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ABSTRAKT

Absolventska prace se zabyva vytvofenim kratkého sci-fi filmu. Zamérem byla kombinace realnych
zabért, jednoduché 3D animace, napodobeni retro videohry a doprovod vizualnimi efekty. Cilem
filmu je vypravét pifb¢eh alternativni reality, ve které je nebezpecny i pouhy spanek. Teoreticka ¢ast
se zaméfuje na vizualn{ styly a techniky, pocitacovou 3D grafiku, stylové inspirace a vybrané Zanry.
Prakticka cast se zabyva samotnym procesem tvorby kratkého filmu, coz zahrnuje volbu tématu,
inspirace v ramci pfibéhu, faze tvorby, véetné zmén v tvaréim zaméru. Zminény budou pouzité

programy a techniky.

ABSTRACT

This final thesis focuses on the creation of a short sci-fi film. The intention is to combine real life
recorded footage, simplistic 3D animations, a simulation of a retro video game, with all of that
being overlayed with visual effects. The goal of the film is to tell a story of an alternate reality
in which even sleep is dangerous. The theoretical part goes over visual styles, techniques, 3D com-
puter graphics, style inspirations and chosen genres. The practical part describes the actual creation
process which includes the choice of the topic and theme, inspiration in regards to the story, diffe-
rent steps of the creation, and also changes that were made to the creative intent. Used software

and techniques will also be mentioned in this part.
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Uvod

Jako téma absolventské prace jsem si vybrala kratky ¢astecné animovany sci-fi film. Mym zamérem
byla kombinace riznych vizualnich stylt. Také jsem kombinovala nataceni, 3D animaci, napodo-
beni retro 2D plosinové videohry a to vSe obohaceno o vizualni efekty pro optimalni prolinani
mezi styly. Pifbéhem jsem se inspirovala v japonském anime serialu Sword Art Online, ze kterého
jsem pfejala princip uvéznéni skutecnych lidi ve videohernim svété. V pfipadé tohoto kratkého
filmu se mirné lisi zptusob uvéznéni a vyse hrozby. V kratkém filmu simuluji videohru, ktera je
inspirovana prvnimi dily videoherni série Super Mario Bros. Tato herni inspirace zaroven nabizi
vyuziti obdobného vizualnfho stylu. Simulaci hry jsem sméfovala do pixel artu, avSak netradicni
metodou, spocivajici v tvorbé 3D animace, ktera je potom filtrovana pro pixelizaci a omezen{ ba-

revné palety, coz je dualezité pfi napodobovani starsich videoher.

V teoretické ¢asti se budu vénovat vizualnim stylum a technikim. Dale v této ¢asti budu ob-
jasniovat nékteré pojmy v ramci 3D grafiky a videoher. Neopomenu také vysvétleni vybranych

zanrud, do kterych toto dilo spada. Zminim zde také stylové inspirace.

V praktické casti se budu zabyvat volbou tématu a inspiracemi. Budou zde pfedstaveny jed-
notlivé faze tvorby, mezi které patii napiiklad: storyboard, 3D tvorba, filtry pro dosazeni daného
vizualniho stylu, nataceni a nasledna post-produkce. Zminény budou pouzité programy, techniky

a zmény v tvarcim zaméru.



Teoreticka cast

1 Kratky film

Kratky film je kategoriza¢ni oznaceni filmu podle délky (minutaze). V Ceské republice je podle
Narodniho filmového archivu platny dlouholety tzus, ktery stanovuje, ze kratky (kratkometrazni)
film, je film, ktery ma délku do 30 minut. Dalsimi kategoriemi jsou stfedometrazni a dlouhome-
trazni. Sttedometrazni odpovida délce 31 az 60 minut a dlouhometrazni film je poté nad 60 minut.
U starsich filmG mohou byt kategorie a délky obcas nepfesné kvuli dfivéjsimu zpisobu méfeni.
Meéfila se délka v ramci metru filmové pasky, nikoli ¢asového udaje, a proto mohly nastat nepfes-
nosti ve fyzickém méfen{ délky. Proto se délce filmu stale nékdy fika ptvodni metraz. Zaroven je
dulezité uvedeni formatu — napfiklad pomér stran. I toto mize zpusobit rozdil v ¢asové délce mezi

dvéma analogovymi filmy se stejnou metrazi. [1]

2 Pocitacova 3D grafika [2]

3D grafika je velmi vyznamnym odvétvim celkové pocitacové grafiky. Uz jen podle nazvu je zfejmé,
ze v 3D grafice pracujeme v trojrozmérném prostoru. Zpravidla se orientujeme pomoci os X, Y
a Z. 3D grafika se vyuziva pro spoustu ucelu. Mtuzeme ji vidét v zabavnim pramyslu v animovanych
filmech ¢i videohrach, v reklamach, ale zaroven muzeme také narazit na 3D grafiku s funkénim
ucelem. Jednoduchym pifkladem muze byt navrh interiéru nebo celé budovy. V téchto ptipadech
nam 3D grafika pomaha si Iépe predstavit finalni produkt. 3D grafika mtze vypadat téméf jakkoli,

muze se jednat o realisticky vypadajici scénu, ale také muze jit o néco stylizovaného.

Abychom si mohli jednoduse zpracovanou 3D grafiku prohlédnout, je nutno projit procesem
renderovani. Diky tomuto procesu uz potom neni nutné pouzivat 3D software pro zobrazen{ dat,
ale je mozné vysledek zobrazit jako bézny obrazek nebo video. V prubé¢hu renderovani program
vypocita dvojrozmérny vysledek na zakladé¢ vlastnosti vSech objekt véetné osvétleni. Vypocitavaji
se 1 paprsky svétel veetné jejich odraza podle nastavenych vlastnosti. Pomoci povrchovych vlast-
nosti objektt a jejich materialu muzeme urcit napifklad jak moc se na povrchu odrazi dopadajici
svétlo, nebo tfeba prahlednost. Hlavni princip renderovani je vypocet toho, jak bude vypadat po-

hled kamery podle svételnych paprski reagujicich na prostfedi a jeho vlastnosti.

Mezi bézné pouzivané programy pro tvorbu 3D grafiky patii napifklad Maya, Cinema 4D,
nebo Blender. Maya a Cinema 4D byvaji velmi zadané programy ve vétsich studiich. Blender je
naopak vSestranna bezplatna alternativa, ktera je velmi oblibena u jednotlivct. Vyhoda Blenderu je

také v tom, ze ma vefejné piistupny zdrojovy kod, tudiz si kazdy muze vytvofit jakoukoli upravu



softwaru, ktera umozni efektivnéjsi praci. Takovéto rozsifeni se nejcastéji vytvaif pomoci progra-

movaciho jazyka Python.

2.1 3D modelovani
Modelovani je neoddélitelnou soucasti 3D grafiky. V 3D programech jsou vlastnosti objekta za-
znamenané pomoci matematickych vypoctad. Proces modelovani popisuje tpravu tvaru daného

I¢C

objektu. Trojrozmérné objekty maji svou ,,strukturovou sit’™, neboli mesh, coz urcuje tvar a pocet
stén objektu. Tyto stény objektu se také nazyvaji polygony, z ¢ehoz poté vychazi pojmy jako high
poly a low poly podle poctu polygoni. Zpravidla ¢im méné polygoni bude objekt obsahovat, tim
hranatéji bude vypadat. Je dulezité myslet na pocet polygonu, jelikoz ¢im vice jich objekty budou

mit, tim slozitéj$i a delsi to pro pocita¢ bude vypocitat.
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Obrazek 1 Mesh sit’ a porovnani trojuhelnikovych a ¢tyfuhelnikovych polygonu [3]

Podle dcelu modelu je mozné 3D grafiku dale délit. Pokud je dcel modelu budouci fyzicky
produkt jako napifklad néjaka soucastka, budeme mluvit o pocitacem podporovaném navrhovani,
béznou zkratkou CAD (Computer Aided Design). V tomto pfipadé je dulezita pfesnost a konzis-
tence jednotlivych tvart. Béznymi uzivateli CAD software jsou napfiklad architekti, projektanti ¢i
inzenyfi. Pokud se jedna o soucastku do néjakého produktu, mizeme potom fict, Ze takovy model
slouzi jako $ablona pro produkci daného produktu. Nemusi se ovsem jednat pouze o malé sou-
c¢astky, v ramci CAD se navrhuji také naptiklad budovy, automobily a mnoho dalstho. Da se fict,

ze téméf vSude kolem sebe vidime véci, na kterych ma CAD jistou zasluhu. [4]

V pitipadé této absolventské prace je blizsi takzvané mesh modelovani. Manipuluje se s mesh
sitf pro dosazen{ zadaného tvaru, aniz by se nutné myslelo na preciznost a pfesnost. V tomto pii-
pad¢ jde spise o vizualni vysledek nez fyzickou funkcnost jako pfi vyrobé pfedmétu podle daného
modelu. Takovéto modely byvaji bézné pouzivany v reklamach, videohrach a animovanych fil-

mech. Je dulezité ale podotknout, Ze je stale potfeba neignorovat strukturu mesh site, jelikoz by pii



animovani mohlo dojit k problémum jako napfiklad prekiizené polygony, pfili§ malo polygona
nebo také Spatné uspofadani polygonua. Usporadani polygont je velmi dalezité u modela postav

v oblasti obli¢eje. Spatna struktura polygont by znamenala nepiirozené pohyby obliceje.

