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TEXTOVA CAST

Abstrakt

Diplomova prace navazuje na esej zpracovanou v kontextu bakalarské prace Les (2020) tykajici se
grafického uzivatelského rozhrani a infografiky. Zaroven prace vychazi z prototypu digitalni hry Studna.
V detailu se vénuje jednomu ze segmentu herniho vyvoje, a to vizualni komunikaci. Cilem prace je najit
stylizovany vizudlni slovnik ve vztahu k architekture, designu narativu, hratelnosti a odezvy v kontextu
navigace. Textova ¢ast hleda priklady sofistikovanéjsich zplisob( predavani informaci, v jiz existujicich
videohernich titulech. Prakticka ¢ast navrhuje metodiku, ktera se inspiruje designem a industrialni
architekturou z obdobi 19. — 20. stoleti, v€etné ilustrace a malifskych pfistupl. Navrzend metodika

oveéruje, zda jsou uplatnéné postupy vhodné pro dalsi vyuZiti v praxi.
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Uvod

Pfedavanim informaci se v digitalnich hrach zjednodusené rozumi vedeni hrace v redlném case za
vybranymi, nebo povinnymi cili. V idedlnim pfipadé se z hlediska herniho designu jedna o vyvazeny
celek, ktery vice ¢i méné sugestivnim zplisobem preddva zakladni ¢i pokrocilé informace o moznostech

hry.

V teoretické ¢asti prace, se formou stru¢ného rozboru, vénuji trem aspektiim, které ovliviiuji orientaci
a autenticitu ve virtudlnim prostfedi. Jedna se o narativ, atmosféru a navigaci. Ve vybranych
videohrach hledam zajimavé pfistupy, které jsou dale aplikovatelné v praktické ¢asti prace tykajici se

jednoho ze segment(l vyvoje ateliérového projektu — digitalni hry s pracovnim nazvem Studna.

Projekt Studna lze chapat jako prototyp digitalni hry ménici se v ndvaznosti na momentalné probihajici
zavéreCné prace v Ateliéru hernich médii. Interdisciplinarni povaha vyvoje digitdlnich her vytvafi
prostor pro specifické zaméreni ¢lenli tymu, ktefi se vénuji zpracovani konkrétnich oblasti herniho
vyvoje. Soucasné klade naroky na vzajemnou spolupraci, vysledny zpracovany segment tedy nikdy neni
,dilem” jedince. K prototypu Studna tak vzniklo v pribéhu tti let nékolik design dokumentd, které

umoZnuji zkoumani kazdé nové zpracované problematiky do vétsi hloubky.



Cile

01 Prvnim cilem bylo experimentovat na poli ilustrace a malby s texturovanim 3D model(.
Vychozi bod v projektu se opiral o napodobovani redlnych materidld, opakujicich se
v texture. Zkousky, které na této urovni probéhly, mély bud potvrdit plvodni

rozhodnuti anebo jej vyvratit a zafixovat novy pfistup k vizualu.

02 Druhym cilem bylo vytvorit metodiku pro modelovani, texturovani a urcit miru detailu
v 3D objektech. Dlvod pro vznik metodiky je jasné ordmovani vizualni stranky projektu.

V neposledni fadé se navrzena metodika musi ovérit na konkrétnim prikladu.



Narativ

Obecné se narativ v digitalnich hrach chape jako linearni ¢i nelinedrni zplsob vypravéni pfibéhu o
hlavnim protagonistovi, ¢i protagonistce, popfipadé o svéte, ve kterém se pribéhové déni odehrava.
Formalné jsou tyto pfibéhy pretlumocené skrze animované sekvence (cutscény), interaktivni dialogy,
rizné formy zapisniku, ¢i detaily v samotném prostfedi. Maistreamovou scénou stadle dominuje
predstava, ve které nejlepsi a nejuniverzalnéjsi resSeni predstavuje vypravéni filmovym formatem
cutscény. Vyjimkou z vyse uvedeného prikladu, kromé mnoha drobnych nezavislych projektd, je hra
Dark Souls (2011) japonského studia FromSoftware Inc. Jedna se o akcni role-play z pohledu tieti osoby
zasazeny do temného fantasy stfedovéku. Hlavni mechanikou je prozkoumavani otevienych lokaci.
Hra¢ béhem hry, postupné zlepsuje svou orientaci v prostoru, nebo schopnost reakce na pohybové
sekvence nepratelskych jednotek v boji. Jediné zdokonalenim se v samotném hrani se hra¢ posouva
lokacemi ve svété dal. Svét zlistava od za¢atku neménny a progres hrou Ize ukladat skrze chceckpointy?.
VyuZziti chceckpointu umoznuje obnovit zdravi a aktualizuje atributy postavy, nicméné vidy obnovi i
nepratelské jednotky kromé porazenych bosstl, minibosst a NPC2. Postupnym prozkoumavanim lokaci
odkryvame i narativ hry. Hra mimo prostredni predava pribéh skrze dialogy s NPC. Nehratelnych postav
se ve svété nevyskytuje mnoho, zato maji promyslené déjové linky, které se hraci odhaluji postupné,

