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ABSTRAKT

Obsahem diplomové préace jsou teoretické udaje ve formé, ve které podpofi stavajici cha-
rakteristiku videoher jako perspektivniho média masové zabavy a také jako potencialniho

oboru pro multimedialni a vytvarnd studia.

V praktické Casti této prace je vypracovan produkéni postup designu a implementace vi-

deoherniho obsahu do videoherniho enginu.

Kli¢ové slova: videohra, design, engine, strategické hry, polygonalni modely

ABSTRACT

The contents of this diploma thesis are theoretical data in form, that supports current cha-
racteristic of videogames as a perspective media for mass entertainment and potential

field of multimedia and art studies.

Practical part of this thesis contains created production pipeline of design and implemen-

tation of the videogame contents into videogame engine.

Keywords: videogame, design, engine, strategic games, polygon models
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UvoD

.Videohra zaujim& ddleZitou pozici v historii kultury. Videohra byla prvnim médiem, které
zkombinovalo pohyblivy obraz, zvuk, a okamZitou interakci s uZivatelem v jednom pfistroiji,
a tak umoznila prvni ploSny néstup interaktivnich obrazovkovych svétd, v nichz se hra, ne-
bo pfibéh odehraval. Bylo to také prvni masové médium, vyZadujici souc¢asnou koordinaci
oci a rukou (s vyjimkou Pinballu, ktery byl mnohem vice limitovan, a ne tolik komplikovany).
Béhem pocéatkd 70. let 20. stol. byly video arkddové hry prvnimi pocitaci, které byly uzivany
Sirokou vefejnosti, a domaci herni systémy se staly prvnimi pocitaci, které vstoupily do
lidskych domovd. Hry pomahaly tvosit pozitivni, zabavny, a k uZivateli pfivétivy image do-
maciho pocitace, pfedstavujici jej spiSe jako rekreacni zafizeni, spiSe nez jen uzitkovy pfi-

stroj, a ztstaly fidici silou v prodeji domécich podéitaé od konce 70. let dal.“*

V dnesni dobé pohlizi vétSina populace na videohry prostfednictvim globélnich na-
zorq, veskrze negativnich, vStépovanych prostfednictvim ,,osvédcenych* médii. OvSem fak-
tem je, Ze v dobé kdy otec televize, tedy film, nastupoval do kulturniho povédomi, jeho po-
tencial jako média byl teréem kontroverzi, stejné tak jako v sou€asnosti pravé hry. Trvalo
nékolik desitek let, nez se film etabloval jako respektované ploSné médium, déle jako ma-
sova zabava, a teprve, az se generace filmovych entuziastl propracovala k akademickym
tituldm, a o filmu se zacalo také inteligentné psét, stal se film akademicky oborem. Z filmu
se tak stalo umeéni, prostfedek masového Sifeni informaci, nazor a narativnich ideji. Stal
se, stejné jako pfed nim malba, socha a hudba nastrojem ideologie. Film tak dnes nese
vSechny atributy, které by mu v dobé jeho vzniku, jen téZko nékdo prorokoval. NaSe chéa-
pani filmu jako uméni, resp. vdzného akademického oboru, vibec nekoliduje s faktem, Ze
obsah mnoha filma je nedostupny mladezi. Nejen pro ¢asty (a velmi popularni) brutalni
nebo obscénni obsah, ale pfedevsim pro sugestivni naraci, které z filmu déla neodolatelny
zplsob zabavy, a zaroven prostfedek, jimz autofi reprodukuji své nazory a ovliviuji tak
mysSleni divakud. Film je v Gvodu této diplomové prace dullezity proto, Ze videohra je povazo-
vana za jeho nastupce. Nesou spole¢né znaky, ale i zpusoby s jakymi se obé média prosa-
zovala napfi¢ kulturnim a spolecenskym spektrem. Obchody, pujéovny, herny a kina, ale i
zplUsob distribuce k uzivatelim a v posledni dobé i produkce obou médii je principielné
témér totoZzna. Uvédomme si rovnéz, Ze v poslednich letech roste herni pramysl tak rapid-
neé, Ze se stal multimiliardovym gigantem, se zisky prevysSujicimi zisky filmového primysiu.

To znadi, Ze videohry zanedlouho zcela nahradi film v roli masové zabavy.

YWOLF J.P., MarkVideo Game Explosion. Westport: Greenwood Press, 2008. 401s. 978—0-33B&8—7.
s.21.
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Stejné tak jako generace filmovych nadSencu svého ¢asu zacala produkovat teore-
tickou literaturu k dané problematice, a tim formovat spole¢enské povédomi, je dnes po-
chopitelné, Ze i generace hernich nadSencl sestavuje teoreticky podklad nutny ke sprav-
nému chapani pozice videohry v sou€asné i budouci kultufe. Problematika kolem her je
kazdy den vystavovana silnému vlivu dezinterpretace ze stran ostatnich médii, proto je
sepséani jakékoli teoretické prace, jakozto i této diplomové prace, velmi Zadouci, avSak
nemeneé citlivé.

Cilem této diplomové préce je sestavit teoretické Udaje do formy, ve které podpofri
stavajici charakteristiku videoher jako perspektivniho média masové zabavy a také jako
potencialniho oboru pro multimedialni a vytvarna studia.

V praktické €asti této prace je mym cilem sestavit produk&ni postup designu a im-
plementace videoherniho obsahu, v€etné popisu vyuZziti aktualné nejmoderné&jSich dostup-

nych softwarovych technologii.
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|. TEORETICKA CAST
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1 VYMEZENi POJMU VIDEOHRA

Videohry jsou stéle popularnéjSim fenoménem. Na celém svété jsou hrany stovky
miliénd her online, na konzolich, pfenosnych zafizenich nebo domacich pocitacich. Para-
leiné s obrovskou poptavkou jde i zajem sdélovacich médii, ktera s oblibou videohry jako
takové vrhaji do center kontroverznich nazoru, jelikoz kontroverze, tedy nazorovy rozpor, je
pro masy atraktivni a popularni motiv. Pokud je tento motiv jesté zabalen do vznosného
titulu ,Denni zpravodajstvi“ nikoho asi nenapadne, Ze je v podstaté médii ,baven” pfi kaz-
dodennim pohledu na nekone&né rozpory, jimiz je svét doslova presycen, a které (byt jsou

pro média Zivnou pudou) maji pro obycejného Elovéka v centru déni fatalni nasledky.

Pro divaky, konzumenty mediélnich informaci, je zfejmé nepodstatné rozliSovat vy-
znamy slov jako pfi¢ina a dusledek, vztahy mezi nimi nebo dokonce vyznamy podstatnych
jmen, a toho co oznaduji. Nechci zde délat stejnou chybu jako konvenéni média, kterd vy-
razl a znak( pouzivaji nezavisle na vztahu s oznac¢ovanymi objekty, a podle vzoru FAST
FOOD vytvari vyrazovou konvenci vlastni, dezorientujici tak své konzumenty, ktefi se tak
stavaji nachylnéjSi k bezmysSlenkové akceptaci spoleéenskych dogmat. Proto je dllezité

zacit teoreticky vyklad analyzou samotného vyrazu ,videohra“.

1.1 Pojem Videohra

Ackoli se to tak na prvni pohled nejevi, ideohra je velmi exkluzivni a vymezeny po-
jem. Sklada se ze dvou samostatnych vyrazl : Video — oznadujici technologii, kterou hra
pouziva a Hra — znadcici statut. Videohra, jako vyraz tak ziskava pribuzné vyrazy: videoka-
zeta, videorekordér, videodisk, atd.., pfiéemz struktura spojeného vyrazu zuUstava stejna,
tedy ,video" stale oznacuje technologii a ,kazeta, nebo ,disk” v tomto pfipadé statut, tedy
nosi¢ (médium). Rozdélime-li slovo Videohra na souc€asné v jedné vété pouzité vyrazy Vi-
deo a Hra ( napf ,toto je zabavna video hra“) dostaneme novou sadu pfibuznych vyraza.
Video hra je ted pfibuzna se spojenimi jako , karetni hra“, ,deskovéa hra“, atd. Srovname-li
pfibuznost vyraz v obou pfipadech dojdeme k zavéru, ze procesem spojeni vyraz(l do
jednoho slova, pfesunujeme tyto dva vyrazy, resp. jejich vyznam do vyznamu nového, vy-
tvarejiciho konvenci. V pfipadé slouceni vyrazi do jednoho se skupina slov si podobnych
podoba na zékladé technologie, tedy vyrazu ,video". Razem je zde tedy podobnost vyrazu
S nesouvisejicimi vyznamy. V pfipadé pouziti dvou slov ve vyrazu ,, video hra“ je soustava
podobnych vyraz( konzistentni vtom smyslu, Ze nezavisle na vyznamu predchéazejiciho
slova je statut vyrazu ,hra“ zachovan a jde tedy v pfipadé karetni, deskové a video hry,

vzdy o hru jako takovou.
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Casto se setkdme s vyrazy jako ,poé&itacova hra“ nebo ,elektronicka hra“. Povazu-
jeme je za synonyma téhoz vyznamu slova videohra. OvSem pfi bliz§im pohledu, na zakla-
dé poznatkl z odstavce vySe, nelze logicky tato spojeni povazovat za synonyma. Pocitaco-
va hra ( pocita¢ = mikroprocesor) maze byt jakakoli myslitelné hra, ktera ke své funkci pou-
Zivd mikroprocesor. Tedy nelze fici, Ze pocitaova hra = vyluéné video hra, nebo Ze je to
hra kterou hrajeme pouze na pocitaci ( stanici, ¢i laptopu). Za pocitaovou hru mdzeme
povaZzovat napfiklad hru ,operace”, coz je deskova hra, ktera ke svému chodu vyuziva spi-
nace Fizené mikroprocesorem. Vydava zvukové signaly, ale z vizualniho hlediska jde o po-
tistény kus plastu a papiru. Nelze ji tedy povaZovat za videohru. Stejné tak za elektronickou
hru miZzeme povazovat jakoukoli hru, ktera je napojena, nebo ke svému chodu vyuzZiva
elektronicky obvod. Ackoli vS8echny pocitacové hry nepotiebuji ke své funkci video, video

hry se bez mikroprocesoru neobejdou.

1.2 Kliéové atributy

Definice slova ,hra“ se maze raznit. OvSem vSechny z téchto definic budou spojovat
neékteré, nebo vSechny z nasledujicich atribut(: konflikt, pravidla, pouZiti schopnosti a hod-
notovy vystup (vysledek). Konflikt vétSinou podstatou kazdé hry (karty, Sach, kostky, des-
kové hry, atd.. ) a jde nejCastéji o konflikt s protivnhikem (pocitac, hra€) nebo s okolnostmi (
napf. karty udalosti a nestvar v deskovych RPG hrach ). Pravidla jsou pro kazdou hru od-
liSna ale vzdy spole¢né determinuji co muze hrac¢ udélat a kdy. PouZiti schopnosti vyZaduje
kazdéa hra, a figuruje zde strategie, hra€ova schopnost hrat a také Stésti. Vysledkem je pak

samotna vyhra formou zdolani pfekazek v rdmci pravidel, dosazeni nejvyssiho skére atd.

VSechny tyto atributy u videoher vytvéfi, zpracovava a kontroluje mikroprocesor. Mi-
kroprocesor tedy mlze ve vysledku byt zaroven tvlrcem hry, rozhod&im, protihraéem ale i

spoluhracem.

1.3 Konkurence, vyzva a opakovani

Konkurence, vyzva a opakovani jsou charakteristické vlastnosti vétSiny videoher.
VyZaduji pfedevsim rychlé reakce a vyvinuté reflexy a jsou ve své podstaté repetitivni. A to
pravé proto, Ze v dobach vzniku prvnich experimentélnich videoher v 50. letech 20. stol. se
jejich autofi inspirovali nejprve hrami sportovnimi. Proto se ¢asto muzeme setkat s nazory,
Ze hry jako adventury, karetni hry, puzzly, atd., tedy hry nevyzaduijici reflexy a protihrace,
nepatfi do vymezeni pojmu videohra. OvSem stejné tak by bylo chybou kdybychom vyradili
simulatory svéta typu SimCity (1989) firmy Maxis. Konkurence zde neni zastoupena Zad-

nym hracem, nebo procesorem ovladanym protivnikem. Je vSak spojena s vyzvou a pfe-
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kazkami, definovanymi nahodnou proménou prostfedi, kdy se mésto a cely herni svét cho-
va podle ¢ind hréCe. Stejné tak adventury jako Myst (1993) stavi pfed hrace vyzvu

v podobé hlavolam.

Sportovni hry, at uz jakéhokoli typu, které jsou hrany na plochach a hfistich proti
skuteCnym lidem, nebo po jejich boku, pfindsi do pojmu ,hra“ podstatny aspekt. Tim je
konkurence v podobé skute¢nych, lidskych protivnikd, kterd v hracich vzbuzuje emoce.
Tento emocionalni aspekt je podle mnoha hernich teoretiki neoddélitelnou soucasti kvalit-
niho herniho zazitku. OvSem neznamend to, Ze spoluhra¢, nebo protihra¢ nemuze byt ve
videohfe nahrazen pocitatem. Emociondlni aspekt je pfenosny ve chvili, kdy je pocitaci,
jako protivniku nebo spoluhradi pfidélena urcitéd identita. Pokud je pocita¢ takto identifiko-
van, vznika obvykla situace jeden na jednoho, ve hfe vznikd konkurence a emocionalni

faktor se zvySuje.

1.4 Nauéné a uzitkové videohry

Nauc¢né videohry se objevovaly pfedevSim na kazetovych konzolich, pozdéji na CD
nosicich. Nékteré z definic pojmu videohra zahrnuiji i tyto ,videohry*, jejich zminéni se neda
opomenout, ale je nutné k nim pfidat par vét. Ackoli se jedna o médium, které se zdbavnou
formou snazi (nékdy ne) naucit ur€itou informaci uZivatele, a nosi¢ je vybaven paméti
(ROM - read only memory, ¢teci pamét) s programem, stejné jako tehdejSi herni kazety, o
videohry se nejedna. Da se fFici, ze si ¢asto jen vypujcuji popularni (vizualni) motivy
z videoher, nebo samotnou hru obsahuji, a to pouze kvili komerénim G&eliim. Celek vSak
v zadném pripadé nelze povazovat za videohru, ackoli se ve vizualnich studiich mizeme
setkat s témito druhy aplikaci slou¢enymi ve skupiné s videohrami, jakoZzto reflexe komer¢-

niho a kulturniho artefaktu.

1.5 Arkadové hry

Termin ,arkddova hra“ (arcade game) je hodny alespor elementarniho rozboru, jeli-
koZ v dnesni dobé nese jiny vyznam, nez v dobé svého vzniku. V dobé své nejvétsi popula-
rity, tedy v 70. letech 20. stol., zahrnoval pojem ,arcade game" mnoZstvi konstrukéné od-
liSnych her. Patfi sem videohry, elektronické hry a elektromechanické hry. Arkady, tedy
herni pristroje, mély formu skfiné s ovladacim zafizenim, a fungovaly na bazi poutovych
automatd, jelikoz bylo nutné vhodit dovnitf bud Zeton, nebo urlity penézni obnos. Spolu
s popularizaci videoher v 70. letech doslo k jejich portu i na arkadové automaty, a postu-
pem ¢asu doslo k transferu vyrazu ,arkada“ i do sféry videoher, v€etné pocitaCovych her.