Je dulezité brat v potaz pocet bodt polygonu. Pro pfedstavu — body (neboli vertexy) polygonu
jsou v pfipadé trojuhelniku to stejné. Pravé tyto vertexy (body) urcuji tvar polygonu a hrany (neboli
trojuhelnikové strany) jsou spojnice mezi témito vertexy. Pokud pracujeme s modelem za ucelu
néjakého vizualniho vysledku, je lepsi usilovat o to, aby polygony byly ¢tyfuhelniky (z anglického
pojmu u nas nazyvaného jako ,,quady®). Muze se stat, ze budeme chtit zvysit pocet polygonu, aby-
chom pfedesly nékterym ostrym hranam, a tudiz vyuzijeme procesu zvaného subdivision. Tento
proces slouzi ke zvyseni poc¢tu polygond, takze napfiklad v jednom ¢tvercovém polygonu vzniknou
¢tyfi mensi ¢tvercové polygony. Je napifklad mozné timto procesem postupné udélat z jednoduché

krychle témét perfektni kouli. S trojuhelniky je proto tézsi pracovat v piipad¢ uziti subdivision. [5]

V ramci mesh modelovani se také da pouzit takzvany sculpting, coz je ve své podstaté digitalni
sochafstvi. Touto metodou je mozné dosihnout komplexnéjsich tvara. Casto se jedna o organické
tvary jako napfiklad Zivé postavy. Takové modely mizeme vyuzit pro vyrobu raznych figurek. Po-
kud chceme model nadale pouzit v pohybu napftiklad pro animaci, je nutné potom mesh sit’ upravit,

aby se model hybal v ramci moznost{ pfirozené. [6]

2.2 Povrchové vlastnosti a textury [2]

Objekty v 3D programech maji urcité povrchové vlastnosti, které urcuji jejich vzhled. Vyobrazeni
prostiedi a objektd zavisi také na procesu stinovani, ktery simuluje paprsky svétla a jejich odrazy.
Existuji vsak razné typy stinovani. Nejjednodussi typ stinovani je difuzni, které vyuziva pouze nor-
maly (kolmice vici polygonu smérem, kterym polygon sméfuje) polygont, ¢imz vznika vysledek,
pii kterém ma kazdy polygon po celé oblasti pouze jednu barvu. Gouraudovo stinovani, které se
také pfezdiva vyhlazené stinovani, spociva v zprumérovani normal okolnich polygonu. Diky to-
muto stinovani muze i dfive zfejmé hranaty objekt ptisobit vice hladce. Mezi jednotlivymi polygony

totiz vznikne hladky pfechod a hranatost pak lze pfipadné poznat ze siluety.

Mezi zakladn{ vlastnosti patif barva, odrazivost ¢i prihlednost. Barva se urcuje pouzitim né-
kterého z barevnych modelt — nejbéznéji to byva RGB (Red, Green a Blue), HSL (Hue, Saturation,
Lightness) nebo CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Key). Zkratka se timto micha ze zakladnich barev
pro dosazeni zadané vysledné barvy. Takto muze byt nastavena jednotna barva, ale je také mozné
pouzit barevny pfechod nebo dokonce texturu. Textura je obrazova mapa, ktera by se zjednodu-
$en¢ dala pfirovnat k polepu néjakého pfedmétu. Naptiklad plakat maze byt dvojrozmérny jedno-
duchy objekt, ktery jako vlastnost barvy dostane obrazek, ve kterém je obsazen design plakatu.

Difuzni a zrcadlova odrazivost urcuje, jak moc a jakym zpusobem se bude od objektu odrazet
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svetlo. V piipadé¢ difuzni odrazivosti muze objekt bud” odrazet hodné matného svétla nebo také
zadné. U zrcadlové odrazivosti potom vys$si odrazivost zpusobuje podobny efekt jako skutecné
zrcadlo. I tyto vlastnosti se dajf vyjadfit obrazovou mapou, tedy texturou. Diky tomu je mozné mit
na raznych mistech razné miry odrazivosti. Toto je dulezité pro simulaci raznych pfedméta. Pra-
hlednost muze byt v jistych pfipadech klicova. Napfiklad je to uzitecna vlastnost pfi napodobeni
skla nebo vody. Jako u ostatnich vlastnosti je mozné i zde pouzit texturu. Pro dosazeni realistického

vzhledu je potfeba peclivé upravovat kombinaci jednotlivych vlastnosti.

Dale existujf také prostorové textury, které slouzi k pozménéni prostorového vzhledu objekta.
Mezi takovéto textury patif mapa hrbolatosti (bump map) a mapa posunu (displacement map).
Mapa hrbolatosti nema vliv na samotny tvar, ale méni smér normal. Z toho pak vznika iluze hrbola
na povrchu, jelikoz to ovlivni samotné stinovani. Z urcité blizkosti vsak objekty tento efekt ztraci.
U mapy posunu se jednotlivé body (neboli vertexy) posouvaji po vybrané ose. Tuto mapu je zaro-
venl mozné animovat a vytvofit tak vlny na vodé. Dal$im vyuzitim je napiiklad zrychleni tvorby
krajin v trojrozmérném prostoru, mapou totiz urcime, jak vysoko dana oblast bude, ¢imz muzeme

napiiklad vytvofit hory, udoli, postupné kopce a dalsi utvary.

Dalsi dulezitou zminkou jsou projekéni metody, diky kterym program vi, jak na objekt apliko-
vat texturové mapy. Existuji napfiklad projekéni metody jako rovinna projekce nebo projekce na
krychli. Velmi dtlezitd metoda je promitani za pomoci UV soufadnic, které umoznuji aplikovat
texturové mapy i na komplexnéjsi tvary. Pro urceni tvaru uzitého k projekci se pouziva mesh sit’
samotného objektu. Projekce texturovych map obecné funguji podobné jako napiiklad skladani
krychle z papiru. Je nutno stény mit uspofadané tak, aby se daly poskladat a z jednoho kusu papiru

vznikla prave krychle. Timto ,,obalovacim® zptusobem se daji vysvétlit UV mapy.

2.3 Ortograficky pohled [7, 8]
Ortograficka kamera se od klasické lisf tim, Ze zobrazuje vSechny objekty ve stejném méfitku, rov-
nobézné ¢ary v tomto pohledu rovnobéznymi zistanou a touto eliminaci perspektivy se zachova-
vaji rozmery objekti. Tento pohled zaroven vysledné pusobi, jako by se jednalo o dvojrozmérny
pohled, coz zaroven svymi vlastnostmi umoznuje n¢kdy 1épe pfedstavitelny pohled. Tento pohled
usnadnuje porovnani velikosti mezi riznymi objekty a jejich vzajemné rozpolozeni. Opacné v per-
spektive viimame blizs$i objekty jako vetsi nez ty vzdalenéjsi. Perspektivni pohled zaroven funguje
jako pohled lidskyma oc¢ima.

Béznym vyuzitim ortografického pohledu je tvorba pudorysu nebo riznych fezt v pohledech

ze stran. Z tohoto davodu je ortograficky pohled velmi uzitecnym nastrojem pro funkéni praci

s 3D grafikou.
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2.4 3D animace [2]

Dalezitou soucasti 3D grafiky je také 3D animace. Jiz z nazvu je zfejmé, ze toto umozfiuje se
scénami v trojrozmérném prostoru pohybové manipulovat a nasledné pii renderovani misto ob-
razku vytvofit rovnou video. Pravé tuto formu 3D grafiky vidime v reklamach, videohrach, ¢i

animovanych filmech.

