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Abstrakt CZ

Cilem bakalafské prace je vytvoreni interaktivni prohlidky arealu Technické
univerzity v Liberci. Hlavnim kritériem této prace je nutnost vyuziti herniho enginu
,Unity”“. Pro splnéni cili zdvérecné prace bylo potfeba nejdiive provést Upravu
obdrzenych podkladl, které tvoii 3D modely jednotlivych budov a jejich zastaralé
stavebni plany. Poté nasledovalo jejich zpracovani pomoci nastrojt ,,GIMP*, programu
na Upravu grafiky, a prostfednictvim programu pro 3D grafiku ,,Autodesk 3D studio
Max®“. Cilem této prace neni vytvofeni fotorealistické simulace, nybrz vytvotreni
aplikace, kterda umozni uzivateli interaktivni prohlidku univerzitnim aredlem ve

webovém prohlizeci, kterd vychazi z podoby univerzity v roce 2011.



Abstrakt EN

This bachelor thesis deals with composing of a virtual simulation of the campus
at the Technical University of Liberec. The major criteria of this thesis is to present the
necessity of using the game engine ,,Unity*. To satisfy the demands of the dissertation
was firstly to modify obtained documentation which were 3D models of particular
buildings and outdated building plans. Folllowing procedure was to process the
materials using the tools of graphics editing software "GIMP” and the 3D graphics
program ,,Autodesk 3D studio Max*“. The objective of the bachelor thesis is not to
create a photorealistic simulation but to make an application, that enables an interactive
tour around the university campus in an internet browser. For the purpose of this

simulation the form of the university from 2011 was applied.
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Seznam symboli a zkratek

TUL Technicka univerzita v Liberci
Frame per second Pocet obrazku za vtefinu
Avatar Herni postava

Spot light Smérové svétlo

Point light Bodové svétlo

Directional light Globalni svétlo

First person Pohled z prvni osoby

Thrid person Pohled tieti osoby
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1 Uvod

Rozmach pocitacové grafiky za poslednich par let je tak veliky, ze to co se zdalo
pied par lety jako nemozné je dnes pomoci grafickych nastroji mozné vytvoftit zcela
jednoduse. Rozvoj pocitacové grafiky nastartovali nejen zvySujici se naroky hract na
pocitatovou grafiku her ale spi§ spole¢nosti zabyvajici se tvorbou filma. U filmaiskych
spolecnosti byl zajem o kvalitu vizudlnich efektu jest¢ vyS$i nez zajem hracta
pocitacovych her. Se zvySujici se kvalitou pocitacové grafiky vSak také rostou naroky
na hardware, na kterém vizualni efekty vznikaji. V soucasné dob¢ jsou ve spole¢nostech
zabyvajicich tvorbou vizudlnich efektll vyuzivany tzv. renderovaci farmy. Renderovaci
farma je vysoce vykonny pocitaCovy systém, ktery zvladne vytvéret jednotlivé efekty

mnohem rychleji nez samostatny pocitac.

Vroce 2013 se vyskytla myslenka vyuzit soucasné technologie k tomu,
abychom ostatnim uzivatelim umoznili prochazku po univerzitnim arealu z pohodli
domova. Jednim z nejvyuzivanéjSich programi v dnesni dobé jsou webové prohlizece.

Z tohoto diivodu by méla byt tato virtudlni prohlidka ptistupné ptes webovy prohlizec.

1.1 Cil prace

Srozvojem pocitatové grafiky do podoby jak ji dnes zname, se vyskytla
myslenka této bakalarské prace. Zakladni myslenkou této bakalarské prace je vytvoreni
interaktivni prochazky aredlem Technické university v Liberci (dale jen TUL), tak aby
byla zobrazitelnd pies webovy prohlizec. Uzivatel by si tedy mohl z pohodli svého

prohlizece projit aredlem TUL a dokonce i n€kterymi vybranymi budovami.

1.2 Podklady

Pfi vytvéfeni interaktivni prochézky aredlu TUL byly pouzity n¢které modely,
které vznikly v ramci rocnikovych praci. Jednalo se hlavné o budovy C, E, F a IC. Dale
byly poskytnuté plany budov A a B. tak, aby bylo mozZné sestavit cely areal TUL.
Ostatni budovy vyskytujici se v tom arealu byly vytvareny z fotografickych podkladu.

1.3 Nastroje

Vybér nastrojii pro tvorbu této prace byl relativné tzky. Existovala moznost
vyuzit n€kolika rGznych modelovacich 3D nastroji pro tvorbu modelid. Mezi
nejznaméjsi softwary zabyvajici se tvorbou 3D modeld patii napiiklad Autodesk 3D

studio Max, Autodesk Maya ¢i Blender. Kazdy z téchto softwari ma své vyhody.
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Velkou vyhodou softwaru Blender je jeho pienositelnost mezi opera¢nimi systémy

Windows a Linux. Pfi tvorbé modelt byl vsak vyuzivan Autodesk 3D studio Max.

Vybér herniho enginu byl siln€é omezen zadanim této prace. Na trhu vsak
existuje mnozstvi hernich engini, ve kterych jsou v dnesni dob¢ vytvaireny hry. Mezi
nejznaméjsi herni enginy patii naptiklad CryEngine, Unity, UnrealEngine. CryEngine
vynikd oproti ostatnim vyjmenovanym enginim svym fotorealistickym vzhledem
vysledné aplikace. Nevyhodou je vSak fakt, ze aplikace bézici na tom to enginu zabiraji
velké mnozstvi mista na disku. Z tohoto diivodu nebyl vyzit tento herni engine pii
tvorbg této prace. Pro vytvofeni této prace byl vybran herni engine Unity, ktery sice
nevynikd svym grafickym zpracovanim vysledné aplikace, ale oproti predchozim
enginim vynika svym snadnym exportem do formatl, které jsou snadno zobrazitelné
webovym prohlize€em a vysledna velikost téch to aplikaci neni az tak narocna na misto

na disku jako v piipadé CryEnginu.
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2 Prace v Autodesk 3D studiu Max

Na zacatku prace bylo nejprve potieba sjednotit formaty modeld, se kterymi se
bude nadale pracovat. Vétsina modeld byla uloZzena ve formatu FBX az na model
budovy IC, ktery byl ulozen ve formatu studia Maya (.ma). Bylo tedy nutné vSechny
formaty modelt synchronizovat. Aby byl model ve stejném formatu jako ostatni, bylo
ho potieba otevtit ve studiu, ve kterém vznikl tedy v Maye a nasledné exportovat do

formatu FBX.

2.1 Import modeli a jejich rozmisténi
Pro préaci s modely byla potieba provést akce importu vS§ech modelti do jedné
scény. Po této Cinnosti bylo nutné rozmistit jednotlivé modely budov tak, aby

odpovidaly realnému umisténi budov v arealu TUL viz.Obrazek 1.

