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Interaktivni animace — pocitacova hra
Jitka UhFickova

* 1 Téma, cil prace
1.1 Téma a divod volby

Pro svou bakalarskou praci jsem se rozhodla dale pracovat na mém rozpracovaném
tymoveém projektu, ktery tvofim ve spolupraci s programatory z MFF UK, jimz je
pocitaCova hra Flowerized. Hra zacCala vznikat v letnim semestru roku 2021 v ramci
meziuniverzitni spoluprace na vyvoji poCitacovych her Gamedev Matfyz.

Vybér tématu interaktivni animace — pocitacové hry je ovlivnén jak samotnym
projektem — a ma prace na ném v ramci bakalarského dila mu mize pomoci

k rychlejSimu dokonceni — tak i mou nedavno nalezenou vasni pro videohry a 3D
animaci. Tento typ animace mé nadchl vice nez jiné animacni techniky svym
digitalné-technickym zamérenim, které je postaveno na procesu navrhovani postavy,
modelovani postavy se spravnou topologii, vytvoreni funkéni kostry, a rozanimovani
tohoto celku.

Ackoliv jsem z pocatku samostatné feSila i game design hry (navrhovani hernich
mechanik, atp.), v pribéhu spoluprace z programatory jsme si vice rozdélili role
a ma stézejni pozice byla v posledni dobé hlavné tvorba 3D modell a animaci.
Game design feSime konzultujeme vSichni spole¢né.

1.2 Cil prace:

Z duvodu neustalého vyvoje hry, neni mym cilem odevzdat jeji finalni verzi,

ale prototyp, ktery obsahuje vétSinu stéZejnich mechanik a je tak hratelny a schopny
hraci pfedat podobny zazitek, jako planovana konec¢na verze. To jde ruku v ruce také
s vizualnim stylem hry, ktery je v prototypu zachycen ve své finalni podobé, a podle
néj je pfidavan a tvorfen novy 3D obsah. Zrychlena verze gameplaye bude poté ke
shlédnuti v pfidaném videu.

* 2 Proces, pfipravy
2.1 Priprava

Na pocatku byla kresba. Vznikla neCekané, rozespale, nevyspale, v mém malém
skicaku, kdyZ jsem jednoho rana ve tfi hodiny nemohla jednodu$e zavfit o€i a spat.
Bez umyslu z ni vytvofit cokoliv dalSiho se na papife zrodila postaviCka kfiCici do tmy
noci. A to je ma upliné prvotni kresba llvy, hlavni postavy nasi hry Flowerized (viz.
pfiloha 1).



A zde zapoc€ala ma cesta objevovani, jak rozvinout tuto postavu a svét kolem ni,

ale stejné tak i jak rozvinout sebe ve své tvorbé. Skrze mnoho kreseb (pF. 2 - 4)

a plant vytvofit nejdfive kresleny film, poté film kombinujici kreslenou i 3D animaci,
a poté jen samotny 3D film, jsem nakonec dosla k zavéru, Zze mé ze nejvice ze viech
meédii zajimaiji pravé pocitacoveé hry.

Vzniku a tvorbé hry tedy netypicky nejdfive pfedchazely mé vymyslené postavy,
pro které jsem az pozdéji hledala idealni medialni vychodisko.

Mym prvnim impulsem pro pfechod z 2D do 3D bylo, jak jsem jiz zminila, pokusit se
zkombinovat tyto dvé techniky dohromady, konkrétné vloZit kreslené postavicky

do 3D prostiedi. Po testech, se kterymi jsem nebyla spokojena (pf. 5), mé napadlo
napodobit celou 3D scénu, v€etné postav, mym digitalnim kresbam (p¥. 4).

A tak za€ala ma tvorba 3D modelu llvy (pF. 6), k E¢emuz mi napomohly mé faze z
kreslené otoCky llvy (pF. 7).

V pribéhu procesu explorace jsem ve Skole soubézné navstévovala predmét vedeny
Davidem Svobodou, vyucujici program Unreal Engine, ktery mé velmi rychle
nadchnul, a v némz jsem si zacala hrat s tvorbou virtualniho 3D prostfedi (pf. 8, 9).
Neustale jsem se drzela mé snahy pokusit se napodobit ilustrativni vizual ve 3D.

