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ABSTRAKT

Idea této prace vznikla z tvrzeni, které tika, ze filmovy VFX vytvarnik mize béhem pil roku
lehce piejit k tvorbé v hernim prumyslu. Cilem je komparace filmovych a real-time efekt
za pomoci informaci ziskanych od profesionali jako Boris Masnik, Lukas Niklaus, Kevin
Huynh, Fernando Herrera, Keith Guerette a mnoho dal$ich. Jde nejen o vymezeni rozdilt
v pristupu k efektu jako takovému, ale i k celému procesu tvorby dila. Prace vyuziva
explanacni metody a snazi se najit odpovédi na tyto otdzky: Co rozumime pod pojmem
VFX? Jaky je rozdil mezi tvorbou VFX pro film a pro pocitacové hry? Co je nejvice pod-
statné pro VFX ve hrach oproti VFX pro film? Jsou na VFX specialisty odlisné naroky?
Maji herni efekty vliv na VFX ve filmu a naopak? v zavéru prace jsou rozdily, které se ob-

jevily béhem explanace, vyhodnoceny.

Kli¢ova slova: VFX, hry, film, real-time, pipeline, herni engine, post-produkce

ABSTRACT

The idea of this thesis arose from a general statement that a VFX film artist can easily transi-
tion into game industry in half a year. The goal is to compare film and and real-time
effects by using information from industry proffessionals such as: Boris Masnik, Lu-
kas Niklaus, Kevin Huynh, Fernando Herrera, Keith Guerette and many others. It is not only
about defining the differences in the approach to the effect as such, but also about the entire
creation process. The thesis uses explanatory methods and tries to find answers to the
following questions: What does VFX mean? What is the difference between creating VFX
for film and for computer games? What is the most important aspect for VFX in games com-
pared to VFX for film? Do game effects somehow affect VFX in film and vice versa? At the

end of the thesis, the differences that appeared during the explanation phase are evaluated.

Keywords: VFX, games, film, real-time, pipeline, game engine, post-production.
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UvVOD

Vizuélni efekty jsou v dne$ni dobé nezbytnou soucasti filmt, televiznich reklam, serialt
a pocitacovych her. Rozvoj a vyuziti téchto efekti prudce vzrostlo od doby kdy byla poprvé
vyuzita pocitatova animace ve filmu. Jednim z hlavnich divodu tohoto rychlého rozvoje
a nabyvani popularity byl zajem ze strany divaka a extrémné rychly pokrok v rozvoji digi-
talnich technologiich. Diky piitomnosti VFX na scéné se stalo mozné nerealné udélat sku-
te¢nym, neni tedy divu, ze VFX ziskalo takovou popularitu a fada projektt je na této disci-
pliné piimo zavisla. Lze takto nadpfirozenym stvofenim vdechnout Zzivot, personifikovat
zvirata, zniCit svét tak, ze lidstvo prezije, cestovat galaxiemi, ziskat super schopnosti, zalid-
nit fotbalové utkani na které realn¢ nikdo nepfisel, nebo se napiiklad ocitnout v animované
pohadce. Dalo by se tedy s jistotou fict, Ze 1idé pracujici v tomto odvétvi jsou bohové digi-

talniho svéta.
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I. TEORETICKA CAST
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1 COTO JE VFX?

Hned ze zacatku si ujasnéme, co tedy pojem VFX vlastné¢ znamena. Jedna se o zkratku
slova Visual Effects, Cili v ptekladu ,,Vizualni Efekty”. MiZeme je nalézt jak v hollywood-
skych filmech, tak ve zdanlivé obycejnych televiznich potadech, v reklaméch, nebo i hrach.
Nékdy se mluvi o VFX (digitalni ¢ast) a SFX (redlna ¢ast) jako o oddelenych samostatnych
jednotkéch, ale podle riznych nazort profesionalt se tato prace stavi k VFX jako mnozing,

ktera v sob¢ skryva nespocet profesnich specializaci, zahrnujici specialni efekty.

Prvni specialni efekt (tedy podskupina VFX) vznikl v roce 1857 kdy Oscar Rejlander zkom-
binoval 32 riznych sekci negativu do jednoho celku. Nicméné prvni efekt, ktery vznikl ve
spojeni s pohybujicim-se obrazem je pfipsan Alfredu Clarkovi, ktery pouzil v roce 1895
techniku stop-triku. Tuto techniku objevil omylem ale i George M¢liés v moment, kdy se
experimentovat a vytvofil si tak vlastni tvlirci styl. Dodnes se k Méliésovi referuje jako ke

kouzelnikovi kinematografie.

Obrazek 1 Georges Mélies

V soucasnosti se vétSina vizualnich efekt vytvaii kombinaci tradicnich (SFX) i digitalnich
technik. Ze zacatku se efekty pouZzivaly jakoZto lakadlo lidi na zhlédnuti filmu. Vizudlni
efekty se vSak vyznamné rozsifily i do dalSich oblasti jako jsou televizni seridly, reklamy,
hudebni videoklipy nebo hry a maji pfedevS§im podpiirnou a estetickou funkeci. Jinak fec¢eno,

vizualni efekty jsou dnes prakticky vSude.
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1.1 Definice VFX

Film a hry jsou pomérné rozdilné a zaroven velice podobné kategorie, nicméné v obou pii-
padech se lze potkat s pojmem VFX, pfi¢emz v kazdém ptipad¢ se jedna o néco trochu ji-
ného. Proto si tato prace jako prvni definuje, co pod VFX vlastné ve skutecnosti spada

a podle toho film s pocitaovymi hrami porovnava.

Pod VFX podle systematizace VFX studii pati nespocet specializaci jako je tvorba 3D mo-
delt, textur, simulaci, partiklovych systému, riggovani, compositing, matte painting
a mnoho dal$ich. Tato prace se k VFX stavi jakozto ke slovu nadfazenému pro mnozinu
specializaci, které jsou zapotiebi ke tvorbé jakkoliv komplexnich efekti v daném odvétvi.
z tohoto pohledu na definici VFX, tato prace ve finale rozliSuje rozdily mezi VFX ve filmu

a VFX v pocitacovych hrach.
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2 VFX VE FILMU

Co tedy pojem VFX specificky ve vztahu ke kinematografii vlastné znamena? v uplném za-
kladu se tento pojem pouziva k oznaCeni obrazu, ktery byl vylepSen, ¢i obohacen pomoci
VFX technik v postprodukci (efekty vytvorené na place se oznacuji jakozto ,,SFX” - speci-
alni efekty). Jde predevSim o vytvareni zabéri, které by redlné¢ nebylo mozné natocit,
nebo by tyto zabéry byly ptilis nebezpecné, ¢i drahé na vyrobu. Redlné zabéry se kombinuji
s digitalni ¢asti tak, at’ dohromady tvofi funk¢ni celek v pfedem pozadované stylizaci. Za-
béry mohou v post-produkci taktéz vzniknout uplné od nuly. VFX tizce spolupracuji s autory

dila, aby zachytili zamyslenou atmosféru a doséahli tak pozadované kvality.

2.1 Hlavni ukoly VFX

VFX davaji volnost autorovi ptibéhu, aby nebyl ni¢im omezovan (maximalné rozpoctem)
a prevedl své nejdivocejsi predstavy do reality. Vizudlni efekty jsou klicem k rozvinuti pted-
stavivosti a piekonani vize samotného autora. Vytvaii moznost natdcet v nepfistupnych
a neexistujicich lokacich, nebo v podminkéch, které nelze na natdcecim place zrealizovat,
zajist'uji bezpeci hercd, pridavaji lidem super schopnosti, umoziuji do centra mésta vypustit
T-rexe, zni€it Eiffelovu véz, nechat v Praze vyrtst sopku, dat bojovnikiim misto mect svitici
zubni kartacky a tak dale. Pomahaji vyniknout pfibéhu a poskytnout tak divakovi dokonaly
zazitek. 1 kdyZ tyto stylizované efekty (napf. zminované svitici zubni karta¢ky misto mech)
maji tendence vypadat fotorealisticky, divak jim v dnesni dobé uZ nedokaze uvétit, Ze jsou
skutecné natocené, ale pokud jsou efekty kvalitné udélané a zapadaji do celkové stylizace
a pfibéhu filmu, divéka tento fakt nebude viibec trapit. Je proto tedy nutné, aby tyto efekty
mély specificky tcel. Toto je ale jeden z divocejSich popisit vyznamu VFX, které 1ze spatfit
na prvni pohled. VéEtSinu Casu se 1ze ve filmech setkat s tzv. efekty ,,neviditelnymi®, kterych
si 1ze na prvni pohled tézko vSimnout. Na rozdil od ziejmych efektli, maji tyto efekty divaky
tdhnout k realismu. Samotnym cilem téchto efekt je, aby o nich bylo smysleno tak, Ze byly
natoceny piimo na place a nebyly vytvafeny aZ v post-produkci. To znamena, Ze efekty se
snazi o jistou formu neviditelnosti v zabérech, které cilen¢ nevolaji po vyssi mite stylizace
¢1 pozornosti. Soucasna technologie se dostala do faze, kdy je t€zké nebo az nemozné po-

znat, co je skutené a co umélé, coz hraje vizualnim efektlim samoziejmé do karet.
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2.2 Kategorie VFX

VFX studia mivaji spousty stalych zaméstnanct, kteti pracuji na projektech ve svych vlast-

nich specializacich. Vétsinu VFX Ize fadit do nasledujicich velkych kategorii:

2.2.1 SFX

SFX si rozhodné zaslouzi vlastni zafazeni. Tato kategorie zahrnuje scénické efekty = efekty
vznikajici pfimo na place, mohou byt, ale ¢aste¢né propojeny s digitalni postprodukei. Jedna
se naptiklad o miniatury, optické efekty (Hobit, vice expozici), animatroniky, props, pyro-

techniku, make-up.

