Sprajty, pohyb a 2.5D

Systém, akym programy a hry oznacovali vopred definované subory pixelov, prezentujuce
jednotlivé pismend a znaky, sice zdaleka neposkytoval dostatocnU mieru detailu pri zobrazovani
hernych elementov, no zaroven miera technologického pokroku v 80. rokoch 20. storocia stéle
neumozniovala ich programovanie sp6sobom, aby bolo mozné prepocitat a zobrazit v dostatocnej
rychlosti kazdy jednotlivy pixel rastra. Takyto sp6sob by totiz vyzadoval mnozstvo pamate, ktoré
herny hardvér ani osobné pocitace neobsahovali.

Kompromisné riesenie preto vacsinou bolo, Ze detailnd grafika sa vyuzivala predovsetkym
v Uvodnych predeloch a v zdverec¢nych obrazoch alebo v podobe statickych sucasti obrazu.
Dynamické alebo hracom ovladané elementy boli ulozené v pamati, odkial' ich program vyvolal
spbésobom podobnym pri generovani znakov. Jednotlivé elementy boli ulozené vo forme mriezky,
ktord obsahovala prvky scény, objektu, postavy alebo ich sucasti. Vymenované elementy su
oznacCované za sprajty (z angl. sprite). Ich rozliSenia a farebné palety sa liSili medzi jednotlivymi
zariadeniami a casom umoznovali ¢oraz vacsi rozsah a detail.

Obr. 9: Casti postavy a hernej scény hry Super Mario Bros v opera¢nej pamati NES
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Predtym, nez sa sprajty usidlili v operatnej pamati, kde bolo mozné podla potreby nahravat
a mazat, existovala detailnejSia rastrovd grafika predovSetkym na arkddovych automatoch, kde
kazdy kus obsahoval Specificky hardvér na dand hru. Dany hardvér pozostaval z ploSnych spojov
osadenych integrovanymi obvodmi, v ktorych boli napevno ulozené jednotlivé sucasti kédu a
grafickych elementov. V tomto pripade hovorime o tzv. hardvérovych kédovanych sprajtoch. Ich
celkovy pocet a rozliSenie boli vyrazne limitované vyrobnou cenou tychto zariadeni a vyvojari boli
nateni hladat rézne kreativne spdsoby, akymi by sa mohla vyuzit tdto kapacita a ako priniest Co
najputavejsi vizualny zazitok.Medzi najcastejsie triky patrilo vytvaranie povrchov z opakujucich sa
vzorov, viacnasobné vyuzivanie rovnakych sprajtov na rézne objekty s vyuzitim odliSnej farebnej
palety, pripadne aplikovanie jednoduchych transformacii, akou je otocenie alebo zrkadlenie.

Druhym vyrazne rozSirenym spdsobom zobrazenia hernej scény bol pohlad zboku, ktory rovnako
mohol zachytévat statickd scénu, ale ¢astejSie sa vyuzival v tzv. side-scrolleroch, ktoré postupne
odhalovali herné prostredie pri vertikdlnom a horizontdlnom pohybe hraca. Jeho plynulost zavisela
od technologickej Urovne herného zariadenia. Okrem arkadovych zariadeni ho podporovali pocitace
aj 8-bitové konzoly od Atari a Nintenda.

NeskorSie 16-bitové konzoly od Nintenda a Segy priniesli tzv. parallax-scrolling
(paralaxa/odchylka vzhladom na pozadie), pricom sa na pozadi hernej scény pohybovali réznymi
rychlostami viaceré vrstvy a vytvérali efekt hibky, pricom vrstva, na ktorej bola postava hraca, sa
pocas hry vacsinou nemenila.

Treti rozmer priestoru v zmysle pohybu scénou prinieslo az tzv. axonometrické zobrazenie,
ktoré dvojrozmerne simulovalo trojrozmerny pohlad. Umoznovalo nazerat na scénu z uhlov, ktoré
evokovali trojrozmernost prostredia, pricom pohyb postavy v principe nadalej ostaval
dvojrozmerny. Okrem tohto spdsobu zobrazenia herného prostredia existuju rézne dalSie techniky,
ktorymi hry evokuji trojrozmernost priestoru pri zobrazovani dvojrozmernych grafickych
elementov. Suhrnne sa oznacuju pojmom 2.5D.

