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Anotace

Bakaldska prace se zabyva animaci a dubbingem postaesg kude vyuzivana
pro vedeni prezentacecené pro sedni Skoly. Prezentace vyuziva dubbované postavy
k podpde prednasejiciho. Aplikace je navrZzena v pfedt Visual C# a vyuziva podmé
aplikace ,PowerPoint 2003" a ,Windows Media Player*

Kli éova slova

animace, snimek, postava, Microsoft Agent, Visual @ezentace

Title

FEI promotion and support of teaching using Micfosdgents.

Annotation

The diploma paper deals with animation and dubleihgharacter, which will be
used for leading the presentation for high schoats.a support for a lecturer are used
dubbed character. The application is designed sudiC# and uses suporting application
.Power Point 2003“ and ,Windows Media Player*.
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1 Uvod

Cilem této bakakgké prace je animace a dubbing postavy ,Microsggm“. Po té
navrhnout aplikaci vyuZivajici animovanou postaktera k dubbingu vyuziva ,Windows
Media Player* a kjfehravani prezentace aplikaci ,PowerPoint 2003"“. z&meace
reprezentuje fakultu Elektrotechniky a Informatéye utena pro sedni Skoly.

Druh& kapitola je zasiiena na seznameni s ptestim ,Microsoft Agent 2.0
jejim zakladnim elem a moznym pouzitim.

Ve ftieti kapitole je uvedeno jak efekt®&rpostavu animovat, tak aby vypadala
vérohodré. Kapitola dale obsahujgitnavrhy postavy a jejich animace. Je zde uveden
zpasob feSeni animaci, i za jakych situaci jsou animaceu&foy. Tato kapitola je
vénovana technikam animace postav ,Microsoft Age@t.2.

Ctvrta kapitola popisuje pbeh tvorby postavy ,Microsoft Agent 2.0%. Jsou zde
uvedeny problémy, se kterymi jsem se vulghu animace setkal a jejich nasledeéeni,
pocinaje tvorbou snimk az po jejich finalni sestavovani. V zZéw kapitoly je seznam
animanich sekvenci, které postava obsahuje.

Pata kapitola popisuje implementaci postavy ,Miofbs Agent® pomoci
programovaciho prosdi ,Visual C#". Je zde uvedetighled pouZzitych knihoven a metod
véetrg jejich implementace ve zdrojovém kédu. V &avkapitoly jsou popsany vytvené
aplikace.

V Posledni kapitole je uveden vysledek prakti¢ksti a zhodnocuje Usghy i
neusgchy kthem jeji tvorby.
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2 Zakladni informace o Microsoft Agentech
2.1 Ugel

.Microsoft Agent 2.0“ poskytuje technologii, kteréofi nové komunikani
rozhrani pro aplikace a webové stranky. To uligg silnd animéni zpisobilost,
interaktivita a pizpasobivost.[3]

Microsoft Agent je technologie poskytujici zakladopprirozergjSi zpisoby
komunikace lidi se svym ptiacem. Je to sada softwarovych sluzeb, které umozrd;ja§
vélenéni interaktivni animované postavy do jejich aplikac webovych stranek. Tyto
postavy mohou mluvit igs specialni software fgvadijici text na mluvené slovo, nebo
pomoci nahraného audio zaznamu a dokotig@qut mluvené hlasovéifkazy. Microsoft
Agent posiluje vyvojge pro roz&ené uzivatelské rozhrani mimo koneeh mys a
klavesnici, které dneseviadaji.[3]

VylepSeni aplikaci a webovych stranek interaktiasbbou polid&uje interakci
mezi uzivateli a jejich osobnimi pidaci.[3]
2.2 Pouziti

Diky veliké podpoe nejizrejSich vyvojovych prosedi I1ze ,Microsoft Agent 2.0"
prakticky pouzit v jakékoliv aplikaci nebo funke&ile je zapdebi komunikace s osobami

obsluhujicimi osobni gd@tac. NiZe jsou uvedeny ékteré moznosti fipadného vyuziti
pomocnika:[3]

» Privitani a prohlidka f prvnim spu&ini PC, aplikace nebo webové stranky
» Pratelsky tutorial vedoucitps ukoly vyuZivajici rozhodovaci strom s pokynykkro

za krokem.

* Animovany pomocnik oznamujictiphod nového e-mailucetné nabidky jeho
otewveni.

* PInéni riznych ukot, jako vyhledani kliovych slov na webu a nasledn@&jteni
vysledki apod.

2.3 Vyvojové prostiedi

.Microsoft Agent 2.0" je wken gredevsim pro vyvoje, ktei pouZzivaji jazyky nebo
vyvojova prostedi podporujici ovladaci rozhrani ,,COM* nebo ,Misadt ActiveX”. Mezi
ktera paiti:[3]

e Microsoft Visual Studio (Visual C++, Visual Basiisual C#)

» Microsoft Office (Visual Basic pro aplikace)

* Microsoft Internet Explorer (Visual Basic Scriptiglition nebo Microsoft Jscript)
e Microsoft Windows Script Host (ActiveX Scripting hguage)

» DalSi aplikace a prasdi podporujici ovladaci prasti ,COM*“ nebo ,ActiveXx".
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2.4 Systémové pozadavky

* Microsoft Windows 95, Windows 98, Windows Me, Wing®NT 4.0 (x86),
Windows 2000, Windows Xp, Windows Vista.

» Internet Explorer verze 3.02 nebo &$¥

e Pentium 100 MHz PC (nebo vyssi)

« 16 MB RAM

3 Néavrh postav a Microsoft Agent Control 2.0

3.1 Postava

Lidé radi komunikuji s lidmi. ,Microsoft Agent* uniiuje vyuzit tento aspekt
interakce pomoci animovanych postav. UzZivatetékdvaji, Ze postava splie stejna
socialni pravidla. Ne vSak fyzickd, ktera pouziva@jiinterakci s jinymi lidmi, picemz si
uvédomuiji, Ze animovana postava je syntakticka. Dontdy mizeme vytvdit postavy
sphiujici jejich atekavani. Z toho vyplyvaidezitost navrhu postavy pro jeji Ggh.[3]

Pfi ndvrhu postavy je idezité zvazit profil cilové skupiny uZivatel jaké ukoly
bude prova#& v jednotlivych animacich. V mémripact jsem vybral C#. Tento symbol
dolie reprezentuje Fakultu elektrotechniky a informgtikako jedno z vyvojovych
prostedi pouzivané vdkterych gedmétech nasi fakulty. Nagklad pro vybrani navrhu
néjaké bezpénostni aplikace by se hodil pes. Stefak vyker jednotlivych animanich
sekvenci je @lezity z hlediska kontextu s podavanou informagi.[3

DalSi dilezity aspekt je vy#r osobnosti animované postavy hagominantni,
submisivni, emocialni, vyhr&né nebo sofistikované. Navrh osobnosti |zZengchat
uzivateli snadnym nastavenim nebo dle reakce ngrpokivatele. V tomto ippack navrhu
Ize paitat s vySSi nakmosti tvorby postavy.[3]

Co se t¢e osobnosti, Wlezitym aspektem je i v jména. Postava jménem ,Max"
pusobi Uplk jinak nez postava jmenujici se ,Misa"“.

Pri vybéru hlasového vystupu jeeba uvazit, zda pouzit hlas synteticky, nebo
zadznam zvuku ve formatu ,WMA" a podobnych. Toto ltodnuti niize zaviset na typu
postavy.a jazyku, ktery postava pouziva (angliadagyk, cesky jazyk atd.). Syntetizovany
hlas m& vyhodu schopnodiici témet cokoliv rychle a snadno. Sfajen dodat text a
postava uZz bude mluvit sama. Nevyhodou syntaktiokévy je rekdy nejasnost a
nepodobnost lidskéeci. V piipad anglického jazyka Ize snadno sehnat software pro
pievadni textu na mluvené slovo, ale v ostatnich jazycizho neni tak jednoduché, coz
je velikad nevyhoda. Pokud postava népbtije znany rozsah ¥t k mluw, Ize bez wtSich
problémi postavu namluvit na zaznangjakého zvukovéeho formatu nédklad ,WMA*.
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Takeé lIze nastavit atributy balénového dialogu pemt.t Tyto atributy jsou font
pisma, barva pisma, barva raikei barva plochy bubliny, ii@sto maji uzivatelé moznost
menit nastaveni.

Obrazek 1 - Prvni navrh agenta reprezentujici FEI mzvany ,Robi"

Obrazek 2 - Druhy navrh agenta reprezentujici FEI rmzvany ,Elektronka*

Obrazek 3 - Treti navrh agenta reprezentujici FEI nazvany ,,C#*, je pouZzit v praci.

