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ABSTRAKT

Cilem bakal&ské prace je shrnuti #poh1 a moznosti tvorby neinteraktivnich
pacitacovych her. Prace je rogéna nait zakladni oblasti. Prvni mapuje historii a
déleni neinteraktivnich scén, v drubiésti je pak prace zatfena na teorii navrhu scén
a v teti casti prace popisuje techniky a praxi tvorby neitéwnich scén.

Kli¢ova slova: péitacova hra, neinteraktivni scéna, 3D¢fiacova grafika,
pocitatova animace, herni design

ABSTRACT

This bachelor thesis is focused on the summaryeathads and possibilities in the
creation of non-interactive scenes in computer gafiee study is divided into three
parts. The first one concentrates on history awlitig of non-interactive scenes. The
second part of this thesis is focused on the thebsgene’s design and third part
describes the techniques and practice of non-ictigeascenes creation.

Keywords: computer game, non-interactive scene c8puter graphics, computer
animation, game design
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1. Uvod

1.1 Historie — kratky nahled na historii patita¢ovych her

Pctitacova hra to je fenoménem dneska, spojujici vizyaiostedky s interaktivitou.
A to vSe diky peoitacaim. Pra¥ vynalez poitate nAm umoznil fedlozit uzivatel
zazitek z vypréini piibehu, ktery sam ovliiruje a objevuje. Okouzleni pibacem a
jeho moznostmi zrodily programy nebyla préace ake @Gilovek je tvor hravy, a tak
prvni paitacové hry byly programy, které jej bavily tim, Ze mmnoziovaly ovladat
néco na obrazovce fpkonavat pekazky a pekonanimdchto gekdzek neboesenim
ukolia dosahovat uspokojeni. &ita¢ vytvoril ¢lovéku protivnika, jehoz fgkonavani
bylo tim, co ho bavilo. Byl, je a bude to viastiruh boje.

Pasitate vdak umoiuji vic nez jen ,simulaci boje‘Clovek se totiz rad bavi, ne jen
.bojuje”. A tak do p@itacovych her vstoupil fib¢h.

Postupentasu se i v péitacovych hrach vytviily Zanry. Nas budou zajimajimat hry s
piibéhem, ktery se da vyprétv Proto zde neuvedu hry logické nebo hry se spnofto
tématikou.

Jako prvni typ Zanru siipshem se objevily tzv. textové HryHerni st a pibeh,

ktery vypravl byl popsan slovy a htdmusel svoje rozhodnuti popsat slovy. Jednalo
se tedy o text na obrazovce bez doprovodné grafthy s grafikou velmi
jednoduchou. Vznikly takové skvosty jako Hobbit f@stejnojmenné knizky J.R.R.

Tolkiena nebo hry Gremliti série Zork.

You are in a aloomd empty Land with dreard
hilLls ahsad
To the west there is the round garesn door
Visible exits are: east north northeast
You see

Mothing
Gandalf enters.
Thorin enters.

You wait.

Time PISSES...

Gandalf takes the curious map.

Thorin sits down and starts singing akout

gold.

R R R R R R R R e e e e e e e o e o e
LHAT 7

*» SAY TO THORIM "FOLLOLW HE™

» E

» WAIT

4+

Obr. 1 Textova hra Hobit z roku 1982

! hitp://iwww.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/xposlusimth
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Logickym nésledovnikem textovych her byly hry tyguventure. To, co v textovych
hrach bylo popsané textem, byloéehito hrach nakreslené, v pé&gich dobach i
rozanimovaneé. Zde se poprveé setkavame s neintenakii scénami. Po aité herni
dohe a po splani ugitych ukolki nam hra v podabsady obrazk poodkryje kousek
piibéhu. Postupeniasu gibyvaly animace, az se &chto neinteraktivnich scén staly
klasicky animované scény, tak jak je zname z Kigsic animovanych film. V té
doke vznikla celdada adventure her jako séria Indiana Jones (inspiéoznamou

filmovou trilogiii), Money Island apod.

Obr. 2, 3, 4 Ukazka vyvoje technologie vizualizadeerni trilogii Money Island
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Pribéh se zaal stale vice prosazovat kisté akénich her. Jednim z nejlepSiciiktadi
je hra Another World z roku 1991. Hra byla dokopecezentovana jako cinametic
platfornf. Jedna se o subZanr, kdy jednotlivé sekvegdsti] hry, byly pojaty jako
samostatné animované scényesp danym scén@m. Vlast kombinovaly
neinteraktivni scény s moznosti ovladat hlavnigast timreSit gesré dané a
vyskytujici se problémy.

Obr. 5 Pgitatova hra Another World

S nastupem technologie CDROM, kdyZ se naihesslo velké mnoZstvi dat, se
zaina v pa&itacovych hrach objevovat video.

Jednou z prvnich g@tacovych her, kde byla technologie animace nahrazetfeemn,
byla hra Wing Commander f/Na tu dobu obrovsky rozpet 12 miliori dolar
umoznil natéeni plnohodnotného filmu s kvalitnim hereckym olesam. Film byl
pak rozstihan na jednotlivé scény, které &ishlédl vzdy po dokareni ukité ¢asti
hry.

Technologie vyroby&chto neinteraktivnich scén byla velmi jednoduchérdihral
pired modrym pozadim, které pak bylo nastedpostprodukci nakdbvano a
vymeénéno za pditacem vytvdené prosedi.

Navic v gchto neinteraktivnich scénach hrali znamé hereskémosti
hollywoodskeého sita, jako napiklad Mark Hanill (Star Wars) nebo Malcolm
McDowell (Star Trek Genaration). ReZisérem a preditem byl Chris Roberts
(zndmy jako producent filinThe Punisher nebo Lord of War). Scénapsali Terry

Borst a Frank De Palma (nasledeziroval gkolik dila serialu Chicago Hope).

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Another_World_(videgame)
? http://www.mobygames.com/game/wing-commander-a-phice-of-freedom
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Obr. 6 Ukazka neinteraktivni scény ze hry Wing Cander |V.

DalSi zajimavou hrou, ktera nevyuzivala ve svy@nach poéitacové grafiky byl
Neverhood. Jedna se o jednu z mala her, kde byla pouZigidkia animace hliny —
clay animation. Jednotlivé scény byly snimany wiko kamerou, nasledn
digitalizovany a peneseny do pidtace. Vznikla tak naprosto UZzasna hra

s neopakovatelnou atmosférou. Autorem hry byl atomoug TenNapel.

Obr. 7, 8 Ukazka ze hry Neverhood

DalSi hrou ktera v historii gétacové zabavy finesla nové moznosti stvaimi
neinteraktivni hrané scény byla hra Diabfoddl firmy Blizard. Tato firma dokonce
zalozila specialni divizi, ktera #a na starosti jen vyrobu neinteraktivnich scékoJa
technologie se zvolila renderovana grafika. To zeadn Ze k vytvieni takové scény

bylo treba vyuzit 3D anintaiho a kompoziniho softwaru. Tento pracovni postup

* http://neverhood.etomite.sk/home.htm
> http://www.blizzard.com/us/diablo2/



UTB ve Zlirg, Fakulta multimedialnich komunikaci, 2008 12

nasleds prevzali i ostatni spol@mosti a v sotiasné dob se vyuziva pro&tsinu

pocitacovych her.

1.2 Sokasnost — interaktivni 3D s¥t v pocita¢ovych hrach

V souwasné dob pln¢ previada ve sité patitacovych her zpracovani 3D v realném
¢ase (viz. kapitoly 3.1 a 3.2.2). Hernisa jeho prezentace se odehrava v realném
case a je generovana ,2ivwtimo programem hry. G se pak neinteraktivni scény
mohou dlit na ty, které jsou prezentovany timto progranregho scény pkh
postprodukné pripravené pedem (viz. kapitola 3.3.1).

Jako ukazku prvni varianty mohu uvéstfifiklpd hry Metal Gear Solid od firmy

Konamf, Grand Theft Auto od firmy Rockstar Gamepod.

Obr. 9 Ukazka hry Metal Gear Solid firmy Konami

Moderni pojeti neinteraktivni scény vychazi ze t&no standardu, jehoz zaklady
polozily hry uvedené jakoriklad v gredchéazejici kapitole, to znamena vygirdv
piibéhu hry poc¢astech. Ale objevuiji se nové prvky, jako fillad nepovinné scény.
To jsou scény, které vystiuji podrobrji d¢j, ale hr#& je shlédne pouze kdyz véeh
piekona ®jaky nepovinny ukol. Scéna je pak vlastrernim bonusem. Déle pak
interaktivni neherni scény, kde je dovolenétéarmira interaktivity a to bdi v pohybu
nebo v rozhodovani hta apod. Odchto scénach a aspektech tvorby pak pojednava

tato prace ve svych dalSi¢hstech.

® http://www.konami.jp/gs/game/mgs/
" http://www.rockstargames.com/grandtheftauto/
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Je nadmiru jasné, Ze neinteraktivni scény z hegymiv (i kdyZ ukité tendence
nahradit pibéhové scény tu jsou), jen jejich forma se bude bitat hie samotné nez

vétSinou dnes pouzivany styl filmového vypéat.