Za arkadu jsou dnes tedy povazovany zejména videohry, které maji shodné principy a za-
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kladni rysy s videohrami portovanymi ve své dobé na automaty, tedy napf. Arkanoid, Spa-
ce Invaders, Pong, Pac-Man, atd., ackoli za arkadu byly ve své dobé& povazovany i automa-
ty typu ,mechanicky jefdb na plySové hracky". Arkddou se také rozumi videohra na auto-
matové bazi jako napf. Neo Geo. Obecné uzZivani pojmu Arkada se tedy dnes objevuje

nezavisle na platformé.

ATRRI DORFDETCTH
A Fr0Y  EMGIMEEREC

Tiwr Tamer Th el Wi airs v o (askrnmgp

e R E‘n— aEER X i -
V- L EER 1 RArdE i o e o
: Fre g : T "

Obr.1 Arkadoveé videohry Pong (vlevo) a Contra (vpravo)

Zajimavou skute€nosti je, Ze s nastupem domacich hernich systému v 70. letech
20. stol. doSlo k upadku videohernich arkad, avSak v druhé poloviné let 90, se vzrlstajici
oblibou a dostupnosti domécich pocitacu, zapocal fenomén emulace videohernich arkad
na pocitacovych platformach. Emulace (imitace chovani a principll) za pomoci napf. emula-
toru MAME dovolila po¢itaclim simulovat arkaddové videohry a zapficinila opétovny vzrust
jejich popularity také mezi mladsi generaci hracu, ktefi ,skute¢né” arkadové videohry nikdy

neméli moznost vyzkousSet.

1.6 Konzolové hry

Za konzolové videohry povazujeme vSechny videohry, které vyuZivaji specialné mo-
difikované zafizeni ( konzoli ) ke generovani audiovizualni interaktivni hry. Konzole je zafi-
zeni, které umoznuje pfipojeni vstupnich zafizeni, tedy ovladacli (klavesnice, mys, game-
pad, joystick, atd.), vystupnich zafizeni zvuku a videa, a disponuji ¢tecim zafizenim, které
umoznuje vkladani médii (kartridge, CD, DVD, Blue-Ray, USB, atd.) s konkrétni hrou. Roz-

dil mezi konzoli a domacim pocitaem je ten, Ze videoherni konzole je primarné navrzena
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pro ucely hrani. Konzolové hry jsou napfiklad hry uréené pro nejnovéjsi systémy SONY

Playstation, Microsoft Box, Nintendo Wii, atd.

Zaradit zde muzeme i videohry na pfenosné zafizeni, handheldy s rastrovym disple-
jem, jako napf. Playstation Portable, Nintendo DS, atd. Tyto handheldy jsou schopny zpra-
covat celou Skélu her, pro né optimalizovanych, které se do zafizeni vkladaji formou vymeé-

nitelnych karet nebo kazet (cartridge).

Obr.2 Konzole Atari 2600 (vlevo) a Nintendo Wii (vpravo)

1.7 Poéitaéové hry

Termin ,pocitaCova hra“ se dostal do obecného uzivani v 80. letech 20. stol. Ackoli
samotny pojem zahrnuje i jiné hry, nez jen videohry (hry vyuZivajici mikroprocesor) stal se
tento pojem charakteristickym pro hry vyvijené predevSim na platformu domacich pocitacu,
nebo pro verze videoher uréené pro tyto pocitace. Faktem je, Ze jak video hry, tak pocita-
c¢ové hry vyuZzivaji ke svému chodu pocita¢, ovsem termin pocitacové hry se odlisil zfejmé
pravé diky skute¢nosti, Ze doméaci pocitag, bylo na rozdil od videoherni konzole, mozno
pouzivat i k jinym G¢eliim, nez hrani. Termin pocitacové hry se také dostal do povédomi
mnohem pozdégji, a diky tomu také vznikl separatné. Videohra na domacim systému se
dostala do lidskych domovl o vice nez deset let dfive, nez byly domaci pocitace vibec
cenové dostupné. Proto i dnes je pojem videohra chapan (ackoli nespravné) predevsim
v relaci ke konzolovym hram. Je také tfeba zminit velmi opomijeny fakt, Ze vSechny video-
hry jsou vyvijeny pravé na osobnich pocitaCich, nezéavisle na platformé, pro kterou jsou
vydavany. Skute€¢nost ovSem trochu méni fakt, Ze jazyky a prostfedi (vytvofené na pocita-
¢ich) pro vyvoj videoher jsou v dnedni dobé utilitarizovany do podoby mnohdy jednodu-
chych vyvojovych aplikaci, diky kterym je mozné napsat jednoduchou videohru i na sofisti-

kovaném mobilnim telefonu.
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1.8 Mobilni hry

Mobilni hry maji co do vizualniho charakteru nejblize k handheldovych konzolovym
videohram, ale technicky jde spiSe o pocitacové hry, jelikoZ platforma, pro niz jsou urceny,
tedy mobilni telefony, PDA a tablety, je technicky vzato i co do potencialu miniaturizovany
domaci pocita¢. Pfenosna zarizeni uvedeného typu vyuzivaji pixelovy displej (vice v bodé

1.9), proto neni pochyb o charakteristice pro né ur€enych her jako videoher.

Obr.3 Videohra na mobilnim telefonu

1.9 Vliv zobrazovacich technik na vymezeni pojmu vi  deohra

Pokud pouZijeme nejstriktnéjSi definici vyrazu ,video“, pak nas vyznam tohoto slova
odkazuje na zobrazovaci techniku, vyuZivajici k projekci rastrového obrazu analogovy sig-
nal zobrazovany na katodové trubici. Systém CRT (cathode ray tube, katodové paprskova
trubice) byl poprvé pouzivan k zobrazeni u televiznich a pocitaCovych obrazovek (nékde
dokonce dodnes). Tento Udaj je dulezity zejména proto, protoze fakticky vymezuje Uplny
pocatek vzniku prvnich videoher, tedy her, které ke své funkci pouzivaji zobrazovaci zafi-
zeni. Ackoli zobrazeni aplikaci, her a simulaci probihalo na CRT jiz od 40. let. 20. stol., Ize
za skute€ného otce videoher povazovat bezesporu Ralpha Baera, ktery, jako prvni, vytvofil
hry vyuZivajici jako zobrazovaci zafizeni praveé televizi, a byl to také on, kdo vytvofil prvni

domaci herni systém — Magnavox Odyssey v roce 1972.

Z obsahu predchoziho odstavce by mohl vzniknout chybny dojem, a to ten, Ze ter-
min ,videohra" je deskriptivnim pojmem k Uzkému vybéru her, které vyuZivaji rastrovy ob-
raz na CRT obrazovkach. OvSem CRT monitory a televizory byly v prub&hu vyvoje pouZzi-
vany také k zobrazovani jinych nez rastrovych obrazl, a to vektorovych, které se objevily
spolu s nastupem proceduralni geometrie a simulace 3D prostoru. Popularizace her zapfi-
¢inila, Ze bylo do obecného uzivani terminu videohra zafazeno mnoho dalSich typa her. Hry
se postupem Casu objevovaly prostfednictvim dalSich zobrazovacich technologii — LCD,

LED a dnes napfiklad plasma HDTV. Samotna videohra, respektive jeji chapani v popularni
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kultufe se tak stalo ¢imsi konceptualnim, mnohem méné svazanym s konkrétni zobrazova-

ci technikou.

Obr.4 Ralph Baer (vlevo) a konzole Magnavox Odyssey(vpravo)

Do okruhu videoher se obcas zafazuji i takzvané ,hybridni videohry“. Jdeo kombi-
naci deskové hry a rastrovych videosekvenci na videokazeté&, zobrazovanych pomoci urcité
zobrazovaci technologie (vétSinou CRT). Prikladem je hra Clue VCR Mystery Game
(1985), kter& je video verzi zname deskové hry. Problémem téchto her v jejich kvalifikaci

jako videoher, je fakt, Ze obsah, nebo naplf hry neni interaktivni akci na obrazovce.

DalSi zajimavou skute¢nosti je, Ze prvni videoherni systémy, napf. Magnavox Odys-
sey 100, ¢asto pouZzivaly plastovy kryt s folii, ktery uZivatelé pfipevhovali na televizni obra-
zovky a ménili v zavislosti na tom, jakou hru zrovna hrali. Félie byly doplnény o grafické
elementy, které byly pro tehdejsi mikroprocesory pfrili§ slozZité na vykresleni. Mikroprocesor
tedy obstaraval vykresleni a vypocty zakladnich hernich, interaktivnich elementl — postavy,
prekazky, mice, atd, a o doplnéni scény o komplexngjsi grafiku se postarala prahledna
folie. Pokud se vSak vesSkera herni akce odehrava na zobrazovacim zafizeni, mizeme ta-

kové hry stale povazovat za videohry.

Klasifikace hry jako videohry na zakladé kritéria zobrazeni vylu€uje ze seznamu vi-

deoher tzv. ,handheldy".

CITAFLS

Obr.5 Handheld Octopus
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Jde o elektronickeé hry, které ke zobrazeni vyuZzivaji LED nebo LCD displej. Obraz je
zde vytvarfen na zcela odlisSném principu nez u videoher. Herni grafika je zde vytvorena
prostfednictvim vypnuti, nebo zapnuti specifickych bloku v rastru obrazu, které funguji ne-
zavisle na sobé, na rozdil od videoher, u nichz rastr pixelt funguje jako jeden celek zéaro-
ven k vytvoreni obrazu. Jinymi slovy: u handheldl jsou herni elementy a jejich ,animace”
tvofeny neprekryvajicimi se skupinami ¢lankd displeje v urcitych preddefinovanych pozi-

cich, do kterych je uzivatel pomoci tlaCitek pfepina.

Idea pixelové mrizky jako zobrazovaciho média skute¢né odliSuje videohry od her
ostatnich. Pixely, at uz Ctvercové, kruhové, nebo obdélnikové, jsou v dané zobrazovaci
technologii usporadany do tésné mfizky a jsou vzdy identické. Klicovym faktem je, Ze pou-
ze spole¢né dokazi vytvaret rozeznatelny obraz, ktery v jakémkoli misté obrazovky rozpo-
zname jako napfiklad postavu, vozidlo, atd.. Pixelova obrazovka se tak stava jakousi po-
myslnou hranici, ktera definuje obsah mnoZziny videoher. Nic na tom neméni ani pokrok
v oboru zobrazovacich technologii, vyvoj hardwaru ani softwaru, ackoli pravé diky pokroku
a prolinani odveétvi pramyslu se obecné chapani pojmu ,videohra“ stava stale vice nejas-

nym.
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2 VYVOJ VIDEOHER

V roce 1947 vznika prvni simulovana hra. Hra vytvofend Thomasem Goldsmithem a
Estlem Mannem simulovala odpalovaci zafizeni a stfelu, jejiz smér a rychlost mohl hrac
ovladat pomoci nékolika tlacitek. Inspirovali se pravdépodobné armadnimi radary, které
pracovaly na principu katodovych trubic. Tyto obrazovky CRT jesté nebyly schopny zobra-
zovat vektory, nebo pixely, a proto nemohly byt pouZzity ke ztvarnéni krajiny nebo hernich
modelu. Autofi tak museli pouzit pruhlednou félii, na kterou herni prvky kreslili a kterou na-

sledné prikladali na obrazovku.

A.S. Douglas v roce 1952 jako demonstraci svého tvrzeni o interakci ¢lovéka a poci-
tace vyvinul OXO — grafickou verzi zndmé hry piSkvorky, pouZzivajici ke zobrazovani tech-
nologii CRT. Pfes svou technologickou zastaralost je hra stale dostupna na Internetu a

hratelna v emuléatoru.

V roce 1958 vznik& v Brookhayenské Laboratofi experiment s ndzvem Tennis for
Two. William Higinbotham takto demonstruje budoucnost interakce mezi pocitatem a ¢lo-

vékem.

Roku 1962 byla dokoncena pocitacova hra Spacewar!, jako pocitacovy projekt na

MIT (Massachusetts Institute of Technology).

V roce 1966 vyvinul Ralph Baer jednoduchou videohru nazvanou Chase (Honicka),
ktera mohla byt zobrazena na bézném televiznim pfijimaci. Baer pokracoval ve tvorbé a v
roce 1968 zkompletoval prototyp konzole, na které se dalo hrat nékolik rdznych her v€etné

stolniho tenisu a stielby na cil.

Baer vytvofil v roce 1969 prototyp herni konzole, na kterém se po pfipojeni k televizi
dalo hrat nékolik jednoduchych miCovych her. Tento prototyp pozdéji prodal spoleCnosti
Magnavox, ktera ho v kvétnu 1972 vydala pod jménem Odyssey. Tato konzole se tak stava
prvnim sériové vyrabénym hernim pfistrojem tohoto typu na svété a rodi se tak videoherni

pramysl.

Ve svété arkadovych her se objevuje vroce 1972 hra PONG Nolana Bushnella.
Stava se masovym hitem a jeji jednoduchy princip je ¢asto mozné najit i v dneSnich video-

hrach.

Rok 1973 je ve znameni nastupu masové produkce videoher. Velké mnoZstvi spo-
le€nosti, jako Midway, Ramtek, Taito, Allied Leisure, atd., za¢ina produkovat vlastni video-

hry.
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Roku 1974 se hra Tank, firmy Kee Games, stava historicky prvni hrou ktera pouziva
paméti ROM. TéhoZz roku se TV Basketball, firmy Midway, stava prvni hrou ktera, pouziva
grafiku lidské figury. Kona se prvni SIGGRAPH (zkrdcené Special Interest Group
on GRAPHics and Interactive Techniques), konference pocitacovych grafiku.

Roku 1975 vznikéa hra Gun Fight, firmy Midway. Je to historicky prvni videohra pou-
Zivajici mikroprocesor. TéhozZ roku vznikd ve firmé Atari prvni videohre pro Sest hracu —
Steeplechase. Kee Games vydavaji prvni videohru pro osm hra¢d — Indy 800 — zavodni

simulator vybaveny volanty a pedaly.

V roce 1976 vznika ve spole¢nosti General Instruments elektronicky Cip AY-3-8500,
ktery je jako prvni schopen pojmout celou videohru. Vznik& prvni domaci herni systém na
bazi vyménitelnych hernich kazet — Zircon Channel F. Atari vydava hru Night Driver, kterd,
jako prvni videohra, simuluje perspektivu z pohledu prvni osoby (first-person perspective)

dnes znama pod zkratkou FPS.

Roku 1977 zaziva videoherni pramysl svdj prvni tpadek, jelikoz mnoho spolenosti
opousti od vyroby her. Atari vydava svou, dnes notoricky znamou, herni konzoli Atari 2600.
V Japonsku se téhoz roku firma Nintendo prezentuje prvni doméaci hrou Color TV Game 6.

Kee Games predstavuji hru Super Bug, ktera je schopna posouvat obraz do ¢tyf sméra.

Roku 1978 vznik4 kultovni hra Space Invaders, firmy Taito. Obrovska popularita té-
to hry i dnes, je zfejmé zapficinéna hernim principem, ktery mnoho pozdéjSich her zcela

adoptovalo. Takto vznikl pojem ,vertical shooting game* (vertikalni stfilecka).

