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ABSTRAKT

Hlavnim cilem mé bakalafské prace je navrh herni aplikace uréené ptevazné pro PC plat-
formu. V teoretické ¢asti bude obsazena stru¢na historie a vyvoj grafiky v pocitacich, spo-
le¢né s historii a vyvojem video a PC her. Nasledovat bude kratka reSerSe soucasnych tech-
nologii a metod pouzivanych pfi jejich vyrob¢. Tato ¢ast bude doplnéna teorii o vizualité,

estetice a o zpiisobu zobrazeni, spole¢né s kratkou analyzou vybranych projektu.

Nasledujici prakticka ¢ast se bude skladat z procesu tvorby jiz zminéné herni apli-
kace. Nastinim moji zakladni ideu, inspiraci a volbu platformy. Poté bude nasledovat popis
procesu vyroby konkrétnich modeld a textur spolu s vytvofenim scény, jeji nasledovnou im-

plementaci do videoherniho enginu, komponovéani a kone¢nou finalizaci.

Kli¢ova slova: videohra, design, engine, estetika, vizualita, stylizace, modely, textury

ABSTRACT

The main goal of my thesis is to create a game application designed primarily for PC plat-
form. The theoretical part will include a brief history and development of graphics on com-
puters, together with the history and development of video and PC games. Next a brief re-
view of current technologies and methods used for their manufacture will follow. This part
will include theories of visuality, aesthetics and viewing modes, together with a short anal-

ysis of the selected projects.

The following practical part will consist of the creation process of the already men-
tioned gaming applications. I will outline my basic idea, inspiration and choice of platform.
This will be followed by a description of the process of production of specific models and
textures, along with the creation of the scene, its implementation into videogame engine,

composing and final finalization.

Keywords: video game design, engine, aesthetics, visuality, styling, models, textures
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UvoD

K volbé tohoto tématu pro moji bakalarskou praci vedlo mé dlouhodobé nadseni a obliba
video a pocitatovych her. Uz od mého raného véku jsem travila spoustu ¢asu spole¢nym
hranim a objevovanim uzasnych moznosti a technologickych zazraki, pro m¢ neznamych.
S pribyvajicim vékem se mé zajmy ménily a tvarovaly do podoby, kdy jsem nechtéla byt
pouhym konzumentem her, ale byt schopné vytvofit také néco, co by mé napliovalo. Proto
jsem se rozhodla nastoupit na vytvarnou Skolu a rozvijet a pracovat na svych schopnostech
a dovednostech. Bohuzel, ani s nastupem na vysokou Skolu jsem nebyla schopna se dostat
do stadia splnéni si mého détského snu. AZ v posledni fazi mého vysokoskolského studia

jsem se malymi kracky piiblizila k zakladnim principiim 3D modelovani, texturovani a CGI.

S témito ziskanymi zkusenostmi jsem se rozhodla pro vytvoreni jednoduché grafické
vizualizace hry primarné ur¢ené pro pocitacové platformy. Toto médium jsem zvolila jak
pro jeho Sirokou popularitu, tak i pro jeho neustaly technologicky vyvoj a vykon, ktery je

pottebny pro mnou zvoleny projekt.
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1 VIDEOHRA

,,Videohry jsou jen piirozenym pftirtstkem tradi¢nich her s pfichodem nového média. Pravi-
dla, ktera pro né plati, jsou s nimi ale stale stejna“. [1]

1.1 Definice videohry

Co pfesné si mizeme vybavit pod pojmem ,,videohra*? | kdyZ se tento termin zda dosti
jednoduchy, jeho pouziti se hodné zménilo za uplynula Iéta. Mohli bychom zaéit vyjmeno-
vanim dvou Kriterii, ktera se vyskytuji v samotném nazvu. Prvnim je slovo ,,hra“, znacici
statut a druhym terminem je ,,video®, ¢imz je oznacena technologie, ktera je pii tom vyuZi-
vana. Videohra je tedy elektronicka hra, kterd zahrnuje lidskou interakci s uZivatelskym roz-
hranim k vytvoteni vizualni zpétné vazby na video zatizeni. Pojem ,,video* tradi¢né odka-
zoval na rastrove zobrazeni, ale v soucasné dobé to muze byt jakykoliv typ zobrazovaciho
zatizeni, které podporuje zobrazeni 2D nebo 3D obrazi. Systémy urcené ke hrani videoher
jsou znamé jako platformy, jako ptiklad to mohou byt osobni pocitace a herni video konzole.
Variace platforem je Siroké, vyskytuje se od velikosti salovych po¢itact az po mala kapesni
zafizeni.

Jako vstupni zafizeni pro manipulaci hry slouzi primarné herni ovladag, ktery se 1isi
napfi¢ platformami. Muaze to byt pouze tlacitko a pakovy ovlada¢, zatimco jiny se muize
skladat z vétsiho poctu tlacitek s jednim, nebo vice joystickli. Vét§ina modernich her nabizi
soucasné vyuziti klavesnice a mysi, také s moznosti pouziti hernich gamepada nebo joys-
tickt. Vizualni zazitek hrace je jednim z primarnich cil videoher, jako sekundarni je to zvuk
a mozna interaktivita. PouZiti reproduktor nebo sluchatek je jednim z univerzalnich pro-
stiedkd, které slouzi k dosazeni vérné€jsiho a silnéjsiho herniho pozitku. Dopliikova zpétna
vazba k hraci muze ptijit ve form¢ stimulace hmatovych periferii, jako jsou vibrace nebo

silné zpétné vazby.

V poslednich letech se objevila nova forma virtualni reality a to za pomoci hernich
zatizeni jako Oculus Rift nebo Virtual Boy. Je to displej, ktery je vsazen do nasazovaci helmy
nebo je jeji soucasti. I kdyz jsou tato zafizeni stale ve stadiu vyvoje, piinasi zcela novy za-

Zitek z pfijimani vizualnich vjemd.
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1.2 Struc¢na historie her

,»Za méné nez Ctyfi desetileti se videohry vyvinuly z jednoduchych poskakujicich grafickych
blokt v globalni pramysl obrovskych rozmért. Jen v roce 2006 americky videoherni pra-
mysl dosahl rekordu 12.5 bilionu $. Videohry maji stale vétsi vliv na jind média, jako je film,
televize, ale i internet a jsou denné hrany stovkami milionu lidi v celém svéte. A piesto studie
videoher teprve nedavno ziskala pfijeti v akademickém prostiedi a vétSina védecké litera-
tury, ktera v soucasné dobé existuje, se zabyva hlavné novéjsimi hrami a typicky domacimi
pocitatovymi hrami. Pomérné malo literatury se objevilo, pokud jde o starSi typy her a herni
systémy, arkadové hry nebo historii videoher v§eobecné. Jednim z hlavnich divodu je, Ze

mnoho téchto starych her je uz davno pry¢, nebo je velmi t€zké je najit a hrat je”. [2]

Historie videoher zasahuje az do poc¢atku 50. let, kdy akademi¢ti védci zacali navr-
hovat jednoduché hry, simulace a um¢lé inteligentni programy, jako soucast jejich pocitaco-
veho vyzkumu. Videoherni primysl by nedosahl takové Siroké popularity az do 70. a 80. let
20. stoleti, kdy byly zavedeny arkadové hry, herni konzole a domaci po¢itacové hry. Od této
doby se hrani her stalo jednou z nejpopularnéjsich forem zabavy a soucasti sou¢asné moderni
kultury ve vétsing svéta. K aktualnimu roku 2015 je znamo osm generaci hernich konzol,

véetné poslednich generaci jako je Wii U od Nintenda, Xbox One a Playstation 4.

1.3 Zobrazovaci technologie

| kdyZ je primarné zobrazovaci hardware jednim z urcujicich faktort, vzhled herni grafiky
zavisi a je vazan i na technickych elementech, jako je vykon procesoru, velikost opera¢ni a

grafické paméti spolu se zptuisoby, jakymi pocitacovy program generuje zobrazeni.

Rana pocitacova grafika se obecné skladala jen z jednoduchych draténych modela
nebo bitmap. Wireframe grafiky jsou postaveny na principu geometrickych obrazct, jako
jsou body a usecky vedené mezi body. Objekt je pak vyobrazen jako soubor soufadnic a
matematickych vztahii mezi nimi. Vektorové grafiky byly typicky draténé, vzhledem ke zpti-
sobu, kterym byly obrazce vykresleny na obrazovku fadek po fadku. Vyhodou draténé gra-
fiky byla pfedevsim rychlost, pfi které mohla byt vykreslena a také skute¢nost, ze takto ge-
nerovana grafika imitovala trojrozmérny prostor. Zatimco tato technologie byla na svoji
dobu skute¢né dobra k zobrazovani velkych geometrickych obrazct, draténa grafika nebyla

schopna tak snadno zachytit malé a drobné elementy, jako naptiklad postavy.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 12

S timto problémem piisla technologie rastrové grafiky — miizky pixell, které se pouzivaly
pro definovani obrazu. Malé bitmapoveé obrazky, které jsou rozpohybovany tim, ze se pie-
kresli na riiznych soufadnicich, jinak také znamé jako sprite grafika. Nejznaméj$im piikla-
dem tak mize slouzit hra Space Invaders (1978), Pac-Man (1980) spolu s ghost postavami

a jako teti miizeme jmenovat odrazeni micku, ¢i kulicek pouzivanych ve stfilecich hrach.

2.5D - nazyvame také dvou-a-pal dimensionalni grafikou, zahrnuje navzajem se
prekryvajici roviny s dvourozmérnou grafikou, také odkazovala na prioritu, kterd z rovin
bude piekryta ptes zbylé ostatni. Diky pouziti n€kolika rovin za sebou s vyobrazenou grafi-
kou, které s pohybem na obrazovce prochazely skrz sebe, bylo dosazeno pocitu hloubky
v prostoru. Tato technika se nazyva parallax scrolling (paralaxové rolovani), diky simulaci
meénicich se paralaxt ve vzahu s ménici se vzdalenosti. Objekty nabyvaji dojmu, Ze se objevi
vznasejici se pfed pozadim a diky tomu miZze byt dosazeno efektu vice riznych vrstev.
Presto, 1 kdyz tato grafika se nezda jen jako pouhd dvoudimensionalni, stadle nemiize byt
nazyvana realnou 3D. Pravé proto zde vznika oznaceni 2.5D. Touto grafikou se pysnily hry
jako arkadova hra Moon Patrol (1982), Zaxxon (1982) a videohry, jako jsou domaci Super
Mario Bros 3 (1990) a Warioland (1995). N¢které hry, jako je Pole Position (1982), simu-
lovaly 3D prostor za pomoci citlivého pouziti métitka (zvétSovanim nebo zmenSovanim)
sprite grafiky. Space Harrier (1985) od Segy mohl dokonce rychle ménit velikost a rotaci
az 32 000 barevnymi sprite grafikami. Obecné grafika zalozena na principu sprite domino-
vala vétsing arkadovych her, kolem roku 1990 ale zacal tento fenomén slabnout s pfichodem

opravdove 3D grafiky.

