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SEZNAM POJMU A ZKRATEK

SEZNAM POJMU A ZKRATEK

2D 2 dimenze délka, Sitka, x, y

3D 3 dimenze délka, Sitka, objem, x, y, z

CAD Computer aided design, programy pro technické kresleni na pocitaci
GPU Graphic proccesing unity (graficky procesor)

CPU Central processing unit (centralni procesorova jednotka)

RAM Random Acces Memory (pamét pocitace)

MEL Maya Embedded language, skriptovaci jazyk pro modelovaci software Maya
SVG Scalable Vector Graphics, typ souboru, ktery uchovava vektorovou grafiku
VR Virtual Reality (virtualni realita)

AR Augmented Reality (rozsifena realita)

IDE Integrated Development Environment (integrované vyvojové prostiedi)
Vertex bod v prostoru

Edge hrana mezi dvéma body

Face plocha vytvorena tfremi body ¢i dvéma hranama

Render pretvoreni modelu k redlnému zobrazeni

Mesh jednotlivé Vertex, Edge, Face, které tvofi model

Voxel reprezentace objemu ve 3D prostiedi

Sculpting modelovani ve virtualnim prostiedi s virtudlnim jilem

Addons zasuvné moduly

Asset materidly pro tvorbu v unity

Asset Store

obchod uvnitf unity kde se nachazeji Assety ke stazeni
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V dnesni dobé uz je tézké si predstavit, ze by nebylo mozné 3D modelovat. Vysledek
prace grafik(, ktefi se zabyvaji modelovanim, vidime vsude kolem, filmy, videohry, figurky
do deskovych her a 3D tiskarny atd. 3D modelovani je v podstaté zaklad pro kazdy vyrobek,
ktery je masové vyrdbén. Nejdfive se vymodeluje jeho 3D reprezentace, poté se vyrobi
testovaci vzorek a pofinalni Upravé se data s 3D modelem poSlou vyrobci a stroje

za Clovéka vytisknou nebo vyfrézuji pozadovany produkt, presné jak ho modelar navrhl.

V primyslové praxi se miZzeme casto setkat s CAD systémy, spadajici do kategorie
3D modelovani zaloZené na konstruktivni geometrii téles vychazejici z analytického popisu
jejich objemu a matematicky vyjadrenych krivkach. Tyto systémy vyuZivaji spole¢nosti nebo
jednotlivei zamérfujici se narealné wvyrobky, jako jsou napf. strojni, stavebni,
elektrotechnické soucdstky, nebo rovnou celé automobily, stavby ¢i procesory. Existuje
ovsem i jind kategorie modelovacich systém( pouZivand umélci a animdatory, protoze
modelovany vysledek nemusi mit nutné svou fyzickou podobu a nemusi fungovat podle
fyzikdlnich zakon( redlného svéta, ale mnohdy staci, aby splfioval potiebnd kritéria
ve svéte virtualnim, a mulze jit pouze o jeho vzhled a o takovou funkénost, kterou modelu

navrhne jeho modelafr.

Predmétem a cilem této prace jsou oblasti vychazejici predevsim z druhé uvedené
kategorie modelovacich systém(, konkrétné pak programovy nastroj pro prostorové
modelovani Blender, vytvoreni modelu, animovani jeho pohybu v navrZenych situacich.
Dale implementovat interaktivitu do vytvorenych animaci s vyuZitim vyvojového nastroje
Unity, do kterého se importuje dfive vytvoreny model se viemi jeho animacemi, materialy,
texturami a pomoci C# skriptovani zajistit vyslednou funkénost modelu, jeho interaktivitu

se svétem, a také zajistit ovladani kldvesami spoustéjici jednotlivé animace.

V prvni kapitole bude vysvétlena problematika 3D modelovani, bude zdlUvodnén
vybér modelovaciho nastroje na zadkladé srovnani v praxi nejpouzivanéjsich nastroji pro 3D

modelovani a pfedstaveno prostfedi zvoleného ndastroje prostorového modelovani.

Druha kapitola bude vénovana podrobnému vysvétleni postupu tvorby vlastniho

modelu od tvorby polygonové sité postupnym priddvanim ploch na dvojrozmérny obraz
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pres pridavani material( a textur az po navrh kostry modelu zajistujici jeho nezbytnou

hybnost pfi animovani.

Treti kapitola bude vysvétlovat principy interaktivni animace v prostiedi herniho jadra
spolecné s predstavenim jejich hlavnich zastupcl umoznujicich tvorbu interaktivit
prostorovych model(, véetné silnych a slabych stranek hlavnich predstaviteld oblasti

hernich jader.

Posledni kapitola bude zamérena na objasnéni postupl tvorby vlastni interaktivni
animace pomoci skriptll a ostatnich nalezitosti nutnych k zajisténi pozadovaného chovani
modelu v simulovanych situacich. Vysledkem pak bude vytvoreni jedné herni drovné, kde

se bude dfive vytvoreny model pohybovat a interagovat s prostfedim.
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1 3D MODELOVANI

Jeto proces, pfi kterém sevytvarfi objekt vevirtudlnim prostredi, ktery
je reprezentovan ve tfech dimenzich. Tim se ziska objekt, na ktery se mlze nahlizet jako
narealny, z kazdé strany, z kazdého ahlu. PFi vytvareni 3D modelu se pracuje s body
v prostoru, které se nazyvaji Vertex. Mezi dvéma Vertex vznikne hrana, neboli Edge. Pokud
se spoji 3 a vice Vertex nebo 2 Edge, vznikne plocha, dale Face, ktera reprezentuje polygon
urcitého stupné. (Slick, 2018) Timto zpUsobem se vytvari topologie modelu, ktera udava,
jak je model vytvoren, jeho detail. V béZné praxi je standardem vytvaret Cistou topologii,

uniformni a s co nejmensim poctem Face. (Martin, 2017)

- \ertex

—— Edge

Obrazek 1: Vertex, Edge, Face. In: Blender Reference Manual [online]. [Cit. 2.3.2018].
Dostupné z WWW:
https://docs.blender.org/manual /en/dev/_images/modeling_meshes_structure_example.png

V 3D modelovacim software jsou primitivni kfivky ¢i Meshe, které predstavuji
elementdrni matematické objekty, jako jsou krychle, plocha, kruh, koule, valec, jehlan
a dalsi, specifické pro jednotlivé 3D software. Kazdy z téchto objektl se sklada z Vertex,

Edge a Face.

Poté se s modely pracuje ndstroji, které ma dany software k dispozici. VSechny Vertex,
Edge ¢iFace je moiné posouvat, rotovat, zvétSovat, zmenSovat nebo vytvaret nové
vytazenim z jiZ existujicich, a tim se model formuje dle predlohy, kterou je mozné vlozit
na jednu ze tfi os (X, Y, Z) do pozadi. Modelovaci softwary oplyvaji vysokym mnoZstvim

nastroji pro Upravu modelu, které nejsou jiz na takové elementarni drovni.

Kvalitni topologie se skldda bud' z trojuhelnik( ¢i ¢tvercd. Nastroje pro Upravu modelu
jsou prizplsobené na praci se Ctverci, proto je standardem, Ze se model vytvari pravé

sdlrazem nato, aby bylo pouZito co nejvice c¢tyrstrannych polygonl neboli ¢tvercu.
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Provedeni jednotlivého modelu zavisi na jeho pouziti. Pro vytvoreni interaktivni animace,

by se mél modelar drzet pouziti ¢tvercli. (Martin, 2017)

Obrazek 2: Zakladni Mesh krychle a valce (Zdroj: vlastni)

Pfi praci s hernim jadrem, se pfevadi cely model na trojuhelniky. Jadro pracuje
automaticky a retopologii provadi nezavisle. Tento zpUsob ovSem nezarucuje nejlepsi
vysledek, jelikoz je zaloZen na kédu, ktery je matematicky propocitavan, a tim vznikaji
chyby. Pro kvalitni retopologii modelu se prevadi model ru¢né ze ¢tvercli na trojuhelniky

a teprve az poté nasleduje import do herniho jadra. (Slick, 2017)

Modelovaci software pracuje s raznymi nastroji, jako jsou napfriklad smycky, které ale
nepracuji spravné, pokud nejsou aplikovany na Ctverce, nebo také rlizné modifikatory,
které rozdéli Face na dvé pro vétdi rozlieni a modifikovatelnost. Ctverce nam zajistuji,
Ze se se model bude spravné deformovat pfi animaci a jeho topologie bude mnohem

Cistéjsi, épe Citelnd a modifikovatelna.

Existuji rGzné techniky modelovani, které vyuzivaji rozdilné nastroje k dosazeni cile.
Vtéto praci jezvoleno, polygonalni modelovdani a jeho nejzakladnéjsi forma

Box/Subdivision. (Slick, 2017)

Tato technika pracuje s primitivnimi geometrickymi Utvary, které se nasledné upravuiji,
pretvareji do tvaru, ktery je poZzadovan. Pracuje se po Castech, nejdfive se model vytvori
v malém rozliseni, formuje se pfidanim topologie, rozdélovanim ploch pro vyhlazeni hran

a pridanim detailu. Proces se opakuje, do té doby, nez Mesh obsahuje tolik polygonu, aby
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odpovidal konceptu. (Slick, Seven common 3D modelling Techniques for Film and Games,

2017)

1.1 HARDWARE

Mimo software pro 3D modelovani je také nezbytné nutné mit i dostatecné vykonny
jak slozity model bude vytvaren a jaké bude mit vyuZiti. Rozdil je mezi tim, pokud
je modelovano napf. pro 3D tisk, kde neni nutnost model renderovat nebo pokud

je vysledkem 3D scéna a jeji findIni render. (Daniel, Logical Increments, 2018)

RAM pamét je dllezitd kvuli komplexnosti modelu. Kdyz sev modelu pridava
geometrie, zvysSuje se pocet trojuhelnikl v modelu. Modelovaci software vse prepocitava
na trojuhelniky kvuli renderovani. Pokud bude systém mit nedostatek paméti a model bude
prilis detailni, zplsobi to zpomaleni softwaru az do bodu, kdy nebude mozné dale pracovat.

