad nepiecieSama cikliska atkartojosa
animacija. Sakuma un beigu puntki objektam vai t€lam atrodas identiska novietojuma,
piem€ram, parvietoSanas gaita, kur kreisa un laba kaja ik p&c laika atrodas viena un taja pasa

pozézg.

1.3.2.2. Kustibu tversanas animésana

Sistéma ieraksta objekta vai téla kustibu kuru parsiita 3D animacijas programmatiirai. S1
tehnika ir 1pasi veiksmigi lietojama cilveku kustibu ierakstiSanai un strauji kltst aizvien
popularaka gan datorsp€lu, gan filmu industrija, jo aktieri var izpildit darbibas rezisora
klatbuitne. Ierakstitas kustibas pielago 3D vidé raditiem t€liem. Parasti izmanto specialus
melnbaltus riitotus atskaites punktus uz apgérba vai objektiem, ko lieto personas kuru kustibas
tiek ierakstitas ar daudzu kameru palidzibu. So ierakstito informaciju sadala pa kustibu
fragmentiem un ja mazaku kustibu elementi ir neprecizi tos speciali atseviski ieraksta no

. . - _- — —. =24
jauna un kombing€ ar pargjam kustibam™.

%3 Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 208. Ipp.
? Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 209. Ipp.
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1.3.2.2.1. att. Aktieri valka kustibu tverSanai pielagotu apgérbu

1.3.2.3. Proceduralas

Procedurala anim&$ana, animators nav nekada saistiba ar kustibu. Programmatiira rada
kustibu un animators tikai izmaina tas parametrus vai pievieno jaunus, lai panaktu specifisku
kustibas gaitu. ST ir jauna veida animé$ana, kuru galvenkart izmanto datorsp&lu industrija un
nodros$ina realu kustibu att€losanu bez ieprieks ierakstitiem animacijas kustibu scenarijiem.

Plasakam lietotaju lokam §1 tehnika nav sti pieejama, jo dal&ji vél tiek tikai izstradata®,

1.4. Kompozicija

Kompozicija ir attiecinama uz jebkuru elementu izvietojumu dizaina un ta ir ka visu
elementu summa, kas veido gatavo gala dizainu. Atsevisko elementu izvietoSana uz lapas vai
ekrana ir TpaSi svariga ne tikai no estétisko aspektu puses, bet ar1 citu iemeslu dé]. Visu
elementu kop€ji raditais iespaids ietekme to ka skatitajs redz€to uztver un kadas izjiitas rada.
Katrs izmantotais elements sastav no krasas, formas, kontrasta, dziluma, izméra un
novietojuma, kas loti janem vera un jamak sabalansét, lai raditais dizains biitu patiesi izcils.

Bet lai sasniegtu So izcilo rezultatu, diemZgl nav 1si un konkréti noteikumi, kurus ievérojot

% Turpat
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vienmer tiks pie ta labaka rezultata, tapec ir citu makslinieku raditi paliglidzekli, kas sniedz

norades un ieteikumus p&c kuriem var izvietot un pielagot dizaina elementus®.

Tas ir passaprotami, ka katram objektam ir sava geometriska forma. Sis formas var biit
loti primitivas ka: rinkis, taisnstiris, trijstiris, daudzstiiris un citas. Bet §im geometriskajam
formam ir liela nozime, un pie kompozicionéSanas biitu javelta laiks apdomat to kada ir ne
tikai pati objekta forma, bet gan ar1 ka $1 forma iederas konteksta starp citiem blakus esoSiem
geometrijas objektiem. Tapéc ari var veidoties grupu formas, kas sastav no daudz atseviskiem
elementiem, kuri veido kop&jo formu. Formas veidojas arT no teksta un burtiem, ka ari
elementu kustiba var radit formu. Veidojot kompoziciju, janem véra ka §is formas ietekmée

viena otru un kadu zinu sniedz skatitaj am®’.

Briva vieta kura nekas neatrodas un ir tukSa, ari dalgji ir uzskatama par formu.
Animésana un filmas $adu brivo vieto sauc par - negativo vietu. Druku dizainos briva vieta
tiek saukta par — balto vietu. Ir svarigi nemt véra cik daudz briva vieta ir apkart objektam. Jo
lielaka briva vieta apkart, jo vairak tiek izcelts un svarigaks kliist objekts kas atrodas brivas
vietas centra. Senakos laikos pirmie grafiki uz papira centas péc iesp&jas vairak aizpildit brivo
vietu jo papirs bija loti dargs. Bet dizaineri atklaja, ka ja atstdj daudz brivo vietu, tad tas vien
jau norada uz to cik att€lotais objekts ir svarigs, ja lava dargo papiru atstat ieverojami
neaizpilditu. Ar negativas brivas vietas palidzibu var panakt arT acu apmana efektu, kuros var
noslépt kadu sléptu informaciju, kuru skatitajs neuztver pirmaja vérodanas bridi. So efektu
sauc par Rubina vazi, kas nosaukts pa godu psihologam Edgaram Rubinam (Edgar Rubin).
Lielisks piemérs ir olas un karotes kurjera (Egg and Spoon Couriers) zimola, kur logotipa

apvienots gan nosaukuma incialis, gan pasas olas un karotes atveids®.

1.4.1.att.Rubina efekts logotipa

2 Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 99. Ipp.

? Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 100. Ipp.

%8 Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 101. Ipp.
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Lai arT daudz kur kompozicion€sana tiek izmantotas Iinijas, tas daba faktiski nav
sastopamas un ir iedomu elements ar ka palidzibu var definét malu kur virsmas satiekas.
Linijas biezi vien tiek izmantotas armalu veido$anai un neatkarigi vai linija sastav no
raustitiem punktiem vai ir vienlaidus vilkta, cilvéka prats automatiski mekIl€ un censas

saskatit Itnijas un formas neatkarigi no ta kadas ir linij as®.

Izmérs un proporcija tiek izmantota, lai aprakstitu relativo objektu izméru konkrétaja
dizaina. Ja objekts ir vienota proporcija ar citiem objektiem, tad tas veido vienotu veselumu
un viss tiek uztverts ka viens vesels skatitaju acis. Tiklidz tiek objekta izm&rs mainits, tas
veicina uzmanibas piesaistiSanu atsSkirigd izméra objektiem. Tap&c pielagot izmerus

kompozicija ir svarigi, jo veido visu kop€jo iespaidu kam pievers uzmanibu.

Limenosana attiecinama uz jebkuru objektu kompozicija. Ir dala objektu, pieméram,
taisnstirveida formas, kuriem cilvéku uztveré automatiski Skiet, ka vajadz&tu but taisni
nolimenotiem attieciba pret kadu atskaites punktu, kas parasti ir horizonts. Bet ja visa
kompozicija sastav no vienveidigi taisni limenotiem elementiem, tas var radit garlaiciguma
noskanu un dizains var likties vienveidigs, neinteresants. Tap&c dazkart speciali viss
vienveidigums tiek izmainits, lai kads atseviSks specials objetks izceltos uz pargjo objektu

nolimenotibas rékina®’.

Dzilums nosaka to cik telpiski dizainu skatitajs uztvers. Neatkarigi kada veida panak
dzilumu, tas var biit gan ar tonéSanas palidzibu, vai ar objektu izmé&ru atSkiribas palidzibu, vai
citos veidos, dzilums var veidot atSkirigu iespaidu ko sniegt skatitajam. Animacijas un filmas
ar kustigiem elementiem it 1paSi var panakt telpas dziluma efektu. Pieméram elementiem
virzoties iekSpus vai arpus kadra, rodas atSkiriga telpas dziluma sajiita, kur objektiem

virzoties uz kameru un izejot arpus kadra, rodas nebeidzama dziluma priekﬁstats31.

Kustiba, lai gan Seit, atSkiras no tas kustibas, kas attiecinama uz animéSanu, tik un ta
veido kustibas priekSstatu ko redz skatitajs. Tiek izmantoti tris pamatelementi kustibas
radiSanai: atrums, virziens un cel§ pa kuru objekti parvietojas. Pastiprinati japardoma kustibas
pie daudzu objektu vienlaicigas parvietosanas, jo viena objekta kustiba var loti balansét vai

tiesi parspilét citu objektu uztverSanu. Tapéc kustiba ir ne mazak svariga ka citi elementi®,

# Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 102. Ipp.

% Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 103. Ipp.

3! Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 104. Ipp.

%2 Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 104. Ipp.
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Krasa ir loti svariga dizainos, lai gan animacijas to var nomainit, statiskos dizainos,
krasas izvelei javelta pastiprinata izvéle. Cilvéka zemapzina, krasam tiek pieskirtas specigas
asociacijas. Uz krasu izvéli, cilveki parsvara atbild balstoties uz emocijam, kuras krasi var
paradzeti plaSam cilvéku lokam no visas pasaules. Krasu asociacijas ar laiku mainas, tapec
jaseko Iidzi jaunakajam un aktualakajam tendencém, piemé&ram, kadreiz ar zalu krasu
galvenokart asoci€ja naudu un bagatibu, bet Sobrid ar vien vairak zala krasa tiek izmantota

idejas un ekologijas kampanas par tiru vidi®.

1.5. Kinematografija

Kinematografija ir zinatne vai kino maksla par gaismas vai cita veida
elektromagnétiskas radiacijas ierakstiSanu elektroniska veida vai kimiski ar gaismu jiitigu
materialu palidzibu®’. Bet laikam ritot un tehnologijam attistoties, Joti daudzi termini,
tehniskie panémieni un jeédzieni aizgistami no kinematografijas ko var pielietot, piem&ram,
3D datorgrafikas videoklipu veidosana. Ir milziga nozime tam, cik veiksmigi izdodas iegt
saikni ar skatitaju, tapec kinematografiju faktiski var uzskatit par valodu ar kuru tiek
komunicets starp dizaina veidotaju un skatitaju. Kinematografija gluzi nebalstas tikai uz
dizainera stila izjutu, bet gan uz ta cik labi prot izmantot visparzinamus likumus un
kopsakaribas, kuras pie pareizas izpratnes un pielietojuma sniedz rezultatus kurus augstu

noverte skatitaji>.

1.5.1. Video formati

Izveleties video formatu nav tikai autora vai pasititaja briva griba, dazkart video

formatu nosaka tehniskas specifikacijas atkariba no regiona kura video tiks radits.

e PAL tiek izmantots Eiropa
e NTSC parsvara tiek izmantots Amerika, Kanada, Meksika un Japana,

e SECAM lieto Francija, bet strauji tiek nomainits uz PAL

% Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 230. Ipp.

% Cinematography. Sk. interneta (2016.20.05) https://en.wikipedia.org/wiki/Cinematography

% Cinematography 101: What is Cinematography? https://www.youtube.com/watch?v=BXAr2yiYCV4
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Katram no Siem formatiem ir sava specifika attieciba uz krasu gammu, kadru daudzumu
sekundg, att€la malu proporciju un radiSanas liniju secibu, kam visam jabut salagotam
attieciba kur paradzets radit gatavo video. Bet ir arT gadijumi, kad drikst neievérot Sos video

formatus, ja video demosntrésana nav paradzeta televizija, bet gan interneta vai datorvide 3

Kadru daudzums sekundé atskiras starp video formatiem. PAL tiek raditi 25 kadri
sekund€, NTSC tiek raditi 29.97 kadri sekund€. Video kuri nav paradzéti televizija, bet gan
internetd vai datorvide, tur drikst but mainigs kadru daudzums sekund@. Jo lielaks kadru
daudzums, jo var uzskatit, ka biis augstaka un gludaka kadru nomaina, kas veicinas realisma
sajiitu skatitdjos. Bet jo vairak kadri sekund€ tiek izmantoti, jo lielaks datu apjoms
nepiecieSams, kas var radit atseviskas problémas pie video demonstréSanas. Izvéle pie kadru

daudzuma sekundg jaizverté pie katra gadijuma individuali®’.