napfic hrou.

Specifické pristupy pro prdci s narativem:

Dark Souls v hernim desighu pracuji s behaviordlnim pfistupem3. Hra¢ se postupné naudi orientaci
v prostfedi na zakladé dobrych i Spatnych rozhodnuti a zaroven se tim zlepsuje v samotném hrani.
Rozhodovani v pribéhu hry je Uzce provazano s narativem. Hra¢ m(iZze a nemusi prochdzet celé lokace
a ma moZnost ménit a ukoncovat déjové linky okolnich postav. VSechna tato rozhodnuti budou mit

patrny vliv na pribéh.

1 Pozice, na které se hrac objevi znovu poté co jeho herni postava umfe.

2 _Non-player character” — nehratelna postava ve hie.

3 Podrobnéji pide Christopher W. o behaviorismu ve hrach. Totten C. W. (2019). Architectural approach to level
design (Second). CRC Press Taylor & Francis Group.



Atmosféra

Sugestivni virtualni svét, ktery se soustredi na vybudovani specifické atmosféry pracuje jednotné se
vSemi audiovizualnimi segmenty vysledné reprezentace. Atmosféra je skrytou vrstvou mezi vytvarnym
zpracovanim, zvukem, pfibéhem a hernim designem* a vyznamné tak pfispiva k imerzivnimu zaZitku ze
hry. Podvédomé ji vnimame a jsme nauceni ji pfifazovat rizné vyznamy. Je zde pfima souvislost mezi
dobovymi technologickymi limity a schopnosti v takovém prostredi stylizovat vizualni sdéleni, které v
disledku atmosférické zazemi hry vybuduje. Specifickym pfikladem je digitalni hra Kingpin: Life of
Crime (1999), akéni strilecka z pohledu prvni osoby od Gray Matter Studio, ktera svym zasazenim cili
na vytvoreni bez¢asého prostoru na Uzemi Spojenych statl. Kombinuje prvky retro futurismu a artdeca
v kontextu industridlniho a méstského prostredi. Tvlrci pracuji s gangsterskou tématikou padu a
vzestupu a inspiruji se filmy jako Pulp Fiction (1994), nebo Big Leboswki (1998). Pfibéh se odehrava ve
svéte, ve kterém vladne zlocin. Zde zaciname s nasi postavou gangstera v dystopické casti mésta
Skidrow. Nejen ptima reference na nejbidnéjsi méstskou cast Los Angeles nam hned napovi, v jakém
stavu se prostredi nachazi. Prostredi dotvari postavy stylizované do bezdomovcd, prostitutek, opilct a
zlodéjh. Kingpin rafinované schovava progres hrou do atmosféry méstskych ¢asti. V prabéhu hry se
kazda dalsi lokace zda Cistéjsi a udrzovanéjsi nez ta predchozi. Z bidné okrajové ¢asti mésta se tak skrze
ocelarnu, chemicku, nebo vlakové nadrazi dostavdame mezi futuristické mrakodrapy, kde nas ceka
souboj s hlavni nepratelskou postavou (bossem). V kazdé lokaci se méni vzhled nepratelskych i

ostatnich postav a postupné nachazime lepsi zbrané, nebo vétsi obnosy penéz.

