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Abstrakt

Eduard Randl, Evolucia technoldgii/grafiky v hernom dizajne a ich prepojenie s VFX
vo filme, Ateliér vizualnych efektov filmovej ateleviznej fakulty Vysokej S$koly
muzickych umeni v Bratislave, veduci diplomovej prace Ing. Mgr. art Andrea Vrabelova
ArtD., Bratislava 2022, 59 stran.

Préca sa zameriava na oblast’ vyvoja videohier od pociatku digitalizacie aZ po sucasnost,
ako aj na vyvoj samotnej grafiky a vyuzivanych technolégii. V praci si priblizime rozne
technologické milniky, ktoré formovali svet videohier a filmov az do tej podoby ako su
ndm znadme dnes, av jej zavere si preberieme aj mozné spojenie videohier a filmov
do jedného pribeh rozprévajaceho média. Cielom bakalarskej prace je tiez poukazat' na
skuto¢nost’, Ze digitalizacia ovplyvnila nie len spdsoby a Standardy natac¢ania filmov, ale aj
pop kultiru samotnl, atiez na fakt, ze filmy a videohry st z pohladu technologie

v dnes$nej dobe takmer totozné.
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Abstract

Eduard Randl, Visual Effects Studio of the Film and Television Faculty of the Academy of
Performing Arts in Bratislava, leadership Ing. Mgr. art Andrea Vrabelovad ArtD.,

Bratislava 2022, 59 pages.

The thesis focuses on the development of video games from the beginning of digitization
to the present, as well as on the development of graphics and used technologies. In this
thesis, we will approach the various technological milestones that have shaped the world of
video games and movies to the form we know today, in the end, we will discuss the
possible merge of video games and movies into one story-telling medium. The aim of the
bachelor thesis is also to point out the fact that digitalism has influenced not only the ways
and standards of filming, but also pop culture itself, and the fact that movies and video

games are almost identical in terms of technology today.
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Uvod

Pisal sa rok 1855, ked” anglicky matematik, filozof a vynélezca Charles Babbage navrhol
koncept prvého, digitalne programovatelného pocitaca. Prave vtomto roku Tudstvo
vkro€ilo do nového, dovtedy eSte nepoznaného obdobia — zacala sa ,,doba digitalna‘“.
Digitalizacia sa stala neoddelitel'nou a vyznamnou sucast'ou priemyselnej revolicie. Dnes
je uz mozné konStatovat, ze moderna l'udska civilizacia sa stala priam az zavislou
na digitalnych technoldgiach. Digitalne technologie si vyznamnou stéastou nasho

kazdodenného zivota, pretoze ich vyuzivame ako na pracu, tak aj na zabavu.

V tejto bakalarskej praci sa zameriame na ta zabavnu Cast' digitlnych technoldgii,
konkrétne na oblast’ videohier a filmov. Priblizime si r6zne technologické mil'niky, ktoré
formovali svet videohier a filmov az do tej podoby ako st nam zname dnes, a Vv jej zavere
si preberieme aj mozné spojenie videohier a filmov do jedného pribeh rozpravajuceho

média.



1. Hry pred digitalizaciou

Pred vznikom videohier si l'udia kratili ¢as najroznej$imi hrami: ¢i uz to boli karty, Sachy,
lokélne spoloCenské hry alebo miestne tradi¢né hry. Z histérie vSak pozniame jednu
mechanickd hru, ktord v podstate odstartovala historiu sféry, ktoru v tejto dobe pozname
ako gaming. Tou hrou bol Pinball, ktory zasiahol do historie a aj do samotnej pop kultury.
Bol to prave Josh Hochberg, ktory v roku 1961 ako prvy otvoril restauraciu - arkadu -
herniu, spolu s Philadelphia‘s Gavalier. Samozrejme sa jednalo o miesto, kde bol vi¢§inou
umiestneny Pinball a d’alSie mechanicko-elektronické hry, videohry zatial eSte cakali
na svoj ¢as. Pinball v§ak nebol prvou hrou svojho druhu, pretoze z histérie nam je zname,
7e najstarSim tipom takejto mechanickej hry je Bagatelle, ktoré pochadza z 19. storocia

z Franclzska / Belgicka (obr. 1.1).

obr. 1.1 Bagatelle

Bagatelle bola drevena doska s pribitymi kovovymi klincami alebo drevenymi ovalmi
na jej povrchu, ktoré tvorili prekazky. Hra bola zaloZzena na podobnom principe ako
biliard. Hra¢ ma k dispozicii 9 kovovych gul'6¢ok pomocou pakového mechanizmu ich
odpali do hernej plochy. Ulohou hraga je, aby jednotlivé guld¢ky zapadli do jamiek
vyrezanych do povrchu hernej plochy. Kazd4d jamka mala svoje bodovanie na zaklade
naroc¢nosti, akou sa dalo do danej jamky dostat’. Bodovacie rozpitie bolo 10 — 150 a ako to

uz byva, vyhrava klasicky ten hra¢, ktory dosiahne najvyssie dosiahnuté skore.



O storoCie neskor, v roku 1931, Ameri¢an David Gottlieb prisiel na trh s mechanickou
hrou Baffle Ball (obr.1.2). Bola to prva hra s tzv. mincovym systémom, ¢ize pre zacatie
novej hry, hra¢ musel vlozit’ do stolového automatu mincu, aby sa hra spustila. Baffle Ball
sa liSila od svojho predchodcu na prvy pohl'ad tym, Ze sa uz nejednalo iba o jednoduchu
a prenosnu dosku, ale bol to komplexnejsi stolny automat. Princip hry vsak zostal stale
rovnaky, lisilo sa iba rozloZenie hernej plochy. Hra¢ mal celkovo k dispozicii 10 gul'6¢ok,
ktoré mal dostal do jamiek. Vel'mi Casto sa vyuzivala technika udretia do stola aby gul'6¢ka

nasla spravny smer. Tato technika neskor ziskala nazov tilting.

obr. 1.2 Baffle Ball

V roku 1932 tato hru posunul opat’ o kus d’alej podnikatel’, dizajnér a vynélezca Harry
Williams tym, Ze prave on vymyslel a nainstaloval tzv. tilt mechanism, ktory limitoval
hraca v pocte udreti do stola, pripadne penalizoval za nadmerné vyuzivanie.

Neskorsie vydané verzie dokézali vydavat' uz aj penazni vyhru, ¢im sa skombinovali
elementy Pinballu a hazardu. Tieto verzie vSak onedlho v Spojenych $tatoch americkych
(d’alej len ,,USA“) na necelych 35 rokov zakazali.

Netrvalo to dlho a David Gottlieb predstavil mechaniku Harryho Mabsa, ktord zmenila
Pinball do zhruba takej podoby, aky ho pozndme dnes, pretoze do hry nam pribudla
ikonicka mechanika ,,odrazadiel, tzv. bumpers a mechanika “vyhadzovacich pak” tzv. —
flippers. Bumper je v Pinballe pomenovanie pre bodovanu prekazku v tvare hribu, disku,
alebo iného oblého tvaru a ak sa od tejto prekazky vrhnuta gul6¢ka odrazi, hracovi sa

pripocitaji body.



Flippers st naopak rukami hraca. Jedna sa o dve prvotne trojcentimetrové (v sicasnosti aj
sedemcentimetrové) paky v spodnej Casti hernej plochy. V dne$nej dobe mézeme najst’
stoly, ktoré pouzivaju aj treti flipper na vrchnej, pravej Casti hernej plochy. Tieto paky sa
pouzivaju na vymrStenie gulocky d’alej do hernej plochy. Na ovladanie pak pouzivame
tlacidlo umiestnené na oboch stranach Pinballového stola. Jediné miesto kam sa gul’6¢ka
moze dostat’ mimo hernej plochy je volny priestor medzi pakami a ak sa tak stane, hra
kon¢i.

Po prvykrat sa vyssie uvedena mechanika objavila v roku 1947, konkrétne na pinball hre
Gottlieb’s Humpty Dumpty (obr.1.3). Zaujimavostou je, ze na hracej ploche tohto stola sa
nachadzalo 6 flipperov - na kazdej strane boli tri. Toto usporiadanie sa samozrejme ¢asom
zmenilo az do dnesnej podoby. Pridanie tychto mechanik viedlo k vic¢sej kontrole guliciek
ateda z Pinballu sa stala hra, kde zaviselo skor na vaSich schopnostiach, nez na vaSom
$tasti. Cize Pinball vtedy ziskal status ako legitimna hra o schopnostiach hrac¢a a nie ako

obycajny hazard.

obr. 1.3 Gottlieb’s Humpty Dumpty

Dalsiu osobou, ktora dopomohla Pinballu nabrat dnesni podobu bol americky
businessman pol'ského povodu Steve Kordek, ktory vytvoril dizajn modernych Pinball
stolov. On umiestnil jeden par flipperov do spodnej casti hernej plochy, ovladanych
tla¢idlami na bokoch. Zlepsil elektromechanické cievky stolov, ukazovatele skore
Vv patdesiatych - Sest'desiatych rokoch dvadsiateho storocia. Nasledne v sedemdesiatych

rokoch pri Pinballe boli pouzité obvodové dosky a digitalne displeje.
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Sedemdesiate roky dvadsiateho storo¢ia suU dekddou, kedy sa videohry prvykrat dostali
na ark&ddovl scénu a osemdesiate - devitdesiate roky su zasa tym milnikom v historii,
kedy uz mozeme pozorovat’ aj isté prvotné spojenia sveta filmu a hier. Konkrétne u hry
Pinball pozorujeme, Ze prave vtomto obdobi zacali vznikat' herné stoly s filmovou
tematikou. Ku prikladu za najoblibenej$iu podobu Pinballu s filmovou tematikou sa

povazuje Addams Family (obr.1.4).

anJELTGA HlETon |

obr. 1.4 Pinball s filmovou tematikou Addams Family

Pinballové stoly s filmovou tematikou sa vyrabaju dodnes, no v dnesnej dobe sa uz jedna

skor o zberatel'ské kusy.

2. Videohra ako vedecky projekt

Na to, aby sme mohli zodpovedat’ otazku, kedy zacali videohry svoju cestu v historii
'udstva, je potrebné najskor definovat’ ¢o to ta videohra vlastne je:
,»Videohra je:
a) v SirSom zmysle: elektronickd hra (v uzSom ponimani len pocitacova hra) hrana
prostrednictvom obrazov na nejakej zobrazovacej jednotke.
b) v uzSom zmysle:
¢ len hraz bodu a hrana prostrednictvom hracej konzoly

e len hra z bodu a hrana na monitore a pomocou Klavesnice, joysticku alebo mysi.“

1 https://sk.wikipedia.org/wiki/Videohra
11



Videohry alebo pocitacové hry by sme teda jednoducho mohli opisat’ ako elektronické hry,
pri ktorych interagujeme s obrazkami, ktoré su vyrobené v pocitatovom programe

na displeji elektronického zariadenia (PC, TV, mobilny telefon, prenosna konzola atd’. .. ).

Pokial’ nickomu polozite otazku, ktord videohra na svete bola vyrobend ako prva,
s najvacsou pravdepodobnostou dostanete odpoved: Pong (1972) alebo Tennis for two
(1958). Ani jedna z tychto odpovedi vSak nie je spravna, pretoze uz v roku 1947 bola
zostrojend, a 14. decembra 1948 bol uznany patent prvej interaktivnej, elektronickej hry
americkej spolo¢nosti ALLEN B DU MONT LABORATORIES Inc. (obr. 2.2),
na zostrojeni ktorej pracovali hlavne vynalezcovia a fyzici: Thomas Toliver Goldsmith
a Estle Ray Mann. Thomas T. Goldsmith bol riaditefom vyskumu v New Jersey, kde
skimali moznosti vyuzitia katédovych trubic (cathode-ray tube) CRT displejov
v televizoroch, aprédve tu vyrobili Goldsmith a Mann videohru, ktord bola priamo
ovplyvnena displejmi radarov z druhej svetovej vojny. Tato hra sa vSak nikdy komeréne
nevyrabala a slazila iba ako vedecky projekt. Mechanika hry predstavuje mierenie striel na
ciele, kam sa dali prilozit’ priechladné folie s namal'ovanymi liectadlami a tym padom, sa
jednoduché body predstavujuce ciele zmenili na lietadld (obr. 2.1). K tymto prvotnym

pokusom o pocita¢ovu grafiku sa vratime v texte neskor.

obr. 2.1 vzhlad prvého video herného zariadenia - videohry od Goldsmitha a Manna

Dal§imi hrami z vy$§ie uvedeného obdobia, ktoré stoja za zmienku a takisto boli len ako
vysledkom vedeckych experimentov su urCite Bertie the Brain (1950, Dr. Josef Kates,
Toronto), Tennis for two (1958, William Higinbotham a Robert Dvorak, Brookhaven

National Laboratory) a Spacewar! (1962, Steve Russell).
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CATHODE-RAY ‘l'u'nl: AMUSEMENT DEVICE
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N. 1, a carporation of Delaware

Application January 25, 1047,
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1

This invention relates to a device with which a
pame can be played, ‘The game i of such o char-
aeter that it requires care and skill in playing it or
opersting the device with which the game i
played. Skill can be increased with practice and
the exercise of enre sontributes 0 success.

In rarrying out the nvention a cathode-ray
the face of which the trace of
the ray or electron beam can be seen. One or

more targets, such a8 Dictures of airplames, for 10

example, are placed upan the face of the tube and
camtrols are available to the player so that he can
manipulate the trace or position of the Beam
which 1= automatically eaused to move across the
face urf the tube, This movement of the beam
may be periodic and its repetition rafe may be
varied. Its path is preferably caused to depart
from & straight line so &s an increased
amount of skill and care for siccess in nllyinr th

made more spectacular, and

beam. ﬁukc plaee when the target is hit.
The invention may be understood from the de-

‘Serial No. 724,444

2
lead 8. This resietor 10 is in series with the re-
slstors 1 &nd 12 which are in parellel with each
«other and have one end of each grounded. *Re-
sistors (1 and (2 are ganged to & common canteol

eontactor 1§ is moved toward
contector 15° &= moved away from ground, The
movanle eontactor {5 on Tosistor 11 5 eonnected
by leag 18 to the control grid 1T of tube 18 which
is part of & balanced phese inVerter defiection
amplifier which iz to be described below.

