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SLOVENSKA ANOTACIA:
Anotacia praktickej Casti:

V bakalarskom projekte sa sleduju a zaznamenavaju pohybové data (Motion capture),
ktoré nasledne retargetovanim a retuSovanim sa aplikuju na 3D postavu, aby bola
rozanimovana. Vyroba 3D assetov, rigovanie a ich texturovanie, ¢im assety nadobudnu
podobu virtualneho diela.

Anotécia teoretickej Casti:

Zaznamenanie postupu pri vzniku bakalarskej prace a porovnanie s postupmi v historii.
Autorské inSpiracia.

ENGLISH ANNOTATION:
Annotation of the practical part:

In the bachelor‘s project, motion data is monitored and recorded, which is then applied
to the 3D character by retargeting and retouching to make it animated. Production of 3D
assets, rigging and their texturing, whereby the assets take the form of a virtual work.

Annotation of the theoretical part:

Recording the procedure in the creation of a bachelors thesis and comparison with
procedures in history. Author‘s inspiration.
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UvoD

CIEL PRACE

Cielom pisomnej bakalarskej prace je zdokumentovat’ porovnanie manualnej animacie
S animaciou vyuzivajucou technoldgiu ktora automaticky zachytava skuto¢ny pohyb a
aplikuje ho na 3D charakter.

HISTORIA ANIMOVANIA

»LAnimacia“ pochadza z latin€iny a znamena ozivenie inak nepohyblivého objektu. Uz
prvé animacie boli zaznamenané v jaskynnych malbach, kde bol jednotlivymi obrazkami
zachyteny dej zo zivota naSich predkov, napriklad ako lovci naharnaju svoju korist

a nakoniec ju skolia.

V 2d animécii modernej doby sa uz nepouzivaju len hmatatelné povrchy na kreslenie
ako malovanie po skalach, alebo kreslenie na papieri. Dnes sa uz zvacsa kresli na
digitalne tablety frame by frame animation.

HISTORIA MOTION CAPTURE

Aj ked v dnesnej dobe sa Motion capture povazuje za proces ku ktorému je nevyhnutné
pouzit modernu vypoctovu techniku, boli uz v davnejSej minulosti uspesné pokusy
zachytit pohyb, este predtym, ako bola k dispozicii poCitatova technoldgia.

NajvyznamnejSim prikladom je sekvencia fotografii zachytena Eadweardom
Muybridgom. ISlo o 25 000 dolarovu stavku kde Eadweard musel dokazat' €i kon
v nejakom momente pocas behu opusti zem vSetkymi svojimi nohami naraz.

V jani 1878 vytvoril Eadweard sekvencné série fotografii s dvanastimi kamerami pozdiz
zavodnej drahy na stanfordskej farme Palo Alto Stock Farm. Fotoaparaty sa
automaticky spustili, ked hrud alebo nohy kora zakopli o dréty pripojené k
elektromagnetickému obvodu. Vysledok bol ukazany u€astnikom, pricom presvedcila aj
tych najskeptickejSich svedkov Ze sa zeme nie vzdy dotyka. Spravy o tomto Uspechu
boli hlasené po celom svete.
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Obr. 1 Beziaci Mahomet, Eadweard Muybridge, 1879

HISTORIA
SPOLOCNA HISTORIA MOTION CAPTURE A ANIMACIE

Rotoscoping, je technika ktora bola vynajdena a patentovana Maxom Fleischerom v
roku 1915 za ucelom automatizacie vyroby kreslenych filmov. Zariadenie premietalo
nahraté filmy, snimok po snimku, na priesvitny stél, ktory umozriuje animatorom
obkreslit pohyb postavy na papier. Tato technika sa stale pouzivana niektorymi
tradiCnymi animacnymi Studiami na kopirovanie realistického pohybu z filmovych
zaberov na papier.

Fleischerova prva kreslena postavi¢ka animovana pomocou techniky rotoscoping bol
Koko the Clown, ktorého hral jeho brat Dave. Pohyby Koka predvadzal v klaunskom
obleku. Obecenstvo bolo vdaka tomu ohromené realnymi pohybmi kresleného klauna.
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Obr. 2 The Tantalizing Fly, Max Fleischer, 1919

Fleischer chcel pomocou filmu Koko presvedcit velké studia, aby pouZili jeho novy
proces pre ich kreslené rozpravky avSak predaj bol naroCny, pretoZe Fleischerovi trvalo
asi rok kym vyrobil iba 1 minatovi ukazku tejto techniky. TakZe si Fleischer nakoniec
uvedomil, Ze nastroj nemohol predavat masovo pre bezné animovanie, ale aspon by
rotoscoping bol rozumnym rieSenim pre zabery, ktoré vyzaduju realisticky pohyb.

