Navrh herniho prostredi inspirované prirodou

BcA. Nicole Cote

Diplomova prace i Univerzita Tomase Bati ve Zliné
2025 Fakulta multimedialnich komunikaci







Univerzita Tomase Bati ve Zliné
Fakulta multimedialnich komunikaci
Game Design

Akademicky rok: 2024/2025

ZADANI DIPLOMOVE PRACE

(projektu, uméleckého dila, uméleckého vykonu)

Jméno a piijmeni:  BcA. Nicole Cote

Osobni gislo: K23448

Studijni program: N0212A310007 Multimédia a design
Spedializace: Game Design

Forma studia: Prezenéni

Téma prace: Navrh herniho prostredi inspirované pfirodou

Zasady pro vypracovani

1. ReSer3e inspiratnich zdrojii vztahujicich se k tématu prdce

2. Vlastni analyza poznatkil pro ndsledujici prdci s tématem

3. Variantni ndvrhy fedeni

4. Postup zpracovani vybrané varianty feseni:

a) textovd a dokumentacni Cast:

- text v rozsahu 30 — 40 normostran (vlastni text — Uvod aZ Zavér) obsahujici popis projektu — reserSe a analyza problema-
tiky (+ obrazové piflohy), definice zdméru a cile, popis postupu, popis vysledného feSeni; minimdini poet relevantnich
zdrojii 12, z toho minimalné 6 cizojazycnych,

- obrazovy obsah dokumentace projektu — skici, ndkresy, vizualizace, vysledné fedenf v rozsahu 12 stran A4,

b) prakticky tvirci vystup:

- prototyp nebo funkgni feSeni v méfitku 1:1 (pfipadné jiné dle charakteru projektu a konzultace s vedoucim prace),
-grafickd prezentace vrozsahu minimalné 2,8 m2, multimediaini prezentace ve formé arozsahu dle konzultace s vedoudim
prace.



Forma zpracovani diplomové prace: tisténa/elektronicka

Seznam doporucené literatury:

JIRKOVSKY, Jan. Game Industry: V§voj poéitatovych her a kapitoly z herniho priimyslu. 2011. ISBN: 978-80-904387-1-2
NOVAK, Jeannie. Game Development Essentials: An Introduction. 3rd Edition. 2012. ISBN 978-1-1113-0765-3
ROGGERS, Scott. Level Up! The Guide to Great Video Game Design. 2010. 1SBN 978-0-470-68867-0

SALEN, Katie a ZIMMERMAN, Eric. Rules of Play: Game Design Fundamentals. 2003. ISBN 978-0-262-24045-1

SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. 2008. ISBN: 978-0-12-369496-6

Vedouci diplomové prace: MgA. Michal Séuglik
Game Design
Oponent diplomové préce: Mgr. Markéta Dvoiackova

Kabinet teoretickych studii

Datum zadani diplomové prace: 31.fijna 2024
Termin odevzdani diplomové prace: 23. kvétna 2025

LS.

Mgr. Josef Kocourek, Ph.D. MgA. Pavel Novak
dékan vedoud ateliéru

Ve ZIin& dne 2. prosince 2024



PROHLASENI AUTORA DIPLOMOVE PRACE

Beru na védomi, Ze

e odevzdanim diplomové prace souhlasim se zvefejnénim své prace podle zédkona
¢. 111/1998 Sb., v platném znéni bez ohledu na vysledek obhajoby;

e diplomova prace bude ulozena v elektronické podobé v univerzitnim informaénim
systému a bude dostupna k nahlédnuti;

e jedno vyhotoveni diplomové prace v listinné podobé¢ bude ponechano Univerzité
Tomase Bati ve Zlin€ k ulozeni;

e namoji diplomovou praci se pln¢ vztahuje zadkon ¢. 121/2000 Sb. o pravu autorském,
o pravech souvisejicich s prdvem autorskym a o zméné neékterych zadkona (autorsky
zakon) ve znéni pozd¢jsich pravnich predpist, zejm. § 35 odst. 3;

e podle § 60 odst. 1 autorského zdkona ma Univerzita Tomase Bati ve Zlin¢ pravo
na uzavieni licenéni smlouvy o uziti $kolniho dila v rozsahu § 12 odst. 4 autorského
zakona;

e podle § 60 odst. 2 a 3 mohu uzit své dilo — diplomovou praci — nebo poskytnout
licenci k jejimu vyuziti jen s pfedchozim pisemnym souhlasem Univerzity Tomase
Bati ve Zling, ktera je opravnéna v takovém piipad¢ ode mne pozadovat pfiméieny
pfispévek na Uhradu nakladi, které byly Univerzitou TomaSe Bati ve Zliné
na vytvoreni dila vynalozeny (az do jejich skute¢né vyse);

e pokud bylo k vypracovani diplomové prace vyuzito softwaru poskytnutého
Univerzitou Tomése Bati ve Zliné nebo jinymi subjekty pouze ke studijnim
a vyzkumnym acelim (tj. k nekomerénimu vyuziti), nelze vysledky diplomové prace
vyuzit ke komerénim ucellim;

e pokud je vystupem diplomové prace jakykoliv softwarovy produkt, povazuji se
za soucast prace rovnéz 1 zdrojové kody, popt. soubory, ze kterych se projekt sklada;
neodevzdani této soucasti mize byt divodem k neobhajeni prace.

ProhlaSuji, Ze

e jsem na diplomové praci pracoval(a) samostatn¢ a pouzitou literaturu jsem fadné
citoval(a); v pfipadé€ publikace vysledkli budu uveden(a) jako spoluautor;

e odevzdana verze diplomové prace a verze elektronickd nahrand do IS/STAG jsou
obsahové totoZné.

VEZINE, ANE oovvvviiiiiie e
podpis autora






ABSTRAKT

Tato diplomova prace se vénuje navrhu herniho prostiedi inspirovaného ptirodni rezervaci
Milovice. Cilem je ukazat, jak Ize ptirodu zapojit do digitalniho prostiedi a podpofit vztah
¢lovéka k ochrané krajiny. Na zékladé poznatki o ekosystémech, biodiverzité a projektu
velkych kopytniki v Milovicich autorka postupné smétuje k navrhu herniho prototypu.
Zkouma také serious games jako zanr, ktery propojuje edukaci a interaktivitu. Vysledny
navrh nevyuziva tradi¢ni narativ, ale vytvaii prostor, kde se hra¢ skrze vizualni zazitek a
jednoduché interakce dozvida o vyznamu rezervace a ptirodnich procesii. Prace ukazuje

moznosti herniho designu v oblasti environmentalni osvéty.

Klic¢ova slova: ptiroda, herni prostfedi, design, serious games

ABSTRACT

This thesis is dedicated to the design of a game environment inspired by the Milovice Nature
Reserve. The aim is to show how nature can be integrated into the digital environment and
to promote the human relationship to the conservation of the environment. Based on the
knowledge about ecosystems, biodiversity and the large ungulates project in Milovice, the
author gradually moves towards the design of a game prototype. It also explores serious
games as a genre that combines education and interactivity. The resulting design does not
use a traditional narrative, but creates a space where the player learns about the importance
of the reserve and natural processes through a visual experience and simple interactions. The

thesis demonstrates the potential of game design in environmental education.

Keywords: nature, game environment, design, serious games
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UvVOD

Vizualni tvorba v oblasti videoher jiz davno pieséhla hranice zabavniho prumyslu. Stala
se dulezitym nastrojem pro vypraveéni piibéhd, zprostiedkovani informaci i vytvareni
komplexnich svétl, které reflektuji kulturni, spole¢enské nebo environmentalni témata.
Pravé ptiroda, jako jedno z nejbohatSich a zaroven nejohrozengjsich prostredi, nabizi hernim
tvlirciim nejen estetickou inspiraci, ale také hlubsi kontext. Ve kterém lze skrze interaktivni

médium predavat vzdélavaci 1 emocionalni zazitky.

Tato diplomova prace se zamétuje na navrh a realizaci herniho prosttedi inspirovaného
piirodni rezervaci Milovice, ktera se nachazi ve Stiedo¢eském kraji. Uzemi, které proslo
dramatickym historickym vyvojem od vojenského prostoru po tizemi s velkymi kopytniky,
se stalo podkladem pro tvorbu realistického prostiedi s edukativnim presahem.

Cilem prace je vytvofit prototyp herniho prostiedi, které vérn¢ zobrazuje charakter
sttedoevropské pastviny, odrazi ekologickou rozmanitost oblasti. Zaroven skrze herni
mechaniky a atmosféru pfiblizuje hraci historické i1 soucasné souvislosti daného mista.

Kli¢ovym aspektem bylo také zvladnuti technického procesu tvorby realistické scény v
hernim enginu Unreal Engine 5. Jehoz moznosti byly v ramci prace dikladné prozkoumany
a vyuZity.

Nasledujici kapitoly se vénuji nejprve teoretickému ukotveni tématu. To jak z hlediska
krajinného a biologického kontextu, tak i kulturniho vyznamu pfirody ve stiedoevropském
prostoru. Zvlastni pozornost je vénovana také kapitole, ktera pfedstavuje zanr ,,serious
games* a zabyva se tim, jak mohou hry pfispivat k environmentéalni vychové a popularizaci
védeckych témat. V dalsi ¢asti je pak podrobn€ popsan samotny tvirc¢i proces, od navrhu
terénu aZz po implementaci interaktivnich prvkd a optimalizaci. Vysledny prototyp
predstavuje pokus propojit osobni zkuSenost s environmentalnim tématem a hernim

designem tak, aby mohl vzniknout smysluplny a inspirativni herni prostor.
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1 CHARAKTERISTIKA EKOSYSTEMU STREDNI EVROPY

Stiedni Evropa je oblasti s mimotadné pestrou pfirodni krajinou, ktera v sob¢ nese stopy
tisiciletého souziti ¢loveéka s piirodou. Jeji mozaikovity raz vznikl kombinaci pfirozenych
podminek, jako je rozmanity reliéf, klima a geologické podlozi, a historického vlivu
tradi¢niho hospodateni. Vysledkem je krajina tvotfend lesy, moktady, poli, remizky, ale i
polopfirozenymi biotopy, jakymi jsou napiiklad pastviny, kvétnaté louky nebo stepni

svahy.!

Pravé tyto oteviené travinné ekosystémy patii k nejcennéjSim slozkdm evropské
biodiverzity. Jsou domovem celé fady vzacnych druhti rostlin, hmyzu i obratlovci, které se
ptizplsobily specifickym podminkdm stanovist' s pravidelnym, ale Setrnym managementem,
typicky kosenim nebo pastvou. Louky a pastviny navic hraji nezastupitelnou roli 1 v
ptispivaji k reten¢ni schopnosti pudy, stabilizaci klimatu a celkové ekologické rovnovaze

krajiny.>

V poslednich dekadach vsak celi tyto ekosystémy znacnému ubytku, a to predevsim v
disledku opusténi tradicniho hospodafeni a prechodu k intenzivnim zemédélskym
praktikdm. Zanikaji nejen jako biotopy, ale i jako kulturni krajinny prvek, ktery formoval
identitu venkovského prostfedi napfi¢ generacemi. Tento proces ma nejen ekologické, ale 1

estetické a kulturni daisledky.?

V této kapitole se zamétime na detailni pfedstaveni vybranych typickych ekosystému
sttedni Evropy, konkrétné pastevnich stanovist’ , kvétnatych luk a suchych stepi. Nasledujici

¢ast piiblizi jejich pfirodni charakteristiky, ekologicky vyznam a vztah k biodiverzité.

