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Abstrakt

Tato prace se vénuje strance prostiedi ve videohrach a popisuje jejich role v rdmci
celkového herniho zazitku. Rozebird herni prostfedi po teoretické strance a poukazuje na
vSechny kliCové prvky, které takové funkcni prostiedi tvofi. Nastinuje také, jakymi
zpusoby se prostiedi podili na vypravéni piibéhu hry a jak napomahd hraci piibeh
pochopit. Prace se zamétfuje i na vyrobu hernich prostiedi. Pfiblizuje, jak vypada
vyvojaisky tym, ktery se jejich vyrobé vénuje, jaké jsou role jednotlivych oddéleni
takového tymu a jakym zplsobem vzajemné spolupracuji. Popisuje také vyrobni postup
hernich prostiedi, pfiblizuje jednotlivé faze a kroky v ramci vyroby a kdo za nimi stoji.
Nastiiluje také rizné specifické vyrobni techniky, které se pfi jejich vyrobé vyuzivaji, a
poukazuje na to, k ¢emu konkrétné tyto techniky slouzi. V neposledni fad¢ prace rozebira
jednotlivé typy videoher a popisuje je z hlediska jejich prostifedi. Porovnava tak rozdily
mezi jednotlivymi typy riiznych prostfedi, poukazuje na jejich odliSnosti a vysvétluje

v ¢em tyto rozdily spocivaji.

Dlvodem vybéru tohoto tématu byl zejména fakt, ze o hernim environment designu i
v dne$ni dobé stale neexistuje mnoho kvalitnich, vetejn€ dostupnych zdroji, které by toto
téma do hloubky rozebirali a pfedavali nezkusenému zajemci o takovou pozici v hernim
prumyslu hlubsi informace o tomto zaméteni. Autor v praci ¢erpa nejen z pe€livého vybéru
kvalitnich zdrojt, ale 1 z vlastni praxe v hernim studiu. Cilem prace je tedy piedevSim
popsat vSechna tato Uskali a pfedat ¢tenafi uceleny balik informaci, ktery obsahne vétSinu
teoretickych znalosti o hernich prosttedich a jejich tvorbé. Prace mliZe byt pfinosem nejen
pro potencialni zdjemce v oboru herniho environment designu, ale také pro hrace, kteti

chtéji ziskat hlubsi povédomi o roli prostfedi v ramci jejich herniho zazitku.
Klic¢ova slova

Environment design, Videohry, Game design, Level design, Concept art, Environment art



Abstract

This thesis explores the environments in video games and describes their role in the overall
gaming experience. It analyses the game environment from a theoretical perspective and
highlights all the key elements that make up such a functional environment. It also outlines
the ways in which the environment contributes to the storytelling of the game and how it
helps the player to understand the story. The thesis also focuses on the production of game
environments. It focuses on what the development team involved in their production looks
like, what the roles of the different departments of such a team are and how they work
together. It also describes the production process of game environments, introducing the
different phases and steps within the production process and who is behind them. It also
outlines the various specific production techniques that are used in their production and
highlights what these techniques are specifically used for. Finally, the thesis discusses the
different types of video games and describes them in terms of their environments. In doing
so, it compares the differences between various types of environments, points out their

differences and explains their meaning.

The reason for choosing this topic was mainly due to the fact that even today there is still
very few quality, publicly available resources on game environment design that discuss this
topic in depth and convey in-depth information about this field to the inexperienced person
interested in such a position in the game industry. In this thesis, the author draws not only
from a careful selection of quality resources, but also from his own experience in a game
studio. Thus, the main aim of the thesis is to describe all these pitfalls and to present the
reader with a comprehensive package of information that encompasses most of the
theoretical knowledge about game environments and their creation. The thesis can be of
benefit not only to those potentially interested in the field of game environment design, but
also to gamers who wish to gain a deeper understanding of the role of environments within

their gaming experience.
Keywords

Environment design, Videogames, Game design, Level design, Concept art, Environment art
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UvVoD

Herni prosttedi jsou nedilnou soucasti kazdé videohry a témét v kazdé z nich tvofi drtivou
¢ast jejiho vizudlniho obsahu. Herni svét ma na celkovy herni zazitek obrovsky vliv.
Vymezuje hraci jasné hranice, ve kterych se mtize pohybovat a provadi ho fadou vizudlnich
prvkd celym hernim postupem. Svymi narativnimi prvky c¢éasteéné definuje dobovy,
geopoliticky a spolecensky stav, ve kterém se hra odehrdva a napomaha vypravéni a

pochopeni jejiho ptibéhu.

Environment design je velice komplexni a zajimava disciplina. OvSem i v dneSni dobé¢
existuje pomérné malo kvalitnich zdroja, které by toto téma rozebirali do hloubky a
ptedavali potencialnim z4jemctiim o tento obor $irsi Skalu teoretickych informaci, na zdkladé
kterych by byli schopni stavét a rozvijet svoje praktické schopnosti. Herni environment
design m¢ velice zajimd a mam v ném i profesni praxi, proto jsem se rozhodl toto téma
zpracovat ve své praci a prispét tak do sbirky mala zdroji, které mohou budoucimu i
soucasnému environment designerovi rozsifit teoretické znalosti. Samoziejmé prace mize
byt uzitena i pro hrace, kteti chtéji mit Sirsi povédomi o roli herniho prosttedi v ramci jejich
herniho zazitku. Cilem moji prace je tedy zpracovat uceleny dokument, ktery ¢tenaii preda

~rwr o

komplexni informace o této disciplin€ a rozsiti jeho teoretické povédomi.

Ve své praci bych rad popsal vSechny kli¢ové prvky, které tvoii prostfedi spravné fungujici
po vizudlni i herni strance. Chtél bych se zaméfit na zptisob vyroby hernich prostiedi a jak
takova vyroba vypada v renomovanych hernich studiich. PopisSu jednotlivé faze a kroky
vyroby takovych prostiedi, co tyto kroky obnasi, jak vypada tym lidi, ktefi na ném pracuji a
jakeé jsou jejich role. Detailné popiSu n¢které techniky specifické pro vyvoj hernich prostiedi.
Poté bych rad rozebral populérni typy videoher a zaméftil se na jejich prostiedi. Poukazu na

jejich podobnosti a odliSnosti a ptiblizim, co za nimi stoji.



1. VYTVARNA ODDELENI

Vyroba samotného herniho prostiedi ma fadu specifickych fazi a procesti, bez kterych
by nejspis nikdy spravné fungujici prosttedi nemohlo vzniknout. Vyrobni pipeline se
typicky déli mezi tfi zékladni odd¢€leni, ktera musi peclivé a efektivné spolupracovat,
aby dosahla pozadovaného cile v té nejlepsi kvalité. Tato oddéleni jsou Concept artisté,
Level designefi a Environment artisté. Toto déleni se samoziejm¢ mlZze razantné lisit
na zaklad¢ celkové velikosti vyvojarského tymu. V tomto ptipad¢ déleni odpovida
urovni téch nejvétSich a nejvyspélejsich hernich studii odpovédnych za bestsellery
v hernim primyslu, jejichz celkovy pocet zaméstnancti se muze vySplhat az do fada
tisicovek. MenS$i nezavisld herni studia, ktera vytvafeji mensi tituly, pochopitelné
pracuji i v mnohem mensich a GspornéjSich tymech, kde v nékterych ptipadech miize

tato tfi oddéleni obsahnout i jediny ¢lovék.?

1.1. Concept art
Jak jiz z ndzvu vyplyva, oddé€leni concept artistl ma na starosti prvotni koncepty,
které stanovuji vizualni zdklady pro cely herni projekt. Concept artisté svoji praci
nastoluji zdkladni téma celé hry, celkovou atmosféru herniho svéta, ale i vSechna
vizudlni feSeni pro vSemozné herni mechaniky. Z jejich prace pozdéji vychazi

vSichni ostatni umélci v tymu.

JelikoZ concept artisté stoji hned v prvni linii vyvoje ¢ehokoli vizudlniho ve hie a
jejich praci se prakticky zahajuje vizualni vyvoj kazdého nového projektu, tyto
koncepty Casto vznikaji jesté pfed dokoncenim projektu predchoziho. Neznamena
to vSak, Ze by concept artista nemél vétSinu Casu co na praci. Jak uz bylo feceno,
concept artisté maji na starosti vizualni feSeni fady funk¢énich prvkd hry a ty s sebou
Casto nesou i v pribéhu vyvoje hry fadu novych problémi, ke kterym musi
navrhnout idealni a efektivni vizudlni feSeni. A stejné tak mtiize byt concept art
potieba i1 v jiz dokonenych projektech. Naptiklad u online her, u kterych se
v z4jmu udrZeni herni komunity Casto ptidava do hry novy obsah, se concept artisté
do vyvojového procesu opét zapojuji a vymysleji vizualni ztvarnéni vSech novych

dodatkt do hry.