Existuji rizné metody animovani v 3D programech. Napiiklad je mozné animovat pomoci
klicovych snimkua. Tato metoda 3D animace by se dala ¢astecné pfirovnat ke klasické loutkové
animaci, ackoli je zde znac¢ny rozdil. Oproti loutkové animaci neni nutné tvofit pohyb snimek po
snimku, ale staci pouze urcit vlastnosti (jako napiiklad polohu) objektt na klicovych snimcich a 3D
software vypocita pohyb mezi témito dvéma snimky. Do téchto klicovych snimku se davaji prede-
v$im nejvyraznéjsi faze daného pohybu. Mezi dvéma hlavnimi snimky je poté vhodné doplnit me-
zifaze. Pomoci Gaussovy kiivky muzeme také urcit rychlost zmény dané vlastnosti jako naptiklad

pozice. Mozné je také vyuzit nerovnomeérnych rychlosti, které se postupné méni.

Dals{ metodou animovani je pohyb po draze. Nazev jiz naznacuje podstatu této animacni me-
tody. Spociva v tom, ze objekt dostane nafizenou pozici po dané draze a polohu v ramci této drahy
je mozné animovat v ramci toho, jak daleko od konce se objekt nachazi. Samotna draha je také
dalsi objekt, ptikladem by mohl byt dvojrozmérny kruh. Animaci tvofenou relativni polohou na
draze je také mozné upravit v ramci rychlosti. Je zde také mozné upravit Gaussovu kfivku dle

zameéru.

Kdyz se jedna o animaci postav, ¢i libovolnych tvort, je tfeba zminit pohybovou kostru. Cha-
raktery vSak nejsou jedinym vyuzitim pohybovych koster. Pohybova kostra by se dala pouzit na-
piiklad pro strom, ktery se ve vétru bude hybat. JelikoZ postavy maji zpravidla komplexnéjsi model,
pouzivaji se pohybové kostry, které nam zjednodusuji animovani téchto charakterovych modelu.
Jak jiz vyplyva z nazvu, modelu vytvofime kostru s jednotlivymi kostmi a hierarchickou strukturou,
ktera casto vypada podobné jako skutecna struktura kostry. Model se potom pohyby této kostry
deformuje, ¢imz se dosihne zadaného pohybu modelu. Pohyby lidi ¢i zvifat jsou ve skute¢nosti
dost komplikované a pouha zdkladn{ kostra a jeji pézovani nestaci k efektivaimu animovani. Pro

usnadnéni animovani se pouzivaji metody kinematiky.
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* super_spine

* simple_tentacle

Obrazek 2 Pohybova kostra 3D modelu postavy [9]

Jednoducha forma kinematiky je kinematika dopfedna (Forward Kinematics, neboli FK). Tato
metoda umoznuje vysokou pfesnost a kontrolu pfi manipulaci s kostrou modelu. Dopfedna kine-
matika poskytuje moznost ovladat jednotlivé klouby mezi kostmi téméf bez omezeni. Pohyby jed-
notlivych kloubt se vSak urcuji zvlast’. Z tohoto faktu vyplyva, ze pfi tvorbé komplexnéjsich po-
hybut nenf tato metoda az tak vhodna, jelikoz je mnohem ¢asové narocnéjsi. Pro nékteré ptipady je

ale diky vysoké kontrole nad jednotlivymi pohyby zadana.

Inverzni kinematika (Inverse Kinematics, neboli IK) je dalsi animacni metodou, kterd umoz-
nuje efektivnéjsi praci s pohybovou kostrou. Tato metoda se pfedevsim pouziva pro animaci postav
nebo objektt, které maji hierarchicky strukturovanou pohybovou kostru. Piikladem jiného moz-
ného objektu muze byt vétev, ze které vedou dalsi vétve. Takto bychom méli hlavn{ kost, se kterou
se ostatni kosti budou hybat, ale samotné mensi vétve a jejich kosti se mohou jesté navic hybat
svymi dal$imi pohyby. Budou ale vzdy pfejimat pohyby od hierarchicky nadfizenych kosti. U kostry
vyuzivajici inverzn{ kinematiku mame kofen fetézce, tedy bod, ktery je vSem ostatnim hierarchicky
nadfazeny. Timto kofenovym kloubem muzeme posunout uplné cely model bez jakékoli defor-
mace. Hlavni vyhoda inverzni kinematiky je ta, ze mizeme manipulovat s kloubem, ktery je nize
v hierarchickém potadi a program dopocita pohyb 1 nadfazenych kloub, aby byla struktura modelu
v ramci moznosti zachovana. Aby se predeslo napiiklad otoceni kloubti do nepfirozenych poloh,
muzeme kloubim nastavit také maximaln{ otoceni. Kofenovy kloub vsak neni timto dopoc¢itanim
ovlivnén, ale pouze klouby mezi tim manualné upravovanym a kofenem. Nevyhoda této metody

je nizd{ preciznost kontroly nad pohyby.
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Uzite¢nym nastrojem pro animaci je nastroj Mixamo od spole¢nosti Adobe. Mixamo umoz-
fiuje nahrat model postavy a po urceni polohy raznych casti téla tento nastroj automaticky vytvoii
pohybovou kostru pro nahrany model. Je také mozné vytvofit pohybovou kostru s inverzni kine-
matikou. Dalsi velmi uzitecnou moznosti nastroje Mixamo je piistup ke knihovné se spoustou jiz
hotovych animaci, které je mozné rychle implementovat do svych projekta. Napfiklad si mizeme
z knihovny nastroje Mixamo stahnout animaci chuze. K dispozici je véak mnoho dalsich rtiznych
pohybu. Bézné se tyto animace pouzivaji k prototypovani nebo také ve videohrach s niz$im roz-

poctem. [10, 11, 12]

3 Plosinové videohry [13]

Tento zanr videoher spociva v pifekonavani pfekazek v prostoru, plnéni ukolt zaméfenych na po-
hyb a skakani. Dulezitou véci ke kategorizaci do tohoto herntho Zanru je pfitomnost platforem,
pfes které je casto potfeba skakat a tim zdolavat urcité pfekazky. Plosinové hry mohou byt, jak
dvojrozmérné, tak trojrozmérné. Pii porovnani dvojrozmérnych a trojrozmérnych plosinovych her
muzeme vytycit rozdily v hratelnosti, avsak zakladn{ princip ztstava stejny — pohybem pfekonat
urcité prekazky a tim splnit dany ukol. Je dulezité zminit, ze v plosinovych hrach se ¢asto mohou
vyskytovat nepfatelé, nemusi jit pouze o pfesunuti na dané misto. Napiiklad v sérii Super Mario se

casto nepiatelé porazi skokem na jejich hlavu. Zpusoby porazeni nepfatel vSak mohou byt razné.

Ikonickou herni sérif v zanru plosinovych videoher je Super Mario. Tato série nejdifve méla
dvojrozmérné hry, ale casem i trojrozmérné. Oblibeny dil je Super Mario 64, ktery byl vydan v roce

1996 pro konzoli Nintendo 64.

Jako dalsi oblibenou plosinovou hru mizeme zminit Hollow Knight. Jedna se o novéjsi 2D hru
z roku 2017, ktera se stala hitem. Narozdil od série Super Mario je vSak vyvojatsky tym mnohem
mensf a Hollow Knight si tedy zaslouzi velky obdiv. Od série Super Mario se lis{ napiiklad tim, ze
Hollow Knight spada do podkategorie zvané metroidvania. Tento pojem vznikl kombinaci jmen
dvou oblibenych her, které byly prukopniky v tomto podzanru, Metroid a Castlevania. Rozdil
u téchto her oproti klasickym plosinovym hram je ten, ze prostredi a postup nenf vzdy linearni. To
znamena, ze 1 po projiti dané oblasti muze dana oblast byt jest¢ do budoucna pro hrace uzitecna.
V této podkategorii je také kladen duraz na prizkum svéta, ve kterém si muze hrac jit kam chee,
kdykoli chce. Zaroven si postupem casu hrac zpfistupnuje dalsi oblasti, o kterych mohl jiz dfive

védeét, ale az po néjakém postupu je schopen se do dané oblasti dostat. [14]
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4 Zanr sci-fi [15]

Sci-fi, neboli science-fiction, je zanr fikce, ktery pracuje s fikcf védy a casto se tento zanr zabyva
budoucnosti a zatim neexistujici vyspélou technologii. V tomto zanru se nemusi jednat pouze o bu-
doucnost, nazev science-fiction vypovida, ze mize v daném svété byt oproti skute¢nému svétu
pozménéno tfeba jen fungovani fyziky nebo néjakych jinych nami chapanych védeckych aspekta.
Zaklad sci-fi spociva pravé v n¢jaké urovni vzdaleni se od aktualniho fungovani a chapani skutec-
ného svéta. Jednou z nejbéznéjsich kategorif sci-fi je pravé nas svét v blizké ¢i daleké budoucnosti
v porovnani s ¢asem, kdy film vznikl. Existujf jiz star${ filmy, které popisovaly budouci roky, které
jsou pro nas jiz minulosti. Takovym piffkladem muze byt film 2001: Vesmirna odysea. Autorem
tohoto filmu je Stanley Kubrick. Za prvni pifklad sci-fi v kinematografii se povazuje Cesta na Mésic

(Le Voyage dans la Lune), ktery reziroval uznavany autor Georges Mélies.

