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ABSTRAKT

Tato diplomova prace se zabyva uzitim animace v pocitacovych hrach.

Snahou je podat alespon strucny popis technologickych postupli a porovnani technologii

animaci klasickych s pocitatovymi.
V neposledni fad¢ také fenoménem nahrazeni animatorti motion captures animacemi.

Nakonec jsem piidal néco z vlastni zahradky.

This work examines principles of computer animation in computer games.

It then goes on to cover basic terminology and production process.
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UVOD

Stejn¢ jako klasickd animovana kinematografie méa i ta pocitacova animace svij
odpozorovatelny vyvoj. Pocitatové hry doposud stacily vyuzit snad vSech zakladnich typt
animaci, které zname. Urcité se najdou i hry, které vyuzily néjaké té experimentalni
animace. Dnesni pocitaCové hry se jiz bez animaci jednoduse neobejdou. Je to tak, ac se to
nezda, tak i to tvodni menu ve hie samotné je alespoil z ¢asti n¢jak animované. Poletuji tu

n¢jaka pismenka nebo v pozadi za napisy tieba vlaje prapor vaseho tymu.

Kdyz se zamyslim a zacnu se prohrabovat v paméti zjistim, Ze mé velmi Casto
zajimaly hry které byly zajimavé provedené. Ano provedeni je dnes velkym obchodnim
artiklem, to je to co hru prodava. Tady to vSechno za¢ind. Musite najit poutavy namét na
hru nebo to vzit z opatného konce a na vyvinuté technologii postavite hru. V kazdém

tomto nazoru najdete spoustu zastupct hernich forem.



UTB ve Zliné, Fakulta Multimedialnich Komunikaci 6

1 ANIMACE YV POCITACOVYCH HRACH

AC se vposledni dob¢ snazi spousta firem na svét€¢ znovu vzbudit zdjem také o
deskové hry, zdjem o pocitacové hry nesldbne. Mohlo by se zdat, ze naméty na pocitacové
hry uZ musi byt totaln¢ vycerpané, ale zdaleka tomu tak neni. Ba pravé naopak. PC hry se
Méme tu taky boom hernich konzoli, které jsou v podstaté¢ jen ocesanymi osobnimi
pocitaci ur€enymi €isté pro hrani her. No a zddna hra by se dnes neobesla bez animaci. Je

to logické, co by se v takové hie pak mélo dit?

S naméty je to stejné jako u filma. Bud’to je nékdo pfinese originalni nebo prevezme
namét od jinud. Jindy se zase tvlrci zaméfuji Cisté na ur€ity zadnr. Mate akéni hry, hry
logické, hry strategické, sportovni, hry na hrdiny, dobrodruzné, simulatory a mnoho dalSich
subzanrii. Vzpomenete-li si na jakoukoli lidskou ¢innost nebo film, snad na vSe se najde
néjaka hra, kterd se snazi tyto zalezitosti vyuzit k rozptyleni a zabavé lidi. A vSechno to je

tteba n&jak uvést v zivot.

Nechci se dale prohrabovat v tom, co vSechno se podafilo lépe ¢i hlie zpodobnit
v PC hréach. Jsem animator, ktery ma zkuSenosti jak s klasickym filmovym vytvarenim, tak
1 s tvorbou PC her. Hry mé& vzdycky fascinovaly a to uz ty deskové nebo ty nejjednodussi
a stacily nam k tomu tfeba jen ty kosticky. A dnes vrazite placku do té pocitaci skiiné a ta
vas vtahne do svéta fantazie, horord, valek nebo Silenych zavodi. A to je to nejpoutavé)si

na PC hrach. Muzete se stat kym chcete. Mlzete uplné vSechno a to do pismene.

Je to vzruSujici a zéroven désivé. PC hry se stale vice snaZzi ptiblizit realité. A uz jsou
tomu hodné blizko. Dnes maji jesté animatotfi hodné piileZitosti podilet se na tvorbé téchto
her, ale blizi se doba, kdy uz se zase odsunou do ustrani experimentli, zhmotiiovani svych

prekrasnych snil nebo nepiedstavitelné hrizy ¢i Silenstvi.
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2 POCITACOVA ANIMACE NEBO ZABAVA
PROGRAMATORU?

Mnozi z nés jisté¢ pamatuji, kdyZz zahlédli v televizi jak v cizin€ na nejvykonnéjsich
pocitacich dokéazou fesit slozité vypocty a pfitom se podle dneSnich méfitek jednalo o
gigantické skiin¢ s dérovanymi Stitky nebo 1épe s kotouc€i, na kterych byly namotany
kilometry pasek s daty. Tézko fict kdy a kde zacala tvorba pocitacovych her. Par mych
ptatel se v nostalgickych vzpominkach vraceji k humornym situacim, kdy na takovém
salovém pocitaci hrali pfistani na mésici. Tehdy se na n€ hrnuly hromady papiru nez se jim

vibec podafilo ,,ptistat®.

Ale pfesko¢me tu dobu. MiZu fict, Ze jsem si proSel taky jisty vyvoj. Moje prvni
snahy o pocitaCové animace a tvoreni her se uskutecnily uz na zakladni Skole. Dnes je to
béZzné a na tisickrat lepsi Grovni. J4 se velmi dobfe pamatuji na hodiny strdvené nad
klavesnici, kde jsem se snaZil jazykem, ktery aZ dnes zndm jako anglictinu, pfimét shluk
¢tvereCkt pfipominajici postavicku zamavat a piejit obrazovku. A to byli moje prvni
pocitacové animace. A tak néjak to s pocatky pocitacové animace bylo. Prvni rozhodné
nebyli animatofi, ale pravée ti inZenyii, ktefi ty pocitaci bedny naucili néjaky jazyk tak, aby

ho umély pfetvofit na obraz a pohyb.

Kdyz se vam budu snazit to néjak pfiblizit, tak se to da vylozit takto. InZenyr napiSe:
nakresli ¢tverecek na pozici X y na dobu dejme tomu pétadvacetinu sekundy, pak nakresli
tento CtvereCek na pozici x+1 y+2 na stejnou dobu no a pak to spusti a pocitac se to prelozi
tak, Ze misto toho dlouhého textu zobrazi Ctverecek, ktery v druhé fazi poskoci kousek

vpravo a nahoru.

vvvvvv

co nejlepsi obrazky. Je to fascinujici vyvoj. A animace tady mé své neodmyslitelné misto.
Vyvijela se v podstaté stejné jako klasickd. Jen méla vyhodu, ze byla uz jako takova
znama, jen se ji snazili n¢jak prelozit do jazyka, kterému rozumi pocita€. Museli pocita¢
naucit kreslit. V pocitaci je to vlastné matematika a geometrie a pozdéji i fyzika. Vzorcem
se da definovat kruh, ctverec, krychle, kvadr nebo koule. A kdyz uz vime, Zze kruh mé

néjaky stfed a néjaky polomér, pak zménou jistych Cisilek mizeme ten kruh zvétSovat,
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zmenSovat a dokonce jim i posouvat. No a kdyz tyto zmény spojime jesté s Casem tak uz tu

mame skuteénou animaci!

Nebyl to jen volny ¢as nebo aktivita inzenyri z nudy. Animace byla zadouci i pro

védu jako takovou. Animaci se daji Iépe vysvétlit procesy nejriiznéjSich jevi.
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3 TYPYANIMACI V PC HRACH

Jak jsem jiz uvedl, ve hrach najdete snad kazdy typ animace. Jest¢ donedavna by se

dalo fict, Ze co herni Zanr to typ animace. Tak si to hezky srovname.

3.1 Klasicka pookénkova animace:

Tak tfeba nejklasictéjsi animace a svéte div se animace plastelinova je zakladem
roztomilé logické puzzle hry Neverhood od spole¢nosti Dreamworks Interactive. Tak tady
se par nadSencti dalo dohromady a fekli si pro¢ nevyuzit klasiku? M¢li tZasny napad ud¢lat
hrdinou hry plastelinového muzicka. Klayman jak ho pojmenovali ma za kol najit malé
desticky na nichz je zaznamenan piibéh vzniku plastelinového svéta a rozlusténi pro¢ je
tento UZasny svét tak opustény. Hledani mu komplikuje spousta napaditych at’ uz znamych
nebo zcela novych skladanek. Kazda rozlusténa hadanka Klaymenovi otevie cestu kousek
dal nebo poskytne kod k ovladani zamcenych dvefi anebo stroji, které uz cestu vytvofi.

Radé¢ji snad probofi.

Vse, co jsem zde vyjmenoval je vytvoiené z plasteliny a animované. Asi si kladete
otazku jak miZe byt animovany film takto interaktivni. Ano jde to. V&c se ma tak. Tym lidi
podilejicich se na hfe Neverhood sestdva v podstat¢ zanimatorit a programatoru.
Animatofi vytvareji pohyby postav a véci, které snimaji digitdln€ do pocitace misto na
film. Museji vyrobit velkou spoustu sekvenci pro kazdou akci, ktera je diilezita pro herni
systém puzzle hry a néco navic pro oziveni hry jako takové. A jedna velmi dilezitd

poznamka: veSkeré animace postav musi co nejvice navazovat.

A tady se dostdvam k dalezitému rozdilu mezi PC hrou a animovanym filmem.
Kazda figura, herec chcete-1i, ma ve hie Skalu pohybt, které na sebe vétSinou navazuji.
TakZe vlastné stale dokola pouZziva stejné pohyby nebo jejich nckolik variant. Vtip je
v tom, Ze se navazuje Casto pies tzv. iddle pdzy. To jsou vétSinou klidové stavy, kdy
postava nic nevykonavd. A aby nebyla Gplné¢ umrtvend, kdyz zrovna nic nedéla, tak ji

animatofi vytvareji animace pro klidové stavy. Postava mize tieba jen dychat, poskrabat se
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za uchem, prohrabovat se svym arzenalem nebo cokoliv, co si vzpomenou animatofi, Ze by

hrdina mohl d€lat, kdyz zrovna nic ned¢la.