1.3 Co je to neinteraktivni scéna

Jednoduséeceno, neinteraktivni scéna (anglicky termin cutsg@nberni sekvence
ve které hrdnema zadnou kontrolu nad hrou. Tato sekvencegnark tomu, aby
hr&i prozradilacést dje, priblizila atmosféru sita, ve kterém se htéva postava
pohybuje, neboiedstavila gjaky charakter (najiklad dalsi druh nejtele se kterym
hr& po skoreni neinteraktivni scény bude bojovat) apod.

Stavba neinteraktivni scény ve svém klasickém puojethézi z filmoveého vyprani a
filmové fedi.

Jest jednodusejteteno, je neinteraktivni scéna ,film veet.

1.4 Pouziti neinteraktivnich scén

Z pohledu herniho designera je pouZzivani neintataikh scén dvojsaou zbrani.

Celkow muze celou hru naopak poskodit, a to hnedkohka hledisek:

a) Nekvalitni scény po obsahové strance — dobry fdgsignér nemusi byt Sikovny
filmovy scénaristd&i rezisér. V mnoha pitacovych hrach je daie vytvaena a
navrzend hratelnost doslova zabita Spatnymi neiktienimi scénami. A to jak
dramatickou stavbou scény, tak hagpatnym zadyovanim apod.

b) P¥iliS mnoho neinteraktivnich scén — felta si uédomit, Zze peitacova hra je
porad jen hrou. Jejim primarnim ukolem je bavitder@lnou interaktivitou a
neinteraktivni scény jsou dajilem, ktery ma pouze umocnit pocit ze hry a jeji
chapéani. Mnoho zbytaych neinteraktivnich scén nuti bede geskakovat a hra
se stava nudnou. V hernim designu plati, Ze co rhofusdlit hravou formou, je
vzdy lepSi tak &init.

c) Neinteraktivni scéna na Spatném misipouziti (aktivovani) neinteraktivni scény

v nespravny okamzik ize mit za nasledek neochotude&cénu sledovat.

8 Hancock, H.: ,Better Game Design Through Cutscénes
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Napriklad spustni takové scény v mishry, kde se hkdmusi pl soustedit
(napiklad €zky souboj s ndjitelem). Idealnim stavem je, kdyz neinteraktivni
scéna plynule navazuje na herni sekvenci tak, edgysivym zmgisobem spushi

takoveé sceny ¢&ekaval.

1.5 Druhy neinteraktivnich scén

Existuje rékolik specifickych tyf neinteraktivnich scén. Dalo by 8ei, Ze vychazeji
z filmového vidni s\éta. Maji oviem ékolik odlisnosti. V prvnitads je teba pditat
s tim, Ze hr&nemusi vSechny neinteraktivni scény&tid\ to jak kvali preskakovani
sceén, tak i v fipact, Ze hra ho ke scémedovede.

Je teba si ugdomit, Ze jakmile hr&opusti interaktivni sit hry a fesune se do
Jiimového" swéta neinteraktivni scény, pravidla se p&p zmeni.

Je teba sitici néco malo o samotné prezentaci takové neinterakse@iny. Jiz od
pocatku bylo v drtivé ¥tSiné her pouzita zrna aspektu obrazu pro jasné deklarovani,
Ze ,toto je neinteraktivniast hry, kde vam budeico vyswtlenodi Iépeieteno,
promitnuto”. Hr&i tak bylo jasné, Ze ve chvili, kdy se n&ha dole na obrazovce
objevicerné pruhy (simulujici tak Sirokouhlost filmovéhiorazu na TV obrazovce),
nastavaas pohodla se usadit viesle a sledovat, co se bude dit. Vésmmé dob se
od tohoto efektu ustupuje a herni desifjgé snazi zakomponovatczéek
neinteraktivni scény do hry tak, aby hoths&oro nevnimal, alefptom scéna

nepisobila rusi¥ v celkovém hernim plynutiasu.

1.5.1 Konverz&ni scéna

Vyraznou zvlastnosti neinteraktivnich scén opiidtid v paiitacové He je
konverzace hlavniho hrdiny, za kteréhochnéaje, s jinou postavou. e se tak dit
dvéma zpisoby. Prvnim a nejpouzivg8im je rozhovor z pohledu hlavniho hrdiny.
MuzZe se tak off dit dwma zpisoby — neinteraktivni kamerou, kdy je pouzitoéwi]
tak jak ho zname z filmu, a interakti§rkde ma hr&moznost kameru ovladat. Druhy

zpasob je interaktivni neherni scéna a bude podijolbipsvétlena v kapitole 1.5.7.

% Schnitzer, A.: ,GDC 2003: How to Build a Bettert€cene*
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V nekterych gipadech je moZzné rozhovor ovladat. Hnda napiklad moznost vybrat
otazku na kterou se vedlejSi postavy zepta nebpakaodpo¥dét. Hra se pak rize

chovat podle toho, jak se dialog mezéoia postavami vyviji.

Obr. 9 Ukazka konverzai scény ze hry Alpha Prime

1.5.2 Informaéni, popisna scéna

Tento druh scény mé&kolik ukold, které by ndl plnit. Za prvé upozornit heg na
moznost, jakeSit dany herni problém (ndklad pohled na paku, kterou jeba
zatdhnout, aby se oti@ly dvee). DalSim vyuzitim mize byt prezentace prostoru, kde
se bude v fistich okamzicich hra odehravat.

Da se¥ici, Ze inform&ni scény neposunujéptak jako napiklad scény konverzai,
ale ilustruji toceho by si hr&v zapalu hry nemusel vSimnout, ale dle designergeh
dulezité to hréi sclit.

Nejvice vyuzivanym obsahem je pIna ilustrage dhry. Nagiklad ve e Alpha Prime
od Black Element Softwat®se hré& nachazi na kosmické lodi, ktera je &iln
poskozend. V jedné&sti této herni trownhr& naléza mrtvéheélena posédky. V té
chvili se z&ne grehravat neinteraktivni scéna, kdy si hlavni postaealizi mrtvolu a

necekare dojde k explozi.

1% http://www.alpha-prime.com/
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Obr. 10 Ukazka z inforn@mi scény ve fe Alpha Prime

1.5.3 Atmosféricka scéna

Tento zvlastni druh neinteraktivni scény se ve &alitSing pripadi nachazi na
zatatku nového prosedi hry. Prezentuje htgatmosféru tohoto nového presdi a
vlastre ho tak navnazuje k pokiavani ve he.

Nema informativni &el, nesdluje hr&i Zzadné informace kifb¢hu a ani pibch nikam
neposouva. PouZiva se tigac, Ze neinteraktivni scény nejsou prezentovany

v realnémiase.

V souwasné dob se od tohoto typu scén upousti, nebowtasné herni enginy (viz.

kapitola 3.2.2) dokazi ptrzobrazovat grafiku a vSechny efekty v plném HOigeni

a lze tak atmosféru budovatimo interaktivnim progedim.

16
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A0/

Obr. 11 Ukazka atmosférické scény ze hry Alpha Brim

1.5.4 Scéna odrny

Opet velmi specificky druh scény. Do hry se zakompenupipads, Ze hré& dosahne
ur¢itého cile¢i spini réjaky ukol a je odrénén. Nagiklad ve ite Alpha Prime nalezne
hr& magické srdce, které mu déa vlastnost nesmrtelrfdséina odiny pak

znazotiuje ,splynuti srdce s hlavni postavou®.

" | 3 e

Obr. 12 Ukazka scény odimy ve e Alpha Prime
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1.5.5 Intro a outro

Jiz od prvnich her, kde neinteraktivni scény vyphapiibéh, se vyuzivalo dvodni
sceény (introduction) pro ,zadani ukolu tir&zly drak unesl princeznu a jéeba ji
zachranit). Za¥re¢na scéna pak byla odmou za komplethodehranou hru (outro) a
méla aZz epickou formt.

V souwasné dob se Uvodni scéna vice roghiuje, nahrazuje se pinnteraktivnicasti
hry, kde se hraspiSe di ovladani hry samotné a ,zadani ukolu” pak vyplgp&e

z postupného hrani.

Na za¥rec¢nou scénu je i v nejmodeijgich hrach kladen velkyidaz a jedna se
VEtSinou o nejpropracovéssi neinteraktivni scénu. Vekterych gipadech mze byt
zawrecnych scen i #kolik. Hr&i je pak gehrana scéna podle toho, jak hru hral
(napiklad pokud ve fe dlal Spatné ¥ci, je za¥recna scéna Spatna a naopak). Je tim
zajiS€na i do jisté miry tzv. znovuhratelnost hry (refdéiyy). Napriklad hra Shade:
Wrath Of Angeld? mela konce dva a htévidgl takovou verzi konce podle toho, jak
vyuzival temnou stranu (titou obdobu démona, do kterého se postavéehm@ohla
menit), tzn. uleloval si boje s najteli.

V n¢kterych gipadech je pro intro a outro pouZita jina techn@ogeZ v ostatnich

neinteraktivnich scénach, p#sinou plré predrenderovana animace.

Obr. 13 Ukazka Gvodni scény ze hry Alpha Prime

Y http://www.mtv.com/news/articles/1540218/20060@@dx.jhtml?headlines=true
12 hitp:/lwww.shade-game.com/
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1.5.6 Trailer

V podstat se jedna o marketingovy reklamni film, distribuoyaeparaté od
samotné hry. Roztujeme je na dva druhyiibehovy trailer, kde jsou do impozantni
obrazové a zvukové koldZe sé@isény nejzajimagjSi zalgry z neinteraktivnich scén
(trailer je velmi podobny trailém na klasické filmy) a herni trailer, kde jsou
sestihany zabry ze samotného hrani hry (tzn. jsou Sadény zakry z interaktivni
casti hry).