4.1 Zanr isekai [16]

Isekai je pojem, ktery kategorizuje urcitou skupinu dél, které majf specifické Zzanrové prvky, avsak
¢asto tplné nezapadaji do véednich Zanrovych kategorii. Casto maji dila spadajici pod Zanr isekai
pfesah do jinych zanrd. Bézné isekai dila pfesahuji napiiklad do fantasy nebo sci-fi. Hlavnim tema-
tickym znakem zanru isekai je pfeneseni postavy ¢i vice postav do jiného svéta, nez ze které¢ho
pochazi. Takto mohou postavy byt pfeneseny do paralelnich vesmiru, fantasy svéta nebo treba do
videohernich svéta. U raznych dél se vsak casto lisi zpusob pfeneseni postavy do jiného svéta.
Samotny nazev zanru pochazi z japonstiny z prostého divodu — tento zanr je v japonské kultufe
oblibeny, zbytek svéta ho tolik nevnima a casto nepovazuje za zanr. Samotné slovo isekai znamena

»jiny svét™, coz vypovida o podstaté samotného zanru.

Jako piiklad dila kategorizovaného jako isekai muzeme zminit Sword Art Online. Jedna se
o japonsky anime serial. Casto se fadi, jak do fantasy, tak do sci-fi, ale vystizny je pravé Zanr isekai.
Hlavni postava se pfenese do videoherniho svéta pomoci virtualni reality. V tomto anime serialu
se nejednalo o klasické bryle na virtualni realitu (VR headset), jak je zname, ale spise o helmu, ktera
uzivatele pfenese do virtualni hry pfipojenim k mozku. Ve videohfe jsou hraci uvéznéni a jediny
zpusob, jak se z uvéznéni dostat, je projit uspésné celou hru. Pokud se nékdo ve skutecném svété
pokusi helmu s virtudlni realitou hraci sundat, helma pomoci mikrovln usmazi hraci mozek. To
stejné nastane, pokud hra¢ zemfe v ramci hry. Sword Art Online je velmi oblibenym dilem a vznikla
kolem tohoto serialu silnda komunita. Dokonce se stalo, ze spoluzakladatel spole¢nosti Oculus, coz
je vyznamny vyrobce skute¢nych VR bryli ¢i headsett, sestrojil napodobeninu VR headsetu
ze Sword Art Online. Tento headset funguje na principu klasickych VR headseta s pfidanou funkci
inspirovanou seridlem — smrt ve hfe znamena smrt ve skute¢ném svéte. V tomto headsetu jsou

zabudované tfi vybusné naloze, které maji pii herni smrti zdemolovat hracav mozek. Tento projekt
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je samozfejmé velmi kontroverzni, avsak se jedna pouze o vzdani cti Sword Art Online a rozhodné

se nejedna o navrh skutecného produktu, ktery by se mél vydat na trh. [17]

5 Vizualni styl [18]

Vizualni styl popisuje uceleny systém vytvarnych a technickych prvki, ktery urcuje vyslednou este-
tickou identitu daného objektu ¢i subjektu. V ramci filmu se vizualni styl podili na vypravéni pfi-
béhu, nastaveni atmosféry a emocionalnim ptsobeni na divaka. Vizualni styl maze zaroven nést
jistou autorovu znacku. Napiiklad u filmu néktefi reziséfi maji svij ,,rukopis® v neobvyklych ka-
merovych zabérech. Stylem muzeme také rozlisSovat hrany film od animovaného. U videoher je
v$ak vizualn{ styl voiman jako dulezity prvek mnohem castéji. Je dulezité zminit, Ze vizualni styl
neni pouze o unikatnosti a autorstvi, je bézné se fidit jiz existujicim vizualnim stylem, pokud se

dany styl osvédcil jako funkcni, nebo pokud k nému autor ma néjaky vztah.

5.1 Pixel art [19]

Tento pojem oznacuje formu digitilntho uméni, ve kterém se tvofi obrazky ¢i animace v ramci
jednotlivych pixelt (obrazovych bodt). V dnesni dob¢ se jedna o specificky vizualni styl, ktery se
nejcastéji vyskytuje u videoher. Kouzlo dobrého pixel artu spociva v zachyceni co nejvice detailt
na malém mnozstvi pixela. Tento styl se ¢asto oznacuje za retro styl, jelikoz obvykle napodobuje
vizualni principy retro videoher. Skutecnym pivodnim divodem pro pixelovy vzhled byla techno-
logicka omezeni. Postupem ¢asu na né¢jakou dobu pixel art téméf vymizel, avsak v dnesni dob¢ se
jedna o velmi oblibeny vizualni styl. V soucasnosti si muzeme také vybrat, jestli budeme mit ome-
zenou barevnou paletu. Nyn{ si mizeme vice vybirat, protoze uz nemame difvéjsi omezeni. Lidé

vsak c¢asto ocenujf autenticky vypadajici pixel art s omezenou barevnou paletou.

5.1.1 Tradi¢ni metoda tvorby pixel artu [19, 20]

Tradi¢ni metodou k tvorbé pixel artu je prave ta ruéni. Jedna se o nejbéznéjsi a nejpreciznéjsi me-
todu, avsak mize byt ¢asové narocna. Proces tvorby pixel artu touto metodou spociva v ru¢nim
kresleni jednotlivych pixela (obrazovych bodu). U pixel artu je zaroven dulezité, aby bylo mozné
rozpoznat, co vysledek reprezentuje, coz pfi pouziti pixel artu mize byt obtizné. Pokud je zamérem
pixel artova animace, a ne jenom jeden obrazek, casova narocnost extrémné stoupne. Tento vizu-
aln{ styl je vSak se svojf tradi¢ni metodou velmi vazeny. Piikladnym programem pro dnesn{ tvorbu
pixel artu ruéni metodou je Aseprite. Tento program je na pixel art zaméfeny, coz tvarcim umoz-

fuje zacit tvofit téméf okamzité bez podrobného nastavovani.

5.1.2 Moderni metoda ,faleSného” pixel artu [21, 22, 23, 24]
V soucasnosti je k dispozici alternativni rychlejsi metoda k tvorbé pixel artu. Tato nova metoda

spociva v aplikaci filtru na néjaky vizualni material. Napfiklad je mozné vytvofit 3D scénu a pomoci
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efektd snimek zmensit, pixelizovat a nasledné zvétsit. Toto je proces, kterym se vytvoif velmi za-
kladnf pixel art. Je dulezité nepouzivat vyhlazovani hran, jinak by se pixely pfi nasledném zvétseni
rozmazaly. Do tohoto procesu je mozné pfidat spoustu raznych Gprav k dosazeni pozadovaného
vysledku. Velkou vyhodou této metody je uspora casu a jednodussi proces pozdéjsich aprav. Po-
moci této metody je po nastaveni efekti mozné mnohem rychleji produkovat samotny vysledny
obrazek ¢i animaci. Spousta lidi tuto novéjsi metodu odsuzuje a povazuje pixel art vytvofeny touto
metodou za falesny pixel art. Teoreticky se nejedna o falesny pixel art, jelikoz pixel art je pouze
vizualni styl, nikoli striktné konkrétni postup tvorby. Tento konflikt se da srovnat s odporem vici
digitalni kresbé oproti klasické fyzické kresbé. Tato metoda je uzite¢na pii tvorbé videoher, jelikoz
Setff ¢as a tim 1 finanén{ prostredky. Pfikladem komeréniho vyuziti této metody je oblibena hra
Deadcells, vytvofena tymem Motion Twin. Jedna se o hru stylizovanou do pixel artu s velmi obdi-
vuhodnym vysledkem, kde byla pouzita tato metoda tvorby, ktera 3D animaci pfevede do pixel
artu. Z davodu malého tymu, z pocatku jediny umélec, se Thomas Vasseur rozhodl pro tuto me-
todu. V prabéhu vyvoje byl pfijat dal$i umélec, ktery pomohl s tviréim procesem vizualni stranky
hry. Nakonec vsak stejné vizual tvofili pouze dva lidé. Diky této metodé¢ byli v tak malém tymu
schopni rychle implementovat pozadované upravy a v rozumném c¢asovém rozmezi hru dokoncit.