BUDEVA S
| o i

Obrazek 1: RozloZeni budov v arealu TUL

2.2 Vytvoreni modelu terénu

Aby model aredlu TUL byl kompletni, bylo potfeba vytvotit model terénu. Tento
model nebyl doposud vytvofen. Pro vytvofeni tohoto modelu byly pouzity zékladni
modelovaci metody. Nejprve byl vytvoien plane v odpovidajicich velikostech. Na tento
plane byla pak nanesena textura arealu viz. Chyba! Nenalezen zdroj odkazii..
asledn¢ byl tomuto objektu pfifazen modifikator Editable Poly. Diky tomuto

modifikatoru lze snadno ptizptsobit polygondlni sit’ redlnému terénu areadlu TUL.
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2.3 Texturovani
Obecné timto pojmem oznacujeme metodu obarveni povrchu 3D modeli
riznymi texturami. Dilezité je vSak to, ze tato metoda neméni geometrické vlastnosti

texturovanych modeli. Jde pouze 0 zménu zobrazeni jejich povrchu viz. Obrazek 2

Pod pojmem textura si miizeme predstavit jakykoliv dvoudimenzionalni

obrazek. Textury miazeme délit na rastrové nebo proceduralni.

_|_

Obrazek 2: Ukazka texturovani krychle

2.3.1 Rastrové textury

U rastrovych textur jde o pfedem pfipraveny obrazek, ktery mohl vzniknout
kreslenim, focenim ¢i scanovanim obrazku do pocitace. U takto vzniklych textur je
dilezita detailnost textury. Tato textura ma totiZ vyznamny dopad na kvalitu vzhledu
povrchu modelu. Velmi ¢astymi formaty, ve kterych jsou rastrové textury ukladany jsou
JPEG,BMP nebo TGA.

2.3.2 Proceduralni textury

Na rozdil od rastrovych textur jsou procedurdlni textury vétSinou vytvareny
pomoci matematickych funkci. Z tohoto diivodu nezélezi na rozliSeni textury, jelikoZ se
textura piizpusobuje velikosti modelu. Nevyhodou téchto textur je vSak fakt, ze nelze
vyjadrit vSechny modely pomoci matematickych funkci a tedy pouzit je obecné na

vSechny typy objekta

2.3.3 Vytvareni rastrovych textur

Pro potiebu tohoto projektu bylo zapotiebi vytvofit specifické textury tak, aby se
materidlové co nejvice podobaly redlnym materialim vyskytujicich se na budovach
v arealu TUL. Pro tvorbu rastrovych textur jsou nejcastéji vyuzivany rastrové editory

jako jsou napiiklad: Adobe Photoshop nebo GIMP. V této praci byl vyuzit rastrovy
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editor GIMP. Jeho vyhodou oproti Adobo Photosopu je fakt, Ze jeho pouzivani je zcela

zdarma a pro ucely této prace jeho funk¢nost postacuje.

Jak jiz bylo feceno v kapitole 2.3.1 rastrové textury Casto vznikaji z fotek. Pti
pouziti takto vzniklych textur musime brat v potaz objekt, na ktery chceme tuto texturu
nanést. V pfipadé, Ze se tato neupravena textura duplikuje na jednom modelu vicekrat

muze vznikat efekt ,,dlazebnich kostek* viz. Obrazek 3.

Obrazek 3: Efekt dlazebnich kostek

2.3.4 Odstranéni efektu dlaZebnich kostek

Odstranénim tohoto efektu, ktery nejCastéji vznikd pifi tvorbé textur
z fotografickych podklada ziskame texturu, které je opakovatelnd. Postup je nasledujici:
Nejprve je potieba zjistit velikost fotografického podkladu. Na zéklad¢ téchto rozméri
je potieba obrazek roziiznout na 4 stejné dily viz. Obrazek 4. Tyto dily je pak potieba

Obrazek 4: Roziiznuti textury Obriazek 5: Ototeni Fezu

otoCit o 180 stupnti viz. Obrazek 5. Nyni jsou na tomto obrazku jiz viditelna mista, na
kterych jsou ostré prechody jasné znatelné. Tato mista je potifeba vyhladit pomoci
nastroji, které rastrovy editor nabizi. Po vyhlazeni vSech mist je potfeba otocit dily zpét

do piivodni polohy.
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2.4 Mapovani

Mapovani je zptsob jakym se na model nanasi textura. Jednoduse se da tedy fict,
Ze mapa urcuje misto na modelu, na které se textura promitne. Bez pfidani map se na
modelim pfifazovat mapy. V ramci 3D studia Max se tato operace provadi tak, ze se
objektu pfifadi modifikator UVW map. Po korektnim piidéleni mapy model vypada
takto viz. Obrazek 6

Obrazek 7: Chybné mapovani Obrazek 6: Spravné mapovani

2.4.1 Rozdéleni modelu na vice mensich modelii

Jedna se o metodu roziezani objektu dle vybranych polygonii na mensi Casti.
Kazda z takto vyfiznutych Casti se stdva novym objektem. Takto vzniklému objetu
piifazujeme nasledné materidl, ktery obsahuje informace pouze o jedné textufe vhodné
k tomuto objektu. Po pridéleni materialu ptiddme modelu také modifikator Poly Select
pomoci néhoz vybereme vSechny polygony, kterym chceme piidat mapu. Mapu
piidame modifikatorem UVV map. V menu toho modifikatoru vybereme tvar, ktery
nejvice odpovida vybranému modelu v tomto piipad¢ box. Tato metoda je snadnéjsi, ale

ve velkych projektech takika nepouzitelna.

2.4.2 Vyuziti materialu Multi/sub-object

metody je mnohem vys$$i. Vyuzitim této metody se nevytvareji dal§i objekty, coz
prispiva k ptrehlednosti celé scény. Jedna se o metodu, ktera je zaloZena na piifazovani
materidlového ID jednotlivym polygonti nad danym modelem. Podle poctu ptifazenych
materialovych ID se pak vytvari Multi/sub-object material. Tento matrial je v zasadé

schranka, ktera obsahuje seznam materialti viz. Chyba! Nenalezen zdroj odkazi..
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azdy zaznam tohoto seznamu je reference na urcity druh materialu, ktery je nasledné
piitazen dle ID svym cilovym polygonim. Po pfitazeni Multi/sub-object materialu
modelu je nutné vytvorit UVW mapy. Ze seznamu modifikatorl pfistupnych danému
objektu vybereme modifikator Poly Select. Mezi atributy tohoto modifikatoru patii i
moznost vybrani polygont na zakladé pfifazeného materidlového ID. Tomuto vybéru
pak ptitadime modifikdtor UVW map. A takto postupujeme, dokud nepfitadime mapu
vSem materialim, které¢ jsou na modelu pouzity. Vyhoda této metody je, Ze tento
material nemusi byt vytvafen pro rizné¢ modely znova. Kazdy materidl ma pak tedy na

vSech modelech stejné vlastnosti.

