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Anotace

Prace se zabyva vytvarenim virtualniho prostiedi, zejména tedy modelti, vhodného pro herni
vyvoj. Soucasti prace jsou ozkousené metody pro optimalizaci a feSeni pokrocilejSich
zpusobti a technik pro vytvofeni a ptipravu modelu do grafického prostiedi. Mimo jiné prace
pfiblizuje mozny vyskyt problému, jak je fesit a na co je tieba davat si pozor. Prace také
obsahuje mij pohled na problematiku, rizna doporuceni, konkrétni postupy v ¢astech, které

jsem uznal za potiebné.
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1 Uvod a cil prace

Uvodem své prace bych rad zejména shrnul, co od této prace mizete o¢ekavat, co prectenim
ziskate a pro koho ji zejména doporucuji. Mtjj cil byl jednoduchy, vytvoftit néco, na co cem
se pripravim do budouciho zaméstnani, ovétim si dosavadni znalosti, nau¢im se nové véci a

také doufam, Ze se pfiblizim ke svétu herniho vyvoje a tomu, jak to v ném chodi.

Hned na tivod bych chtél dodat, ze se protokol a ma prace se soustfedi na komplexni
sestaveni herni grafiky, a to nejen v ¢asti, stanovené jako cil mé prace neboli ,,navrh* nebo
toho, s ¢im se mohu setkat béhem zakladniho modelovani objektu, ale pokusim se zamé&fit
na vytvoreni pln€ funkéni a pouZzitelné herni grafiky naprosto od zékladu bez uzivani néceho,
co jsem sam nevytvoril. Budu pouzivat celosvétové znamé profesionalnich programy:
AutoDesk 3Ds MAX pro modelovani zakladni a pokrocilé, AutoDesk Maya pro dodélavani
nékterych modeld, Sculpting, Vetrex Paint a UV mapping, Adobe Substance 3D Painter pro
aplikaci a vytvareni textur u jednoduchych modelti, Adobe Substance 3D Designer pro
tvoteni opakujicich se textur a materialt, Krita pro kresleni rostlin a listti pomoci grafického
tabletu, GIMP pro editaci a finalového dotvoteni rostlin a listii a ptipravu pro export, Unreal
Engine 5 pro finalové dotvofeni celé grafiky, aplikaci herni grafiky, sestaveni mapy a
materialt a testovani optimalizace. Dale bych rad zminil Z-Brush a Houdiny, které jsou pro

tuto praci vhodné, ale kviili vysoké cené€ jsem je nemél moznost pouzit.

Déle se pokusim sezndmit Ctenafe s problematikou, kterd se po cest¢ mezi prvnim
vymodelovanim modelu a findlovou aplikaci ve hie vyskytuje, na co jsem ja po této ceste
narazil a na co by si mél pfipadné davat pozor, pokud se o podobnou praci pokusi taktéz.
Tento protokol Vam miize usetfit desitky, dovolil bych si fict i stovky hodin, prace, hledanim
informaci, predélavani dosavadnich modeld a feSeni problému, na které narazite. Vzhledem
k poZadovanému rozsahu budu vSak v mnoha ohledech velice stru¢ny a budu se snazit
upozornit na co je tfeba si dat pozor a co ke kvalitnim vysledkiim povede. Tvorba herni
grafiky. Finale této prace by mélo byt pln¢ funkéni virtudlni prostiedi pouzitelné zejména
pro herni vyvoj, v mém konkrétnim piipadé se bude jednat o prvni planetu ze hry zvanou

,Luminia“, ktera je ve stylu destného lesa.



1.1 Tvorba modelt
1.1.1 Priprava

V pod kapitole ,,tvorba modelt” budu popisovat, jak k vyslednému modelu dospéjeme a co
tvorbé predchazi. Pii tvorbé vlastni herni grafiky by mél kazdy zacit myslenkou, a tato
myslenka nesmi byt néco, co nds zrovna napadlo, ale néco, co s odstupem casu stale
povazujeme za originalni a vhodny napad pro realizaci. Osobné doporucuji si postupné body
sepsat, ud¢€lat si ,,brainstorm s napady*, nechat si ziskat zpétnou vazbu od pratel ¢i okoli a
postupn¢ zvazovat, jak jednotlivé Casti smySleného prostiedi realizovat, vytvorit si sketche,
nebo najit referencni obrazky, nechat se inspirovat tvorbou z jinych her a v hlave si postupné

samotnou scenérii predstavovat.