Z vySe uvedenych navithisem pro svoji praci vybral Microsoft agenta ,Cygitfa
kvuly jeho jednoduchosti, ale zaraveystiznosti nasi fakulty. Animace jsou jednoduehé
efektivni. Nechal jsem se inspirovat postavou ,8abrz ,Microsoft Excel".
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3.2 Animace

Animace postavy odrazi jeji pohlavicky osobnost a chovani. Variabilita postavy
zavisi na pdeb: komunikace mezi uzivatelem a postavou. Pro ¢nméazsahlé aplikace
neni teba vysSich dovednosti postavy.[3]

Stejre jako tradéni animace, tak i digitalni, se sklada ze sériengnadliSnych
obrazki a i jejich postupném zobrazeni pro lidské oko nastijém plynulého pohybu.
Vytvaieni vysoce kvalitnich sninikanimace vyZzaduje kvalifikovaného animatora. f&ob
vystizeny styl a prezentace postavy zZajaho efektivitu i bez &. Dvourozngrné postavy
s jednotlivymi tvary a rysy mohou bytekdy stej i vice efektivni, nez kvalith
animovaneé postavy. Neni nutné witvaealisticky obraz. Mnoho popularnich kreslenych
postavéek neni realistickych ve své prezentaci, ovSefastp jsou efektivni diky
animatoro¥ zprostedkovani akci a emoci.[3]

3.2.1 Snimky

Kazda animace vytiena pro postavu ,Microsoft Agent” se sklada&asove
sekvence snintk Kazdy snimek v animaci je tien z jednoho nebo vice bitmapovych
obrazki. Velikosti obrazk mohou byt dle paéeby rozmanité.[3]

Animace drobnosti, jako n&glad mrkajici oko nebo pohyb pistmohou byt
zahrnuty v dalSich obrazcich pro snimek. Vhodn@#g&ryvani kkolika vrstev, které tvid
celkovou kompozici a liSi se v jednotlivych vrsthad ato technika umaiije opakované
pouziti detailnich obrazk(nag. oci, pusa, ruce atd.) ve vice snimcich. Nipd u mé
postavy jsem pouZzil vienych vrstvach kombinacecio Jednou jsou ot@ny doprava,
prist doleva atd. VSechny mozZnosti jsou uloZzenyiprpveny k optovnému pouZziti. Tato
technika nejen, ze ufetas, ale také zatuu postavy jistou symetrii.[3]

Animace umoiuje libovolny p@&et snimki. Obvykly paet snimki je 24 s dobou
trvani maximalg 6 sekund. Tento umigny ¢asovy Usek zajisti postaplynuly pohyb pro
oko uzivatele. Kror toho vySSi peet snimk zpisobuje ¥tSi velikost souboru. Tato
problematika psobila problémy v dah kdy byl internet jegtpomaly a u webové stranky
by animace mohla probihat neplynule. U animaci &iyobustnosti pohybu se vSak
zvySenému p&u snimki nevyhneme.[3]

3.2.2 Navrh obrazka

Pro tvorbu obrazk animace Ize pouzit jakykoliv graficky nastroj zisgpokladu
ukladani obrazk v bitmag Windows (.BMP) forméatu. Pokud jsou obrazky vyisoy,
pouZziji se v aplikaci ,Microsoft Agent Charakter ita“. Tento postup bude rozveden na
konci této kapitoly.
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Obrazky musi byt navrZzeny v 256 barevné galevSem 20 barev je standa&dn
rezervovano systémem Windows. JejiéiiriA pozice na pakese nachazi v prvnich 10-ti
a poslednich 10-ti pozicich. To znamend, Ze pronaw@nou postavu dZe byt pouZito
236 barev z uvedené paletyii Rlefinici své palety budou barvyigpsany barvami
systémovymi, které se dané bamejvice podobaji, tedy pokud dana barva neni harvo
systémovouCim $iri paletu ma postava nadefinovanou, tim givpravépodobnost
piedefinovani dané palety.[3]

Dal3i problém s vy3sim ptem barev na palketspaiva ve velikosti obrazkuCim
je paleta SirSi, tim roste velikost souboru¢ddoarev a frekvence olémy rozhoduiji, jak
vysoce bude soubor komprimovan. K&f@ad dvouroznirna postava pouZzivajici Uzkou
Skalu barev bude komprimovana mnohem lépe, neawosirozmérna s mnoha odstiny
barev.

Pro cely soubor ,Microsoft Agent* musi byt pouzigpimky se stejnou paletou
barev. Tedy fed animovanim je nutné digalu dobe uvazit vylsr palety.

11. misto v palétje definovano standardrjako piihledna, nebo-li ,alfa“ barva.
Také Ize barvu nastavit pomoci ,Microsoft Agent retkder Editor. Anim&ni sluzby
.Microsoft Agent“ poskytuji transparentnost barvyopndmi vybrany odstin, ipad
chceme-li transparentnost pouZzit.

Je také zap@ébi pelivé zvazit tvar postavy, protoZze touwe ovlivnit vykon
animace. Pro zobrazeni postavy vygjaanim&ni sluzby oblastni okna na celé ploSe
obrazku. Malé nepravidelné plocligsto vyZzaduji rozsahla data, coZigpbuje u starSich
PC snizeni anintaiho vykonu postavy. Proto je nutné se vyhnout mémenebo
jednotlivym pixetim uprosted plochy s odliSnym odstinem.

-------

okraje postavy. Vzhledem k tomu, Ze se postatraenocitnout na vrcholu jakékoliv barvy,
vyhlazené vijSi okraje postavy mohou vykreslit&hé odstiny. ,Antialiasing” se vSak smi
pouzivat na vninich hranach. Tam se uz tento problém neprojevi.

3.2.3 Velikost snimku

Velikost snimk by typicky nengla byt WtSi nez 128 x 128 pix&l Prestoze
postavy mohou mit&sSi nebo mensi roz¢n snimki, ,Microsoft Agent Character Editor”
pouziva pro zobrazeni postavy toto rozliSeni jakandard. V mém ipact postavu
vyuzivam jako doprovod prezentace. V tomitppc je vhodné, aby postavacha vétsi
rozmery kvili lepSi viditelnosti uzivatel sedicich v dalce. V jinychiipadech neni pteba
zvétSovat rozliSeni sninik jako napiklad aplikace pouZivajici postavu pro komunikaci
s uzivatelem sedicihedre pied obrazovkou.
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3.2.4 Casova délka snimku

V aplikaci ,Microsoft Agent Character Editor* lzéasové kvantum jednotlivym
snimkim prifazovat libovolg od 1 setiny sekundy az do hodnoty 665 setin sekuhoto
nastaveni se u jednotlivych snitnknize liSit v zavislosti na provedené akci. BtSich
pohyhi celym €lem jsem pouZzival dobu trvani jednoho sninakolo 5 milisekund, coz je
rovno 20 snimk za vtéinu. Tato frekvence jiz zajisti kvalitni plynuly pgb. Ale jsou
piipady, kdy postava pouze mrkne. Zde pd@stiba trvani jednotlivych sniniktrvajici
okolo 80 setin sekundy.

Editor postav podporuje nastavendtweni animace u konkrétniho snimku. U
kazdého snimku lze definovat & riizné ¥tve s moznosti nastaveni prapddobnosti.
Vétveni umoduje vytvdet animace, které seém béhem jejich spughi a vytvai i
smycky. Toto miZze zgisobovat problémyippiehrani jedné animace za druhou. Nidpd
pii piehravani animace looping nebé&weni animace by mohla pokiavat do nekonina,
pokud se nepouzije metoda ,Stop“.

Snimky neobsahujici Zzadné obrazy a jejich dobaniry@ nastavena na 0 se
nezobrazi. Tato funkce se da vyuzit k vyard snimku, ktery podporujetveni bez toho,
aby byl snimek viditelny. Je tedy zajedti nastavit doby trvani na O.

3.2.5 Snimkovy piechod

Pt navrhovani animace je také pelta zvazit fechod mezi jednotlivymi snimky.
Nap‘iklad pi vytvaieni animace postavy gestikulujici napravo a jingtigelujici nalevo,
je poteba animovat postavu hladce z jedné pozice do dRtbétoze by se dalo vytiib
toto v jediné animaci, nabizi se leggBeni a to rozdeni na d¢ animace a pouZivat
neutralni polohu do které se postava vraci. Tatdrai poloha by tak #a byt zahrnuta
v kazdé animaci, do které se pokazdé vrati. V ,bBoft Agent Charakter Editor” setide
zadat doplujici ,Return“ animace pro kazdou animaci postaijavratova animace
obvykle nepesahuje 4 snimky. Z toho vyplyva Ze navratova aoc@mao neutralni polohy
je rychla.

Napiklad s pouzitim ,gestikulovat vpravo“ pak ,gestibuat vievo“ se nize
vytvorit ,GestureRight” pdinaje snimkem, kde postava je v neutrdini polopalastéi
piidat snimky roz&ujici se pravé ruky na pravé stéarbale vytvdit pro tuto animaci
navratovou animaci s pouZzitim sniinkredchozi animace, kterd vrati postavitzgo
neutralni polohy. Lze totofffadit jako navratovou animaci ke ,GestureRight". Hdss je
potreba vytvdit animaci ,GesturelLeft, zdnajici ogt od neutralni polohy a stejnym
zpusobem jako uiedchozi animace. Navratova animace obvykién#aobrazem, ktery je
poslednim snimkemipdchozi animace.

Spuséni a navrat do stejné neutralni polohy,l& v rdmci animace nebo pomoci
Return animace, umagje prehrat tizné animace v libovolném padi. Microsoft Agent
animani sluzby automatickyiehravaji uéené navratové animace v mnoha situacich.
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Napriklad anim&ni sluzby spusti @dené navratové animaceieal spudmnim
animace postavy v klidovém stavu(,ldling“). Navraeéoanimace je tedy vhodné pouzivat
pokud animace jizZ nebudou kit poloze neutralni.

Obrazek 4 - Neutralni poloha Microsoft Agenta pouzého v bakal&'ské praci

3.2.6 Animace pohybu ust

Aplikace ,Microsoft Agent Character Editor* ro¥h obsahuje sadu obrazkst pro
animovani mluveni postavy. Obeécplati, Ze pohyb Ust je velmubzity. Postava se iie
jevit mére sympaticka nebo&ohodnd, pokud se Usta pohybuji asynchéomhlasovym
vystupem. Obrézky Ust v aplikaci uniogi posta¥ presnou synchronizaci otevirani Ust
k hlasovému vystupu. Vzorové obrazky se mohoedefinovat viastnimi a cely tento
mechanizmus funguje tak, Ze postétatext z textové bubliny a podle pismen a slabik s
Usta oteviraji. B pouziti ,text-to-speech engine” je vysledkem bkag vystup. Jedina
nevyhoda je, Ze tento pohyb Ust feyazné podporovan pro anglicky mluveny vystup.

Tabulka 1 - Polohy Ust v aplikaci ,Microsoft Agent Character Editor”

Pozice pusy \;Zbcr):;(;g( reprezentace
Zaviena ' Normalni tvar zakenych ast.

Otewena 1 A — Usta jsou pooteena na celé &ie.

Otevena 2 L4 Usta jsowasténé otewena na celé &e

Otewena 3 Al Usta jsou oteena, v plné $ce.

Otevtena 4 \wi Usta jsou zcela otéena na celé &e.

Otevena stedre s Usta jsou otetena na polovinu #y.

Otewena uzce o Usta jsou otetena na malou &u..