[25]

5.2 Dithering [26, 27]

Tento nazev oznacuje proces v pocitacové grafice, ktery vytvaii polotéonovy obraz se snahou za-
chovat co nejvice puvodni vizualni informace. Pokud se omez{ mnozstvi pouzitych barevnych od-
stint, pfirozené se ztrati urcité procento vizualni informace. Dithering pak vytvaii iluzi, Ze na ob-
razku je vice barevnych odstint, nez jich tam skutec¢né je. Kouzlo je v upravé hustoty pixela danych
odsting, coz potom pusobi jako jiny odstin. Tento proces se ¢asto pouziva u barevnych pfechodu,
coz predchazi posterizaci raznych ploch. Pouzitim tohoto procesu jsme schopni uzitim pouze cer-
nych a bilych pixela vytvofit celkovy dojem, Ze se jedna o néjaky odstin Sedi. Pro dithering existuji
ruzné metody, které se mohou lisit v matematickych vypoctech. Dithering ma skute¢né vyuziti
napifklad pro tisk — tiskarny maji omezeny pocet barevnych odstint a diky tomuto procesu jsou
schopny napodobit odstint jeste vice. Dalsim ptikladem vyuziti procesu dithering jsou obrazky na
webovych strankach. Casto je zamér usetieni velikosti obrazku, z ¢eho plyne i rychlejsi nacteni
stranky. Dithering také bézné muzeme vidat v souborech animovanych obrazka ve formatu GIF.

Tento format je limitovany pouze na 256 barevnych odstinu.

17



'original (256 greys) " 'c:rdered Floyd-Steinberg B - Jrvis
Obrazek 3 Piiklady procesu dithering [20]

Proces dithering byl ¢asto pouzivan ve videohrach pravé z duvodu technologickych omezeni
pro vyobrazen{ barvy a dithering v ramci vysledného vzhledu hodné pomahal. Podobné jako u pixel
artu si lidé oblibili vysledny vzhled pfi pouziti siln¢jsi varianty procesu dithering a nyni se da pova-
zovat za mozny vizualni styl. Jednim piikladem vyuziti v dnesni dobé muze byt hororova hra
Mouthwashing, ktera zamérné pouziva retro vizualni styl. Tento konkrétni styl ve hfe Mouthwa-
shing kombinuje 3D modely s nizkymi pocty polygonti a naslednym dithering filtrem pfes vysledny
obraz. Dithering je v tomto piipadé zamérné jednoduse viditelny. Kombinaci vizualniho stylu se
skvéle vypravénym pifbéhem se hra Mouthwashing stala tak oblibenou, ze byla nominovana na

ocenéni Steam Awards v kategorii ,,Hra s nejlepsim piibéhem®. |28, 29, 30]

5.3 Vizualni efekty [31]

Termin vizualn{ efekt, ktery se ¢asto zkracuje na VFX (visual effects), oznacuje rizné postupy vy-
tvafeni ¢i apravy vizualni stranky dila. Tyto efekty se zacaly pouzivat hlavné po pfechodu z analo-
gového filmu na digitalni. V dob¢ analogové by se jednalo o filmové triky, které vytvareji efekty
bud’ opticky ¢i mechanicky. Vizualni efekty se vétsinou tvofi mimo zivé naticeni, mizeme se s je-
jich tvorbou tedy setkat v postprodukci pomoci pocitacovych programu. Existuje podobny pojem
— specialni efekty (SFX — special effects), které se vsak od vizualnich efektt lisi. Vétsinou se jedna
o fyzicky provedené efekty. Pifkladem mohou byt atmosférické efekty simulujici dané pocasi nebo
také exploze. Vizualni efekty jsou vsak digitalni a zahrnuji naptiklad pocitacem generované obrazy
(CGI — computer-generated imagery), 2D ¢i 3D animace nebo také barevné klicovani se zelenym
platnem. U ur¢itych technik vizualnich efektt je vsak dulezité si nataceni pro efekty pfipravit. Po-
kud chceme pouzivat klicovani barvy — tedy napiiklad odstranit pozadi a zanechat subjekt, je po-
tfeba natacet napiiklad se zelenym nebo modrym platnem v pozadi. Pokud bychom pifi natac¢eni
nemcli v pozadi tieba zelené platno, museli bychom pouzit naptiklad metodu maskovani. Masko-
vani spociva ve vytvofeni tvaru, ktery se vyfizne z daného obrazku. Timto zpusobem muzeme
vytvofit animovanou masku, ktera vyfezava objekt z videa. Takovy proces je vSak mnohem prac-

n¢jsi nez piiprava zeleného platna a nasledné barevné klicovani. Maskovani se vsak da vyuzit na
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mnohem vice nez jen odstranéni pozadi. Mizeme pomoci masky napfiklad urcit, na jakou oblast
bude dany efekt pusobit. Maskovani je mozné vyuzit tfeba pro vytvofeni falesného rozostieni kon-

krétni oblasti zabéru. Animované vyfezové masky jsou také skvélé pro tvorbu pohyblivé grafiky.

[32]

Je dtilezité zminit, Zze vizualni efekty neznamenaji konec filmovych trikd ¢i specialnich efekta.
V nékterych pfipadech nejsme v digitalni podobé schopni perfektné napodobit redlné situace a
jevy. Dalsim divodem muze byt ¢asova a finanéni narocnost. Obcas se produkci vice vyplati efektu
docilit prakticky a dany jev vytvofit, nez aby se zdlouhavé snazila napodobit realitu v digitalni

formeé.
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Prakticka cast

6 Volba tématu

P1i volbé tématu mé absolventské prace jsem si nejdiive zkusila nastavit néjaky motiv. Oproti mym
pfedchozim projektiim jsem se chtéla pro tuto praci zaméfit na néco fiktivntho. Zaroven jsem brala
v potaz svuj zdjem o videohry a pocitace celkové. Dlouhodobé se vétsinou pozitivné piiklanim
k zanru sci-fi a zaroven jsem se pfed par lety seznamila s zanrem isekai, ktery se pravé s zanrem
sci-fi muaze prolinat. Dila, ktera se kategorizuji do Zanru isekai, se mi ve vétsiné pfipadd zamlouvala.
Jak jsem jiz zminila v teoretické casti, zanr isekai spoc¢iva v pfeneseni hlavni postavy do jiného
svéta, nez ze kterého pochazi. Tento koncept otevira dvefe spousté kreativnim napadam. Tyto jiné
svéty mohou byt videoherni, neznamé, fantasy, paralelni ¢i jakkoli fiktivni. Mym nejoblibenéjsim
dilem z Zanru isekai je japonsky anime serial Sword Art Online. Jeho hlavnim principem je pfenos
do videohernifho svéta ve fantasy prostfedi mezitim, co ptvodni svét se odehrava v budoucnosti
s futuristickou technologii. Tim padem se jedna o isekai serial s presahem do fantasy a sci-fi. Z du-
vodu moji oblibenosti tohoto seridlu jsem se rozhodla, ze bych mohla vymyslet pifbéh v Zanru
isekai s pfipadnymi sci-fi prvky. Postupné jsem sestavila piibch, ktery se odehrava ve svéte, ve
kterém se lidé usnutim pfenaseji do svéta nékteré videohry. Pro unik z videoherniho svéta je tfeba
uspésné projit danou ¢ast hry. Do té doby, nez clovek toto splni, bude ve snu uvéznén a navenek
pusobit jako by byl v kématu. V tomto pfipadé se ale ovlivnénym lidem promitaji v ocich zabéry

ze hry, ve které jsou uvéznéni.

