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Anotace

Tato ro¢nikova prace se zamétuje na tvorbu 3D modelu terénu v prostiedi Unity. Hlavnim cilem
je vytvoftit redlny terénni model na zéklad¢ geografickych dat, ktera budou ziskdna z urcité
databaze. Prace bude zahrnovat analyzu a zpracovani téchto dat, nasledované implementaci 3D
modelu v Unity. Cilem je dosdhnout co nejvyssi miry presnosti a detailnosti vytvoieného
terénu. V ramci projektu budou zkoumdny rizné techniky modelovani terénu pro dosazeni
efektivniho vysledného 3D prostiedi. Vysledky této prace mohou najit vyuziti v oblasti virtualni
reality, videoher nebo simulaci, kde je klicovym prvkem realistické a detailni zobrazeni terénu.

]Kliéové slovapor
3D model terénu; Unity software; Geograficka data
Annotation

This work focuses on the creation of a 3D terrain model in the Unity environment. The main
goal is to create a real terrain model based on geographic data that will be obtained from
a specific database. The work will involve the analysis and processing of this data, followed by
the implementation of the 3D model in Unity. The aim is to achieve the highest level of accuracy
and detail in the created terrain. The project will investigate different terrain modelling
techniques to achieve an efficient final 3D environment. The results of this work may find
applications in the field of virtual reality, videogames or simulations where a realistic and
detailed representation of the terrain is a key element.
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1 UvoD

Téma 3D modely terénu V prostfedi Unity jsem si vybral, protoze spojuje milj zdjem
0 technologie, kreativitu a vyzvy, které s sebou tento proces piindsi. Jsem presvédCen, ze
zvladnout tvorbu realistickych a funkc¢nich terénti v prostfedi Unity je nejen zajimavé, ale
| prakticky vyuzitelné v mnoha oblastech, od herniho designu a simulaci az po vzdélavani.

Tvorba 3D modelt terénu je nezbytnou soucasti herniho vyvoje a dalSich aplikaci, které pracu;ji
s virtualnimi svéty. V dnesni dobé je k dispozici mnoho riznych softwari, které umoziuji
vytvaret rizné typy prostfedi, a jednim z nejpopularnéjSich hernich enginti pro takovéto
projekty je pravé Unity. Tato prace se zaméfuje na vytvoreni dvou typl terénnich modell —
jednoho realného, ktery bude postaven na realnych geografickych datech, a jednoho modelu
vytvofeného na zakladé mé vlastni fantazie. [10]

Cilem prace je poukdzat na rozdily mezi piistupy k tvorbé redlného a uméle vytvoreného terénu.
Prvni model bude vytvoteny z redlnych dat, ktera budou ziskana z volné dostupnych zdroji.
Tato data budou nasledné importovana do Unity, kde na jejich zdklad€ vznikne model terénu.
Druhy model bude ¢isté tviréi a bude vymyslen a nasledné vytvoten podle mych predstav. Pii
jeho tvorbé¢ se zaméiim spise na unikatnost, jednoduchost a zajimavost terénu. Unity poskytuje
nastroje, které mi umozni ru¢né tvarovat krajinu a ptidavat rizné dalsi prvky. Tyto néstroje mi
taktéz umozni experimentovat s tvary, barvami a texturami.

Pro tvorbu modelu z realnych dat je dulezité ziskat vhodna a co nejpiesnéjsi geograficka data.
V této praci budu pracovat s vySkovymi mapami, které jsou dostupné na internetu. Tyto data
poskytuji informace o vySkovém profilu terénu a pomohou mi vytvofit redlny terén v Unity.
Ptidavani detailii jako jsou textury a vegetace nejsou cilem mé prace, pouze snaha co nejlépe
vystihnout tvar krajiny.