2.2.2 Matte Painting / Concept Art

Concept art je vizualni reprezentace piibehu. SnaZi se zachytit vizi, atmosféru a vytvofit re-

ference pro nasledujici faze vyroby, diky kterym se zajisti jednotna stylizace projektu.

Matte painting (Cesky dokreslovacka) miize mit tradi¢ni i digitalni podobu. Je to filmova
technika, kterd kombinuje hereckou akci s uménim. Diky této kombinaci lze vytvofit iluzi
prostoru, ve kterém by bylo moc drahé, nebo nemoZné natacet. Piivodné se jednalo o tech-
niku z oblasti fotografie, ale filmafi si ji adoptovali a vytvofili z ni nedilnou soucast VFX.
Dokreslovacky jsou pouzity ve vyznamnych filmech jako Star Wars, Titanic nebo Carodej

ze zemé Oz (1939).

Betore Matfe Pamfing

Obrazek 2 Matte Painting pted a po
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223 2D

Do této kategorie se fadi compositing, kli¢ovani, rotoscoping, 2D animace a motion grafika.
Ke klicovani je tfeba jiz na place natacet se zelenym pozadim (pfipadné muze byt ijiné
barvy). Toto platno se pozd¢€ji v compositingu nahradi jinym pozadim — digitalni dokreslo-
vackou. Slovni spojeni pohybliva grafiky (tzn. motion grafika) se mnohdy plete s animaci.
Zasadni rozdil je ten, ze motion grafika pracuje s animaci grafického designu, mezitim co

animace jako takova je oznaceni pro celad odvétvi, ve kterych lze nalézt animovany obraz.

224 CGI/3D

Jedna se o digitalné vytvorené efekty pro film a televizi. Pojem CGI — tedy ,,computer-gen-
rated imagery” se pouziva predevsim ve spojeni s 3D. Nejznaméj$im okruhem, ktery zde
spadd je modelovani. Tento okruh se pouzivd piedevsim kdyz je potieba vytvofit
néco co neexistuje — naptiklad draka. OvSem tato tvorba je Casové velice zdlouhava a nelze
vyrabét draky jako na bézicim pase. Kromé modelovani se zde nachazi 3D scan, texturovani,
riggovani (tvorba kostry modelu pro animatory, ktera jim umoziuje animaci dané po-
stavy/objektu), Match move (trackovani), partikly, animace, sviceni, render. Patii zde ale
1 Motion capture, coz je proces digitalniho zdznamu hercova pohybu, ktery se ve formé dat
pienese do pocitace. Nasledné Ize tyto data aplikovat na narrigovany 3D model (tento pro-
ces ale neni tak pfimy a ptredchazi jesté spousta technickych nalezitosti jako zpracovani
a vyCisténi zaznamenanych framt), ktery se takto bude moct do jisté miry pohybovat stejné
jako herec na place. Touto technologii 1ze dosdhnout komplexnéjSich pohybi za mnohem
rychlejsi dobu nez u béZné animace. Nicméné tato technika potiebuje specialisty, je finan¢né
narocna a také je potfeba vytvofit kvalitni modely, jinak by totiz mohlo dojit k nezadoucim

artefaktim béhem ptrevodu dat animace.

Obrazek 3 Avatar
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2.3 VFX Specializace

Pod pojmem VFX se tedy skryva nejen digitaln¢ dotvotfeny obraz, ale i fada profesi. Prace
VFX vytvarnika obsahuje vysoké propojeni kreativity a technologie. Proces tvorby efekti
pro vétsi projekty je ale naro¢ny a zdlouhavy, proto se vytvareji tymy lidi s riznymi specia-
lizacemi. Podle slozitosti zabéri, celkového rozpoctu a casového planu se utvareji skupiny,
které maji od desitky po tisice ¢lenti. Kdyz skon¢i film a dojde na findlni titulky, v jisty mo-
ment obraz zahlti spousta malého textu — vypis vSech VFX vytvarnikii, ktefi se na tvorbe

projektu ucastnili.

2.3.1 VFX Supervisor

VFX supervizor je ¢lovek, ktery se stard o pipeline, rozbor skriptu, nacenéni zabéra a cel-
kové o cely projekt. Tento clovék ma zodpovédnost za vSechny odvétvi a zajiSt'uje finalni
kvalitu dila. Ve vyrobé se nachdzi od pre-produkce az do samotného konce. Jedna se
o hlavni spojku v komunikaci mezi klientem — rezisérem a VFX studiem/tymem. Spole¢n¢
s rezisérem diskutuji o tom, jakym smérem se bude projekt vyvijet, jaké zabéry bude

tteba zpracovat pomoci VFX a jak to nasledné ovlivni natd€eni.

2.3.2 Pre-viz/Technical director

Pracovnik v previzualizaci pomaha nastinit prvotni vzhled zabéru pomoci jednoduchych ob-
jektd a animaci, nez se zacnou tvofit ndrocné efekty. v tento moment je idedlni ¢as na po-
sledni drastické zmény vzhledu zabér, jelikoZ tato ast tvorby slouzZi predevsim k pozdéjsi
usporte Casu a financi klienta. Kdyz se film posune do faze produkce, vytvarnici z pre-vizu-
alizace pomahaji ostatnim specializacim. Clovék, ktery pracuje v pre-vizualizaci se musi
orientovat ve spousté¢ odvétvich: modelovani, renderovani, stiihu a kompozici. Rozdil
mezi TD (technical director) a pracovnikem pre-vizualiace je ten, ze TD se diva na zabéry
z perspektivy reziséra. Tito lidé mivaji zkuSenosti s redlnymi kamerami z nataceni a znaji
alespoit minimalni zéklady obrazové kompozice. Diky témto znalostem pomahaji udrzet

kontinuitu zabéru.

Obrazek 4 Pre-viz pted a po
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2.3.3 Concept Art

Concept art je odvétvi, které se specializuje na vytvareni navrhi, jak by mély efekty ve filmu
vypadat. Navrhuji postavy, kreatury, prostiedi, efekty, automobily a mnoho dalSich véci. Za-
¢inaji prectenim a analyzou skriptu, potom vytvaii mood boards, které pro né slouzi jako od-
razovy mustek. Jejich navrhy pomahaji VFX vytvarnikim rtiznych odvétvi mit v mysli po-
dobnou vizi toho, jak ma vysledek ve finale vypadat. Vyuziva se zde nejcastéji tradicnich

technik — kresleni, a to uz jak ve form¢ hmotné, tak v digitalni.

Obrazek 5 Concept art

2.3.4 Environment Artist + Matte Painting

,»Environment artists” jsou lidé, kteti vytvareji 3D digitalni prostfedi, ve kterém se pohybuji
herci. Vytvafi prostiedi, ve kterém lze téZko natacet v redlném svéte, nebo je dokonce fik-
ting”. Zaroven se tato technika mize kombinovat pro potfeby matte-paintingu — ¢esky digi-
talni dokreslovacka (2D), ktery ma taktéz za kol vytvofit prostiedi, které redlné neexistuje,
nebo obohatit scénu o riizné detaily (napf.vice atraktivni mraky, dobové dekorace na budo-

vach).

2.3.5 3D Artist-Modeler

Zde se vytvaii vSechny 3D postavy, zbrang, rostliny a vSechny riizné 3D elementy. Modelo-
vani se rozdéluje na ,hard surface” - objekty (napftiklad zbran, stil, Zidle) a organické (po-
stavy, zvifata). u vytvaieni objektl se pouziva modelovani pomoci prace s jednotlivymi po-
lygony. Naopak u organického modelovani se jedna spiSe o tradi¢ni formu modelovani,
ktera je akorat pfenesend do 3D prostiedi — nazyva se anglicky sculpting. Tato Cast vyroby
je Casoveé narocna, a proto se mnohdy tdhne pies né€kolik fazi vyroby dle toho kolik modelt

je tfeba vyrobit a jak detailni maji byt.
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2.3.6 Texture Artist

Textury jsou zasadnim faktorem, které davaji 3D modelu kromé animace zivot. Vytvari re-
alisticky, nebo stylizovany povrch dle potteby. Hodné Casto se textury musi vytvaret od za-
kladu, takze maji tito umélci hluboké chapani toho, jak realné materidly funguji. Jakmile se
vytvoii model, pfeda se na toto oddéleni a zde se na n&j potom aplikuji materialy. v n¢kte-
rych studiich se tato specializace spojuje s modelovanim. i kdyz tato pozice mize pusobit
pomérné jednoduse, jedna se o velice narocnou a zodpoveédnou praci. Vytvofiit povrch ob-

jekth tak, aby ptisobily vérohodné, neni lehké.