Trojrozmérné grafika se sklada z vykresleni 3D objektii v paméti pocitace, miize to
byt naptiklad krychle, valec, koule, pyramidy, aj. Tyto elementy je mozné pak rizné otacet
a rotovat, na rozdil od plochych mitizkovych 2D grafik. Jako prvni pouZila 3D polygonovou
grafiku arkadova hra I, Robot (1983) od Atari. V pozdéjsich letech se tato metoda stala stan-
dartnim typem grafiky, jako naptiklad v domacich hernich systémech Sony Playstation, Sega
Saturn a Nintendo Ultra 64. Nékteré hry vyuzivaly obou typu grafik — ur€ité ¢asti byly ge-
nerovany ve 3D, zatimco ostatni elementy byly jen sprite grafikou. Tohoto principu vyuZival
naptiklad Doom (1993).

V dobé, kdy se zvysil vykon procesoru, velikost operacni a grafické paméti, tak jiz
neni nutné vyuzivani hybridnich kombinaci grafiky. Systémy jsou schopné plnohodnotné

vytvofit 3D grafiku v realném Case. Jednim z faktort je také fakt, Ze herni svét je navrhnut
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takovym zpusobem, kde nartistem polygoni poskytuje mnohem v¢étsi jemnost, detaily a in-
teraktivni osvétleni. Je mozné dosahnout realngjsi fyzické simulace a um¢lé inteligence,
kter4 komunikuje a kontroluje pohyby hrace. Technologicky a graficky vyvoj také otevird
moZnosti jak dokonalého zachyceni fotorealismu, tak prace s vyvojem vizualniho stylu ¢i

stylizace mimo standartni grafickeé zobrazeni.
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2 TECHNOLOGIE

»Pocitatova grafika se v téchto dnech rapidné rozsifuje. Kazdym tydnem jsou vytvaieny a
vylepSovany nové nastroje urcené k tvorbé CGIL. Moznosti digitalniho umélce tak jsou v této
dobé Siroké a nové funkce tak mnohem usnadiuji a zpfijemnuji tvorbu v jeho Zivoté. Ovsem
kazdé médium vyZaduje mistrovské zvladnuti techniky a digitalni sochafstvi se v tomto
aspektu ni¢im nelisi. DigitéIni sochafstvi je bezesporu jednim z nejzajimavéjsich aspektt
soucasné pocitacové grafiky a vyzaduje stejné dovednosti jako kterékoliv jiné tradi¢ni so-

chaiské techniky*.[3]

2.1 Modelovani

Modelovani muzeme zjednoduSené popsat jako proces, pii kterém vznikaji jakékoliv tiidi-
mensionalni objekty ¢i povrchy za pouZiti k tomu urc¢enych specialnich programu. Tyto mo-
dely mohou piedstavovat jak nepohyblivé, ¢isté geometrické objekty, nebo také pracovat
s organickou hmotou a jejim rtiznorodym zobrazenim. Vznikaji pouzitim sbéru bodt v 3D
prostoru, vzajemné spojenych riznymi geometrickymi subjekty — jsou to napf. trojihelniky,
piimky, zak¥ivené plochy aj. Mohou byt vytvofeny ruén¢, za pomoci algoritmu (procesualni

modelovanim), nebo za pomoci skenu.

Takto zhotovené modely mazou byt poté vyobrazeny bud’to jako dvoudimensionalni
obraz, ktery vznik& pomoci procesu nazvaneho rendering, k tvorbé assett, nebo slouZit k
riznym pocitacovym vypocétim a simulacim. Obecné jsou Siroce pouzivany v mnoha riz-
nych odvétvich — od detailnich modeli uréenych pro pouziti ve zdravotnim primyslu, vizu-
alizacich, az po vyuZziti v sou¢asnych filmech a videohrach. V dnesni vyspélé dob¢ je ¢asto
Vv oblib& moznost zhotoveni konkrétniho fyzického modelu za vyuziti nejnovéjsi technologie
3D tisku.

2.1.1 Polygonové modelovani

Touto metodou rozumime proces spajeni bodi v 3D prostoru. Zakladnim prvkem pouZzitym
k modelaci objektu je vrchol (vertex). Je to bod, ktery se nachazi v trojrozmérném prostoru.
Dva vrcholy spojené ptimkou se stavaji okrajem (edge). Pokud spojime tii vrcholy, které

jsou mezi sebou propojeny tiemi hranami, vznikne nam trojahelnik (triangle) — nacez timto
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procesem definujeme nejjednodussi polygon. Slozitéjsi mnohouhelniky mohou byt vytvo-
feny z nékolika trojihelniki, nebo jako jeden objekt s vice nez 3 vrcholy. Skupina polygont,
Které jsou spolu propojeny spole¢nymi vrcholy, se oznacuje slovem mesh. Nejbéznéji pou-
Zivanymi elementy v polygonovém modelovani jsou ¢tyistranné polygony (quads) a troju-
helniky. K docileni vyrovnaného a atraktivné vypadajiciho meshe je Zadouci, aby se Zadny
z téchto elementt vzajemné nepiekryval. Nesmi také obsahovat Zadné z chyb, jako je napii-

klad vyskyt zdvojenych vrcholt, hran, nebo ploch.

I kdyZ je mozné tvofit mesh manualni editaci a deformaci téchto elementi, mnohem
béznéjsi je metoda vytvoreni za pomoci ruznych nastroji. V nabidce je Siroka Skéla 3D gra-
fickych softwart ur¢enych pro jejich konstrukci. Nejznaméjsi mezi nimi jsou napiiklad: Au-

todesk 3ds Max, Autodesk Maya, Softimage, Blender, Modo, nebo Cinema 4D.

Valna vétsina 3D modelu je zhotovena timto procesem a je tedy skvélou volbou pro

pocitacovou grafiku v redlném ¢ase, animaci a tvorbu modelu ve filmech a hrach.

2.1.2 NURBS modelovani

DalSi z metod uréenych pro modelovani je takzvany Non-uniform-rational basis spline.
V jednoduché teorii je to matematicky model, ktery je bézné uréeny ke generovani a repre-
zentovani kiivek a ploch. Tento proces nabizi velkou flexibilitu a pfesnost pii manipulaci
jak analytickych ploch, které jsou béZné modelovany za pouziti matematickych vzorcti, tak
vymodelovanych tvari. Obecné plati, Ze editace NURBS ktivek a ploch je velice intuitivni
a predvidatelna. Kontrolni body jsou vzdy bud’ pfipojeny piimo na kiivce/povrchu, nebo se
chovaji jako by byly spojeny. Editace mize byt realizovana za pomoci kontrolnich bodu,

které jsou nejvice zfejmé a spolecné pro Beziérovu kiivku.

NURBS jsou bézné pouzivany v navrhovacich programech jako CAD, Rhinoceros,
Solidworks, Inventor, zpracovatelském primyslu, inZenyrstvi a jsou sou¢asti mnoha pramys-
lovych standardd. Timto systémem tvorby a editaci jsou tedy pfimé nevhodné pro jakoukoliv

multimedialni tvorbu, animaci a tvorbu modelti vyuzivanych ve filmech ¢i hrach.
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2.1.3 Digitalni sochafrstvi

,,Je to zpusob, jakym je umélcim umoznéno piimé propojeni s modelem a vytvoreni dila
spontdnnim a organickym zptisobem, stejné jako s praci s hlinou. Pokud jde o uméni sochai-
stvi, tisice let umélecké tradice nam daly obrovské mnozstvi techniky. Zatimco tradiéni ma-
liti méli aplikace jako Painter a Photoshop, po otevieni dveti do digitalni éry, sochafi zistali
tr¢et — dokud se neobjevil Zbrush.“[4]

Tato technika je pomérné novym zpisobem modelovani. 3D sculpting se stal v sou-
casné dobé velmi popularnim a rozsitenym mezi CG umélci. Za pomoci toho softwaru je
nam dovoleno vyuzivani nastroju, které imituji funkce tlageni, tahnuti, vyhlazeni, ¢i jinych
manipulaci s digitalnim objektem. Imituje tedy material a jeho moznosti, které se chovaji
jako by byly vyrobeny z realné hmoty, jako napiiklad sochaiské hliny. K dosazeni téchto
dokonalych detaili a struktur se vyuzivaji tzv. alpha $tétce, které se pfi na naneseni na model
chovaji jako ndmi poZadované struktury. Takto je nam tieba umoznéno zachyceni i téch

nejjemnéjSich detailt, jako napiiklad vrasky, pory na pleti, chlupy, nebo jemné Sumy.

| kdy? je digitalni sochafstvi stale pomérné nova metoda, stala se velmi zZadanou. Casto
dokéZe nabidnout detaily v meshi, které by bylo jinak obtizné dosahnout nebo vytvofit s po-
uzitim tradi¢nich 3D modelovacich technik. Je tedy vhodné&jsi pro zachyceni fotorealismu a
hyperrealistickych vysledkii. Muze ale také slouZit k dosazeni stylizovanych modeld. Pri-
marné je tato technika vyuzivana v organickém modelovani. Modely s vysokym poctem
modelil a detailt se zna¢né pouzivaji v predlohach pro CG filmy, primyslovy design, uméni
a fotorealistické ilustrace. Nabizi také skvélou moznost vytvoreni nizkého polygonového
modelu ur¢eného hlavné pro pouZiti ve videohrach. Ve spojeni s dalSimi prvky modelova-
cich a texturovacich technik tak mize vyrazné zlepsit vzhled hry a dosahnout ¢asto bodu
dokonalého fotorealismu. Tato metoda je rozsifena mezi programy jako Zbrush, Mudbox,

Sculptris nebo 3D Coat.
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2.2 Retopologie

Vétsina modelt, které vznikaji tfeba pomoci zminéného digitalni sochaistvi, ma ¢asto ptilis
mnoho detaild, nebo nespravnou topologii, ktera neni nejlepsi pro bézné multimedialni po-
uZziti ve hrach, animacich, texturovani nebo pti renderingu. Proto je nutné model retopologi-

zovat.

Tento proces mizeme popsat jako pietvoreni ptivodni topologie modelu v mnohem
vhodnéjsi a optimalizovanéjsi verzi, ale se zachovanim ptivodniho tvaru a ¢asti detailti, jako
Vv originalnim meshi. Timto se nezméni geometrie ptivodniho modelu, pouze se vytvoii kopie
S niz8im poétem polygond, ktera pak mtize byt pfimo pouzita ve hrach. Hlavnim z divoda
pro pouZziti této metody je nutné vytvofeni spravné struktury a polygonalni sité, ktera bude
vhodna pro pouZiti finalniho objektu. Existuji dva znamé zptusoby tvorby takto optimalizo-
vanych meshi — bud’ vlastni tvorbou nového modelu, nebo za pomoci automatizovanych

procestl.