Druhy, umélecky model bude zaméfen hlavné na moji kreativitu. Nebudu zde brat v potaz
skutecny svét, ale zaméefim se na modelaci unikatniho terénu, ktery bude odpovidat mé vlastni
predstavé. Unity mi umoZznuje ruéné¢ a pomérné jednoduse modelovat povrch, ptidavat
jakékoliv prvky, at’ uz vlastni, ¢1 odnékud stazené a experimentovat s designem prostiedi. Tento
pfistup mi dovoluje vytvofit terén, ktery bude neobvykly a mohl by byt zajimavy pro rizné
herni svéty. Zaroven mi to poskytne prostor pro vyuziti mé vlastni fantazie a nauceni se prace
s nastroji, které¢ Unity nabizi.

Tato prace ma za cil nejen vytvoftit dva rozdilné modely, ale také ukazat, jaké jsou moZnosti
Unity pfi praci s 3D modely terénu.

Pti psani mé ro¢nikové prace jsem pro lepsi stylistické vyjadiovani vyuzival generator text
ChatGPT.



2 PRINCIPY MODELOVANI TERENU VE 3Dpoavosivon

Modelovani terénu ve 3D je nezbytnym krokem pfi tvorbé virtudlnich prostredi, kterd se
vyuzivaji napiiklad v pocitacovych hrach, simulacich a vizualizacich. Klicovym prvkem tohoto
procesu je prace s vySkovymi daty, jez urcuji tvar terénu. Tato data jsou Casto zpracovavana ve
form¢ vyskovych map, coz jsou Cernobilé obrazy, kde svétlé odstiny oznacuji vysSi mista
a tmavé odstiny niz§i. Terén mize byt také vytvaren ruéné pomoci specializovanych nastroju,
které umoznuji zvedani, snizovani ¢i vyhlazovani povrchu, nebo proceduralné, kdy je terén
generovan automaticky na zakladé parametri zadanych uzivatelem. [11]

Dalsi nedilnou soucasti modelovani terénu je jeho texturovani. Pfi texturovani se pouZzivaji
vrstvy ruznych materidli, jako jsou trava, hlina ¢i kameny. Pfechody mezi jednotlivymi
texturami musi byt zpracovany tak, aby ptsobily pfirozen¢ a realisticky. Pro zvyseni vizualni
veérnosti se terén doplnuje o detaily, jako je vegetace (naptiklad stromy a trava), kameny nebo
drobné ptedméty. Tyto prvky vyrazné pfispivaji k celkové atmosféte prostiedi.

K dosazeni realistického vzhledu terénu se Casto pouzivaji rizné vizualni efekty, jako je pohyb
vegetace ve vétru, odlesky svétla na povrchu nebo dynamické stinovani. Dillezitou soucasti
modelovani terénu je rovnéz jeho optimalizace. Ta zahrnuje upravu modelu tak, aby nebyl
zbyte¢né slozity a umoznoval plynulé vykreslovani i v redlném case.

Modelovani terénu ve 3D tedy vyzaduje kombinaci technické preciznosti a kreativniho
ptfistupu. Hlavnim cilem je vytvofit vizualné atraktivni a funkéni prostiedi, které bude
odpovidat pozadavkam projektu.

2.1 3D modelovani

3D modelovani je proces, pii kterém je vytvaren trojrozmérny model nebo povrch. Tento proces
se provadi v pocitacovych programech, které umoznuji praci s objekty a scénami. Nejcastéjsi
metodou pro zacatek tvorby 3D modelu je pouziti zakladnich geometrickych tvari, jako jsou

vvvvvv
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tzv. assetll, které byly vytvofeny jinymi uZivateli nebo profesionaly. Tyto objekty mohou byt
do modelu importovany a nésledné upravovany, coz zna¢né zjednodusuje a urychluje proces
modelovani, protoZe neni nutné vytvaret vSechny prvky od nuly. PouZiti téchto assetli umoziuje
soustiedit se vice na detaily a specifické pozadavky projektu, aniz by bylo nutné travit ¢as
vytvarenim zékladnich objekti.

2.2 ]Zékladni typy teréni a jejich vyuZitiyvos

3D modely teréntd se liSi svymi charakteristikami a jsou navrhovany podle ]ﬁéelu, ke\
rvoslkterému maji byt pozdéji pouzity. Klicovymi faktory jsou vyskové profily, textury povrchu
a interakce s prostfedim. Terény jsou vyuzivany v mnoha odvétvich, jako je herni vyvoj,
simulace realného svéta a architektura a spoustu dalSich. Pro efektivni praci S terény je



vvvvvv

vodni plochy nebo udoli. Podle toho model ptizpisobujeme konkrétnim pozadavkim projektu,
ke kterému ho planujeme nadale pouzivat.