Laika kods tiek pielietots, lai precizi noméritu un varétu lietot atskaites punktus pie
dazadu kadru sekundg€ atrumiem. Parasti veidojot video, tiek izmantota katra kadra skaitiSanas
metode, bet ja izmaina kadru radiSanas atrumu, tad rodas nobide laika, tapec tiek ieviests laika
kods, kas vairak balstas uz laika skaitiSanu attieciba pret kadriem, tadgjadi saglabajot

nemainigus atskaites punktus.

1.5.2. Izkadréjums

Viena no primarajam lietam izlemjot kompozicijas struktiiru ir izkadr&jums. Pie
izkadrgjuma ar1 jagem veéra kada att€la malu attieciba tiks veidots gala video. Ka viss
sastopamakie standarti tiek pienemtas 4:3 un 16:9 att€la malu attieciba, kas nozimé, ka abos
gadijumos attela platums ir lielaks neka augstums, bet mainas tas, cik liela ir $1 atSkiriba.
Attelu malu attieciba ir biitiska ne tikai pie noteiktiem video formatu standartiem, bet veic art
estétisku funkciju, kur katra no atSkirigam attéla malu attiecibam, var ietekmét to ka skatitajs
uztvers redz€to. Ar izkadréjuma palidzibu var ietekmét brivo vietu apkart redzamajiem
objektiem, kas veido kopg&jo kompoziciju. Izkadréjumam ir pastiprinata nozime pie kustigiem
sizetiem, jo japem veéra objektu savstarpgjas kustibas un japaredz kada virziena tas var

turpinaties, ka art ar izkadr&jumu var veicinat vai noslapét kop€jo dinamiku un telpas izmeéru.

% Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 324.1pp.
%" Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 325.1pp.
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1.5.3. Kompozicijas rezgis un paliglinijas

Dzozefs Milers Brokmans (Josef Miiller Brockman) bija viens pirmajiem dizaineriem,
kur§ uzsvéra cik loti fleksibla un noderiga ir reZgu un paligliniju izmanto$ana kompozicijas
veidosana. Sim ieteikumam strauji izplatoties, radas virkne ar dazadu un at$kirigu
kompoziciju rezgu piecejamibu, kas nav mainijusies gadiem, un viens un tas pats princips tiek
izmantots vél jo projam ne tikai anim&3ana un kino, bet arf statisku dizainu izveide®. Ka vieni

no zinamakajiem kompoziciju rezgiem un veidiem*?:

e Zelta likums

e Tresdalu likums

e Vadosas Iinijas

e JeraméSana

¢ Planas debesis

¢ Planais horizonts

e S —veida izliekumi
¢ Diogonalas linijas
e Vertikalas Iinijas

e Horizontalas linijas

e PriekSplans / aizkadrs

Gadsimtiem ilgi ka viens no spécigakajiem kompozicijas panémieniem ir zelta likums
jeb 1:1,618 attieciba. lesaukta par ,,perfekto ciparu” §is panémiens veido cilvéka acim
visttkamako kompoziciju, jo balstits uz augsta limepa harmoniju starp taja esoSajiem

elementiem. Ka ar Sis panémiens lietojams dazados virzienos un ari pretgji apgriests40.

%8 Taylor, A. Design Essentials for the Motion Media Artist. Focal press, 2011. 110.1pp.

% Briot, A. The Traditional Rules of Composition. Sk. interneta (2016.20.05)
http://www.naturephotographers.net/articles1110/ab1110-1.html

“0\/ercoe, S. How to Use the Golden Ratio to Improve Your Photography. Sk. interneta (2016.20.05)
http://www.apogeephoto.com/may2014/how-to-use-the-golden-ratio-to-improve-your-photography.shtmi
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1.5.3.1.att.Zelta attiecibas pielietoSana kompozicija

1.5.4. Kameras

Tradicionala un datorgrafika izmanto vienus un tos paSus kameras principus.
Tradicionalas animé&Sanas kameras gan ir limit€tas savu kustibu iespgjas, kur datorgrafikas

kameram ir nelimitétas kustibas*’. Kameru kustibas var iedalit*:

e Horizontala — kamera ir uz vietas, bet tick grozita pa labi vai pa kreisi

o Vertikala — kamera ir uz vietas, bet tiek grozita uz augsu un uz leju

e Pretim sekojosa — kamera tiek parvietota tuvak vai talak virziena kura ta paversta

e Saniski sekojosa — kamera tiek parvietota paral€li skata objektam

e Pacelta — kamera tiek pacelta vai nolaista cita augstuma no atskaites Iimena

e Mainigattaluma — kamera ir uz vietas, bet tiek 1€cu palielinajums izmainits

e Pretim sekojoSa mainigattaluma — kamera parvietojuas tuvak vai talak vienlaicigi

mainot palielinajumu, lai objekts paliktu apme&ram nemainiga izméra.

Atrums ar kadu tiek parvietota kamera un ne tikai kada veida, bet arT maniere ka atrumu
maina kameras parvietoSanas laika, nosaka to kadu noskanu uztvers skatitaji. Kameras
parvietoSanas atrums var biit ne tikai konstants, bet gan mainigs, kur pieméram sizZeta
uzsaksanai kameras kustiba sakas no nulles, sasniedz pamanamu kustibas atrumu, un uz sizeta
beigam atkal pamazam apstajas miera stadija. Ar kameru var panakt arT daudzplaknu kustibu,

kur Tpass uzsvars pamanams atkirigajos atrumos tuvakaja objekta pret fona objektiem. Sis

*! Ghertner, E. Layout and Composition for Animation. Focal press, 2010. 121.Ipp.
*2 Moura, G. Camera Moves. Sk. interneta (2016.20.05)
http://www.elementsofcinema.com/cinematography/camera-movement/
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gadijums bis Tpasi izteikts ja kamera sekos galvenajam objektam tada pasa atruma ka objekts

parvietojas, tad fona kustiba skitis pasi atra®,

Kameras fokusa dzilumus ir m&rs kuru var attiecinat uz fokuséto vietu kadra. Dzilais
fokuss kura panakSanai nepiecieSama Saura diafragma un daudz gaisma nozimég, ka gan fona
plakne, gan vidus plakne, gan priekSplans biis pietickami ass. Ar $ada dzila fokusa palidzibu
filmu veidotajs var demonstrét gan telpas dzilumu, gan telpas plaSumu. Savukart ar seklu
kameras fokusa dzilumu, var panakt asumu tikai viena no plakném. Kino parasti kombing
sekla asuma dziluma priekSplanu ar dziliem skatiem fona plaknés, kas pastiprinati izcel t€lu

. - = 44
€mocijas un nozimigumu .

Novietojums cik augstu no gridas Iimena kamera atrodas, krasi ietekmé perspektivu ka
skatitajs uztvers redz&to. Ar augsta skatpunkta palidzibu var panakt parrakumu par t€liem un
vidi kura tie atrodas, savukart ar zemu skatpunktu, var panakt parspilétu t€lu augumu un
priekplans $kitis sarucis. Sada veida var ietkmét to cik izteiksmigi un vareni 3kifis

attélotais™.

1.5.5. GaismoS$ana

Kino gaismosana ir tikai nosaukumus kuru izmanto, lai raditu fokusu un sajitu.
Gaismosana tiek uzskatita ka galvena atsléga kino, bet zema budzeta scenarijos ta nelauj pilnu
brivibu scenarija radisana. Jebkurai scénai kad tiek planots gaismu uzstadijums, to nevajag
izmantot tikai un vienigi izgaismoSanas un eksponéSanas noliikos. Gaismu uzstadijumu
veidojot vajag piedomat arT pie ta, kas tiek izgaismots un cik daudz, jo Sie faktori noteiks to

uz ko skatisies skatitaji, neatkarigi no ta kada veida tas tiek paréths46.

Daba un filmu gaismosana tiek izmantota virkne gaismoSanas aparattiru, lai raditu ne
tikai gaismas avotu, bet lai raditu arT noskanu kuru panak pielagojot katru gaismas avotu
specifiski katram gadijumam. Ne tikai gaismas veids ir svarigs, bet ari krasa kuru katrs
gaismas avots izstaro. Gaismas krasu toni méra kelvinos, tomér parasti to var iedalit daudz

vienkarSak — karstas un aukstas gaismas. Karstas gaismas lai ar1 fiziski tieSam ir karstas, tas

*® Ghertner, E. Layout and Composition for Animation. Focal press, 2010. 137-142.1pp.

* Bewkes, A. CINEMATOGRAPHY. Sk. interneta (2016.20.05)

https://collegefilmandmediastudies.com/cinematography/

*® Hedzko, D. Fotografésana. Zvaigzne ABC, 2007. 198.1pp.

*® Scott, M. Lighting. Sk. internetd (2016.21.05) http://mattscottvisuals.com/lighting/
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rada siltos tonus, pieméram, oranzu vai dzeltenigu nokrasu. Aukstas gaismas sakrit ari ar
dienas dabiga apgaismojuma nokrasu, bet galvenokart izstaro zilganas nokrasas gaismu.
Gaismu veids ir janem véra pie daudzu gaismu uzstadijuma, jo atSkirigu karsto un auksto

gaismas nelauj veiksmigi toniem jaukties kopa un rada problémas47.

Dabigais apgaismojums biezi vien ir nepiemérots un nelauj veikt korekcijas, jo saules
gaisma ir parak spoza, ka rezultata neiztikt bez parlieku tumsam &nam. Tap&c nepieciesSams
studijas apgaismojums, neatkarigi vai ta ir ickStelpa vai artelpa. Studijas apgaismojumam tiek
pielietoti atstarotaji, lietussargi, difuzori, un fokusétaji*’. Ar §iem paliglidzekliem var izmainit
gaismas raksturu pieskirot kontrastainu cietu gaismu vai mikstu un izpliduSu gaismu.
Dazadas kombinacijas var panakt atskirigu noskanu uzstadijuma, un tieSi $adi pasi principi
attiecinami ari uz apgaismosanu virtualaja vidé. 3D datorgrafikas programmas gaismu var

iedalit vairakos visbiezak sastopamajos veidos*’:

e Konusgaisma — izstaro gaismu no punkta viena virziena

e Punktgaisma — izstaro gaismu visos virzienos apkart

¢ Virziengaisma — izstaro gaismu viena virziena paral€los staros
e Noskanu gaisma — konstantas intensitates izgaismosana visam

e Laukuma gaisma — izstaro gaismu no laukuma apgabala

Neatkarigi kadas gaismas pielieto, var izdalit dazadus scenarijus atsSkirigas noskanas

radisanai’’;

e Duala gaismoSana — dramas veicinasanai gaisma apspid no saniem, bet radot izteiktas
divpusgjas €nas. Vienai no gaismam jabiit dominejoSai gan intensitates, gan &nu
mesanas zina.

e Kontlirgaismosana — apspid slipa rakursa veidojot spidigas kontiiras, bet loti ietekmé
€nas attieciba pret plakni kura tiek izgaismota

e Tris ceturtdalu gaismoSana — visbiezak izmantotais uzstadijums portretu izgaismosanai,
kur gaisma tiek novietota 45° gradu lenki no t€la saniem nedaudz pazeminata

augstuma.

*" Edwards, G. How to Choose Studio Lighting. Sk. interneta (2016.22.05)
http://photo.net/learn/lighting/choosing-studio-lighting/

*8 Woods, C. A Guide to Studio Lighting Technique. Sk. interneta (2016.21.05)
http://savageuniversal.com/blog/guide-to-studio-lighting-technigue

*° Beane, A. 3D Animation ESSENTIALS. WILEY, 2012. 226-228.Ipp.

%0 Watts, J. 9 Different Lighting Scenarious You Should Master. Sk. interneta (2016.21.05)
https://www.wattsatelier.com/9-different-lighting-scenarios-you-should-master/
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e Apak$gja gaismoSana — pastiprinatas izteiksmes izcelSanai gaisma spid no lejas uz
augsu, reiz€ ar1 1pasi izcelot neierastus €nu kriSanas lenkus.
e PretgaismoSana — rada 1paSi mirdzoSu efektu un izcel siluetus, reizé€ arl materialitates

gaismas caurlaidibas 1pasibas.

