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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva animaci videoher. Prace je Clenéna do Ctyf kapitol.
Prvni kapitola se zabyva historii videoherni animace. Druha kapitola se zaméfuje na
rozdily mezi filmovou a videoherni animaci. Ve tfeti kapitole prace pfedklada vycet
nejdulezitéjSich rozdili z dvanacti principd animace a jejich pouziti ve videoherni
animaci. Posledni ¢tvrta kapitola se zaméfuje na moznosti budouciho vyvoje animace

prevazné v oblasti VR (virtualni realita).

Abstract

This bachelor thesis is about videogame animation. The work is divided into four
chapters. The first chapter describes the history of videogame animation. The second
chapter is focused on differences between movie and videogame animation. The third
chapter points how twelve animation principles are used differently in videogames and

the last fourth chapter is trying to explain the future of animation in VR (Virtual reality).
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Uvod

V hernim primyslu neni animace na prvnim misté. Nicméné byla nedilnou
soucasti kazdé hry, kterou jsem kdy hral. Kvalita animace byla od poCatku podminéna
dostupnou technologii. Od zaficich jednoduchych bodu na monitoru az po virtualni
realitu, hry a jejich animace maji dlouhou historii. Pravé o ni jsem chtél puvodné psat,
ale po zjisténi, ze toto téma bylo jiz nékolikrat kvalitné zpracovano (viz prace Ondfeje
Dolejsiho, Libora Pixy, aj.), jsem se rozhodl zaméfit na specifickou oblast videoher —
animaci.

VSechny informace obsazené v tomto textu jsem Cerpal pfedevsim z rozhovoru
s prednimi profesionaly z oboru — Keith Lango (Valve, USA), Richard Tongeman
(Hammerhead VR, Velka Britanie), Sebastian Kalemba (CD Project, Polsko) a také ze
své vlastni zkuSenosti.

Text, ktery tu nyni Ctete, je psan zaprvé z pohledu filmového animatora, zadruhé
dlouholetého hrace pocitaCovych her a zatfeti uCastnika kurzu tvorby animace pro
pocitaCové hry. Uvédomuiji si, Ze jeden kurz z ¢lovéka neudéla experta, ale i tak mi
umoznil nahlédnout na tuto problematiku z druhé strany a ziskat tak komplexni
predstavu o tom, co vSe se skryva za tvorbou animace pro 3D pocitacové hry.

S tvorbou videoher mam sice urcité zkuSenosti, ale za herniho vyvojare se zatim
povazovat nemohu. Doposud jsem programoval pouze jednoduché hry skladajici se
z hernich mechanik spoc€ivajicich v klikani a hledani urcité véci i jednoduchém
ovladani kosticek po hernim poli. Do velkého videoherniho svéta jsem nakoukl teprve
nedavno. Okamzité jsem byl pfekvapen tim, jak krasny a kreativni svét to je a jak moc
se nékdy podoba — jindy naopak odliSuje — od tvorby filma. Pro kazdého loutkare
nastava skute¢né kouzelny moment ve chvili, kdy animuje néco vice narativniho a jeho
mrtva loutka se proméni v néco zivého a uzasneého. Film se vas snaZzi presveédcit
o skuteCnosti postav a snazi se vas donutit s nimi soucitit. Jak je tomu u videoher?
Pfidavaji néco navic? Mohou byt videohry lepSi volbou pro pfedani néjaké mysSlenky
nez u filmu? Tyto a spoustu jinych otazek jsem si pokladal, kdyZ jsem provadél vyzkum
dané tématiky, o které jsem do té doby mél jen mlhavou pfedstavu. Pokud nékdo z vas
zvazuje praci ve videohernim pramyslu nebo si chcete jen rozSifit znalosti z oblasti

animace, tento text je presné pro vas.



Skromné herni pocCatky

Pro zaCatek trocha historie

Ve svych zacatcich byly elektronické hry kuriozitou. Od padesatych let
dvacatého stoleti, v dobé, kdy jednoduchy pohyb svétélka po obrazovce byl Sokuijici,
prvni pixelovi inovatofi dokazali roztfast pudu pod nohama kazdou novinkou. Hry jako
Pong? ovlivnily mladé a probudily v nich zajem o vyvoj novych hernich technologii. Bilé
puntiky na obrazovce vSak dokazaly zaujmout jen po urcitou dobu, a tak hraci velmi
brzy chtéli néco vic. K prvnim jednobarevnym signalim se pomalu pfidavaly dalSi
barvy, a tak roku 1979 vyéla prvni skute¢né barevna videohra Galaxian?. Po roce 1980
vypocetniho vykonu, az v roce 1976 studio Exidy vytvofilo hru Car Polo, ktera jako
prvni pouzivala pro vypocet mikroprocesor#. Poptavka hracu po kvalitnéjsim vizualnim
zpracovani her vyvolala mezi studii soutézivost. Diky tomu se vétSina studii dodnes
snazi v kazdé noveé hife dosahnout ¢im dal vétsi realistiCnosti.

NezZ se ve hrach zacala pouzivat 3D animace, musela si 2D videoherni animace
vystacCit s tzv. sprity. Sprites jsou dvoudimenzionalni obrazky, které reprezentuji
jednotlivé statické faze pohybu, nepratel a statickych objektu, které byly integrovany
do veétsi scény hry. Podobné jako u kreslené animace byl pohyb vytvofeny fazemi
pohybu. Ty byly shluknuty do jednoho obrazku vedle sebe. Pavodni sprity byly malé
a s limitovanou paletou, ale s postupnym vyvojem technologii mohly byt vétsi,
prokreslenéjSi a s vice detaily (vypoc€etni desky umoznovaly zobrazit az 256 barev).

Vice paméti také umozrovalo vice spritt a tim i plynulejsi pohyb.

Obrazek 1: Sprite hlavni postavy ze hry Super Mario Bros., Nintedo 1985

1 Allan Alcorn, vydavatel Atari, 1972

2 Namco, 1979

3 Pac-Man, Namco 1980; Donkey Kong, Nintendo 1981; Super Mario Bros., Nintedo 1985

4 Dulezity milnik pro vypocetni techniku, nebot mikroprocesor dokazal vypoditavat stovky operaci za
vtefinu oproti zaostalym elektronkovym systémum.
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Do poloviny 90. let se vSechny sou€asné hry situovaly jen ve 2D prostfedi, kde
se mohl hra¢ pohybovat se svym hrdinou pouze ve dvou osach®. Nékteré hry
navozovaly viem hloubky jinak se pohybujicim pozadim, tzv. paralax. Popfedi a pozadi
se rozdélilo na odliSné vrstvy a posunovalo se s nimi odliSnym zpusobem, ¢imz vznikla
iluze hloubky. Jiné vytvarely pseudoprostorovy vjem, tzv. isometrickym pohledem,
ktery zobrazuje prostor z ptaci vysky, ale bez perspektivy®. Ve skutecnosti se jednalo
o ploché nakreslené pozadi, které se posouvalo a odhalovalo dalSi ¢ast svéta. Dalsi
prelom nastal ve chvili, kdy videohry vstoupily do skuteéného tretiho rozméru. | kdyz
to byl pfelom pomaly a kostrbaty, technologicky pokrok na sebe nedal dlouho Cekat
a brzy nasledovaly pIné vykreslené objekty, textury, sviceni atd.”.

