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TEXTOVA CAST

Abstrakt

Tento bakalaisky projekt je zaméren na zpracovani tématu z prostredi
digitalnich her, kterym je stavba videohernich objekt( a virtualniho prostoru. Pro
tyto Ucely byla zvolena existujici mistnost a zcela zamérné se jedna o prednaskovou
mistnost na pldé FaVvU.

Vyslednym produktem bakaladrského projektu je pocitacova aplikace, jejiz
pomoci lze prochazet virtudlnim modelem auly. Digitalni technologie dovoli uzivateli
zcela jiny pohled na jiz existujici mistnost. Videoherni principy interaktivity umozni
uzivateli nahled na obrazové vrstvy, nazyvané textury, ze kterych se sklada vysledny
vzhled pocitacového 3D modelu.

Celkové zpracovani projektu klade ddraz na vizudlni sdélovaci prostredky,
které vyZaduji jen maly rozsah textového sdéleni smérem k recipientovi. Ten nové
informace odkryva pomoci co nejintuitivnéjsiho uzivatelského rozhrani, diky némuz
je mu umoznéno s hrou interagovat.

Ndzev bakalarské prace Pitva v celkovém pohledu predstavuje alegorii
procesu objevovani a odkryvani novych znalosti pomoci rozebrani zkoumaného na
Casti a prochazenim jeho casti az k samotnému jadru. Mistnost pitevny tudiz neni
pouze déjistém, ale zaroven déjem samotnym.

Motivacni uvod

Prvotni impuls pro vybér pfednaskové mistnosti i konceptualniho zaméru
vyplynul z udajné skutecnosti, Zze prostor ve své minulosti slouZil coby pitevna. Po
konzultaci s vedoucim ateliéru tento napad ziskal jasnéjsi vymezeni a nasledny
souhlas k zahajeni prace. Pavodni informace se pozdéji ukdzala jako mylna, nicméné
i tak tato situace poslouzila jako inspirace pro obsahovou napln projektu.

V projektu lIze nalézt i vyukovou rovinu, ktera vychazi z plvodni funkce
prednaskové mistnosti, tedy Ze slouzi coby plda pro predavani znalosti.

Vybér média videohry vyplynul z jeji autorsky atraktivni povahy, kterou lze
spatfovat v mozZnosti vyuZiti jejich multimedialnich vlastnosti. Tviirce neni omezen
pouze na jeden, Ci dva vyjadfovaci prostfedky, ale ma k dispozici pestrou Skalu
nastrojq, jejichz pomoci muizZe vytvofit multi senzoricky viem pro potencionalniho
divaka.

Proces tvorby skrze 3D modelovani byl zvolen také na zakladé vyvoje tvlrciho



programu autora, ktery prosel razantni transformaci béhem jeho pUlsobeni na
vytvarné fakulté. Ocekavani prinosu ateliéru hernich médii se plvodné tykalo
zdokonaleni se v oblasti dvojrozmérnych médii.

Mimo vySe zminéné divody jsou zde také pohnutky sentimentdalni, nebot
aula vyvolava svym vzhledem archaicky dojem dob davno minulych a jako takova si
uchovava ducha tradice a femesiné prace. Se zamérem sdélit divakim informace z
prostiedi herniho vyvoje uchovava tak bakalarska prace zaroven i esenci mistnosti.

Vymezeni cile

Hlavnim cilem projektu je vytvofit pocitacovou aplikaci, jejiz funkci je
seznamit jejiho uZivatele s tim, jak je vizualné strukturovan herni objekt, aby jeho
vysledny obraz plsobil co nejvice realisticky a zobrazil co nejvérnéji svou realnou
predlohu, pfipadné aby takto plsobil jimi inspirovany novy design objektu. Jednd se
tedy o edukativni prostfedek, ktery odkryva latentni drovné digitalniho vizudlu,
odhaluje a ukazuje z jakych textur se sklada herni objekt.

DalSim cilem je, aby predani téchto informaci bylo atraktivni i pro takového
uzivatele, ktery bézné prostredi digitalnich her nevyhledava. Rovnéz vzbudit zajem u
téch, ktefi by se tvorbé videoher potencionalné mohli vénovat. Také by mohla byt
prikladem pro vzbuzeni zajmu o dalSi moznosti vyhledavani upfesnujicich informaci.