Ale to utikdme od Neverhooda. Klaymen taky néco déld, kdyZ nema co na praci a
protoze je to plastelinak, tak déla legracni véci. Jeho pohyby jsou snimané na bluescreenu.
To je technika zndma ve filmové produkci. Jednd se o kli€ovani na modrou barvu, kdy
modra se nahradi v postprodukci libovolnym pozadim. Dnes je pouzivangjsi greenscreen.
Faze pohybu jsou jakoby vystfihnuté z pozadi. Modra nebo ta zelend barva v pozadi je
zprahlednéna a tak ziskdme figuru jako namalovanou na ultrafdnu. Stejné jako v klasickém
kresleném filmu. Kazda takto vycisténa ucelend sekvence, predstavujici konkrétni akci, je

uloZena pod svym nazvem do databanky pohybti.

Pak pfijde programator, ktery piSe kod hry a uvede, ze kdyz Klaymen jde, tak se
piehraje sekvence nazvana chiize. Pak ma zvednou desticku se zdznamem ze zemé, tak se
pfehraje animace zvednuti véci ze zem¢. Klaymen mé dost velké dlan€ na to aby v nich
malou véc ukryl, takZe neni tfeba animovat stale znova jak zveda Spendlik nebo sttipek ¢i
desticku. Jednoduse se pro néco skloni, sebere to Svihem ze zemé a ulozi si to do dvitek,

které méa na hrudi.

Klaymen se po vétSinu Casu pohybuje jen vpravo a vlevo nebo po zebiiku nahoru
nebo dolu anebo vyuziva riznych stresténych vozitek a dokonce i teleportti. AvSak ve smés

se pohybuje ve dvou rozmérech.

Ale Neverhood neni jen koukénim na figurku, ktera se vyborné hybe na krasném
plastelinovém pozadi. Tvilrci ndam dovoli pohybovat se v jeho svété. Sice omezené, ale i
tak se muzete rozhodovat, kam se podivate. Kdyz opustite mistnost s né¢jakou hadankou
koukate o¢ima Klaymena na GiZasny svét z plasteliny. Tady ma hra mensi nedostatek, ktery
ale této hie urcit¢ odpustite. Nemiizete koukat tam, kam vdm animatofi nedovoli. Je to tak,
7e ten svét byl ve skutecnosti vyrobeny. Jsou to samé dievéné konstrukce pomazané sadrou
a doplnéné dekoracemi z plasteliny a dratt. A do hry je tviirci dostali zase pfes pocitaCem
zaznamenany obraz. Kazdy obrdzek pohledu na Klaymentiv svét zabird néjaké misto
v pocitaci a kdyby jste chtéli dosdhnout stoprocentni volnosti rozhlizet se vSude kolem
sebe a na kazdém centimetru, tak by se to vSechno neveslo na jedno CD. A tak vam zbudou
jen jakési ktizovatky, na kterych se muzete otacet o 90 stupni. Muzete se otoCit dokola

nebo koukat vpravo a pak zase vlevo, ale jen po téch 90ti stupnich. Ale o nic nepfijdete.
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Pribéh otaceni se v téch 360ti stupnich je zaznamenany zase jako sekvence obrazkd.
Kazdy krok vpied je zaznamenan stejné. A tak mate dojem plynulého pohybu. Ale
nechodite po libovolném poctu krokd, ale vezete se od kiizovatky ke kiizovatce. Vlastné se

vzdy spusti sekvence, ktera reaguje na to, ze chcete jit vpfed nebo se otocit.

Toto vSechno je hromada prace a Casu. Aby se kamera mohla pohybovat po
plastelinovém svété, museli tviirci kazdé snimané okénko posunout s malou kamerkou
pfimo ve scéné, ktera byla prokousana Zlaby vSude tam, kam bylo potieba jit. Prakticky
pod kamerou byste vidéli pod scénu. Sem si pak vlezl kameraman a posunul kamerou,
schoval se a sejmulo se okénko. Takze se prace na této hie velmi podoba klasickému

animovanému filmu.

Pak vejdete do dveti a zase koukate na Klaymena jak tapka na misto, které jste mu
urCili kliknutim mySi. TakZze kazdy obraz je v podstaté¢ definovanym prostorem, ktery
reaguje na kliknuti mysi. Program, ktery celou hru tidi vi, kde se s mysi nachazite a tak,
kdyz kliknete, spusti sekvenci chiize danym smérem a nechd Klaymena na uréené misto
dojit. Programator musel také zméfit délku kroku a rychlost animace a tak posunuje vrstvu
se sérii obrazkli Klaymena tak, Ze mate dojem, ze skute¢né jde. Kdyz ku piikladu kliknete
na vypina¢, program vi kde ten vypina¢ na obrézku je, protoze mu to programator napsal.
A tak pokud je Klaymen jest¢ moc daleko na to aby na vypinac¢ dosahl, nechad ho popojit a

pak az spusti sekvenci kde Klaymen sahé4 na vypinac.

Pod celym tim uZasnym svétem bézi program, ktery je plny podminek kdyZ a na né
ma odpovédi tak. Kdyz kliknete na vypinac otevirani dvefi, tak spusti animaci otevieni
dvefi. To vSechno animatofi naanimovali a programatofi zapsali tak, aby to pocita¢ mohl
pouzit v dané situaci. Celd hra ma sviij storyboard plny technickych pozndmek. Z n¢ho pak
vznikl seznam animaci, které bylo tfeba vytvofit. Ne vSechny animace dokaZzete
predpokladat a tak se jich jesté spousta objevuje az ve vlastni vyrob& hry. Ale bez scénaie
byste se zasypali nezvladatelnym mnozstvim animaci. Tvirci museli hodné redukovat na

nepodstatnéjsi a nezbytné nutné pohyby.

V této hie se vSak naslo misto i pro sebevyjadieni animatort. Kdyz dojdete na néjaké
misto ve hte, které ma dilezity déjovy vyznam, spusti se skutecny animovany filmecek.
Klaymen nasel hraci sktinku, tedy krychlicku plasteliny s kouskem dratku coby klickou.

Zatocil s klickou a melodie se mu zalibyla. A tocil klickou az se ucho utrhlo, teda skiinka
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se pokazila a probudilo se monstrum. Zed’ probofil nejmin o tii hlavy vétsi krab, ktery
hodlal Klaymena sezrat! Ten se vSak snist nechtél nechat a dal se na komicky uték pied
obrem. Pokud chcete védét jak se dostat do dvefi az na tfeti pokus tak si Neverhooda
zahrajte. Tak to je pfipad animovaného filmecku, na ktery jen koukate, ale nezasahujete do
déje.

Neverhood je vlastné interaktivni animovany film. Resite hadanky a prozivate
dobrodruzstvi s hlavnim hrdinou, ale ne pasivné. Vy se piibéhu Ucastnite. Bavite se a
zaroveil namahate mozkové zavity. Zajimé-li véas jak to dopadne, musite se prokousat
sklddackami vSeho druhu, ale za sebe mtzu fict, Ze se vSechny daji vyfesit a netrvaji ani

otravné dlouho.
Obrazova pfiloha:

Obr. 1 The Neverhood

3.2 Kreslena animace

Koukam, ze jsem pieskocil jeden star$i typ animace. Ano kreslené animace je v PC
hrach dostatek. Dnes jsou to hry, které vychazeji téméf soucasné s n¢jakym animovanym
filmem nebo nésleduji hned za filmem. Taky se stava, Zze na motivy hry vznikne pak film.
Vsechno se to mot4 kolem zabavniho priimyslu. A tak se ptetahuji dobré napady z jednoho

odvétvi do jiného, to neni nic nového.

Hodné& viditelné byva pfepracovavani namétu uspésného filmu na hru. Neékdy se to
povede jindy ne. V hernich zanrech se filmovych namétt uziva nejcastéji v jednoduchych
tzv. hopsackach v hernim Zargonu v ploSinovkach. VaSim utkolem neni nic jiného nez
hopsat z bodu A do bodu B a pfekonévat pfi tom nastrahy a neptratele. Béhem cesty hledate
pfedméty, které vam pomahaji ve vykonnosti nebo jen zvySuji skore. V téchto hrach se

nejednou uplatnily filmy z Disneyho produkce. Tteba lvi kral nebo medvidek Pi.

Hrdinové jsou v téchto hrach klasicky animovani. Kresli se pomoci tabletu ptimo do
pocitace. Nebo je mozné faze pohybu naskenovat a pak dale zpracovat. Kresleni tabletem
ma zde velikou pfednost v tom, ze pak jiZ neni tfeba odmazéavat pozadi aby zbyla ¢isté jen

figurka, protoze kreslite rovnou do nové vrstvy jako na prihledny ultrafan. Ale jinak je tu
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prace stejné jako u klasického kresleného filmu. Zase je tfeba vytvotit sekvence pohybil,

které hrdina potiebuje ke svému ,,zivotu®.

V ploSinovkach mate tu vyhodu, Ze se zpravidla pohybujete jen ve 2D,
dvojdimenzionalnim prostoru. Nékteré hry vyuzivaji k dokresleni dojmu hloubky pozadi
stejné metody jako kresleny film. Mate tak kolem tfi vrstev. Na kazdé vrstve je vykreslend
cast prostedi v néjaké vzdalenosti a na dalsi vrstvé je ,,to za kopcem®. Program je napsany
tak, ze vaSe postavicka se pohybuje, ale pfi tom v obraze stoji na misté. Pravé pozadi se
pak pohybuje vici postavicce a vy pak mate dojem, Ze nékam jdete. A pokud mé pozadi
vrstev vice vznikd 1 jakysi dojem hlubokého prostoru. Je to vSak jen prostorova kulisa a¢

mnohdy velmi plsobiva, za kopec se nikdy nedostanete.

Ve starSich hrach to bylo tak, Ze jste prochéazeli skrz obrazy. Celé prostfedi hry bylo
rozdéleno do oken o velikosti jedné obrazovky a do druhého pokoje jste dosli tak, Ze jste
ptesli obrazovku vpravo a pak se obraz prohodil za dal$i mistnost a vy jste se v ném

objevili vlevo nebo v propracovangj$im piipad¢ ve dvetich vprostfed mistnosti.

Jak vidite, tak se v zacatcich pocitacovych her hojné vyuZzivalo principii klasického

animovaného filmu. Postupem cCasu se tyto postupy propracovavaly a hry se stavaly

v

pusobivéjsimi. Vyvojati vSak stdle vice chtéli dostat do her prostor, redlnéjsi prostor.

Poskytnout hractim vétsi volnost.
Obrazova pfiloha:

Obr.2 The Lion King

3.3 Animace skuteéné pocitacové

Tento Clanek jsem takto pojmenoval proto, Ze také existuji animace, které ma na

svédomi vice pocitac nez ¢lovek. Je jich v zakladu nekolik.