Iekstelpu izgaismosSana var diezgan atskirties no atsevisku objektu vai t€lu gaismosanas.
Virziengaisma nav piemérota kvalitativa izgaismojuma panakSanai un rada problémas ar
kontrastiem, lai aizpilditu telpu dabigi ar vienmérigi izdalitu gaismas daudzumu, jaizmanto
diftizu gaismu avoti. Gaisma jaatstaro no telpas gaisakajam virsmam — griestiem, sienam un

pat grida551.

*! Kelley, M. [BTS] The Anatomy of a Luxury Interior Shot.Sk. interneta (2016.21.05)
https://fstoppers.com/strobe-light/bts-anatomy-luxury-interior-shot-3127
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2. EMPIRISKA DALA

2.1. Pétijjuma apraksts

Balstoties uz jau zinamo un iegiito informaciju par animaciju, atgriezoties pie galvena
temas mérka radit muzikas videoklipu 3D datorgafika, ir janoskaidro vél papildus informacija,
kuru nevar iegit balstoties tikai uz teoriju. Ta ka muzikas videoklipi ir loti dazadi un tos
ietekm& daudzi argji faktori, kas ciesi saistiti ar notiekoSo miizikas industrija, tas dazkart
noved pie ta, ka muzikas videoklipi tiek veidoti p&c krit€rijiem, kas nevis balstas uz to ko grib
redz&t paterétaji plasaka publika vai uz to kam teorétiski vajadzétu bit vislabakajam
panémienam popularitates iegiisanai, bet gan uz to, ka musdienas mizikas videoklipi dazkart
ir tikai nepiecieSami, lai liktu manit par savu esamibu lielajai muizikas industrijai, bet nevis lai
giitu grandiozu rezultatu®. Tapéc $o iemeslu d&l, nevar gluzi panemt kadu vienigo perfekto
formulu péc kuras radit perfektu muzikas videoklipu dotajam bridim. Lai iegiitu esosa briza
aktualako tendencu informaciju, autors izmanto kvantitativo metodi un salidzinasanas metodi
ar kuras palidzibu var iegit informaciju péc kuras analizéSanas nonakt pie secinajumiem.
Tapéc pétijums sastav no divam dalam, kur viena ir balstita uz aptaujas rezultatiem, bet otra

uz miizikas videoklipu salidzinasanu.

2.2. Aptaujas sagatavosana

Lai iegiitu veértigu informaciju no aptaujas, bija nepiecieSams sagatavot aptaujas
jautajumus. Sie jautajumi tika riipigi pardomati un pielagoti, lai giitu péc iesp&jas precizaku
un noderigaku informaciju. Ta ka miuzikas videoklipi ir plasi izplatita paradiba musdienu
ikdienas dzivé un tie ir viegli pieejami dazados mediju kanalos, un tados ka televizija, un
internets, tas nozimé, ka mérka auditorija ir loti plasa. Saja gadijuma mérka auditorija ir
jebkura vecuma, dzimuma un profesijas parstavji, precizak — ikviens kuram ir pieeja pie
multimediju vides. Ta ka par mérka auditoriju var uzskatit gandriz ikvienu cilvéku, tas lauj
veidot aptauju anonimu, jo t€mas ietvaros 3D miizikas videoklipa izveidoSana nav bazeta uz

kadu konkrétu socialu grupu vai personu loku.

%2 Elan, P. What makes a great music video? Sk. interneta (2016.27.03) http://www.nme.com/blogs/nme-
blogs/what-makes-a-great-music-video
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Aptauja sastav no 25 jautajumiem un ta tika sagatavota interneta videi, majas lapa:
www.visidati.lv. ST majas lapa autora izveidotajai aptaujai piekira unikalu interneta vietnes
adresi kura aptauju piedava aizpildit jebkuram cilvékam kur§ ir atvéris noradi uz $o vietni:
http://www.visidati.lv/aptauja/1169781821/°%. Katra aptaujas aizpilditaja individuala atbilde
uz jautajumiem tiek automatiski apkopota un rezultati ar statistiku autoram bija pieejami
jebkura bridi. Lai nerastos situacija, ka kads no respondentiem mé&gina apzinati aizpildit
aptauju vairakas reizes tad€jadi mazinot objektivitati, autors izvelgjas interneta protokola
adreses limitéSanu, kas nodroSina to, ka no viena datora aptauja ir aizpildama tikai vienu reizi.
Autors aptaujas vietni publicéja sava Facebook majas lapas konta, ka ari aptaujas linku

parsiitija individuali citiem cilvékiem e-pasta, lai iegiitu p&c iesp&jas vairak respondentus.

Katram no aptaujas divdesmit pieciem jautajumiem bija savs mérkis, lai autors ne tikai
ieglitu nepiecieSamo informaciju, bet ar lai parlicinatos, ka respondenti aptauju aizpildijusi

godpratigi un atbildigi ar pardomatam atbildém.

2.3. Aptaujas secinajumi

P&c aptaujas noslégsanas apkopojot 166 respondentu atbildes (pielikumi 2.3.1-2.3.4),

analizgjot atbildes kuras ir parliecinosa vairakuma, var secinat, ka:

e Tris mintiSu ilgs miizikas videoklips ir visoptimalakaja ilguma.
e Miizikas videoklipam jabiit krasainam.

e Miziku lipu un sejas kustibam jasakrit ar lirikas vardiem.

e Lirikas témai jasakrit ar redzamo.

e Solistam jabiit redzamam visvairak.

e Léni plustoSas kameru kustibas ir vispiemérotakas.

e Ja ir sauklis, tam ir nozime.

e Miiziku roku kustibam tiek pieversta pastiprinata uzmaniba.

Lai arT no aptaujas 25 jautajumiem, dala nesniedza izteikta parsvara rezultatu un
respondentu atbildes dalijas apméram Ilidzvertiga balsojuma, tas tik un ta sniedz vertigu
informaciju. Jautajumos kuros respondentu atbildes lidzsvarojas, tas norada uz to, ka konkréta

paradiba, kas tiek pétita, ir vai nu daudz mazsvarigaka neka Iidz §im uzskatits, vai art ir loti

>3 Biezak uzdotie jautajumi. Sk. internetd (2016.13.03) http://www.visidati.lv/help_support/
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bazeta uz cilvéku personigo gaumi, kas attiecigi loti ietekmé to, kap€c ir krasi atSkirigs

viedoklis. No jautajumiem, kuri neguva parliecinosu atbildi no respondentiem, var secinat, ka:

e Miizikas vidoklipa neliela skaita drikst atkartoties redzetais.
¢ Visam att€lotajam videoklipa nav obligati jasakrit ar dziesmas tempu un ritmu.
e Originalitate ir loti subjektivs jédziens, kas balstas uz cilvéku gaumi neatkarigi kada

zanra muzika vai stils tiek 1zpildits.

Ka aptaujas p&dgjais jautajums, par to cik daudz respondents ir saistits ar miizikas
industriju, sniedz loti veértigu informaciju tam, lai zinatu vai atbildes nakusas no cilvékiem
kuri ir ar miizikas industriju nesaistiti. PEc aptaujas rezultatiem lielakais vairums respondentu
nav saistiti ar miizikas industriju vispar, vai ar loti nedaudz, kas nozimé to, ka aptauja
atspogulo lielaka vairuma paterétajus kuri tikai skatas gatavo miizikas videoklipu nezinot kadi
notikumi risinas muzikas industrija, kas to itekmée, kadas ir §1 briza aktualitates, kas attiecigi
péc iegiitas informacijas, lauj autoram izveidot miizikas videoklipu ar lielaku iesp&ju, ka tas

vairumam $kitis pozitivs un baudams.

2.4. Muzikas videoklipu analize

Balstoties uz aptauja piedavato jautajumu un respondentu sniegtajam atbildém, par
vizuali visorginalakajam grupam 23. aptaujas jautajuma, tika atzitas: Rammstein un Pink
Floyd. So abu grupu popularakie miizikas videoklipi tiks analizéti, lai iegtu papildus
informaciju videoklipa izveidei. Abas divas miizikas grupas ir pietickami atSkirigas gan
mizikas zanros, gan ari vizualaja stila, kas redzams videoklipos. No Youtube vietnes katras
grupas oficialaja lapa, video tika sarindoti péc popularitates, kas arT noteica grupu videoklipu
izveli analizéSanai. Dziesmas tiek analizetas péc Sadiem faktoriem: sc€nas uzblve un siZets,

telu un vides dinamika, kameras, gaismas, montaza un koloristika.

32



Grupa — Rammstein, dziesma — Sonne>*.
1) Scénas uzbiive un sizets

Videoklips ir filméts un darbiba risinas parsvara slégtas vides interjera ieksStelpas
(pielikums 2.4.1). Vide ir piepildita ar dazadiem atribiitiem, kas rada pilnibas sajiitu un nerada
aizdomas par maksligi raditu vidi. Vides objekti ir kvalitativi izveidoti, ka nevar ieraudzit
atSkiribu starp 1stu un neistu, iznemot parspiléta izméra butaforijas ka tas ir pieméra ar
aboliem (pielikums 2.4.2). Vides estétika ieturéta caurméra nemainigi industriali, tumsa,
netira un nomacosa. Teli tiek atveidoti ar realiem cilvékiem, kur redzami gan pasi grupas
miuziki, gan arT arpus grupas cilvéki. P&c sizeta t€lus var iedalit rikos, kurus t€lo grupas
miziki, un princes€ kuru telo arpus grupas aktrise. Ruku teli tiek atveidoti ka tumsi un netiri
stradnieki, kuri veic neatalgotu un fiziski smagu darbu un vizuali vipu smaga darba
inscinésana tiek papildus izcelta pateicoties Ipasi parspiléti melnu, netiru seju grimmé&jumam
uz ka pamata cilveéku acis izcelas ka ipasi baltas. Princese tiek atveidota ka tira un skaista,
parspiléta auguma un situacijas noteicgja. Sizetiski $ada veida teli rada loti stiprus pretstatus
vienam pret otru, kas pastiprina notikumu un scenarija ekranizaciju. Ka art sizetiski miizikas
videoklipa att€lotais iedalams divas dalas, kur pirmaja tiek raditi ka riki strada, bet otraja tiek

risinats iek$gjais videoklipa scenarijs.
2) T€lu un vides dinamika

Tajos sizetos kur redzami ka ruki strada, t€lu kustibas parsvara ir salagotas ar muzikas
ritmu, galvenokart, ar bungu ritmu un muziki redzami dzied lidzi skandarbam (pielikums
2.4.3). Savukart tajos sizetos, kur tiek risinats klipa ieks$gjais stasts, t€lu kustibas netiek
salagotas ar ritmu un muziki pat redzami nedzied 1idzi skandarbam. Arpus ritma kustibas ir

sameéra lénas un pardomatas lai raditu paradzéto nosaknu.
3) Kameras

Tiek izmantoti dazada platuma lenki, kas maina to cik liela platlenki vai tuvplana viss
tiek paradits. Tuvplani ir ievérojami vairak neka kopskati vai attalinati skati. Parsvara visur,
kur galvenais t€ls tiek radits, tiek izmantoti tuvskati. Kopskati tiek lietoti loti maz, tikai lai
nodro§inatu sizetisko saikni starp dazadam vietam scenarija. Kameru kustibas ir stabilas, bez
1pasi izteiktam kameru kratiSanas pazimém. Netiek lietota neviena statiska, nekustiga kamera,

lai gan iesp€jams $ads secindjums var biit neprecizs pecapstrades efektu un montazas dgl, péc

> Rammstein — Sonne (Official Video) Sk. internetd (2016.13.05)
https://www.youtube.com/watch?v=StZcUAPRRac
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kuras nevar precizi noteikt kameras statiskumu. Gandriz katrs siZets izmanto kaut nelielu, bet
kameras parvietoSanos. Kompozicijas zina tiek ieverots, lai skatitaja redzes uzmanibas centra

biitu galvenie t&li un objekti.
4) Gaismas

Uzsvars tiek likts uz t€lu izgaismosanu un pasi daudz tiek lietotas tie$as gaismas uz
teliem lai izceltu kontrastus un noskirtu no fona. Difuzas gaismas tiek pielietotas €nu
mikstinasanai t€lu sejas. Atseviskos sizetos tiek izmantota mainiga gaismu intensitate, lai
simulétu uguni un sveu gaismu, bet caurméra visa miizikas videoklipa ilguma netiek

izmantots stroboskopisks vai citadi mainigs izgaismojums.
5) Montaza

Videoklipa sakums tiek ievadits ar netradicionalaku panémienu, kur redzamais tiek
sadalits pa 9 mazakiem sizetiem vienlaicigi (pielikums 2.4.4), pieskanoti ritmam, lidz ievads
beidzas un sakas pamatmiizikas dala, kur turpmakie sizeti tiek raditi pilna ekrana izmeéra.
SiZeti tiek mainiti strauji, kur pat atseviSkas vietas ta ilgums neparsniedz divas sekundes.
Vidgjais sizetu ilgums ir tris sekundes, bet ir arT atseviski sizeti piecu sekunzu ilguma. Tiek
izmantoti datorgrafika, lai varétu panakt parspiléta izmé&ra cilvéka auguma atSkiribu starp
normala auguma cilvékiem viena kadra. Tiek izmantoti vizuali datorgrafikas specefekti un

krasu korigésana.