Zdroj: [4]
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3.3 Stavy Agenta

.Microsoft Agent* anima&ni sluzby automaticky fehravaji gkteré animace.
Napiklad @i pouziti gikazu ,moveTo" nebo ,GestureAt’ anid@ sluzby pehraji
odpovidajici animaci. Podobnpii neiinné dolé sluzby automaticky spusti demou
animaci pro n&nnost agenta. Na podportchto staw Ize definovat odpovidajici animace
a pak piradit ke staum. Tyto animace Ize opakovaprehravat libovol pouZzitim funkce
.Play" i kdyZ jsou gitazeny do ufitého stavu.

Lze pifadit i vice animaci do stejného stavu a adimasluzby budou nahodn
vybirat jednu z animaci. Toto umafe posta¥ vice firozené a rozmanité chovani.

Ackoliv je mozné pifadit stawm animace sd&venymi snimky, je dobré se
vyhnout ,looping” animacim(snmikové animace). V ogaém @Fipad je nutné pouzit
metodu ,Stop“ nez bude moci byt spirs dalSi animace.

Je dilezité definovat a vytudt alespdi jednu animaci pro kazdy stav co nastava
pro postavu. Pokud se nenadefinujétkto stawi animace, tak postava se nebude chovat
primérere k uzivateli. Nicmén, jestlize stav se nevyskytuj@ pouzivani dané postavy tak
se pochopitel nemusi fifazovat animace. Najlad v gipac aplikace u niz se nevola
metoda ,moveTo", nenfdba tvdit animaci a pirazovat k tomuto stavu.

Tabulka 2 - Stavy postav ,Microsoft Agent 2.0"

Stav Piiklad uziti

GesturingDown | KdyzZ je zpracovana aniriai metodaGestureAt.

GesturingLeft Kdyz je zpracovana aniriai metodaGestureAt.

GesturingRight | Kdyz je zpracovana aniriai metodaGestureAt.

GesturingUp Kdyz je zpracovana aniriai metodaGestureAt.

Hearing Kdyz je detekovan zatek mluveného vstupu.

Hiding Kdyz uzivatel nebo aplikace skryje postavu.

IdlingLevell Kdyz postava zme prostoj.

IdlingLevel2 KdyZ postava z&ne prostoj druhé Uroen

IdlingLevel3 KdyZz postava zme prostojiteti Urovre.

Listening Kdyz p?stava odstartuje poslouchani (uzivatel sedkdavesu pro
hlasovy vstupO.

MovingDown Kdyz je zpracovana aniriai metodavioveTo.
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MovingLeft Kdyz je zpracovana aniriai metodavioveTo.
MovingRight KdyZ je zpracovana animiai metodavioveTo.
MovingUp KdyZ je zpracovana animiai metodavioveTo.
Showing Kdyz uzivatel nebo aplikace zobrazi postavu.
Speaking Kdyz je zpracovana animiai metodeSpeak

3.3.1 Stavy ,Hearing“ a ,Listening"

Pritazena animace Kk Listening stavu sehpava, kdyz uzivatel stiskne horkou
klavesu pro hlasovy vstupiiRRéto animaci by rfla postava vypadat zaujah pozors.
Animace pro stavy ,Hearing" a ,Listening”idou byt obdobné. Animace nastavena na
stav ,Hearing" se spustitiphlasovém vstupu uzZivatele. Navrh této animacarig byt
jednoduse navrzeny proto, aby uzivatetldl, Ze postava mu akti¢nnasloucha. Bzna
gesta a ptakani postavy jsou vhodna. Pro zajist pirozené variability je dobré
navrhnout vice animaci pro tento stav postavy.

3.3.2 Stav ,Gesturing”

Pokud se planuji u postavy ukazujici gestaigba tyto gesta neanimovat idpdit
je k danym stavm. Animace pifazené ke gestikulujicim staw se pehravaji pi volani
metody ,GestuteAt”. Pokud jsou pro postavu nadeféma Usta, je moznost i pohybu Ust
pii téchto animacich.

Animaini sluzby uéuji umisgni postavy a jeji vztah k stadnicim specifikované
v metodach a ighravani vhodnych animaci. Gestikulujiciésne vzdy s ohledem na
charakter. Najiklad jestlize je zavolana animace ,GestureRigthk postava by spragn
mela ukazovat pravou rukou doprava.

3.3.3 Stavy ,Showing“ a “Hiding"

Stavy ,.Showing“ a ,Hiding“ spoustifl¢lené animace, kdyz uzivatel nebo zZadosti
hostitelské aplikace zobrazi nebo skryji postavytoTstavy je dlezité pouzit pi
viditelném reZimu postavy. iPdefinovani animaci pro tyto stavy, jeildzité mit na
pantti, Ze postavy se mohou objevit nebo zmizet kdekoéi obrazovce. Protoze uzivatel
ma& moZnost zobrazit nebo skryt libovolnou postgeunutné tyto stavy vzdy definovat
alespa jednou animaci.
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Animace itazené stavu ,Showing“ obvykle k&insnimkem neutrdini polohy
postavy. Naopak animace stavu ,Hiding“¢@ v neutralni poloze postavy. Animace
stava ,Showing“ a ,Hiding“ miZze obsahovat prdzdny snimek na&aku a na konci.
Prirozerg u ,Hiding" stavu prdzdny snimek na konci animace druhém pipads na
zatatku animace.

3.3.4 Stav ,ldling*

Stavy ,ldling“ jsou progresivni. Anim@i sluzby zainaji pouzivat animace pro
.Levell" po kratké dob animace a po delSi dolmastava spoudti animaci pro ,Level2“.
Po této né&nnosti cyklus postupuje do ,Level3" a vtomto siaxistane aZz do zruSeni.
Napiklad spustni nové animace.

Animace pro stav ,ldling“ ma vyjadvat neaktivitu postavy, ale zaragvagent by
nentl rozptylovat uzivatele. U&thto animaci je @ezité odrazet reakce postavimtipem,
vSak jasnym zjsobem. Animace jako mrkantima a rozhlizeni je vhodné&ipadit pro
stav,ldlingLevell”. Pro stav ,IndlingLevel2“ Ize pdit animacicteni knihy nebo zivani.
Idedlni animace pro ,ldlingLevel3“ @ize byt spaneki poslech hudby ze sluchatek.
VSechny tyto animace pro klidovy reZzim jsouepazr bez velikého pohybu K
rozptylovani uzivatele. ProtoZe animace stavu pigilijsou ¢asto pouzivany, je¢ba mit
vice variant pro tento stav i prédzné jeho stuph A to zejména pro ,ldlingLevell” a
LldlingLevel2“, které setasto opakuji.

Stavy ,Idling" jsou navrzeny k vyhnuti se situakdy postava naghrava Zadnou
animaci. Obrazek postavy, ktera se #empo kratké doly ubira ¥rohodnosti a
interaktivity. Hitom zachovani &ohodnosti neni tak natné. Nekdy st&i mrknuti,
viditelny dech nebo posunila.

3.3.5 Stav ,Speaking*“

Animaéni sluzby ,Microsoft Agent” pouzivaji stav ,Speafinve chvili pouziti
JLext-to-speech engine®. DalSim igpbem je animovani pohybu Ust postavytigagit je
do tohoto stavu. Animace je sp&ri ve chvilicteni textu s balonového dialogu.

3.3.6 Stav ,Moving*

Stav ,Moving" se pouziva v aplikacifipzavolani metody “MoveTo". Animmi
sluzby samy wi animaci k pehrani podle sdasné polohy a cilové polohy uvedené
napgiklad soutadnicemi v pixelech. V mé bakaské praci pouziva moje postava pro
vSechnyctyfi smeéry stejnou animaci. Z toho vyplyva Ze v tomtéipadt nezalezi na
poloze. Jinak je wezité se fi navrhu smdri opst Fidit sméry z pohledu postavy. Pokud
aplikace nepouzivd metodu ,MoveTo" tak neebia animovat posun postavy.
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Animace stavu ,Moving“ by a oZivit postavu ¥ posuvu na obrazovce. Posledni
snimek této animace je zobrazova&hdm doby pesunu pes obrazovku. &em této doby
se postava negni a aZz v cilovém badse pouzije navratova animace do neutralni polohy.

3.3.7 Standardni animaéni sada

| kdyZ Ize vytvdit postavu s vlastnimi nazvy animaci, ,Microsofteky‘ definuje
vlastni standardni ndzvy animaci. Postawnsto nazvy mohou byt pouzity jako vychozi

postava. V nasledujici tabulce jsou uvedené poukeerg dilezitéjSi animace. Celkem
jich je 59.

Tabulka 3 - Standartni animace ,Microsoft Agent 2.0

animace piiklad uziti piiklad animace.

Blink n@izﬁg:?m miuveni nebofp Mrknuti o¢ima.
GestureDowrl,2 | KdyZ postava pdebuje ukazat dél Gestikulace rukou dol
GestureLeftl,2 | Kdyz postava ptgbuje ukazat doleva] Gestikulace doleva.
GestureRightl,2 sggrzasz_Stava paebuje ukazat Gestikulace doprava.
GestureUpl,2 KdyZ postava ptebuje ukazat nahory.  Gestikulace rukou nahorp.
Hearingl,2 Kdyz postava slySi mluveny projev. filRonéni hlavou.

Hide Pt vypnuti Microsoft Agenta. Vystoupeni dvei.
Idlel_1 Prvni level n&innosti. Mrknuti

Idle2_1 Druhy level n&innosti. Zivani nebéteni.