! Harris, Wiltshire, 2022, s. 8-11



Praxe kazdého concept artisty zac¢ind ve shromdzdéni Uvodnich vizudlnich
referenci, na kterych se stanovi zakladni vychodiska pro dalsi vytvarny vyvoj. Tyto
vychodiska urcuji concept artistim pomyslné hranice, ve kterych maji tvotit dalsi
navrhy. Na shromazd’ovani a tfidéni referenci se casto podili i ¢lenové environment
art a level design tymu. Dalsi faze spociva ve skicovani hrubych navrhi
vSemoznych ¢asti hry — od postav, obleceni, néstrojii a zbrani, az po celé herni
svety. A v tomto ptipadé nejde, pfedevsim v pocatecni fazi, ani tak o kvalitu, jako
spise o kvantitu. Concept artisté vzdy pracuji s Sirokou fadou hrubych navrha, které
se pravidelné¢ konzultuji s uméleckym vedenim daného projektu. Az na zaklad¢
zpétné vazby a dalsiho usmérnéni vizualnich feseni se koncepty dale rozpracuji a
piida se do nich vice napadl. Jde pfedevSim o vyjadfeni klicové myslenky a

celkového konceptu véci.

Velkou vyhodou concept artisttl je jejich svoboda v praci s vSemoznymi klasickymi
1 digitadlnimi vytvarnymi néstroji. Tyto koncepty slouzi konec koncii pfedevsim jako
inspirace a reference pro pozdéjsi vyvoj od environment artist, ktetfi jejich
koncepty ptetvari ve funkéni hru, a jejich vystupy jsou proto Cist¢ ve formé
obrazkl. Proto concept artisté nepodléhaji technologickym postupim a hranicim,
které musi ostatni umélci dodrZzovat. Mohou proto vyuZzivat jak klasickou kresbu,
digitalni kresbu a mattepaint, tak 1 3D softwary nebo rizné kombinace vSech
zminénych. Primérné jde o co nejefektivnéjsi ptistup k vyjadieni dané¢ho vizualniho
feSeni, a predevsim co nejjednodussi a nejrychlej$i moznosti iprav a variaci daného

konceptu na zaklad& zpé&tné vazby.?

1.2. Level design
Zatim co concept artisté se ve vyvoji hry zabyvaji z drtivé vétSiny jen tim
vizualnim, level designefi maji naopak na starost piedev§im strdnku hratelnosti.
Jejich ukolem je vytvorit prostiedi, které¢ bude pro hrace co nejfunkénéjsi a
nejzabavnéjsi. At uz se jedna o zadvodni okruh pro zdvodni simulator, bludisté pro
puzzle hru nebo arénu pro first-person shooter. VSechny videohry maji svoje
specifické herni mechaniky, které musi v hernim prostifedi co nejlépe fungovat.
Prostfedi jim musi byt stoprocentné podfizeno a musi hra¢i umozZnit a navést ho

k tomu, aby tyto mechaniky mohl vyuzivat co nejefektivnéji. Tyto dva aspekty musi

2 Riot Games, 2018a, online



v kazdé¢ hie dokonale fungovat ruku v ruce a jejich vysledkem je v idedlnim ptipade

vvvvvv

Level designéii tedy vytvareji herni zdklady pro kazdé videoherni prostfedi. Tyto
zaklady cCasto vypadaji velmi primitivné, ale maji obrovsky vyznam. Jednd se
prakticky jen o Ccisté vyblokovani kli¢ovych prvka prostiedi zakladnimi
geometrickymi tvary, které mohou pozdé€ji ve hie reprezentovat Sirokou Skalu
objektl. Zatim co malé krychle v poptedi miize ve findlni hi'e byt auto, za které se
hra¢ schova pted nepratelskou palbou, velky hranol v pozadi bude vysoky jetab,
pomoci kterého se bude v hernim prostfedi orientovat po n¢kolik hodin prichodu
hrou. Level designer se také podili na déni v hernim postupu. Rozhoduje tedy o
pohybu postav v prostiedi a o klicovych dé&jich, které ovlivituji hrd€ova rozhodnuti

a jeho postup prostiedim.

Ovsem tak, jako concept artista musi jiz od pocatku svoji prace konzultovat
vSechny svoje vytvarné koncepty s celkovym uméleckym vedenim, stejné tak musi
level designér neustale nechéavat svoji kostru prostiedi testovat testery, kteti ho
nespocetnékrat prochéazi a zkouseji na ném zakladni herni mechaniky. Pribézné
testovani je pfi vyvoji kazdé hry naprosto klicové a jen tak se dé zajistit, ze hra
bude funkéni a zébavna. Spravné testovani také uSetti mnoho jinak ztracené prace

a Casu environment artistd, pro které je v pozdé;sich fazich herniho vyvoje vyrazné

vvvvv
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herniho prostiedi.?

1.3. Environment art
Oddéleni environment artisti piebira vizualni ndvrhy concept artistii a blockout
prostfedi level designerti a mé za tkol tyto dva vystupy pietvofit ve vizualné
pfitazlivé, zajimavé a uvétitelné prostedi s vybornou hratelnosti, které odpovida
hardwarovym pozadavkim dané herni platformy. Environment artisté¢ tedy
rozplanuji, jak ,,obalit” hrubé vyblokované prostiedi vizualnimi navrhy tak, aby

prosttedi ddvalo smysl z vizualni 1 herni stranky.

3 Riot Games, 2018c, online

10



Dulezitou vlastnosti environment artisty je schopnost rozeznat a ur€it prioritu
kazdému objektu v prostiedi. DEl4 tak proto, aby se na objektech, které napiiklad
budou v pozadi nebo budou méng¢ viditelné, netravilo ptilis mnoho ¢asu pridavanim
zbyte¢ného detailu, a naopak, aby objekty, u kterych hra¢ bude opravdu blizko,
byly dostate¢né detailni a uvéfitelné. Tato schopnost je diileZita nejen z vizualniho
hlediska a ¢asové¢ efektivity tvorby, ale i z hlediska optimalizace prostfedi pro dany
systém. Kazdy polygon 3D modelu a kazdy pixel textury stoji hardware néjakou
cast jeho vykonu a ¢im efektivnéji bude prostiedi vytvotrené, tim lepsi a plynulejsi

herni zazitek mtze systém hraci poskytnout.

Environment artista je tedy prvni v fadé umélcti, kdo se ve vyrobni pipeline
prostiedi setkdva s pozadavky hardwaru, na ktery hru tvofi. Limity vypocetniho
vykonu dané platformy bohuzel vyrazné ovliviiuji celkovy finalni vzhled hry a u
hernich prostfedi, ktera jsou jiz ze své podstaty velice obsahla a tvofi drtivou
vétsinu vizualniho obsahu hry, se tak na tyto limity musi klast obzvlast velky zietel.
Proto existuje pii tvorbé hernich prostfedi fada kliCovych pfistupii a technik, za
jejichz pomoci se da dosahnout velice solidnich vizudlnich vysledkt i na pomérné

nevykonném hardwaru. ° Tyto techniky bliZe popisuji v kapitole 4.

Praxe environment artisty tedy spociva v tvorbé optimalizovanych 3D modelt a
textur, kterymi se herni prosttedi postupné vypliuje a tvofi komplexni celek.
Tvorba takovych modelti zahrnuje nesmirné Sirokou $§kalu rtiznych objektt od
malych kameni a ¢asti flory az po celé budovy a jiné stavby. Environment artista
tedy musi mit velice obsahlé znalosti o vizudlnim charakteru véci napfic fadou

rtiznych obort, aby byl schopen vytvofit uvéfitelné a dobové presné prostiedi.®

4 Riot Games, 2018b, online
5 Eberly, 2007, s. 224-243
6 Riot Games, 2018b, online
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2. VYROBNI PIPELINE
K bliz§imu popsani vyrobni pipeline herniho prostiedi jsem si vybral jako vychozi
zdroj rozbor vyvoje prostiedi remaku hry Dead Space z roku 2023 od studia Motive,
které¢ dnes spada pod studio Electronic Arts. Remake origindlu z roku 2008 vznikl
piedevsim kvili technologickému posunu, ktery probéhl za vice jak 14 let od doby,
kdy ptvodni hra vys$la. Tento posun mél za pfi¢inu nejen razantni zvySeni vykonu
pramérného systému, na kterém dnes hra¢i hraji’, ale i vznik a vyvoj novych a
soucasnych nastrojii, se kterymi vyvojafi tyto hry vytvaii.® Trend remaki starSich
kvalitnich tituld je tedy v sou¢asné dobé pomémé popularni.® Nasledujici pipeline a
jeji rozdéleni se samoziejmé muze mirn€ lisit napfic riznymi studii, ovSem zdkladni

kroky ve vyvoji prostfedi budou v drtivé vétsSing ptipadt shodné.