(Daniel, Logical Increments, 2018)

GPU/CPU je hlavnim Ccinitelem pri renderovani. Kazdy modelovaci software
ma vlastni interni renderovaci jadro, vlastné jich muze byt i nékolik, s rGdznymi vlastnostmi.
Nékteré z nich dokazi vyuzit jak GPU, tak CPU pro renderovani, avsak nékteré zvladnou
praci pouze pomoci jedné komponenty. SloZité a detailni scény renderuji velice dlouho,
v ramci hodin, mésicud ¢i rokd. V téchto pripadech se vyuziva vice GPU/CPU, které si praci

rozdéli a renderovani se vyrazné urychli. (Daniel, Logical Increments, 2018)

Pfikladem, pro¢ je nutné mit tzv. vypocetni farmy, které se skladaji ztisice
vypocetnich jednotek, by mohl byt filmovy primysl. Pro vytvoreni plynulé 1 sekundy
animace je nutné renderovat minimalné 23 snimkid. Pocet snimku se lisi, ale obecné
se udava 23-25 snimki za sekundu. Z toho se da usoudit, Ze ¢asy pro renderovani mohou
byt astronomické, pokud je nedostatecné silny hardware. Zaroven je ale nutné dodrzovat
i chlazeni jednotlivych komponent, jelikoz pfi renderovani pracuji GPU ¢i CPU na 100% své

kapacity. (Daniel, Logical Increments, 2018)

1.2 3D MODELOVACI SOFTWARE
Pro vytvareni modelu interaktivni animace existuje mnohem vic software s rlznymi
vyhodami ¢i nevyhodami. Mezi nejzndméjsi patfi 3ds Max, Maya, Blender ¢i Zbrush. Dalo

by se fici, Ze nejvétsi rozdil mezi témito softwary je ve financnich prostredcich. Jediny
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Blender ma platebni model, ktery je zdarma, za pouzivani jinych zminénych softwarl

je nutné platit poplatky, ¢i si zakoupit licenci. (Daniel, Logical Increments, 2018)

1.2.1 3psMax
Je k dispozici pouze pro Windows a spole¢nost Autodesk nema v planu rozsireni
na ostatni platformy. Nejvétsi vyhodou oproti ostatnim softwarlm jsou jeho modelovaci

schopnosti. (Autodesk, 2018)

3ds Max oplyva a zaroven exceluje s komplexnimi prvky pro modelovani, obsahuje
vice ndstroji pro modifikaci modelu, velice kvalitni renderovaci jadro Arnold, V-Ray i Iray.
Prostredi je uZivatelsky privétivé, novacek by se mél snadno orientovat. V uZivatelském
prostiedi se klade duraz nato, aby mél uzivatel snadny pfistup k nejddlezitéjsim
modelovacim nastrojim. UV mapovdni, jevelice sofistikované a nabizi napriklad
kombinovani nekone¢né mnoho textur, cozZ jiné software nemusi podporovat. Specificky
je pfistup k vaham, které se pouzivaji pfi vytvareni kostry. 3ds Max pouziva tzv. Voxel
Skinning, tento pristup prevadi Mesh na Voxely v daném rozliseni. Diky tomu se ziskd
mnohem presnéjsi vypocet vzdalenosti Vertex k nejblizSimu kloubu, je to tedy mnohem

evs

presnéjsi a spolehlivéjsi metoda nez napt. Kresleni vah (Weight Painting). (Autodesk, 2018)

Nejvétsi nevyhodou tohoto softwaru je platebni model. Jezde k dispozici
i studentska verze na 3 roky a zkusSebni verze na 30 dni. Poté uz ovSem je nutnost platit
poplatky, které mohou byt bud mési¢ni 190 S, ro¢ni 1,505 S nebo 3 ro¢ni 4,515 S. (Autodesk,
2018)

1.2.2 MAvA

Patfi do rodiny modelovacich software od spole¢nosti Autodesk. Na rozdil od 3ds
Max je multi-platformni, jsou podporovany jak Windows, tak Macintosh i Linux. Maya se lisi
ve skriptovacim jazyku MEL, pokrocilém vytvoreni kostry pro model a také excelentnimu

animacnimu prostredi. (Autodesk, 2018)

Maya ma své vlastni funkce, které jiné modelovaci software nemaji, mezi né mimo
jiné patfi After Effects live link. Tento plugin zprostfedkovava spojeni mezi Maya a Adobe
Effects vredlném cCase, tzn. Ze je moiné vidét scénu v obou softwarech nardz a zmény,
které se provedou, jsou ihned promitnuty v obou prostiedich. Pro animaci je zde urcena

celd skala pluginl a funkci v balicku Motion graphics. Obsahuje napriklad moznost
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importovat SVG soubory, vytvaret proceduralni efekty, loga ¢i texty. Mezi dalsi zajimavé
pluginy patfi napfiklad Maya nCloth, ktery slouZi kvytvareni realistickych deformaci
materialu, Bifrost Ocean Simulation Systém, ktery ztvariuje realistické ocedny, Adaptive
Aero Solver in Bifrost pro vytvoreni atmosférickych efektl jako je kour nebo mlha.

(Autodesk, 2018)

JelikoZ tento software pochazi od stejné spoleénosti jako 3ds Max, je zde stejny
studentsky model i trial verze na 30 dni. Platebni model je nastaveny totozné. Existuje
i Maya LT, cozZ je odleh¢ena verze, ktera neobsahuje vSechny funkce a pluginy, ale porad
obsahuje dulezZité komponenty. Na druhou stranu jeji platebni model uz je privétivéjsi, 30

S za mésic, 245 S zarok, 735 S za 3 roky. (Autodesk, 2018)

1.2.3 ZBRUSH
Toto neni klasicky 3D modelovaci software, ZBrush slouZi pouze kjedné véci,
ato je Sculpting. Patfi mezi nejpropracovanéjsi software ve svém oboru a je pouZivdn

profesionalnimi vyvojarskymi studii ve filmu ¢i video hernim pramyslu. (ZBrush, 2018)

Dynamesh je v Zbrush digitdlni modelafskd hlina. Pretvari topologii modelu
vrealném case. Skulptovanim vznikaji hladké povrchy nebo naopak priddnim objemu

vznika vétsi detail. (Zbrush, 2018)

JelikozZ se ale model modifikuje pomoci objemu, kompletné se zrusi dana topologie,
ktera byla vytvorend, kdyz vznikl mesh v 3D modelovacim software nebo neni Zadna, pokud
se cely model vytvari v ZBrush. Topologii je proto nutné poté opét vytvorit. ZBrush nabizi
zakladni prostfedky pro vytvofeni topologie a je nutné exportovat model do 3D
modelovaciho software, kde se provede retopologie tak, aby pfi nasledné animaci

dochazelo ke spravnému deformovani. (ZBrush, 2018)

Pro pouzivani ZBrush je nutné si zakoupit licenci za 795 $. Zbrush ma odlehéenou
verzi ZBrush Core, kterd stoji 149.95 S. Je mozné také zazadat o studentskou verzi pres
podoporu ZBrush. Pixologic nabizi také Sculptris ktery je uréen pro novacky ve svété

scultpingu a je kompletné zdarma. (ZBrush, 2018)

1.2.4 BLENDER
Blender je 3D modelovaci software, ktery je kompletné zdarma, a Open source spada

pod General Public License. Tzn., Ze je mozné Blender pouZivat kjakymkoliv ucellm,

10
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prohlizet zdrojovy kéd, provadét Upravy a nasledné tyto Upravy distribuovat. Pokud jsou
ale takovéto upravy provedeny, musime je také zverejnit a dovolit ostatnim zajemcim
sityto zmény prohlizet, pfipadné je modifikovat. Tento pfistup je obecné znamy pod
terminem Copyleft. Blender je zaroven multi-platformni, podporuje Linux, Windows

¢i Macintosh. (Blender, 2018)

Blender obsahuje mnoho funkci, které mohou byt rozsifené jesté o tzv. Addons, které
pridavaji dalsi moznosti a usnadnuji praci. Mezi hlavni slozky patfi modelovani, vytvareni
kostry, simulace, renderovani, sledovani pohybu, animace a dokonce vlastni herni jadro.
Blender nabizi i mozZnost skriptovani pomoci jazyka Python, cozZ otevira napriklad moznosti
modifikovat addony nebo si vytvofit vlastni, a tim si automatizovat vytvoreni kostry pro
model, upravit vypocitdvani krivek ¢&ivytvaret ndhodné modely proceduralnim

generovanim. (Blender, 2018)

Blender ma v zakladni vybavenosti i nastroje pro texturovani primo uvnitf softwaru.
Avsak nejsou tak sofistikované a pro umélce na profesiondlni Urovni, je nutnost pouziti
externich programu jako je Adobe Photoshop, Gimp Ci Krita. To ale neznamena, Ze pfimo
v Blenderu nelze vytvofit kvalitni textura. Jsou zde k dispozici palety barev, Stétce, které
si mUZeme upravovat matematickymi kfivkami a také tfeba vrstvy. Na stejném principu

funguji i nastroje pro scuplting. Je zde i nabizena mozZnost propojeni s grafickym tabletem.

Blender byl pouzit i pro vyrobu kratkych filma ve vysoké kvalité. Elephants Dream,
Big Buck Bunny a Sintel. Tyto filmy byly vytvoreny za ucelem propagace Blender a ukazani
jehosily, Ze patfi do profesiondlni sféry. (Flavell, 2010, str. 3) V soucasnosti se pfipravuje za
pomoci ziskavani financi od podporovateld Blenderu celovecerni film, ktery bude vznikat

v Nizozemi v Blender institutu.
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Rorencer O lendrCind  GEMRE.

Obrazek 3: Agent 327. In: Agent 327: Operation Barbershop [online]. [Cit. 4.3.2018]. Dostupné z
WWW: https://agent327.com/static/img/agent_barbershop_poster.jpg

1.3 VYBER VHODNEHO SOFTWARE
Pfi vybéru vhodného ndstroje pro prostorové modelovani se projevi osobni
preference, a finan¢ni prostiedky, které jsou k dispozici. Blender, ktery zdarma dokaze

vytvofrit profesionalni modely stejné jako ostatni software.

Blender byl vybran jako jediny zastupce software, které jsou zdarma. 3ds Max a Maya
jsou pro modelovani ve volném case moc drahé a pro nezavislého grafika, ktery zacina,

nemaji Zadnou vétsi vyhodu. Takze jediny realny vybér je tedy mezi Maya LT a Blender.

Pro nezdvislou scénu ¢i osobni pouZiti se nabizi jako nejlepsi feSeni Blender, jehoz
softwarova vybava jena urovni, ktera jeschopna konkurovat profesionalnim 3D
modelovacim software. Profesiondlni studia ovSsem maiji jiné finan¢ni prostifedky a také
naroky, pro né je tedy vyhodné si zaplatit za licenci ¢i poplatky a vyuzivat naplno moznosti

téchto software.

Pokud jde o zkusenosti v daném software pfi zohlednéni pracovniho uplatnéni, zalezi
na umeéni modelovani dle svého portfolia a nezdlezi, vjakém software bylo vytvoreno.
Naucéena schopnost premyslet a modelovat se kdykoliv dda prenést, a pokud
je od budouciho zaméstnavatele zdjem, v daném software zafidi dakladné skoleni.
Neméné dllezitym divodem u vybéru Blenderu je, Ze existuje nezmérné mnozstvi video
navodu, knizek a tutorial oproti konkurenci, kterd diky svému platebnimu modelu neni tak
dostupnd a rozsifrend. Mit pfristup ktakovymto informacim urychluje ucici kfivku

a schopnost kvalitni produkce.
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Z hlediska vyuZzitelnosti ve vyuce, jsou vSechny tyto software naprosto nevhodné pro
vyuku na zakladni Skole. Softwary jsou pfiliS komplexni a pro uzivatele, ktery neni zbéhly
v praci s pocitacem, by byl ztraceny a nedokazal by se orientovat. Pro stfedni a vysoké Skoly
uz bych doporudil jeden z téchto softwaru, Zaci/studenti by uz méli byt schopni zvladnout
komplikovanéjsi softwary. Pro zdkladni skoly bych doporudil napfiklad SketchUp, ktery je

mnohem méné komplikovany.
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2 POSTUP TVORBY MODELU A ANIMACE

Pro realizaci tvorby modelu bylo nejprve nutné si zvolit pfedlohu, podle které bylo
modelovano. Vysledkem celé prdace je interaktivni animace, proto bylo nutné se zamyslet,
jaké vSechny modely budou potfeba. Blender se nachazi v pivodnim nastaveni, vSechny

pouzité klavesové zkratky jsou nezménény.