“The plate 19 of tbo 18 Is connected by lead 20
to one of the vertical deflection plates 21 of the
cathode-ray tube mationed abare and which is
15 indicated at O in Fig. 8. The load resistor for

LuDe IB 1s resistor 22,

cathode of tuhe I8 15 connected to the
cathide of tabe 18 which 15 l!wlhc( tube of the
balanced deflection amplifier ned above,

20 A resistor 2¢ conmestes the athadas o tubee 13

and 23 to ground. Recister 26 and o variable re-

sistor 26 are connected in series between g souree

2,455,002 T Do

4
this vertical deflection, as these eleatrons pro-
ceed along n‘he tube they pass between the horl-

3
posltive potential, and this cathode i also
grotnded through a varisble resistor 46. The
gxlnsﬁn.hm of the tube 44 5 e fiokd coil 48 of &
pole spring-biased relay. Contactor 49 is  twoen these horizontal plates increases
spring biased so that as long as this coll Is net § distance [mm the mnﬂ\mptu( 15 at the Lm‘f£§
energited the contactor 48 of this relay Is cansed o to the potential drop along the re
to contach with the coniactar 80 Lo fotus the sistors 21, 31 (Fig. 3) on these plates, the greatar
beam of the eathode-ray tube O, as explalned  the vertical deflection the grenter will be the
more fully below. When the coil 48 iz energized harizontal deflaction.
by current passing through tube 84 contactor 49 10 ‘Ihe operation s s follows:
is caused to contact with the contactor 81, This The switeh § Is closed, whereupon
defocuses the beam of the tube O. A positive  vollage is applied to resistors (1 and 12,
Voltage is applied to the lead 82 that Is connected The sawtooth signals are taken off by the slid-
t0 coll 48. Cantactor 50 is connected to o sliding g contactors 15 and |5’ and are impressed si-
cohtact §3 (Fly. 2) which slkios oa resisior 84, 15 mltaeously on the rids of tinee §1 sna 36,
and contactor 8/ is connected to a siding con- The output of these tubes is taken from the com-
tact 86 on resistor §6. The resistors 64 and 56 mon cathode load resistor 41 by adfustable con-
sre connected In parallel. Resistor 81 is con-  factor 82 and Iead 83, This outpit is impressed
nocted between one end of the resistors 54, 56 on the grid of vacuurs tube 84 through lead 43
and ground, and resistor §8, whish is connected gy Vacuum tube 8 bs adjusteq by v-mnn Tesistor
10 8 ouree of negative potentia, s consected bo- - 46 I its cathoda clpuutt nad b a positive patens
‘tween the other ends of these rosistors opposite  tal applied throlish resistar 85 bo its cathids s
Tesistor 8T, source of negative potential is thal this cathode is suficiently pesitive to make
connecied through lead 59 and resistor 60 to the  this tube normally non-conducting, When no
cuthode 81 of the cathode-ray tibe O, A sliding pg ¢uwrrent fows through coll 80 the relay 8 (Pigs
eontactor 82 on resistor §8 is coupled by conden- 1 and 2} is spring-pressed into contact with the
ser 62° to 1he lead 89, This sliding conlactor 82 contactor 8. This contactor ln is cannecled to
s connected by lead 83 4o the control gxld §4 of  the sliding contactor §3 (M. 2) on resisior 31,
the eathode-ray © ‘The contactor 49 is which 15 manuslly adjusted ln the posttion st
connected by lead is to the focussing smode 66 sp which the spot ofi the cathode-ray tube O Is
of this cathode-ray tube. sharply forussed due o the fact that the focus
The purpese of contactor 49 and its attendant  electrode 66 is then connected by lead 65 to con-
;in:‘ua:s it Drovlde the cperator with means for  tactar
le-focussing the benm in the tube O at somp pre- When the current throu
wviously determined position of the spot on the 35 Is sufficiently Righ to cam:iu?ﬂét“m?;j Pkt ine
gﬂiﬂﬁ:ﬁtﬁgrﬂlr ﬂ!ftl‘bl;lln:sr‘lzwnl-hm being zr:]ﬂ of tube 34 to start the plate current in this
e varinble resiztar 46 (Fig tube, the hicl
and the sliding contact 42, D e T . e i .
'I;: eathode-ray tube O Ls similar to wall known
cathode-ray tubes, However, the palr of deflec- 40 into contact with con
toq plates for producing horizontal defiection of  The sliding contactor :';rmagxlnuuu mlr;?lgt:r
the benm is different from deflection plates pre- 58 0 that it causes the beam on the athode-ray
viously used. The vertical deflection plates arg Luhe O to be considerably out of focus when the
the same a5 those normally used in cathode-ruy tactor 89 is connected to 1t by eontector 81,
abes, Each of the horizontal deflection, plates 46 S that instcad af there being a sharp spot o
0 consists of 4 non-conducting base or plate, or  1Ta%€ & DRtlern on the screen of tube O, there 1s
support 11 (P, 3, similar In hape to the pres- & 1args zound epol which is 1ok neariy s brisht

sawtoot

ent horizontal deficction rlate:

comneatod by lead 38 to the other vertical deflec- as e i Wolld e £ e beam were & sharply fosusied

nun plate 3§ of the cathode-ray tube Q. The

n grids of tubes 1B and 23 are connected

30 W’er.hgr by lead 32, This lead 15 conmected by

is 4 dingram on an enlarged - resistor 33 o the source of positive potential, and

ing some of the detalls of Fig. 1 S adiioml % sapacitor 34 Is connacied betweeh thia resistar
elementa; 33 and eround.

lifier for the horizontal

sorption In comnection with the secompETIng
drawings, in which

Fig. 1 15 ;dlasmm of electrical connections
suitable for operating the device;

Pig.

“nghhrulscanc; wrﬂuct.nz materlal 20 ond

*, stich a5 aquadag, Is applied to the ianer sur- Wiken 2 isrtonth soliase on |

Tace of éach n! these plates as shown by dotted  impressed in phase uw:g;om ;fn'.né?iﬁa'a.'f

Jines in Plg. 8. The resistance Irom the Jower  Inverler defiection amplifiers l! 2 and 18

edge to the upper edee of each conducling layer 23" as shown in Plg. 1, the traco of the

may, for example, be approximately 30,000 oh on the sereen of tube O 1s parabolic.  If there
cathiode-ray fubic O (s Rssumed £o be mounied 8 Wers no aifference of potential fram one tdgs to

defiection

Fig. 9 {5 o digram ‘some of the detalls The amp! i with its axis horizontal, The upper ends of th the
horizonts . other on the deflection plat e do-
niapmr:lf:‘l;‘nm!mnhl& and e, ane 56 plates of fube O is like the one 1!!!&3;51::1‘- high resistance materials 21 and 81’ are in con-  flection due bo sawtooth vulfag:wm :‘;mgc.
k¥ ; reference chircters with primes.  However, the fact with conduotors T4 and ¢ lowsr odges  stralght line to a@pear on the screan

suituble controls Tor operating the-device
In the drawings, refercnce eharacter | Indieates  plate load resistors 21° and 31° of the two vacwm
& varisble minlw that, is In series with a fized  tubes 19" and 23° differ from Tesistors 22 and 29,
resigtor i resistors are fed from eny e 40 These load resistors 21* and 81° are high resist-
vemlent source of pasibive poteatial They o ance coatings on the two horizental deflection
the load reststors of the thyratron 3 which. }::s; mtes n;t:; cathode-ray fube © which will be
resistor 8 in its cathode cirenit. A switc! .
:‘;lal;“rewdeu for short-circuiting the resistor &, Lead 38 from contactor 1§ extends to the grid
thus firlng the uu-m.mn mmuuly whengver de- 45 36 of tube 31, The Piate of this tube is connevted
sired for @ purpose later. The o o regulated power supply whith may be ab
rid § of the :hnm-m\s o sammected fo sround, 350 4. Lead 38 from the eantactor 18’ en re-
condenser 1 together with varisble resistor | sistor 12 oxtends €o the grid of tube 33. The
snd fixed resistor ¢ gives the desired time-com-  plate of this tube is also comnoeied o the regu-
mmts far the sawtoolh wave which fs the output 50 lated power supply. The cathode of tube 81 &5
o 1ead B thut i conneeted to the plate of the  connected to the cathode of fube 38 by Jead 40
snyratron 3, Resistor § in series dmme m:'l 3 =liding
resistor & is used for eetiing or fixing the positive’
vunnxeotmmhudc»ﬂmmn to the grid of tube 84, The cathode of tube 44
attemiuating resistor #0 3 provided in the 50 is connected through resisior 48 to 4 souree of

of aro connecied by condvctar 15, By lesd  of the paraboic path taced

18" sitrar thioieh the base or Urough the slass 00 the catliode-ray Libe O b el o5 the lommsem o
of the tube O positive sotentisl ls amulied to con~ s tHacing can be controlled Ly the sommin
ductor T6. The ouser exds of the tanductors 13 control I8 (shown by & Boited line in Fig o7
enc 18 aro connected by leads elther Gmomgh the The device may he placed in any uitable eqb-
Hﬁfe aor lhguuah the plass of the tube O to plates met with the face of the tube O visible through
18" i 20 (Pig. 1) so that the difference of po- %5 an epening in the front panel thereof, B:nml:x
tential betwesn th two piates 10 (Flg, §) is o knebs for operating the controls may als be
fmatest st he cdges opposlts Lhe Couductor 8. mountad on s panl

cld between the two plates in- Tn playing a game player
ereases as the distance from the conductor 15 1:1- t.a.ke T;:sﬁtm: w;e:\gt{l\c‘ti\é:::l:i;mf.u af

Sue 0. ik, 4. The cnd of the besn o o1

It& EDBILEil! 80 lnl’\s a5 the switch § is open. The
abject o cau
TRzt mnd portion of Tis. 5) teseries ahine,  such  mamn st b e o o selacted ou of
the beam s defleciod VETHeily by the swaiootn  the objects T on the thts of e s wnd ba-
voltage which Is applied to these plates. After 7% come delocussed just as it reaches said objoct

creases,
As the electrons of the catbode-ray or heam
pass between the vertical defiecting plates 21, 31

9,455,092
5
tructlon or explosion of ator, means to obtain impulses from said gener-
-epresent wl ator $o control the beam n[ said cathode-ray tube,
plane, for example. The paths 11 of the spot & Bpring contactor operated by sald output velt-
depend upon the potent to make and break contact betwesn said
21,31, gnd 21, 31" which the player can control 5 generator and sald contactor, and means to opers
by adjusting the contactors 1§ and 15" on re- m Faid mbnuorwme output of said generator.
slstors. Ilnml! Fig. 1. 8 f the character described, a
or buttons e, 154, I52’ A Sh, wmath wave gcm—stnr & eathode-rey tubr,
W8 and 623 are provided at anp convenient means bo vary the outpul voltage of said Eener-
e 32 upea the frant o o wabinet 50 Tor th 10 atar, means to pbian Impulses ffom said Sener-
device where the player can reach them and  aior ko control the beam of sald cathode-ray tube,
waleh Lhe face of the tube O (Fig. 4). Thekmob g spring contactor operabed by said cutput volt-
5a cnables the player to close and open the switch age to0 make and break contact between said gen-
W OIE. 1 ot the left) ot will erator and sald contactor, snd means to control
& trace 11 appears upon the face of tube 0. The 15 sid contactor by the output of said generator.
knobs 16a and 16a’ operate the sliding contacts device of the character deseribed, a
16 and 1§ (shown in the upper left hand portion \mhode-rw tube having a4 beam intensity con-
of Pig. 1) which conteol me rection of the trace  trol and vertical and horlzontal deflecting plates.
11 of the beam from the starting point 18 along awtooth wave generator comprising a vacuumm
the face of the tube O. Th! controls 4la 5nd 6z 20 tlle ‘having & u:!lh]e resistor in 1ts cathode cil
aperate the sliding contacts 82 and 88c (bottom  cuil, & SWilch in parallel with ssid resistor, &
Ieft Fig. 1) to control the point at whH:h the vacuum tube having its control grid connected
cathode-ray beam that produces \,hc lrml 1T to the output of sald sawtooth wave genersator,
‘becomes defornssed or “explodes.” controls  n relay operated by the ouipub of sud vacuum
83a and §6a operate the tliding wmmu 53 and g5 tube and adapted to connect & source of negative
55 {shown at the upper left hand porlion of Fim,  potential to sald beam intensity conttol electrode
2) which regulate the focussing and deforussing  of sald cathode-ray tube.
of she raﬂmd.e-my ‘beam, end control 62z coti- 5. The device of claim 4 in which af least one
trols the contactor 62 which adjusts the nega- of said deflecting plates Is costed with & high
tive nDDElll:Ln'l thet is applled to grid 84, thus con- 30 reelmm:a ‘material,
trolling the briliance of The
The obiect of the game Is for the player to
adjust the controls within a specified predeter-
mined interval of time 0 that one of the para-
bolic traces 71 of the beam will start from the
gunner’s position 78 and hit a selectad target or
rirplane T6 and explode on the selected target.
‘What is clatmed is:
In a device of the

16, thus simulating des

5 el in which one pair of
said deflection plates is coated with high resist-
ance material and the piases of this palr are coni=

nected in
THOMAS T, E{E.DM'TH. In.
ESTLE RAY MANN.
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following references are of record In the
ents
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1 The
eloctrical clreuit comprising o cathode-ray kube, # fle of this paten
UNITED STATES PATENTS

adjustable means including a sawtooth wave
voltage penerator, a peir of adjustable resistors
between the oubput of sald generator and ground
to cause the boam of sald tube to sweep from &
fixed point along different paths along the face
of sald tubé anA Means to cause sald beam to
become defocussed at diflerent positions of its
sweep by the output from sald voltage generstor,
In = device of the character described, &
eawlooth wave generator, a cathode-ray tube,
means to very the output voltage of sald gener-

obr. 2.2 Patent prvej interaktivnej, elektronickej hry americkej spoloc¢nosti ALLEN B DU MONT
LABORATORIES Inc.