1.1 Pastviny, louky a stepni krajina

Stfedoevropské ekosystémy se vyznacuji rozmanitosti krajinnych typli, mezi néz patii
pastviny, louky a stepni krajina. Tyto ekosystémy jsou kliCové nejen pro zajiSténi
biodiverzity, ale i pro zachovani ekologickych procest, které ovlivituji celkovy stav krajiny.
K pochopenti jejich vyznamu je dilezité se podivat na charakteristiky jednotlivych typi a

jejich ekologické funkce.*

! European Environment Agency, Biologickd rozmanitost — ekosystémy, 2023

2 ELUC, Ekosystém louka, 2023

3 Fakta o klimatu, Pro¢ dnes piiroda tak rychle pfichdzi o svou rozmanitost?, 2022
4 CHYTRY, Katalog biotopii Ceské republiky, 2010
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1.1.1 Pastviny

Pastviny jsou oteviené travnaté plochy, které byly historicky vyuzivany pro spasani
domacimi zvifaty, jako jsou kravy, ovce nebo kozy. Tento typ ekosystému je vysoce
pfizptisoben k Castému zdsahu spasajicich zvifat, coz vyrazné ovliviluje slozeni vegetace.
Nachazeji se v riznych typech krajiny, od nizin po mirn¢ svazité oblasti, a jejich struktura

se méni v zavislosti na klimatu, ptidnich podminkach a intenzité pastvy.

Dominuje zde travni vegetace, pficemz v riznych typech pastvin se mohou vyskytovat
rizné druhy trav, které jsou schopné odolavat pravidelnému sec¢eni nebo spasani. Kromé trav
zde mohou rist i rizné byliny a kfoviny, které jsou méné odolné vici spasani, a tak jsou
Casto sezrany nebo vytrhadvany z pudy. Tento proces spasani vytvaii oteviené prostory a
udrzuje pastviny v dynamickém stavu, coz podporuje urcité druhy rostlin a Zivo€ichi, které

by v jinych typech krajiny nemély Sanci pieZit.

Obrazek 1 Pastvina v rezervaci Milovice

(zdroj: Michal Képping / Ceskd krajina, 2019)

Pastviny jsou cCasto charakteristické tim, Ze jsou vysoce produktivni, coz znamena, ze
produkuji velké mnozstvi biomasy. To je disledkem nejen spasani, ale i sezonniho rtstu trav
a bylin, které se rychle obnovuji po seeni nebo spasani. Na pastvinach se vyskytuji i urcité
druhy ketli nebo stromt, ale jejich riist je omezeny, protoze spasani brani jejich zakladani.
Z toho dtivodu zlstavaji pastviny oteviené a travnaté, coz je charakteristické pro tento typ

ekosystému.
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Vzhledem k intenzivnimu vyuZzivani pro chov zvifat a produkci krmiv, mohou byt
nckteré pastviny pod tlakem z hlediska ochrany piidni kvality. Pfi nadmérné spasani mtize
dojit k erozi pidy a degradaci vegetace, coz vede k poklesu biodiverzity a snizeni

ekologickych funkci pastvin.’

1.1.2 Louky

Louky jsou ekosystémy, které se od pastvin lisi pfedevs§im tim, Ze jsou ptirozenéjs$i a méné
podrobené pravidelnému spdsani. Vyskytuji se v oblastech, kde je dostatek vldhy a ptda je
urodnd, coz umoziuje rozvoj riaznych druhil rostlin. V kontrastu k pastvindm, kde spasani
dominuje, se na loukach travy a byliny vétSinou secou, coz umoziuje vegetaci rust a rozvijet

se bez zasahu zvifat.

Jsou velmi rozmanité, pokud jde o druhovou skladbu. Mohou zde rist Siroké spektrum
rostlin, od vlhkomilnych druh aZ po sus$si varianty. Na nékterych loukach dominuje
napftiklad kostfava, pampeliska nebo jarni hrachory, které se vyznacuji svou odolnosti vici
seCeni. Na vlh¢ich loukéch se objevuji naptiklad rizné druhy orobince, rakosi nebo rizné

traviny.

Obrézek 2 Mokré louky u Tireboné

(zdroj: eshop.plavnicka.cz, 2023)

S CHYTRY, Katalog biotopii Ceské republiky, 2010



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 15

Louky hraji dilezitou roli v udrZzovani krajinné struktury. Diky pravidelnému seceni a
snizené intenzité¢ pastevectvi, se na loukach vytvaii riiznorodé stanovisté¢ pro rostliny i
zivoCichy. Louky jsou také dilezitym mistem pro akumulaci organickych latek, jelikoz
zUstavajici biomasa po seceni podporuje tvorbu humusu a zlepSuje kvalitu pidy. Tento typ
ekosystému je rovnéz vysoce hodnotny pro zadrzovani vody, coz prispiva k regulaci vodniho
cyklu v krajin€. V nékterych ptipadech mohou louky pomoci i pii prevenci povodni, protoze

zpomaluji odtok vody a umoZziiuji jeji absorpci do ptdy.6

1.1.3 Stepni krajina

Stepni krajina je specifickym typem ekosystému, ktery se nachazi predev§im na jizni a
vychodni stran¢ sttedni Evropy, v oblastech s teplym a suchym klimatem. Tento typ krajiny
je charakteristicky travnatymi plochami, na kterych dominuji suchomilné druhy rostlin,
schopné prezit v podminkéch s nizkymi srdzkami. Stepni krajina je vysledkem kombinace
klimatickych faktorti a pidnich podminek, které umoziuji rast trav a bylin, které jsou

ptizpsobeny extrémnimu suchu a vysokym teplotam.

Obrazek 3 Narodni ptirodni rezervace Mohelenska hadcova step

(zdroj: Jarmila Soldanova, 2022)

8 CHYTRY, Katalog biotopii Ceské republiky, 2010
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Jsou Casto povazovany za jedny z nejbohatSich na druhy, pficemz mnoho z nich je
endemickych, coz znamena, ze se vyskytuji pouze v téchto konkrétnich oblastech.
Suchomilné rostliny, jako jsou stepni kvétiny a nizké traviny, jsou pfizplisobeny témto
extrémnim podminkam a vytvareji komplexni potravni fetézce, které zahrnuji rizné druhy
hmyzu a malych savct. Kromé toho jsou stepi domovem pro specifické druhy ptaku, jako

jsou orli nebo sokolové, ktefi vyuzivaji otevieny prostor pro lov a hnizdéni.’

1.2 Biodiverzita jako zaklad ekologické stability

Biodiverzita, tedy rozmanitost Zivota v pfirodé, je zakladem pro udrzeni ekologické stability
a spravného fungovani ptirodnich procesti. Ovliviiuje nejen mnozstvi riznych druht v
ekosystémech, ale i genetickou rozmanitost a rozmanitost samotnych ekosystému. Tato
riznorodost je kli¢ova pro to, aby pfiroda dokédzala reagovat na zmény a udrZela rovnovahu
mezi svymi slozkami. Kdyz biodiverzita klesa, zvySuje se zranitelnost ekosystémt, coz

muze vést k jejich destabilizaci.

Kazdy druh v ekosystému ma svou roli. Nékteré druhy napoméhaji opylovani rostlin,
jiné se podileji na rozkladu organickych latek, coz ovliviiuje kvalitu piidy. Tyto procesy jsou
nezbytné pro zajisténi ekosystémovych sluzeb, jako je udrzovani vody v krajin€ nebo zdravi
pudy, které jsou dilezité nejen pro ptirodu, ale 1 pro nés lidi. Bez biodiverzity by mnoho

t&chto procest selhalo, coz by mélo zavazné disledky pro celé ekosystémy.®

V historickém kontextu se vyznam biodiverzity zacal uznavat az ve 20. stoleti, kdy
ekologové zacali chapat jeji propojeni s ekologickou stabilitou. Plivodné se védci zamétovali
piredev$im na individualni procesy v ptirode, jako je pfirodni selekce, ale postupné si
uvédomili, Ze biodiverzita a komplexnost ekologickych vztahli jsou klicové pro zachovani

rovnovahy v piirodé.

V poslednich letech se ochrana biodiverzity stala soucasti globalnich 1 narodnich
strategii na ochranu p¥irody. Ceska republika se také aktivné zapojuje do mezinarodnich

iniciativ na ochranu piirody a obnovu ekosystémd. °

T CHYTRY, Katalog biotopii Ceské republiky, 2010
8 spole¢né-udrziteln¢, Biodiverzita jako zdkladni predpoklad environmentdlni rovnovaihy, 2024
9 HOSEK, Biodiverzita jako klicova soucdst krajiny: staro-nové pfistupy, 2024
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2  PRIRODNI REZERVACE MILOVICE

Ptirodni rezervace Milovice pfedstavuje jedinecny ptiklad obnovy krajiny v podminkach
sttedni Evropy, kde se podafilo skloubit ochranu pfirody s vyuzitim specifického
historického prostoru. Uzemi, které bylo po desetileti vyuZivano jako vojensky prostor,
proslo po odchodu armady zasadni proménou. Z ptivodné uzavieného a narusené¢ho prostoru
se diky odbornému zasahu a ochranaiskému usili stalo Gtocistém pro vzacné druhy rostlin i
zivocicht a zaroven ukazkou toho, jak mize byt biodiverzita obnovena i v silné ovlivnéné

krajing.!?
2.1 Historie uzemi

Uzemi dnesni p¥irodni rezervace v Milovicich ma velmi specifickou a proménlivou historii,
ktera vyrazné ovlivnila jeho soucasnou podobu. Jesté na pocatku 20. stoleti se jednalo o
béZnou stiedoceskou zemé&délskou krajinu s mozaikou poli, luk a lesikil. Zasadni proménu
vSak pfinesl rok 1904, kdy zde bylo zfizeno rozsihlé vojenské cvicisté rakousko-uherské
armady. Vojenské vyuzivani pak pokracovalo i po vzniku Ceskoslovenska, a to az do druhé

svétové valky, kdy areal slouzil némeckému Wehrmachtu.

Obrazek 4 Utok tanki s p&chotou z vojenského cviisté Milovice/Mlada, 1930.

(zdroj: Creative Commons / volné dilo, 2024)

10 JIRKU a DOSTAL, Zhodnoceni managementu bezlesi VVP Milovice-Mladd prirozenou pastvou velkych
kopytnikii 2015-2019, 2020
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Po valce pfevzala areal opét Ceskoslovenskd arméda, ale nejvyraznéjsi otisk zanechala
sovétska vojska, kterd Milovice obsadila po roce 1968 a zlistala zde az do roku 1991. Béhem
této doby se z oblasti stal jeden z nejvétSich sovétskych vojenskych prostorii ve stiedni

Evropé.

Sovétska arméada zde vybudovala rozséhlou infrastrukturu, zazemi pro techniku, sklady
munice i obytné zony. Piestoze byl prostor ¢astecné devastovan tézkou technikou, paradoxné
si diky nepfistupnosti uchoval nékteré piirodné cenné biotopy. Zejména oteviené travniky a

stepni lokality, které by jinak v zeméd¢€lsky vyuzivané krajiné¢ davno zanikly.

Po odchodu sovétskych vojsk ziistalo izemi opu§téné a bez jasné vize vyuziti. Céast
arealu byla postupné privatizovana nebo ponechana ptirodni sukcesi. Teprve v roce 2015
vznikla v centralni ¢asti byvalého vojenského prostoru unikatni ptirodni rezervace, jejimz
cilem bylo nejen zachovat biologickou rozmanitost, ale také navratit do krajiny velké
kopytniky jako nastroje pé¢e o otevienou krajinu. Projekt, ktery inicioval spolek Ceska
krajina, ptivedl do Milovic Exmoorské koné z Britanie, zubry evropské z Polska a pozdéji
také tury (zpé&tné $lechténé plemeno inspirované vyhynulym pratury). !!

cey

Tato zvifata zde volné Ziji a svou pastvou napomahaji udrzeni mozaikovité struktury
vegetace a prirozené dynamiky prostiedi.Transformace byvalého vojenského prostoru v
pfirodni rezervaci predstavuje vyjimecny piiklad ekologické obnovy a zaroven poukazuje

na schopnost piirody regenerovat se, pokud ji k tomu vytvoiime vhodné podminky.'?