2.1 TVORBA MODELU

NejdulezitéjsSim modelem, kterym je potreba zacit, je bezpochyby postava. Zaklad
kazdé hry musi mit néjaky model, jez je kontrolovan hracem. Pro modelovani byla vybrana
predloha kostlivce, ktery ma sobé kus brnéni, obleceni a tfima v ruce mec. Koncept pro

tento model byl prevzat z online kurzu o 3D modelovani. (Devslopes by Mark Price, 2017)

Obrazek 4: Predloha modelu In: 3D Game Modeling & Animation With Blender | Udemy [online]. [Cit.
28.3.2018]. Dostupné z WWW: https://www.udemy.com/blender3d/learn/v4/content

Ve vybrané predloze se nachazi pohled zpfedu a zestrany. Pfed samotnym
modelovanim je nejprve nutné koncept importovat do prostiedi Blender. Ten umozni,
abychom v ortografickém zobrazeni zepfedu a ze strany méli pokazdé zobrazenou

predlohu.

Po stisknuti klavesy N se otevie panel s vliastnostmi (Properties), v zalozce obrdzky na
pozadi (Background Images) je nutné zaskrtnout pole pro pouziti této komponenty a poté

importovat obrazky.
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Obrazek 5: Vlastnosti (Zdroj: vlastni)

2.1.1 TEiLo

JelikoZ se predloha sklada z vice ¢asti, je nutné modelovat postupné jednotlivé ¢asti.
Nejvétsi ¢asti je bezpochyby télo, tak je vhodné zacit zde. Pomoci klavesové zkratky Shift +
A je vloZena do scény krychle. Ta je nasledné zobrazena jak ve scéné, tak i v pravé ¢asti, kde
se nachazi hiearchie (Outliner), ktery uchovdva prehled o vsech objektech ve scéné, zde

je vhodné prejmenovani na Body.

All Scenes

Obrazek 6: Hiearchie (Zdroj: vlastni)

Krychle byla vloZena na misto, kde se nachazi 3D cursor, ktery byl umistén na stfedu
souradného systému. Pro modifikaci krychle se stiskne klavesa Tab, ta prepne model

do Edit mddu, ted je mozné krychli modifikovat pomoci jednotlivych Vertex, Edge i Face.
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Mesh je pfesunut na misto, kde za¢ne probihat jeho Uprava. JelikoZ je modelovano télo
postavy, jevhodné zacdit uhrudniho kose. Blender je prepnut pomoci klavesy 5
do ortografického zobrazeni, dale pomoci kldvesy 1 do pohledu zpfedu. Nasledné je krychle

pfesunuta do poZadované pozice tahnutim modré Sipky, reprezentujici osu Z.

Obrazek 7: Mesh pro tvorbu téla (Zdroj: vlastni)

Pomoci nastroje Extrude, ktery dovoluje vytahnout jednotlivé dilci ¢asti. Z horni
Casti se vytvori hrudni kos, az po ¢ast, kde se bude nachazet krk, z dolni ¢asti vznikne spodni
Cast téla. Pomoci Circle Loop, zmacknutim zkratky Alt + pravé tlacitko mysi dojde
k oznaceni skupiny Edge kolem modelu v horizontdlni poloze. V panelu vlastnosti se v pravé
Casti okna nachazi skupina modifikatorl. Je zvolen modifikator rozdélovdni ploch
(Subdivison Surface), ktery rozdéli face na vic ¢asti, a tim je model vice uhlazeny, ale dokud
neni potvrzen, plvodni geometrie je zachovdna a je stdle mozné s ni pracovat, modifikator

je aplikovan v redlném ¢&ase.
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Simple

D ' Subdivide....

Obrazek 8: Subdivison surface (Zdroj: vlastni)

Velikost modelu je upravena, aby pfiblizné odpovidala tvaru téla, a modifikator
se aplikuje. Poté, co je aplikovan modifikator, se realnd geometrie zméni, a nasleduji dalsi
Upravy jednotlivych Edge. PouZzivaji se zakladni Upravy zmény pozice a velikosti. Pokud je
zadouci vytvoreni dal$i geometrie, pouZije se nastroj smyckovy rez (Cut Loop), ktery udéla
horizontalni ¢i vertikalni fez, kterym vznikne dalsi Edge, tim se zvysi geometrie a moZnost

modifikace modelu. Model byl upravovan do doby, neZ pripominal referencni obrazek.

V této chvili je model jesté velice hranaty, je tedy Zadouci abychom hranil zaoblili, aby
tvar byl ptibliZzen vice realistickému pojeti. Po oznaceni Edge, které jsou vhodné k zaobleni,
je zvolena moZnost uvoléni (Relax) ve smyckovych ndstrojich (Loop tools) a nasledné

se uvolni do kFivky.

Obrazek 9: Télo postavy (Zdroj: vlastni)
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2.1.2 NOHY A RUCE

Poté co je vymodelovano télo, zacind prace na nohou. Model se ted nachazi v Edit
modu, pokud by byl pfidan dalsi Mesh, z kterého budou modelovany nohy, byl by soucasti
téla, to je avSak nezadouci. Z toho dlivodu je nutné zménit na Objekt mdd. Naslednym
vloZzenim krychle do scény se vytvori v hiearchii novy objekt, kterému se zméni ndzev

na Legs.

Kazdd humanoidni postava ma dvé nohy, které jsou symetrické tak, aby nebylo
nutné modelovat kazdou jednotlivé, je Zadouci pouzit modifikator pro zrcadleni (Mirror),

ten zajisti pfesnou kopii podle osy X.

Obrazek 10: Zrcadleni (Zdroj: vlastni)

Nasledné je vytaZzen pomoci vytaZeni horni Face nohy, kde se nachazi paney,
nasleduji zakladni upravy Edge a presunuti do pozice, aby odpovidaly obrazku, poté se opét
aplikuje modifikator rozdéleni ploch, tim vzniknou nohy, které uz nejsou tak hranaté a maji

redlnéjsi tvar.
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Obrazek 11: Nohy (Zdroj: vlastni)

Stejnym postupem, kterym byly modelovany nohy, se vymodeluji i ruce. Do scény
se pfida Mesh krychle na droven ramene postavy. Postupnymi Upravami této krychle,
pomoci vytaZeni, smyckového fezu, zménami pozice a velikosti Vertex, Edge nebo Face jsou

vymodelovany paZe, ramena a ruce. Nasledné byl pouZit nastroj uvolnéni pro zaobleni hran.

Obrazek 12: Ruce (Zdroj: vlastni)

2.1.3 Hiava
Posledni ¢asti téla, kterd zbyvd vymodelovat, je hlava. Do scény je vloZzena opét
krychle a prfesunuta na pozadovanou pozici. Pfida se modifikator pro rozdéleni ploch

a nasledné se oznadi polovina krychle uzitim boxového vybéru (Box Selection), pomoci
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klavesy B jsou oznaceny plochy a kldvesou X je provedeno smazani. Pfidanim modifikatoru

zrcadleni je ziskdna opét kompletni hlava, nasledné Upravy budou zrcadleny pfes osu X.

Pouzitim smyckového fezu se vytvofi horizontalni fez uprostired krychle a nasledné
se na vzniklou Face aplikuje nastroj protlaceni(Insert), ktery vlozi do Face novou geometrii,
kterd je protlacena dovnitf, tim se vytvori o¢ni dulky. Aplikovanim modifikatoru rozdéleni
ploch je ziskdna geometrie, kterd se nasledné upravuje do podoby referenéniho obrdazku.
Aby byla ziskana kulata geometrie oci, je mozné oznacit smycku Edge a pouzit nastroj ve

smyckovych nastrojich Circle, ktery nam geometrii téchto Edge prevede do kulatého tvaru.

Pro vymodelovani ¢elisti modelu je vloZzena do scény tentokrat Mesh plochy (Plane),
které je pridan modifikator zrcadleni a po presunuti na pozici, kde se Celist nachazi, je
pomoci postupnym vytahovanim Edge vytvaren tvar. K tomu, aby byla ziskana geometrie
z plochy, je nutné pridat plose tloustku. Aby ale bylo moZzné pouZit tento modifikator,
bylo nutné oddélit Celist od hlavy. Po oznaceni Celisti se zmackne klavesa P a tim se otevie
menu pro oddéleni (Separate menu), poté se zvoli moznost vybérem (By Selection), tim
vznikne v hiearchii novy model. Ted uZ je mozné pridat modifikator Solidify, ktery prida
objem podle poZadované tloustky a jeho aplikovanim se vytvofi geometrie. Postupnymi

Upravami je Celist upravena do pozadovanych rozméra.

Naslednym pridavanim krychle a upravou velikosti vzniknou zuby, které jsou
pfesunuty na pozice, kde by se mély nachdzet. Timto je hotova celd hlava. Nasledné
jezménén rezim na objekt mad a po oznaceni Celisti, hlavy a zubl zmacknutim klavesy J

jsou spojeny do jednoho meshe.

Obrazek 13: Hlava (Zdroj: vlastni)
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2.1.4 Boty
Bota byla vytvorena pomoci krychle a smyckovymi fezy byla pridana geometrie. Téchto
ezl se pridalo nékolik a postupnym upravovanim jednotlivych Edge byl vymodelovan tvar

boty.
Pro vytvoreni spony byl pouZit nastroj vytaZeni. V misté, kde ma byt spona, byl tedy
vytlaten Face a nastrojem protlaceni vytvorena geometrie uvniti face, ktera byla

protlacena na opacnou stranu. Nasledné byla spona formovana dle konceptu.

Obrazek 14: Finalni model boty (Zdroj: vlastni)

2.1.5 HELMA

Helma ma kruhovy tvar, proto je dobré zacit jeji modelovani pomoci kruhu. Do scény
je tedy vlozen kruh, ktery je umistén nad hlavu. Polovina kruhu je smazana a pridanim
modifikatoru zrcadleni je opét dokoncena. Nastrojem vytaZeni Edge po ose Z vznikne tvar
helmy, pridanim modifikdtoru Solidify vznikne objem a po jeho aplikaci je pfipravena
geometrie k dalSi modifikaci. Naslednym postupnym vytahovanim Edge obvodu po

vertikalni ose vznikne tvar helmy ktery je nutno nasledné spojit.