6) Koloristika

Krasas vairumam siZetu tiek pietuvinatas melnbaltam stilam, jo filmé&taja materiala
parsvara iztick bez koSiem atseviskiem atribiitiem, iznemot tos sizetus kuros redzams
princeses tels (pielikums 2.4.5), kur tiesi krasas tiek piesatinatas un izceltas uz apkartgja
tumsa, krasu nepiesatinata fona. Tadejadi vidoklipa stils lauj viegli izcelt un paradit lielus

kontrastus.

Grupa — Pink Floyd, dziesma — Learning to fly*.

1) Scénas uzbiive un siZets

> Pink Floyd — Learning To Fly (Official Video) Sk. interneta (2016.13.05)
https://www.youtube.com/watch?v=nVhNCTH8pDs
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Mizikas videoklips dalams divas lielas epizod€s, kur viena redzams scenarijs, kas
atklata daba filméts, bet otra dziva koncerta ieraksts. Briva daba filmg&tais ir naturals un bez
IpaSiem pielagojumiem, ir tikai neliels skaits ar atribiitiem, lai veiksmigi ekraniz&tu scenariju.
Vide piemeklcta ta lai raditu plaSuma un gaisiguma iespaidu. Atklatas dabas epizodes tiek
izmantoti tikai dazi atributi, kas ir reali daba satopami objekti un nav maksligi parveidoti.
Savukart dziva koncerta ieraksts ir iekStelpas un vizuali piepildits ar objektiem, kas saistiti ar
miziku un muzikiem. Abas lielas epizodes savstarp€ji vizuali ir pilniba nesaistitas un katras
epizodes scenarijs risinas katrs pa savam, precizgjot, dziva koncerta ieraksta scenarijs vairak

ir ka reportaza, bez papildus notikumu 1stenosanas.
2) Telu un vides dinamika

Dabas epizod@s tiek pielietoti tikai dazi téli, kuri nav saistiti ar grupas identitati vai
personaziem. Teli netiek TpaSi grimméti vai citddaka veida izmainiti tadgjadi tie saglaba
cilvéciskumu ar savu vizualo identitati (pielikums 2.4.6). Kustibas ir pilniba nesaistitas ar
dziesmas ritmu un atrumu. Savukart dziva muzikas ieraksta epizod€s, miziku kustibas ir

realas un dabigas ka pie miizikas instrumentu sp&léSanas.
3) Kameras

Tiek izmantotas dazadas kameru kustibas, kur parsvara lielaka dala ir 1&€ni pliistosas
kameru kustibas, bet ir pielietoti ar1 statiski un pilnigi nekustigi skati. Loti daudz attalinati
skati tiek izmantoti speciali, lai izkadréjuma kompoziciju veidojot redzetu apkartejo vidi ka
galveno nevis telus. Tuvplana skati tiek izmantoti brizos, kad t€li veic kadas svarigakas

darbibas.
4) Gaismas

Visur tiek pielietots dabigais ara apgaismojums bez papildus piegaismosanas, iznemot
dziva koncerta epizodes. Dziva koncerta laika netiek speciali pozicionétas vai verstas gaismas

uz miizikiem, bet gan lai raditu atmosferiskumu klatesoSajiem skatitajiem.
5) Montaza

Montaza caurméra ir vienkarSa, bez kadiem paSiem montazas panémieniem. IpaSa
pazime ir, ka tiek lietoti dazi loti ilgi kameras skati, Iidz pat desmit sekunzu ilgi. Pargjie sizeti

vidgji tris sekunzu ilgi.
6) Koloristika
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Tiek izmantots dabigais apgaismojums un vide (pielikums 2.4.7), tapéc nav nekada
papildus krasu korigé€sana veikta un ara epizod@€s visur tiek saglabatas dabigas krasas kadas
konkrétaja sizéta taja bridi ir. Dziva koncerta epizodés tiek radita tumsngja atmosféra bez

1pasi piedomatam koloristikas Tpatnibam.

2.5. Secinajumi

Apkopojot aptaujas secinajumus kopa ar rezultatiem no videoklipu analiz€Sanas, var
nonakt pie gala secinajumiem. Miizikas videoklipam jabiit apm&ram tris mintsu ilgam, kur pa
§Tm tr1s mindit€m, ir janotur skatitadju uzmaniba. Uzmanibas noturéSanai miizikas videoklipa
scenarijs nav tik butisks attieciba vai tas ir sarezgiti vai vienkarsi veidots, bet ir svarigi ka
scenarija sizeti tiek izpilditi. Scenariju vélams sadalit vairakas dalas, kur viena dala balstas uz
dziesmas lirikas nozimi, savukart otra uz paSas grupas miiziku miizikas izpildijjumu. Janem
veéra gan, ka dziesmas zanrs un vizualais stils kura miizikas videoklipi veidoti, pielauj
novirzes dazados vizualajos izpildijumos, bet tik un ta virkne kopsakaribu jaievero.
Videoklipam jabiit hromatiskam, bet drikst izmantot arT ahromatiskus elementus, ja tas palidz
izcelt vai atdalit scenarija dalas vai t€lus. Ir v€lams, lai t€lu kustibas un darbibas biitu
sinhroniz&tas ar dziesmas ritmu vai kadu audialu ipaSibu. T€li briziem atseviskos sizZetos
drikst redzami nedziedat, bet obligati jabut lielakaja vairakuma, ka redz ka solists dzied kur
ltipu un sejas kustibam jasakrit ar konkréta briza vardiem dziesma. IzkadréSanas zina sizetiem
jabut izsmeloSiem, kur skaidri tiek paradits t€ls vai kads atribiits, paradzeta scenarija
izpildiSanai. Kameru kustibas ir neierobezotas, bet nedrikst bt parlieku straujas kuras
skatitajs nepaspétu uztvert un ieraudzit kadu intereSu punktu. Vid€ji katra sizeta ilgumam
jabiit ap tris sekunzu ilgam, bet drikst biit ilgaks ja tas paskaidro scenarija paradzetos
notikumus. Lielaka dala kameras skatu jabiit tuvplanos vai vidéja lenka skatos kur redz
vairakus t€lus vienlaicigi. Platlenka skati ir pielaujami, bet no tiem biitu jaizvairas. Montazas

zina, nevajadz€tu izmantot liekus papildus efektus sizetu parejas.

Autors veicot empirisko dalu, uzzinaja virkni ar jaunu lietderigu informaciju, kas
nodergja veicot diplomdarba radoSo dalu. Ka liels parsteigums autoram bija, ka dala no
aptaujas rezultatiem atklajas, ka respondentiem atseviski faktori nemaz neskita svarigi, kur

autors sakotngji uzskatija, ka tiem bis tiesi liela nozime.
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3. RADOSA DALA

Diplomdarba radosaja dala tiek izveidots mizikas videoklips 3D datorgrafika,
konkrétak, vizuala animacija kura tiek izveidota cita autora muzikas skandarbam. Izstrades
laika ieguta informacija no teorijas un pétijjuma dalas ietekm& miizikas video izveidi.
Balstoties uz iepriek$€jo pieredzi ar dazada veida darbiem datorgrafikas vide, autors jau
savlaicigi saka darbu un laika planosanu, jo bija skaidrs, ka radosas dalas darba apjoms ir loti
apjomigs un laikietilpigs. Darba plans dal€ji jau tika sakts veidot Iidz ar paSa diplomdarba
sakumu un mainits, pielagots iegustot papildus nepiecieSamo informaciju. Radosas dalas
rezultata iegtSanu papildus apgriitina art dazi ar&ji faktori, kurus autors Tsti ietekmét nevar,
piem@ram, renderéSanas laiks uz personigd datora ir loti saistits ar vizualas kvalitates
kriterijiem, kuri savukart ir tieSi atkarigi no ta, ko paradzets att€lot miizikas videoklipa.
Papildus vél ar finansialie faktori un Joti limitgjoss laika periods. Limitéts laiks ietekmgja ari
to, ka autoram nacas koncepta skicés un idejas vienkarSot daJu geometrisko formu un télu

sarezgitibu, lai paspétu laika iegiit gala produktu — muzikas videoklipu.

3.1. Limitejosi aréjie faktori

Ta ka animacija tiek radita 3D datorgrafika, tas nozimé, ka papildus iegulditajam
darbam, klat vel jaier€kina laiks kas jaatvél render&Sanai. Render&Sana ir loti darbietilpigs
process, kas saistits ar daudz faktoriem, bet galvenokart ar datora jaudu. Pieme&ram, 3D
datorgrafikas multfilmai Cars 2, viens kadrs vidgji tika renderéts vienpadsmit ar pusi stundas
ilgi. Bet lielajam filmu studijam ir renderfermas, kuru dé] iesp€ams visu norenderet

piepemama laika spridISG.

Rekinot nepiecieSamo laiku render&Sanai, par atskaites punkta pamatu tiek nemts
miizikas skandarba ilgums — 3 mindtes ilgs. Animacija tiks radita ar pienemto minimalo kadru

atrumu — 24 kadri sekundeé.

% Terdiman, D. New technology revs up Pixar's 'Cars 2'. Sk. interneta (2016.27.03)
http://www.cnet.com/news/new-technology-revs-up-pixars-cars-2/
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Turpmakie aprékini:

¢ 3 miniites = 180 sekundes
¢ 180 sekundes x 24 kadri sekundé = 4320 kadri
e Piepemot, ka uz katru atsevisku kadru autors var atvélét maksimali 6 minites
renderésSanas laiku, tad:
o 4320 kadri x 6 miniites = 25920 miniites =432 stundas = 18 diennaktis
o Kur, animacijas izskirsp€ja un kvalitate tiek ietekméta, lai ieklautos Sajas 18

diennakitis.

Attiecigi viss 3D datorgrafikas projekts ar gatavas animacijas gala izejas datni ir
jasagatavo ta, lai pier€kinot klat $1s 18 diennaktis, varétu ieklauties dotaja laika perioda.
Protams, ka §1s 18 diennaktis var€tu noreducét uz apméram dienu, ja renderéSanu veiktu ka
arpakalpojumu no renderfermu uznp€mumiem, bet $ada veida pakalpojumi ir loti dargi un
nemot vera, ka diplomdarbs tiek veikts no sava personiga finans€juma, tad $ada pakalpojuma

izmantoSana faktiski ir nereala.

3.2. Darba planoSana

Lai uzsaktu mizikas videoklipa radiSanu, bija nepiecieSams veikt virkni ar
sagatavoSanas un izpétes darbiem. Autoram ir bijusi ieprieks€ja pieredze ar 3D datorgrafiku
vairak ka desmit gadu garuma un balstoties uz iepriek$gji iegiitu pieredzi, jau zinaja kadas
problémas var bt iesp&jamas un kadi citi faktori janem veéra, tapéc bija ripigi japlano darba
gaita ne tikai no tehniskas puses, bet ar no personigajam darbasp&jam. Tap&c viena no

primarajam un faktiski galvena lieta ar ko bija jasak — planoSana.