2.3.7 Rigging TD

Riggovani znamena, ze se pro dany hotovy model vytvoti digitalni kostra, ktera tak umozni
jeho animaci. Je potieba védét, jak se méa dana postava v zabéru pohybovat a podle toho rig
ptizplsobit, aby pohyb vypadal uvétiteln€. Soucésti prace je také tvorba skripti a nastrojil
pro animatory. Tato prace slouzi jako technicka podpora pro modelafe a animatory. Kdyko-
liv se néco nebude hybat spravné, nebo bude komplikované na animaci, toto je specializace,

ktera tento problém bude fesit.

Obrazek 6 Rig ¢loveka

2.3.8 Animace

Animatofi jsou lidé, kteti vdechuji postavam osobnost a vérohodné je rozpohybuji. Pouzi-
vaji takzvané ,,riggy” - neboli kostry, pomoci kterych mohou modely rozpohybovat. Vytvati
animacni snimky, které kdyz se pusti dohromady, vytvafeji animovanou sekvenci. Mohou

se ale také starat o animaci objekta.
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2.3.9 FX Artist

FX je specializace, ktera se vénuje navrhovani a tvorb¢ efektl jako jsou exploze, ohen, voda,
mlha atd. JelikoZ jde o tvorbu naro¢nych simulact, které potiebuji byt pfizpiisobeny na miru,

vyuzivaji se softwary jako Houdini a RealFlow.

Obrézek 7 Simulace vody

2.3.10 Lighting

Tato specializace se stard o nasviceni 3D modeltl, pracuje s barvou, intenzitou a umisténim
digitalniho svétla tak, aby se vytvofila potfebna atmosféra. Nasviceni zabéru potiebuje
spoustu znalosti z redlného svéta o tom, jak svétlo reaguje vici riznym objektim. Cilem
téchto umélct je vytvorit svételné podminky v digitdlnim prostiedi tak, aby odpovidaly na-

tocenému podkladovému zabéru a model tak vypadal realisticky a nevy¢nival.

2.3.11 Compositing

V kompozitingu vznika vysledny obraz. Dochazi zde k propojeni vSech rliznych ¢asti, z kte-
rych se zabér utvari. Cilem je, aby zabér ve finale plsobil jako jeden celek, nic nevy¢nivalo
a v§e bylo v harmonii. Tato specializace je ve ,,vfx fetézci tvorby” az na jednom z posled-
nich mist. Um¢élec této specializace musi mit hluboké citéni pro barvu, svétlo, kompozici

a cit pro detail.
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2.3.12 Roto

Rotoskopie je jedna z nejméné oblibenych pracovnich pozic, kterd se pouziva pro testovani
novacku, ale zaroven je tato ¢ast procesu velice podstatna. Jedna se o repetitivni precizni
praci, kde je tfeba dbat pozorné€ na detaily. Tato pozice vyzaduje uizkou komunikaci s oddé-
lenim kompozice — vétsina kompozitort na této pozici idajné zacina. Jedna se o rucni mas-

kovani objektu ze zabéru (viz. Obrazek 8).

Obrazek 8 Rotoskopie

2.3.13 Match-move

Tato specializace je mostem mezi 2D a 3D svétem, takze je potfeba mit znalosti z obou
stran. Jde o vytvoreni bodu, které se hybaji spolu s obrazem. Jde o to, Ze tyto vytvoiené body
slouzi pro ur€eni pozice pro elementy, které se na né piipevni. Obsahem této prace je

tvorba téchto bodi tak, aby ve finale pfipevnény element takzvané ,,neskakal®.

Obrazek 9 Matchmove
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2.3.14 Rendering TD

Cilem této pozice je optimalizace renderu a feSeni chyb, které se okolo nachazeji : naptiklad
ze render nevychazi, tak jak ma vypadat. Jedna se o technickou podporu, kterd ma znalosti

v oblasti programovani, fyziky a material.

2.4 Pipeline

Pre-produkce

Ptedtim nez zacne jakakoliv prace na efektech, nastane analyza a rozbor skriptu. Tuto ¢in-
nost vykonava VFX supervizor. Stanovi se, které a kolik zabéri bude tfeba zpracovat po-
moci trikl. Tyto zabéry se jeste dale roz¢leni na scénické a digitalni. v ptipadé digitalnich
efektl se dale fesi, pomoci jaké technologie by mohly byt zpracovany. u kazdého efektu se
také odhaduje jeho ¢asova narocnost a tim padem 1 vysledna cena. v této fazi také dochézi
k pitchingu projektu. Dalsi ¢ast pre-produkce je vytvareni konceptl a pre-vizualizaci. Pre-
viz je 3D animovana verze storyboardu a jeho ucelem je klientovi nastinit, jak bude finalni
zabér vypadat a ziskat tak jeho pfipominky k projektu v rangjsi fazi vyroby. Idedlni je fesit
zasadni zmény v této fazi nez potom pozdé&ji u opravdového VFX zabéru. v Pre-viz tymu se

nachazi obvykle 3D generalist, animatofi a stiithac.
Produkce

V této fazi vyroby filmu dochazi k natdceni a na natdceci plac je obvykle pozvan schopny
VFX vytvarnik, aby dohlédl na véci potifebné pro vizudlni efekty a zajistil pottebné pod-
klady — vétSinou to byva supervizor. Dilezitou véci také je, ze zde zac¢ina i jedna z nejzasad-
né&jSich casti vyroby — a to je prace na 3D modelech (vyroba 3D modeltt mize zacit uz i
v pre-produkci a tdhnout se tak vSemi tfemi ¢astmi produkce). Modely jsou vytvotfeny podle
pfedem pfichystaného concept-artu a referen¢nich fotek. MliZze zde zacit i vznik matte-pa-
intu, samoziejme ze ne kompletniho, ale miize dojit k fad¢ piiprav, které jsou potieba k jeho

tvorbé — jako shanéni fotek, které nasledné urychli findlni praci.
Post-produkce

Post-produkce je faze, kde se vSechno rozjizdi na plno. Nez VFX kompletné piebere kon-
trolu nad situaci je ale zapotiebi, aby byl stiih uz v takové fazi, Ze se s nim nebude hybat
(naptiklad Ze by doslo ke zbytecnému vyhozeni jiz hotovych VFX zabérti). VFX studiu se
tedy predaji vSechny potfebné zabéry (originalni data) spolu s ndhledovymi LUT. v Post-

produkci dochazi k nejvétSimu mnoZstvi prace. Jako prvni bych zminila samotnou pfipravu
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VFX zébért — a to rotoscoping, kli¢ovani a motion tracking. Motion tracking analyzuje po-

hyb obrazu vii¢i kamefte a vytvafi tak ve findle body, na které 1ze pfipnout objekty do scény
tak, at’ nerusen¢ splyvaji a vypadaji jako soucast scény. Rotoscoping a kli¢ovani jsou tech-
niky, které dovoluji izolovat elementy ze zabéru. Dale v této fazi dochdzi k vytvareni rigga,
které dovoluji rozpohybovéani 3D modell (i pro 2D elementy lze vytvotit rig). Kdyz je
tento krok hotovy, je prace pfedana animatorim, ktefi prave diky pfipravenému riggu, daji
postave Zivot a charakter. Dalsi specializace, kterou zde lze nalézt je vyroba simulaci, tex-
turovani a sviceni — které prave vytvaii realisticky efekt celku. Ve finale se odehrava com-

posting a export dat klientovi. Béhem celého procesu tvorbu jesté navic probiha fada kon-

trol, porad, projekci a schvalovani jednotlivych zabéru.

VFX-PIPEUNE pixelgate media GmbH

www.vix-unit.de
info@pixelgate.tv
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Obrazek 10 VFX Pipeline

V praxi se specializace v prub¢hu tvorby prekryvaji mnohem vice nez na vySe uvedeném

obrazku, ktery vizualizuje idedlni stav produkce (obrazek ¢islo 10).
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3 VFXVE HRACH

Herni VFX jsou specifické tim, ze vznikaji az v hernich enginech jako naptiklad Unity
nebo Unreal Engine (maji sice pied faze, které vznikaji v jinych softwarech, ale finalni po-
doba je prave az zde). Dalo by se fict, ze efekty jsou neviditelné, méalokdy se mluvi o tom,
jak skvelé ma hra efekty, vétSinou se v recenzich mluvi o piib&éhu, atmosféfe, animaci po-
stav, nasviceni, vykonu atd. VFX jsou takovou véci v pozadi, o které se mozna n¢kdy 1 ne-
tusi ze je pfitomnad, ale kdyby pfitomna nebyla, hned by si lidé v§imli, Ze je néco Spatné, ze

néco chybi.