1.1.2 Prvotni optimalizace a zaklady

V této podkapitole budu popisovat postupné kroky k vytvotreni prvnich modeli do nasi herni
grafiky. Nejprve je vSak dobré seznamit se, ¢im jsme pii tvorbé plné funk¢ni grafiky omezeni
a na co si davat pozor. Za¢neme u asi toho nejzasadnéjsiho a to je ,,polycount™ neboli kolik
polygont objekt obsahuje. Tato problematika je obecné téZzce popsana a zalezi na spousté
faktorii, naptiklad na tom, pro kterou platformu hru déldme, zejména pocitace si mohou
dovolit vétsi polycount, av§ak u mobilnich her musime byt velice skromni, déle zalezi na
tom, jak je objekt veliky, jak moc do scény zasahuje a jak moc daleko od samotného hrace
se objekt mize nachazet. Zejména pak musime u nékterych ¢asti ubrat, abychom si u jinych
mohly dovolit trochu detailnéjsi model. Je také dobré zvazit, které detaily budeme

modelovat, a které si mtizeme dovolit vytvofit pouze na textuie.

Dalsi optimalizaéni prvek, na ktery vhodné se
pfipravit je topologie. U né¢kterych modelt je

topologie komplexnéjsi nez u jinych, jedna se o to,

jak jsou jednotlivé polygony uspofadany a jakym
zplUsobem jsou nasledn¢ deformovany naptiklad pfi Obrazek 1 Topologie kiidla

animaci. O tom, jak spravné uspoiadat topologii psat

nebudu, jedna se totiz o velice komplexni téma a je potieba, aby si kazdy piedstavil, jak se
jeho model bude pohybovat, ale pro pfedstavu je dobré si naptiklad najit, jak vypada

topologie u hratelnych charaktert, ¢i mimiky tvare.



Co nas vsak bude zajimat vSechny je, jak by méla spravné vypadat kazda sténa (polygon)
objektu, je tedy dobré védét, ze pied zpracovanim meshti (mesh je zjednodusené struktura
objektu) grafickou kartou dochazi k transformaci stén meshi na triface (sténa meshe se titemi
vertexy), k cemuz dochazi vétSinou piepilenim stény se Ctyfmi vertexy atak aby
nedochazelo k nezddoucimu rozbiti meshe pfi zpracovavani, je dobré udrzovat vSechny
polygony s méné ¢i stejn€ nez ¢tyimi, ale vice nez dvéma vertexy. Za dalsi stény nevhodné
pro zpracovani se povazuji také stény s nulovou délkou, stény, které prochazeji skrze jinou
sténu nebo stény, jenz sdili hranu s dalsimi dvéma sténami. Pro detekovani stén, které nejsou
vhodné pro vysledné pouziti miizeme vyuzit nastroj v 3ds Max zvany ,,Mesh Cleaner* anebo
v Maya ,,Mesh Clean Up*.

1.1.3 Prvni faze modelovani a seznamovani se s nastroji

Po seznamenim s problematikou optimalizace a zpracovavanim modeli se miizeme
pfesunout do dalsi faze, ato samotné vytvaieni. Nebudu zde popisovat, jak grafické
programy funguji a jak podrobné mesh vytvofit, nicméné se Vas spise pokusim navést, jak

k vysledku spolecné docilime.

Pti del§i praci na jednom objektu je vhodné mazat historii, aby
nedochézelo k naro¢nému piepocitavani struktury po kazdé uprave, a
urychlil se pracovni postup. 3ds max v takovémto ptipad¢ uklada

vSechny zmény do vrstev, kterych se mizeme zbavit jednoduchym

znovu prevedenim do ,.editable poly“. V programu Maya dochazi k Obrazek 3 Vrstvend
historie ve 3Ds Max

postupnému provadéni novych funkei neustéle pro ptiklad, kdyz objekt

spojite s jinym objektem a nasledné pouZijete ,,Smooth* spojeni objektt se piepocita znovu

a zejména pii editaci UV, se vSechny kroky prepocitavaji po kazdém

pohnuti s plastém. V tomto programu doporucuji neustale pouzivat

Obrazek 2 Zakladni zakladni funkce v toolbaru zvané ,,Center Pivot, Delete By Type a
funkce

Freeze Transformation®, které vam usnadni praci s objektem.

Pti tvorbé hrad surface modelti neboli objekti s pevnou geometrii, jako jsou naptiklad
technické modely, je dobré zachovavat a udrzovat rovné ¢asti objektu s pouze jednou sténou,
popiipadé rozd€lenou sténu sjednotit, aby
nedochézelo k nezadoucim odleskim pfii aplikaci

textury. Z davodu snizené¢ho polycountu se v této

Casti z rostlin a vegetace zaméfime pouze na meshe  Obrazek 4 Topologie artefaktu



s jednoduchou geometrii jako jsou kmeny, kofeny a velké vétvé stromi, kameny, ale
muzeme sahnout i po jednoduché rostlin€. Na tvorbu listi a ostatnich rostlin se zaméfime az

v kapitole ,,Zaklady 2D objekta“.