Idle3_1 Treti level néinnosti. Spanek

LookDown Kdyz postava péebuje pohled dolu. Nateni @i dolg.
Moveleft Kdyz postava péebuje pohyb do leval Podeni postavy a skok.
Show Pti zapnuti Microsoft Agenta. iithod dvémi

21



Tabulka 4 - Animace pfirazené ke staiim postavy

Stav PoZadovana animace
GesturingDown GestureDown
GesturingLeft GestureLeft
GesturingRight GestureRight
GesturingUp GestureUp

Hearing Hearingl, Hearing2
Hiding Hide

IdlingLevell Blink, Idlel 1, Idlel 2
IdlingLevel2 Blink, Idlel 1, Idlel 2, Idle2_1, Idle2
IdlingLevel3 Idle3 1, Idle3_2
Listening Alert

MovingDown MoveDown
MovingLeft MovelLeft
MovingRight MoveRight

MovingUp MoveUp

Showing Show

Speaking RestPose

3.4 Zasady animace

Efektivni navrh animace vyzaduje vic nez jen vykresni postav. Usgni
animatdi sleduji celouradu zdsad a technik pro vyteai ,vérohodné“ postavy.

3.4.1 Technika ,Squash and Stretch*

Jak jiz znazvu techniky vyplyva, jde o deformaaninaovanych objekt.
Poskakujici mi po podlaze se zdanéivstlatuje a i odrazu natahuje. Stupestlateni a
roztahnuti mie vypovida o jeho tvrdosti.tPpouziti této techniky Ize snadno &t
divakim o zakladnich vlastnostecBidsa. Tedy dleso vypada mnohem vice realisticky.
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Zacatek ,Squash and Stretch” byl jiz ve 20. letechseti. Ukazky jsou dnes vetgine
animovanych grotesek jako je ,Tom and Jerry* aidat&mé animované filmy.

3.4.2 Océekavani

Ocekavani vytvli padu pro novou akci. BezipdlEznych akci dlesné pohyby
vypadaji prudké, tuhé a niéwzené. Tento princip je zaloZzen na tom, jakée pohybuje
v realném s#té. Pohyb v jednom sénu ¢asto z&ina s pohybem ve siru op&ném. Nohy
se fred skokem pkrci nebo ped vydechnutim jef¢éba se nejprve nadechnoute®avani
nepomaha pouzefipravit publikum na akci, ale také projev povahystayy. Klcovym
aspektem vytviené ¥rohodné postavy je demonstrovani planované akcaposlim je
mysSlena pirozere se rozvijejici akce s promyslenym zéiem.[3]

3.4.3 Nadfasovani

Nacasovani definuje povahu akce. Rychlost pohybu hideya doprava vyjadje
zda postava se rozhlizi okolo nebo dava najevotivegaeakci. Dalo by seict, Ze
natasovani také zprastdkovava hmotnost a velikost objektuit¥ objekty maji tendenci
trvale déle zrychlovat a zpomalovat nez mensi dpjekavic typ clize postavy ovlivni
jak postava upouta divaka nebo uzivatele.[3]

3.4.4 Inscenace

Postava mize vyuZzit pozadi i rekvizity pro &kéni své nélady nebocélu.
Inscenace je také to, co nosi postav&tetné efekty, zorny Uhel atipomnost dalSich
postav. Tyto prvky fispivaji k posileni osobnosti postavy.[3]

3.4.5 | Slow In-and-Out”

Nazev metody se d& va@pieloZit jako pomaly z&tek a konec. Tato metoda se da
popsat jako pohyb postavy z jednoho mista hladadruloého. Postava &aa a koki akce
pomalu. Metoda sgdva ve zndné casove frekvence snimkochem jedné akce. Prvni a
posledni snimky maji del§asovy trvani. Tedy pohyb zprvu ma pomaly charaktera
dale zrychluje k ufitému bodu, kde aft zatne plynule zpomalovat.[3]

3.4.6 Vektor pohybu

Zivé bytosti v fiirodé ziidka kdy se pohybuji v dokonale rovnéimce. Jako
vysledek je obloukova nebdikocara cesta. | tento pohyb vnese do postaupzers|si
chovani. Velikost oblouku ma spojitost s rychlosigba’ rychlejSi pohyb zfssobi plossi
zalgiveni oblouku.[3]

3.4.7 Zveliéovani

Dobii animatdi casto zveltuji tvar, barvy, emocei akci postavy. Nafklad
postava natdhne svoji pazi do té miry, Ze se jeufrn@. AvSak pehargni musi byt
vyvazené. Jestlize se pouzivid zé@lidni v rkterych situacich a v dalSich naepnana
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akce se mize zdat neredlna a byla by od uZivateleba i chapana se zvlastnim
vyznamem.[3]

3.4.8 Sekundarni akce

Animace vyZaduje vice nez mechanické vigva spojeni obrazkz jedné pozy do
druhé. Primarni akce jsou obvykle podporovany akcsghundarnimi. Sekundarni akce
napomahaji zlepSit prezentaci, ale gkrby odvadt pozornost od primarni akce. Vyrazy
tvare lze dobe vyuzZivat jako druhotné akce pohylilat Bohatstvi fichazi z pidanych
prvki, které podporuji hlavni myslenku.

3.4.9 Solidni kresba

Vytvoreni animované postavy zahrnuje vice nez série snifafektivni navrh
animace se zabyva i jak postava vypadéznych pozicich a ziznych uhti. Postavy
poskytované ve dvourozimych obrazcich se stavaji mnohem redli&si a wrohodné
pokud jsou koncemé ve tech rozndrech. Pokud mozno je dobré se vyhnout zrcadleni
obliceje, pazi a nohou na obou stranaé¢ha.t Nasledkem jsou tuhé a rfepzené
prezentace.

3.4.10 Apelovani

Uspesna realizace zavisi na dobrém pochopeni publikiko@4 ,image* postavy
by mgla apelovat na cilovou skupinu. Apelovani nevyzadffipto-realismus”. Osobnost
postavy niZze byt zprogedkovana bez ohledu na to jaky mé jednoduchy tearqei gest,
drZzeni €la a dalSimi pohyby. #Pnavrhu postavy je jako prvnfeba navrhnoutiznorodé
vyrazy, & tieba pro pytel cukru, tmik nebo maly kobetek. Postavy jednoduchych tvar
jsou ¢asto @inn¢jSi nez ty slozité. Mnoho znamych postav dispomgaze temi prsty a
jednim palcem.

3.5 Uzivatelské rozhrani

Hlavni z&mér pii vyvoji ,Microsoft Agent* bylo vytvait pomocnika, ktery
interaktivre bude pomahat uzivateh. A to tak, Ze bude schopen rozeznat hlasovy vstup
uzivateh a ot odpowdét pomoci hlasového vystupu. Nyni Microsoft od titohnologie
opousti a v nové verzi Windows 7 jiZz neni mozZznoustid MS Agenty, tedy alespio
bezchyb®. ,Microsoft Agent* pouziva i dalsSi prastdky ke komunikaci s uZivateli
uvedeny niZze pod odstavcem.

3.5.1 lkona v panelu nastroji

Ma-li postava od svého autora vyteoou ikonu, ikona bude zobrazena
v oznamovaci oblasti hlavniho panelu, kdyZ je p@stapusltna. Tato ikona poskytuje
piistup k ,pop-up menu“ postavy umagici pristup ke globalnim ifkazim jako jsou
,Hide" nebo ,Show".
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Obrazek 5 - Ukazka ikony Microsoft Agenta ,Merlina“ na hlavnim panelu systému Windows
Zdroj: [4]

Ukazatel mySi pohybujici nad ikonou v hlavnim pansbbrazi tip okno s jménem
postavy. Jestlize je postava skryta, pésjadenkrat kliknout na ikonu pro zobrazeni
postavy. Operace spojené s dvojitym kliknutim nanik zavisi na aktualni aplikaci
ovladajici postavu.

Pravym kliknutim na ikonu se zobrazi pop-up mendyXje postava vi&t, pop-up
menu zobrazi stejnéfigazy jako v pipact kliknutim pravym tlgitkem mysi pimo na
postavu. V pipadt skryté postavy pop-up menu poskytne pouze Open(rigbse) a
oteweni okna s hlasovymitikazy (Pokud jsou k dispozici).

3.5.2 Textoveé balony

Krom¢ mluveného audio vystupu, ,Microsoft Agent* rozhrgrodporuje textovy
vystup ve fornd textovych bal6h pouzivajici styl z kreslenych komiks Text uvnit
balonu je pouZivan zarokgro hlasovy vystup. Pagteni textu je balon skryt.

Styl balénu Ize nastavit v aplikaci ,Microsoft Age@haracter Editor* a to font
pisma, velikost pisma, barvu pisma, barvu poleraub@meku.

Pokud je patba pouziti balonu formou dialogového okna obsahtigitko ok ¢i
storno a dalSi nastroje piteni &hu programu, Ize pro agenta pouZitd ,Assistant"
s ,Microsoft Office”. OvSem v mém zadani nebylo mézpouziti z hlediska odliSnych
vlastnosti tohoto pomocnika importovanéhdnm s ,Microsoft Office”. Tento agent se
nezobrazuje na vrchu obrazovky, nybrz na wsiwsEné aplikace. Ma podobné vlastnosti
jako standardni dialogové okno. Vyuziti se najd@kékoliv oknové aplikace u niz neni
potreba spoust dalsi okna, jako v mén¥ipads okno aplikace ,PowerPoint".

.

Toto je balonowy dialog
bicrosoft Agent 2.0

Obrazek 6 - Ukazka balénového dialogu ,Microsoft Agnt 2.0"

3.5.3 Software pro rozpoznani hlasu

Lze na rkterych strankach stdhnout kompatibilni softwaresrk umi rozeznat
piikazy z hlasového vstupu. Seznatohto fikazi je zobrazen v Hlasovéntigazovém
okrg.
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4 Postup animace v praktické  ¢asti

4.1 Tvorba snimku

Pro tvorbu snimk jsem vybral ,Adobe Photoshop CE 7.0 a pro dal&bdou
Gpravu jsem pouzival program ,Malovani“ ze syst@Mimdows, ale Ize prakticky pouzit
jakykoliv graficky nastroj.

Dulezity aspekt pro vylr byl urité nastroj ,pravitko” pilehlé podél stran
pracovniho okna, které Ize nastavit na libovolreng@ky. V mém pipact Slo o pixely.
DalSi nastroj ,vodictary* pomoci nichz jsem byl schopen regulovat veikgostaveni a
pohyb postavy naipsnost 1 pixelu. Diky tomuto lze stale kontrolopaizici postavy
v prostoru i jeji velikost.