2.5 Export datz 3D studia Max

Pro export dat lze vybrat celou fadu formatt, které Autodesk 3D studio nabizi.
Nejpouzivangjsi format pro export a nasledny import do jiného vyvojového prostiedi je
obvykle format FBX. Po vybéru formatu je mozné dale specifikovat, které prvky z dané
scény maji byt nutné soucasti daného exportu. Tedy zdali ma byt vyexportovana pouze
data tykajici se polygonové sité, ¢i tato data maji byt obohacena o animacni klice nebo
osvétleni. Dale zde Ize definovat zpiisob, jak vyslednd sit’ bude vypadat. Jinak feceno
zdali ma sit’ zachovat polygonovou strukturu nebo se ma tato sit prevést na sit’
trojthelnikovou. Vyexportovany areal Technické univerzity v Liberci je pak vidét na

obrazku. viz. Obrazek 8

Obrazek 8: Model arealu TUL
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3 Unity obecné

Unity je nastroj sjednocujici n¢kolik platforem pro tvoru aplikaci, které funguji v
bézném internetovém prohlizeci. Nutna je pouze instalace zasuvného modulu (pluginu),
stejné jako u dnes bézné rozsifeného Adobe Flash. Dalsi nespornou vyhodou Unity 3D
je funk¢nost i mimo webové prohlizece. Aplikaci Ize snadno zprovoznit napiiklad na

mobilnim telefonu iPhone ¢i herni konzoli Nintendo Wii, Xbox360 nebo PlayStation 3.

3.1 Rozhrani aplikace

Rozhrani aplikace Unity se sklada z n¢kolika podoken. Kazdé z téchto podoken
ma sviyj specificky ucel. Rozmisténi téchto podoken je proménné. Tedy uzivatel si smi
vytvofit vlastni rozlozeni podoken tak, aby mu byla maximaln¢ ulehcena prace v tomto

prostiedi. Rozhrani je rozdéleno do Sesti zakladnich podoken. viz. Obrazek 9

- PROJECT

Obrazek 9: Rozhrani Unity
3.1.1 Toolbox

Toolbox je jedna znejvice vyuzivanych casti této aplikace, jelikoz se zde
vyskytuji vSechny potfebné nastroje pro praci se scénou. Nalezneme zde tedy néstroje
transformacni (pohyb, rotace, zvétSeni/zmenSeni modelu). Mezi dalsi dulezité néstroje
tohoto panelu patii toolbar, jehoz pomoci lze nastavovat pivot daného modelu. A

V neposledni fade¢ se zde vyskytuje toolbar ovladajici podokno ,,game* (play, pause).

20



3.1.2 Hierarchy

V panelu hierarchy jsou uvedeny vSechny instance modelt, které se v dané scéné
vyskytuji. Kazda z téch to instanci pak mize obsahovat dalsi strukturdlni seznam piimo
dané instance. Jednotlivé instance pak mtzeme vkladat od prazdnych objektl a tim

vytvaret pozadovanou hierarchii instanci.

3.1.3 Scene

Scéna je dalsim velmi dulezitym podoknem v této aplikaci. V tomto podokné se
vytvafi celkova kompozice vysledné aplikace. Jinak fe¢eno v tomto podokné dochazi
K rozmist'ovani jednotlivych modeld po scéné tak, aby ve vysledku vytvotily kompletni
model pozadované aplikace. V tomto podokné pak nejvice vyuzivame nastroje dostupné
z toolboxu. Pii praci v tomto podokné je uzivateli usnadnéna prace se scénou pomoci

zkratek, které umoznuji pohyb, rotaci a dalsi prvky dilezité pii praci se scénou.

3.1.4 Game

Kliknutim na tlacitko play v toolboxu dojde k aktivaci okna ,,game®. Toto
podokno se pak prepne do tzv. play modu. Vyhodou toho spusténi je fakt, ze nemusi
dochazet k opétovné kompilaci pfi testovani této aplikace. Dalsi vyhodou i nevyhodou
tohoto modu je moznost upravovat bézici aplikaci. Tyto zmény jsou zachovany pouze
pfi béhu tohoto moédu. Pii opusténi play modu se dané zmény neprojevi na testované

scéne.

3.1.5 Project
Vsechny projekty vytvoiené Uniti obsahuji slozku asset. Obsah této slozky se
zobrazuje pak v podokné ,,Project viz. Obrazek 10. Tato slozka pak obsahuje vSechny

soubory, které vytvareji konecny raz aplikace. Do této slozky jsou tedy ukladany

model » dvere

Materials

2 I [

DE-bile

Obrazek 10: Podokno Projekct
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jednotlivé 3D modely a jejich textury, ruzné skripty, zvukové nahravky a tzv, prefab
soubory. U téchto souboril neni doporu¢ovana manipulace pomoci opera¢niho systému.

Casto tento piistup miize poskodit data, se kterymi takto manipulujeme.

3.1.6 Ispector

Jak jiz bylo feceno aplikace vytvarené v prostfedi Unity obsahuji vzdy nékolik
hernich objektt. Kazdy z téchto objekti muze mit své specifické nastaveni, jako je
naptiklad textura, kolizni mapa, zplisob jakym tento objekt odrazi svétlo nebo skripty,

které jsou tomuto objektu pfitfazeny. viz. Obrazek 11.

B ¥ Muj (Script)

B muj

Obrazek 11: Podokno Inspector
3.2 Komponenty
Komponenty jsou prvky, které pomahaji pii tvorbé vysledné aplikace a pfimo ve

vysledné hie jsou znatelné. Mezi zédkladni komponenty miizeme zatadit Physisc, Audio,

Add... Ctrl+Shift+ A Rendering »
Mesh 3 Miscellanecus 3
Effects 3 Scripts 3
Physics 3 Image Effects 3
Physics 2D 3 Character 3
Mavigation 3 Carnera-Control 3
Audio J

Obrazek 12: Piehled zakladnich komponent

Rendering, Script a dalsi viz. Obrazek 12. Pomoci komponenty Physisc mtizeme pak
objektu, kterému tuto komponentu pfifadime nastavovat kolizni mapu. Pomoci

komponenty skript pak miize ovlivnit, jakym zpiisobem se dany objekt bude chovat.
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3.3 GameObjects
Herni objekty ovliviiuji raz vytvaiené aplikace. Jedna se tedy o prvky dodéavajici
této aplikaci rizné druhy vizudlnich detaill. Mezi tyto objekty patii svétla, zdkladni

geometrické tvary (box, koule, ...), kamery, ale také ¢asticovy systém.

3.3.1 Svétla

V dnes$ni dobé se bez kvalitniho osvétleni pii tvorbé her nelze obejit. Svétla
vSeobecné piispivaji k lepsi realnosti vysledného pocitu z vytvatené¢ho 3D prostredi.
Prosttedi Unity nabizi k vyuziti tfi typy svétel. Tato svétla Ize v ramci scény libovolné

kombinovat tak, aby bylo docileno maximalni realisti¢nosti scény. U svétel 1ze obecné

. <rTIR1 LY il
LT T T TN 11}
Obriazek 15: Spot light Obrazek 14: Directional light Obriazek 13: Point light

nastavovat jejich barvu a také stiny, které pii kolizi s objektem vytvofi. Lze nastavit dva
druhy stint. Tvrdé a mékké stiny. Pfi nastavenni tvrdych stind jsou hranice osvétlené
Casti a stinu od sebe oddélny ostrym piechodem. Pfi nastaveni mékkych stind je tato

hranice rozmazana podle pfesné zadané hodnoty rozostieni. Viz. obrazky Obrazek 16,

Obrazek 17.