Nejjednodussi typ terénu predstavuje rovina, charakteristicka minimalnimi vyskovymi rozdily.
Tento druh terénu se Casto pouziva pii urbanistickych projektech k simulaci méstskych ¢i
pramyslovych oblasti. Dale nachazi uplatnéni pti tvorbé modeli zemédélskych prostor, jako
jsou pole a statky, nebo v hernim primyslu, zejména pro zadvodni traté a plochy ur¢ené pro
tandemové zavody.

vvvvv

a niz8ich oblasti. Vyuziva se pfedevsim pfi planovani a simulaci turistickych stezek ¢i tras pro
pesi a cyklisty. Muze také slouzit k modelovani vojenskych scénati, kde poskytuje ptirozené
kryty a umoziuje simulaci pohybu v ¢lenitém prostiedi. Dals§i vyuziti zahrnuje prezentaci
zalesnénych oblasti a venkovskych krajin.
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Jeho vyuZiti se ¢asto nachazi v oblasti lodni dopravy, kde umoziiuje simulaci navigace a pohybu
lodi ¢i trajektt. Déle je oblibeny v hernim primyslu, zejména v hrach zaméfenych na pteziti,
kde se objevuji vodni plochy a ostrovy. Tento typ terénu je také vyuzivan pro vizualizaci
ekosystému, naptiklad ke studiu podvodni fauny a flory nebo ke sledovani zmén vodnich ploch
vlivem ruznych environmentélnich faktora.

Hornaty terén patii k naro¢né&jSim typtim, protoze se vyznacuje vyraznymi vyskovymi rozdily,
ostrymi vrcholy a skalnatymi oblastmi. Jeho vyuziti zahrnuje simulaci sportovnich aktivit
V horském prostiedi, jako je lyZovani nebo jiné zimni sporty. Déle se uplatiiuje pfi testovani
komplexnich letovych tras nebo pifi planovani vojenskych operaci v téZzko pftistupnych
podminkach. Tento terén se také Casto vyuZiva ve studiu eroze a formovani skalnich Utvari.

vvvvv

zahrnuje povodi, jako jsou feky nebo prameny. Tento terén se vyuziva v zeméd¢€lskych
simulacich pro zkouméni plodnych oblasti vhodnych pro farmy. Dale nachéazi uplatnéni
V turismu a cestovnim ruchu, kde slouzi k vizualizaci ptirodnich scenérii a rekreacnich oblasti.
V historickych studiich se udoli vyuZzivaji pfi simulaci bitev, zejména tam, kde hralo kli¢ovou
roli diky svému strategickému vyznamu.

Pousté jsou terén, ktery se vyznacuje pis¢itym nebo kamenitym povrchem, suchym klimatem
a fidkou vegetaci. Tento typ terénu se Casto vyuZzivd v hernim primyslu, zejména v hrach
zaméfenych na pfeZiti v extrémnich podminkéach. Déle se pouziva ve vojenskych simulacich
pro piipravu na poustni mise, nebo v environmentalnich studiich, kde slouzi k analyze dopada
klimatickych zmén na ekosystém. [3]



2.3 Unity a tvorba modela v némm[\/m]‘[\/ofﬂ

Unity je multiplatformni herni engine vyvinuty spole¢nosti Unity Technologies. Je pouzivan
k vyvoji PC, konzolovych, mobilnich a webovych her. Prvni verze byla podporovana pouze na
syst¢tmu OS X a prvné byla predstavena na celosvétové konferenci firmy Apple v roce 2005.
Od t¢é doby byl rozvinut o vice nez patnact dalSich platforem.