Vyhoda v ,Adobe Photoshop” spiwa i ve zpracovani vice vrstev, kde Ize ukladat
do vrstev #izné typy @i, Ust¢i prsti. Tyto vrstvy se snadno skryji a z vrstev zobrange
jen ty potebné.

Moje prvni prace zag@ala pomoci nastroje ,vrstva tvaru“. Jednd se oropst
vyuzivajici vektorové grafiky. S pomoci nastrojefippi vyber* Ize vektorovymi tvary
libovolné pohybovat. U mého prvniho konceptu byla hned péutdv. ,kostra“. Tato
kostra se skladaly z mnoha vektorovych tvjako jsouctyiuhelniky, trojuhelniky, elipsy a
dalSi tvary. Kostra vlastnbyla silueta postavy s pohyblivymdéstmi €la jako ruce, nohy
trub a hlava. V jinych vrstvach se nachazety, dista a protoze se jednalo o postavu
robota, tak i #izné knofliky a diody. Vysledkem byla postava, srdét |ze libovolg
pohybovat pomoci nastroje fjmi vykeér* a nadale snimek po snimku ukladat do 16
bitového forméatu BMP.

Obrazek 7 - Ukazka negativniho vlivu antialiasinguna animovanou postavu

OvSem pi spuséni animace né&erveném pozadi byl poodhalen Spatny vliv metody
vyhlazovani zfisobujici okolo postavy obrys ve&he Sedych odstinech. Nastroj ,vrstva
tvaru“ nepodporuje vypinani metody vyhlazovani,tprisem tuto metodu vypustil pro
zdlouhaveé retuSovani &le Sedych az té# bylich obrysi okolo postavy.
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Vhodna funkce ,Adobe Photoshopu® u niz je moznoginuti ,antialiasingu“ se
nazyva ,cesty“. Jedna se také o praci s vektorayrafikou. Dokonce i nastrojeigtavaji
stejné. Jediny rozdil spiva v ukladani. U nastroje ,vrstva tvaru“ probihal&ladani
kazdého tvaru do jednotlivé vrstvy, zatim co u destlibovolre ukladat vSe do jediné
vektorové plochy nebo do vice ploch. Rozdil je iw#reslovani. U cest Ize vykreslit az
po volke nastroje tlaitkem ,vytazeni cesty“. U ,vrstva tvaru” dochazelytazeni a
zarove k vyplnéni ihned po zréné pozice jediného tvaru.

S novou technologii postupu jsemeémit i postavu. Zvolil jsem cestu jednodussiho
tvaru, inspirovany agentem ,Svorka“. Tento agentgkativre jednoduchy, ale zaroxie
efektivni a oblibeny. Nfj novy agent vhodny svym tvarem pro reprezentadi fekulty
ma tvar pismena ,C"“ a znaku ,sharp“. U toho tvare pouzit jednoduché krouceni a
deformace postavy za&élem gestikulace a komunikace s uZivatelem..

Pro tuto postavu stdo vytvorit pouze d¥ cesty. V prvni cestbyl jiz zmireny tvar
pismene ,C" se znakem ,sharp“. Druh& cesta obsdh@auze vertikalni dlouhy obdélnik
znézotujici blikajici kurzor na psani pismen. VytaZerstges nastrojem tuzka otpnéru
1 pixel doSlo k vytaZeni obrysu poZzadovanou baberiznamky antialiasingu. Po kazdém
vytazeni cesty stlo vymazat nastrojem guma vzniklé rastrové obraz@movu pohnout
cestou do libovolné polohy tvaru.

Vrstev bylo hned &kolik. VSechny ovSem obsahovalyiove vS3ech mozZnych
pozicich. Na z&tku zabraly vice prace, ale na konec sefildehodre ¢asu. Ped
uloZzenim obrazku do 16 bitové bitové mapy vzdgtaly na pracovni ploSe vybranéi o
spolu s vztaZzenou cestou. Na obrazku 6 je ukaziéeka polotovaru agenta ,,CSharpt p

gestikulaci vpravo.

Obrazek 8 - Ukazka polotovaru animované postavy ,Sdrp“

Tyto polotovary uloZzeny v 16 bitové bitmapyly oteweny v programu malovani a
pieloZzeny do 8 bitoveho BMP formatu. Nasledujici kspkival v rozliti barvy do bilych
ploch mezi s¥tle modrymi vytazenymi cestami. Tento postup sét @poved! pro kazdy
snimek animace. Pro tento Ukol malovani naprostbowgvalo diky jednoduchosti
programu a rychlému pouZziti. Navic ,,Adobe Photoshmgpodporuje fimé ukladani do 8
bitového forméatu BMP.
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4.2 Razeni snimki pomoci aplikace Microsoft Agent Character Editor

.Microsoft Agent Character Editor* je aplikace uniiofici sestaveni animace
postav pro pouziti ,Microsoft Agent”. Lze definovahimace pomoci importu 8 bitovych
bitmapovych obrazk nastaveni jejich trvani atfipadre i odbaeni. Aplikace dale
poskytuje pro dané animované sekvence zvukové \efgketre mluveného slova
postavy.[5]

U jednotlivych postav je moznost definovat nazewstpey a popis. Déale jsou
moznosti vystup ,text-to-speech”, syntetizovany hlasovy vystup,oppup menu“ a
textové balénové okna.[5]

4.2.1 Aplikace ,Microsoft Agent Character Editor”

Instalace aplikace je rychld a jednoducha. Navicgfje i ve ,Windows 7°.
Program jde snadno spustit z nabidky Start neliresde Microsoft Agent nachazejici se
v adresé ,Program files". Po oteteni programu se zobrazi na levé siratromova
struktura programu. Aplikace na prvni pohled jenmducha a &sSina funkci Ize
vydedukovat bezifrucky. OvSem na &které funkce je péeba préist manualové stranky
nachazejici se na webovych strankach.[5]

f& Character - Microsoft Agent Character Editor

File Edit Help
e B &4 X [
- @ Character Froperties ]Wgrd Ba"oonl
@ Lrimations .
General Information
+-3 States
Language: |Engish (Defaul] ~

M ame:

Description:

Eutra Data:

Cutput Dptions
[ Supports standard animation set Jv Usze word balloan
[ Usze synthezized speech for voice output

|con file narne:
| Sy

|dentifier

|{A1 EES150-0FB8-4BES-818F-19441EBSE 3C0} Mew GUID

0 animations, 0 frames

Obréazek 9 - Ukazka aplikace ,Microsoft Agent Charader Editor”
Zdroj: [5]

Koten stromoveé struktury je polozka ,Charakter. Ta d&i na Animations
(animace) a States (stavy). SloZzka Animace se didlena diki anima&ni sekvence a ty
dale na jednotlivé snimky. Ke kazdé anémiasekvenci Ize ipradit libovolny p@et stavi
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nachazejici se ve slozce ,States” i jednotlivé puékformaty typu ,WAW". Produktem
této aplikace jsou dva formaty soubbomen prvni je si{ponou ,ACD" slouzici k editaci
postavy a je kdykoliv moznost z@ni a oteieni k dalSi editaci. Druhy format &ponou
LACS" je hotovy vygenerovany ,Microsoft Agent‘fipraven k pouZiti, avSak tento soubor
uz nelze otevirat a editovat. [5]

Aplikace podporuje dva formaty pro import obrazliz na z&atku kapitoly jsem
se zminil o podp@ formatu 8 bitového BMP. DalSim podporovanym faemna krom
.BMP* je \PNG". ,PNG" pouziva bezeztratovou komprasastrové grafiky. Byl vyvinut
jako zdokonalena verze GIFu. Na rozdil od GIFu feizit aZz 24 bitovou barevnou
hloubku, avSak co jedtezité, ,Microsoft Agent Character Editor* a tedy,Microsoft
Agent* podporuje pravpouze 8 bitovou barevnou hloubku. ¥gac, Ze postava pouziva
jen rekolik odstin, je jeji komprese velika. Prakticka nevyhoda ptiubhoto formatu
spaiiva v tom, Ze vSechny obrazky pouzity pro postawsinmit naprosto stejnou paletu
barev. Jakmile se barevna paleta liSi jen o jedkstim, dojde k proteni tohoto odstinu na
odstiny ostatni. Nd&fklad me se stalo, Ze animace byarnobila.

Po tomto nezdaru jsentgsel na format BMP, u kterého se paleta érdm Zistava
pro vSechny snimky stejna. Snimky zabiraji mnohére mista, ale dneSni moznosti PC a
sit internet jsou schopny unésit§i naroky. Vygenerovany soubor ,ACS* se zhrubail2-
animacemi zabira okolo 250 KB, coz je v dneSni¢dalice malo.

4.3 Animacni sekvence

Moje postava ,Csharp” obsahuje pouzikalik zakladnich animaich sekvenci,
aby byly pokud mozZzno animovany vSechny stavy (SjaMicrosoft Agenta. Nize je
uveden pehled animaci.

4.3.1 ,Start”

Tato animace je pouZitatipzobrazeni Microsoft Agenta afipazena ke stavu
~Showing“. Zobrazeni agenta probiha jako psani éneak obrazovce vdakém textovém
editoru. Animace probiha napsanim pomoci blikaidtarzoru pismena ,,C* se znakem
LH#*. Po dopsani se agent nachazi jiz ve vySe uvedentralni poloze.

4.3.2 ,Konec”

Animace pouzita b skryti agenta z obrazovky atifazena ke stavu ,Hiding"“.
Stejre jako u zobrazeni je pouzit blikajici kurzor texétwo editoru, ale tentokrat
s pouzitim klavesy ,Backspace”, ktera se chviietla@uje s agentem a po té ho smaze
z fadku. Ol tyto animace jsou jednoduché, nerd@nacas, avsak vypadaji efektign

4.3.3  Mrknuti“

Velmi jednoducha animacetipazena ke stavu ,ldlingLevell®. Ve chvili kratké
neaktivity Microsoft Agenta dojde ¢bs k mrknuti jeho &. Tato animani sekvence se
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sklada ze i snimki urcenych k pirozenému chovani agenta, stejjako nésledujici
animace.