1.1.4 UV mapping

Po dokonceni modelovani jesté zdaleka nejsme

hotovi, Vv této sekci se seznamime s UV mapovanim

a co to vlasté je? UV mapu si mizeme jednoduse

predstavit jako plast samotného objektu nebo

pozd¢ji meshe, tento plast’ je ob¢as mozno ponechat ] o

Obrazek 5 Krychle s plastém

vychozi, pokud se jednd o jednoduchy objekt

naptiklad jednoduchy stil, Zidle, kdmen s jednoduchou geometrii a zejména pokud se jedna
0 scénu, ve které mame pohled pouze z konkrétniho ihlu a neni zabér na detail. Pokud se
tedy jedna pouze o navrh, mizeme nechat program vygenerovat UV mapu za nas, nebo
pouzit tu, co je jiz na objektu, ze kterého jsme mesh dé€lali, nicméné ve hie je tento proces

nutno upravit ruéné a to i U jiz zminovanych objektd s jednoduchou geometrii, U kterych

mohou byt nésledné aplikované textury roztazené nebo nedetailni.

Pro nase ucely vsak vyuzijeme zejména funkce ,,CUT* a ,,SEW*, které¢ plasté nafezou nebo
sesiji, dale také funkci ,,Unfold“ pro rozbaleni plasté, ,,Layout” pro srovnani plastd a
»lransform® pro upravu jednotlivych casti plasté, aby odpovidaly
vzajemnym velikostem. Predtim, neZ za¢neme plast’ rozdélovat na
mensi ¢asti, je potieba prepsat aktualni plast, ktery mize byt velice
nepiehledny, proto dame vytvofit novy vétsinou ,,Camera Based*, ten
se vytvoti bez seki podle odpovidajiciho uhlu kamery. Tim se zbavime
nepiehlednosti v ¢lenéni piedchoziho plast€ a my se mulZeme
presunout k fezani. Existuje nastroj ,,Auto Seams* ktery se pokusi
udé¢lat fezy na zakladé, jak moc detailni fezy chceme, tento zplisob nas

sice zbavi toho, ze bychom méli textury roztazené, nebo méli moc

ez, ale ne vzdy je vhodny vyuzit vzhledem k tomu, Ze Castokrat udéla

fezy na viditelnych mistech. Namisto toho udélame tedy vlastni fezy

Obrazek 6 Funkce UV
na mistech, kde jsou nejmén¢ viditelné a kde je usoudime za vhodné.  mapovani

Poté co jsme hotovi s fezy, je nacase pouzit funkce v tomto potadi ,,Unfold*, pod kolonkou

»lransform® dat ,,Get”, ,,Set” a finaln¢ ,,Layout®. Tato ¢ast mlze zabrat u komplexnich



objektli 1 del§i dobu, nez samotné modelovani a jeden z problémd, ktery jsem fesil bylo
nespravné rozbalovani nafezanych textur. To se da vyfesit pomoci smazani historie, oddéleni

od rodi¢ovskych objektii a v ptipadé Maya je potieba dat ,,Freeze Transformation®.

Jedna ze strategii pro optimalizaci, pro

tvofeni textur je naptiklad: zabalit co
nejvice plastt riznych objektt do texture

mapy a stejné ¢asti plasté umistit na sebe,

napiiklad stejné listy rostliny, pokud je S
modelovana cela ve 3D (pii vrstveni ¢asti Obrizek 7 Balicek UV map hub

plaste je vsak tieba pocitat s tim, Ze budou

sdilet 1 stejnou texturu), pii vykreslovani prostiedi se poté misto, kuptikladu 5 textur nacte
pouze jedna sdilend a kdyZz se k tomu dodaji ke kaZzdému meshy i textury pro ostatni
parametry mimo zakladni barvu, pak graficka karta musi zpracovat nejméné 15 textur pro 5
rostlin a to je zbyteéné hodné, je ale dobré zhodnotit, jaké objekty se na obrazovce budou
nachazet najednou, nevyhodou totiz je, ze i kdyz je z balicku na obrazovat pouze jeden mesh,

textura se nacte pro vSechny. V mém piipadé jsem zvolil pro 3D objekty balicky po 4-7

rostlinach.