Bertie the Brain je vel'mi ¢asto mylne oznacovana za prvu videohru na svete. Jednalo sa
Stvormetrovy pocita¢, predstaveny na Canadian National Exhibition, na ktorom si

navstevnik mohol zahrat' proti Al (artificial inteligence, t.j. umela inteligencia) na ¢ierno
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bielom displeji znamu hru — Tic Tac Toe (Piskvorky). Dalo by sa povedat, ze Bertie the
Brain bol prvy arkddovy automat, aj ked’ typ arkadovych automatov oficialne zacal svoju
éru az v roku 1971 hrou Computer Space (obr. 2.3).

obr. 2.3 Bertie the Brain

Tennis for two bola prva Sportova hra pre dvoch hracov, ktora zazila svoju premiéru v roku
1958 na verejnej vystave BNL. Herny displej bol pit’ palcovy okrtihly osciloskop a hra sa

ovladala pomocou dvoch hlinikovych ovladacov.

Hra Spacewar! vznikla pocas posobenia Steva Russella na znamej MIT — Massachusetts
Institute of Technology v Spojenych Statoch americkych, kedy Steve Russell ako hlavny
developer zacal pracovat’ na vesmirnej strielacke so svojimi kolegami z kolektivu, ktory
bol znadmy ako Tech Model Railroad Club. V tejto hre sa po prvykrat pouzil tzv. top down
view, pohl'ad zhora. Hra mala Styri mechaniky, oto¢it’ vesmirnu lod’ do smeru hodinovych
ruciciek, proti smeru hodinovych ruciciek, ovladanie motoru a pal’ba. Alan Kotok a Robert
Saunders navrhli kontrolné boxy, aby sa hra dala l'ahSie ovladat’. Tieto kontrolné boxy boli
od samotnej hry separované a stali sa prvymi drotovymi hernymi ovladaémi. Samotna hra

bola hratena uz v roku 1962, avSak do hry sa neskor eSte pridali hviezdy do pozadia
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a simulacia gravitdcie, ktord ovplyviiovala spravanie lode. Tieto elementy pridali
programatori Pete Sampson a Dan Edwards. Neskdr sa pridala eSte aj mechanika,
tzv. hyperspace, takze po dokonceni levelu vasa lod” ako keby zmizla a nasledne sa
objavila sa v d’alsom leveli. Hra Spacewar! sluzila aj ako eduka¢na pomocka v niektorych

vzdelavacich institaciach, ako napriklad University of Utah alebo Standford University.

Na zaver tejto kapitoly je nutné eSte zmienit’ hru Computer Space, nakol'’ko prave tato hra
odstartovala dve nové éry. Za touto hrou stal Nolan Bushnell, absolvent University of
Utah, kde sa Bushell stal vel'kym fanusik vyssie zmienovanej hry - Spacewar!. Pocas
Stadia si Bushnell zarabal v Amusment Park v Salt Lake City, kde pracoval ako obsluha
atrakcii acasom sa dostal kobsluhe Pin ballovych stolov a arkadovych
elektromechanickych hier (Skeeball, Basketball, Box). Tieto pracovné skusenosti a ziskané
vzdelanie ho spolu s kolegom Tedom Dubneyom priviedli k myslienke vytvorit
automatovl verziu hry Spacewar! na mince, pod ndzvom Computer Space. Prva arkadovéa
videohra Computer Space bola vydana v roku 1971 spolo¢nostou Dubneyho a Bushnella,
ktord sa volala Syzygy Engineering. Bolo vyrobenych cez 1500 kusov tychto hernych
automatov a hra Computer Space sa tak stala prvou, komeréne dostupnou videohrou.
Zaroven sa v hrani tejto hry usporiadal prvy turnaj pod nazvom Intergalactic Spacewar
Olympics, na ktorom sttazilo medzi sebou sedem Studentov. V suvislosti s hrou Computer
Space moézeme teda hovorit’ aj o poCiatkoch tzv. — Esport/elektronicky Sport — Cize

profesionalne hranie hier.

3. Arkady a arkadové hry

Pod pojmom arkada v hernom svete oznaCujeme herny pristroj, Casto umiestneny
na verejnosti dostupnych miestach, t.j. nakupné centra, obchody, reStauracie, ¢i herne
priamo na to urcené, ktoré sa tieZ nazyvaju ,,arkady“. V tychto herniach st umiestiiované
¢i uz Pinballove stoly, elektromechanické hry (d’alej len ,,EM hry) alebo video herné
automaty.

EM hry su na rozdiel od videohier kombinaciou nejakej elektronickej reakcie
na mechanicku akciu hrac¢a. Ako priklad mézeme uviest’ jednu z najviac ikonickych EM
hier Skeeball (obr. 3.1). Ide o hru, ktora bola vytvorena v neskorsich patdesiatych rokoch

devitnasteho storo€ia Josephom Fourestierom Simpsonom, avSak patentovani bola az
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v roku 1908. Princip Skeeballu je jednoduchy, mate zvycajne devat’ gul’, ktoré po jednej
vrhnete po drahe stroja, ktora je zakoncena rampou. Tato rampa nésledne vyhodi gulu
do ciel'a. Skeeball je automat dlhy tri, pripadne Styri metre a skladd sa z dvoch casti.
Predna cast’ stroja je niekol'ko metrov dlha draha zakoncend rampou. Zadnu cast’ tvori
sedem oddelenych bubnov s okrahlymi vyrezmi v najnizsie polozene;j Casti kazdého bubna.
Bubny maji svoje ohodnotenie, ktoré zavisi rovnako ako pri Bagatelle, ¢i Pinballe
od naroc¢nosti sa do daného ciel’a trafit’.

Od sedemdesiatych rokov dvadsiateho storocia sa do klubov, herni, arkad, prvotne v USA,
neskor aj celosvetovo pridali k pinballovym stolom ainym EM hram aj video herné
automaty na mince. V dnesnej dobe sa vSak preferuje Zetonovy systém, Cize zamenena

hotovost’.

obr. 3.1 Skeeball

Napriek tomu, Ze Computer Space! bola prvou komeréne dostupnou videohrou, nebola
dvakrat tspeSnou. Za prvi komeréne tspesnt videohru mézeme povazovat’ az videohru
Pong od spolo¢nosti Atari, vydani v roku 1972 (obr. 3.2). Ide o jednoduchu hru pre dvoch
hracov, postavenu na principe stolného tenisu. Kazdy hra¢ ovlada svojho avatara v podobe
jednoduchého obdiznika, na svojej polovicke obrazovky a odrazaja lopticku, v podobe
Stvorca na protivnikovu stranu. Prehral ten hrac, ktorému sa nepodari odrazit' Stvorec
a dostane sa zanho. Tomu, ktory vyhral sa v hornej Casti obrazovky pripocita bod
a pokracuje sa znova v hre. Hru Pong, naprogramoval Allan Alcorn, pod vedenim Nolana
Bushnella. Mechanika hry je jednoduchy pohyb hore a dole. Prvy automat videohry Pong

bol umiestneny do restauracie Andy Capp v meste Sunnyvale, stat California, USA. Tento
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krok je mozné oznacit' za zaciatok videoherného priemyslu, ktory je v dnesnej dobe
niekol’konasobne vynosnej$i nez ten filmovy. Priemerny Pong automat dokazal
v sedemdesiatych rokoch zarobit’ 100 dolarov za tyzden, ¢o je na dneSni dobu po inflacii
cca 730 dolarov. Onedlho zacali aj d’alSie spolo¢nosti vyrabat’ svoje arkadové videohry,
avSak v historii boli tri kI'icové tituly, ktoré arkady dostali na vrchol: Space Invaders,

Asteroids a Pac-Man.

obr. 3.2 Pong od spolocnosti Atari

Prvym z tychto troch kl'adovych titulov je kultova hra Space Invaders (R R—X A U,
Supésu Inbéda) z roku 1978 (obr. 3.3) , od japonskej spolo¢nosti Taito, pod vedenim
hlavného developera Tomohiro Nishikado. Jedna sa o dalsiu z prvych vesmirnych
Hstrielaciek®, kde mate jedinG dlohu: ni¢it viny mimozemstanov, vami ovladanym
laserovym kandnom a ziskat’, tak ¢o najviac bodov. Hernd mechanika je tomto pripade
stale jednoduchym pohybom vIl'avo a vpravo, k ¢omu je pridana strel’ba z kandnu ni¢iacim
viny nepriatel'ov. Tieto viny postupom Casu zrychl'uja a taktiez dokézu striel’at’ lasery na
hraca. Tymto strelam sa hra¢ bud’ vyhne alebo sa kryje za niektorou zo Styroch
ochrannych stien, ktoré ma hra¢ k dispozicii. Hra¢ si vSak musi davat velky pozor,
nakol’ko tieto steny su zniciteI'né nepriatel'skym, ale aj svojim vlastnym laserom. InSpiracia
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pri tvorbe tejto hry boli, v dnesnej dobe uz sci-fi klasiky — Star Wars, War of the Worlds.
Vyzor pixelovych mimozems$tanov v Space Invaders sa stal uz neoddelitelnou ikonou

v pop kulture a ako odkazovéa symbolika hry v roznych filmoch, ¢i serialoch (obr. 3.4).

obr. 3.3 Kultova hra Space Invaders (X ~—X 7" >~ Supésu Inbéda) z roku 1978

obr. 3.4 Pixelovi mimozemstania v hre Space Invaders

Druhym klIiCovym titulom je hra od spolo¢nosti Atari vydana v roku 1979 pod nazvom
Asteroids (obr. 3.5). Dizajnérmi tejto hry boli Ed Logg a Kyle Rains, ktory okrem hry
Asteroids maju v portfoliu aj d’alsie herné klasiky. Mézeme spomenut’ Centipede, Gauntlet
¢i hru Tank. Hra Asteroids vzbudila v hrd€och omnoho vacSiu sutaZivost’ neZ samotny

Space Invaders.

obr. 3.5 Asteroids od spolocnosti Atari, vydana v roku 1979
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Svetovy rekord v hre Asteroids drzal Scott Safran, ktorého dosiahnuté skore bolo 41 336
440 bodov. Toto skore dosiahol Strnasteho novembra roku 1982, ked’ ako pétnastrocny
stravil hranim Asteroids 53 hodin. Toto skore vSak prekonal po dvadsiatich siedmych
rokoch 0 502 300 bodov John P. McAllister, ktory hranim hry stravil cca. 58 hodin (obr.
3.6). Rekordy su zaevidované apotvrdené organiziciou Twin Galaxies, ktora bola
zalozena v roku 1981. Twin Galaxies eviduje, podporuje a promuje vSetkych hrac¢ov sveta.
Samotny John P. McAllister ma takto verifikovanych viacero hernych prvenstiev, ¢i uz

v Joust (verzia hry z roku 1983), alebo v Krull (verzia hry z roku 1983).

Scott Safran (1982) John P. McAllister (2010)

7

obr. 3.6 Scott Safran a John P. McAllister

Sedemdesiate az skoré osemdesiate roky dvadsiateho storo€ia, oznacujeme ako zlata dobu
arkadovych videohier, pretoze sa jednalo o dobu, kedy videohry zacali kultirne vzrastat’
v povedomi I'udi a rapidne sa zrychloval aj ich technologicky development. Obe tieto hry
mali neskuto¢ne velky, spoloCensky dopad na to, ako videohry vnimame dnes aaky
obrovsky je ich potencidl. Je tu vSak eSte jeden herny titul, vd’aka ktorému chodili do arkad
muzi, zeny, deti. Vela l'udi si dokonca zacalo kupovat' arkadové automaty do svojich
domaécnosti. Tou hrou, ktora spdsobila taky o$ial’, pretoze ju hral da sa povedat’ absolatne
kazdy bez ohl'adu na vek je treti kI'aiCovy titul arkadovych hier: Pac-Man (obr. 3.6, 3.7.,
3.8a3.9).

Hlavnym dizajnérom hry Pac-Man bol Toru Iwatani, ktory pracoval pre japonskl
spolo¢nost’ Namco. Hru ako taka nie potrebné prili§ opisovat’, nakol’ko sa naozaj jedna
o titul, ktorej hlavného zItého protagonistu v podobe pizze bez jedneho trojuholnika,
utekajuceho pred duchmi v bludisku a pojedajaceho podrla slov tvorcu Iwataniho kolaciky,

spozna aj vo videohrach nezainteresovana osoba.

19



obr. 3.7 Arkadova hra Pac - Man

obr. 3.8 Rd&zne stvarnenia ikony Pac-Man a ich tvorca Toru Iwatani

HIGH SCORE
&6690

[=F 4

0T ©UHIOTAT

LURT ©%

obr. 3.9 scénaz hry Pac-Man po dosiahnuti maximalneho skére

obr. 3.10 scénaz hry Pac-Man

Podoba Pac-Mana, rovnako ako podoba duchov, je v dnesnej dobe stale popularnou
ikonou, objavujucou sa vo filmoch, seridloch, alebo aj ako odkazy v literature. Podla
samotného Iwataniho vytvoril Pac-Mana pre zatraktivnenie arkadovych herni Zzenskému
publiku v Japonsku. Pac-Man sa vsak stal tak celosvetovo popularnym, ze si vyslazil aj
vlastny animovany serial, nespocetne vela pokra¢ovani hernej série, porty na domaéce
konzoly a domace pocitace, ale aj merch alebo napodobeniny hry od inych developerov.
Dizajn Pac-Mana je uz ako sme si spominali zalozeny na pizze, ktorej chyba jeden

trojuholnik, avSak jedna sa aj o zagul'atenejSiu a zjednoduSenejSiu verziu japonského znaku
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kanji (jedna z troch abecied vyuzivajucich sa v japoncine): H — kuchi, ¢o v preklade

znamena Usta (obr. 3.10).

obr. 3.11 Kanji / Kuchi / ikona Pac-Man

Aj ked sa zda byt koncept hry jednoduchy, jedna sa o velmi komplikovanu hru. Pocet
levelov v hre je dvestopat'desiatSest, pricom za poslednych Styridsat’ rokov sa vyskytuje
len Sest’ potvrdenych pripadoch, kedy niekto zahral v klasickej verzii Pac-Mana
tzv. dokonaltl hru. To znamena, Ze hra¢ neminul ani jeden Zivot, preSiel vSetky rovne
a zjedol vsetky tzv. kolaciky, vratane bonusov, ktoré su zobrazované ako ovocia. Prvym
¢lovekom, ktory zahral v Pac-Manovi dokonald hru bol Billy Mitchell v roku 1999 (obr.
3.12).

