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Kdyz v roce 2012 Japonskd spolecnost Capcom vydala survival horror! hru Resident Evil
6, byl to jejich nejvetsi projekt viech dob. Na hfe pracovalo vice nez 600 lidi a jejirozpolet
byl 40 milion¥ dolard. Ale i po dvou letech od vyddni se prodalo jen ,,pouhych* 6,6 miliond
kusU, coz bylo o pozndni méné, nez za stejnou dobu prodal predchozi dil v sérii, jehoz
produkce zdroven stdla méné penézi. Jejich tehdejsi zpUsob tvorby her byl drahy,
neefektivni, a vyvoji nasledujiciho dilu v sérii se ani zdaleka nedafilo naplnit ocekavani
vedeni spolec¢nosti. Pokud mél Resident Evil mit néjakou budoucnost, muselo se od

zAkladu zménit, jak Capcom vyviji hry.

K z&chrané série byl privoldn zkuseny herni producent Jun Takeuchi, ktery se podilel
na vyvoji pvodniho Resident Evil zroku 1996. Takeuchi si byl velmi dobfe védom, v jak
Spatném stavu se Resident Evil nachdzi, a proto s novym, mensim tymem cca 120 lidi zvolil

Uplné novy pristup k procesu vyvoje.

Hra Resident Evil 7 byla vysoce oCekdvand a poté co v roce 2017 vysla, okamzité se
z ni stal hit. Ke dnesnimu dni se ji prodalo pres 10.6 milionU kopii a technologie, které

Takeuchi zaved|, zajistily, Ze i nasledujici tituly byly vytvoreny rychle, efektivné a kvalitné.

Jednim z problémU pii vyvoji Resident Evil 6 byla mimo jiné tvorba assetd?. Viechny
objekty ve hre byly tvofeny ru¢né a na kazdém z nich se podilelo nékolik lidi. Jako feseni
tohoto problému Takeuchiho tym pouzil technologii, kterd jim umoznila vytvorit nejvyssi
pocet assetU v historii série za nejnizsi Cas a s tim, Ze na nich pracovalo nejméné vyvojdra.

Tato technologie se nazyvd fotogrammetrie.

1 Survival horror je zénr hororovych her, kde je zdzitek ze hry silné spojeny se snahou hrdce zaijistit
preziti své postavy v tryznivych podminkdch. Napfiklad v rdmci série Resident Evil je cilem hry
dostat se nazivu z Uzemi zasazeného zbrani hromadného ni¢eni, kterd méni zasazené v
krveziznivé prisery.

2 Asset se v hernim vyvoji nazyvd cokoliv, co je soucdsti hry. Jsou to napfiklad: postavy,
predmeéty, modely, zvuky, prostiedi, textury, atd...



Snimek ze hry Resident Evil 7 (2017)

Snimek ze hry Resident Evil Village (2021). Hra béZi na stejném enginu (engine je framework pro tvorbu her)
jako Resident Evil 7




Fotogrammetrie je véda zabyvajici se rekonstrukci tvard, mérenim rozmérd a
urCovani polohy predmétt zobrazovanych na fotografickych snimcich. Proces
fotogrammetrie ve 3D grafice spociva v tom, Ze nejdfive se nafoti mnoho prekryvaijicich
se fotografii cileného objektu ze viech UhlU. Specializovany software poté v téchto

fotografiich hledd spolecné detaily a ,,slepuje” z nich detailni 3D model.

Tato technologie je pouzivdna napriklad v mapovdani, kinematografii, archeologii a
3D modelovdani.
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Proces tvorby 3D herniho modelu pomoci fotogrammetrie



Oproti fradi¢nimu zpUsobu 3D skenovdni pomoci laseru nebo strukturovaného svétla
md fotogrammetrie obrovskou vyhodu v tom, Ze jejim vystupem je kromé& meshe3
zéroven i textura objektu4, kterd by se jinak musela ziskdvat jinym zpUsobem. Tato
skuteCnost umoznuje vytvdaret hotové fotorealistické 3D modely se spravnymi texturami
rychleji nez jakykoliv jiny postup modelace. Dalsi nespornou vyhodou fotogrammetrie je

jeji vieobecnd uziteCnost — pouziva se na tvorbu obrovskych casti hernich map jako jsou

celé pousté, mésta a skalni Utvary, ale i na drobné objekty, jako je velmi presvédcivé

vypadajici jidlo, a viechno mezi tim — pokud to Ize vyfotit z vice UhlU, Ize z toho vytvorit
3D model.

Snimek ze hry Resident Evil 2 (2019)

3 Mesh (Cesky polygonovd sit) je souhrn vrchol, hran a ploch, které definuji tvar mnohosténného
objektu ve 3D pocitacové grafice

4 Textura v pocitacové grafice urcuje barvu a pripadné dalsi optické viastnosti v uréitém bodé
povrchu modelu.



Ve svém volném Case obcas tvorim s kolegy z fakulty pocitacové hry, a bavi mé
modelovat ve 3D. Vim tedy ze zkusSenosti, Zze tvorit rucné mnoho modell pro objekty
slouZici jako rekvizity (napf. zbrané) je velmi Casové ndrocné a vysledek této prdce je
v hotové hre kolikrat vidét jen minimdiné. Kdybych mohl jednoduse vzit do ruky
fotoapardt, nafotit predmét z nékolika UhlO a hned ho viozZit do projektu, mohli bychom
pouzivat vice modell a jejich tvorba by byla mnohem rychlejsi. Proto véfim, ze
fotogrammetrie je technologie, kterd Uplné zméni zpUsob, jakym se budou vyvijet hry. Na
druhou stranu si ale nemyslim, ze zcela nahradi uméni 3D animace. Napriklad v silné
graficky stylizované hre s barevnymi pohddkovymi svéty a energetickymi postavami se

nedaiji pouzit fotorealistické modely, protoze by to kazilo celkovy vizudini dojem. V takové

situaci davd vetsi smysl tvorit viechny objekty rucné.
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Ratchet and Clank: Rift Apart (2021) je prikladem hry, u které by se kvUli jejimu vizudinimu stylu pouZiti
fotogrammetrie nevyplatilo



Zdroje:

e How Resident Evil 7 saved Resident Evil - https://youtu.be/3cR89g0OunY8

¢ How photogrammetry brought Resident Evil's world of undeath to life -
https://www.techradar.com/news/how-photogrammetry-brought-resident-evils-
world-of-undeath-to-life

e Terminy v hernim vyvojdrstvi - https://unity.com/how-to/beginner/game-
development-terms

e hitps://unity.com/solutions/photogrammetry

e Wikipedie — prevdiné definice pojm0
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