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ABSTRAKT

Moje bakalatska prace se zabyva ndvrhem a tvorbou prototypu stylizované arkadové
zavodni hry. Hlavnim cilem prace je navrhnout a realizovat herni prototyp, ktery
kombinuje jednoduché herni mechaniky s vyraznou stylizaci, ktera ¢erpa z historickych
predstav o budoucnosti. Soucésti prace je reSerSe vyvoje zavodnich her, ptehled modernich
trendil, analyza vybranych titull, navrh herni mechaniky, vizuéalniho stylu a technicka
implementace v hernim enginu. Vystupem je funkéni ukazka hry s vlastnimi tratémi,

vozidly a hernim systémem.

Kli¢ové slova: videohra, zavody, retrofurustimus, arkady, 3D

ABSTRACT

My bachelor's thesis deals with the design and creation of a prototype of a stylized arcade
racing game. The main goal of the thesis is to design and implement a game prototype that
combines simple game mechanics with a distinctive stylization that draws on historical
ideas about the future. The thesis includes a research of the development of racing games,
an overview of modern trends, an analysis of selected titles, a design of game mechanics, a
visual style and a technical implementation in a game engine. The output is a functional

demo of the game with my own tracks, vehicles and game system.

Keywords: video game, racing, retrofurustimus, arcade, 3D
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UVOD

Népad na tento projekt jsem dostal, kdyz jsem hral hru Horizon Chase se svymi pfateli.
Zaujala m¢ svou vizualni stylizaci, jednoduchym ovladanim a pfistupnosti, je to hra, kterou
si muze uzit prakticky kdokoliv bez ohledu na herni zkusenosti. Hodn¢ mé oslovil

koncept lokalniho multiplayeru, tedy spolecného hrani na jedné obrazovce, ktery dnes neni
v hernim primyslu samoziejmosti. Pravé myslenka vytvofit vlastni zavodni hru, kterou

bych si mohl zahrat s prateli, mé ptiméla pustit se do nadvrhu vlastniho prototypu.
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1 VYVOJ ZAVODNICH HER A JEJICH HISTORICKY KONTEXT

Abychom porozuméli soucasné podob¢ arkadovych a zavodnich her, je nutné se vratit k
jejich historickému vyvoji. Tato kapitola se zaméfi na analyzu jejich vyvoje a zasazeni do

SirSiho historického kontextu.

1.1 Pocatky zavodnich her

Pocatky zavodnich her sahaji do Giplnych zac4atkt historie videoher, konkrétné do 70. let
20. stoleti, kdy se videohry poprvé zacaly objevovat ve vetfejném prostoru v podobe
arkadovych automati. Prvni zavodni hry byly velmi jednoduché jak po technické, tak po

grafické strance, ale pfesto poloZzily zaklady mnoha mechanik, které jsou dodnes kli¢ové.

Za vubec prvni komeréné uspéSnou zavodni hru je povazovana Gran Trak 10 (Atari, 1974).
Hraci ovladali vozidlo pomoci jednoduchého volantu a pedalii. Hra nabizela pohled z ptaci
perspektivy na zdvodni okruh. Bilé tecky oznacovali hranice drahy a hraci se museli
vyvarovat jejich zdsahu. Hra vyuZzivala monochromaticky vizual a Cisté ¢ernobily displej,

typicky pro tehdejsi technologie.!

Obrazek 1 Gran Trak 10?

DalSim meznikem byl Night Driver (Atari, 1976), ktery jako prvni piedstavil koncept
pohledu z perspektivy fidic¢e. Tato inovace piinesla hraciim vétsi pocit imerze a polozila

zéklad pro budouci zavodni hry. 3

'MACY, 4 Visual History of Racing Games, 2017.
2 Tamtéz.
3 IGN, History of Racing Games: The First Driving Games, 2015.
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Obréazek 2 Night Driver?
1.2 Vzestup arkadovych zavodnich her

V 80. letech doslo k rozmachu arkddovych zavodnich her diky technologickému pokroku a
rostouci popularité arkadovych center. Hra Pole Position (Namco, 1982) byla revolu¢ni
diky propracovangjsi grafice, popularizovala pseudo-3D grafiku zalozenou tzv. sprite-

scaling technologii. ®

oo™ 47
00 rHFrH

Obrazek 3 Pole Position®

Na scéné se objevila diky legend€ videoher. Tvlirce Pac-Mana, Toru Iwatani, ktery mél na

starosti design pro Namco a pomohl k fenomenalnimu uspéchu Pole Position. Popularita

4 MACY, 4 Visual History of Racing Games, 2017.
> GIANT BOMB, Pole Position, 2023.
¢ Tamtéz.
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jak jeho arkadovych kabineti s vertikalnimi konzolemi, tak i kokpitovych boxt byla

takova, ze do konce roku 1983 udajné& vybrala desitky miliont dolart.”

Obrazek 4 Herni Automat Atari®
Jednim z nejikonictéjSich titulti této éry byl Out Run (Sega, 1986), ktery pfinesl
stylizované prostiedi, volnost vybéru trati a také slavny soundtrack. Byl jednim z
prakopnik tohoto piistupu, ktery ptinesl revoluéni koncept ,,road trip* zdvodu kdy hrac

nejel po okruhu, ale skrz oteviené krajiny, vybiral si trasy a zazil pocit rychlosti také diky

vvvvvv

moznost vlastni volby cesty vytvortily zazitek, ktery byl technicky inovativni a také

vyjimeéné piistupny.’

TIHE B7 ScORE GHDOE

NG

GEHHEH

STHGE: 2

Obrazek 5 Out Run'®

7 GIANT BOMB, Pole Position, 2023.

8 Tamtéz.

® DRIVEZA, OutRun: The Iconic Arcade Game That Defined a Generation, 2024.
10 Tamtéz.
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Arkady obecné tézily z jednoduchého herniho designu a opakovatelnosti, kazda hra byla
navrzena tak, aby vtahla hrace béhem nékolika vtetin. Herni mechaniky jako ¢asovy limit,
checkpointy, sbér bodl nebo piima konkurence s ostatnimi hraci byly optimalizované pro
kratké, ale intenzivni herni zazitky. Herni automaty nabizely volanty, pedéaly nebo sedacky
s pohybem, které nabizely vétsi imerzi a arkadové zazitky tak byly v této dobé nadrazené

domacimu hrani.

1.3 Technologicky pokrok v 90. letech

Devadesata 1éta predstavovala zdsadni obdobi technologického pterodu videoherniho
pramyslu. Diky néstupu polygonalni 3D grafiky, akcelerace GPU, lepSich procesort a
novych vyvojovych néstrojli se zdvodni hry mohly posunout z jednoduchych 2D arkad k
vizualné pisobivym a technicky ambicidéznim titullim, které se zacaly pfiblizovat realité at’

uz po vzhledové strance, nebo samotné fyziky jizdy.!!

Zatimco star$i hry vyuzivaly dvourozmérné sprite-scaling efekty k simulaci hloubky, v 90.
letech zacaly dominovat skute¢né 3D modely vozidel, trati i prostfedi. Prikopnickymi
tituly byly napfiklad Virtua Racing (Sega, 1992) nebo Ridge Racer (Namca, 1993). Oba
bézely na specializovaném hardwaru, ktery umoznoval vykreslovani trojrozmérnych scén v

realném cCase.

(L LS TR T

\!\ E/ 12 o'0s7a00
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=
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Obrazek 6 Ridge Racer!?

' MCNAMARA, Racing Game History: Ridge Racer (1993), 2023.
12 Ridge Racer Review, Infinity Retro, 2020.
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1.4 Prechod na konzole a PC

Druha polovina 90. let pfinesla zasadni posun: zdvodni hry se zacaly masivné pfesouvat na
domaci konzole a osobni pocitace. Tento pfechod nebyl jen technologicky, ale 1 koncepéni.
Zavodni hry piestaly byt pouze kratkodobou zabavou na mince a zacaly se proménovat v
komplexni, obsahové bohat¢ tituly s hlubsi hratelnosti, moznosti ukladani postupu a
pfizplsobeni.