Obrazek 1: Optimalizovany low poly model
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2.2.1 Manualni retopologie

Vlastnoruénim vytvotfenim vSech kontrolnich vrcholi na originalnim meshi nam vznikne,
muzeme to obrazné popsat jako klec, ktera obepina a kopiruje plivodni tvar. Spravnym po-
lohovanim a deformaci vrcholl tak mizeme ziskat nami potfebné optimalizovany model,
ktery se stava vhodnym pro pouZiti ve hrach nebo animacich. Pro tento proces existuji pro-
gramy urcéené pouze pro tyto konkrétni ucely. Jejich specialni funkci je comfort — kdy se
vrcholy nové vznikajiciho meshe pfichyti na jiz existujici a pomahaji tak k dokonalému za-
chyceni originélniho tvaru. Nejrozsifenéj$im zastupcem téchto programi je Topogun. Tento
ukon je také mozné provadét v programech, které jsou ur¢ené pro polygonalni modelovanti,
jako je napt. Autodesk 3ds Max, Autodesk Maya, Modo nebo Blender. Nenabizi ale jiz vySe

zminénou funkci a prace v nich je tak zdlouhavé;jsi.

2.2.2 Automatické retopologie

Hlavni vlastnosti této techniky je jeji programova automatizace, ktera nam timto velmi
usnadnuje a zrychluje praci. V uréenych programech pro tento proces tak naneseme na mesh
pomocné zakiivené linie, které ndm budou slouzit jako zadchytné body pro vytvoteni nového
modelu s vyhovujici polygonalni siti. Po dokon¢eni téchto pomocnych ukazatelt nam poté
staci nechat zbytek prace na softwaru a vygenerovani nového modelu na ném. | kdyZ se tato
metoda zda jako nejvhodnéjsi variantou, jeji vysledky nejsou vZdy dokonalé. Proto je dopo-

ruc¢ené pro vétSinu modell uréenych pro hrani nebo animace tvofit retopologii manualng.

Mezi programy nabizejici tuto funkci patii Zbrush, 3D Coat nebo Mudbox. V soucasné

dobé je nejpouzivanéjsi variantou Zbrush.

Obrazek 2: Automatické retopologie
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2.3 UV Mapping

Také nazyvano jako texturové souradnice, jsou pary ¢isel ulozenych ve vrcholech modelu.
Tato ¢isla ndm slouzi ke spravnému zobrazeni 2D textur na vzniklém 3D modelu. V dalSich
ptipadech mohou také byt pouzity pro konkrétni nabarveni meshe pomoci vertex barev, re-
gulaci toku povrchu, aj. Pro programy nebo herni enginy jsou tyto koordinaty viditelné pouze
jako matematické body, ale pro nasi potiebu se zobrazuji jako UV layout, ktery nam tak

usnadiiuje orientaci a pPraci.

Jako zjednoduseny piiklad si mizeme predstavit tento proces jako roziezani struk-
tury meshe, ktery pak bude korektné zobrazovat pottebné mapy. Je tedy nutné davat pozor
na spravny tok, fadn¢ pracovat s geometrii a vzdy mit v paméti, ze nejdulezitéjsi je vyvaro-
vani se vyskytu viditelnych seami a natazenych textur. Nesmime zapomenout na efektivni
vyuziti prostoru pro zobrazeni textur a spravné zobrazeni meétitka textury v poméru s me-

shem.

Existuji jak manualni, tak i automatické procesy pro tvorbu téchto layouti. Jak je jiz
znamo, rucni prace je vzdy spolehlivéjsi a je tak snadnéjsi se vyvarovat nechténych problé-
mum a komplikacim. Mohou byt pouzivany jak programy ur¢ené pro modelovani, napt. Au-
todesk 3ds Max, Autodesk Maya a jim podobné, nebo jsou pro tento proces urcené speciali-

zovane aplikace. Mezi nejpouzivangjs$i miizeme jmenovat naptiklad UV Headus Layout.

2.4 Texturovani

Je to metoda, kdy se na hotové meshe se spravnym UV layoutem ptidavaji barevné infor-
mace, detaily nebo struktury povrchu. V minulosti se pouZivalo pouze difusni mapovani,
kdy se na model nanésely jen jednoduché barevné informace. S ptibyvajicimi moznostmi a
rychlym technologickym vyvojem se tato technika neustale zdokonaluje a v souc¢asné dobé
rizné typy textur s mnohem dokonalejSim zachycenim a navozenim fotorealismu. Se zlep-
Sujicimi se texturovacimi dovednostmi se také vyrazné snizuje nutny pocet polygoni v mo-

delech a usnadniuje vypodty potiebné k zobrazeni realistické sceny.
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24.1 Typy textur

Textury ve spojeni s materialy a shadery produkuji finalni vykresleni modelu pro hry. Pro
dosazeni co nejlepsiho vysledku, ovlddani parametr nebo kanaldi, se proto pouzivaji rizné
typy map. Zakladni mapou je diffuse, nebo také nazyvana albedo mapa, ktera slouzi k pri-
marnimu barevnému zobrazeni. Druhym nejpouZivanéj$im typem je normal mapa — je to
konkrétni typ, ktery napodobuje trojrozmérny prostor a osvétleni ve 2D ploSe. PouZiva se
také k ptidani detailti bez nutnosti navyseni poc¢tu polygont. Doplitkovymi mapami mohou
byt také specular, gloss, displacement, cavity, aj. BéZznou kombinaci téchto map tak mtizeme

vyrazné zvysit Vérnost zobrazeni a kvality vzhledu modelu.

Dalsi kategorii jsou tileable a non—tileable textury. Nejvétsim rozdilem je jejich pri-
marni vyuzivani. Tile mapy, mizeme je pro zjednoduSeni nazvat jako ,,opakovaci, jsou
tvofeny z rastrovych obrazt uloZenych ve ¢tvercovém poméru. Zobrazuji uréity vzor nebo
strukturu, kterou je mozno opakovat bez vzniku viditelnych okrajt. Mapa se tedy po zdupli-
kovani zda nekonecna a je s ni mozne pokryt velke plochy. Tato technika je tedy vhodnéa pro
snadné a efektni pokryti Sirokych ploch, nebo stejnych ¢asti modeli — napf. struktury zemé,

dreva, kamene, aj.

Non-tileable textura by ndm v tomto ptipadé tvorila viditelné okraje a naruSovala
jednotny vzhled. Tyto mapy tedy neslouZzi ke generalnimu pouziti, ale jejich hlavni tcel je

dany pro specifické modely s unikatnim tvarem, které je nutno omapovat.

2.4.2 Fototextury

Vznikaji zachycenim realnych struktur nebo objektt. Textury je nutno postprodukéné upra-
svételnych informaci, které by znemoznovaly sprdvné pouZiti. Mapa, poté musi projit pro-
cesem ofsetu, diky kterému nadm bude umoznéno ji duplikovat bez viditelnych okraji. Na-
sleduje barevna korekce, doostieni a dodani finalnich detaild. Timto procesem nam vznikne
zakladni diffuse mapa, z které pomoci specializovanych programi muzeme konvertovat
dalsi typy map. Pro zakladni editaci se doporuc¢uje Adobe Photoshop, mezi konvertovaci
programy patii napiiklad sada Quixel Suite, Bitmap2Material, Knald, Xnormal nebo Crazy-
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Bump. Textury se ¢asto kombinuji a prolinaji raznymi filtry pro dosaZeni co nejlepSiho vy-
sledku. Nej¢astéjsi pouZiti se tedy nachazi ve vizualizacich nebo filmech diky jejich fotore-

alistickému zobrazeni.

Existuje mnoho internetovych stranek, které se specializuji na tvorbu téchto realis-
tickych textur. Vytvateji knihovny s obrovskym mnozstvim vSech nam zndmych struktur a
objektl. Jsou prodavany s danymi licenénimi pravy a slouZi tedy jako perfektni zaklad pro
tvorbu nami pottebnych textur. Timto krokem je mozné uSetfit velkou ¢ast prace, protoze

tvorba vlastnich kvalitnich map je pomérné naro¢na.

Obrazek 3: Realisticka fototextura
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2.4.3 Malované textury

Pokud ndm nevyhovuiji realisticky zobrazené fototextury, existuje zde i dalSi technika, kte-
rou mizeme Vyuzit k jejich tvorbé. Je-li nutné zachytit jisty druh stylizace ¢i vizualné odlisit
textury — je v tomto piipad¢ vlastnoruéni tvorba nejlepsi volbou. K tomuto téelu slouzi jak
razné grafické, tak i modelovaci programy s podporou tvorby texturovani. Na zhotoveny
model tedy muZeme piimo nanaSet svoji predstavu a upravovat si vSe podle vlastnich poza-
davka. Tento typ a technika tvorby je nejcastéji vyuzivana pii tvorbé pocitacovych her, her-

nich trailerti, cinematikl, vizualizaci, ale také v propagacni grafice hry.

Malované textury mtizeme rozdélit do n€kolika riznych kategorii, které vyhovuji
naSim potiebam a urceni. Mezi n¢ patii naptiklad malované realistické textury, hard surface,
stylizované, pixel art, aj. Mtizeme zachytit jak realné textury s jemnymi kresebnymi prvky,
nebo se nechat unést vlastni fantazii a pouZit jakoukoliv nami chténou stylizaci, ktera bude

dostate¢né vyjadrovat nas zameér.

Pro ptiklad uvedu kratky proces tvorby malované realistické textury lidské tvare, za
pomoci grafického programu (napi. Adobe Photoshop), spolu s vyuZitim modelovaci apli-
kace (Zbrush). Zakladnim krokem vyroby je vytvofeni UV layoutu s primarnim rozlozenim
barev. Jako dalSi krok poté nasleduje aplikace vygenerovanych map, které ndm pomahaji k
dotvofieni iluze prostoru a dosazeni konkrétnich detailt a struktury (vrasky, pory, aj.). Tyto
mapy vznikaji exportovanim specifickych typa textur, které vznikaji pii procesu modelo-
vani. Jsou to napiiklad normal mapy, cavity, diffuse a ambient occlusion, které se za pomoci
riznych typa prolindni pouZiji nad zakladni barevnou blokaci. Nasledovné aplikujeme
sekundarni barevnou variaci, ¢oZ nam dopomuze Kk naruseni jednotlivosti a navozuje tak
mnohem realngjsiho vysledku. Poté aplikujeme prvni vrstvu detaili, které poslouzi jako
jemny poklad. Timto ndm vznikne solidni z&klad s dostate¢nymi barevnymi informaci a
umozni tak snadné&jsi nasledujici praci. Texturu dale dopliiujeme dal$imi detaily a dokreslu-
jeme jemneé linie a rysy, dokud nejsme s nasim vysledkem spokojeni. Jako finalni krok pak
probéhne barevna korekce, saturace a optimalizace textury pro jeji spravné zobrazeni ve

specifickém hernim enginu.
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Tento proces je zékladnim pilifem pii tvorbé ru¢né malovanych textur. S riznymi specific-
kymi typy a stylizacemi se ovSem miiZze lehce odliSovat. Primarni myslenkou ale vzdy zi-
stava mit solidni zaklad a poté na n¢j vrstvit potiebné detaily pro dokonceni textury. Samo-
ziejmé existuje i moznost koupeni jiz zhotovenych stylizovanych textur, které mohou slouzit
napftiklad pro pouziti jako tileable mapy pro velké plochy. Obecné se ale tyto textury tvori

pro uréené modely a je nutné zachytit poZadovanou vizualitu.

