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Prohlauji, Ze jsem svou praci SOC vypracoval samostatné a pouzil
(a)jsem pouze podklady (literaturu, projekty, SW atd.) uvedené v seznamu
vlozeném v praci SOC. Prohlasuji, e ti§téna verze a elektronicka verze
soutézni prace SOC jsou shodné.

Nemam zavazny divod proti zpiistupiiovani této prace v souladu se
zdkonem ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s
pravem autorskym a o zméné nékterych zakonu (autorsky zdkon) v platném
znéni.



Obsah

Y T 1 = o] PPN 4
UVOU ...ttt ettt sttt s e ettt s s st et e st s s et et s s s as et ettt s anaesesetenananas 5
CINEMA AD ..t 6

ROZIFANI ..ttt s b e sttt et e b e b e sae e st s bt b ens 6
L0 1 22T PP PP PTPPPUPPTTN 7

ROZNTANT 1.ttt st e st e st e s b e e s bt e e sab e e sb e e s baeesareeeneas 8
N T o - o 1S PSPPI 9
VZE i e a e s ra e s b e e 9
TVOTDA < e bbbt e bt e s bt e eae e st e s bt e b e e beenbeesaeesaeeenrean 9

L6 2P PPPPPPPPPPPTPPRt 11
P4 o1 Tolo V7 | o | 1PN 12
P OST PrOCESSING ceeiiiiiiiiiiiiieeee ettt e ettt e e e e s s st e e e e e e e s s sssabbtaeeeeesssasassbeaaeeeeessansnreaaaeeas 12
(0011 Te 1= o YU 12
oY 11 QYU Lol=] o 1= s TR 13
UPraveni VYKIESIOVANT......cueiii ittt et e e e sree e e s snbee e s enbee e e enaneeas 13
BUAOUCT MOZNOST VYVOJE ...uiiiiiiiiie ettt ettt ettt e e s bee e e e ebee e e s sabae e e eabae e s enbeeeeenaneeas 14
ZAVEL <.ttt et ettt h e h e st et e bt e b e e bt e eb et eht e et e et e e bt e eheeeheeeabeeabe e beenes 15
POUZita [iteratlura @ PramE Ny .......cciccciieeeeeiiee et et e e e ette e e e etae e e e satae e e esabeeeeeeataeeeeenraeeeensenas 16



Anotace

Cilem této prace bylo vytvoreni modelu interiéru budovy skoly, S moznosti tento mo-
del projit z pozice prvni osoby. Tvorba prace probéhla ve dvou krocich, ve zpracovani
modelu v programu na 3D modeling a v importu modelu do prostiedi Unity a nasledné

umoznéni prochazeni modelem.

Soucasti prace tak je modelovani budovy jako takové, didle modelovani jednotlivych
kusu zafizeni — tedy lavicek a skiinék v Satnach, lavic ve tfidach a stold s PC v odbor-

nych ucebnéach.

Tato aplikace zobrazuje tvorbu 3D modelu pomoci programu Cinema 4D, texturovani
jednotlivych modeld, Gpravu skripta v jazyce C#, import modelu do enginu Unity3D,
ovladani kamery z prvni osoby pomoci klavesnice, upravu colliderd, odstraiovani chyb

a zavérecny post processing.

Prace muze byt pouzita jako 3D prohlidka prostor Skoly. Zajemci 0 studium si tak
mohou predstavit, jak to na Skole asi tak vypada a zaroven usnadni prvakiim orientaci po

Skole.
Soucasti prace je funkéni aplikace v podobé spustitelné verze, ktera se nachazi na pii-

lozeném nosici.

Klicova slova

3D modely, Unity3D, Cinema 4D, collider, post processing, textury



Uvod

Cilem této prace bylo vytvofeni modelu budovy Skoly (pfevazné interiéru),

S moznosti tento model projit z pohledu prvni osoby.

Vyvoj prace se délil na dvé hlavni ¢asti a to na zpracovani modelu v programu na 3D
modeling a na import modelu do prostfedi Unity a nasledné umoznéni prochazeni mode-

lu.

Samotné modelovani zahrnovalo modelovani budovy jako takové a zaroven modelo-
vani jednotlivych kust nabytku (lavice, stoly s PC, zidle, skiinky, lavicky). Presnost

jednotlivych modell je ptiblizna z diivodu néro€nosti prace.