Obrazek 17: Hard shadows Obrazek 16: Soft Shadows

3.3.1.1 Spotlight
Jde 0 smérové svétlo, kterému lze nastavit vzdalenost a polomér plochy, kterou

ma toto svétlo osvécovat. Dilezitym parametrem tohoto svétla je téz intenzita. Dale
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tomuto svétlu lze nastavit tzv. ,,coocies”. Jde o Sablonu, kterd bude promitnuta na
dopadovou plochu svétla. Toto svétlo Ize piirovnat ruéni K svitilng¢, nebo

automobilovému reflektoru. viz. Obrazek 15..

3.3.1.2 Directional light

Jde o plosné svétlo, které je nekonecéné vzdalené od vSech objekti ve scéné.
Tomuto svétlu lze nastavit pouze intenzita. Plochu, kterou toto svétlo ma osvitit nastavit
nelze, jelikoz se jedna o plo$né svétlo, které osviti celou scénu. Toto svétlo byva

Vv projektech casto vyuzivano jako slunce.

3.3.1.3 Pointlight

Toto svétlo byva oznacovano jako bodové. To je z diivodu, ze paprsky tohoto
svétla se §ifi na vSechny strany a vychazi vSechny z jednoho stejného bodu. Tomuto
svétlu lze téz nastavit radius a intenzita svétla. Ve hrach se toto svétlo objevuje

Vv lampdch ¢i v v mistech, kterd jsou osvétlovana Zarovkou.

3.3.2 Geometrické tvary
Do kategorie hernich objektli jsou zahrnuty i vSechny zakladni geometrické

tvary, ze kterych jdou odvodit i jiné modely. viz. Obrazek 18

Obrazek 18: Zakladni geometrické tvary

3.3.3 Prefabs

Prefabs mize byt zvuk, 3D model nebo jakykoliv jiny herni objekt vyskytujici se
v prostfedi Unity. Prefabs jsou hlavni stavebni bloky pro vSechny druhy hernich
objektl, které se vyskytuji ve scéné vicekrdt a maji mit stejné parametry. Vkladanim
prefabll do scény se nevytvati vzdy nové objekty, nybrz instance daného prefabu. To je

vyhodné z toho hlediska, Ze pokud se provede zména na prefabu projevi se tato zména i
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na vSech instancich dané¢ho prefabu. Pokud tedy ptifadime material, skript ¢i kolizni

mapu hlavnimu prefabu obdrzi tedy i vSechny instance stejné komponenty.
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4 Prace v Unity

4.1 Import modelt

Import souborit do prostfedi Unity mulze probihat v zasadé¢ dvéma zplsoby.
Soubor, ktery chceme importovat do prostiedi, nahrajeme do slozky assets. Tato
varianta importu vSak neni doporucovana, jelikoz timto zplsobem miize dojit
k poskozeni importovanych dat. Lep$i variantou importu modell do prostredi je
pietazeni modelti do projektového okna. To lze jednoduse provést metodou ,,drag and

drop®“ viz. Obrazek 19. Tento zplsob importu modelt je oproti jinym nastrojim

B Assats

Obrazek 19: Import 3D modelu

pomérné neprakticky. Dalsi velikou nevyhodou tohoto importu je fakt, Ze materialy,
které jsou vytvofeny v 3DS Maxu nejsou korektné preimportovany do prostfedi Unity.
U vSech pfeimportovanych materidlQi ziistane spravné jen pfifazené jméno materialu a
jeho difuzni barva. Ostatni informace jsou timto importovacim zplsobem zapomenuty.
Je tedy nutné vSechny materidly vytvofit znovu. Seznam podporovanych formata

vhodnych pro import viz. Tabulka 1

3D formats Meshes Textures Anims Bones
Maya (.mb, .ma) ANO ANO ANO ANO
3Ds Max (.max) ANO ANO ANO ANO
Cheetah 3D (.jas) ANO ANO ANO ANO
Cinema 4d (.c4d) ANO ANO ANO ANO
Blender (.blend) ANO ANO ANO ANO
Modo (.Ix0) ANO ANO ANO NE
Autodesk (.FBX) ANO ANO ANO ANO
COLLADA ANO ANO ANO ANO
Carrara ANO ANO ANO ANO
Lightwave ANO ANO ANO ANO
XSI 5.x ANO ANO ANO ANO
SketchUp Pro ANO ANO NE NE
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Wings ANO ANO NE NE

3D Studio (.3ds) ANO NE NE NE

Wavefront (.ob) ANO NE NE NE

Tabulka 1: Podporované formaty

4.2 Vytvareni materiali modeli

Jak jiz bylo feceno v piedchozi kapitole prosttedi Unity nedisponuje dobrym
importacnim nastrojem. Pfi importu dochazi ke ztraté nastavenych materiali. Z toho
divodu je zbytecné vytvaret komplikovangj$i materialy v prostiedi 3D studia Max.
V prostiedi 3D studia Max pouze ptifadime modelu materidly obsahujici difuzni barvu
materialu. Je téz vhodné tyto materialy sprdvné pojmenovat. Spravné pojmenovani pak
usnadni praci v prostfedi Unity. V Unity existuje nékolik zakladnich typt materiald,
které je mozno vyuzit bez nutnosti vytvareni vlastniho pixelshaderu. Pro vytvofeni
specidlnich materialti je potiebna znalost problematiky programovani v jazycich python,

javascript nebo C#.

4.2.1 Diffuze material

Jde o zékladni materidl obsahujici specifickou barvu daného modelu. Tomuto
materialu lze pfifadit textura. Na rozdil od 3D studia Max tato textura nepiekryje
difuzni barvu, ale dojde K jejich smiseni. Tato skutecnost pak muze byt vyuzita, kdyz
potiebujeme pouzit stejnou texturu sjinym barevnym odstinem. Tento material

nevytvari odlesky a nelze tomuto mu piidé€lit detail. viz. Obrazek 21

Obrizek 21: Diffuse material Obrizek 20: Bumped diffuse material
4.2.2 Bumped Diffuze material

Jednd se o rozSifenou verzi materidlu diffuse. Tento material pfijima kromé
textury také normalovou mapu. Pomoci této mapy dochdzi ke zlepSeni kvality vzhledu
vysledného materialu. Tento materidl neméni geometrické vlastnosti modelu, pfitom

tento dojmem vzbuzuje. viz. Obrazek 20
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4.2.3 Specular material

Jednd se také o zakladni materidl. Tomuto materidlu lze ptidélit pouze texturu.
Na rozdil od diffuse materidlu tento materidl vytvaii odlesky. Proto je vhodny
k modeltim s lesklymi materialy. Nevyhodou tohoto zakladniho materidlu je fakt, Ze

nelze nastavit detail materidlu. viz. Obrazek 23

Obrazek 23: Specular material Obrazek 22: Specular bumped material

4.2.4 Bumped specular material

Stejné¢ jako v predchozich materidlech jde o vylepsSeni svého rodice. Jde o
specular material, ktery je obohaceny o normalovou mapu. Tento material stejné jako
jeho rodi¢ vytvaii odlesky. Doplnéni zékladniho materidlu o normalovou mapu vytvarfi
dojem, Ze tento material méni geometrii modelu. Jde ale pouze o dojem. viz. Obrazek
22.