Rotoscoping si privlastnili viaceré animac¢né Studia, ale zriedka si priznali pouzitie tejto
techniky, lebo sa v anima&nom priemysle povazovalo akoby za podvadzanie.

Jedno zo Studii, ktoré tato techniku pouzivaju, je Walt Disney Studios. V roku 1937
pouzili rotoscoping na vyrobenie pohybu fudskej postavy Snehulienka. Rozhodnutie
pouzit’ rotoscoping v tejto rozpravke nebolo ovplyvnené nakladmi, ale snahou o ¢o
najrealistickejSie pohyby. Rozpravka znacne presiahla svoj originalny rozpocet kvoli
Zlozitosti animécie.
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Obr. 3 Rotoscopovanie v rozpravke Snehulienka.

Dvojdimenzionélny (2D) pristup rotoscopovania v animécii bol nadizajnovany pre
tradi¢né, rucne kreslené rozpravky avsak prichod 3D animacie vyZzadoval novy spdsob
3D rotoscopovania. Tymto sa za€ala nova doba vyvijania motion capture technologii
pre virtualnu produkciu.

TYPY 3D MOTION CAPTURE TECHNOLOGIE

FACE MOCAP SYSTEM

Existuje niekolko mechanickych a optickych zariadeni na snimanie pohybu tvare.
NajpouzivanejSie su optické trackere tvare ktoré funguju v realnom Case. Tieto
pozostavaju z kamery ktord je pripevnena konstrukciou k hlave herca tak, aby sa
zosynchronizovala s jeho pohybmi. Zariadenie zachytava pohyb malych markerov
umiestnenych v réznych Castiach tvare. Nanestastie sa jedna o 2D zariadenie, ktoré
nedokaze zachytit' urcité pohyby, napriklad zvrasnenie pier, takZze udaje nie su velmi
realistické.

Trojrozmerné Udaje moézu byt zachytené optickym systémom pomocou dvoch alebo
viacerych kamier ¢o prinasa ovela lepSi vysledok, ale nie v realnom Case.

Existuju vSak aj optické systémy ktoré nevyzaduju markery ani viac kamier na to aby
vyprodukovali trojrozmerny track. Tieto systémy su zaloZzené na analyze optical flow.
Optical flow je pohyb predmetov medzi po sebe nasledujucimi snimkami sekvencie
spbsobené relativnym pohybom medzi objektom a kamerou.

Najmodernejsi spésob snimania pohybu tvare je zaloZzeny na kombinacii optického
snimania a softvérovych algoritmov.
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FULL BODY MOTION CAPTURE

Komercéné full body mocap systémy sa v dneSnej dobe daju zaradit' do Styroch
zakladnych kategorii: opticky systém, magneticky systém, mechanicky systém
a inercialny systém. Kazdy z nich ma svoje vyhody a nevyhody.

OPTICKY MOCAP SYSTEM

Prvy dostupny opticky mocap systém vyvinuty pre CGI aplikacie bol Victon 8 systém.
Tento systém zameriava velmi presné data. Tento systém je obvykle poskladany zo 4
az 32 kamier a pocitaca ktory ovlada kamery.

Pre vaésinu opticky zaznamenavajucich systémov objekt alebo herec mé na sebe
markery bud reflexné (pasivne) alebo svietiace (aktivne). Pasivne markery su z reflexné
materidlov a ich tvar je zvacSa gulaty, pologulaty alebo kruhovy. Tvar a velkost
markerov zavisi od rozliSenia kamery a objektu ktory snima. MenSie markery sa
pouzivaju napriklad na ruky a tvar. Pasivne markery su prichytené priamo na pokozku
herca alebo suchym zipsom na mocap oblek ktory je vytvoreny z pruznych materialnou
a pokryva celé telo.

Pri pasivnom markerovom systéme svietia LED didédy z kamier na herca, z ktorého sa
po dopade lu¢ou svetla na markery toto svetlo odraza a snima.

Pri aktivnom markerovom systéme su priamo ha obleku miniatdrne LED svetielka, ktoré
pomahaju osvietit tieto povrchy a ¢im viac LED svetielok a znakov mé& herec na obleku,
tym presnejSie data budu zachytené.

Vyhodou optického mocapu je ,ze zachytdva nesmierne presné data, pri sledovani
obrovského mnozstva markerov.