Jako vysledné téma jsem tedy zvolila , kratky ¢astecné animovany sci-fi film*. Isekai jsem do
nazvu neuvedla, jelikoZ se vétsinou nepovazuje za validni zanr. Jako zanr se spiSe vnima v japonské
kinematografii z divodu oblibenosti. Z tohoto divodu ma tento zanr také japonsky nazev, ktery
doslovné znamena ,,jiny svét™. Mt osobni pracovni nazev pro tuto praci tedy byl ,,isekai. Postu-
pem casu jsem po zohlednéni pifb¢hu vymyslela nazev ,,Dreams are no game® (Cesky: ,,Sny nejsou

#4dna hra®).

Dale jsem musela urcit, v jakém svété se bude zac¢inat a do jakého herniho svéta se postava ve
filmu pfenese. Pro autentictéjsi atmosféru jsem se rozhodla ptuvodni svét natodit (nikoli animovat)
a to za bézného bytového osvétleni s minimalnim mnozstvim prace s kamerou. Pro dodani dyna-
miky jsem se rozhodla naopak vyuzit prostiihy mezi pivodnim svétem a svétem videohry. Timto
zpusobem mohu diktovat dynamiku stfihem, kdyz to aktudlni déni v pfibéhu vyzaduje. Pavodni
svet je tedy na pohled identicky s tim nasim. Svét videohry jsem se rozhodla udé¢lat fiktivni. Tim
myslim, Ze se snazim vytvofit dojem videohry, ackoli takova konkrétni hra ve skutecnosti neexis-
tuje. Rozhodla jsem se udélat 3D animaci, ktera simuluje prab¢h plosinové hry. Jako hlavni inspiraci

pro mou simulovanou hru jsem vybrala pavodni Super Mario Bros. Abych nastavila pocit zmateni
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postavy, ktera se ocitla v jiném svéte, ktery by vlastné mél byt dvojrozmeérny, zakomponovala jsem
nékteré zabéry 3D animace bez simulace 2D pohledu ¢i stylizace. Tim se snazim naznacit zvlastnost
tohoto nového simulovaného svéta véetné reakce postavy na tento svét. Po chvili véak ma byt
simulovana hra stylizovana do staré plosinové hry. Pavodné jsem chtéla vizualnimi efekty napodo-
bit pixel art, avsak v pribc¢hu tvorby této prace jsem stylizaci simulované hry pozménila, aby vyu-
zivala zaroven graficky proces zvany dithering (vysvétleno v teoretické casti). Pro pouziti dithering

stylizace m¢ inspirovala ispé$na hororova hra Mouthwashing z roku 2024.

7 Faze tvorby

V nasledujicich kapitolach budu popisovat jednotlivé faze tvorby. Kapitoly s tvircimi fazemi jsou

sefazeny chronologicky podle pofadi v mém procesu tvorby.

7.1 Storyboard

V ramci tvorby jsem nejdfive vytvofila storyboard, ktery zachycuje klicové momenty déje. Tento
krok je dulezity pro jednodussi obeznameni ostatnich s autorskym zamérem a zaroven storyboard
slouzi k pozd¢jsi referenci, pfipomenuti ¢i konzultaci. Vytvofeny storyboard také naznacuje pfi-
blizné pohledy kamery. Je nutno podotknout, ze konecné zabéry byly v nékterych piipadech po-
zmeéneéné a nekteré zabéry byly pfidané. Storyboard vsak stale funkéné slouzi k objasnéni celkové
dé¢jové linie. K tvorbé storyboardu jsem pouzila program Kirita. Jedna se o bezplatnou alternativu

pro placené grafické editory, ktera ma zaroven oteviené pfistupny zdrojovy kod.

7.2 3D modelovani

Ackoli to neni nejlepsi poradi tvorby, rozhodla jsem se nejdfive vytvofit 3D animaci simulované
hry a az poté natacet. Lepsi poradi by vsak bylo testovaci natac¢enf a hruby stiih s n¢kterymi proto-
typovymi snimky ze simulované hry. Diky tomuto by se dalo dffve pfijit na pfipadné problémy

s chodem dé¢je. Ja jsem se vsak rozhodla pro opacné potadi.

Prvnim mym krokem bylo 3D modelovani. Potfebovala jsem vytvofit svét plosinové hry a
postavy z dané hry. Zaroven je potfebny model postavy pfenesené do herniho svéta. K modelovani
jsem pouzila program Blender, coz je bezplatny vsestranny program pro tvorbu 3D grafiky a ani-

maci. Stejn¢ jako Krita ma Blender otevieny zdrojovy kod.

7.2.1 Tvorba postav

Nejprve jsem zacala modelovat jednotlivé postavy. Jelikoz jsem se inspirovala hrou Super Mario
Bros, snazila jsem se vymyslet ndhradu za nejbéznéjsiho nepfitele v této hfe zvaného Goomba.
Jako moiji alternativu jsem vymodelovala zlou kocku, kterd se sklada z velké zakulacené hlavy

a témef kulatych chodidel. Dale jsem chtela do hry zakomponovat svou verzi ikonické masozravé
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kytky ze hry Super Mario Bros. Vysledkem je rostlina, ktera ma jeden listek, ktery je pouzit k zdu-

raznéni pohybu, a jeji kvét ma podobu ¢tyf oddélenych ¢asti s nékolika Spicatymi konci.

Pro vyuziti nestylizované podoby hlavni postavy v urcitych scénach jsem zvazovala potfebu
velmi blizce podobnému 3D modelu vici hlavni postavé v nataceni. Rozhodla jsem se proto vyuzit
nastroj Avaturn, ktery umoznuje pfi nahrani fotek osoby z nékolika thla vytvofit 3D model. Vy-
sledek mi pfisel adekvatni, tak jsem se ho rozhodla pouzit. Také jsem myslela na zachovani stejného
obleceni jak na 3D modelu, tak na realné hlavni postavé pii nataceni. Stejnym zptisobem byl vy-

tvofen 3D model druhé osoby, kterou hlavni postava ve hfe zachranuje.

7.2.2 Tvorba prostredi

Prostfedi jsem se rozhodla poskladat z kostek. Pravée tak na mé ¢aste¢né pusobi uzpusobeni pro-
storu v Super Mario Bros. Vytvofila jsem tedy nékolik variant kostek a sestavila z nich prostfed{
hry. Dale jsem vytvofila jednoduchy kef, ktery tvofi simulované pozadi pro prostredi. Zaroven jsem
za toto prostfedi umistila plochu, ktera pak slouzi jako pozadi nebe, ale z trojrozmérného pohledu
to pouze vypada jako vzdalena plocha uprostfed ni¢eho. Také jsem vymodelovala trubku, ktera je
inspirovana opét hrou Super Mario Bros. Pro konecnou ¢ast hry jsem jest¢ vymodelovala jedno-
duchou klec, ktera naznacuje, ze druhd osoba potfebuje vysvobodit. Trubku jsem vyuzila jako pfe-

nos mezi dvéma castmi hernfho svéta, tudiz oblasti jsou nakonec dvé.

7.3 3D materialy a textury

Dalezitou soucasti tvorby 3D grafiky jsou materialy a textury (vysvétleno v teoretické ¢éasti). Z du-
vodu vyuziti stylizace kombinujici pixel art a dithering jsem se rozhodla pro jednoduchou barevnost
objektt. Vétsina modelt dostala tii hlavni odstiny s omezenymi pfechody mezi odstiny. Timto
zpusobem jsem dosahla omezené barevné palety jesté pfed postprodukei a zaroven viditelného
ucinku procesu dithering. Je nutno podotknout, ze s konkrétnimi vzhledy materialti i postproduke-
nich efektd jsem experimentovala, nez jsem se dostala k zadanému vysledku. Samotnou trubku

jsem se oproti zelené pfedloze snazila udélat médénou v ramci vizualniho stylu.

Stonku nepfiatelské rostliny jsem, podobné jako ostatnim modelim, nastavila tfi hlavni odstiny
a omezeny prechod mezi nimi. Pro kvét jsem vytvofila material, ktery vysledné vypada jako zluto-
¢erny pruhovany vzor, ktery maji naptiklad vosy. Tento vzhled jsem vybrala, jelikoz uz pfirozené
v pfirodé znaci nebezpedci. Dale jsem udélala stielu, kterou rostlina vystfeli, jako zelenou nepravi-

delnou kouli, ktera ma znazornovat kyselinu.