4.2.5 Sklenény material

Unity v zakladni verzi nepodporuje shadery, které dokazou vykreslit sklenény
materidl. Pro vytvofeni 1ze postupovat riznymi zptsoby. Prvnim a nejlehéim zplisobem
je zakoupeni ptislusného pixelshaderu, ktery toto vykresleni zvladne. V nasem piipade
tato varianta nepfipadd v uvahu. Druhou moznosti je vytvofeni transparentni textury,
kterou aplikujeme na material a né€kolikrat tuto texturu znasobime. Vysledkem této
metody je pruhledny material, ktery nebudi dojem realného skla. Tieti mozZnosti je
vytvofeni pixelshaderu v jednom z podporovanych programovacich jazykt. Tato
moznost doprava uzivateli maximalni volnost, ovSem tato varianta je casové naroc¢na a
bez znalosti tvorby pixelshaderti téméf nemozna. Posledni variantou je pouzit néjaky
materidl z voln¢ dostupnych balickl, které jsou volné stazitelné na oficialnich
strankach. Pro tento ucel se naramné hodi bali¢ek ,,Hard Surface™. Tento balicek je
voln¢ dostupny a obsahuje materidly i piislusné pixelshadery, ktery lze vyuzit pro

tvorbu sklenéného materialu. Piesné feceno, tento balicek obsahuje materialy drahych
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Obrazek 24: Sklenény material

kamenti. Na Obrdzek 24 si lze prohlédnout tento material, ktery je aplikovany na
modelu budovy Ic v arealu TUL. Tento material byl pouzit i pro vyplnéni sklenénych
vitrin u oken a nékterych dveti vyskytujicich se v této scéné. Na vySe uvedeném
obrazku si lze téz vSimnout, ze sklenény materidl odrdzi dopadajici paprsky svétla

spravng a také, Ze tento material je prihledny a ptirovnatelny kvalité skla.

4.3 Prirazeni koliznich map

Ve scéné, ve které se chceme pohybovat avatarem nesmime zapomenout piiradit
kolizni mapy tém objektiim, se kterymi vytvofeny avatar ma kolidovat. V zasadé¢ jde o
to, ze bez pfifazenych koliznich map jsou vSechny modely priichozi skrze svoji
polygonalni sit. Mapami mizou byt vSechny primitivni geometrické obrazce, jako jsou

naptiklad krychle, kuzel nebo koule. Na Obrazek 25 lze vidét piitazenou polygonalni

Obrazek 25: Sit'ova kolizni mapa
kolizni mapu na kouli. Kolizni mapou mutize byt vSak i polygonova sit’ sama o sobé.
Kolizni mapy nemusi obecné slouzit jen tomuto ucelu, ale mize jich byt zneuzito pro

tvorbu triggeru.

4.4 Vytvoreniinteraktivnich oken

Vytvéateni samotnych modeli oken nejdfive probéhlo ve 3D studiu Max,
V tomto studiu byla vytvofena nejen samotnd polygonova sit’ reprezentujici model
okna, ale byla zde piirazena tomuto modelu i mapa slouzici k naslednému texturovani

v prostfedi Unity. Tento model byl néasledné ve formatu FBX vyexportovan z prostiedi
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3D studia Max. Vysledny model byl nasledné importovan do prostfedi Unity. Takto
importovanému 3D modelu bylo zapotiebi vytvorit adekvatni materialy tak, aby byly co
nejvice shodné s materidlem realnych oken. Model okna musel byt od zdkladu vytvatren
tak, aby mohla byt ¢ast tohoto modelu pouzita jako interaktivni. Jinak fe¢eno model
musel byt rozdélen na minimalné dvé ¢asti (rdm, okno). S takto pfipravenym modelem

bylo teprve mozno zacit pracovat.

Ptipraveny model pak pifetazenim z projektového podokna vlozime do scény.
Do scény pak vlozime téZ prazdny herni objekt, ktery bude slouZzit jako pivot. Okolo
toho pivotu se bude dany model otacet. Tento herni objekt slou¢ime dohromady
s objektem okna. Ve scén€ pak umistime tento objekt do mista, ve kterém se nachézeji

panty dan¢ho okna. V podokné toolbar pfepneme na moznost rotace vici pivotu. Nyni

Obrizek 28: Kolizni mapa okna Obrazek 27: Pohyb kolizni mapy a okna

bylo potfeba naplnit prazdny herni objekt modelem casti okna, kterému chceme ptidat
interaktivu. To provedeme v podokn¢ hierarchie pietazenim ¢asti modelu do prazdného
herniho objektu. Tomuto hernimu objektu pak pfifadime kolizni mapu, ktera bude

slouzit jako spousté¢ otevieni Ci zavieni okna Viz. Obrazek 28. Této kolizni mapé je

¥ ¥ Box Collider
Is Trigger v

Material Maone (Physic Material)

1 2,18

Obrazek 26: Nastaveni kolizni mapy
nutno nastavit spravné umisténi a velikost. V nastaveni této kolizni mapy pak musi byt
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zaSkrtnuta moznost ,,Is Trigged viz. Obrazek 28. V tomto kroku je vhodné otestovat, ze
se dany model i pfefazena kolizni mapa pohybuji podle daného pivotu viz. Chybal
enalezen zdroj odkazu.. Dalsim krokem bylo pfifazeni skriptu, ktery bude s danym
hernim objektem pohybovat. Pfifazeni toho skriptu provedeme pietazenim skriptu

z projektového podokna do podokna inspektor u daného objektu viz. Obrazek 29.

Obrazek 29: Prifazeni skriptu objektu

Pro takto upraveny model je vyhodné vytvotit vlastni prefab. Kliknutim pravym
tlacitkem mysi do projektového okna vytvotime prefab, do kterého nakopirujeme nami
modifikovany model. Pfi rozmistovani jednotlivych oken po scéné pak vytvaiime jen

instance tohoto prefabu.

4.4.1 Chyby interaktivnich modeli
Tato metoda vytvafeni oken je vhodnéd pouze pro modely, u kterych se nebude
dale ménit velikost. Chyba nastane pii zvétSovani nebo zmensovani modelu. Zménou

velikosti se totiz nerovnomérné posune i pivot, kolem kterého se otac¢i 3D model. Tento

Obrazek 30: Chyba vznikla zménou velikosti modelu
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posun pivotu pak zajisti, ze se ota¢i v jiném misté nez by se ve skute¢nosti otacet mélo.
Tato chyba je dobie viditelna na Obrazek 30. Tato chyba se v této praci obcas objevuje.
Vyskyt této chyby je dan kvalitou obdrzenych 3D modelu. Velikosti vyiezii pro okna se
velice Gasto 1isi, i kdyz by tyto velikosti mély byt podle skute¢nosti stejné. ReSenim této
chyby by bylo pro kazdy vytez udélat zvlastni model. Toto feSeni by bylo nejen Casové
narocné ale vysledna aplikace by byla znateln€ vet$i néz v ptipadé, kdyz jsou pouzity

instance jednoho modelu.

4.5 Vytvoreni interaktivnich dveri

Postup vytvafeni interaktivnich dveti je v zasad€ stejny, jak bylo popsano
v kapitole 4.4 zabyvajici se tvorbou interaktivnich oken. Za zminku by zde vsak stalo,
ze pro ovladani dveii muselo byt vyuzito vice skriptl. Pro bézné dvete vyskytujici se
vV této scéné mohl byt pouzit stejny skript jako pro otevirdni oken. Existuji vSak
samootviraci dvefe vyskytujici se v budové Ic, pro které tento skript nemohl byt pouzit.
Jelikoz prvni varianta skriptu je spousténa stlac¢enim tlacitka v blizkosti modelu, ktery

ma byt otevien. Coz neodpovida parametrim samootviracich dvefi.