Roku 1979 se rodi prvni soubojova videohra — Warrior, firmy Vectorbeam. Atari vy-
dava hry Asteroids a Lunar Lander, jsou to prvni hry s vektorovou grafikou. Namco téhoz
roku vydava prvni videohru pIiné podporujici RGB obraz — Galaxian. V japonsku také stejna
firma vydava hru Puck-Man, ktera se po svém importu do USA stava hitem s ndzvem Pac-

Man.

V roce 1980 se Pac-Man dostava do USA, a spolu s nim vznika fada dalSich kultov-
nich her, napf. Battlezone a Defender. Battlezone, spole¢nosti Atari, je prvni videohrou ve
skute€ném 3D prostfedi. Jedna z nejvlivnéjSich her historie — Ultima — se stava prvni vi-
deohrou s posuvem obrazu do &ty smeérl pro osobni pocitace. Star Fire je prvnim simula-
torem pilotniho kokpitu, a také prvni arkadovou videohrou, ktera pouziva tabulku nejvyssi-

ho dosazeného skére s moznosti vepsani hracovych inicil.

Rok 1981 je rokem, kdy americky videoherni primysl zaznamenava zisk 5 miliard

dolard. V tomto roce spole¢nost Nintendo vydava svuj popularni titul Donkey Kong, a firma
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Atari arkadovou tunelovou stfileCku Tempest, ktera pouzivala 3D perspektivu, a byla vibec

prvni videohrou s volitelnym stupném obtiznosti.

V roce 1982 vydava spolecnost Gottlieb hru Q*bert. Titulni postava ze hry se stala
popularni natolik, Ze se dostala i svij viastni televizni animovany serial. Na zakladé jejiho
designu se vyrabély i hracky a potisky vSeho druhu. Firma Sega v tomto roce vydava arka-
dovou hru Zaxxon, ktera drzi historické prvenstvi jako prvni videohra, ktera byla propago-
vana televizni reklamou. Bohuzel v druhé poloviné roku dochazi k nahlému propadu ziskud

z prodeje videoher, coZ pfedznamenava pocatek krize ve videohernim pramyslu.

Roku 1983 krize videoherniho primyslu zasahuje trh s domacimi konzolemi.
V Japonsku Nintendo vydava videoherni systém Famicon. Atari vydava arkaddovou hru |,
Robot, ktera se stava prvni videohrou pouzivajici k vykresleni 3D objektd plné 3D polygony

a ploché stinovani.

V roce 1984 krize herniho primyslu neustava, avSak vyznamnou udalosti je vydani
domaciho videoherniho systému Halcyon spole¢nosti RDI, ktery jako médii vyuziva lasero-
vych diska.

V roce 1985 Nintendo vydava novou verzi svého systému Famicon v USA, tentokrat
pod dodnes véhlasnym nazvem NES (Nintendo Entertainment Systém). Faktem je, Ze pra-
vé import NES do USA ukoncCuje krizi ve videohernim pramyslu. Rok 85 je jednim
z kliGovych dat také proto, Ze Nintendo v tomto roce vydava jednu z komeréné nejuspés-
néjSich her vS8ech dob — Super Mario Bros. V tomto roce také Alexander Pajitnov vytvoril
kultovni hru Tetris, ktera se dockala své verze snad na vSech myslitelnych videohernich

platforméch.

Roku 1986 vznika jedna z nejdelSich videohernich sérii v historii — The Legend of
Zelda, pro systém NES, ktera pokracuje dodnes. Sega pfichazi na trh se svym videohernim
systémem SMS (Sega Master Systém). Mezi arkddami pfibyl legendarni Arkanoid firmy

Taito.

Rok 1987 pfedznamenal revoluci v pocitacovych hrach, respektive v jejich Sifeni.
Firma Kyan totiZz v tomto roce vydala svou pocitacovou videohru The Manhole. The Manho-
le je nejprve distribuovana na disketach (FD — floppy disc) poStou, po sléze se ale pod hla-
vickou firmy Activision stavéa prvni videohrou v historii distribuovanou na nosi¢ich CD-ROM.
Yokai Douchuuki je prvni 16-ti bitova arkadova videohra. LucasArts vydava v tomto roce
adventuru Maniac Mansion, kterd je tak prvni videohrou s point-and-click (ukaz a klikni)
interfacem. Interactive Software vydava hru Driller, doméci videohru s pfelomovou 3D gra-

fikou. Taito vydava téhoz roku hru Double Dragon.
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V roce 1988 vydava firma Williams hru NARC, ktera jako prvni v historii vyuziva 32-
bitovy mikroprocesor. Nintendo vydavéa druhé pokraovani svych Super Mario Bros. Namco
vydava hru Assault, ktera pfinasi inovaci ve formé masivni zmény velikosti spritd (animo-

vanych rastrovych objektd) a jejich rotace.

Rok 1989 je rokem invaze novych konzoli. Sega pfinasi sviju legendarni videoherni
systém Genesis, Nintendo pfichazi s handheldovou konzoli Game Boy a firma Atari pfidava
na trh handheldovou konzoli Lynx. Atari vydava hru S.T.U.N. Runner, kter& je kompletné ve
3D polygonalni grafice. Gottlieb Exterminator se toho roku stava prvni hrou, ktera vyuziva

piné digitalizované obrazy v pozadi.

V roce 1990 vydava firma Maxis, tvarce Willa Wrighta, pocitatovou videohru SimCi-
ty, prvni z mnoha Sim videoher. Nintendo vydava treti pokraCovani Super Mario Bros. Sega
v Japonsku vydava svlj novy herni systém Sega Game Gear. Na americky trh se svym
prvnim dilem dostava jedna z nejdelSich videohernich sérii — Final Fantasy spoleCnosti

Squaresoft.

V roce 1991 spole¢nost Nintendo vydava novou verzi svého videoherniho systému
pod nazvem Super Nintendo Entertainment System. Sega vydava videohru Sonic the Hed-
gehog (jeZzek sonic) ,ktery se nadlouho stdva maskotem firmy. Philips Electronic vydava

CD-i systém, ktery vyuZziva jako média kompaktni disky.

Vroce 1992 firma Midway pfichazi s videohrou Mortal Kombat. Vychazi video-
adventura 7th Guest studia Trilobyte v produkci Virzin Game. Je jednou z prvnich her vy-
danych na CD-ROM. Prodano je pfes 1 miliébn kopii, a stava se tak do té doby komeréné
nejuspésnéjsi poc¢itatovou hrou. Sega vydavéa 3D videohru Virtua Racing. Dnes mimoradné
uznavané studio id Software vydava svou pocitacovou videohru Wolfenstein 3D. Virtuality
vydava v tomto roce videohru Dactyl Nightmare. Jde o arkadovou videohru s podporou

sady pro VR (virtualni realitu). Spole€nost Silicon Graphics (SGI) vydava, na zakladé svého

vvvvvv

V roce 1993 firma Cyan vydava svou adventuru Myst, kterd vyuzZiva na svou dobu
pokrokovou technologii — pocitaCové renderované bitmapové pozadi. Stava se nejlépe pro-
davanou pocitacovou hrou vSech dob, a toto prvenstvi si udrZzela do roku 2002, kdy ji pre-
konala videohra Sims od firmy Maxis. V témZe roce id Software vydava svou FPS Doom.
Je to také rok kdy se po celém svété rozmaha Internet. Jsou vydany nové videoherni kon-

zole, mezi nimi Atari Jaguar.

Roku 1994 Sega vydava v Japonsku svou konzoli Saturn a spolecnost Sony dodnes

vydavanou konzoli PlayStation. CGDA (asociace vyrobcl pocitacovych her) je zaoZena
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Ernestem Adamsem. PocitaCova strategie Warcraft je vydana firmou Blizard. Sega vydava
arkaddovou videohru Daytona USA, svého €asu jde o nejdetailnéjSi 3D videohru. Navic jako
prvni videohra vibec, pouziva mapovani textur (3D modely jsou obaleny kreslenou grafic-

kou texturou). Objevuje se doméci konzole Neo*Geo firmy SNK.

V rocel995 prichazi japonské konzole Sony PlayStation a Sega Saturn do USA.
Blizard vydavéa pocitaCovou videohru Warcraft 1. Microsoft kupuje 3D aplika¢ni interface
(API) od spole¢nosti RenderMorphic, a na jeho zakladé vytvari 3D prostiedi pro operacni

systém Windows 95. Takto vznik& systém Direct 3D a jeho prvni verze DirectX 2.0 a 3.0.

Roku 1996 se objevuje videoherni systém Nintendo 64. Nintendo také v tomto roce
vydava prvni 3D pfenosnou videoherni konzoli svého druhu — Virtual Boy. Toto zafizeni ma
2 separatni displeje pro kazdé oko, ¢imZ vytvaFi prostorovy obraz. V roce 96 také vznika
prvni vysokoskolsky obor, nabizejici vzdélani v oboru vyvoje videoher ( Digipen Institute of
Technology). Na konferenci SIGGRAPH je poprvé demonstrovana metoda Normal Map-
ping (metoda kdy se pomoci RGB textury dodava nizko-polygonovému modelu vysoky stu-

pen detaild).

V roce 1997 je systém Nintendo 64 prodavan uz i v Evropé. Spole€nost Bandai vy-
davé videohru Tamagotchi. Tohoto roku zapoc¢ina fenomén MMORPG ( online RPG ) podi-

tacovou hrou Ultima Online.

Roku 1998 Konami vydavaji tane¢ni videohru Dance Dance Revolution. Objevuje se
handheldova konzole Gameboy Color a Neo*Geo Pocket. Spole¢nost Sierra vydava kul-
tovni hru Half-Life, vyrobenou studiem Valve. Firma Rockstar vydava prvni dil ve své dopo-

sud pokracujici sérii Grand Theft Auto.

V roce 1999 vydava spolecnost Sega videoherni konzoli Dreamcast. MMORPG
EverQuest a Asheron’s Call nastupuje na scénu online her. GDC ( Game Developers Con-

ference ,konference vyrobcu her ) hosti prvni festival nezavislych her.

Roku 2000 Sony vydava svou videoherni konzoli PlayStation 2. Firma Maxis pficha-

zi se svou franSizou The Sims.

Roku 2001 vydava spole¢nost Microsoft svou videoherni konzoli s ndzvem Box,
spole¢nost Nintendo vydava konzoli GameCube. Firma Bungie vydava kultovni hru Halo.
Sega oznamuje, Ze jiz nadale nebude vydavat videoherni konzole. Tomomich Kaneko

predstavuje videotechnologii parallax mapping.

V roce 2002 se pocitacovéa videohra The Sims stava nejprodavanéjsi hrou v historii.

Je spusténo MMORPG SIims Online. Microsoft spousti online videoherni sluzbu XBox Live.
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Rok 2003 je rokem vydani pocitatového MMORPG Star Wars Galaxies. Atari vyda-
va videohru Enter the Matrix od Shiny studio. Nokia vydava svou handheld konzoli N-Gage.

Komeréni videohry zacinaji s implementaci metody Normal Mapping.

Roku 2004 vydava Sony handheldovou konzoli PlayStation Portable v Japonsku.
Nintendo vydava novy handheld —Nintendo DS (dual screen, dvou-obrazovkovy). Blizzard
vydava své veleuspésné MMORPG World of Warcraft. OpenGL pfindsi shader standard

GLSL. Microsoft pfinasi svUj vlastni shader standard HLSL.

V roce 2005 nintendo vydava handheld Game Boy Micro. Microsoft vydavéa video-

herni konzoli Box 360

Roku 2006 vydava Sony svou konzoli Playstation 3, a Nintendo pohybovou konzoli
Wii.
V roce 2007 firma Crytek vydava pocitacovou videohru Crysis. Je to prvni videohra

pouzivajici simulaci fyzikalniho svétla, napf. pomoci Crytekem vyvinuté technologie SSAO

(Screen space Ambient Occlusion).

Roku 2008 vychazi o¢ekavany sequel ke kultovni hfe Fallout pod ndzvem Fallout 3

postaveny na sandboxu GameBryo.

Roku 2009 se komix triumfalné vraci do svéta videoher ve hfe Batman: Arkham
Asylum. Hra Modern Warfare 2 je ter€em ostré kritiky za teaser z teroristické mise na mos-

kevském letisti.

Roku 2010 vydava Sony svou pohybovou videoherni kozoli PlayStation Move.

Microsoft téhoz roku vydava pohybovou konzoli Kinect.

Roku 2011 slavi videohra Legend of Zelda 25 let existence herni série. Po dlouhych
15 letech vychazi sequel ke hfe Dukem Nukem. Nintendo vydava handheldovou konzoli

Nintendo 3DS, schopnou zobrazovat 3D prostor.
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3 JAK NAHLIZET NA VIDEOHRY

.Neni nic snazsiho nez obZalovavat pocitacové hry z pochybnych estetickych kvalit
a chabého moralniho profilu. Timto stadiem prosla fada medialnich forem, z nichZ nékteré
si vydobyly respekt a nékteré (jako napfiklad komiks) o néj dosud bojuji. Jak pfipomina
americky teoretik popularni kultury Henry Jenkins v eseji Games, the new lively art (Hry,
noveé Zzivouci uméni), i film a komiks byly svého ¢asu povazovany za Skvar pro nevzdélané
masy — nebo prinejlepSim déti. Ale kdo je ochoten naslouchat, objevi, Ze nam o své dobé
vypovidaji stejné jako formy akceptované kulturnim establishmentem.... .... Médium a jeho
vizualni jazyk se ale vyvijelo stejné prekotné jako pocitacova technologie, na niz zaviselo.
Jakmile to bylo mozné, hry zacaly prebirat filmové postupy a filmova témata — neni divu,
kdyZ je stejné jako televizi a filmy sledujeme na obrazovce. Tento proces pfebirani, vypdj-
cek a prenosu, cili remediaci, na obecné roviné studuji mediélni teoretici Jay Bolter a Ri-
chard Grusin v knize Remediation. Film dodal hram, intenzivné hledajicim svou identitu,
ambice a perspektivu. KdyZ pfedni herni designér Warren Spector, tvirce cenénych tituld
jako System Shock (1994) a Deus Ex (2000) hovoiil v roce 2001 o stavu média a jeho bu-
doucnosti, neSel pro pfirovnani nikam jinam nez do svéta filmu: ,Stale jeSté dokola vytvari-
me Velkou vlakovou loupeZ a Zrozeni naroda. KdyZz zamhoufim obé odi, jsme na prahu éry

mluveného filmu.“ 2

Pokud chceme videohru pochopit a porozumét vztahim mezi ji a prostfedim, ve
kterém funguje jako fenomén — porozumét vztahdm k jednotlivcdm a médiim, které dohro-
mady utvafi globalni povédomi -, musime nejprve nalézt shodné rysy s nejbliz§imi podob-
nymi médii v dané kategorii. V kontextu multimediélni, masové zdbavy jsou hram nejblizsi
pravé film a televize. Televize zejména proto, Ze jiz davno ztratila statut média primarné
informativniho nebo sdélovaciho. Televize je koloto€ masoveé zabavy a film, jako audiovizu-

alni vypravéci celek televizi vyZivuje predevsim formou sugestivniho vypravéni.