Nevyhodu je Ze tento systém nemodze zaznamenavat pohyb markerov ktoré su diho
zahalené a to tiez Ze mocap sa musi zaznamenavat za konkrétnych podmienok, kde je
okolie neruSené vlastnym svetlom a dodato¢nym reflexnym Sumom.

MAGNETICKY MOCAP SYSTEM

V magnetickom systéme mocap su senzory umiestnené na hercovi, aby sa zmeral
priestorovy vztah medzi magnetickymi vysielaémi. Trackery vysielaju svoju orientaciu
a pohyb nazivo, takZe Ziaden postprocessing nie je nutny. Je to vyborné rieSenie na
zaznamenavanie pohybu v skutonom ¢ase.
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Tento trackovaci spdsob je vSak fahko ruSivy Zzeleznymi materialmi v okolitom prostredi.
Takze pouzivat tento mocap pri vysoko vodivych materidloch moze spdsobit’ skreslené
az zdeformované data.

MECHANICAL MOCAP SYSTEMS

Mechanické mocap systémy priamo meraju uhly kibu herca ktory nosi oblek. Tento
oblek pozostava z priamych tyCi a potenciometrov. Rovné tyCe su spojené s
potenciometrami v kiboch tela navrhnutymi na meranie uhlov kibov pri pohybe herca.
Zariadenie vyzera ako exo-kostra o znamena kostra na vonkajSej Casti tela. Tento
mocap tiezZ snima data ktoré sa daju pozerat v realnom Case, avsak tieto kostry sa
nedaju porovnavat s komplexnou schopnostou pohybu ¢loveka, tym padom velmi
limituje pohyblivost. Taktiez velkost, vaha a lahka zlomyselnost zariadenia zna¢ne
znizuje praktické pouzivanie tohto zariadenia, nevraviac o tom, Ze data pozbierané

z tohto mocapu nezaznamenavaju globalnu lokaciu herca. Tym padom data budu stat
na mieste a bude nutné obrovské mnozstvo uprav neskoér.

INERCIALNY MOCAP SYSTEM

Je zalozeny na baze prenosnych tracking pointov, ktoré nevyzaduju ziadne kamery.
Svoj pohyb meraju pomocou gyroskopov, akceleracie a magnetometrov. Tieto systémy
sU nesmierne popularne svojou presnostou a podobné zariadenia sa pouzivaju vo Wii
ovladacoch.

13
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TECHNOLOGICKA
PRIPRAVA

14
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TECHNOLOGIE ZAZNAMU POHYBU

Pouzité technoldgie pri zachytavani pohybu boli - hybridnd kombinacia inercidlneho
MOCAP-u s optickym mocapom, GoPro HERO 5 Black Edition kamera pripevnena na
3D vytlaéenom ramene spojenom s helmou, notebook s Rokoko studio programom.

CASTING

Cely film si vyzadoval iba jedného herca, ten vS§ak musel hrat’ rolu nie len nasej hlavne;j
postavy Neona, ale aj vedlajSie postavy, ako sused a aj tri dalSie vedlajSie postavy a to
vSetko v motion capture obleku.

Na tuto rolu bol osloveny Jakub Jablonsky, ktory aj ked dovtedy nemal ziadne
skusenosti v motion capture, tuto vyzvu vSak prijal a podal vyborny herecky vykon aj za
nezvycajnych podmienok, ktoré mocapovanie so sebou prinasa.

LOKACIE

Prvy test mocapu bol vykonany s panom profesorom Michalom Sabikom v jeho firme
Teamug.

Na natacanie filmu naostro potrebovali Studenti zaobstarat' jednu lokaciu na
minimalne cely jeden def aby mohli natocit’ vSetky zabery naraz. Lokacia nesmela mat
Ziadne ruSivé elementy typu — ocelové predmety, ako napriklad klince alebo iné kovové
predmety v stene a miestnosti musela spifiat minimalne velkostné parametre, aby sa
tam dala vyrobit replika virtualnej miestnosti z rekvizit, ale aj aby sa tam technolégia
motion capture dala rozumne rozlozit' a nezasahovala do priestoru kde sa pohyboval
herec.

Miesto ktoré spifialo tieto podmienky vybavil Viktor Gubka. Bola to telocviéiia na
Zakladnej skole, Pri krizi 2009, 841 02 Dubravka.

KOSTYMY A REKVIZITY

Na kostym boli potrebné iba okulus okuliare.