Nejvétsi zasluhu na tomto vyvoji mély zejména konzole paté generace, predevsim Sony
PlayStation (1994) a Nintendo 64 (1996). Diky jejich schopnosti zobrazit plnohodnotnou
3D grafiku a vyuziti optickych médii (CD-ROM), které nabizely vétsi tloziste nez
cartridge nebo disky pfedchozich generaci, mohly vyvojafi vytvaiet rozsdhlejsi zavodni

hry s vice tratémi, auty i hernimi rezimy. '3

Obrazek 7 Pivodni playstation'

Prilomovym titulem se stal Gran Turismo (1997) pro PlayStation, ktery nabidnul pomérné
realistickou fyziku jizdy a licencovana vozidla, i rozséhly kariérni rezim, systém
vylepSovani aut a propracovanou ekonomiku. Hra¢ si mohl voln¢ volit zavodni drahy, nebo
soutézit v Sampionatech a pomalu si budovat vlastni garaz. Tim se zavodni hry pfiblizily

RPG prvkiim a del§imu zazitku ze hry.!>

13 BENNETT, From Arcade to Console: The Evolution of Video Game Technology, 2023.
14 PlayStation, 2001.
5 MCNAMARA, Racing Game History: Gran Turismo (1997), 2023.
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Obrazek 8 Gran Turismo!®

Na PC scéné se zase diky se dostupnosti specializovaného ptislusenstvi, jako volanty a
pedaly, prosazovaly jesté realistictéjsi simulace zavodéni ve hrach jako TOCA Touring Car

Championship (Codemasters, 1997) nebo Colin McRae Rally (Codemasters, 1998).

s n“‘ 2 » o “_"':'-—-dm";
RN 00 O e - 2@
EEST = =8= Se= o

Obrazek 9 Colin McRae Rally'’

Rané¢ dily série Need for Speed zase nabizely kombinaci realistické fyziky a arkadové
hratelnosti, tim tvofily prvni zéklady pro tzv. "simcade" styl — spojeni simulace a
arkadového zézitku. PC platforma také umoznila rozvoj sitového hrani. Diky podpote
LAN a pozdg¢ji internetu se objevily prvni multiplayerové zavody, které prenesly soutézni

prvek ze samostatného hrani do online prostfedi.

16 Gran Turismo, 2017.
17 TOP GEAR, Remembering classic games: TOCA TCC (1997), 2022.
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Obrazek 10 Need For Speed!®

Diky pfechodu na doméci zatizeni doslo i ke zméné uZzivatelského pfistupu. Zatimco
arkadové hry musely byt okamzité pochopitelné a rychle vtahujici, domaci tituly mohly
nabidnout vétsi hloubku, komplexnéjsi systémy a rtiznorodé herni rezimy. Vyznamnym
rozdilem bylo také ovladani, zatimco v arkddach dominoval volant, doma se hralo hlavné

na gamepadech.

1.5 Moderni éra

V soucasné éfe zavodnich her se odrazi vyrazné technologické pokroky a proménlivé
preference hracl. Zavodni hry jiz ddvno nejsou pouze o rychlosti a soupeteni. Dnes
kombinuji prvky simulace, otevieného svéta, online komunitnich funkci a dokonce 1

ptibéhovych prvki.

18 The best 18 NFS games, Ranked, 2020.
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2 MODERNI TRENDY ZAVODNICH HER

Zavodni hry se neustéle vyvijeji a pfizpisobuji aktudlnim technologickym moZznostem,
designovym trendiim a preferencim hrace. Zatimco moderni tituly ¢asto kladou dliraz na
realismus a detailni grafiku, roste zdjem o navrat k arkddovym zévodnim hrdm s jejich

jednoduchou, ale zdbavnou a pfistupnou hratelnosti.

2.1 Rozdil mezi arkadovymi zavodnimi hrami a realistickymi zavodnimi

simulatory

U zavodnich her se jednotlivé tituly se 1i8i zejména v mife realismu a tim, jakym zplisobem

se snazi zprosttedkovat zazitek z jizdy. Z hlediska designu i hernich mechanik 1ze zadvodni
hry obecné rozdélit na arkddové zavodni hry a realistické zavodni simulatory. AvSak

existuje celd fada her, které se pohybuji na pomezi arkddy a simulace, a v herni komunité
se pro né€ vnikl termin ,,simcade*.
2.1.1 Arkadové zavodni hry

Arkédové zavodni hry se zamétuji hlavné na zabavnost, ptistupnost a okamzitou odezvu.
Tento jizdni model je snazsi na pochopeni, a tak je ptistupny pro $irsi publikum. Jejich
cilem neni pfesn¢ simulovat fyzikalni chovani vozidla, ale nabidnout hraci rychly a

adrenalinovy zéazitek. Typickymi znaky téchto her jsou:
e Zjednodusena fyzika
e  Stylizované prostiedi a vozidel
e  Power-upy, zbrané, zrychleni (nitro)

e  Kratké herni seance a intuitivni ovladani

2.1.2 Realistické zavodni simulatory

Na opacné strané spektra stoji realistické zadvodni simulatory, které se snazi co nejvérngji
napodobit skute¢nou fyziku jizdy a chovani vozidla. Tyto hry ¢asto vyzaduji od hrace vyssi

miru soustfedéni, technickych znalosti i zkuSenosti s ovladanim.
e Detailni fyzikalni modely
e Realisticka grafika a prostiedi

e Simula¢ni rezimy a ladéni vozidla
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e  Podpora profesionalniho hardwaru

2.1.3 Hybridni pfistupy a proménliva hranice

V poslednich letech jsou viak hranice mezi arkadou a simulaci mnohokrat mlhavé. Rada
her nabizi volitelné rezimy, které dovoluji pfepinat mezi arkadovéjSim a simulacnim
pojetim jizdy. Naptiklad Forza Horizon ma sice arkadovy zaklad, ale stale zachovava
nékteré simulacni prvky, zatimco Gran Turismo umoziuje aktivovat asistenty pro méné

zkuSené hrace.

To ukazuje, ze vnimani realismu neni pouze otdzkou technologie, ale také herniho designu
a cilového publika. Zatimco simuldtory oslovuji fanousky motorsportu a profesionalni
hréace, arkadové tituly mifi na Sirsi hra¢skou zékladnu, kterd hleda okamzity, stylizovany a

zabavny zazitek.
2.2 Problém vizualni uniformity

Realismus v arkadovych zadvodnich hrach ptfedstavuje snahu vyvojaii nabidnout hra¢tim co
nejvernéjsi, ale zaroven i zabavny herni zazitek. V téchto hrach se stava problematickym
zejména z pohledu originality a rozpoznatelnosti jednotlivych tituld. Vysledkem je, Ze
prostiedi, auta i efekty vypadaji velmi podobné napfi¢ riznymi tituly. Zavodni okruhy
nebo modely aut se mohou vizualné zdat zameénitelné, coz snizuje schopnost hraci
okamzit¢ identifikovat konkrétni hru. Tato uniformita mtize vést k odcizeni ptilezitostnych
hract, ktefi hledaji néco vice nez pouhou technickou dokonalost a touzi po stylu a

atmosféfe, ktera hru odlisi. °

V ¢lanku Chrise Solarskiho ,,The Aesthetics of Game Art and Game Design® pojednéava o
tom, jak mtze snaha o realismus ve videohrach vést k vizualni uniformité a ztraté
jedine¢nosti mezi hernimi tituly. Zdaraziuje dilezitost integrace klasickych uméleckych
technik pro posileni emocionalniho a estetického zazitku ve hrach, coz naznacuje, ze

zaméFeni pouze na realismus mutize tyto aspekty zanedbavat. 2°

2.2.1 Herni mechaniky

Realismus se odrazi naptiklad ve zptisobu ovladani vozidel, které byva v realistickych

titulech velmi podobné. Hraci tak casto postradaji inovativni mechaniky, které by ptinesly

Y LOPEZ, Gameplay Fundamentals: The Identity Crisis in the Racing Genre, 2009.
20 SOLARSKI, The Aesthetics of Game Art and Game Design, 2013.
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novou zkusSenost. Na rozdil od starSich arkadovych her, kde bylo mozné experimentovat s
fyzikou a pfehnanymi prvky, se nékteré soucasné tituly zamétené na realismus drzi

ptisnych pravidel.

2.2.2 Dopad na trh

Dlouhodobé zaméteni na realismus vedlo k tomu, Ze na trhu vznikl jakysi
homogenizovany prostor, kde hra¢i mohou mit problém rozeznat napiiklad Forza
Motorsport od Gran Turismo. Klade se vétsi diiraz na marketing a budovéni znac¢ky nez na
samotnou inovaci v designu hry. Tento stav zarovei oteviel ptilezitosti menSim
nezavislym studiim, které mizou experimentovat a piindset na trh hry s unikétnim stylem a

hratelnosti, které se od vizualné realistickych tituld odlisi.

| Forza Motorsport
| Performance AT Gameplay )

Obrazek 11 Srovnani Forza Motosport a Gran Turismo 2!