Obrazek 15: Tvar helmy (Zdroj: vlastni)
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Zadouci je, abychom vytvéreli &tvercové face, postupnym oznacovanim 4 Vertex
jsou nasledné spojeny pomoci klavesy F, ktera vytvofriface. Takto se vyplni zbylé ¢asti helmy

a postupné je helma dotvorena s Upravami dle reference.

2.1.6 KALHOTY, BRNENI, POKRYVKY RAMEN

Modelovani kalhot probihd stejnym zplsobem jako u jiz vytvofenych model(, za¢ne
se s krychli a postupnym pridavanim geometrie a modifikatorl vznikne model, ktery
reprezentuje kalhoty. Nastroje pro vytvoreni modelu jsou rozdéleni ploch, smyckové rezy,
vytaZeni a protlaceni. U kalhot se zvyraznily jednotlivé Edge a pomoci Ctrl + e v nabidce je

zvoleno ostrost stopy (Mark sharp), tim vznikla ostrost hran.

Obrazek 16: Helma (Zdroj: vlastni)

Aby pokryvky ramen presné kopirovaly jejich tvar, je mozné zvolit pozadované face
na rameni a poté je duplikovat pomoci klaves Shift + D a potvrdit kldvesou Enter a poté
se oddeéli pomoci klavesy P pro separaci do samostatného modelu. Nasledné postaci pouze

upravit velikost, vzhled a uzavfit pripadné mezery pomoci novych face.

Obrazek 17: Kalhoty a kryti ramen (Zdroj: vlastni)
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Stejnym zpGsobem jako pokryvky ramen bylo vytvofeno brnéni. Cast téla, kterou
ma kopirovat, byla duplikovdana, oddélena a nasledné upravena. Jelikoz ale u brnéni
je pozadovana tloustka, protoZe je rozdélené na pfedni a zadni Cast, spojené koZenymi

popruhy, bylo nutné pouzit modifikator Solidify.

Obrazek 18: Brnéni (Zdroj: vlastni)

2.1.7 VAZA A OSTATNi MODELY
Zbytek modelG byl vytvoren pomoci stejnych technik, kterymi se modelovala

postava. Byly vytvoreny modely pro mec, vazu, minci, podlahu, zed, dvere, truhlu a past.

Vaza, jako jediny model ve hie, se stane predmétem destrukce. Aby bylo mozné
animovat rozpad vazy, je nutné jirozbit na vice Casti. Ktomu v Blender slouZi addon
burikovych zlomu (Cell Fracture), ktery rozdéli vazu na nékolik ¢asti pomoci jiz pfedem

naskriptované funkce.

2.1.8 DOKONCENi MODELU

Poté cojsou vytvoreny vsechny cCasti postavy, je nutné sivsSechny modely projit,
podivat se, jestli nevznikly néjaké problémy nebo je potfeba modely jesté upravit, aby
odpovidaly predstavdm autora. Mohou vzniknout problémy pfi Upravach modelu, napf.
Ze jsou omylem vytvoreny identické Vertex nastejném misté, to zplsobuje v modelu
zbytecnou geometrii navic, a proto je dobré v kazdém modelu, pouZit nastroj odstranéni

dvojnikii (Remove Doubles), ktery odstrani Vertex dle nastavené vzdalenosti od sebe.

2.2 UV MAPOVANI

UV znadi osy, kde ma Blender vnitiné uloZzené pozice vSech Vertex v osach X, Y, Z které
se pouZivaji pravé pro projekci na 2D plochu. Je to proces, ktery prevadi model na 2D

plochu za Uucelem texturovani. Bez této Upravy by software nebyl schopen poznat, jak
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ma texturu spravné vykreslit. UV jsou tedy 2D pozice Vertex 3D modelu. Tento proces

se nazyva UV unwrapping. (Villar, 2017)

Blender obsahuje nastroje urcené pro UV unwrapping, ktery jevelice popularni
a dokonce sbira chvélu i z profesionalnich sfér, napt. z filmovych projektd v Hollywoodu,
kde animatofi pouzivaji Blender pro vytvareni UV. Proces unwrapping funguje na principu
vkladani rezl, podle kterych se nasledné model rozlozi na 2D plochu. (Villar, 2017, stranky

159-161)

2.2.1 UV ROZBALENi (UNWRAPPING) POSTAVY

Aby bylo tedy moZné texturovat model, je nutné provést UV rozbaleni. Pro kazdou
jednotlivou ¢ast je proveden samostatné. Nejprve se oznadi jednotlivé Edge podle kterych
bude model rozlozen, pomoci klaves Ctrl + E je oteviena nabidka pro Upravu Edge,
je zvolena moznost zvyraznéni stopy (Mark seam) a vSechny oznacené Edge se Cervené

zvyrazni.

Obrazek 19: UV mapovani (Zdroj: vlastni)

Na Obrazek 19: UV mapovani jevidét cely model, ktery byl oznacen fezy. Jakmile

je hotovy tento proces, v horni ¢asti Blenderu je nutné prepnout do fezimu UV editing.
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Kldvesou U je oteviena nabidka pro rozbaleni, pojednotlivych castech je model

rozbalovan.

Obrazek 20: UV rozbaleni (Zdroj: vlastni)

Poté, coje model rozbalen, je moiné zalit texturovat. Je zde vice moZnosti, bud
je vytvorena textura mimo Blender, kdy se UV mapa exportuje do programd, jako jsou
Adobe Phostohop, Gimp ¢i Krita a tam se nasledné vytvori textura nebo je moiné pouzit

nastroje Blenderu pro kresleni.

q

UV Editing
Video Editing

Obrazek 21: UV Editing (Zdroj: vlastni)

V této praci bude vyuzit Blender. Je mozné kreslit pfimo na UV mapu a tim se obarvi
model v redlném case, ale to neni velice presné, lepSim feSenim je prepnout Blender do

rezimu kresby textury (Texture paint) a zvolit moZnost vybér plochy pro kresleni (Face
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selection masking for painting). Nasledné jsou zvoleny Face, na které je mozné kreslit

na okolnich, které nejsou vybrany, nebudou zmény provedeny.

Face selection masking for painting

B Texture Paint

Obrazek 22: Kresleni textury (Zdroj: vlastni)

Blender obsahuje ndstroje pro kresbu (Paint tools), kde si uzivatel zvoli stétec, a jeho
vlastnosti jako napr. tloustka, barva, velikost. Je moiné definovat kfivku, podle které
se Stétec bude chovat, pokud budeme chtit tvrdy, po celé velikosti se bude aplikovat barva
stejné, naproti tomu mékky stétec bude mit barvu sytéjsi uprostfed, ktera bude méné syta

u kraju.

Obrazek 23: Blender paint tools (Zdroj: vlastni)

VSechny barevné zmény takto provedené se zaznamenavaji na UV mapu v redlném

Case. Jakmile je model otexturovany, je spojen do jednoho Mesh a pripraveny pro tvorbu

kostry.
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2.2.2 UV ROZBALEN{ ZBYLYCH MODELU

UV mapy byly vytvoreny jesté pro modely mece, truhly, dvefi, zdi a truhlu. Ostatni
modely ziskaji texturu az ve vyvojovém prostiedi Unity, proto neni nutné pro né tvofit
UV mapovani. Mec byl texturovan pomoci Paint tool nastroje v Blenderu, pro zbytek

model(l byla staZena textura z internetového zdroje. (Paulo, 2018)

2.3 KOSTRA MODELU

Aby bylo moiné model animovat, je nejdfive nutné vytvofit tzv. kostru. Kostra
se sklada z kosti, které maji konec Tip, télo Body a zacatek Root. Aby bylo mozné celou

kostrou hybat, nasledujici Root kosti vidy vychazi z jejiho Tip.

2.3.1 VYTVORENI KOSTRY

Kldavesovou zkratkou Shift + A vlozime do scény kostru (Armature). Je vytvofena prvni
kost, kterd je umisténa dospodni ¢asti téla, kde se nachazi panev, ndsledné pomoci
nastroje vytaZeni jsou vytazeny dalsi kosti. Tyto kosti se budou starat o pohyb téla. Stejnym

postupem jsou vytvoreny kosti pro ruku a nohu.

Dulezité je pojmenovani kosti, jelikoZz nohy a ruce jsou v paru, bude zapotrebi mit kosti
pro obé strany. Je mozné duplikovat jednu stranu, a pokud je kost pojmenovana spravng,
Blender automaticky pozna, Ze jde o par a prehodi ndzev. Spravny nazev by tedy mél mit
vidy priponu .L nebo .R podle toho, jaka strana je pravé tvorena. Po duplikaci Blender

prehodi .L na .R a opacné.

Obrazek 24: Kostra postavy (Zdroj: vlastni)
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2.3.2 KRESLENi VAHY (WEIGHT PAINTING)

Jelikoz jsou vytvorené vsechny kosti, které se budou starat o deformaci modelu, musi
byt spdrovdny s modelem. V objektu moddu se nejprve oznaéi model a ndsledné
kostra, klavesou Ctrl + P se otevie menu pro pdrovdni (Parent menu) a je zvolena mozZnost
deformace kostry s prazdnymi skupinami (Armature deform with empty groups), ta nam

vytvori skupiny Vertex s ndzvem dané kosti.

Kdyz jsou vytvoreny skupiny Vertex, je ted mozné kazdé kosti ur¢ovat vahu, tim dand
kost deformuje ¢ast modelu. Oznacenim modelu a prepnutim do rezimu kresleni vahy
je mozné zvolit kost a nasledné si vybrat skupinu Face a pomoci §tétce pridavat vahu. Stétec
funguje na stejném pfristupu jako pfi texturovani, model obarvi podle intenzity vahy, ktera
se pohybuje od 0 do 1. Takto je zvolena kazda kost a prifadi se jednotlivé vahy, tak jak

je potfeba deformovat model.

Obrazek 25: Vaha pro ohyb ruky (Zdroj: vlastni)
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Na Obrazek 25: Vaha pro ohyb ruky, jsou vidét jednotlivé vahy pro ohyb ruky. Kde
Cervena odpovida hodnoté 1, na této Casti se bude deformace provadét na 100%, zelena

odpovida hodnoté 0.5, svétle modra 0.25 a tmavé modra 0.

Jakmile jsou wvytvofeny vahy pro kaidou kost, je moiné modelem pohybovat
v pozovacim modu (Pose mode), kazdou jednotlivou kosti. V této chvili ale neni mozné, aby
se model ohnul v kolenou, je proto nutné vytvofit tzv. ovladaci kosti. K tomu je zapotrebi
vytvorit tzv. IK fetézec (Inverse Kinematics), to dovoli, aby se z jedné kosti dala ovladat cela

koncetina. Ovladaci kosti pro nohu byly vytvoreny pomoci video navodu. (Lile, 2015)

2.4 ANIMACE

Poté, co je vytvorena kostra a model se nyni deformuje podle predstav, je mozné zacit
animovat. Animace probihd udpravami kosti do pozic, které se nasledné uloZi do tzv.
klicovych snimku (Keyframe), ktery se nachazi na casové ose. Je tedy nutné si zvolit, kolik

snimku (Frame) bude animace obsahovat.