U kament jsem chtél pouzit material, ktery neni specifikovany a mtize se opakovat, proto
jsem vysledné plasté pouze zvétsil a nechal samostatné, a to z divodu, Ze cokoliv co je mimo
vyhrazenou ¢ast (jeden ¢tverec UV), je pouze opakujici se textura, ktera je v hlavnim ¢tverci,
Vv piipad¢, Ze mame tedy objekt, ktery nema piesné ¢asti textury na néjaké lokaci meshe,

naptiklad specifické detaily jednotlivych listd nebo znak na urcitém misté, nemusi se

vSechny plasté do hlavniho ctverce vejit. Naopak ja jsem
napiiklad urcoval odlisné velikosti opakujicich se textur, kdy
u vétsich objektl jsem plast’ zvétsil, a tak inavysil pocet,
kolikrat se textura bude opakovat. Na zavér této podkapitoly
bych znovu rad zduraznil, ze spravna UV mapa je pro herni
meshe nesmirn¢ dulezita a rozhodné se v této casti nevyplaci

Obrazek 8 UV Mapa (vyznaceny je Setfit Cas.
hlavni UV ¢tverec)



1.1.5 Dalsi informace meshe, vertex paint a vyuziti
V tento moment mdme jiz objekt pfipraven pro export, nicméné pro efektivni pracovni
postup a navySeni detaild a ptehlednosti mtizeme jesté trochu hotovy mesh ,,ptikraslit®. Jak

sam nazev podkapitoly napovida, nahrajeme do meshe

jesté trochu informaci a ptipravime ho pro nasledujici
kroky. V prvni fadé asi samoziejmost a t0 spravné a
pfehledné pojmenovani. Nasledn€ mizeme stdhnout

referenci z programu, pro ktery mesh chystame,

napiiklad postavu ¢lovéka, pomoci kterého budeme moci

el gy . . Lo Obrazek 9 Vertex normlals na letadle
odhadnout pribliznou velikost objektu v samotné hfte.

Ted’ si pfedstavime ,,vertex normals®, které ukazuji, jak ptiblizn€¢ bude mesh odrazet svétlo.
Vétsinou jsou tyto informace dostatecné dobré v zdkladu atak tuto Cast mizeme jen
zkontrolovat a nechat byt, v ptipad¢€, ze vSak vertex normals miti dovniti objektu, a nikoliv

ven z objektu, je potfeba to napravit pomoci vhodnych funkci, které zalezi na typu objektu

nebo je pfesmérovat ru¢né.

Nasledné tyto vertex normals mliZeme obarvit. Tato vlastnost
se da vyuzit k nespoctu praktickym a levnéjSim metodam, jak
mesh trochu zpestfit. Ja jsem toto barveni vyuzil hned tiemi
zpusoby, ale vyuziti je mnohem vic. Je tfeba si uvédomit, Ze
timto nabarvenim vlastné urcujeme specifickou ¢ast meshe,
se kterou nadale miizeme pracovat (napiiklad pro kmeny
stromi). Urcil se da takto: kde bude mech, u rostlin, kde

se maji hybat vice a kde méné& nebo kde se viibec nehybat a

U vodopadu jsem nabarvenim roht meshu urc€il, Ze na krajich

Obrézek 10 Vertex paint na stromé a3 nostupné mizet, aby byl prechod pfirozeny a nebylo

vidét ohrani¢eni. Toto mizeme uskutecnit pomoci nastroje VertexPaint.

2%

rwr

neptfenasi dostatecné dobie a u FBX exportti se
tento pivot uklada na zdklad¢ vzdalenosti od

nulové lokace scény tedy 0 0 0. Pro lepsi

Obrazek 11 Pivot u artefaktu

pfedstavu, strom, jehoz pivot se nachdzi
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ve stiedu kotentl, ale samotny objekt je oddalen od lokace 0 0 0, takze je naptiklad pod touto
lokaci, budeme po exportu poklat pod zem, proto je nejen nutné umistit vhodné pivot, ale
nasledné i1 spolecné s objektem presunout pivot do lokace 0 0 0 a to plati i pro vice objekt
najednou. V piipadé 4 rostlin v jednom souboru tedy doporucuji udélat 2 exporty, jeden,
u kterého nam nezalezi tolik na lokaci, ale pro vytvafeni textur potiebujeme mit meshe
uhledn¢ vedle sebe a druhy pro samotné
pokladani mesht, kdy je vSechny 4 pfesuneme
do bodu 0 0 0 a to 1 s védomim, Ze budou mit

vzajemnou kolizi nebo se budou prekryvat,

protoze po exportu do herniho prostredi je

Obrazek 12 Exoirt druhy s kameny Obrazek 13 Export

stejné budeme od sebe oddélovat. Ohledn& pichledné velde sebe Fglzgéisokgnaeny na

exportu, jak jsem jiz cdasteCné¢ zminil,
doporucuji vytvaret FBX soubory, obsahujici meshe se sdilenou UV mapou pro jednodusi

vytvareni textur.