V procesu vypravéni nalezneme mezi hrou a filmem obrovské mnoZstvi shodnych
rysd. Moderni trend v hernim priimyslu vyuziva hardwarovych i softwarovych technologii
herni obsah témér totozny s realnym pohledem filmové kamery. Pro narativni postup je ve
filmu vyuZivano optické, vizualni dramaturgie formou stfihu, velikosti zabéru, montaze nebo
zaostfeni. Sugesce ve hrach si tyto postupy pochopitelné vyZzadala také, jelikoz ve vizual-
nim spojeni mezi divhkem a obrazovkou lezi obrovsky potencial k tomu, jak zintenzivnit

dojem a prozitek z obsahu hry. Tyto dramaturgické prostfedky se tak spolu se zakladnim

2éVELCH, Jaroslav. Videohry vs. film. Labyrint Revue. 2009, ro¢. 23-24, s. 207. ISSN 1210-6887
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scénafem dostaly i do her, a to mnohem dfive, neZ moderni pocitae ziskaly schopnost
simulovat fyzikélni kameru. ( jiz u prvnich adventur schopnych zobrazovat graficky obsah,
bylo pouzito zakladnich filmovych, byt statickych ¢&i ¢asteéné animovanych, obrazu

v dialozich).

Zde také nardZime na problém adaptaci, které se prolinaji mezi obéma médii, jak
filmem tak videohrou. Adaptovany jsou jak hry na zékladé filmu, tak filmy na zakladé her.
Problém negativniho pfistupu kritiki a vefejnosti k témto adaptacim prameni bohuzel pravé
z ryze komeréniho zacileni téchto tituld. Adaptacemi chtéji jejich producenti vzdy vytéZzit
Zisky z etablovaného titulu v jedné, ¢i druhé medialni kategorii. Vznika tak vétSinou nedo-
délek, jehoz kvalita je Casto ovlivnéna omezenymi produkénimi néklady. V pfipadé videoher
je Casto podcenéna €asova narocnost na vyvoj kvalitniho titulu a na videohru podle filmu
(napf. AVATAR The Game) se tak hledi spiSe jako na dodate¢ny prodejni artikl na arovni
tricek, propisek, samolepek atd. Recenzent videohry je mnohdy ovlivnén pochopitelnym
predpokladem, Ze hra, vznikl4 paralelné s filmem, nedosahne kvalit ostatnich titult, ale
vzhledem ke skuteénosti, Ze videohra neni pfijmana obecné jako forma uméni je pro néj
mozné ohodnotit hru na zakladé faktickych, tedy technickych a zabavnych aspektd. Osudy

filmovych adaptaci byvaji horSi. Film je etablovana forma vizualniho uméni, a tak je mozné,

aby jej recenzenti hodnotili abstraktné, bez ohledu na jeho pfednosti.

Obr.6 Max Payne 2 (©3D Realms)

Ve hréch, na rozdil od tradi¢nich médii, najdeme i zcela unikatni elementy. Nejpod-
statnéjsi z nich je interaktivni element, ktery videohru charakterizuje jako interaktivni médi-
um v tom pravém slova smyslu a vytvafi tak zcela novy koncept média, do jehoZ obsahu
muze uZzivatel vstupovat. DalSim vyznamnym unikatnim elementem je prostorova navigace
ve virtualnim svété, nebo napf. programova struktura videohry, kterd ovlada chovani herni-
ho svéta, a je Cinitelem, ktery ovliviiuje hraCovo vnimani svéta, jako Zivouciho organismu

ve chvili, kdy algoritmus reaguje na hra€ovo chovani vici hernimu prostfedi, nebo charak-
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terdm v ném obsazenym. Nelze opominout také vstupni zafizeni (interface) jako klavesni-
ce, mys, joystick, gamepad, opticka pistole, head-set, volant, pedaly a mnoho dalSich spe-
cializovanych ovladacl. Tato zafizeni v podstaté zaélenuji hrace pfimo do hry, a umoznuji
mu interakci s obsahem hry. VSechny tyto elementy tvofi dohromady celek, ktery utvafi

videohru jako unikatni medialni fenomén.

Pochopeni videoher jako celku neni tak snadné jako u konvencnich médii. Diky
distribuci formou pfenosnych médii jako DVD, jsou dnes Siroké vefejnosti dostupné i velmi
staré filmy. Digitalizace obrazu z celuloidového pasu na digitalni nosi¢ je bé&znou praxi,
ovSem stejny postup nelze uplatnit v pfipadé velmi starych her, napf. konzolovych nebo
arkadovych her ze 70. let 20. stol.. Mnohé z téchto her jsou jiz ztraceny, a tak je jejich ana-
lyza a studium pro dalSi teoretické vyuZziti nemozna. Navic, pokud je ucitd hra k dispozici
v originalni podobg, je k jejimu spusténi nutné mit i patficné zafizeni, jako velmi starou
konzoli, kterou je dnes rovnéz obtizné sehnat a pokud to mozné je, byva to velice naklad-
né. U arkadovych her navic vznikd problém, kdy je nutné mit i specifické technické vlast-
nosti k tomu, aby arkadovy stroj vibec fungoval. Alternativni moznosti pro studium pocita-
covych her je emulace. Emulétory, jako napf. MAME, jsou programy pro osobni pocitace,
které dokazi simulovat nativni prostfedi hardwaru, nutného ke spusténi urcité hry. Je tak
mozné hrat skute¢né staré hry bez nutnosti si pofizovat pivodni nékdy vice nez 30 let stary
hardware. Problém emulace je spiSe v konkrétnim zazitku ze hry samotné, jelikozZ je tako-
vato emulovana hra hrana v rozdilnych podminkéch (jiny ovlada¢, jiné rozméry monitoru,

atd.). Puvodni zazitek se tedy prostfednictvim emulatoru da jen tezko znovu vytvorit.

V pfipadé, Ze hodnotime originalni kopii hry na adekvatnim hardwaru, nelze ani
tehdy na hru nahlizet jako na podobna média jako film, knihu nebo hudbu. Film mGzZeme
sledovat od zacatku aZz do konce, kdy budeme védét, Ze jsme vidéli vSe, co jsme vidét
mohli. Taktéz v knize, pokud nevynechame néjaké stranky, dojdeme stejného naplnéni.
Podobné, kdyz poslouchame hudebni nahravku, nenalezneme na ni po opakovaném po-
slechu nic nového. Hra vSak boura tento zplsob konvenéniho nahlizeni, jelikoz pfi kazdém
hrani téze hry, mdze interakce mezi svétem videohry a hra¢em prob&hnout rozdilnymi zpu-
soby. Princip interakce, jimZz se hra zanrové vymezuje, zlstava pfi kazdém hrani stejny,
ovSem prubéh hry, ktery je v ostatnich jmenovanych médiich pfedem dany a tedy linearni,
je ve videohfe spoluutvaren také hraem a stava se tedy v podstaté nelineérni v zavislosti
na tom, jakou miru svobody rozhodovani mu videohra poskytne. Hry nelze hodnotit pouze
na zakladé ostatnich médii. Film miZeme hodnotit na zakladé zkuSenosti nebo poznatku,
ktery ndm dalo pozorovani snimku. Abychom ohodnaotili hru, je nutné ji dohrét, coz vyzadu-
je zejména fyzické a mentélni schopnosti, v zavislosti na Zanru videohry (adventury otestuji

zvlasté hraCovu pozornost k detailim a logické mySleni, akéni hry naopak vyzaduji rychlé



UTB ve Zlin é, Fakulta multimedialnich komunikaci 25

reflexy, strategické hry pak schopnost taktického mysleni a improvizace). A i kdyZ hru do-
hrajeme, neznamend to, Ze jsme objevili vSechny moznosti, které nabizi. Téméf vzdy na-
lezneme ve videohie pfi opétovném hrani néco nového, proto je hodnoceni her a jejich

pochopeni velmi komplikovanym procesem.

Z hlediska Casové narocnosti Ize také nalézt markantni rozdily. Videohry maji ¢aso-
vou naroc¢nost velmi rdznorodou. Nékteré hry mohou vyZadovat k dohrani 3-9 hodin. Vétsi-
na videoher vSak zabere prGmérnému hraci okolo 40 hodin &istého hraciho ¢asu. Tento
¢as je odvozen od ¢asu jednoho hrani videohry, pfi¢emz jen vyjimecné je zde zapocitavan
Cas opétovného hrani (v pfipadé RPG). V realu se ovSem dostaneme do situace, Ze u urci-
té hry zdstaneme okolo 90 hodin €istého €asu, a to zejména v momentech kdy si urcitou
hru oblibime natolik, Ze chceme objevit veSkery jeji obsah, v€etné potencialnich riznych
zakondeni pFib&hu hry, nebo skrytych lokaci, pfib&ha, dkold atd. Cas po ktery hra uZivateli
nabizi zdbavu je tedy pochopitelné podstatné vétsi, nez €as, ktery pro zabavu poskytuje
film o prtmérné délce 120 minut. Ale ani ty nejdobsahlejSi hry nejsou ni€im v poméru

k online tituld.

MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) jsou internetovou siti
propojené hry, které bézi 24 hodin denné, 7 dni v tydnu. Mnohdy opravnéné nazyvané ,real
life killers* (zabijaci skute€ného Zivota) jsou hrami, jejichZz obsah je neustale aktualizovan a
obménovan a jejich detailni analyza je v podstaté nerealna. Zejména proto, Ze vzhledem
k ménicimu se prostiedi hry Ize urité situace zazit pouze jednou za existenci videohry sa-
motné. Na druhou stranu se takovyto neopakovatelny interaktivni zazitek stava zcela uni-

katnim, a to nejen ve sféfe videoher.

Je zajimavé jak se, vrelaci k videohram jako médiu interakticni zabavy, stava po-
jem ,aktivni zabava“ relativnim. Film je ¢asto oznaCovén jako ,aktivni zabava“ vzhledem ke
knihdm, ovSem Ize namitat, Ze akce probih& pouze na jedné strang, a to na strané obra-
zovky. Na druhé strané sedi divak, pfipraveny konzumovat. Ve videohrach je akce na obou
stranach, tedy na strané hrace i na strané obrazovky. Hra po hraci vyZaduje aktivni pfistup,
ba co vic i jistou schopnost pochopit jeji principy a alespori na dobu hrani akceptovat jinou
formu mysleni v zavislosti na charakteru hry. Hra podnécuje schopnost alternativnino mys-
leni, pfizplsobeni, improvizace, rozhodovani atd. Hra je podobné jako film, do jisté miry

rezirovana, ale hra¢ se ji, na rozdil od filmového divaka, snazi aktivnhé adaptovat.

Interakci nelze povazovat za ryze fyzicky ukon, kdy hra¢ macka tlacitka ovladace v
zavislosti na tom, co hodla prostfednictvim svého avatara ve hie udélat. Takto probiha in-
terakce u filmu. Film mdZeme pomoci ovladace zastavit, vypnout, pretocit atd. ale nemu-

Zeme zmenit co to, co se odehrava na obrazovce. Ve videohie existuji vZzdy dva body. Bod
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A, ve kterém hrac zacinda, a bod B, kde hrac kon¢i dé&j, lokaci, nebo celou hru. Obsah mezi
body A a B je ve hrach vyplnén interakcemi, zavislymi na vali hra€e a jeho rozhodnutich.
Rozhodnuti jsou také zavisla na aktualnich podminkéch, kterym se hra musi adaptovat.
Takto by méla fungovat idealni hra: algorytmus vytvéafi zajimavé situace, graficky engine
zobrazuje herni svét v atraktivni grafice, interface poskytuje podstatné informace nutné
k pohodIné orientaci v hernim svété a konceptu hry, a interaktivita zahrnuje design algo-

rytmem vytvarenych situaci.

Trend videoher inklinuje spiSe k filmové estetice, kdy se kazda komeréni hra chce
vyrovnat filmu, nebo jej pfedcCit. Problémem v3ak je, Ze herni principy a interakce samotna
jdou v takovém pfipadé stranou. Vzpominam si na své hra¢ské zacatky, kdy jsem byl za
dohranou kapitolu, nebo Uroven, ¢i spinény Ukol odménén hrou formou cut-scény (kratké
renderované videsekvence v detailni grafice), kterd krasné doplfiovala pfibéh a nijak ne-
prekaZela hernimu zazitku. Dnes mam pfi hrani mnoha her spiSe pocit Ze samotna interak-
tivni napln hry, které déla videohru videohrou, je zde pouZita jako vyplfi mezi mnohem cet-
néjSimi cut-scénami. Videohry, jako by se chtély predvést, Ze dokadZou zobrazovat realitu a
vypravét pfibéh stejné dobfe jako film. OvSem to jsou atributym které délaji film filmem, ale
ne hru hrou. Tento komeréné propagovany odklon videoher od primarniho prvku, tedy in-

terakce, je skute¢nou krizi identity videoherniho pramysiu.
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4 3D GRAFIKA VE VIDEOHRACH

Ackoli hovofime o 3D grafice, 3D videohrach, 3D programech je tfeba mit na paméti, ze
vektorové definované objekty uvniti pocitaCe, resp. procesoru, jsou viditelné pouze pokud
je pfevedeme do 2D podoby na rastrovych zobrazovacich zafizenich. | samotna vektorova
2D grafika, jak ji chapeme, pokud zndme programy typu Corel Draw, nebo lllustrator, je
zobrazena pomoci rastru bodd. Abychom tedy skute¢né pochopili, co se skryva za tzv. 3D
zobrazenim a 3D grafikou, je tfeba zacit s alespon elementarnimi vyrazy a principy, o nichz

budu hovofit v praktické ¢asti této prace.

4.1 Teéematicka terminologie
GPU:

Graficky procesor (Graphic processor unit) je hardwarova soucéast grafické karty, slouzici
ke zpracovani a generovani vizualnich dat (3D modeld, textur, atd.). GPU zpracovavéa data
pomoci shader( a generuje RGB data pro konkrétni zafizeni napf. analogovy nebo digitalni

monitor, projektor, displej, atd.
Shader:

Shader je podstatou 3D aplikaci, jelikoz umoznuje obrazovkam zobrazovat vektorova data.
Shader je program, resp. set instrukci, pouzivanych GPU pro manipulaci s vektorovymi
daty. Programatofi pouzivaji tyto instrukce v zavislosti na platformé (Direct 3D, Open GL).
Shadery, resp. instrukce nejsou vazany na pouZiti ur€itého hardwaru. Hardwarovi vyrobci
(Nvidia, AMD/ATI) shaderové technologie implementuji do svych grafickych €ipa formou
shaderovych jednotek. Shaderovaci jednotka je vlastné dalSi miniaturni procesor, ktery je
schopen nezavisle na GPU nebo CPU vykonavat vlastni zadany program. To znamena Ze
kazda graficka karta je vlastné pocita¢ v pocitaci, schopny vykonavat paralelné obrovské
mnozstvi Ukold, limitované pouze taktovaci frekvenci a celkovym poctem jednotlivych pro-
cesorovych jader. Komunikaci s uritym grafickym hardwarem zajistuje mezi nim a pro-
gramatorem softwarovy ovlada¢ grafického €ipu, ktery shaderové instrukce urcitého stan-

dardu preklada do standardu hardwarového &ipu. Existuji 3 druhy shader(:

Vertex shader: transformuje 3D koordinaty kazdého vertexu ve scéné na 2D koordinaty, na

jakych se vertex objevi v podobé pixelt na obrazovce.
Geometry shader: geometricky shader v podstaté pfidava, nebo ubira existujici vertexy. Je
mozné jej vyuzit k proceduralnimu generovani polygonalnich siti (mesh), nebo pfidavani

volumetrickych detaild k existujicim modeldm.
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Pixel shader: je shader uzivany pfi rasterizaci a vypocCtu barvy konkrétniho pixelu
v zavislosti na interpolovanych datech zobrazovanych objektd. PouZiva se k vykreslovani

post-procesu, osvétleni, nebo bump mappingu &i color mappingu.
Polygon:

3D graficka primitiva, obvykle trojlhelnik slozeny ze tfi vertext a tfi hran. Kazdy model ve

3D scéné je sloZen z urcitého poctu polygonu.
Face:

Face je trojuhelnikovy polygon.