2.1. Faze L0 — Prvotni analyza
Prvni faze tohoto vyvoje neni zcela standartni, jelikoz, jak uz bylo feeno, v tomto
ptipad¢ se jedna o pretvoreni jiz existujiciho originalu. Proto je tato fdze nazvana
L0, neboli nulty krok. U vyroby zcela nového herniho titulu by se v této fazi
predevsim shromazd'ovali reference a nastavilo by se vizudlni i herni jadro celého

projektu.®

V ptipadé¢ Dead Space remake vyvojaii v prvni fazi analyzuji originalni hru a
rozplanuji, jakym zpisobem budou plvodni prostiedi pretvaret a vylepSovat. Na
této fazi se samoziejmé podili 1 vSechna ostatni oddé€leni v pipeline. Vznikaji tedy
nove koncepty a castecné se pretvari i jadro prostredi, aby se dosédhlo jesté lepSiho

vyuziti hernich mechanik.

2.2. Faze L1 — Hruby blockout

Druha faze spocivd ve vytvoreni hrubého blockoutu prostiedi, ktery se hned od
pocatku za¢ind testovat. Prostiedi se v tomto pfipad¢ jiz v této fazi rozpracuje do
modularnich dili, ze kterych se celé sklada. Set takovych dilt typicky vypada jako

fada variaci stén s riznymi otvory, napf. na okna nebo dvete, a variace rovnych,

" Techspot, 2020, online

880 Level, 2023, online

® Wired, 2023, online
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rohovych nebo zaoblenych stén. Stejné variace pak plati i u moduld pro stropové a

podlahové ¢asti nebo rizné sloupy apod.

Zkratka jde o vytvoreni co nejefektivnéjsi a nejuspornéjsi ,,stavebnice®, ze které se
da slozit libovolné mnozstvi variaci riznych prostiedi. Takovych modularnich setd
samoziejme v ramci jedné hry vznika celd fada a kazdy z nich vétSinou reprezentuje
predem urceny typ mistnosti nebo casti prostiedi s typickou charakteristikou.
Rozméry takovych modularnich dili jsou vétSinou standardizované v ramci

projektu.

2.3. Faze L2 — Vizualni zaklady

Ve tfeti fazi vyvoje se zacinaji nastavovat vizudlni zéklady prosttedi a jeho
atmosféra. Do prostoru se zasadi kli¢ové vizualni prvky se zakladni vrstvou detailu
v jednotlivych modulech a nastavi se vizualni kompozice prostiedi. Ur¢i se, jaké
palety barev budou reprezentovat urcité prvky a ¢asti prostiedi. Nastavi se zakladni
p p . p p , - v ey 11
nasviceni scény, pomoci kterého se zaroven zhruba ur¢i jeji atmosféra.
Kompozice prostfedi, barevna filozofie a vliv svétla a stinu hraje v orientaci
v prostfedim obrovskou roli a jeji nevhodné vyuziti mize zcela zménit zpiisob,

jakym ma hra¢ prostiedim prochazet a jak se v ném ma chovat.

Vsechny tyto prvky totiz ovliviiuji, jakym zptsobem se ,,vedou hracovi o¢i“ po
obrazovce a co upoutava jeho pozornost. Proto musi byt barevna paleta a vyuZziti
jednotlivych barev zvoleno tak, aby nejen barvy fungovaly jako vizualné ptitazlivy
celek, ale také aby naptiklad vyrazné barvy ptilakavali hra€ovu pozornost k tém
objektiim, které pozornost dostavat maji. Anebo naopak, aby, v ptipad¢ odlakani
pozornosti, sméfovala hraCova pozornost mimo oblast, ve které se naptiklad nahle

objevi nepfitel, ktery ma hrace piekvapit.'2

Podobnou roli ma v hernim prostiedi i kontrast svétla a stinu. NejsvétlejSich casti
prostfedi si vétSinou vSimneme jako prvni, ty temné na nds plsobi prazdné a
neutralné. Svétlo ma ale, mimo této vlastnosti, také vyrazny vliv na celkovou
atmosféru prostredi. Je tomu tak z n¢kolika divodi, ptedev§im vSak kvili kresbé
stinii, kterd zasadné ovlivituje charakter véci a zplsob, jakym je vnimdme.

Naptiklad jednoduchou mistnost s postavou uprostted budeme vnimat velice

11 Dead Space, 2022, online
12 Schell, 2019, s. 287-291
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odlisn€, pokud bude mistnost rovhomérné nasvicena stropnimi svétly, nebo pokud

bude svicena jedinym svétlem umisténym pod postavou (viz obrazky 1 a 2).

Tyto zmény maji, podobné jako u barev, opét za vysledek rozdily v hracove
vnimani a v jeho reakcich. V prvnim pfipad¢ je charakter prostiedi viely a

nezaketny, v tom druhém je temny a nejisty a hra¢ by nejspi$ zpozornél a cekal

3

nebezpedi.t

Obrazek 1: Postava v mistnost nasvicenda rovnomérné stropnimi svétly (Viastni tvorba, 2024)

Obrazek 2: Postava v mistnost nasvicena zespoda jedinym lokalnim svétlem (Vlastni tvorba, 2024)

13 Swink, 2008, s. 119-138
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2.4. Faze L3 — Materialy a populace prostiedi
U ctvrté faze se environment artisté zacinaji zabyvat texturami a materidly a tvofi
prvni sekundérni assety, kterymi prostiedi postupné zapliiuji. V tomto konkrétnim
ptipadé tviirci vychdzeli z jiz existujicich textur z plivodni hry, na zékladé kterych

vytvoftili nové, kvalitnéjsi a detailnéjsi verze.

Takovyto remaster materialii ¢asto obnasi i tvorbu zcela novych textur, které se
v piivodni hie viibec nevyuzivali.}* Bylo tomu tak pedev§im kvili p#ili§ nizkému
vypocetnimu vykonu tehdejSiho hardwaru, ktery by vykreslovani tady dalSich
textur nejspis nezvladal nebo v té dob¢ zkratka hra ani nebézela na hernim enginu,
ktery by takové materialy dokéazal vykreslit’®. Mezi takové textury patii predeviim
mapy urcujici ruzné parametry materidlu jako hrubost, kovovost, nerovnost,
prihlednost, prisvitnost, svitivost nebo parametry prithledné vnéjsi vrstvy. Tématu

textur a materialai se podrobnéji vénuji v kapitole 4.1

2.5. Faze L4 — Narativni prvky
Pata faze obnaSi predevSim zaneseni narativnich prvkt do prostiedi. Kazda
videohra, napfi¢ celym hernim spektrem, dokéze svym prostfedim vypravét urcity
prib¢h, ktery je, obzvlast’ pro ptibéhové hry, naprosto klicovy. Tyto narativni prvky
mohou velice zasadné ovlivnit, jak se bude hra€ v hernim prosttedi citit, chovat a

jak bude na déni v ném reagovat.

Tyto narativni prvky se daji vyjadrit velice malym detailem v pouhé textute, ale i
obrovskym zéisahem do celého prostiedi, které ho prakticky celkové definuje a
pretvari. Nadhernym piikladem takového velkého zasahu s narativnim vyznamem
jsou staré vraky obfich roboti ve hie Horizon Zero Dawn (viz obrazek 3), které
jsou rozseté po celém hernim svété, a maji poukazovat na diivejsi valku, ve které
tyto roboti bojovali. Narativni vyznam ale miZe mit i zaschld skvrna od krve na

vvvvvv

vchazi do nebezpeéné oblasti a mél by zpozornét.’

14 Deadspace, 2022, online
15 Techspot, 2020, online
16 Deadspace, 2022, online
17 Medium, 2023, online
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Narativni prvky v sob¢ nese prakticky kazda ¢ast herniho prosttedi, jelikoz vyrazné
napomahaji uvéfitelnosti a autenticité. Mezi tyto prvky patii naptiklad zestarnuti a
dalsi vngjsi vlivy s nim spojené, opotiebovani a projevy pouzivani apod. Tyto prvky

se pak daji vyjadrit fadou raznych zptsobt.