1.1.6 Zpracovavani 2D objektt

Tato podkapitola je spise bonusova, nicméné pro kompletni herni grafiku nezbytna. Pro tento
postup jsem zvolil program Maya z divodu jednodussiho vytvareni transparence neboli
prahlednosti a prehlednéjsiho uspotfadani pro vice mensich mesht. Postup by vSak az na

malické drobnosti mé¢l byt kompatibilni s jakymkoliv programem.

V prvni casti tedy za¢indme s kresbou, u tohoto typu objektl je postup obracen, tedy
nevytvarime textury na mesh, ale vytvafime mesh pro textury. Ja viele doporucuji najit si co
nejvice referenCnich obrazkl ptipadné si v hlavé urovnat, jak bude vysledek vypadat.
Nicméné asi nedokazu presné popsat, jak udé€lat napiiklad list a ckvili tomu podkapitolu
také nepiSu. Proto ¢ast, jak nakreslit jednotlivou ¢ast modelu pfesko¢im a pokusim se poradit
obecné. Tedy poté, co nakreslime (poptipadé ofizneme z fotky) dané ¢asti objektu, mtizeme

je nazyvat ,,sprity, umistime do takzvané knihovny spritti a

tim docilime podobného vysledku jako v podkapitole 2.1.5
pfi baleni vice objektli do jedné UV mapy. Velikosti téchto
knihoven musi byt ve standartnich velikostech pro

texturovani tedy 1 28px, 256px, 512px, 1028px, 2056px

nebo vétsi, ale dle mé zkuSenosti je 2k textura obsahujici

oy ol

sprite knihovny ideélni pro 4-8 rostlin a listi. U listd pro
Obrazek 14 Sprite knihovna rostlin

=~
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stromy je lepsi pouzit mensi velikost obsahujici pouze vétve s listy a nechat pro kazdy strom
vlastni texturu s vlastni knihovnou. Sprite knihovny je dobré vytvaret bez alfa kanalu, tedy
bez pruhlednosti a nasledné vytvofit ¢ernobilou masku, ktera urci transparenci, alfa kanal
nepatrny, a proto pokud pfedem vime, Ze téchto textur nebude na obrazovce najednou pfilis

mnoho, nemusime se obtézovat s vytvarenim jiz zmifiované masky.

Poté, co mame sprite knihovnu ve spravné velikosti vytvoifenou, miizeme se pfesunou na
vytvafeni meshe. Nejprve vytvoiime materidl, na ktery ptfiddme knihovnu a celé to
aplikujeme na jednoduchou plochu (plane). Nasledné zacneme postupné vyiezavat z plochy
jednotlivé sprity pomoci napiiklad nastroja: MuliCut tool, Swift
Loop, Edge Loop a nasledné jej oddélime do samostatnych
objektl. V této Casti je dulezité kontrolovat, ze UV mapa vSech
oddélenych casti ziistdvd nezménénad a jednotlivé sprity z

knihovny jsou v dostatecné detailné¢ ofiznuty. Pro detailni

upraveni je nutno zapnout Vv nastaveni daného ndstroje funkci

Obrazek 17 Knihovna na zakladni
plose

»Preserve UVs®, diky které mizeme S vertexy objektu hybat,
aniz bychom pohnuly s UV mapou objektu. Nasledné pridame
trochu detailii ve vztahu k velikosti, pohyblivost a ¢etnosti objektu, naptiklad u malého listku
rostliny rozdélime polygony na pfiblizné naptiklad na 6x2 a cely list trochu nahneme,
u vétsich vétvicek listl, ¢i kvétd miZeme ptidat detaildi a ohybil vice, ale neni dobré nic
prehanét, zejména tedy u 2D objektd. Nésledn¢ obarvime
jednotlivé vector normals podle toho, jak se budou pohybovat
napiiklad ve vétru a upravime pivot pro jednodussi
manipulaci. Poté za¢neme jednotlivé rostliny, ¢i koruny

stromu skladat dohromady. Pokazdé co objekt dokonc¢ime, tak

pred finalovym seskupenim viech &asti, ze kterych se sklads, ©OPbrazek 16 Vertex paint rostliny

si udélame jeste par verzi. U jednotlivych listl ¢i vétvi je dobré si také délat pti skladani vice
verzi, napiiklad jinak nahnutych, pomoci nastroje ,,Bend. Stonky rostlin doporucuji délat
celé 3D, protoze 2D jsou velice vyrazné poznat a pfidavaji nepfirozeny pocit. Po této ¢asti
Jiz mizeme postupovat jako s kterymkoliv jinym objektem vetné zpiisobu exportovani a to
ve formatu FBX (pro tento format

je nutno do programu Maya

zapnout FBX export PIUg'in)' Obrazek 15 Vice verzi jedné rostliny
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1.2 Texturovani a vyroba textur

