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Anotace

V této praci vam predstavim moje zpracovani pocitacové hry. V praci je popsan postup v
programech Blender, 3DsMax, AdobePhotoshop, Substance Painter, Unity a InkScape.
Seznamim vas s podobnou nabidkou her na trhu, historii pocitacovych her a popiSu kroky,
které jsou potreba k sestaveni celé hry. Dozvite se o tom, jak probiha prace se vSemi

softwary a diilezité postupy spravného zpracovani vSech aspekti.

Annotation

In this work I will introduce you my computer game processing. This is described in
Blender, Substance Painter, Unity, and InkScape. I will introduce you to a similar offer of
games on the market and describe the steps that need to be taken to build the game. You
will learn how to work with all the software and important steps in the right handling of

all aspects.
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U

vod

Tento svét je svét neomezenych mozZnosti, miizeme docilit naprosto vSeho, co budeme
chtit, miZeme délat to, co nas bavi, pracovat tam, kde chceme a jit si za tim, o cem snime.
Jediné, co je potieba, abychom dosahly naprosto vSeho, po ¢em touZime je, dat do toho
dostatek casu a usili, dale uZ jen vytrvat, neZ nam to vyjde. BohuZel, jsou tu stale jisté
limitace. Napriklad zakony fyziky, které nam limituji cestovani vesmirem. Tohle je hlavni
dtvod, proc se tak rad vénuji videohram, jejich neomezenym moznostem. Jejich velikosti
jsem byl vzdy fascinovan. VétsSina zkuSenosti, vyuzitych v této praci, pochazi z mé vlastni

dlouholeté praxe.



1 Pocitacové hry na trhu

1.1 Pocatky pocitacovych her

V roce 1947 vznikla prvni hra vytvorena pro hrani na katodovych trubicich. Hra, vyvinuta
Thomasem Goldsmithem a Estlem Mannem byla patentovdana 14. prosince 1948,
Fungovala na jednoduchém principu. Pomoci osmi katodovych trubic simulovala strely
odpalené na cil. autori se inspirace pravdépodobné vychazela z radarovych displeji
pouzivanych za druhé svétové valky. Nékolik tlac¢itek umoziiovalo ménit drahu a rychlost
strely, které byly reprezentovany malym bodem. ProtoZe tehdejsi technologie nedovolila
pocitacové vykreslit herni prvky, autori byli nuceni manualné je nakreslit na prithlednou

folii polozenou na CRT. Tato hra se povazuje za vlibec prvni vyuziti CRT technologie timto

zplisobem.
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1. Konkurence na trhu

Konkurence a podobnych videoher neni viibec malo, na trhu se pohybuje spousta titult s
podobnymi prvky. Pro priklad tu jsou videohry jako Don’t Starve, Rust a No Man's Sky.

Kazdy z téchto tituli ma jisté podobné prvky, vSechny patti do kategorie survival her.


https://cs.wikipedia.org/wiki/1947
https://cs.wikipedia.org/wiki/Katodov%C3%A1_trubice
https://cs.wikipedia.org/wiki/14._prosinec
https://cs.wikipedia.org/wiki/1948
https://cs.wikipedia.org/wiki/Druh%C3%A1_sv%C4%9Btov%C3%A1_v%C3%A1lka

Titul No Man’s SKy je nejpodobné&;jsi tomu mému, z diivodu sdileni podobného grafického

stylu a zasazeni.

2 Pribéh

2.1 Uvod

Je zacatek nového dne na vesmirné zakladné mezigalaktické téZebni spole¢nosti Harrizon,
zaméteni této spoleCnosti spociva v ziskavani nerostnych surovin z téZce dostupnych
planet. Tento den zacal jako kaZdy jiny, ale bylo na ném néco zvlaStniho ve vzduchu se
tahla jista atmosféra napéti. Sel jsem na kazZdodenni briefing, abych se dovédél, jaké budou
moje ukoly na dneSni 40H cyklus, nez slunce zastini nejbliZsi planeta. UZ posledni mésic
zpracovavame pas asteroidi, ve kterém jsme usidleni, pro doplnéni zasob a paliva. Jsou
to 3 cykly, které tu mame jesté stravit. Pfi priichodu hlavni halou se divdm ven prosklenou
sténou, ktera nam odhaluje krasy vesmiru. Zrovna paprsky modrého slunce kraji prach

putujici s pasem asteroidii a vytvari nadhernou iluzi svételného smogu.