4.5.1 Chyba samootviracich dveri

Modifikace skriptu pro samootviraci dvete byla pomérné¢ snadna. Skript byl
modifikovan tak, Ze kdyz se avatar vykytuje v kolizni z6né dvefti, tak se dvete oteviou a
zlstanou otevieny po dobu, kdy avatar pobyva této zoné. Po opusténi kolizni zony dverti

se dvefe automaticky zase zaviou. S touto modifikaci se vSak vyskytl problém s kolizni

Obrizek 32: Pridélena kolizni mapa dveiim Obrazek 31: NeoSetfena zona mezi koliznimi mapami

mapou. Bézné piidavanou kolizni mapou byl totiz box viz. Obrazek 32. Kolizni box se

béhem otevirani dveii vzdalil od avatara. Kdyz se kolizni boxy dvefi vzdalily na tolik,
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ze se nedotykaly avatara, tak se dvefe zacaly se automaticky zavirat viz. Obrazek 31.
Nez doslo k opétovnému kontaktu kolizni mapy a avatara. Vysledkem bylo chaotické
otvirani a zavirani dvefi. ReSeni tohoto problému byla dvé. Prvni varianta pocitala
S vytvofenim animace otevirdni dvefi bez zakomponovani kolizni mapy do modelu.
Vyhodou této varianty je fakt, ze se kolizni mapa nebude hybat coz nebude zplisobovat
chaotické otevirani a zavirand téchto dvefi. Vytvorenim této animace se vSak zvysSuje i
velikost vysledné aplikace. JelikoZ tato aplikace je tvofena pro webovy prohlize¢, tak by
méla byt co nejmensi proto byla vyuzita varianta dv€. Varianta dvé spociva v nahrazeni
kolizni mapy boxu jinym geometrickym tvarem kolizni mapy. Pro tento tcel se tedy
nejvice hodi kolizni mapa ve tvaru koule. Rotovanim koule podle svého stiedu nemtize

dojit ke vzdaleni avatara od této mapy viz. Obrazek 34.

Obrazek 34: Kolizni mapa ve tvaru Obriazek 33: Kolizni mapa ve tvaru koule
koule - zaviené dvere - oteviené dvere
4.6 Avatar

Slovem avatar byva v prostiedi her ozna¢ovana herni postava, kterou hra¢ této

hry ovlada.

4.6.1 Kamera
Aby bylo zaruceno, ze se jakykoliv pohyb avatara zobrazi uzivateli je potieba
pridat této herni postavé pridat kameru. Tato kamera bude snimat virtualni svét a

zobrazovat ho uZivateli na monitor.

Ve hrach byvaji vyuzity dva typy kamer: statické a dynamické. Statickym

kameram je ptesné nadefinovana poloha pohledu a nejde nijak ménit. Téchto kamer
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byva ve hrach obvykle vice. Hra¢ hrajici tuto hru se pak smi mezi jednotlivymi

kamerami v této hie libovolné piepinat.

Dynamickd kamera je ovladand hraCem hrajici tuto hru. Tento hra¢ pak ma
moznost ménit vzdalenost ¢i uhel natoeni pohledu kamery. Tyto zmény jsou obvykle
provadény pomoci pohybu mysi. Tato kamera pak poskytuje hrac¢i volnost v rozhledu
po virtualnim svéteé. Dynamickd kamera byva nejcastéji vyuzita v akénich hrach nebo
Vv dnes velmi oblibenych ,,Massively-Multiplayer Online Role Playing Game* dale jen
MMORPG hrach.

4.6.2 First person
Jedna se 0 pohled z o¢i herni postavy viz. Obrazek 35. Tento to pohled vtahuje

hrace do hry, jelikoz vytvaii dojem jako by hra¢ byl avatarem. S tim to typem zobrazeni

se mizeme setkat u her jako jsou Half-life, Quake a dalsi.

Obrazek 35: First person pohled

4.6.3 Third person
Jde o pohled tieti osoby Vviz. Obrazek 36. Postava, kterou hrac¢ ovlada je videét
z urcité vzdalenosti ¢i uhlu. Tuto vzdalenost si muze obvykle hra¢ sam upravit. Tento

pohled na herni postavu piinasi hraci vétsi piehled o vécech, které se v dané virtualni

Obrazek 36: Third person pohled
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scén¢ déji. Pohledu tieti osoby bylo vyuzito naptf. ve hfe Max Pain, Tomb Raider a

v dalSich.

4.6.4 Vytvorieniavatara
V ptedchozich podkapitolach byly popsany nejvyuzivan€js$i nastaveni kamer.

Pro tuto aplikaci byl vytvofen avatar, ktery na scénu shlizi z pohledu prvni osoby.

Nejprve bylo potieba vytvotit objekt, ktery se bude danou virtudlni realitou

pohybovat. Pro tento prvek byl vybran model kapsle viz. Obrazek 38. Modelu bylo pak

. ¥ Character Controller
Slope Limit 60
0.4
0.05
i]

Radius 0.2
Height 1

Obrazek 39: Character Controller nastaveni

Obrazek 38: Zakladni moc Obrazek 37: Character
avatara Controller

nutno pridélit komponentu ,,Character Controller®. Na Obrazek 37 lze vidét pridéleny
Character Controller modelu kapsle. Pfifazenim této komponenty objektu ziskame
moznost nastavit tomu to objektu vySku a polomér kolizni mapy. viz. Obrazek 39. Dale
také mizeme nastavit maximalni sklon terénu, ktery bude moci tento model piekrocit.
Lze zde také nastavit jak vysoké piekazky dokaze tento model vystoupat. Chybné

nastaveni této polozky se pak muze projevovat napiiklad pti pohybu na schodech.

Nésledné tomuto objektu musi byt pfitazeny dalSi tfi skripty, které slouZzi

k ovladani avatara. Jde o skripty ,,Mouse Look, Charecter Motor, FPSInput Controller®.
Skript ,,Mouse Look* slouzi k nastaveni otaceni objektu podle pohybu mysi. Detaily
v Mouse Look (Script

script B M:
Mau

)

uselLoolk

Obrazek 40: Mouse look skript
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nastaveni viz. Obrazek 40. V tomto nastaveni lze tedy nastavit senzitivitu mysi,

maximalni a minimalni hodnotu, o kterou smi byt dany objekt otocen.

DalS§im dualezitym skriptem je ,,Character Motor. Tento skript slouzi pro

Obrazek 41: Character motor nastaveni

nastaveni pohybu objektu, kterému je pridélen. Nastaveni tohoto skriptu je mozno vidét
na Obrazek 41. Zaskrtnutim polozky ,,Can Control® je zajisténo, ze tento objekt lze
ovladat. Déle zde jde nastavit jestli avatar muze skdkat a bliz$i nastaveni skoku.
Diulezitym nastaveni zde je zalozka ,,Movement“. Zde dochéazi k nastaveni rychlosti
pohybu avatara, gravitacni zrychleni a maximalni rychlost padu. Dalo by se tedy fict, ze

se jedna o hlavni skript, co se tyCe nastavovani vlastnosti avatara.