V této kapitole lehce shrneme, co jsou textury a co je dobré o nich védét. Zacneme tedy tim,
co to vlastn¢ je. Textura je obrazek, pro herni vyvoj zejména ve formatu .PNG nebo .TGA,
ktery obsahuje data o vn&jSim vzhledu meshe. Tato data se
odlisuji na zaklad¢ toho, o jaky typ textury se jedna a do jaky
kanalt se ukladaji. U base color a poptipadé emission mapy

(mapy s barvou objektu a jakou barvou sviti) se jedna o RGB | ()

kandly. U ostatnich, tedy krom¢ normalové mapy, se jedna o (4} <
Grayscale kandly, kde se nachazi pouze cernobilé barevné !O

spektrum.

Obrazek 18 Base color texture mapa
kiidel letadla

Grayscale textury si mizeme piedstavit jako textury, které¢ ukladaji dané¢ hodnoty do
posuvniku, jehoz hodnota na daném pixelu bud’ klesa nebo stoupa na zéklad¢ svétlosti nebo
tmavosti samotného pixelu. Nejedna se tedy pouze o hodnoty 0 a 1, ale 0 cely interval mezi
nimi, diky kterému mazeme naptiklad urcit ostrost thll, miru odleski, hrubost, vzhledové
vlastnosti kovu nebo jak moc miize byt textura vystoupla. Tyto textury se nazyvaji ,,Ambient

Ollusion®, specular, roughness, metaliness, displacement.

Pro optimalizaci je nutno dodat, ze textury jsou velice drahé a vSechny textury, které mame
na obrazovce musime nacist do VRAM. Je dobré i stylizovat prostiedi a vyuzivat vice
opakujicich se (ve smyslu tillingu) textur. U velkych meshu je naptiklad nutnost vyuzivat
opakujici se textury, protoze i kdybychom vyuzily texturu s rozliSenim 8K, z blizkosti by
vypadala rozmazangé a to takovato textura mize zabirat v fadu stovek MB na VRAM, a to je
velice naro¢né pro zpracovani. Trochu jsem popsal princip tohoto mechanismu jiz v kapitole
s UV mapovanim, textura ¢i plast, ktery se nevejde do prvniho ¢tverce UV, se opakuji do
vSech ctverct, na kterych plast’ lezi. Mimo jiné je nutno pouzit texutu, ktera je pro tilling
uzptsobena, méla tedy ptirozené prechody a idedlné¢ by neméla obsahovat jednoznacné

rozpoznatelny kus naptiklad jeden velky kdmen piesné ve stiedu mapy.

Pro vytvareni opakujicich se map je vhodnd program napiiklad
Substance 3D designer. Doporucuji tedy na detailni materialy
pouzivat velikost 4k a na textury uzpisobené pro urcité meshe ¢i
balicek meshit 1024 nebo 2048 dle obsahlosti ve scéné. Vzdalené

meshe, tedy meshe daleko od hrace, mohou mit velice nizké

Obrazek 19 Textura skaly

rozliSeni, protoZe na dalku nebude nizka kvalita vidét.
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2 Prabéh prace

2.1 Motivace

Jak jsem jiz avizoval na zacatku, cilem mé prace je ovéfit si své znalosti, dokazat si, ze jsem
schopen néco takového vytvofit, a ze mam to, co je potieba, abych projekt dotahl do konce.
Cilem bylo také nejen vytvofit krasny navrhy, podle mého zadéni, ale také vse uvést do
provozu, vse vytvofit pln¢€ funk¢né, a hlavné si uplné€ vSe vytvoftit od zadkladi sdm za pomoci
profesionalnich programi. Ma prvotni mySlenka byla jednoducha, investuji sviij ¢as na
konkrétni praci, kterou bych chtél délat jako zaméstnani, i pfesto, jak moc to bude casové
narocné, Skola mé timto projektem bude nutit se na to nevykaslat a tim mé motivovat

pracovat na projektu pravidelné.