Od Pongu videohry usly dlouhou cestu. Soudobé hry vyuzivaji ke svému chodu
silné pocitaCe a jsou utvareny nékolik let velkym tymem lidi. Videohry uz nejsou jen
nékolik ¢tvereCkld pohybujicich se po obrazovce doleva €i doprava a preskakujicich

prekazky. S kazdou novou technologii se posouvaji hranice a grafika i animace

Obrazek 2: Pong, Atari 1972
i W~
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Obrazek 3:he Witcher 3: Wild u, D roject 20i5

5 Napfiklad Super Mario Bros., Nintedo 1985
6 Zaxxon, SEGA 1982;
7 Wolfenstein3D od id Software



Videoherni versus filmova animace

Nez se ponofime do hlubin animace, je dulezité definovat nékolik kliCovych pojma.

Hlavni pojmy

Film

Pojmem film minim animovany narativni pfibéh. At uz z produkce velkych studii
(Pixar, Walt Disney, DreamWorks Animation, Blue Sky Studios,...), menSich skupin Ci
individualnich tvarcd. Z pojmu vynechavam jakykoli hrany film. Dale vylu€uiji tzv. VFX
filmy (studia ILM, Framestore, Weta Digital,...). Nasledné vySkrtavam jakékoli

nenarativni animované pfibéhy.

Videohra

Podobné jako ve filmu jsou i ve hrach odliSné Zzanry. At uz se jedna o letecké
simulatory, bojové strategie, simulace &i masivni online hry s miliony hract, bylo by
chybné a pfedevsSim zcela nepfesné zaradit vSechny videoherni animace do jedné
skupiny. Z tohoto ddvodu se v tomto textu zaméfim Cisté na typ 3D videoher, kde hrac
ovlada postavu, ktera proziva néjaky pfibéh. Tyto hry maji totiz nejblize k filmam, a tak

nasledny popis rozdill bude adekvatni.

Herni engine

Herni engine je pojem, ktery se na nasledujicich stranach bude opakovat hodné
Casto.. V pocitatovém hernim primyslu se slovnim spojenim herni engine (game
engine) nesdetfi. Ale co to vlastné je? Vysvétleni neni tak jednoduché jako otevfit
kapotu auta a ukazat na motor. Ano, herni engine ,pohani“ hru, nicméné nékdy je velmi
tézkeé Fict, kde motor konci a kde za¢ina obsah hry. (viz podkapitola Prace s enginem)

VSeobecné vSak mizeme fici, Ze herni engine existuje pro uskutechovani véci
potfebnych k fungovani hry, takze herni vyvojafi (kromé téch, ktefi samotny engine
vyvijeji) se mohou soustfedit na vytvareni krasného obsahu a ,nefesit* fyzikalni zakony
a jiné slozité operace. Enginy umoznuji pouzivat urcité mechaniky stale dokola, takze
vyvojaf nemusi pfi kazdém otevreni dvefi psat programovy kod, jak otevfit dvefe. Mezi

tyto mechaniky patfi napfiklad nacitani objektl do paméti, vykreslovani realistickych



stind, spousténi animaci, vzajemna detekce kolizi objektl, uméla inteligence, fyzikalni
jevy, vstupy od hrace (klavesnice, ovlada€), a mnoho dalSich. Herni engine
si pochopitelng, pokud jste dostateCné zdatni, mizZete napsat sami. Jedna se vSak
0 nesmirné slozité systémy, které jsou ve vyvoji nékolik let. A pravé proto vétSina
vyvojafu pouzivaji jiz hotové varianty, které jsou nabizeny mensim studiim
¢i nezavislym vyvojarum za mésicni poplatek nebo s podminkou pfipadného podilu na
zisku z her. Unreal Engine a Unity jsou sou€asné nejvice pouzivané platformy, které
davaji vyvojafim nekonecné moznosti k vytvofeni své vlastni unikatni hry. Rychle

a efektivné.

Framerate

Jedna se o rychlost pfehravani okének filmu/hry za vtefinu (fps — frames per
second). U filmu se nejCastéji pouziva 24fps, 25fps ¢i 30fps. Videohry nemaji
nastavenou zadnou pevnou hranici pfevazné kvuli riznorodému hardwaru, na kterém
bézi. Za standard je povazovano alesporn 30fps, nicméné Casto byva framerate pruzny
podle vykonu herniho zafizeni, kdy miuze dosahovat az pfes 120fps. Animuje se vSak
vzdycky pfi 30fps. Framerate u her je na rozdil od filmu dudlezity hlavné kvali plynulosti
obrazu pfi rychlych ak&nich scénach/pohybech, kdy hry bez rozmazaného pohybu

(motion blur) tak typického pro film vytvareji nezadouci stroboskopicky efekt (blikani).

Cim je videoherni animace odli$na od filmové?

Komunikace s divakem

Jednim z nejvétSich rozdili mezi videoherni a filmovou animaci je zplasob
komunikace s divakem. Ve filmu divak pasivné sleduje hotovy vysledek. Animatofi
se snazi vyvolat u divakd ur€itou emocionalni reakci, ale neni tam zadna pfima
interakce. Hry, na druhou stranu, jsou interaktivni. Hrac je ten, kdo popohani pfibéh

kupfedu a zaroven s nim i postavu.

Mnozstvi a kvalita
Mnoho animatorq, ktefi dosud nemaiji obé zkusenosti, by se mohli domnivat, ze
filmova a herni animace je totozna. | kdyz se v obou pfipadech pouzivaji stejné

nastroje, proces tvorby a pouzivané techniky jsou rozdilnée.



Typicky animovany film ma devadesat minut animace. Ma mnoho postav,
priCemz nékteré jsou hlavni, vétsina vedlejSich. Nékteré filmy mohou mit jen jednu
je vSak fakt, Ze kazdy zabér je unikatni. Chceme pfece, aby nam postavy hraly podle
kontextu dané scény a podavaly herecky vykon zasluhujici Oscara. Pfibéh je u filmu
nejdulezitéjSi a postavy se musi chovat podle né;.