Obrazek 4: Rucné malovand textura lidské tvare
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2.4.4 Proceduralni a generované textury

Proceduralni techniky byly pouZity v celé historii poc¢itacové grafiky. Mnoho ¢asnych mo-
delovacich a texturovacich technik obsahovalo proceduralni definice geometrie a barvy po-
vrchu. Od ranych pocatkti proceduralni techniky ptimo explodovaly v dilezity a silny mo-
delovaci a texturovaci paradigma. Do pozdnich 80. let proceduralni techniky tvorby realis-
tickych textur jako je mramor, dievo, kdmen a jinych ptirodnich materialt ziskaly Siroké
zastoupeni. Tyto techniky byly rozsiteny v proceduralni modelovani, obsahujici modely
vody, koufe, pary, ohné, ale dokonce i planet. Vyvojem RenderManu (Pixar 1989) se pouZiti
proceduralnich technik jesté vice rozsifilo. V soucasné dob¢ vétsina komercnich renderova-

cich a anima¢nich systémua dokonce poskytuje proceduralni rozhrani.

»Proceduralni techniky se staly vzrusujicim, zasadnim aspektem tvorby realistickych
pocitacove generovanych obrazku a animaci. Jak se toto technologické pole neustéle vyviji,
dulezitost a vyznam proceduralnich postupll neustale narusta. K tomu také vede i nedavny
dilezity vyvoj pro real-time proceduralni techniky: zvySeni vykonu procesort a vykonnych
programovatelnych grafickych procesort (GPU), které jsou k dispozici na prostych PC a
hernich konzolach. Toto nastartovalo éru, kdy si miizeme piedstavit a realizovat interaktivni

komplexni proceduralni modely a efekty.“[5]

Je pouze pfirozené, ze se pokousime najit co nejsnadnéjsi a nejpohodIngjsi metody
uréené pro jakoukoliv praci. Toto neni vyjimkou ani pfi tvorbé textur. Cim vice se zdokona-
luje a vyviji souCasna technologie, tim vice existuje metod urcenych pro jejich tvorbu.
Nejaktualnéj$im technologickym prilomem se staly v sou¢asné dobé moderni metody ur-
¢ené pro tvorbu proceduralnich textur. V minulosti se k témto uceliim vyuzivaly pfevazné
slozité matematické algoritmy, pro které byla nutna znalost programovani. S pribéhem ¢asu
tak neustale ptichazely nové napady a zptsoby, jak tento proces zjednodusit a poskytnout i

mén¢ technicky znalym uzivatelim.

Pro proceduralni tvorbu bych jmenovala dva nejvyuzivanéjsi principy. Prvnim z nich
je vytvareni komplexnich materialu s pouZitim node-based texturovani. Tato technika je
zcela automaticky generovana a proceduralni. Spoc¢iva v propojeni konkrétnich nodd mezi
sebou, které simuluji fyzicky korektni materialy. Za pomoci generovanych Sumui a masek
nam tato metoda piinasi neomezené moznosti pii tvorbé textur. Neexistuje zde pevna veli-
kost a rozlieni generované mapy. Proces tvorby je nedestruktivni — nemtze tedy nastat si-

tuace, kdy bychom po ptidani urcitych vlastnosti nebo detaild ptisli o cely zaklad. Protoze
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je vyuzivano principu generovani, lehce se tedy mizeme vyvarovat problému castého opa-
kovani elementu a struktur, které by nam tvofily nevhodné opakujici se vzor. Vyuzivame
tedy prvku nahodnosti a je nam umoznéno pfijit s neomezenymi moznostmi, variacemi a
kreativitou. Prace je v tomto piipad¢ velmi rychla a flexibilni a pro své fyzicky korektni
vlastnosti jsou proceduralni textury vynikajici volbou pro implementaci do realistickych

vizualizaci, her a hernich engint.

PER Procedural Cobblestone ARTIST - Anshul Sharma

Obrazek 5: Vysledek proceduralniho texturovani

Albedo
20

Stone 1

PBR Procedural Cobblestone ARTIST - Anshul Sharma

Obrézek 6: Node zobrazeni proceduralni textury
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Druha technika se odliSuje ve svém procesu tvorby. Nepracujeme zde s propojenymi nody a
netvofime tak plné generované mapy. Hlavni vlastnosti této metody je prace s maskami a
barevnymi ID mapami, které udavaji, jakym zptisobem budou dale zpracovany. Rozttidénim
textury podle ID map tak podame informaci, které ¢asti mapy maji obsahovat riizné materi-
aly. Jako dalsi krok je doporuc¢ené zvoleni typu textury — mohou to byt fyzikalné korektni,
optimalizované pro konkrétni herni enginy nebo stylizované. Nasledné software automa-
ticky pridéli nezbytné dopliikové mapy (normal, specular, bump, gloss, cavity, aj), které
Cerpa ze své vlastni knihovny. Takto ndm vznikne zékladni material, se kterym mtizeme dale
pracovat — vrstveni dal$ich barevnych informaci, ptidavani detailt, struktur a chytrych ma-
teriala. Tzv. chytré materialy berou v potaz geometrii modelu a automaticky upravuji mapu
v jeho prospéch. Cerpame z moznosti softwaru, kde je nam nabidnuto vyuZivéni riiznych
typt masek, které nam pomahaji k dosaZeni naSeho poZadovaného efektu. Vsechny zmény,
které provedeme na konkrétnim typu textury, se automaticky prizptsobi ke zbylym aktivnim
mapam. I kdyz takto generované mapy nejsou tak flexibilni jako pln¢ proceduralni, nabizi
jiny zpisob tvorby, ktery je atraktivni volbou pro méné technicky nadané. Trpi také omeze-
nou moznosti volby velikosti a rozliSeni, oviem tyto nedostatky vynahradi svou flexibilitou

a moznostmi customizace.

2.45 Shrnuti

V této kapitole jsem se zminila jen o0 malé ¢asti existujicich metod uréenych pro tvorbu tex-
tur. Nejdulezitéjsi je vzdy ale spravné rozhodnuti pii volbé konkrétni techniky a zptisobu.
Umélec by mél vzdy myslet na to, k ¢em bude dana mapa slouZit a jak pln¢ vyuZit jeji po-
tencial. Musi také brat ohledy na technické limitace, pracovat s nutnou optimalizaci pro co
nejlepsi vykon, at’ Uz v pocitacovych hrach, nebo realnych vizualizacich. Textury by se vzdy
mély nést v daném vytvarném stylu, aby podtrhovaly celkovy dojem a vizudl projektu. Vy-
uziti textur se 1i8i stejn¢ jako Siroky pocet programu, které slouZi k jejich renderovani nebo

implementaci do hernich engind.
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2.5 Alternativni a nové technologie

S neustale se vyvijejici technologii také stale pfibyvaji nové moznosti a metody, které mohou
byt vyuZity Kk riznym ucelim. Je piirozené, Ze se tak vyhledavaji stale nové a snadné&jsi
zpusoby zjednoduseni a urychleni potfebné prace. Pravé proto se v soucasné dobé dostava
stale v&tsi popularité alternativnim zptisobtim tvorby modelt nebo hernich assetii. Mezi nej-
znamg&j$imi a nejrozsitenéji pouzivanymi metodami je moznost 3D skenovani. Tato technika
nam umoziuje dokonalého realistického zachyceni jakéhokoli pfedmétu, i s t€émi nejdrob-
néjsimi a nejjemnéjSimi detaily.

3D Scanner je elektronické zatizeni, které analyzuje a poté zapisuje informace o re-
alném predmétu, jeho barevnosti, tvaru, aj. Takto sesbirana data poté slouzi k vytvofeni od-
povidajiciho 3D modelu. Tyto modely mohou slouzit pro mnoha ucéelové vyuziti, jak uz
pouZziti ve filmech, hrach nebo v primyslovych a strojaiskych oborech. Z tohoto dtvodu
existuje mnoho variant téchto scannert, kde kazda pouzita technologie pfindsi rizné vyhody,
ale i omezeni. Proto je dilezité zvolit nejvhodné&j$i moznou variantu a vyuzit tak jeji poten-

cial naplno.

A jak ptesné funguje 3D scanner? Ve zkratce toto zatizeni vytvori geometrii povrchu
modelu, kterd se sklada pouze z uskupeni orienta¢nich bodi. Tyto body poté slouzi k dalSimu
zpracovani modelu — rekonstrukci. Pokud zachyceny ptedmét obsahuje i barevné informace,
dochazi také k jejich naslednému vytvoieni. Ve vétsiné piipadt pouze jeden sken neni scho-
pen vyprodukovat kompletni model pfedmétu. Proto je nutné pouZiti nékolikanasobku
skenti, dokonce az stovek, které jsou provedeny ze vSech sméri a maji tak moznost zachytit

dostatek informaci a provést kalkulaci spravné.

Tato technologie obsahuje mnoho verzi a variaci, obecné je ale miizeme rozdélit do
dvou hlavnich kategorii — a to na sken kontaktni a nekontaktni. Nekontaktni kategorie je pak
jeste dale rozdélena na aktivni a pasivni. V hernim a filmovém primyslu se nejcastéji pou-
Zivaji variace nekontaktnich skenert, a to nejcastéji za pomoci vyuziti laseru, strukturova-

ného svétla nebo fotogrammetrie.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 28

25.1 Laser

Aktivni scanner vyzatuje laserové body nebo linie, které narazi na povrch pfedmétu a pro-
mitaji se na n&j. Métenim vzdalenosti k povrchu tak ziskava potfebna data, ktera se shro-
mazd'uji ve vztahu ke vnitfnimu soufadnicovému systému. Vzdalenost mezi objektem a po-
¢atkem laseru tak zachycuje hlavni zachytné body, které potom slouzi ke kalkulaci a nasle-
dujicimu vygenerovani modelu. VSechna ziskana data se pak finalné¢ shromazdi v pocitaci
jako datové body v trojrozmérném prostoru, Které nadale umozni jejich zpracovani do kon-
krétniho 3D modelu.

Vyhodou této techniky je, Ze dokaze zachytit perfektni geometrii predmétu i na po-
mérné velkou vzdalenost, dokonce az do vzdalenosti kilometri. Jsou vhodné pro zachyceni
vétsich objekti, jako napt. budovy, nebo zemépisné rysy. Existuji také ale i variace téchto
laserovych scannerii, které mohou zachytit geometrii jen na vzdalenost nékolika metrd.
Obecné je tato metoda skvélou volbou pro zachyceni perfektni geometrie modelu, ovsem

nevhodna pro pouZiti k tvorbé textur modelu.