Unity poskytuje moznosti vyvoje pro 2D 1 3D hry libovolného zanru a zamétfeni. Kromé
grafického prostiedi podporuje také tvorbu skriptii pomoci programovaciho jazyka C#.
Program je dostupny v bezplatné i placené verzi, dale uz jen zéalezi, zda uzivateli staci velké,
pfesto omezené mnozstvi funkci, nebo potiebuje funkci vice. [9]
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Obrazek 1: Rozhrani softwaru Unityﬂ[\/DQ]

2.4 Technologie pouzivané v Unity pro modelaci terénuﬂ[vmo]\[vmu

Unity poskytuje velké mnozstvi néastrojii pro tvorbu a Gpravu terénu, které umoznuji vytvaret
realistické a detailni krajiny pro hry a interaktivni aplikace. Diky témto nastrojim lze modelovat
terén pfimo v editoru, aplikovat rtizné textury, ptidavat vegetaci nebo meénit osvétleni. Zakladni
technologie Unity umoZnuje vytvaret modely od jednoduchych rovin aZ po komplexni horské
scenérie.

Terén v Unity se skladd z n€kolika vrstev a komponent, které dohromady vytvaii celkovou
krajinu. Vyskové mapy urcuji zakladni tvar terénu, zatimco textury a detaily dodavaji vysledny
vzhled a realisti¢nost. Prace s terénem je intuitivni a umoznuje rychlé prototypovani 1 tvorbu
finélnich scén.

Terrain Tools — jsou integrovanym nastrojem, ktery poskytuje uzivatelim jednoduchy
a intuitivni zpiisob, jak vytvaret a upravovat realisticky terén piimo v editoru. Diky tomuto



nastroji Ize snadno modelovat rizné ptirodni utvary, jako jsou kopce, hory, udoli nebo roviny,
a vytvoftit tak dynamické prostiedi pro hry nebo simulace. Terrain Tools zaroven umoziuji
aplikovat textury na povrch terénu, coz pomaha zvysit vizualni atraktivitu a realisticnost scény.

[2]

Dalsi dtlezitou funkci je moznost ptidavani detaili, jako je vegetace (trava, stromy, kefe) ¢i
ruzné piirodni prvky, napiiklad kameny nebo skaly. Tyto objekty 1ze rozmistit manualné nebo
I pokrocilé moznosti, jako jsou Upravy barev, parametri svétla nebo pridavani efektt, coz
usnadnuje dosazeni pozadované atmosféry scény. Terrain Tools tak predstavuji komplexni
feSeni pro tvorbu riznorodych terént v Unity.

Heightmaps (vyskové mapy) — jsou cernobilé obrazky pouzivané k definovani vyskové
struktury terénu. Jasnéjsi odstiny na mapé reprezentuji vyssi oblasti povrchu, zatimco tmavsi

cwwr

terénu, pficemz jejich piesna definice umoziuje generovat realistické a detailni krajiny.

V prostiedi Unity lze vySkové mapy snadno importovat, coz automaticky vytvoii odpovidajici
terén podle jejich vysSkovych dat. Tento zdkladni terén miize byt dale upravovan pomoci
nastroji dostupnych v editoru. Uzivatelé tak mohou tvarovat kopce, udoli a dalsi utvary, aby
prizpusobili terén specifickym potfebam svého projektu. Vyskové mapy jsou tak klicovym
nastrojem pro efektivni a precizni tvorbu riznorodych terénd, a to jak pro herni prostiedi, tak
pro simulace ¢i vizualizace.

Asset Store v Unity — je bohaty online katalog, kde 1ze najit Sirokou $kalu pfedem piipravenych
balickti, modelti a dalSich zdroji, které jsou vytvofeny komunitou uzivateli nebo
profesiondlnimi tvlrci. Tyto zdroje mohou byt snadno integrovany do projektil a ptizplisobeny
podle konkrétnich potieb, coz vyrazné zjednodusuje a urychluje proces tvorby obsahu.

Dostupné bali¢ky zahrnuji vSe od jednoduchych 3D modeld, textur a animaci az po komplexni
systémy, jako jsou néstroje pro fyziku, osvétleni nebo zvuk. Diky tomu mohou vyvojafi usettit
Cas, ktery by jinak stravili ruénim vytvafenim prvkd, jez jiz n€kdo vytvoril. Tento pfistup
umoziuje soustiedit se na kli¢ové aspekty projektu, naptiklad na detailngj$i ipravu modeld,
vylepSeni herni mechaniky nebo optimalizaci vykonu. Asset Store tak ptedstavuje neocenitelny

nastroj pro efektivni praci a rychlejsi vyvoj projektii v Unity.