4.7 Vytvareni skriptu pro Unity
Prostfedi Unity podporuje skripty v jazyce javascript, python nebo C#. Zalezi

tedy na programatorovi, jaky z uvedenych jazyki pro tvorbu skriptu vyuzije.

V ramci této bakalafské prace by vytvareni skriptd nebylo potiebné. Pro
demonstraci funkcnosti byly vSak vytvoteny skripty ovladajici otevirani a zaviran dveti

a oken. Skripty byly vytvafeny v jazyce javasript.

4.7.1 Popis skriptu
Pro snadnéjsi nastavovani parametru z prostfedi Unity do skriptu je nutné vlozit

public proménné. Hodnotu v téchto proménnych lze pak ménit v nastaveni skriptu viz.

Obrazek 42.

1. var speed = 2.0;
2. var angle = 90.0;
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¥ Muj (Script)

B muj

Obrazek 42: Nastaveni vlastniho skriptu
Nasledné byly vytvoreny privatni proménné pro potiebu ovladani algoritmu. Do
proménné open, ktera je definovana jako boolean je ukladany stav, ve kterém se okna
nachazeji (oteviené, zaviené). Do stejn¢ definované proménné enter je ukladan stav
pritomnosti avatara. Proménné defaultRot je definovana jako vektor. Do této proménné
jsou ukladany vychozi soutradnice objektu, kterému je tento skript pfifazen. Proménna
openRot je definovana téz jako vektor a do této proménné jsou uklddany soutadnice

otocenych modelt.

3. private var open : boolean;

4. private var enter : boolean;

5. private var defaultRot : Vector3;
6. private var openRot : Vector3;,

Po prvnim spusténi se provede funkce ,,Start”, které prepocita soufadnice dle

danych parametru a uloZi je do proménné openRot.

7. function Start(){
8. defaultRot = transform.localEulerAngles;
9. openRot = new Vector3 (defaultRot.x,

defaultRot.y - angle, defaultRot.z); }

Hlavni metodou tohoto skriptu je metoda ,,Update”. Tato metoda reaguje na
zménu promeénné open a enter. Za predpokladu, Ze v proménné enter je hodnota true a
dojde ke stlaceni tlacitka ,,F“, tedy ke zméné hodnoty v proménné open. Dojde
k oto¢eni modelu z vychozich soutadnic ulozenych v proménné defaultRot do soutadnic

ulozenych v openRot nebo opacné.

10. function Update () {
11. if (open) {
12. transform.localFEulerAngles =

Vector3.Slerp (transform.localEulerAngles,
openRot, Time.deltaTime * speed),

13. lelsef

14. transform.localFulerAngles =
Vector3.Slerp(transform.localFEulerAngles,
defaultRot, Time.deltaTime * speed);}

15. if (Input.GetKeyDown ("f") && enter){
open = !open;}}
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Pro zvyraznéni interaktivnich ¢asti scény byla ptidana funkce ,,OnGU

IC‘

. UCelem

této funkce je zobrazit uzivateli, ze se vyskytuje v oblasti interaktivni komponenty ve

scén¢ a navést ho jak tuto komponentu ovladat viz.Obrazek 43.

16.
17.
18.
19.

20.

function OnGUI () {

if (enter) {

if ('open) {

GUI.Label (new Rect (Screen.width/2 - 75,
Screen.height - 100, 160, 40), "Zmackni 'F' pro
otevreni") ;

}else{GUI.Label (new Rect (Screen.width/2 - 75,
Screen.height - 100, 200, 40), "Zm&c¢kni 'F' pro
zavreni™);}}}

Zmackni 'F' pro otevieni

Obrazek 43: Zvyraznéni interaktivni komponenty

Dale se ve skriptu vyskytuje funkce ,,OnTriggerEnter”. Tato funkce detekuje

vstup avatara do kolizni zony.

21.
22.
23.

function OnTriggerEnter (other : Collider) {
if (other.gameObject.tag == "Player") {
enter = true;}}

Pro detekci opusténi kolizni zony byla ptidana funkce ,,OnTriggerExit*

24.
25.
26.

function OnTriggerExit (other : Collider) {
if (other.gameObject.tag == "Player") {
enter = false;

Tento skript byl pouzit na vSechna okna vyskytujici se v celém arealu TUL. Déle

byl téz pouzit na vétsSinu dvefi. Na zbylych dvefich byl pouzit skript ,,samo.js“. Tento

skript je modifikovana verze vyse uvedeného skriptu, u kterého byla upravena metoda

,Update“. Tato metoda jiz neocekéava stlaceni tlacitka ke spusténi otevirani a zavirani

dveri.

Miuizeme tedy fict, ze vyuZivani skriptd vramci Unity je pomé&mé snadna

¢innost, kterd dokaze velmi vyrazné ovlivnit funkénost aplikace a téz zjednodusit praci

pii vyvoji
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4.8 Nastaveni osvétleni

Pro docileni lepsi realnosti vysledné aplikace bylo potfeba do scény vlozit
svétla. Jak jiz bylo feeno v kapitole 3.3.1 v ramci prostiedi existuji tii typy svétel. Pro
vytvoifeni centralniho svétla pro celou scénu bylo vyuzito Directional light . U tohoto
svétla byla nastavena intenzita odpovidajici dennimu svétlu a téz byly nastaveny mekké

stiny, které toto svétlo vytvaii viz. Obrazek 44.

#

Obrazek 44: Stin stromu
Aby toto svétlo maximélné vzbuzovalo pocit, Ze se jedna o slunce muselo byt
tomuto svétlu pfifazena zaie (,,Flare®). Na Obrazek 46 je vidét, jak vypada svétlo bez

pfifazeni zafe v porovnani se svétlem, kterému zate piidélena byla viz. Obrazek 45.

Obrazek 46: Obrazek bez flare Obréek 45: obrazek s flare

4.8.1 Stiny ve vysledné aplikaci
Pii nastavovani stinli nevznikl zadny vazny problém. V ramci prostiedi byly
stiny vytvoreny redln¢. Toto se vSak neda fict o vysledné aplikaci, kterd pti kompilaci

do finalni podoby tyto stiny ztrati. Pii feSeni této chyby doslo k zjisténi, Ze tento
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problém se vyskytuje u aplikaci vytvarenych pro webové prohlizeCe. A tato chyba

v prostiedi bude feSena az v nové verzi vyvojového prostiedi Unity.

4.9 ZvySenirealistiCnosti

Pro zvySeni realisti¢nosti je vhodné do scény vlozit vegetaci Viz. Obrazek 44.
Vice vegetace do této scény nebylo vkladano zamérné. Jelikoz tato aplikace je jiz
dostate¢n€ naro¢na a pridanim dalSich prvkl jako jsou stromy, kefe a trava by se stala

maximalné nevyuzitelnou.