Pro zpracovani jednotlivych 3D modeli a celkového modelu budovy jsem zvolil pro-
gram Cinema 4D kvuli jeho vcelku jednoduchému a intuitivnimu ovladani. A pro ,,07i-
veni* modelu jsem zvolil program Unity kvili jeho snadné dostupnosti a podpory mno-

ha rozsifeni.
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Cinema 4D

Cinema 4D je multiplatformni program pro tvorbu 3D modeld, véetné jejich texturo-
vani, nasviceni, animaci a renderingu. Program vydala némecké spolecnost MAXON
Computer. Samotné jadro programu by vsak nevyhovélo vS§em narokiim, které by si uzi-
vatel kladl, tudiz je obohaceny o dodate¢né moduly, které jsou vSak rovnou soucasti
programu a neni tfeba je dodatecné stahovat. Patii mezi né¢ Advanced Render, BodyPaint
3D, Dynamics, Hair, MOCCA, MoGraph, NET Render, PyroCluster, Sketch and Toon a
Thinking Particles. Cinema 4D je k dostani ve ¢tyfech verzich: Studio (zakladni verze
pro high-end 3D grafiku), Broadcast (pro pohybovou grafiku), Visualize (pro navrhy

mobilt,, dom1, aut atd.), Prime (verze Cinemy do zacatk).

Rozhrani

@ ONEMA 40 R17.055 Studio (R17) - (Unditied 1] - Main

Po spusténi Cinemy 4D se zobrazi nadhled naseho 3D prostiedi spole¢né s hornim a

bo¢nim panelem ndastrojii. Na hornim panelu najdeme nastroje pro pohyb, transformaci a
otaceni nasich 3D téles, dale tam najdeme zamknuti jednotlivych os, ndhled renderu a
jeho nastaveni a v posledni fad¢ nastroje na vytvoteni téles a jejich dalsi Gipravy a efekty,

které se na né daji aplikovat. Na bonim panelu néstrojii najdeme pievedeni objektu na




polygony, jednotlivé pracovni rezimy (objektovy, texturovy, polygonovy atd.), zapnuti

os, automatické pfipindni objekti a zamykéni pracovni plochy.

Unity

Unity je herni engine na tvorbu 2D i 3D her. Miize se zde vyvijet klasicka hra na PC
s OS Windows, pfes Linux, macOS az po konzole a také tfeba Facebook. Prvni verze
byla predstavena v roce 2005 na konferenci Applu a byla pouze na OS X. Unity nabizi
pfijemné a intuitivni grafické prostfedi pro vyvoj her a také umoziiuje tvorbu skripti
pomoci volitelného balicku Monodevelop, ktery l1ze bezplatné stahnout nebo rovnou
nainstalovat se samotnym programem, ale také je moznost skripty upravovat pomoci
jiné aplikace napf. Visual Studio od Microsoftu. Unity je nabizeno ve ¢tyfech riznych
licencich. Personal licence, ktera nabizi zakladni funkce softwaru, je zdarma a je spise
urcena pro studenty a zacateniky. Licence Plus za 35 dolarti mési¢né, kterd je pro vy-
tvarniky, ktefi to mysli trochu vaznéji s tvofenim her, licence Pro za 125 dolari na mé-
sic, kterad je urCena uz pro profesionalni herni vyvojaie a také je tu licence Enterprise,
kterou vam vytvoii na miru pro vase herni studio. V Unity mate moZnost dokoupit si tzv.
assety, které vytvorfila komunita na Asset Storu. Od textur aZ po skripty, modely, anima-

ce, grafické efekty, atd. N&které assety jsou zdarma od komunity nebo pifimo od Unity.
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Rozhrani
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Kdyz spustime Unity a vytvotime 3D projekt, naéte se toto zakladni okno. Vlevo vi-
dime nasi scénu a vse, 0 V ni mame. Dole je okno s tzv. assety (ptfidavné véci, které si
do Unity naimportujete nebo stahnete. Od textur po modely, ovladace, skripty). Vpravo
je umisténo okno Services, kde jsou dostupné sluzby, které muzete aplikovat do vasi
aplikace, a nahote lze ptepnout okno na Inspector, ve kterém najdeme informace a hod-
noty objektu, ktery mame zvoleny a miizeme je tam upravit, popiipadé néjaké kompo-
nenty pro dany objekt pfidat. Dale uprostfed vidime nasi scénu. Zde se mizeme pohy-
bovat, prohlizet si na§ vytvor a také umistovat nové objekty. Vlevo nahofe mame
klasicky ovladaci pruh (File, Edit, atd.) a pod nim mame panel na ovladdani objekti, kte-
ré mame zvolené (pohyb, rotace, transformace). Nad oknem scény také mame tlacitko

Play, Pause a Step.