3.3.1 Jednoduché skriptované systémy

Nékde na zacatku své prace jsem se o nich malinko zminil. Jsou to ty jazyky, které

popisuji jak vypada ten ktery objekt a co déla. Dejme tomu, Ze chcete vytvofit bicykl, ktery



UTB ve Zliné, Fakulta Multimedialnich Komunikaci 14

jede zleva doprava. V programu napiSete, ze zadni kolo ma polomér tolik a z jeho stfedu
vychazi dvacet linek, které navzajem sviraji tthel rovnajici se dvacetin¢ kruhu, tedy ti sta
Sedesat stupnil déleno dvaceti. Pfedni kolo je stejné jen tieba o jeden metr dal vpravo.
Kostra se d4 definovat n€kolika diagonalami. Kola se otaci, coz je v tomto ptipad¢ klam
definovany ptekreslovanim linek uvnitt kruhti kazdy zlomek ¢asu o urcity pocet stupiiti ve
sméru jizdy bicyklu. A vSechno se to v Case prekresluje znova v novych pozicich ve sméru

Jjizdy bicyklu.

Takze tady animujete psanim skriptu, piesné¢ definovaného jazyka. PiSete co ma
pocitac kreslit. Animace neni interaktivni. MlzZete synchronizovat jednajici figury ale tim

to konci.

Ve hrach se takové animace hojné vyskytovali zejména v zacatcich. Postupnym
tvar podle piikazl ze skriptu. Posouval se rozhybany panacek néjakym smérem. A pozdéji

uz zname jednoduché ploSinové skdkaci hry.

V soucasnosti je skriptovand animace nebo akce ve hrach chapana jako predem
piipravena akce, ktera se spusti jakmile vy projdete néjakou vymezenou oblasti. Nemyslete
si Ze ta pekelnd ptiSera na vas celou tu dobu cekala za rohem a v pravou chvili pted vas
vyskocila a chtéla vam z krku strhnout fetizek vaSi milované. Je to jako ve straSidelném

hradu, kdyz vas vozi¢ek miji kostlivce, spusti se motorky, které s nim hybou.

v ree

Vyvojafi her se samoziejmé snazi a programatoii ,,uci umélou inteligenci protivnikt
vylepSovat. TakZe skript ve kterém je napsano, Ze jakmile piekrocite prah sesype se na vas
horda nepftatel, je jen zdkladem a pak nastoupi program plny podminek a ptikazii a nepftitel
se na vas diva, schovava se pfed vaSimi vystiely a snazi se pro sebe najit, co nejlepsi misto,
kde by vas pohodIné odstranil a sdm k Gjmé nepfisel. A vyuziva k tomu banku pohybt,

kterou mu animatofi pfipravili.

3.3.2 Proceduralni animace

Definuji pohyb v ¢ase. Vyuzivaji i fyzikédlnich zédkonid. Pohyb objekti muze byt na
zéklad€ puasobeni fyzikalnich jevii nebo animované animétorem. Piikladem miiZze byt

pohyb objektu vyvolany plsobenim fyzikalnich zdkonl nebo akci jiného objektu. Tteba
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kule¢nik, koule je hraCem uvedena do pohybu a po cesté¢ se potkd s jinou kouli, coz

zpusobi dalsi pohyb, tentokrat odrazené koule.

Proceduralni animace se nejvice rozsifila az v poslednich letech. Napied ji vyuzivaly
hry typu kule¢nik. Dnes uz ji potkéte na kazdém virtualnim kroku. Prchate pted nepftitelem
nebo ho naopak stihate. Nad nepfitelem se houpéd vagon plny balvanii. Vystielite a protoze
jste piece ostrosttelec, tak trefite ocelové lano a vagon visici na zbyvajicich lanech vysype
svij obsah na nepfitele nebo mu alespon zasype cestu. Kdyz chcete zneSkodnit skupinku
nepratel najednou, kopnete do sudu s naftou pied vami a ten se skutdli mezi vtipkujici

bandity a vas jediny vystiel jim da jasn¢ najevo, Ze dnes nemate naladu na hloupé vtipky.

Proceduralni animace vnasi realisticnost do her. Kdo by se animoval s hromadou
kameni valici se po dvéstémetrové strani a jeSt€ nadskakujici na kazdé nerovnosti a aby se
nahodou nepropadaly jednotlivé kameny skrz sebe! To by vam zabralo mnoho hodin préce,
ne-li dni. A co teprve kdyby si vzpomnél vedouci projektu, ze chce zasypat deset takovych

soutések béhem hry.

Diky fyzikalnim zékonim ,pfevedenym do herniho systému, muzete dosahnout
mnohem vétsi variability prostiedi a tak upoutate zvédavost hrace, udrzite ho déle u vasi
hry. Krasnym vzorem pro hry vyuzivajici fyziku je Half Life 2. Vy jste védcem, ktery se
stal hrdinou a musite se utkat s mutanty a pferostlymi brouky z jinych svét. Prochézite
svét, ve kterém ,,to funguje®. Potfebujete zvednout potopeny mustek. Na hladiné plave
nekolik plastovych sudi, co udélate? V chaloupce stry¢ka Toma se propadla podlaha a to
natolik, Ze tu diru asi nepteskocite. Jo uz jste si vzpomnél, ze v kiilln¢ se valelo n¢kolik
prken a tak pro n¢ skocite. Naboje tak rychle ubyvaji, zvlast kdyz se sttili na kazdého
brouka samopalem a dlouhymi davkami. Tak a co ted’, fekl na prazdno cvaknuvsi udernik.

Ted po ném hodim pneumatikou a pak kyblem a na konec tim starym rezavym bicyklem.

Procedurélni animace se hojné vyskytuje i v zdvodnich hrach a simulatorech. Co by
byla rallye bez smyku na kluzkém kraji vozovky. Stale vice se prosazuje fyzikalni model
aut. Program dokdze simulovat vdhu auta, typ pneumatik nebo tuhost podvozku a podle
toho se cely viiz chova na tom kterém povrchu. Jesté to sice neni naprosto vérna simulace
reality, ale je tomu velmi blizko. UZ to jezdéni neni jen vpravo a vlevo, ale i zataceni

smykem ptes ruéni brzdu a podobné v bézném provozu nepovolené vylomeniny.
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Proceduralni animace dokaze udélat ze hry show. To pak vSechno kolem lita a pada,
hrouti se stény a cel¢ domy. Mizete si vychutnat Sileny zadvod meéstem okofenény
rozbijejicim se sklem vykladnich skiini. Prosvistite si to skrz hromadu popelnic a ve

zpetném zrcatku se pobavite, jak to zkomplikovalo situaci soupeirim.
Obrazova pfiloha:
Obr.3 Half Life 2

Obr.4 Driver

3.3.3 Reprezentativni animace

Nevim jak to ptelozit, ale jde o metodu umoziujici objektim ménit svij tvar
v priibéhu animace. Jsou zde tfi podkategorie. Prvni je animace kloubovych systému.
Ptikladem mtize byt soubor pevnych objektd, tfeba kvadrti tvoficich hierarchii
napodobujici kostru ¢lovéka nebo jiného tvora. Druhou kategorii je animace mékkych
objektll, naptiklad kiize na té kostfe nebo mimika obliceje. A tieti je morfing, coZ je znama

technika promény jednoho objektu na jiny nebo jen zména tvaru objektu.

Jedna se o néckolik dalSich technik, které jsou obdobné v klasické animaci.
Zminované kloubové systémy, tedy kostry jsou obdobou kovovych koster klasickych
loutek. Jen si na né¢ zatim nemtizete sdhnout. Existuji jen v pocita¢i. Maji vyhodu v tom, ze
se neopotiebuji a pfipadné se daji proporcné meénit a to celkem snadno pouhym
protazenim kosti. Nevyhodou zatim je, Ze maji sloZitd nastaveni. NeZ s nimi zacnete
animovat, musite zvazit k jakému ucelu bude kostra slouzit. Pokud vite, Ze to bude
panacek, ktery bude jen chodit a hrat jen bézné situace, dd se nastavit celkem snadno.

artistické vystupy.

Takova kostra sestdva totiz z kratSich fetézcl kosti tzv. IK Chain. U postavy je
takovym jednodussim fetézcem paze, vyjma dlan¢. Obsahuje kost od ramene k lokti a sdm
loket. Tedy dvé kosti. Pocitac ale pocitd radéji ony tii klouby. Ramenni, loketni a zapéstni.
Usecky mezi klouby chapeme jako kosti. Aby takovy fetézec dobfe fungoval musi svirat
vzdy alespont minimdalni uthel. Pfedstavme si to jako lehce ohnuty loket. Pocita¢ vnima

vznikajici trojuhelnik. Ramenni kloub a zapéstni ovladate v podstaté vy, béhem animace.
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Loketni kloub ma na starost vypocet pocitace. A neni to snadné, protoze ten loket se mize
vyskytovat kdekoliv na kruznici jejiz stfed tvoifi osa prochdzejici od ramene k zapésti.
opacné. Jakoby jste si zlomili loketni kloub dopfedu. A tento problém fesi dal§i pomocny
bod, ke kterému se pocitac snazi smétovat vrchol trojuhelnika, jimz je loketni kloub. Tento
bod je zavisly na rotaci ramenniho kloubu a je umistén v maximalni dostate¢né vzdalenosti
za loketnim kloubem aby i nejostiej$i thel nedosédhl onoho pomocného bodu. Vétim, Ze je
to slozité k pochopeni a to si predstavte, ze je to jen zlomek celé kostry napodobujici

alesponi z ¢asti kostru ¢loveka.

V dalsi kategorii jsem zminil animaci mékkych objektl. Jsou to pravé ony samotné
postavy, které vytvarnik bud’ vymodeluje pfimo v pocitaci nebo je dnes mize naskenovat
3D scannerem. To je zafizeni, které paprskem piejizdi redlny model, klidné 1 Zivého
¢lovéka pokud je scanner dost velky a ziskané vzdalenosti od svého zdroje k odrazeni se od
objektu zaznamend do pocitace, ktery pak dokdaze model s dosti velkou piesnosti

zrekonstruovat na monitoru.