4.3.4 ,Neaktivnil®

Druha animaceifiazena ke stavu ,ldlingLevell”. @mnimace fifazené k tomuto
stavu jsou nahodnstiidany pro zachovaniiipozenosti a ¥rohodnosti Microsoft Agenta.
Pro tento stav je nejlepSi pouzit pokud mozno ¢aicekratkych animaci proévohodnost
agenta. Animace probiha tak, Ze agent zpozorrétdizd se dima ze strany na stranu.

4.3.5 ,Neaktivni2“

Animace je pifazend ke stavu ,ldlingLevel2“ a spusti se po datd& neaktivity
agenta. V mém ijppadt animace probiha tak, Ze Microsoft agentovi se porp#viraji
oc¢ni vicka a nasleduje spanek s velikymi nadechy a vydeopst.i zde plati pro tento stav
CO nejvice animaci. Moje postava jéema k prezentaci ,PowerPoint” a tedy ani neni tento
stav nutny, nicmé&hkvuli vétsi univerzalnosti neni na Skodu tuto animaci viitvo

4.3.6 ,Vystraha“

Animace neni prazena k zadnému stavu. Je navrzena Ppagy zdirazreni
dulezité informace na obrazovce nebo olkepno varovani uZivatele. V této animaci se
transformuje pismeno ,C" postavy na vidik se zvukovym efektem #jici jako
cinknuti s vysokym ténem.

Obrazek 10 - Ukazka s animé#ni sekvence ,Vystraha“
4.3.7 ,Naslouchani®
Tato animace je pouZzita u stavu ,Listening“. Tedgemt provede anindai
sekvenci v pipact detekovani hlasového vstupu. Samefree tuto animaci Ize pouzit i na

dalSi zdirazreni a gestikulaci. Animace vypada tak, Ze pismenbtr@chu gikloni svoiji
pravou stranu, ze které vyroste ucho, mezitim z#take prone€ni ve veliky otaznik.
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4.3.8 ,Mluveni

Tato animace je navrZzena pouze pro dubbovany vystgni fifazena k Zzadnému
stavu. U této anim@mi sekvence dochazi pouze k pohybu Ust agenta.

4.3.9 ,Pohyb*

Animace navrZzenda pro pohyb r#@p obrazovkou. Rrazena je ke stavu
~.MovingUp*“, ,MovingLeft, ,MovingRight* a ,MovingDown"“. Animace probiha tak, Ze
se nejprve scvrkne znak ,#‘ do malé kostky pohydige do $edu pismene ,C“, které se
nasleds také scvrkne az apdremizi. Pohyb agenta po obrazovce probiha gkryt

4.3.10 ,KonecPohybu*

Animace ,KonecPohybu“ je animaci navratovou k ardgimohyb. Probiha upén
stejrg, pouze v op&ném pdadi.

4.3.11 ,UkazaniNahoru*

Animace pifazena ke stavu ,GesturingUp“. Tato animaceipstejreé jako dalsi
gestikulace k nakméjSim animacim, skladajici se z vice nez 36 sihinfdibéh animace
zainad v okamziku deformace znaku ,#“ na Sipkucejiri se smrem vzhiru, ktera se
zastavi ve vertikalni poloze a dvakrat se posurf@maa dah pro zvyrazgni smeru.
Navrat animace probih& st&jjako v prvni¢asti animace, jen mnohem rychleji s pouZzitim
mensSiho p&u snimki. Jako doprovodnou animaci ke gestikulaci Sipkohumz postava
pouziva pohled®ma vzhiru ve sn&ru gestikulace.

4.3.12 ,UkazaniDoprava*

Animace pifazena ke stavu ,GesturingRight*. DalSi z ké@gSich animacich
obsahujici 29 sninik Animace opt pouziva deformaci znaku ,#‘. Tentokrat v hranaty
projektil letici z pravé strany obrazovky do leuézsagenta. Na jeho pravé stéapo
priletu se zmini v Sipku ukazujici doprava z jeho pohledu¢tdg animace pouziva stejné
snimky. | zde bylo pouzito pohybu a mrknuti pii priletu skrze pismeno ,C*.

4.3.13 ,UkazaniDoleva*

Animace pifazena ke stavu ,,Gesturing Left*. Z 36 sningkladajici se animace je
zaloZena na stejném principu deformace postavy gatqredchozi. Zdeformovany znak
LH° v Sipku se otdi hrotem doleva s agentova pohledu a po zamrkéimiaoa jejich
naslednym pohledem vlevo Sipka dvakrat zagestikulstejnym srrem. Navratova
animace zaloZena na stejnych snimcich grob mnohem rychleji.

4.3.14 ,UkazaniDolu*

Tato animaceiffazena ke stavu ,GesturingDown* se deqchozich gestikulacich
liSi. Zde neni pouzit znak ,#“, ale mistého se deformuje spodek pismene ,C“. Spodni
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¢ast je transformovana na Sipku ohybajici sérem dofi. Ocasek postavy spolu ima
ukazi sndrem doti a po nedlouhé deébdochazi ke zginé animaci. Animace obsahuje 38

snimka.
Tabulka 5 - Tabulka animaci postavy ,, Csharp”
Animace Navratova animace | Zvukovy efekt | Prifazeni ke stavu
Start ne Ne Showing
Konec Ne Ne Hiding
Mrknuti Ne Ne IdlingLevell
Neaktivnil Ne Ne IdlingLevell
Neaktivni2 Ne Ne IdlingLevel2
Vystraha Ne Ano ne
Naslouchani Ne Ne Ne
Mluveni Ne Ne Ne
MovingLeft,
Pohyb KonecPohybu Ne mgz:zgssht
MovingDown
UkazaniNahoru Ne Ne GesturingUp
UkazaniDoprava Ne Ne GesturingRight
UkazaniDoleva Ne Ne Gesturing Left
UkazaniDolu Ne Ne GesturingDown
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5 Pouziti postavy v aplikaci
5.1 Metody knihovny ,Microsoft Agent Control 2.0

Jakmile je postava gtena, Ize pouzivat Sirokou Skalu metod knihovny gidsoft
Agent Control 2.0“. Typicky prvni pouzitd metoda,f@how". Ve chvili kdy je postava
natena, je uZz na obrazovce, ale pouze v neviditelméamu. Ri zavolani metody
~Show" se stav postavy zini na viditelny. Zarovie se spusti animacerigélena tomuto
stavu obsahujici prvni snimek prazdny a dalSi zaljirgpozvolny gichod postavy na
obrazovku. Po celou dobu zobrazeni postavy platipdoha postavy na obrazovce lezi
pies vSechna oteéend okna vSech aplikaci, tedy postava se nachdi ma vrcholu
pracovni plochy.

Nyni po zviditelgni postavy nam umaiije ,Microsoft Agent Control 2.0 pouZiti
metody ,Play“. Parametr metody je nazev animacesamap v uvozovkach. Spasi
metody ma za nasledekghrani dané aniniai sekvence.

Zavoland metoda ,Speak” vypisuje text do textovdtadonu a pokud postava
obsahuje program prdagvod textu na hlasovy vystup, tak z tohoto bal&fmatfita text.

Pouzitim metody ,MoveTo" se postavEepune na nové mistoii Ravolani metody
dojde nejprve kifehrani animace ,Pohyb* aripdokorteni pohybu na dané saadnice,
které jsou parametrem funkce, je spoatnavratova animace ,KonecPohybu".

Zavolana metoda ,Hide* spusti animaci pro schovdostavy a po té nastavi
posta¥ neviditelny rezim. Metoda funguje obdabjako metoda ,Play”, ale v opaém
poradi.

.Microsoft Agent“ zpracovava vSechny zavolané arémaa pozadavky
asynchrond. To umo#uje aplikaci vykonavat dalSi operace, zatimco j¢izoyan
poZzadavek. Vypada to asi tak, Zze prografecte vSechnyradky, kde se volaji dané
animace a n&ka na jejich dokareni, ale pokréuje dale v Bhu programu a obsluhuje jiné
funkce. Spus&hé animace jsou tazeny do fronty zpracovani. Zde se jedna po druhé
zpracovavaji az do doby vyprazam fronty. Nagiklad je-li spu&na aplikace s deseti
piikazy pro animaci a jedendactyiikaz slouzi pro zobrazeni ,messageBoxu“,
.messageBox" bude zobrazen hned po sjpustplikace.

Lze synchronizovat frontu animaci postavy vyemm objektu s odkazem na
animani zadost. Pomoci monitorovani animich zadosti Iz€ekat nez se provede dana
animace a teprve po provedené animac¢eeaditat do fronty dalSi animace. Aplikace se
pozastavi u ,messageBoxu“ nebo spusti animaci twbagenta. Tato metoda se mi
nejvice uplatnila $ synchronizaci dvou spudtych agent.
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.Microsoft Agent* pehrava #které animace automaticky. Ndédad, pokud
postava #jaky ¢as nema ve frontzadné animace, poskolika sekundach zae agent
piehravat animace stavu ,ldlingLevell”, je-li povojehlasovy vstup, postavarghraje
animaci pro poslech.

5.2 Implementace pomoci,Visual C#“

Prostedi Visual C# jsem vybral po konzultaci s mym vetloubakaléské prace,
(po prostudovani vlastnosti tohoto jazyka), aiwodiu nabidky dynamickych knihoven
spol&nosti Microsoft. Dale tento jazyk svou syntaxi jeiblize jazyku C++, ve kterém
jsem absolvovalit semestry. S timto programovacim jazykem jsemesieabaz pi vyvoiji
bakal&ské prace.

Po dokoreni mé postavy ,Csharp” i vyvoj se zamdiil na programovactast
bakal&ské prace. Prvnim ukolem bylo zjistit jakéiet Microsoft Agenta v aplikaci.

5.2.1 Inicializace postavy

Pred pouzitim postavy ,Microsoft Agent* jsoureba reference na objektové
knihovny ,Microsoft Agent Control 2.0“. Ve vyvojomé prostedi ,Visual C#“ tyto
reference Ize ziskatipganim ,Microsoft Agent Control 2.0 na ,toolbox".