PlanoSana sastav€ja daudzpusigi no dazadiem aspektiem, kas ietvéra ne tikai fiziski
daramo dalu, bet arT mentali domajamus aspektus. Nav liels noslépums, ka ar vizuali saistitam
profesijam, autoriem bieZi vien ir diezgan dzila un pilniga iek$&ja domu pasaule, kura notiek
intensiva ideju generésana, variéSana un darba gaitas simul&Sana. Sakotngji planosana sakas ar
to vieglako dalu, kas nav daudz japéta, bet ir jau zinama un paSsaprotama — tehniska un fiziski
daramais aspekts animacijas radiSanai. Izveidojot aptuvenu tehniskas dabas planu cik daudz

un ko sevi ietver animacijas radisana (pielikums 3.2.1). Autoram $ada veida darba gaita nebija
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isti svesa, bet pats autors atzist, ka nekad lidz Sim nebija veicis tik ilgstoSu un apjomigu
projektu ka radit 3D datorgrafikas animaciju nevis dazu sekunzu ilguma, bet gan tris miniiSu
ilgam skandarbam. Un ka specifika, kas attiecas tiesi uz 3D datorgrafiku, ir tada, ka gala
rezultatu autors var redz€t un paradit citiem faktiski tikai paSas projekta beigas kad gandriz
viss lidz tam bridim tiek taisits vizuali tikai aptuvena un dalgja skata, kur lielaka dala no darba
autoram jaspgj izteloties prata kamer projekts tiek risinats. Pie tehniskas planoSanas bija dazi
faktori, kas loti strikti bija janem v&ra jau pasa sakuma, lai nerastos neplanota aizkavéSanas
vai projekta izgasanas kadu ar&ju vai svarigu neierékinatu faktoru dél. Ka primarais faktors
kuru autors dro$ibas péc parrékindja un méginaja atSketinat ar padzilinatu izp&ti vairakas
reizes gan darba uzsaksanas sakuma, gan ari vairakas reizes darba procesa gaita — cik daudz
laiks nepiecieSams render&Sanai, tikai kuras rezultata vispar iesp&ams nonakt pie gala
rezultata. Lai tiktu skaidriba ar to cik daudz laiks nepiecieSams lai norenderétu X mintiSu garu
videoklipu, tika veiktas aptuvenas aproksimacijas dazadiem gadijumiem, kur par pamatu tika
nemts iedomats dziesmas ilgums no divam Iidz ¢etram mintit€ém. Balstoties uz pienémumiem
vargja izveidot aptuvenus aprékinus un variacijas péc kuram vadities dziesmas izvélei un
pielagot darba gaitu. Loti liela nozime bija autora personigajai datortehnikai, kas loti
ietekmgja laika sadali uz nepiecieSamajiem darbiem rezultata iegiiSanai, ka ar1 iepriekseja

pieredze par to uz ko §7 sisteéma ir sp&jiga.

Autora izmantota datora specifikacija:

e barosanas bloks — OC 650W

sisttmplate — ASUS P9x79 PRO

procesors — i7 3930k 6 kodolu 3.5 GHz
operativa atmina — 32 GB Dominator 1600 MHz
video karte — GTX 560 Nvidia

cietie diski — 5TB + 256 GB SSD

Lai gan neilgi péc darbu uzsaksanas datora operativo atminu nacas samazinat uz 16 GB,
jo operativas atmigas nolietojuma rezultata kads no tas moduliem jau iepriek§ radija
negaiditus (BSOD) regulari un zinot, ka bis nepiecieSama stabila sistéma, nacas testet, atrast

bojatos modulus un iznemt no sist€mas.
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Darba gaita tika pielagota animacijas pienemtajam normalajam minumam (24 kadri
sekund@), kas lauj nezaudet papildus kvalitati un nedaudz ekonomét laiku, ka art darba gaita
tika ieturta un optimizeta ta, lai aptuveni varétu ieklauties kada no Sim versijam, kur tiek
noradits cik daudz laiks nepiecieSams norenderét nemainigu daudzumu kadrus, pie

atskirigiem renderéSanas ilgumiem pie viena kadra:

e 3min @ 24 k/s = 4320 kadri kur:
o 15diena @ 5 min
o 18diena @ 6 min
o 21diena@ 7 min

P& Stm vienkarSajam vadlinijam, kuras norada aptuveno dienu daudzumu, kas
nepiecieSams gala produkta norenderSanai, autors darba planoSanu sastrukturgja secigi
atpakalgaita no beigu datuma, kad visam jabit gatavam, klat rekinot diezgan daudz rezerves
laiku drosibas péc, lai kadi argji un negaiditi faktori neraditu $kér§lus. Visam papildus ari vél
jaiereékina p&capstrades renderéSana, kas ne tuvu nav tik intensiva ka 3D render€Sana, bet tik
un ta prasa pietakmu laika periodu. Kad rasta skaidriba par to cik atliek laiks pargjai darba
gaitai, var saplanot cik daudz un kadas darbibas var veikt atlikusaja laika, piem&ram:
model&Sanu, teksturéSanu, anim&Sanu, gaismosanu un citas. Kad darba planoSana autoram bija

skaidra, tas ]ava nonakt pie nakama radosas darba gaitas etapa.

3.3. Skandarbs

Skandarba izvéle kuram taisit miizikas videoklipu, lielako tiesu balstijas uz autora
personisko miizikas gaumi un dal€ji uz aptaujas rezultatiem, kas tika veikti diplomdarba
empiriskas dalas ietvaros. Autors izveidoja sarakstu ar trisdesmit astoniem iesp&jamiem
dziesmu kandidatiem, 1pa$i pievérSot uzmanibu dziesmas ipaSibam. Lielaka dala dziesmu ir
roka, alternativas un metala miizikas zanros, kur tieSi So zanru izvéle tiek balstita uz autora
gaumi. Ka Joti svarigi faktori dziesmas izv€l€ bija dziesmas ilgums, lirika, skandarba kop€ja
sarezgitiba un lai skandarbs butu muzikali pienemams lielakajai publikas dalai. Apm&ram
divu ned€lu garuma tika atlasitas dziesmas, kuras autors klasificé ka nepiemé@rotas animacijas

radiSanai, I1dz bija jaizvélas starp pedejam tris gala atlasé nonakusajam dziesmam. Katrai no
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atlikuSajam trim dziesmam bija kada unikala kvalitate, bet reizé ar1 trikumi. Finala atlases

dziesmas:

e Sugarcult — Out of phase
e Queens of the stoneage —3’s & 7’s

e Dead by sunrise — Crawl back in

Nemot vera aptaujas rezultatus, dziesmas izvéli noteica tieSi dziesmas ilguma faktors,
kas p&c aptaujas rezultatiem noradija, ka tieSi 3 mindiSu ilga dziesma ir vislabaka izvéle.
Finala tika izvéléta dziesma: Dead by sunrise — Crawl back in, kas faktiski ar dazam
sekundém pa virsu ir tieSi 3 mintsu ilga. Attieciba uz atlikuSajam divam dziesmam, kas tika
atlasitas, tas krietni vien parsniedza 3 mintisu ilgumu. Iedzilinoties atlasita skandarba lirika un
dziesmas stila, vargja secinat, ka $is skandarbs Dead by sunrise — Crawl back in lauj diezgan
plasu interpretéSanu vizualajam izpildijumam. Dziesmas lirika (pielikums 3.3.1) ir loti
izdeviga videoklipa radiSanai, jo dziesmas lirika nav kadi specifiski vardi, kas asocitos vai
speciali noraditu uz kadu konkrétu vietu, laiku, konkr&tu personu vai profesiju, kas limitetu
vizualo interpretaciju. Grupas ar&jais skatuves tels stilistiski ir pietiekami alternativi bazéts un
stabils, ar konkréti definétam krasam, kontrastiem un abstrakciju. Muzikali, grupa nerada
asociaciju ar senlaicigumu vai kadu pop miizikas stereotipismu, kas Joti autoru ieliktu rami,
lai stingri ievérotu stereotispikas prasibas kuras ar grupu sastitos. Dziesmas uzbuve ir logiska,
viegli struktur€jama, ritms ir izdeviga tempa animé&sanai jo nav parlieku atrs, ka art dziesma ir
atSkirigi posmi kuros 1pasi var uzsveért gan kadu konkrétu mizikas instrumentu vai solista
balsi, kas lauj veiksmigi radit dazadibu scenarija, lai skatitdju negarlaikotu un noturétu

interesi visas dziesmas ilguma.

3.4. Scenarija un vizualais koncepts

Autors jau darba izstrades pasa sakuma skaidri zindja vadlinijas kuras ieveérot, jo
stilistiski zinaja kada stila veiks animaciju. Futtriski elementi un jaunaka tehnologija vienmér
bijusi autora lielako intereSu loka. Tapéc bija nolémis 3D datorgrafikas muzikas videoklipu

radit stila kura neparprotami redzams, ka darbibas risinas nakotné, ne ierastaja vidé kur Sobrid
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cilvéki atrodas, ka ari skatitadjam like saprast, ka t€li un vide ir izdomata, nereala, bet
piesaistoSa. No atteéloSanas tehnikas viedokla, autors pats personigi uzskata, ka 3D grafika
visaugstaka maka un sarezgitiba kuru var iemacities tikai ilgstosi stradajot ar 3D projektiem,
ir visu attelot péc iesp€jas realak, pat ja t€li un vide ir skaidri redzama, ka ir daba fiziski
nereala un neisp&jama. Fotorealisms, kur cilvéks no malas, skatoties nevar pateikt atSkiribu
vai tas ir maksligi radits vai fotograféts, tas ir autora personigais uzstadijums. Tiesa gan,

renderéSanas un laika limiti neparprotami ietekmés realismu.

ledvesmas avotus autors nav speciali meklgjis, bet protams, ka zemapzina kaut kur jau
eksistgja iepriekSredzeti t€li un vides no datorspélém, filmam un citu makslinieku raditiem
darbiem. Bet ta ka Sim skandarbam Iidz Sim neviens cits nebija radijis 3D datorgrafika raditu
miuzikas videoklipu, tad autoram bija visas iespjas radit paSam savu scenariju
neietekméjoties no citu autoru darbiem. Pati muzika un lirika, kas tiek dziedata dziesma,
autora iztele radija virkni ar dazadam idejam un elementiem ko var€tu izmantot, ieverojot

sakuma definétas vadlinijas.

Scenarijs daléji tika izdomats neilgi péc dziesmas izvéles, bet precizi netika nodefinéts,
iznemot sakumu dziesmai. Idejas, elementi un izpildijums gana daudz svarstas un ir abstrakts
videoklipa radiSanas procesa sakuma, tap&c scenarijs tika veidots ta, lai viegli varétu variét un
pielagot notikumus un att€loSanu attiecigi procesam ejot uz prieksu, jo autoram bija $i unikala
iesp€ja, kura nevis jataisa tas kas stingri definéts, bet gan ko pats uzskatis un noteiks par labu.
Sada privilegija lauj darba gaitai virzoties uz priek$u izmanit eso$us un izveidot labakus tadus
scenarija elementus kurus var iegiit tikai darba procesa gaita. Pienemot, ka vide ir futtiristiska
un balstita uz robotizaciju, tas lava jau radit pirmas skices par iesp&€jamo scenariju,

elementiem un darbibam kuras varétu ieklaut.

Sasaistot vizualos robotiskus elementus un dziesmas liriku, autors nonaca pie aptuvena
scenarija radiSanas kura bija skaidri zinams kadi bus galvenie elementi un atribiti, t€li un
aptuvena vide, kur tikai detaliz€jums un sarezgitibas limenis ir palielinams un pilnveidojams
darba veikSanas gaita. Nemot véra ari tehniskas dabas 1paSibas, &rti ir lietot aplveida
konstrukciju gan videi kura tiks att€lota, gan arT scenarijam, kur ja visu iesp&jams apvienot, ka
veidojas noslégta rinkveida sistéma, tas atvieglo gan darba gaitu, gan arf stilistiski ir orginals
panemiens. Tapéc vizualie elementi, kas sasaistas ar dziesmas liriku lava nonakt pie gala
idejas ka realizét miuzikas videoklipu, kas redzami skicés (pielikums 3.4.1-3.4.3). Ta ka

skandarbs nav 1sti driims vai kaut ka citadak negativi asoci€ts un reiz€ ar autora gaumi, tika
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izlemts, ka galvenie teli tiks att€loti ka smiekligi un saméra amizanti cilvékveidigi roboti, kas

skatitajiem var€tu patikt sava pozitivi atveidota veidola.