2.3 Retro Revival

V soucasné dob¢ zazivaji arkddové zdvodni hry névrat v podobé remasterti a retro her, jako
je Cruis'n Blast (Raw Thrills, 2021). Kombinace nostalgie a modernich technologii
umoziuje oslovit novou generaci hract, aniz by ztratily kouzlo svého ptivodniho stylu.
Moderni pokracovani slavné série Cruis'n USA (Midway, 1994), je ptikladem, jak lze

spojit moderni vizudlni efekty s jednoduchou, pfimocarou hratelnosti, kterd dominovala v

2L LINNEMAN, Forza Motorsport vs Gran Turismo 7: the Digital Foundry tech breakdown, 2023.
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arkadach 90. let. Tato hra zaujala svou barevnou, téméf karikaturni estetikou a bldznivymi

z4dvodnimi tratémi.??

Obrazek 12 Cruis'n Blast??

Popularita retro revivalu ¢astecné vychazi z nostalgie hracu, kteti vyrustali s pivodnimi
arkaddovymi tituly. Tento trend je podpofen riistem nezavislé herni scény, kde malé
vyvojarské tymy Casto vytvareji hry s retro stylizaci jako naptiklad Horizon Chase Turbo
nebo Hotshot Racing. Soucasny stav arkadovych zavodnich her neni tedy jen o
technologickém pokroku, ale také o znovuobjeveni minulosti. Vyvojafi stale Castéji hledaji
inspiraci v titulech, které formovaly herni kulturu pied desitkami let, a snazi se je
adaptovat pro nové generace hracl. Tento pfistup umoziiuje, aby arkddové zadvodni hry

zustaly relevantni i v dnesni éfe komplexnich a technicky naro¢nych titult.

2.3.1 Horizon Chase Turbo
(Aquiris Game Studio, 2018)

Horizon Chase Turbo je moderni arkddova zdvodni hra, ktera Cerpa inspiraci z klasickych
titull 80. a 90. let, jako jsou OutRun (Sega, 1986), Top Gear (Kemco, 1992) nebo Lotus
Turbo Challenge (Magnetic Fields, 1990). Piestoze byla hra vydana v digitdlnim véku,
prikladem retro revivalu v oblasti herniho designu. Graficky styl Horizon Chase

Turbo je nizkopolygonalni (low-poly) s vyraznou barevnosti, stylizovanymi tvary a

gradientovymi texturamy.

22 PLANTE, Cruis’n Blast is the Fast and the Furious game we 've been waiting for, 2021.
23 NINTENDO EVERYTHING, Cruis’n Blast Switch gameplay, 2021.
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Hratelnost Horizon Chase Turbo je rychlé a siln€ stylizovana. Hra nabizi jednoduché,
intuitivni ovladani: akcelerace, brzdéni, boost a fizeni jsou jedinymi ¢innostmi hrace.
Realismus fyziky je vyrazné potlacen ve prospéch arkadového pocitu rychlosti, pficemz

zataceni 1 kolize jsou velmi tolerantni a zamétené na plynuly zazitek.

Jednim z kli¢ovych prvki je sprava paliva béhem zavodi, hra¢ musi sbirat kanistry
rozeseté po trati, aby dojel do cile, coz pridava jednoduchy strategicky prvek. Boost (nitro)
je dal$im nastrojem, ktery podporuje dynamiku a rychlé tempo zdvodl. Kromé toho hra
odménuje hrace za sbirani minci na trati, coZ je také inspirovano hernimi mechanikami

klasickych arkad.

vvvvvv

ruznych kontinentech a méstech. Kazda lokalita obsahuje n¢kolik trati s vlastnimi
vizualnimi motivy, od sluncem zalitych kalifornskych dalnic po zasnéZené vrcholky
Islandu. Krom¢ hlavni kampané obsahuje hra také multiplayer split-screen az pro Ctyfi

hrace, coz odkazuje na éru gau¢ového hrani.

AR
T ey e el

Obrazek 13 Horizon Chase Turbo?*
2.3.2 Hotshot Racing
(Lucky Mountain Games a Sumo Digital, 2020)

Hra se cilené hlasi k odkazu klasickych 3D arkadovych zavodnich her 90. let, jako
jsou Virtua Racing (Sega, 1992), Daytona USA (Sega, 1993) nebo Ridge Racer (Namco,

1993), a jeji design je ptikladem moderni reinterpretace retro arkddové estetiky.

24 HERNANDEZ, Horizon Chase Turbo: Deluxe Edition Review - A Jolt Of Adrenaline, 2020.
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Hratelnost Hotshot Racing klade diraz na driftovani a boost. Driftovani neni pouze
vedlej$im prvkem, ale nezbytnou soucasti zavodni strategie, spravnym driftovanim si hrac¢
totiz dobiji ,,boost bar®, ktery umoziuje zrychleni. Realismus je zde opét potlacen ve
prospéech Cisté zdbavy a adrenalinu. Zavody jsou velmi rychlé a dynamické. Fyzika vozidel
je zamérné zjednodusena, drift je velmi stabilni a ovladani podporuje plynulost zdvodu. Pti
kolizich dochézi k drobnym zpomalenim, ale hra se snazi minimalizovat frustraci a tempo

tak drzi neustale vysoké.

Hotshot Racing obsahuje n¢kolik hernich rezimt:

e Grand Prix — série zavodl na rtiznych tratich.
¢ Single Race — samostatné zavody.
e Time Trial — zavody proti Casu.

e Cops and Robbers — rezim, kde hraci bud’ utikaji jako zlodé&ji, nebo je stihaji jako
policisté.

e Drive or Explode — varianta, kde hra¢ nesmi klesnout pod urcitou rychlost, jinak
exploduje

Také u tohoto titulu se setkdvame s split-screen multiplayer az pro ¢tyfi hrace, coz
podtrhuje snahu zachovat ducha fyzického spolecného hrani, charakteristického pro éru

arkadovych automatt.

24
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Obréazek 14 Hotshot Racing?

25 WILSON, Hotshot Racing (for PC) Review, 2020.
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2.3.3 Inertial Drift
(Level 91 Entertainment, 2020)

Tato hra pfedstavuje inovativni pojeti arkadovych zdvodnich her se specifickym
zamé&fenim na driftovani. Klade za cil odlisit se od tradi¢nich zavodnich her vizudlni
stylizaci, a pfedev§im unikatnim ovlddacim systémem, ktery radikalné méni zptsob, jakym
hré¢i interaguji s jizdnimi mechanikami.
Nejvyrazn€jSim rysem Inertial Drift je jeho dvojpakové ovladani:

e Leva packa ovlada smér vozidla (béZné v zavodnich hrach),

e  Pravé packa ptimo ovlada drift (smyk) vozu.

Tento systém dava hraci extrémné jemnou kontrolu nad thlem smyku a umoziuje precizni
navigaci zataCek bez nutnosti simulovat slozité fyzikélni modely. Driftovani neni

doprovodnou mechanikou, ale hlavnim zplisobem, jak spravné projizdét trate.

Inertial Drift ma také stylizovany vizualni jazyk inspirovany anime estetikou 80. a 90. let,
neonovymi no¢nimi scenériemi, vyraznymi purpurovymi a oranZovymi tony, low-poly a

cell-shading grafikou, kterd vytvaii hladkeé, Cisté vizualni prostedi bez ptehnaného detailu.

Traté se odehravaji v atmosférickych prostredich jako jsou no¢ni mésta, horské silnice,
pouste pti zdpadu slunce a vyrazné vyuzivaji barevné kontrasty k vytvoieni emotivni,

témet snové atmosféry.

173 21:22:32
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Obrazek 15 Inertial Drift?®

26 GAMEASYLUM, Inertial Drift: Twilight Rivals Edition review, 2022.
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2.3.2 Slipstream

(ansdor, 2018)

Slipstream je nezavisla arkadova zavodni hra, kterd se inspiruje estetikou a hernimi
principy klasickych titulii 80. a 90. let, predevsim OutRun (Sega, 1986). Vyvojat ansdor ji
navrhl jako poctu tomuto obdobi, pficemz si zachovava stylizovany vzhled a herni
mechaniky pfipominajici éru 16bitovych konzoli. Grafické zpracovani hry je

vyrazné nizkopolygonalni (low-poly), s pouzitim techniky scaling spriteti, ktera

napodobuje vzhled klasickych her bez pouziti 3D enginu.