“BLINKY"”

“PINKY"”

“CLYDE"

obr. 3.12 Billy Mitchell
obr. 3.13 Ikony duchov a ich men& z hry Pac-Man: Blinky, Pinky, Inky a Clyde.

Bol to prave Pac-Man, ktory svojim vydanim zacal skuto¢nt revoltaciu v arkadach

a videohrach vSeobecne. Iba vUSA vroku 1981 bolo varkddovych automatoch

zinkasovanych dvadsat’ miliard $tvrt’ dolarov.
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Videohry prestali byt povazované za detski zabavku, ¢i do¢asny modny trend, ale zacali
byt’ serioznym biznisom. Videohry od ¢ias vydania hry Pac-Man hrali vSetci, bez ohl'adu
na vek, pohlavie, ¢i spoloc¢ensky status.

V dotknutom obdobi vzniklo mnoho ikonickych titulov, ktoré sa navzdy zapisali medzi
arkadové klasiky, z ktorych kazda hra by mohla byt na samostatnej strane tejto prace.
Mnoho z tychto klasik dostalo taktiez port na domace konzoly, ktoré boli d’alSou etapou
herného sveta. Ku prikladu moéZzeme spomenut’: Joust, Galaxian, Galaga, Tempest, ¢i
Missile Command (obr. 3.14 — 3.18).

VIDEO GAVE CARTRDGE.
FOR THE ATAR 2600 VCS™

obr. 3.14 Joust

obr. 3.15 Galaxian
obr. 3.16 Galaga
obr. 3.17 Tempest

obr. 3.18 Missile Command

Je potrebné spomenut’ este jeden herny titul, pretoze sa stal prvym, ktory zacal burat
pomyselnu stenu medzi filmami avideohrami. V roku 1981 svetoznama spoloc¢nost’

Nintendo z Japonska vydala videohru Donkey Kong. Dizajnérom tejto hry je Shigeru
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Miyamoto, ktory uvazoval o videohrach inak ako iny herni developeri tej doby. Chcel, aby
jeho hra bola narativna, takze je to vobec po prvykrat, ¢o sa videohra pouZila ako médium
na prerozpravanie pribehu.

Hra¢ v skorej podobe inej najznamejsej postavicky od Nintenda - Super Maria, mal
prenasledovat’ svoje zviera opicu, ktora utiekla s hracovou priatelkou (obr. 3.18).

Vzdy pred zaciatkom hry sa spustila cutscéna, ako Donkey Kong unasa hracovu priatel’ku.

——_L| |
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obr. 3.19 scénaz hry Donkey Kong
obr. 3.20 Arkéda Taito Station, v Tokiu, mestskej casti Akihabara, Japonsko

Arkady v dnesnej dobe sa v zapadnych krajinach z hl'adiska videohier povazuju za mftvu
platformu, nakol’ko 0 automaty uz nie je zaujem z pohladu developerov a aj pocetnost’
hradov klesa. V krajinach vychodnej Azie, najmé v Japonsku sa vsak arkady stale tesia
vel'kej obl'ube (obr. 3.20). Z hl'adiska EM hier, najdeme arkadové herne aj u nas, ale
videohry zvicsa uz len na festivaloch.

Na hernom trhu sme mali najskér len ark&ddove automaty, ku ktorym sa postupne pridavali

do herného biznisu aj d’alsie média: herné konzoly a neskdr aj osobné pocitace.

4. Pocitace a konzoly

Za poslednych Sest'desiat rokov sa v historii vyskytlo devét generacii hernych konzol
a nespocetné mnozstvo pocitacov. V tejto kapitole sa budeme venovat tym konzoldm,
poc¢itacom ahrdm, ktoré boli zhl'adiska grafiky vyznamnym milnikom Vv historii

videohier.
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Pocitace ako také existovali samozrejme pred arkddami, ¢i domacimi konzolami, avSak
spociatku sa Snimi nepocitalo ako s hernym médiom. Arkadové automaty sa vyvijali
v rovnakej dobe ako herné konzoly, ale kvoli slabému systému oproti automatom,
nedostatku hier a aj ich vyssej cene sa konzolam nevenovala pozornost’. Takisto tomu bolo
pri pocitacoch, kde bol k pomeru vysokej ceny maly vyber hier, takZze bolo l'ahsie zajst’
do arkady a zahrat’ si za $tvrt’ dolar jednu hru.

Prvou predavanou hernou konzolou, ¢ize technoldgiou, ktora bola priamo ur¢ena na hranie
videohier vo vlastnom domove, bola ODYSSEY (jej prezyvka bola ,,Brown box®)
od spolo¢nosti Magnavox, vydand v roku 1972.

Tato hernt konzolu skonstruovali Ralph Baer, Bill Harrison aBill Rusch. Bol to
jednoduchy pristroj, ktory nepodporoval zvuk, monochromaticky vedel zobrazit’ len par
zakladnych geometrickych elementov v podobe jednej vertikalnej priamky a troch Stvorcov
0 rozliseni 160x200 pixelov. Na tato konzolu do ukonéenia jej vyroby v roku 1975, vyslo
v podobe kaziet celkom dvadsatosem hier. Ked’ze grafika konzoly bola monochromaticka,
tak k displejom televizorov bolo mozné prilozit’ farebné folie, ktoré boli véac¢sinou pribalené

k samotnym hram. Ku $tyrom hram bol dokonca pribaleny aj ovlada¢ v podobe pistole.

obr. 4.1 tvorcovia ODYSSEY a vybavenie hier k tejto konzole

Ako druht v poradi si predstavime hru, ktora vysla prvotne na poc¢ita¢ Apple Il (obr. 4.2),
avSak az dvanast rokov od vydania samotného 0sobného pocitaca (d’alej len ,,PC®).
Americka spolo¢nost’ Broderbund v roku 1989 vydala hru s ndzvom Prince of Persia
(obr. 4.3). Tato hra je d’alsim titulom, ktory zuzuje hranicu medzi technikami vo filmovom
a hernom priemyslom. Developeri tohto titulu chceli dosiahnut' vtedy realistického
zobrazenia postav a pohybu, preto na ul'ahéenie prace vyuzili po prvykrat v historii
videohier techniku zvanu ,,rotoscoping®, t.j. zachytenie realneho pohybu l'udi na kameru

a v tomto pripade jeho nasledné ,,obkreslenie“ v pocitaci.
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obr. 4.2 Apple Il

obr. 4.3 scéna z hry Prince of Persia

Ako dalsiu v poradi si predstavime najslavnejSiu hernti konzolu od spolo¢nosti Atari,
konzolu druhej generéacie VCS, zndmu aj ako Atari 2600 z roku 1977. Spolo¢nost’ Atari
nebola nova v hernom biznise, pretoZe na trhu bola tato spolo¢nost’ so svojimi arkadami uz
v roku 1972.V roku 1973 Atari odkupilo vyvojarsku spolo¢nost’ Cyan Engineering, ktora
hladala nové moznosti ako technologicky posunut’ d’alSiu generdciu videohernych
systémov. Konzola Atari 2600 pouzivala 6507 CPU a 128 bytovi RAM. Predaj sa zacal
v Severnej Amerike acena tejto konzoly bola 199 dolarov, ¢o V dnesnej dobe,

po zohl'adneni inflacie, vychadza priblizne na 950 dolarov.
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obr. 4.4 konzola Atari 2600 s prislusenstvom

Préve pri tejto konzole mozeme Vv roku 1982 pozorovat' d’alSie priblizenie sveta filmu
a hier, nakolko vtomto roku vysli prvé videohry podla filmu. Prva videohra bola
adaptacia filmu Indiana Jones and the Raiders of the Lost Ark (Indiana Jones
a Dobyvatelia stratenej archy) z roku 1981. Prave tato hra bola pévodne vydana na uz
vyS§§ie spominant konzolu. Druhym titulom bola videohra Tron, podl'a rovnomenného
filmu zroku 1982. Tato hra bola pévodne vo forme arkddového automatu, no kvéli

vysokej popularite nasledovalo aj niekol’ko portov na konzoly a PC.
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obr. 4.6 arkadovy automat Tron a ukdzky hry

Posledny pocita¢, ktory si v tejto kapitole predstavime je Commodore Amiga, ktorého
vznik je trocha komplexnejsi. Zakladatel Jack Tramiel spolo¢nosti Commodore
International, ktory je zaroven aj zakladatel’ a CEO spolocnosti Atari Corporation, odisiel
v roku 1984 yo spolo¢nosti Commodore International. V tom c¢ase isty Jack Miner, byvaly
zamestnanec spolo¢nosti Atari, pracoval na pristroji zvanom Lorraine, pod zastitou svojej
spolo¢nosti Amiga Corporation. Lorraine bol v§ak az prili§ komplexny a jeho development
si vyzadoval viac financii, takze doslo k tomu, ze do vyvoja vstupila firma Commodore

a firmu Amiga odkupila. Tento krok viedol to k tomu, Ze v roku 1985 na technologickej
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konferencii v Lincolnovom centre v New Yorku uviedli namiesto pocitata Lorraine,
pocita¢ Amiga od spolo¢nosti Commodore.

K technickej stranke je vhodné spomenut, ze modelov poc¢itata Commodore Amiga bolo
Strnast’ a vacsina z nich vyuzivala CPU Motorola 68000. Najviac predavanym modelom sa
stal Commodore Amiga 500. K tomuto pocitacu sa dal dokupit’ separatne monitor, alebo si

ho uzivatel’ jednoducho pripojil k televizoru.

obr. 4.7 Commodore Amiga 500 s prislusenstvom. Na monitore mézZeme vidiet RPG hru Questron

I1 z roku 1988, od developera Westwood Studios a vydavatelom Strategic Simulations

Commodore Amiga 500 bol na td dobu silny herny pocita¢. K tejto platforme si
predstavime hru zroku 1990 od spolo¢nosti LucasArts, Vv dneSnej dobe znamu ako
LucasFilm Games. Toto herné stidio, uz ako z nazvu napoveda, je sucast'ou spolo¢nosti
LucasFilm, ktort v roku 1971 zalozil George Lucas, tvorca legendarnej sagy Star Wars
(Hviezdne vojny), zndmy revolucionar vo filmovom svete, ktory presadzoval maximalnu
digitalizaciu filmoveho priemyslu. Tato hra sa vola The Secret of Monkey Island, point
and click adventara, v ktorej je ciel'om stat’ sa plnohodnotnym pirdtom a porazit’ piratskeho
ducha nazyvaného LeChuck. Pocas hry bolo potrebné riesit' rozne hadanky a bojovat
s me¢mi. Odpovede bolo mozné vyberat’ pri interakciach. Cela hra je spravend nadhernym

pixel artom a sprevadzana hudbou, ktoru pre tuto hru zlozil herny skladatel’ Michael Land.
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obr. 4.8 ukdzky z hry The Secret of Monkey Island

V sedemdesiatych rokoch zacali byt’ videohry u I'udi nesmierne obl'ibené, avsak jednalo sa
len o zdigitalizované formy z&bavy bez hlbsej hodnoty pre ¢loveka, aj ked uz vtedy
videohry predstavovali istu formu audiovizualneho umenia. V osemdesiatych rokoch
o videohrach zacalo premyslat’ aj ako o d’alSom médiu, ktorym vieme interaktivnou
formou prerozpravat' pribeh a odovzdat' hlbsi odkaz. Zacalo sa viac experimentovat
s formou vd’aka exponencialne zlepSujucou sa technologiou. V tomto obdobi je v hernom
priemysle mozné pozorovat’ vyuzitie filmovej techniky a pozorujeme aj prvé pripady
hernych adaptécii filmovych titulov, ako sucast’ promovania diela, no interaktivnejsou
formu. Je absolttne nespochybnitel'né, ze videohry sa v tejto dobe stali d’alsim pribehovym
mediom aaj formou umenia. Nad’alej vSak mdézeme pozorovat' velké rozdiely medzi
vyrobou hier a vyrobou filmu, ¢i uz z natacanej alebo efektovej stranky.

Nasledne tu uz mame d’alSie obdobie, ktoré v hernom svete nazyvame ,,videoherny boom<
a je ju tiez mozné nazvat’ aj pomyselnym skokom do Uplnej digitalizacie. V devétdesiatych
rokoch sa v oblasti grafiky objavuju velké mena firiem, ktorych programy pouzivame
dodnes, ¢&i uz pri vyrobe videohier alebo pri vyrobe efektov do filmov. Pozorujeme nastup
technologii, ktoré su neoddelitenou sucast'ou tychto dvoch svetov, ktoré uz v tejto dobe
zbdrali medzi sebou skoro vsetky steny, pricom u hier zostala zvdc$a uz len vyssia
interaktivita s konzumentom (t.j. hraom - divdkom). V tomto obdobi vzniklo vel'mi vela
videohier, preto si nebudeme rozoberat’ tie, ktoré definovali nejaky herny zaner alebo
priniesli ,,hernému svetu* technologicky posun, ale nasledujuce strany venujeme tym
hram, ktoré ako prvé vyuzili technologie z oblasti vizualnych efektov a pouzivaju sa

dodnes v oboch odvetviach. Tiez si uvedieme, kde sa dany software/hardware pouzil.
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5. Deviatdesiate roky a uplny vstup do digitalnej doby

Tuto kapitolu za¢neme trochu nezvyc¢ajne, a to tak, ze si predstavime v rychlosti videohru
zroku 1983. Ako sme uz uviedli pri hre Donkey Kong, ze hra¢ hra za skorsiu verziu
najpopularnejsej postavy od spolo¢nosti Nintendo Super Maria, tak teraz je ¢as spomenuat’
prvu oficidlnu hru, Super Mario Bros. V tejto hre hra hra¢ za postavu menom Mario, ktory
je talianskym instalatérom odhodlanym na svojej ceste oslobodit’ svoju priatel’ku. Jedna sa
0 t0 istu postavu ako v hre Donkey Kong, len teraz sa uz dozvedame, ze sa vola princezna
Peach. Svet Super Maria, alebo jeho brata menom Luigi sa za tie dlhé roky svojej
existencie rozrastol o mnozstvo d’alSich postav, ako su napriklad ich zli bratranci Wario
a Waluigi, ¢i samotny Donkey Kong a jeho syn Donkey Kong Jr.