2.5.2 Strukturované svétlo

Skenovaci zafizeni zalozené na strukturovaném svétle promité svételné vzory na konkrétni
piredmét. K tomuto se vyuzZivd bud’ LCD projektoru nebo jiného stabilniho zdroje svétla.
Kamera, ktera je v mirné vzdalenosti od pfedmétu, na ktery je promitan vzor, potom snima
a vypocitava veskerou vzdalenost boda v zorném poli. Vyhodou této metody je jeji rychlost
a presnost, s kterou ziskava data. Misto pouhého bodového snimani, které se vyskytuje pfi
pouZiti laseru, totiZ zachycuje nékolikanasobek bodi, nebo dokonce celé zorné pole najed-
nou. Skenovani celého pole také umoziuje zachyceni mnohem ptesnéjsich elementd, nez pii
pouziti laseru. N¢ktera zatizeni jsou dokonce schopna skenu pohybujicich se predmétt v re-
alném cCase. Protoze je nutné pouzivani strukturovaného svétla a ne laserovych bod, je tato

metoda mnohem vhodnéjsi a efektnéjsi pro zachyceni mensSich objektt.
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2.5.3 Fotogrammetrie

Fotogrammetrie je metoda méfeni a zachyceni a nasledovného pfevedeni zobrazovaného
predmétu do 3D modelu za pomoci fotografii. Na konkrétni objekt jsou naneseny drobné
zachytné body, které slouzi k ptesnéjsimu méfeni informaci. Objekt je pak nasledné sniman
fotoaparatem nebo kamerou ze vSech sméri a thla. K provedeni kvalitni fotogrammetrie a
ziskani dostatku informaci a dat je nutné provést desitky az stovky snimkd. Timto procesem
vznikne husta bodova sit), ktera je pak v pocitaci dopocitana algoritmem a ve vysledku
vznikne kompletni 3D model. Textura je nasledovné vypocitana z pixelti ptivodnich foto-

grafii a diky kvalitn¢ zachycené geometrii modelu tak mtize byt perfektn¢ zobrazena.

Nedavny technologicky vyvoj v digitalni fotografii, pocitacovych procesorech a vy-
pocetni technice tak délaji fotogrammetrii velmi vykonnym a pfenosnym nastrojem. V po-
slednich péti letech zaznamenala fotogrammetrie Sirokého vyuziti a popularity. Nabizi také

velkou rozmanitost a flexibilitu co se tyce velikosti snimaného objektu.

2.5.4 Shrnuti

3D scannery se pouZivaji v zabavnim pramyslu v Siroké variaci. Umoziuji zachyceni i téch
nejmensich objektu s jemnymi detaily, aZ po realistické snimani lidské postavy a tvaie, do-
konce az po enormni zachyceni piirodnich tatvart. Obecné je v hernim primyslu nejpouZi-
vangj$i metodou fotogrammetrie, pro svoji flexibilitu a pomérné nizkou technickou néroc-
nost. Se spravnou optimalizaci nabizi skvélé herni modely s pomérné nizkym poctem poly-

gonu a realistickou texturou, ktera odpovida realnym referencim.
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3 VIZUALNI KOMUNIKACE HER

»Na n¢kolik sekund zaviete o€i a predstavte si, Zze hrajete Super Mario Brothers. Co jste si
ptredstavili? Vizualitu? Barvy? Ikonicky zvuk sbirani minci a tematickou hudbu Mario
Brose? Jak se citite pfi hybani Mariem vlevo, vpravo, skoku, kolizi s bloky nebo zadupavani
houbicek? Jaky je to pocit ovladat Maria?"[6]

3.1 Vizualita

Existuje rozdilna fada nazord na to, zda dobrou hru déla jeji ptibéh, nebo dobré grafické
zpracovani. Ja osobn¢ si myslim, ze klicem je kombinace obou téchto prvku. Grafické pro-

vedeni hry dokaze jeSt€¢ mnohem silngji podtrhnout a znésobit piib&h hry.

Vizualni styl hry je jednim z nonverbalnich elementd, ktery mtze nabidnout nepii-
mou interakci s hra¢em. Spravnou barevnou paletou a jejim zac¢lenénim muze doséahnout
silného podmanéni a podtrzeni atmosféry hry a znésobit tak zazitek z celé scény. Originalni
prace s kompozici a rozmisténim elementti ve scéné je dalsi ze zpisobt jak pracovat. Zkom-
binovat veSkeré technické aspekty hry, jeji herni modely, hudbu a funk¢nost mize byt na-

zvano opravdovym uméleckym femeslem.

3.2 Analyza her

| kdyZ existuje nespocetné mnozstvi hernich titult vSech zanrt, grafickych provedeni nebo
hernich principi, je pomérné tézké vybrat si své favority. Kazdy ¢lovek disponuje odlisnym
vkusem a riznymi ndzory. J& osobn¢ jsem fanousek jakékoliv titulu v hernim primyslu a
nejsem zaméfena pouze na konkrétni Zanry nebo jejich vizualni provedeni. Zasnu a vychut-
navam si at’ uz snové fantasy stylizace nebo ¢isté realistického vyobrazeni scény. Kazde
z téchto pojeti ma sva kouzla a prednosti. Vybrala jsem proto pro mé ¢tyfi nejvice ikonické
herni tituly nedavné doby, které svoi unikatnosti zasahly do herniho primyslu a ovlivnily

obrovské mnozstvi potencionalnich hraci a tvirct her.

Ve struénosti a nékolika bodech se tedy pokusim popsat tato dila, jejich vznik, nej-

vice charakteristické elementy a hlavné to, ¢im se staly tak originalnimi a jedine¢nymi.
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3.2.1 Journey

vvvvvv

vydana pouze pro herni konzole Playstation, tento problém ji nezabranil v ziskani popularity
po celém svéte a prvniho mista v po¢tu unikatnich stazeni. Diky své originalité ziskala né-
kolik prestiznich tituld a ocenéni jako Game of the Year nebo Grammy Awards pro svij

jedine¢ny soundtrack.

Hrac se stava zahalenou a bezejmennou postavou uprostied nekonecné pousté. Jeho
cilem je dosahnout vrcholu vzdalené hory a zjistit pfitom, co se stalo s jeho ndrodem. | kdyz
se ptibéh hry zda pomérne obecny, Journey ho podava velmi neotielym a originalnim zpi-
sobem. V celé hie neexistuji rusivé HUD elementy menu nebo jiny graficky zasah do hlav-
niho obrazu hry. Hra¢ tedy vnima pouze krasné stylizované prostiedi hry, které dopliuje a
jesté vice podmanuje celkovy dojem. Barevnd paleta hry nabizi jemné variace tond, které

spolu velmi dobfe pracuji a nabizi jak sekundarni, tak komplementarni barevnou kombinaci.

Tato hra nenabizi pouze skv¢ly audiovizualni zazitek, pfichazi také s pomérné uni-
katnim hernim principem. Hra¢ ma moznost hru splnit i v rezimu jednoho hrace, pokud
ovsem disponuje internetovym pfipojenim, stava se tak hrou nékolika hraci. Muze se tedy
vyskytnout situace, kdy se v urcité ¢asti setkate s cizim hra¢em a plnite cil spole¢né. Zpiisob,
kterym je feSen mod multiplayeru je originalni v tom, ze kazdy ze spoluhra¢i je anonymni
a nenachézi se zde zpiisob jak to zjistit. Spontanné tedy spojuje dva jinak osamélé hrace na

stejné arovni hry, kde neexistuji Z&dne prostiedky, kterymi je mozno komunikovat.

Obrazek 7: hra Journey
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3.2.2 Limbo

Singleplayer hra, ktera byla vydana v roce 2010 pro Sirokou variantu hernich platforem, od
pocitaGovych zatizeni, po domaci herni konzole. Dokonce nabidla i aplikaci pro mobilni
zafizeni. Je zaloZena na principu 2.5D puzzle platformy, kde se hra¢ muze pohybovat pouze

do stran, skakat do vysky nebo tlacit, ¢i tdhnout objekty.

Piibéh se odehrava v temném a pomérné minimalisticky pojatém prostiedi. Hlavni
postavou je bezejmenny chlapec, ktery se probudi osamély uprostied lesa. Zatimco patra po
své ztracené starsi sestie, setkava se s dalSimi hernimi postavami. Grafika je provedena ve
variaci Skaly Sedych tonu a cely zazitek je jesté vice podtrZzen minimalistickymi zvuky. Tato
kombinace vytvari désivé az horrorové prostiedi, ve kterém se hra¢ pohybuje. Tmavé oblasti
navic slouzi ke skryti zivotu nebezpeénych propasti nebo nastraham. Mechanismus hry je
navic doplnén haddankami, vyuzitim gravitace nebo elektromagnetd. Pfichazi tedy i s po-

mérné logicky naro¢nymi problémy, které musi uzivatel vytesit, aby dosahl svého cile.

Limbo se stala jednou z ikonickych her, co se ty¢e svého neotielého a originalniho

vizualniho pojati. Ptisla s né¢im jedine¢nym a zneklidiiujicim.

Obréazek 8: hra Limbo
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3.2.3 Child of Light

Platformova RPG hra, kterd vznikla v nedavném roce 2014 a byla vydana firmou Ubisoft.
Byla ur¢ena pro domaci herni konzole a pro jeji popularitu se pozd&ji dockala i rozsiteni pro
pocitatové zafizeni. Je zaloZena na podobném 2.5D principu jako piedchozi titul Limbo,
tedy pohled je dany z bo¢niho uhlu kamery a charakter se miize pohybovat pouze do stran.
Cim se ale odliduje, jsou RPG prvky, jako naptiklad levelovani postavy a moznost zlepsovat

urcité atributy nebo statistiky charakteru.

Hra¢ se dostava do pozice hlavni postavy, kterou je princezna Aurora - divka, kterd
byla unesena z jejiho domova a jejim poslanim se stdva navrat domu. Béhem svého putovani
musi také najit a navratit Slunce, M¢sic a hvézdy, které jsou uvéznény tajemnou Kralovnou

Noci.

Titul nabizi ptekrasnou atmosférickou hru, plnou fantastickych barevnych kombinaci
a napadu. Cela je provedena ve stylu ru¢né malovanych ilustraci, je plnd okouzlujicich vy-
obrazeni hernich charakterii a celé¢ho prostiedi. VSechno se zda az piimo snové, ale v urci-
tych ¢astech hry se objevuje prace s kontrastem vizualu a podtrhuje tak atmosféru celého

déje.

Obréazek 9: hra Child of Light
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3.2.4 Vanishing of Ethan Carter

Hororova single player adventura, ktera vznikla pod taktovkou nezavislého polského studia
v roce 2014. I kdyz byla vydana pouze pro pocitacové platformy a jednu herni konzoli (Pla-
ystation), stala se pomérné popularni pro jeji originalni podani herniho pfibéhu a technolo-

gického zpracovani.