Videohry, na druhou stranu, mohou mit stovky hodin animace. A proto je
hra€ koukat nejCastéji, jiné maji dilezitost mensi. Nicméné zadna z téchto animaci
nebude dosahovat tak vysoké kvality jako u filmu. Je to hlavné z toho dlivodu, Ze
animace pro videohru by mély byt co nejuniverzalngjsi. At uz se hrac pohybuje v lese,
u feky ¢i na horach, pouzije se pro béh &i chuzi stejna animovana smycka. Pokud
zvazujete praci ve videohernim pramyslu, méli byste mit na paméti nasledujici —
hratelnost je u her vzdy na prvnim misté. Animace zde slouzi pouze jako prostfedek —

nastroj, s jehoz pomoci se hra tvori, ale sama o sobé nesmi omezovat hratelnost.

Z pohledu tvorby animace

U filmu, kdyz se animator dostane ke své scéné&, ma vSechny technické
zalezitosti pfipravené. Postava i prostredi je na svém misté, kamera je pevné usazena
a ma nastavené ohnisko. Co se bude dit v zabéru, je také vétSinou dané, a tak
animatorova prace spociva v tom, aby dobfe zpracoval reZisérovu vizi. Animator
je také zodpovédny pouze za to, co je vidét v zabéru. Kdyz se divate na film, nemulzete
si zastavit pfehravani, pootocit kamerou a podivat se, co se naléza za postavou. Tim
animator ziskava urcitou svobodu a muze si dovolit hodné podvadét — pokud to vypada

dobfe z pohledu kamery, vSe je v pofadku.

Videohry si naproti tomu Zadaji odliSny pfistup — na prvnim misté jste vyvojar
a animaci pouzivate jako jeden z prostfedku k vytvoreni Uzasné hry. Kdyz hrajete hru,
mate naprostou kontrolu nad postavou a kamerou. Vy jste tim, kdo pohani postavu
kupfedu. A protoze si hra€ muze délat, co chce, animator by mél podcitat s tim, Ze
animace musi nejen vypadat dobfe, ale musi vypadat dobfe z kazdého uhlu pfi jakékoli
situaci. Videoherni animace se na rozdil od filmu skladaji pfevazné z pohybovych

cykll, které se mezi sebou prolinaji. Pohybovy cyklus je akce, ktera je cyklicka a da



se donekonecna opakovat. Napfiklad chuze (walk cycle) — dva kroky dopfedu se

pohyboveé vrati do stejné pozice jako na zaCatku.

Bikin el

PASSING HIGH-POINT  CONTACT  RECOLL  PASSING HIGH-POINT  CONTACT  RECOL  PASSING
Obrazek 4: Cyklus chuize — prvni a posledni faze pohybu je totoZna

To znamena, Ze veSkery pohyb se muze rozdélit na jednotlivé useky, mezi
kterymi engine nasledné pfepina &i prolina. Napfiklad pro chizi potfebujeme osm
kratkych animaci — chdzi dopfedu, dozadu, ukroky doleva a doprava, chlzi Sikmo

dopfedu doleva, doprava i dozadu doleva a doprava.

<\t/> :
N =

Y

Obréazek 5: Pocet a smér jednotlivych cyklt pohybu chiize

Protoze pouze chlize by byla nudna a ve virtualnim svété bychom se nedostali
prilis daleko, pfidame podle stejného receptu cykly béhu (run cycle). Jelikoz se
pozpatku Spatné béha, potfebujeme jen pét cykll dopfedu. Tim jsme se dostali
na tfinact animaci. A to jsme jenom u zakladniho pohybu svétem. Postava se vSak
musi hybat, i kdyZ jen tak stoji, kdyZ néco sbira ze zemé, plave, Splha, plazi se, kleci,
plizi, utoci, spi, umira... Jenze to neni vSechno. Nyni potfebujeme prolinaci animace
— z béhu do zastaveni, z chuze do zastaveni, ze sedu do stani, ze sedu do béhu,
z béhu do skoku... Timto zpusobem se velice snadno dostaneme na desitky az stovky
potfebnych malych animaci. A to jsem se jesté nezminil o variacich.

Pocet smycek se mlize v kazdé hre liSit. MUzete mit pouze jednu a hra bude
porad dobra, za predpokladu vynikajici hratelnosti. Cim propracovanéjsi pohyb, tim
potfebujete vice smyCek. Kazda dalSi smyCka déla postavu zajimavéjsi. Kdyz se do
toho ponofite, nemusite skoncit u jedné verze cyklu. B€h mize byt pomaly, rychly nebo

unaveny. Kazda dalSi drobnost prohloubi charakter a vtahne vas vice do déje.
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Po vyCerpavajicim usili jsou pfipravené pohyboveé animace pro jednu, pravdépodobné
hlavni postavu. Jenze naSe postava potiebuje ve svém svété nékoho, s kym se muze
stfetnout. Takze stejny proces nas nyni ¢eka u vSech hraCem neovladanych postav.
At uz pratel €i nepratel. Tyto ostatni postavy nejspiSe nepotfebuji takovou péci jako
hlavni hrdina, kterého mame pfed oCima pofad, viceméné se jedna o dalSi kupu
animaci, kterou je potfeba vytvofit. Tim vSak nekoncCime.

Na zacCatku jsem podotkl, Ze se zde zamérfuji na videohry, kdy hlavni
postava zaziva néjaky pfibéh. A co by to bylo za pfibéh bez dialogl. K tomu se ve
hrach nejCastéji pouzivaji meziherni scény (cutscenes), kdy se spusti pfipravena
sekvence zabéru animaci, vétSinou s dialogem.

Protoze maji takovéto videohry stovky az tisice fadka dialogu, neni v Zzadném
pfipadé mozné vSechny dialogy animovat ru¢né. Nejcastéji se tato situace feSi dvéma
kroky. Nejprve se podivame na Lipsync, neboli animaci ust podle namluvené zvukové
stopy. Ve filmu se u kazdé scény k animaci ust pfistupuje individualné. Stejné jako
u charakterové animace si film vyZaduje, aby postava mluvila podle dané scény.
U videoher neni individualni pfistup mozny. Proto se pro Lipsync vyuZivaji automatické
systémy, které si pfeCtou zvukovou stopu, v niz poznaji souhlasky, a snazi se podle
nich automaticky otevirat usta. Neni to v Zadném pripadé dokonaly systém, ale je
dostatecné zdatny, aby za vas mluvil celé hodiny.