A pokud se mi to predtim nepovedlo u samotného modelu llvy, v prostredi jsem se
vice rozdovadéla, a nasla zpusob, jak dosahnout mého cile. Nasla jsem tak idealni
stylizovany 3D vizual, o ktery jsem se snazila, a ktery v oblasti videoher a celkové
svéta 3D neni tolik znamy, jelikoZ se — az na vyjimky — vétSina tvarcl snazi spiSe

o realisticky vzhled. Zbyvalo tedy uz jen zacit pracovat na obsahu hry: modeld

a animaci. Jejich tvorbu popiSu v nasledujicim textu.

2.2 Proces tvorby, technika

Pro tvorbu 3D assetll a animaci do hry pouzivam program Blender, ktery je
neplaceny a verejné dostupny. K texturovani pouzivam Adobe Photoshop

i Substance Painter. Hotové modely a animace poté importuji do programu
Unreal Engine, v némz vznika uz samotna hra.

Jedna se o velmi jednoduché 3D modely, a to i co se tyCe texturovani.

Pravé v texturovani jsem nas$la zpUsob, jak se pfipodobnit vice kresebnému stylu.
Nejedna se o klasické a ve videohrach popularni PBR texturovani, obsahuijici velké
mnozstvi nastaveni, od hrubosti materialu, lesku, efektu kovu, po mnoho dalSich.
V mém pfipadé se jedna vyhradné o prvotni ,barevnou vrstvu” materialu, ktera
urCuje zakladni vzhled. (Zbytek neni pro nasi hru dllezity, diky efektu ,cel shading”,
ktery vSem objektiim dava ostré stiny, napodobujici komiks. Tomuto vzhledu ve hie
napomaha i efekt obrysové linky.)



Cely proces tvorby mych 3D modell se sklada z nékolika zakladnich bodu, na nichz
je postaven:

S

Navrh modelu
Modelovani
Unwrapovani
Texturovani
Rigovani
Animace

PFi tvorbé vice realistickych modelu, jako humanoidnich postav, obli¢eju atp.

je v béznych postupech vice takovych bodu, jako napf. Skulptovani (modelovani
jakoby z hliny — tvorba velmi detailnich modelu, avSak naro€nych na vykon pocitace)
a nasledna Retopologie (tvofeni modelu graficky malo naro¢ného na povrchu toho
vyskulptovaného, a nasledna aplikace tvz. ,zpeCenych normal map” pro dodani
efektu detail(). Mé assety do hry nejsou nijak realistické a komplikované, a pro jejich
tvorbu jsem tak rovnou modelovala graficky nenaro¢né ,low-poly” modely podle
nakreslenych predloh).

1.

Navrh modelu

Tento bod je dulezity, pokud mate jiz jasnou pfedstavu o tom, jak pfesné ma
hotovy model vypadat. Je mozné jej ale vynechat, pokud chcete pfi
modelovani vice experimentovat a explorovat moznosti, jak by mohl vypadat,
Cisté na zakladé modelovacich nastroji programu. Timto zpisobem jsem
tvofila 3 modely humanoidnich rostlin.

Navrhovani probiha klasicky, tak jak si jej dokazeme vSichni pfedstavit.
Jedna se o nacrtavani napadud, muze jit i pfimo o plastiky. Pfi kone¢né vizi
modelu je pak vyhodné vyuzit tohoto procesu pro tvorbu kreseb (u plastik
fotek) ze vdech 4 okolnich stran. Ty jsou pak nahrany do vybraného 3D
programu a modely se pak vytvareji podle téchto navrhd s mnohem vétsi
presnosti. Takto vznikly postavy llvy a malého robota KT-ho.

. Modelovani

Je mnoho zpusobu jak modelovat, ale narozdil od pfedeSle zminéného
Skulptovani, se nepracuje s jiz vytvofenym high-poly objektem (hmotou), ktery
deformujete jako hlinu. Cilem modelovani je mit co nejméné graficky naro¢ny
model, ktery v nejlepSim pfipadé dodrZuje pravidla spravné topologie (kazdy
.face meshe” modelu se sklada ze 4 vertexu). Jde tak pracovat s pfedem
vytvofenymi low-poly objekty, nebo se daji extrudovat samotné vertexy

a pracovat pak s nimi dale.