KdyZ dorazim na briefing, vSichni na mé zvlastné pohliZi. Po chvili mi dojde, Ze to je asi z

v ’

dtivodu toho, Ze jdu zas pozdé. Nenapadné se zaiadim mezi ostatni, nastésti Séf tu jesté

v v o7

neni! Po chvili se rozrazi dvere, a ukaZe se nas s$éf. Jesté, nez cokoliv fekne ucitime jemné
chvénilodé, i pres to, jak je nepatrné je to zvlastni néco takového tu je poprvé, Poté uz jen

uslySime hlasity vybuch, nasleduje tma. Po chvili se nahodi zaloZni generatory a v hlaSeni

je slySet at’ okamzité opustime stanici. VSichni se rozebéhnou k zachrannym modulim.



BohuZel, ndhoda mi neprala a viybuch uvolnil Spatné upevnéné potrubi, které mé pri cesté
k moduli omracilo. Probudil jsem se po nékolika hodinach, vSude svitilo cervené svétlo
ohlasujici poplach. DoSel jsem zpét na misto, ze kterého jsem prozival vyhled na vesmir.
Uvidél jsem vsak jak je vétSina stanice roztriSténa na sousty c¢asti, uvédomil jsem si vSak
Ze mam Stésti, Ze jsem jesté nazivu. Vyrazil jsem co nejrychleji k nejblizsimu zachrannému
modulu. Zbyl tu posledni, oznaCeny na technickou kontrolu. Zbyvala mi snad jina
moznost? BohuZzel to vypada, Ze nezbyvala. Nasedl jsem a spustil sekvenci na odpal. NeZ
jsem upadl do hlubokého, uméle vyvolaného spanku, tak jsem pozoroval trosky stanice a

v hlavé jsem mél jedinou myslenku, ano chtél jsem uz davno nékam ven, ale ne takhle.

Na téhle stanici jsem se totiz narodil, vychovan délniky a nikdy jsem nebyl nikde venku.
PreZival jsem jen diky tomu, jak rychle jsme se ucil a byl jsem schopny délat opravy na

stanici. Nikdy jsem nikde nebyl, tohle bude moje prvni zkuSenost s vesmirem.

Pri pohledu na display, ktery ukazoval 50 dni do vybrané destinace, jsem usnul.

3 Postup Tvorby

3.1 Koncept

vvvvvv

rozvrhnout vSe co bude videohra obsahovat. Od navrhu hlavniho hrdiny, ptes rozvrzeni

mapy, aZ po navrh hernich mechanik.

3.2 Volba Softwaru

V nasi dobé existuje pres stovky riiznych softwart, které zastupuji a pomdahaji nam v
realizaci naSich projektl. Je potieba si spravné vybrat jednotlivé z nich podle nasich
pozadavkd, financi, zkuSenosti a jejich vzajemné komunikaci. Pro sviij projekt jsem zvolil
Unity engine, ktery ndm velmi usnadiiuje tvorbu videoher. Hlavni divody spocivaji v tom,

Ze tyto enginy za nas feSi mnoho komplikaci, od vypocti fyziky po renderovani celé scény.