Hlavnymi dizajnérmi tohto sveta su Shigeru Miyamoto a Gunpei Yokoi. Legendarnu
hudbu pre tuto hru skomponoval Yukio Kaneoka. Hra Super Mario sa doc¢kala mnozstva
portov na herné konzoly, ¢i pocitace ako napriklad: Nintendo Entertainment

System (NES), Game Boy Advanced, Apple 11, alebo aktuélnu konzolu Nintendo Switch.

ERENE
e A

obr.5.1 wkdzka z hry Super Mario Bros.

Dovod pre¢o na zaCiatok kapitoly 0 devatdesiatych rokoch spominame hru z rokov
osemdesiatych je ten, Ze prave tato hra ako prva, ziskala svoju filmovi adaptéciu. V roku
1993 nam reziséri Rocky Morton a Annabel Jankel priniesli neslavny film Super Mario
Bros. Film okrem mien, nema s hrou ni¢ spolo¢né. Pribeh filmu sa odohrava okolo dvoch
instalatérov Mario Mario a Luigi Mario z Brooklynu, mestskej ¢asti New Yorku, ktori sa
dostani do paralelného sveta obyvaného inteligentnymi potomkami dinosaurov,
planujucich ovladnut' nas svet. Nasi dvaja hrdinovia musia nie len zachranit’ I'udstvo,
ale aj vyslobodit’ Princeznti Daisy. Postavu, ktora sa po prvykrat objavila v hernom titule
Super Mario Land z roku 1989. Nasich protagonistov stvarnili Bob Hoskins (Mario) a John

Leguizamo (Luigi) a hudbu k tomuto filmu zlozil Alan Silvestri, ktorého pracu mozete
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poznat' z filmu Back to the Future (N&vrat do buddcnosti), Predator (Predéator), alebo

Forest Gump (Forest Gump).

obr. 5.2 ukdzka z filmu Super Mario Bros.

Na zaver spomeniem este zaujimavost’ o spolo¢nosti Nintendo, ked’Ze sa jedna 0 najstarSiu
hernd spolo¢nost’ na svete. Spolo¢nost Nintendo, pévodne Nintendo Koppai, zalozil
Fusajiro Yamauchi v roku 1889. Prvotne i§lo o remeselnicku firmu, ktora ru¢ne vyrabala
hracie karty tipu hanafuda, ktoré sa pouzivaji na hranie japonskych kartovych hier, ako
napriklad Sakura, alebo Koi-Koi.

Aj ked’ prva herna adaptécia bola prepadakom, v nasledujicom roku 1994 sme dostali
hned’ d’alSie dva filmy, v podobe Double Dragon a znamej bojovej arkade Street Fighter,
v ktorom si zahrala aj legenda akénych filmov, Jean-Claude Van Dame. Mali sme tu uz
videohry podl'a filmu, ale prave teraz v devatdesiatych rokoch je vyrabanie licen¢nych
videohier vo velkej oblube, nakolko je to za&rukou financovania developmnetu
od filmovych stadii. Predstavime si herny titul, na ktorého vyrobe sa podiel’al aj samotny
James Cameron. Spolo¢nost’ Midway a ich vydavatel'sky partner Acclaim dostali prava
na vyrobenie Pinballového stolu, arkddovej videohry a hernej adaptacie pre film Jamesa
Camerona, Terminator 2: The Judgment Day (Terminator 2: Den zG¢tovania). Na tdto hru
sa pouzila technika zdigitalizovania obrazu, cez novu technol6giu, zvani TARGA —
Truevision Advanced Raster Graphics, s ktorou prisla spolo¢nost’ AT&T EPICenter v roku
1986. Tieto grafické karty pre pocitacovy trh mohli priamo zdigitalizovat obrazky
z analdgovych dat z videokamier, ¢&i pasok. Co bolo najlepsie bolo, Ze tato karta prisla tzv.
Software Development Toolkit (SDK). Co umoziiovalo tvorcom zfirmy Midway si
napisat’ vlastny softvér na zachytavanie obrazu (image capture software), ktory by
vyhovoval ich potrebam. Jeden z developerov Warren Davis vtedy napisal vlastny softvér
menom WTARG. Prvym otestovanim tohto nového vyuzitia zdigitalizovania obrazu bola

hra NARC od dvoch programéatorov Eugen Jarvis a George Petro. Pri vyrobe tohto filmu
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boli ¢lenovia timu prezleCeni v kostymoch, nahrati na kazetu a nésledne zdigitalizovani
V pocitaci.

Pocas stretnutia v Los Angeles zastupcovia spolo¢nosti Midway vyzdvihli svoje napady
na hru a ukazali Jamesovi Cameronovi proces digitalizacie, ktorou sa robila hra NARC.
Toho zaujali podobnosti medzi vyrobou filmu, jeho entuziazmus a nadsenie pre vec zna¢ne
ul'ah¢ili obchod. Pred tym ako zastupcovia spoloc¢nosti Midway odleteli do Chicaga,
navstivili eSte Stan Winston’s effects studio, kde Studovali r6zne babky, ktoré sa vo filme
pouzili na stop motion animaciu. Naspat' v Midway, model terminatora T800, bol nato¢eny
z viacerych uhlov taktiez stop motion animaciou a nasledne zabery prebehli cez
digitalizacny proces. Ked’ sa zacal oficialne toCit Terminator 2, developeri hry dostali
vol'ny pristup na filmovy plac, aby si natocili vlastné, potrebné materidly. Popri natacani si
developeri to¢ili materialy potrebné na hru s kaskadérom Arnolda Schwarzneggera, sestrou
dvoji¢kou Lindy Hamilton asdvoma hercami hlavného $tabu, Robertom Patrickom
a Edwardom Furlong. V polovicke vyrobného procesu hry sa do timu pridal samotny
Warren Davis a vytvoril kompresny algoritmus, vdaka ktorému mohli dat” do hry kratke
Klipy priamo z filmu.
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obr. 5.3 ukazka hry NARC

obr. 5.4 ukazka automatu Terminator 2: The Judgment Day
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obr. 5.5 ukdazka z hry Terminator 2: The Judgment Day
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obr. 5.7 Pinballovy st6l Terminator 2: The Judgment Dayv
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V devitdesiatych rokoch vznikalo mnozstvo hier v mnohych zanroch, avsak jeden
Z najobl'ibenejsich Zanrov boli bojové hry. Sutazivé hry, kde ste bojovali jeden
na jedného, ¢i uz proti druhému ¢loveku vedl'a vas, alebo proti Al (artificial inteligence,
umela inteligencia). Bojové hry boli popularne v arkadovych herniach, najma medzi
muzmi. Dlhodobo tomuto zanru kraloval uz vysSie zmietiovany Street Fighter, konkrétne
Street Fighter Il. Lenze uz pocas vyroby hry Terminator 2: The Judgment Day sa
Vv spolo¢nosti Midway zacal rysovat’ d’alsi projekt. Tato bojova hra sa stala sériou, ktorej
pokracovania sa vydavaji dodnes a uz sme mohli vidiet' do dnesnej doby Sest’ filmovych
adaptécii. Pocas tejto série moézeme pozorovat’ technologicky posun ako aj v hernom svete,
tak aj v oblasti VFX pouzivanych dodnes vo filme. N&zov tej hry je Mortal Kombat.
Dvadsat’ dva ro¢ny programator Ed Boon advadsat tri roény umelec John Tobias
zo spolo¢nosti Midway diskutovali o ich ideach na vytvorenie bojovej hry, pri ktorej by
vyuzili potencial novej technoldgie digitalizovania obrazu. Tobias a Boon boli ta ¢ast’
novej generacie hernych vyvojarov, ktori sami vyrastli pocas doby arkdd a boli silno
ovplyvneni ak¢énou kinematografiou sedemdesiatych a osemdesiatych rokov dvadsiateho
storoCia, predov§etkym kinematografiou Hong Kongu. Faktom bolo, Ze videohry v tej dobe
boli stale v priemysle nie¢im novym a tak sa Casto stavalo, ze mladi herni dizajnéri hned’
na zacCiatku svojej kariéry rezirovali vlastnd hru. Pévodne hra mala byt d’alSou licen¢nou
zalezitostou a dosadit’ do hry herca, jednu z ak¢énych ikon tej doby. Tou ikonou a lakadlom
hry, mal byt uz spominany Jean-Claude Van Dame, ktory v tom ¢ase to¢il film Universal
Soldier (Univerzalny vojak). Ten v8ak nechcel so $tadiom spolupracovat’ a z potencionalne
dalsej licencovanej hry sa opustilo. Hra si iSla vlastnou cestou anasi dvaja hlavni
tvorcovia uz premyslali nad postavami v hre, robili si reSerSe z knih o vychodoazijskej
mytoldgii a tamojsich bojovych umeniach. Tobias sa pri vytvarani postav rozhodol drzat
archetypov, aby boli 'ahko identifikovatelni u hraca, bez potreby vediet’ pribehy postav.
Hra vsak nebola vedenim este schvalend.

Manufaktdra arkadovych automatov spolo¢nosti Midway predpovedala Vv blizkej
buddcnosti medzeru v ich vyrobe a aby tovarne nad’alej fungovali, potrebovali rychlo
vytvorit’ novl hru. Bojové hry sa stali popularne vd’aka Street Fighter II, takZze spolo¢nost’
Midway dala hre Mortal Kombat zelenu, s predpokladom, Ze hra bude dokoncena
do Siestich mesiacov. Ked'ze licencovanie hry pravymi hercami zlyhalo, postavy hry
stvarnili lok&lny herci a majstri v bojovych umeniach, ¢o bolo nakoniec dobre, lebo im to

dalo vécsiu slobodu a vedenie do procesu vyroby skoro vobec nezasahovalo. Tobias dbal

34



na to, aby kostymy postav boli primarne jednej farby, aby tak lepSie pracovali v nizkej
rezollcii s obmedzenou farebnou paletou.

Na vyrobu tejto hry bol pouzity priestor manufaktiry na pinballové stoly. I§lo o zdiel'any
skladny priestor, ktory sa premenil na jednoduché $tadio. Najskoér sa realizoval test
vyrobného procesu: zapasnik Daniel Pensina na beziacom pase spravil jednoduchu chédzu,
ktora sa nasledne zdigitalizovala a vytvorili sa z daneho z&beru jednotlivé snimky, tzv.
sprites. Zaber bol nato¢eny na analégovd, osem milimetrova videokazetu hi8
od spolo¢nosti Sony, ktora bola pripojena na kartu TARGA vo vnutri pracovnej stanice.
Pouzitim softvéru WTARG Tobias vedel zachytit' pozastavené snimky do digitalnych
stborov, kde boli pomocou softvéru taktiez farebne zredukované. Obrazkom bol nésledne
zvyseni kontrast, saturicia anasledne sa museli postavy vystrihnat' s pozadia. Kvoli
vtedajSej technologii sa museli pozadia odstraiiovat’ rucne, snimka po snimke. Najvacsiu
starostlivost’ si vyzadovali hrany, nakol’ko arkddovy hardware vtedy nepodporoval pri
pixeloch transparentné hodnoty. Na bojovych chvatoch pracovali nie len Boon s Tobiasom,
ale aj herci samotni. Neskor sa do timu pridal d’alsi umelec John Vogel, ktory vytvaral
pozadia pre hru podl'a skic Tobiasa. Vac¢sina predmetov, ktoré sa v pozadiach pouzili v hre,
boli redlne nafotené a taktiez zdigitalizované. Né&sledne digitalizované objekty boli
kompozitované do jedného konzistentného pozadia.

obr. 5.8 zapasnik Daniel Pensina na placi

Rovnako ako v hre Terminator 2: The Judgment Day, tak aj tu sa pouzila zdigitalizovana
stop motion animacia na postavu menom Goro. Hru navrhol aanimoval John Tobias,
pricom sa inSpiroval pracou Raya Harryhausena. Postavu vymodeloval Curt Chiareilli.

Technika stop motion sa pouzila v dvoch d’alSich pokracovaniach tejto série.
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obr. 5.9 animovanie babky pomocou techniky stop motion

Hra Mortal Kombat bola vtedy najrealistickejSie vyzerajicou hrou na svete. Nakol'ko je
hra zndma svojou brutalitou v podobe ukonéovacich chvatov na konci boja, tzv. fatality,
tak sa hra nevyhla velkej kontroverzii. Rovnako ako kvoli hre Mortal Kombat, Doom,
alebo Night Trap, bola americkou vladdou vytvorena agentura Entertainment Software
Rating Board (ESRB), aby vyhodnocovala obsah vSetkych videohier a udelila im vekovu

hranicu.

65650 Vvee

obr. 5.11 zaber z naticania vyuzity v hre

obr. 5.10 plagéat na hru Mortal Kombat 1
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Mortal Kombat sa stal hned” po uvedeni na trh mega hitom arychlo ziskal porty
na pocitaée a konzoly. V skorych devitdesiatych rokoch digitalizicia rapidne vzrastala
a zaCali sa objavovat’ prvé velké mena. V oblasti vizualnych efektov prechod do digitalu,
softvérové spolo¢nosti zabrali trh ohromnou rychlostou. Umelcom boli predstavené
programy ako Nuke alebo Flame, aby im pomahali prekonavat Coraz vicSie vyzvy.
Rovnako aj prvé vydania programov ako Premiere ¢i After Effects. Pozorujeme néastup
Photoshopu, ktory si rychlo ziskal popularitu aj medzi beznymi 'ud'mi ako program, ktory
je dostupny Sirokej verejnosti vo forme alternativnej editacie statickych snimok. V hernych
spolo¢nostiach vzrastalo vyuzivanie digitalizacie a mnohé si urcili za najvysSiu prioritu
aktualizovat’ proces vyroby. Zaroven sa vylepsila graficka karta TARGA na TARGA Plus,
ktord mala zabudovany tzv. chroma keyer, ¢o su softvérové funkcie, ktoré umoznuju
tvorcom tzv. alpha matte, vybranim nejakej Specifickej farby atym separovat’ herca
od pozadia. Alpha matte mézeme chapat’ ako masku , ktorou je mozné zakryt $pecifickt
oblast’ a zaroven neprist o data daného snimku, na ktorej tG masku moZeme nad’alej
upravovat’ podl'a potreby. Tuto technikou pozname dodnes, pouziva sa tiplne bezne, ¢i uz
v hernom dizajne alebo vo filmovom priemysle pri tvorbe VFX.