Druhym krokem jsou animace aktért, které lze rozdélit na dalSi dvé
podkategorie — méné dulezité, jako napfiklad rozhovor s feznikem na ulici ¢i potulnym
kolemjdoucim, pro které staci nékolik nahodné se opakujicich smyc¢ek (napfiklad stoji
s rukou v kapse, stoji se zkfizenyma rukama, stoji a gestikuluje), a na dulezité
pribéhové milniky, které hraCe posouvaji dale v pfibéhu. Ty byvaiji pro svou jedinecnost
animovany ru¢né a je jim celkové vénovana vétsi péce (napfiklad dulezita bojova

scéna s hlavnim antagonistou).

Storytime

Nékomu by se mohlo zdat, Zze tvorba téchto animaci musi byt nudny
a nekreativni proces. Rekl bych, Ze opak je pravdou. Z jistého pohledu jsou tyto
limitujici prvky dobrym mistem ke kreativnimu pristupu. Prvni véci, kterou si jako herni
animator uvédomite, je, kolik charakteru a osobnosti mizete vlozit do jednoduché

chlize.



Kdyz jsem poprvé pienesl svoji chizi do herniho enginu a stiskl pfifazena
tlacCitka na klavesnici pro posun postavy, postavicka se posunula a Sla moji chizi,
kterou jsem stvofil v ten den. Jednou z vyhod herni animace je, Ze svuj vysledek vidite
mnohem dFfive nez u filmu. NezZ zhlédnete svou praci na platné kina ve finalni kvalité,
ubéhne od tvorby nékolik mésicli. Herni animace muze byt tvofena nékolik mésicu,
ale na rozdil od filmu je pribé&zné poupravovana podle potfeby. Nezapominejme,
Ze hratelnost je na prvnim misté. Jakmile animace spliiuje pozadavky hry,
pravdépodobné ji odlozite a nechate byt. Nicméné pokud vam zustava néjaky cas,
muzete se soustfedit na detaily a s animaci si hrat. Co kdyz si po zastaveni proCesa
vlasy. Co kdyz si v béhu utdhne opasek. Co kdyZ si pfi stani z nudy za¢ne poupravovat
brnéni nebo brousit me¢. Opravdu magicky moment v hernim designu nastava ve
chvili, kdy pohybova slozka splfiuje svUj princip a vy, jako kreativni tvirce, si zaCnete
hrat a vrstvit osobnost.

Predstavte si, Ze hrajete hru. Ocitnete se v nadherném svété, ktery vas
podnécuje k prozkoumavani. Béhate si kolem, obdivujete krasu a najednou s postavou
narazite do zdi. U vétSiny her by se postava jen zastavila, ale u této se spustila
specialni animace a postava se odrazila a spadla na zem. Tato animace tam viibec

nemusela byt, ale nékdo vénoval svou pili pro tak maly detail.

O postupu tvorby trochu podrobnéji

vvvvvv

,Pocit ze hry“ je abstraktni neviditelné uméni, které je esencialni pro vytvoreni
dobré hry. Je to néco, co Ize pocitit od prvnich okamziku, kdy si hra¢ vezme do ruky
ovladac Ci klavesnici a zaCne mackat tlaCitka. Dobrym zpusobem, jak docilit dobré
hratelnosti, je osekat hru o vSechnu hudbu, grafiku a vyzkous$et, zdali je hra i tak
zabavna.

Kazdy animator ma svUj vlastni postup tvorby animace. Nékdo dokonce vytvari
doslova jen jednu p6zu pro kazdou pohybovou smy¢ku. Jednu p6zu pro stani na misté,
dalSi pro béh, smich, utok, skok, apod. Ne dvé, jen jednu. Pfipojite je do hry a zaCnete
testovat. ProtozZe jsou tyto animace hlavné o pocitu a ne pro uzasné herecké vykony
do portfolia, po jednom ¢i dvou dnech budete védét, zdali vytvofené pozy vytvareji
jednotlivy celek a jsou v souladu s charakterem postavy. Neni to o jednotlivych

animacich, ale o celku, ktery musi fikat: Ja jsem tahle postava a Zadna jina. A protoze
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jste stravili jen dva dny na 16—20 p6zach, je velice jednoduché nékteré vyhodit a misto

nich vytvorit jiné.

Jakmile vSechno za¢ne fungovat pospolu, mizete se zaméfit na jednotlivé akce

a animovat do hloubky. Z pocCatku se vytvofi vSechny animace do stadia, kdy jsou

Migwivs

béh, utok, a podle ¢asu se miuzZete vénovat ostatnim.

Tipy a triky:

Vytvofit nejprve jednu ,hero“® pdzu pro kazdy cyklus a ty nasledné otestovat
v enginu. JelikoZ na nich nestravite mnoho Casu, nebude vam lito jakékoli
vyhodit a vytvofit nové.

Cyklus stani (idle cycle) je dobré animovat na 120 oken. Vyhnete se tak oCividné
smycCce a postava bude vypadat pfirozenéji (ne roboticky).

Smycky animovat na dva cykly = &tyfi kroky — podobné jako u animace stani,
je lepSi animovat dva cykly misto jednoho. Tim nam postava udéla Ctyri kroky
misto dvou. Druhym dvéma krokim mizeme dat mirnou odchylku, a tim celému
pohybu vétSi nahodnost.

Prvni faze cyklu by méla byt horni pozice (passing position — viz obrazek 4) —
kdykoliv budete chtit po postave, aby zménila smér chlze nebo béhu, cyklus
zacne s jednou nohou na zemi a jednou ve vzduchu, jako v realném Zivoté.
Zamezime tim ,klouzavému efektu“, ktery mizeme obcas vidét hlavné
ve starSich videohrach.

Pokud nemate dostatek Casu vytvofit odliSné rychlosti chizi & béhd, da se

podvadét v enginu nastavenim odliSnych rychlosti pfehravani animace.

8 Hero pozou se mini faze pohybu, kterda je pro danou akci nejvic reprezentacni
a charakteristicka. U vyskoku se jedna o nejvy3Si misto, u kouzleni ohné bod vykouzleni apod.
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Prace v hernim pramyslu

Videoherni animator Keith Lango sumarizuje hlavni rozdily od filmoveé prace takto:

1. Mate vice kontroly — Animatofi u her jsou do vyvoje pozvani mnohem dfive,
a tak maji velky vliv na vyvoj postav.

2. Variace — Hry jsou mnohem rliznorodéjsi. Animujete razné pfiSery, malé i velké,
obfi roboty z jiného svéta, bytosti celé z Zelé nebo z pfirodnich elementu...

3. Redeni problémd — Pokud animator rad fesi problémy, at uZz technické

¢i animachni, hry mu jich poskytnou dostatek.