Obrazek 11 ,,neviditelné efekty”

Prace na vfx pro hry je spiSe technicka, kdy tvlirce musi mit znalosti i z oblasti programo-
vani. Musi se proto naucit vycvicit své umélecké citéni tak, aby presn¢ védél, co chce ve
finale vytvoftit. Béhem vSech technickych zaleZitosti tykajicich se naptiklad optimalizace je

totiz lehké tuto vizi ztratit.

3.1 Vyznam efekti

Hlavni faktor, podle kterého identifikujeme, zda se jedna o GspéSné vytvoreny efekt, je spl-
néni jeho tcelu. Je nutno o projektu (pro ktery je efekt tvoten) vstiebat co nejvice informaci

jde. Musi se vzit v potaz spousta véci a musi se polozit spousta otazek:
Jaka je zakladni stylizace hry? Jaké ma hra mechaniky a co si miizu dovolit?

K ¢emu je efekt uréen? Co mé predstavovat? Jedna se o efekt v prostiedi? Jedna se o néjakou

schopnost? o jaky typ schopnosti jde? Projektil? Efektivni oblast? atd...
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Tviirce musi byt obeznamen nejen s procesem samotné vyroby, ale musi znat spoustu detailil

o projektu, pro ktery efekty tvofi.

3.1.1 Komunikace

Castym vyuzitim efektt jsou ve hrach schopnosti. Efekt se zpravidla sklada z nékolika &asti.
jedné o schopnost naptiklad jako projektil, tkolem VFX vytvarnika je, aby splnil tcel —
¢ili aby efekt spravné komunikoval s hra¢em. Pfedstavme si teda jako nas projektil tieba oh-
pro hréace dulezité vidét kam a jakym smérem poleti, proto by taky tato ¢ast na sebe méla str-
havat co nejvice pozornosti. o ocasku ohné mizeme mluvit jako o druhé casti, vytvari li-
nii (tzv. ribbon) béhem letu ohnivé koule, a ukazuje, kudy projektil proletél. Treti cast by se
mohla skladat z partiklti (neni ale nutné tuto ¢ast mist), ty jsou ale informacné nejméné du-
lezité a je potfeba se k nim také tak chovat a korigovat dle toho jejich mnozstvi, jinak pte-
berou hracovu pozornost, coz samoziejmée neni zadouci. Jejich kol je nenapadné podporo-

vat stylizaci a téma daného efektu.

Obrazek 12 Projektily

3.1.2 Méné je nékdy vice

Pti tvorbé real-time efektl je Casto tieba se drzet zpatky, 1 kdyZ to nemusi byt zcela pfi-
jemné. Je to velice dillezita ¢ast, protoze muze byt hodné ldkavé udélat efekt extrémné za-
fivy, plny riiznych partikld, ale bohuzel, 1 v pfipad¢ Ze by tento efekt mohl vypadat velice
pekné, miize mit naprosto negativni efekt na gameplay. Je podstatné dodrzovat miru
vuci ostatnim efektliim podobného typu, protoze by mohla nastat situace kdy by se nas efekt
bud’ az pfili§ ztratil mezi ostatnimi — ¢imz by samoziejmé zmatl hrace, jelikoz by netusil,

kam jeho projektil odletél, nebo by aZ pfili§ vyc€nival a zastinil ty ostatni — které maji stejnou
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dulezitost, nebo v nejhor§im piipadé — kdyby se téchto utokli objevilo vice, nic by na obra-
zovce neslo vidét a rozpoznat. Dulezitost efektu je velice podstatnym faktorem, pokud by se
totiz jednalo o efekt na jiné hladin¢€ dulezitosti — jednalo by se tfeba misto efektu zaklad-
niho utoku o schopnost ultimatni, 1ze si dovolit zvysit mnozstvi partikld, intenzity zaie svétla
atd. Potad ale plati, Ze by tato “mira” jedné ultimatni schopnosti méla byt na stejné roviné
jako vsechny ostatni ultimatni schopnosti, nachdzejici se v dané hie. Ve hrach se nedba na
presné vystihnuti reality, drtiva vétSina se totiz uchyluje ke stylizaci — a to 1 hry u kterych by
se feklo, ze jsou ,,realistické”. VFX vytvarnici se neboji zveliCit fadu efekti, protoze kdyby
byly ptfesné podle reality, tak by mohly ptsobit ,,nezajimaveé® anebo se kompletné ve hie

ztratit. Ve je ale tieba d¢lat s mirou, aby byla hra piehledna.

3.1.3 Gameplay

Cilem efekti je komunikovat s hraCem o hie a co nejsrozumitelnéji mu podat informace.
Naptiklad zminény zékladni utok mu uréité neudéli tolik poskozeni jako ultimatni schopnost
a podle toho by mél také velikostné a vizualn¢ vypadat. Zaroven ho miizeme informovat
o tom, zdamé tento utok néjaké negativni vedlejsi ucinky — zdali ho naptiklad zapali,
zmrazi, nebo na n¢j aplikuje jed — a to pomoci barev, tvaru efektu a partikla u ocasku. Dale
je potieba védet, kde schopnost ptisobi, kde Ize protihrace zasahnout, nebo kde on miize za-
séhnout nas jakozto hrace. Tomuto se fika ,,area of effect”, Cili misto, na kterém kdyz se
ocitneme, tak nas miize dana schopnost n€jak ovlivnit. Tuto oblast je potieba vizudln¢€ zpra-
covat tak, aby hraci bylo jasné, o jaky typ schopnosti se jedn4, jestli je to schopnost nebez-
pecnd, podplrna ¢i 1é¢iva, potom co dalsiho se muze stat — zda bude hra¢ vyhozen do vzdu-

chu, zpomalen, zapalen, zrychlen atd...

Obrézek 13 Vyznam tvaru a barvy
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Vsechny tyto informace musi byt neustdle komunikovany skrze barvu, tvar a naasovani
efektu. Naptiklad 1é¢ivé schopnosti mivaji pfevazné vétSinou zelenou barvu, nebo jsou
oznaceny znakem plus. Naopak zI¢ schopnosti se uchyluji k agresivnéjSim a tmavsim bar-
vam jako je Cervena a Cerna. Buff (Cesky bonus) zrychleni byva nejcastéji oznacovan rtiz-
nymi variantami tvaru $ipky. Stit by na postavé vytvofil svétlou bublinu, nebo pied postavu
postavil svétly ram, skrz ktery by neslo stiilet. VSe ale zalezi na konkrétni hie a na tom,
jak si tuto komunikaci nastavila, nasledn¢ je ale samoziejmé tfeba ji dodrzovat, nebo dojde
ke zmateni hrac¢t, coz by bylo nezadouci. Jedna se az o specialni herni jazyk, ktery vznikl
béhem snahy o komunikaci zaméra designérti hra¢im. Je ale nutno podotknout, ze barvy
mohou byt zdmérn¢€ prohozeny vzhledem k jejich nejcastéjsSim vyznamtim kvili autorské

stylizaci.

3.1.4 Feedback

Dalsim z dulezitych aspektl, které VFX piinasi je feedback pro hrace. Kdyby napiiklad
zbran¢ nemély dopady kulek, zablesky pfi vystfelu a mély pouze zvuk, tak by ptisobily slabé
a neuzitecné, jelikoz by nesla nijak vidét reakce na hra€em provedenou akci. Dalo by se fict,
ze VFX jsou bud’ kompletné v poptedi a jsou stfedem pozornosti a davaji hraci uspokojivy
prozitek ze hry a jeho akcei, nebo jsou neviditelnymi a zarovenn nepostradatelnymi detaily,

které vytvareji atmosféru prostiedi a celkové i hry.

Obrazek 14 Vystiel ze zbrané
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3.2 Terminologie hernich VFX

3.2.1 Typy efekti

Pro kazdy efekt existuje n¢kolik zakladnich zpiisobti, pomoci kterych se vytvari. Rozdélim
je nasledujicim zptisobem na pét zékladnich skupin. Zadny efekt ale neni vyroben stejnym
zpusobem. Ty nejlepsi efekty vznikaji pravé kombinaci technik. Pozor! Tyto zpisoby se sa-
moziejme rovnéz aplikuji 1 u VFX pro film, v ptipad¢ her se ale jejich rozdé€leni fesi mno-
hem vice, jelikoz zde mimotadné zéalezi na velikosti findlniho souboru kviili narokt na vy-

kon. Kazda zbyte¢na data navic, mohou hru negativné ovlivnit.
Particle systems

Tyto efekty jsou vyrobeny pomoci partiklovych systémi. Jsou obecné oznacovany za nej-
nad jejich pohybem v prostoru. VétSinou tyto systémy slouzi jako zédklad pfi tvorbé efektu
a hraji velice dulezitou roli. Skladaji se z emitoru — neviditelného bodu v prostoru, z kte-
rého se objevuji body — partikly. Na jednotlivé partikly l1ze pfipnout 3D modely nebo sprity
(obrazky). z partiklovych systémi lze vytvofit 1 simulace pohybu vody, ohné ¢i koute. Po

pfipnuti elementi na jednotlivé partikly tak mohou vzniknout velice unikatni animace.