V Dead Space remake se ve fazi L4 pfidavaji do modularnich casti prostredi
napftiklad praskliny, odloupnuty a odfeny lak na prvcich s ostrymi hranami, skvrny
na sklenénych ¢astech, naznaky rezivéni kovovych ¢asti, nanosy $piny do zahybu
a na plochy, kterych se nikdo dlouho nedotykal, ale i naptiklad Spinavé otisky na
mista, kterych se n¢kdo dotykd casto. Stejné¢ tak ma vétSina té€chto prvki
promysleny design tak, aby vypadali funkéné€ a pouzivané i ptes to, Ze s nimi tfeba
hra¢ nemiize pfimo interagovat. Takto zvoleny design opét prispiva k celkové

uvétitelnosti a atmosféfe prostredi.*®

2.6. Faze L5 — Finalni kompozice a efekty

V Sesté findlni fazi vyvoje musi byt celé prostiedi fadné otestované a dokonale
doladéné po herni strance. Do prostiedi se zakomponuji v§echny findlni sekundarni
assety, doladi se findlni detaily vizualnich a narativnich prvki a detaily nasviceni

scény. Tato faze uz se z drtivé vétSiny odehrava Cisté uvniti herniho enginu.

V ramci enginu se také nastavuji vSechny dodate¢né vizualni efekty. Mezi takové

efekty patii naptiklad particle systémy objevujici se v prostoru, volumetrické

18 Dead Space, 2022, online
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efekty, odlesky svétel v kamerte, stylizované nedokonalosti v obrazu apod. Tyto
efekty dale prohlubuji atmosféru a uvéfitelnost prostfedi. Vytvoieni a naladéni
téchto efektl ma z velké Casti na starosti oddéleni vizualnich efektl, které
s environment artisty v této fazi tizce spolupracuje. Mezi tyto findlni Upravy ale
patii naptiklad i finalni color grading a filtry, pomoci kterych se globaln¢ upravuje

vykresleni barev v celé hte.!

19 (Dead Space, 2022)
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3. TECHNIKY VYROBY
3.1. Softwary

Softwary vyuzivané ve vyrobni pipeline herniho prostfedi se mohou vyrazné lisit
mezi jednotlivymi studii. Proto se zamétim pfedevsim na ty nejpouzivanéisi, které
patii mezi standart v oboru. Tyto softwary rozdélim na tii zdkladni kategorie, a to

na 3D modelling softwary, texturing softwary a game enginy.

Mezi nejpouzivanéjsi 3D modelling softwary patii pfedev§im Autodesk Maya a 3D
Studio Max, které jsou na trhu jiz dlouhou dobu. Konkurenci jim jiz par let déla
program Blender, ktery je ¢im dal populdrnéj$i a mé velice Sirokou komunitu
uzivatell. Je tomu tak pfedevs§im protoze je zcela zdarma a je open source, takze se
na jeho vyvoji mize kdokoli a jakkoli podilet a rozsifovat ho. V pfipad¢ tvorby
hernich prostiedi se v téchto softwarech predevsim vytvaii samotné modularni ¢asti
a vSechny sekundarni assety a nastavuji se jejich UV parametry pro nasledné
texturovani. Velice uzivanym byva také software Zbrush, ktery je ovSem vyvinuty
vyhradné pro sculpting modelovani a uziva se Casté€ji pro soft surface objekty. Tedy
objekty organické podstaty, které mivaji nepravidelné hladké tvary. V jejich
ptipad¢ je pfistup sculptingu vyrazné efektivnéjsi oproti béznému hard surface

pristupu.?

Mezi texturing softwary je rozhodné nejdominantnéjsi balicek Substance, ktery byl
puvodné vyvinut firmou Allegorithmic a v neddvné dobé ho odkoupil gigant
Adobe. Z tohoto balicku jsou nejpouzivanéjSi softwary Painter, Designer a
Sampler. Substance Painter slouzi pfedevsim ke tvorbé unikatnich textur ur¢enych
Cisté pro konkrétni model. Je tedy vyborny napiiklad pro texturovani postav nebo
unikatnich assetli a poskytuje Siroké moznosti detailnich lokéalnich Uprav textur
modelu. Jeho nevyhodou vSak v nékterych ptipadech mize byt fakt, Ze rozliSeni
textur je vzdy limitovano UV prostorem konkrétniho modelu a rozmisténim UV
islandd, a proto neni zcela vhodny pro texturovani naptiklad vétSich modelt, kde
je efektivnéjsi vyuziti tiling textur. Pravé pro tvorbu takovych textur je ureny

Designer.

Substance Designer je node-based software ve kterém se textury tvofi

proceduralnim zplisobem. Jsou tedy sloZeny z fady riznych map a textur, které se

20 A1I3DP, 2022, online
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libovoln¢ kombinuji a upravuji skrze riizné funkce softwaru. Zasadni funkci je
pravé moznost upravit findlni vystup textury tak, aby na sebe z kazdé strany
navazovala bez viditelného pfechodu a dala se tim padem na velké plose
mnohondsobné opakovat, aniz by si toho hra¢ na prvni pohled vSiml. Takovym
texturam fikdme tiling textury. Tiling textury jsou idedlni pro texturovani velkych
objektl, jelikoz se daji libovoln€ opakovat a jejich rozliSeni tedy neni omezené
velikosti jednotlivych UV islandi. I tato metoda méa ovSem své hranice. Lidské oko
je velice dobré v rozpoznavani vizudlnich vzort a v pripadé nadmérného opakovani
jedné textury na velké plose tyto vzory jednoduse vznikaji. Nékdy je tedy potieba
zkombinovat vice riznych tiling textur a nepravidelné je mezi sebou prolinat tak,
aby si toho hrac, pokud mozno, nevS§iml a prostfedi stile plsobilo uvéftitelné.
V posledni dobé¢ je také velice konkurenceschopnou alternativou k Substance Suite
1 Quixel. Jedna se o kombinaci velice rozsahle knihovny PBR materidlii a 3D asset
Quixel Megascans a texturing software Quixel Mixer. Velkd vyhoda této alternativy
je, podobné jako v ptipad¢é Blenderu, v tom, ze je zcela zdarma. Tento fakt je sice
omezen na podminku, Ze je hra tvofena v ramci Unreal Enginu, ale vzhledem
ke schopnostem, moznym vyuzitim a zaslouzené popularité tohoto enginu, se jedna

o velice férovou podminku.?*

Stranka hernich engintl je jiz komplikovanéjsi téma. Dnes existuje n¢kolik game
engind, které jsou zdarma dostupné a je v nich v dneSni dobé tvofena vétSina
mensSich hernich tituli. Mezi tyto softwary patii pfedev§im Unreal Engine a Unity
Engine. Pokud se ovS§em zaméfime na vedouci studia zodpovédnd za nejznamé;jsi
herni tituly dne$ni doby, vétSina z nich mé herni engine vyvinuty interné pro jejich
vlastni potteby. Game engine je zkratka srdce celé hry a v ptfipadé velice naronych
projektl je nejlepsi mit moznost samotny engine upravovat na zakladé potieb
kazdého projektu. Vlastni herni engine tedy studiu poskytuje maximalni

flexibilitu.?

21 GameDev Insider, 2021, online
22 Game Designing, 2023, online
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3.2. Optimalizace
Pro zajisténi plynulého chodu hry na cileném hardwaru je tfeba brat velky zfetel na
optimalizaci vSech aspekt hry. Pro optimalizaci videoherniho prostiedi existuje
cela fada technik, které vyrazné napomdhaji Setfeni vykonu hardwaru a celkové
plynulosti hry.?® Normal baking je jednou z takovych technik. Jedn4 se o techniku
zapeceni detailu highpoly modelu do normal mapy low poly modelu. Vytvofi se
tedy dvé verze jednoho 3D modelu. Prvni verze je velice detailni, druha verze je
vyrazné zjednodusend a cilem je co nejnizsi celkovy pocet polygonl. VSechen
detail high poly modelu se poté propisSe do normal mapy. Normal mapa je jedna
z fady Casto vyuzivanych PBR textur. Dokaze ovlivnit zplisob, jakym se na plose
3D modelu odrazi a deformuje svétlo. Zobrazuje tedy ,,faleSné* nerovnosti a
vystupky, které nejsou soucasti samotného 3D meshe. Tento proces dokaze
zpracovat cela tfada 3D softwardi, nejCastéji se pouziva Substance Painter.
Vysledkem je tedy 3D model, ktery mé nékolikanasobné nizsi pocet polygoni, ale

stale plisobi velice propracované, diky detailni normal mapé.