Prvni druh traileru navozuje atmosféru hry a jéjbgh. Herni trailer ukazuje spise
herni moznosti a vlastnosti hry, tedy jeji viagtrdatelnost.

1.5.7 Interaktivni neherni scéna

Tento druh scén se v gitecovych hrach zé&al objevovat z&atkem 21. stoleti.

V soutasné dob se jedna o velmi pr&itovany druh, ktery spojuje vlastnosti

Jilmov ¢* vypadajicich nehernich scénetre jejich atmosféry, dramatické skladby a
piibéhu a mozZnosti omezené interaktivity &g hernim prosedim.

V z4sad muZzeme rozdlovat tento druh na dva poddruhy.

V prvni variant se fii spustni této interaktivni scény nepracuje s neinteraitiv
kamerou, ale htdma moZznost celou scénu sledovat z herniho pohlelanamena,
Ze se Zasti herni Urové stava jakési jevist na kterém se odehravéedem
piipravena animace. Jednou z prvnich her, ktera takgstém pedstavila, byla hra
Half Life'®. Cely systém spdval v tom, Ze pokud se hrélostal dasasti hry, kde byla
takova scéna spu$ita, byl mu omezen pohybi(padré vypnuty rékteré viastnosti
hry, jako stelba apod.). V praxi to pak vypada, Zefildpd dw animované postavy
maji mezi seboutdezity rozhovor a hrdho miZe sledovat, ale zaroventiZze kolem
postav chodit, divat se n& m jakéhokoliv uhlu apod.

Princip je ten, Ze autohry sice dovoli utitou interaktivitu, ale samotné hrani je
omezeno tak, aby htdnemohl neinteraktivni scéndgskait ¢i jakkoliv prerusit.

Hr& ma pocit, Ze stéle ,hraje” hru, ale ve skutesti tak tomu neni. V podstge
hr&i dovoleno pouze se pohybovat a jakakoliv interaldj ktera by mohla scénu

3 http://lwww.gamestudies.org/0101/juul-gts/
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pierusit, je zakazana. Dokonce i mista, kde se aram®postavy ve sc&mpohybuji,

jsou autory oSéena tak, aby nagrhr& nemohl vstoupit apod.

Obr. 14 Ukazka scény ze hry Half Life 2

Druha varianta, ktera se objevila poprvé ve velkémerni sérii Call of DutY’, je jes
vice interaktivni.

V této variant je do scén vice zapojena moznostieggsit samotné hrani a spojit ho
tak se samotnou scénou. Nevyhostdnto scén je, Ze se daji primé&ouzit spiSe ve
vice aknich, nejlépe valmych, hrach. Jeiptom vyuzito boje a fedem animované

scény je pouzito ve valn&wgirg pripadi k dokresleni atmosféry.

Obr. 15 Uvodni scéna z filmu Zachta vojina Ryana vera Call of Duty 2

 http:/lwww.callofduty.com/
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1.6 Machinima — film ve hte

Tento novodoby fenomén by si fistaslouzil celou rozséahlou studii, proto se ve své
praci tohoto tématu jen dotknu, n&ks myslim, Ze uni machinima ma

k neinteraktivnim hernim scénam velmi blizko.

Machinima je vlast&virtualni filmaina. Je to moznost, jak vytket filmy ve
virtualnim prostedi pa&itacoveé hry. Slovo Machinima je sloZenina slov maclstraj
a cinema-kino.

Zakladnim rozdilem oproti neinteraktivnim scénapuogitacovych hrach je to, ze
machinima je vytvéeno jinymi autory nez jsou samotni atifory a pouze s vyuzitim
autory uvéejnénymi nastroji pro samotnou hru.

Nejvice se jedna ovSem o volnou performancéinrktera se blizi k naténi filmu
(véetns reZie, prace s hercem a scénou apod/yuZiva se k tomu gbvého kédu hry
(tzv. multiplayer), kde &kolik hratu ,hraje” a rezisér je pomoci integrovaného chatu
instruuje.

V soutasné dob dokonce existuji speciélni softwaigtich vyrobé, které maji za
Ukol pomahat hri&m-tvarcim ve vytvdeni machinima filmi ve své oblibenérb.
Napriklad se jedna o sadu nastrdiymy Fountainhead Entertainment pro hry Doom
Il a Quake Ill Arend’.

V souwtasné dob dokonce #které filmove festivaly machinima filmytgimaji do
svych soutzi a v roce 2006 byl gadan i prvni rénik specializovaného festivalu
Machinima 08’ .

Machinima je tak novym druhem virtualniho audiov@niho ungni pro masy, kde je
jedinggnym zpisobem spojena technologiegtacovych her, performance a virtualni
reality.

15 http://www.cinepur.cz/article.php?article=900
18 http://www.fountainheadent.com/n.x/fe/Home/Proéhrts/Machinimation
7 http://festival.machinima.org/
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2. Teorie navrhu a stavby neinteraktivni scény

2.1 Herni design dokument

Zakladnim stavebnim kamenerh worbé pacitacove hry je tzv. herni design
dokument, ktery spojuje v jeden celek to, co vafilliterarni a technicky scéhaako
vychozi dokument pro schvaleni praci na hernimggedokumentu je tzv. Game
design overview nebo Game design conepb? je explikace hry shrnuta hlavnim
hernim designérem n&kolika strankach pro ptby producenta gitacové hry.

Jedné se vlastro formu rezijni explikace.

Herni design dokument obsahuje vSechnyaimté informace pro vyvoj, a to jak popis
principu p@itacové hry, tak i popis vizualni a zvukové strankycéarst

neinteraktivnich scén.

Oproti filmovému scénidobsahuje ovsem i takovéai, jako je analyza trhu pro

konkrétni Zzanrovou platformu, technicka analyzargkterych gipadech i finatini

analyza a rozpeet™®.

2.2 Scénd neinteraktivni scény

V ramci herniho design dokumentu je i saéviech neinteraktivnich scén. Ten se
vlastre od literarniho scénté filmu giliz nelisi.

V soutasné dob se pro psani pouziva americky ,hollywood" stylnf@tovani
scénée.

Pro samotny navrh neinteraktivni scény je pak nagkssicky technicky scénaren
ovSem obsahujefpsré stanovené pozadavky pro animatory f\ppc, Ze se
nepouZziva motion capture systém pro nabirani anjrakcrini animace), 3D grafiky
pro tvorbu modei, 2D grafiky pro tvorbu textur a hlagmro level designéry (viz.
kapitola 2.5.1). Pro level designéry j@ekité popsat ve scéhdeinteraktivni scény
piesré to, co maji pi tvorbé herni Uroves (neboli levelu) upravit nebo vytyib.

Toto je velmi dilezité, neb6 nesmi dojit k tomu, Ze by ki neinteraktivni scéhbyl

dodatene level grecklavan.

18 hitp://gamedeveloper.com/features/19991019/ryamtfi
19 hitp://gamedeveloper.com/features/19991019/ryamtOR
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Tyto pozadavky plati, pokud neinteraktivni herrédrse je tvéena v realnéniase (viz.
kapitola 3.1.1). V fipac, Ze se scény budou v neredlnéntase, poZzadavky na

level designéry se neuvadi.

2.3 Navrh neinteraktivni scény

Ve chvili, kdy je zhotoven scéhacén, ujima se ho pro finalni navrh rezisér
neinteraktivnich scén. V prvid si musi ujasnit, stegnjako filmovy rezisér, jasnou
vizi, jak scény budou vypadat véehV piipac, Ze scény budou v reélnémase, je
tieba veSkeré scény néjek prodiskutovat s programatory, aby sedeslo situaci,
kdy rejaka scéna nejde v systému hry vyiudNasledr’ je napsan seznam pozadavk
na programéatory pro pi@by novych grafickych efekt vV optimalnim pipad je
rezisérem sepsan tzv. vizual scén pro programatgnafiky, ktery obsahuje vSechny
vlastnosti, které ma herni engine mit pro vizuakzaeinteraktivnich scén. Vizual
scén pak prochazi schvalovadiirenim hlavniho programatora a hlavniho grafika.
V piipadt, Ze neinteraktivni scény budou teay v nerealnéndase, podléha vizual
scén schvéleni hlavniho grafika. Vizual scén jgkipad realného, tak i nerealného
¢asu sumarizuje grafické a technologicke vlastnisgrych bude $ vyrobe potreba.

V piipack realnéhaasu jsou to vlastnosti herniho enginipaove hry a v pipact
nerealnéh@asu pak poZzadavky na produk a postprodudni software. VSeobeén
pak vizual scén sumarizuje pozadavky na vyvojo\groge.