Vertex (vertice):

Je vrchol 3D primitivy. Je to bod, ve kterém se stykaji 2 nebo vice hran. Vertex v sobé nese
informace o pozici ve 3D soufadnicové soustave, stejné jako napfiklad informace o barvé
(vertex color), nebo pozici na textufe (UV mapping). Diky uchovanym informacim o sou-

fadnicich jednotlivych vertexd je mozné zobrazit sitovy model (wire frame) ve 3D prostoru.
Edge:

Je hrana polygonu, vytvofena propojenim dvou vertecd pomoci UseCky. Kazda hra-
na polygonu ve 3D modelu je zaroven hranou polygonu sousediciho. Kazdy polygon (troju-

helnik) je tvofen tfemi hranami.
LOD (Level Of Detail):

Uroven detailll modelt je charakteristika, ktera udava pocet polygonti ze kterych se urdity
model sklada. LOD se také pouZiva jako podstatné jméno pro oznaceni kopie modelu

s niz8im poc¢tem polygonu oproti originalu.
Pixel:

Je jednotka zobrazeni rastrovych obrazovek. Z technického hlediska ma vétSinou tvar kru-
hu, Ctverce, nebo obdélniku a sklada se (u barevnych RGB obrazovek) ze separéatnich

¢lanka cervené, zelené a modré barvy.

Vektor:

Vektor je obecné veli€ina, ktera je definovana velikosti a smérem (orientaci) zaroven.
Normal:

Normal je vektor, ktery je kolmy ke konkrétnimu povrchu. Pokud povrchem neni rovina, pak
je normélem tohoto povrchu v ur€itém bodé vektor kolmy k roving, ktera je te€nou tohoto

povrchu. Normaly jsou data, skladovana spolu s ostatnimi informacemi ve vertexech. Kaz-
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dy polygonalni povrch ma soustavu normalu, které jsou zpracovavany pomoci shaderu,

které s jejich pomoci definuji objem 3D objektd a tvar 3D povrcha.
Buffer:

Je misto v paméti, nebo specificka pamét vyhrazena ke skladovani urcitého typu dat. Napf.
Z-Buffer se ve 3D zobrazeni plni daty s informacemi o pozi¢ni hloubce konkrétniho bodu

(vertexu). S témito daty nasledné pracuji shadery.
Mesh:

Mesh je sit' vertexud, které v prostoru tvofi polygonalni model.

4.2 Zobrazovaci model

Ackoli pro 3D grafika/designéra neni priliS podstatné na jakém principu funguje zob-
razovaci platforma , pro kterou své navrhy pfipravuje, funkce a procedury obsazené
v konkrétnim modelu jsou univerzalni, a navic ovliviiuji moznosti a potencial zobrazovaciho
enginu. To znamena, Ze 3D umélec s nimi obezndmeny je schopen snaze a efektivnéji

komunikovat napf s programétory enginu, nebo designéry Urovni a animatory.

Nasledujici grafické zobrazeni obsahuje blokové schéma procesu tvorby obrazu ze 3D dat

prostfednictvim standardu Direct 3D v.11. Proces je analogicky se standardem OpenGL.
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Obr.7 Proces zobrazeni standardu Direct 3D 11

Prvni fazi v procesu zobrazeni 3D dat je Imput-Assembler Stage (Faze vstupu a shromaz-

dovani dat). Obecné fe€eno, dochazi v této fazi k nahrani grafickych dat do GPU. Hovofi-

me také fazi transformace, kdy jsou zpracovavana data o objektech, které tvofi 3D scénu,

tedy data o polygonech, resp. data o vrcholech, hranach a normalech. Provadi se zde také

zakladni linearni transformace jako zvétSeni, rotace a posun.
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Vertex shader faze se stara o zakladni transformace vrcholl, skinning a osvétleni.
Vertex shader naimportuje vZzdy jeden vstupni vrchol a generuje taktéz jeden vystupni vr-

chol s udaji o provedenych transformacich z 3D do 2D soufadnicové soustavy.

Hull shader faze je prvni fazi v procesu tesselace. Tesselace je proces, pfi kterém
dochézi k rozdéleni polygonalni sité (mesh) na vhodné mensi dily (patch,platy) pro zobra-
zeni v redlném Case. Hull shader se stard o transformaci vrchold na kontrolni vrcholy, které

tak vytvofi novy polygonalni pléat.

Ve vlastni tesselacni fazi jsou veskeré vétsi elementy (domény), jako Ctyfuhelnik,
trojihelnik a hrana, rozdéleny na mensi ¢asti (trojihelniky, hrany a vrcholy). Tesselace je
z hlediska 3D zobrazovani v realném ¢ase neocenitelnou technologii, protoZe sniZzuje naro-
ky na grafickou pamét. S pomoci tesselac¢ni techniky je také mozZné obvykle nizko-
polygonové modely a plochy zobrazit s mnohem vy33i mirou detaild, nez by bylo jindy
mozné. Tesselace také podporuje displace mapping, ktery dokaze napf. s pomoci alpha
textury, deformovat polygonalni sit modelu, a tim pfidat modelu dalsi stfedné velké, a vétsi
detaily, bez nutnosti ruéné modifikovat pozice vrcholl. Je to také neocenitelna optimalizac-
ni metoda, jelikoz pravé s pomoci tesselace Ize vypocitat LOD (level of detail) verze mode-

IG ve scéné, které by jinak bylo nutné ruéné modelovat a znovu mapovat.

Domain shader, je finalni fazi tesselace. Zpracovavéa data vznikla béhem tesselace
a na jeho vastupu jsou tedy informace o rozdélenych doménach, resp. koordinaty vrcholtd

(vertexu).

Geometry shader zpracovava vertexy na bazi primitiv. Na vstupu této faze jsou tedy
skupiny vrchold, rozdélenych béhem tesselace, a geometricky shader tyto vertexy zpraco-
vava po skupinach jako trojahelniky (3 vertexy), hrany (2 vertexy) a body (1 vertex). Geo-
metricky shader se pouziva napfiklad pro generovani dynamickych ¢éastic (particles), gene-

rovani chlupt (fur), renderovani kubickych map (cube map), atd.

Stream Output stage je vystupni faze tésné pfed rasterizaci, kdy je mozno 3D data
na bazi primitiv (polygon(, hran a bodd) odeslat do systémové paméti. Takto odeslana data
mohou byt nactena zpét do zobrazovaciho procesu jako vstupni data prvni, tedy shromaz-
dovaci faze. Data z mezivystupu jsou pouzivana zejména pro dalSi zpracovani a ukladaji
se do zasobnikd — tzv. bufferd. Data ze stream-output faze mohou byt pouZzita dalSimi pro-

gramovatelnymi shadery.

Faze rasterizace (vykresleni). Je faze, kdy vykreslovac ofizne data primitiv, pfipravi
je tak pro pixel shader, a rozhodne jakym zpusobem vyvolat jednotlivé pixel shadery. V této

fazi jsou vSechna primitiva konvertovana na pixely b&hem interpolace vertexovych dat.
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ZjednoduSené feceno: rasterizace je proces konverze vektorovych dat, skladajici se z tvart

a primitiv, na rastrovy obraz, skladgjici se z pixeld.

Pixel Shader Stage jse faze, kdy jsou k interpolovanym datdm primitiv pfifazovana
data pixeld jako napf. barva. Pixel shader umozriuje sofistikované zobrazovaci techniky

jako pixelové osvétleni nebo post-proces (SSAQO, Bloom, flare).

Output-Merger stage je faze kdy se vSechna vystupni data sjednocuiji v rastrovy ob-
raz. Finalni barva pixelll na obrazovce je determinovana na zakladé stavu modelu zobra-
zeni, dat pixeld na vystupu pixel shaderd, obsahu renderovanych objektd a obsahu

depth/stencil zasobnikd.
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5 DESIGN STRATEGICKYCH HER

V kapitole 3. jsem hovofil o Zanru strategickych her a jejich rozdéleni na dva zékladni
druhy: strategie odehravajici se v redlném Case a strategie klasické, tedy tahové. Toto ty-
pové vymezeni her vS8ak nema na design hernich objektd vyznam. Da se fFici, Ze pokud
bychom nékdy vedle sebe uvidéli konceptualni skici dvou videoher, tahové strategie a real-
time strategie, nedokazali bychom rozlisit, které skici patfi které hfe. Na zakladé jiz naby-
tych znalosti bychom ale dokazali preci jen vydedukovat pGvod a myslenku téchto koncep-
td. Napf. mnoho tahovych strategii a real-time strategii bylo odvozeno od deskovych her.
Jednalo se Casto o figurkové hry, a tak je i dnes ve strategickych videohrach vidét pfevaha
figur nad stroji a bojovou technikou. V této ¢asti bych se chtél jiz dotknout tématické naplné

praktické ¢asti.

5.1 Vizudlni estetika strategickych videoher

Strategické videohry Ize rozdélit z vizualniho hlediska na Ctyfi zakladni druhy: Abs-
traktni; Fantasy; Sci-fi; Realistické. Tyto druhy se od sebe €asto vabec neliSi konceptem
hry, a jejimi mechanikami, ale pouze vizualni formou, jiz je obsah hry pfizplsobovan urci-

tému popularnimu motivu.
Abstraktni strategie

Abstraktni strategické videohry patfi vétSinou do svéry nezavislé vyvojarské scény a
Casto jsou oznacovany jako ,casual‘, tedy nenaroné. Vizalni strdnka hry je vétSinou
sekundérni, koncepéni, nebo nepodstatna. Primarni je originalni systém hrani. Pfikladem

takoveé strategické hry je napf Eufloria.

Obr.8 Eufloria (© Rudolf Kremers & Alex May)
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Hra vyuziva principu osvéd&enych strategickych her jako napf. Command & Conquer, které
jsou zaloZeny na masové produkci bojové sily, kterou pak hra¢ pouZije k prevzeti kontroly
nad uréitym uzemim. Eufloria adoptuje tento systém a komponuje ho do casual modelu,
kdy ma hrac k dispozici planetku, na které péstuje misto vojenskych staveb stromy. Stromy
produkuji seminka, které obihaji kolem planety a hra¢ je muze pouzit k invazi na soupefovu
planetku. Pfi invazu dochazi k boji mezi invazivnimi seminky a témi obihajicimi. Pokud uto-
¢ici seminka zvitézi, napadnou kofeny nepratelskych stromu a ty pak zacnou produkovat
seminka pro vitézného hrace. U této hry rozhoduje odhad a spravné nacasovani, spiSe nez

strategie.

Realistické strategie

Realistické strategické videohry Cerpaji vzdy z historie, nebo sou€asnosti. Vizualni
charakter hry je zde extémné dllezity, stejné tak jako jeho kvalita, protoze hra, ackoli stra-
tegickd, €asto simuluje dané obdobi lidské historie. Mezi realistické strategie se fadi pfede-

v3im série Total War, ktera dominuje Zanru.

Obr.9 Medieval 2: Total War (©Sega)

Série TotalWar stavi pfedevSim na realistické grafice a realistickém systému boje.
Hra¢ mlze ovladat Siky a bataliény vojaku, dobyvat hrady, mésta, osady i citadely. Charak-
teristickou vlastnosti série, je snaha o integraci obrovského mnozstvi typt jednotek. Dily
série s nazvy Medieval 2 a Empire jsou proto ¢asto oznacovany jako megalomanské pro-
jekty. Hr&ci je zde také svéfeno veleni nad obrovskymi armadami v jednotlivych bitvach.
Armady mohou ¢itat desitky, stovky ale i tisice vojaku, coz je mezi videohernimi sériiemi

naprosto unikatni. Total War je navic exkurzi do kontinentalnich dé&jin. Medieval 2: King-
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doms zpracovava evropskou stfedovékou historii, stejné jako Spanélskou nasilnou koloni-
zaci stfedni a jizni ameriky. Shogun je napfiklad vojenskou encyklopedii stfedovékého Ja-
ponska a Empire: Total War pfinaSi moznost nahlédnuti do vojenskych konfliktt v Evropé a
severni Americe 18. a 19. stoleti. Hry série Total War jsou realizovany s extrémni peclivos-
ti. Design jednotek sice podléha dobovym dokument( a skute¢nostem, ale jde o neopome-
nutelny Zanr vedle ostatnich. Navic u téchto her dochazi k tak podstatnému fenoménu,

jako je kulturni transfér.

Hry na bazi historickych udalosti konzervuji historicka fakta, a importuji je do noveé-
ho média. V tomto ohledu stoji za zminku také hry Combat Missions, Sudden Strike,
Blitzkrieg, které Cerpaji z tématu 2. Svétové Valky a importuji dobové redlie véetné vojen-

ské techniky do realistické hratelnosti.

5
T T bl T Cllei Tk

Obr.10 Blitzkrieg (©CDV)

Hra World in Conflict je realistickou strategii zasazenou do sou¢asnosti. Vuziva mo-
tivu studené valky, a pochopitelné proti sobé stavi (po vzodu hy Command & Conquer: Red
Alert) vojska USA a Sovétského svazu. Design jednotek je v této hfe inspirovan realnymi
modely bojové techniky USA, Ruska a NATO. Co se ty€e designu budov, je zde obecna
zastavba navrZzena na zakladé realnych mést a vesnic. U realistickych strategii je vesmés
zvykem, Ze zde chybi systém produkce jednotek jako napf ve fantasy nebo sci-fi strategi-
ich. Tento systém obvykle funguje jako soustava budov, z nichZz kazda produkuje jiny druh
jednotky, avSak u realistickych strategii tyto budovy nenalezneme. Dlvod proto je pochopi-
telné ten, Ze v realnych podminkach je produkce urcité vojenské jednoty ¢asové vyrazné

omezend a z technického hlediska vdzana také na urcity vyrobni prosces v tovarnach o
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nesmirné rozloze. U sci-fi a fantasy her jsou tyto principy miniaturizovany do podoby budov,
které jsou spiSe jakousi ikonou dané produkce. Realistické hry maji vesmés produkci
suplovanu formou vzdudného shozu ur€itych pfedem vyrobenych jednotek. Obecné ale
plati, Ze hr4¢ zacina realistickou strategii s uritym poctem jednotek, a konc¢i ji s témi, které

mu zbudou.