Spolo¢nost’” Midway pri tvorbe Mortal Kombat 2 vyuzil kamery Betacam, ktoré boli
vysielacej kvality. Pri tvorbe Mortal Kombat 2, herci boli natacani pred modrym platnom.
So zaznamom z kamery Betacam a moznost'ou maskovania pozadia pomocou alpha matte,
bola produkcia menej naro¢na a ekonomicky to bolo vyhodnejsie rieSenie. Snimky boli
lepSie atvorcovia si pre toto mohli dovolit' digitalne upravit vsetky snimky
v postprodukcii, teda zvyraziiovanie rysov tvare, svaly, ¢i obleCenie a vdaka tomuto
ziskali omnoho Ccistejsi a realistickej$i vzhl'ad.

Uroveti pozadi sa taktiez vd’aka lepsej technologii posunuli. V portfoliu ma tito hru Tony

Goskie, ktory kombinoval tradi¢ny pixel art, zdigitalizované obrazky a textary.

obr. 5.12 pozadie v hre Mortal Kombat 2

37



Spolo¢nost’ Midway zazila s drunym pokra¢ovanim svojej série nesmierny Gspech v roku
1993, tam to vSak neskoncilo. Predstavime si technologické pokroky, ktoré priniesol treti
titul. Produkcia teraz mohla pouzivat’ plnohodnotny digital na placi a dat’ tak zbohom
analogovym kameram. Bolo mozné zachytavat’, dokonca vyberat’ snimky v realnom case
na filmovom placi. Extrahovat’ hercov od modrého platna je teraz vo velkej miere
automatizovany proces. Jediné ¢o sa muselo robit’ ruéne boli chodidld, lebo pri nich sa
automatika ukazala ako neadekvatna metdda. Vicsina hercov bola obleCena v ¢ervenych

kostymoch a v pripade potreby zmeny farby sa len prefarbili v postprodukcii.
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obr. 5.13 praca s modrym pozadim v hre Mortal Kombat 3
obr. 5.14 softvér zachytavania pohybu

Skor ako tvorcovia Mortal Kombat zacali robit’ na tretej hre, prisiel na trh Photoshop 2.5,
ktory mieril ktomu, aby sa stal industrialnym Standardom a nepostradatelnym
prostriedkom pre umelcov, ¢o plati az doteraz. Daldim narastajicim trendom v nie len
hernej grafike bolo 3D a v Mortal Kombat 3 tomu nebolo vynimkou. Do pozadi hry totizto
umiestiiovali rdzne predrenderované 3D elementy v podobe dekorécii podl'a konceptov

Johna Tobiasa. Tieto elementy mal na starosti mal so svojim timom David Lee Michicich.

obr. 5.15 skica pre 3D asset obr. 5.16 3D asset v hre Mortal Kombat 3
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obr. 5.17 herecka Kerri Hoskins pred modrym platnom pocas naticania hry Mortal Kombat 3

obr. 5.18 pouzitie dymostroja pocas naticania hry Mortal Kombat 3, pred modrym platnom
vidime herecku Liu Montelongo

Mortal Kombat 3 prisiel 15. aprila 1995 po prvykrat do ark&dovych herni a hned’ si ziskal
srdcia fanusikov tejto série. Ako sme uz uviedli, tento herny titul bol celkovo sfilmovany
Sestkrat, no a 13. jula 1995 sa fanusikovia dockali jeho prvej adaptécie. Film reziroval
Paul W. S. Anderson ahrali viom Robin Shou, Cary-Hiroyuki Tagawa, ¢i legendarny
Christopher Lambert.
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obr. 5.19 ukdzka filmu Mortal Kombat/Paul W. S. Anderson/1995/23:28

obr. 5.20 ukdzka filmu Mortal Kombat/Paul W. S. Anderson/1995/17:01

Pri bojovych hrach este zostaneme, lebo poslednym hernym titulom, ktory si musime
V tejto bakalarskej praci spomenut’, je hra Virtua Fighter 2 od dizajnéra Yu Suzuki. Ide
0 0 d’al$iu bojovu hru, kde zapasite jeden na jedného. Hra je vytvorend pomocou 3D
grafiky aje Specialna tym, Zze bola prva v historii videohier, ktora pouzila oblek
na zachytavanie pohybu, tzv. motion capture, skrdtene mocap. Zaroven je to jedna Zz

prvych hier, ktorych framerate bol 60fps. Tato hra od japonského $tadia Sega vysla v roku
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1994 p6vodne na arkadové automaty, neskor sa hra dostala aj na konzoly Sega Saturn, ¢i

Sega Genesis.

» Ant
ARCADE

Officially licensed
retro game
streaming platform
with 1000+ titles to
play, exclusive
challenges & global
tournaments.

Currently Supported on:
Windows, Mac, Android, Linu:
Amazon Fire, and Nvidia Shiefd , *

obr. 5.22 streamovacia sluzba Antstream arcade

Tieto starSie tituly uz Castokrat nemaju podporu u vyvojarov astal sa znich tzv.
abadonware, CiZe opusteny softvér. Je mozné si ich vSak stale uplne zadarmo zahrat’ ¢i uz
na pocitacovych emulatoroch, alebo na streamovacich platformach, ktoré sa zameriavaju

na takéto herné klasiky. Jednou z takychto streamovacich sluzieb je Antstream arcade.
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6. Suhrn

CGIl a VFX je dnes uz bezna vec, ak nie nevyhnutnost v kinematografii. Casto si ani
nev§imneme, ¢o vsetko je vo filme pocitaCom pridané, ¢i upravené. Filmy si s hrami ¢im
d’alej, tym viac rozumeju a kooperuji medzi sebou. Oba svety vyuzivaji rovnaké principy
a Vv dnesnej dobe aj rovnaké programy. Je mozné pozorovat Coraz vacSiu popularitu
herné¢ho enginu Unreal Engine 4/5 od spolo¢nosti Epic games, ktory bol vyuzity pri
produkcii serialu The Mandalorian od spolo¢nosti  Disney, ako sucast’ virtualnej

produkecie, ¢o je nabiehajuci trend vyrobného procesu filmu.

- e
. SR 3 o | 2

g?"' el e

obr. 6.1 ukazka produkcie serialu The Mandalorian pomocou virtualnej produkcie
a Unreal Enginu 4

V dnesnej dobe mozeme teda pozorovat herné tituly, ktoré by bolo mozné oznacit' ako
interaktivne filmy, v ktorych vase rozhodnutie dokaZze zmenit' vyvoj v deji. Z tzv. AAA
hier si mézeme spomenit’ hry ako Man of Medan, Walking Dead, Until Dawn, alebo
Detroit become human. U tzv. indie developerov pozorujeme aj odvaznejsie tituly, ktoré sa
snazia zburat posledni stenu medzi filmami a videohrami, ktorou je interaktivita
a nelinearnost’. Dalej za zmienku stoji detektivna hra Contradiction: Spot the liar!, ktora je
natacana v redlnom prostredi, rovnako ako hra At Dead of Night, alebo povodna Ceska
interaktivna audio hra na mobilné telefony Dikaz 111. Naposledy uvedeny typ je

V dnesnej dobe este ,,niche titulom, t.j. je Gispesny len v uzkej skupine hracov.
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“So Simon did know Kate at college, but why would e o .
he lielabout that? Wonder if Rebecca is working at the 5. S# . 9 The Vlllage Centre

pub tonight.. e Friday / after 6pm
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q (=)
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Go ahead to f,o rrght up P b 2
q Go left down the pub orth La
&N West Lane

obr. 6.2 ukazka hry Contradiction: Spot the liar!

Videohry mézeme vidiet' vSade, aj ako vzdelavacie projekty v Skolstve, napr. simuldtory
na Skolach pre leteckych pilotov alebo v autoskolach. Videohry nam vedia lepSie priblizit
problematiku a vd’aka interakcii s hraCom sa dokazeme viac vcitit' do postavy. Pribeh,
ktory v hrach dokaze byt nelinearny, vie v nas videohra vyvolat’ pocit, ze nam naozaj
zaleZi na vlastnych rozhodnutiach. Tvorba VFX, ¢i CGI do filmu je v dneSnej dobe
stvorbou hier, prakticky totoznd. Samozrejme pri tvorbe hier musime dbat’
na optimalizaciu topoldgie z ktorej sa dany asset sklada, aby i ¢o najslabSie pocitace
hracov vedeli bez problémov hru rozbehntit. Pri tvorbe VFX a CGI do filmu zase musime
brat’ do uvahy, Ze dany asset nemusi byt dokonale vyzerajici z kazdej strany, ale iba
z daného uhlu, ktory potrebujeme. Vhodnou predikciou nasledujuceho vyvinu filmov
a hier, sa javi mozné spojenie tychto dvoch médii aj cez d’alsi nabiehajuci trend, ktorym je
» VR (virtudlna realita). Virtudlna realita je pomaly vzrastajicim hitom, nakol'ko vd’aka
dnesnej technologii uz nie je len hudbou buduicnosti alebo predrazenou zabavou, ale uz aj
pomerne dostupnd beznym l'udom. Na tejto platforme nevidime uZ len indie tituly tipu
nasho Ceskoslovenského titulu BeatSaber, ale uz aj AAA tituly v podani hry Half-Life:
Alyx od spolo¢nosti Valve.

obr. 6.3 ukazka hry BeatSaber obr. 6.4 ukazka hry Half-Life: Alyx
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Dal§im bodom tejto predikcie je, Zze herny biznis je ¢im d’alej lukrativnej§i a uz teraz je
vynosnejsi ako ten filmovy. Na grafe (obr. 7.5) su uvedené konkrétne ¢isla z predaja
videohier. Tento graf datuje pat'desiatrocné vynosy videohier podl'a platforiem, na ktorych
boli hry uvedené. Vy¢islenie je v miliardach americkych dolarov a vytvoril ho pre

medialnu spolo¢nost’ Bloomberg analytik Pelham Smithers.

B Arcade B Console Handheld  PC M Mobile I VR
$150B

||||| 100
l.l..lllllllll II\

1970 1978 1986 1994 2002 2010 2018

obr. 6.5 graf hernych vynosov za pdtdesiat rokov

Videohry a filmy si presli dlhou cestou z dvoch Uplne odliSnych miest, avSak stretli sa
V jednom spolo¢nom bode a od tej doby idu spolu bok po boku. Neda sa s presnostou
urcit, ¢i sa ¢asom jedno médium od druhého nejakym spdsobom oddeli, alebo ako som to
uz uviedol zlucia sa do jedného. S urcitostou vSak mdzeme povedat, Ze ich vzdjomné

ovplyviiovanie sa a dopliianie sa je nespochybnitelné.
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7. Prakticka cast’ bakalarskej prace

V spolupréci s Richardom Cernajom a Adamom Gregusom sme vytvorili kratky full cg
film ako nas bakalarsky projekt, menom Too much, ¢o moézeme prelozit' ako ,,prilis
mnoho®. Nas film pojednava o probléme dnesnej doby, prepracovanosti a nevyhovujucich
pracovnych podmienkach, ako aj o tom ako velké korporatne spolo¢nosti zaobchadzaju
s Tudskymi zivotmi a vidia T'udi iba ako cisla v Statistike. Rozhodli sme sa film ponat
v §tyle cyberpunk, ¢o je odnoz zanru science fiction , ktory definoval americko-kanadsky
spisovatel William Gibson vo svojom diele Neuromancer, publikovanom v roku 1984,
Cyberpunk pojednava o futuristickej dystopii, kombinaciou vysoko technologickej drovne
v odbore kybernetika, Al a nizkou zivotnou troviiou va¢siny obyvatelov vo svete, kde

nadnéarodné korporaty uréuju smer spolo¢nosti.

7.1 Pribeh a predprodukcia filmu

Na§ film sa zaGina nahladom na panoramu futuristického mesta a kamera sa nasledne
priblizi k vyskovej budove nasho korporatu s ndzvom Live Corp. V nasledujucom zébere
z dialky sledujeme muza v kovovej maske jelena, ktory skace zo strechy budovy
korpordtu. Zrazu sa nachddzame vo vnuatri vytahu korporatu. Montazou zaberov
spozndvame nasho hlavného protagonistu, muza s kovovou maskou zobrazujdcou podobu
zajaca. Masky zvierat sme sa rozhodli pouzit’ preto, aby sme znazornili divakovi urcit
hierarchiu v spolo¢nosti. Masky maisozravcov nosia nadriadeni a masky bylinozravcov
podradeni. Dvere vytahu sa otvaraju anas$ hrdina ide pomalSou, nervéznou chddzou
po chodbe s recepciou, az ku svojmu miestu vo velkej pracovni. Vsetky vychody strazi
ochranka, ta je vyzna¢na tym, ze maju Cervené masky zobrazujice podobu medveda.
Pracovnici tu pracuju nepretrzite, nechodia uz ani domov a cely svoj zivot v podstate travia
len précou, ktor( su nateni donekone¢na vykonavat’. Toto znazornenie ¢asu je ukazanim
zrychleného tempa holografickych hodin, ktoré su na kazdom pracovnom stole. Praca
zamestnancom nikdy nekon¢i, nakol’ko vzdy im sekretdrka od $éfa pridd nova précu.
Sekretarka je zndzornena zlatou maskou zobrazujucou podobu kobry, §éf méa zlatd masku
zobrazujucou leva. Séf vnasom pribehu vystupuje akoby postava s minimalnym
pracovnym nasadenim, vacSinou len relaxuje vo svojej kancelarii a pozoruje svojich
zamestnancov, ¢i si vykonavajui svoje povinnosti. Na§ hlavny hrdina si ¢asom uvedomi,
Ze je len novodobym otrokom a ked” pochopi, ze s tym nedokaze ni¢ spravit’, psychicky sa

zruti. Toto znazornujeme montazou zaberov, ktoré odzrkadl'uju jeho mentélny stav. Cez
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d’alSie zabery sa na$ hrdina objavuje na streche budovy korporatu, vidi ako sa za nim
rozbieha ochranka, preto sa zo zlfalstva rozhodne ukoncit’ svoj zivot skokom z budovy,
vedomy si toho, Ze by bol odvleéeny na svoje miesto v kancelarii. V zavere filmu vidime

d’alSieho muza vychadzat’ z vytahu.