3D scannery maji rizné formy a rizné metody zaznamu objektu. Na jednom veletrhu
v Brné jsem vidél metodu pires digitalni fotoaparat. Objekt jste umistili na tocnu. Za
objektem bylo zelené pozadi. Objekt se pootocil a fotoaparat jej vyfotil. Takto to provedl
tolikrat kolikrat mu bylo zaddno a jakou pfesnost zdznamu jste chtéli dosdhnout. Pocitac si
pak odmaskoval zelené pozadi a ziskanou siluetu pietvofil na segmentovanou kiivku
s redukovanym poctem bodt. Diky tomu pak sam dodal rovnob&zky a objekt byl na svéte,
dokonce 1 barevny jako v redlu, protoze pocita¢ ziskanou barevnou informaci nabalil na

objekt.

Tento objekt, zvany mesh, se tzv. navahuje ke kostem. Kosti napied co nejpiesnéji
umistite do meshe a pak se urcuje jak veliky vliv bude mit pfislusna kost na danou oblast
meshe. Dejme tomu loket. V ném je loketni kost. VEtsi ¢asti meshe lokte urcite, ze ma na
ni loketni kost vliv 100%, takZe jakmile se loketni kost pohne, oblast meshe v lokti piijde
s ni a bude si drzet sviij tvar. Ale v oblasti loketniho kloubu uz musite vahy délit mezi kosti
dvé¢. Loketni a pazi. V tom misté vahy ubyvaji podle poctu segmentl a také podle vas, jak
se vam to subjektivné zamlouva. Takto se navahuje postupné cely mesh. V lepsim ptipadé
jen skoriguje, protoze nékteré programy umi rozdat zékladni vahy témér samy a vy jen

doladite pripadné nedostatky.
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Ttreti kategorii je morphing. Jednd se o zménu tvaru objektu. Nemusi jit nutné o
zménu krychle v kouli. Morphing se pocitatové animaci vyuziva 1 k jemnéjSim zmeénam.
Napftiklad k vyraziim obliceje. Nez se zacal i oblicej virtualnich herct ,.kostit™, pouzival se
pro lipsync, tedy tvareni se obli¢eje, morphing. Animdator vytvoii zmény v obliceji jako
samostatné modely. Vytvoii tak jakoby x oblicejii, které tvoii tzv. morph targety, cile
morphingu. Pocita¢ pak podle pozadavkii dokdze mesh obli¢eje pozménit do tvaru morph
targetu. Takovym targetem miZe byt zdéSeny oblicej. Pokud se morphing provede ne naraz
v okamziku, ale postupné v néjakém casovém tuseku, vypada to, zZe hrdina kuptikladu

mluvi.

Kdybych mél popsat extrémni morphing, kde se opravdu néco zméni v néco, je to
dost omezena technologie. Nemyslete si, neni to tak snadné jako si fict, ze z zidle udélate
hned koné. Co ja jsem si vyzkousel, chtél po mé¢ program aby jak ptivodni tak cilovy objekt
méli stejny pocet ploSek, ze kterych se objekt skladd. To ale pfedstavuje sloZitou praci.

Musite z koné udélat kopii a z t€ udélat zidli ruéné a pak teprve pro samotnou promeénu

24

Obrazova pftiloha:
Obr.5 IK Chain

Obr.6 Vahovany mesh

3.3.4 Matematicky nahodna animace

To je pohyb castic podle néjakého matematického vzorce vyuzivajici i ndhodnych
proménnych. Dobrym ptikladem je generovany pohyb padajiciho snéhu, Slehajici plameny
nebo vodopad. Tohle vSechno se d4 v programech nadefinovat a dal uz se o to nestarate.

Snih pada tak dlouho jak chcete a neanimujete se s kazdou vlockou.

Tento typ animace objektil, Castéji ¢astic, se vyuziva pro efekty. Zminény snih, dést,
ohnostroje, dymy a vybuchy nebo padajici listi. Takovy program dokaze totiz své Castice,
kterymi jsou pouhé body v prostoru, nahradit objekty, které mu urcite. A ty objekty mohou
obsahovat samy né¢jakou animaci. Ne vSak kosti, protoze pak byste pocita¢ zahltili prilis
velkym mnoZstvim informaci a nemuseli byste se dockat kyZeného vysledku. To v lepSim

pripad¢, mize dojit i ke kolapsu. Pocitace maji i dnes jest€ omezenou pamét’ a ta miize
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,pretéct™ a pocitac pak odmitne pracovat nebo to rovnou ,,zabali* a restartuje se. Nebo to

udé¢late vy, protoze on se prosté zastavi a nefekne vam, kdy se hodla opét vratit do prace.
Obrazova pfiloha:

Obr.7 Particles

3.3.5 Behavioralni animace

Nézev napovida, ze se jedna o né&jaké chovani se. Je to tak. Tento typ animace se
pouziva k ovladani velkého poctu herct. Tteba hejno ptakti nebo stddo mravenct. :)
Animator zadd podminky jak ma dav reagovat mezi jednotlivymi ¢leny a vii¢i prostredi.
Takovy dav se pak dokdze pohybovat virtualni ulici a uhybat sloupkiim nebo protijdoucim

jednotlivelim a navzajem se neprochézeji skrz.

Tato animace logicky navazuje na matematicky nahodné animace neboli také
Gasticové. Casticovou animaci by se dal napodobit dav nebo hejno, ale nebude vés
poslouchat jak byste cht&li. Castice si proudi od nékud do nikam a tim to pro né hasne.
Uméji se za jistych podminek odrazet a to i vzajemné, ale zadny dalsi vétsi kontrolovatelny

vliv uz na né nemate.

Pak musi nastoupit behavioralni animace. Je to animace castic, také. Rozdil je v tom,
Ze tyto Castice vas budou vice ,,poslouchat”. Behavioralni animace se pouziva k ovladani
davu, hejna ptakl nebo stdda koni. Opét se jednd o generované Castice, které maji urcitou
orientaci v prostoru. Tyto Castice pak také nahradite animovanymi objekty. Jisté si ted’
kladete otazku, kdyz nemlZou mit objekty pro ¢asticové animace kosti, tak jak vytvoiim
stddo koni, ktefi maji kosti. DneSni programy umi animaci kosti zaznamenat pfimo do

meshe.

Této funkci se fiké ploceni, ale jen v nékterych programech, jinde je miizete najit pod
zcela jinym nazvem. KdyZ uZz mate animovaného béZicitho konég, jehoz animace je
zacyklend, tedy se mize neustale opakovat, pak mizete mesh vyplotit a tak ziskate Cisty
pohyblivy mesh bez kosti. Predstavte si to takto: kosti uvedou navdhovany mesh do
pohybu, tedy jeho stavebni prvky, body tvofici vrcholy plosek z nichZz je mesh slozeny.

Takze body ziskavaji vici nuldm virtudlniho svéta proménlivé soufadnice, které program
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umi zjistit, protoZe je vykresluje. A tak tyto hodnoty plocenim zaznamena do kazdého

bodu meshe a ten je pak animovany.

Reknete si, takového kon& uz nemohu pouzit nez na b&h. Ale tak to neni, od toho je
tady vySe popsany morphing. On je v tomto pfipad¢ zvan blendingem. Blending dokaze
dva a vice animovanych meshti vyuzit ke zménam animace originalniho meshe. Mate koné,
ktery bézi, ale chcete aby béhem svého béhu animace meénil, aby tfeba poskocil nebo

z klusu ptesel do trysku. Tohle umi blending, ktery je soucéasti animation mixeru.

Mixer se podoba digitalni stfizné. Natahnete si do n¢j informace o jiném vyploceném
meshi shodného koné, tedy jinou animaci. Ta je zde zastoupena tzv. klipem ve formé
obdélnika. Animation mixer ma stopy do kterych kladete animované klipy pro svého koné.
Klipy miiZete natahovat a tim zpomalovat animaci nebo je mnozit a klast za sebe a tak
ziskate desetkrat zopakovany cyklus béhu. Muzete je mezi sebou prolinat a tak ziskate onu
zménu klusu v trysk. Takto se d4 vytvofit banka pohybli koné a programu feknete at’ je
vyuzivd nahodné podle preferenci. MiiZzete dat nckterému klipu vétsi dileZitost a ten se

bude opakovat Castéji nez ostatni.

Takto pfipraveny ki se pak pouZije jako reference pro kopie v behavioral animaci
gastic. Casticim muzete zadat aby nasledovaly n&jaky objekt, ktery si samy zanimujete.
Déle jim nafidite aby kopirovaly terén, po kterém maji koné bézet a pak jeSté stanovite
prekazky, jimZ se musi po cesté vyhnout. ZakaZete jim prochdzet se skrz sebe pokud to

neni zadouci. Nastavite svetla a kameru a muazete toéit velkofilm o konich.
Obrazova pfiloha:

Obr.8 Behavioral

3.4 Nizko uroviové rizeni pohybu / Keyframing

Neda se nic délat, v pocitatové animaci se dnes stile vice prosazuje originalni
anglické pojmenovani jednotlivych procedur a funkci. Keyframing nemtzeme pteloZit jako
klicovéni, protoze klicovani je u lidi od fochu zndmé jako nahrazovani jednobarevného

pozadi za hercem pfedtoCenym nebo pocitacoveé vytvorenym prostiedim.
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Nizko troviové fizeni pohybu anglicky low level motion control je obdoba
fazovaného pohybu v kresleném filmu. Jen v klasické podobé animator kresli hlavni faze a
fazati dokresluji chybéjici faze mezi hlavnimi fazemi. V pocitaci to za vas v podstaté
dokresli pocita¢. Ale ani tak nepfijdete o praci, protoze mate pod kontrolou takové to

vySperkovani animace.

Pocita¢ v zékladu interpoluje pohyb linearn€. Skakajici mi¢ by v jeho podani sice
odskékal svoji trasu ale suSe a bez nalady a co hif, stejnomémné. A tady pfichazi ke slovu
opét zkuSeny animator. Popadne program a dokonci pohyb tak aby to mélo Stavu.
Nemusite nic ptekreslovat. Mi¢ uz svoji trasu znd jen je tfeba dat mu akcelerace a
decelerace. Prosté kdyz je mi¢ skoro nejvys tak zakonem gravitace musi zpomalit a jakmile
zacne zase padat doll tak zrychli. Na to jsou v programu interpolace zvané kubic splines.
To jsou linie, které maji v kazdém keyframu, hlavni fazi, kromé puntiku zndzoriujicimu

samotny keyframe také tdhla zndzorfiujici vliv na trajektorii v misté keyframu.