Dalsi optimaliza¢ni technikou je LOD — Level of detail. Tato technika vyuZziva sérii
nckolika razné detailnich 3D modela s riznym rozliSenim textur, které postupné
zobrazuje v zavislosti na vzdalenosti daného objektu od hrace. Cim dél od hrade
objekt je, tim mén¢ detailni model a jeho textury hra zobrazi. Hra¢ by v idealnim
pfipad€ nemél z velké vzdalenosti poznat rozdil v kvalité¢ objektu a hra zaroven
nemusi vykreslovat zbyte¢né detailni objekty a nadmérné zatéZovat systém. Pocet
LOD verzi jednotlivych objekt se mize liSit napfi¢ jednotlivymi hrami, n€které
hry vyuzivaji az sedm a vice riznych LOD verzi. V dnesni dob¢ se tvorba LODu
z vetSiny vyrabi proceduralné, takZze nékteré softwary jsou je schopné vygenerovat

automaticky.?®

Light baking je dalsi z takovych technik. Jak uzZ bylo feceno v pfedchozi kapitole,
nasviceni scény je velice zasadni véc, ktera ovliviiuje celkovou atmosféru prostiedi.
Sviceni mé ovSem také velkou nevyhodu — je velice narocné na vykon. V dne$ni
dobg je jiz primérny vykon hra¢ského systému na pomérné vysoké urovni, takze

tento fakt byva obecné ¢im dal méné problémem. OvSem pokud pracujeme na hie

2 Eberly, 2007, s. 224-243
2480 Level, 2020, online
% Indie Games Devel, 2023, online
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napi. pro dedikovanou virtualni realitu nebo mobilni telefony, hardwarové limity
jsou tu stale velice vyrazné. V takovém ptipad¢ si tedy nemizeme dovolit ve hie
vyuziti dynamickych svétel a v tu chvili se vyuziva technika Light bakingu.
Prostiedi hry se nasviti dynamickymi svételnymi zdroji a svétlo, které vyzaiuji, je
poté zapeceno do light mapy textur, které jsou témito svétly osviceny. Svétlo tedy
neni vyzarovano ze svételného zdroje, ale vyzatfuji ho pfimo nasvicené objekty.
Timto zplsobem dosdhneme statického nasviceni scény, které sice nedokéze
dynamicky reagovat na pohyb objektli ve scén¢ a nevykreslovat realistické stiny,
ale vyrazn¢ usetii vykon hardwaru a pozitivné ptispiva k plynulosti celé hry. Vzdy
navic existuje moznost ob¢ tyto metody — dynamickd a zapefena svétla,

kombinovat a dosdhnout tak idealniho vysledku.?®

Velice zajimavou technikou je také vyuziti procedurdlnich systémii pro stavbu
herniho prostiedi. Procedurdlni systémy nepatii ¢ist¢ mezi optimaliza¢ni techniky,
ale za jejich pomoci se da také dosdhnout vyrazného usetieni vykonu. Tato metoda
typicky vyuziva velké mnozstvi riznych objekt, které se maji v prostiedi
vyskytovat, a ty za pomoci proceduralniho systému v prostiedi rizné rozmist'uje.
V systému se da pak definovat, kde a jak se tyto objekty maji objevovat. Napf.
v zavislosti na sklonu terénu systém ve strmém kopci zobrazi kameny a v rovném
udoli zase stromy a ketfe. Timto zplisobem lze dosdhnout obrovské variace a je
prakticky mozné vytvofit nekonecno moznych rtznych prostfedi. Krasnym
piikladem takového vyuZiti je hra No Man’s Sky. V této hie hra¢ cestuje vesmirem
a objevuje ruznorodé planety. Kazda z téchto planet, véetné vsi flory a fauny je
generovana Cisté proceduralnimi systémy. Diky tomuto pfistupu existuje ve hie vice
jak osmndct kvintilionti riznych planet, které maze kdokoli objevit a projit se po
jejich povrchu. Tak extrémni mnozstvi plné funkénich svéti by bylo absolutné

nemyslitelné v piipadé b&zného neproceduralniho zptisobu vyroby.?’

% UK Diss, 2021, online
27 Harris, Wiltshire, 2022, s. 78-95

21



4. TYPY VIDEOHER A SROVNANI JEJICH PROSTREDI
V dnesni dobé jiz existuje velice Sirokd fada typti videoher, drtiva vétSina ovSem
vychézi z nékolika hlavnich skupin a zbylé zanry jsou spiSe podskupiny a variace.
Hlavnim cilem této kapitoly je porovnat co nejriznéjsi hlavni herni zanry z perspektivy
funkcnosti a vzhledu jejich herniho prostiedi tak, aby mezi nimi vznikl jasny kontrast
a aby rozdily nebo piibuznosti v prostiedi jasné korespondovali s danym hernim
typem. Proto pro toto porovnani pracuji pouze s fadou hlavnich Zanrovych skupin.
Rozdily v hernim prostfedim mezi jednotlivymi podskupinami mohou byt viceméné

v detailech a nedava tedy smysl je vice rozebirat.

4.1. RPG
Herni zanr RPG — Role-play game, jak uz z ndzvu vyplyva, stoji na konceptu, kdy
hra¢ ptebira imaginarni roli hlavni postavy a prochdzi ptibéhem hry. Herni prosttedi
ma v zanru RPG obrovskou roli. Hra¢ ho postupné objevuje a prostiedi samo mu
z nemalé ¢asti napomaha piibeh vypravét a pochopit. U tohoto typu videohry ma
tedy velice silny narativni prvek, bez které¢ho se témét zddnd RPG hra neobejde.
Pokud se ma hra¢ vzit do n¢jaké role, uvetitelnost a Zivost jeho okoli musi byt na
maximalni urovni. Pokud neptsobi prostiedi autenticky, neplisobi autenticky ani

jeho role a piibéh.?

Aby vétsina RPG tituli dosahla potfebné trovné propracovanosti a atmosféry
prosttedi, voli vyvojaii uzavieny typ svéta. Takovy svét typicky nedava hraci ptilis
mnoho moZznosti ve volnosti pohybu, jelikoz z dalky vlastné vétSina mapy vypada
jako sit’ chodeb, které maji vzdy jen jeden mozny smér. Nékdy je to opravdova
chodba v interiéru, jindy to zase mlzZe byt exteriérovy prostor, ktery sice na prvni
pohled plisobi oteviené, ale ma své vymezené hranice, kterymi hrace posouva dal
vymezenou herni chodbou. Prostfedi tedy linearné provadi hrace pfibéhem hry a
diky jeho uzavienosti maji vyvojari témeét stoprocentni kontrolu nad chovanim
hra¢e a nad celkovou atmosférou. Mensi uzaviené prostredi samoziejmé znamena
1 v&t§i moznost propracovanosti a uvéfitelnosti prostfedi. OvSem ne kazdy RPG
koncept musi fungovat v uzavieném prosttedi. RPG Zanr je také jeden z mala, kde

dava smysl i moznost otevieného svéta.

28 Stephens, 2016, online
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Samoziejmé, stejné tak existuji i RPG videohry, kde takova volba viilbec nedava
smysl a jeji herni mechaniky by v takovém svété vibec nefungovali. OvSem
obzvlast’ v poslednich letech open-world RPG titult vyrazné ptibyva, a to i diky
stale vys§imu vykonu primérného hardwaru, ktery je schopen mnohem Iépe zvladat
obfii oteviené svéty. V ptipadé open-world RPG ma prostiedi jesté vétsi roli nez u
téch arkadovych se svétem uzavienym. V momenté, kdy dame hraci k dispozici
obfi otevieny svét, musime rovnou ocekavat, Ze objevovani tohoto svéta pro n¢j
bude jednou z hlavnich priorit a vyzev. Hra tedy musi hrace prostfedim spravné
vést, ale zdroven mu poskytnout i dostate¢nou volnost. Pokud se budeme prvnich
deset hodin herniho postupu pohybovat na dvou procentech herni mapy a budeme
mit zarovenn moznost kdykoli objevit zbytek celé mapy, mize hrace zbytecné
frustrovat. Misto toho, abychom mu dali moZnost linearné objevovat svét a zaroven
ho provazet ptibéhem, drzime ho zbyte¢né na jednom misté a zcela nevyuzivame
potencial ldkavého otevien¢ho svéta. Druhym extrémem je pak nulové vedeni a
omezeni v pohybu. Pokud bude otevieny svét to jediné, co hraci od zacatku hry
poskytneme, nebude mit po n€kolika jednotkach, ¢i desitkach hodin co délat. Svét
bez ptibéhu, ktery by ho jim provazel, mize skoncit chaotickym bloudénim

prostiedim, které mize pasobit poloprazdné a nesmysIné.