3. Unwrapovani

Tento proces je zaloZeny na principu pomysiného ,roziezani” 3D modelu

na jeho Casti tak, aby se na néj mohla spravné promitat budouci 2D textura
(bez vyrazné deformace). Rozdélené &asti, které vznikly timto ,profezanim”
je tfeba poskladat vedle sebe do UV mapy, ktera po vyexportovani slouzi jako
pomucka k vytvoreni textur, stejné tak jako bude urCovat jejich umisténi.

4. Texturovani

Pro mé modely a vizual hry je diky efektu ostrého stinu (cel shading) stézejni
hlavné vrstva zakladni barvy (base color, pf. 11, 12). DalSi vrstvy, které
pouzivam jen v nutnosti, je hrubost (roughness), pro pfipadnou upravu
dopadu svétla na objekt, a jeho rozlozeni ve stin. Zakladni barevné vrstvy

a jejich ilustrativni kresebné detaily vytvarim Stétci v Adobe Photoshop, nebo
programu Substance Painter, v némz — narozdil od Photoshopu — mohu
kreslit pfimo na importovany 3D model, a mapa vrstvy barvy se podle Uprav
Zivé aktualizuji.

5. Rigovani

Rigging spociva ve vytvoreni spravné kostry pro model. Hotovou kostru jen
pak nutné ,naparentovat” k 3D meshi modelu. Po tomto kroku je mozné
model animovat pomoci keyframu.

Tato kostra se muze ruzné liSit nejen podle typu postavy (lidska, zvifeci,
stroje), ale také dle specialnich pozadavku, které vyzaduje animace

(napf. pokud se nebudou animovat prsty na rukou, neni tfeba jim pfi rigovani
vytvaret kosti). Pfed rigovanim je proto vhodné si detailné promyslet vSechny
pohyby, které budeme chtit na postavé animovat. (V pfipadé pozdéjSich zmén
je stale mozné kostru upravit, nékteré nastaveni se ale pfi nepozornosti mize
resetovat.)

6. Animace

Po vytvoreni kosti modelu, je mozné animovat pomoci keyframda, jak tomu je
i pfi tvorbé 2D animaci v jinych animacnich programech. Jediny rozdil je v 3.
dimenzi navic, samotny zpUsob animace je ale stejny — ukotveni keyfram
transformaci lokace, rotace a velikosti.

Interaktivni natura videoher vyzaduje jiné animované vysledky nez film.

Musi jimi byt pfevazné opakujici se smycky, které se bud neustéle ,loopuji”
nebo reaguji na akci hrace, zpusobenou napf. zmacknutim urcité klavesy.

K tomuto ucelu se vyuziva tzv. Blend keys. Tento postup spociva v animovani
jen chténé Casti modelu, nebo typu animace. Tyto dil€i animace se pak teprve



davaji dohromady pro vytvoreni finalni animace. Animace je tak mozné
mnohokrat recyklovat, a kombinovat v rizné typy pohybu.

Dal$im dualezitym vlivem je pohled hrace na virtualni svét, v némz se nachazi.

Jsou tfi hlavni pohledy kamery ve videohrach:
Pohled prvni postavy, pohled tfeti postavy, a pohled z kamery umisténé
vysoko nad postavou a mapou.

Kazdy z téchto pohledl potfebuje rozdilné typy animaci.

V nasi hie Flowerized je vyuzit pohled prvni kamery, a animace byly
vytvareny pro tento ucel, kdy se hra¢ diva na svét jakoby ofima postavy,
a vidi jen okolni svét, ne postavu samotnou (pokud tomu tak je, jdou vidét
pfevazné jen nohy a ruce).