2.2 Kli¢ové druhy

Re introdukce tii kli¢ovych druhi velkych kopytnikli do pfirodni rezervace v Milovicich
predstavuje unikatni ekologicky experiment. Kazdy z téchto druhit mé specificky zptsob
pastvy, chovani i ekologické naroky, coZ vede ke vzniku mozaikovité a biologicky bohaté

krajiny.

1 JIRKU a HAIS, Osud vojenskych prostorii: krajiny protékajici mezi prsty, 2020
12 JIRKU a HAIS, Osud vojenskych prostorii: krajiny protékajici mezi prsty, 2020
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2.2.1 Divoky kiiit

Exmoorsti ponici, vyuziti v Milovicich, jsou geneticky blizci pivodnimu evropskému
divokému koni (Equus ferus). Byli vybrani ptfedev§im pro svou odolnost vi¢i klimatickym
podminkam, schopnost pastvy 1 v zimnim obdobi a nizké naroky na péci. Tito koné& se Zivi
prevazné travinami, pfiCemz spasaji vegetaci nizko a rovnomérné. To vytvaii mista s
kratkym travnikem, ktera jsou dulezita pro rizné druhy bezobratlych, naptiklad samotatské

vcely nebo denni motyly.

Obrazek 5 Exmoorsky pony

(zdroj: ABC, 2015)

Diky svému chovani kon¢ ovliviluji prostiedi jinak neZ piezvykavci, ¢asto se shromazd'uji
na stejnych mistech, ¢imz vznikaji naruSené plochy, tzv. ,piskovisté®, ktera slouzi jako
mikrostanovisté pro teplomilné druhy rostlin a hmyzu. Kromé toho se kon¢ ¢astéji valeji a
vytvareji prohlubné s holou pidou, ¢imZz napomahaji regeneraci vegetace i pfirozenému

kolobéhu zivin.

Jejich socidlni struktura (Zivot ve stadech vedenych klisnou) i denni rytmus pohybu
prispivaji k prostorové heterogenité krajiny. Koné se Casto zdrzuji na exponovanych,
otevienych mistech, ¢imz udrzuji klicové stepni lokality ve stavu vhodném pro chranéné

druhy jako je modrasek hofcovy nebo hofedek nahoikly cesky.'?

13 DOSTAL, Divoky kiii (Equus ferus) a pratur (Bos primigenius): klicové druhy pro formovani eské krajiny,
2020
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2.2.2 Zubr evropsky

Zubr evropsky je bylozravec s preferenci hrubsi vegetace, bylin a vymladka keft i devin.
V Milovicich zubfi vyrazn€ napomahaji potlacovani sukcesnich dievin, zejména naletovych
akati a mladych dubl. Tim brani zarGstani otevienych ploch a podporuji rozmanitost
travnich spolecenstev. Jejich pastva je méné selektivni nez u koni, spésaji vétsi mnozstvi
ruznych rostlin a zpisobuji mensi fragmentaci vegetace, ale jejich vliv je intenzivnéjsi na

mensich plochach.

Obrazek 6 Mlady byk zubra evropského

(zdroj: Veéra Kuttelvaserova Stuchelova, 2017)

Typickym projevem jejich pfitomnosti je také rozSlapavani piidy, tvorba bahnist’ a leZenist,
ktera vznikaji pti odpocinku. Tato naruSend mista slouZzi jako dileZity substrat pro pionyrské
druhy rostlin i pro hmyz vazany na otevienou ptudu, véetn¢ koprofagni fauny, ktera je zavisla

na exkrementech velkych savct.

Zubfi rovnéZ podporuji tzv. ,krajinotvornou mozaiku®, protoze se v ramci rezervace
pohybuji odlisné nez kong. Davaji pfednost tkrytim a stinnym mistim, ¢imz vytvareji
doplnujici vzory pastvy. Diky své mohutnosti dokazi rozrusit kefovity porost, narusit ptidu

i udrzovat cenné lemové biotopy.'*

4 DOSTAL a JIRKU, Névrat zubra evropského (Bison bonasus) do Ceské republiky: Potencialni prinosy a
perspektivni lokality, 2012
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2.2.3 Pratur

Takzvani ,,pratufi®, chovani v rezervaci Milovice, nejsou piimymi potomky vyhynulého
pratura, ale jedinci vySlechténi z piivodnich plemen skotu (napt. podunajského stepniho,
mad’arského Sedého skotu ¢i skotského Highlandu). Jejichz cilem je napodobit ekologickou

funkei davného divokého skotu.

Tito bylozravci se odlisuji jak vzhledem, tak pastevnim chovanim. Preferuji hrubsi
traviny a casto spdsaji jinak méné konzumované druhy rostlin. Diky tomu dopliuji

ekologickou roli koni i zubrt.

Obrazek 7 Samice pratura

(zdroj: Ceska krajina, 2025)

Pratufi jsou zvlasté vyznamni v tvorbé narusenych mikrostanovist. Svym chovéanim (valeni
se, vySlapavani cesticek, tvorba seSlapanych ,naspechd®) vyrazné ovliviiji strukturu
travnatych porosti. Diky témto cinnostem vznikaji vhodné podminky pro vyskyt

pionyrskych rostlin a zvySuje se celkova prostorova riznorodost.

Navic diky jejich vyrazné pfitomnosti dochdzi k podpote vyskytu saprofytnich a
hnojozravych druh@i brouktl a much, které hraji diilezitou roli v kolob&hu Zivin.!> Tim se
obnovuje pfirozena funkce potravniho fetézce, ktera byla v kulturni krajin¢ z velké ¢asti

potladena.

1S DOSTAL, Divoky kivii (Equus ferus) a pratur (Bos primigenius): klicové druhy pro formovani ceské krajiny,
2020
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2.3 Vyznam projektu pro ochranu prirody a obnovu krajiny

Projekt velkych kopytnik v Milovicich pfesahuje rdmec bézné ochranarské iniciativy a lze
jej vnimat jako pilotni model pro obnovu ptivodnich ekologickych procest v kulturni krajing.
V podminkéch sttedni Evropy, kde pifirodni dynamiku po staleti nahrazovalo intenzivni
hospodateni, predstavuje navrat k ptfirodni pastvé zasadni krok k udrzitelnému

managementu krajiny a k ochran¢ biologické rozmanitosti.

Jednim z hlavnich pfinost projektu je obnova mozaikovité krajiny, kterd je nezbytna
pro pteziti mnoha ohrozenych druhti. Pravidelnd pastva riznych typt velkych kopytnikii
vede k vytvoreni pestré struktury vegetace. Od kratkych travniki az po vyssi porosty a
rozvolnéné kioviny. Takova krajinna mozaika poskytuje vhodna stanovisté¢ pro druhy s
odlisnymi naroky, napiiklad teplomilné denni motyly, stepni rostliny, ale i ptaky vdzané na
oteviené nebo polouzaviené prostiedi, jako je tuhyk obecny (Lanius collurio) ¢i skiivan

lesni (Lullula arborea).

vvvvvv

krajiny pouZzivaly seCe a mechanickd likvidace naletovych dievin, Casto s negativnim
dopadem na pudni zivot a drobné organismy. Velci kopytnici misto toho ptedstavuji
piirozeny, nizkonakladovy néstroj ekologického managementu, ktery navic napodobuje
historické pfirodni procesy. Tedy situaci, kdy evropska krajina byla formovéana ¢innosti

zubr(, praturti ¢i divokych koni jesté pfed rozvojem intenzivniho zeméd¢lstvi.

Dalsim dutlezitym aspektem je zvySeni odolnosti ekosystému vici zméné klimatu.
Biotopy udrZované pastvou lépe zadrzuji vodu v krajing€, maji vyssi druhovou rozmanitost a
vykazuji vétsi stabilitu vici invaznim druhtim a klimatickym extrémim. Pravé v dobé
rostouciho tlaku na pfirodni zdroje a klimatickych vykyvl je schopnost krajiny sama se

obnovovat zdsadnim faktorem ekologické stability.'®

Nelze opomenout ani védecky pfinos, ktery tento projekt umozZnuje. Diky
dlouhodobému monitoringu druhového sloZeni, vegetatni dynamiky a pudnich procest
slouzi rezervace jako ,,ziva laboratoi*, v niz je mozné sledovat ekologické interakce v

prostfedi s minimalnim lidskym zasahem.

16 JIRKU a DOSTAL, Zhodnoceni managementu bezlesi VVP Milovice-Mladd pFirozenou pastvou velkych
kopytnikit 2015-2019, 2020
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Tyto poznatky lze nasledné aplikovat i v jinych typech chranénych uzemi a vyuzit je

pii planovéani obnovy zdevastovanych nebo intenzivné vyuzivanych ploch.!”

Projekt také piinasi vyznamny edukacni a spoleCensky rozmér. Moznost sledovat v
Ceské krajin¢ stdda zubrl, divokych koni a praturti podporuje u vetejnosti povédomi o
pfirodg¢, jeji historii a vyznamu ochrany biodiverzity. Rezervace Milovice se diky tomu stala
nejen védeckym a ochranarskym modelem, ale také atraktivni destinaci pro ekoturismus,

ktery piispiva k pozitivnimu vztahu lidi ke krajin¢.

2.3.1 Inspiracni zdroj pro herni narativ a vizualitu

Obnova priirozenych ekologickych procesi prostfednictvim velkych kopytnikd pifinasi
rovnéz silné vizualni motivy. Siluety zubra ¢i koné objevujici se v mlhou zahalené trave,
zvitata pomalu se pohybujici v tichu, naruSovaném jen zvuky vétru a ptactva. Tento typ
prostfedi vytvaii nejen specifickou atmosféru ticha a pozorovani. Miize ale slouzit jako
zaklad pro herni mechaniky spojené s pomalym prizkumem nebo environmentalnim

vypravénim, kde se hra¢ uc¢i rozumét ptirodé skrze interakci s ni.

Motiv zvifat zde zarovenl mlze sehrat symbolickou a metaforickou roli. Zubr jako
zosobnéni sily a vytrvalosti, divoky kin jako prvek volnosti a paméti krajiny, pratur jako
stin minulosti. Tito tvorové se mohou stat kliCovymi postavami herniho svéta bud’ jako
spiritudlni privodci, nebo jako sou¢ast herni mytologie a dynamiky. Inspirace témito druhy
podporuje hlubs$i emocionédlni vrstveni piibéhu, které propojuje ekologické a osobni

narativni roviny.

Kromé narativni stranky se rezervace Milovice stava také inspiraci pro design herniho
prostiedi. Vizualni rozmanitost krajiny od suchych stepi, pies rozvolnéné lesy az po
rozkvetlé pastviny nabizi pestrou paletu lokaci, které se daji vyuzit jako mapové segmenty
herniho svéta. Kazdy z nich ma vlastni typy flory, fauny nebo udalosti, ¢imz vznika
dynamicky a proménlivy svét, jenZ podporuje prizkum i opakované hrani. Tim se herni
médium stava nejen zabavou, ale 1 prosttedkem environmentalniho uvédoméni a piemysleni

o vztahu ¢loveka ke krajinég.

17 JIRKU a DOSTAL, Zhodnoceni managementu bezlesi VVP Milovice-Mladd prirozenou pastvou velkych
kopytniki 2015-2019, 2020
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3 VIRTUALNI PROSTREDI JAKO VZDELAVACI NASTROJ

V poslednich dekadach se digitalni hry staly nejen formou zabavy, ale 1 vyznamnym
nastrojem pro vzdélavani a spolecenskou reflexi. Vznikajici zanr tzv. serious games, tedy
,vaznych her®, propojuje herni principy s cilenou edukaci, pfi¢emz vyuziva schopnost
interaktivniho média poutavé predavat komplexni informace a propojovat je s emocemi,

rozhodovanim a praktickou zkuSenosti.