Po pidanim této poloZzky do ,toolboxu“ je vytven automaticky objekt
.axAgentl“. V této prominné je mozno uchovavat libovolny & postav protoZe objekt
Ize pouzit jako pole obsahujici jednotlivé postdmglexovat toto pole Ize typem ,string",
coz usnatluje praci se spravou jednotlivych agent

Tento objekt vSak neovlada postavy, ale pouze {dgtanaTiida, kterd uchovava
jednotlivé postavy, se nazyva ,AgentObjecis: “ Instance této itdy
uchovava pouze jedinou postavu. Tim padénppuZiti vice postav je nutné vyttropro
kazdou postavu jeden objekt. NiZe je uvedikigd, jak takova inicializace postav vypada
v programovaci jazyce ,,C#". Vifkladu je znadzorna inicializace dvou postav a nasledné
jejich zobrazeni pomoci metody ,Show".
private  AxAgentObjects. AxAgent axAgentl;
private  AgentObjects. IAgentCtiICharacter Csharp;
private  AgentObjects. IAgentCtICharacter Peedy;

public Form1()

{

InitializeComponent();

axAgentl.Characters.Load( "Csharp" , "C:/Csharp.acs" );
axAgentl.Characters.Load( "Peedy" , "C:/Peedy.acs" );
Csharp = axAgentl.Characters| "Csharp" ;

Peedy = axAgentl.Characters| "Peedy" ];

Csharp.Show( null );
Peedy.Show( null );

}
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Instance itid uchovavajici agenty jeeba pojmenovavat podle ¢itané postavy.
Zlepsi se tak ighlednost § pouZiti vice agetit Stejreé tak tyto ndzvy je vhodné pouzivat
pro pojmenovani postavy v objektu ,axAgentl“fi Rolani metody ,Load" druhym
parametrem je cesta k souboru Microsoft Agentae dgbrogramu je jiz pouze pouzivan
objekt ,Peedy” a ,Csharp”

Jisté potize nastavajiigpouzivani opermiho systému ,Windows 7“. Spaleost
.Microsoft* nadale jiz gestala s vyvojem této technologie a dalSi podpdPoato u nové
fady ,Windows 7“ jiz dochazi k chyban¥ipzobrazeni ,Microsoft Agenta“. OvSem lIze
z webu stahnout softwarovou zaplatu.

5.2.2 Pohyb po obrazovce

Pohyb agenta po obrazovce je z&pStmetodou ,moveTo“, jejiz prvni dva
parametry jsou vzdalenosti v pixelech od levéhatmar rohu. Vyuziti neni jen v pohybu
nagi¢ obrazovkou, ale také prod@ni mista polohy, kde se ma postava objevit. Tuto
metodu Ize volat jiz f&d metodou ,,Show".

Pri zadavani parametruiky a vysky rkdy neni vhodné uzivat pixely. Vzhledem
k tomu, Ze #které aplikace jsou ve formatu ,fullscreen”, pohglgenta by nebyl ve
spravném powrru pid zmeéné rozliSeni obrazovky. Proto je vhodné ziskat relis
obrazovky v pixelech. Tyto pixely se uz pouze vyiigislem od nuly do jedné. Podle
toho kde chceme aby se postava vyskytovala.

Csharp.MoveTo(0, 0, 1);

Csharp.Show( null );

int sirka = Screen .PrimaryScreen.Bounds.Width;
int vyska= Screen .PrimaryScreen.Bounds.Height;
short  width = ( short )(sirka * 0.70);

short height = ( short )(vyska * 0.60);
Csharp.MoveTo(width, height, 1);

Csharp.MoveTo(300, 250, 1);

Pti volani metody ,moveTo" je automaticky volana aaire pro z&tek a konec
pohybu. O spoushi ttchto animaci se zcela nemusime starat.

5.2.3 Prehravani animaci

K piehravani animaci nam slouzi metoda ,Play” s panmantgpu ,string”. Kazda
postava ma své vlastni pojmenované animace uléZitt ged pouzitim postavy ziskat
seznam vSech animaci, které dana postava umi. @de#ot seznamu nelze zadavat do
funkce parametr s nazvem animace pokud neznanoh jefizvy. Nasledné animace jsou
piehravany v daném padi v jakém byly fe¢teny a uloZzeny do fronty animaci.

Csharp.Play(  "Mrknuti" );
Csharp.Play( "UkazaniDolu" );
Csharp.Play(  "Mluveni" );

Csharp.Play(  "Mrknuti" );
Csharp.Play( "Vystraha" );
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5.2.4 Mluveni postavy

Postava &n¢ komunikuje pomoci baldénovych diakbgNa internetu je mozZnost
stahnout ,text-to-speech engine“. Ten dokéi text z dialogu a nasledipievadit na
mluvené slovo. Balonovy dialog vypisuje text, ktgeypredan jako parametr funkce typu
»string”. Druhy parametr, také typu ,string“, seastlardg nastavuje na hodnotu ,null”.

Csharp.Speak( "Ahoj, jmenuji se Csharp." , hull);
Csharp.Speak( "Ja jsem Microsoft Agent." , hull);
Csharp.Speak( "A jak se méas ty?" , hull);

5.2.5 Synchronizace agent

Pri pouziti postav ,Microsoft Agent 2.0 se nevyhnemsgnchronizaci jejich
pohybu. U postav je udezité, aby jejich pohyb byl provéd v zavislosti na prav
probihajici operaci v aplikaci. St€jntak @i uZiti vice postav nastava problém se
vzajemnou synchronizaci pohybu jednotlivych postav.

Nevyhoda p pouziti ,Microsoft Agent Control 2.0" sgiva ve zfsobu éteni
programu. Skriptovani postavy ve zdrojovém kodupjfecteno zdanli¢ najednou a
uloZeno do fronty animaci a dale jednotlivé animaoe gehravany jedna po druhé. Tedy
z toho plyne, Ze program veskeré instrukce vykornlhméd a animacéasow zaostavaiji.
Jinymi slovy : jsou vykonavany se zp&hdm v zavislosti nacasové délce vSech
piehravanych animacich.

Jednim moznymieSenim je & programu roz#lit na vice etap zpracovani
instrukci. Napiklad pouzitim ,messageBoxu“ nebo ,switche* v cyldyodobg. Drobna
nevyhoda pouZziti ,messageBoxu” $p@ v tom, Ze se zobrazi ihned gpuséni prvni
animace ve frogtzpracovani. Jinymi slovyfpzadani operace programu je ,messageBox"
zobrazen zarovese spushymi animacemi. Ukazka zdrojového kodu znémge pouziti
vice ,messageBoxu”“ pro synchronizaci aplikace.

Csharp.MoveTo0(100,50,1);

Csharp.Show( null );

MessageBox .Show( "Prvni  cést animace probiha" , "Upozorn &ni !l );
Csharp.MoveTo(500,250,1);

Csharp.Play( "UkazaniDoleva" );

MessageBox .Show( "Druhd &ast animace probiha" , "Upozorn énilll );
Csharp.MoveTo(500,250,1);

Csharp.Hide(1);

MessageBox .Show( "T reti &ast animace probiha" , "Upozorn énilll );

DalSim mozZnyniteSenim synchronizace je pomoci pouZiti ,switcheafithmetody,
kterd je volana ndfklad stiskem tléitka. OvSem lze pouzit jakoukoliv udalost pro
zavolani metody. To uz zavisi podiéelu aplikace. V dané metdge ,switch” obsahujici
jednotlivé pdadi animaci. Pro vyp vétve lze pouzit ,label”, nahodné fami nebo
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vzestupné p@di vzestupné. MozZnosti je cetdda. Na uvedenémiigladk je pouZiti
stiskem tlgitka ,Buttonl”. Ri kazdém stisku se spousti dalSi alternativitéw. Podobné
provedeni je pouzito v praktick@sti.

private

{

void buttonl_Click( object sender, EventArgs e)

Switch(cislo)

{

case 1: Csharp.MoveTo(100,50,1);
Csharp.Show( null );
cislo +=1;
break;

case 2: Csharp.MoveTo(500,250,1);
Csharp.Play( "UkazaniDoleva" );
cislo +=1;
break;

default: Csharp.MoveTo(500,250,1);
Csharp.Hide(1);
cislo +=1;
break;

V piipact pouziti dvou a vice agaentse setkdme s jinym problémemii Rteni

programu kazda postava vlastni svoji frontu anirkaczpracovani a tedy vSechny postavy
piehravaji animace naraz. Neni tedy mozno taktotiajajemnou kooperaci ageéntPro
tento gipad Ize pouZitifdu AgentObjects.  IAgentCtIRequest . Kazda postava by &a
mit jednu instanci tétaitly. Trida slouZzi k rozpoznani, zda animace jiz byla dokoaci
ne. Instance tétditly se pak fedava jako parametr do funkce ,Wait".

Funkce ,Wait“ volana postavou pozastavelravani animace postavyceka na

splreéni podminky. V nasledujici ukazce je znazoim jak dva Microsoft Agenti se
prostidaji kthem gehravani animaci.

AgentObjects.  |AgentCtlCharacter CSharp;
AgentObjects.  |AgentCtlCharacter Peedy;
AgentObjects.  |AgentCtlIRequest CSharpReg;
AgentObjects.  |AgentCtlRequest PeedyReg;

CSharp.Speak( "Ahoj, ja jsem Csharp." , null );
CSharpReg = CSharp.Play( "UkazaniNahoru" );
Peedy.Wait(CSharpReg);

Peedy.MoveTo(200, 300, 1);

Peedy.Speak( "Ahoj, ja jsem Peedy." , null );
PeedyReg = Peedy.Play( "Acknowledge" );
CSharp.Wait(PeedyReg);

CSharp.MoveTo(width,height,1);
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5.3 Popis vyvoje praktické alohy
5.3.1 Nacéteni a zobrazeni Microsoft Agenta

V prvnim kroku jsem zalozil projekt pomaoci ,Visu@#“ jako ,Windows Forms
Application®. Pro pouziti Microsoft Agenta v aplikiaje treba nejprve fidat komponentu
.Microsoft Agent Kontrol 2.0 na ,Toolbox". To Izdocilit pravym kliknutim kamkoliv na
»100lbox" a zadat v kontextovém menu poloZzku ,Chedems”. Po zobrazeni okna je
potreba pelistovat na zalozku ,COM Components®. Zde se nackaihovna ,Microsoft
Agent Control 2.0“. Std pred ndzvem knihovny zaSkrtnout ,CheckBox" a potvrdit
tlacitkem ,OK".