3.5. Miizikas videoklipa radiSanas gaita

3D miugzikas videoklips tiek radits izmantojot galvenokart programmattru Autodesk
Maya 2015, kur papildus vél ari tiek izmantotas tadas programmas ka Adobe Photoshop CS6,
Adobe After Effects CS6, Adobe Illustrator CS6, Adobe Premiere Pro CS6, Audacity. Saistiba
ar galvenas programmas lietoSanu, pirmais lielais punkts, kas no plana jaizpilda ir uzmodelét
t€lus, atribiitus, vidi, objektus un pilnigi visu geometriju, kas nepiecieSama lai aizpilditu
virtualo vidi scenarija un idejas realizéSanai. Interjers, kura risinasies viss notiekosais, tika
daudz kart skicets un daudzi atseviSkie elementi tika dazadas versijas zZiméti uz papira un
tafelem, lidz pamazam skicés veidojas vienota stila un identitates kopums ar pietiekami
detalizétiem skatiem vai nu ortogonalos dazadu rakursu skatots, vai isometriski telpiskos, kuri

ka atskaites punkti un materiali tika izmantoti geometrijas modeléSanai datora.

3.5.1. Modelésana

Geometrijas veidosana atkariba no objekta sarezgitibas un ta paradzétajam funkcijam
scéna, tika peéc iespgjas maksimali pielagota, lai netérétu lieku laiku uz model&Sanu,
pieméram, autors jau zindja, ka arsienas un griestu elementi netiks raditi tuvplana, tapéc
nebija nepiecieSams augsts poligonu skaits atsevisku geometriju modeléSanai, kas savukart
lauj ekonomét datora resursus gan radiSanas laika, gan ar1 rendergjot. Pieméram Seit redzama
salidzinos§i zema un augsta poligonu skaita geometrija (pielikums 3.5.1.1-3.5.1.2). Savukart
pieméram, t€liem un citiem elementiem kuri biitu biezi un sameéra tuvos kameras skatos, tur
bija nozimé geometriju veidot detalizétak, lai saglabatu formu pareizibu tuvplanu skatos.
Interjers un ta elementi tika izveidoti pirmie un ik pa laikam papildinati vai izmainiti attiecigi
ka kopskata viss iedergjas. T¢lu radiSana bija viss sarezgitaka, jo autoram bija ari jaatrod &rts
veids, ka nodros$inat kontrolgjamu t€lu parvaldiSanu, kuru sinhronizgjot ar skandarbu, varétu
panakt pieméram mutes kustibu un dziedaSanas iltiziju, tapéc t€lu galvam un géometrijai bija
jabut pardomatai (pielikums 3.5.1.3). Lielai dalai dazadiem atribiitiem un citiem elementiem

tika skic€tas vairakas versijas lidz vargja nonakt pie atbilstosas (pielikums 3.5.1.4 — 3.5.1.5).
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Modelgjot telus (pielikums 3.5.1.6) papildus bija v€l janem vera un jaieplano tas ka teli spés
kustéties, no cik dalam sastavés ekstremitates, un ka nodro§inat ticamu un logisku kustibu
attieciba pret redzamo geometriju, ka arT lai uzmodeléta geometrija ir pietiekami funkcionala,
lai spétu nodroSinat teélu parvietoSanas sp&ju, kas skatitajiem skistu pietickosi plastiska un

dinamiska, lai nerastos lauzitas un nedabiskas kustibas priekstats.

3.5.2. Enotaji un fakture$ana

Ka viens no lielajiem nakamajiem soliem péc objektu geometrijas izveides ir €notaju
pieskirSsana un to faktur€Sana, ja tas nepiecieSams. Visi elementi kas vien tika izveidoti,
katram bija japielago €notajs, kur katram ir savas unikalas Ipasibas, lai simulétu materialitates
iliziju objektos ko redz skatitaji, attiec 1gi vai tas bis metalisks vai matéts vai stiklains un
tamlidzigi. Biezi vien So €notaju izveide sevi ieklava ari faktur€Sanu kuru nevar aizstat ar
proceduralajam faktiiram, jo tam, ka vajag izskatities gala izpildijuma, no tehniskas darba
gaitas viedokla, prasa manuali taisttu un pielagotu faktiiru. Kur tiem objektiem, kuriem
zinams, ka biis nepiecieSama fakturéSana, bija javeic ar1 UV kartéSana (pielikums 3.5.2.1), lai
sagatavotu UV izklajumu faktiras pielagoSanai. Lielaka dala faktiiras tika sagatavotas
programma Adobe Photoshop CS6, bet ta ka dalai objektu bija nepiecieSamas ar1 anim&tas
fakturas, tad tika izmantota programma Adobe After Effects CS6 (pielikums 3.5.2.2) no kuras
animétas faktiiras tiek eksportetas ka secigas att€lu virknes, kas kalpo dala gadijumu arT ne
tikai ka fakturas, bet arT ka maska specifiskos €notaju kanalos (pielikums 3.5.2.3). Lai gan
aptuvens €notajs jau tika pieskirts katram objektam neilgi péc geometrijas uzmodeléSanas,
diezgan daudz laiks bija nepiecieSams €notaju pielagoSanai vélak kad ar vien vairak elementi
tika ieklauti scéna. Katra izveidota objekta €notajs pats pa sevi tiek definéts diezgan precizi,

bet konteksta ar pargjiem elementiem, pielagosana un korekciju veikSana bija neizbégama.

3.5.3. Télu kontrolieri

Ka viens no sarezgitakajiem darba etapiem bija uztaisit &rti lietojamu un funkcionalu
telu kontrolieri (pielikums 3.5.3.1) ar kura palidzibu autors varétu pieskirt kustibas t€liem un
veidot animaciju. Tapéc tika izveidoti vairaki dazadi testa skeleti vienkarSakajam t€lam uz

kura var€ja teste€t kustibu iesp€jas un limitus, priekSrocibas un trukumus, kas pie katras
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atSkirigas t€lu kontroliera versijas mainija animéSanas iesp€jas. Uztaisit pielagotu t€lu
kontrolieri bija loti svarigi, jo animacijai jabiit trffs minGiSu garuma, kas nozimé, ka katra
nepilniba vai nepardomata iesp&ju darbiba varétu radit problémas visa animacijas garuma, kur
tur pretl uz Tsu animacijas ilgumu, problémas biitu viegli apejamas un nebitiskas. Jo
pieméram autora raditajiem cilvékveidigajiem t€liem, geometriski neeksisté iegurnis un
kustigs mugurkauls, kas noziméja, ka pie animéSanas kustibu daba biitu citadaka un atSkiriga
no realu cilvéku kustibas daba, tap€c t€liem ierasto kustibu nodro$inasanu veiktu citu
geometrisku elementu nedabigas un parspilétas kustibas, kas censtos kompensét triksto$os
izpildelementus. Tap&c autoram bija ripigi japarliecinas un japarbauda, ka kontrolieris
nodroSina pietieckamu t€la kustibu funkcionalitati, lai nodroSinatu nepiecieSmas kustibas. Ka
papildus sarezgitibu radija mizikas instrumentu faktors. Ta ka stilizétie miziku teli tiek
att€loti ka roboti, kas ir cilvékveidigi, bet proporcionali un geometriski atskirigi no cilvéka
daba, tad 1pasa uzmaniba bija japieveérs miizikas instrumentu izveidei un to novietojumam pie
teliem, lai nedabigas kustibas nekonfliktétu ar miizikas instrumentu geometriju radot iespaidu,
ka pieméram, rokas vai kajas iziet cauri miizikas instrumentam vai nedabigi krustojas ta it ka

fiziski buutu bez tilpuma vai materialitates.

3.5.4. GaismoSana

Kad lielaka dala no scénas objektiem bija sagatavoti, vargja uzsakt aptuvenu
izgaismoSanu. Ta ka scénas radiSanas laika viss tika mé&ginats maksimali optimizét, daudz
laiks bija javelta uz gaismu organizéSanu darba procesa, vél jo vairak, ka autoram Tsti nebija
ilespgjams redzet precizu gaismas 1paSibu  att€élojumu neiztieckot bez testa
paraugrendergjumiem, jo 3D programma gaismu iestatijumu specifikas dél, pieméram,
atSkirigas gaismas krituma pakapes, liels skaits gaismu un to veidi, ka arT saméra vecas
videokartes izmantoSana datora, nelava gut atru aptuvenu priekstatu 3D programmas viewport
vides attélosanas loga. So iemeslu un optimizacijas noliikos tika pielietota light linking
iesp€ja, kas lava iegtt gan atrakus renderéSanas laikus, gan ar1 ertaku gaismu lietoSanu scéna.
Galvenokart tika izmantotas divu veidu gaismas — konusgaisma un punkta gaisma. Sis
gaismas piedavaja lielu kontroli par objektu grupam un novietoju ka art gaismu TpaSibam.
Papildus jau esoSajam gaismam, scéna tiek izmantota arT netie$a gaismosana, kas loti efektivi
palidz izgaismot vides tumsakos un ne tiesi gaismu apspid€tus objektus un apgabalus, ka ar1

lietojot netieSo gaismoSanu, tehniski tas autoram Java izmantot papildus sarezgitakas uzbiives
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€notaju iesp&jas kuras autors speciali izmantoja futtrisku izskata 1pasibu izveidei dazadiem

objektiem.

3.5.5. Izmainu ievieSana

Ka nakamais lielais etaps darba gaita deév€jams par izmainu veikSanas etapu. Tiek
masveidigi veikta daudzu dazadu skatu paraugrenderu veikSana, péc kuru izpétes tiek veikti
pielagojumi un izmainas, kas attiecinamas uz visu scénu un visiem objektiem. Autors daudz
laiku veltijis pielagojumiem, izmainu veikSanai un scénes papildinaSanai ari ar jauniem
objektiem, TpaSibam un vizualiem risinajumiem, jo papildinat esoSo varetu faktiski bezgaliigi,
bet viss atduras pret laika limitu, kurd viss bija japaspg€j. Sc€na tika papildinata ari ar
volumetriskiem miglas efektiem, lai raditu realaku un pilnigaku interjeru. Reiz€ ar izmainu
ievieSanu, autors viegli var€ja redzet ka ir attistijusies izveidota sc€na jo izmantoja nemainigu

rakursu progresa salidzinoSos gan ekransavinus, gan pagaidurenderus (pielikums 3.5.5.1).

3.5.6. AniméSana

AniméSanas uzsakSanai, bija nepiecieSams sagatavot audio failu kura ritmu izmantotu
par atskaites celvedi sinhronizacijai ar t€lu kustibam. Ta ka autoram nebija pieeja pie
skandarba studijas ieraksta, kur varétu pa slaniem izmantot katru miizikas instrumenta audio
celinu, tad nacas diezgan nopuléties atrast pieejamu augstakas kvalitates failu. Tika meginats
izfiltrét atseviskas skanas no pieejamajiem failiem, bet skandarba izmantotie gitaru efekti rada
pietickami lielus skanu kroplojumus, lai nevarétu veiksmigi izfiltrét nepiecieSamas skanas,

lidz ar to nacas izmantot tadu kads ir skandraba ieraksts.