Tato kapitola se proto zaméii na analyzu moznosti vyuziti téchto prostiedi pro
ekologickou edukaci a predstavi konkrétni ptiklady z oblasti serious games, které se

zameétuji na udrzitelnost, obnovu krajiny a ochranu biodiverzity.

3.1 Zanr: Serious Games

Termin serious games se zacal systematicky pouzivat na pocatku 21. stoleti, kdy vznikla
potfeba vymezit hry, jejichz Gi€elem neni primarné zabava, ale vzdélavani. Pfestoze si tyto
hry ponechavaji herni strukturu, jejich smyslem je pfedat hraci specifick¢ znalosti ¢i
zkuSenost, ¢asto s cilem pozitivné ovlivnit jeho postoje a chovani. Ve své podstaté se jedna
o propojeni formy hry s funkci uceni, ¢imz vznika médium, které dokaze soucasné

angazovat, informovat a motivovat k reflexi.

V praxi se osvédcily v celé fad¢ oblasti, naptiklad ve vzdélavani déti a mladeze, v
medicin€, krizovém fizeni, bezpecnosti nebo v obCanském vzdélavani. Zvlasté v oblasti
pfirodnich véd a environmentalnich témat predstavuji silny potencial, protoZze umoziuji
modelovat slozité ekologické systémy a zpfistupnit je uzivateli formou interaktivniho
poznavani.

Dulezitym aspektem je také emoc¢ni angazovanost. Na rozdil od tradi¢nich vyukovych
metod, které Casto operuji s abstraktnimi fakty, hry oslovuji hrace skrze ptibéh, vizuélni
prostiedi a osobni ucast. Tim vytvareji siln€j$i vztah k tématu a umoziuji hlubsi
zapamatovani. Pokud hrac¢ naptiklad celi ekologickému kolapsu virtudlniho svéta, za ktery
sam nese zodpovédnost, vznikd emociondlni prozitek, ktery méa potencial formovat jeho

realné postoje vii¢i Zivotnimu prostredi.'®

18 RALF, Serious games: foundations, concepts and practice, 2016
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3.2 Hry jako vzdélavaci nastroje na podporu ochrany prirody

V kontextu klimatické krize, ubytku biodiverzity a globalnich ekologickych vyzev je stale
ziejmé&j$i, ze efektivni ochrana pfirody nemlze byt realizovana pouze legislativnimi
opatienimi nebo odbornymi zdsahy. Zasadni roli hraje zména postoji spole¢nosti, kterd musi
vychazet z hlubsiho porozuméni ekologickym procesiim a hodnoté pfirody. Pravé v tomto
bod¢ nabizi digitdlni hry unikatni potencidl. Umoznuji prozit ekologické vztahy v

simulovaném prostiedi, a to Casto intenzivnéji a presvédciveji nez tradiéni formy vyuky.

Virtualni prostfedi her totiz dokdze vytvaret autonomni svéty s vlastnimi ekosystémy,
pravidly i vizualni estetikou, které se hrac uci chapat skrze interakci. Takova zkuSenost mize
mit transformacni charakter. Hra¢ nejen absorbuje informace, ale aktivné zaziva disledky
svych rozhodnuti na prostredi kolem sebe. Tato schopnost simulovat pfi¢iny a nasledky ¢ini
z her mocny nastroj pro environmentalni storytelling, v némz lze ukazovat propojenost

ptirodnich a socialnich systémi.

Zvlastni pozornost si zaslouZi hry, které pracuji s realistickym nebo stylizovanym
ztvarnénim pfirody, at’ uz se jednd o vérné simulace krajiny, nebo alegorické svéty
inspirované ekologickymi tématy. Tyto hry ¢asto nesou vychovny ¢i eticky piesah, pfi¢emz
motivuji hrace k respektu k ptirode€, podporuji citlivéjsi vinimani krajiny nebo nabizeji vhled
do ekologickych problému. Typickym ptikladem je hra Never Alone (2014), ktera propojuje
tradi¢ni znalosti ptivodnich obyvatel Aljasky s herni mechanikou, nebo titul Bee Simulator

(2019), jenz zadbavnou formou upozornuje na ubytek opylovacu.

Obrazek 8 Ukazka ze hry Bee Simulator

(zdroj: Shereesa Moodley, 2019)
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3.2.1 Rozbor hry Beyond Blue

Jednim z inspirativnich ptikladd, jak lze herni médium vyuzit k popularizaci védeckych a
ekologickych témat, je hra Beyond Blue (2020). Vyvinuta studiem E-Line Media ve
spolupraci s ocednology a dokumentaristy z BBC, ktefi se podileli na sérii Blue Planet 1.
Tato narativné zaméfena explorativni hra hrace zavadi do prostiedi hlubin oceanu, kde v roli
védkyné Mirai studuje motsky ekosystém a interaguje s jeho obyvateli. Hra¢ se postupné
seznamuje s ruznymi motskymi druhy, jejich chovanim, migraci, zvuky i1 reakcemi na

environmentalni zmény.

Beyond Blue zaujme piedevsim svou edukativni strukturou. Informace o fauné a flére
jsou podavany piirozenou formou skrze skenovani, rozhovory a zapisky. Hra¢ tak ziskava
znalosti, aniz by si uvédomoval, ze se uci. Interaktivni forma pomahd zvysit
zapamatovatelnost a zajem o téma. Hra navic obsahuje i kratké dokumentarni klipy, které
priblizuji skutecné védecké poznatky. Tento zplisob propojeni fikce a faktt se ukazal jako
velmi ucinny. Podle vyvojaiti samotnych i recenzi hraci se mnoho lidi diky hie zacalo

zajimat o problematiku znecisténi oceanll a ohroZzenych druht.

@ Humpback

Obrazek 9 Ukézka ze hry Beyond Blue

(zdroj: Steam, 2020)
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Z hlediska spésnosti se hra setkala s pozitivnim ohlasem jak u hrac¢ské, tak odborné
vetejnosti. Na platformé Steam i dalSich distribu¢nich sluzbach obdrzela vétSinou kladné
recenze a byla ocenéna za svou vyjimecnou atmosféru, vizudlni zpracovani i1 origindlni
pfistup k herni edukaci. Hra byla také nominovana v kategoriich ,,Games for Impact* na
nékolika hernich festivalech a ziskala si misto v diskusi o vyznamu tzv. serious games.

Vyznamny dopad mél i zpisob, jakym hra oslovila Sir$i publikum véetné mladSich
hracu a Skol. Nekteré vzdélavaci instituce ji dokonce zatadily jako doplitkovy vyukovy

material v rdmci environmentalni vychovy. Hra tak plni nejen zébavni, ale 1 informacni a

formativni funkei.'®

Pro tuto diplomovou praci piedstavuje Beyond Blue dulezity ptiklad, jak lze
prostfednictvim audiovizudlné atraktivniho prostfedi a interaktivnich mechanik efektivné
sdélovat environmentalni témata. Slouzi jako inspirace pro navrh herniho prosttedi, které se
snazi nejen o vérohodné ztvarnéni ptirody, ale také o posileni hra¢ova vztahu k pfirodnimu

dédictvi a ekologickému mysleni.

Obrazek 10 Ukéazka ze hry Beyond Blue

(zdroj: Steam, 2020)

Y DIIANI, Evaluating the Impact of Gameful Design on Pro-Environmental Attitudes: Beyond Blue as
Intervention, 2024
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4 KLICOVE PRINCIPY DESIGNU INSPIROVANEHO PRIRODOU

Ptirodni prostiedi tvoii jeden z nejvyraznéjSich inspiracnich zdroji v oblasti vizualniho 1
systétmového herniho designu. Krajiny, lesy, hory, vodni plochy ¢i drobné detaily flory a
fauny pfispivaji k vytvofeni uvéfitelného a esteticky bohatého herniho svéta, ktery ma
potencial vtdhnout hrace do déje a prohloubit jeho zazitek. Designéfi, ktefi se inspiruji
piirodou, Casto pracuji s principy vizudlni vérohodnosti, ambientni estetiky a smyslové

pritazlivosti prostiedi, které je nejen krasné, ale zaroven funk¢né propojeno s hratelnosti.

Jednim z kli¢ovych principt je dliraz na autenticitu a prirozenost. Jak uvadi Kent, dobie
navrzené herni prostiedi ,,plisobi na hrace tak, Zze za¢ne vnimat virtualni svét jako skute¢ny
a zapominid na hranici mezi realitou a fikci“.?° Tento efekt je dosaZen peclivym
napodobovanim pfirodnich jevl at’ uz jde o dynamiku pocasi, denni svétlo €1 strukturu
terénu. Estetické kvality pfirody jsou navic Casto Uzce propojeny s psychologickym
komfortem hrace, ktery v takovém prostiedi mize zazivat pocit klidu, soustiedéni nebo

piirozené zvidavosti.?!

Dalsim dualezitym aspektem je funkénost prostfedi. Herni krajina by méla nejen dobie
vypadat, ale zaroven intuitivné vést hrace prostorem, podporovat vypravéni piibéhu a

nabizet smysluplné interakce.

Tato kapitola se zamétuje na zakladni principy designu inspirovaného ptirodou, které

se uplatiiuji v soucasné tvorb¢ hernich prostiedi.

4.1 Realistické prvky v hernim designu

V hernim designu je realismus komplexni pojem, ktery zahrnuje nejen vizudlni podobnost s
realitou, ale také schopnost prostiedi plsobit realisticky z hlediska jeho vnitini dynamiky,
logiky a interaktivity. Cilem neni nutné dokonalé kopie reality, ale spiSe vytvoteni takového
herniho prostoru, ktery hra¢ vnima jako autenticky, uvéfitelny a konzistentni s vlastnim

vnitinim fadem.??

20 KENT, The Ultimate History of Video Games, 2020, s. 412.
2 KAPLAN, The Experience of Nature: A Psychological Perspective, 1989, s. 35.
22 JUUL, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, 2005, s. 48.
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Kli¢ovou slozkou realistického prostiedi je vizualni vérnost, ktera se odrazi v detailech,
jako jsou textury povrchu, propracovana vegetace, piirozené osvétleni a atmosférické efekty.
Technologie, jako je vykreslovani na zéklad¢ fyziky (PBR) nebo fotogrammetrie, umoznuji
vyvojaiim zachytit povrchy a objekty s vysokou mirou piesnosti. Diilezita je nejen kvalita
jednotlivych prvki, ale také jejich kompozice. Zptisob, jakym jsou umistény v hernim svéte.

Naptiklad nerovnomérné rozmisténi stromli podle pfirozeného vyvoje lesa plisobi

.....

Vysoké miry realismu je vSak dosazena také diky dynamice a zménam, které prostiedi
ozivuji. Patfi sem zejména plynuti ¢asu, cyklus dne a noci, zmény pocasi, sezénni promeny
nebo pohyb stinl a vétru. Tyto jevy prinaseji proménlivost a autenticitu a pomahaji hrace
vtahnout do herniho svéta. Prostedi, které se méni a reaguje na okolnosti, zvySuje hracovo
vniméni jeho ,,zivosti®.

r v W

Zasadni roli zde hraje i navigaéni Citelnost prostredi, tedy jak pfirozené hra¢ cte a
interpretuje prostor. Pfirodni scenérie mohou i mimo jiné slouzit jako orientacni body.
Naptiklad osamély strom na horizontu, vyrazna skala nebo koryto feky. Tyto prvky funguji
nejen esteticky, ale také jako nendpadné herni voditka. Diky tomu miiZze byt hra¢ veden

prostfedim intuitivné, bez zbyte¢ného uzivatelského rozhrani.24

Na pomezi realismu a herni funk¢nosti stoji také otazka umeélecké stylizace, kterd
umoznuje kombinovat realistické prvky s autorskym vyrazem. Stylizace muze posilit
atmosféru (napf. pomoci barevnych filtrl), zdiraznit urcité pfirodni fenomény nebo

nabidnout hraci zcela novy, subjektivné zpracovany pohled na ptirodu.