Obrazek 15 Casticovy systém
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Mesh effects

Mesh efekty jsou zaloZeny na vyuziti pfedem vytvotfeného 3D modelu = eng. mesh. Jedna
se o co nejjednodussi geometrii, ktera slouzi jako zéklad pro kombinaci se sprite sheet efek-
tem. Geometrie je ve vysledku jako takovd neviditelnd, ale shader se pohybuje po ni.
Tento ptistup umoziuje leh¢i praci s komplexnéjSimi tvary. Zarovenn také mohou mesh

efekty slouzit jakozto kolizni objekty pro integrované partiklové systémy.

Obrazek 16 Mesh

Obrazek 17 Aplikace shaderu na mesh



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 31

Flipbook effects/Sprite sheet

Dalsim zplisobem vytvareni efektd jsou takzvané ,flipbook” animace. Jednd se o ani-
mace/simulace, které byly pfedem vytvoreny v jiném softwaru a jsou vyrenderovany po jed-
notlivych snimcich, které se nasledné v hernim enginu prehravaji ve smycce (pokud je to sa-
moziejmé zapotiebi). Je to skvély zplisob, jak hru obohatit o realistické¢ simulace ohné,
koute atd. Nemusi se ale jednat pouze o vyrobené simulace, mize jit i o nakreslenou ani-

maci, ktera efektu zajisti jedinecnou stylizaci.

Sprite = nejzakladnéjsi nastroj vfx vytvarnika. ZjednoduSené feceno jde o Ctverecek,
na ktery je aplikovana textura. Samostatny sprite vétSinou nevypada prilis efektivné, ale po-
uzije-li se jich nékolik, mohou piedstirat mnoho volumetrickych jevi. Ve vétsiné ptipadi
jsou tyto ctverecky vzdy oto¢ené smérem na kameru, neni to nutnosti, ale je potfeba mit na

védomi, ze se jedna o 2D elementy, takze jim schézi prostorovost.

Obrazek 18 Flipbook
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Shader effects

Tento zplsob je spise technicky nez ty ptedchozi a sama bych ho nazvala jako pravdépo-
o formu texturovani, ale v animované formé&. Pro predstavu se miize jednat o rozanimovany
noise (nebo jakoukoli jinou texturu) v shader editoru. Vyhodou této techniky je nekone¢na
plynuld smycka, v které ji lze ptehravat a rychla moznost jakychkoliv uprav, nez by tomu

bylo u tradi¢ni animace, nebo simulaci.

Obrazek 19 Animace shaderu

Hybridni efekty

Tuto kategorii stavim o stupinek vySe, jelikoZ se jednd o tu nejdilezitéjsi cast. Teprve jak se
zane experimentovat, objevi se pravy potencial véci. Hybridy nazyvame efekty, které se
skladaji ze dvou a vice postupii tvorby. Typy vypsany vyse, jsou zéklady pro tuto kategorii,

které se mezi sebou nejCastéji kombinuji.

Obrazek 20 Kombinace efektu
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3.2.2 Real-time

Real-time render znamena, ze snimky lze vypocitat dostateéné rychle tak, ze s nimi Ize in-
teragovat a pohybovat v prostiedi. Jelikoz komplexni scény jsou naro¢né na vypocet, real-
time render se kvalitou nemtiZze rovnat plnohodnotnému vypoctu naptiklad v Arnoldovi (vy-
pocetni software). Nicmén¢ se tato mezera v kvalité s ndstupem novych technologii neustéle
zmensuje a vystupy z real-time vypoctu jsou pouzitelné jiz i pro filmové ucely, stale se ale

nedokazou rovnat profesionalnim programim na vypocet dat.

3.2.3 Herni specializace
Concept Artist

Vytvati ilustrace, koncepty, skece pro dany projekt. Vytvari reference pro 3D vytvarniky,
podle kterych mohou modelovat. Behem tvorby svych konceptii musi brat v potaz technicka
omezeni. Kromé& postav navrhuji ale 1 pfedméty se kterymi Ize interagovat. u nékterych po-
stav se velice Casto musi zaméfit na zada, protoze to je thel, ze kterého se hra¢ nejcastéji
diva na svou postavu (zalezi ale samoziejmé na zanru). u postav také musi vzit v potaz pii-
padného ptizpisobeni postavy (eng. customization) — napt. zména dopliki, vlasii, obleceni
atd. v pfipad€ navrh prostiedi se u nékterych projekti musi starat i o to, aby jeho ndkresy

vypadaly dobte ze vSech uhla.

Obrazek 21 Concept art postavy Yui Kimury ze hry Dead by Daylight
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2D/UI Artist

Vytvati propagacni grafiku, UI elementy, loga, grafiku pro socidlni sit€ a dalsi. Stara se o to
at’ je uzivatelské rozhrani intuitivni, lehké na porozuméni a vizualn¢ atraktivni. Pod uziva-
telskym rozhranim se skryva napiiklad ukazatel zivotl, inventaf, rozvrzeni hry, ikonky,
menu obrazovka. Nejedna se ale Cisté jen o grafickou podobu, ale i o animaci jednotlivych

¢asti.

MENU ICONS

Obrézek 22 Grafika Ul
Character Artist
Clovék zodpovédny za tvorbu high-poly (velice detailnich) a low-poly (malo detailnich)
modelid a udrZovat jejich funkénost. Musi se umét adaptovat vytvarnému konceptu a stylu
projektu. Je potieba znalost lidské anatomie a vyrazii ve tvari. Nejcasteji pracuje v Softwa-

rech jako Maya, 3D studio Max, Zbrush a Photoshop.

Obrazek 23 High-poly vs low-poly
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3D Game Artist

Vytvati 3D hard-surface modely a prostfedi (mtze byt samostatné oddélené na speciali-
zaci Environment artist). Potfebuje mit zakladni znalosti hernich enginti. Na jiz vytvoiené

a optimalizované modely vytvaii a ,,zapéka“ textury, pro rychlejsi chod hry.
Game Animator

Pomoci kombinace uméni a technologie vytvaii animované postavy a prostiedi pro video-
hry. Jeho cilem je piivést postavy k zivotu. Animace vytvaii v jednotlivych malych frag-
mentech (jednotlivé Casti: chlize, béh, pokleknuti, neutrdlni poza, kdy postava jenom stoji

atd..), které musi byt schopny fungovat ve smycce.
Game Designer

Vytvaii gameplay mechaniky a prototypy. MiliZe zastupovat praci VFX umélce, jelikoz je
zapotiebi aby dokonale znal praci v hernim enginu. Herni designér je umélec, programator,
scénarista a v nejlepSim ptipad¢ vSeumél, protoze pod hernim designem se skryva spousta
subkategorii jako je design leveltl, ur¢ovani trovné obtiznosti, design prostiedi, programo-
vani, testovani, rozvoj gameplaye a jeho pravidel, vyvoj pfibéhu, a dokonce 1 marketing. Je
to clovek v Gplném centru déni, ktery umi implementovat své nédpady do hry a celkové pfi-

vadi hru k Zivotu.

VFX Artist

Pracuje s kombinaci nékolika odvétvi a hleda zplsoby, jak je propojit, tak, aby vytvofil vi-
zudlné pfitazlivé VFX. Vytvafi si vlastni shadery a materidly a je nutnosti, aby rozumnél

praci v hernim enginu. Praktické ptiklady: projektily, schopnosti postav, portaly, stopy, de-

strukce prostiedi, mlha.

Obrazek 24 VFX v hernim enginu
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3.3 Pipeline

Pre-produkce u her je zasvécena predevsim vyvoji ptibchu, tvorbé konceptl, vytvareni bud-
getu a sbirani financi. VSe zac¢ind ndpadem od hernich designérii, ktery je dale pfedan na od-
déleni odd€leni concept art. Concept umélci pfijdou se zakladnimi ideami, jak by mély jed-
notlivé ¢asti hry vypadat a jakou by mély nastinnovat atmosféru. Jakmile se v§echny koncepty

schvali, cely tym se ptesune do faze produkce.

Prvni ¢ast, které se VFX umélec ucastni je tedy az produkce. v tento moment za¢nou herni
studia otevirat nabor pro vSechny potitebné pozice, které je tieba obsadit — jde o pozice
jako tvirce postav, tvlirce prostiedi, animatofi, sviceni atd. Kazdé oddéleni si v produkéni
fazi projde né€kolika dal§imi pod-fazemi. Prvni z nich je block out (Cesky rozvrzeni), jde

o prvotni navrh toho, jak vSe bude vypadat, tak at’ se mize testovat gameplay.