—( F-Curve ¥

Obrazek 26: Casova osa (Zdroj: vlastni)

Zapnutim automatického ukladani klicovych snimki se po jakékoliv zméné kostry
automaticky ulozi. Nejprve se tedy zvoli dany snimek animace, poté se upravi model

do pozadované polohy a probéhne uloZeni.

Animace byly tvoreny postupné, nejdfive se vytvofila pdza pro zacatek a konec.
Nasledné byl upravovan model v rGznych snimcich mezi koncem a zac¢atkem, aby vznikla

plynuld animace daného pohybu.

Timto zpGsobem byly vytvoreny animace pro utok, smrt, zasah, stani na misté postavy

a nepfitele, pohyb, béh, zmacknuti tlacitka a otevieni truhly.
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Obrazek 27: P6za pii utoku (Zdroj: vlastni)
2.5 Export
Vse je pripraveno pro export do vyvojového prostiedi, kde se nasledné vytvori
interaktivita a vznikne pocitacova videohra. JelikoZ je zvolenym softwarem Unity, neni

nutné modely exportovat. Unity se samo postara o import modell se vSsemi nezbytnymi

vécmi, jako jsou animace a UV mapovani.
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3 VYVOJ MULTIPLATFORMNICH 3D INTERAKTIVNiICH ANIMACI

K vytvoreni 3D interaktivni animace je zapotrebi vyuZit herni jadro nebo si vytvorit
vlastni. V praxi ale herni jadro vytvafi velkd studia, kterd ktomu maji dostatecné
prostiedkd, jak pracovni silu, tak i finance. Vyvoj kvalitniho herniho jadra se pohybuje
v ramci miliona S.

Herni jadro umoZiiuje prevedeni vytvorenych modelll a jejich komponentd
na interaktivni Uroven pomoci skriptovani. V dnesni praxi se predstavuje specialni varianta
skriptovdni, u které nejsou zapotrebi znalosti z programovani, tzv. vizudlIni skriptovdni
(Visual scripting). Jednd se o sestavovani a propojeni blok(, které maji uvnitf

naprogramované chovani, uzivatel se musi rozhodnout, jaké budou vstupy a vystupy.

3.1 HERNiJADRO

,Herni jadro je software, v kterém je moziné vytvorit videohru. Tyto software
se skladaji z renderovaciho engine pro zobrazovani hernich asset(, fyzikalni engine pro
kontrolu interakce mezi objekty, praci se zvuky, skriptovani, animace, a mnoho dalSich

funkci které jsou spojovany s modernimi videohrami.” (Totten, 2012, str. 20)

Mezi nejznaméjsi a nejpouzivanéjsi 3D multiplatformni herni jadra patfi Unreal Engine,
Unity, Cry Engine a Godot jako open source zastupce. Kazdy z téchto uvedenych nastroja
pro vytvoreni interaktivni animace jevzdkladu totoZzny, avsSak oplyvaji unikdtnimi

vlastnostmi, které ostatni nemaiji.

3.1.1 UNREAL ENGINE

Unreal Engine vytvofila spole€nost Epic Games, jednd se o nejnovéjsi verzi
z dlouhodobé vydavanych a aktualizovanych ndstrojl pro vyvoj videoher. Unreal Engine 4
je profesiondlni prostredi, které kombinuje Spickové fyzikalni renderovani materialQ
vreadlném case, odrazy a osvétleni srobustni sadou nastroja k vytvoreni atraktivniho
interaktivniho zazitku. Tyto ndstroje pracuji se simulaci fyziky, osvétlenim, stinovanim,
uzivatelskym prostfedim, propagaci zalesnéni, renderovdnim, masivnimi terény,
komplexnimi materidly, vizudlnim skriptovanim, animacemi, simulaci ¢astic, praci s filmem,

multiplayer a mnoho dalSiho. (Shannon, 2018, stranky 1-3)

Cely zdrojovy kéd Unreal Engine 4 je otevieny a psany v C++, tim dava moznost

uZivateli zasahovat do kddu, studovat a pfipadné ho i modifikovat. Unreal editor je mozné
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poustét na platformdch Windows, OSXa Linux. Herni engine je multi-platformni
a je mozné vyvijet pro platformy Windows PC, Playstation 4, Xbox One, Mac OS X, iOS,
Android, VR, Linux, SteamOS a HTML5. (Epic Games, 2018)

Platebni model je zdarma, je zde ale povinnost platit poplatky, pokud oficidlné
vydavame dilo za Uéelem zisku. Pokud &tvrtletni pfijem presahne 3 000 $ za videohru,

je nutnost zaplatit 5% poplatek. (Epic Games, 2018)

" Instruction Map = —
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& Event Tick [ Delay »
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Obrazek 28: Blueprint systém. In: Unreal Engine Manual [online]. [Cit. 5.4.2018].Dostupné z
WWW:
https://docs.unrealengine.com/portals/0/images/Engine/Blueprints/UserGuide /Maps/maps_
topicBanner.png

3.1.2 UNITY

Herni jadro Unity je vyvijeno spole¢nosti Unity Technologies, jako platforma kterd
je schopna produkovat 2D, 3D, VR a AR videohry a aplikace. (Unity Technologies, 2018)
Unity podporuje vétsinu znamych platforem, jejich seznam je zobrazen na Obrazek 29:

Unity platformy.

Nastrojova vybavenost zdvisi natom, jakou verzi mame kdispozici. Unity
ma 3 rozdilné verze, Personal, Plus, Pro. Personal edice je zdarma, zbylé dvé vyZzaduji

mésicni poplatky.

Zakladni vybava Unity je pro vSechny verze stejna, obsahuje editor, vlastni fyzikalni
jadro, osvétleni, renderovaci jadro, materidly, skriptovani pomoci jazyka C#, animacni
editor, simulaci ¢astic a mnoho dalsiho. Hlavnim rozdilem je, Ze Unity pracuje se systémem
drag and drop. V hernich Assetech jsou vytvoreny slozky, které maiji fyzické a identické
umisténi na disku. Pokud je nahran obsah dotéchto slozek, jezobrazen v Unity

a je pripraven k pouziti, pokud je podporovan format souboru. Naopak pokud v Unity
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je pfetahnut soubor do zobrazeného okna s Assety, automaticky se projevi zména ve sloZce
na disku.
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Obrazek 29: Unity platformy. In: Unity Products [online]. [Cit. 6.4.2018]. Dostupné z WWW:
https://unity3d.com/unity

Personal

Tato licence je zdarma uréend spiSe pro zacateCniky cistudenty, avSak mai sva
omezeni podle ro¢niho pfijmu. Pokud je ro¢ni pfijem z prodejl vic nez 100 000 S tak vznika

povinnost platit za licensi Plus. (Unity Technologies, 2018)

Kazdy vytvoreny projekt obsahuje tzv. Splash screen, ktery se objevi pti zapnuti
videohry ¢iaplikace, a zobrazi se ndm logo unity. Splash creen, unity logo ani opacity

nemuze byt vypnuto. (Unity technologies, 2018)

Made with Q un|'|'y Made with Q Unlfy

Obrazek 30: Unity logo. In: Unity User Manual [online]. [Cit. 9.4.2018]. Dostupné z WWW:
https://docs.unity3d.com/uploads/Main/LogoStylesSideBySide.png
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Plus

Licence plus je zpoplatnéna 35 S mési¢né a oproti personal verzi nabidne odstranéni
¢i customizaci uvodni obrazovky (Splash screen). Zpravy o vykonu, které nam zajistuje sbirat
data o chybdach v redlném Case ze vSech zafizeni a platforem. Dale jsou soucdsti vylepsené
analytické nastroje, multiplayer pro 50 hracd, Unity v tmavé barvé, reklamy v aplikacich,
nakupy v aplikacich a pfehled o tom kdo v tymu pouziva pravé v danou chvili Unity. Pokud

pfijmy presdhnou 200 000 S, je povinnost zakoupit licensi pro. (Unity Technologies, 2018)
Pro

Za pro licenci je nutnost platit 125 $ za mésic. Nabizi to samé co verze plus a k tomu
jesteé vice analytickych nastroj, Multiplayer az pro 200 hracl, moznost zakoupit zdrojovy

kdd a prémiovou podporu od Unity teamu. (Unity Technologies, 2018)

3.1.3 CRY ENGINE

Cry Engine je vyvijen spolecnosti Crytek a jeho soucasna verze uz je patou generaci
tohoto herniho jadra. Je napsanv jazyce C++, a skriptovani probiha pomoci C#. Nabizi velice
podobné nastroje jako jiné herni jadra, ale ma i své vlastni nastroje, jako Flowgraph, coi
je vizualni skriptovani podobné jako ma Unreal Engine. Crytek se chlubi nastroji pro vizualni
zpracovani, které jsou nejlepsi ve své tfidé a realistickymi animacemi postav ve video

hernim primyslu. (Crytek, 2018)

”

Obrazek 31: Kingdomcome deliverence In: Cry Engine Showcase [online]. [Cit. 5.4.2018].
Dostupné z WWW:
https://www.cryengine.com/files/showcase/images/_1280x/04.jpg
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VSechny projekty mohou byt produkovdny, editovdny, a testovany ihned diky
sytému WYSIWYP (What you see is what you play) které ma taktéz Unity. Jadro zvladne
okamZitou konverzi a optimalizaci Assetl vredlném case, umoznujici multi-platformni
zmény vsech elementl ve vyvoji videohry. To vede ke zvySeni rychlosti a kvality vyvoje,

a razantné snizuje risk pfi vytvareni multi-platformnich her. (Crytek, 2018)

Vyvijeny produkt je mozné publikovat na Windows, Linux, Playstation 4, Xbox One,
Oculus Rift, OSVR, PSVR, HTC VIVE. V budoucnosti se planuje i podpora mobilnich zafizeni.
V Cry Engine byla dokonce vyvinuta videohra zc¢eského herniho studia War Horse

Kingdomcome deliverence. (Crytek, 2018)

Nejvétsi nevyhodou a slabinou se stdvda dokumentace, kterd neni pfilis chvalend,
je Spatné napsanda a nekompletni. Zaroven by mohl suzovat nového uzivatele pfistup
k informacim. Knih, tutorial( ¢i video navod(, které by se zaobiraly tématikou tohoto jadra

je pramalo.

Cry Engine je zdarma, ale podobné jako Unreal Engine, i zde je povinnost poplatki

z prodeje. Prvnich 5000 S z projektu za rok je bez poplatku, poté se musi zaplatit 5%.

3.1.4 GoboTt

Godot je open source jadro pro 2D ¢i3D tvorbu a je kompletné zdarma. Mezi
podporované paltformy patfi Windows, OS X, Linux, UWP, BSD, Haiku, iOS, Android
a export na webové rozhrani (HTML a Web Assembly). Godot obsahuje vSsechny nutné

potfebné nastroje pro vyrobu 2D, 3D her, od prace s materidly az po animacni slozku.