V dalSi fazi, po schvaleni vizualu scén, jead samotny technicky scéhdeho
realizace je velmi podobna technickému sééiiénu, s jednou vyjimkou. Tou je
ndvaznost neinteraktivnich scén na samotnou hato RF scéniékonzultovan,

v idedlnim pipad pitimo tvaen, v Uzké spolupraci s hlavnim designérem a jdisiéot
scény pak s konkrétnimi level designéry. Dale texddtynscéné obsahuje fesré
popsanou zvukovou slozku. Ta se sklada ze dvowstibidaudebni, ktera se
konzultuje gimo se skladatelem a zvuketechnickou oblast. Ta se konzultuje se
zvuka@em a v pipadt scén v realnérase obsahuje mimo samotného popisu #vuk
ruchi a atmosfér, seznam technickych pozadawk zvuk. Technické pozadavky jsou

vlastre jakymsi seznamem dostupnych efekvukové kartyi pouzitého zvukového
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systému (naiklad se niZe jednat o sytém Miles Souffdd RAD Game Tools, Inc.
apod.), které Ize vyuZzit ve seéa dale popis zvuku v 3D prostoru pro mix.

DalSi dilezitou sogasti navrhu je podrobny storyboard. Na jeho vigaé
spolupracuje rezisér neinteraktivnich scén spdllagnim grafikem a grafikem
storyboardu (v praxi to jeétSinou jedna a tataz osoba).

V idealnim gipact, pokud vyvoj kompletni hry postupuje debje vytvden nasledé
storyboard fimo ze statickych sninikze samotné hry (tzv. screensijoZde je pak
velmi dolie vidt, jak bude vizual&icela scéna ver vypadat a Ize si étht o tom

velmi presnou pedstavu.

Obr. 16 Ukazka storyboardu neinteraktivni scénfirgeDoom 3

2.3.1 Navrh scény — spot@mé rysy s filmem

Jak jsem jiz popsal vySe, v navrhu scény je velitedty scén& Ten se ve své prvni
fazi o moc neliSi se scéfn filmu. Rezisér neinteraktivnich scén musi dodato

stejna pravidla jako rezisér filmovy £ az se jedna o pravidla zgbvani (velikosti

2 http://www.radgametools.com/miles.htm
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zakeri, jejich skladba apod.), praci s hercem fippc motion capture) a cel@dy
dalSich pravidel.

2.3.2 Navrh scény — odliSnostiwgi filmu

Zakladnim a hlavnim rozdilem oproti filmu je to, deinteraktivni scéna v pitacovée
hie musi byt implementovana do plimteraktivniho s¥ta, ktery hrd maze iiznymi
zpasoby nénit.

Jedné se hlawmo navaznost na samotnou hru, kdgghod mezi interaktivni a
neinteraktivnicasti hry musi byt plynuly a saniepmy. Proto jeieba, aby navrhu
scén byl pitomen i hlavni designér a pro jednotlivé scénglaesignér, ktery tud
praw tu urove hry, kde se scéna nebo scény odehravaji. A tmoeje hlediska
vizualniho, ale i z hlediska zakomponovani celégaéherni Urovni. Toto pravidlo
nemusi platit v ipad scény v nerealnéitase.

Kazdopads je poteba \¢tSi tymové kreativni spoluprace mezi rezisérem
neinteraktivnich scén a navihhry.

DalSi neméa dulezitou sloZkou je provazanost s pouzitou technidlogprazeni, a to
jak v realném, tak i nerealnéfase. Jefeba dodrzovat dita pravidla dana
technologii a fipadreé prepracovat celou scénu tak, aby systém hry ji bybpen
zobrazit (reélnyas), nebo se dala vytiros pouzitim produéniho softwaru, jako je
modelovaci a anintai program, kompo#ni program, vyp&etnicas apod. (nerealny

cas).

2.4 Navrh interaktivni neherni scény

V posledni dob se v p@itacovych hrach objevuji tzv. interaktivni neherni scén
jejich navrh je v Bkolika oblastech jiny nez vifpact neinteraktivnich scén. Je to
dano pedevsim samotnou moznos¢éakym zpisobem ze strany hté zasahovat do
déje sceény.

Vzdy ovSem plati, Zetfpnavrhu musime vychazet z toho, Zedera kazdém ppact
musime v interaktivit omezit, a to z @ivodu moznosti ferusitéi zmenit (pokud

nechceme takovouto moznost implementovat, viz.)géideh scény.



UTB ve Zlirg, Fakulta multimedialnich komunikaci, 2008 26

V prvni fadé musime poitat s tim, Ze se htdpri prehravani scény tize pohybovat. Je
tedy teba zabranit mu v tom, aby ze scény ,utekl” ffkdpd tim, Ze se scéna
odehrava v uzaeném prostoru). Dale pak jeba zabranit interakci se Zmami
prostedi (napiklad neviditelnymi stnami, které hranemize gekonat apod.).

Celkow se takovy navrh musi vyttt pfimo s designérem herni Uravfievel
designérem), neliqrimo vychazi z topologie mista, kterou designér inajer.

Cely navrh mait stadia.

Prvni stadium je scéha storyboard z#n levelu ve scéh Jedna se naixlad o
animace a pohyb osob, animacemrtopologie herni Grown(nagiklad zborceni
mostu apod.), z&ma ovladani apod. JiZ v této fazi dochazi ke kaazih

s designérem Uro¥nktery mize takoveé misto pro scénu v urovni vyivai
prepracovat.

Druhym stadiem jeifjprava Urove pied scénou a za scénou. To znamena, jak je
potreba ukogit a optovné navazat na herdast (samotna faze ,hrani hry* se nazyva
gamepla¥’).

Treti stadium je Pprava podklad pro grafiky a animatory. Ve spolupraci s hlavnim
designérem hry je sepsaiepny pozadavek na Upravu animaci postav, animaci
topologie herni Grovh(popipact pozadavek na naprogramovani herniho skriptu pro

arovei, viz. kapitola 4.6).

2.5 Role navrh&a hry

Pt vyvoji pocitacové hry spolupracuje dloultdda lidi. Kombinuji se zde uitecké
profese s profesemi vyragztechnickymi, jako jsou hlawnprogramaté.

Je teba si u¢domit, Ze role programatora je velniilezita a pi vyvoji pocitacove hry
je treba v kazdém ohledu s programatory spolupracovagr&mnate viastre stavi
SWt, ve kterém se pdtacova hra odehrava, tuji jeho pravidla, proto je konzultace
s nimi velmi dileZita, a to i v pipact neinteraktivnich scén.

OvSem pro samotny vyvoj scén jsoileFité z tymu vyvojé tii profese — hlavni

designeér, scénarista a hlavni grafik.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Gameplay
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2.5.1 Hlavni designér

Je to jedna z nejtezit¢jSich profesi. Jeho vize stavi cely konceptifasové hry, a to
vcetrg neinteraktivnich scén. Je to vlastezisér celé hry. Jemu podléha rezisér
neinteraktivnich scén, ste&jtak jako hlavni grafik.

Primymi podizenymi profesemi hlavniho designéra jsou degignévni hry (level
designé)?2 Ti maji na starosti podrobny navrh hetasti dle pravidel, které navrhl
hlavni designeér.

Hlavni designér jeifimo odpo¥dny pouze vedoucimu vyvojového tymu (tzv.
projektovy manazér), peipads producentovi vyvoje.

2.5.2 Scénarista

Tato profese je pdtkzena hlavnimu designérovi hry. Jeho Ukolem je atgpsdrobny
scéend vcetre dialogi celého pibehu hry. NepiSe tedy pouze scénainteraktivnich
hernich scén, ale i herni texty (fidgad textove popisy jednotek, které sihraize
piecist v implementované herni databézi apod.).

V idedlnim gipack jsou role scénaristy neinteraktivnich scén a sigtyéstatnich
texti odckleny.

2.5.3 Hlavni grafik

Hlavni grafik je pl#& odpowdny za vizualni stranku celé gtacové hry wetns
neinteraktivnich hernich scénékdly deleguje vizualni navrh scén na
specializovaného grafika (lead cutscene desigheét¥inou se tak e v pripack, ze
neinteraktivni scény jsou vyvijeny jako scény veddmémase.

Hlavni grafik velmi intenziva spolupracuje s programatory. Je to on, kdo naerhu;j
grafické vlastnosti hry a stavi tak kompletni vizp&itacové hry.

Hlavni grafik vede cely tym grafika zadava jim praci na jednotlivy¢astech hry, &
uz se jedna o navrhy grafiky nebfirpo grafiku do hry nebo do neinteraktivnich scén
(zvlase v pripact scén v realnérsase).

22 http://www.eurocom.co.uk/index.php/careers/degigne
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Hlavni grafik spolupracuje s hlavnim designéremuirye stadiu psani herniho

design dokumentu.

2.6 Role reziséra neinteraktivnich scén

Tato profese je ve 8t vyvoje paitacovych her porérné novou zalezitosti.
Donedavna se o navrh a tvorbu neinteraktivnichiblerscén postSinou staral hlavni
designér hry. OvSem v dnesni dpkdy naklady na poitatovou hru dosahujiadi
miliona dolaii a tym vyvojdu hry ¢ita i nekolik set lidi, je geneseni odpa@dnosti a
kreativniho mysleni v neinteraktivnich hernich se#nna specializovanou profesi jen
logickym krokem.

ReZisér scén je, jak jiz byleteno, gimo podizen hlavnimu designérovi hryiiP
navrhu spolupracuje se scénaristou a jeho $g#atavuje v neinteraktivni scénu.
Je teba, aby rezisér neinteraktivnich scén byl obezn&aaes/Semi pracovnimi
postupy vyvoje hry, zejména s designem. Neni ndgkikdyZ rezisér scén ma
zkuSenosti s hernim designem. Tato vlastnost jaivdllezita v gipad, kdyz je
vysledkem interaktivni neherni scéna, netaon je provazanost s §itacovou hrou
maximalni.