4.9.1 Vyuziti tranzitivnich textur v praxi

Jak jiz bylo zminéno v kapitole zabyvajici se texturami v bézné praxi se
vyuzivaji tranzitivni textury. To z dGvodu vytvéfeni snadnéjsich polygonovych siti,které
nejsou tak naroné na zpracovani. Nanesenim tranzitivni textury na geometricka
primitiva Ize dosahnout stejnych efektu, jako kdyby model byl fadné¢ vymodelovan a
nasledné¢ mu byla ptidélena odpovidajici textura. Nevyhodou této metody je fakt, ze
renderovaci systém prostiedi Unity nedokaze rozeznat, ze se jedna o tranzitivni texturu.
Osviceny objekt pak vrha stin pfesné podle své polygonové sité coz nevzbuzuje

realisticky dojem Vviz. Obrazek 47.

Obrazek 47: Nedoknay stin stro b
4.10 Nastaveni pozadi
V ramci zvySovani grafické kvality vysledné aplikace je vhodné nastavit pozadi.

Z pieddefinovanych pozadi si miZzeme vybrat z n€kolika typt, které vzbuzuji lepsi

vizualni prozitek nez obycejné modré pozadi bez textury.
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Obrazek 49: Scéna bez pozadi

4.11 Narocnost aplikace

Obrazek 48: Scéna s pozadim

Vytvorend aplikace nebézi uplné plynule. Byla testovand na péti pocitacich

riznych vykont. Vysledky FPS (Frames Per Second) testl byly téméf shodné na vsech

stanicich. Z toho lze usoudit, Zze béh aplikace, ktery neni plynuly, neni zpisobeny

vykonem pocitace, nybrz samotnou aplikaci. Pfi bliz§im zkoumani se zjistilo, Ze

neplynuly béh zplsobuji neoptimalizované sité jednotlivych modeltt budov. Informace

0 polygonovych sitich viz. Tabulka 2

Tabulka 2 P¥ehled naro€nosti siti

Model Vertices Faces Size (Kb) Pocet objektl
Budova A 8176 13372 890 7
Budova B 16553 28014 967 2
Budova C 17254 32067 2519 10
Budova E 214762 427947 18939 100
Budova IC 18224 21505 15847 97
Budova F 179267 341415 1891 53

Model terénu a
piilehlgch budov 26920 33322 1687 17
CELKEM 481156 897642 42740 286

4.12 Vytvoreni finalni verze

Jak jiz bylo zminéno aplikace vytvarené v Unity jsou multiplatformni. Prostiedi

Unity nabizi export do formatt spustitelnych na hernich konzolich (PlayStation 3, Wi,
Xbox 360), mobilnich zafizenich (i0S, Android, Blackberry, Windows Phone 8) nebo

ve webovych prohlizecich (web player, flash player, google nativ klient) viz. Obrazek

50.
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Obrazek 50: Podporované platformy

Cilovou platformou pro tuto bakaldiskou praci jsou vSak pouze webové
prohlizece. Pro spusténi aplikace pomoci Web Playeru musi byt nainstalovan zasuvny
modul do webového prohlizece. Pfi prvnim startu aplikace je uzivatel vyzvan, aby si
tento zasuvny modul stdhnul. Dal$i moznosti jak pustit tuto aplikaci je pies Flash

Player. Ten musi byt téZ soucasti webového prohlizece.

P1i testovani vyslednych aplikaci se ukazalo, Ze nezélezi na cilovém formatu pro

webové aplikace, jelikoz zobrazeni vyslednych aplikaci je stejné i co se tyce FPS.
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5 Zavér

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvofeni interaktivni prochazky aredlem
Technické univerzity v Liberci. Tato aplikace musela byt vytvaiena tak, aby byla
zobrazitelna pies webovy prohlize¢. Bylo tedy nutné se nejdiive seznamit
S problematikou tvorby her pro webové prohlizece. K tvorbé této bakalaiské prace byl
doporucen herni engine Unity 3D, ktery umoziuje vyslednou aplikaci spustit pies
webovy prohlizeC. Pro vytvofeni této aplikace byly pouzity 3D modely budov, které
vytvofili studenti druhych ro¢niku bakalarského studia fakulty mechatroniky,
informatiky a mezioborovych studii Technické univerzity v Liberci. Tyto modely velmi
vyrazné ovlivnily funk¢nost vysledné aplikace. To z diivodu, Ze tyto vytvoifené modely
byly pfiliS narocné pro toto vyuziti. Jejich optimalizace by zabrala vice Casu nez
samotné vytvoreni téchto modelt od samého zacatku. Narocnost modelu lze vidét v
Tabulka 2. Z divodu narocnosti téchto modelu nebyla do scény zakomponovana

vegetace, jelikoz pouziti vegetace by zvysilo naro¢nost aplikace.

V rdmci porovnavani dostupnych hernich enginu lze Unity zatadit mezi lepsi
Znich. A to nejen diky vyslednym aplikacim, které jsou multiplatformni. Pfikladem
muze byt velikost vyslednych aplikaci. Pro ptiklad tedy porovnejme velikosti
vyslednych souborli z herniho enginu Unity a herniho enginu CryEngine. V ramci
bakalarské prace s tématem ,,Fotorealisticka simulace arealu Husova v realném case*
vznikla aplikace, pii které byl vyuzit CryEngine. Vysledna aplikace byla co se tyce
grafického zpracovani byla témét dokonald, ale vyuziti této aplikace je témét nemozné.
Jelikoz pro spusténi této aplikace je zapotiebi velice vykonny pocita¢. Tato aplikace
zabirala cca 17 Gb mista na disku. Pro porovnéni vysledné velikosti aplikace vytvorené
v Unity zabird pouze 50 Mb. Nevyhodou je vSak fakt, ze aplikace vytvorena v Unity
neni grafickym zpracovani srovnatelna s aplikaci vytvofenou v CryEnginu. Vyhodou
vsak je, ze aplikace, které jsou vytvoiené v Unity Ize snadno prezentovat skrze webové
prohlizece a na pocitacich, které nemuseji byt zdaleka tak vykonné jako v ptipadé

aplikace bézici na CryEnginu.

Pii plnéni cilu této bakalarské prace byly ziskdny uzitecné zkuSenosti s ndstroji
pro tvorbu 3D modelt (Autodesk 3D studio Max), dale s nastroji pro upravu fotek
(GIMP) a neposledn¢ i hernim enginem Unity. Pfi plnéni cilti této prace bylo téz
piihlizeno k rozsititelnosti vysledné aplikace. Mezi zakladni mozné rozsiieni, které¢ by

bylo vhodné do aplikace dodat, jsou nové postavené budovy v arealu TUL. Jelikoz tento
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model arealu byl aktualni v roce 2011. Nejsou tedy soucasti arealu nové postavené
budovy. DalS§im vhodnym rozsifenim muize byt vloZeni optimalizovanych modelt
jednotlivych budov. Toto rozsifeni by mélo mit kladny dopad na néaro¢nost samotné
aplikace. Velice dobrym rozsifenim této aplikace by bylo jeji piedélani do formatu,
které jsou zobrazitelné na mobilnim zafizeni. Nasledné¢ pak tuto aplikaci rozsifit o

navigaci po arealu TUL.
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Priloha A - Obrazky hotové aplikace

Obrazek prilohy 2: Pohled na budovu Ic a F

Obrazek prilohy 1: Pohled na budovu F a Ic
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vV

e

Obrazek prilohy 4: Pohled ze sti‘echy budovy E

Obrazek prilohy 3: Interiér poslucharny E9
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