Napad

Poprvé me myslenka takovéto 3D interaktivni mapy Skoly napadla jiz ve druhém roc-
niku, ale kdyz uz jsem se do toho pustil, zjistil jsem, Ze nemam dostatek znalosti a zku-
Senosti na to, abych tento projekt dokoncil. Ve 4. ro¢niku jsem to bral jako vyzvu, proto-
7e nejsem zadny expert jak v Unity tak v Cinemé, ale kdyz uz na té praci pfece jen

trochu zalezi, tak se clovék musi naucit to, co neumi, aby mohl pokracovat.

Vize

Vize pro tuto praci byla jednoduché — vytvotit mapu skoly, kterou si bude moci ¢lo-
veék sam projit. Postupem ¢asu, kdy jsem stravil nespocet hodin modelovanim, jsem si
uvédomil, ze bych to nezvladal ¢asoveé. Tudiz jsem cil zménil. Vytvofit statickou 3D

mapu Skoly, ktera ptijde prochazet.

Tvorba

Ze vSeho nejdiive bylo tfeba zmapovat Skolu. VétSinu prostori a mist jsem si pama-
toval z kazdodenniho prochazeni, ale néktera mista jsem si musel vyfotit, abych védél,
jak jsou dvefe umistény atd. Poté jsem si naértl v oby¢ejném malovani, jak asi jsou
vSechny mistnosti ve $kole, abych se mohl orientovat, ¢im zadit a ¢im navazat. Pak pii-
Slo samotné modelovani pomoci Cinemy 4D, které mi zna¢né ulehcil néstroj House Bui-
lder, ktery zjednodusSuje a zrychluje tvorbu mistnosti a jejich stylli. Zacal jsem od vratni-
ce a postupné jsem postupoval kousek po kousku, €ast po casti az do posledniho
pavilonu. KdyZ byly mistnosti hotové, bylo teba je vybavit. Zacal jsem modelovat stoly
Vv jednotlivych ucebnach. Od obycejnych lavic az po stolky s pocitaci. Kazdy model
jsem tvoftil zvlaSt' a samostatné texturoval a postupné je vkladal do samotného modelu

prostord.



Pfi prvnim testu, kdy jsem model ze Cinemy vlozil do Unity, jsem hned pfisel na
prvni problém. Textury se neimportuji spolecn¢ s modelem. Tudiz bylo tieba textury
bud’ tzv. ,,vypéct” v Cinemé& nebo je pomoci n&jakého grafického programu vytvoftit a
ulozit. Tato komplikace mi tvorbu prodlouZzila o par hodin. Poté jsem jednotlivé textury
nanasel na samotné objekty. Textury nejsou uplné presné, ale snazil jsem se je mit co
nejpresnéjsi. Taktéz jsem pouzil First Person Character Controller od Unity, ktery je

soucasti zakladniho assetu ( https://assetstore.unity.com/packages/essentials/asset-

packs/standard-assets-32351). Tento controller umoziuje ovladat hraci postavu z prvni
osoby. To znamena, ze hraé, ktery postavu ovlada, s ni muze chodit, béhat, skakat, ota-

¢et. Samotny Controller je naskriptovan pomoci jazyka C#.

Poté ptisel ¢as na post procesing, coz je takové doladéni aplikace po grafické strance.
Pridal jsem jednoduchy post proces, ktery nabizi Unity zdarma a Ize ho ziskat z Unity
Asset Storu. V prvni fadé jsem zménil hodnotu color space z gamma na linear, protoze
pfechod ze slabého svétla do intenzivnéjs$iho je vice realistické. Hra tim ziskala vice
filmovy a realny vzhled. Poté jsem v post-processingu zapnul motion blur, ktery vytvari
rozmazany obraz pii prudkém pohybu, dale pfisla na fadu vinéta, kterd do krajii pridala
trochu tmavsi svétlo. DalSim dtlezitym post procesem bylo pfizptisobeni barev o¢im,

které ndm dodalo jemnéjsi a piijemnéjsi barvy pro lidské oko. A v posledni fad¢ jsem
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ptidal vyhlazovani hran pomoci antialiasingu, bloom a ambient occlusion. Timto jsem

dosahl mnohem lepsiho vzhledu a aplikace ptisobi hned na prvni pohled mnohem Iépe.