TOWN HALL

Obrazek 25 Ukazka prvotniho rozvrZzeni hry
Druha faze se nazyva Proxy — jde o moment, kdy se véci postupné zac¢nou stylizovat do fi-
nalniho vzhledu hry. Tteti je Beta neboli téméf finalni verze, po které se uz upravuji akorat

malé detaily. VSechno podstatné uz by v této f4zi mélo byt uz hotové.
Po produkci nasleduje predevsim marketing, udrzovani aktivnich socialnich médii, testo-
vani, opravovani bugl a vyvoj dalSich mechanik, nebo piipadné rozvoj ptibehu, tvorbu dal-

Sich postav a leveld.
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Game Pipeline

pre-production production post-Launch
Btory; P get Limeli g Fretotype i iy
Concept First Playable Fix Bug

(Block out) (fix technical bugs)

Game Design Document Pre AIPha
(Improve Game Play Content)

Prototype

Pre AItha
(initial game play test) (Feature Complete, Finalize Content)

Blockout Asset

{Content CDBIT\?)\tEaEE.FIX Bugs)

Go!g Master

(Ready fo ship the game)

Obrazek 26 Herni pipeline
3.4 Omezeni

Prace v redlném case s sebou samoziejmé nese fadu omezeni z hardwarové strany — CPU,
GPU a RAM. Chceme-li vytvofit partikly vznikajici ve stejné barvé jako je povrch postavy,
tak musime c¢elit nasledujicim omezenim: Hra musi kazdy snimek zjistit kde se postava na-
chazi ve svété, jaka je aktualni animace, jaka je barva textury — vétSina téchto véci se ode-
hrava na CPU a kazdy snimek se tyto informaci musi zaroven pienést na GPU abychom
mohli aplikovat naSe partikly. Na vypocitani efektu jsou k dispozici pouze 2-3 milisekundy,
proto je nutna piisna optimalizace.

Slozitéjsi projekty ve hrach

Jak se tedy naptiklad vytvoti simulace? Dalo by se fict, Ze prvotni faze je stejna jako u filmu,
a prave toto je misto, kde se herni a filmové VFX prolinaji. Nicméné kviili naro€nosti na vy-
kon, se v pfipadé her musi tato simulace pfevést do flipbook animace a aZ potom lze apliko-
vat jakozto real-time vfx. Techniky tvorby se tedy casto prolinaji, ale v ptipad¢ her, u kte-
rych se tyto techniky pouzivaji pro zvyseni vérohodnosti vysledku, je vZdy o nékolik krokt
navic, prave kviili zminované optimalizaci nutné pro bezchybny chod hry. Dalo by se tedy
fict, ze prace real-time VFX vytvarnika je o hledani zpiisobtl, jak efektivné vyuzit offline
data tak, aby obohatily hru, je to viceméné o technickych dovednostech. Toto tvrzeni ale
v Zadném piipad¢ neznamend, Ze zde neni prostor pro uméleckou tvorbu, jde “pouze” o pie-

kazku navic, které musi real-time VFX Celit.
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4 FILM VS HRY

Jaké jsou tedy nejzasadné€jsi rozdily mezi VFX u filmu a u her? v této sekci se rozebiraji

objevené rozdily mezi t€émito odvetvimi, pridavaji se nové poznatky a dopliuji se stavajici

informace za ucelem jejich vzéjemné komparace.

Obrazek 27 Tomb Raider : film vs hra

4.1 Obecné predpoklady na VFX vytvarnika

VFX vytvarnik je ¢lovek, ktery by v obou kategoriich (jak u filmu, tak u her) mél spliovat
alespon nekteré z nasledujicich uvedenych véci. Mélo by se jednat o ¢lovéka ktery rozumi
kompozici, barvé, texturam, svétlu a nejlépe by mél chapat, jak vSechny tyto elementy fun-
guji dohromady jako jeden celek. Mélo by také jit o ¢lovéka kreativniho, ktery z niceho
dokaze vytvorit poklady diky svym znalostem v oboru a kombinaci rizn¢ naro¢nych tech-
nik, které usnadiiuji Zivot jak tviirci, tak zdkaznikovi v podobé¢ rozpoctu. Dulezitymi vlast-
nostmi, kterymi by mél tento ¢lovek v idedlnim piipadé disponovat je tymova prace, orga-
nizace a lidskost, jelikoz pokud tviirce nepracuje €isté na vlastnim projektu, tak se nejcastéji
ocitne v tymu lidi, s kterymi je nucen po urcitou dobu spolupracovat. Jako posledni bod je
tteba vypichnout odolnost vici stresu, v obou odvétvich se nachazi uzavérky, kvili kterym

je hodné Casto nutno pracovat piescas, aby se projekt dokoncil na stanovené datum.
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4.2 Specializace

Zé4sadnim rozdilem ohledné specializaci, ktery 1ze pozorovat je ten, ze v ramci filmu je VFX
slovo nadfazené pro mnozinu specializaci, které jsou zapotiebi k tvorb¢ jakkoliv komplex-
nich efektil, zatimco v rdmci her se jednd o slovo nadfazené pro mnozinu dovednosti, které
vytvarnik potfebuje byt schopen ovladat béhem tvorby jednotlivych efektll a vix samotné se
v ramci her povazuje jako specializace — VFX je sice v ramci celé tvorby filmu také specia-
lizaci, ale rozdil je v tom, Ze v tomto piipadé pod sebou ma vlastni kategorie jako je napfi-
klad compositing, matte painting, 3D a tak dale, coz u her jiz neni. Filmovi umélci samozie-
jme také tézi z vice dovednosti, ale u her jsou tyto dovednosti napfi¢ filmovymi specializa-
cemi nutnosti, nikoliv v§ak do extrémnich detaill jako u filmu, v tomto ptipad€ by se jednalo
pfedevsim o vyhodu. u her se ale dokonce 1 jednotlivé specializace extrémné prolinaji na-
vzajem, kdy tfeba VFX umélec mlize zastavat tvorbu Ul designéra, 3D umeélece ¢i délat

umeélecké koncepty.

4.2.1 Concept Art

Podivéme-li se na concept art, tak na prvni pohled nenajdeme zase tolik razantnich rozdild,
nicméng 1 zde jich par je. Concept art u filmu se odehrava predevsim kolem vizualu a kom-
pozice, umélec se Casto snazi vsadit nerealné do realné lokace, a kromé& scénare a moznostmi
produkce neni ni¢im extrémné omezovan. u her se na druhou stranu uz v této fazi musi mno-
hem vice pocitat s technickymi okolnostmi, kdy je zapotfebi myslet na herni mechaniky,
animaci, ¢itelnost pro hrace a jeho navigace v prostoru pomoci kompozi¢nich technik. u her
je ale 1 specifické to, ze vSe musi vypadat dobte ze vSech hl, jelikoz se hra¢ miize pohy-
bovat sdm svétem a pozorovat tak objekty z témé&f jakychkoliv thll, zatimco u filmu staci

jen at’ vypada dobte ten uhel, ktery vidi kamera.

Obrazek 28 Concept art filmu Assasin’s Creed (2016)
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4.2.2 Modelovani a textury

Toto odvétvi je na rozdil od filmu v ramci her sloucené, coz znamena, ze ¢lovek, ktery vy-
tvaii modely, je bude zaroven i texturovat a starat se o dal$i souvisejici nalezitosti jako je
napft. ,,baking* — neboli zapékani svétel, stinil a tvorba iluze vystupujiciho povrchu pomoci
normdlovych map (toto je forma optimalizace). Zaroven se dalsi odliSnost nachazi v sekci
UV mapovani textur. Film nebojuje tak extrémné s nutnosti optimalizace a mtize si tak do-
volit mit pro jeden objekt jednu texturu (kvalitné;jsi vysledky), nebo rovnou vice textur. Hry
(ptedevsim mobilni) témto komplikacim s optimalizaci ale musi Celit po svém, aby fungo-
valy plynule, a to napiiklad prave tak, ze pro n€kolik objekta se pouziva klidn¢ jenom jedna
textura.

U modelt jako takovych je ale tfeba i dlilezitd informace z kolika vertexi/polygont/troju-
potom tento model stava. Film si zpravidla miize dovolit mnohem detailnéj$i modely, pro-
toze se neodehrava v redlném case, ale ,,jenom* projde fazi renderu a nasledné se mtize ply-
nule piehrat bez problému. Takovyto render filmu trva ale velice dlouho a pokud se v ném
nachdzi spousta komplexnich vfx zabéra, je potieba dokonce render farmy. u her toto mozné
samoziejme neni, protoze musi byt optimalizovana tak, at’ funguje i na nejslabsim pocitaci,
ktery mize hra¢ pouzivat — protoze praveé tento pocita¢ hrace bude pouzit pro ,,render hry,

a to v realném cCase.

Obrazek 29 UV mapping nékolika objektil u her
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4.2.3 Partikly a simulace

U filmu je velice Casté, ze se pouzivaji velice komplexni simulace, které jsou naro¢né na
vypocet, ale za to maji schopnost vypadat naprosto vérohodné, pokud jsou vytvoreny
spravné. Render (vypocet) takovéto simulace se odehrava na render farmé, jinak by trval az
ptilis dlouho a zpravidla pravé simulace jsou tim, co na findlnim renderu trva nejdéle. Muze
se jednat o simulace tekutin, koufe, ohné, vlasii anebo davii. Pomoci algoritmickych procest
1ze pomérné realisticky tyto komplexni simulace replikovat v softwarech jako jsou Houdini

nebo Maya a pfivést divaka k iluzi, Ze to na co se diva, je redlné.