Obrazek 2: Vyskové mapy — Grand Canyon
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2.5 Mozné vyuziti jiz vytvorenych teréni

Mozné vyuziti jiz vytvotfenych terénli mize zahrnovat i jejich ptevedeni na vyskovou mapu. To
je efektivni technika, ktera umoziuje prenést detailné¢ vymodelovany terén do 2D formatu pro
dalsi zpracovani a pouziti. Tento proces je vyhodny v situacich, kdy mate jiz hotovy 3D model
terénu a chcete tento model pfizptisobit pro nové projekty, naptiklad v hernich enginech nebo
simulac¢nich nastrojich. Pfevedenim 3D modelu na vyskovou mapu ziskate 2D obraz, ktery
piesné reprezentuje vysky jednotlivych bodii na povrchu terénu. Tento krok Setfi Cas, protoze
muzete vychazet z jiz existujicitho modelu misto toho, abyste zac¢inali s modelovanim nového
terénu od zakladu.

Pro tento pievod se vyuziva metoda, kdy se kazdy bod na povrchu 3D modelu pfemapuje na
hodnotu vysky v odpovidajicim pixelu vyskové mapy. Tato mapa miize nasledné slouzit pro
generovani novych terénit v ramci hernich projekti nebo simulaci. Mazete naptiklad vyuzit
hotovou vyskovou mapu k vytvoteni riiznych terénnich scénari nebo k simulaci zmén v krajing,
jako jsou zmény v nadmotiské vySce, terénni deformace nebo erozi. To umozZiuje
experimentovani s riiznymi typy terénu a jeho ptizptisobeni pozadavkiim konkrétniho projektu.

Ptevod jiz vytvoteného modelu na vyskovou mapu ma i vyhodu v tom, ze diky této metodée
muzete snadno aktualizovat stavajici modely a ptizpusobit je novym pozadavkiim, aniz byste
museli za¢inat od zacatku. Takovéto opétovné vyuziti terénu je obzvlasté uzitecné v situacich,
kdy mate rozsahlé projekty, jako jsou oteviené svéty v hrach, kde se terén neustdle vyviji
ameéni. S vyskovou mapou mate flexibilitu pro rychlé zmény a iteraci terénu, coz je velmi
vyhodné pti vyvoji her, simulaci nebo vizualizaci.

Vyskové mapy, vytvotrené z hotového modelu, mohou byt skvélym nastrojem pro vytvareni
minimap, které zobrazuji zjednodusenou verzi herniho svéta, nebo pro generovani tradi¢nich
map svéta v hernim pramyslu. Tyto mapy jsou uzite¢né pro navigaci hracu, protoze poskytuji
prehled o geografii herniho svéta, coz je zvlasteé dilezité v otevienych svétech, kde hraci ¢asto
potfebuji ptrehled o svém okoli. Kromé€ minimap mohou vyskové mapy slouzit k vytvafeni
i rtiznych dalsich typt map, které mohou zobrazovat napiiklad oblast s ur€itym typem terénu
nebo zmény v nadmoftské vysce.

Tato technologie je Casto vyuzivana ve hrach s rozsahlymi svéty, kde dynamické zmény terénu

vyzaduji, aby hra¢i méli moZnost vizualizovat rozsahlé oblasti prostfedi na zjednodusenych
mapach, které jim pomohou orientovat se ve hte.

10



3 PRAKTICKA CAST

V praktické ¢asti své prace jsem vytvoril dva modely terénu v prostiedi Unity, pficemz kazdy
z nich vyuziva odlisny pfistup a postupy pro tvorbu. Tyto dva pfistupy slouzi k poukazani na
velké mnozstvi moznosti, které Unity jako nastroj pro modelovani a praci s 3D prostiedim
nabizi.