15



AVFX FTF VSMU

Po pozornom prestudovani miestnosti v ktorej sa 3d character pohybuje, sme
zreplikovali miestnost pomocou viastnych a dostupnych rekvizit. Stél bol
naimprovizvany z neidentifikovatelnej farebnej kocky. Stolicka bol oby&ajny dreveny
Samlik, aby sa vyhlo ru$eniu zachytdvania dat. Postel a aj timi€e padu boli zinenky
poskladané na sebe a stojanom na viaceré kaskadérske shoty bola telocvi¢na koza.
Dalsimi mensimi rekvizitami bol vypnuty mobil a krabica s papiermi.
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REALIZACIA
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REALIZACIA PROJEKTU

Po uspesnom prvom teste sa presne vedelo ako postupovat dalej. ReZisérky Helpn't sa
rozhodli ist naostro, dali dokopy takzvany shotlist, o je struény zoznam zaberov podla
ktorych sa planuje Mocapovat.

# character location shot description mocap props framing notes VErsions
1 Meon Realita NErvozIny gamer face, body stol, stolicka, klavesnica, detail nahrat prsty
mys [referencia)
2 Meon Realita timelopse hranie sa na pocitaci body stol, stolicka, klavesnica,
do vecera mys, energy drink
3 Meon Realita zyvnutie si, presun, otvorenie face, body okno
okna
a4 Meon Realita Fajcenie, reakcia na suseda, face, body oknao, cigarety SUpEr unavens
hodenie cig pohyby
5 Sused Realita Pomale spadnutie zo stolicky a body stolicka
wyskok
B MNeon Realita Lezanie, mobil, pohlad na face, body postel, mohil nahrat prsty
dvere [referencia)
7 Meon Realita Dwrzi krabicw, zyva, sadne si za face, body stol, stolicka, krabica
pc
a Meon Realita rozbalovanie a skladanie VR face, body stol, stolicka, klavesnica, SEerious,
mys, obrazovka, krabica, funny
papiere, ‘headset’
9 Meon Realita Masadenie VR face, body stolicka, "headset’
hli} MNeon Realita Sedenie za pc s VR body stolicka, “headset’
11 Meon Realita Sedenie za pc s VR, myknutie body stolicka, "headset’
nohou
12 Meon Realita Prebudenie sa, zdesenie sa, krv | face, body stolicka, "headset’
asmrt
13 Meon VR Padanie (chaoticke obzeranie body stolicka velky celok chaotic,
s5a) calm
14 Meon VR Viyletenie hore (superhero body stolicka
moment)
15 Meon VR Idle lietanie body stolicka rownao, do
stran etc.
16 Meon VR Lietanie, warning, hidenutie face, body
warmingu
17 Meon VR Lietanie -> pristatie face, body
18 MNeon VR Vesele vajbenie s motylmi + face, body
boom zhora
19 MPC1 VR Lietanie ku sinku, ukazovanie body stolicka ToZne verzie
rukou? za NPCs
20 Meon ViR Viyletenie zo zeme hare, za face, body
sinkom
21 NPC1 VR Vletenie do sinka body TOZNE Verzie
za NPCs
22 Meon VR Letenie + sledovanie NPCs face, body face detail
23 Mean ViR Macishnutie sa za sinkom + face, body
errar
24 Meon VR Snazenie sa odhlasit sa z hry, face, body
panika

Obr. 4 V zozname je vypisané meno postavy ktoru bude herec hrat.

Lokacia je priestor v ktorom sa ta postava ma nachadzat. V tomto pripade Realita
reprezentuje skuto€ny svet v ktorom sa virtualny charakter nachadza, ¢o je bud Neon
alebo sused u seba doma.
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VR reprezentuje virtualnu realitu do ktorej sa vnori Neon pomocou next gen gaming
konzole.

Shot description je strucny opis daného zaberu. Toto sluZilo iba orientacne kedze sa
pocas natacania bolo nutné vzdy obratit na podrobnejsi opis celého priebehu zaberu.

Mocap je sekcia s vymenovanymi typmi mocapu pouZzitymi v danej scéne. Body
znamenalo Ze hercovi budeme snimat pohyb tela a Face sluzilo na zachytenie mimiky.

Props bol zoznam rekvizit ktoré herec potreboval v shote.

Framing pomé&hal na sustredenie sa na konkrétne ¢asti mocapu. Pri velkych celkoch by
bolo treba aby herec prehanal svoje pohyby na az divadelnej urovni, aby bol lepSie
viditelny z dialky. Pri detailnych zaberoch bolo potrebné zbytony pohyb zminimalizovat
a sustredit’ sa na bod ktory bude na kamere.