ReZisérovi scén jsou ovSertipo podizeni grafici a animatopracujici na
neinteraktivnich scénéach.

V pripact, Ze pro animace postav je pouzit motion captus&syci snimani Zivych

herdi, je prace rezZiséra stejna jako prace reziserav¥iéhoci televizniho.

2.7 Budoucnost neinteraktivnich scén ve gtle interaktivity

S @ihlédnutim k vyvoji designu v gétacovych hrach, se domnivam, Ze klasickému
Lfilmu ve hie" odzvonilo. Stale vice se v novychgitacovych hrach objevuje
interaktivita s progedim i v nehernich scénéch.

Dokonce poslednim trendem je ponechani moznostihe® mohl znenit pribéh
scény a tim nagklad i pokra&ovani gibéhu, ktery pditacova hra vypravi.

Tak se nam z neherni scény stava scéna hernitjechs: pozranénymi pravidly.

Je zatim otdzkou, do jaké miry samotné hra popftiaxeni pribéhu pomoci

neinteraktivnich scén do interaktivni podoby, kieraoudasti celkoveé hratelnosti.
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Zalezi tak nejenom na novatorskétispupu k designu, ale v neposledad také na
moznostech technologie ¢tact a hernich konzoli, které v stasné dob piebiraji

zezlo ve virtualni zabav

3. Technika vyroby neinteraktivni scény

3.1 MozZnosti prezentace — Uvod do techniky vyroby @ayvoje

Jak jiz bylo v pedchozim textiieceno, existuji v zasg&dlva druhy neinteraktivnich
hernich scén a to scény v realném a nereatad®. Zasadnse odliSuji v samotné
vizudlni prezentaci a v moznostech, které jim fefechnologie umaitije (i kdyz

v souwtasné dob se¢im dal tim vice fiblizuji). V nasledujicich kapitolach budou

jednotlivé druhyd&chto scén fedstaveny z pohledu samotné vyroby.

3.1.1 Vyznam pojmi realny a nerealnyéas

Jednoduse Ize rozdil mezi pojmy definovat taktondese neinteraktivni scénu

VvV patitacové He vizualizovanou hdi piimo programem hry nebdghranim videa.
Realnym¢asem je v této praci myslena vizualizace scénypltgiimo provadi
program (engine) hry. Ten vyuziva vSech vlastnostiiwaru poitate nebo herni
konzole (grafické a zvukové efekty) k tomu, abyalnémcase (tedy ve snimkové
frekvenci navozujici dojem plynulého pohybigpral gfedem definované animace
aplikované na grafické modely.

Nerealnymcasem je pak myslena vizualizace scény, kterégdem vytvéena

pomoci grafického anindaiho softwaru nebo nasnimanim reéalného pedst
Pcatitacova hra pak takovou scéniefprava jako video. To znamena, Ze hra se chova
jako prehravé videa a nevyuziva zadnych v ni integrovanych gkafth efeki

v realnémiase.

V praxi se setkavame s pojmy pre-rendered videmfcer graphics) nebo FMV (full

motion video) pro scény v neredlnéasé’ a in-game video pro scény v realnéase.

2 http://en.wikipedia.org/wiki/Pre-rendered
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3.2 Neinteraktivni scéna — vizualizace v realnéase

Vizualizace v redlnémiase je v sotasné dob nejvyuzivarjSim druhem prezentace
neinteraktivni herni scény. Jedna se o nefigimetodu nebidvyuziva ve valné
vetsSing pripadi jen ty softwarové a hardwaroveé nastroje, kteréaseve pouzivaji

pro vyvoj samotné pitacové hry.
3.2.1 Moznosti a omezeni neinteraktivnich scén vamém éase

Diky rychlému vyvoji p@itacovych technologii, zvI&8tv oblasti procesdéra
grafickych karet, jsou dnes gitacové hry na tak vysoké vizudlni Grovni, Zekteré
enginy her (viz. kapitola 3.2.2) dokazi prezentayatiiku v neu¥iitelné realistické
podolz.

Nejdrive z&neme s v§tem nevyhod tohoto typu vizualizace, proto&ehtje opravdu
malo. Zakladni nevyhodou realnétesu je, Ze vizualni strank&or stale neni stefn
kvalitni jako scéna vypotana (dale budu uzivat ustaleny vyraz rendering -
renderovani) na nejvykogjsich grafickych systémech, které se pouzivajiikés
pro rendering celowernich péitasové animovanych filni (jako napiklad Shrek*
nebo Ribéh hrasek’®) a samoiejme pro rendering neinteraktivnich scén

v patitacovych hrach v nerealnédase.

Vyhody reédlnéh@asu gevazuji. V prvnirac jsou to jist vyhody produkni. Vyuziva
se stejnych softwarovych nastigjro vyrobu grafiky a animace jako pro samotnou
hru. V praxi to znamend u$ehi zn&nych finargnich prostedk, lidskych zdroj a
¢asu. Vyuziva se ve valnétgin¢ pripadi stejnych grafickych prvkjako ve lie
samotné (tzv. content sharing system).

DalSi nespornou vyhodou je vizualni provazanosirsa, protoze graficka stranka
takovych scén je stejna jako celé hry.

A posledni, velmi dlezitou vyhodou, je mozZnost interaktivnich (H&tad

v nejjednodussi fori rozhodovacich) eleménte scén. Hr& se tak nmiZze vice

podilet napiklad na vyvoji gibéhu hry, nénit ho, ¢i jakkoliv do néj zasahovat.

4 Shrek, 2001, DreamWorks Animation
% Toy Story, 1995, Pixar Animation Studios
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3.2.2 Herni engine — Gvod

Herni engine je softwarova komponenta neboli j&ysiému pditacové hry

S moznosti tzv. real-time grafiky, tj. grafické vaizace v realnériase. Zakladni
funkcionalita enginu je tzv. real-time renderingyer pro generovani 2D a 3D
grafiky, fyzikalni engin (coz je systém simulujiciealnéntase fyzikalni chovani
modeh v interakci s prosedim, mize byt nahrazen jednodussi variantou, tzv.
koliznim systémem), usha inteligence, zvukovy systém, skriptovaci jazyk & dalSi
komponenty.

Cely herni engine (motor) je zakladnim stavebnimédw@em hry a s ohledem na jeho
moznosti a vlastnosti, které poskytuje,ijgbia navrhovat a designovat nejen celou
pacitacovou hru, ale i neinteraktivni herni scény.

V soutasné dob se i vyvoji her pouziva ve valnétsirg tzv. middleware systém
tj. systénti jiz hotovych hernich engin které si tym pracujici a vyvijejici pidacovou
hru licencuje odietich stran. Je tim docileno nejenom sniZzeni prodak naklad,

s

ale dilezit¢jSim benefitem je &tSi soustedinost tymu na kreativni stranku vyvoje hry,
Jedinou vyhodou inte#na gimo pro danou hru vyvijeného herniho enginu je
zapracovani specifickych vlastnosti, které si deidiry vymysli. V sodasné dob
jsou ovSem middleware enginy tak atewe systémy, Ze neni problém tam v podstat
jakoukoliv speciélni viastnost dodate doprogramovat.

DuleZitou sodasti herniho enginu je vlastni skriptovaci jazyik.(kapitola 4.5.1).

3.2.3 Herni engine — programovani jako prostdek prezentace

V zadatcich programovani hernich enijifdlo prvni poloviny devadesatych let
minulého stoleti) se pro kazdou konkrétni hru peogpval viastni herni engine.
VSechny vlastnosti hry musely byt integrovartinm do zdrojového kodu a velmi se
tim snizoval kreativni potencial hernich desindarotoZe programator musel byt
taktéZ designérem.

V souwtasné dob se z programatorského hlediska vidsia fe nepracuje, vyviji se
pouze engine, navic staw vice univerzalé (maximalr s ohledem na Zanrovost her,

které na takovém enginu budou siay).



UTB ve Zlirg, Fakulta multimedialnich komunikaci, 2008 32

Vznika tak vlasts uceleny systém, slozeny nejenom ze samotnéhohimeenginu, ale
i ze specializovanych nastfiojCely takovy systém se pak jmenuje SDK (software
development kiff’. V prvnitads se jedna o komeni systémy, jako je nafilad
UnrealEnginé’, nebo nekomeéni systémy typu Crystal Space %D

Cel& problematika hernich engije velmi rozsahla. V dnesni diglkkdy je
programator v podstabddlen od samotného vyvoje hry, neni zapbt design her a

potazmo neinteraktivnich scén v realn&mse pimo podizovat programoveé strance

vyvoje.
3.2.4 Uloha grafika a animatora — vyuziti herni gréiky

V piipack 2D a 3D grafiky pro neinteraktivni herni scénywsgaziva v podstatjen a
pouze zdraj, které jsou primamhuréené pro hru jako takovou. Jedna se hawn
modely progtedi, kde se vychazi z grafiky herniho predt a zde se také odehravaji
neinteraktivni scény. Také postavy jsourtroy modely, které se zaraveyuzivaji

v hernim prosedi. | kdyZ zde riwe dojit k vyjimce, Ze modely pro neinteraktivni
herni scény jsou modelovany s vysSinitpm polygori a jemrjSi texturou. Je to
hlavre z divodi detaili a polodetail v zalErech scény. Také e byt pouzita
presrgjSi kostra modelu, aby animované pohyby bylggmjSi a uiitelngjsi (toho se
hlavre vyuziva, pokud se jako zdroj animaci pouZzivajiyiphz motion capture
systému). Zvlastnosti je pak spacialfeEjSi a slozi¥jSi setup pro animaci obkje
(viz. kapitola 4.4.4).