4.2 Podpora imerze a zapojeni hrace

Realistické prvky herniho prostfedi nejsou samoucelné, ale jejich hlavnim ucelem je podpora
hracova ponoteni do herniho svéta, tedy imerze. Ta predstavuje psychologicky stav, kdy se
hrac citi byt pfitomen uvnitt herniho svéta a reaguje na jeho podnéty jako na realné. Vysoka
mira imerze vyrazné€ ovliviiuje kvalitu herniho zazitku, podporuje emocionélni zapojeni 1

motivaci k dal§imu prizkumu prostiedi.

B TOTTEN, An Architectural Approach to Level Design, 2014, s. 103
2 TOTTEN, An Architectural Approach to Level Design, 2014, s. 108.
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4.2.1 Interakce mezi hria¢em a prostiedim

Jednim z klicovych aspektl imerze je interaktivita, coz je schopnost hrace navazovat
smysluplné vztahy s hernim prostfedim. Hra¢ovo prostiedi neslouzi jen jako vizualni pozadi,
ale stava se aktivnim prvkem hry, ktery reaguje na jeho akce. Moznost ovlivnit pocasi,
zanechavat stopy v krajiné€ ¢i sbirat pfirodni suroviny vytvari dojem skute¢ného svéta, kde
kazdy prvek ma svij ucel.

Tento typ vztahu se projevuje naptiklad v hrach jako The Legend of Zelda: Breath of
the Wild (2017), kde fyzikalné konzistentni prostiedi umoziuje hraci kreativné fesit situace.
Naptiklad zapaleni travy ovlivni vitr, sesuv kameni aktivuje pasti atd. Hra¢ zde neni jen
pozorovatelem, ale stava se piimym aktérem, jehoz akce maji viditelny a pfedvidatelny

dopad na dany svét.

Vyznamnou roli v prohlubovani imerze sehrava také realistické chovani zvitat, které
pridava virtudlnimu svétu na vérohodnosti. Naptiklad ve hie Red Dead Redemption 2 (2018)
se zvirata pohybuji podle biologickych rytml a reaguji na ptfitomnost hrace realisticky
(predatofi lovi kofist, stdda se rozprchnou pii hluku, ptaci odlétaji z vétvi). Takova dynamika

ptispiva k dojmu Zivého ekosystému.

Obrazek 11 Ukéazka ze hry RDR2

(zdroj: VGR, 2018)

2 ADAMS, Fundamentals of Game Design, 2014, s. 212.
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4.2.2 Narativni design

Nemén¢ dilezitym aspektem zapojeni hrace je narativni design, ktery vyuziva prostiedi k
vypravéni pribéhu. Herni svét miize pomoci vizudlnich detaili sdélovat historii mista,
predavat informace o postavach ¢i naznaCovat nebezpeCi. Tento princip tzv.
»environmentalniho vypravéni (environmental storytelling) umoznuje hraci objevovat

ptib&h skrze priizkum a pozorovani.?

4.3 Nastroje a techniky pro navrhovani prostiedi

Vyzvou pro designéry je vytvorit prostiedi, které nejen vypada realisticky, ale i interaguje s
hrac¢em, reaguje na jeho chovani a umoznuje mu ovlivnit svét kolem sebe. Tento proces
vyzaduje vyuziti Siroké Skaly technologii a metod, které zahrnuji modelaci herniho prostiedi,
virtudlni realitu a proceduralni generovani. Kazda z téchto technik ma své specifické vyhody

a moznosti, které ptispivaji k tvorbé dynamického, zivého herniho svéta.

4.3.1 Modelace herniho prostiedi

Jedna se o proces, ktery zahrnuje tvorbu trojrozmérnych (3D) objektl a terénnich prvk,
které davaji virtudlnimu svétu zivot. Kazdy prvek, at’ uz jde o hory, feky, lesy, budovy nebo
detaily jako stromy a kameny, musi byt modelovan a nasledné integrovan do herniho enginu,

aby bylo mozné jej realisticky zobrazit a umoznit interakci s hra¢em.

Zacina se zpravidla vytvofenim zakladni struktury mapy, kterd zahrnuje zemépisné
rysy, jako jsou hory, tdoli, feky, jezera a roviny. Tento zdkladni model je obvykle vytvoten
v nastrojich jako Blender, Maya nebo ZBrush, které umoZznuji detailni sculpting
(modelovani) krajiny. Terén mize byt modelovan manualné, ale Casto se pouziva generativni

algoritmus, ktery na zakladé pfedem definovanych parametrii automaticky vytvari krajinu.

wev

jsou rostliny, stromy a zvifata. Pfi vytvafeni rostlinnosti je tfeba vénovat zvlastni pozornost
nejen vzhledu, ale i mechanice interakce s prostfedim. Napiiklad stromy mohou byt
vytvofeny tak, aby reagovaly na pohyb vétru, coZ pfispiva k realistickému vzhledu krajiny.
Tento efekt se Casto dosahuje pouzitim riggingu (kostry modelu), ktery umoziuje animaci

jednotlivych ¢asti objektu, jako jsou vétve, a naslednym nastavenim dynamiky pohybu.

26 JENKINS, Game Design as Narrative Architecture, 2004, s. 123-130.
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V ptipadé realistického modelovani zvitat se vyuzivaji podobné techniky. Zvirata musi
byt navrzena nejen vizudlné, ale i pohybové, a jejich animace musi odpovidat pfirozenym
pohybovym vzorctim, coz je klicové pro udrzeni pohlcujiciho zazitku. Pokrocilé riggingové

techniky a motion capture data jsou ¢asto vyuzivany pro dosazeni realistickych pohybii.

Modelovani prostfedi vSak neni omezeno pouze na vytvareni objektl a terénu. Velmi
diilezitou soucasti procesu je texturovani a aplikace svételnych efekti, které jsou zasadni pro
dosazeni realistického vzhledu. Textury povrchi mohou zahrnovat nejen vizualni detaily,
ale 1 mikroskopické vlastnosti materiali, které jsou zodpovédné za jejich vzhled pii raznych
svételnych podminkach. Ptikladem muize byt bump mapping nebo normal mapping, které
simuluji nepravidelnosti a texturu povrchi, aniz by bylo nutné ptidavat zbyteéné velké

mnoZstvi geometrie, coz by zpomalilo vykon hry.?’

Dale hraje klicovou roli pfi oZivovani herniho prostfedi svételny design. Spravné
nastavené osvétleni mize vyrazné ovlivnit atmosféru a naladu ve hie. Herni designéti Casto
pouzivaji global illumination (globalni osvétleni), které simuluje zptsob, jakym svétlo
interaguje s objekty ve scéné, coz pfispiva k vytvofeni pfirozen¢jSiho a realistického

vzhledu.

Pii modelovani herniho prostiedi je tfeba mit na paméti nejen estetické, ale 1 technické
aspekty. Velké herni svéty se mohou stdt narocnymi na vykon, a proto je dulezité
optimalizovat modely a textury, aby hra béZela plynule i na méné vykonnych zatizenich. To
zahrnuje techniky jako level of detail (LOD), kdy se na vétsi vzdalenost pouZivaji jednodussi
modely, zatimco ve vétsi blizkosti se piepinaji na detailnéjsi verze. Dalsi techniky, jako je
baking (zaznamenani svételnych a texturovych efekti do statickych souborti), pomahaji

snizit vypocetni naroky pii renderovéni scény. 2*

Jakmile jsou vSechny modely a textury vytvofeny, tak pfichazi jejich integrace do
herniho enginu, jako je Unreal Engine nebo Unity. Tento proces zahrnuje importovani v§ech
vytvorenych 3D objekti a jejich pfizpisobeni pro vykreslovani v redlném case. Herni engine
také zajiStuje, ze vSechny interakce mezi objekty v prostfedi (jako naptiklad fyzikalni

zakony, kolize, reakce na pohyb postav a objektll) probihaji spravné.

Herni enginy také poskytuji nastroje pro simulaci pfirodnich jevi, jako jsou vétrné

efekty, pohyb vegetace nebo vodni toky.

27 CHOPINE, Art Essentials: the fundamentals of 3D Modeling, Texturing and Animation, 2011
8 JERALD, The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, 2015
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4.3.2 Virtualni realita

Technologie virtudlni reality (VR) umozituje hracim nejen prozkoumavat herni prostredi,
ale i skutecn¢ se do néj ponofit, coz piinasi upln€ novy zazitek. V tomto kontextu se virtualni
realita pouziva k posileni immerzivniho zazitku a k simulaci environmentalnich podminek,
které jsou jinak tézko dosazitelné. Hlavni vyhoda VR spocivéa ve schopnosti modelovat a
zobrazovat prostor v plném trojrozmérném zobrazeni, coz poskytuje hra¢im veétsi pocit

pritomnosti ve hte.

Zéakladnimi komponenty VR jsou headsety, které obsahuji displeje pro kazdé oko, aby
bylo dosazeno efektu stereoskopického vidéni. To zajist'uje, ze hraci maji pocit skutecné
hloubky prostoru. Sledovani pohybu pomoci senzorti a kamer umoziuje hra¢tim interagovat

s prostiedim pomoci pfirozenych pohybii, coz ptispiva k pohlcujicimu zazitku.

Hraci se mohou pohybovat v realistickych lesich, horach, fekdch nebo savanich a
reagovat na zmeény prostiedi v redlném case. Realistické zobrazeni pfirody je nezbytné pro

posileni emoci, které by mély byt vyvolany béhem interakce s témito prostredimi.

Ptikladem takového vyuziti je hra The Forest, kterd vyuzivd VR k vytvoreni
nebezpecného, ale realistického prirodniho prosttedi, kde hraci musi prezit ve ztroskotaném
svété a celit riznym pfirodnim i nadpfirozenym hrozbdm. Tato hra zdiraziuje nejen
interakci s prostiedim, ale i realistické modelovani ptirody, coz pfispiva k pohlcujicimu

hernimu zazitku.

Obrazek 12 Ukéazka ze hry The Forest VR

(zdroj: Samuel Horti, 2022)


https://www.pcgamer.com/uk/author/samuel-horti/
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Prestoze VR nabizi revoluéni zplisob pro zobrazeni a interakci s hernimi prostfedimi, jeho
implementace neni bez vyzev. Jednim z hlavnich problémil je vypocetni naro¢nost, ktera
souvisi s vytvafenim a vykreslovanim slozitych 3D prostiedi v redlném case. VR vyzaduje
vysoky vykon grafického hardwaru, coz miize byt omezenim pro uzivatele s méné
vykonnymi zafizenimi. Herni vyvojafi musi proto peclivé optimalizovat grafiku a prostiedi
tak, aby VR zdzitek zistal plynuly a bez zpozdéni. Dalsi vyzvou je motion sickness, tedy
nemoc z pohybu, kterd mize byt pro nékteré hrace problémem. Tento jev je zpusoben
nesouladem mezi pohybem zobrazenym ve virtualnim prostiedi a skuteCnymi pohyby

hrace.
4.3.3 Proceduralni generovani

Proceduralni generovani (PG) je metodologie pouZivana v hernim designu pro automatickou
tvorbu herniho obsahu pomoci algoritmi, coz umoziuje vytvaiet rozsahlé a variabilni herni
svéty bez nutnosti ruéniho vytvareni kazdého prvku. Tato technika je zvlast¢ uzitecna pro
vytvafeni rozsahlych prostfedi, kde by manualni design jednotlivych prvkla byl casové

naro¢ny a neefektivni.