Uzsakot animé&Sanu (pielikums 3.5.6.1), logiska seciba bija sakt no skandarba sakuma,
jo telu kustibas bija japielago skandarbam. Ka jau daudzas lietas sakums ir pats gritakais un
aiznéma visvairak laiku, lidz driz vien t€lu un to kontroliera iespg&jas tika atri apgttas un
turpmaka animéSana rit€ja raiti. Reiz€ ar animésanu tika izveidotas kameras. Izkadréjumi un
kameru parvietoSanas kustibas tika pielagotas, lai péc iesp&jas efektivak un interesantak
paraditu visu, kas p&c scenarija paradzets. Ekonoméjot laiku, tika animéti tikai tie t€li un
sizeti, kas konkrétaja bridi tiktu raditi skatitdjiem, jo izmantojot atslégkadru anim&Sanas

metodi, tas bija loti 1&€ns un darbietilpigs process, kas toties autoram nodroSindja pilnigu
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kontroli par telu kustibam. Saja etapa radas ari viena no lielakajam kladam visa diplomdarba
radosas dalas radiSanas laika, kura radija pietickami lielu aizkavéSanos ieplanoto darbu
grafika. Apmé&ram kad bija puse no visas animacijas ilguma jau noaniméta, autors saka ar vien
vairak pieverst uzmanibu faktoram, kas nesSkita butisks sakotn&ji, bet ilgstosaka animéSanas
perioda saka kliit ar vien vairak pamanams — probléma ar bundzinieka t€la rokam, kur vienai
no tam faktiski nebija ko darit ka tikai atseviskas vietas uzsist pa bungu skivjiem. Skatoties
skanas vilnu grafiku, taja atseviskas skanas sapliida ciesi kopa, kur nevargja izskirt atseviskus
bungu sitienus. Iedzilinoties situacija un pé&tot ari originalo grupas dziesmas mizikas
videoklipu, autors atrada, ka ir pielauta kluda, bet bija v€l jaatrod kapéc ta radusies, lai
nerastos vél kadas kliidas turpmakaja anim&Sanas gaitd. Neapzinatas klidas péc, datora
sisttmas skanu iestatijumos bija iestatits nevis standarta noklusétie iestatijumi, bet gan
manuali izmainits ekvalaizers. So izmainu dg] atseviski bungu $kivju sitieni tika izfiltréti un
nebija autoram dzirdami animé&Sanas laika. Kad iestatijumi tika tlikt atpakal ka uz sist€émas
noklus€tajiem iestatijumiem, autors meklga efektivako veidu ka izlabot neatbilstosi
noanimétas bundzinieka rokas, lai nebiitu atseviska dala janoanim@ no jauna un art lai nebiitu
jateré papildus laiks. Tap@c tika ieviestas izmainas kameras izkadréjumos un kustibas, lai
apietu kltidu Iidz bridim, kad k]iida vairs neturpinas un var turpinat animét vél nenoaniméto

dalu talak.

3.5.7. Statistika

Nemot veéra, ka autors miizikas videoklipu radija 3D programma, tas ]ava saméra
vienkarsi izveidot paveikta darba kopsavilkumu, jo lielaka dala informacijas tiek automatiski
uzskaitita 3D datorprogramma. ST informacija ir loti noderiga lai varétu optimizét scénu
atrakai render&Sanai, gan ar1 darba gaitas organizéSanai. Informativi dati par to ko autors ir

1zdarTjis un no ka sastav autora radita scéna:

e objekti (ka atseviskas geometrijas vienibas) - 2000

poligoni - 7.79 miljoni

statiskas faktiras — 119 faili

animétas faktiras — 10 virknes

gaismas - 60

énotaji - 288
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Unikalu grup@tu objektu uzskaitijums:

Balsti, sijas, grida, stapsienas, arsienas, durvju ailes, durvis, izjauc€js, salicgjs, parkausétajs,
preses, trubas, lentas, lirikas lentas, elektriskas kolonnas, tumbas, gaismu platforma, skatuve,
rot&joss skatuves elements, krésli, galdi, atribiiti, fona mehanika, mini starpsienas, robots 1,

robots 2, gitaras, bungas, t€lu atSkirigas galvas, prozektori, mikrofons, datori, monitori.

3.5.8. Optimizacija

Veidojot So videoklipu, autors loti daudz uzmanibu un darbibas veica scé€nas
optimiz&Sanai jau no paSa darba sakuma briza. Zinot, ka $1 animacija sastav no 4400 kadriem,
tad Tpasi no svara bija visu iesp&jamo optimizgt, jo renderé$ana aiznems loti ilgu laika periodu
uz tik lielu skaitu kadru. Tap€c tika veikta virkne darbibas un pielagojumi ar kuru palidzibu
vargja iegiit maksimali augstu kvalitati attieciba pret doto laika periodu render&Sanai. P&c
aptuveniem noverojumiem darba gaita, autors uzskata, ka ir veiksmigi ieguvis apméram 5
mintisu ekonomiju nezaud€jot pamanamu kvalitate gatavajos norenderétajos kadros.
Optimizesana tika veikta daudzos ltmenos. Izveidotie objekti tika sazort€ti pa prioritatem,
attiecigi kuri drikst biit neredzami atspulgos un refrakcijas, un tie kuriem jabiit redzamiem.
Virknei citu objektu tika iestatits, ka tie nevar ne sanemt €nas, ne arl mest €nas uz citiem
objektiem. Gaismu light linking tika veikta pilnigi visiem objektiem ar ka palidzibu vargja
nodefinét kadas gaismas uz kuriem objektiem iedarbosies un vai metis €nu vai arl né.
Enotajiem tika limitéts cik reizes tie drikst izsekot starus, ka ari cik reizes drikst veikt
noapaloSanu ka pie reizes fakturgjot, tika péc iesp€jas vairak apvienoti dazadi enotaji kuri
izmanto faktiiras vienu un to pasu failu. Ievérojot arl zinamu programmas Maya specifiku,
€notaji tika veidoti péc pareizibas etiketes, neradot liekus un papildus noslogojumus sistémai,
pieméram iztiekot bez slanu €notdjiem. Optimizacija, kas attiecas uz renderéSanu (skatit

nakamo apak§virsrakstu).

3.5.9. RenderéSana

Sakotngji kameér scénas animeSana vél atradas procesa, tika veikta paraugrenderéSana ar

Playblast palidzibu. Sada veida tika iegiits aptuvens un tehniskas dabas kameru un scénas gala
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rezultats melnbalta krasa, kurS kalpoja ka pagaidu aizvietotajs istajiem gala norenderétajiem
kadriem, kas lava giit priekStatu un parliecinaties, ka animacija sakrit ar skandarbu audio un
nav kludas. Rendergjot 1stos gala kadrus no 3D scéna sagatavotajiem datiem, gala rezultats
sastav nevis tikai ka viens attéls katram kadram, bet gan no vairaku att€lu kombinacijas
izmantojot render passes daudzslanu iesp&ju. Pirms renderéSanas uzsaksSanas, tika veikti
virkne testa render&jumi ar kuriem tika parbaudits, ka var panakt nepiecieSamo gala rezultatu.
Tapéc katrs norender&tais kadrs sastaveja no 3 failiem kur: viens ir pamatfails beauty, otrs ir
ambient occlusion, treSais ir zdepth. Videoklipa renderésana tika dalita pa daudziem maziem
etapiem vairaku iemeslu dél. Pirmkart - pa laikam autoram ir japarliecinas, ka norenderétie
kadri nav braki gan tehnisku iemeslu, gan cilvécisko kludu faktora d&]. Otrkart - dalot
renderéSanu pa kameru skatiem, tas dod &rtu failu parvaldiSanu un darba gaitas organiz&Sanu.
Renderésanas laika sistéma tiek noslogota uz visiem 100% gan procesora, gan video kartes
lietoSanas zina, kas faktiski sistému turpmakaja laika padarija nelietojamu jeb kadiem citiem
noliikkiem. RenderéSana aiznéma loti ilgu laika periodu vairaku ned€lu garuma, kur vél jo
vairak to paildzinaja tehniskas dabas probléma, kur datora sist€émas kludas pec dazas reizes
parstaja darboties grafikas draiveris, kas rezultgja vairakas naktis, kuru laika nekas netika

norenderéts.

3.5.10. Montaza

Visi ieprieks$ norenderétie daudzslanainie kadri, tiek importeti programma Adobe After
Effects CS6 (pielikums 3.5.10.1)kur tie tiek samontéti atbilstoSi scenarija laika noradém un
sizetiem, kur arT tiek pielikti virkne pecefekti. Pieméram kameras 1€cu neasums, krasu
korekcijas, spidigumu pievienoSana ka art filmu granulacijas efekta pielagoSana un citas
korekcijas. Péc efektu uzlikSanas videoklips tiek sadalits lielakos fragmentos un norenderéts
vélreiz ka kadru virkne jau ar speka esosiem efektiem un pécapstradi. Sis parrenderétas kadru
virknes tiek importétas programma Adobe Premiere Pro CS6 kur tiek pievienots skandarbs un
projekta fails sagatavots gala renderéSanai uz video faila formatu. Gatavais miizikas
videoklips tiek saglabats ka video fails (.mp4) formata ar atbilstosu kodeka kompresiju, lai

biitu optimala kvalitate pret faila izméru uz videoklipa ilgumu.
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3.6. Ekonomiskie aprekini

Istenojot $o diplomdarbu, autors jau iepriek$ labi apzindjas kadiem faktoriem biitu
japiever§ uzmaniba, jo ekonomiskie faktori ir svarigi produkta gala cenas noteikSana. Ka jau
pie radosas profesijas, nav nekur precizi nodefinéts cik maksa uztaisit mizikas videoklipu
tapéc, autors gala produkta cenas aprékinaSanai ietvéra virkni ar cenu noteicoSiem faktoriem.
Bet ir dazi faktori, kas loti krasi ietekmé cenu, kas ir saistiti ar pieprasijumu un maksatsp&ju
péc Sada pakalpojuma atkariba no regiona. Ta ka grafiska dizaina profesija pielauj
pakalpojumu sniegSanu ari uz arzemém, tad loti krasi jaizveérteé cena par kadu veiktu 3D
videoklipa izveidi. Jo, pieméram, arzemés, kas skaitas vid€ja cena par Sadu pakalpojumu bis
nesamérigi darga attiecinot uz Latviju, tap&c ir jarekina vairaki varianti 3D datorgrafikas

videoklipa izstradasanai.

Faktori, kas ietekm& cenu un aptuvena veértiba, kas pielagota §im projektam ka uz
optimali augstu Kvalitati gala produktam balstoties uz ierastajiem standartiem, ta it ka ja §is

projekts biitu oficiali paredzets realam pasutitajam:

e Rendergsana ka arpakalpojums = 2000 € (Full HD izskirtspgja)

e Cik ilga laika jasasniedz gala rezultats* = sameéra 1sa laika perioda attieciba pret darba
daudzumu

e Cik daudz laiku aiznems projekta realizéSana* = 4 menesi

e Projekta sarezgitiba* = augsta

e Darba apjoms™* = apjomigs

e Skices, koncepta radiSana*

e Elektribas patérins = 30 €

e Datortehnikas nolietojums = 150 €

e Kada programmatira tiek lietota, licences = (Autodesk Maya - 242 €/mén. X4), (Adobe
Creative Suite CS6 — 60 €/mén. x4)

e Vai produkts ir animacija vai statiski att€li* = animacija

¢ Vai tiek izmantoti citi arpakalpojumi*

¢ Projekta garantijas un ligums, autortiesibas™®

¢ Vai projekta darba izejmateriali nepieciesami klientam*

¢ Vidgja cena no lidzigu pakalpojumu sniedz€jiem = 150 € par vienu pabeigtu sekundi
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e Vai paradz@ts pie projekta atgriezties vélreiz*

e Citi faktori*
*Faktori kuri ietekmé& kop€jo cenu atkariba no katra projekta specifikas.

No iepriekSmin&tajiem faktoriem var ieglit aptuvenu paSizmaksu videoklipa radiSanai,
kas $aja gadijuma ir apm&ram: 3388 Eur, kur vislielako summu veido programmu licences uz
Cetriem méneSiem un renderéSanas arpakalpojums. Talak rékinot autora ieguldita darba
novertéjumu, tiek ietverts maksatspéjas faktors pa regioniem — Latvija, Baltija un arpus
Baltijas regions. Latvijas regionam cena daudz neatskirtos no Baltijas, bet Baltijas regionam
ieverojami atskirtos no arpus Baltijas regioniem. Tap&c turpmakie aprékini tiek iedaliti divos
veidos, kur katra: autora paveikta darba finansialais novért€jums atkarigs balstoties uz videjo
cenu, ko sniedz citi pakalpojuma sniedzg&ji attiecigaja regiona lidzvertiga regiona klientiem.