V ptipad¢ her je ale poiad ve hie otazka optimalizace a nemtize si dovolit takové mnoZzstvi
dat jako film. Simulace jako takova mize ptivodné vzniknout ze zacatku stejnym procesem,
jako by se tvofila pro film, ale ve findlni verzi miiZze byt aplikovana v ramci flipbooku (sou-
bor obrazki), shaderu (pomoci normalti — napiiklad kapky vody na hlading), nebo 1ze byt
nasazena na jednoduchou geometrii (mesh-effect). Tyto postupy hram umoziuji replikovat

kvalitu simulact, jakou lze nalézt u filmu.

Obrazek 30 Simulace davu v softwaru Houdini

4.3 Ukel efekti

Filmovy i herni priimysl jsou dva velk4 odvétvi, ktera kazdym dnem rostou. a VFX v obou
ptipadech hraje velice zdsadni roli, kdy divakovi/hraci vylepsuje jeho zazitek z dila. Jelikoz
se ale neustale vyviji hardware a stdva se mnohem dostupné&j$im, je ptfirozené ze se tyto dvé
odveétvi zacinaji prekryvat a nejsou kompletné oddélené od sebe. Zatimco produkéni a za-

kladni principy jsou velice podobné, stale zde Ize najit spoustu rozdila.
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Efekty v ptipad¢ her slouzi predev§im jako prostiedek, ktery komunikuje hra¢im zaméry
hernich designért a srozumitelné sdé€luji, jak funguji herni mechaniky. Slouzi také k navo-
zeni atmosféry a k vizualizaci akce, kterou hrac¢ provedl. Hlavnim cilem je ,,player experi-
ence (Cesky hracska zkuSenost), prozitek ze hry a splnit hraci o¢ekavani od danych efekta

z hlediska gameplaye.

Filmov¢ efekty v tomto ohledu mnohem vice slouzi jako podpora vypravéni pomoci mani-
pulace s obrazem, nebo vytvoreni zcela nového obrazu tak, aby mohl byt ptibéh neruSen¢
sd€len divakovi dle autorovych predstav. Také ale ovsem dopomahaji k navozeni atmosféry,

coz je neodlucitelna cast prib&hu.
4.3.1 Vypravéni

Film jakoZto forma uméni je pouzivan k vypravéni ptibehil. s vyvojem technologii se film
stal médiem, které dnes muize své ptibehy Sifit skrze spousty zanrl, coZ nebylo v ranych
fazich filmd mozné. Tento technologicky vyvoj vedl k tomu, Ze jiz po nékolik let film v di-
vacich zanechéava silny vizudlni prozitek. Bohuzel se tento trend obratil tim smérem, ze
spousta filmu se stala dokonce ¢isté zavisla na vizudlnich efektech, které tak mohou v jistych
ptipadech pusobit az ptili§ preplacané, pokud se efekty spravné nereguluji. Vizualni efekty
spravné slouzi jako nastroj pro tviirce filmu, ktery umoznuje jit za hranice reality a elimino-
vat moznosti zranéni na scén¢ a nachazi se v potadi az za ptibéhem, ktery je na prvnim miste.
Hlavnim cilem vizualnich efektt je tedy podporovat vypravéni a nestat se pouhou pastvou

pro o¢i, za kazdym efektem by m¢l existovat dlivod, ktery navazuje pravé k piibéhu.

U hry je ale hrac¢ nedilnou soucasti déje, je zcela pfitomen a postup hry-piibéhu se odehrava
dle jeho rozhodnuti (pokud se nejednd o predem naskriptované ¢asti, které si hra¢ musi do-
slova ,,odsedét”) a kdykoliv se mize rozhodnout ptibeh ,,zastavit. VFX jsou v tomto pfi-
pad¢ v centru déni toho, co hra¢ praveé v dany moment proziva a ovliviiuji tak jeho hracskou

zkuSenost (anglicky player experience).

Obe¢ kategorie ale maji spolecné to, ze od té doby, co vizualni efekty viibec existuji, je jejich
cilem vytvoteni atmosféry, prohloubeni postav a ozvlastnéni déje.

U her neni pfibéh primarnim cilem vfx protoZe ne vSechny hry jsou Cisté piibehové, zatimco

u filmu je podpora ptibéhu na prvnim miste.
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4.4 Detaily efekti

V hrach se musi velice dbat na miru detaild, a to predevsim kviili mnozstvi efektt, které se
mohou v jeden okamzik najednou na obrazovce objevit a musi si tak udrzovat systém. Mlu-
vime-li o specialnich schopnostech, mira detailii se uréuje podle dulezitosti schopnosti —nej-
Castéji to je zdkladni utok, bézné schopnosti a schopnost ultimatni. Kazdy typ schopnosti ma
jinou miru dtlezitosti, kterd by se méla odrazet pomoci efektl (tzn. zakladni Gtoky by mély
mit nejmensi miru efekti, zatimco na ultimatnich schopnostech se mize umélec vyradit),
muze jit ale i o jiné rozfazeni miry dilezitosti, napiiklad podle Girovné schopnosti, nebo vzéc-

nosti a sily pfedmétu.

U filmu se ale mira detailt efektu urcuje ptedevsim podle umisténi kamery v prostoru. Prak-
ticky vse, co je v poptedi — to co divék Cisté vidi, by mélo obsahovat mnohem vétsi miru
detailti nez to, co se nachazi v pozadi a divak nemtize zjevné vidét. Nejde o to, Ze by to bylo
nemozné, jenom by $lo o plytvani prostfedky a casem. z hlediska detailt postav se mira de-
taildl urcuje podle dulezitosti a role v daném filmu. Digitalni postava, ktera hraje dilezitou
roli v pfibéhu by zpravidla méla byt mnohem detailngjsi, nez digitalni postava jejiz role je
kompars, a i kdyz se mozna na platn€¢ objevuje mnohem castéji, jeji role neni pro piibéh
dilezita.

Hry ale také jako filmy udéavaji miru detailti podle umisténi hrace v prostoru, a to nejcastéji
ze dvou divodi. Prvnim divodem je moZna touha po filmovosti pro piijemnéjsi naladéni
divaka na ptib&h hry, pficemz se pracuje i1 s hloubkami ostrosti a jedna se o stylizaci dané
hry (tato forma stylizace se ale nachdzi ptedevSim u pfedem nascriptovanych casti hry).
a druhym, tim nejcastéjSim divodem je optimalizace, kdy hra Setfi tim zplisobem, Ze mo-
dely, které se nachazeji v pozadi se vykresluji v menSich detailech, nez kdyz hra¢ stoji pfimo

vedle nich a mize si je prohlizet.
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4.5 Technologie

Zdanliva predstava toho, jak vypadd VFX je takova, Ze na natdcecim place je zelené platno
a herci reagujici smérem k ni¢emu (coz ale neni pravda, jelikoz tieba v takovychto ptipadech
jsou na place ucinkujici ,,zeleni muzi®, kteti jsou zde prave proto, aby herci mohli s nékym
interagovat). Ale jiz od roku 2010 se zacaly adoptovat technologie pramenici z herniho pri-
myslu (herni enginy), které dovoluji filmaiim pfimo na natdecim place vidét efekty tak, jak

budou vypadat (samoziejmé na zacatku Slo pouze o malé véci).

Spoustu prekryti v rdmci technologii 1ze pozorovat u motion capture (snimani a zdznam po-
hybu), kdy je tato technologie v obou piipadech pouzivana na animaci postav, aby byly vé-

rohodnéjsi a plsobily lidsky.

4.5.1 Fotogrammetrie /3D scanning

Fotogrammetrie je oblasti, ve které se film i hry potkavaji. Neni novinkou, Ze tento proces
je ve hrach pouzivan, ale vyvoj této technologie dosel do faze, kterd uz se podoba standar-
dim efektli u filmu. Tato technologie hraje velikou roli v posunu herni grafiky. Fotogram-
metrie je zpusob pievodu jiz existujicich objekti do 3D prosttedi pomoci fotografii ze vSech
uhli, které se nasledné v pocitaci slozi do komplikované geometrie. Tato technologie se vy-

uziva pro tvorbu fotorealistickych modeli.

Obrazek 31 Fotogrammetrie
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4.5.2 Real-time

Redlny ¢as — samotna vlastnost her se také stala oblasti, ve které se hry s filmem prolinaji.
v této dob¢ Ize jiz v redlném Case propojit vizualizaci s realnou scénou a usnadnit tak filma-
fim praci tim, ze ziskaji prehled o tom, jak ma scéna ve findle vypadat. Demo video vytvo-
fené firmou Epic Games (tvirci Unreal Enginu) v roce 2019 s nazvem ,,Real-Time In-Ca-
mera VFX for Next-Gen Filmmaking | Project Spotlight | Unreal Engine* ukazuje moznosti,
které real-time umoziuje filmaiim. Herci timto zptisobem mohou vidét misto zeleného
platna prostiedi ve kterém se nachazi a zaroven s timto prostfedim lze piimo na natacecim

place manipulovat.