Specifické pristupy pro prdci s atmosférou:

Za jednoduchym pribéhem pomsty se schovava promyslené rozsegmentované prostredi
mésta. Signifikantni prace s barvou a patinou od sebe navzajem odlisuje lokace, stejné jako
stav i vzhled okolnich postav. Kingpin pracuje s primitivnim vulgarnim jazykem, Spinou, nebo

znecisténym ovzdusim a touto kombinaci dosahuje autentické atmosféry.

4 Kasavin, G. (2012). Creating Atmosphere in Games. Game Developers Conference 2012.
https://www.gdcvault.com/play/1015556/Creating-Atmosphere-in



https://www.gdcvault.com/plav/1015556/Creating-Atmosphere-in

Kingpin: Life of Crime, okrajovad ¢dst mésta Skidrow

Kingpin: Life of Crime, Steeltown

Navigace

Patrné nejcitlivéjSim a nejvice exponovanym prvkem predavani informaci je v dnesni dobé navigace.
Digitalni hry za posledni dekadu aspiruji na srozumitelnost pro vSechny skupiny videoherni obce.
Navigace se pro herni designéry stava pouze formalni. Herni publikum je tak naucené vnimat navigaci

jako jakysi marker na obrazovce, nebo mini mapé, za kterym se maji vydat. Proto se ze zajimavé
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pojatych ukol( ve vztahu k designu stalo pouze formalni schéma ,,z bodu A do bodu B a zpét”“. Pfesto
se v dnesni dobé najdou hry jako Death Stranding (2019), které na schématickém pojeti ikoll vystavuji
celou mechaniku hry a tou je chize. V pfipadé digitalni hry Vampire: The Masquerade — Bloodlines
(2004) od studia Troika Games ve své dobé prekvapila velmi dobre zpracovanym tématem se
specifickou atmosférou. Oproti predeslému hernimu titulu Kingpin: Life of Crime se neuplatiuje
striktné linedrni prichod hrou. Vampire Bloodlines je RPG s akénimi prvky, zejména dynamicky
zakotvenym soubojovym systémem, zasazena v modernim mésté. Pfibéh nas vtahuje do svéta, kde
jsou upifi soucasti obyvatelstva Los Angeles. Chtéji vSak svoji pravou identitu pred smrtelniky utajit.
Hra ma asymetrickou nabidku hratelnych postav spadajicich pod upifi klany. Kazdy klan uréuje pravidla,
které hra¢ musi dodrzovat, aby pro néj hra neskoncila. Na zakladé vybéru postavy si hrac voli i zplisob
hrani hry. Z dialogl s dalSimi postavami ziskdvame informace o mistech, které jsou dllezité pro dalsi
postup hrou. Jakym zplsobem se k nim dostaneme nam postava nemusi vidy povédét. Design mésta
proto nesmi byt ndhodny a hrac se v ném musi umét zorientovat. Vidy se pohybujeme v mensich
segmentech, kde se orientujeme na zakladé vizualni grafiky (neony a cedule s nazvy) nebo situaci (stoji

zde policista — mUZu vstoupit jen za konkrétnich podminek).

Specifické pristupy pro prdci s navigaci:

Vampire Bloodlines klade dliraz na atmosféru, jejiz soucasti je i orientace hrace v otevieném
svété. Nejzajimavéjsim prvkem je opét jazyk. Jednotlivé krevni linie upird komunikuji v ramci dialogu
odlisnym jazykem, ktery vyuziva napfiklad metafory ¢i hadanky. Vztah mista a pouliéni grafiky je vidy

zakotven jak v predeslém dialogu, tak nasledné v architekture ¢i dalSich prvcich (zapisky, dodatecné

rozhovory, atd).

Vampire: The Masquerade — Bloodlines, uvodni lokace — méstskd ¢dst St. Monica
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Vsechny tfi zminéné tituly pracuji s prvky narativu, atmosféry i navigace komplexné a hledaji vidy
stejna vychodiska ve vztahu k ovladani, zasazeni déje ¢i namétu. Pro soucasnou diskusi jsou stale
relevantni referenci imerzivniho herniho zazitku. Vybrané pfistupy z téchto tfi her nasledné aplikuji v

diplomové praci.