(Linietsky & Manzur, 2018)

Hlavnim rozdilem, kterym se Godot lisi, je, Ze konkurence ma vétSinou omezené
moznosti vybéru programovaciho jazyka. Godot md ovSem na vybér rovnou z nékolika, jako
je GDscript, coz je jazyk podobny python, vyvinuty pfimo pro Godot, C#, C++ a vizualni
skriptovani pomoci blok(. Diky komunité je mozné pouzivat jazyky jako Python, Nim,
D a dalsi. Godot disponuje vlastnim IDE pro kédovani, ktery zvyraziuje syntaxi, a v redlném
¢ase analyzuje a dokoncuje kéd. Zaroven ma i integrovanou dokumentaci bez nutnosti jit

na web. (Linietsky & Manzur, 2018)

Godot pracuje s tzv. Nodes a Scenes. Node je schranka, ktera obsahuje elementy

jako je 3D objekt, 2D obrdazek, ¢asovac, hudebni pfehrdvac, véci, které vidime, ale i které
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jsou na pozadi. MlzZe mit skript, ktery bude uréovat chovani. Zaroven node muize mit dité

dalsi node. (Linietsky & Manzur, 2018)

LG Scene A

Instancing

GO Scene B

Obrazek 32: Instancovani. In: Godot User Manual [online]. [Cit. 5.4.2018]. Dostupné z WWW:
http://docs.godotengine.org/en/3.0 /_images/instancing.png

Kazdy vytvoreny Node je dité scény a scéna mliZze mit dalsi scény jako déti, tomu
se v Godot fika instancovani. Scéna jménem Player, a jednotlivé node, sprite, Camera2D,

AnimationPlayer, AudioStreamPlayer2D a CollisionShape2D. (Linietsky & Manzur, 2018)

& Player
@ Sprite
& Camera2D
HH AnimationPlayer

&3 AudioStreamPlayer2D

O Collisionshape2D

Obrazek 33: Scéna In: Godot User Manual [online]. [Cit. 5.4.2018]. Dostupné z WWW:
http://docs.godotengine.org/en/3.0/_images/scene_tree_example.png

3.2 VYBERVHODNEHO JADRA

Pfi vybéru vhodného software je dobré sestavit seznam nékolika bodl a zjistit, zda
je z nich alesponi vétSina splnéna, a tim by mélo byt jasné, které herni jddro by mélo byt

vhodné. (Florian, 2017)
» ZkuSenosti
» Dostatecna dispozice informacnich zdroju
» Rozpocet

» Velikost tymu
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» 2D,3D

» Cil, Zanr. Napr. pro RPG existuje specialné vytvoreny herni jadro RPG maker
» Cilova platforma

» Zplsob skriptovani, provedeni

Kazdé jadro nabizi vzakladu ty samé vlastnosti, nejlepsi volbou je vyzkouset vice
hernich jader a podle toho, jak se uzivatel citi komfortné a zorientované v prostredi, poté
je vhodné si zvolit. Funkce v kterych se herni jadro zasadné lisi a je vtom mnohem lepsi nez

konkurence, se objevi az poté, co pfijdou zkuSenosti.

V zakladu jsou vSechna herni jadra zdarma, pokud tedy uZivatel, ktery chce provozovat
vyvoj videoher, aplikaci pouze jako konicek, se o Zadné poplatky zajimat nemusi, jelikoz
ty prichazi vétsinou aZ od nékolika tisic dolarli za prodej rocné. Pokud se ovsem boji
takovychto poplatk( a Ze bude mit omezené moznosti a funkce jadra, je tu vidy free scéna,

kde je bezpochyby nejlepsi Godot, u kterého se komunita rozrista exponencidlné.

Unity bylo zvoleno z divodu existence mnoha videonavod, knih a tutoridld na webu,
diky kterym je moiné najit vSechny informace potfebné k dokonceni prace. Komunita
je neskutecné rozsifena a napomocnd. Unity je dokonce i pfivétivé pro zacatecniky
a je mozné vytvaret videohry/applikace na vsechny platformy. Dal$im aspektem pro vybér

byl programovaci jazyk C#.

Z hlediska vyuky, jsou tato jddra nevhodné pro zakladni Skoly. Prace v nich je natolik
komplexni, zak jiz potfebuje mit potrénované logické uvaZovani a alespon zakladni
vlastnosti programovani. Ztoho didvodu by dle mého nazoru bylo vhodné volit vyvojové
prostredi, které pracuje s bloky, které jiz obsahuji dané funkce a metody, napf. Scratch. Na
stfedni a vysoké skole by méli byt Zaci ¢i studenti schopni zvlddnout profesiondlni herni

jadra, ktera byai popsana v této kapitole.
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4 VYTVORENI INTERAKTIVNi ANIMACE

Nejprve je nutné vytvorit projekt v Unity. Pfi otevieni se zobrazi obrazovka, kde jsou
vSechny vytvorené projekty rychle k otevieni tzv. rychly pfistup, moZnost vytvofit nové
Ci oteviit projekty, které jiz nejsou v rychlém pfistupu. Pfi vytvareni nového projektu
je nutné zadat ndzev, umisténi, zda projekt bude 3D nebo 2D. Cilem této prace je vytvorit
3D interaktivni animaci, zvolena bude proto moznost 3D a vypnuti Unity Analytics, které

jsou pro tento projekt nepodstatné a nevyuzitelné.

€ Unity 2017.3.171 pe

Pr C?'j"ECﬁS Learn ] [3] Open ':i:' My Account

Bakalaiska prace| @ 3D 2D | Add Asset Package

D:\Moje Prace\Unity @ orF) Enable Unity Analytics (2)

=3

Obrazek 34: Vytvoreni projektu (Zdroj: vlastni)

Vsechny modely, které byly vytvoreny v Blenderu, jsou nasledné importovany
do Unity drag and drop systémem, ktery usnadnuje v Unity préci, jelikoZz odpada nutnost
importovat vSechny assety. Nejdrive jsou v projektu vytvoreny patti¢né slozky, které nejsou
nutné k dokonceni interaktivni animace, ale predchazi setimto zbyteénému zmatku

a neporadku.

Assets »

Animatar Materials Maodels Prefabs Scenes Scripts Shaders TextMesh P... Textures

Obrazek 35: Herni assety (Zdroj: vlastni)

Z nabitych zkuSenosti z predeslé prace v Unity, byly vytvoreny tyto slozky:

» Animator - animace vytvorené v unity a ovladaci prvky vsech animaci.
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» Materials - materialy vytvorené v unity

» Models - 3D modely z Blenderu

» Prefabs — specialni objekty Unity

» Scenes — uloZené scény, které funguji jako urovné, menu, rizné obrazovky
» Scripts — C# scripty pro kontrolu objektt

» Shaders —shadery pro Upravu vzhledu objekt(

» TextMeshPro — Uprava textu

» Textures — vSechny obrazky a textury

&

=
character3..  Armature Body Sword Material_..  MNone_S.. Body Sword Attack Death Hit IdleEnemy IdleHero Move Naraz
6 3 5 3 T
/ B e ’
Push Run Zvednuti character... chest coin doors floor floor2 pot trap wall

Obrazek 36: Importované modely (Zdroj: vlastni)

Pokud je rozkliknuta Sipka vedle assetu, jsou vidét vSechny dil¢i komponenty modelu
jako animace, uv mapovani s texturou, kostra. V této chvili je vSe pfipraveno pro vytvoreni

3D interaktivni animace.

4.1 VYTVORENI HERNI SCENY

Nejprve je nutné vytvorit scénu, jinak by nevzniknul prostor, kam je mozné vkladat
modely. Zaroven jsou vytvoreny vSechny scény pro rozdilné obrazovky, které budou
potieba. Cilem je vytvoreni fungujici videohry. Je tedy nutné mit scénu pro samotnou hru
a menu, odkud se bude hra spoustét, vypinat a zaroven je mozné prohlédnout nastaveni
ovladani. Pokud postava zemfie, objevi se obrazovka uréend pro tento pfipad a pokud
uzivatel splni podminky, bude pfesmérovan na obrazovku uréenou pro vyhru.

Assets » Scenes

SORSHRSURS RSy

Death Game Menu Settings Win

Obrazek 37: Scény (Zdroj: vlastni)
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Vytvorena je scéna videohry, ostatni se budou tvofit, aZ prace na videohte pokrodi,
v tuto chvili jsou nepodstatné. Postava potfebuje néjaky povrch, po kterém se bude moci

pohybovat.

Byly vytvoreny 2 typy podlahy, jedna venkovni, kterd ma texturu jako z vyprahlé
pousté a druha je vnitini, kamenna. Zamérem bylo vytvoreni budovy, a k tomu poslouzi
modely zdi a dvefi, které maji texturu, kterd pripomina staré kamenné budovy. V této
urovni byly rozmistény ndhodné vazy, které je mozné rozbit, a vlastné i nutné ke splnéni

podminek pro vitézstvi ve hie, past, tladitko pro otevieni dvefi, truhlu skryvajici minci

a nepritele.

Obrazek 38: Scéna - Game (Zdroj: vlastni)

4.1.1 TEXTUROVANI vV UNITY
Ne vSechny modely byly texturovany v Blenderu, nékteré jsou texturovany primo
v Unity. Na rozdil od Blenderu nema Unity Zadnou funkci pro kresleni na model, tak byly

nalezeny textury ze zdroju na internetu, které jsou zdarma a k volnému poutziti. Takovych
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stranek existuje velké mnozstvi. (Hughes, 2017) Z tohoto webu byla vybrana webova

stranka, kde byly nalezeny vSechny textury, které jsou ve hie pouzivany. (Paulo, 2018)

Jednd se o profesionalné vytvorené textury, které maji rlizné mapovani pro
vytvoreni realistického podani. Pokud tedy neni ¢as nebo zkusenost pro vytvareni vlastnich

textur, je mozZnost stahnout si takovéto textury.

4.2 OBJEKTYV UNITY
Vsechny objekty, které jsou vloZeny do scény, se zobrazi v hierarchii. Po vybrani
objektu jsou zobrazeny vsechny informace ojeho poloze, rotaci, rozmérech

a komponentech zobrazeny v inspektoru.

Komponenty, které jsou na objektu Player, jsou Transform, ktery udava pozici, rotaci
a velikost objektu v prostoru. Animator se stard ovsechny animace které objekt bude
vykonavat. Rigidbody je fyzikalni jadro vytvorené pro Unity, které aplikuje fyzikalni chovani
na objekt a umozZni interakci ve scéné. Box Collider vykresli neviditelnou mfiz kolem
modelu, kterd zpUsobi srazku s jinym koliznim objektem (Collider) a nedovoli modelu projit.
Collider mUze fungovat i jako spoustéc, ktery pak nezplsobi srazku, ale misto toho da védét

jadru, Ze ke srdzce doslo, a tato informace je pouzita ve skriptech pro definovani chovani.