Vyuziva algoritmy k vytvéatreni hernich prvka, jako jsou terény, struktury, textury nebo
dokonce cel¢ piibeéhové linie, bez potfeby detailniho manudlniho navrhu kazdého aspektu.
Tento proces muze byt aplikovan na riizné ¢asti hry, od terénii az po generovani misi a
interakci. Hlavnim principem PG je schopnost vytvofit neomezené mnozstvi riznych variant

hernich svétd na zdkladé n&kolika kli¢ovych parametrii nebo ndhodného procesu.*

Tento pfistup se ¢asto vyuziva ve hrach, které jsou primarné¢ zaméfeny na exploraci,
kde hraci prozkoumavaji rozlehlé, neustile se ménici svéty. Ptikladem takové hry je
Minecraft, kde proceduralni generovani umoznuje vytvareni unikatnich svétt pro kazdého
hréace, coz je zakladni vlastnosti, kterd pfispiva k popularité¢ a dlouhodobé zabavnosti této
hry. Tento systém generuje rozlehlé krajiny s riiznymi biomy, jako jsou lesy, hory a poustg,
které se vzajemné prolinaji a poskytuji hrac¢iim Sirokou $kalu prostfedi pro jejich tvofivost a
interakci.

V ptipad€é No Man’s Sky pouzivé hra proceduralni generovani k vytvoreni galaxie plné
planet. Kazda planeta méa své vlastni unikatni prostiedi, které¢ je generovano na zakladé¢

souboru parametri, jako je gravitace, atmosféra, ekosystémy a povrchové podminky.

2 JERALD, The VR Book: Human-Centered Design for Virtual Reality, 2015
30 ADAMS a SHORT, Procedural Generation in Game Design, 2017
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Obrazek 13 Ukazka ze hry The Man’s Sky

(zdroj: No Man’s Sky, 2024)

Pokud jde o samotny proces generovani, PG muze byt zalozeno na né¢kolika typech
algoritmt. Noise functions, jako napfiklad Perliniiv nebo Simplexiiv noise, se casto
pouzivaji pro generovani terénnich map. Tato metoda umoziiuje realistické zobrazeni krajin,
jako jsou hory, feky a lesy, s ndhodn& variovanymi prvky, které plisobi pfirozené¢ a

organicky.

Dalsimi bézné pouzivanymi algoritmy jsou napiiklad L-systémy pro generovani rostlin
a voronoi diagramy, které jsou vyuzivany k modelovani pfirodnich vzorcl a rozlozeni

krajinnych prvki.

Nicméng, s touto technikou se poji i ur€ité vyzvy. Proceduralni generovani mtize nékdy
vést k vysledklim, které jsou neptirozené nebo az repetitivni, pokud algoritmy nejsou
spravné navrzeny. Z tohoto diivodu je dileZité mit pecliveé nastavené parametry, které mohou
zajistit, Ze generovany obsah bude realisticky a nebude ptisobit pfili§ ndhodné nebo
chaoticky. Dalsi vyzvou je zachovani konsistence a koherence herniho svéta, zejména pokud

jde o propojeni environmentalnich prvki (napf. propojeni hor, fek a lest v jednom svétg).!

31 ADAMS a SHORT, Procedural Generation in Game Design, 2017
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5 NAVRH VLASTNIHO HERNIHO PROSTREDI

Na zaklad¢ poznatkii ziskanych v pfedchozich kapitolach se tato Cast prace zaméiuje na
navrh vlastniho herniho prostfedi. Cilem je vytvofit prototyp digitalni hry s edukativnim
potencidlem, inspirovany piirodni rezervaci v Milovicich. Tento unikatni projekt se stal
vychozim bodem této prace pro navrh interaktivniho svéta, ktery uzivateli umoziuje
objevovat principy ekologické rovnovahy a vyznam ochrany pfirody prostiednictvim piimé

zkuSenosti.

V této kapitole jsou popsany hlavni zaméry navrhu a postup, kterym vznikal vysledny

prototyp.

5.1 Koncept a cile navrhu

Prototyp je tedy koncipovan jako oteviend, zkoumatelna krajina, kde neni cilem dosdhnout
konkrétniho skore nebo splnit tkol, ale spiSe pochopit prostiednictvim kladeni otdzek a
pozorovani. Herni design vychéazi z principt tzv. slow gaming (pomalého tempa), které

podporuje sousttedéni, klidné tempo objevovani a citlivé vnimani detaild.

Cilem navrhu neni vytvofeni pfesné kopie existujici lokality, ale spiSe vytvofeni
stylizovaného, ptistupného a edukativniho prostiedi, které¢ hraci umozni objevovat a vnimat
ptirodni dé&je v SirSich souvislostech. Prostfedi je koncipovano jako prostor pro volny pohyb

a nendsilné uceni prostfednictvim pozorovani a jednoduchych interakeci.

Jednim z dalSich kli¢ovych zamért je priblizit uzivateli smysl re introdukce velkych
kopytnikii v kontextu obnovy pfirozené biodiverzity, a zaroven vysvétlit, jak tyto druhy
ovlivilyji strukturu krajiny a podporuji ekologickou stabilitu. Pro dosaZeni tohoto cile jsou
ve hie zakomponovany prvky, které umoziuji pozorovani zvitat v riznych ¢astech prostiedi,
sledovani jejich vlivu na vegetaci nebo vyhledavani informacnich bodu, jez poskytuji

doplnujici data a souvislosti.
Tento pfistup Cini z prototypu nastroj vhodny nejen pro individudlni uzivatele, ale
potencialné také pro vzdélavaci instituce ¢i environmentdlni organizace, které hledaji

alternativni zptisoby komunikace ekologickych témat.

32 MARSH, Slow serious games, interactions and play: Designing for positive and serious experience and
reflection, 2016
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5.2 Proces tvorby herniho prostredi

Tato ¢ast prace se vénuje samotnému procesu navrhu a vyvoje prototypu. Popisuje jednotlivé
kroky od pocatecni reSerse a sbéru referenci, pies vybér technologii a enginu, az po navrh

prostorového uspotadani, vizualnich prvki a zdkladnich interaket.

5.2.1 Reference a vizualni reSerse

Volba ptirodni rezervace Milovice jako inspirace nevznikla nahodné. Autorka se k tomuto
uzemi dostala uz béhem svého bakalarského studia, kdy zde natacela dokumentarni film
zaméteny na obnovu prirody a navrat velkych kopytniki. Diky této zkusenosti méla moznost
stravit v rezervaci nékolik dni. Pozorovat krajinu v riznych svételnych podminkach a osobné
vnimat jeji atmosféru. Tato pfima zkuSenost se stala zdsadnim podnétem pro dalsi kreativni

zpracovani.

Pti navrhu herniho prostfedi se autorka opirala nejen o vlastni fotograficky a
audiovizualni material z nataCeni, ale také o dostupné odborné zdroje. Velkym piinosem
byly zejména dokumenty a &lanky organizace Ceska krajina, ktera za vznikem rezervace
stoji a dlouhodobé monitoruje jeji vyvoj. Tyto materidly poskytly cenné informace o
biologické rozmanitosti lokality, vlivu pastvy na ekologickou rovnovahu i konkrétnim

chovani klicovych druhd.

Vedle odbornych texth hraly dileZitou roli i mapy, letecké snimky a vizudlni
dokumentace. Ty pomohly 1épe pochopit €lenitost terénu, rozloZeni vegetace nebo piirozené

cesty, jimiz se zvifata v prostoru pohybuji.

Obrazek 14 Ukézka z dokumentarniho filmu Lécitelé Krajiny

(zdroj: viastni)
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5.2.2 Unreal Engine

Pro tvorbu vysledného prototypu si autorka zvolila herni editor Unreal Engine 5 od Epic
Games. Nejen kvili jeho pokrocilym technologickym moznostem, ale 1 jako soucast
vlastniho vzdélavaciho zdméru. Naucit se tento engine 1épe ovladat a porozumét jeho vyuziti
v profesionalni praxi. Unreal Engine totiz piedstavuje dnes jeden z nejrozsitenéjSich nastrojii
pro vyvoj realisticky ptsobicich virtualnich svétl. Je vyuzivan jak v hernim primyslu, tak

naptiklad v oblasti architektury nebo filmové vizualizace.

Jednim z davod, pro¢ je Unreal Engine mezi vyvojaii tolik cenény, je jeho kombinace
vykonnosti, vizualni kvality a pfistupnosti. Oproti jinym engintim, jako je naptiklad Unity,
nabizi jiz v zakladni verzi fadu profesionalnich nastroji. Ty byvaji u jinych platforem
zpoplatnéné nebo zcela chybi. Z pohledu tvorby realistickych prosttedi je klicova predevsim
integrovana technologie Lumen. Ta umoznuje dynamické globalni osvétleni bez nutnosti
slozitého pted pocitavani svétla. Diky tomu se prostiedi mize plynule ménit podle denni

doby a svételné podminky reaguji ptirozené na pohyb hrace i zmény v prostredi.

Dal$im vyraznym benefitem je systém Nanite. Dovoluje pracovat s vysoce detailnimi
3D modely bez nutnosti optimalizace klasickymi metodami. I kdyZ v tomto projektu nebyla
tato technologie plné€ vyuZita, jeji existence poukazuje na celkovou orientaci enginu smérem
k vizualné naro¢nym a detailn€ propracovanym scénam. Pro navrh prostiedi inspirovano
Milovicemi byla rozhodujici pfedevs§im mozZnost vytvaret rozsahlé oteviené prostory, a to s

vysokym vykonem a bez vyraznych omezeni.

Dalsi velkou vyhodou je jeho Blueprint systém. CoZ je vizudlni skriptovaci nastroj,
ktery umoznuje vytvaret zakladni herni logiku a interakce bez nutnosti programovani v C++.
V ramci navrhu prostfedi byl vyuZit naptiklad pro zékladni interaktivni prvky. Jako jsou
informacni body, které hraci poskytuji detaily o pfirodé€ rezervace. Tento systém je velmi
pfistupny 1 pro zalinajici vyvojafe a umoznuje soustfedit se vice na kreativni stranku

projektu.*?

3 VISAI, Cinematic Photoreal Environments in Unreal Engine 5, 2024



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 39

5.2.3 Level design a layout

Jednim z prvnich kroka pfi navrhu samotného prostiedi bylo vytvotfeni zakladniho terénu,
ktery by co nejvérnéji odrazel topografii pfirodni rezervace v Milovicich. Autorka vyuZila
vetejné dostupna vyskova data (height mapy), kterd ziskala z Google Maps prostfednictvim
specializovanych online nastroju. Tato data slouzila jako vychozi zaklad pro vygenerovani

realného vyskového profilu krajiny pfimo v prostfedi Unreal Engine.

Obrazek 15 Height mapa prostiedi
(zdroj: Google Maps, 2025)
Po importu height mapy nasledovalo ru¢ni doladéni terénu pomoci nastroje landscape
sculpting, ktery umoziuje precizni modelaci kopcti, doli a dalSich terénnich tvard. Terén

byl upravovan tak, aby odpovidal jak realit¢ daného mista, tak potfebam herni navigace a

plynulého pohybu hréce.

Obrazek 16 Ukazka nastroje landscape sculpting

(zdroj: vlastni)
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Upravy zahrnovaly doladéni reliéfu, jako jsou mirné svahy, terénni zlomky a ndhorni plogin.
Ty jsou typické pro otevienou pastvinnou krajinu, v niz se velci kopytnici volné pohybuji.
Diiraz byl kladen na vytvofeni pfirozené¢ pusobiciho, ale zaroven srozumitelné

strukturovaného prostoru.

Nasledné se autorka vénovala samotnému level designu, tedy rozvrzeni herniho svéta.
Navrh layoutu vychéazel ze zkuSenosti ziskanych pii osobnich navstévach rezervace a
z odbornych publikaci. Prostfedi bylo rozdéleno do nckolika klicovych oblasti, které

reprezentuji rizné typy prirodnich stanovist (oteviené pastviny, zalesnéné lemy, kfoviny).