Notes su dodato€né informacie nezaraditelné do ostatnych kategorii.

Versions boli alternativne spdsoby zahrania aktu s inymi atmosférami alebo emaciami

MOTION CAPTURE SETUP

Pocas prvého testu sme si chceli odskusat najkomplikovanejSie animacie ktoré sme
tusSili ze by mohli robit problémy. Najprv sme museli pripravit mocapovy oblek na
hercovu anatdmiu tela, teda vytvorit profil herca a to tym, ze sme zadali nasledujice
$pecifické hodnoty do programu rokoko : dizka od konca péty do konca prostrednika na
nohe, od jedného prostrednika ruky k druhému pri rozpazeni, od zeme po kluénu kost,
vzdialenost ramena k ramenu, od vrchu panvy po zem, Sirku panvy, od zeme po
koleno, od prostredniku ruky po laket’ a cela vySka €loveka. Po vytvoreni profilu herca
sme mohli natocit’ vybrané testovacie zabery, tie sme nasledne spracovali a na zéklade
vysledku sme sa rozhodli aky postup zaznamu pre jednotlivé sekvencie zvolime.

Dna 6. juna 2021 sa cely stab vydal do lokacie natacania, telocviéne Zakladnej Skoly.
Najprv sa pripravoval technicky setup. Natiahli sa predlzovacie kable do stredu
telocviCne kde je najlepSie osvetlenie. Napoijili sa pocitaCe a podla 3D miestnosti
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v ktorej sa dej odohrava, sme namerali pédorys miestnosti a oznacili ho v telocvi¢ni na
zemi lepiacou paskou. Nasledne sme do kazdého rohu tejto “miestnosti” postavili
stojany na kamery, ktoré budu snimat pohyb. Taktiez sa namerali proporcie ndbytku a
pomocou props, ktoré sme mali k dispozicii, vystavali stél aj postel. Herec sa zatial
obliekol do Mocap suitu ¢€o je oblek s interne zabudovanymi senzormi.

MensSia chybicka

Poradie najprv spravit zabery s realitou a potom VRko bolo spravne, lebo na tom
zaleZala zmena celej scény. Ked bol €as na prvy shot tak sa rychlo zistilo, Ze treba
preorganizovat’ poradie shotlistu. Pévodne bolo v plane zaznamenavat zébery ¢o
najviac podla dejovej linie, avSak zbytocné komplikacie by nastali keby si herec musel
neustale davat dole a spat nasadzovat Face capture helmu. TakzZe aj ked realita a VR
zostali nedotknuté, vSetky subscény bolo potrebné preorganizovat na tie s face
mocapom a tie bez face mocapu.

Nahravanie

Pri kazdom zabere sme taktiez nahravali hlasovy zaznam aby sme vedeli na zacCiatku
klapkou (tlesknutim) zosynchronizovat zaznam z face mocapu a body mocapu a taktiez
sme oznamili nazov zéberu a jeho variaciu, lebo na kamere su vzdy nazvy videi

v poradi v ktorom sme ich snimali, o sa nezhoduje s kone€nym poradim zaberov.

Na hlasovom zazname pocas hrania nezalezalo, tak sme mohli davat’ hercovi priamo
indtrukcie ¢o ma kedy v akom Case robit.
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Obr. 5 Screenshot z videozdznamu mocapovania na pfaci

Track bolo potrebné pravidelne prekalibrovavat, pretoze ked herec dlhSie robil moc

Sialené veci natolko, Ze sa niektoré trackovacie body offsetly z ich skuto€nej lokacie
v priestore. Kalibracia sa podari ked je herec v takzvanej Base Pose, €o je zakladna
poza aj pre virtualny rig a zosynchronizuju sa. Tato péza vyzaduje vzpriamenie

a pohlad dopredu zatial, o nohy mas pod bokmi a ruky volne priloZzene pri nohach.

Obr. 6 Screenshot z videozdznamu mocapovania na pfaci. Stunts.

CISTENIE MOCAP DAT
Softvér Rokoko studio

Po nahrati dat sa animacie upravuju v programe Rokoko Studio. Tento program
vykonava vyborné predikcie toho kedy su nohy v kontakte zo zemou a ked su, tak
mdbzeme zapnut IK na nohy, aby ich pinnol k zemi nech sa charakter neSmyka po zemi.
AvSak niekedy sa pomyli, vtedy to treba manuélne upravit'.