V samotnej produkcii projektu sme ja a Richard Cernaj starali prevazne 0 oblast’ 3D
grafiky a zberu 2D materialov pouzitych v compositingu. Adam Gregu$ mal na starost’
compositingovi Cast’ projektu a taktiez sa podielal na zbere 2D materialu, ktory sa
pri compositingu pouzil. Pri predprodukénej casti som mal ja vyrobit’ tzv. storyboard,
ktory som uz robil aj pocas minuloroéného kratkometrazneho filmu na Skolské zadanie
»Rozpravka“. Na vyrobu storyboardu som pouzil program Clip Studio Paint EX od
japonského developera Celsys Inc. Po minuloroénych skusenostiach som usudil, Ze pre nas
nie je adekvatne rieSenie robit’ storyboard, tym sposobom, ze kazdu scénu dame ako zvlast
obrézok. Pre lepSiu orientaciu v pribehu som teda zvolil spésob usporiadat’ vsetky
pribehoveé okienka storyboardu do jedného suboru. Finalny obrdzok je v rozliSeni priblizne
dvadsatjeden na dvadsatjeden tisic pixelov, Cize kazdeé jedno pribehové okienko si

zachovalo svoju pIna kvalitu.
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obr. 7.1 storyboard nasho bakalarskeho filmu

Tiez sme si vytvorili farebntl paletu podl'a roznych filmov, ktord nam mala sluzit' ako

referencia na atmosféry, ktoré sme chceli vo filme docielit’.
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obr. 7.2 ukazka farebnej palety nasho bakalarskeho filmu podla nami vybranych filmov

V predprodukénej faze nasho bakalarskeho projektu sme nasledne vytvorili animatik,
s ktorym sme mali zna¢né problémy, nakolko Vv nasej scéne hlavného pracoviska mame
mat’ vySe patdesiat animovanych postav. Problém nastal v tom, ze animacie postav sa
robili cez stranku Mixamo od spolo¢nosti Adobe. Priamo na stranke si vieme na postavu
nahodit’ kostru a zaroven animacie na postavu. PO exportovani zo strdnky Mixamo
a naslednom importovani do 3D programu Autodesk Maya, uz ma nasa animovana postava
V sebe tzv. name space, ¢o mdzeme prelozit’ ako meno kostry postavy. Mixamo tento name
space nemeni a preto je nutné ho prepisovat’, aby neprislo k tomu, Ze sa vam zrazu zmeni
animécia kostry, lebo program uvidi rovnaky name space. Naudili sme sa, Ze takéto
animacie treba v ivodzovkach ,,zapiect* do formatu tzv. alembic. Vyexportované postavy
vo formate alembic sU jednoduchSie pre pocita¢, pretoze maju v sebe zachovanu
informéciu o animacii a neobsahuju name space, t.j. daju sa importovat bez nutnosti
prepisu nejakej informacie a obav z poskodenia dat. Je vsak potrebné dat’ pozor, nakolko
format alembic nezanechava informéciu o texture. O tomto probléme si povieme viac
neskoér. Scény na animatik sa vyrenderovali ako playblast, ktory sme nasledne prezentovali
a zo spatnej vazby sme sa snazili do findlnej verzie implementovat’ nadobudnuté vyhrady a

napady.

7.2 Zdroj inSpiréacie a kreativny proces z pohl’adu 3D grafiky

In$piraciou na interiéri nam boli predovsetkym vychododazijské serialy, menovite korejsky

serial Squid game a My name, ale aj japonsky serial Alice in Borderland.

obr. 7.3 ukdzka zo serialu Alice in Borderland/2020/Akira Morii/S01E01/18:27
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obr. 7.4 ukdazka zo serialu My Name/2021/Kim Jin-min/SO01E01/25:14

Chceli sme dosiahnut, ¢o najviac dizajnovo zaujimavy a najéistejsi priestor ako to len bolo
mozné, no zaroven sme chceli dosiahnut’ vzhl'ad, ktory vzbudi dojem luxusu korporatu.
Tymto sme chceli vypichnit’ myslienku, ze aj ked’ pracujete v luxusnej firme, tak vasu

slobodu to nenahradi.

obr. 7.5 ukdazka interiéru v nasom bakaldarskom projekte

Mnoho modelov, ktoré vyhovovali nasim poziadavkam, sme mali zo stranok, ktoré sa
zaoberaju predajom 3D assetov. Vsetky takto stiahnuté assety boli bud’ vol'ne dostupné,
pripadne kapené. Samozrejme aj takéto assety bolo nutné upravit, lebo bud neboli
povodne na nas primarny program Autodesk Maya urc¢ené a bolo nutné prehodit’ textdry na
pozadované hodnoty, alebo ako v pripade soch (vid’. obr. 6.5) bola ich topologia prilis
velka a tak bolo nutné v programe Zbrush od firmy Pixologic ich topoldgiu zredukovat’.
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Ru¢ne sa modelovali len modely objavujice sa primarne v prednom pléane, ako napr.
pocitace, stoly a stolicky v kanceldrii. Pri textGrovani sme sa snazili mysliet’ skor ako
pri videohrach, nez ako pri filmoch, lebo z technickych dévodov sme si nemohli dovolit’
vel’ké mnozstvo vysoko kvalitnych textur. Tam kde sme si to mohli dovolit’, pouzili sme
znova tu istd textru a dbsledne sme sa snazili vyberat assety, ktoré dostanu textdru
s vy$§im rozliSenim. Pokial’ asset eSte neobsahoval textury, tak sme ich nahadzovali cez
program Bridge od spolo¢nosti Quixel.

Pri tvorbe exterieru sme sa inspirovali predovsetkym cyberpunkovym filmom Blade
Runner 2049. Mesto sme vyskladali zjedného volne dostupného 3D baliku mesta
a jedného, ktory bol kedysi tiez volne dostupny. Konkrétne baliky Neo City a Utopia
od spolocnosti KitBash3D.

obr. 7.6 ukazka mesta v naSom bakalarskom projekte

Mesto sme sa rozhodli doplnit’ podla filmu Blade Runner 2048 - vytvorili sme
hologramy. Stiahli sme vol'ne dostupné videa pred zelenym platnom, ktoré sa nasledne
v compositingovom programe upravili av podobe PNG sekvencie pouzili ako textiry

na 3D assety.

obr. 7.7 ukdzka snimku herecky pred zelenym pozadim a jeho vyuZitie ako hologram
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Budovy mesta sme duplikovali funkciou Duplicate Special v programe Autodesk Maya.
Tato funkcia mé& dva mddy: prvym je mod Copy, ktory zduplikuje asset a systém ho cita
ako zvlast’ objekt v scéne, druhym modom je Instance atento asset taktiez zduplikuje,
ale systém nam ho pocita ako jeden objekt. Takymto spésobom sme spravili aj postavy
v scéne a vyriesili sme tak uZz vySSie spominany problém s postavami forméatu alembic,
Cize namiesto toho, aby sme prepisovali nazov Kkostry u viac nez patdesiatich postav,
staCilo prepisat’ Sest’ kostier a tie spolocne s charaktermi zduplikovat’ cez tito funkciu.
Usetrili sme tak vyrazne vykon nasich pocitacov a zarovenn sme si mohli dovolit’ pracovat’
S va¢$im mnozstvom postav.

Na tvorbu postadv sme pouzili program MetaHuman od spolo¢nosti Epic games, ¢o je
charakterovy editor na vytvaranie postav, primarne ur¢eny na videohry. Tu sme sa naudili
ako vyexportovat’ vlasy z Unreal Enginu 5, pretoze import MetaHumana do Autodesku
Maya cez program Bridge, vlasy naimportovat nedokaze. Postavu vytvorenl cez
MetaHuman je teda potrebné importovat’” do Unreal Enginu 4/5 cez program Bridge a tam
nasledne exportovat’ samotny mesh, textiry amasku vlasov. Uz vys$Sie spominané
zvieracie masky sme vytvorili tak, Ze sme nasli vol'ne dostupny 3D model zvierat, ktoré
sme potrebovali, telo zvierata sme odstranili a z hlavy sme vytvorili masku. Nasledne sme

v programe Zbrush dotvorili, pripadne zvyraznili detaily masky.

obr. 7.8 ukdazka nasho hlavného protagonistu v maske

Jednoznacne jednym z najzaujimavejsich momentov pocas vytvarania nasho bakalarskeho
projektu bola animacia postdv. Okrem stranky Mixamo sme mali prilezitost’ pracovat
s oblekom na zachytavanie pohybu od spolo¢nosti Xsens. S tymto oblekom sme robili
animacie na hlavné postavy a postavy u ktorych sa animdcie zo stranky Mixamo ukazali
ako neadekvatnym riesenim. Mali sme moznost’ si vyskusat’ dva Xsens obleky: celotelovy,
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drétovy oblek menom Link a bezdrétovy oblek menom Awinda. Ked’Ze sa jednalo 0 nasu
vobec prva skusenost’ s oblekmi takéhoto typu, zavolali sme si na pomoc absolventky
Veroniku Rovderov( a Martinu Stammovu, ktoré uz s takymito oblekmi pracovali. Najskor
sme sa pokusili spojazdnit’ oblek modelu Link, avsak toto sa nam Zzial z neznamej

technickej chyby nepodarilo.

obr. 7.9 pokus o spojazdnenie obleku Link

Druhy model Awinda nam S$iel spustit’ bez problémov aaj sa rychlejSie nasadzoval.
Pri natacani animacii sme vyskuasali rozsah prijimacej antény, ¢i limity obleku, ucili sme
sa orientovat’ v softvéri Xsens a vykonavat’ v iom nutné operacie typu export animacie, ¢i
vratenie postavy do stredu siete tzv. origin. Bolo nutné sa takisto naucit’ v programe
Autodesk Maya funkciu retargeting, ¢o je prenasanie informacie o animacii z kostry

vytvorenej oblekom Xsens na kostru postavy, ktord animaciu nema. Pri d’alsich animéciach

sme postupovali uz svojpomocne.

obr. 7.10 nami vymysleny systém pre lahsie umiestiiovanie senzorov obleku Awinda
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Potrebovali sme viackrat dlhSiu animdciu ¢i uz chbdze, alebo animaciu, kde postava
vykonava nejakt ¢innost’ v sede. Tu sme vsak natrafili na problém pri natacani, ked’ pri
zabere Vv sede systém vyhodnocoval, Ze dana postava sa nad’alej hybe, takZe nasa postava
nesedela na mieste ale nekontrolovatelne sa pohybovala. Dal§im problémom bola uz
zmieniovana dlh$ia chodza. V pripade, ak herec/here¢ka chodil/a na mieste, vyzeralo to
neprirodzene a celkovy vysledok nebol velmi pouzitelny. Naucili sme sa, ze pred
nataCanim treba prepinat’ medzi jednotlivymi médmi zachytavania pohybu v nastaveniach.
V softveéri Xsens ich mame dokopy tri: Single level, kde systém rata s jednou uroviiou
zeme na ktorej postava stoji; Multi level, kde systém pocita s viacerymi uroviiami (tento
mod sa da pouzit’ pri skoku na nejaka d’alsiu plochu) a No level, kde systém nepocita so

Ziadnou uroviiou a postava ostava na mieste. No level sme napriklad pouzili na spominanu

chodzu.

P 2o

S ol =
obr. 7.11 natdcanie chédze pomocou obleku Awinda, s vytvaranim animacie Zenskej chodze nam

pomohla spoluziacka Timea Michalcikova

Nasledoval uz spominany retargeting. Aby sme mohli preniest informaciu 0 animacii
z Xsens kostry na d’alSiu, bolo potrebné mat’ kostru na postavach, ktoré sme chceli
animovat’, preto sme znovu pouzili zname Mixamo a vyexportovali sme si odtial' nase
postavy v T poOze. Nésledne sme v programe Autodesk Maya cez funkciu HumanlK
systému oznacili, ktoré kosti su ktoré, ¢o nam automaticky prepojilo dané Kkosti
s animaciou. Pocas to¢enia animacii sa herec do T pozy davat’ nemusi, nakol’ko T p0za je
vzdy automaticky na prvom snimku vyexportovanej animacie. Tu sa vSak objavili hned’
dva problémy: prvy bol, ze kostra z Mixama je mierne odlisna ako kostra z Xsensu, preto
sme sa pre dosiahnutie pozadovaného vysledku museli naucit’, ktoré kosti sa musia
prepojit’ medzi sebou a ktoré prepojit’ netreba.
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Definition

obr. 7.12 kosti, ktoré sme oznacili pri retargetingu

Druhy problém sme riesili uz pri hotovych animacidch, pretoze sme nepoéitali so Sirkou
oblecenia postav atak pri niektorych castiach animacii sa stavalo, Ze ruka presla do
hrudnika postavy a tak podobne. Toto sme vyriesili vy¢istenim animacie, t.j. vymazali sme
par medzifaz animécie a nahradili ich ru¢ne robenymi medzifazami.

Celkovo hodnotim pracu s tymto oblekom vel'mi pozitivne. Odporu¢am kazdému, aby si
pracu s nim vyskutsal pokial’ ma taki moznost’, a ak vie jeho pouZite uplatnit’ vo vyrobnom
procese svojho projektu. Oblek totiz dokaze uSetrit Cas straveny ¢i uz S ruénym
animovanim, alebo premyslanim ako danu scénu vytvorit' za pomoci dobrych, ale zna¢ne

limitujucich animécii cez Mixamo.
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Zaver

Cielom tejto bakalarskej prace bolo priblizit' si historicky vyvoj videohier, pouzitych
technolégii a poukazat' na fakt, Ze z pohl'adu vyrobného procesu sa videohry od VFX
vo filme uz takmer vobec neliSia. V sucasnosti su uz Vyuzivané rovnaké programy,
techniky, ¢i samotné technologie.