2.2 Postup

Problematiku, kterou zde budu popisovat, jsem jiz zminil v praktické ¢asti, a tak nebudu
znova vysvétlovat feSeni, pokud jsem na né&j jiz upozornil. Jako prvni ¢ast jsem si vedl
brainstorming a sepisoval mozné ndpady. Dalsi fazi byl pocatek pracovani. Zacal jsem
modelovanim. Pfiblizné po 20 hodinach prace jsem vytvofil prvni strom, objevoval jsem
totiz taktiky na plynuly pracovni postup, snazil jsem se vSe dotdhnout k perfektnimu
vysledku, dle mého ocekavani, ale s védomosti, Ze jsem stale novacek a teprve se zaucuji,
takZe jsem samoziejmé& nedosahl vysledkd, jako nékdo s mnohaletou praxi. Po vytvofeni
prvni struktury kmene stromu jsem zacal vytvaret listi. Nutno dodat, Ze jsem b&hem své
prace sledoval aZ stovky navodll pro inspiraci na postupy zejména z prostiedi, pro mé
neznamého, jako bylo vytvareni listi, které je dostatecné optimalizované pro herni prostredi.
Mij prvni vysledek byl otfesny, sice kresba vypadala docela realisticky, se samotnou
strukturou koruny stromu jsem byl velice nespokojen. Pracoval jsem hodné s inspiraci
z okolniho prostiedi a her, které se vzhledové ptiblizovaly vysledku, na ktery jsem mifil. Po
préci se stromem jsem se rozhodl odloZit vSe a pfesunout se na ostatni modely, se kterymi
mam vétsi zkuSenosti. Po nékolika desitek modell jsem se rozhodl se k onomu stromu vratit
a model dokoncit. Po nékolika dnech feSeni problémi jako je: misto transparence pouzit

opacity masku nebo jak dat vSechny druhy listi na jednu texturu, jsem dosahl dostate¢né

dobrého vysledku.

Nasledovalo texturovani a to byl miij prvni moment, kdy jsem se setkal s UV mapovanim a

pozdé&ji se Substance 3D Painter. S UV mapovanim jsem mél velké problémy, ma prvni
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tvorba trvala vice nez 7 hodin a vysledek byl nedostacujici, zaroven jsem zacal na velice
komplexnim objektu, nicméné naucil jsem se ztoho dost. Nasledovalo zauCovani se
S texturovanimi programy. Béhem vsech krokti jsem vSe testoval pfimo v hernim prostiedi
a sledoval jsem, jak se to v ném chova, vzhled vychazejici z jednoho programu se muize a

vétsinou to tak i je, velice liSit od findlniho vzhledu.

Dalsi ¢asti bylo uceni se vytvaret 2D rostliny. VEtSinu jsem rucné kreslil na zékladé referenci
z ostatnich her a readlného prostiedi. Par z nich jsem vsak tvofil z fotek. Poprvé jsem se zde
zacal ucit, jak funguje vertex paint o co nam miize dat a také jsem si zacal délat vice verzi
jednotlivych objektt, zac¢al jsem se ucit programovat materialy v Unreal Enginu a zacal jsem

studovat stylizace a kombinace barevnych palet.

Obrovskym problémem byl mesh celé mapy, ktery neni vhodny pro pouZiti jako struktura
oblasti a tak jsem cely mesh musel vytvafet v samotném Unreal Enginu 5 ve formé landsapu
neboli formatu, se kterym UES umi pracovat dal. Toto bylo obrovské zdrzeni, protoze jsem
nejen stravil desitky hodin detailnim pfepracovavanim pivodniho meshe, ale i n¢kolik dnil
snahou naprogramovat material, ktery by byl schopen pfifadit materialy na zakladé meshe,
coz se mi inakonec povedlo, vzhledem k tomu, Ze mesh o velikosti celé mapy nebyl
dostate¢né optimalizovany, cely material i s meshem jsem mohl zahodit. Po nékolika dalSich
tydnech jsem dosahl nové hotové mapy i s perfektnimi materialy, které jsem tvofil

v Substance 3D Designer.

Dalsi fazi byl navrh vesmirnych postav, ktery jsem kreslil na grafickém tabletu, jednu z nich
jsem realizoval do modelu, ale pro nasazeni do hry by postavy potiebovaly velké mnozstvi
Casu a péce vychytdvat animace a polycount, na to ¢as uz nezbyl. Po né€kolika dalSich
tydnech studovani samotného level designu a efektl jsem zacal testovat osvétleni, dokud

jsem nedosahl dokonalého vysledku, tedy alespoii podle mého oc¢ekavani.