U open-world RPG je tedy otevieny svét jedna z nejvétSich vyzev a ldkadel pro
vétSinu hrach a tomu také musi byt prizpisobeny i piibéh a rizné vedlejsi déje.
Spravny imerzivni svét musi na hrace reagovat a do dé€je ho vtahovat. Proto se u
open-world her az tak Casto nebere takovy zietel na hlavni pfib&h. Pocitd se s tim,
ze hra¢ se bude chtit od hlavni déjové linky ¢as od Casu vzdalit a travit cas
objevovanim svéta. V ten moment se v riaznych chvilich na riznych mistech mapy
objevuji 1 vedlejsi kratké déje. Velkou roli v téchto momentech také muze hrat
faktor ndhody. I kdyZ vétSinou o redlnou ndhodu nejde a hra jen tyto vedlejsi déje
zamérné spousti v ur€ity moment, vSe hned piisobi unikatnéji, uvefitelnéji a hrac
ma opravdovy pocit, Ze byl svédkem né€eho vyjimeéného. I nasimulovana nahoda
tedy muze byt velikym pifinosem v celkové uveétitelnosti a imerzivité herniho

svéta.?®

2 Kevuru Games, 2023, online
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4.2. FPS

First person shooter, v pfekladu stiileCka z prvni osoby, stoji na jednoduchém
konceptu. Ve hie proti sob¢ stoji dva a vice tyma nebo jednotlived, kteti se
navzajem snazi zneSkodnit za pomoci stfelnych zbrani a raznych doplikd, nebo
splnit cil konkrétniho herntho médu. Nejpopularnéjsi FPS tituly poslednich dvou
desetileti jsou jednoznac¢né zalozené na multiplayeru, tedy online rezimu
umoznujici hru vice hraci ptes internet. Hernich modia za historii FPS her jiz
vznikla celd fada a kazdy z nich ma své specifika, ktera se velice vyrazné propisuji
i do herniho prostfedi. Obecnym specifikem ovSem byva fakt, ze v drtivé vétsing
téchto modi se jednd o herni kola, ktera trvaji maximalné v jednotkdch minut. To

tedy vypovidé o prvni charakteristice FPS prostfedi — jeho velikosti.

Véstina FPS tituld se odehrava v menSich hernich arénach. Tyto arény mohou
samoziejmé vypadat vielijak.>° Hra¢i se mohou pohybovat po stfese rozestavéného
mrakodrapu®! nebo tieba v uzaviené &asti Italskych Benatek®2. Jak uz jsem ptiblizil
v predchozi kapitole, ne kazdy uzavieny svét ma na prvni pohled jasné vymezené
hranice a nékdy muize klamavé puasobit jako svét otevieny. Pokud bude ovSem
prostiedi hrace pfili§ klamat, miize to mit, v pfipadé akcnich FPS her, spiSe
negativni dopad na jeho herni zaZitek. Prostfedi by totiz v tomto ptipadé mélo byt
vcelku dobfe a jasné Citelné a vétSina hracovi pozornosti by meéla sméfovat
k souboji s protihraci. Velikost herni mapy ovSem neovliviiuje jen délka kola, ale
také pocet hraci. Cilem spravného odhadu velikosti arény je piedevsim to, aby se
hra¢i na mapé€ stretavali v potfebny moment béhem kazdého kola. Pokud bude
aréna pro hru dvou tymul o péti hracich piili§ velkd, nemusi se béhem né¢kolika
minut trvani kola viibec setkat a hra dopadne nesmyslnym bloudénim. Pokud bude
aréna naopak pfili§ mala, kola budou pfili§ kratka a pfi vétSim mnozZstvi hrach se

miize z promysleného gameplaye stat naprosty chaos.

Tyto vlivy se velice jasné projevuji v piipadé¢ kombinace jedné herni mapy a
riznych hernich médu. Napiiklad v herni sérii Counter Strike je hlavnim hernim

modem tzv. Kompetitivni mod. Jedna se o sérii Sestnacti dvouminutovych kol, kde

30 Gameopedia, 2022, online
31 Counter-Strike Wiki, 2024a, online
32 Counter-Strike Wiki, 2024b, online
33 Riot Games, 2018c, online
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proti sob¢ stoji dva tymy o péti hracich. Prvni tym mé za cil polozit bombu na
jednou ze dvou uréenych mist na mapé€, druhy tym tomu musi zabranit. Kolo muze
skonc¢it vybuchem bomby, jejim zneSkodnénim nebo likvidaci vSech ¢lent jednoho
tymu v pripad¢€, ze neni polozena bomba. Pokud hra¢ zemfte, ¢eka na oziveni do
zacatku dalsiho kola. V ptipad¢ tohoto médu byvaji kola velice takticka a napinava.
Jelikoz se hraci neozivuji v prubéhu probihajiciho kola, jejich zivot ma mnohem
vetsi cenu a o to méne se snazi riskovat. Herni mapy také byvaji vzhledem k poctu
hracl vytvoieny tak, ze se soupefi nesetkavaji ptili§ Casto, obzvlast’ kdyz jich
v tymil zbyva nekolik poslednich. Kompetitivni méd tedy casto nebyva tak akéni,
jako jiné mody, a predevs§im zavér kola byva velice napinavy. Na mapach pro

Kompetitivni mod se ov§em v Counter Striku hraji i dalsi herni mody.3*

Protip6lem tohoto modu muize byt napt. Deathmatch. V tomto modu proti sobé
mohou stat opét dva tymy, nebo hraje kazdy hra¢ jednotlivé sdm za sebe, tedy
vSichni proti vS§em. Pocet hrac je tu vyrazné vyssi, v piipadé oficialnich serverii
az dvacet hract. Cil je jednoduchy — za kazdé zabiti dostava hra¢ body. Ten, kdo
ma na konci deseti minutového kola nejvice boda, vitézi. V prubéhu celého kola se
ovSem hra¢ ozivuje do né€kolika vtetin po kazdé smrti. Tento herni mod je tedy
byt az chaoticky. OvSem dalo by se fict, Ze tento mdd je prave ta nejvice ryzi forma
FPS hry. Gameplay tedy vypada tak, Ze hrac¢ doslova jen béha po map¢ a sttili po
vSem, co se pohne. V pfipad¢ smrti je za nékolik vtefin zpatky ve hie a takhle
pokracuje do konce kola. V pfipadé¢ tymového deatchmatche se, na rozdil od
kompetitivniho modu, nezapocitavaji zasahy do vlastnich. Hra¢ tedy opravdu

nemusi nijak vice premyslet kam sttili a ze hry se stava ryzi a koncentrovana akce.®®

Jak jiz bylo fec¢eno, takovych hernich médi existuje v ramci FPS titull celé tfada,
ovSem vétSina z nich je velice podobna t€émto zminénym, nékteré z nich dokonce
piimo vychazi. Je tu ovSem jesté jeden herni madd, ktery se vyrazné 1iSi — Battle
Royale. Pravé v poslednich letech vzrostl na velké oblibé hracl, a nejen diky
prichodu hry Player Unkown Battlegrounds, ktera tuto vinu zahgjila, vznikla na
jeho zékladé celd tada novych FPS tituli. Battle Royale je mdd masivniho

multiplayeru. Jedna se o zapas sta hra¢ii v rezimu ,,vSichni proti vS§em*, kde je cilem

34 Counter-Strike Wiki, 2024c, online
35 Counter-Strike Wiki, 2024d, online
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zustat jako posledni na zivu. Takovy mod a pocet hracli samoziejmé obnasi i velice
specifické herni prostredi. Na rozdil od béznych FPS rezimu, Battle Royale se
odehrava v pomérné rozsahlé oteviené mapé¢. Zatimco v modu Deathmatch je velky
daraz na konstantni pfisun akce a protivnik, tady je to zcela naopak. Battle Royale

je velice takticky a existuje celd fada ptistupt, kterymi lze dosédhnout vitézstvi.