Nicméné stdle je to jen nastroj, u kterého zalezi, jak s nim pracujeme, spoustu vSeho

moZného je jednodussi, ale cely vyvoj je stale velmi komplikovany set krokd.
3.3 Pribéh

Pro mé osobné je pribéh ve videohrach zasadni, jelikoZ uz existuji miliony videoher, tak
casto maji v sobé zasadni rozdily v pribéhu. Videohra bez pribéhu je jen set spousty
mechanik, které jiz zname z podobnych projekti. TO je hlavni diivod, proc¢ pribéh uceluje
cely projekt a dava videohram dusi a energii. Volil jsem pribéh zasazeny do kategorie
Science Fiction. Tuto kategorii jsem zvolil, protoZe mi umoZiiuje neomezené upustit uzdu
své fantazii a vytvorit vSe mozné i nemozné. Dalsim diivodem je moje vlastni fascinace

vesmirem a tim, jak jsme nicotni oproti vSemu ostatnimu.

3.4 Tvorba placeholdert

Tvorba placeholderti je v podstaté prvni cast, ve které se redlné zacina zpracovavat cely
projekt, tato etapa vyvoje ndm zajistuje predpripravit si funkénost hry a konfiguraci
enginu. Timto se vyvarujeme vétSiny designovym problémim. Placeholdery maji
odpovidat redlnému zpracovani danych objektd, bez jejich finalni vizualizace. Pomohou
ndm pripravit si veSkeré technické stranky objektli a pripravit je na implementaci

grafického zpracovani.

3.5 Programovani

Dilezité je stanovit si minimdalni poZadavky na programovani. V této Casti se snazime
pripravit minimum pro fungovani videohry. Jde o piipravu zakladniho pohybu, ovladani
kamery a main menu. V pozdéjsi fazi hry, kdy mame nastaveno vSe dillezité a graficka
strdnka je v néjaké pokrocilé formé, tak mizeme zacit zpracovavat pokrocilejsi a
komplexnéjSi mechaniky videohry, které nam prohlubuji zaZitek ze hry a prodluZuje herni

v

cas.



Obrazek 3

3.6 Pfiprava postavy

Postava, charakter, ktery ovladame po celou dobu videohry, prozivame s ni jeji pribéh, jeji
strasti a jeji snahu preZit na nehostinné planeté, kde se miize prihodit naprosto cokoliv.
Tohle jsou divody, proc je dilezité vénovat navrhu a vizualizaci postavy co nejvice ¢asu
mame. Cely proces zaina navrzenim celého konceptu postavy, pii kterém se snaZime si
rozvrhnout finalni podobu. Nasleduje vytvareni celého high-poly modelu, ktery je urcen k
vizualizaci v nejlepsi kvalité. Nicméné tyto high-poly modely nejsou efektivni vyuZzivat ve
videohrach, z dlivodu jejich naroc¢nosti na render. Tento problém se resi pomoci tvorby
low-poly verze modelu, ktery vychazi z jiz zminéné high-poly verze. Tento proces, u
kterého zaleZi sniZit naroky na render postavy, ndm dochazi k vysokému ubytku detailti.
Tyto detaily ale mliZeme zachovat pomoci takzvané normal mapy, které ndm uchovava
informace o tom, jak se ma zlomit svétlo, kdyZ dopada na model, timto zptisobem mtiZeme
zobrazit jiz zminéné detaily, o které jsme prisli. Dalsi krok je vytvorit textury pro postavu,
pro tento ucel vyuzivam substance painter, ktery postup naramné ulehcuje. V podstaté
princip fungovani je stejny jako klasicky Photoshop, s tim rozdilem malby na 3D objekt.
Nasleduje ptiprava takzvaného rigu pro postavu. Tento rig se vytvori logickym
pripojenim kosti na postavu. Cilem je vytvorit kostru pro postavu, kterd ndm umoZni 3D
model postavy animovat. K animacim jsem vyuZil reference z redlného prostredi, v tuto
chvili se vezme kamera a nahraju sam sebe v rtiznych ¢innostech. Pro priklad chiize, béh,

vyskoky a podobné.
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3.7 Tvorba prostredi