Vétsina studii pracuje stylem: Tady mas$ balik véci a mas na to dva mésice.
V tomto Casovém useku je Cisté na vas, jak s timto Casem nalozite — napfiklad jeden
tyden na pfipravu, Sest tydni na samotnou animaci a jeden tyden na zmény
a problémy.

Nejlepsi zplasob, jak porozumét hram, je jich dostatek hrat. Je to jako s filmafi,
ktefi kvuli svému vzdélani sleduji hodné filmud. Pokud milujete hry a hrajete je Casto,
pravdépodobné uz mate jasno o dobré hfe. Aby vSak mohl animator efektivné

pracovat, mél by znat alespori zaklady herniho enginu.

Prace s enginem

V hernim enginu vznika hra, avSak samotny obsah hry — veSkeré potfebné
modely a postavy (game assets) — se vytvafi v jiné aplikaci (Maya, 3DS Max, Mudbox,
Zbrush, Photoshop...) a posléze se vilozi do enginu, kde se s nimi vytvofi hra. 3D herni
enginy na prvni pohled vypadaji jako jakakoli jina 3D aplikace. Obsahuiji prostorovy
nahled, panely nastrojli pro vytvareni material, vytvareni svétel a kamer, panely

vlastnosti objektl, scriptu i programovani.

Obréazek 6: vlevo - Enreal Engine; vpravo - Unity 5
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Herni vyvojaf musi pro spravnou tymovou spolupraci pochopit, jak herni engine
funguje a jak do sebe vSechno zapada. Neznamena to, Ze jej zcela ovlada, ale mél by
porozumét alespon Castem tykajicim se animace — vSe otestovat a pfipadné provést
malé zmény.

VétSina hernich enginu obsahuje tfi prvky k vytvofeni herni postavy. Prvnim je
model postavy s kostrou (polygonovy model s pfipojenou kostrou, zadné ovladaci
prvky). Druhym je samotna animace, coz tvofi jen tzv. zapecené pohybové informace
vSech kosti v Case (neobsahuje model). Tretim je ovladac, ktery ovlada prvni dva
prvky. Pravé posledné zminény ovladac¢ (v Unreal enginu State machine, v Unity
v8echna pravidla a podminky — kdy a pro€ se ma spustit jaka animace. Pravidla mohou
mit:

e Jednoduchou podobu:

e Postava stoji — kdyZz se zmackne klavesa dopfedu — postava bézi.

StandToKneel KneelToStand

Obréazek 7: Ukazka jednoduchych propojeni Character controlleru v Unity
e Velice komplikovanou podobu — propojujici desitky animaci a podcitajici

s kazdou pfilezitosti.

Obrazek 8: Ukazka slozitych propojeni ve State machinu z UE
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Pokud jste si vytvofili nékolik riznych variaci animaci, je to pravé zde, kde je vioZite
do systému. Reknéme, Ze jste si vytvofili &tyfi animace stani:
1. Jednu neutralni, kdy postava jen dycha.
2. Malou odchylku prvni animace, kdy si postava oddychne.
3. Druhou malou odchylku prvni animace, kdy si postava pfesune vahu na druhou
nohu.

4. a Ctvrtou specialni, kdy si olizne ruku a uhladi si vlasy.

ProtoZe vSak nechcete prehravat Ctvrtou animaci pfilis Casto, muzete z ni vytvofit
unikatni tim, Ze ji pfidate do podminky malou vahu — ty se bude$ pfehravat jen s 10%
pravdépodobnosti a jen pokud se pred tebou prehraly alespon Sestkrat jiné animace.
Timto zplisobem mizeme pfidat postavé na charakteru skrytymi animacemi, které se
budou spoustét jen vyjimeéné nebo za ur€itych podminek, a tim tak prohloubit zazZitek

ze hry.
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Dvanact principu v pocitaCcové animaci

Jednim z hlavnich pilifu filmové animace je tzv. dvanact principl. Tyto pomucky,
které byly sepsany profesionaly ze studia Disney Ollie Hognston a Frankem
Thomasem slouzi jako navod k dobfe vypadajici animaci. Nezaruci vam, Ze dostanete
Oscara, ani ze vaSe postava bude pusobit zivéji nez pfed tim, ale pokud se jimi budete
fidit, vase animace bude hezky fungovat a bude se na ni dobfe divat. | kdyz byly tyto
principy koncipovany k filmové animaci, ukazalo se, Ze stejné postupy se daji uplatnit

i ve videohrach. VétsSinou s urcitymi zménami.

Timing / Casovani

Casovanim ve filmové animaci se mini rychlost nebo tempo dané akce. Mdze
se jednat o poskakovani micku, rytmus lidské chuze nebo rychlost obfi bestie, nez se
zvedne ze zemé a postavi se na nohy. Vite, jak dlouho trva zvednuti kolosalniho obra?
Na prvni pohled se zda odpovéd zcela trivialni. Hodné dlouho. ProtozZe velké pfedméty
se pohybuji pomalu, zatimco malé objekty se pohybuji rychleji. Ve své podstaté je to
vstat ze zidle. Jak dlouho to trvalo? Dvé vtefiny? Udélejte to znovu a vSimnéte si,
z jakych casti se pohyb skladal — posunuti zidle, pfedklonéni a nakonec postaveni na
nohy. Kazdy z téchto pohybu trva jinou dobu a délkou jejich trvani mlizete ukazat
charakter nebo emoci. Zrychlenim mlze postava vypadat vydéSené nebo vylekané.
Zpomalenim muze naopak pfipominat stav unavy nebo deprese. Ve své podstaté se
jedna o velmi jednoduchy koncept, ale pro celou animaci je klicovy.

Rychlost pohybu ve videohrach je ozehavym tématem. JelikoZ je hratelnost
vzdy na prvnim misté, animace musi byt svizna a predvidatelna. Co vSak délat ve
chvili, kdy mate za ukol vytvofit animaci velkého a tézkého objektu a zarovern se ma
vykonat za jednu vtefinu? Tento problém se nej¢astéji feSi na konci akce. | kdyz akce
bude rychla a svizna, na konci pohybu, kdy zbran doleti do svého cile, napfiklad
bouchne do zemé, je to pravé v této chvili, kdy se nam naskytne €as navic k ukazani
vahy. Zem se muUze otfast, vylétnou z ni kameny a v neposledni fadé, doba, nez
nepfitel zvedne svoji zbran ze zemé a pfipravi se k dalSimu utoku, muze byt

dostatec¢né dlouha k ukazani vahy zbrané.
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Anticipation / Pfiprava neboli predjimani

U filmu se anticipaci mini mala pfedehra pred hlavni akci. Skréeni pfed skokem,
napfazeni pred uderem. Jak uz jsme si fekli na zacCatku, videohry jsou ovladané
hraem a ten vyZaduje okamzitou reakci na zmacknuti tlaCitka. Z tohoto dlvodu je
anticipace jednim z prvku, které se do videoherni animace zacleriuji nejobtiznéji.