Vyhody jsou opt ziejmé. Jedna se o ledjdi produkni variantu a navic je grafika
v takoveé scéhistejna nebo velmi podobna celkove vizualni stramge

DalSi produkni vyhodou je pouziti stejnych grafila animatak na neinteraktivni

herni scény, ki& zarovei pracuji na hernim grafickém obsahu.

3.3 Neinteraktivni scéna — vizualizace v nerealnétase

Jedna se o vizualizaci od které se vcssné dob upousti. Je to zejménaidivvysoké

finanéni nakladnosti, nelitsse jednéa o specifickatéist vyvoje hry. K té jefeba

% http://en.wikipedia.org/wiki/Software_developmekit_
27 http://udn.epicgames.com/Main/WebHome.htm
28 http://www.crystalspace3d.org/main/Main_Page
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zvlastni tym pracovnikjako jsou grafici a zvuka vlastni produkni a postproduni
tym. Takovéto neinteraktivni scény si mohou dovelit projekty poitacovych her
s opravdu velkym rozgtem. V podstat se jedna o minimaépolovinu celého

rozpaitu, ktery je investovan do produkce neinteraktitarscén v nerealnétiase.

3.3.1 Moznosti a omezeni neinteraktivnich scén v ri&lném éase

Diky tomu, Ze tento druh neinteraktivnich hernicérsse produkuje jako video
sekvence, jsou moznosti omezené pouze fimiam limitem rozpdtu. Co se tye
vizudlni stranky scén, jédba zdraznit, Ze v sotasné dobje mozné pomoci
softwarovych renderovacich syst&ndigitalni kinematografie a postprodukceéetne
anima&nich technologii, dosahnouitgkvapiw realistickych vizualnich vysledk
Jednd se o stejnou technologii, ktera se pouzkaagetitacovy trik v klasické
kinematografii.

Do prichodu datovych no&i na DVD byl problém ve velkém objemu videa, které
bylo ve tre prehravano. Takeé rozliSeni videa nebylo velké, delytron stolnich
doméacich peéitact neumo#oval dekddovat video v realnétase. Proto prvni FMV
hry mgly velmi malé rozlieni. Nagklad hra The 7th QuesStmgla rozliseni
neinteraktivnich scén 640 na 320 obrazovychibod5 snimcich za vimu, nebd
byla distribuovana na CDROM, a toto rozliSeni tsthopné fehrat jen
nejvykonrgjSi domaci poitatova sestava.

V sowasné dob neni problém fehrat na standardnim domacintip&i nebo herni
konzoli nové generace typu XBox 360 nebo Playsta@igiimo video sekvenci v HD

rozliSeni.

3.3.2 3D grafika a animace jako progtedek vizualizace

NejpouZzivasjsi technikou vizualizace neinteraktivnich hernécién je kompletni
rendering scény a jeho obrazova a zvukova postgoedu systémech CGI (computer-
generated imagerihneboli pé&itatova grafika. Definice narika, Ze poitatova
grafika je syntetické vyti@ni unglych snimk (tzv. rendering) a také Uprava

2 The 7th Quest, 1993, Trilobyte, Inc.
30 http://design.osu.edu/carlson/history/ID797.html
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zobrazitelnych a prostorovych informaci nasnimargobalného ssta (nagiklad
digitani video a jeho tpravd)

V nekterych gipadech, zvlastkdyz je rozpoet na vyvoj poitacové hry omezen, je
pro intro a outro zvolena neinteraktivni herni scemerealnémiase, ale vSechny
ostatni scény verh jsou v realnémase.

Konkrétni giklady systém pouzivanych pro vizualizaci v nerealnéase budou

popsany v kapitole 4.3.1.

3.3.3 Uloha grafika a animatora — vyuziti nezavislgrafiky

V zasad existuji dva postupy ziskani nebo tvorby grafiakébsahu pro
neinteraktivni herni scény v nerealnéase. Prvnim je vyuZziti stavajici herni grafiky
tak, jak je to u scén v redlnéfase. To bd primo v enginu hry ve vysokém rozliSeni,
kdy je sejmuta (zaznamenana) vystupni animace emgirvidea. Video je naslegn
postprodukné upraveno a sashano. Tento lewjSi zpisob je volen v fipad, Ze
engine hry umi zobrazovatkteré efekty, ale jejich vizualizace v realnéase by na
normalnich domécich paacich nebyla mozna (néilad kvili vysoké vyp@etni
nara:nosti).

OvSemcastjSim postupem je exkluzivni vytiveni dedikovaného grafického obsahu
(neboli nezavislé grafiky) pouze proaly scén v nerealnétiase, tak jak bylo v této
praci jiz popsano.

Nevyhoda externiho tymu a jeho fiaim nar@nosti jiz byla v textu také popsana.
Vyhodou je v podstétneomezena moznost tvorby grafiky jak na plattoab
(obrovské rozliSeni textur), tak i na platfari®D (velké mnoZzstvi polygd velké
mnoZstvi kosti v setupu kostry modelu apod.). DalBbdou je v pipad pccitacove
animace vysoky pet snimki, ktery je napiklad zaznamenan na motion capture
systému.

Opet Ize v praxi naslednnekterou takto ukfenou grafiku po wité konverzi (nizsi
rozliSeni apod.) v samotné tacove he pouzit.

V sowasné dobje praxe velkych hernich vyvdijg jako je nagiklad Blizzard
Entertainment, takov4, Ze pro produkci renderovamginteraktivnich hernich scén je

pouzito specializovanych internich nebo externtadi§ kde pracovnici vytvi@ji jen

31 http://en.wikipedia.org/wiki/Computer-generatedaiyery
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a pouze tyto scény. Maji na to specializované vghaea od vyvojéi hry jsou
v podstat odloweni. Také je v hernim pmyslu novym produénim trendem tzv.
outsourcingdchto neinteraktivnich scén, kdy jsou tgna naprosto nezavislymi studii

(herni vyvoj4 je jejich klientem), jako ndfklad spolénost China 3D Teath

3.4 Trailer — moznosti tvorby

Vyroba herniho traileru je v podstaiaprosto stejné jako vyroba traileru pro klasickou
kinematografii. Pokud se jedna o renderované seémginteraktivnich hernich scén

v nerealnéntase, jsou scény a zfl klasicky sesthany a postproduke upraveny
véetn® zvuku a komeni@.

V pripac, Ze se jedné o z&ty hrani, je zaznamenénérd na obrazovce a ép
sestihano a postproduke upraveno.

Pokud se jedna o hru na platfariicrosoft Windows, je k tomudtSinou pouzit
specializovany software Frafsirmy Beepa, ktery na rychlé pracovni stanici
zaznamenava v nativnim grafickém rezindnicha obrazovce do vlastniho kodeku.
Ten je pro postprodéki praci a sih nasleds prekonvertovan a vysledkem je

brilantné zaznamenany obraz ve formatu 1:1.

4. Praxe vyroby neinteraktivnich scén

4.1 Vyvojoveé proskedky — Uvod do software a hardware

V tétocasti své prace se bude zabywvé&kttarymi pracovnimi postupyiptvorbé
neinteraktivnich hernich scén, pouzivaném softaanardwaru. Zarovese ale
nebudu zabyvatifmo programovymi progedky z pohledu programatora, ale pouze
s kreativnimi vyvojovymi prosedky tvorby scén.

Dale nebudu rozebirat rozdily mezi tvorbou scéngtatformy PC a hernich konzoli,
neba’ se jedna o rozdily nevyznamné a jde o problemakitarou se tato prace

nezabyva.

32 http://www.china3dteam.com
3 http://www.fraps.com/
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V sowasné dob se vyuziva pro vyvojové nastroje platformy Micrid&/indows XP

a je tedy dale mysleno, Ze veSkeré softwarove @gweaové nastroje pracuji pod timto
oper&nim systémem.

Pro popsani tvorby neinteraktivnich hernich scéeanéméase budu vyuzivat
informaci a zkuSenosti z vyvoje @itacovych her Shade: Wrath Of Angels a Alpha
Prime firmy Black Element Softwaretipadré her Flashpoint a Armed Assault firmy

Bohemia Interactive.

4.2 Rozdily a shodnosti ve vyuZziti vyvojovych prosedki

Obecrt se d&ici, Ze pouzivany software a hardware jak pro seergalném tak pro
scény v nerealnékase, je z 90% stejny.

Jedné sefpdevsim o grafické 2D programy jako je Adobe PHutp¥ pro tvorbu
textur a 3D programy jako Lightwatrasi 3D Max®.,

Toto jsou v podstatzakladni programoveé prastlky, které se vyuzZivajiiptvorbe jak
pacitacovych her, tak neinteraktivnich hernich scén.

Doplrené jsou celodtadou vyvojovych softwarovych nastiipp to jak od jinych
vyrobai, tak vlastnich, vytvienych gimo tymem vyvojéi hry.