Tim nejvice specifickym je moznost byt téméi zcela pasivni. U nékterych Battle
Royale titult je zkratka mozné jit cestou ukrytu a spoléhat na to, Zze Vas nikdo
nenajde a nékteti hraci odvedou praci za Vas a zlikviduji vétSinu ostatnich. Proto
byva prostfedi Battle Royale her velice rozmanité. Typicky se jedna o otevienou
pfirodu s loukami, lesy, menSimi mésty, opusténymi domy a samotami. Takové
prostiedi dokaze zajistit idedlni pomér mezi moznosti pasivni a akéni hry. Pasivni
ptistup mé samoziejme vyhodu i v tom, ze Battle Royale m4, na rozdil od ostatnich
FPS tituld, fadu prvka Survival her. Je tu tedy omezené mnozstvi zbrani, munice a
dalSich dopliika, které jsou riizn€ rozmistény a schovany po mapé. Pokud hrac zvoli
pasivngj$i zpusob hry, ziistanu mu vice prostiedkli na zavére¢ny boj o vitézstvi.
Ovsem kazda hra by méla byt spravné vyvazend a méla by obsahovat néjakou
vyzvu. V tomto pfipad¢ se naptiklad ty nejlepsi zbrané a vyhody objevuji
v nejrizikovéjSich castech mapy. Typicky to jsou oteviené a rozséhlé prostory, které
jsou hodné na ocich a tim padem pfildkaji velké mnoZstvi zdjemct, ale jsou i
zéaroven terCem ostielovani z dalky. Pasivni hraci, kteti nechtéji riskovat, se k témto

pfedmétim tedy vétSinou stézi dostanou.

U takového modu je ovSem problém, ktery nastava v prib&hu hry. Hraca postupné
ubyva, cast prezivsich se nékde ukryva, ale mame tu stale velice rozsahlou mapu,
po které se mohou pohybovat. Tento problém je vyteSeny tzv. vinou. Celé prostiedi
je obklopeno obfi prithlednou kopuli, ktera se postupné zuZzuje do urcité ¢asti mapy.
Ti, ktefi se do této kopule nestihnou v€as presunout, zemiou. Diky této viné je
zajiStény viceméné konzistentni herni pribeh, jelikoz se prostfedi zmenSuje umérné
k poc¢tu hrac¢i nebo hernimu ¢asu a tim padem téméf nikdy nedochézi k momentiim,
kdy by se hrac¢i museli pfili§ dlouho navzajem hledat a hra by ptsobila nudné. Tyto
viny opét znevyhodnuji ty, ktefi voli pasivni pfistup, jelikoz vlna se jen velice
vyjimecné zuzuje celou hru jejich smérem a v jeden moment tedy nastane chvile,

kdy budou muset svlij tkryt opustit. Tato chvile je samoziejmé kritickd. Hrac je

vystaven nejvétsimu nebezpeci a je velka Sance, Ze tu pro néj hra skonci. Proto, byt

26



pasivni moznost existuje, nemusi byt vzdy tou nejlepsi volbou a hra tim zajistuje

dostateénou vyrovnanost mezi obéma piistupy.3®

Faktem ovSem je, Ze u FPS titul obecné¢ hraje obrovskou roli zkusenost hrace.
V takové hie typicky byvaji pfistupné nizsi desitky hernich map, velka ¢ast z nich
navic specificky pro ur¢ité herni mody. Primérné mivaji celé zapasy od tficeti
minut do né¢kolika hodin a hra¢ vétsinou absolvuje nékolik desitek kol. V tomto
hernim zanru je tedy vyznamnym faktorem repetitivnost. Ti nejlepsi hraci FPS
titult, typicky angazovani v e-sport ligach, mivaji na konkrétni hie nahrano nékolik
desitek tisic hodin, znaji opravdu kazdy detail herni mapy a dokazou ho v ur€itych

situacich vyuZit ve sviij prospéch.®” Testovani hernich arén v priibéhu vyroby je

vvvvvv

4.3. Simulace
Zanr simulaci ma opét veelku jasny herni koncept — simulovat uritou ¢innost a
realitu kolem ni. Pod pojmem simulator si vétSina lidi nejspis predstavi extrémné
obtizné zdvodni simulatory nebo detailn€¢ pfesné a realistické letecké simulatory.
Hra ovSem miiZze simulovat opravdu cokoli — opravy domt, farmateni, fizeni
kamionu nebo i bézny zivot. VétSina z nich se ovSem nutné nesnazi piiblizit co
nejveérnéjsi realistiCnosti. Kvuli obrovské rozmanitosti moznych motivi
simulacnich her samoziejmé existuje 1 velkd rozmanitost v jejich hernich
prostiedich.®® Z pohledu funkénosti a herniho prostiedi tedy bude jednodussi

rozdé¢lit si tento zadnr na simulatory realistické a semi-realisticke.

Semi-realistické simulatory jsou typicky hrané z pohledu top-down, cesky z
,»ptac¢iho pohledu®. Na herni prostfedi tedy nahliZime shora a mame automaticky
vyrazné¢ veétSi prehled o tom, co se vném dée. VétSina semi-realistickych
simulatori nebyva nijak akéni, vysoka ptehlednost je tu dulezitd predevs§im
z diivodu, Ze se Casto ve hie odehrava fada déji najednou a také z divodu, Ze
nékteré koncepty simulatori by zkratka jinym zplsobem ani nebylo mozné hrat.
Napft. v pfipad¢ simulatoru stavby, jakym je tfeba Cities Skylines, si na zacatku

kazdé nové hry, volime z fady startovnich lokaci, €které se li§i pfirodnimi biomy,

36 Gamespot, 2019, online
37 The Gamer, 2024, online
% Schell, 2019, s. 130-135

39 Music Gateway, 2021, online
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Clenitosti terénu, rozsahem vodnich ploch apod. V pribéhu hry pak tyto velice
rozsahlé oblasti postupné upravujeme, zastavujeme a spravujeme.*? Pro rozsahlou
praci na tak Siroké plose tedy neddva smysl zadny jiny typ zobrazeni, nez praveé
top-down. Existuje ovSem 1 fada semi-realistickych simuléatorti hranych z first
person pohledu, tedy pohledu prvni osoby. Tento pohled vSak dava nejvétsi smysl

pfedevsim u simulétora realistickych.

Jedin¢ tak je totiz mozné zajistit co nejvetsi realismus a spravné simulovat danou
¢innost. Realisti¢nost tu ov§em nebyva ptfitomna jen ve vizudlnim smyslu, naopak
prioritou je piedevSim realisticnost ovladdni. Hrstka téch nejlepSich a
nckteré jiné tituly, které se naopak realisti¢nosti svého ovladani témto simulatorim
ani na mili nepfiblizuji. Stejn¢ tak to Casto plati i u fady jinych simulatorii, napft.
leteckych, které jsou pfimo vyuzivany k tréninku profesionalnich piloti. Takové
simulatory uz jsou ovSem spiSe za hranou toho, co jeSt¢ mizeme nazyvat
videohrou. Stejna pifesnost, jaka je nutna u ovladani, je tfeba 1 v piipad¢ herniho

prostiedi. Prioritou opét neni vizualni vzhled, ale funkénost.*!

Napf. realistické motorsport simuldtory maji zavodni okruhy, které jsou naprosto
vérné virtualni kopie okruhu redlného. Tato prostfedi se ¢asto vyrabi zpracovanim
komplexniho 3D skenu konkrétniho okruhu, ktery je vyvojafi nasniman specialnimi
skenery. Surovy vystup takového skenu je Casto velice neefektivni pro videoherni
pouziti. Obsahuje extrémné high poly geometrii, kterd se ne vzdy zachyti do
prostoru tak, jak je tfeba. Proto tyto skeny z vétSiny slouZzi spiSe jako velice pfesna
prostorova reference, na zékladé které se pak prostfedi celého okruhu stavi.
V ptipadé téchto realistickych simulatori muizeme jako soucast prostiedi
povazovat 1 kabinu, ve které se hrd¢ nachdzi. Tuto kabinu hra¢ ve vétSiné
realistickych simulatorii nemiiZze nikdy opustit a neustale ho obklopuje. Je tedy o to

vvvvv

simuldtoru musi vSechna potiebna tlac¢itka a packy ovladani byt pfesné¢ na svém

misté&, oproti redlné referenci.*?

40 Blitz, 2015, online
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42 jRacing, 2010, online
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5. PRAKTICKA CAST

Prakticka ¢ast mé bakalatské prace je tfiminutovy animovany film. Je to futuristické
sci-fi o mladé divce, kterad Zije v tézatské kolonii uprostied nevlidné pustiny. V této
kolonii lidé Zziji v chudobé a jsou nuceni pracovat v dole pod zdminkou, Ze bez tézené
suroviny, zvané Stelarit, nebude mozné vyrabét v kolonii energii a nikdo z nich by tu
neptezil. Lidé jsou tu viceméné dobrovolné véznéni, jelikoz Siroko daleko je mrtva
pustina a nemaji se tedy ani jak dostat pryC. Mistni vlada jim ovSem podsouva
zmanipulované a cenzurované zpravy o tom, co se déje mimo kolonii a jak4 je minulost
mista, kde ziji. Hlavni postava se tedy rozhodla ptidat k odbojové skuping, ktera chce
vladni cenzuru prolomit. Skupina ma sice malo ¢lend, ale ma v planu obrétit na svoji
stranu vice mistnich obyvatel a rozpoutat revoluci. Dosahnout toho ma pravé mlada

divka, ktera se vloupa do serverovny fidiciho centra a zjisti pravé informace o historii

tohoto mista.