2.3  Vyuziti
Myslim si, ze vyuziti tfeba moc pfiblizovat. Jedn4 se o plné funk¢ni virtudlni prostredi
vhodné zejména do herni produkce. VSechny modely jsou velice optimalizované a

pfipravené pro piipadné dalsi nasazeni.
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3 Zaver
Jak jsem jiz zminoval muyj hlavni cil byl ziskat zkuSenosti, které mé ptipravi do budouciho

zaméstnani, néco, na ¢em otestuji svou zdatnost a zkuSenosti, které jsem at’ uz ve skole nebo

doma ziskal. Také jsem se chtél piiblizim hernimu vyvoji a tomu, jak to v ném chodi.

V priabehu prace jsem svému projektu investoval vétSinu svého volného ¢asu s motivaci, ze
se mi vSe vyplati v podob¢ znalosti, které ziskdm. Na své praci jsem zacal pracovat mésice
pte terminem zadani, a to sice ne v podob¢ zhotoveni jednotlivych modela a ¢asti, které bych
do prace vyuzil, ale §lo spiSe o uceleni si svych myslenek, o to zajistit si dokonalou piedstavu
o projektu, o jeho realizaci a na zdkladé zpétnych vazeb a projedndvanim se svym
programatorem jsem se snazil dosahnout perfektni a pfimocaré myslence, jak projekt vést.
Préci jsem vénoval ptiblizné 100 hodin v pocatku podavani ptihlasky k zadani prace a kdyz
se zpétn¢ divam, vétSina celého projektu byla forma objevovéani novych véci, uceni se
Snovymi programy a ziskavani informaci nejen o hernim designu. Celkové zhodnoceni
prace je z mého pohledu naprosto skvélé a ano udélal jsem spoustu chyb, spoustu myslenek
jsem nedotahl do konce a ve spousté ¢astech jsem pochyboval a svych dovednostech, ale
zkuSenosti, které jsem ziskal, jsou néco, ¢eho si neskute¢né vazim a celkovy vysledek prace
dopadl 1épe, nez jsem Eekal. AvSsak musim dodat, Ze jsem ¢ekal mnohem vetsi rozsahlost a
niz§i kvalitu, v priabehu prace jsem vSak zjistil, ze koeficient kvality je stejny jako kvantity,
tedy pokud mens$imu rozsahu vénuji vice Casu, dosahnu kvalitnéjSich vysledkii. Celkové
jsem zjistil, Ze pracovat na herni grafice je zejména o odhodlani a vysledek zélezi na tom,
co pro néj jsme schopni obé&tovat a myslim si, Ze herni grafiku mize délat kazdy, kdo je
pfipraven vynaloZit pro to dostateCné usili. Vysledek se da také jednoduse zhodnotit
zpusobem, kterym jsem psal cely protokol, tedy cely z hlavy a na zéklad¢ vlastnich
zkuSenosti bez nutnosti citovat jediny externi zdroj, proto jsem se rozhodl piidat pouze
jediné zdroje a to na odborniky s mnoholetou praxi, od kterych jsem se uéil pracovat v UES

a Substance 3D designer.

Béhem prace jsem narazil na desitky problém, které se ne vzdycky daly vyftesit, nékteré pro
m¢é znamenaly desitky hodin zahozené prace, ale to bylo néco s ¢im jsem pocital a védél
jsem, do ¢eho jdu. Chtél bych také podeékovat v§em prateliim, co mi davali na projekt zpétnou
vazbu a zejména vedouci mé prace pani profesorce Tamare Schreiberové za ochotu pomaoci,
kdyZ bylo potieba a za to, Ze mé naucila potfebné zaklady, které mi vyrazn€ pomohly pfii

snaze dosdhnout cil prace.
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Jednim z cil, kterych jsem nedosahl, je obsahlost protokolu. Bohuzel jsem se nedostal ke
spousté témat v praktické casti, které jsem chtél probrat jako je naptiklad podrobnéjsi
texturovani, moznosti v Unreal Engine 5 a pfiblizn¢ 7 stranek textu jsem byl nucen vymazat
z divodu limitu rozsahu, nicmén¢ pro toho, kdo by m¢l zajem, mohu poskytnout plnou verzi
protokolu. Mimo jiné mi velky problém dé¢lalo vymyslet a pfipravit model pro 3D tisk,

jelikoz modely, které jsem vytvarel pro herni prostiedi, nejsou zaroven pouzitelné pro tisk.

Cely projekt mam v planu do blizké budoucnosti dokoncit do faze plné hratelné demoverze

pro vefejnost.
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5 Seznam priloh

Priloha ¢. 1: Graf materialu skaly
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