G AME S B G,

Obr.11 World in Conflict (©Massive entertainment)
Sci-fi a Fantasy strategie

Jestli tyto strategie maji néjaky esteticky vzor, nebo plvod, je to vétSinou deskova
hra. A pokud ma tato deskova hra néjaky pavod, je to vZzdy kniha nebo jina deskova hra.
Pokud analyzujeme vizualni tendence obou Zanru, tedy védecké fikce a fantasy, zjistime,
Ze co do vizualni riznorodosti, je sci-fi Zanrem s mnohem vétSim poctem vizualnich alter-

nativ.
Fantasy strategie

Fantasy videohry jsou naproti tomu mnohem konzervativngjSi vzhledem
k vizualnimu charakteru, ktery je vesmés sasazuje do svéta podobného stfedovéku, obyd-
leného predevsim mytologickymi tvory. Neni divu, vZdyt fantasy ,bible* Silmarillion, Hobit a
trilogie Pan Prstent , kterou sepsal J.R.R. Tolkien, stavi pravé na téchto principech. Myto-
logii téchto kniznich predloh pfevzalo mnoho dalSich autord, véetné hernich spole¢nosti.
Dlvod pro to je ten, Ze svéty postavené na mytologiich, které jsou kulturné pfenosné a
funguiji jiz tisice let, jsou zaroven generické a univerzalni. Bytosti z mytologii jsou pfipodob-
novany, nebo kombinovany pomoci obrazl realnych bytosti, a ¢asto, napf. v Helénském

fecku je formou mytt a mytyckych bytosti poukazovano na néjakou historickou skute¢nost.
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Mytlologické postavy jsou jakousi historickou ikonou, zjednodu$eninou, nebo zkratkou, kte-
ré zastupuje urcitou dulezitou udalost. Tato histricka konotace, informace zakomponovana
do mytu, ale v modernim pojeti mizi. Tolkien, za pomoci mytologickych tvor(, konstruuje
svUj svét pouze na bazi zakladnimo moréalniho fenoménu, tedy souboje dobra a zla. Este-
ticky tak vymezuje dobro jako krasu v podobé elfli a zlo jako oSklivost v podobé skietl a
mordorskych zrid. Pravé tuto estetiku, v alternativnich podobach, danych uméleckymi

podminkami jejich vzniku, adoptuji deskové, karetni hry a také video-hry.

v wiws

mer Fantasy Battle.

Obr.13 Figurky stolniho Warhammeru Fantasy Battle (©GamesWorkshop)

Tato strategicka stolni hra firmy GamesWorkshop z roku 1983 je zaroveri modelar-

skym a sbératelskym konic¢kem. Figury a modely je tfeba zkompletovat a nabarvit, nez se
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s nimi daji pofadat bitvy. Bitvy se odehravaji na stolech a jsou postaveny na principu tahu,
kdy kazdy hra¢ posouva skupiny svych figur v danych, po sobé jdoucich kolech. Souboje
mezi skupinami figur probihaji formou hodu kostkami. Svét Warhammeru je propracovany
a detailni stejné jako praveé tolkienova mytologie. Pravé Warhammer pfidava oné mytologii

vizualni rozmér, zhmotriuje jej formou figur a pfidava tak podstatny kompetitivhi rozmér a

interaktivni aspekt. Tato stolni hra jakoby volala po videoherni adaptaci. A také se tomu

Obr.14 Warcraft 3 (©OBlizzard)

Warcraft: Orcs & Humans mél byt puvodné videohrou ze svéta Warhammeru, ale
firma GamesWorkshop nakonec neposkytla studiu Blizzard licenci. VeSkera vizualni cha-
rakteristika ale zUstala. Blizzard pracoval na Warcraftu dlouh& léta, vytvoril viastni rasy,
kontinenty a zemé&, a dnes je svét Warcraftu obrovskym celkem s vlastni mytologii stejné
jako svét Warhammeru. Podobné jako Warhammer i Warcraft se dostal i do kniZzni podoby.
Navic Warcraft se stal pro firmu Blizzard vlajkovou lodi, kdyZ roku 2004 vydala svétozna-

mou online videohru World of Warcraft, ktera dodnes bavi miliény lidi po celém svété.

Warcraft adoptoval z Warhammeru nejen vzor svéta, ale i design jednotek a objektd
hry. Celé vizualni estetika vychazi ze stylu, jakym jsou malovany plastové figurky a modely
Warhammeru. Tzv. patinovani (,washing“) je velmi efektivni postup jak miniaturnim figur-
kam dodat realisticky vypadajici materidly. Blizzard tuto metodu pouZil i pfi kresleni textur
Warcraftu. Takto vznikl charakteristicky komixovy vzhled Warcraftu, ktery je pouzivan

dodnes.
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Warcraft je klasickym pfikladem fantasy RTS (real-time strategie). Jeho systém
technologického stromu ( kazda rasa ma svuj strom technologii kterym vylepSuji své jed-
notky ), produkénich budov (kazda budova je specializovana na produkci urcitych jednotek)
a silové vyvazenych jednotek se dohromady staly receptem na kvalitni strategickou video-
hru. Warcraft ve skute¢nosti rozbil plvodni princip Warhammeru tim, Ze rozdélil skupiny na
jednotky. MiZeme se totiz setkat se strategiemi, napf. videohrou Warhammer: Mark of
Chaos, kde se boj odehrava sice v readlném Case, ale po vzoru deskového Warhammeru
hra¢ ovlada jednim kliknutim skupiny vojakd. Zajimaveé je, Ze tyto RTS pfiSly do videoherni
sféry zhruba o 10 let pozdéji nez klasické strategie jako Warcraft. Proto se da odtusit, Ze
podobné FeSeni bylo zvoleno s ohledem na rostouci vypocetni vykon pocitaca. Ackoli se
tento styl stal v dnednich RTS trendem, klasické strategie jako Warcraft neklesaji na obli-
bé.

Obr.15 Warhammer: Mark of Chaos (©Black Hole)

Sci-fi strategie

Tyto strategie stavi, co do vizualni estetiky, spiSe neZ na mytologii na alternativni
realité budoucnosti, fiktivnich technologiich, vesmirnych cestach a mezigalaktické koloni-
zaci, mimozemskych rasach atd. Svoji inspiraci Cerpaji pfedevsim z védeckého vyzkumu a
lidského poznéni. Na rozdil od dosti vymezené vizudlni gramatiky fantasy Zanru, neklade
sci-fi kreativité Zadné prekazky. Pfinasi to viak dva dost oSemetné problémy: Designér
musi navrhnout kompletni vizualni styl hry, v€etné objektd, jednotek a mnohdy i svéta, aniz
by se drZel existujicich Sablon; a existuje zde riziko, zZe vizualni styl nebo design objektd,
ktery designér zvoli, nebude mezi hraci uspésny, na rozdil od fantasy her, u které hra¢ au-

tomaticky oCekava pouze variace osvédcené vizualni estetiky v podobé mytologického své-
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ta. ZjednoduSené feceno: z hlediska kreativni svobody je vétsi potencial pravé v Zanru sci-

fi videoher.

Ackoli nelze fFici, ze by sci-fi strategie pfimo Cerpaly z néjakych konkrétnich zdroja,
muZeme mezi témito tituly spatfit podobné motivy. Motivy, které v podstaté definuji vizualni
estetiku téchto her, jsou obvykle na bazi utopickych budoucnosti po vzoru George Orwella,
svétl v nichZ je Clovék syntetizovan stejné jako v knihach Isaaca Asimova, realit, ve kte-
rych €lovék vyuziva technologického pokroku k expanzi, ¢i totalni anihilaci, jako v knihach
Julese Verna. Vizualita sci-fi videoher obecné je ale podminéna spiSe obrazovymi meédii —
armady vysoce talentovanych lidi, schopnych navhovat uvéfitelné vize budoucnosti. Proto
neni divu, Ze napf. filmova sdga Star Wars ovliviiuje vizudlni estetiku sci-fi videoher
dodnes. Za zminku stoji také skute€nost, Ze strategické sci-fi videohry Cerpaji vizualni mo-
tivy pfedevSim z primarné efektnich filma, kde je zobrazena cela Skala bojové techniky,
uniforem, zbrani a jednotek. TéZko si pfedstavit strategii na motivy filmu Blade Runner,
ackoli vizualné sugestivniho, nato€eného na motivy knihy ,Sni androidi o elektronickych
oveckach?" sci-fi spisovatele Phillipa K. Dicka, ktera zkouma spiSe moralni aspekty zacle-
néni umélé Zivotni formy do spolecnosti.

Sci-fi strategii existuje velké mnoZstvi, a odstatnym divodem pro to je, Ze dovoluji

zaclenit zcela generciké motivy a klisé do originalnich kulis, a tak je vyclenit.

V rdmci sci-fi Zanru se objevuje také fenomén tzv. science fantasy. Jde o hybridni
druh sci-fi, ktery komponuje mytologické prvky do svéta budoucnosti, hebo svéta mimo
soucasnou realitu. Konkrétné muze jit napf. o svét s nadpfirozenymi bytostmi, které pouzi-

vaji velmi vyspélou technologii.

5.2 Vizudlni gramatika vybranych sci-fi strategicky ~ ch videoher

Zanr sci-fi stretegickych videoher zapog&ina nejspise hrou DUNE Il (Westwood stu-
dios) z roku 1992.
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Obr.16 Dune Il (©Westwood)

Vizudlni svét této hry je postaven na motivech slavné knihy DUNA spisovatele
Franka Herberta. Hra obsahuje stejné principy, jaké jsou u real-time strategii zachovany
dodnes. Je zde zakomponovan model vystavby zakladny. Energeticky management. Vyto-
ba jednotek raznych typl (péchota, pozemni technika, letecké jednotky). Je zde vypraco-

vany systém téZzby surovin, atd..

Hra ktera ale skuteéné zpopularizovala Zanr RTS vySla roku 1995 pod nazvem
Command & Conquer: Tiberian Dawn(westwood studios) a navazuje pravé na titul DUNE I

a to jak v principech herni logiky, tak i v zakladni idei pfibéhu.

Obr.17 Command & Conquer: Tiberian Dawn (© Westwood)

Hra je kompletné ve 2D izometrické perspektivé, a grafika jednotek a budov je detailngjsi
oproti DUNE II. To umozZnilo autort, aby podstatné odliSili vzhled jednotek a budov soupe-

ficich stran (GDI a NOD). Objevuje se zde obrovské mnozstvi rliznych typu jednotek, a
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kazda ackoli je jen souborem nékolika pixeld, ma odliSny vzhled. Ve hie je taky patrna
snaha autord pfizpusobit design jednotek UCelu pouZiti, napf. u téZebnich jednotek je to
nejvice zfetelné. Funguje zde rovnéz energeticky management a systém tézby, kdy je nut-
né nasbirat rudu (tibérium) a zpracovat ji v rafinérii, nez je konvertovana na zdroje, ze kte-
rych je mozné vytvaret v dilich tovarnach dalsi jednotky. Tento systém, spolu s mnoha
dalSimi konvertuji v podstaté vSechny RTS vzniklé v 90. letech 20. stol. Za zminku stoji
napf. sci-fi strategické videohry Z (1996, Bitmap Brothers) Earth 2140 (1997, Reality
Pump), Total Annihilation (1997,Cavedog Entertainment), DUNE 2000 (1998, Westwood),
Starcraft (1998, Blizzard), Homeworld (1999, Relic), C&C: Tiberian Sun (1999, Westwood).

Obr.19 Hra StarCraft (© Blizzard entertainment)
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Pokud bychom hledali néjakou vyjimeéné detailné propracovanou strategii, alespon
co se ty€e vizualniho designu, patrné bychom narazili na videohru Dawn of War (2004,
Relic). Jde o strategii v redlném Case postavenou na zakladé deskové strategie Warham-
mer 40k z roku 1987 firmy GamesWorkshop. Warhammer 40k je science fantasy zasaze-
né do dystopické budoucnosti, kde jsou lidé syntetizovani za U€elem vojenské expanze

v galaxii.

Svét Warhammeru 40 000 je skute¢né masivnim celkem s vlastni historii, pfibé-
hem, rasami, jednotkami a vesmirem, coZ pro vyvjarské studio Relic znamenalo zcela no-
vou vyzvu. Bylo nutné zakomponovat jiz existujici jednotky a jejich pravidla do principu RTS
videohry. Vznik& tak velmi atraktivni herni styl, ktery oproti klasickym RTS zcela rusi sys-
tém managementu surovin. Relic navic v sequelu Dawn of War 2 rusi i energeticky ma-
nagement a eliminuje i vystavbu a management zakladny, a nechava tak hrace plné se
soustfedit na taktiku, kterd je oproti jinym RTS dopInéna o sofistikované mechaniky, jako
kryti za pfekdzkami a pouzivani velmi rdznorodych specialnich vlastnosti jednotek. Dawn of
War 2 se tak oproti prvnimu dilu jesSté vice pfiblizuje mechanikdm deskového Warhammeru
40k a naprosto excelentné je implementuje do strategie, kter4 se na rozdil od originalu,

odehrava v realném déase.

Puvodni dil série, tedy Dawn of War, spiSe navazoval na osvéd&ené postupy RTS.
Faktem je Ze vyradil systém dolovani surovin, ktery nahradil velmi elegantni mechanikou
kontroly strategickych bodu, které, v pfipadé€, Ze je hra¢ ubrani pfed protihraCem, slouzi
jako generétory rekvizice. Zasadni pfinos této hry ale spociva v designu jednotek a budov
zakladen. Dawn of War prebira od svého deskového predchiddce smysluplny design jedno-
tek a jejich proporci. PouZiva napf. archetypy k zobrazeni silnych, hbitych a standardnich
dalkovych jednotek, coz ve vysledku znamena, Ze kdyz hra¢ vyrobi urcitou jednotku, jiz
vizualné je jasné, k jakému typu boje je jednotka uréena. Podobné to funguje, i v pfipadé
designu stroju. Stroje jsou navic v mnoha hrach pfizpusobeny velikostem map, a tak se
stava, Ze jsou pési jednotky stejné velké jako napf. tank. Relic pfistupuje k této problemati-
ce racionalné. Stroje zmenSuje, ale do takové miry aby, se do nich péSi jednotky vesly.
V pfipadé budov je tomu podobné, a co se ty€e samotné vystavby budov a jejich proporci,
je evidentni, Ze autofi hry maji cit pro detail, a radi vytvareji smysluplny obsah. Budovy
vesmirnych marifakd napfiklad podléhaji konceptu samotné armady. Marinaci jsou
vesmirnou vysadkovou péchotou, ktera je v ocelovych modulech shazovana z obézné
drahy planety. Jde o kompaktni jednotky sloZzené z velitele a nékolika specialné vycvice-
nych muzu, pro nasazeni v tylu nepfitele. Budovy jsou tedy stavény podle stejné logiky. Je
shozen ocelovy kompaktni modul, ktery se zavrtava do zemé, aby vytvoril stabilni zaklad-

nu. V8echny dily budovy jsou obsaZzeny v modulu a biomechanicky servitor je postupné
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sestavuje do finalni podoby. Vojska imperialni gardy zase sézeji pocetni pfevahu konskrip-
ce, délostielectvo v tylu a na Zelezobeton a tak jsou jejich budovy velmi nizkého profilu
v podobé bunkrd spojenych tunely. Orkové stavéji své budovy a stroje ze shozeného ha-
rampadi atd.. Kazda strana z celkovych 9 ma svidj unikatni zaklad v deskové hre, a
v podobé RTS to vytvaFi neuvéfitelnou verzatilitu v typech strategie, které muze hrac zvolit.
Tyto propracované detaily zaroven usnadnuji hraovu identifikaci s ur€itou stranou. Za
kazdou z vyrobenych jednotek je vidét kus pfibéhu a jeji koncept vZzdy zapada do celkové-

ho modelu zvolené rasy nebo svéta.

Na rozdil od mnoha RTS ma také warhammer 40k vyraznou vizualni gramatiku, kte-
ra sice nemusi padnout do oka vSem, ale pfi blizS§im pohledu je plna detaill, které vzdy

napadité vystihuji koncept a historické pozadi dané armady.