Edukativni zazitek, ktery ma aplikace Pitevna za ukol vyvolat, se timto stava
vice nez jednou z dalSich stranek v knize, ¢i na vyvésni tabuli, ale pfinasi s sebou také
formu happeningové uddlosti.

Snaha o vérné vyobrazeni prostoru také umozni tento architektonicky ukaz
zakonzervovat a uchovat v digitdlni, pfenosné podobé. Vzhled mistnosti je unikatni a
negenericky. Ve formé pocitacové hry lze tento jedineCny prostor zpfistupnit k
nahledu mimo zdi samotné budovy. RovnéZ umozinuje v této podobé nabizet
naprosto odliSny zaZitek v témze prostoru tém, ktefi maji fyzickou zkuSenost s
originalni pfednaskovou mistnosti.

Poslednim hlavnim cilem je snaha co nejlépe vyuZit femeslné postupy a
znalosti techniky 3D modelovani. Vede také k jejich dalsi kultivaci a zdokonaleni
béhem prace na velkém samostatném digitalnim projektu. Zaroven z rfemesiné
povahy pracovniho procesu vyvstava pfilezitost pro demonstraci principU, na jejichZ
zakladé Ize herni prostfedi vystavét.

Popis dila

Soucasti vyrobniho postupu byla tvorba 3D modell na zakladé skutecnych
objekt. Byly vyZzadany stavebni plany, porizeny fotografie modelovaného prostoru



vCetné méreni jeho stézejnich ¢asti.

Proces modelovani byl provadén za pomoci modelovaciho programu Blender
a nasledné tvorby textur skrze program Substance painter.

Jednim z prvnich Ukoll pfi provadéni dila bylo dodrZeni existujiciho méfitka.
Také dodrzeni presnych rozmérl hralo nedilnou soucast pro vérné ztvarnéni Pitevny.

Prvnim krokem tedy bylo shromazdéni referenénich materidld. Z tohoto
dlvodu jsem vyufZil existujici stavebni plany FaVU a tedy i prednaskové mistnosti.
Reference byly nadale doplnény o vlastni fotografie z mista auly, které poslouZily pro
orientaci zatizeni interiéru, barevnosti, pfipadné pro vyjasnéni nedokonalosti navrhu,
jakou byla napfiklad absence schodu.

Timto byl postaven pevny pldorys pro feseni prostoru za pomoci tzv.
blockoutt, ze kterych téchto blockoutd jsou pozdéji modelovany jiz objekty, které
budou vyuzity v zavéru prace.

Nasledovalo samotné modelovani v programu Blender, pocinaje
jednoduchym modelem mistnosti, slouzici prozatim jako ohrani¢eni pro usporadani
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Pfi tvorbé videoher se Ize ubirat cestou stylizovaného vzhledu, ¢i realistického
zobrazovani. Vzhledu vérné podoby skutecného svéta je moziné docilit pracovnim
postupem pro vytvoreni tvz. PBR materialu. Prlilbéh prace pro vyhotoveni takového
materidlu spocivd ve vytvoreni tzv. low-poly modelu, ktery je sestaven z nizsiho
poctu bodl geometrické sité, jinak nazyvaného meshe. Z low-poly modelu se
nasledné vypracuje high-poly model, na kterém jsou fyzicky zobrazeny veskeré
detaily objektu.

Poslednim krokem, ktery je nutny pred prenesenim objektu do texturovaciho
programu je tvorba tzv. UV mapy. Tato mapa je dvojrozmérnym vyobrazenim
trojrozmérného modelu. V praxi si Ize tento priklad ukazat na rozlozené krabici.

Pro ziskani obrazové reprezentace geometrie pro zobrazovani je nutno high-
poly model pouzit pfi procesu bakovdni do textur low-poly modelu. Timto procesem
jsou fyzické skutecnosti vyobrazeny jako optické iluze pfimo na obrazové texture
objektu.

Praktickym prikladem budiz vyobrazeni drevénych prkének na modelu
opérnych ploch u difevénych lavic. Pokud takovy model ponechdme s veskerou
vymodelovanou geometrii, bude zpracovani obrazu pro zobrazeni vyZzadovat daleko
vétsi vykon. Pokud takovychto objektl ve scéné umistime ve vétsim poctu, tak hrozi,
Ze se aplikace bude potykat se sekanym obrazem a jinymi obtiZeni.