7.4 3D Animace
Dalsim krokem bylo simulovanou hru rozpohybovat. Nejdifive jsem potfebovala modely pro ani-
maci pfipravit. Vytvofila jsem tedy pohybové kostry pro nepfatelskou kocku, rostlinu a také modely

lidskych postav. Pro tvorbu pohybové kostry lidskych postav jsem pouzila nastroj Mixamo, kde
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staci urcit konkrétni ¢asti téla a nastroj nasledné vytvoii kostru pro lidskou postavu. Dulezitou ¢asti
této konkrétni animace je poloha kamery. Kameru jsem nastavila tak, aby se pohybovala do stran
(po ose X) spole¢né¢ s pohybem hlavni postavy. Toto nastaveni kamery se snazi napodobit funkci
kamery ve dvojrozmérné hie. Nastavila jsem vSak alternativni kamery, které nabizi pouziti jinych

uhla pohledu.

Dale jsem si urcila, jaké animacni pohyby budu pro postavu potfebovat. Sestavila jsem si se-
znam a poté jsem pouzila knihovnu animaci nastroje Mixamo, postupné jsem nasla véechny poza-
dované animace. Tuto metodu animovani postavy jsem zvolila proto, abych méla ¢as zakompono-
vat vSechny napady do projektu a nezaméfovala svij ¢as pfevazné jen na animaci. Tim jsem méla
vice ¢asu experimentovat s vizualnim stylem a vizualnimi efekty. Nasledné jsem stazené animace
musela importovat (vlozit) do Blenderu, kde jsem je naskladala na vhodna mista a nastavila pfe-
chody mezi jednotlivymi animacemi. V nékterych piipadech byly potfeba pracnéjsi upravy mezi
animacemi, jelikoz nékteré animace zanechaly postavu na jiném misté a pfechod na dalsi animaci
postavu posunul zpét na puvodni misto. Bohuzel takova je limitace kombinace riznych animaci

z knihovny Mixamo.

Poté, co jsem meéla pohyb hlavni postavy hotovy, ru¢né jsem vytvofila animace ostatnich po-
stav — tedy nepfatelské kocky a rostliny. Také jsem pfidala animaci pfi porazeni kocky, kde mirné
odleti a zapadne dolt do prostiedi. Tento pohyb je inspirovany stejnym jevem v Super Mario Bros.
Utokem nepiitelské rostliny je plivani nepravidelné animované koule kyseliny. Samotna koule ky-
seliny byla vytvofena pomoci objektt metaball a krychle, ktera podle animované textury méni tvar.
Metaball je objekt vypadajici jako koule s takovym rozdilem, Ze pfi pfiblizeni jednoho metaball
objektu k druhému se mezi koulemi udéla spojeni pfipominajici kapku vody, ktera se oddéluje od
zbytku vody. Po porazeni nepratelské rostliny se rostlina schouli a zajede do trubky, ze které pred-
tim také vylezla. Simulovanou hru jsem rozdélila na dvé ¢asti. Hlavni postava v prvni ¢asti vyleze
na médénou trubku a spadne do ni, ¢imz se ocitne v druhé ¢asti a pfi padu omylem porazi posledni
nepfatelskou kocku skokem na jeji hlavu. Toto je také reference na typicky zptusob porazeni za-
kladniho nepfitele Goomba ze hry Super Mario Bros. V druhé ¢asti se jiz nachazi druha postava,

kterd je uvéznéna a prubézné mava a vola o pomoc.

7.5 3D render

V tomto kroku, kdy uz byla animace pfipravena, jsem zacala renderovat jednotlivé scény a pohledy
jednotlivych kamer. Pro pfipomenuti — renderovani je proces, pfi kterém 3D program vypocitava
vysledny dvojrozmérny obraz tak, ze pocita pusobeni svételnych paprsku a jejich reakce a odrazy
v prostoru z urcitého dhlu pohledu. Nasledné program ulozi vysledek do vybraného medialniho
formatu. Napiiklad muzeme pouzit pro obrazky format PNG a pro video format MOV nebo MP4.

Po skonceni rendert je vysledek né¢kolika kamerovych ahlt v jednotlivych souborech, mezi kterymi
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mohu v postprodukci prostithavat podle potfeby. Pro renderovani byl pouzit render engine EE-
VEE. Render engine je software, ktery provadi samotny render. Vétsinou je vsak render engine
zakomponovany do daného programu. Blender ma zakladné ptistupné EEVEE a Cycles. Cycles je

vhodnéjsi, pokud chceme dosahnout realismu a napfiklad 1épe simulovat svétla a odrazy.

Obrazek 4 Zakladni vzhled 3D animace [Zdroj: Vlastni zpracovani|

7.6 Pixel art efekt

Po renderovani jsem pracovala dal s vyslednou animaci. Vzala jsem animaci, kterd ma ortograficky
uhel pohledu z boku. V ramci Blenderu jsem vytvofila samostatny projektovy soubor, ktery pomoci
kompozitoru piijima medialni soubory a aplikuje na né pfi renderovani dany efekt. V tomto ptipadé
se jednalo o pixel art efekt. Postupné kompozitor v tomto pfipadé vezme vlozeny medialni soubor,
zmensi velikost (napiiklad o 500 %) a nasledn¢ se aplikuje pixelizace a obraz se zase zvetsi (o stej-
nou hodnotu, jako se predtim zmensil). Pokud je vypnuté vyhlazovani hran, vysledkem uz v této
fazi je uméle vytvorfeny zakladni pixel art. Dale jsem vyuzila posterizace pro omezeni barevné palety
a nasledné jsem nastavila, aby se zobrazily pouze pixely, které nejsou ani trochu prahledné. Timto
vznikne piijatelna varianta pixel artu. Nakonec jsem se vSak rozhodla pro tpravu vizualniho stylu

simulované hry.

7.7 Dithering efekt

Z duvodu inspirace hororovou hrou Mouthwashing jsem se rozhodla pro dpravu vizualniho stylu
simulované hry a vyuziti umyslné viditelného dithering procesu jako stylizaci. Timto kombinuji
pixel art a dithering dohromady. Proces dithering byl popsan v teoretické ¢asti. Vytvofeni tohoto

Vv,

uziva pouze kompozitor. Oproti pfedchozimu procesu k aplikovani pixel art efektu se zde rozdeéluji
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barevné kanaly a pomoci vypocta se limituje barevnost podle zaméru. V tomto pfipadé je také
vyuzita ¢ernobila mifzka ¢i Sachovnice (avSak s mnohem vice ¢tverecky). Tuto mfizku jsem vytvo-
fila v grafickém editoru GIMP (GNU Image Manipulation Program). Efektivni proces pro tvorbu
této mfizky je vyplnéni plochy 50% s$edou a nasledné nastaveni 1bitové barevné hloubky. Tim
vznikne sachovnice ze spousty cernych a bilych ¢tverecku, avsak pfi oddaleni celkovy vysledek stale
vypada jako 50% Sedd. To znamena spravny vysledek. V kompozitoru Blenderu se da také mani-
pulovat s touto Sachovnici. Ja jsem ji zvétsila, aby zustala pixelizace a vysledek procesu dithering
byl vidét. S konkrétni velikosti sachovnice a mnozstvim barevnych odstini jsem experimentovala,

dokud jsem nebyla s vysledkem spokojena. [33]

Obrazek 5 3D animace v 2D pohledu s vizudlni stylizaci [Zdroj: Vlastni zpracovani]

7.8 Nataceni

Dalsim krokem bylo nataceni. Nejprve jsem si vzala osobu hrajici hlavni postavu a nafotila jsem si
ji v ruznych situacich a zabérech podle piib¢hu. V této fazi mé napadly dalsi zabéry, které jsem si
do scénate pfidala. Poté jsem meéla piipraveny scénaf sestaveny z fotek naznacujicich dané scény.
Mym zamérem bylo vynechat pokrocilé kamerové techniky, pohyby a umélé studiové osvétleni.
Duvodem bylo zachovani urcité urovné autenticity. Profesionalni nastaveni by rozptylovalo od
piib¢hu. Snazim se divaka pfimeét co nejvice pfemyslet nad tim, co se vlastné zrovna ve filmu d¢je.
Vétdinu zabért jsem tedy natocila nehybné na stativu. Nékteré scény, u kterych se to hodi, pohyb
kamery obsahuji. Z davodu planovanych prostiiht jsem natacela scény jednotlivé. V jednom za-
béru jsem vyuzila pohyb kamery jako pifpravu na vizudlni efekt pfechodu do jiného zabéru. Z du-

vodu hlu¢ného prostfedi jsem nepouzila zadny z ptuvodnich zvuku pfi nataceni.
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7.9 Stiih

Po nataceni nasledoval stfih. Nejprve jsem musela projit zabéry a vybrat z nich ty nejlepsi. Poté
jsem tyto zabéry dala dohromady s animac{ simulované hry a udé¢lala hruby stfih. Pro jistotu jsem
stiih rozdélila na nékolik krokud s prabéznym ukladanim verzi, abych se pfipadné mohla jednoduse
k n¢které z nich vratit. Postupné jsem doladila stfih a ¢asovani. Stiihem nejdfive pfechazim mezi
zabéry, pozdéji vsak stiih pouzivam i na prostfihy mezi simulovanou hrou a natacenymi zabéry pro
dynamictéjsi chod d¢je. Také timto zptisobem prolinam reakci hlavn{ postavy na déni v simulované
hfe. Ke konci filmu je mozné si v§imnout, ze u nékterych stitht neni vidét otoceni hlavy hlavni
postavy, ale hned je hlava otocena na jiné misto. Toto je zamér, abych naznacila emocionalni roz-
hozeni hlavni postavy a casové mezery ve vaimani okoli kvuli soku. Veskery stiih jsem délala v pro-

gramu DaVinci Resolve.