PtibliZime si to na jednoduchém ptikladu. Nakreslite kruh. Aby kruh udélal skok
potiebujete ti1 keyframy. Pozici na startu, pozici v nejvySsim bod¢é nad zemi o tieba 6
okének v case dal a pozici na konci na 12. okné. Pocita¢ sam dokresli trajektorii mice
v pritbéhu pohybu. Vznikne v idealni ptipad¢ takova parabola, ale jednotlivé faze pohybu
budou stejné¢ daleko od sebe. Abyste dosahli zrychleni a zpomaleni muzete zménit tuto
linedrni interpolaci na kubickou, jinde nazyvanou také TCB spline. TCB jako tension
cotinuity bias. V punticich znazoriiujicich keyframy mice se objevi tdhla. KdyZ je budete
zkracovat nebo natahovat budou se tecky mezikli¢ii na kiivce trajektorie ptiblizovat ke
keyframu nebo vzdalovat. Navic tak, Ze jejich rozestupy budou tim krat$i, ¢im blize

keyframu budou.

Doposud jsem sdm nepotkal program, ktery by za vas udé¢lal vSechno nebo dokonce
pfesn¢ dokresloval mezifaze. To co jsem vySe popsal se tykd hlavné pohybu hotovych
objektti. Objektem v tomto piipadé¢ mizeme chapat celou figurku nebo jeji segmenty, coz

se spis§ podoba ploskovému filmu.
Obrazova priloha:

Obr.9 Trajektorie
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3.5 Animace charakterova

Tato animace prakticky shrnuje pfedchozi zplsoby animaci. Vynechme klasické
metody a zaméfme se na metody uzivané v PC hrach soucasnosti nejvice. Jedna se o
skeletalni animaci. Virtudlni herec ma kostru, kterd se d4 ovladat n¢kolika zptsoby. Tyto
zpusoby pak velmi souvisi s nasledujicimi metodami zaznamu pohybu motion capture,

které rozvedu pozdéji.

Kostra figury se da v pocita¢i animovat dopfednou kinematikou v originale forward
kinematics, zkracen¢ najdete FK. Druhou metodou je IK neboli inverse kinematics, coz je

inverzni kinematika.

FK doptednd kinematika funguje tak, ze kdyz chcete sdhnout rukou charakteru na
kliku u dvefi, rotujete jednotlivymi ¢astmi paze az daného cile dosédhnete. Je to zplisob dost
nepohodlny a omezujici. Cas animace se tim prodluzuje. Rotujete nadloktim, pak
piedloktim a najednou zjistite, Ze jste rukou uz skrz dvete. Tak rotujete kostmi kousek zpét
a zase to neni ono tak jest¢ troSku dopfedu. Samy vidite, Ze je to zpisob neohrabany,

zvlast kdyz si uvédomime, Ze si na virtudlniho herce nemiizeme sdhnout.

IK inverzni kinematika se uz podobd zpiisobu analogové animace. Tahnete ruku
virtualniho herce az ke klice. Kosti nadlokti a pfedlokti uz se podle toho zaridi. Loket se
propne sam. No neni to nadhera? Je to skoro hned hotové. Vodite herce za ruku! Nebo taky

za nohu, podle potieby.

Vétsina pocitacovych koster uz vyuziva kombinaci obou zplisobt. Popadnete ,,loutku*
za ruku a nechate ji dosdhnout kliky. Loket pak jesté vyklonite vice do strany. Také miizete
trochu rotovat patefi aby vam postava nestdla prkenné. Ke klice se obvykle trochu

naklonime a jdeme ramenem napted, hned za rukou.
Obrazova pfiloha:

Obr.10 Kostra
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3.6 Animace kamerova

Pocita¢ ma také dalsi velkou vyhodu. Nemusite se tolik starat o pfesné
zakomponovani obrazu jako v klasickém animéaku. Mate sice také urcitd omezeni, ale kdyz
vam néco neveslo do obrazu nebo chcete nakonec piece jen udélat z detailu celek, neni to

v pocitaci nemozné. Prosté zadate kameie aby trochu ,,couvla® a mate celek.

Vytvatite pohyb kamery az po animaci postav nebo pied celou akci. Je jen na vas jaky
systém tvorby zabéru si zvolite. Mate-li velky tym lidi podilejicich se na vasem filmu,
muzete pro vetsi pruznost vyroby zvolit pravé druhou variantu. Doslova nacrtnete akce
postav nebo je jen lehce zanimujete a pak rozhybete kameru. No a tak se miizete o

problému zacit bavit s tymem nebo predvést nacrtek reklamy zakaznikovi.

Animace virtudlni kamery ma spoustu vyhod. Protoze je virtudlni je vSe dovoleno.
Muzete sni proletét scénu skrz naskrz a je vam jedno kudy, nezavazi vam stativ nebo
cokoliv podobného. Klasické zdbéry nebo makro jsou mozné na sebe souvisle navazat.
Virtudlni kamera nema velikost, ne takovou jak ji vnimame v redlu. Neni to objekt jako
takovy. Zobrazuje se sice jako stylizovand kamera, ale tento objekt ma bud’ konstantni
velikost nebo se zvétSuje a zmensSuje podle toho jak si pfiblizujete 3D scénu. Mame ho jen

jako ikonu zndzorfujici pozici a orientaci kamery.

Funkcemi si dnesni virtualni kamera nic nezadd s redlnou. Umi vSechno na co si
vzpomenete. | ten Sileny Hitchcockiv Vertigo efekt. To jak se nékdo zd€si a prostiedi
kolem n¢j totdlné zmeéni perspektivu. Jedete kamerou k hrdinovi, kterého jste si
teleobjektivem piiblizili a béhem jizdy odzoomovavate tak aby postava byla stejné velka.
Meéni se ohniskova vzdalenost objektivu a to je pficina zmény perspektivy. Virtualni

kamerou 1ze dosdhnout 1 hloubky ostrosti. Jak to d€la virtualni kamera?

Piedstavte si, ze chcete mit objekt dva metry od vas ostry a vSe pied a za neostré.
Virtualni kamera to fesi tak, Ze ty dva metry vezme jako stfed, kolem kterého pootaci
s celou scénou. Kdyz vidite jak se takovy obrazek vykresluje, tak to vypada jakoby ho
kreslil na desetkrat. Kazdé¢ jedno vykresleni s objevi obraz objektu, ale jen deseti procentni
viditelnosti. Navic kazdé dalsi vykresleni je objekt kousek vedle, cestuje jako na malé
kruznici o deseti segmentech. NetoCi se, jen se posouva. Jakoby jeho tfeba roh ¢tverce
cestoval po kruznici ale sdm zistaval ve svislé poloze. Tim jak je pak vSech deset obrazki

pres sebe vznikd dojem rozostieni. To co je pak blize stiedu tohoto pootaceni cestuje po
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mensi a mensi kruznici. To co je pak ve stiedu viibec necestuje a vSech deset obrazki je na
jednom misté¢ a tak se jevi jako ostré. Kvalita rozostieni je pak zavislda na poctu
vykreslovanych obrazkli pfes sebe. Misto deseti jich date tficet a hned je rozostieni

jemng¢jsi, ale vypocetni ¢as se zvysi.

Témet vSechny parametry kamery se daji animovat. To znamena ménit jejich hodnoty
v prub¢hu Casu a tak se da zaostfovat nebo zoomovat, co vas napadne. A pokud budete
hodné rozmlsani a chtit dat realisti¢nost kamefe, miizete do ni ,,vratit to, co se naopak
v realité¢ snazime odstranit a to je chvéni kamery, kdyZ tocite z ruky. Staci pfidat parametr
Sumu do rotaci kamery a ta se pak bude o par stupiiti pootacet do vSech smért. Divakovi

pak bude piipadat, Ze je to amatérskd kamera.

3.7 Motion Capture

4

V neposledni fadé mame také slozitd zatfizeni, kterd dokazi snimat pohyb sdm. Mam
na mysli motion capture. Mlize byt velmi uzitecnym zafizenim. Jeho smyslem neni jen
kopirovani pohybu herce, jak si n¢ktefi naivné mysli. Pro¢ pouzivat motion capture, kdyz

stejné pouzivame zase jen herce.

Motion capture ndm umoziiuje dé€lat s hercem to, co by normalné neslo. Chcete-li
umistit herce na mista, kterd jsou Zivotu nebezpecna. Scéna, ve které se ma d¢j odehrat, by
byla v realu pfili§ ndkladna. Dejme tomu Ze chcete hrat na mistech kterd byla kompletné
znic¢ena. UZ prosté neexistuji. Anebo jsou to mista, kterd se nehodi k béZznému bluescreenu.
Kdo vi, tteba budete chtit aby zidle tancila pfirozen¢ jako baletka, bude chtit vzbudit dojem

realisti¢nosti mimozemské bestie nebo ddvno vyhynulého pra jestéra.

Ve hrach se posledni dobou velmi prosazuje, protoze Setfi praci animatorovi. Ale
animatofi tak nejsou vylouceni ze hry. Data z motion capture je leckdy tieba oSetfit nez se

daji pustit na virtualniho herce.

3.71  Pocatky motion capture

Je to pomérné mlada technologie. Zacala nekdy na konci 70. let. Pfenést lidsky pohyb

do animovaného filmu neni nic nového. D4 se fici, Ze stim zacal Disney ve filmu
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Snéhurka. Tento postup je animdtorim zndm jako rotoskop. Pookénkové si poustite

nafilmovaného Clovéka a prakticky obkreslujete pohyb tifeba na papir.

V 70.letech pouzila obdobny systém na New York Institute of Technology Computer
Graphics Lab Rebecca Allen ve filmu Katefinino kolo. Ten film jsem nemél tu Cest vidét,
ale docetl jsem se, ze se jednd o adaptovani rotoskopu na pocitaovou animaci. Pouzila
jakési padesatiprocentni zrcadlo na kterém promitala hlavni faze pohybu. Takze jesté neslo

tak UpIn€ o pohyb zaznamenany pocitatem, ale ru¢né nakresleny pohyb do pocitace.