Hratelnost Slipstreamu je dynamicka, s diirazem na driftovani, vyuzivani slipstream
efektu (vzduchového vaku za soupeiem) a pomalé zpomalovani ¢asu (rewind) jako klic¢ovy

vvvvv

unikatni taktickou vrstvu, kterd neni bézna u tradi¢nich arkddovych zavodnich her.

Mezi dalsi prvky patii retro soundtrack ve stylu synthwave, rizné herni rezimy (véetné
Grand Prix, Cannonball a ¢asovek) a vizualni tematizace trati podle riznych realnych i
fiktivnich mist. Hra rovnéz podporuje lokalni split-screen multiplayer pro dva hrace, ¢imz

odkazuje na klasické gauové hrani.
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Obrazek 16 Slipstream?’

27 Slipstream, 2018.
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3 RETRO-FUTURISMUS

Retro-futurismus je umélecky a designovy smér, ktery kombinuje prvky minulosti s vizemi
budoucnosti, ¢asto zobrazujici, jak si lidé v minulosti pfedstavovali nadchazejici
technologicky pokrok. Cerpa z optimismu dekad 50. az 80. let, kdy byly vesmirné
cestovani, robotika a uméla inteligence idealizovany jako predzvésti utopické

budoucnosti.?®

3.1 Literatura a film

V literatufe a kinematografii funguje retrofuturismus jako prostiedek reflexe, nejen
technologického pokroku, ale i dobovych spole¢enskych vizi. Typicky se setkavame s
futuristickymi technologiemi zasazenymi do prostfedi 19. nebo 20. stoleti, coz vytvaii

narativni kontrast mezi minulosti a budoucnosti.

Pocatky retrofuturismu v literatufe sahaji az k autortim jako Jules Verne a H. G. Wells,
jejichz dila obsahovala technologie, které byly ve své dobé zcela spekulativni, ale dodnes
pusobi jako estetické inspirace. Stylizace tohoto svéta je pfechod na energii pary, 1étajici
stroje, podmotské lod¢, inspirovaly Zanr steampunku, ktery 1ze povazovat za jednu z forem

retrofuturismu.

3.1.1 Vynalez zkazy (1958)

Touto estetikou byly inspirovany napiiklad filmy Karla Zemana, jako "Vynalez zkazy"
ktery ji vyuziva k vytvoreni unikéatniho vizudlniho stylu. Vesker¢ rekvizity, prostiedi i
technologie jako ponorky, létajici stroje, obii dé¢la nebo podvodni krajiny jsou navrzeny

tak, aby pusobily jako ilustrace z knih Julese Vernea 0zivlé na platng. 2°

28 CRITICAL PLAYGROUND, Retro-Futurism in Design, 2025.
29 DIXON, Dreams of Jules Verne: Karel Zeman'’s Invention of Destruction, 2015.
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Obréazek 17 Vyndlez zkazy*°

3.1.2 Brazil (1985)

Ukazuje absurdni, byrokratickou dystopii, ktera pfipomind ptedstavy budoucnosti z
mezivale¢ného obdobi. D¢&j se odehrava v nedefinované budoucnosti, ov§em vSechny
vizualni a architektonické prvky ptisobi dojmem, Ze se jedna spiSe o pokroucenou verzi 40.
nebo 50. let 20. stoleti. Budovy maji masivni brutalistni rysy, interiéry kancelafi jsou plné
potrubi, mechanickych zafizeni, a vSudyptitomné papirové dokumentace. Technologie je
zde nejen neefektivni, ale pfimo smésné neprakticka, televizni monitory jsou rozdélené
¢ockami, ventilace zasahuje do vSech kouttli Zivota a pfistroje jsou slozité¢ konstruované bez

zjevného divodu.
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Obrazek 18 Brazil?!

30KINO ART, Vyndlez zkdzy, 2020.
31 ROSES HAVE THOUGHTS, Brazil (1985), 2023.



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 29

3.2 Modda

Stylové je médni retrofuturismus charakterizovan geometrickymi stfihy, metalickymi
materialy, vinylovymi nebo plastickymi prvky, a také inspiraci kosmickymi obleky,
robotikou nebo filmovou sci-fi estetikou. Historicky vyznamnymi tvlrci, ktefi tento styl

utvareli, byli naptiklad francouzsti navrhafi Pierre Cardin a André Courréges.

3.2.1 Pierre Cardin

Ve svych kolekcich ze 60. let pracoval s netradi¢nimi materidly, jako je plast a kov, a jeho

navrhy pfipominaly uniformy astronauti ¢i robotii budoucnosti. *2

Obrazek 19 Pierre Cardin: Future Fashion??

3.2.2 André Courréges

Courréges zase proslul svou minimalistickou, geometrickou ,,Space Age* modou, jeho
jednobarevné obleceni vyrobené z novych syntetickych materiald, jako je nylon, lurex a
spandex, které¢ dodaly vzoriim plasticky lesk, siln¢ pfipominaly piedstavy o kosmické

budoucnosti v éfe Apolla.>*

32 LESSO, Pierre Cardin: Fashion for the Space Age, 2020.
3 FARAGQO, Pierre Cardin’s Space-Age Fashion Takes Us Back to the Future, 2019.
34 PEZZI DI PERLA, Space-Age couture by André Courréges, 2024.
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Obrazek 20 Courréges-space age fashion’?
3.3 Interiérovy design a architektura

Retrofuturistickd architektura se zacala formovat jiz ve 30.—50. letech 20. stoleti v rdmci
tzv. Streamline Moderne a pozdéji v Googie architektute, popularni zejména v USA. Tyto

styly byly inspirovany rychlosti, technologii a vesmirnym vyzkumem.

3.3.1 Streamline Moderne

Objevil se ve 30. letech jako vyvojova vétev art deca. Byl inspirovan rychlosti a
aerodynamikou — vlaky, letadly, automobily a pfenesl tyto tvary do architektonickych

forem. Tento styl piedjimal futuristické pojeti designu, v némz forma nasleduje pohyb.

Raymond Loewy, prikopnik primyslového designu, sehral kli¢ovou roli v popularizaci
stylu Streamline Moderne. Jeho navrhy sahaly od lokomotiv az po domaci spotiebice.
Norman Bel Geddes, dalsi z prvnich zastanct, ptedstavil futuristické designy, které

zahrnovaly plynulé linie, na rozdil od Art Deca bez ornament. 3¢

35 CNN, A4 visual history of space-age fashion, 2021.
3 HAFZA, Streamline Moderne: An Era of Curves, Speed, and Modernity, 2024.
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Obrazek 21 Automobil Normana Bel Geddese?’

Yasmine Hafza piSe o tom, Ze pfi pohledu na piechod od Art Deca k Streamline Moderne
je potieba zminit ménici se kulturni kontext. Jak se Velka hospodarska krize prohlubovala,
doslo k odklonu od ptepychu a ptrebytku 20. let k utilitdrné;si a optimistictéjsi vizi
modernity. Tento posun znamenal zfetelny krok smérem k jednoduchosti a efektivité.

Pomalu se odpoutali od luxusu k industrializované&jsi estetice. 3

Obrazek 22 Steamline modern Architektura®’

3.3.2 Googie Architecture

Toto futuristické architektonické hnuti je ovlivnéno automobilovou kulturou, tryskami,
atomovym a vesmirnym vékem. Architektonické prvky stylu Googie jsou typické svou

expresivnosti a touhou upoutat pozornost. Stavby maji ostré uhly, Sikmé stiechy, vyrazné

37 GREYSCAPE, Norman Bel Geddes, 2025.
B HAFZA, Streamline Moderne: An Era of Curves, Speed, and Modernity, 2024.
3 TORRES, Streamline Moderne: The Whimsical Precursor To Mid Century Modern, 2025.
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neonové ndpisy, sklenéné fasddy a konstrukéni motivy inspirované kosmonautikou a
atomovym vékem. Castymi dekorativnimi prvky jsou tvary satelitil, elektronti, hvézdic,

spiral nebo paraboloidnich kfivek. 4

Obrazek 23 Space Needle*!

Typickymi stavbami v tomto stylu byly ¢erpaci stanice, motely, bistra, kavarny, drive-in
kina nebo letistni terminaly. Googie stavby byly navrhovany vétsinou jako vetejné
prostory dostupné Siroké vetejnosti, a prave tim se lisily od elitaiskych architektonickych

smérd modernismu.

Obrazek: Union 76 Station*?

40 DOGAN, Googie Architecture: A Glimpse into the Futuristic 1950s-1970s, 2025.
41 Tamtéz.
42 Tamtéz.
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Nejznaméjsim piikladem je bezpochyby Theme Building na letisti LAX, jehoZ tvar
pfipomind pfistavajici talif podepfeny masivnimi oblouky, pfedstavuje zhmotnéni

pfedstavy o budoucnosti z pohledu 50. let.