Jak vytvofit pékné naprazeni, kdyZ nemate dostatek Casu? Jak vyskocit, kdyz
se predtim nemuzete pofadné skr€it? Odpovédi u mnoha her byva — prosté ho
nevytvofite. Skute¢né nejjednodussim postupem je celou anticipaci pfeskocit. Kdyz
hra¢ zmackne tlaCitko pro vyskok, postava je okamzité ve vzduchu. Neni to uplné
Spatny pristup, ale dokonaly také ne. JelikoZ uz jsme si dfive stanovili, Ze herni
animace je hlavné o pocitu, existuji triky, jak tam anticipaci propasovat. Pro vétSinu her
je typické, Ze se hlavni bod stfetnuti, at’ uz se jedna o uder, vyskok Ci jinou akci,
nachazi kolem desatého okna animace. Pfi standardnim prehravani 30 oken za vtefinu
se jedna o jednu tfetinu vtefiny. Neni to moc, ale je to dostatek na pocit z pohybu.

Konkrétné by se pro vyskok mohlo postupovat zhruba takto:

1. 0. okno — pocatecni poloha (cyklus stani)
2. 2. o0kno — rychly skok do antipozy ve dvou oknech
3. 3. okno az (10.) — prostor pro animaci z antipézy az do nejvy$siho bodu

(faze) vyskoku (odrazi se a leti vzduchem)

| kdyz se do anticipace dostaneme doslova skokem, pohyb je stale citit a
zaroven nevypada zpomalené. Pfi tomto postupu je dobré (pokud nam to stylizace
dovoli) vyuzivat principt squash and stretch® nebo tzv. smear frames??, které pomUzou

vyhladit pohyb.

Druhy mozny postup je vlozit anticipaci na konec cyklu. Postava okamzité vyleti
do vzduchu, ale jakmile spadne, animace se neprolne ihned do cyklu stani, ale
pokracuje v animaci a postava se pocitové ,usadi“. Jedna se o podobny princip jako u
prikladd ¢asovani tézkého predmétu. V tomto pfipadé nam vSak nejde o zobrazeni

vahy, nybrz o vytvofeni pékného pohybu.

9 Squash and stretch — mackani a natahovani objektu pfi zachovani jeho objemu
10 Smear frames — vytvoreni rozmazaného pohybu umélym natazenim objektu
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Pojdme si to opét ukazat na pfikladu vyskoku:
1. 0. okno — pocatecni poloha (cyklus stani)
2. 1. okno az (10.) — postava leti vzduchem, az doleti do nejvy$siho bodu
(faze) vyskoku
3. (dopad) - jakmile postava dopadne na zem, pfehraje se specialni
animace (spadne na kolena, poupravi si klobouk a vstane) a nasledné
se prolne do animace stani
Tento postup mizeme pouzit, pokud hra vyZaduje okamzitou reakci na hracav

vstup, ale je volnéjSi na konci akce.

Jelikoz chceme dat hraci moznost se dostateCné pfipravit na utok protivnika,
anticipace u nepratel byva mnohem pomalejSi a zfetelngjSi. U her totiZ potfebujeme
predvidat soupefovu akci a patfi€né se na ni pfipravit. Anticipace pfed nepfratelskym
utokem by mély byt dostatecné Citelné, aby mél hra¢ dostatek casu a utoku se vyhnul.
Proto tam, kde jsme u hraCem ovladané postavy feSili kazdé okno navic, anticipace

nepratel mize trvat jednu i vice vtefin. Cim je tato anticipace krat$i, tim se hra stava

Vv s

Follow through and overlapping action / Pribézny pohyb

a presah akce

Jedna se o animaci volnych ¢asti téla nebo objektu, které pokracuji v pohybu i
po zastaveni ostatnich Casti téla. U postav se nejCastéji jedna o mékke Casti téla, jako
napfiklad ocas, dlouhé usi, culik nebo mékké tvare. Dale vSak o dalSi volné pfedméty,
jako napfiklad plast, pfipnuty mec u pasu nebo pefi ve vlasech.

Tato metoda, ktera slouzi u filmu k pfidani na realistiCnosti, se pouziva
v modernich hrach velmi €asto — ovSem s jednim rozdilem. Tam, kde by filmovy
animator podobné akce jako poskakovani culiku nebo houpani dyky animoval ru¢né,
u her se podobné akce pfenechavaji hernimu enginu, ktery automaticky v realném

Case vypocditava fyziku a pohybuje s objektem automaticky.
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Slow in and slow out / Zmékceni zaCatku a konce pohybu

V pfirodé zadny pohyb nezacCne jen tak z ni€eho nic. KdyZ se chce néco
pohybovat urcitou rychlosti, musi ji nejprve nabrat. Totéz plati i pro zastaveni. Pohyb
se nejprve musi zpomalit a az pak se zcela zastavi. Ve flmové animaci to neni zadna
novinka. Tohoto principu pro zobrazeni vahy pouzivaji filmovy animatofi cela desetileti.
na snimek preskocilo ze stani do sprintu, nam dnesni enginy umoznuji jednoduse
a efektivné prolinat jednotlivé animaéni cykly, takze se da docilit krasné plynulého
pohybu — ze stani do rychlejSi chlze, z chlize do béhu a nasledné do sprintu. Jako
vzdy, vSe zalezZi na hratelnosti a poZzadavcich hry, nicméné uprava doby prolnuti byva

velice Casto jen zménou jednoho Cisla v enginu.

Arcs / KFivky

Princip kFivek slouzi jako pomucka, abychom nezapominali, Ze vSe ve vesmiru
se pohybuje po né&jaké kfivce — zvednuti jablka, skok do dalky, pohyb mésice kolem
Zemé. Pfimy pohyb pusobi roboticky a uméle.

Pohyb opisujici kfivku ma ve videoherni animaci stejny vyznam jako u filmu.
Ovsem tam, kde se filmovy animator zajima jen o pohled z kamery, videoherni

animator musi davat pozor, aby animace fungovaly dobfe ze vdech moznych UhlU.

Exaggeration / Nadsazka

Ze stejného duvodu, jako se u animovaného filmu pouzivd nadsazka,
se pouziva i ve videohrach. Realny pohyb, at' uz byl nasnimany specialni technickou
nebo ruéné vytvoreny, byva pro oko nudny a nezajimavy. Druhym ddvodem je
prehlednost a viditelnost. Kromé toho, Ze pfehnany pohyb snadno upouta pozornost,
at’ uz se jedna o pratele Ci nepfratele, chceme, aby i z dalky bylo jasné poznat, o koho

se jedna.