Jedna se o 3D digitdlni animaci zpracovanou primdrn¢ v softwaru Blender a
renderovanou nativnim PBR render enginem Cycles. U takto rozsahlého sélo projektu,
mi bylo od zacatku jasné, ze pokud budu chtit zachovat napfi¢ celym filmem urcitou
uroven kvality a propracovanosti, bude nutné si vyznamnou ¢ast vyroby projektu
zjednodusit. Jako prioritu pfi vyrob€ jsem si urcil pravé tvorbu prostfedi, na kterém
jsem planoval stravit nejvetsi ¢ast Casu. Prostiedi také mélo ve filmu hrat vyznamnou
vizudlni roli a velka fada zabérh byla navrzena tak, aby v nich pravé prostiedi filmu
dominovalo. Tim padem jsem se rozhodl vyrobu a animaci postav zjednodusit za

pomoci softwarti Character Creator 4 a iClone 8.

Character Creator dokaze, ve spravnych rukou, vyrazné urychlit vyrobu postav, které
navic generuje s plné¢ funkénim a detailnim rigem a Sirokou fadou shape keys pro
animaci mimiky obli¢eje. Tim mi umoznil obejit celou fadu zdlouhavych a narocnych
technickych procest, které jsou jinak zapotiebi pro pln¢ funkéni animovanou postavu.
Takto pfipravené postavy jsem poté animoval v softwaru iClone, ktery ma predevsim
velkou vyhodu v piedpfipravenych nastrojich pro animaci obliceje. Témi dokaze
ovladat fadu jednotlivych shape keys najednou a za jejich pomoci jsem byl schopny
dosdhnout ptirozenych animaci obli¢eje za krat$i dobu. Od tohoto softwaru jsem ovSem
¢ekal pokrocilejsi funkce animace celé postavy a dle mého nazoru nefunguje software
na takové urovni, jak jsem si pfedstavoval, obzvlast pokud je ¢lovék jiz seznameny se

zakladnimi postupy a nastroji pii bézné animaci postav. To mi tedy naopak préci
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v kone¢ném diisledku ¢astecné ztizilo, ovSem nejednalo se nastésti o nijak vyraznou
komplikaci. Cast obleeni postav byla vyuzita z knihovny Character Creatoru, nebo

byla ru¢n¢ vyrobena a texturovana za pomoci softwarti Blender a Substance Painter.

Jak uz bylo feceno, primarn¢ jsem se pii vyrob¢ soustfedil na tvorbu prostedi a pii
jeho vyrobé¢ jsem vyuzival fadu zde zminénych technik, které se pouzivaji ve
videohernim pramyslu. Jednim z mnoha ptikladi je vyuziti modularnich ¢asti
prosttedi. Touto technikou jsem vyrobil fadu budov, které se objevuji v zdvérecné ¢asti
filmu. Tyto budovy jsou slozeny z jednotlivych moduldrnich c¢asti, které maji
standardizované rozméry. Moduly jsou pak rozdéleny do kolekei podle typu modulu,
napf. stény pfizemniho patra, stény stfednich pater, rohové moduly, dopliikky stfechy
apod. Tyto kolekce tedy definuji, do jakych ¢asti maji byt konkrétni moduly umistény.
Vsechny moduly jsou poté rozmistény do prostoru za pomoci proceduralniho systému
Buildify od autora Pavla Olivy. Nastaveni celé¢ budovy je definovano jednoduchou
vodorovnou plochou, urcujici pidorys budovy a zadédnim rozptylu maximalniho a
minimalniho poctu pater. Jednotlivé moduly jsou sice po celé sténé¢ budovy
rozmistovany nahodné, ale jejich kombinace rozmisténi lze ovlivnit nastavenim seed
hodnoty. Pokud je tedy cilem do detailu pfesny pozadovany vysledek, nemusi tato
metoda byt idealni. OvSem pokud jsou moduly chytie vyrobené, je tieba pracovat s
celou fadu riiznych budov a na jejich konkrétni variaci tolik nezalezi, je tato metoda

naprosto idedlni.
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Obrazek 4: Modularni casti budovy (Viastni tvorba, 2024)

Obrazek 5: Budova slozena z modularnich casti (Vlastni tvorba, 2024)
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ZAVER

Jako cil jsem si stanovil vypracovani ucelen¢ho dokumentu, ktery ¢tenaii pfeda komplexni
informace o environment designu ve videohrach a rozsifi jeho teoretické povédomi, na
zékladé kterého bude schopen stavét a zlepSovat svoje praktické dovednosti v tomto oboru.
V¢érim, ze tato prace je uzitena jak pro budouci i soucasné environment designery, tak i
pro hrace, ktefi chtéji mit $ir§i povédomi o roli herniho prostfedi v rdmci jejich herniho
zazitku. Ve své praci jsem popsal vSechny klicové prvky, které tvori prostfedi spravné
fungujici po vizualni 1 herni strance. Zaméfil jsem se na zptisob vyroby hernich prostiedi
a jak takové vyroba vypada v renomovanych hernich studiich. Popsal jsem jednotlivé faze
a kroky vyroby takovych prostfedi, co tyto kroky obnasi, jak vypada tym lidi, kteti na ném
pracuji a jaké jsou jejich role. Detailné jsem popsal ne¢které techniky specifické pro vyvoj
hernich prostfedi. Rozebral jsem populérni typy videoher a zaméftil se na jejich prostiedi.

Poukézal jsem na jejich podobnosti a odliSnosti a ptiblizil, co za nimi stoji.

Na zéaklad¢ sbéru dat k této praci jsem se mnohé ptiucil a dozveédél a tvorba této prace opét
vyrazn¢ piispéla k mému lepSimu povédomi o problematice environment designu ve
videohrach. Cast t&chto poznatkll jsem by pak schopen piimo aplikovat pfi tvorb&é mého
animovaného filmu. Tim jsem 1 prokazal, Ze znalost environment designu nemusi byt
uziteCna jen v ptipadé herniho primyslu, ale pravé napt. i u CGI animaci a statickych
renderti. VEfim tedy, Ze tato prace bude pfinosem i pro fadu dal$ich, ktefi se o tuto tématiku

a obor zajimaji, nebo ktefi se v ném chtéji ptimo profesné realizovat.
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TERMINOLOGICKY SLOVNIK

e Asset — Cast prostfedi, 3D model uréitého objektu (napf. viiz, krabice, sloup apod.)

e Blockout — Technika hrubého vyblokovani prostfedi zakladnimi tvary

e CGI - Computer Generated Image, v ptekladu pocitacoveé generovany obraz,
jakykoli obrazovy vystup vytvoieny za pomoci digitalnich 3D a kompozi¢nich
softwarli

e Engine, Game engine, Herni engine — Software ur¢eny pro tvorbu a chod
videoher

e First-person shooter (FPS) — Sttilecka z pohledu prvni osoby

e High poly — 3D model, jehoz sit ma vysoky, az extrémné vysoky pocet polygont

e Level of detail (LOD) — Optimaliza¢ni metoda zobrazujici objekty v riizné kvalité
v zavislosti na vzdalenosti objektu od hrace

e Low poly — 3D model, jehoz sit’ ma nizky pocet polygonil

e Mattepaint — Technika malby

e Node-based — Jeden z ptistupti ke kombinovani riiznych funkci konkrétni ¢asti
softwaru za pomoci uzlovych propojovacich schémat

e Particle systém — Systém castic pohybujicich se v prostoru (napt. dést’, prach
apod.)

e PBR - Physical based rendering, v ¢estiné fyzikalné piesné vykreslovani obrazu

e Pipeline — Pracovni plan a proces daného projektu s rozdélenim roli mezi rizna
oddéleni

¢ Remake, Remaster — Pred¢lana aktualizovana verze starSiho dila nebo jeho ¢asti

¢ Role-play game (RPG) — Herni zanr, kde hrac¢ piebira virtualni roli hlavni postavy

e Rig—Kostra a jeji ovladaci prvky definujici deformaci 3D modelu pfi animaci

e Shape keys — Jednotlivé variace vymodelovanych ¢asti modelu, typicky rtiznych
mimickych vyrazl obliceje postavy, mezi kterymi se poté prepind a kombinuji se

¢ Tiling — Opakovani textury na ploSe 3D modelu

e UV island — Cast rozloZené sité 3D modelu definujici mapovéani 2D textur na 3D

model
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