Rozvrzeni oblasti vychazelo z ptirozeného chovani a migrace velkych kopytnikti. Na
zaklad¢ sledovani jejich pohybu, jak z osobni zkuSenosti autorky z navstév rezervace, tak z
dokumentace poskytované organizaci Ceska krajina, bylo mozné identifikovat typicka mista
vyskytu jednotlivych druht. Naptiklad oteviené plochy jsou preferované divokymi konimi,
v hustsi kiovinaté Casti se Castéji pohybuji zubfi a ve vyssSich travnich porostech se zas

vyskytuji pratufi.

Mezi hlavni orientacni prvky se staly vyslapané cesticky, které tyto zvitata vytvareji
opakovanym pohybem po krajing. Velci kopytnici si vybiraji energeticky nejvyhodnéjsi
trasy, které se vyhybaji nerovnostem nebo zarostlym oblastem. V redlné krajin¢ tak tyto
stezky propojuji zdroje potravy, mista pro odpocinek ¢i ukryt. V hernim navrhu slouzi jako
navigacni voditko pro hrace, ktery mtize sledovat jejich smér a tim objevovat jednotlivé ¢asti
prostfedi. Aniz by byl ruSen vyrazné¢ umélymi ukazateli. Tento zpiisob navigace zarovei

podporuje ptirozenou imersivitu.

Obrazek 17 Ukéazka vySlapané cesticky

(zdroj: viastni)
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5.2.4 Modelovani prostiedi

Autorka vychazela z poznatkl ziskanych v prvni kapitole prace, kde se zabyvala specifiky
sttedoevropskych ekosystému, pfedevSim pastvin a luk. Cilem bylo vytvofit krajinny
prostor, ktery bude odpovidat realnym podminkdm a vegetacni skladbé, jaka je typicka pro

danou oblast, a zaroven podpoti uvéritelnost celého prostiedi.

Volba flory byla ovlivnéna piirozenymi druhy rostoucimi na susSich i vlhéich
stanovistich, které byvaji pravideln€ narusovany pastvou. Z travin byly do prostiedi zahrnuty
zejména modely piipominajici kostfavu Cervenou (Festuca rubra), valeCku prapotitou
(Brachypodium pinnatum) a lipnici luéni (Poa pratensis). Tyto travy jsou bézné na
extenzivné obhospodarovanych plochdch a zaroven poskytuji zakladni strukturu

vegetacniho pokryvu.

Kromé travin byla vénovana pozornost i bylinnému patru, které dodava prostiedi
barevnost a texturu. Mezi vyuzité typy bylin patii napiiklad modely evokujici febti¢ek
obecny (Achillea millefolium), jetel plazivy (Trifolium repens) nebo svizel syfiStovy
(Galium verum). Tyto druhy jsou b&zné& zastoupené v suchych travnicich, na mezich a

okrajich pastvin a vytvareji bohaté strukturované plochy s riznorodou vyskou porostu.

Z vytrvalych bylin byly zahrnuty naptiklad druhy pfipominajici mak vI¢i (Papaver
rhoeas) a $alvej lucni (Salvia pratensis), které reprezentuji stabilné;jsi ¢asti prostiedi. Pfidany
byly i1 drobné ketovité a stromové prvky jako vizudlni ekvivalenty lisky obecné (Corylus
avellana) nebo buku lesniho (Fagus sylvatica), typickych pro pifechody mezi otevienou

krajinou a remizky.

Obrazek 18 Ukazka pouzité vegetace

(zdroj: vlastni)
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Vsechny rostlinné modely byly vybrany z knihovny Quixel Megascans, ktera nabizi vysoce
kvalitni 3D skeny skute¢nych rostlin. Quixel je organizace, kterou rovnéz vlastni spole¢nost
Epic Games. Vytvaii produkt s nazvem Megascans, coz je online knihovna vysoce kvalitnich
modeli vytvofenych metodou zvanou fotogrammetrie. Ta spoc¢iva ve skenovani objektl z
realného svéta a jejich pfeméné na texturované 3D modely pfipravené k pouziti v riznych
projektech. V nékterych pfipadech bylo nutné provést ipravy barevnych tont, velikosti nebo

struktury, aby 1épe zapadly do specifického kontextu prostredi.

Vegetace byla do prostiedi umisténa pomoci nastroje Foliage Tool v Unreal Engine.
Tento nastroj je urceny pro efektivni umistovani vegetace a dalSich objektti v ramci prostiedi
s moznosti detailniho nastaveni hustoty, rotace, velikosti a ndhodného rozprostieni. Diky
tomu bylo mozné vytvaret pfirozen¢ vypadajici plochy s proménlivou vegetaci a zaroveil
zachovat kontrolu nad celkovym vzhledem prostiedi. Také bylo mozné urcit, na jakych
typech povrchu se rostliny mohou objevit. Naptiklad pouze na plochach s ur¢itou hodnotou

sklonu, coz umoznilo pfirozengjsi osazeni terénu.

Rozmistovani probihalo ru¢né i poloautomaticky. Pomoci virtudlniho Stétce bylo
mozné ,,malovat™ vegetaci do prostedi. Bud’ jemné¢ a selektivné, nebo ve vétsich plochach.
V hustéji porostlych oblastech byly aplikovany jemnéjsi prechody, aby nedochazelo k

nepiirozenym shlukiim a aby prostiedi odpovidalo realite, kde vegetace roste nepravideln¢.

Po rozmisténi byla vegetace dale upravovana podle potieby. Nékteré Casti byly pro
fedény, jiné doplnény. Vzhledem k tomu, Ze rezervace je aktivné udrZzovéana pastvou velkych
kopytnikd, byl vegetacni pokryv ptizplisoben i tomu. Aby reflektoval spasané plochy, tedy

nizkou travu a ¢aste¢n¢€ obnaZenou ptidu v mistech Castého vyskytu zvitat.

Na zacatku herniho prostiedi se nachdzi specificky vymezena ¢ast krajiny, oddélena
ohradnikem, kterd reprezentuje nepasenou oblast rezervace. Tato sekce méa nejen
ekologicky, ale také historicky vyznam. V této ¢asti se nachazi nevybuchld munice a
vojenské artefakty, které odkazuji na minulost izemi jakoZzto vojenského prostoru. Hra¢ zde
muiZe narazit naptiklad na pfilbu rakousko-uherského vojika, kterd odkazuje na prvni
vojenské obsazeni oblasti béhem monarchie. Nebo také na zdkopovy ry¢ z obdobi druhé
svétoveé valky, ktery autorka béhem svého osobniho prizkumu lokality skute¢né objevila.
Tato ¢ast prostiedi je zamérné vizudlné kontrastni — zarostla, méné udrZzovana a symbolicky

,,Zatizena* minulosti.
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PRUCHOD
DO NEPASENE

Obrazek 19 Ukéazka nepasené oblasti

(zdroj: vlastni)

Obrazek 20 Ukéazka vojenskych artefaktt

(zdroj: vlastni)
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Jejim cilem je uvést hrace do kontextu valecné historie rezervace Milovice, kterd, byt
negativni ve svém ptvodnim ucelu, sehrala kli¢ovou roli v budoucim vyvoji oblasti. Pravé
diky uzavteni prostoru pro vetejnost a dlouholeté vojenské izolaci zde doslo k omezenému
zemede€lskému vyuzivani, coZz umoznilo zachovani ptfirodnich biotopi a pozdé¢jsi vznik
jedinecné rezervace. Tento historicky pfesah tak neni jen soucasti vypravy, ale i narativniho

ramce, ktery vysvétluje, pro¢ ma tato krajina tak vyznamné ekologické hodnoty dnes.

POZOR

NEVYBUCHLA

MUNICE!

PRUCHOD

DO NEPASENE
CASTI

Vstup na viastni nebezpedéi. Prostor je vymezen
jen lehkym ohradnikem, ktery nezarucuje plnou
bezpeénost. Vstup déti do 18 let neni doporucen

NEbezpeéf ani v doprovodu rodié.
ohrozZeni zivotal!

Obrazek 21 Design cedulek
(zdroj: viastni)

Soucasti realistického ztvarnéni prostfedi bylo 1 za€lenéni modelli velkych kopytnikd.
Pritomnost téchto zvifat ve hfe neni pouze vizualnim obohacenim, ale zaroven slouzi k

pochopeni jejich vlivu na krajinnou strukturu a biodiverzitu.

Vzhledem k ¢asové naroc¢nosti tvorby vlastnich 3D modeld, modelace detailni
anatomie a nasledného riggovani a animace, se autorka rozhodla vyuzit dostupné zdroje z
vetejnych knihoven. Jelikoz se jedna o specifické a méné bézné druhy (divoky kin, zubr
evropsky, pratur), nebylo snadné nalézt ptesné modely téchto zvirat. Proto byly vybrany

takové, které odpovidaly jejich zdkladni télesné stavbé a pohybovym charakteristikam.

Vybrané modely byly nasledné upravovany tak, aby co nejvice pfipominaly realné
ptedlohy. At uz po strance tvarové (pomoci sculptingovych nastrojit), nebo textury, kdy
byly plivodni textury premalovany, barevné korigovany a doplnény o detaily typické pro
dané druhy. Jako je naptiklad struktura srsti ¢i barevné pfechody. Také animace klidového

postoje (idle pose) byly upraveny tak, aby odpovidaly pfirozenému pohybu daného zvitete.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

45

t‘(j;iﬁ‘

{
J

Obrazek 22 Ukazka ptipravy modelu pratura pro sculpting

(zdroj: vlastni)

Obrézek 23 Ukazka modelu zubra evropského

(zdroj: vlastni)
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5.2.5 Implementace mechanik

Prostfedi nebylo navrzeno pouze jako vizudlné poutavy prostor, ale i jako prostor pro
objevovani a aktivni interakci. Autorka se pfi navrhu rozhodla zakomponovat dvé zakladni
herni mechaniky, které maji hraci zprostiedkovat informace o prostiedi ptirodni rezervace

Milovice a zaroven podpofit jeho angazovanost a pfirozenou zvédavost.

Prvni z téchto mechanik je interakce s objekty, ktera hraci umoziuje jednotlivé prvky
v prostiedi blize prozkoumat. Po piiblizeni se k objektu, naptiklad vojenskému artefaktu
nebo prirodnimu prvku, mé hra¢ moznost aktivovat interakci, ¢imz se mu zobrazi informac¢ni
panel. Tento panel obsahuje nazev objektu, popis a podrobné&jsi informace. Zaroven je
mozné s modelem objektu interaktivné pracovat — otacet jej, priblizovat a zkoumat detaily,

¢imz dochazi k propojeni vzdélavaciho a herniho prvku.

St John's wort

Obrazek 24 Ukéazka informacniho panelu
(zdroj: viastni)

Tato mechanika byla vytvofena za vyuziti Blueprint systému, kde byla navrzena logika
detekce vzdalenosti mezi hrd¢em a interaktivnim objektem. Po splnéni podminek (napf.
vzdalenost mensi nez stanovené pole) se zobrazi widget s informacemi a integrovanym 3D
viewportem, ve kterém muze hra¢ manipulovat s modelem. Rotaci a zoom umoziiuje

implementovany input mapping, reagujici na pohyb mysi nebo stisknuti tlacitka.
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Obrazek 25 Ukazka ¢asti blueprintu mechaniky

(zdroj: vlastni)

Obrazek 26 Ukazka detekéniho pole

(zdroj: vlastni)
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OZNACENI INTERAKCE AKTIVNI INTERAKCE

Obrazek 27 Ukazka oznaceni interaktivniho objektu
(zdroj: viastni)

Druhou zasadni mechanikou je audio narace, kterd byla navrzena jako doprovodny prvek
napfic rezervaci. Jednd se o hlasovou stopu, kterd se automaticky aktivuje pii vstupu hrace
do urcité zony, kde ma byt narativni kontext zdliraznén. Naptiklad u vstupu do byvalého

vojenského prostoru, nebo v oblastech vyskytu konkrétnich zvitat.