Pristupl, jak pracovat pfi texturovani hernich objektl je mnoho, v jadru
ovsem zUstava zakladem to, Ze se na objekt kresli ¢i maluje a vysledkem jsou textury,
ze kterych vytvorime material, kterym model obalime. Pfi procesu PBR postupu jsou
nejdUlezitéjsi vystupni textury albedo, metallic, roughness, ambient occlusion a
normal mapy. Po jejich postupném aplikovani do materialu herniho objektu maze i
uzivatel nahlédnout do techniky virtualni prostorové tvorby a variability jejich
vyjadrovacich prostredkda.

Finalni krok spociva v zapojeni vsech hotovych modeli do herniho enginu
Unity. Tim ovSem proces nekondi a je potreba zpracovat funkéni aspekty aplikace za
pomoci kodUl a scriptll. Ve finale je k dispozici jakoZto vystup prace funkéni aplikace,
ktera uzivateli umozni ndhled do fakultniho prostoru a zaroven odprezentuje
jednotlivé vrstvy vizualu herniho objektu, které narusuji hranici mezi optickym
vzhledem a skute¢nym prostorem.

Kontextualizace prace

Pfes technickou povahu projektu jej stale lze zaclenit do prostredi
uméleckého prostfedi. Tvorba videoher, obor, ktery zejména od 90. let mezi
verejnosti a teoretiky vyvolava diskuse ohledné své umélecké stranky.

Ve vztahu ke krasnému uméni souvisi videoherni prostredi jak s tradi¢nimi
technikami uméni, tak i s problematikou novych médii. Obecné je herni grafika v
jistych ohledech podobnd nejedné epose vizualniho uméni. Od pokust clovéka
zachytit realitu dostupnymi, byt nedokonalymi zplsoby aZ po zpracovani stylizace
Sirokymi prostfedky. Za pouZiti postupl, jakymi jsou recyklace, moduldrnost,
variabilita, wvyuZiti multisenzorického zpUsobu hypertextuality dle popist dél
teoretikl George Landowa, Martina Listera a Lva Manoviche, Ize manipulovat s
obrazem, jako s kolazi, ¢i pop-artem.

Herni vizual je libovolné upravovan, duplikovan, recyklovan, transformovan
zasahy kodem a vyuziva vlastnosti a principy novych médii. Autorovi jsou otevreny
moznosti, jak existujici predméty transformovat a meénit jejich vyznam diky
dostupnym digitalnim nastrojim.

Prostor, ve kterém se vzdélavani odehrava nasledné slouzi jako samotny
objekt onoho vzdélani, ¢imzZ uplatfiujeme proces remediace auly a prfidavame ji zcela
novou funkci. Ve zpUsobu, jakym je s aulou v ramci tohoto projektu nakladano lze
spatfovat podobnost s pracovnim postupem Marcela Duchampa, ktery pouZzival
ready-mades pro vytvareni novych uméleckych dél.

Jedine¢ny architektonicky utvar, kterym v budové FaVU aula je, v nasem
pfipadé muizZe existovat jakoZzto pfedmét a také mit charakter ready-made, jeni je
nasledné digitalizaci a prenosem do prostfedi pocitaCové aplikace pretvoren na



umélecké dilo. Byt vyukova rovina zlstava zachovana, méni se obsah a zplsob
sdéleni.

Vizualni feSeni pitevny se nijak nelisi od konceptd klasickych umeéleckych
technik, kdy autor vyuziva svych dovednosti pro zachyceni reality za pomoci optické
iluze, hry barev, svétel a stinti. Odivani 3D objektu do textur pracuje obdobné, jako
napr. techniky polychromie v pripadé socharské tvorby.

V zavéru lze o praci videoherniho femesiného umélce fici, Ze jeho cilem je
tedy vytvaret herni predméty tak, aby hra byla optimalizovand, nebyl nijak narusen
jeji prlbéh, a presto v divakovi budila co nejvétsi dojem uvéritelnosti a byl tak
prohlouben imerzivni zazitek z procesu hrani.
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6. UV mapa
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