Texturovani a malba na 3D model

Plvodni pristup k texturovani modelt mél byt v prvni fadé prakticky. Pfi tvorbé modelu se pfirazuje
kazdé jeho c¢asti material (cihla, dfevo, trava), ktery se potdhne stejnojmennou texturou. Textury
v plivodnim ndvrhu napodobovaly realitu stejné tak i typologie modelu (konkrétni historicka
reference). Nové se planovalo do celého vizudlu vice prosadit uméni a ilustraci. NejenZe se ateliérovy
tym sklada z lidi s citem pro vytvarné umeéni, ale obecné si ted projekt mlze najit sv(ij osobity pristup
k digitalnim hram i do budoucna. Po nékolika pokusech se potvrdilo, Ze nas tento typ stylizace zajima.
Pristoupilo se na produkéné komplikovanéjsi cestu malovani prfimo na model. Ta nabizi okazaly vzhled
spocivajici v tahu Stétce, gradientech, patiné, nebo naznacich stinovani. Pvodni experimenty s malbou
vznikaly zcela intuitivné, proto bylo na misté vytvofit metodiku, jak se bude k malbé na model

pristupovat.

vvvvvv

ktery se opakuje ve vzorci. Tento zplisob nam tak nedovoli svobodné pracovat stahy digitalnim
Stétcem, a proto se od néj opustilo po nékolika zkouskach. Nevyhoda malby pfimo na objekt spociva
v jeji specifitnosti. Modely malujeme tzv. na miru, model musi byt definitivni a nelze na ném po
dokoncéeni malby provadét zadné zmény. Pokud se zmény provedou, musi se cely model namalovat
znova. MoZnou prevenci je rozdélit model do jiz zminénych material(l (napr stfecha, fasada, podstava)
a pokud dojde ke zméné v modelu pouze u jednoho materiadlu, nebude potreba premalovat celou

budovu.

testovani textur s viditelnymi tahy stétce a normdlovou mapou se vzorem cihly



testovani malby primo na model

Metodika vytvareni architektury

Tato kapitola stru¢né seznamuje s pravidly, ktera jsou potfeba dodrzovat pro jednotny vzhled celé hry.

Jakych casti se tato metodika tyka?

Modelovani, malby na model, tvorby 2D prvk( (decal a sprite®) ve vztahu k architektufe mésta.

Mésto je rozdéleno do tfi ¢asti — obytné, primyslové a pfistavni. Kazda ¢ast ma svoje charakteristické
prvky pro navigaci a atmosféru. Tématem hry je voda, tedy tekutina obecné, voda sladkd, slana,
rostliny, zvifata a hmyz s vodou spojené, lodé, ponorky, a jejich prvky. Referencni architektura se

pohybuje v obdobi druhé poloviny 19. stoleti az do prvni poloviny 20. stoleti.

5 ,Decal” je projekce 2D obréazku p¥imo na model, ,Sprite” je 2D objekt v tomto pFipadé ve 3D scéné

13



Postup se bude délit do 3 bodu:

00 Navrh budovy (skica)
01 Modelovani
02 Malba
a. podkladova barva
b. prvni vrstva podle materialu
¢. druhd vrstva podle pozice budovy a stari
03 Detail

a. vytvareni veskeré 2D grafiky (spritd a decall)

01 Modelovani

Pozice modelare obnasi navrzeni budovy 00 (mimo detail — m(zZe byt navrZeny, ale neni to soucasti
prace modelare) tak, aby budova uz v modelu méla jasné charakteristické rysy. Primarné musi byt
zfejmé, jaké meéstské c¢asti budova nalezi. O jakou konkrétni budovu se jednd, bude dulezZité pouze u

modell, se kterymi hraci interaguji, nebo u budov, které se vaZou na narativ.

Priklad zaddni navrhované budovy pro modelovadni (bod 00)
Navrhuji budovu zasazenou v obytné casti s kompaktni zastavbou (= feSim pouze fasadu a stfechu).
Budova by méla pulsobit luxusnéji, presto ne nové. Vychozi téma bude musle, perla. Budova zatim

nema vyuziti v narativu nebo navigaci, pouze dokresluje atmosféru mésta.
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podklad pro modelovadni

Jaké prvky spadaji do modelovani?
Okna a dvere (nikoliv rdmy), parapet (vidy jednotna Sifka), patky, stfecha (previs), oblouky, Fimsy,

ventilace a kanalizace (bez detail(l jakym jsou naptiklad mftize), komin, vyklenky, sloupky, vlys.