Obrazek 24 The Theme Building at LAX*
3.4 Primyslovy design

Pocinaje 50. 1éty 20. stoleti se design béznych produktii zacal dramaticky ménit pod
vlivem vesmirného vyzkumu, atomové energie a futuristickych vizi. Domaci spottebice,
automobily, hodiny, radia nebo televizory byly navrhovany tak, aby vyvolavaly dojem
pokroku.

Obrazek 25 Predicta "Princess" television**

4 Tamtéz.
4 ArtsMia, 2002.
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Zacina se formovat tzv. Jet Age design, podmnozina retrofuturismu ovlivnéna letectvim a
prvnimi kosmickymi lety. Automobily této éry nesly znaky technologii, které s mobilitou

nemély piimou souvislost, ale byly spojeny s futuristickou vizi svéta.

Karoserie automobill ziskavaly aerodynamické tvary inspirované proudovym letectvim a
raketovou technologii. Charakteristické byly i vyrazné vy¢nélky a stylizované ,,ploutve*,
které ptipominaly raketové motory ¢i stabilizatory kosmickych lodi. Interiéry vozii se ¢asto
podobaly kokpitim, dominovaly jim kruhové ukazatele, mechanické prepinace a
chromované detaily, coz vytvaielo dojem fizeni futuristického stroje. Tento efekt
podporovalo i barevné feSeni: pastelové odstiny jako tyrkysova, rizova nebo mentolova,
Casto ve dvoubarevnych kombinacich, ptisobily hravé a vizionatsky. Cely design byl
doplnén vyraznym pouzitim chromu, ktery symbolizoval luxus, technologickou ¢istotu a

viru v modernitu.

Obrazek 26 Cadillac Cyclone*¢

Zcela typickym ptikladem je Cadillac Eldorado Biarritz z roku 1959, ktery se stal ikonou
retrofuturistického automobilového designu diky svym pifehnané vysokym zadnim
,ploutvim* a mohutnym chromovanym naraznikiim. Tato estetika neméla Cisté funkéni
charakter — byla pfedevsim manifestaci kulturniho nadseni z pokroku. Automobil se stal
,»strojem budoucnosti, pohyblivou sochou, ktera ptinaSela do kazdodenniho Zivota iluzi

technologického rje.

4 HURLIN, These Eight Classic Cars Will Bring You Back To The Jet Age, 2025.
4 BRADLEY, In pictures: America’s jet-age concepts, 2017.
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Obrazek 27 Cadillac Eldorado Biarritz*’

Designéti jako Harley Earl (General Motors) a Virgil Exner (Chrysler) stali za timto
stylovym rozkvétem, ktery rozvijeli ve futuristickych konceptech jako GM Firebird -

III nebo Ford Nucleon. Koncepty vozidel méli byt pohanény jadernou energii, nikdy

nevstoupily do vyroby, ale symbolizovaly divéru v budoucnost fizenou technologii.

Obrazek 28 GM Firebird I-11148

3.5 Videohry

Stejné jako v oblasti literatury ¢i filmu, 1 zde slouzi jako prosttedek k vyvolani nostalgie,
kritického komentafe nebo budovani alternativnich svétl, kde se technicky pokrok vyvijel

jinym smérem, nez jak ho zname dnes.

47 Tamtéz.
¥ macsmotorcitygarage, 2018.
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3.5.1 Fallout

Tato série her je ptikladem tzv. atompunkové estetiky. Svét, ktery po jaderné katastrofe
zachoval estetiku 50. let, a to na urovni grafiky i prostiednictvim rozhlasovych pisni,
interiérového vybaveni nebo logotypt. VSe plisobi dojmem, ze vyvoj mikroelektroniky
nikdy nenastal a spole¢nost se dale vyvijela na zakladé¢ mechanickych a atomovych

technologii.

Ve hie dominuji chromované povrchy, vyrazné geometrické formy, obrovské antény a
jaderna energie jako kazdodenni zdroj pohonu. Architektura a design v sérii pfipominaji uz

zminény ,,Googie* architektonicky styl.

Obrazek 29 Piiklad Googie Architektury ve hie Fallout*

Dulezitym prvkem je i uzivatelské rozhrani, zejména ikonicky pfistroj Pip-Boy, ktery
postava nosi na zapésti. Jeho obrazovka vyuziva fosforové zeleny monochromaticky text,
ktery evokuje CRT monitory a osciloskopy z poloviny 20. stoleti. Fyzické ptepinace,
oto¢né knofliky a analogové méti¢e navozuji dojem technologie, kterd je na pomezi mezi

mechanikou a ranou elektronikou.

49 ARTSTATION, Design Study - Fallout gas station, 2022.
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Obrazek 30 Pip-boy™°

3.5.2 Bioshock

Tato videohra pracuje s art deco estetikou 30. a 40. let v kombinaci s futuristickymi
vynalezy, genetickymi modifikacemi a alternativni spole¢nosti ve mésté Rapture. Hra ma
vizualng bohaty, t¢ématicky komplexni svét, ktery vyuziva retro prvky k

zobrazeni technokratické utopie obracené v no¢ni muru.

V kontrastu s noblesnim zevnéjSkem mésta se nachdzi rozpadly, nefunkéni svét, ve kterém
spolecnost zdegenerovala pod vlivem genetickych modifikaci (tzv. Plasmida) a
chamtivosti. Tento vizudlni kontrast mezi krdsnym a zni¢enym, mezi noblesou a dekadenci

je také prvkem retrofuturismu, ktery ukazuje, jak mohou né€kdy ideéaly budoucnosti selhat.

Obrazek 31 Mésto Rapture’!

S0 MEDIUM, The Pip-Boy is everything wrong with Bethesda’s Fallout, 2018.
S THE BUNGET OF ARTS & CULTURE, Bioshock: Rapture City Art Deco, 2017.
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4 VYVOJOVY PROCES A TECHNOLOGIE

Mym hlavnim cilem bylo vytvofit prototyp arkadové zavodni hry s jednoduchou
hratelnosti, stylizované do retro-futuristické estetiky. Tato vizudlni a tematickd volba se mi
zdé velmi zajimava i pomérné origindlni v rdmci zanru zavodnich her. Retrofuturismus
pfinasi specifickou atmosféru optimismu z minulosti, pohled do budoucnosti tak, jak si ji
predstavovali lidé v 50. a 60. letech 20. stoleti. Tahle pfedstava se promita do designu
vozidel, architektury i celkové barevné palety. V zdvodnich hréch je takova estetika
vyuzivana spise vyjime¢né, a prave proto jsem se rozhodl ji zakomponovat jako stiedobod

mého vizualniho pojeti.

Inspiraci mi byl soucasny trend tzv. retro revivalu v zavodnich hrach, to znamena navratu k
jednoduchym, ale zdbavnym hernim mechanikém a stylizaci z 80. a 90. let. Uspéch
her Horizon Chase Turbo nebo Hotshot Racing ukazuje, Ze hraci ocenuji navrat ke

klasickym arkadovym principim, a Ze existuje poptavka po takovychto hrach.

4.1 Vybrané nastroje

Z hlediska nastrojti jsem pro tvorbu 3D modelt zvolil program Blender, se kterym mam
dlouhodobé zkuSenosti. Modeloval jsem vozidla a prostiedi, pficemz jsem volil styl low
poly a jednoduché gradientové textury, vizualné¢ dost podobné hie Horizon Chase. Tento
styl je prakticky z hlediska ¢asovych a technickych moznosti jednotlivce nebo malého

vyvojového tymu.

Pro tvorbu herniho prototypu a samotné herni logiky jsem zvolil Unreal Engine 5, hlavné
protoZe nabizi pokrocilé grafické moznosti. Pfestoze s timto softwarem nemam
dlouhodobé zkuSenosti, prave proto jsem si jej zvolil jako piilezitost k rozsifeni svych
znalosti a dovednosti v oblasti vyvoje her. Vyuzil jsem zékladni Blueprint systém pro

tvorbu mechanik, jako je pohyb vozidel, kolizni systémy, um¢la inteligence protihrace atd.