Prostiedi je jednim z nejvyznamnéjSich prvki ve videohrach. Pohybujeme se zde celou
dobu, proto je velmi dilezité, aby se okolni vizualizace moc neopakovala. Dobré je se
snazit opakujici se ¢asti vylepsit rliznymi modely, které nam vylepsi zazitek. Zacatek
navrhu prostredi spociva v tom si uvédomit, jaky typ videohry mame, tim Ze jsem si zvolil
3D, survival tak nejlepsi volbou je oteviena mapa. Proces za¢ne vytvorenim velké plochy,
u které urcime rtizné vysky v riznych mistech, abychom docilily nerovnomeérnosti terénu.
Dal$im krokem je nanesenim rtiznych textur. K ozvlastnéni terénu zacneme nanaset
modely riznych piirodnich tkazi, jako jsou skaly, stromy, kefe, suroviny a spousty
dalsiho. Nasledujicim krokem je vytvorit vhodny skybox ktery nam bude vytvaret iluzi

nebe.
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3.8 Stézejni pilire
JiZ v této dobé existuji, miliony her, néjaké odliSnéjsi od té moji, ale néjaké dosti podobné.
Diky takové nadmérné konkurenci je nutné mit vidy néco nového, néjaké zvlastnosti,
néco, ¢im lze zaujmout potencionalni zakazniky neboli hrace. Svou videohrou bych
nejradéji zaujmul prostiedim, jeho objevovani a prozkoumavani. Vytvoril jsem podzemni
komplex, ktery je plné operativni, ve kterém je nutné vyresit logické ukoly, aby bylo

moZné je prozkoumavat do vétsi hloubky.

Obrazek 6
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4 Softwary

4.1 Blender

Blender je open-source software pro modelovani a vykreslovani 3D pocitacové grafiky a
animaci s vyuzitim rdznych technik (napf. sledovani paprsku, radiosita, scanline
rendering, GI). Vlastni interface je vykreslovan pomoci knihovny OpenGL. OpenGL

umoznuje nejen hardwarovou akceleraci vykreslovani 2D a 3Dobjekt(, ale predevsim

snadnou prenositelnost na vSechny podporované platformy.

Obrazek 7

4.2 3DsMax

Autodesk 3ds Max (téZ 3D Studio MAX, familiérné ,Max“) je profesionalni program pro 3D
grafiku, vizualizace a animace. Byva pouzivan v postprodukci, pti vyrobé reklam, filmi a
v televiznim primyslu, pro architektonické a konstrukcni vizualizace a Casto slouzi i k

tvorbé grafiky do pocitacovych her.

12


https://cs.wikipedia.org/wiki/Otev%C5%99en%C3%BD_software
https://cs.wikipedia.org/wiki/Software
https://cs.wikipedia.org/wiki/3D
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_grafika
https://cs.wikipedia.org/wiki/Animace
https://cs.wikipedia.org/wiki/Sledov%C3%A1n%C3%AD_paprsku
https://cs.wikipedia.org/wiki/Interface
https://cs.wikipedia.org/wiki/OpenGL
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hardware
https://cs.wikipedia.org/wiki/2D
https://cs.wikipedia.org/wiki/3D
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program
https://cs.wikipedia.org/wiki/3D
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A1_grafika
https://cs.wikipedia.org/wiki/Film
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%A9_hry
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4.3 Substance Painter

Substance Painter je 3D malif'sky software, ktery umoznuje vytvorit textury a nasledny
render vaSich 3D modeli. Tento software byl vyvinut spole¢nosti allegorithmic a nedavno
odkoupen spolecnosti Adobe. Substance painter je profesiondlné vyuzivany po celém

svéteé.