VSe se odehrava z pohledu first-person, tedy o¢ima herni postavy, ktery je doprova-
zen svymi vlastnimi komentovanymi myslenkami. Nabizi open-world prostiedi, tedy je
moznost pohybovat se voln¢ ve vSech smérech bez vétSich omezeni. Hra¢ je obdaten para-
normalni schopnosti, ktera mu dopomaha k vyteseni zlo¢inti. Muze tak tedy vycitit ur¢ité
skryté stopy, které vedou k nalezeni vyznamneho klice nebo vytvoreni ¢asové osy, ktera

odhali vzajemné propojeni udalosti.

Dalsi zajimavym prvkem tohoto titulu je jeho technologickd vyroba. Ur¢ita ¢ast her-
nich assetd byla vytvofena metodou fotogrammetrie, tedy zachycenim a naslednym konver-
tovanim realnych pfedméti do hernich modeli. Timto hra ziskala na vérnosti a piiblizila se
tak mnohem vice realistickému vyobrazeni. Neexistuji zde ani Zadné nahravaci obrazovky,
pokud se hra¢ dostane do jiné ¢asti mapy. VSe je spolu vzajemné propojeno a nabizi tak
uzivateli nepferuseny herni zazitek. Ptistup k tvorbé tohoto titulu se zacal vyskytovat i v dal-

Sich hrach a urcité€ je to zpusob jakym se vyvoj her bude dale ubirat.

Obrézek 10: hra Vanishing of Ethan Carter
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4 ZAVER TEORETICKE CASTI

Prvni ¢ast bakalafské prace se vénovala a zkoumala historii videoher az po soucasnost a
nejnovejsi trendy. Popisovala jejich rozdé€leni podle principii zobrazeni a jmenovala nékolik

nejvyznamnéjSich predstavitela.

Za pomoci druhé kapitoly byly nabidnuty informace ohledné technologické stranky
videoher a jejich tvorby. Pokryla zakladni principy modelovani hernich assett, jejich nutnou
optimalizaci a dale se ve zkratce dotknula tématu tvorby textur pro her. Posledni ¢ast této
kapitoly byla vénovana alternativnim technologiim a metodam pouzivanym v hernich titu-

lech.

Tieti a posledni kapitola se zabyvala estetikou a vizualni komunikaci her. Jakym
zpusobem mohou hry nonverbalné¢ komunikovat s hra¢em. Nésledovala kratka analyza né-

kolika hernich tituld, ¢im jsou originalni a unikéatni.

Cela teoreticka ¢ast mé prace byla podédna tak, aby nabidla ¢tenafi co nejvice srozu-
mitelnych informaci a navedla jej do problematiky herniho pramyslu. Je vénovana lidem
neznalym téchto fakti a informaci, nebo pro étenare, ktefi maji jen minimalni znalosti

v tomto oboru.

Na zaklad¢ této prace jsem usoudila, Ze s neustale se vyvijejici se technologii ptichazi
nespocetné mnozstvi neotfelych a origindlnich zptsobt jak uchopit tvorbu her. At uz se to
tyka Siroké nabidky hernich platforem, grafického provedeni hernich tituli, nebo prace s her-

nimi principy, ¢i technologickymi postupy.
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II. PRAKTICKA CAST
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5 UVOD

Obsah praktické ¢asti bude rozdélen do nékolika riznych sekei. V prvni kapitole se budu
vénovat hlavnimu ndpadu a inspiraci pro muj projekt, ktera bude podloZzena mymi vlastnimi
navrhy a skicami. Nasledovat bude vysvétleni technologického feSeni, které se sklada z pfi-
pravy a tvorby assetil pro zvolenou platformu. Tato ¢ast bude feSena popisem procesu mo-
delovéni a texturovani konkrétnich modelti za pouziti specializovaného softwaru. Po do-
konceni této Casti se zamefim na tvorbu scény ve zvoleném videoenginu, implementaci jiz
zhotovenych modeld, nasledovného sviceni, postprocessingu, zvuéeni a finalni optimalizaci

celého projektu.

I kdyz jsem byla pii tomto projektu pomérné¢ omezena vlastnim strojem a jeho vy-
konnostni limitaci, snaZila jsem se i s timto problémem doséhnout co nejlepSich vysledka.
Tato situace mi jeSté vice napomohla pfi feSeni problematiky optimalizace a donutila mé

zamyslet se nad celym procesem tvorby a jak dosahnout co nejidealnéjsiho feseni.
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6 PRIPRAVA A NAVRH RESENI

Tato kapitola se vénuje mé ptiprave grafického zobrazeni herni vizualizace ve videeoenginu.
Bude zde obsazena inspirace, kterd mé vedla k mym rozhodnutim a vysvétlena hlavni idea

mého projektu.

6.1 Inspirace

ProtoZe v soucasné dob¢ existuje na trhu nespoc¢etné mnozstvi hernich titult, které nabizi
rozliSné druhy vizualniho stylu a stylizace, je pomérné té¢zké pfijit s novym a atraktivnim
feSenim. M¢& osobné fascinuje jak&koli prace s hernimi assety, od dokonalého realistického
vyobrazeni, az po fantastické stylizace plné nekoneéné kreativity a napaditosti. Inspiraci
jsem nachazela at’ uz v hernich titulech, filmovych a animovanych adaptacich, nebo v inter-
netovych komunitach lidi pracujicich v oblasti 3D modelovani a texturovani. NaSla jsem
spousty unikatnich a fantastickych dél, kterd mé siln¢€ oslovovala a piimo se vybizela k jejich

nésledné realizaci.

6.2 Hlavni idea

Mym hlavnim cilem této prace bylo vytvofit grafickou vizualizaci v hernim enginu. Chtéla
jsem dosahnout vizualné piitazlivého a napaditého zpracovani, které by hrace zaujalo na
prvni pohled. | kdyZ se tato prace da povaZovat za prvni zkousku mych schopnosti v oblasti
prace s 3D modely a texturovanim, fekla jsem si, Ze se nebudu omezovat a pokusim se do-
sédhnout co nejlepsiho mozného vysledku. Proto jsem se rozhodla pro vyuZiti semi-realistic-
kého vyobrazeni, ale s prvky silné ptiznané stylizace v urcitych elementech. ProtoZe je tato
prace Cisté zaméfena spise na vizualni zaZitek uZivatele, upustila jsem od vSech hernich

prvki @ mechanisma.

Co se tyce technické stranky mé préce, rozhodla jsem se pro zvoleni Unreal Enginu
4. Tento herni engine je v soucasné dob¢ Siroce vyuzivan a jednim z hlavnich dtivod je jeho
nezpoplatnéné pouZivani a zajimava historie hernich projekt. Nabizi také Sirokou nabidku
a variaci hernich platforem — at’ uz se to tyka her uréenych pro pocitace, mobilni zatizeni,
tablety nebo v neposledni fadé i alternativni zafizeni, jako je Oculus Rift. DalSim z davodua

je jeho flexibilita, uZivatelské rozhrani a snadna orientace. Prace je v ném velmi intuitivni a
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1 Clovek bez znalosti programovani tak mtze efektivné pracovat. Vse je navic skvéle zdoku-
mentovano v manualu a existuje spousta navodd a trikt, které se daji najit v rozrustajici se
komunité uZivatelt tohoto softwaru. Casté aktualizace a neustale se zlepSujici funkce enginu

navic napomahaji usnadnéni jakékoliv prace.

V3e se odehrava na ostrové, ktery je osidlen mensi vesnici ve skandinavském stylu. Celé
prostiedi je dotvofeno nedotéenou piirodou, kusy lesi, pastvin a jezerem. Architektura je
inspirovana severskymi chaloupkami se siln¢ ptiznanou fantasy, az pohadkovou stylizaci.
Pohled hrace je dany z perspektivy ,first person* — tedy svét pozorujeme o¢ima herniho
charakteru. Tuto moznost jsem zvolila pro docileni mnohem realisti¢téj$iho zazitku a

spravné prace se zobrazenim méfitka ostatnich pfedméti a vyskytujicich se element.
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7 PRIPRAVA A TVORBA ASSETU

vvvvvv

jsem stravila ur¢itou ¢ast ¢asu hledanim vyhovujicich zdroji a obrazku, které spliiovaly moje
potieby. At uz se jednalo o architekturu, stromy nebo barevnou kombinaci, se kterou jsem
byla spokojend a hlavné pracovala ve prospéch mych predstav. Vytvofila jsem si jednodu-
chou mapku ostrova, kterou jsem si rozdélila do pomysinych konkrétnich oblasti. Kazda
z téchto Casti ostrova méla svijj specificky obsah a vizualitu. | kdyZ se tento krok zda byt
pomérné primitivnim, je nutno dodat, Ze mi hodné pomohl. Védéla jsem, jakym smérem se

chci ubirat, jak budu pracovat s modely, jejich stylizaci a vSe bylo pro mé tak ucelené.

7.1 Navrh assetiu

Po zaloZeni vSech mych referenci bylo nutné si sepsat seznam vSech hernich assetti a modelu,
které bylo potieba vytvofit. At uz se jednalo o modelovani nebo tvorbu textur, tento organi-
zovany proces mi velmi usnadnil rozdé€leni a praci s ¢asem. Snadno jsem se orientovala a
s prehledem védéla, na kterych ¢astech je nutno pracovat. Osobné mi tento piistup velmi
vyhovoval a vyvarovala jsem se tak moznych vzniklych problémii, nebo situaci, kdy by mi

chybély urcité predméty.

7.2 Modelovani

ProtoZe se moje finalni piedstava skladala jak z kombinace realistického zobrazeni, tak i
silné stylizace, bylo jasné, Ze pro tvorbu modela budu muset pouzit kombinaci riznych mo-
delovacich technik. Jednak bylo nutné vytvofit modely pro organické elementy, jako napf.
stromy, vegetace a zvifata. Sekundarné¢ to byly statické pfedméty, jako chaloupky, ostatni
architektonické prvky, kameni, §térk, aj. Kreativni proces se lisil pfedmét od predmétu, tudiz
bylo nezbytné vyuzit riznych metod a pouzitého softwaru. Je pomérné naro¢né zvladnout
se orientovat ve vSech téchto programech a disponovat spravnym postupem prace. Kazdy
z niZze jmenovanych programi ma své klady i zapory, se kterymi ¢lovék musi pocitat. Proto
je velice dulezité vse si promyslet a pracovat tak co nejefektivnéji. Ve své praci jsem pouZila
jak kombinaci polygonového modelovani, tak jsem pracovala s metodou digitalniho sochaf-

stvi.
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7.2.1 Autodesk 3ds Max

Tato aplikace vyuziva systému polygonoveho modelovani. Je tedy spiSe vhodna pro tvorbu
statickych objektt. Ja jsem ji zvolila pro nasledujici tvorbu architektonickych elementt, ba-
relu, lodé, dievénych prken apod. PouZila jsem modelovani zaloZeného na tvorbé jednodu-
chych zékladnich tvard, jako napt. kvadr, krychle, valec a koule a nasledné modely jsem
dale upravovala. Vyuzila jsem metody vertexoveho editovani, kdy jsem za pomoci vertexo-

vych boda ptivodniho meshe deformovala a dale upravovala ke svym potiebam.

