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Jak powstawat Zwierzogréod w Walt Disney Animation Studios

Wiele innowacji artystycznych i technicznych w nagrodzonym
Oskarem filmie ,Zwierzogréd” zostato zaprojektowanych przez
Studio we wtasnym zakresie. Ale kiedy projektowano kompleksowe
miasto Zwierzogrdod z wieloma dzielnicami, jednym z narzedzi
byto CityEngine, wykorzystujace te samg technologie GIS,
ktérej wielu planistéw uzywa do projektowania naszych
przysztych, inteligentnych miast.

Budowanie Zwierzogrodu z wykorzystaniem zunifikowanej mapy
wielowarstwowej

0d momentu powstania Walt Disney Animation Studios cieszy sie
wysokg renomg w tworzeniu 1interesujgcych historii,
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wiarygodnych swiatdéw i atrakcyjnych postaci. Wszystko zacze%o
sie w 1937 roku wraz z pierwszym w peini animowanym filmem
fabularnym, ,Krélewna Sniezka i siedmiu krasnoludkéw”, a firma
kontynuowata mistrzowskie opowiadania, piekng sztuke 1
pionierskie podejscie dzieki zastosowaniu przetomowych
technologii.

Brandon Jarratt, dyrektor ds. Technicznych Walt Disney
Animation Studios pokazat jak wykorzystano oprogramowanie
CityEngine firmy Esri, do stworzenia wiarygodnego Swiata dla
filmu ,Zwierzogréd”, ktdéry zdobyt Oscara za najlepszy film
animowany w tym roku (2017).

Film zostat wyrezyserowany przez Byrona Howarda,
wspbétrezyserem byt Rich Moore, a producentem Clark Spencer.
Zamystem filmu byto pokazanie miasta, w ktorym zwierzeta
dziatajg jak ludzie w Swiecie, w ktérym ludzie nie istnieja.

~Miasto petne gadajacych zwierzgt, noszacych ubrania 1
uzywajagcych telefondéw komdérkowych nie jest w rzeczywistosci
realne — ale ‘wiarygodne‘’, poniewaz wierzysz, ze postacie
faktycznie zamieszkujg to miejsce” — mowi Jarrett.

W Zwierzogrodzie zwierzeta ewoluowaty wraz z drapieznikami 1
ich ofiarami zyjgc razem w harmonii. Ten Swiat obejmuje 70
gatunkdéw zwierzat, od zyraf po ryjowki. Celem modelowania
miasta byto stworzenie odpowiedniej przestrzeni, o
odpowiedniej skali i stylu, tak, aby uzupeinié¢ i wspierad
historie prezentowang w filmie. Prace obejmowatly elementy
geodesign ze zrozumieniem tego, czego potrzebujg zwierzeta w
celu stworzenia Swiata, ktory nadawatby sie do zycia dla
wszystkich.

Firma Walt Disney Animation Studios wcze$niej uzywata
CityEngine podczas produkcji ,Wielkiej Széstki,, do zbudowania
miasta San Fransokyo. Pomogto to pokaza¢ skale i ztozonosc
wizualng w oparciu o rzeczywistg geografie San Francisco z
natozong na nig architekturg zainspirowang sztukag japonska.



Architektura Zwierzogrodu pozostawata w zgodzie ze Swiatem
przyrody, z mysla, ze zwierzeta wola bardziej naturalne
warunki. Projektanci rozpoczeli od przyktadéw gigantycznych
skat w Chinach, ktdre wygladajg jak wiezowce i od naturalnej
architektury Gaudiego.

Chcieli bawic¢ sie skalg, aby uzyskaé¢ miasto, w ktérym mysz i
stofn oddziatywatyby na siebie w skali odpowiedniej dla
zwierzat wszystkich wielkosci, z duzymi i malutkimi drzwiami
oraz pojazdami i ulicami wszystkich rozmiaréw. Kolejng idea
byto miasto, ktdére bytoby podzielone na czesSci o réznych
klimatach, w ktérych zwykle mieszkaja zwierzeta.

Tworzenie miasta zaczeto sie od ogélnej mapy i oddzielnych
plandow dla poszczegélnych obszardow o rdznych klimatach.
Uzywajgc proceduralnych requt z ksztattami i teksturami
unikalnymi dla kazdej dzielnicy, a takze biblioteki budynkdw,
powiekszajgc i pomniejszajac obiekty osiggnieto wiarygodna
skale, pozwalajgcag pokazac¢ gestos$¢ i ztozonos$¢ tworzonego
Swiata.

Projektantom pomogto wykorzystanie ujednoliconej
wielowarstwowej mapy. W rejonie Sahara szukali bloku o
ksztatcie plastra miodu dla stworzenia obszaru o gorgcym
klimacie. Uzywali precyzyjnie skalibrowanych regut
dystrybucji, aby automatycznie wkomponowywaé¢ budynki w
krajobraz. Testowe renderowanie z poziomu ulicy na placu
Sahara zostato przedstawione ze zréznicowaniem budynkéw i
kolordw, ktore wygladaja wiarygodnie. Zbudowano je z 61 000
czesci.

Centrum z budynkami, ktdére sg coraz wyzsze, w miare zblizania
sie do szczytu centralnego wzgdérza, mozna byto %tatwo
zrenderowa¢ w programie CityEngine, uzywajgc modeli coraz
wyzszych budynkéw. Najpierw wykorzystano proceduralne reguty
do generowania rysunkdéw testowych, a potem iteracyjnie
powtarzano ten proces uwzgledniajgc opinie dyrektoroéw
artystycznych, w celu osiggniecia zadowalajgcych wynikdw.



Kazda dzielnica projektowanego miasta ma tysigce cze$ci, a w
sumie jest ich ponad 300 000. Prezentacja konczgca sie
sekwencjag przejazdu pociggu pokazuje rezultaty, ktore
osiggnieto w poszczegdélnych dzielnicach i w catym miescie.
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Podczas tegorocznej (2017) Konferencji Uzytkownikodw
Oprogramowania Esri Jack Dangermond przyznat Brandonowi 1 jego
zespotowi nagrode za ,Najlepszy film animowany zrealizowany z
pomocg GIS”. Podobnie jak podczas gali oscarowej (zanim
orkiestra zagrat*a ,get off the stage ,), Brandon szybko
wykrzyczat dtuga 1liste podziekowan dla wszystkich
wspbétpracownikdéw i, oczywisScie, dla swojej zony siedzgcej w
pierwszym rzedzie.

Wiecej o Esri CityEngine ..


http://www.esri.com/software/cityengine