Pravidla pro modelovani

Rozmeéry vsech oken a dvefi, typ oblouku a dalsi prvky musi byt provedeny stejné v kazdém dalSim

modelu.

Kazdy reliéf na modelu musi mit stejnou Sitku (okna maji vzdy Sitku x, dvefe maji vzdy Sirku y).

Stejnou Sitku musi mit kazdy parapet, nebo jemu podobny prvek.

Model musi byt kompletni ze vSech stran (bez detailu), pfestoze viditelna bude jenom celni strana.
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Tyto a dalsi parametry nadefinuje modelar v prlibéhu tvorby vzorovych budov. Déale zohlednujeme
vysku hrace (pfiklad: vyska dveri nemUze byt nikdy mensi nez 2 m), interaktivni objekty (dvere a okna)
musi mit spravné nastavené pivoty v pantech. Modelar se musi vidy pfizplUsobit rozhodnuti level

designéra®.

ukdzka industridlni budovy a vychozi mira detailu

02 Malba

Kazdy model se maluje rucné, je tak dulezité, aby u hotovych modell dochéazelo k dalSim zménam

minimalné. K malovani se pouziva Substance Painter a stopa Stétce se jmenuje Knife Painting Heavy.

a. podkladovad barva

Ta urcuje, v jaké méstské ¢asti se budova nachazi. Kazdad meéstska ¢ast ma svij vzornik.

5 Level designér navrhuje vekerou logiku mésta a tras v ném na zakladé gameplaye.
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podkladovd barva

b. prvni vrstva
V prvni vrstvé se definuji materidly, jako jsou cihla, omitka, plech, dfevo, sklo, beton, kdmen, kov. Kazdy

z nich ma svoje nastaveni stétce (velikost stopy, kryti, zplisob malby) a vzornik barev.
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prvni vrstva

Ptiklad: cihla, size 6, opacity 29
Mald stopa $tétce simuluje ¢lenitost cihly, prestoZe se nesnazi napodobit jeji presny vzorek. Oproti
tomu omitka ma nastaveni Stétce jiné (size 20, opacity 29). Kazdé nastaveni Stétce napodobuje miru

detailu a charakter materialu.
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Cihla—test

c. druhd vrstva

Dalsi vrstva by méla budovu zasadit do jejiho prostfedi. Pracujeme s tim, kde se ve mésté nachazi, jak
je stard a v jakém je stavu (vyhoreld, opusténa...). Obdobné jako prvni vrstva bude pracovat

s charakterem tahu, velikosti a prihlednosti Stétce.
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dum je mirné porostly mechem a md lehce zkorodovanou stiechu, nachdzi se na vihkém misté a je starsi

ukdzka malby na modelu
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03 Detail

Posledni faze tvorby budov je pridani detailu, ten zatim nema jasné stanovena pravidla mimo to, Ze se

jednd o 2D grafiku a doplfiuje model o charakter budovy.

Detaily se déli na navigacni nebo narativni (symbol), tedy maji v daném misté néjaky vyznam (ovéfime

otazkou proc?) a charakterni (ornament, ozdoba), tedy ovliviiuji atmosféru a mista, nebo objektu.

ST U\J

|

|

«.’)\.\|I“"l

POL UL

priddni 2D detailli jako zdbradli, okenni ramy, mriZe, zdobeni...

Dale se do detailu zahrnuje i pouli¢ni osvétleni, zelen, vizudlni navigac¢ni prvky (cedule, neony, loga) a

mensi objekty.

21



Ovéreni metodiky probihalo na 3D modelu (v ramci prototypu digitalni hry) zhotoveném podle
predlohy a upraveném pro méfitko virtualniho mésta. V kontextu art direkce a narativu digitalni hry

predstavuji dosazené vysledky zakladni principy stylizace celkového vizualniho feseni.
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OBRAZOVA CAST

Meéfritko, screenshot, 2023

Varianta méritka ve virtudalnim mésté, screenshot, 2023
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Aplikované vrstvy bez detailu, render, 2023

Proces malovdni detaild, digitalni malba, 2023
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Rozdéleni méstskych casti, screenshot, 2023
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