7.10 Vizualni efekty

Pro vétsi ponofeni do neobvyklého déni ve filmu jsem piidala nékolik vizualnich efektt. Jakmile je
hlavn{ postava pfenesena do hernfho svéta, v ocich se ji zacne zafivé promitat svét hry. Toto po-
kracuje po celou dobu uvéznéni v hernim svéte. Tento efekt jsem vytvofila pomoci animovanych
masek a efektu zate. Na masky bylo pro kazdou scénu jednotlive potteba pouzit trackovani (sledo-
van{ pohybu). Dale jsem vyuzila zafici pruh k tvorbé pfechodu do retro vizualniho stylu v simulo-
vaném hernim svété. Pro kone¢nou scénu s titulky jsem pouzila font s retro nadechem, problika-
van{ pozadi a uméle vytvofeny efekt chromatické aberace. Chromaticka aberace je vada cocky, kvuli
které se nezaosti{ vSechny barvy svétla stejné. To zpusobuje, ze obraz vysledné vypada, jako by mél

barevné kanaly od sebe mirné odchylené. [34]

Obrazek 6 Vizualni efekt projekcee simulované videohry z oci postavy [Zdroj: Vlastni zpracovani]
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V nékterych scénach pii tlaku jsem pouzila vizualni efekt ,,motion trails®, ktery zpusobuje za-
nechavani stopy obrazu. V podstaté je to takova obrazova ozvéna. Tento efekt naznacuje sok,

adrenalin a pfipadné nahlou ulevu.

Jako konec simulované hry jsem vytvofila efekt napodobujici vypinani staré televize. Kon-
krétné takovy jev, kdy se obraz nejdfive zmensi vyskove, poté jako zbyly prouzek se zacne zuzovat
a zaroven se objevi mirny zablesk. Vsechny vizualni efekty jsem tvofila v programu DaVinci Re-

solve.

7.11 Ozvuéeni

Jak jsem jiz zminila, potfebovala jsem kvuli hlué¢nému prostredi zvuk vytvofit zpétné. Zvukové
efekty a podkladovou hudbu jsem shromazdila z webu Pixabay. Jedna se o knithovnu obrazk,
videi, hudby, zvukovych efektt a dalsich kategorif. Kvuli mym nastavenym podminkam mé stalo
ozvuceni vice usili — doslova kazdy zvuk jsem musela pfidat uméle. Hlasy byly nahrany v programu
Audacity — audio software, ktery je zdarma a ma otevfeny zdrojovy kéd. Dale jsem vsechny zvuky
nasklddala a nacasovala do filmu. Jako posledni krok ke zvuku jsem vyvazila hlasitosti jednotlivych
zvukd. V nékterych piipadech jsem také upravovala frekvence v ekvalizéru, aby byly vSechny zvuky

slySet i pfi prehravani reproduktory.

8 Odkaz na kratky film

Zde piikladim odkaz na hotovy kratky film — Dreams are no game:

https://rohrovi.cz/portfolio/ap/ap.mp4
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Zaver

Tématem absolventské prace bylo vytvoreni kratkého sci-fi film, ktery kombinuje natacené zabéry
spole¢né s 3D animaci a vizualnimi efekty, doplnéné o zvukovy a hudebni podklad. Film vypravi
realitu alternativatho svéta, kde se lidé misto klidného spanku ocitaji ve videohernich svétech. Aby
se dokazali probudit, mus{ uspésné projit urcitou casti dané hry. Piibéhové jsem se inspirovala
zhlédnutim japonského anime zvaného Sword Art Online, kde je podobny princip realnych postav
uvéznénych ve videohernim svété. V ptipadé Sword Art Online se do herniho svéta pfenasi postavy
jinym zpusobem a také jim hrozi vice nebezpedéi. V dobé vymysleni piibé¢hu a jeho zapletky se
zacaly objevovat vizualni materialy z filmu A Minecraft Movie, coz jesté vice pfidalo relevantnosti
mému napadu, jelikoz se opét jedna o postavy z realného svéta prenesenych do svéta herniho.
Vizualni styly a techniky jsou ve filmu kombinované, protoze mé experimentovani v této oblasti
velmi bavi. Samotna kombinace nataceni, 3D animace a vizudlnich efektt nenf neobvykla, tak jsem
se rozhodla pojmout 3D animovanou ¢ast ve dvou variantach — cista jednoducha 3D scéna a dru-
hou variantou je simulace star§i 2D plosinové hry s retro vizualem. Zaroven tyto stylové prvky
doprovazi pifbéhova zmatenost hlavni postavy, jelikoz prochazi 2D hru ve 3D prostoru. 3D ani-
movana videohra je fiktivn{ a pouze napodobuje hratelnost starych plosinovek. Nejvice jsem vy-
chazela ze hry Super Mario Bros a snazila jsem se vymyslet unikatni kombinaci animace a stylu, aby
se nejednalo pouze o kopii existujici hry. V prub¢hu tvorby se vizualn{ styl simulované videohry
zménil. Nejprve jsem se drzela pixel artu, ale pozdéji jsem k tomu pfimichala takzvany ,,dithering®
efekt pro zajimavéjsi stylizaci. K pouziti ditheringu mé motivovala videohra Mouthwashing, ktera

ho pouziva.

V teoretické ¢asti jsem se vénovala relevantnim pojmum (vizualni efekty, zanr isekai, dithering
a dalsi), jednotlivym vizualnim stylim a dalezitym tématim k této absolventské praci. Objasnila
jsem pocitacovou 3D grafiku a jeji aspekty. U jednotlivich pojmu jsem se snazila vysvétlit jejich
podstatu a nastinila jsem také potencialni ptipady pouziti. Bylo dulezité si vysvétlit, v ¢em spociva

zanr isekai, protoze se nejedna o Siroce znamy pojem.

V praktické ¢asti jsem popsala volbu tématu a vénovala se pfedstaveni procesu tvorby kratkého
filmu, kde jsem popsala jednotlivé kroky — napftiklad 3D modelovani, 3D animace, nataceni, ozvu-
¢eni a tak dale. Prabézné je v jednotlivych kapitolach nastinén i muj zamér s ptipadnym oduvod-
nénim daného rozhodnuti. Hlavnim odlisujicim aspektem je kombinace stylt a simulovani 2D hry

ve 3D.

Celkové tuto praci sama pro sebe vaimam jako velmi pfinosnou. Rada kombinuji vizualni styly
a ruzné tvurdf techniky a pokousim se posouvat limity. V této praci jsem si vyzkousela kombinaci

nataceni, 3D animace, 3D animace se silnou stylizaci do 2D a také vizualnich efektt. Naucila jsem
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se ruzné metody a procesy tvorby ruznych vizualnich efektt a styld. Tim jsem se zaroven vice
seznamila s jednotlivymi nastroji v konkrétnich programech. Nejen, Ze jsem se naucila rizné zmi-
néné efekty a styly vytvofit, ale také jsem se seznamila s teorif téchto efektd. Teorie nékterych efektt
a stylt navic ukazuji, jak je ve vizualni tvorbé matematika ve skute¢nosti velmi dulezita. Vétim, ze
kdokoliv, koho dané styly, efekty ¢i jejich kombinace zaujaly, by se mohl jesté vice obohatit po-
drobnéjsimi informacemi o danych tématech. Obzvlasté zanr isekai a graficky proces dithering jsou

mén¢ znamé a méné chapané pojmy.
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