Zakladnim a hlavnim rozdilem mezi scénami v nedgéala realnémiase je pouze
vysledny vystup. V fipad renderovaného videa je tak vyuZzito renderova@dei
3D prograni a neni vyuzito zdrojovych datimo ve ke (textury, modely apod.).
V piipadt scén v realnériase je tomui@sré naopak.

OvSem vzhledem k formatu dat pro 3D programy tolyyo, kterd nejsou
optimalizovana pro vyuZziti v realnéfase (realtime rendering), jieba je ¥tSinou
upravovat a konvertovat. Konverzni nastroje jsauymavalné ¥tsing pripadi
programy vyvijené intefpro konkrétni herni engine.

DalSim rozdilem je rozliSeni textur. Texturovarglfoli mapovani textur) je technika,
kterd zlepSuje vzhled trojrozmmého 3D modelu. Znamena to, Zéiare barvu a
piipadre i dalSi optické vlastnosti povrchu modelu (jakgligchom na & nanesli

obrazek). Program slouZzici pro nanaseni textuzsatoje shader (resp. pixel

3 http://www.adobe.com/products/photoshop/index.html
% http://www.newtek.com/lightwave/
% http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?sité 34 12&id=5659302
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shader}’. Vzhledem k tomu, Ze 2D data textury jsou velnjeaina a s velikosti
rozliSeni rostou, jei¢ba pro pouziti v realnétase najit kompromis mezi rozumnou
vizualni kvalitou a datovou nafoosti. U scén v nerealnéfase renderovanych 3D
programy typu Lightwave nebo 3D Max na velikostz@lezi a je vyhodné pouzivat

textury s co mozné nejtsim rozliSenim.

4.3 3D model — lowpoly a highpoly a jejich vyuziti

Zakladem kazdé moderni gtacové hry je 3D grafika sestavajici z 3D mad€D
modelovani je proces matematické vizualizacesdédto modelu (tzv. wireframe)
jakéhokoliv prostorového objektu. Teorie 3D modélu je velmi obséhla, takZe pro
moji praci budu velmi zjednoduSovat.

Zakladnim stavebnim kamenem kaZzdého objektu jegpalyV jednoduchosti si Ize
piedstavit, Ze polygon je ploSka agzhito ploSek se skladé cely 3D model.
Pochopiteli toto je velmi zjednoduSeny popis, nélosowasné dob mimo
polygonalniho modelovani existujekolik druhi technologii, jako nagklad tzv.
constructive solid geometry, implicit surfaces miodgenebo subdivision surfaces
(pouzivam anglickou terminologii protoZeéeglad docestiny gchto pojmi
neexistuje). Neni vSak cilem této prace popis@etiriologie 3D grafiky, a proto se
nebudu dalesmto pojmim vénovat.

o [ SHGQLE SYSE uw

Obr. 17 Ukazka 3D modelu v modelovacim nastrojgpamu Lightwave

37 http://www.fastgraph.com/help/texture_mapping.html
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Jak jiz v textu byldeteno, pget polygorii 3D modelu pimo ukuje vypaetni
narasnost.Cim méré polygon, tim wtsi rychlost vypsétu a moznost pouZziti

v redlnénvase, ovSem na ukor realistosti.

68,819 Polygons 816 Polygons 816 Polygons

Obr. 18 Ukéazka rozdilu mezi lowpoly a highpoly retsn

Lze konstatovat, Ze lowpoly 3D modely (modely skgim pastem polygori) jsou
pouzivany pro neinteraktivni scény v redlné&mse a highpoly 3D modely (modely
s vysokym pétem polygori) jsou pouzivany pro scény v nerealnéase.
Vzhledem k tomu, Ze i v readlnéfase byloiteba prezentovat co nejrealéssi
modely, i kdyZ peet jejich polygoii byl maly, vznikly tzv. shadery.

Shader je p&tacovy program uteny pro zpracovaniifimo na grafické katta je

pieklad&em geloZzen do assemblerdimo pro danou grafickou kartu. Vysledkem je

Obr. 19 Ukéazka stejného lowpoly 3D modelu se stexrdex bez &
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Technologie shad#&ije pochopiteld vyuzivana zejména pro scény v realnérse.
4.3.1 3D software

V této kapitole se budeme zabyvat zasadnimi softwaeré se pouzivaji pro
modelovani a rendering modgdro paitacoveé hry a neinteraktivni herni scény.

Lightwave 3D — je vyrobkem firmy NewTek. Poslederze jsou ufeny pro operéni
systémy Microsoft Windows a Mac OS X s optimaliza procesory Intel. Scasti
celého renderovaciho systému je tzv. ScreamerNdie(sy pro Linux), ktery
umoiuje rozloZit renderovadias na vice patasa v siti (tzv. renderfarr).
Lightwave byl prvnim profesionalnim grafickym system, ktery umoioval
renderovat scénu pomaoci tzv. radiosity render en@imetoda globalni iluminace
scény neboli géni s¥telné energie). Zvlastnosti Lightwave je jeho &edi na dva
separatni programy — Modeler pro tvorbu médelLayout pro praci se &y, animaci

a rendering.

3ds Max — znamy také jako3D Studio MAX je programm§/ Autodesk Media and
Entertainment pro Microsoft Windows. Vyhodou tohetstému je, Ze obsahuje
nekolik renderovacich technologitetre radiosity, global illumination a MentalRay
(tzv. stinova). Obsahuje skriptovaci jazyk MaxScript, diky ktetéje mozné

jednoduSe doprogramovavat nové funkce dle konkpétiéby.

Maya®® — v posledni dabse v pimyslu pa@itatovych her z&ina stale vice prosazovat
tento systém, a to diky jednomu z nejlepSich madelich nastrdgj ve své kategorii.
Za jeho vyvojem stoji afh firma Autodesk, i kdyZ fovodre tento software vyvijela
firma Alias Systems Corporation. Zakladni a #&i/vyhodou softwaru Maya je jeho
otewenost pro dopikovy software dalSich vyrolia systém tak |ze prpretvait pro
konkrétni @ely. Tento software vyuziva néklad znama firma Pixar, ktera préjn

v roce 2005 vytviila a dala na trh renderovaci jadro Renderfano fotorealisticky

rendering.

38 http://www.extremetech.com/article2/0,1697,184786%sp
% http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?sité 34 12&id=7635018
“0 http://renderman.pixar.com/products/tools/rps.html
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MotionBuilde#! - specializovany software firmy Autodesk pro andirepraci s daty
pohyhi ziskanych z motion capture systémugtye jedna o nejroz&insjSi feSeni pro
tak zvanou charakterovou animaci a obsahujici téndfeSeni inverzni kinematiky

Humanit Character Technology.

ZBrusH? — opit se jedna o velmi specializovany software, ktergmndardh

v hernim pamyslu pouziva. ZBrush vyt¥ita firma Pixologic a v sotasné dob je ve
verzi 3.1. Pouziva se jako digitalni soigky nastroj, ktery kombinuje 3D a 2D
modelovani a kresleni a jecen gredevsim na dokonalé texturovani madel
Zvlastnosti tohoto softwaru je to, Ze pracuje s faxoly. Coz je vlast&épixel (2D

bod, ktery obsahuje X a Z s@alnice), ale sijlanou soiadnici Z jako informaci o
prostoru, informaci o orientaci v prostoru a o miate (shader). Je to obdoba voxelu

(jiny druh tzv. 3D pixelu).
4.3.2 Hardware — 3D scanner

Jednim z dlezitych hardwat je 3D scanner. Jedna seitsfroj, ktery dokaze
nafotografovanéigdméty nebo postavyievést do 3D modelu, ktery se naskedn
muze dale v 3D softwaru upravovat.

Jednim z nejpouzivajsich 3D scanndrje Minolta Vivid VI-900™ (v Ceské
Republice vlastiny a provozovany néfklad firmou Bohemia Interactive) nebo jeho
inovovand verze Minolta Vivid 910. Tento scannenfigd CCDEip s rozliSenim
640x 480 obrazovych béd filtri pro jednotlivé slozky RGB.

Vysledkem je pak dokonale zaznamenargdptt ve formatu 3D modelu.

“L http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?sité 34 12&id=6837710
“2 http://www.pixologic.com/zbrush/
*3 http://www.konicaminolta.com/instruments/produgt¥hon-contact/vivid910/index.html
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Obr. 20 Ukazka scanu ti&ina 3D scanneru

4.4 Animace 3D modelu — pohylslovéka a ostatni animace

e

Jednou z nejiezitéjSich sodasti tvorby neinteraktivnich hernich scén je anenac
MuzZeme rozdlovat dva druhy animace. Prvnim druhem je anima&ei kdy
animéator rozpohybuje model jen pomoci softwar®, ainé nebo pomoci
naprogramovanych animaci. DalSi moznosti je animacgystémech motion capture,
tedy zaznamenani realného pohylmvéka pomoci specialniho #aeni, které pohyby

nasnima aigvede do 3D formétu pouZzitelného pro 3D arimi&oftware.

4.4.1 Animace r@&ni

Zakladni typ animace. Pouziva se animeh néstraj 3D softwaru nebo se animuje
ptimo v MotionBuilderu. Princip je velmi jednoduchyeazaloZzen na systéngdasove
osy a kléovych snimk (keyframe).