N/

3
|

Obréazek 12: Variace modelu za pouziti editace puivodniho typu
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Obrazek 13: Model lodé a jejiho ndkladu

Jak mtze byt vidét na ptisluSnych obrazcich, jednoduchou editaci a kombinaci ¢asti modelu
1ze snadno dosdhnout pozadovaného tvaru nebo variace pfedmétu. Tato metoda mize byt
obecné pouZita pro jeji rychlou a snadnou aplikaci, navic nAm odpada potieba modelovani
novych elementd. ProtoZe je tato metoda pomérné jednoduchd a Ize pracovat i s pomérné
nizkym poctem polygond, pro vétSinu modelti zhotovenych v tomto programu pak odpadla

nutnost tvorby low poly modelu a sloZitéjsi optimalizace.

b Y
I
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Obrazek 14: Modely sudii
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7.2.2 Zbrush

Pro tvorbu organickych prvkl jsem vyuzila metody digitalniho sochafstvi. K tomuto ucelu
slouzi Zbrush od firmy Pixologic. ProtozZe tato aplikace nabizi mnohem vétsi flexibilitu a
dynamicnost, co se ty¢e tvorby modeld, byla pro mé nejvhodné;jsi volbou. Primarné jsem
tento program pouzila pro tvorbu modeld zvifat a vétSich kamend, které nesly zndmky sty-

lizace v jejich tvaru.

Jako prvni krok ve vytvoteni zvifeciho modelu jsem musela zachytit hlavni tvar a
proporce konkrétniho tvora. K tomuto uéelu jsem vyuzila funkce Zsphere, diky které pro mé
bylo jednodussi dosahnout poZzadovaného tvaru. Jak mtize byt vidét na obrazku ¢. 15, pomoci
této metody jsem vytvorila hrubou siluetu, ktera se skladala z kombinace rizné velkych a
pozicovanych Zsphere. S takto solidnim zakladem a funk¢énimi proporcemi zvifete jsem se

mohla posunout k dalsi ¢asti modelovani.

Obrazek 15: Zdkladni tvar modelu zvirete
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Jako nasledujici krok bylo nutné pietvofit kostru zvifete do upravitelného modelu. Prevedla
jsem ji teda do tzv. Polymesh 3D formatu. Timto procesem se vytvofil adaptivni povrch
modelu, ktery umoznoval dalSi moznou editaci. Za pomoci Move brushe jsem nadale upra-
vovala a definovala siluetu zvifete. Nanasenim nebo ubiranim hmoty modelu vznikal mno-
hem konkrétnéjsi tvar, ktery odpovidal mym predstavam. Kdyz jsem se dostala do stadia,
kdy jsem byla spokojena s vyslednym tvarem zvifete, pfesunula jsem se na detailnéjsi defi-
novani a stylizaci modelu. Pomoci brushui Standard, Flatten, Trim a Polish jsem naznacila
svalovou hmotu a srst. Na obrazku ¢. 16 tak muzete vidét finalni high poly model, ktery
presahoval vice jak 3 miliony polygont. Pro herni ucely je nevhodny a je nutné jej optima-

lizovat pomoci retopologie a tvorby low poly herniho modelu.

Obrazek 16: Finalni high poly model
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Co se ty¢e tvorby kament ve Zbrushi, pracovala jsem s lehce odliSnym postupem. Protoze
je tento model pomérné tvarové jednoduchy, nebylo nutné pouziti Zsphere. Jako zaklad jsem
tedy vzala oby¢ejny model koule, kterou jsem pomoci Move brushe deformovala. Ubirdnim
a vyhlazovanim hmoty jsem imitovala ostré hrany kamene a v nékterych ¢astech piidala

detaily jako pukliny, nebo Skrabance.

Obrazek 17: High poly modely skal
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7.2.3 Speedtree

Pro tvorbu stromi a vegetace jsem pouzila program Speedtree Modeler s piimou rozsifenou
podporou pro Unreal Engine. Diky tomuto programu je tak implementace téchto modeld
snadné a rychla. Nabizeji se dvé moznosti jak fesit modelovani stromd. Prvni z nich je po-
moci rucné tazenych ¢asti stromt, kmene, vétvi, atp. Tato metoda nam umoznuje pomerné
vysokou kontrolu nad vyslednym tvarem stromu, vysledky mohou ale ¢asto vypadat po-
mérné neredlné nebo az pfilis stylizované. Proto jsem zvolila druhou moznost, a to genero-

vani tvaru podle danych parametru.
Diky témto parametriim a jejich spravnému pouziti tak miizeme ziskat pomérné vérné
vypadajici model i s nizkym poétem polygont. Vyhodou je i automaticka generace LOD

nastaveni, tedy procesu, kdy pfi vzdaleni objektu od kamery model ztraci uroven detailli a

je mnohem mén¢ naroény pro vykreslovani.

& X

e Branch  Frond Cap  Material = Animation

Lightmap

Obréazek 18: Parametry pro tvorbu stromii
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Obrazek 20: Hotovy model vrby
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7.3 Retopologie

Protoze nékteré vzniklé modely ve findlu pifesahovaly doporuceny pocet polygonti pro opti-
malni vykon ve hrach, bylo nutné je optimalizovat a vytvofit jejich méné narocnou verzi.
Tento proces se skladal z tvorby low poly modelu, ktery byl co nejptesnéjsi kopii toho pi-
vodniho. Nejdulezitéjsi zasadou je, aby takto optimalizovany model kopiroval a dodrzoval
siluetu ptivodniho modelu. I kdyz se timto procesem ztrati urcita ¢ast detaild, lze je imitovat

o A4

za pouZziti normal mapy, ktera je mnohem pratelstéjsi v hernim vykonu.

Vétsina high poly modeld, které jsem vytvoftila, byla vymodelovana za pomoci apli-
kace Zbrush. Proto jsem se rozhodla pro metodu automatické retopologie — Decimation mas-
ter, které se nachazi ve stejném programu. Tento plugin nabizi vyrazné sniZeni poctu poly-
gonu pii zachovani uré¢itého levelu detailti. Pomoci nékolika nastavitelnych parametri jsem
tak udala mutij pozadovany pocet polygonu a zvolila ¢asti modelu, které bylo nutné co nejvice

optimalizovat.

Obréazek 19: Porovnéni high poly modelu a optimalizovaného low poly modelu
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7.4 Texturovani

Prvnim krokem v texturovani je nutno vytvofit UV mapu modelu, na kterou se pak bude
nanaSet konkrétni textura. Lze toho docilit jak automatickym, tak manualnim mappingem.
Manualni technikou jsem vytvotila UV mapu pro vétSinu statickych objektd. Tato metoda
byla nutn, jelikoZ automatickou tvorbou bych nedocilila spravného rozdéleni prostoru a

findlni mapa by obsahovala viditelné okraje a seamy. SlouZi také k mnohem logi¢téjsimu

rozd¢leni a lepsi orientaci béhem procesu tvorby textury.

Obrazek 21: Nespravny vysledek automatického UV mapovani
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Jak mize byt vidno na prvnim obrazku, pavodni automaticka UV mapa z Autodesku byla
nevhodna, jak pro svoje uspofadani, tak orientaci. Proto jsem model rozdélila do mensiho
poctu Casti a logicky je seskladala. Na druhém obrazku tak muzete vidét novou, ruéné tvo-

fenou UV mapu, ktera jiz splituje spravné vyuziti prostoru a rozlozeni.

Automatické tvorby UV map jsem pouzila pti organickych modelech, zvlasté zvirat
a nékolika typt kament. VyuZila jsem funkce UV master v programu Zbrush, kde jsem za
pomoci konkrétnich funkci nadefinovala, v které ¢asti meshe se chci vyvarovat nechténych
seamu. Tato metoda mi tak vice vyhovovala pti nasledném procesu malovane textury, kterou

jsem na n¢ pouzila.

Obrazek 22: Automaticka UV mapa organického modelu
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7.4.1 Ruc¢né malované textury

ProtoZze jsem pozadovala stylizovaného vzhledu jistych elementii, musela jsem pro tento ucel
vyuZit metody ru¢né malovanych textur. K tomuto jsem zvolila program Zbrush a jeho moz-
nost ptfimého kresleni na model. Jako zédklad mi poslouzila primarni barevna kombinace mo-
delu, kterd mi pomohla ucelit celkovy vzhled. Jako dalsi krok jsem dodavala vice barevnych
informaci a jemnéjsich odstinti ptivodni barevné palety. KdyZ jsem byla s hrubym vysled-
kem spokojend, vyexportovala jsem takto vzniklou albedo mapu a piesunula se do druhého
programu, kterym byl Adobe Photoshop. Pomoci prolinani vyexportovanych sekundarnich

map, jako napt. normal mapu, specular, aj. jsem imitovala vérnéjs$i podani prostoru v textuie

a odrazeni svétla od povrchu modelu.

Obréazek 23: Rucné malovana textura ve Zbrushi a Photoshopu
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K vytvofeni stylizovanych textur stavebnich prvk, jako napt. chaloupky, lod€, molo, védra,
aj. jsem upustila od pouziti Zbrushe, ktery je spiSe vhodny pro organické modely. Rozhodla
jsem se tedy pracovat pouze s Adobe Photoshopem. Pro zacatek jsem si musela zvolit za-
kladni barevnou paletu, ktera se dobie dopliiovala s ostatnimi texturami. Spokojené s jejich
kombinaci jsem pokracovala tvorbou zékladni struktury dieva, ktera se méla objevovat na
modelu. PouZila jsem pomérné jednoduchou a velice praktickou metodu, kdy jsem v pri-
marni barevné kombinaci za pomoci n€kolika filtri napodobila zihani difeva a jeho drsny
povrch. Podobnym zptisobem jsem zpracovala i zobrazeni stiesnich tasek, kde jsem variaci
tmavych a svétlych tonti simulovala sluneéni svit a jeho odraz od ostrych hran. Nasledovala

barevna korektura, svételnost a kontrast textury, aby vSe fungovalo jak ma.

Obréazek 24: Rucné malovana textura domu ve Photoshopu
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7.4.2 Fototextury

Z puvodni upravené barevné albedo mapy jsem pomoci sady Quixel Suite vygenerovala
pouziti téchto opakovacich textur na velkych plochach mapy. K tomuto uc¢elu vznikla normal
mapa, ktera imitovala odrazené svétlo v prostoru mapy. DalSi mapou byla specular aambient
occlusion mapa, diky které vznikl mnohem vérnéjsi pocit hloubky. Jako posledni jsem zvo-
lila heigh mapu, s kterou jsem za pomoci tesselace mohla texturu ,,vytahnout* do prostoru.

Kombinaci vSech téchto map tedy bylo umoznéno mnohem realisti¢téjsi a zivéjsi vykresleni

materiala.