= Hierarchy 8 Animator

Create = | (orAll

Directional Light
Main Camera
EventSystem

b Canvas

_‘l" Qﬁame
B Inspectar Services =
b trap (1) @ [Fleyer L] static
b Edges Tag Charactar # | Layer Dafault ]
Enemy Prefab Salact Ravaert Apply
b chest (1
> Fl I( ) ¥ .~ Transform @ &,
=¥z oo Position x/-3.1 ¥ 0.00470620) 2 76.1
B Floor (1] Rotation X0 ¥ 180 F
e wall Scale %[1 T [1 Z[1
[ Pu.ts # ol I Animator (T
coln % Rigidbody TS
F Doors i ¥ Box Collider Q&
CoinDoor

Obrazek 39: Hiearchie, Inspektor (Zdroj: vlastni)
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4.2.1 SABLONY (PREFABS)

Sablony (Prefabs) jsou vytvoreny z objekt( ve scéné a funguiji jako $ablony. Pfi vloZeni
objektu do scény vznikne jeho instance, pfi vloZeni dalSiho stejného objektu vznikne jeho
druhdinstance. Pfipadné zmény jsou pouze viditelné pro danou specifickou instanci. Pokud
je zamysleno, aby se ve scéné nachazelo vice identickych instanci, bylo by nutné kazdou

vlozit a modifikovat, coz by bylo neefektivni a matouci.

Z tohoto dlvodu existuji tyto Sablony, které nam dovoli ulozit instanci jako Sablonu,
a jakékoliv zmény, které byly provedeny. Nasledné pfi nutnosti vloZit dalsi instanci
identického objektu postaci vloZit do scény sSablona a tato instance zdédi vSechny
komponenty, jediné co neni zdédéno, je pozice a rotace, ktera je individualni pro kazdou

instanci.

4.3 SKRIPTOVANI HERNI SCENY

Skripty jsou v unity kddovdny pomoci jazyka C# Cilavascript a upravovany v IDE
Microsoft visual studio 2017 ¢i Monodevelop. V této praci jevSechno skriptovani
provadéno pomoci C# ve Visual studiu. Skripty se pfidavaji na objekty jako komponenty,

a tim umozni danému objektu interagovat s okolim.

Unity ma vlastni knihovny, které se vyuZivaji pfi skriptovani. Kazdy novy skript
je vytvoren se 2mi zdkladnimi metodami Start(), ktera se vold pouze jednou, a to pfi
spusténi aplikace civideohry. Metoda Update() se vola kazdy snimek. Aby bylo mozné

pouzivat Unity knihovny, je nutné pouzit v hlavicce skriptu using UnityEngine;.

Vsechny skripty pouZité pfitvofeniinteraktivnianimace se nachazi v seznamu pfiloh

na konci této prace.

4.3.1 POHYB HRACE

Vsechny komponenty, modely jsou vloZeny do scény, je tedy nutné vytvofit skript pro
hrace, ktery se bude starat o ovladaci funkce a interakce. Pro vytvoreni pohybu pro postavu
je nutné nejprve inicializovat proménné, které budou potrfeba pro vytvoreni pfislusnych

akci.

Hrdac je naprogramovan tak, aby se pohyboval pomoci Sipek ¢i klaves W, S, A, D. Byla
pouzita funkce Unity Input.GetAxisRaw, kde jsou preddefinované klavesy pro pohyb

pomoci zmény horizontalni a vertikalni osy.
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Obrazek 40: Input Manazer (Zdroj: vlastni)
Ve skriptu jsou pouZité public proménné, které dovoluji zmény skriptu v Unity
editoru, tyto hodnoty se zapisi do skriptu pfi volani metody start(), ktera se vold pfi

spusténi hry.

¥ || ¥ Player Movement (Script) g %
Script PlayerMovement (o]
Walk Speed 10 |
Run Speed 130 |
Speed Smooth Time 0.1 |
Turn Smooth Time 0.2 |

Obrazek 41: Verejné (Public) proménné v editoru (Zdroj: vlastni)

Funkce pro pohyb PlayerMove() vyuziva trigonometrii pro vypocet natoceni hréace,
nasledné spusti animaci pohybu a pohne postavou v daném uhlu o tolik jednotek, kolik
je nastavena rychlost. Rozdilné  animace  sespousti  pomoci  promeénné
animationSpeedPercent, kterd je pfedana animatoru, kde je pouzit Blend Tree, ktery

na zakladé hodnot od 0 do 1 spousti animace pro stdni na misté (ldleHero), chuzi (Move)

¢i Béh (Run). (Lague, 2016)

Obrazek 42: Blend Tree (Zdroj: vlastni)
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4.3.2 OVLADANI DVERI
Postava je nyni schopna se pohybovat ve scéné. Pro demonstraci byly zvoleny
prichody trojimi dvermi, kazdy s jinou podminkou pro jeji zdolani a nasledné otevreni

dvefi. Byla vytvorena dvojice skriptl a pridany funkce do skriptu hrace.

Obrazek 43: Collider pro vstup do dvefi (Zdroj: vlastni)

Pro prekonani prvni prekazky musi hrac vstoupit do zelené oblasti, ktera zobrazuje
hranice Collideru, po dobu, co se v ni nachazi, zGstanou dvere oteviené a Collider dvefi je
vypnuty. Pokud se hrac nachazi mimo oblast, dvere jsou zaviené a jejich Collider je aktivni,

coz znemozni prichod dvermi.

Vpraci skoliznimi  objekty sevyuzivd Unity metody OnTriggetEnter()
a OnTriggerkExit() které se volaji, zda jiny Collider vstoupi do zény Collideru, ktery obsahuje

skript s témito metodami.

V druhé mistnosti ma za ukol postava stisknout tlacitko, které otevie dvere a vypne
Collider. Skript funguje na podobném principu jako v pfedchozim ptipadé, pro prehlednost
byl ale vytvoren samostatné. Kontrola zde probihd stejnou metodou, ale po stisknuti

tlacitka zUstavaji dvere oteviené do té doby, nez se tlacitko opét stiskne.
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Obrazek 44: Tlacitko pro vstup (Zdroj: vlastni)

V dalsi mistnosti se nachazi truhla, kterd obsahuje zlatou minci. Truhlu je nejdfive
nutné otevrit, minci sebrat a pfi pribliZzeni k poslednim dvefim se automaticky mince vlozi

na panel vedle dvefi, které se oteviou, pokud hra¢ opravdu minci sebral.

Obrazek 45: Truhla (Zdroj: vlastni)

4.3.3 UZIVATELSKE ROZHRANI (USER INTERAFACE)
Aby bylo moZné zobrazit, jaky pocet vaz musi hrac rozbit, je nutné vytvofrit ve scéné
platno, které se nachazi v Unity pod zalozkou uZivatelské prostredi (Ul). Pro zpfistupnéni

kvalitnéjsiho nastaveni textu, pro Upravu stinovani, jinych font( byl stahnut z Asset Store
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balicek TextMeshPro, ktery byl vyvinut spolecnosti Unity Technologies, a je kompletné

zdarma. BohuZel ale neobsahuje diakritiku, proto vSechny texty ve hie jsou psané bez

diakritiky. Po vloZeni platna do scény, mu byl pfidan text pro indikaci poctu rozbitych vaz.

Obrazek 46: Platno (Zdroj: vlastni)

V této chvili ma hrac pouze vyobrazen text na obrazovce, ale nedochdzi ke zméné

poctu vaz, které musi byt zni¢eny. K tomu je zapotrebi upravit skript hrace.

4.3.4 ROZBIJENi VAZ

Na Spicce hracova mece se nachazi Collider, ktery slouzi k desktrukci vaz ve scéné.
V ovlddacim skriptu hrace byla vytvorena metoda OnTriggerEnter(), kterad kontroluje, zda
Collider do kterého mec¢ narazil, patfi vaze, pokud ano, spusti se animace rozbiti vazy. Také
musela byt vytvorena funkce pro utok, ktera pti stisknuti prislusného tlacitka zahaji animaci

utoku.

Zaroven byla vytvorena funkce UpdatePotToDestroy(), ktera méni text na platné,
podle poctu rozbitych vaz. Hra¢ ma za ukol znicit 5 kus pokazdé, kdyzZ je néjaka znicena,

je volana tato metoda, ktera upravi text k zobrazeni.

Pokud se stav poctu vaz k rozbiti nachazi na 0, je splnéna jedna ze dvou podminek

pro skonceni hry hra¢ovym vitézstvim.

4.3.5 PAsT
V kazdé videohie postava mlzZe zemfit, zde je tato interakce predvedena na pasti,
na kterou muZe hrac vstoupit a poté se spusti animace vyjizdéjicich hrotd ze zemé, které

hrace usmrti.

Poté, co je spusténa hracova animace smrti, je skriptem vypnuto ovladani postavy.
Po dobu 3 sekund je moziné prohlizet okoli a hrade a poté se prepne hra na obrazovku

smrti.
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Obrazek 47: Smrt hrace (Zdroj: vlastni)

4.3.6 NEPRITEL

Po prekonani vsech prekazek ¢eka na hrace nepfitel, ktery neobsahuje ale Zadnou
umélou inteligenci. Poté, co ho hrac zasdhne, je spusténa animace zasahu a obdrZi zranéni.
Implicitné ma nastavené 2 Zivoty. Poté, co obdrzi 2 zranéni, je spusténa animace smrti
a hrac splni druhou podminku pro vitézstvi. Pokud hrac v této chvili splnil obé podminky,

hra se po 3 sekundach prepne na vyherni obrazovku.

4.4 VYTVORENI ZBYLYCH SCEN

Vtéto chvili jehra skoro hotova, hrac¢ jeschopen se pohybovat, interagovat
s prostifedim a ma uréené podminky pro vyhru i prohru. Je ale nutné jesté vytvorit scény
pro menu, ovladani, smrt a vitézstvi. O prepinani mezi jednotlivymi scénami se stara skript,
ktery je obsazen v kazdé scéné a kontroluje, zda byly splnény podminky pro prepnuti
na danou obrazovku. Tlacitka vytvorené ve scéné na platné vyuzivaji funkci onClick(), ktera

se vold pfi stisknuti tla¢itka a spousti definovanou funkci ve skriptu.

47



Uvop

4.4.1 MENU
V Unity si vytvofime novou scénu menu, do které vloZime objekt platna, na kterém
jsou vytvoreny tlacitka a text. Pro text je opét pouzit Asset balicek TextMeshPro, aby bylo

pismo ve hfe unifikované.

V menu se nachazi jméno prace a autora a tfi tlacitka, spustit, ovladani a konec,
které se po najeti mysi zvyrazni. Po stisknuti daného tlacitka se hra spusti i se zobrazi

ovladani nebo se hra ukondi.

Obrazek 48: Menu (Zdroj: vlastni)

4.4.2 OVLADANI, SMRT, VITEZSTVI

JelikoZ je zfejmé, Ze se na této obrazovce bude opét pracovat stextem, je mozné
pomoci tlacitek Ctrl + D duplikovat scénu. Poté je scéna duplikovdna, se vSemi objekty
a jejich komponenty. Staci tedy poupravit text, odebrat tlacitka a nechat pouze tlacitko pro
navrat do menu. Obdobné jsou vytvoreny i scény pro vitézstvi a smrt, s jejich originalnimi

texty a nadvratovym tladitkem do menu.