Obrazky nize zachycuiji figurky stolniho warhammeru 40Kk, respektive specialni jed-
notky Space Marines a jejich kapitulu Ultramarines. Ultramarines patfi do specialnich oddi-
I cisafské arméady, nehynouciho boha-cisafe, ktery je na vé€nost konzervovan do biome-
chanické rakve. GamesWorkshop zde pouzili klasicky motiv dogmatu nesmrtelnosti super-
autority a odvodili od ni filozofii dystopické spole¢nosti, kdy se technologicky pokrok stavéa
darem vy3Si autority. Po vzoru nejvyssiho vladce cisafstvi jsou i sbory Vesmirnych marina-

kd tvofeny geneticky upravenymi lidmi.

Na prvnim obrazku je zobrazena ¢eta terminatori. Tyto jednotky jsou archetypem
tankl, coz naznaluje S&tit a téZzka zbroj, a hubé sily kterou reprezentuji kladiva adrapy.
Rovnéz pfilby terminatorl jsou znakem jednotky bojujici tvari v tvar. PFilby terminatoru jsou
modelovany jako masky, coz je reference na geneticky pozménéné vojaky, kteri uz nejsou
Z biologického hlediska lidmi, rovnéz pak tyto masky odkazuji na masky pouZzivané v boiji
napriklad stfedovékymi japonskymi So6guny. Symboly jako napfiklad lebky u terminator(
znamendji ni€ivost. Lebka s kfidly je znakem cisarstvi. Bojovnici rovnéZz nesou cisarské
peceté s litaniemi znazorfujici také fanatickou podstatu sluzby té&chto jednotek. Zelezny
kiiz je je tradiénim vojenskym symblem nejen v saské historii, nicméné zde je pouZit jako
tvar Stitu spiSe jako pfipominka naboZenské podstaty cisafstvi. PouZiti fimskych gislic je
jeden z mnoha znaku které podporuji design téchto jednotek jako jednotek cisafstvi, a od-

kazuje na Fimské standardy. Rovnéz pouziti vaviinovych listd je dalSi fimskou konotaci,

vCetné symboliky vitézstvi ktrerou nese.
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Obr.20 Figurky stolniho Warhammeru 40k (©GamesWorkshop)

Druhy obrazek je fotografii figur jednotky taktickych marinakd. Dominantnim vizudl-
nim znakem je zde hlavné bitevni standarda obsahuijici cisafské symboly. Pfilba taktickych
marinaku je bezesporu inspirovana postavou Dartha Vadera z filmové série Hvézdné Val-
ky. Stejné jako Darth i Vesmirni marifaci jsou geneticky modofikovani lidé, takze tako in-
spirace ma svou logiku i v tomto pfipadé. Vojaci rovnéz nesou litanie a navic pod kyrysem
upevnény tabard, ktery stejné jako jeho stfedovéky original, nese znaky pfislusSnosti jed-
notky k urcité kapitule. Stredovéky odkaz v sobé obsahuje také zbroj marinaku, respektive
dominantni ocelové narameniky, nebo komandérova zlata pfilba se sklopnym hledim, ¢i Stit

srdcovitého tvaru nebo dvoubfity mec.



UTB ve Zlin é, Fakulta multimedialnich komunikaci 46

Obr.21 Druzstvo terminatord ve hfe Dawn of War 2 (©ORelic)

Takto je tedy nastinéna typizace jednotek ve svété Warhammeru 40k. Warhammer
40k v elektronické podobé tyto znaky implementuje do vizualniho designu videohry, ale je
patrné, Ze se zde nedostaly vSechny detaily figurkové verze. Je otazkou co k tomu vedlo.
Nedostatek ¢asu, naro¢nost implementace detaild jako platénych tabard a litAnii nebo jed-
noduSe vizualni pestrost, ktera sice funguje u ru¢né barvenycgh shératelskych figurek, ale
v pocatacové hie maze Casto vypadat jako barevny Sum. Nicméné i pfes to jsou zakladni
ideje této hry jako individualizace Cet, jednotek, velitell a hrdind a stroju a utilitarizace jejich

designu vzhledem ke strategii a filozofii, Gsp&Sné zaintegrovany do videohry.



UTB ve Zlin é, Fakulta multimedialnich komunikaci

47

Il. PRAKTICKA CAST
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6 KONCEPCNI SKICI PRO PROJEKT STRATEGICKE VIDEOHRY

V této kapitole budou popsény zakladni koncepty jednotek a budov strategické pocitacové

videohry. Jednotky byly kresleny na zakladé specifickych tfid, popsanych nize.

Koncepty podp arnych vozidel

V této kategorii jsem rozkreslil tvary nékladnich a podpurnych vozidel, které budou ve hfe
hraci slouzit jako taktickd moznost pro pfesun materialu a jednotek, nebo jako podplrné

jednotky vybavené pasivni schopnosti muni¢ni, produkéni, palivové nebo opravarenske
podpory.
Koncepty bojovych vozidel

Bojova vozidla rozkreslend v této kategorii jsou tézka transportni vozidla upravena pro boj
v extrémné nehostinnych podminkach. Zde jsem se pokusil nastinit ideu pohyblivych bunk-

r adaptovanych pro boj prostfednictvim modofikovanych zbrani nevojenského pavodu.
Koncepty obrn énych transportér

V této kategorii se nachazeji skici péchotnich transportéru, které plvodné slouzily k pre-
pravé osob v nehostinném prostiedi kolonizovanych planet. Nékteré z podvozkud jsou proto

upraveny jako platformy pro pfipevnéni riznych zafizeni.
Koncepty pr tzkumnych vozidel

Prizkumna vozidla v této kategorii jsou lehka vozidla pro pocateéni prlzkum terénu. Né-
ktera mohou byt shozena z letounu a ovladana dalkové. Néktera z téchto vozidel mohou

vézt nékolika-Elennou posadku.

Koncepty letoun

Zde je rozkreslen koncept nakladniho letounu BumbleBee.
Koncepty budov

V této kategorii jsou rozkresleny zakladni budovy kolonii. Budovy jsou koncepéné feSeny

jako kombinace betonovych a ocelovych moduld.
Koncepty mechanickych bojovnik G

Zde jsou rozkresleny bitevné upravené téZebni stroje, které je mozné ovladat fizenim

Z kokpitu.
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6.1 Koncepty podp uarnych vozidel

TACTICAL
SUPBPOR
VEEHICIIES
SKETCH SET

Obr.22 Skici dopravnich vozidel
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6.2 Koncepty bojovych vozidel

SONMBAT
WIAGHINES
SIKETCH SET

Obr.23 Skici adaptovanych bojovych vozidel
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6.3 Koncepty obrn énych transportér U

ARMORIZD
PERSONAL
CARRIER

SKIEETCH SET

Obr.24 Skici bojovych transportérd
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6.4 Koncepty pr tzkumnych vozidel

TACTICAL
VEHICLEES
SKETCH SIET

Obr.25 Skici taktickych vozidel
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6.5 Koncepty letoun 0

BLUNIELE I]I‘.'._'{_l::.ﬂ.HIIIIEI:I

Obr.26 Skici dopravniho letounu BumbleBee
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6.6 Koncepty budov

Obr.27 Skici zakladnich hernich budov
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6.7 Koncepty mechanickych bojovnik G

Obr.28 Pdvodni navrhy jednotky OGRE
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7 ROZVIJENI KONCEPTU JEDNOTKY OGRE

7.1  Koncep €ni skicy

Obr.29 Pocatecni skici a modely konceptu OGRE

Tato jednotka je koncipovana jako plvodné vrtaci zafizeni v dolech. PouZivana byla prede-
vSim pro hloubeni tratovych chodeb a hal. Hlava jednotky je koncipovana jako kokpit pro
dvouclennou posadku — pilota a technika prospektora. Jednotka mlZe nést rizné typy na-
stavcu na obou pazich v zavislosti na okolnostech razby.
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Obr.30 Skici findlniho konceptu mechanické jednotky OGRE
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7.2  Tvorba polygonalniho (HighPoly) modelu

Model konceptu jsem realizoval v programu Autodesk 3DsMax 2010. Existuje mnoho jinych
programu navrzenych pro potfeby modeler(i, ovSem vzhledem k podpore videohernich en-

gind jsem zvolil pravé tento software.

Pro realizaci modelu jsem zvolil osvédéenou metodu polygonalniho modelovani
prostfednictvim editace z&kladnich tvaru, jako kvadr, valec a koule. Pouzival jsem sub-
objekty a nastroje na bazi ,editable poly“. Na obrazku ¢.31 je vidét jeden z modelu, ktery
jsem v procesu vytvoril timto zpasobem. Model je neiterovany, jsou tedy vidét dil&i polygo-

ny, ohrani¢ené ¢ernymi linkami.

Obr.32 Iterovany model
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Na obrazku ¢&.32 je tentyZz model iterovany pomoci efektivnhiho a rychlého nastroje
~TurboSmooth“. Model ma ted jiz pfes 2 miliébny polygond. Na obrazku €.33 je vidét ale-

spon koncepéni postup, jakym jsem zhotovovoval model s vysokym rozliSenim.

" 0 o
. TR - AR E H W= A
It A kR

Obr.34 HighPoly model s rozlisenim pfes 3 milibny polygond

Obrézek ¢.34 obsahuje vysledny matefsky model jednotky s po¢tem polygont pres 3 milié-
ny. Tento model budu nasledné pouZivat jako vzor pro vytvareni nizko-polygonového
(LowPoly) modelu pro herni engine a také jako vrojekéni zdroj pro rendering normalovych
map.
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8 PRIPRAVA KONCEPTU PRO 3D VIDEOHERNI ENGINE

8.1 Modelace nizkopolygonové (LowPoly) verze koncep tu

Vytvaret sekundarni modely s nizkym rozliSenim je nutné z hlediska vykonnostnich naroku
na hardware. Ackoli jsou grafické karty a procesory schopny vykreslit obrovské mnoZzstvi
dat, v pfipadé modell s vysokym rozliSenim by Slo o neimérny pomér mezi vynaloZzenym
vykonem hardwaru a obsahem zobrazovanych dat. Proto se pouZzivaji LowPoly modely
s normalovou texturou, které vétSinou pfi letmém pohledu nelze rozeznat od jejich HighPoly
originalu.

Na obrazku &. 35 jsou vidét oba modely. LowPoly vlevo a HighPoly vpravo. Zasadou

pro modelaci je, aby LowPoly model kopiroval hmotu a siluetu matefského modelu.

r " i
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[ PRI TR Ty o)

- o

Obr.35 LowPoly (bily) a HighPoly(oranZovy) model
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Obr.36 LowPoly(Sedy) a HighPoly(oranZzovy) model pfesunut jeden na druhy

Obrazek ¢.36 znazorfiuje zasady modelace LowPoly modelu v praxi. Oba modely
jsou posunuty na sebe a je patrné, Zze LowPoly model kopiruje jak hmotu, tak siluetu ma-
tefského modelu. V této fazi jsem postupoval stejné jako pfi modelaci matefského modelu,
s tim rozdilem, Ze maximalni pocet polygond byl v tomto pfipadé 4000. Vysledny LowPoly
model méa 3337 polygont (fact).

8.2 Tvorba koordinat G pro mapovani textur

Koordinaty jsou vlastné informace ulozené v kazdém vertexu polygonalni sité. Tyto
koordinaty jsou vytvofeny pomoci transpozice 3D souradnic téchto vrcholl do 2D souradni-
cového systému ve kterém jsou vykreslovany textury. Tento proces transpozice se nazyva

mapovani a je ho mozné provést rovnéz v programu 3DsMax.

vs v 7z

V této fazi jsem zacal s rozdélenim LowPoly modelu na dil¢i ¢asti, které jsem podle
charakteru modelu mapoval nejdfive automatickou metodou ,UVW Map“. Tato metoda
umoznuje v jednom kroku mapovat dil¢i objekt pomoci elementarniho geometrického téle-
sa (valec, plocha, kvadr, koule...). Takto vzniklé koordinaty ale nejsou prili§ pfesné, proto
je nutné je upravit ruéné pomoci modifikatoru ,Unwrap UVW* (obr.37). Na tomto obrazku je
vidét dva modely. Cerveny model je mapovan pouze zéakladnimi automatickymi metodami a
jevidét, Ze Ctvercova sit’ je deformovana a textura na sebe na mnoha mistech nenavazuije.
Takto definovany mapping by zpUsobil problémy pfi generovani normélové mapy a byl by
v podstaté nepouzitelny pfi kresleni textur. Tmavé modry model ma ru¢né editovany koor-

dinaty a tak je pribéh textury na modelu mnohem hladSi a navazné;jsi.
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Sram Tae oy Vengles  Tadear Paky Vs

Obr.38 Automaticky mapping (vlevo) a ru¢né editovany mapping (vpravo)

Obrazek ¢€.38 vlevo ukazuje automaticky namapovanou sit. Tato sit' je velmi fragmen-
tovana a proto nepouzitelna pro Ucely videoherniho enginu. Vpravo naproti tomu ruéné

pospojovana sit vertexu, kteréa tvori velké Citelné segmenty.
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8.3 Tvorba normalovych map

Normalova textura je esencialni souc¢ast modernich videoher. Textura informuje pi-
xel shader o detailnich tvarech modelu, které nejsou obsazeny na jeho LowPoly verzi, pou-

Zité v enginu hry. Pro rendering Normalové mapy jsem pouZil dialog ,Render to Texture*

programu 3DsMax (obr.39).

Obr.39 Pfiprava pro rendering normalové mapy(normal map baking) v programu 3DsMax

V tomto konkrétnim pfipadé jsem se rozhodl LowPoly model upravit tak, aby
v mistech, kde se stykaji pohyblivé dily, nedoslo k chybné projekci normald. Jednotlivé dily
jsem proto v rdmci sjednoceného modelu od sebe odsunul do dostate¢né vzdalenosti.
Stejny postup jsem proto musel provést i s dily HighPoly matefského modelu. Zde je dule-
Zité, aby na sebe LowPoly a HighPoly modely co mozna nejtésnéji doléhaly. Pokud tomu
tak je, je mozno pfistoupit k pfipravé projekce. Spolu s oznaéenym LowPoly modelem je
tfeba otevrit dialogovy panel ,Render to Texture* (obr.40 vlevo). Zaskrtnutim polozky ,Ena-
bled“ v seznamu ,Projection Mapping“ se aktivuje typ renderingu ,Projection“. Pomoci tla-
Citka ,Pick” je nyni nutné pfidat zdrojové modely, tedy ty jejichZ detaily chceme mit obsa-
Zeny v normalové mapé. Zde jsem tedy pfidal soucasti HighPoly modelu. Velmi dllezité je
aktivovat v seznamu ,Mapping Coordinates” polozku ,Use Existing Channel“ a nastavit jeho
Cislo. Timto se aktivuje mapovani normalvé mapy podle koordinatl z predeSlé kapitoly.
Tlacitkem ,Add" se pfidava element, v tomto pfipadé je nutné zvolit typ ,NormalMap“. Do-
datecné je jesSté mozno zvolit cilovou slozku, vystupni format a jeho velikost. Pro dodate¢né
Gpravy jsem zvolil velikost 2048x2048 pixel. Ctvercovy format je nutny z hlediska zpraco-

vani textur v pameti.
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Fialové oznacena tlacitka a okna oznaduji postup nastaveni sampleru rendereru, ktery ma

vliv na kvalitu vasledné normalové mapy.