3.7.2  Simon Fraser University- Goniometrie

Na pocatku 80.let Tom Calvert, profesor kinesiologie a pocitacové védy ptipevnil
potenciometry na lidské télo a vystupy z potenciometrli pouzil k fizeni pocitatem
animované figury za G€elem choreografickych studii a klinickému vyzkumu pohybovych
abnormalit. Potenciometry pfipevnil ke koncetindm pomoci vnéjsich koster. Jako byste si
piipevnili vnéj$i kloub. Kloubem byl takika samotny potenciometr. Ten se ohybem nohy
poto¢i a vznikne tak jiné napéti na vystupu, které se zaznamena do pocitace. Ten podle
vzorce ¢im veétsi napéti tim vEétsi ohyb kolene, dokdze o stejny uhel ohnout nohu

pocitacové figury.

3.7.3 MIT — Graficka Marioneta

O par let pozdé€ji se zaCalo experimentovat s optickym trekovanim pohybu. Zacaly to
skupiny MIT Architecture Machine Group a the New York Institute of Technology
Computer Graphics Lab.

Princip spociva v tom, Ze na ¢lovéka obleCeném do ¢erné matné piilnavé kombinézy
ma na sobé rozmisténé bud’ svitivé diody nebo jiné vyrazné hodné viditelné body. Pohyb
pak snima jedna nebo I1épe vice kamer. Pokud totiZ chcete zaznamenat 3D pohyb, je tfeba
k urceni presnéjsi pozice bodu nejmén¢ dvou kamer. Digitalizovani pohybu pak probiha az
v postprodukci. Program na trekovani pohybu pak sleduje (trekuje) kazdy vyrazny bod
v natocené scén¢ a prevadi jej na pozicni kiivky. Takze kvalita zaznamenaného pohybu je

velmi zavisld na tom jak kontrastni body mate a dale na rychlosti kamery, protoze ¢im
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mensi je frame rate kamery, tedy pocet okének za vtefinu, tim méné mate pozic bodu a
tudiz 1 méné plynuly zaznam pohybu bodu v prostoru. A do tfetice zavisi kvalita pohybu 1
na rozliSeni kamery. Méné pixelll znamend mensi pfesnost pozice sledovaného bodu.
Nakonec se pohyb pievedeny do kiivek jesté Cisti od vzniklych nepiesnosti a az pak jde na

pocitacovou postavicku.

3.74 1988: deGraf/Wahrman — Mike the Talking Head

V roce 1988 deGraf/Wahrman vyvinuli "Mike the Talking Head" (Mikovu mluvici
hlavu) pro firmu Silicon Graphics, aby ptredvedli real-time schopnosti jejich novych 4D
stroji. 4D znamena trojrozmérny objekt v Case, tedy v pohybu. Real-time znamena
okamzitou odezvu reality v pocitaci. Mike byl zkonstruovan tak, Ze loutkoherec mohl
ovladat kazdy mimicky pohyb obli¢eje a pohyb celé hlavy. Silicon Graphics pocita¢ pak
zobrazoval virtualni hlavu, ktera v realném cCase zobrazovala to, co se dé€lo s loutkou ve
skute¢nosti. Loutkoherec prakticky hrél s virtudlnim mandskem a to co hral se okamzité

odehravalo na pocitaci.

3.7.5 1988: Pacific Data Images — Waldo C. Graphic

Na zacatku roku 1985 se Jim Henson Productions pokouseli vytvofit pocitatové verze
jejich charaktert. Dosahli uspéchu jen v omezené mife. Tehdejsi technologické moZznosti
nebyli dostatecné. AZ v roce 1988 se to podafilo. Moznosti tehdejsi fady Silicon Graphics
4D pracovnich stanic a expertyza Pacific Data Images dovolili vzniknout Zivotaschopnému
systému. Slo opét o loutku, ktera méla klouby s moznoti pohybti do osmi sméri. Bylo to
rameno s mechanickymi Gsty na konci, které vodil loutkoherec. 3D charakter mél jen nizké
rozliSeni aby se dal pohyb pievadét v redlném case. Virtualni loutka hrala zaroven s

realnymi loutkami. Loutkoherec mél moznost kontroly jen pfimo na obrazovce.



UTB ve Zliné, Fakulta Multimedialnich Komunikaci 27

3.7.6  Typy Motion Capture

Myslim, Ze dalsi vyvojové kroky motion capture hodn€ odbocuji od tématu animace
v PC hrach. Systémy se stale vylepSovaly a samoziejmé se propracovali az k pouziti ve

hrach. Vyvinuly se Ctyfi zdsadni systémy motion capture.
Proteticky

Akusticky

Magneticky

Opticky

Proteticky

To je systém, ktery pouziva onéch potenciometrt pfipevnénych k ¢astem téla pomoci
vnéjSich koster. Tento zplisob zachytavani pohybu by mohl byt téméf idedlnim, pokud by
vSak snimace a rtizné kostry a klouby nebranili herci ve volnosti pohybu. Pfesto je to
metoda dost vyuzivand, protoze data takto ziskanad jsou velmi Cistd. Kostra virtudlniho
herce je pak fizena rotacemi kloubt, které svym rozmisténim odpovidaji potenciometrim
na redlném herci. Data ztohoto zafizeni ovladaji nejcastéji kostru s FK systémem

doptedného pohybu. Kostra animovana rotacemi kloubt.

Akusticky

Tento systém je zalozeny na rychlosti zvuku. Herec ma na sobé pfipasané vysilace,
které v urc¢itych pravidelnych intervalech vysilaji kratické cvaknuti. V prostoru jsou pak
umistény tii piijimace, které méefi soucasné Cas za jaky se k nim zvuk cvaknuti dostane.
Tak ziskate soufadnici x y z bodu v prostoru. Tim jak se soufadnice bodli zaznamenavaji
mate ve vysledku pocit, Ze dostanete sekvenci 3D fotografii. Z kazdého intervalu cvaknuti

vznikne shluk bodl v prostoru, ktery vypada jako zastavena figura. Souradnice bodt se pak
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prenaseji na kostru, kterd vyuzivéa inverzni kinematiku IK. Vite, kde je v tu ¢ast sekvence

zapesti a ostatni kosti se za nim natahnou.

Magneticky

Magneticky motion capture vyuziva také vysilacl a pfijimaci, ale princip je tentokrat
na bazi méteni sily magnetického pole. Naptiklad mate jeden vysila¢ centraln€ umistény a
fadu pfijimac paskem piipevnénych na téle herce. Magnetické pole se vzdalenosti od
vysilae slabne a tak pfijimace dokazou zméfit svou vzdalenost a dokonce i orientaci

v prostoru. Vystup z tohoto zafizeni se pouziva zpravidla k fizeni IK kostry.

Nevyhodou je zase mnozstvi kabell. Dnes se sice pouZzivaji také vysilacky. Jako
bezdratové spojenim. Mate na zadech takovy batiizek, ktery neni z nejlehCich. DalSim
problémem muZe byt mnozstvi kovovych €asti v dosahu magnetického vysilace. Staci aby
kolem domu, ve kterém mate magneticky capture, projela tramvaj a zrovna snimany pohyb
je naruseny. Vzniknou nezddouci Sumy. Pokud se to stane, leckdy se dé jest¢ zdznam rucéné

vycistit, ale nékdy mize byt zdznam natolik naruseny. Ze se neda pouzit.

Opticky

Jeho princip jsem jiZz popsal. Mate na sobé cernou kombinézu a reflexni nebo svitivé
body umisténé na sob€. Snimaji vas alespon tii kamery soucasné, kazda z jiného urcitého
uhlu a zaznamenany pohyb se az v pocitaci softwarovym sledovanim pievadi na data pro

virtualni kostru.

Vyhodou tohoto zdznamu je témét neomezend pohyblivost herce. Nevyhoda spociva
v tom, Ze se velmi snadno muZe herci podafit zakryt n€které body a tak vzniknou diry
v zaznamu. Odstranéni problémi se fesi bud’ pridanim kamer, ale tady pak vznika delsi ¢as
na zpracovani dat nebo se pfidaji dalsi body, ale pak vznika problém rozlisit ktery je ktery

bod v prostoru.
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4 JAKTO VSECHNO VYUZIJEME VE HRE?

Mnoho PC her jsem hral a dv¢ a pil jich mam za sebou. Takze muzu fict, ze do toho
jak se ftikd, vidim. I kdyz uz jsem vétSinu zptsobli vySe popsal vratim se k nim, ale

z pohledu konkrétnich typt her.

Nebudu jmenovat tplné vSechny hry, protoze takovy znalec nejsem a nékteré typy her

nemam rad nebo me prosté nebavi.

4.1 Strategie

Tento typ her je jak sdm nazev napovidd Casto spojovan s valecnymi hrami. Na
zaCatku mate par postav a néjaké moznosti budovani systému a mate za kol vybudovat si
mésto nebo armadu a dobit béhem hry co nejvétsi tzemi nebo totaln€ znicit nepratelské
vojsko. Startegické jsou od toho abyste troSku namahali mozkové zavity a snazili se najit
nejlepsi postup proti neptiteli nebo zvolili spravné potadi stavéni systémti. Napied néco na

tézbu surovin a pak teprve tovarnu na zpracovani surovin.

Tak zrovna tento typ her mé moc nebavi, vzhledem k tomu kolik ¢asu mdm na hrani,
dam si radé€ji kousek akéni first person akce, bezhlavé sttileCky nebo zavodni hry s auty

nebo motocykly.

V téchto hrach se vyuzivaji témét vSechny postupy pocitacové animace. Zpocatku se
vSechny figury a stroje animovaly jako plosky. Tém se také fika sprites. V piekladu to
znamena duchové nebo vily. Sprajty jak jim fikdme poceSténé maji docela velkou
naro¢nost na vyrobu. Tyto hry byly nej€astéji izometrické, kamera se jakoby vznasela nad
krajinou ktera nema perspektivu. Postavy, které se tady pohybuji jsou zobrazené jako byste
na né¢ koukali z tfetitho patra. VSechny jejich pohyby se animovaly pro osm smért. Na
sever, severovychod, vychod, jihovychod, jih, jihozapad, zépad a severozapad. Takze

jakykoliv pohyb si pro né€ vymyslite musite udélat osmkrat.

Pozdé¢;ji se tento problém fesil tzv. predrenderovanymi animacemi. Postavicka existuje
jako 3D model a ten ma vSechny animace, které potiebuje. Pak vypocitate osm sekvenci
z osmi kamer, které rozmistite kolem panacka tak aby na né&j koukaly pod pozadovanym

thlem z nadhledu.
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Dnes uz jsou i tyto hry plno3Dkrevné. Kamera témét neomezené poletuje v prostoru.
Muizete ji fixovat na konkrétni postavu ne-li se koukat jejim pohledem. Ale to uz zabiham
mezi RPG, role playing games. Tady jste vétSinou jeden hrdina vylepSujici béhem hry své
schopnosti a fesici neuvétitelné pohadkové piibéhy. Startegie se vSak touto volnosti kamer
stavaji popularnéjSimi, protoze kdyZ se feZou vojska v zapadajicim slunci asi tézko byste si

toho slunce byli védomi koukajice na svét dola z ptacich kiidel.