4.2 Tvorba vizualnich prvki

Blender sehral v projektu klicovou roli jako primdrni néstroj pro 3D modelovant,
texturovani a piipravu assetll pro export do herniho enginu. Diky svému open-source
charakteru, Siroké komunité a mnozstvi dostupnych navodii ptedstavuje Blender dostupné

a vykonné feseni pro vyvojare nezavislych her.
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4.2.1 Modelovani vozidel

Modely vozidel v mé hie Cerpaji inspiraci z automobilového designu obdobi Jet Age,
zejména z pielomu 50. a 60. let 20. stoleti. Toto obdobi bylo charakteristické v§eobecnym
kulturnim nadSenim pro technologie, kosmicky vyzkum a futuristické predstavy o zivoté
ve 21. stoleti. Tento esteticky jazyk, pfeneseny do stylizovaného prostiedi videohry, se stal

zakladem pro vizualni identitu mych hernich vozidel.

Ptestoze jsem se pti navrhu inspiroval historickymi koncepénimi vozy, bylo potieba
vSechny modely pfizplisobit potfebam herniho prostfedi. To znamend predevs§im
zjednoduSeni geometrie, snizeni poctu polygoni a Gpravy proporci, které zajisti vizualni
Citelnost a plynuly béh hry na méné vykonném hardware. Volba low poly stylu tedy nebyla
pouze estetickd, ale i prakticka. Tento styl zaroven pfinasi jednotny, stylizovany vzhled,

ktery podporuje atmosféru celé hry.
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Obrazek 32 Topologie auta

Pro usnadnéni navrhového procesu jsem vyuzil nastroje zalozené na umélé inteligenci.
Pomoci generativnich modelt Midjourney (image-based navrhii a prompt-to-image
systémil) jsem ziskal inspirativni koncepty tvarti automobild, které Al navrhla na zaklad¢
zadani jako naptiklad ,,Jlow poly retrofuturistické auto inspirované 60. lety*. Tyto navrhy
sice nebyly rovnou pouzitelné, ale slouzily jako vychozi bod pro dalsi modelovani

v Blenderu. Um¢la inteligence tak fungovala spise jako skicovaci nastroj a rychle

generovala vizualni podnéty, které by jinak zabraly vice ¢asu pii ruénim navrhovani.
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Obrazek 33 Srovnéni ai navrhu a mym modelem

4.2.2 Priprava vozidla

Po dokonc¢eni modelu automobilu bylo nutné jej pfipravit pro export do Unreal Engine.
Tento proces vyzaduje n€kolik dilezitych krokt, aby mohl model spravné fungovat v

ramci fyzikélniho systému a animacniho skeletonu enginu.

V prvni fad¢ bylo potieba spojit cely model do jednoho objektu a spravné jej zarovnat
podél osy X, ktera v Unreal Engine definuje smér jizdy vpred. Déle bylo nutné nastavit
zpusob ovladani vozidla. I kdyZ se nemusi nutné nachazet ve sttedu automobilu, ve
sméru Sitky vozidla musi byt sttedové symetricky, jinak by se vozidlo ve hie chovalo

nestabilné nebo jezdilo nakftivo.
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Obrazek 34 Origin point auta

Pro zajisténi funkéni fyziky a animace bylo tieba vytvoftit jednoduchy rig, ktery v mém
ptipadé sestaval pouze ze Ctyf kol a samotné karoserie. Ackoliv existuji pluginy jako
napiiklad UE Vehicle Base Rigging, které umoziluji automatizovat tento proces, ale
vysledky nebyly uspokojivé, dochézelo tfeba k propadavani kol skrz terén. Rozhodl jsem

se tedy pro manudlni piistup, ktery poskytl vétsi kontrolu a porozuméni celého procesu.

4.2.3 Postup riggovani vozidla

Kazdému kolu byla pfifazena samostatnd vertexova skupina. Napftiklad levé predni kolo
bylo oznaceno jako FL (Front Left), pravé zadni jako RR (Rear Right) atd. Nasledn¢ jsem
vytvotil kosti (bones) s odpovidajicimi nazvy, které jsem napojil na karoserii a jednotliva
kola. Na cely mesh auta byl aplikovan modifier Armature, ¢imz doslo k propojeni modelu
s vytvorenou kostrou. Diilezitym krokem bylo ovéfeni spravného sméru normal pomoci
rezimu Face Orientation v Blenderu. VSechny plochy by mély byt zobrazeny modre
(sméfujic ven). Cervené plochy znaéi obracené normaly, které by mohly zptisobit chyby
pfi kolizich, dané misto by naptiklad nemélo zddnou fyzickou hmotnost a nereagovalo by

na kontakt s jinymi objekty.
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Obrazek 35 Kontrola normal
4.2.4 Tvorba map

Architektura zdvodnich trati ve hie vychazi ptevazné ze stylu Googie. Tento styl, dle mého
nazoru dobte koresponduje s retrofuturistickym pojetim celého vizudlu hry. Kromé Googie

stylu jsem Cerpal inspiraci i z architektonického sméru Streamline moderne.

Obrazek 36 Priklad architektury ve hie
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Pfi navrhu trati jsem postupoval obdobné jako pii tvorbé vozidel. Nejprve jsem si pomoci
Al nastroje vygeneroval inspirativni skici nebo navrhy architektonickych prvka, které jsem
nasledné upravoval a zaclenil do konkrétnich map. Tato faze slouzila jako zdkladni tviirc¢i
ramec, ktery mi pomohl udrzet konzistenci stylu naptic¢ celou hrou. Cilem bylo, aby kazda

mapa pusobila vizualng€ vyrazné, ale zarovein zapadala do jednotného stylu hry.

Obrézek 37 Srovnani ai navrhu s vyslednou mapou

Kazda trat’ ma svou vlastni identitu, kterd je podpofena kratkym fiktivnim piibéhem
planety. Tyto ,,backstories* pfispivaji k vétsi hloubce herniho svéta a hraci poskytuji

kontext, pro¢ prostiedi vypada prave tak, jak vypada.

Lap shape:

zeru1°n - 9 Description:

Long ago, before the great silence, Zerulon-9 was a flourishing out-

post of the Yalari Concord—a distant civilization known for its har-
+ mony with crystalline ecosystems. The Yalari settled this world for

its unique mineral-rich soil and sky-charged stone formations, which

pulsed faintly with natural energy. Over centuries, they sculpted

the landscape not with machines, but with resonance—tuning the
rocks themselves to shift and form around their cities.

Best time:

03'08"13

CONFIRM ®

Obrazek 38 Popis planety u vybéru traté
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Pomoci kiivky jsem nejprve navrhl zékladni tvar trasy a nasledné kolem ni vypnil
plochu/terén, po kterém neni ur¢eno hraci jezdit. Tento terén jsem poté naplnil rucné
vytvotfenymi assety (budovy, dekorace, svétla apod.), které jsem do prostiedi rozmistil
pomoci pluginu BagaPie. Tento nstroj mi umoznil efektivné vytvaret a spravovat vlastni
particle systémy, ¢imz cely proces zna¢n¢ urychlil. Pokud jsem se naptiklad chtél vratit

k uprave jednotlivych assetd, mohl jsem pouze upravit vychozi model, a ndsledné se tyto
upravy aplikovaly na vSech stejnych assetech uz rozesetych na mapé€. V mnoha ptipadech
jsem musel s jednotlivymi prvky dale manipulovat, aby plsobily pfirozené¢ a byly spravné
orientovany vuci trati. Dtlezité je si opét pohlidat spravné nastaveni normal a také zda jsou

aplikovany vsechny modfikace v blenderu. Takto sestavena scéna je nasledné ptipravena k

exportu do Unreal Engine 5.

Obrazek 39 Mapa v blenderu
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S PROCES TVORBY PROTOTYPU

Po dokonc¢eni 3D modelt aut a prostfedi v programu Blender nasledovala faze jejich
implementace do herniho enginu. Prace v Unreal Engine zahrnovala n¢kolik hlavnich
krokti: import modelt a textur, nastaveni fyziky vozidel, tvorbu hernich mechanik pomoci
vizualniho programovani pomoci Blueprinti.

5.1.1 Import aut do Unreal Engine

Pro nahrani do Unreal Engine jsem zvolil kombinaci dvou formati:

gITF — Tento forméat zachoval zékladni mesh objektu vcetné textur, ale neobsahuje spravné

pfipojeny skeleton mesh ani physics asset.

FBX — Tento format naopak spravné exportuje skeleton a physics asset, ale nezachova pti

importu textury.

Pouzil jsem tedy kombinovany postup: nejprve jsem importoval model ve formatu gITF,
¢imz se nahraly textury, a poté jsem piidal verzi ve formatu FBX, kterd do projektu
doplnila potiebna data o riggu a fyzice.