CH#

C# neboli C Sharp je vysokouroviovy programovaci jazyk, ktery vznikl v roce 2000.
Byl zaloZen na jazycich C++ a Java a syntaxi ¢erpa z C. Vyuziva se k tvorbé programil
pracujicich s databazemi, webovych aplikaci a stranek, dale na formulafové Windows
aplikace. Prostfedi, ve kterém se nejcastéji s C Sharpem pracuje, se nazyva Microsoft
Visual Studio a je to oficialni program od Microsoftu. Zakladni edice je zdarma. DalSimi

prostfedimi jsou napi. SharpDevelop, MonoDevelop.

Microsoft Visual Studio 2017
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Zpracovani
Finalni zpracovani prace je dostacujici vzhledem k Cetnosti problému, se kterymi
jsem se v prubéhu tvorby prace potkaval. Béhem ¢asu se mi podafilo vytvorit 3D mapu,

kterou si lze projit a udélat si obrazek, jak to na Skole vypada.

Post processing

Samotny vzhled této aplikace by byl takovy suchy a obycejny. Proto jsem piidal post
procesing, aby to vypadalo o néco Iépe. Post-processing je v podstaté uprava videa, hry,

aplikace nebo fotky, pfed samotnym zobrazenim. Takové finalni vySperkovani.

Unity nabizi asset Post Processing Stack zdarma a je plné€ dostacujici k tomu, co jsem

potieboval v aplikaci (https://assetstore.unity.com/packages/essentials/post-processing-

stack-83912). Pomoci post processingu docilime lepsi barevnosti a riznych efektu, jako

je tieba hloubka, lepsi zafe, rozmazani pohybu atd.

Collidery

Collidery jsou v podstaté neviditelné hranice, ptes které hra¢ neprojde. Jsou tu od to-

ho, aby hra¢ mohl chodit po podlaze a nemohl skdkat skrz zdi. V Unity je jednoduse
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pritadime kazdému objektu pomoci komponent a collider vétSinou kopiruje tvar objektu.
Avsak nékdy s nimi jsou problémy, kdyz se postava najednou zasekne a vy nevite proc.
S timto problémem jsem se setkal nékolikrat pfi tvorb¢ této prace. Nakonec jsem to vy-
resil tak, ze jsem vytvofil collider ve tvaru kapsle a udélal pomoci néj takovy retardér.
Timto stylem se postava mohla dostat tam, kam potiebovala bez zbytecného zaseknuti

SE.

Zelené ¢ary na obrazku znaci collidery

Popisky uceben
Na zéklad¢ konzultace s vedouci prace, jsem do finalni verze aplikace ptidal popisky
k jednotlivym ucebnam pro lepsi orientaci po prostorach Skoly. Tato tprava by jisté

uleh¢ila hledani uc¢eben jednotlivym uZivatelim a budoucim studentlim.

Upraveni vykreslovani

Po uvazeni a lepsi optimalizaci jsem ptidal vétsi vykreslovani scény. Pfed tim se scé-
na vykreslovala cca 5 metrii pfed kameru, a proto pohyb byl takovy zmateny. Ted se
scéna pred kamerou vykresluje mnohem dal, tudiz je orientace v prostoru jednodusi a

prirozengjsi.

13



Budouci moznost vyvoje

Kdyby se tato aplikace méla do budoucna vyvijet, tak by pfisla i s riznymi inovace-
mi. Doplnéni nabytku, detailnéji zpracované textury, ptidani oken, pfidani interaktivnich
dvefi, které by se po interakci zaviely nebo oteviely, mohl by se vytvofit okolni svét
kolem budovy atd. Také by se aplikace mohla pielozit na jiné platformy. V dnes$ni dobé
mladi lidé uz tolik nepouzivaji pocitace, ale spiSe mobilni telefon. Tudiz ptelozeni final-

ni verze na Android nebo i0S, by bylo urcité idealni volbou, jak aplikaci vice rozsifit.
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Zaver
Prace by mohla slouzit jako 3D prohlidka prostor $koly. Myslim si, Ze by tato aplika-
ce mohla pomoci zajemctum o studium vytvofit si obrazek, jak to na Skole asi tak vypada

a zaroven by mohla pomoct i prvakim v lepsi orientaci po Skole.

Pfi praci jsem se naucil opravdu mnoho. Od zékladi modelovani v programu Cinema
4D, az po tvoreni skripti a feSeni problému v aplikaci, jako je tato. Také jsem se naucil
s vyvojovym prostiedim Unity. Od zakladni tvorby projektu, pies feSeni chyb
s collidery, texturami, gravitaci, aZz po samotné vySperkovani finalniho vytvoru pomoci

post processingu.
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