<]
-
-

Obr.40 Panely RenderToTexture (vlevo), ProjectionOptions(uprostfed), Projection(vpravo)

V modfe ozna¢eném obdélniku se nachazi automaticky generovany modifikator
.Projection“. ACkoli neni tfeba jej do modelu manualné vkladat, je nutné jej velmi citlivé
nastavit. Modifikator funguje jednoduse. Svym profilem kopiruje povrch LowPoly modelu a
jeho ucelem je vytvorit cilové normdly, na které se pomoci mappingu bude renderovat de-
tailni normalova mapa HighPoly matefského modelu umisténého pod LowPoly povrchem.
Ztoho vyplyva, Ze na rozdil od LowPoly modelu nesmi skrze projekéni polygony prosvitat
HighPoly model nebo jeho ¢asti. Pro snadnou orientaci je nutné zaskrtnout poli¢a ,Cage” a
~Shaded", které popisuji ve kterych mistech dochazi k nechténému protnuti klece a High-
Poly modelu. Nékdy se stava, Ze vznikla projekéni klec je plna chyb, coz Ize vétSinou na-
pravit stisknutim tlaCitka ,Reset”. Timto se klec, respektive jeji vrcholy vrati do pozic pu-

vodnich vertext polygonalni sité. Vrcholy klece se pak daji upravovat ruéné, stejné jako by
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to byla LowPoly sit. V pfipadé nékterych detailt je to i nevyhnutelné, ale zakladni je pro
tento modifikator pouZziti funkce ,Push®. Tato funkce vytlaci vertexy projekéni klece o hod-
notu udanou v poli¢ku ,ammount po sméru normalu zdrojového vertexu. Zvétsi tak objem

klece ¢imz se déa efektivné vyhnout nechténym pfesahim HighPoly sité nad projekéni klec.

Tlagitkem ,Render“ v dialogu ,Render to texture” se spusti vlastni rendering textury,

jehoz vysledek je vidét na obrazku ¢€.41.

Obr.41 Vysledny render norméalové mapy

8.4 Tvorba textur

Pro tvorbu textur jsem zvolil programy Adobe Photoshop CS5 a Crazy Bump v.1.2.
Pfed samotnou editaci jsem si pomoci pluginu Nvidia Normal Map Filter (obr.42)
v programu Photoshop vytvofil normalovou mapu povrchovych nerovnosti a Skrabanca,
kterou jsem pomoci prolnuti ,blend” aplikoval na originalni normalovou mapu renderovanou
v pfedchozi kapitole. Divod proto byl ten, Ze pavodni norméalova mapa je pfiliS nepfirozené

Cista pro ucely textury modelu do strategické videohry.

S takto editovanou normélovou texturou je mozné velmi efektivné vytvaret velmi dobré
podklady pro vyrobu diffusnich a specularnich textur. Pouziti programu CrazyBump je velmi
intuitivni a tak neni potfeba popisovat ovladaci prvky. Je tfeba jen fict, Ze program dokaze

vytvofit z normalové textury i vSechny ostatni. Na zac¢atku jsem si tedy nacetl do programu
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upravenou normalovou mapu a pomoci rozhrani programu upravoval ostatni, tedy specu-

larni, okluzni a zakladni difusni texturu.
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Obr.43 Normalova textura (vlevo) a vysledny material (vpravo) v programu CrazyBump

Vystupy z programu Crazy Bump jsem nasledné editoval v programu Photoshop.
Zde je tfeba zminit, Ze zplGsobl jak vytvofit diffusni a specularni texturu je opravdu mnoho
a zalezi spiSe na preferencich autora. V tomto konkrétnim pfipadé jsem zvolil postup, ktery
je vidét na obrazku ¢&.44. Prvni zleva ukazuje Cistou podkladovou barvu doplnénou o Sum
v odstinech oranzové barvy. Je vidét i sit mappingu, kterou jsem pouZil jen v pfipadech kdy
jsem si nebyl jisty kde textura zasahuje do polygonalni sité. Druhy &tverec zleva ukazuje
tento barevny podklad doplnény o zékladni stinovani. Zde jsem pouZzil okluzni a difusni
texturu z programu CrazyBump a pomoci prolnuti jsem je aplikoval na barevnou vrstvu pod
nimi. Prvni ze dvou ¢tvercu ve spodni fadé doplfiuje pfedeSlou texturu o odfeniny, necistoty

a Skrabance. Posledni a finalni textura je doplnéna o detaily, napisy a stinovani. Takto do-
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kon¢enou texturu je jeSté vhodné filtrovat pomoci nékterého ze ,Sharpen“ algoritmu.
V tomto pfFipadé jsem pouzil ,sharpen edges” a ,smart sharpen“. Toto zaostfovani ma ob-
rovsky vliv na vysledny vzhled otexturovaného modelu, jelikoZ mnoho pocitatovych sestav

nepouziva dostatecné kvalitni filtrovani a tim se textury na monitoru stavaji rozmazanymi.

Zaostrovani difusnich map pomaha zkvalitnit vizualni dojem i na téchto sestavach.

Obr.44 Proces vytvareni difusni textury

Specularni textura popisuje lesklost povrchu modelu. Cerna barva oznaduje matna
mista a bil4 barva mista s nejvétSim leskem. Specularni texturu jsem zhotovil na zakladé
specularni mapy z programu Crazy Bump (obr.45 vlevo) a doplnil ji o odérky a odfeniny
z difusni textury (obr. 45 vpravo).
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Obr.46 Finalni otexturovany LowPoly model v programu Autodesk 3DsMax
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Obr.48 Vystupni render LowPoly modelu v realném ¢ase z programu Marmoset Toolbag
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8.5 Implementace konceptu do videoherniho enginu

Model jsem se rozhodl implementovat do nové zdarma uvolnéného sandboxu CryEngi-
ne firmy CryTek. Jedna se o nejmodernéjSi videoherni engine, ve kterém vznikaji Spickové

tituly typu Crysis.

Pro potfeby enginu je nutné nainstalovat 2 plug-iny. CryEngine exporter do programu
3DsMax a CryTiFF exporter do programu Adobe Photoshop. Proces instalace se muze liSit
v zavislosti na verzi program(, proto je vhodné konkrétni postup konzultovat s technickou
dokumentaci. Proto je nejlepSi zvolit automaticky instalator CryEngine, ktery v prubéhu
instalace samotného enginu instaluje automaticky i pluginy do vSech podporovanych pro-

grama.
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Obr.49 Export modelu z programu Autodesk 3DsMax

Export modelu z programu 3DsMax ma nékolik zasad. Je nutné model, nebo jeho
¢asti posunout do stfedu scény. Ktomu nejlépe poslouzi vycentrovani ,pivot pointu”
v panelu Hierarchy (obr.49 vpravo) pomoci tla€itka ,Center to Object”. Nasledné je mozné
pomoci soufadnicovych poli model vycentrovat doprostfed scény. DalSim krokem je obvyk-
le resetovani modelu pomoci tlacitka ,Reset XForm“ v panelu ,Utilities*. V dalSim kroku je
nutné model jeSté prekontrolovat z divodu chyb v topologii, které by kompilatoru zabranily
model vyexportovat. Tyto chyby je mozné zkontrolovat pomoci modifikatoru ,STL Check"

v panelu ,modify“ (obr.49 uprostfed). Pokud je model bez chyb je mozné jej vyexportovat
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pomoci utility ,Cry ENGINE 3 Exporter”, ktera se nachazi v seznamu panelu ,Utility“ (obr.49
vlevo). Zde je nutné tlacitkem ,Pick" vybrat objekty k exportu a nasledné kliknout na tlacitko

~Export Nodes", ¢imz se model ulozi do zvolené slozky.

Vyexportovany model je potfeba nahrat do instalacni slozky CryEnginu, reps. Do

podslozky ,game\objects\vehicles\nazevmodelu...”.

Nasledné je mozné vyexportovat textury. Cry Engine 3 pouziva vlastni kompilator
textur, v€etné nativniho vyvazovani barev, proto je nutné pouZzit k exportovani diffusnich
textur format CryTiFF. Pfi ukladani textury v programu Photoshop zvolime z nabidky forma-
tu formét CryTiFF. Po potvrzeni se otevie okno exportéru (obr.50), v némz je potfeba vy-
brat ,Preset” ,Diffuse_highQ", tedy komprimace barevné textury s nejvyssi moznou kvali-

tou.
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Obr.50 Exportér CryTiFF v programu Adobe Photoshop

Textury je nutné nahrat do instala¢ni slozky enginu, do podslozky ,ga-

me\textures\nazevmodelu\...."

Nyni, kdyZ jsou textury i modely nahrany do patfi¢nych slozek, je mozné model importovat
do prostfedi CryEngine. Prostfedi enginu je velice intuitivni a funguji zde principy podobné

vétSiné modelovacich programda.
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Obr.51 Editor CryEngine 3

Pro vloZzeni modelu do scény jsem pouZil okno ,RollupBar” (obr.51 vpravo) a polozku
.Brush” v seznamu ,Objects”. Zde se objevi seznam sloZek inicializovanych pfi startu engi-
nu. VloZzeny model se nachazi ve stejné sloZce, tedy ,objects\vehicles\nazevmodelu”. Po

vloZzeni modelu do scény je mozné jej dle potieby zvétsit, zmensit, posunout nebo otodit.

Finalni akci je tvorba materialu. MoZnosti, jak vytvofit materiél, je opravdu velké
mnoZstvi, protoZe engine podporuje rizné shading metody. Vyplati se ovSem pouzit de-
faultni material “material_default” ve sloZce “materials” okna “Material Editor” (obr.51 vle-
vo). Tento materidl je implicitné nastaven tak, aby umoznil vytvoreni jakéhokoli nového typu
materialu a povrchu. V okné “Material editor” jsem v seznamu “Material Settings” nastavil
polozku “Shader” na “illum”. Tento typ shaderu podporuje Radiozitu - nativni vykreslovaci
metodu CryEnginu. Radiozita umozriuje povrchim, aby, jako ve skute¢ném svété, odrazely
svétlelné paprsky, ¢imz vznika fotorealisticky obraz. Ve stejném seznamu jsem polozku
“Surface Typ” nastavil na typ “metal”, ¢imZ jsem polygony modelu definoval jako kovové,
coz mé vliv napfiklad na zvuk, ktery vydava povrch modelu pfi dopadu stfel, nebo texturu
kterou tyto stfely na povrchu modelu zanechaji. V seznamu ,Lighting settings" jsem poloz-
ky ,diffuse color* a ,specular color* nastavil na tmavsi Sed. Je vhodné tyto hodnoty nastavit
dle vlastni iluminace difusni a specularni extury. Zde je nutné trochu experimentovat, ale
obecné plati, Ze tyto dvé hodnoty byvaji Sedi s 2/3 podilem Cerné. Polozka ,Glossiness"
ovliviiuje hladkost povrchu, respektive ostrost odlesku svétel dopadajicich na model. Zde
opét zalezi na specularni texture. V tomto pfipadé jsem mél texturu s vysokym kontrastem

(nizky podil stfednich Sedi) viz. Obr.45. V takovém pfipadé je vhodné natavit hodnotu
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,Glossiness" v rozmezi 50-130. V seznamu ,Texture Maps“ jsem vloZil jednotlivé textury do
patficnych slotl: Diffuse, Specular, BumpMap (normélova mapa), Environment (mapa své-
telného prostfedi — cryengine ma mnoho preddefinovanych map, které je mozné pouzit),
Detail ( zde jsem umistil normélovou mapu prasklinek a dolika, kterou jsem pouZzil spolu

s renderovanou normalovou mapou jako vstup programu CrazyBump).

Obr.52 Finalni pohled na modely v realném ¢ase v programu CryEngine3
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ZAVER

V soucasné dobé jsme svédky procesu, ve kterém se videohry etabluji jako uméni,
masové médium, pramysl, obor védeckych studii a komplexné tak vznika vyrazny kulturni
artefakt, ktery, stejné jako vSechny ostatni, Casem zevSedni natolik, Ze se stane soucasti
zébavy vSech generaci. Videoherni vizualni estetika ovlivituje popularni kulturu, uméni a
interaktivita her samotnych k sobé pfitahuje kontroverzni diskuse jako magnet. A¢koli jsou
hry masovym fenoménem, jako konvenéni média, na rozdil od nich velice dobfe funguji
v souc¢asné individualistické kultufe. Videohry jsou budoucnosti masové individualizované
zabavy. Zni to paradoxné, ale videohry davaji vzniknout hernim klanim, gildam, hernim
klubdm, herndm atd. Zarovervsak, a je to dano pravé zékladnim rysem videoher, tedy in-
terakci, vznikaji, byt jen na par minut délky jedné hry, individualni jednotky spoluhraéu a
protihracu. Interaktivita takto vytvari, stejné jako sporty, kompetitivni podminky, a tak zaro-
ven ztmeluje obrovské mnozstvi lidi do vétSi skupiny hracu. Soucasny herni trend jako by
kopiroval sammotny vyvoj individualistické lidské spole¢nosti, kde s rostouci sofistikova-
nosti prace, roste i jeji objem a tudiz i individualizace obora nabira divergentni sméry. Pfe-
devSim v online hrach je hra¢ vystaven tomuto fenoménu. Jeho hlavnim uUkolem, stejné
jako v Zivoté, je pochopit principy hry, spojit své mysleni s jejim konceptem uvaZovani, a

individualizovat svou postavu mezi ostatnimi.

S nastupem 3D zobrazovacich technologii za¢al videoherni primysl sviij boj o misto
mezi masovymi zabavami hned vedle filmu. Hry za¢aly demostrovat moznosti fotorealistic-
kého zobrazovani, filmové gramatiky, a tak davat na jevo, Ze se mohou filmu vyrovnat po
vSech strankach. Hry v tomto ohledu v podstaté zacaly pfizptsobovat svij obsah trendu,
ktery jim ma zajistit jistou vdznost mezi médii. Hry to dovedlo mnohdy aZ k absurdni filmové
linearizace, a tim byla vykofenéna jejich unikatni podstata. Hra jako takova tim utrpéla ztra-
tu identity. Skute¢nost je o to smutnéjsi, kdyz si uvédomime, kam dovedlo pfizplsobovani

se spoleCenskym nazordm pravé film.

Skutecné Spatny film je ve spole€nosti Casto pfijiman jako umélecka reflexe, které
nikdo nerozumi. Je to jakési globalni paradigma, které vyustilo ve frazi, kterou pouzivame,
nerozmime-li filmu jako celku. Steny princip funguje i v pfipadé hodnoceni videoher, jako
prostfedku détské zabavy a ztraty Casu. Je tfeba si ale uvédomit Ze videohra je unikatnim
procesem, ktery nekonéi u spotfebitele. Stejné tak, jako je hra vytvafena v procesu své
vyroby, je jeji unikatni obsah vytvafen samotnymi hra¢i. Nemam na mysli vyhradné modifi-
kace a mapy do her, ale pfibéh her, ktery se odehrava na kazdé konzoli nebo pocitaci, po-
kazdé trochu jinak. Staci sledovat zaznamy her na internetu, nebo sledovat jak hraje nékdo

jiny. Hrani samotné pak neni problematické oznagit jako tvorbu.
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