Timto procesem jsem vytvoftila vSechny textury, které se objevovaly na povrchu os-
trova. Jejich spoleénym prolinanim a mixovanim se mi povedlo narusit jistou uniformitu a

opakovani nezadouciho vzoru.

Obrézek 25: Caste textury povrchu a doplitkové typy map
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8 IMPLEMENTACE DO HERNIHO ENGINU

Se vS§emi modely a texturami pfipravenymi jsem se dostala do ¢asti, kdy bylo nutné se pie-
sunout do herniho enginu. ProtoZe popis celé potiebné prace k vytvoreni finalniho projektu

vvvvvv

a jednoduse vysvétlit mij zvoleny pracovni postup.

8.1 Tvorba scény

Pro zacatek jsem zvolila defaultni scénu, kterou nabizi Unreal Engine. Hlavnim krokem bylo
nutné vytvoftit zaklad ostrova, na ktery se pozd¢ji budou umist'ovat modely a veskera ¢innost
spojena s tvorbou findlniho vizualu. K tomuto uéelu jsem vyuzila funkce Landscape sculpt
mode. Nejprve bylo nutné zadat piesnou velikost pozadovane plochy, aby spravné pracovala
v poméru K ostatnim modeltm. Vygenerovanim rovné ploSiny nam tedy vznikl zaklad, s kte-

rym jsem dale pracovala.

EBEE RECEED

Obrazek 26: Zakladni scéna v Unreal Enginu 4

Pfidavanim nebo ubiranim hmoty, podobné jako ve Zbrushi, jsem podle svého konceptu a
rozdeleni ¢asti ostrova vytvoftila charakteristické rysy a topologii zemé¢. Takto jsem méla
lepsi piedstavu o celkovém prostoru. Jako dalsi krok bylo nutné vytvotit hlavni material,
ktery bude pouzit na celé plose zemé. Protoze by pouziti pouze jedné textury nebylo pfilis
atraktivni a vznikly by opakujici se vzory, musela jsem pftijit ke zptisobu jak vyftesit tento

problém.
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Za pouziti Landscape Blend materialu mi bylo umoznéno zkombinovat az 10 odlisnych
textur. Jejich néslednou variaci a prolinanim mezi sebou jsem byla schopna vizuéalné odlisit
¢asti map, bez nezadouciho vzniku opakujicich se vzora. Takto propojené textury jsem po-
tom ruéné nanesla za pomoci nastroje Landscape Paint na vzniklou mapu. Diky této me-
tod¢ jsem docilila jemnych pfechodti mezi variacemi ruznych povrchi a byla jsem schopna
upravovat jak intenzitu, tak velikost konkrétnich textur, které byly pouZzity v hlavnim mate-

ridlu.

Obréazek 27: Slozeni hlavniho materidlu uréeného pro povrch

8.2 Import modeli

Do takto piipravené zakladni scény uz jen chybélo vlozit obsah pfedem zhotovenych mo-
deld. Protoze je tento engine velmi dobie uzivatelsky proveden a organizovan, bylo pomérné
jednoduché zhotovit si efektivni systém rozd€leni vSech modeld. Proto jsem si vytvofila
strukturu, kterd mi co nejvice vyhovovala a neméla jsem tak problémy s vyhledanim kon-
krétnich element. Aby se modely vykreslovaly spravné a splitovaly moji ideu, je nutné jim
prideélit konkrétni materialy. Tyto shadery se liSi typ od typu a v kombinaci s texturami nam
pomahaji docilit mnohem realisti¢téjSiho zobrazeni konkrétniho pfedmétu. At uz se jedna o
materialy imitujici hrubost povrchu, lesklost nebo vyzatovani svétla — vSech téchto efektii
se da dosahnout spravnou kombinaci a propojenim elementt v material editoru uvnitf en-

ginu.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 56

Rozmisténi konkrétnich statickych modelt, jako napt. pfedméty pouzité ve vesnici, lodeg,
barely aj. jsem feSila jednoduchym pietazenim z knihovny modeli do pracovniho prostoru
scény. Protoze jsem méla jasnou piedstavu o jejich umisténi, nebylo nutné nad timto feSenim

n¢jak vice premyslet. Nejdilezitéjsim prvkem zistavalo, aby v§e kompozi¢né ladilo, dopl-

novalo se a vytvarelo diivéryhodny obraz.

8.2.1 Instancovani vegetace

Jelikoz vegetace a stromy mohou byt pomérné narocné pro vykreslovani, pro jejich optima-
lizaci se pouziva procesu instancovani. Z knihovny konkrétnich modeld se vytvoti hlavni
vzor modelu, ktery se dale duplikuje po povrchu celé scény. | kdyZ to vypada, Ze se bude
stale opakovat jen jeden typ objektu dokola, neni tomu tak. Pomoci této technologie je ndm
totiz umoZnéno zadat odliSné parametry pro takto vzniklé instance. Muze to byt velikost,

rotace, thel naklonéni, vzdalenost mezi jednotlivymi duplikaty nebo jejich barevnost.
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8.3 Sviceni scény

Snad nejdominantnéj$Sim prvkem mé prace je jeho specifické svétlo. Protoze jsem chtéla
docilit pomérné redlného vysledku a chovani svétla, jako naptiklad probleskovani slunec-
nich paprski mezi stromy nebo prosvitani listii, musela jsem zvolit spravnou metodu a zp-

sob sviceni scény.

Unreal Engine v zakladu pracuje pouze se statickym smérovym svétlem. I kdy? je tato
metoda pomérné nenaro¢na pro vykon PC, nenabizi mnou pozadované rysy. Rozsah static-
kého svétla by nepokryl celou ¢ast mapy a vznikly by tak bud’ pfili§ jasné, nebo naopak
tmave oblasti. Navic disponuje nepiijemnou vlastnosti, a to, ze pokud nastane zména pozice
jakéhokoliv ptedmétu nebo jeho velikosti, celé sviceni scény se musi nanovo aktualizovat.
Tento proces je ¢asové velice naro¢ny a nevhodny pro pouziti dynamickych prvka. Nepod-
poruje ani pouZiti instancovanych objektti - to znamen4, Ze pokud bych vytvofila travnaté

pole, nebylo by ovlivnéno svétlem a nevrhalo tak Zadné stiny.

8.3.1 Dynamické svétlo

Jak jiz bylo zminéno v pfedchozim textu, k dosazeni téchto konkrétnich svételnych efektt
jsem musela pouzit kombinaci dynamického svétla s podpirnym bodovym typem. Touto
metodou jsem tak dosahla mé pfedstavy o vzhledu a chovani svétla. Jak mlZe byt vidét na
obrézku, cela scéna se tak mnohem vice projasnila. Prosvitani listd slune¢nimi paprsky mize
byt pozorovatelné v ur¢itych momentech a vegetace korektné vrha stiny. Celéd scéna se tak
stala dynamickou, odpadla nutnost manualniho aktualizovani svétla a veskeré zmény byly
okamzité v real-time rezimu. I kdyZ je tato metoda pomérné naro¢na pro vykreslovani a

vypocitani dat, je to vitana dan za jeji dokonalé zachyceni a nabidku efektu.

8.3.2 Postprocessing

Finalnim krokem bylo vytvofeni postprocess volume, ve kterém byly obsazeny efekty pro
dotvofeni konecného vzhledu scény. Bylo nutné tedy lehce barevné doladit scénu, ptidat
jemny Sum s chromatickou aberaci, kterd simuluje chovani kamerové ¢ocky. Nasledovalo

pridani atmosférické mlhy a tzv. godrays, tedy probleskujicich paprski slunce.
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Obrazek 31: Scéna za pouziti statického svetla

Obrazek 33: Scéna s kombinaci dynamického svétla a postprocessingu
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9 FINISHING

Pro ujisténi, ze vse funguje, jak ma a splituje sviij ucel, bylo nutné udélat rychlou kontrolu.
Protoze je mapa pomérné rozsahla, mohla by nastat situace, kdy by se objevily né&jaké pro-
blémy nebo komplikace. Tato kontrola tedy spiSe slouZila k opravé piipadnych chybek nebo

nevyhovujici barevné kombinace.

9.1 Zvuceni

Za pouziti piirodnich ambientnich zvuka jsem chtéla dosahnout mnohem sitingj$iho pocitu,
ze se uzivatel nachazi uprostied scény. Pfidala jsem tedy kombinaci Sumu oceanu a vétru,
variaci zvifecich hlast, aj. Aby zvuk pracoval co nejlépe pii pohybu hrace, musela jsem
konkrétnim elementim zadat vnitini a vné&jsi radius, ve kterém se audio aktivovalo. Takto

jsem dosahla efektu, kdy se intenzita zvuk ztraci s nartstajici vzdalenosti.
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ZAVER
Tato prace se zabyvala stru¢nou definici videoher, jejich historii a vyvojem. Popisovala, jaky

vliv mél technicky vyvoj ve vypoctové technice na tvorbu a zptsoby technologické vyroby

her v minulosti.

Jednoduchym a velice stru¢énym popisem soucasnych technologickych moznosti tak
predala Ctenati zakladni informace, tykajici se femesla tvorby her. - at’ uz se jednalo o me-
tody modelovacich technik, retopologie, nebo tvorby textur. Toto pfedani védomosti mélo
slouZit pro letmé nastinéni problematiky a vyvoje soucasnych zptsobii tvorby hernich as-
sett. Kratkym Gvodem se také dotkla tématu alternativnich technik, a jakym smérem se bu-

dou tyto technologie ubirat v nedaleké budoucnosti.

Nasledovala ¢ast oslovujici okruh vizualni komunikace her, jejich vizuality, origina-
lity a jedine¢ného pojeti. Kratkou analyzou nékolika konkrétnich hernich tituld méla vy-

zvednout jejich jedine¢né kvality a unikatni vyobrazeni.

Hlavnim obsahem praktické ¢asti byl popis kratkého a zjednoduSeného procesu
tvorby mozného grafického vyobrazeni herniho prostiedi pro herni titul - od vysvétleni hlav-
niho napadu, po popis ¢asti procesu modelovani, texturovani a dalSich nezbytnych technik.
Cilem bylo dosahnout ur¢ité tirovné realistického vyobrazeni, ale i s vyskytujicimi se prvky
stylizace s vyuzitim modernich prostfedka, které se pouzivaji k tvorbé soucasnych hernich

titulu.

Pro mé osobné tento projekt byl skvélou zkusenosti a moznosti pracovat na néem
tak komplexnim. I kdyz je tato prace vétSinou tvoiena v n¢kolikac¢lennych tymech lidi, ktefi
se specializuji na rizné druhy odvétvi v hernim pramyslu, chtéla jsem si to v3e zkusit a zaZit.
Navic jsem byla utvrzena, Ze je mozné splnit si své sny, kdyz je ¢lovék obdafen snahou a

vytrvalosti. Nadale se chci v€novat uméni herniho odvétvi a zdokonalovat se v ném.
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