Technické realizace probihala opét pomoci Blueprintl, kdy byly definovéany trigger
zOony rozmisténé v prostiedi. Pfi vstupu hrae do téchto oblasti se aktivuje piedem
piipraveny sound cue s nastavenym dozvukem a hlasitosti podle prostoru. Aby nedochazelo
ke zbyte¢nému prehravani stop, byly skripty nastaveny tak, aby se kazdd narace spustila
pouze jednou, pifipadné po delSim Casovém intervalu. Zvukova stopa se vzdy spusti za

doprovodu titulkd.

Obrazek 28 Ukazka ¢asti blueprintu pro zobrazeni titulkll

(zdroj: viastni)
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the Exmoor Pony was sent frlam there about 10.year= ago fo restore the balance on our tesitory.

Obrazek 29 Ukazka mechaniky narace s titulky
(zdroj: vlastni)

Tato narace nevznikla pouze pro potieby herniho prototypu. Jeji zaklad tvoii namluveny
komentat z bakalatského dokumentarniho filmu autorky. Hlasem privodce je Jifi Hromada,
herec a dabér, jehoz charakteristicky projev a hluboky hlas vtiskl celé praci osobity a lidsky
rozmér. Autorka se rozhodla tento material vyuzit i v hernim prostedi jako poctu jeho

pamatce, a zaroven jako zpusob, jak propojit rizné medialni formy své tvirci prace.

5.2.6 Osvétleni a atmosféra

Spravné nasviceni scény hraje kliCovou roli v tom, jak realisticky a pfirozené prostiedi
pusobi. Autorka se pti navrhu rozhodla vyuzit nékolik zakladnich typt svételnych zdroji
dostupnych v Unreal Engine, aby docilila vyvazeného osvétleni, které bude odpovidat

realnému prostiedi pastvin a luk.

Pro hlavni nasviceni scény bylo vyuzito Directional Light, které simuluje slunecni
svétlo. To umoznuje ptirozené vrhani stinti a zaroven se da jednoduse nastavit jeho intenzita
1 smér podle denni doby. K tomu bylo doplnéno Sky Light, které zajistuje mekké globalni
osvétleni scény a pomaha vyvazit kontrast mezi svétlem a stinem. DileZitym prvkem byla
také Post Process Volume, kterd umoznila doladit celkovy barevny tén scény, expozici a

dalsi vizualni efekty.
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Jednim z klicovych technologickych prvkl pfi tvorbé realistického osvétleni byla
technologie Lumen, kterd je soucasti novéjsich verzi Unreal Enginu. Lumen umoziuje
dynamické globalni osvétleni a odrazy svétla bez nutnosti dlouhého ,,bakingu* svételnych
map. To vyrazné usnadiiuje iteraci a testovani svételnych scén. Diky tomu mohla autorka
pracovat s realistickym osvétlenim v realném case, a zaroven zachovat vykon celé scény.
Lumen také pfirozen¢ reaguje na zmény v prostiedi, napiiklad kdyz se objekt pohne nebo

zméni material.

Pro nastaveni realistické atmosféry prostfedi byla do scény implementovana HDRI
mapa (High Dynamic Range Image). Ta poskytuje vérné zobrazeni oblohy a okolniho svétla.
HDRI umoznuje simulovat svételné podminky konkrétni lokality a poskytuje mnohem
presnéjsi svételnou odezvu nez klasické statické textury. Jeji vyuZiti pfispélo k vytvoreni

pfirozen¢ho denniho svétla a jemnych barevnych odrazii na objektech v prosttedi.

Dalsim dulezitym prvkem pro vytvoreni prostorové hloubky byla implementace Height
Fog. Tento nastroj umoziuje simulovat atmosférické jevy jako je mlha nebo rozptyl svétla
v dalce. Ve scéné byl nastaven tak, aby vytvatel jemny opar, ktery se zahustuje smérem
k horizontu. Tim napomahd iluzi vzdalenosti a zaroven pfispiva k jemné&jsi a klidngjsi

atmosféie.3*

Obrazek 30 Ukazka HDRI mapy

(zdroj: Poly Haven, 2023)

34 VISAI, Cinematic Photoreal Environments in Unreal Engine 5, 2024
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5.2.7 Implementace ambientnich prvki

K dosazeni co nejautentictéjsi atmosféry prostiedi bylo dilezité kromé vizualnich slozek

integrovat i ambientni prvky, které dodavaji hloubku a zivost.

Jednim z klicovych néstrojii pro zvyseni imerze bylo pfidani prostorového ambientniho
zvuku. V rdmci projektu byly vyuzity nahravky autentickych zvuki ptirody, naptiklad zpévu
ptakl, Suméni vétru ve vysoké travé a bzukotu hmyzu. Tyto zvuky byly implementovany
pomoci Audio Volumes a Ambient Sound aktéri v Unreal Engine. Autorka pracovala s
riznymi zonami, kde se jednotlivé zvuky plynule prolinaji podle pohybu hrace v prostiedi.
To umoznilo vytvaret dynamicky zvukovy prostor, ktery reaguje na hraovu pozici a

podporuje dojem, Ze se nachézi v zivouci krajing.

Pro vétsi variabilitu zvuku byly nékteré stopy ndhodné stiidany a spoustény v rtiznych
intervalech pomoci Blueprint skriptovani. To zabrafiuje repetitivnosti a podporuje
pfirozenost. Autorka se inspirovala redlnymi nahravkami z lokality Milovice, pfi¢emz

nékteré zvukové prvky byly doplnény ze dostupnych zvukovych knihoven.

Kromé zvukovych stop byly do prostiedi pfidany také vizualni ambientni detaily, které
pomahaji scéné piisobit vérohodnéji. Slo naptiklad o poletujici ¢astice prachu a pylu, jemny
pohyb vegetace pomoci Wind actoru. Tyto prvky byly pfidany bud’ rucné, nebo pomoci
nastroje Niagara VFX System, ktery umoznuje tvorbu efektivnich a prizptisobitelnych

asticovych systémii.*
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5.2.8 Testovani a optimalizace

Po vytvoreni zakladni podoby prostiedi se autorka zaméfila na testovani a optimalizaci
scény, aby vysledek bézZel plynule a byl technicky funkéni. Vzhledem k tomu, Ze prostredi
obsahovalo mnozZstvi detailnich prvki a realistické prvky vegetace, bylo klicové fesit vykon

uz v prubéhu tvorby.

Jednim z hlavnich krokd byla optimalizace vegetace, konkrétné¢ vysokého poctu
instanci travy, ket a dalSich ptfirodnich prvki. Pomoci nastroje Foliage byla nejprve snizena
densita (hustota) u méné podstatnych oblasti. Zaroven byl aktivné vyuzivan LOD systém
(Level of Detail), ktery zajistuje, Ze se objekty snizuji v kvalité v zavislosti na vzdalenosti

od kamery. Tim se snizila narocnost pii vykreslovani rozsahlejsich oblasti.

Vyraznég ptispél i systém cullingu, ktery je v Unreal Engine vyuZivan pravé pii praci s
rozsahlou vegetaci. V ptipadé travy Slo hlavné o distance culling, tedy automatické skryvani
travy, kterd je mimo viditelny dosah kamery. Jinymi slovy, engine pfestane renderovat travu,
jakmile se nachazi za ur¢itym limitem vzdalenosti od hrace. Tim se Setii vypocetni vykon,
aniz by byl ohroZen vizualni dojem ze scény. Tento systém vyrazné¢ pomohl hlavné ve
vzdalenéjSich ¢astech mapy a pfi pohledu smérem k horizontu, kde by jinak renderovani

kazdé traviny zpuasobilo znatelné zpomaleni.

Obrazek 31 Ukéazka funkce distance culling

(zdroj: vlastni)
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U modelia z knihovny Megascans byly Casto pouzity textury ve vysokém rozliSeni, coz mélo
vliv na vykon i velikost projektu. Proto byly textury u vybranych modelti ru¢né zmensovany.
Zejména u objektt, které se vyskytovaly v dalce nebo nebyly pro hrace podstatné. Dale byly
odstranény nebo zjednoduseny kolizni meshe u dekorativnich objektt, které nemély vliv na

pohyb hrace, ¢imz se usetfilo na vypocetni naroc¢nosti.

Dalsim krokem bylo testovani scény v riznych rozliSenich a na riznych zatizenich, aby
bylo mozné zhodnotit framerate (FPS) a ptipadné vizualni artefakty. Optimalizace byla tak
prabéznym procesem. Provazela jej pravidelnd kontrola vykonu pomoci Unreal Engine
profilerti a néstroje jako Stat Unit nebo GPU Visualizer, které pomahaji identifikovat

naro¢né &asti scény.®

Obrazek 32 Ukazka prostiedi

(zdroj: vlastni)

3¢ VISAI, Cinematic Photoreal Environments in Unreal Engine 5, 2024



54 UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

Obrazek 33 Ukéazka optimalizace shader complexity

(zdroj: vlastni)

Obrazek 34 Ukéazka optimalizace light complexity

(zdroj: vlastni)
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ZAVER

Diplomova prace se zaméfila na navrh a realizaci herniho prostfedi inspirovaného ptirodni
rezervaci Milovice. S dirazem na ptibliZeni vyznamu ochrany ptirody formou interaktivniho
zazitku. Cilem bylo vytvofit funkéni prototyp prostiedi, které¢ nejen vérné odrazi charakter

sttedoevropské pastvinné krajiny, ale zaroven v sobé nese edukativni hodnotu

prostiednictvim interakci, zvukové narace a celkové atmosféry.

Samotny navrh prostiedi vychéazel z nékolika klicovych fazi. Nejprve bylo tieba
shromazdit dostate¢né mnozstvi informaci o ptirodnich ekosystémech, druhové rozmanitosti
a historickém kontextu tizemi. V této fazi sehraly dulezitou roli nejen odborné publikace a
konzultace, ale i1 vlastni zkuSenost autorky s timto zemim, kterd zde v minulosti natacela
dokumentérni film. To ji umoznilo vnimat dané prostiedi v jeho konkrétnosti a atmostére,

coz mélo zasadni vliv na nasledné rozhodovani pii tvorbé jednotlivych prvkd.

Pti samotné realizaci prototypu byl zvolen herni engine Unreal Engine 5, ktery poskytl
potfebné nastroje pro tvorbu realistické a vizudln¢ bohaté krajiny. Vybér enginu nebyl
nahodny, byl zvolen také s cilem naucit se jeho ovladani a prozkoumat jeho moznosti naplno.
Béhem navrhu a realizace prostfedi se autorka setkala s mnoha vyzvami. Od prace s
realistickymi objekty pies optimalizaci aZ po technickou stranku implementace mechanik.
Tyto vyzvy byly cennou zkuSenosti, kterd ukazala, jak komplexni mize byt tvorba zdanlivé

jednoduchého herniho prostredi.

Autorka tak nejen rozvinula své technické dovednosti, ale zaroven se snazila navazat
na své predchozi zkuSenosti v oblasti audiovizualni tvorby a ptenést je do nového kontextu.
Cilem této prace bylo ukézat, Ze i malé herni prostfedi mize mit vzdélavaci hodnotu, pokud
je zaloZeno na realnych poznatcich a citlivé pievedeno do herni podoby. Vytvoteny prototyp
muze slouzit jako inspirace pro dalsi vyvoj vzdélavacich projektt, které vyuzivaji herni

prostiedi jako prostor pro poznavani ptirody a jeji ochrany.
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