Obrazek 9
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4.4 Krita

Krita (pivodné KImageShop a Krayon) je otevieny bitmapovy graficky editor z
kancelarského baliku KOffice, ktery je soucasti grafického prostiedi KDE. V baliku KOffice

se objevil poprvé ve verzi 1.4

Obrazek 10

4.5 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a dpravy bitmapové grafiky
(napt. fotografii) vytvoreny firmou Adobe Systems. Prvni verze (1.0) vysla v inoru roku
1990 pro Mac OS pod zastitou firmy Adobe Systems. V soucasné dobé je k dispozici
¢trnacta verze, prodavana pod oznacenim Creative Cloud(CC). Ptivodné je Photoshop
dilem bratrii Thomase a Johna Knolla, ktefi na vyvoji zacali pracovat jizZ v roce 1987.
Jednim z nejvyznamnéjsich bodt byl vznik verze pro operacni systém Microsoft Windows
vroce 1996 (verze 4.0). Oznaceni Creative Suite pouZivané u novych verzi vyjadiuje fakt,
Ze je Photoshop integrovan se skupinou dalSich grafickych programi firmy Adobe
(Adobe's Creative Suite), kam patfi mimo jiné Adobe Illustrator ¢i Adobe InDesign.
Oznaceni Creative Cloud, zatim jen u posledni verze vyjadiuje, Ze je Photoshop daleko vice

integrovan cloudové.

14


https://cs.wikipedia.org/wiki/Otev%C5%99en%C3%BD_software
https://cs.wikipedia.org/wiki/Bitmapov%C3%BD_grafick%C3%BD_editor
https://cs.wikipedia.org/wiki/KOffice
https://cs.wikipedia.org/wiki/KDE
https://cs.wikipedia.org/wiki/Bitmapov%C3%BD_grafick%C3%BD_editor
https://cs.wikipedia.org/wiki/Rastrov%C3%A1_grafika
https://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Systems
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C3%9Anor
https://cs.wikipedia.org/wiki/1990
https://cs.wikipedia.org/wiki/Mac_OS
https://cs.wikipedia.org/wiki/1987
https://cs.wikipedia.org/wiki/Opera%C4%8Dn%C3%AD_syst%C3%A9m
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://cs.wikipedia.org/wiki/1996
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Adobe%27s_Creative_Suite&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_Illustrator
https://cs.wikipedia.org/wiki/Adobe_InDesign
https://cs.wikipedia.org/wiki/Cloud_computing

Adobe Phatoshop CS6
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4.6 InkScape

Inkscape je open source vektorovy graficky editor pouzivajici. SVG jako sviij nativni
format. Jeho cilem je stat se mocnym a praktickym grafickym nastrojem, ktery bude plné
odpovidat standardiim XML, SVG a CSS. Inkscape je multiplatformni aplikace, kterd mtze
bézet pod Microsoft Windows, Mac OS X a unixovymi operacnimi systémy; nicméné,

prvorada vyvojova platforma je operacni systém Linux.
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Otev%C5%99en%C3%BD_software
https://cs.wikipedia.org/wiki/Vektorov%C3%BD_grafick%C3%BD_editor
https://cs.wikipedia.org/wiki/SVG
https://cs.wikipedia.org/wiki/Extensible_Markup_Language
https://cs.wikipedia.org/wiki/Scalable_Vector_Graphics
https://cs.wikipedia.org/wiki/Cascading_Style_Sheets
https://cs.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://cs.wikipedia.org/wiki/OS_X
https://cs.wikipedia.org/wiki/Unix
https://cs.wikipedia.org/wiki/Linux

4.7  Unity

Unity je multiplatformni herni engine vyvinuty spole¢nosti Unity Technologies. Byl pouZit
pro vyvoj her pro PC, konzole, mobily a web. Prvni verze podporovala pouze OS X a byla
predstavena na celosvétové konferenci Applu v roce 2005. Od té doby byl rozvinut o vice

nez patnact dalsich platforem.

Unity poskytuje moZnosti vyvoje pro 2D i 3D hry libovolného Zanru a zaméteni. Kromé
grafického prostredi pro tvorbu, podporuje také tvorbu skriptli predevsim v jazyce C# a

UnityScript (podobna syntaxe jako Javascript). Firma Unity Technologies provozuje

bezplatnou i placenou verzi programu.

Obrazek 13

4.8 HitFilm Express

HitFilm Express je software vyuZivajici k tvorbé a stfihu videi. Popripadé k vytvareni
specialni vizualnich efektl. Tento software byl vyvinut jak alternativa k podobnému
programu After Effect. Nicméné HitFilm Express neni nijak zpoplatnén a slouZi pro mensi

stiihace videi.