5.1.2 Ovladani automobilu v Unreal Engine

Pro ovladani vozidla jsem vytvofil jednoduchy Blueprint systém, ktery propojuje vstupni
zafizeni s pohybovou logikou automobilu pomoci komponenty Chaos Wheeled Vehicle
Movement. Blueprint se aktivuje pfi spusténi hry pomoci funkce Event BeginPlay, ktera

inicializuje potiebné Casti objektu a ptipravi jej na zpracovani vstupil.
Ovléadani je rozdéleno podle jednotlivych os a akei:

e  Throttle — ovlada akceleraci

e  Brake — zajist'uje brzdéni

e Steering — fidi otaceni kol

e  Handbrake — aktivuje ru¢ni brzdu

Vstupy jsou piedavany do komponenty pohybu pomoci funkce Set Throttle Input, Set
Brake Input, Set Steering Input a Set Handbrake Input, ¢imz dochézi k automatické

aktualizaci fyzikalni simulace.
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5.1.3 Import mapy do UES

Pro ptenos kompletni mapy vytvotené v Blenderu do Unreal Engine jsem pouzil
format gITF, ktery umoziuje exportovat celou scénu véetné geometrie, materialt atd.

Tento forméat zarucuje dobrou kompatibilitu pii importu vétsich celkil.

Pti prvnich pokusech o import jsem fesil otdzku, zda u jednotlivych objekti ponechat
kolize jiz pti importu, nebo je doplnit az dodatecné. Unreal Engine totiz pii importu vice
instanci objektl se stejnou geometrii (naptiklad opakujicich se kamentl, stromi nebo
budov) automaticky slucuje tyto objekty pod jeden staticky mesh, coz je vyhodné pro
prehlednost 1 optimalizaci vykonu. Problém ovSem nastava v ptipadé, Ze je u takového
slouc¢eného objektu aktivovana zdkladni kolize, ta se totiz rozprostie napfi¢ celou scénou,

tedy 1 v mistech, kde redln€ zZadny objekt fyzicky neni.

Z tohoto diivodu bylo nutné ruéné upravit kolizni nastaveni u slou¢enych objekti.
Konkrétné jsem zménil typ kolize na ,,Use complex collision as simple®, coz znamena, ze

engine pouZzije samotnou geometrii objektu jako kolizni mesh.

Naopak objekty, které byly importovany samostatné, si zachovaly automaticky
vygenerovanou jednoduchou kolizi, ktera pro jejich ucel naprosto dostacuje. Pokud tyto
objekty nejsou kli¢ové pro interakci nebo nedochazi k ¢astému kontaktu s hra¢em, neni

nutné je detailnéji upravovat.

Obrazek 40 Kolize



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 47

5.1.4 Nasviceni map v UES

Jako pozadi a ¢aste¢ny zdroj okolniho nasviceni jsem vyuzil HDRI backdrop tedy
panoramatickou texturu s vysokym dynamickym rozsahem. Tyto HDRI jsem ziskal z
knihovny BlenderKit v prostfedi Blenderu, protoze tato platforma nabizi Sirsi a kvalitné;si
vybér HDRI map, hlavné téch s vesmirnou nebo sci-fi t¢ématikou nez vétsina jinych vefejné
dostupnych knihoven. HDRI textura sice sama o sob¢ neposkytuje realistické¢ dynamické
osvétleni scény, ale slouzi spiSe jako atmosférické pozadi, které vyrazné ptispiva k

celkovému vizualnimu dojmu.

Hlavnim svételnym zdrojem celé scény je Directional Light, které simuluje slunecni svétlo.
Tento typ svétla v Unreal Engine vytvari paprsky ze zdroje umisténého nekonecné¢ daleko,
diky ¢emuz vSechny stiny ve scéné padaji rovnobézné. To je idedlni volba pro stylizaci
slune&niho svitu a pro zaji§téni konzistence stinovani napii¢ velkou mapou. Uhel a vyska

tohoto svétla umoznuje snadno simulovat riizné denni doby.

K dotvoteni hloubky a atmosféry scény jsem vyuzil efekt Exponential Height Fog. Tento
typ mlhy zvySuje svou hustotu smérem k zemi a postupné se rozplyva smérem vzhiru. V

praxi to znamenad, ze nize polozené ¢asti mapy piisobi mirné zahalené v oparu, coz dodava

scénam vétsi hloubku.

Obrazek 41 Zamlzend mapa
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5.1.5 Implementace Ai soupere

takovyto byl postup pii tvoreni blueprint systému.
e  Vytvofeni spline trasy

Nejprve je tieba vytvorit spline komponentu, ktera definuje idedlni trasu pro Al

vozidlo. Tato kfivka slouzi jako voditko, po kterém se Al vozidlo bude pohybovat. Spline

by mél byt uzavieny (Closed Loop), aby vozidlo mohlo neustale jezdit po okruhu.

Obrazek 42 Spline

e  Nastaveni Al Controlleru

Vytvoii se novy Blueprint tfidy AlController, ktery bude fidit chovani Al vozidla. V tomto
Blueprintu se ziska reference na spline trasu a na ovladané vozidlo. Dale se nastavi

proménna pro cilovou rychlost.
e Implementace plynu a fizeni

V kazdém snimku se vypocita rozdil mezi aktudlni rychlosti vozidla a cilovou
rychlosti. Tento rozdil se ptfevede na hodnotu plynu v rozmezi 0 az 1, ktera se aplikuje na

vozidlo.
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Al Controller zjisti pozici vozidla na spline a vypoc¢ita smér k bodu pied vozidlem. Na

zaklad¢ tohoto sméru se nastavi hodnota fizeni v rozmezi -1 az 1, kterd urcuje natoceni kol.
e  Predvidani zatacek

Pro lepsi prijjezd zatdCkami jsem zavedl predvidani. To znamend, Ze Al Controller nefidi

vozidlo pfimo k nejbliz§imu bodu na spline, ale k bodu, ktery je o urcity offset dale. Tento

offset se méni v zavislosti na rychlosti vozidla, to znamena ¢im vyssi rychlost, tim dale Al

"vidi" doptedu.

Obrazek 43 Indikator predvidani ai
e  Pfidani brzdéni a plynulého fizeni

V pokrocilejsich fazich jsem implementoval brzdéni pti vjezdu do ostrych zatacek a

vvvvvv

vozidla na trati.
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6 KONCEPT VIDEOHRY

Zékladni koncept mé videohry navazuje na princip arkddovych zavodnich her, jako

jsou Horizon Chase Turbo a Hotshot Racing, které jsou inspirovany star§imy tituly z éry
90. let. Stejné jako tyto hry se i muj prototyp opira o jednoduchy, srozumitelny a siln¢
stylizovany herni model, ktery klade diraz na pfistupnou hratelnost, vyraznou vizualitu a

rychlé tempo.
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Obrazek 44 Zabér ze hry

Hlavni herni struktura je zalozena na principu intergalaktického Sampionatu, tématicky
stylizovaného turnaje, kde hra¢ zavodi na riznych planetach a snazi se zvitézit v sérii

zavodu. Postup hrou je motiva¢né propojen s odemykanim novych vozidel a trati.

6.1 Herni ReZimy

Ve hie jsou dostupné dva hlavni herni rezimy:

6.1.1 Campaign Mode (Kampaii)

Hrac postupuje chronologicky zdvodem po zavodu, pticemz kazdy uspésné dokonceny
zavod odemyka dalsi aroven, a v n¢kterych ptipadech i nové vozidlo. Systém je navrzen
linearné, kazdy krok vpied je podminén vitézstvim v pfedchozim zavodé. Nova auta se
odemykaji vyhradné v tomto rezimu, coz motivuje hrace k tomu, aby kampan skutecné

prosel.
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6.1.2 Free Ride (Volna jizda)

Tento rezim slouZi jako volngj$i a odlehcena alternativa ke kampani. Hra¢ ma od zacatku
ptistup ke vSem mapam, které ve hie existuji, ale neni mu umoznéno vyuzit vozidla, ktera

jesté neziskal v kampani a jeho vykon na trati se nezapocita.

6.1.3 Lokalni multiplayer (Splitscreen)

Oba vySe zminéné rezimy podporuji také lokalni rezim pro dva hrace na rozdélené
obrazovce (splitscreen). Tato funkce vraci do hry socialni prvek, ktery byl typicky pro
klasické zavodni hry na starSich konzolich. Osobné je to pro mé velmi dilezity rezim,
protoze tento typ her je velmi jednoduchy na pochopenti a je tak idedlni volbou hry, kterou

si miiZzete zahrat s naprosto kymkoliv.