Appeal / Pfitazlivost

Filmova pfitazlivost se zaméfuje pfevazné na design postav. Jak vypadaiji, jak
stoji ve scéné, jak se tvari. Animatofi se snazi, aby postavy mély vzdy Citelnou siluetu

a jeji pohyb byl jasny a snadno pochopitelny.
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U 3D videoher se se siluetou postavy pracuje tézko kvili volné kamere.
Animator se nemUzZe spolehnout na jeden uhel pohledu, a proto se snazi upravit
animace tak, aby byly zajimavé idealné z kazdého uhlu. | kdyz bude mit postava
uzasny a promysleny vzhled, ale nebude se podle toho hybat, hraci ji nebudou véfit.
Sila herni animace je ukryta v unikatnosti. Jaké by asi bylo, kdyby v bojové hfe mély
vSechny postavy stejnou animaci kopnuti? Pro unikatnost se mize jedna postava
zaméfovat na rychlé a presné kopy. Jina hlavné na bouchani. Tieti muze byt
univerzalni pro kazdou pfilezitost, ale nevynika v nicem. A takto unikatni by mély mit
postavy vSechny své animace — stani, chlize, skok atd. Tim padem si kazdy hra¢ najde

oblibenou postavu, ktera ho pfitahuje svoji unikatnosti.

Secondary action / Vyrazny detail nebo doplhkova akce

e

ostatnich postav drobnymi neplanovanymi detaily. Mze se jednat napfiklad o drobné
zmény ve tvari Ci gesta v urCitych situacich. Stejné je tomu tak i v animovaném filmu,
kde tyto drobnosti vklada postavé animator pro konkrétni zabér. Kromé velice
dulezitych mezihernich scén neni na takovéto drobnosti u videoher vétSinou Cas.

Vhodnou vyjimkou jsou animované variace (viz Prace s enginem).

Pose to pose, straight ahead / Hlavni faze, fazovy pohyb

Jedna se o dva zplsoby animovani. Prvnim pose to pose se mini vytvoreni
nejprve hlavnich ¢asti pohybu a nasledné dopinéni mezifazemi (podobné jako
animovani na papire). U straight ahead techniky se animuje od za¢atku do konce okno

po okné. Obé techniky se pouzivaji totozné u filmu i ve videoherni animaci.

Staging / Scéni¢nost

Princip pivodné odvozeny z divadla pfipomina dullezitost divakova pohledu. Je
jasné, co se déje na scéné? Je to srozumitelné? Je pohyb jasny a Citelny? Stejné
otazky si muzeme pokladat i pfi vyvoji videohry.
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Solid drawing / Pevna kresba

U filmu tato rada pfipomina zejména dulezitost fyzikalnich jevl — je z postavy
citit vaha a rovnovaha? Dale pfipomina, aby animatofi pouzivali ve svych p6zach
asymetrii — kazda ruka muze délat néco jiného, jedna noha muize byt pfes druhou,
patef prohnuta do jedné strany = nevytvaret tzv. A pdzy. V posledni fadé, aby animatofi
nedrzeli postavy v bubliné. Postavy maji nohy, tak at chodi v prostoru.

U videoher se pouziva téchto principl totozné.

Squash and stretch / Zplosténi a natahovani

Spociva v tom, zZe se télo pfi pohybu zplostuje a natahuje. Bez tohoto principu
se muze postava zdat tvrda a neohrabana. Pokud se chce tohoto principu pouzivat
i ve videohrach, musi se s tim dopfedu pocitat a loutku patficné upravit, nebot kostra,

ktera ovlada postavu, musi tuto funkci umoznovat.
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Budoucnost videoherni animace

Mezi filmem a videohrou

Jelikoz zde pojednavam o srovnavani her a filmu, nebylo by spravné
opomenout jeden videoherni zanr poslednich let. Tento styl dosud nema pevné
oznaceni, a tak se mu momentalné fika trochu neohrabané ,Epizodicke hry* (episodic
games). Tyto hry jsou zaméfeny pfevazné na dobfe napsany pfibéh a jsou Casto
vypravény v epizodach, podobné jako u televizni serialové tvorby. V téchto hrach nejde
o pobiti hord nepfatel ani vykradani hrobu. Tyto hry jsou pfevazné o pfibéhu. Jeden
pfiklad za vSechny. V roce 2013 vysla hra Beyond: Two Souls studia Quantic Dream.
Zajimavy pfibéh, vynikajici herecké obsazeni, dobra prace se zvukem a kamerou
davaji hie skuteéné filmovy zazitek. Podobné jako v Kinoautomatu Raduze Cingery
dostavate na vybér z menSich i vétSich rozhodnuti, které lehce ovliviiuji smér déje.
Nasledné na vas na konci hry podle vaSich rozhodnuti ¢eka jeden z moznych koncu.
Na prvni pohled se to muze zdat nezajimavé, nicméné tento typ her je 0 emocionalnim
spojenim s hlavni postavou. Hra vytvafi pocit dobfe napsané knihy €i filmu s pfidanou
hodnotou — Ffidit hlavni postavu a rozhodovat za ni.

(Dalsi priklady téchto her jsou: Walking Dead, Game of Thrones — obé od studia
Telltale Games; Life is Strange — Dontnod Entertainment; Heavy Rain — Quantic

Dream)

Virtualni realita (VR) a animace

Virtualni realita si pomalu, ale jisté dobyva své misto na slunci. Vyrobci kazdou
chvili pfedstavuji nové virtualni helmy, takze se jiz dnes na sou¢asném trhu da pofidit
VR v rlznych cenovych kategorii. | kdyz se jedna o poutavy zazitek, vyvoj této
technologie je na samém pocatku a teprve vyvoj v nadchazejicich letech nam odhali
jeji moznosti.

Soucasna technologie limituje hraCovy pohybové moznosti na prostor o velikosti
jen nékolika metru. Proto vétSina her neumoznuje slozity pohyb po prostoru, ale sklada
se z hernich mechanik podporujicich vyuzivani celého prostoru kolem hrace v 360°.

At uz se jedna o obranu hradeb z pohledu lukostielce!?, alchymistu ve vézi? nebo

11 The Lab na herni platformé Steam
12 Waltz of the Wizard studia Aldin Dynamics
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létani jako orel nad Pafizi'3, virtualni technologie nam umoziiuje se vcitit do nékoho
jiného a zapomenout na skuteCny svét za helmou.