Tato animace se pouZziva v za&gh pro animovani modilna které se neda
aplikovat charakterova animace lidské postavy Zonattudia nebo se jedna o
specifickou animaci (nd&fklad let ptaka apod.).
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Obr. 21 Anim&ni okno MotionBuilderu

4.4.2 Animace pditana — inverzni kinematika

Inverzni kinematik¥ je jednou z nejroz&nsjSich metod péitatové animace. Je to
metoda, pomoci niz vypadaji animadiqzer. A to diky tomu, Ze grafik - animator
umisti koncovy manipulator n#iglad ruky na misto v prostoru a program vitgo
spravnou pozici a orientaci klotupktere k této ruce pat Konetné umisini prvki po
vSech vypotech se nazyvieSeni inverzni kinematikou.

V sowasné dob vSechny 3D softwary obsahuji jeden nebo vice dtgérpro
inverzni kinematiku.

4.4.3 Motion capture

Lzefici, Zze motion capture je systém na zaznamenanjiuoh jeho fevedeni do 3D
prostoru. Vysledek jsou data kterym rozumi 3D adimhgoftware a nasledrse
takové pohyby daji dale zpracovagaanimovat.

V sowasné dob existuje rkkolik technologii zaznamenavani 3D dat. Nejspolefsi
metodou je optické snimani, kdékolik kamer zaznamenava odraz &elkana &le

herce a pracovni stanice systému pak pomoci matdyet algoritmi urci

“ http://en.wikipedia.org/wiki/Inverse_kinematic_amition

42
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jednotlivym zng&kam jejich polohu v 3D virtudlnim prostoru. Z nejdvargjSich
systénii miZu jmenovat naifklad systém Vicofr.

Nasledujici technologie je magneticky motion cagtdeho princip sgiva v tom, ze
systém vypoitava polohu a orientaci pomoci relativniho magrk&tho tokuiti na
sebe kolmych civek umistych na vysil& a zarové na gijimaci. Nevyhodou tohoto
systému je porrné mala pracovni plocha, na které se herézarpohybovat, a také
umiseni vysilat na jeho &le, které mohou branit v pohybu, padech apod. Jako
piiklad takového systému uvadim motion capture filksgensiofi®.

Posledni technologii je exoskeletovy systém, kpgiyo sleduje Ghly mezi klouby na
téle. Senzory ma herec néd a (i pohybu mechanické&sti zn&ii jeho relativni
pohyb a dataiig@nesou do pracovni stanice. Tento systém jeesjjSi, ale bohuzel
velmi omezuje herce a to diky systému tahel propaje s potenciometry, které musi

A4

mit na sob. Jednim z nejzn&gsich vyroba je spolénost Animazod'.

4.4.4 Oblikejova animace a lipsync

Oblicejova animace je specialni aninatechnika, fi které se animuje ol
virtuélni postavy a nastavuji se jednotlivé pozice dané vyrazy lidské tie”.

V souwasné dob se pouziva pro animaci speciahmvrzeného programovaciho
jazyka na XML, tzv. Virtual Human Markup Langua@éHML), kde se pesré
definuji animaéni stavy obkeje bez nutnosti rimi animace pro kazdy snimek.
DalSi technologii, ktera se pouzivia @nimaci obléeje je tzv. lipsync (z anglického
lip synchronisation). Jedna se o technologii, lelgedem dana animaceira jazyka
modelu hlavy na jednotlivé fonémy. Vysledkem jersop to, Ze sté priradit
namluvené slovo modelu a program obstaravajicyhippak automaticky rozanimuje
rty a jazyk gesré podle zvuku. Jednou Zgxnich firem v tomto oboru je americka
spole&nost Annosoft’.

> http://www.vicon.com

“% http://www.ascension-tech.com/applications/anioraphp
" http://www.animazoo.com/capturedSystems.aspx

“8 parke, F. |.; Waters, K.; ,Computer Facial Aniroati

“9 http://www.annosoft.com/
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4.4.5 Animace kamery definovana v neinteraktivni hei scérg

V zasad muzeme mluvit o dvou technologiich definovani Uhlpchiybu kamery
neinteraktivni herni scén

Prvni je kompletni animace vytkena v animénim néstroji 3D softwaru s pomoci
vSech jeho vlastnosti. Kompletni animaagt stiihu se vyexportuje do formatu dat
srozumitelnému enginu hry. Tento systém je Wasné dob nejpouzivagjSi. Jeho
nevyhodou je, Ze jgdba mit celou herni scénu jako model pro 3D sotwar

v nekterych gipadech neni mozné (néidad scéna je dynamicky generovana
samotnym enginem hry).

Druhym systémem je script enginu hry, ktery dowelppmoci pikazi pohybovat

s kamerou a mmit jeji uhly. Velkou nevyhodou jeétSinou neintuitivni moznost
vizualré kontrolovat nastavené vlastnosti kamery. Naopdiodpu je moznost
dynamicky n&nit tyto vlastnosti, pokud to pibujeme (naipklad v gripac nékolika
jazykovych mutaci rizeme pro verzi, ktera ma delSi dialogy dynamickiin
rychlost kamery ghem &ty apod.).

V piipadt, Ze Bhem neinteraktivni scény se tirdiaze pohybovat po scénje
pochopitel’ jakakoliv animace kamery nepouzitelna.

4.5 Scriptovaci jazyky

Skriptovaci jazyk herniho enginu je velntileZity nastroj. Jedna se o derivét
programovaciho jazyka ¢t8inou na bazi jazyka C nebo Java) nelimp o jazyk
Pythort®.

Pomoci scriptu Ize programovat nejenom samotnéndas hry, ale i neinteraktivni
herni scény, Ize do nich vkladat dynamické vladintze také pimo programovat
chovéni postav ve scé&fie mozné naifiklad i dynamicky pidélovat existujici
animace postavam a reagovat tak na pohyéehmpod.).

V nekterych gipadech je ve scriptu enginu hry figpad naprogramovan cely systém
pro definovani neinteraktivnich hernich scén.ildad ve ke Shade: Wrath Of
Angles byl ve scriptu naprogramovan systém, kteoykazdou jednotlivou scénu
n&ital soubor s koncovkou *.scn, kdy bylo pomoékalika jednoduchychifikazi

*0 http://www.python.org/
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definovana cela scéna. A to nejenom pohyb kamstijtey, ale script definoval
pousEni animaci, zvuk, dialogy apod. ReZisér neintevaikth hernich scén bydh

scriptovaci jazyk na urovni definovagthto scen ovladat.

4.6 Zvuk a zvukové systemy

Pochopitel je velmi dilezitym prvkem v poitacovych hrach a neinteraktivnich
scénach zvuk a hudba.

Diky technologii zvukovych karet je mozné v podstafprodukovat jakykoliv
zvukovy format. V sotasné dob je kvalita a moznosti reprodukce na tak vysoke
arovni, Ze niZe sk¥le konkurovat nejpokralejSim zvukovym systéfim
pouzivanych ve filmu, na DVD nebo v HD videu.

Vybér je opravdu Siroky a tak se ve hrach setkame s@sy Dolby Surround, DTS,
SDDS, Dolby Digital Surround EX apod..

Ohledre hardware jsou nejpouZivai zvukové karty firmy Creative Labispro
platformu PC, herni konzole pak pouzivaji vlastbégrovany hardware, ovsem

s podobnymi vlastnostmi.

5. Zawr

5.1 Zamysleni nad budoucnosti neinteraktivnich herich scén

Dansky wdec Jesper Juiiliika, Ze poitatové hry nejsou sa@dsti narativniho
medialniho spokenstvi, které je reprezentovano filmem, literatunebo divadlem. A

to z toho dvodu, Ze nemohou byt déchto médii pl& preveditelné. Ano, byly na
motivy paiitacovych her natgeny filmy (Resident Evil, Mortal Combat aj.), ale

v Zzadném zdchto filmi nebylo zachyceno to podstatné z her, jejich iktesiga.

Naopak, v poéitacovych hrach mizeme vyuzivat postue filmu, literatury nebo

divadla a to pr&pomoci neinteraktivnich hernich scén.

| kdyZ budoucnost p#tveétsi interaktivig v téchto scénach, nevymizi zakladni postupy
a neinteraktivni scény ve své zakladni podstazaniknou. A oft to Ize doloZzit

*L http://cz.europe.creative.com/welcome.asp
2 Juul, Jesper: "Games Telling stories?"
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Jullovym tvrzenim. V péitacové He totiz musime vnimaiasové plynuti jinak nez u
klasického naratologického ramce oamjéciho a oznéovanéhaiasu. Nepomohou
nam g samotné ke formalni postupy hu nebo prolinani obrazu. Né@eme mit
interaktivitu a naraci ve stejnou dobu. A protoogipacovych hrach neinteraktivni

herni scényistanou i v budoucnu.

5.2 Shrnuti

Ve své praci jsem si dal za cil popsat v zakladgohitou problematiku tvorby a
moznosti neinteraktivnich scén vgtacovych hrach. P&tacové hry jsou jiz
neoddlitelnou sowasti lidské kultury. Je to ovSem stale mladésbd\kulturniho
umeni, které se fekotre a velmi rychle vyviji. Stale se objevuji nové algnjiné
zanikaji a jeiteba toto noveé odivi lidské kultury stale analyzovat a hledat staee
moznosti studia pdtacovych her.

Doufam, Ze moje prace, ktera rozsahem umoznilagtquaize malodast tohoto
nového a Uzasného&a, pomohla alespiatrochu roz&it povedomost o tom, co je

neinteraktivni herni scéna.
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