2.3 Dokoncovaci prace

VSechny mé 3D modely a animace je pak nutné vyexportovat do formatu fbx, a poté
importovat do herniho enginu. U animaci je pfed timto krokem jesté nutné veskeré
dil¢i animace, které jsou jiz na Timeline postaveny do finalniho celku, tzv. ,zpéct’
(bake) do jedné kompletni keyframové animace. Tuto animaci je teprve pak mozné
vyexportovat. Kdybychom tento krok vynechali, do herniho enginu by se timto 1
souborem .fbx nahraly vSechny dil¢i animace ke konkrétnimu modelu a jeho kostfe
zvlast.

Finalni animace poté ve finalni hfe dostavaji svou funkénost pomoci
naprogramovani, ¢i blueprintd.

Mimo tvorbu 3D modell, se soustfedim také na vizual Ul (user interface), jako menu,
inventar, tlaCitka, atp. VSe se snazim drzet spiSe v minimalistickém stylu, zaroven
ale respektovat kresebné textury 3D svéta, a dodavat tak oknim Ul obtah
pfipominajici tahy tuzkou. Font, ktery jsem pro hru vybrala je Tillana, dostupny

na Google fonts, ktery je volné pouzitelny. Svym témér dfevorytovym vizualem

se hodi a vyzdvihuje ruéné kreslené textury modelu i jejich neobvyklost.

* 3 Shrnuti a vyznam dila

Mym cilem bylo vytvofit vizualné Iakavou a neotfelou hru, ktera bude odpovidat
mému vizualnimu citéni a stylu, a bude prozkoumavat fiktivni svét mych
vymyslenych postaviek. Je podle mé dullezité dale rozvijet toto zaméfeni her, jejichz
cilem neni pfedevsim hyperrealismus a masivni komercni vydélek, ale experiment

a hravost. To jsem se snazila podpofit nejen vizualné, ale také kombinaci hernich
Zanru, pfibéhové adventury a farmning-simulatoru, pfi¢emz v aktualni verzi hry

je zatim z vétSiny zastoupen pravé druhy zZanr.



Nejvétsi potize mi délalo naucit se rigovat a animovat v Blenderu, jelikoz jsem
ve Skole nezastihla vyuku 3D animace. AZ po nékolika mésicich vlastnich zkousek
a technickych problému jsem dostala obé discipliny dostateéné dobre do ruky.

DalS$i dulezitou zkuSenosti, ze které se stale mnohému uc¢im je dlouhodoba
spoluprace v tymu. Jsem rada, Ze se projekt stale rozviji a i ve své rozpracované
verzi si ziskalo fanousky a hrace na festivalech Animanie a Anifilm, kde se hra
dostala i do rukou tvlirct vyznamnych €eskych hernich studii.

Hra je ur€ena vyhradné pro pc, a po dokonéeni bychom ji chtéli zverejnit
na platformach itch.io a Steam.
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* 5 Resumé

My goal was to create a visually appealing and novel game that matched my visual
sensibilities and style, and explored the fictional world of my fictional characters.

| think it's important to further develop this focus of games that are not primarily
about hyperrealism and commercial gain, but experimentation and playfulness.

| have tried to support this not only visually, but also by combining the game genres,
story adventure and farming-simulator, and it is the latter genre that is mostly
represented in the current version of the game so far.

| had the most difficulty learning to rig and animate in Blender, as | didn't catch the
3D animation class at school. It wasn't until after a few months of my own testing
and technical challenges that | got both disciplines down well enough.

Another important experience from which I'm still learning a lot is long-term
teamwork. I'm glad that the project is still developing and even in its work-in-progress
version it has won fans and players at Animania and Anifilm festivals, where the
game was also in the hands of creators from major Czech game studios.

The game is directed mainly to PC, and once it’s finished, we would like to publish
it on itch.io and Steam platforms.
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Priloha 6:

Prvni test 3D modelu llvy

Priloha 7:
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Faze kreslené animace otoCky
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Prvni testy s tvorbou 3D prostredi v Unreal Enginu



Pfiloha 10, 11:

Aktualni 3D model llvy

Barevna vrstva (UV mapa) llvy s ruéné kreslenymi detaily



Pfiloha 12:

UV mapa postavy KT

Priloha 13:

Rig postavy llvy