Obrazek 32 Unreal Engine ve filmové produkci

4.6 Pipeline

Filmové VFX spoléhaji na velice podobné technologie jako hry. Ob¢ odvétvi vyzaduji 3D
modely, textury, animace, partikly, simulace atd. Zpuasob, jakym je ale usporadana jejich
pipeline se pomé&rné 1isi.

Film prezentuje divakovi pfibéh jiz vytvoreny pfedem a divak nema Zddnou moznost s nim
interagovat (mluvime-li se o klasickém filmu). v tomto ptipad¢ se velkou vyzvou stava uspo-
fadani a organizace prace, ktera je na vytvoreni takového filmu nutna, jelikoz pokud jde o
z pohledu VFX néro¢ny film, tak se bude jednat o velik4 kvanta dat, s kterymi se musi pra-
covat a zaroven oproti hram, které jsou v ,,produkéni ¢asti mnohem déle* jsou filmy pod
casovym tlakem na dokonceni a je tak zapotiebi velkych tymt lidi na dotahnuti prace do
finalni podoby. Faktor, ktery ovliviiuje strukturu pipeline, je také schopnost pfipadné zmény

dle pfani feziséra, takZe musi byt nastavena tak, at’ je flexibilni.
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Hry ale svétuji moznost posunu piibéhu a zpisoby prozitku hraci. VSechny rozhodnuti hrace
jsou hie sdélovany pomoci rtiznych klavesovych/zvukovych/kamerovych vstupt a ona na
n¢ okamzité reaguje, coz je samo o sob¢ vyzva vytvofit tak, at’ je vSe spravné plynulé a in-
teraktivni. Vystupy byvaji datové zpravidla mnohem mensi, nez jak je tomu u filmu, ale za

to jsou rozdéleny na mnohem mensi ¢asti (napt. modulédrni modely, animacni cykly).

Pipeline her se také velice 1isi podle zanru hry, pipeline ktera fungovala pro jednu hru, s nej-
vetsi pravdépodobnosti nebude stejna jako pro hru druhou, mezitim co film mé vétSinou

viceméng¢ stejnou strukturu procesu vyroby.
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ZAVER

Porovnani Real-time a “offline” VFX je slozité. Filmové efekty jsou specifické tim, ze maji
vetsi tendence vytvarnikovi vycvicit pohled na uméni, jelikoz nejsou tak extrémné limito-
vané technickymi pozadavkami. Tim ale netvrdim, Ze u filmu limitace neexistuji. Dalo by
se tedy fict, ze u filmu jsou tvlirci limitovani Casem, ktery je potieba na render (jsou omezeni
ze strany uzaverek) a u her jde o runtime a omezeni herniho enginu. u her musi byt vysledny
efekt vypocitan velice rychle — mluvime v milisekundéach, zatimco u filmu, si lze dovolit
mnohem delsi ¢asy jako hodiny, dny, nebo dokonce tydny. Ve hrach na to jsou maximalné
tf1 milisekundy a podle toho se taky vybiraji vhodné techniky a odhady, narozdil od filma,
kde si lze dovolit precizné vypocitané realistické simulace. Ve hrach se musi najit zplsob,
jak vypocitat v§e od simulaci, osvétleni, Castic a tak dale, v tom nejkrat§im mozném case.
Jde tedy teoreticky o méné precizni efekty, ale samoziejmé se herni VFX vytvarnici snazi
svymi odhady co nejvice pfiblizit kvalité filmovych efektil. Cim vic se ale technologie hard-
waru vyviji, tim se zmenSuje rozdil v kvalité a tato propast se pomalu zmensuje (nicméné je
ale stale porad velikd). v hernim primyslu jsou filmovi vytvarnici vysoce vazeni, protoze
prave piinasi nové umeélecke pohledy na véc, nebo dokonce 1 lepsi postupy, ale jen malokdy
se dokaZou spokojit s nedokonalostmi v jejich préci, které jsou praveé zpisobeny technic-

kymi omezenimi, kterym musi celit.

Mezi témito dvéma skupinami VFX je nejvétsi prekryvani v prvotni fazi vyroby efektd, ale
toto je taky misto, kde se tyto podobnosti postupné v procesu tvorby nasledné zacinaji roz-
chézet. Naptiklad ve filmu se Castice a simulace mohou vyrabét v softwaru jako Houdini
anasledné je aplikovat do zabérli, v hrach ale toto mozné tak lehce neni a je potieba ji-
ného postupu prace, ktery neni tak “dokonaly”. Spousta znalosti filmového VFX vytvar-
nika tykajicich se napt. simulaci ale mize byt aplikovana velice podobnym zptsobem, ni-
koliv ale zminénym pracovnim postupem. VétSina efektd u her je vyrobena az v hernim en-
ginu, jelikoZ obsahuji integrované nastroje, které jsou pro tuto praci pfizpisobeny. Externi
softwary jako Maya nebo 3ds Max se tak extrémné moc nepouzivaji (vzhledem k mife vyu-
ziti u filmu), spiSe se pouzivaji 2D softwary jako je Photoshop pro vyrobu stylizovanych
textur. Je zajimavé, ze kromé hernich designérti, jsou VFX vytvarnici specializaci, ktera
travi nejvice svého Casu v hernim enginu. Ve hrach se hraci divaji na efekty ze vSech moz-
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nych uhla, zatimco u filmu ,,sta¢i” vyrobit efekt tak, at’ vypada dokonale z jednoho thlu,
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ktery bude ve findlnim zabéru. Nicméné technologie tocici se okolo real-time renderu je
pro film velice atraktivnim zpasobem, jak ulehcit natdCeni, jelikoz diky rychlému vypoctu
dat je mozné pfimo na scéné¢ zobrazovat, jak danad scéna bude ve vysledku vypadat, déle
tuto scénu lze také samoziejme na misté piimo upravovat. Je to vyhodné pro vSechny speci-

alizace.

Nekteré profese, které se nachazeji u filmovych VFX, v hernim prostiedi viibec neexistuji—
naptiklad Texture artist. Tato profese je zahrnuta uz ptimo v procesu modelovani a samo-
statné neexistuje, pokud ano jde pouze o raritni vyjimky. Po vytvofeni rozpisu specializaci
znacn€ vyplyva, ze filmové VFX jich nabizeji znacné vice. v obou prostiedich ale plati, ze
specializace se vzajemné piekryvaji a hodné Casto se Ize setkat s clovékem, ktery je schopen
jich ovladat pravé nékolik. Rozdil se nachdzi také v pipeline, kdy je u filmu VFX pfi-
tomno uz od samotné pre-produkce (neni to ale vzdy, n€kdy klienti ptijdou s jiz nato€enym
dilem, do néhoz pozaduji efekty) a tym ve VFX studiu je relativné po celou dobu staly a vy-
razn¢ se neméni. u her je toto uplné jinak, VFX nastupuje az ve fazi produkce, kdy se zac¢ne
délat obrovsky nabor ¢lenti tymu. Zakladem stalého tymu je maximalnég par lidi (samoziejmé
také lze najit vyjimky, hlavné u velkych studii-poznamka smétuje predev§im na mensi de-

veloperské tymy).

Kromé tvorby dobie vypadajicich efektl se tyto dvé strany také lisi i jejich cilenou funkeci.
u filma je standardné cilem vytvofit neredlné tak, aby nerealné ptisobilo realné a chovalo se
svymi vlastnostmi (povrchem, odlesky, pohybem...) vérohodné. Jde prakticky o vytvofeni
iluze reality tak, aby divak nebyl ni¢im ruSen. Samoziejmé& se vytvareji kromé realistickych
veci 1 véct stylizovang, ale potad je cilem vérohodné podat vytvorenou iluzi. Je tu také snaha
o pfesné replikovani fyzikalnich vlastnosti (pokud je to mozné). Efekty pro film —nachazeji-
li se v poptedi obrazu, jsou zpravidla velice detailné zpracované. u her tomu je trosicku ji-
nak. Hlavnim cilem neni hra¢e ohromit svym realistickym vzhledem (u n€kterych projektii
to ale mtze byt jeden z cili — jedna se ale spiSe o slovni kombinace “realisticky-vypada-
jici”), ale podpofit samotny gameplay a skrz rizné metody komunikovat s hra€em a pieda-
vat mu tak informace potiebné ke hie, nebo mu déavat feedback. u her si ptesnou repliku fy-
zikalnich vlastnosti nelze dovolit, a proto musi tvlirci pracovat s vlastnimi odhady a vytvofit
iluzi, Ze viibec néjaka fyzika existuje. Hry maji také sklony se uchylovat spise ke stylizaci.

vvvvvv

dit kvalitni pfib¢h a hraciv prozitek ze hry.
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