Obrazek 49: Ovladani, smrt, vitézstvi (Zdroj: vlastni)
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4.5 TESTOVANI A BUILD

Posledni fazi, ktera je nutnd pred publikovanim hry udélat, je testovani. Kromé
testovani vyvojarem je vhodné hru nechat otestovat i jiné lidi, ktefi mohou ptijit na néjaké
nedodélky ¢ichyby ve hife. Testovani by mélo probihat za Uéelem rozbiti hry, pokud

se to nestane, hra je hotova a je mozné ji publikovat. (Thorn, 2014, str. 20)
Zasady pro testovani (Thorn, 2014, str. 20):

» Testovat prabézné

» Netestovat sdm

» Pouzivat rizné verze hry

» Sledovat chyby

Kdyz je hra otestovana, je nutné, aby byla schopnd fungovat jako samostatna aplikace
na jinych zafizeni, nez byla vyvijena. V unity je nutné tedy vytvofit build. Pod zalozkou File
je zvolena moznost Build Settings, zde se umisti vSechny vytvorené scény, zvoli se cilova
platforma. (Thorn, 2014, str. 21) V mém pfipadé se jednalo o Windows a architektury x86

pro 32bitové procesory a x86-64 pro 64bitové.
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ZAVER
Hlavnim cilem této prace bylo predstavit, jaké jsou moznosti pfi vybéru software pro

modelovani a herniho jadra. Nasledné prakticky vytvorit modely, které byly pouZity pro

vyvoj videohry a jak takovy vyvoj/modelovani probiha.

Pro zpracovani této prace byly pouZivany nejvice zdroje na internetu a dokumentace
jednotlivych software. BohuzZel vSechny dostupné zdroje jsou prevazné v anglickém jazyce,

Cesky preklad ¢i zdroj hledat je marné. Je proto nutnd znalost anglického jazyka.

V teoretické casti bylo vysvétleno v adekvatnich kapitolach, co je 3D modelovani a
herni jadro. Poté byly pfedstaveny nejvétsi a nejpopuldrnéjsi software a jejich srovnani, aby

bylo mozné vybrat, ve kterém se nasledné bude modelovat a vyvijet interaktivni animace.

Pokud se jedna o 3D modelovaci software, tak zinformaci, které byly ziskany
z dostupnych zdrojd, byl vyvozen zavér, Ze jedinou redlnou moznosti pro konecny vybér se
stane Blender. Ostatni software jsou vyborné zpracované, ale jejich platebni model je

zaméren spiSe na modelarska studia, pro bézného uzivatele jsou financ¢né nedostupné.

Naopak v oblasti hernich jader je tato situace opacna. VSechna dostupna jadra jsou
zdarma, je zde pouze nutnost platit poplatek z prodeje, ale pokud se nejedna o herni studio,
je prakticky nemozné dosdhnout takové ¢astky, aby bylo nutné platit poplatky. Jde tedy
spise o osobni preference. Po zkoumani a vyzkouseni danych software bylo zjisténo, Ze
nejvice vyhovujicim hernim jadrem je Unity, kde probiha skriptovani v jazyce C#, v kterém
jsem mél jiz predeslé zkusenosti.

V praktické ¢asti byla vytvofena videohra, na které je mozné ukdzat, jak funguje
interakce mezi jednotlivymi modely. Pfi praci na modelech bylo zjisténo, zZe je redIné stravit
na jednom modelu desitky ¢i stovky hodin prace, protoZe je Zadouci, aby model byl kvalitni,
detailni a odpovidal predstavdm autora. Zaroven bylo vyuZito v Blenderu minimalné
nastrojl pro praci s modely. Blender jich obsahuje nezmérné mnoizstvi a aby bylo mozné

prozkoumat vSechny moZnosti, které nabizi, vyZadovalo by to stovky hodin dalsi prace.

Co se tyce Unity, to také nabizi mnoho rozdilnych feSeni jednotlivych uloh, které jsou
vice efektivni nez ty, které byly pouZity pfi zpracovani této prace. K tomu je zapotrebi ale
ziskat zkuSenosti. Jelikoz se o funkci hry staraji skripty a samotné kddovani zabere mnoho

Casu, pokazdé je moznost, jak napsat kéd lépe a prehlednéji. Toto zjisténi pomaha
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k porozuméni o optimalizaci a jak je velice dlleZita pro béh hry. V. mém malém projektu je
optimalizace jen slovo a ve hrach, které vyvijeji velké spole¢nosti a jsou natolik komplexni,
uz opravdu zdleZi na tom, jak je strukturovany kdéd a jestli jsou pouZity spravné techniky pro

zlepseni chodu hry.
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RESUME

RESUME

The Main Goal of this Thesis was to produce Interactive 3D Animation. There is
introduction to 3D modelling and different types of Software to make the actual Models,
Blender was chosen to make the Models. Lastly there is an explanatory Guide how the
Models and Animation were created. An explaination is given about what a Game Engine
is what it does followed by an overview of different types. Amongst all of them, Unity was
chosen for the development of the Game. A step-by-step Guide is shown on how to create

the game with Blender Assets.
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SEZNAM PRILOH

SEZNAM PRILOH
Pfiloha | — doplfiujici obrazovy material
Ptiloha Il — ukazky skriptd v jazyce C#

Priloha Ill — digitalni datové optické médium s elektronickou verzi prace, vytvorené modely

v Blenderu a Unity soubory vcéetné skriptt
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Priloha |

» Elephants Dream

» Zdroj:https://orange.blender.org/wpcontent/themes/orange/images/media/gallery/s5_b

oth_t.jpg?x53801

» Big Buck Bunny

» Zdroj: https://peach.blender.org/wp-content/uploads/its-a trap.thumbnail.png?x11217

> Sintel

» Zdroj: https://durian.blender.org/wpcontent/uploads/2010/06/03.1h_comp_000004-
200x95.jpg
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Priloha Il

1 = System.Collections 1 System.Collections;
2 System.Colle ic; z System.Collections.Generic;
3 using UnityEngine; 3 UnityEngine;
4 ' 4
5 Epublic class Enter : MonoBehaviour { 5 Elpublic class Button : MonoBehaviour {
& public GameObject obj; 6
7 public GameObject objColj 7 D“bl}t Eamel:-b:!ect nh:!_;
8 Animator ani; g E’:?Ei;a:‘:??ﬁﬁ objCol;
9 Collider col; ant 3
10 * 1a Cu':li:Er col;
11 = private void Start() ﬁ private bool open;
12 1
13 ani = obj.GetComponent<Animator>(); g tvat. (4 Start
14 col = objCol.GetComponent<BoxCollider>(); 15 T private vol art()
15 . . .
16 ani = obj.GetComponent<Animator>(});
16
17 i 17 col = objCol.GetComponent<BoxCollider>();
. . . . 18 open = false;
ik} - private void OnTriggerEnter{Collider other) 19 "
19 20 "
20 {
21
21 . A 22 = private void OnTriggerEnter(Collider other)
22 ] if (other.gameObject.tag == "Character") 23
23 { 24 {
24
25
25 ani.SetBool("cpen”, truel; 26 = if (other.gameObject.tag == "ukl™ &R open == false)
26 col.enabled = false; 27 1
27 } 28
28 29 ani.SetBool("open”, true);
29 ¥ 38 open = true;
38 31 col.enabled = false;
31 ] private void OnTriggerExit(Collider other) 32 }
32 33
EER if (other.gameObject.tag == "Character”) EL IS else if (other.gameObject.tag == "ukl" & open == true)
34 { s i
35 ani.setBool("open”, false); 36
36 col.enabled = true; 37 ani.SetBool("open”, false);
37 } 38 col.enabled = true;
33 39 open = false;}
39 48
48 T 41 }
1 1= System.C tions;
2 2 System.Collections.Generic;
3 3 using UnityEngine;
“ : b1i 1 HurtE : MonoBehavi
5 Epublic class Health : MonoBehaviour { . Spublic class HurtEnemy : MonoBehaviour {
R 7 ublic int damage;
7 public int maxHealth; 5 pus e ot B
e i public Animator anij
8 public _mf currentHealth; 9 /7 Use this for initislization
9 public Animator ani; 18 U void Start () {
10 public bool enemyDeath = false; -
11 12 }
12 13
13 /4 Use this for initialization 14 /7 Update is called once per frame
14 B void Start () { 15 = void Update () {
15 currentHealth = maxHealth; 16
16 ¥ 17 }
17 18
18 // Update is called once per frame 19 = private veid OnTriggerEnter(Collider cther)
19 void Update () { 2 {
20 L if (currentHealth == @) 21
2 i 22 = if (other.gameObject.tag == "Enemy")
22 ani.SetBool("death”, true); ;j { h biect.Gete, tctea1eh et (d .
23 enemyDeath = true; x o 'E;.izme](;!:$t:' et nm;)mne <Health>().Hurt(damage);
ani.SetBool("hit", true);
24 } 2%
25 } - )
26 P 3
27 B public void Hurt(int damage) 29
28 i 38 5 private veid OnTriggerExit(Collider other)
29 currentHealth -= damage; 31 1
EL] 32 ani.SetBool("hit", false);
31 ¥ 33 }
3z T 34 b

private void PlayerMove()

{
Vector2 input = new VectorZ{Input.GetAxisRaw("Horizontal™), Input.GetAxisRaw("Vertical")}); // Unity ovlédéni wsad

Vector2 inputDirection = input.normalized; // vraci 1tkovy input, pro vypolet Uhlu otofeni pomoci trigonometrie

if (inputDirection != Vector2.zero) // podminka pro ovéieni pohybu hrale

float targetRotation = Mathf.Atan2(inputDirection.x, inputDirection.y) * Mathf.Rad2Deg + cameraT.eulerAngles.y; // wypolet dhlu otofeni
transform.eulerAngles = Vector3.up * Mathf.SmoothDampAngle(transform.eulerdngles.y, targetRotation, ref turnSmoothVelocity, turnSmoothTime); // otofeni hréée

H

bool running = Input.GetKey(KeyCode.LeftShift); // bEh

float targetSpeed = ((running) ? runSpeed : walkSpeed) * inputDirection.magnitude; // pfepind rychlost mezi bShem a chizi
currentSpeed = Mathf.SmocthDamp(currentSpeed, targetSpeed, ref speedSmoothVelocity, speedSmoothTime); // wyhlazeni rychlosti

transform.Translate{transform.forward * currentSpeed * Time.deltaTime, Space.World); // pohyb hrée vypoftenou rychlosti

float animationSpeedPercent = ((running) ? 1 : .5f) * inputDirection.magnitude; // rychlost animace pro b&h a chiizi
animator.SetFloat("speedPercent”, animationSpeedPercent, speedSmoothTime, Time.deltaTime); // spusténi animace
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