16


https://cs.wikipedia.org/wiki/Multiplatformn%C3%AD_software
https://cs.wikipedia.org/wiki/Engine
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Unity_Technologies&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8D
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hern%C3%AD_konzole
https://cs.wikipedia.org/wiki/Mobiln%C3%AD_telefon
https://cs.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://cs.wikipedia.org/wiki/OS_X
https://cs.wikipedia.org/wiki/Apple
https://cs.wikipedia.org/wiki/2D
https://cs.wikipedia.org/wiki/3D
https://cs.wikipedia.org/wiki/C_Sharp
https://cs.wikipedia.org/wiki/Javascript
https://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Unity_Technologies&action=edit&redlink=1
https://cs.wikipedia.org/wiki/Po%C4%8D%C3%ADta%C4%8Dov%C3%BD_program

* Main Menu

Trimmer Preview Window

Timeline
Media Panel

Audio Meter
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5 Problémy

Pti vyvoji videoher ¢asto vznika spousty problémii. Jednim z nejvétsich byva optimalizace.
vétSinou vznikd ze dvou stran, jak optimalizace grafické, tak optimalizace
programatorska. Grafickd optimalizace ¢asto zavisi na polycountu modeld. JelikoZ kazdy
model ve hie se skldda z takzvanych triangl{, tak je nutné je drzet v co nejmensim poctu.
Dalsi problém s grafickou optimalizaci je vegetace. JelikoZ aby méla vegetace alespon
néjakou atmosféru, tak je nutné mit spousty instanci prirodnich objektii. Tato graficka
optimalizace a vSechny jeji ¢asti se daji dobre reSit systémem LOD, neboli Level Of Detail.
Tento systém znamena vytvorit stejné objekty v rtizné kvalité. Nasledné se nastavi jejich
zobrazeni v riizné vzdalenosti, jelikoZ stejné nepozname moc velky rozdil kvality, tak
jediné nam vylepsi render time. Optimalizace ze stranky programovani. Jelikoz videohry
vyZaduji, co nejplynulejsi chod, tak je nutné kazdy snimek renderovat v milisekundach.
Tim je nejvétsi ukol programatort zaridit, aby jejich scripty byly co nejoptimalné;jsi.
Castym problémem je zbyte¢né ziskavani komponentd, zbyte¢na kontrola dat, zbyteéné

slozité reSeni problém{, které jdou napsat mnohem jednoduseji.
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6 Zaver

Do tohoto projektu jsem se pustil s jednim hlavnim cilem, ukazat co vSe jde zvladnouti v
kratkém case, ve chvili, kdyZ nékdo néco chce, jde dosahnout cehokoliv. Jediné, co je
potieba vloZit, je Cas a pile. Ne vidy vSe vyjde napoprvé, ale s dostatecnou trpélivosti a
vytrvalosti 1ze cokoliv. Mnoho lidi, o kterych jsem slySel, které jsem znal, které casto
potkavam, si jen stéZuji na to, Ze nikdy nemaji to co chtéji, Ze je nebavi to, co délaji a Ze

maji jen smiilu a veskery sviij ¢as obétuji jen ¢innostem, které jim nic nedaji.

VZdy jsem rad pomahal ostatnim, jestli ze soucitu nebo z vyhodného postaveni ve
spolec¢nosti, to uzZ jsem davno zapomnél, proto rad vSem piedvedu, Ze projekt velikosti
tohoto, ktery vétSinou zpracovavaji spolecnosti plné profesionald, zvladne jediny ¢lovék
s odhodlanim a dostate¢nou touhou. Mozna se rad predvadim, moZna jen chci inspirovat
ostatni, osobné nevim a pravdépodobné to nikdy védét nebudu, ale vim, Ze tento projekt
dotahnu do konce, at’ to stoji cokoliv. Nejsem ani nahodou pobliz cile, ale jsem na slibném

zacatku.
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