Obrazova pfiloha:
Obr.15 War Craft

Obr.16 Age Of Empire

4.2 Adventury

Stanete se na chvili detektivem a mate za kol zjistit, ktery zahradnik je vrah? MuzZete
byt takika kymkoliv. Takovy Indiana Jones se dockal stvarnéni jak v adventurach tak i jako
third person action games. Tedy kdyZ si pfipadate, Ze jste kameraman, ktery se hrdinovy

neustale vési na zada.

Tyto hry jako mnohé dalsi také postupem Casu vyuZily vSech technologii. Napied byli
adventury celé kreslené, kompletné€. Piikladem budiz mé celkem zndma Kirandia. Tato hra
sestdvd z mnoha obrazii, které prochéazite svou figurkou. Pozadi jsou malovand a veSkeré

animace jsou kreslen¢ také. Vas pohyb je omezen na vlevo, vpravo a nahoru nebo dolu.

Pozd¢&ji se tyto hry tvofi predrenderovanymi prostiedimi a postavami. Kompletni
scénu vytvotite ve 3D a postavy také. Ma to vyhodu v tom, Ze prostiedi jsou leckdy
doslova grafickymi orgiemi. Architektura je nddherné propracovana do kazdi¢kého detailu
a krasné nasvicend. V exteriérech je nadherna flora, vSechno se zeleni rostlinami. Trava,
stromy, kazd4 rostlinka je v€rnym obrazem reality nebo kompletni fantazie. Ale plisobi to

celkové velmi realisticky.

K animacim postav se vyuziva jak ,,ru¢ni“ animace tak motion capture. Nechcete-li
byt omezeni jen na plochy pohyb ve dvou rozmérech, mizete si vyrenderovat animaci

figurky z jakéhokoliv tihlu. Jeji animaci uZ mate je to otdzka postaveni kamery.
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Adventury pouzivaji velmi Casto in game videa. To je kratky film vztahujici se
k tématu momentéalné feSen¢ho piibé¢hu. Tato videa mohou byt cel¢ vyrenderované jako
film. Nebo se d¢laji jen takové rozhovorové animace. Kliknete na né&jakou postavu,
napfiklad na ¢iSnika v zapadlé hosptidce. NaskoCi vam moznosti, které Ize pro kontakt
s ¢iSnikem uzit. Dejme tomu mate moznost se jej na néco zeptat. Kliknete na ndpis
s otazkou a spusti se sekvence rozhovoru. Ale ne jako film. Postavy zlstanou na svych
mistech jen se prehravaji jejich animace reakci na podnéty otazek. Tyto animace ve své
podstaté nemuseji presné kopirovat dialog. Staci kdyZ postava gestikuluje tak, aby alespon

vyjadfovala svoji naladu a postoj k tématu.

Pozd¢ji se zaCalo stale vice prosazovat 3D pojeti. Napfed piiSlo na kombinaci
pfedrenderovaného prostiedi a 3D hercli. Slavnym ptikladem je série Rezident Evil. Musite
se utkat s hordami zombikd a zmutovanych potvor. Prosttedi je jeSté vice ¢lenéno uhly
pohledli kamer. Cela hra ma filmov¢jsi nadech. Je to témét jako byste hrali film. Probihate
ze zabéru do zabéru. V tom je sila i1 slabina této hry. Zarucené se leknete, kdyZ z po za

okraje zab¢ru na vas vyb¢hne zombie.

Tato serie vyuZila animaci rucnich a pozdé¢ji hodn€ motion capture. Animaci maji
pozehnané. Ve hie potkate 1 zvifata a hloubé¢ji 1 zmutované piiSery Splhajici po stropech,

které svym pohybem neptfipominaji nic lidského.

Obrazova pfiloha:
Obr.17 Kirandia

Obr.18 Rezident Evil

4.3 Sportovni hry a simulatory

KdyZ zavodite na motocyklu, mnoho animaci na fidi¢i neuvidite. Jediné, co takovy
zavodnik déla je, ze sedi a obcas si lehne az na nadrz, aby se dalo jet rychle nebo se vyklani
s motokrosem. Tak tady je mym favoritem hra Mototrax. Na krosce je vic piilezitosti
k pohybu jezdce. V Mototrax nejde jen o klasicky motokros, ale i dnes velmi populdrni

freestyle motokros. To uz je podivand. Musite zvladnout salto i s motorkou vzad. Predvést
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supermana visice jen jednou rukou na fiditku plapolate jako susici se koSile. Ve skoku
stithate nohama nebo vytrcujete nohy pfed sebe nad fiditky. A nezapominejme na pady.

Tady je animace az az.

Vice pohybu najdete ve fotbale nebo hokeji a dalSich micovych hrach. A
nejrozmanitéjsi Skala pohybu je v simulatoru olympijskych her. Spousta téchto her piipada
na klasické animéatory ale kde to jen jde se cpe motion capture. Prace animdatora pak
spociva v ¢isténi Motion capture zdznamul a navazovani pohybli vzajemé. Sportovni hry a

simulatory také hodn¢ vyuzivaji pocitacovych fyzikalnich modelt.

Obrazova pfiloha:

Obr.19 Mototrax

4.4  Akcni hry

Tyhle hry mé bavi nejvic. Asi také maji bavit nejvic. VétSinou nekladou velké naroky
na hrace. Vasim hlavnim ukolem je pfezit a zabit co nejvic protivnikd. Tyto hry si také

prosli svym vyvojem pies animace vSeho druhu.

Jist¢ si mnozi z vas pamatuji automaty na poutich. Jindy uz ptijizdéli do mést Cisté jen
takové maringotky s automaty. Odtud ze zacal vyvoj ploSinovek. Skacete s hrdinou bud’
pfimo po ploSinach nebo jsou ploSiny pro lepsi efekt zastoupeny jedoucimi autobusy a
kamiony nebo se muzete ocitnout na stfeSe vagonu jedouciho vlaku. Tyto hry vyuzivaly

animovanych sprajtii. Postav vétSinou kreslenych zboku.

Jednou z prvnich her ve kterych uz jste se pohybovali ve virtudlnim svété podobné
jako v realité je Wolfenstain. Jste hrdinou ktery musi znicit fasistické hnizdo. Konecné se
pohybujete do vSech sméri, ale jest¢ se nedalo skékat. Koukate se z vlastniho pohledu.

Vidite jen svoji zbran tr¢ici dole z kraje obrazovky.

Prostiedi uz je 3D, detaily jsou jen minimalni. VSechny figury jsou ploché. Jsou to
ony sprajty. Vypada to jako byste bojovali s papundeklovymi neptateli. Ale na tehdejsi
dobu to byl opravdovy zazitek. Sprajty se neotaceli, drzeli si vii¢i vaSemu pohledu stale

stejny pohled. TakZe jste nikdy nevidé€li postavu opravdu z boku, jak je plocha. Jeji otaceni
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bylo animované kreslené. Cely tzv. level, prostiedi se odehravalo jen na tGrovni jednoho

podlazi. Nebylo tedy tfeba fesit animace Splhani po Zebtiku nebo chlize do schodi.

Jeho brzky nasledovnik Doom uz byl o kus dal. Jemnéjsi grafika a vice pater. Velké
prostory. Jesté se také nedalo skakat. Prekonavani vySkovych rozdili se feSilo pies

vytahové ploSinky. Opét vSechny postavy byly animované sprajty.

PIng€ 3D byl az prvni Quake. Nejsem si tak zcela jist, tusim ze v Doomovi se sice uz
dalo rozhlizet mysi ale jen vlevo a vpravo. Quake mél uz moZznost se rozhliZzet neomezené.
Najednou hra ziskala vétsi stavu. Hrnulo se na vas vice nepratel, kteti byli mnohem
nepiatele. V této hie si animatofi nejspi§ uzili. Je tu spousta riznych neptatel s riznymi

pohyby. Ale jesté animovali a¢ v pocitaci tak klasickou ruéni metodou.

Presko€me par let a vrhnéme se k soucasnosti. Stejni tvirci z ID software
pfekvapovali stadle néfim vyjmecnym. Stidle méli néjaky ten néskok v grafickém
zpracovani. Ptikladem budiz dnes velmi zndmy Doom III. Je to straSidelnd hra z prosttedi
zakladny na marsu, kterou obsadi pekelnd stvoteni. Grafika je Silend. VSechno je hodné
plastické. PriSery dokonce oslizlé. Hodné stint ze kterych se na vas monstra vrhaji. Je to
hoodné lekaci hra. Hraju tuhle hru. Ma tu vyhodu, kterou jsem u ak¢nich a zavodnich her
vyzdvihoval. Uz vas nebavi na PC pracovat a venku je zima a vaSe nejdrazsi se jesté
nevratila z firemniho vecirku. Tak si date hodinu pekla. A pak se v lepsim piipad¢€ k praci
jeste vratite.

V Doom III se vyskytuje hodné animacnich systémui. Kromé klasickych metod a
motion capture pouzivaji systému rag doll. To je fyzikalni figurina. Pouziva se tam, kde
potiebujete aby nékdo zemfel a spadl naptiklad ze schodi. TotiZ nikdy nevite v kterou
chvili nepfitele skolite a pak byste museli ruéné animovat x padu pro x situaci. Fyzikalni
fygurina to udéla za vas. Je to takovy kaskadér, no spi§ uz mrtvola. Je to vlastné takova
kostra, ktera je totozna s kostrou postav. Ma vymezenou hybnost kloubti a urcitou tendenci
se vracet do urené polohy. Takova mrtvola pak realisticky pada a zachytava se o schody,
prevaluje se a da se do ni tfeba jesté kopnout nebo ji vystielem rozhodit ruce a samé takoveé
chutovky. Hlavni je ale splnit ucel efektnich padd. Ve chvili smrti se prohodi meshe

nepfitele na ten s rag doll kostrou. NevS§imnete si toho, je to véc okamziku.