3.1 Terén generovany na zakladé vySkové mapy

Prvni model byl vytvofen s vyuzitim vyskové mapy, coz je zpusob, ktery umoziuje velmi
rychlé a efektivni generovani redlného terénu. Proces zacal vyhledanim vhodného mista
a nasledném stazeni vyskové mapy z prislusného webu, ktery tuto funkci ma.

Vyskové mapy jsou 2D obrazové reprezentace terénu, kde kazdy pixel odpovidd konkrétni
soufadnici v 3D prostoru a jeho barva urcuje vysku. Tyto mapy se obvykle ukladaji ve
formatech jako PNG (bezeztratovy, vhodny pro detailni mapy), JPEG (ztratovy, mensi velikost,
ale méné presny) nebo RAW (Cista data vhodna pro profesionélni aplikace). Barevna hloubka
(napf. 8bit, 16bit) ovliviiuje mnozstvi vyskovych tirovni — 8bit umozituje 256 hodnot, zatimco
16bit az 65 536, coz zvySuje detailnost terénu. Vyska obvykle roste linearné: ¢erna (RGB 0,0,0)
odpovida minimdlni vysce, bila (RGB 255,255,255) maximalni, pficemz kazdy krok Sedi
piedstavuje stejny prirastek vysky. [6]

Dale byla data importovana pomoci vestavéného nastroje Terrain Tool, ktery nasledné data
pretvoril na terén.

Zpracovani vySkovych map za¢inad importem, kde jsou barvy pievedeny na ¢iselné hodnoty
reprezentujici vysku. Data mohou byt interpolovéana pro plynulejsi piechody u niZsich rozliseni.
Linearni ptfevod je standardni, ale v nékterych ptipadech Ize pouzit exponencialni
(vyska = a - e k- (hodnotaseddy neho Jogaritmicky vztah (vyska=a - In (hodnota Sedi + 1), tieba
pro zvyraznéni jemnych detaili v nizkych ¢i vysokych ¢astech terénu. Vysledny model se
generuje prenesenim vyskovych hodnot na osu Y v 3D prostoru, kde jsou dale upravovany,
naptiklad pfidanim textur. Diky své jednoduchosti a pifesnosti je nejpouzivanéjsi linearni
ptistup. [6]

Generovany terén je mozné dale upravovat pomoci ndstroji pro zvedani, sniZovani
a vyhlazovani povrchu. Tento pfistup je velmi efektivni pro vytvateni rozséhlych terénti, jako
jsou hory, udoli nebo ploché krajiny.

Pomoci néstroje pro malovani textur Ize aplikovat rizné materialy, jako je trava, pisek a skala,
které¢ odpovidaji charakteru dané krajiny. Tento krok je dilezity pro dosaZeni realistického
vzhledu, protoze textury dodavaji terénu hloubku a detaily. Dale Ize pfidat stromy a kefe, které
mohou byt rozmistény pomoci nastroji Unity pro generovani vegetace. Tato metoda je
efektivni, protoze umoznuje rychlé pokryti velkych ploch vegetaci bez nutnosti ru¢niho
umistovani kazdého objektu. AvSak mij model zlstal v zakladni podobé, protoze texturovani
nebylo pro tento model dulezité.
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3.2 Terén vytvoreny rucné podle vlastni fantazie

Druhy model byl vytvoien Cist¢ na zdkladé mé fantazie, bez pouziti vyskové mapy. Tento
pristup je vice kreativni, protoze umoziuje vétsi flexibilitu pii formovani krajiny. Zacal jsem
s vytvoienim zakladniho terénu, ktery jsem tvaroval ru¢né€ pomoci nastrojti pro upravu povrchu,
jako je raise/lower terrain, smooth a paint. Tento model piedstavuje mensi krajinu s riznymi
topografickymi prvky, jako jsou kopce, niziny a malé vodni plochy.