V tomto programe sa da aj nesmierne jednoducho spravit’ zacyklenu animaciu alebo
setnut root postavy aby sa nehybali z miesta, €o bolo strasne uzito¢né pri lietajucich
animaciach, kde charakter len rozhadzuje rukami aj nohami vo vzduchu. Tym padom
nemal nikdy kontakt zo zemou a locomotion data vygenerované na chodenie bolo nutné
vypnut. Tento filter sa vola Treadmill.

Ked boli data pripravené tak sa exportli ako .fbx
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Obr. 7 Screebshot z rokoko studio s motion tracking datami

CISTENIE ANIMACIE V MAYI

Z tychto .fbx dat sa importli animacie do Mayi v ktorej bol pripraveny a narigovany
charakter neon. Animécie sa nasledne retargetli na Neonov rig a bakeli sa donho. Toto
znamena ze rig Neona sa odvtedy hybal podla dat prevzatych z Rokoka. Tu sa
opravuju mensie chyby v animacii ako nespravne pozicie, mierne zachvenia a euler
flipy. Euler flip je ked sa cely keyframe popletie a animacia od nejakého bodu pokracuje
s dodato¢nou alebo ubudnutou 360° rotaciou. Na pohybe je to nebadatelné, ale model
tym zavazne trpi, lebo mdéze mat niektoré Casti tela zrazu zviazané a hocico ¢o je
parentnuté na postavu (iny objekt ktory nasleduje pohyb nejakej kosti charaktera napr.
ked nieCo drzi) sa mbze v zapéti otocit nepredvidatelne. Tieto chyby sa tiez daju do
nejakej miery opravit v programe vybudovanymi funkciami, alebo smoothnutim
animacie pri miernych otrasoch avSak manualnej uprave sa v tomto bode nevyhneme.

Animaciu prstov na rukach bolo potrebné dorobit manualne, lebo pri natacani neboli
pouzité Ziadne trackovacie rukavice. Podobny problém bol aj pri chodidlach.

Na mocap tvare boli pripravené nahravky, ktoré by sa dali do faceware programu, kde
by sa nasnimala mimika tvare a aplikovala rovno na tvar charaktera, Zial, na tento
proces nezostal ¢as tak sa videa pouzili ako referencie na manualne spravené
animacie.
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ZAVER

Aj ked tieto moderné technoldgie zrychfuju proces manualneho animovania,
nezjednodusuju ho. Animator si musi predstavit pohyb a vo vlastnej hlave vypocitat ako
ho nakreslit. Tento proces je prakticky rovnaky ako sa snazit pouzit zaznamenané
motion capture data herca a aplikovat to na virtualneho charaktera.

Animovat’ pomocou motion capture technoldgie je Uzasna vec. Animator uz ma
rovno v scéne spravne nacasovanu kazdu akciu podla skuto¢ného vykonu herca.
V dnesnej dobe sa uz pocitaCovo vygenerované filmy nezaobidu bez mocapu ktory
autenticky zachyti vynimo¢né spravanie daného jednotlivca.

Vyrobenie tohoto filmu a vysku$anie si mocap technolégie bola uzasna
skusenost ktord by som si rada zopakovala aj nabuduce. Je to naozaj nadherné
a nesmierne immersivne vidiet 3D postavy mat duSu a hybat sa ako realisticky Clovek.

Manualne animovanie je tiez uzasny proces lebo vtedy mbze animétor
skombinovat’ svoju povahu s poziciou v ktorej sa virtualny charakter nachadza a spravit
mu reakcie na okolie podfla seba. Tym padom do diela vloZi kusok svojej duse.

Obe techniky su dobré a maju svoje vyhody aj nevyhody. Manualne animovanie
moZze animatora nesmierne spomalit’ ak nie je skdseny, lebo opravit jednu chybu neraz
znamena ze offsetnutie celej zvySnej animacie bude nevyhnutné. Na druhej strane sa
animator vie vzit do charaktera, tym padom ho privedie k zivotu. Motion capture data
teda ma zaznamenanu dusSu herca a jeho pohyby a na¢asovanie su dopredu setnuté,
avsak takmer vzdy treba opravovat chyby v mokapu.
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ZOZNAMY

ZOZNAM POUZITYCH SKRATIEK

VR — Virtualna realita. VRko je zdrobnenina

Props — rekvizity po anglicky

Mocap - Motion capture - technolégia na zd&znamenévanie pohybu

VFEX - Visual effects — Digitalne upravené video
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