V bakalarskej praci sme si tiez priblizili sposob vyuzitia tychto technolégii / programov
v nasom bakalarskom projekte, a to ¢i uz v podobe obleku Xsens na zachytavanie pohybu,
programu Autodesk Maya alebo programu Zbrush. Je mozné konStatovat, Ze nami
vytvorené assety by sa dali pouzit’ ¢i uz vo filme, ale aj vo videohre. Tento fakt opat’
potvrdzuje, Ze vyrobny proces filmu a videohier je v sucasnosti, ¢o sa programov, techniky
a technologii tyka rovnaky.

Pri vytvarani bakalarskeho projektu sme sa so spoluziakmi mnohé naudili z pohl'adu
optimalizécie scény, nasvietenia scény, ale aj tvorby animéacie pomocou obleku Xsens.
Vsetky tieto nami nadobudnuté vedomosti su v dnesnej dobe uplatnitel'né vo filmovom, ale
aj v hernom priemysle.

Z mojej strany boli mnohé stanovené ciele tvorby bakalarskeho projektu naplnené, takze
som s jeho vysledkom spokojny, no zaroven si uvedomujem, ze ak by sme na pracu nemali

dané ¢asové obmedzenie, urite bolo by bolo este ¢o zlepSovat’.

Pocas vytvarania bakalarskeho projektu sme sa nielen naucili d’alsie technické postupy, ale
prisli sme tiez na rieSenia mnohych problémov. Podarilo sa nam zefektivnit' na§ vyrobny
proces a pracovat’ tak ovel'a koordinovanej$im sposobom.

Vedomosti a zru¢nosti nadobudnuté pocas tvorby bakalarskeho projektu ma opat’ posunuli
0 kus d’alej na ceste za povolanim, ktoré by som chcel po ukonceni vysokoskolského studia
vykonavat'. Vsetky teoretické vedomosti a praktické zrucnosti, ktoré som doposial’ ziskal
od pedagogov ateliéru vizualnych efektov a herného dizajnu FTF VSMU v Bratislave
alebo samostidiom, ur€ite v plnej miere vyuzijem pocas realizacie projektov a zadani,
na ktorych budem v buducnosti pracovat, no zaroven sa chcem d’alej vzdelavat’ v tychto
dvoch navzéjom dopliajicich sa odvetviach filmového aherného priemyslu, & uz po

teoretickej alebo praktickej stranke.
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Slovnik pouzitych vyrazov

AAA (hra)

Hra z produkcie velkych stadii, na vyrobu tychto hier sa minie
velké mnozstvo finanénych prostriedkov.

Al, artificial inteligence

Umela inteligencia je inteligencia strojov, umelo vytvorena
¢lovekom.

ABANDONWARE Opusteny softvér, ktorému sa uz nedostava podpory od
vyvojarov alebo vyvojarska firma daného softvéru uz
neexistuje. Takyto softvér je uz mozné legalne stiahnut’, alebo
jeho Cast’ pokojne pouzit’ ako sucast’ svojej Kreativnej prace.

FULL CG Plne pocitacovo vytvorené.

ARKADA Pojem arkada v hernom svete mézeme chapat’ dvoma spdsobmi.

a) Herny automat na mince, ¢i uz v podobe videohry, alebo
elektromechanickej hry.
b) Herne, kde sa takéto hry nachadzaju.
Hazardné hry a kasina sa medzi arkady nezarad’uj.

DEVELOPER V/YVOjar.

TOPOLOGIA Geometricka siet’ z ktorej je 3D objekt zlozeny.

AVATAR Kazdy herny charakter ovladany hracom. Opak avatara, Cize
postavy ovladanej umelou inteligenciou nazyvame non-player
character, NPC.

3D grafika Pocitacova trojdimenzionalna grafika je grafika , ktora vyuZziva
troch dimenzii. Vy3ka, $irka a hibka.

ASSET Pod pojmom asset oznacujeme v podstate akykol'vek vytvoreny
predmet, ktory nejako interaguje so scénou. Ci uz filmovou,
alebo hernou.

2D grafika Pocitatova dvojdimenzionalna grafika je grafika, ktora vyuziva
dvoch dimenzii. Vyska a $irka.

BUMPER Bumper je jednou z mechanik Pinballu, ohodnotené ciele od
ktorych sa kovova gul’6¢ka v Pinballe odraza.

GAME ENGINE Pod pojmom game engine, alebo herny engine rozumieme

program v ktorom je hra vytvarana. Pozndme dva typy hernych
enginov. Bud’ volne dostupné varianty typu Unreal Engine,
Unity, alebo Godot. Nasledne pozname sukromné, stadiové
typu Frostbite, Red engine, ¢i Creation engine.

FPS, frames per second

Snimky za sekundu.

DIGITALIZACIA

Digitalizaciu chapeme ako proces konvertovania informacii do
digitalneho, pocitatom Citate'ného formatu.

GAMING

Hranie stolnych, alebo pocitacovych hier za ucelom zrelaxovat
sa, sut'azit’ s inymi hra¢mi o najvyssie nahrané skore, ¢i zlepsit
svoje schopnosti typu presnost, bystrost’, ¢i reflexy. V ziadnom
pripade si nemylit' s pojmom gambling.

TILTING

Technika pri hre Pinball pri ktorej hra¢ udrie do stola alebo ho
nakloni za i¢elom dostat’ gul'6¢ka na pozadované miesto.

INDIE (hra)

Hra z produkcie malych stadii, na ktorych vyrobu je skromné
mnozstvo finanénych prostriedkov.

SINGLEPLAYER,
MULTIPLAYER,
COOP

Hra pre jedného hraca sa nazyva SINGLEPLAYER. Hra, kde
hraci hraju proti sebe voldame MULTIPLAYER. Ak hraéi hraju
spolu proti Al ide o hru CO OP.
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STORYBOARD

Grafické reprezentacia pribehu pomocou ilustracii, kde
audiovizualne dielo tak povediac ,rozlozime*“ na jednotlivé
zabery.

VR, virtual reality

Virtudlnu realitu mézeme chapat’ ako simulované prostredie
prostrednictvom pocitaca a VR okuliarov.

ALEMBIC Alembic v pocitacovej grafike je format, ktory je jednoduchsi
pre pocita¢, priom moze mat v sebe ,zapeCenych“ viac
informacii o modele.

PLAYBLAST Rychly nahlad animécie.

RETARGET Prenesenie animécie z jednej 3D kostry na druhd.

ALPHA MATTE Alpha matte chapeme ako masku, ktord& nam definuje
transparentné a viditeI'né ¢asti snimku.

SPRITE Termin vyuzivajici sa v hernom priemysle predstavujuci 2D
bitmapovy objekt, ktory interaguje vo Vvaésej scéne.

NAME SPACE Meno kostry u 3D postavy.

ANIMATIK Co najlahsie spravena verzia filmu najjednoduchsimi moznymi
sposobmi. Animatik je spraveny v plnej dizke audiovizualneho
diela. Sluzi tvorcom na ucelenej$iu predstavu o filme.
V animatiku kontrolujeme strihnovi skladbu filmu, dizky
zéberov alebo pochopenie pribehu.

MESH Termin mesh pomentva akykol'vek 3D objekt.

FRAMERATE Pocet snimok za sekundu.

CEO Pod skratkou CEO rozumieme pojem Chief Executive Officer.
Jedna sa 0 najvyssiu firemnd Sarzu v spolo¢nosti.

NICHE titul Specifické tituly hier, ktoré maju velmi mall hraésku zakladiiu.

Prikladne vel'mi komplexné hry, alebo nejaké zanre, ktoré su
malokedy hrané. Jednoducho hry, ktoré zaujmd malu skupinu
Pudi. Hry, ktoré developeri vyrdbajd, aj napriek vedomému
faktu, ze nebudu mat’ vel’ky marketingovy Uspech na trhu, ale
néjde sa dost’ l'udi na to, aby stélo za to hru vytvorit.
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obr. 5.16 3D asset v hre Mortal Kombat 3
https://www.youtube.com/watch?v=Gs4tAuiANQE&t=3s 10:45

obr. 5.17 herecka Kerri Hoskins pred modrym platnom pocas natacania hry Mortal Kombat
https://www.mksecrets.net/images/mk3/mk3-behind50.jpg

obr. 5.18 pouzitie dymostroja pocas nata€ania hry Mortal Kombat 3, pred modrym platnom
vidime herecku Liu Montelongo
https://www.mksecrets.net/images/mk3/mk3-behind27.jpg

obr. 5.19 ukazka filmu Mortal Kombat/Paul W. S. Anderson/1995/23:28

obr. 5.20 ukazka filmu Mortal Kombat/Paul W. S. Anderson/1995/17:01

obr. 5.21 ukazka hry Virtua Fighter 2

https://www.dailymotion.com/video/x2wch46

obr. 5.22 streamovacia sluzba Antstream arcade

obr. 6.1 ukazka produkcie serialu The Mandalorian pomocou virtualnej produkcie a Unreal
Enginu 4 https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-
reinvented-film-and-tv-

production/?quccounter=1&gquce referrer=aHROcHM6Ly93d3cuZ29vZ2xILmNvbS8&qu
ce_referrer sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-
5bA66hal3g3-YHCMXUYN_PmEZsL 6u8jwf0632CDJiw3HNO-RV8x POMtXRU-
oLwVtDKQLpasgCOdTDx7Pv6u_VKkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJIGK
X

obr. 6.2 ukéazka hry Contradiction: spot the liar!

obr. 6.3 ukazka hry BeatSaber https://www.sector.sk/novinka/255352/beat-saber-dostal-
zadarmo-novy-balik-skladieb.htm

obr. 6.4 ukazka hry Half-Life: Alyx
https://venturebeat.com/2020/03/23/half-life-alyx-review-a-great-game-vr-for-the-wrong-
time/

obr. 6.5 graf hernych vynosov za pétdesiat rokov
https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-01-23/peak-video-game-top-analyst-sees-
industry-slumping-in-2019
https://www.gamedeveloper.com/console/breaking-down-nearly-50-years-of-video-game-
revenue
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https://www.youtube.com/watch?v=vLh_DitivaU
https://homeluxurygames.com/product/buy-terminator-2-pinball-machine/
https://www.youtube.com/watch?v=VK44Et3QB5w
https://mortalkombat.fandom.com/wiki/Stop_Motion?file=Original_goro_model.jpg
https://www.mksecrets.net/mk1/eng/mk-arcade.php
https://www.youtube.com/watch?v=Tj3_0AmiJbg
https://the2dstagesfg.tumblr.com/image/626774272439926784
https://www.youtube.com/watch?v=rzZsQQIRJIA&t=15s
https://www.youtube.com/watch?v=Gs4tAuiANQE&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=Gs4tAuiANQE&t=3s
https://www.youtube.com/watch?v=Gs4tAuiANQE&t=3s
https://www.mksecrets.net/images/mk3/mk3-behind50.jpg
https://www.mksecrets.net/images/mk3/mk3-behind27.jpg
https://www.dailymotion.com/video/x2wch46
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://techcrunch.com/2020/02/20/how-the-mandalorian-and-ilm-invisibly-reinvented-film-and-tv-production/?guccounter=1&guce_referrer=aHR0cHM6Ly93d3cuZ29vZ2xlLmNvbS8&guce_referrer_sig=AQAAANSXcgoY0GOarPfBLrLIz7au2nGCukA1EcvfrWRP-f5v-5bA66haJ3q3-YHCmXUYN_PmEZsL6u8jwfO632CDJiw3HnO-RV8x_POMtXRU-oLwVtDKQLpasqCOdTDx7Pv6u_VkDJzIEPiqYbpSmFPJROknbVbkNphz9IOELjLJJGkx
https://www.sector.sk/novinka/255352/beat-saber-dostal-zadarmo-novy-balik-skladieb.htm
https://www.sector.sk/novinka/255352/beat-saber-dostal-zadarmo-novy-balik-skladieb.htm
https://venturebeat.com/2020/03/23/half-life-alyx-review-a-great-game-vr-for-the-wrong-time/
https://venturebeat.com/2020/03/23/half-life-alyx-review-a-great-game-vr-for-the-wrong-time/
https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-01-23/peak-video-game-top-analyst-sees-industry-slumping-in-2019
https://www.bloomberg.com/news/articles/2019-01-23/peak-video-game-top-analyst-sees-industry-slumping-in-2019
https://www.gamedeveloper.com/console/breaking-down-nearly-50-years-of-video-game-revenue
https://www.gamedeveloper.com/console/breaking-down-nearly-50-years-of-video-game-revenue

obr. 7.1 storyboard naSho bakalarskeho filmu

obr. 7.2 ukazka farebnej palety nasho bakalarskeho filmu podl’a nami vybranych filmov
obr. 7.3 ukdzka zo serialu Alice in Borderland/2020/Akira Morii/SO1E01/18:27

obr. 7.4 ukazka zo serialu My Name/2021/Kim Jin-min/S01E01/25:14

obr. 7.5 ukazka interiéru v nasom bakalarskom projekte

obr. 7.6 ukdzka mesta v nasom bakalarskom projekte

obr. 7.7 ukdzka snimku herecky pred zelenym pozadim a jeho vyuzitie ako hologram
obr. 7.8 ukdzka nasho hlavného protagonistu v maske

obr. 7.9 pokus o spojazdnenie obleku Link

obr. 7.10 nami vymysleny systém pre 'ah$ie umiestiiovanie senzorov obleku Awinda
obr. 7.11 natacanie chodze pomocou obleku Awinda, s vytvaranim animacie zenskej
chddze nam pomohla Timea Michal¢ikova

obr. 7.12 kosti, ktoré sme oznacili pri retargetingu

Priloha

- CD médium — Bakalarska praca v elektronickej podobe.
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