Po vytvoreni zakladniho terénu jsem ho vyvysil a zacal tvarovat podle svych predstav. Pomoci
nastroje raise/lower terrain jsem zacal modelovat vysoké hory po okrajich, dale jsem ptidal
udoli a poté ¢asti, které jsem potieboval rovné, jsem upravil pomoci nastroje smooth. [2]

Déle jsem se rozhodl si praci usnadnit stazenim modelu horské chaty, kterou jsem rozumné
umistil do tdoli. Jakmile jsem umistil chatu, trochu poupravil terén, aby byl v roviné, tak jsem
chaté prifadil texturu, ktera se sklada z vicero vrstev. Poté jsem dohledal model mola/mostu
a ve dvou velikostech ho umistil do terénu a opét mu ud¢lil texturu. Déle jsem si nevédél rady,
jak pfidat do svého modelu vodu, a tak jsem vzal plochu, které jsem upravil velikost, ptidélil ji
texturu vody a pak ji vlozil na misto, kde jsem vodu mit chtél. Texturovani pouze u n¢kterych
objektti jsem pouzil hlavné z davodu, abych upozornil na to, ze i tato funkce v Unity je
pouzivéna.

Vysledek tohoto modelu je vyrazné vice stylizovany nez prvni model, a nabizi vétsi kreativni
svobodu. Tento pfistup je idealni pro vytvafeni menSich, detailnich scén, které vyzaduji
individualni ptfizpisobeni kazdého prvku.

Obrazek 3: Vrstvy finalni textury modelu [7]
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Obrazek 4: Render modelu terénu — vyskova mapa

Obrazek 5: Render modelu terénu — umélecky model [7] [8]
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4 ZAVER

V této rocnikové praci jsem se zaméfil na tvorbu 3D modelt terénu v prostfedi Unity a praci s
vyskovymi mapami. Cilem bylo porozumét teoretickym zakladiim, jak vyskové mapy funguji
a jak je lze vyuzit pfi modelovani terénu pro rizné aplikace, v€etné hernich scén a simulaci.
V pribéhu prace jsem se také zaméfil na to, jak vySkové mapy ovliviiuji tvorbu terénu v Unity,
jak jsou data zpracovavana a jak je mozné je upravovat pro konkrétni potieby projektu.
Nasledn¢ jsem vytvoril dva modely terénu, z nichZ jeden byl generovany na zakladé vyskové
mapy, a druhy jsem modeloval ru¢né.

Porovnéani téchto dvou modelt ukazuje vyrazné rozdily v pfistupu a vysledku. Model
generovany vySkovou mapou v Unity ma sviij specificky charakter — je velmi detailni v urcitych
oblastech, ale postrada individudlni tvirci pfistup. Na druhé strané ru¢né modelovany terén,
ktery obsahuje domecek, je vysledkem kreativni prace a vyuziva moznosti Unity, jako je
napiiklad texturovani a umisténi objektt, ale vyZaduje zna¢nou ¢asovou investici a peclivost.
Tento proces modelovani v Unity neni viibec jednoduchy, ale je nesmirné uZiteny a poskytuje
cenné zkuSenosti, které se daji aplikovat i na slozitéj$i projekty. Unity mi umoznilo
experimentovat s riiznymi technikami, coz bylo kli¢ové pro pochopeni toho, jak modelovani
terénu probiha v redlném Case.

Tato ro¢nikova prace mi pfinesla nejen technické dovednosti, ale také hlubsi pochopeni toho,
jak komplexni a inspirativni proces tvorby digitalnich svéti muize byt. Prace s Unity mi
umoznila propojit teorii s praxi a prekonat riizné vyzvy spojené s generovanim realistického
terénu.

Osobné pro mé tento projekt znamena mnohem vice nez jen splnéni zadani skolni prace. Byla
to cesta, na které jsem mohl objevovat nové moznosti, rozvijet své schopnosti a vytvofit néco,
co ma realny potencidl pro budouci projekty. Diky tomuto projektu jsem si potvrdil, Ze prace
s 3D technologiemi a hernim designem je oblast, ktera mé nesmirné€ bavi a napliuje.

Véfim, Ze ziskané zkuSenosti a poznatky vyuZziji v dal$im studiu 1 praxi, a t€§im se na dalsi
moznosti, jak posouvat hranice toho, co lze v digitdlnim prostiedi vytvofit.
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