Histéria pokusov o napodobnenie 3D zobrazenia siaha eSte hlboko do obdobia textovych
a klasickych 2D hier. Napriklad letecky bojovy simuldtor Interceptor (1975) od autora Space
Invaders (1977) evokoval let pohybovanim sprajtov prezentujlicich nepriatelské lietadld a ich
Skalovanim (menenim velkosti vzhladom na pomyselnld vzdialenost od hraca) alebo postupnym
zmensSovanim terénu v dialke pri zdvodnej hre Night Rider (1977).

Pri hernych konzolach sa na vyvolanie pocitu pohybu v tretej dimenzii pouzivala technika
deformacie textury, prezentujucej spodnu plochu, ktora simulovala zobrazenie perspektivy
zuzujucej sa smerom od hraca, pricom unho vyvolavala pocit, Ze sa nachadza a rotuje pod
objektmi a postavami a nie za nimi. Tento efekt vo velkej miere vyuzivali hry ur¢ené na Super

Nintendo Entertaining System (SNES), ktorého graficky procesor obsahoval rutinu ModeZ7

, umoznujucu tieto transformacie. Za najznamejsiu hru, ktorda ho vyuZivala na simulaciu
trojrozmerného prostredia, mozno povazovat Super Mario Kart (1992).

Z technologického pohladu pod definiciu 2.5D hier patria aj hry, ktoré byvaju povazované za
ikonické tituly zanru first-person shooter, u nas tzv. strielaciek z pohladu prvej osoby, ako
napriklad Wolfenstein 3D (1992), Doom (1996) alebo Duke Nukem 3D (1996) a dalSie hry
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vytvorené v Build Engine. Hoci v nich hra¢ chodi po naklonenych rovinach, pouziva vytahy alebo
skace, neustale sa pohybuje po ploche, ktord pri pohlade zhora obsahuje len jednu vrstvu a
existuje v dvoch rozmeroch.

Hry umoznujuce pohyb priestorom z vlastnej perspektivy ako Catacomb 3D (1991), z ktorého sa
neskdr vyvinul engine na hru Wolfenstein 3D alebo hra Ultima Underworld (1992), vytvarali ilGziu
trojrozmernosti bez vypoctu trojrozmernych objektov s pouzitim metédy sledovania pomocou lica
nazyvanej , raycasting“. T4 umozniuje postupné a rychle vykreslovanie scény pomocou vysielania
pomyselného IGc¢a v dvojrozmernej mape z pohladu hraca smerom dopredu. Len ¢o lU¢ narazi na
nejaku prekdzku, zisti jej typ avykresli z nej pruh v poZadovanej Skéale, ktord prezentuje
vzdialenost ,vortexu” (bodu, v ktorom sa stretaju).

Takto postupne hra¢om identifikuje vSetky realne viditelné plochy, pricom neplytvd vykonom na
vypoCet a generovanie priestoru, ktory hra¢ aktualne nevidi. Efektivita postupu umozniuje
skenovanie obrazu dostatolne rychlo na vnimanie plynulého pohybu aj na prvych pocitacoch,
ktoré nedisponovali samostatnymi grafickymi procesormi a pamatami.

Limitom technolégie je, Ze steny, dvere a dalSie takto generované sucasti musia byt ploché
a vertikdlne. Tymto sp6sobom je mozné vykreslit jednoduché steny tvoriace dizajn (mapu) levelu.
Ostatné statické alebo animované objekty a charaktery v scéne boli vytvorené na vertikdlnej
ploche. Pri pohybe sa tieto elementy, ktoré sU vyspelejSou verziou uz spominanych sprajtov, otacali
za hrd¢om, aby nebola odhalena ich dvojrozmerna podstata. Pri pohybe do strany alebo od hraca
zobrazovali animécie postavy zachytavajlce bocny alebo zadny pohlad, no vzdy na tej istej ploche
otolenej k hracovi. Tento efekt sa oznacuje ako billboarding.
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