No ta izriet, ka var piedavat aptuvenu cenu par animé&tu sekundi - 24 kadriem.

e Pesimiska versija Baltija: 35.5 Eur/1s (31 animacija — 6 390 Eur)

e Optimiska versija Baltija: 66.6 Eur/1s (31 animacija — 11 988 Eur)

e Pesimiska versija arpus Baltijas: 100.0 Eur/1s (ST animacija — 18 000 Eur)

e Optimiska versija arpus Baltijas: 150.0 Eur/1s (81 animacija — 27 000 Eur)

Informativi salidzinot ar 3D filmu industriju Holivuda, vidgja cena ir: 21 692 Eur
sekund@®’. Te gan janorada, ka Latvija 3D animacijas pakalpojumi ir loti reti un specifiski,
kas ir galvenais faktors tam, lai nevarétu precizi noteikt Sada pakalpojuma cenas Latvija.
Reékinot vid€jas cenas arzemes $adam pakalpojumam, cena veidojas pilniba ne konkurét
sp&jiga attieciba uz $ada pakalpojuma pieprasijumu Latvija, tapéc autors sava produkta cenu
var tikai Joti aptuveni minét, ka arT darba apjomu loti ietekmé projekta specifika un klienta

prasibas.

*" How much does 3D animation cost? Sk. interneta (2016.13.05) http://getwrightonit.com/how-much-does-3d-
animation-cost/
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3.7. Vizualais materials par radoSo darbu

Ta ka autora raditais miizikas videoklips tika veidots 3D datorgrafika un gala rezultats ir
nevis fizikals objekts, bet virtuali radits videoklips, tad autors nosprieda izmantot visu 3D
scénu ar tas elementiem ka kop&ju un vienotu skatu ko radit uz plansetém. 3D datorgrafikas
iespejas €rti lava mainit skatus un objektu novietojumu 3D vid€, lai pielagotu visu péc
iespgjas labak plansetu kop&jam izméram. Autors uzskatija, ka tiesi skatuve uz kuras atrodas
raditie t€li vislabak izklasta diplomdarba butibu un to, kas ticis izdarits, tapec kompozicija
tika ieklauti t€li un skati piemekl&ti ta, lai veidotos optimala kompozicija. Lai izteiktu uzsvaru
uz to, ka planset€s redzamais ir veidots 3D datorgrafika, autors speciali dala no plansSetém
nomainija gala vizualo rezultatu pret stiliz€tu darba procesa vizualizaciju, kura redzams dalg&ji

no kadiem darba etapiem sastav izveidotie t€lu un sc€na kopuma.
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1. PIELIKUMI

Aptauja "Muzikas videoklipi."”

Respondentu statistika:

Respondentu skaits 166

Rezultatu kopsavilkums:

1. Cik ilgam mazikas videoklipam Jis dotu prieksroku?

2 mindtes 26 W= 15.7%
3 mindtes 93 56%
4 minutes 42 . 25.3%
5+ mindtes 5 1 3%
lesniegto atbilzu summa 166

2. Kuriem mizikas Zanriem 3D datorgrafika ir vispiemérotaka? (vairakas atbildes iespéjamas)

smagais metals 17 ® 6.1%
popmiizika 55 . 19.9%
roks 30 = 10.8%
elektroniska muzika 72 - 26%
klasiska muzika 15 & 5.4%
reps 18 W 6.5%
visiem muzikas zanriem 70 - 25.3%
lesniegto atbilzu summa 277

3. Kuram attélosanas stilam Jis dotu prieksroku?

melnbaltam 20 = 12%
krasainam 146 NN 88%
lesniegto atbilzu summa 166

4. Vai pievérsat uzmanibu dziesmas vardu sakritibai ar mizika sejas un lGpu kustibam?

ja 148 N 89.2%
né 18 = 10.8%
lesniegto atbilzu summa 166

5. Vai téliem un videi jasakrit ar dziesmas lirikas tému?

ja 137 82.5%
né 29 = 17.5%
lesniegto atbilzu summa 166

6. Ka vértéjat animacijas atkarto3anos vairakas reizes?

traucé 74 44.6%
patik 12 W 7.2%
vienalga 80 — 48.2%

2.3.1. att. Aptaujas rezultatu lapa
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lesniegto atbilzu summa 166

7. Cik daudz uzmanibu pievérsat ka maziki spélé savus mizikas instrumentus?

nemaz 9 W 5.4%
nedaudz 111 66.9%
daudz 46 - 27.7%
lesniegto atbilzu summa 166

8. Kada veida muziki vélaties redzét visvairak?

solistu 120 72.3%
basgitaristu 13 ® 7.8%

ritma gitaristu 6 | 3.6%

bundzinieku 27 - 16.3%
lesniegto atbilzu summa 166

9. Kados kameras skatos Jis vélétos redzét galveno grupas solistu visbiezak? (vairakas atbildes iesp&jamas)

tuvplana 84 36.2%
attalinati 30 = 12.9%
kopskata ar citiem muzikiem 118 — 50.9%
lesniegto atbilzu summa 232

10. Cik daudz uzmanibu pievérsat foniem, kas atrodas aiz mazikiem?

daudz 71— 42.8%
nedaudz 86 m—— 51.8%
maz 9 W 5.4%
lesniegto atbilzu summa 166

11. Vai ievérojat kada zimola mizikas instrumenti tiek izmantoti?

ja 33 = 19.9%
né 133 80.1%
lesniegto atbilzu summa 166

12. Mazikas videoklipa redzamais drikst bt nesaistits ar dziesmas lirikas tému?

ja 72 - 43.4%
né 94 - 56.6%
lesniegto atbilzu summa 166

13. Mazikas videoklipus skataties pilna dziesmas ilguma?

vienmér 23 = 13.9%
dazreiz 58 . 34.9%
reti 12 ® 7.2%

2.3.2. att. Aptaujas rezultatu lapa
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tikai ja dziesma loti patik

lesniegto atbilzu summa

73 44%
166

14. Vienu un to pasu muizikas videoklipu médzat skatities atkartoti?

ja
né
dazreiz

lesniegto atbilzu summa

101 60.8%
10 & 6%
55 |- 33.1%
166

15. Vai redzétajam vienmér jasakrit ar dziesmas ritmu un tempu?

vienmér
dazreiz
nav obligati

lesniegto atbilzu summa

56 | 33.7%
54 . 32.5%
56 - 33.7%
166

16. Mizikas videoklipa téliem jabat saistitiem ar grupas skatuves télu/imidzu?

ja
né
nav svargi

lesniegto atbilzu summa

17. Kam Jis vairak pievérsat uzmanibu?

tam ka izklausas dziesma
tam kas redzams videoklipa
abiem

lesniegto atbilzu summa

89 53.6%
19 = 11.4%
58 | 34.9%
166

53 - 31.9%
4 | 2.4%
109 65.7%

166

18. Kuri vizualie panemieni Skiet vispiemérotakie alternativas mizikas videoklipiem? (vairakas atbildes

iespé€jamas)
filméts 133 51.6%
3D datorgrafika radits 67 . 26%
Ziméta animacija 58 . 22.5%
lesniegto atbilzu summa 258

19. Kads kameras skata veids Jums patik visvairak?
nekustiga kamera 20 = 12%
léni plistosa kameras kustiba 140 NN 84.3%
atri kustiga kamera 6 | 3.6%

lesniegto atbilzu summa 166
20. Ja uz téliem vai objetiem ir uzraksts vai sauklis, vai méginat tos izlasit?

ja 134 — 80.7%

2.3.3. att. Aptaujas rezultatu lapa
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né 32 . 19.3%

lesniegto atbilzu summa 166

21. Cik daudz uzmanibu pievérsat miziku roku Zestiem / kustibai?

daudz 67 40.4%
nedaudz 85 | 51.2%
maz 14 W 8.4%
lesniegto atbilzu summa 166

22. Jums zinamakais popmuzikas mazikis(-e)?

Sharon Den Adel 8 & 4.8%

Garry Moore 18 = 10.8%
Amy Lee 7 0 4.2%

Taylor Momsen 4 | 2.4%

Katy Perry 110 — 66.3%
ne_pa.z?stu nevienu no Siem 19 = —
mazikiem

lesniegto atbilzu summa 166

23. Kura no grupam Jums 3kiet vizuali visorginalaka?

Turisas 2 | 1.2%
Linkin Park 37 . 22.3%
Rammstein 45 .. 27.1%
Greenday 14 W 8.4%
Pink Floyd 47 - 28.3%
nepazistu nevienu no minétajiem 21 = 12.7%
lesniegto atbilzu summa 166

24. Kur Jis visbiezak skataties videoklipus?
interneta 134 80.7%
televizija 26 = 15.7%
cits veids 6 3.6%
lesniegto atbilzu summa 166

25. Cik daudz Jas esat saistiti ar mazikas industriju?
daudz 11 W 6.6%
maz 52 .. 31.3%
nemaz 103 62%

lesniegto atbilzu summa 166

Skaidrojums: Izvéléto atbilzu summa ir iegiita saskaitot respondentu visas atzimétas atbildes uz So jautajumu. Katras
atbildes procentuala vértiba tiek ieglta konkrétas atbildes izvéléto reizu skaitu dalot ar kop&jo iesniegto atbilzu
summu.
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2.4.3. att. Stradnieki strada
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68



2.4.5. att. Krasu kontrasti

2.4.6. att. Télu dabiskums
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Sometimes I look at my own face
And I don't know who I am

I see a piece of everyone I know
Buried underneath my skin

I don't want to be like them
I want to crawl back in

It's hard to think of anything that I haven't heard before
I hear these voices in my head
They could be mine but I'm not sure
I hear them telling me who they think I should be
Why won't they leave me alone
I can't deny it I try to fight it
But I'm losing control

I don't want to be like them
I want to crawl back in

Don't want to lose my innocence
Don't want the world second guessing at my heart
Won't let your lies take a piece of my soul
Don't want to take your medicine
I want to crawl back in

Sometimes I lie
Sometimes I crawl!
Sometimes I feel like I want to die

I don't want to be like them
I want to crawl back in

Don't want to lose my innocence
Don't want the world second guessing at my heart
Won't let your lies take a piece of my soul
Don't want to take your medicine
I want to crawl back in

I want to crawl back in

3.3.1. att. Radosas dalas darba planosana
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3.5.1.1. att. Zema poligonu skaita objekts

3.5.1.2. att. Augsta poligonu skaita objekts
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3.5.1.3. att. Telu un télu galvu skices
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3.5.1.4. att. Dazadu objektu skices
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3.5.1.5. att. Dazadu objektu skices
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3.5.1.6. att. Télu modeleéSana

'_-__—_—._____'
1

3.5.2.1. att. UV KkartéSana
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3.5.2.2. att. Animétu faktiiru veidoSana
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3.5.2.3. att. Enotaju pielagosana
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3.5.3.1. att. Telu kustibu kontrolieris
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3.5.5.1. att. Darba attistibas gaita nemainiga rakursa
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3.5.6.1. att. AniméSana

3.5.10.1. att. Norenderéto kadru montaza
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Dokumentara lapa

Diplomdarbs ,.3D datorgrafika ka skandarba vizualizacijas metode” izstradats LU

Pedagogijas, psihologijas un makslas fakultatg.

Ar savu parakstu apliecinu, ka petijums veikts patstavigi, izmantoti tikai taja noraditie

informacijas avoti un iesniegta darba elektroniska kopija atbilst izdrukai.

Autors: Datums:

Rekomendéju/nerekomendéju darbu aizstavéSanai

Vaditajs: Datums:
Recenzents:
Darbs iesniegts Datums:

Dekana pilnvarota persona: metodike Jevgeénija Ivanova

Darbs aizstavets bakalaura gala parbaudijuma komisijas s€édé

Komisijas sekretare: Paraksts:
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