Jelikoz se k zobrazeni VR pouzivaji herni enginy, samotny proces tvorby se od
her nijak zvlast neliSi. Co se tyka hernich mechanik, v sou€asné dobé se jedna
pfevazné o tzv. sandboxy, ve kterych vam autofi pfipravi virtualni piseCek, kde si
hrajete a experimentujete'4. V téchto svétech se casto vyuziva vSech moznosti
enginu, jako jsou fyzikalné se pohybujici objekty Ci interakce s jinymi postavami.
A pravé tato interakce je z hlediska filmového vypravéni velice zajimava. Predstavte
si, Ze sedite v kiné, kolem sebe slySite krasny prostorovy zvuk a pfed sebou vidite
platno s filmem. Ted to platno rozSifte vSude kolem sebe a dostanete se do skute¢ného
3D filmu, ktery se odehrava kolem vas. Zabérovani obrazu pro filmové platno ma své
zakonitosti, které by se nemély poruSovat. JelikoZ jsou oCi automaticky sméfovany do
stfedu obrazu nebo do zlatého fezu, posledni véci, kterou chcete, je dulezity pfibéhovy
prvek odehravajici se nékde v rohu platna. Ve VR sice nemate konec platna, ale
nastava mnohem veétsi problém. Jak pfinutit divaka, aby se podival uritym smérem
nebo na jedno specifické misto? Samozfejmé vyuzijeme moznosti enginu. S pomoci
jednoduchych podminek se vytvofi pfikazy (trigger event), které doslova pockaji na
divaka, dokud se svoji vlastni zvédavosti nepodiva urCitym smérem. Pfiklad za vSe:
Na scéné mame dvé postavy. Postava B honi postavu A v hustém lese. V jednu chvili
se postava A schova do kfovi a neni k nalezeni. Hudba doprovazejici pfibéh hraje dal,
ale postava B nemUze postavu A nikde najit. Kdyz se nic nedéje, vase zvédavost vas
donuti koukat kolem sebe, az si vSimnete, Ze postava A se schovava za vami. V tu
chvili engine pozna, Ze jste si ji vS§imli a pfibéh pokracuje dal'®.

Dal$im pfikladem je kratky film The Rose and 116, ktery vyhradné pro VR vyuziva
od studia Penrose studios vSech trikG pro vytvofeni kouzelné atmosféry. Na zacatku
filmu se jako divak objevite ve vesmiru. Za¢ne hrat hudba, kolem proleti slunce a za
nim planety. V tu chvili divaka upouta mala planetka, ktera se zacCne pfiblizovat.
Jakmile se zastavi, za¢nou se z ni ozyvat zvuky. JelikoZ nevite, odkud zvuk pfichazi,
zvédavost vas pfimo nuti chodit kolem a hledat zdroj. Nakonec si vS§imnete, Ze na

jedné strané planety je otvor. Jakmile se k nému pfibliZite a nakouknete do néj, vyskocCi

13 Eagle Flight, Ubisoft 2016

14 Napriklad hra Waltz of the Wizard studia Aldin Dynamics 2016

15 Tento pfiklad je inspirovan krasnym filmem Lily and Snout — ke zhlédnuti i v internetovém prohlizedi
16 \/oIné& ke zhlédnuti na platformé& Steam, pouze s VR headsetem
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na povrch mala postavicka... Tyto dva pfiklady jen dokazuji, jaké nové moznosti pro
pfibéhové vypravéni VR pfinasi.

Dnes jsou v kinech zcela bézné stereoskopické projekce, které vytvari dojem
hloubky a prostoru. Pokud mate malou Ci velkou postavu ve filmu, musite mit zaroven
né&jaké méfitko, nebot’ bez srovnani nedokazete na platné rozeznat velikost objektu.
Ve VR tato nutnost okamzité odpada, nebot’ vy sami jste tim méfitkem. Kdyz mate na
zemi malého panacka, kvuli kterému si musite kleknout, ¢i naopak obfi tank AT-AT
z Hvézdnych Valek, u kterého vas ze zaklonu hlavy boli krk, zacnete vnimat velikost
uplné jinak nez u klasického filmu.

KdyZz uz jsme u vnimani, bylo by také dobré zminit, jak ve VR funguje
prehnanost animace. U her se Casto animace pfehani, aby byla i z dalky velmi jasné
vidét — stojici postavy vypadaji jako po ubéhnuti maratonu, i kdyZ k tomu nemaiji Zzadny
divod. Pokud pouzijete stejnou animaci ve VR a postavé date realné méfitko, divakovi

na tvari zcela jisté vykouzlite Siroky usmeév.

22



Zaver

Mé prvni videoherni vzpominky se vazou k prvnimu pocita€i. Po mnoho let jsem
si vSak neuvédomoval, Ze tyto hry, u kterych jsem tak rad travil svij mladistvy Cas,
musi také nékdo vytvaret.

Zkoumani, jak se vytvari mé oblibené videohry, bylo skutecné naplnujici. | kdyz
jsou videohry jiné médium nez film, hry jako Uncharted, The Witcher ¢i Beyound Two
Souls dokazuji, Ze |ze pouzivat stejné vypravéci techniky jako u filmu a uspésné je
kombinovat s videohernimi principy. Animace ve filmech se snazi svého divaka
presveédcit, aby soucitil s hlavni postavou a zaleZelo mu na ni Cisté ze sledovani platna.
Videohry maji tu vyhodu, Ze se hra€ sam stava hlavnim hrdinou a ovlivhuje cely pfibéh
svym hranim. Samotny proces tvorby videoher se mize nékomu zdat ve srovnani
s filmem pfili§ technicky, ale mnozi v tom mohou vidét vyhodu. Ja sam jsem pfesné
ten typ, ktery kdyZ narazi na problém, at uz umélecky, filmovy nebo technicky, je
schopny se uzavfit v pracovné a nevylézt, dokud problém nevyresi. A z néjakého mnou
nepochopitelného duvodu v tom nalézam potésSeni. A zjistil jsem, Ze takovych lidi, ktefi
se v téchto Cinnostech vyZivaji, je spousta. V prlibéhu seznamovani s tvorbou videoher
jsem dostal pfilezitost si totéz vyzkouset s virtualni technologii. A musim Fict, Zze jsem
byl opravdu okouzlen. S kazdou novou informaci o moznostech této technologie mne
napadaly nové a zajimavé postupy vypravéni pfibéhu. Jedna se skute¢né o nové
piskovisté. A o tom animace pfece vzdycky byla. NezaleZi na zvolené technologii,

dilezité je, jak ji pouzijete k vypravéni svého pfibéhu.
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