Obrazova ptiloha:
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Obr.20 Wolfenstein
Obr.21 Doom
Obr.22 Quake

Obr.23 Doom III
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5 VLASTNI SKUSENOSTI

Ucastnil jsem se vyvoje tiech her. Programatofi, vedouci projektu si pro mé& nasli praci
jako animatora. Ale pro jiny projekt, ktery se nakonec neuskutecnil. Dokoncilo se jen tzv.
technologické demo. Kamera prolétava prostfedim, ve kterém se prob&hlo jen nckolik
animovanych figur. Animaci pfi tvorbé tohoto dema bylo hodné, ale protoze projekt

nedosel skute¢né realizace nepouzily se.

5.1 Lococomotion

Prvni dokonéena hra méla k animacim dost daleko. Slo o logickou hru Lococomotion.
V této hie mél vystupovat stary vypravci, ktery by vam ukazal dany problém nebo by se
objevil ve chvili, kdy byste potfebovali radu. Nakonec zékaznik chtél vSechno jinak a tak
skoncil Mr. Train jen jako maskot objevujici se jen sem tam v néjakém menu hry. A pak na

ikonéch funkci poZivanych ve hie. Zadné skute¢né animace.

Mr Train mé¢l kompletni 1 mimiku. Dokazal jsem mu nastavit ismév, zadumani, zlost
nebo lisacké mrknuti. Tehdy jsem k animaci obli¢ejové mimiky pouZzival kiivek, které jsem
rozmistil v mistech mimickych svali. Samoziejmé jen téch zéasadnich. S kiivkou se pak

dalo otacet nebo ji prohybat, podle toho jakou ndladu jste chtéli vytvofit.

Obrazova pftiloha:

Obr.24 Lococomotion

5.2 Korea Forgotten Conflict

Konec¢né jsem mohl naplno vyuZzit svych schopnosti animatora. Ve hie ovladate malou
jednotku amerického komanda. VSichni uméji chodit, béhat, 1ézt po Zebiiku, plazit se,
stiilet a kazdy néco specidlniho podle svého zaméteni. KFC je strategicka stealth akce.
Znamena, ze to neni jen bezhlavé strileni, ale snaha nendpadné dobit uréeny cil a vyuzit

k tomu schopnosti vSech ¢lent tymu.
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Vyrobil jsem vétSinu animaci jak ¢lenti komanda tak nepfatel. Mimo zdékladnich
pohybii se vytvareji jeSt¢ animace ambientni. To jsou animace, které maji dokreslovat
atmosféru Zivota. Napiiklad vojak montujici kolo automobilu nebo mlatici kladivem do
motoru auta anebo vojak nesouci pytel pisku. Jindy bylo tieba aby vojak spal a jen tak se
obcas prevratil na posteli. Pak se probudi sedne si na posteli, vstane a jde k umyvadlu, kde

si oplachne oblicej. To uz je série kratSich animaci.

Vesker¢ animace se fesili v 3D programu. Stejné tak modely figur, véci a dekoraci. Do
hry se to vSechno dostdvalo exportem do enginu. Engine je program, ktery veskerou
grafiku, animace a dokonce i fyziku poji do kompletni hry. Prace jsem mé&l hodné. Clovék
by si fekl, Zze zanimujete jisty pocet animaci a tim to pro vas kon¢i. Neni tomu tak. Néco

v programu se vylepsi a hned je tu pro vas nova prace.

Naptiklad si vezméte sttelbu. Zda se ze je to snadné, vojak stoji miti a Skubne to, kdyz
vystieli. Tak jednoduché to ale neni. Vojaci a ¢lenové komanda méli téch zbrani nékolik
typt. Pistoli, puSku, samopal nebo brokovnici. Kazda z téchto zbrani se drzi rozdilnym
uchopem. S kazdou tou zbrani bylo tfeba udélat sérii animaci, které spolu souviseji.
Klidovy stav, kdy vojak nic neceka. Zbran drzi az ledabyle, jen tak aby s nefeklo. Pak je tu
stav ohroZeni, to uzZ je tfeba drzet zbran tak aby zni byl vojék schopen co nejrychleji
vystielit. A v situaci pfimého boje uz zbran ani nevzdaluje lici. Chodi a zaroven mifi na
nepfitele. Mifi pred sebe, pod sebe a nad sebe. Jak vidite expanduje pocet animaci na
desitky. A to je jen stfelba z rliznych zbrani. Navic mlze u stfelby a mifeni diepét nebo

dokonce lezet.

V nasi hife uméli ¢lenové komanda nejriznéjsi véci. Kdyz né€koho zneskodnili tak ho
odnesli do mist, kde padlého nikdo nenasel. Uméli naskakovat do osobnich i ndkladnich

aut a fidit je. Naskakovali 1 na korbu naklad’aku vzadu.

In Place animace

Vétsina animaci ve hie se fesi tzv. in place. Cesky na misté. Napied vyrobite animaci
do prostoru a pak ji upravite tak aby byla na misté. Napiiklad chizi. Ve vysledku je to
animace, ve které podkluzuji nohy. Animace se fe$i v pokud mozno co nejmensim

prostoru. Jde o to aby figura neopoustéla krychli¢ku, kterou ma na zemi mezi botama. To
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je takovy objekt, ktery potom engine uzivd k ovladani pohybu hréce. Figura piehrava
animaci chtize s podklouzéavajicima nohama a engine ho taha prostfedim takovou rychlosti

aby to vypadalo, ze neklouze.

Animace v prostoru, interakce

V nékterych ptipadech se ale vyskytla situace, ze bylo tfeba se dostat do automobilu
nebo na zebiik. Tam potom musela zlistat animace v prostoru. Engine potom piehral
animaci nastupu do auta. Vodici krychle stdla na misté a na konci animace pteskocila na
misto, kde hrac uz sedél v auté. Celkem to na sebe navazovalo, protoze jsem animace tvofil
tak aby na sebe sedéli. Zajimavym postupem byla vyroba lezeni po zebiiku. Hra¢ stoji pred
zebiikem. Vztahne ruce k zebtiku, chytl se a pak na Zebtik vlezl. Pak nésledoval cyklus
lezeni nahoru a nahofe navazovala animace vylezeni na stfechu. Jak to funguje s vodici
krychli je na dlouhé povidani. Ale opét po kazdém dokonceni ¢asti animace preskocila na
zacatek nasledujici animace uz n¢kde jinde v prostoru.

Jinym typem interakce je odnéseni mrtvoly. Ja vyrobil animaci jak se vojak stojici nad
mrtvolou skloni k télu a postupné ho na sebe nalozi. Pak cyklus chiize s mrtvolou a
nakonec poloZeni mrtvoly. Programatofi museli pfinutit hrace aby pfiSel k mrtvole v tom

sméru v jakém jsem vyrobil animaci a pak bylo mozno zahrat vytvofené animace aniz by

se na jedno okno mrtvola protocila ve vzduchu a to by zkazilo dojem.

Obrazova pfiloha:

Obr.25 KFC

5.3 El Matador

Tteti projekt jsem opustil uprostied vyvoje. Ale v zadkladu jsem stihl vyrobit dost
animaci na to aby hrdina i nepfatelé byli schopni proti sob& bojovat. Motion capture jsem

mél moznost potkat, ale nevyuzival se u nas.
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Mix animaci

Aby se dalo jesté vice vyuzit vSech animaci a vytvofit jeSté vice variant, zacala se
pouzivat moznost michat animace. Michat ve smyslu ménit animace nejen celé postavy, ale
1 jeji casti. Chcete aby postava Sla a pfi tom se se zbrani v ruce rozhlizela za nepfitelem.
Animovat takové situace jako celou postavu by vedlo k otrockému pieanimovavani
stavajici animace na pozménénou. A proto se pouzivd mixovani animaci na urcené Casti
téla. Noham nechate animaci chlize ale trupu date mifeni se zbrani. Mifeni sestava ze
smérl pred sebe, dolii a nahoru. Program pak podle toho, kam mysi mifite, prolind mezi

témito tifemi animacemi.

Hlava a jeji rozhliZeni se tesi také programové. Tady uZ ani neni tfeba aby animator
piipravoval hlavu otocenou tam ¢i onam. Program vi ktera kost je ta v hlave a tou pak otaci

sdm podle toho kam se ma hrac¢ divat.

Schémata mixu animaci se méni podle situaci. TakZe rozepisovat dale jak vSechny

situace funguji by bylo opisovanim stejnych schémat s men§imi obménami.

Obrazova pftiloha:

Obr.26 Matador
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ZAVER

Tvoftit animace do pocitaCovych her je velice zajimavou praci a miize byt Casem jeste
zajimavéjsi. VyzkousSel jsem si animace lidi 1 zvifat, dokonce i par robotii. Animovat do
her véas nauci urcité discipling. Jakmile se jedna o hru ve které se jedna o lidské pohyby
pfestava byt prace animatora tviiréi. Myslim tim, Ze si moc neuletite. Ale zase vam to da
moznost fadn¢ si zopakovat a prohloubit védomosti o lidském pohybu. Té&si vas, kdyz pak

vidite hrdinu, kterému jste vdechl Zivot.

Dobra animace postav muize pfitahnou pozornost zédkaznika. Spatnd animace miize
zkazit dojem z celé hry. MiZe zesmésnit cely pocin. Myslim Ze animatorim jako
podilnikéim na tvorb& poéitadovych her jesté neni odzvonéno. Zadny motion capture neni
doposud schopen vyrobit vysnéné skoky supermant nebo zapomenuté kroky pra-jestéru.

Po dobrych animétorech je velika poptavka. V hernim primyslu jsou cenéni.
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OBRAZOVA PRILOHA:

Obr. 01 Neverhood

Obr. 02 The Lion King
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Obr.03 Half Life 2
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Obr.04 Driver
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Obr.05 IK Chain

Hight

Obr.06 Vihovany mesh
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Obr.07 Particles

Obr.08 Behavioral
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Obr.09 Trajektorie

Obr.10 Kostra
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Obr.11 Prosthetic Motion Capture

Obr.13 Magnetic Motion Capture
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Obr.15 Warcraft
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Obr.16 Age Of Empire 111
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Obr.17 Kirandia
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Obr. 18 Resident Evil

Obr.19 Mototrax
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Obr.20 Wolfenstein ID Soft
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Obr.21 Doom
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Obr.22 Quake

Obr.23 Doom 111
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Obr.25 KFC

Obr.26 El Matador
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