Tim byla gidana komponenta na ,Toolbox" @ipravena k pouziti. Zarovievznikl
objekt jménem axAgentl, ktery je instandédy ,AxAgentObjects: “. Déle vznikly
automaticky reference na knihovny ,,AgentObjectsx@gentObjects".

Objekt ,AxAgentl( ‘s pouzije metodu ,Load“ se dvna parametry pro
natteni souboru Microsoft Agenta. Prvni parametr namdex pole, do kterého je postava
natena a druhy obsahuje cestu k souboru.iiggat zadani pouze nazvu souboru
standardni cesta vede do ,C:\\WINDOWS\\MSAGENTSWRS$". Takto Ize néist do
pole objektu libovolny p&et postav. AvSak toto pole objékhelze pouZzit pro praci s
agenty. Pro zjednoduSeni spustitelnosti aplikaci jseSkeré soubory pgebné pro
aplikaci n&itany z cesty ,,C:\SOUBORY\\".

Pro jednotlivé postavy nam slouzi objekty instarniddy ,IAgentCtiICharacter”
nachazejici se v kniho¥n,AgentObjects”. Objekty postav bych dopooval kwuili
piehlednosti pojmenovavat podle ¢itanych postav. Do objektu postavy lze postavu
jednoduse fifadit znaménkem ,=" z dan€ého indexu objektu ,AxAdent 5 Od
této doby vSechny operace provadime pouze timtktbi.

V mé praci jsem pojmenoval objekt postavy ,Shafouziti objektu dale sgva
pouze ve volani metod ,Show*, ,Play”, ,Speak"” a g

5.3.2 Spuséni aplikace Microsoft PowerPoint

Pro pouziti aplikace PowerPoint v mé praci bylgoneg nutno pidat reference na
knihovny ,PowerPoint* a ,Microsoft.Office.Core”. D& jsem jiZz v programu pouZzival
instanci tid PowerPoint.Application a dalSi. Pro druhou Uloleukteré jsem sestavoval
snimky prezentace ifmo programem bylo zapebi pouZziti dalSichtid pro tizna
nastaveni jako délka trvani snimku, fontu pismalsid

Takto Ize nastavit prakticky cokoliv. Jediné cornsenepodélo, zachytit udalosti
z aplikace PowerPoint do aplikace mnou vy&rmu.
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V obou praktickych ulohach jsem nejprve pomoci kagae spustil prezentaci na
celé okno a poté zobrazil Microsoft Agenta. OvSeanpwadi nezalezi. ,PowerPoint*
programem lze spustit tak i vypnout a to s uloZenéino bez.

5.3.3 Pouziti Windows Media Player

~Windows Media Player* jsem pouZzil v praci na sp@a$ dubingu. Fed pouzitim
je poteba pidat ,Windows Media Player* na ,toolbox“ a naslednypretazenim ikony
-Windows Media Player" na formutéaplikace. Timto jednoduchym &gobem lze fidat
.-Windows Media Player‘ do aplikace.iiPb¢hu programu aplikaceigte pikaz pro
oteweni souboru aighrava ihned zé&ne gehravat zvukovou stopu.

5.4 Prvni uloha praktické casti - popis

V prvni Uloze bylareSena problematika pouZziti Microsoft Agenta jakalgmra
vyuky ¢i prednasky. ,Microsoft Agent” je nadabovany i@@gnaSka podporuje obsah Skolni
prezentace ,PowerPoint" t&né pro gedni Skoly. B spuséni aplikace se otég formul&
uveden na obrazku 11. Ovladaci pane@lspuva prezentaci digdu i zgt. i pfesunu se
piehodi snimek prezentace, spusti se dubbing a pog@ové pouziva i neverbalni
komunikaci. Jako dopljici informace jsou zobrazeny pomoci balonovyckiaeych
dialog.

Forml e}
B E @ 1. slide

Obrazek 11 — Ovladaci panel prvni tlohy

Dalsi tlaitko v aplikaci ve tvarucernéhoétverce slouzi k ukareni aplikace a
zarovar k ukorteni prezentace ,PowerPoint‘. Napravo od ovladagioelu za pouZziti
.Labelu” je zobrazen aktualnirghravany snimek. Pouzita prezentace obsahuje iik&ni
a ke kazdému agent vypravi informace pomoci dubingu

Aplikaci jsem navrhnul tak, aby byla uzivatelskyivgtiva. Velmi jednoduchy
design spiujici zcela del aplikace. Aplikace je dena pro format obrazu 4:3 vzhledem
k tomu, Ze je navrZzena k projekci. Na rozliSeniagbrky nezalezi. Prograntispuséni
zZjisti rozliSeni monitoru automaticky a tim zajigpravny pohyb agenta ri&p po
obrazovce. Agent se nepohybuje abs@uahe relative vzhledem k rozliSeni.

Ukolem této Glohy je prakticky ukéazat pouziti Misadt Agenta s pomoci dubbingu
pii vyuce ¢i prezentace. TaktéZz odzkouSet pouziti podgch aplikaci jako je ,Windows
Media Player” nebo ,,PowerPoint".
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5.5 Druha uloha praktické casti - popis

V této uloze jsem se zabyval vytemim ukazkové prezentacéimpo aplikaci a
synchronizaci dvou Microsoft Ageaint

Pri spuséni programu se vygeneruje prezentace ,PowerPoiogabujici 4 kratké
snimky. Tyto ,snimky po ukafeni programu nejsou uloZzeny. Obsah prezentace ojesah
informace o vytvéeni programu a prezentace. Na obrazku 12 je uvedtdad formulde.

Forml 3|

Konec prezertace | Microsoft Agent 2.0

Obrazek 12 — Ovladaci panel druhé ulohy

Po spu&ini aplikace se okno aplikace PowerPoint rozpeost celou obrazovku a
snimky prezentace jsou automaticky spémgipo 20 vténach.

Prezentaci doprovazeji dva agenti. Prvni ,Cshakpérého jsem animoval ja a
druhy ,Peedy” od spotmosti ,Microsoft®. Oba agenti doprovazeji aplikappmoci
balénovych dialo§y a gest. Na konci prezentace se roZi@izmizi. Hlavnim ukolem této
tlohy bylo ukazat, jak 1ze pomoci programu vyiv@rezentaci a synchronizovat pohyby
animaci vice Microsoft Agett

Obke praktické ulohy pozaduji opewa systém ,Windows Xp“ a ,Microsoft Office
2003".
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6 Zaver

Cilem mého projektu bylo vyt¥it animovanou postavu, ktera pomoci dubbingu a
prezentace iigdnasi pro s¢dni Skoly. Pouzivana prezentace jéena pro propagaci FEI.
DalSim cilem mé prace bylo sestaveni ukadzkové pteze za pomoci programového
kodu. Ta jefizena d¥ma vzajema synchronizovanymi Microsoft Agenty

V prvni fak bylo treba zvladnout animaci postavy reprezentujici fakult
Elektrotechniky a Informatiky tak, aby co nejlépgstihovala zaréeni fakulty. Jednotlivé
snimky byly tvé@eny s pomoci ,,Adobe Photoshop 7.0 CE" a nasletktadany do formétu
8 bitového BMP souboru. Takto importované snimkiynace stailo poskladat v aplikaci
.Microsoft Agent Character Editor“. Importovany dmr formatu ,ACS* je plnohodnotny
.Microsoft Agent* univerzalg pouzitelny nap v ,Microsoft Office 2003". Ztasové
nara:nosti jsem splnil pouze pozadovanypbanimaci, ovSem kdyby bylo vi¢asu, Sla
by takto vytvdit celarada animaci, které by postavuitlppiirozergjsi a rozmanijsi.

DalSim krokem bylo sestaveni prvni aplikace za pomWisual C#“. Aplikace
byla navrzena tak, aby jeji ovladaci panegouval snimky prezentace degu i dozadu.
Tedy dle pateby uzivatele. B piechodu snimk prezentace jsou spodsy animace
postavy a zarovezvukové zaznamyips ,Media Player” utené k dubbingu. Tato metoda
neni pro dubbing nejvhodj$i, ale pro dany del vyhovujici. U této Ulohy jsemapodng
chtl snimky prezentacet@souvat aplikaci ,PowerPoint*, moje aplikace byrdivala
udalosti a na & reagovala a spou$d animace a dubbing. BohuzZel tato metoda se
nezddila a pro posun sninikprezentace pouzivam metodu ,Sendkeys", ktgesyme
snimek prezentace na dalspiedchozi jako by ji stiskl uzivatekgs klavesnici.

U druhé ulohy Slo o vytieni kratké prezentace obsahujici 4 snimky pod \ieden
dvou Microsoft Agent, ktei se navzajem &tlaji v grednesu. Rednes vyuziva pouze
dialogova balénova okna. Snimky jsou vyem@y samotnym programem, ktery po
ukonteni prezentace snimky neulozi. V obsahu prezengsme informace jak byla
aplikace vytvéena. U této ulohy jsem &kil synchronizaci Microsoft Ageita také tvorbu
prezentace s vyuzitim knihoven ,PowerPoint 2003".

Oke¢ dlohy byly vytvaeny ve vyvojovém prostdi ,Visual C#‘ a byly v nich
zahrnuty knihovny ,Microsoft Agent Control 2.0%, gWverPoint* a ,Windows Media
Player*.

Vysledkem mé prace jsou 2 aplikace uzivatelsky v@hanoduché. Ze zkuSenosti
pii tvorb¢ aplikace jsem doSel k z&w, Ze vyuZziti Microsoft Agetitje velmi univerzalni a
pii vyvoji mé napadala celfgada vyuZiti takto animovanych postav.
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