6.2 Cilova skupina a platforma

Hra by méla oslovit jak nostalgické fanousky klasickych arkad, tak mladsi publikum
hledajici zdbavny vizudlni zazitek bez slozitého ovladani. Je vhodna i pro piilezitostné
hréace a pro hrace, kteti vyhledavaji lokalni multiplayer, ktery se v novodobych titulech

Casto neobjevuje. Cilova platforma této hry je PC a konzole.

6.3 Ovladani a mechaniky

Dynamiku zavodéni v mé hie podporuje vysoka rychlost a vyuzivani boostu, ktery se
béhem zavodu pribézné doplituje. Celkovy systém je navrzen tak, aby byl snadno

ovladatelny a pfistupny i pro nové hrace.
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Obrazek 45 Animace pii aktivovani nitro efektu

Ovléadani je zamérné jednoduché a intuitivni, s diirazem na rychlé reakce a manévrovani.
Nekteré traté jsou ohraniceny svodidly, které pti narazu funguji tak trochu jako odrazova

plocha, coz miize vést k neCekanym kolizim s ostatnimi zavodniky.
Traté ve hie obsahuji rizné typy prekazek, které zvysuji napéti a kladou diraz na
dovednost hrace. Pfitomnost ostatnich vozidel na trati zvySuje riziko kolizi, takze vyhybani

se prekazkam vyzaduje rychlé reakce a presné ovladani.

Obrazek 46 Standatrni prekdzka
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Piekazky maji nékolik variant. Jednodussi typy zabiraji jen malé mnoZzstvi prostoru a lze je

vvvvvv

mezi kterymi musi hrac , klickovat“. V n¢kterych ptipadech jsou piekazky tvoreny tzkymi

tunely nebo prijezdy, které vyzaduji pfesné fizeni a spravné nacasovani.

Obrazek 47 Dvojita pirekazka
Kazda mapa obsahuje specifické modely prekazek, které odpovidaji jejimu vizualnimu a
tematickému stylu. Tyto prvky nejen zvysSuji herni vyzvu, ale zaroven podporuji

rozmanitost a jedine¢ny charakter kazd¢ traté.

Obrazek 48 Tunel
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Dal$im hernim prvkem, ktery pfispiva k variabilité trati, jsou zkratky. Tyto alternativni
ostrym zataCkam. Pokud se vSak hraci podafi zkratku Gspésné projet, ziska tim vyhodu v
podobé kratsi trasy a naskok pied soupefi, ktefi zvolili standardni cestu. Zkratky zaroven

motivuji hrace k zapamatovani idealni trasy pro dalsi kola.

Obrazek 49 Zkratka

Na nékterych mapach se navic vyskytuji i rozcesti, kterd umoziuji rozdéleni trati na dvé
paralelni cesty. Tyto useky nejsou tak vyhodné jako klasické zkratky, ale stale mohou
ovlivnit vyvoj zdvodu a nabidnout taktické rozhodnuti v zavislosti na situaci v zdvodnim

poli.

Obrazek 50 Rozcesti
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7 VIZUALNI STYL VIDEOHRY

Vizuélni styl hry Retro Cyber Cars stavi na kombinaci barevného retrofuturismu a low-

poly estetiky.

7.1.1 Logo

Logo pouziva mix kurzivniho script pisma (Neo Mayhem Alt Regular) v ¢asti ,,retro
cyber* a mohutného, hranatého sans-serifu (Banjin Halftone Italic) v ¢asti ,,CARS®, ktery
evokuje zavodni hry z 80. let. Poprvé se s logem setkdme na splashscreenu, ktery se

plynulou animaci pfeméni do tvodniho menu.

Obrazek 51 Splashscreen s logem

7.1.2 Uvodni menu

Pozadi tvofi stylizované mésto, na kterém mtizeme vidét mensi ndhled do hry ve forme
animace projizd¢jicich aut v plynulém loopu. Rozvrzeni menu je diagonalné ¢lenéné, aby
podporovalo dojem rychlosti a pohybu. Celkovy vizualni jazyk ivodni obrazovky
kombinuje nostalgii arkddové éry s modernim, minimalistickym pfistupem k

uzivatelskému rozhrani.
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Obrazek 52 Hlavni menu
7.1.3 Vybér mapy

Obrazovka vybéru traté je rozhrani, které slouzi k volbé zdvodni lokace. Leva ¢ast
zobrazuje nazev mapy, pocet dosazenych hvézd, nejlepsi Cas a ovladaci tlacitka. Prava cast
obsahuje siluetu trati, jeji poradové Cislo a tematicky popis prostiedi. Ve spodni Casti se

najdeme horizontalni prepinac trati.

Lap shape:

apls

Ue1aris Description:

Far from the known trade routes and long-forgotten by most star

charts, Uelaris-6 orbits a quiet, dying star. Though seemingly serene
beneath its lavender skies, this world was once a nexus of arcane sci-
ence and planetary engineering. Uelaris-6 was the final grand expe-

L \ ) Q Q riment of the Syrex Dominion—a civilization obsessed with the

manipulation of time and consciousness through light.

Best time:

02'43"54

CONFIRM ®

Obrazek 53 Vybér mapy
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7.1.4 Vybér auta

Obrazovka vybéru vozidla mé stejnou kompozici jako vybér mapy. Leva strana rozhrani
obsahuje nazev vozidla, pét klicovych statistik (rychlost, akcelerace, zataceni, nitro a
brzdéni) a tlacitka pro potvrzeni nebo névrat zpét. Ve stiedu obrazovky miize hra¢ ptidat
druhy ovladac¢ a aktivovat tak rezim splitscreen. Prava ¢ast zobrazuje trojrozmérny model
aktuadlné vybraného vozu, ktery miize uzivatel rotovat a ma také moznost zmény barevného

schématu. Ve spodni ¢asti se také nachazi horizontalni piepina¢ dal§ich dostupnych

vozidel.

BACK ADD 2ND PLAYER (@)

canyjonero

speed

acceleration
I | Steering
EEEN | nitro
I |

brake

CONFIRM @®

Obrazek 54 Vybér auta

7.1.5 Gameplay

V levém hornim rohu se nachazi aktualni potadi hrace a jeho cas. V pravém hornim rohu je
indikator kola, ktery sleduje postup hrace zavodem. Ve spodni ¢ésti obrazovky se vlevo
nachdazi tachometr ve form¢ obloukového ukazatele a ve spodnim pravém rohu je NOS

indikator, zobrazujici aktualni stav dostupného zrychleni.
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Obrazek 55 Heads Up Display na svétlém pozadi
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Obrazek 56 Heads Up Display na tmavém pozadi
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8 PROPAGACE A BUDOUCNOST HRY

Vzhledem k tomu, Ze se jedné o nezavisly projekt s nulovym rozpoctem, planuji propagaci
predevsim formou online prezentace a komunitniho sdileni. Zakladem bude atraktivni
trailer a série kratkych ukazek ze hry, které zvefejnim na platformach

jako YouTube, Instagram, Itch.io. Hra svou vyraznou stylizaci mize cilit na publikum,

které sleduje indie scénu a esteticky ladéné hry, proto bude vizualni stranka hlavnim

nastrojem propagace.

Obrazek 57 Zabér z traileru

Ackoli je hra navrZena primarné jako prototyp pro bakalafskou praci, jeji koncept ma podle
mého ndzoru potencidl pro dalsi rozvoj. V ptipad¢€ pozitivni zpétné vazby bych uvazoval o
rozsifeni obsahu, naptiklad pfidani novych trati nebo vylepseni umélé inteligence soupeft,
herni ekonomiky a kampan doplnit o lehky narativni rdmec. Zarovei tfeba i moznost

budouci portace na mobilni zafizeni.
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ZAVER

Prace na tomto projektu pro mé byla velmi obohacujici a pfinosna. Piesto, Ze byl casové
naro¢ny, tvorba prostiedi a aut m¢ velmi bavila a jsem rad, Ze jsem m¢l moznost pracovat s
Unreal Engine, ve kterém jsem ziskal velmi dilezité zkuSenosti do budoucna. Celkové byl
vyvoj této hry pro mé nejen kreativni vyzvou, ale i dilezitym vzdélavacim krokem, ktery
propojil mou dosavadni praxi v oblasti 3D modelovani s novymi dovednostmi ve vyvoji

herniho obsahu.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

RPG Role Playing Game

LAN Local Area Network

GPU Graphics Processing Unit
UE  Unreal Engine

HDRI High Dynamic Range Image
Al Artifitial Inteligence

NOS Nitrous Oxide Systems



