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ZKkratky
SW — Software
HW - Hardware
VN — Virtualni navodka
VR — virtualni realita
AR — Augmented reality (rozSifena realita)

HMD — head-mounted systém
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1 Uvod

V dnesni dob¢ se snazi spoleCnosti inovovat svoje vyrobni postupy. Zisk a minimalni
investice jsou cilem kazdého podniku. Pro lepsi vedeni databaze, strukturu podniku a tazeni
objednavek se vyuzivaji rizné informacni softwary. Tyto programy se pouzivaji nékolik let
a odsunuly papirové evidovani, predevsim diky nékolika vyhodam, jako lepsi organizace,
zalohovani, dostupnost, bezpecnost dat a dale. Neni proto zddnym piekvapenim, Ze se vEtsi
spoleCnosti snazi vétSinu veci prevést na virtudlni podobu a ziskat lepsi efektivitu. Jednou
zZ dalsich moznosti jsou tzv. montazni postupy.

Z tohoto hlediska se v dnesni dobé ¢im dal vice vyuziva virtualni prostiedi. Proto virtualni
realita (dale jen VR) je velice rozsifenym pojmem. Jeji hranice se tézko stanovuji a kazdy
chépeme tento pojem trochu jinak. Nicméné rozsah rozsifené a virtudlni reality je obrovsky.
Dnes ma v podstaté kazdy clovék smartphone a vyuziva n¢jakou aplikaci nebo si zahral
pocitacovou hru, ptipadné se setkal se 3D technologii, napt. v kin€. Z uvedenych ptiklada je
patrné, ze VR zacinala pfedev§im v hernim pramyslu. V soucasnosti zaznamendva narlst
vyuziti v ostatnich oborech. Vytvarenim riznych simulaci, navodu, virtualni tvorby pracovniho
prostfedi a pfipadné zkoumani ergonomie nabizi podniku efektivnéjsi ziskdvani informaci
a vyhodnocovani vysledkti. Dal$i vyhodou je zamezeni chyb, posSkozeni zafizeni a ztraté
materialu pii Skoleni zaméstnancl. Z principu herniho primyslu se pfevzala myslenka, ze ve
virtualnim svété se da zivot resetovat a zacit znovu. Celkové virtualné zmapované procesy
nabizeji lepsi pfedavani zkuSenosti, lepsi pochopeni problematiky a vyuziti vice faktor. Neni
proto piekvapenim, ze vyuziti a zndmost virtualni a rozsifené reality zacina byt kazdy rok vétsi.

Cilem této prace bude vytvoreni montazniho navodu ve 3D, neboli virtudlni nadvodky.
Vystupem prace bude postup pii tvorbé simula¢niho navodu. V podstaté pujde o postup, jak
zadinat s tvorbou virtudlnich navodek. Samostatné tvorbé ptredchazi seznameni s obecnou
problematikou virtudlniho svéta. Ve vytvotené analyze si piedstavime samostatnou virtualni
a roz§ifenou realitu, serious games a zakladni princip 3D grafiky a vyuziti v primyslu. Na
zakladé téchto ziskanych dat se vybere vhodny software pro finalni tvorbu praktické ¢asti.
Posledni ¢asti prace bude pak samostatny postup pii tvorbé virtudlni navodky, kterd bude
I findlnim vystupem. Zavérem kazdého oddilu je muj subjektivni nazor a obecny pohled na véc.
Pfedevsim vysvétleni, pro¢ je tato kapitola zde obsazena. Hlavni zdroj informaci byla
doporucena literatura a webové stranky. Tvorba praktické casti vychazi z rad vedouciho
a konzultanta moji prace.
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2 Analyza soucasného stavu

Na zacatek si polozime otazku, jaky vliv ma virtuadlni svét? Pro tuhle praci i samostatnou
tvorbu 3D animaci celkem zasadni. Jak bylo uvedeno v uvodu, vyuzivani virtudlniho prostiedi
zacina byt v poslednich letech veliky trend. Diive byl hlavnim pilifem virtudlniho svéta herni
primysl. Vyvojati se snazili zaujmout vefejnost svym vytvorem. Hlavnim kritériem pro spéch
hry byl d¢j, moznosti hraCe a zpracovani s piiblizenim k realité. V soucasnosti si myslim, ze
herni primysl zacal stagnovat. Zajem o virtudlni svét narostl i v ostatnich primyslech. Proto se
snazi spolecnosti co nejvice véci pievést do VR v ramci inovace. V prvni fadé je dilezité se
s feSenou problematikou pofaddn¢ sezndmit a pochopit smér jejiho vyuziti. V nésledujici analyze
se zam¢étim na dvé zékladni reality, které definuji virtudlni prostiedi a zacaly se velice vyuZzivat.
Jedna se o virtudlni a rozsifenou realitu a jejich nasledné porovnéni. Z hlediska srovnani se
pokusim pfedstavit rozdily mezi témito realitami a pfedstavit jejich silné stranky pro vyuziti. Je
dilezité pfed samostatnou tvorbou mit rozmyslenou podstatu vytvorené aplikace a vybrani
spravné reality. Dal$im dilezitym bodem jsou serious games, které si pfedstavime na n¢kolika
prikladech. Hlavnim cilem mé prace je pochopit podstatu fungovani nebo vyuziti aplikaci
Vv pramyslech. Jednotlivé pojmy byly vybrany i z hlediska spojitosti s moji praktickou ¢asti.
Jedna se o analyzovani soucasné situace a predstaveni feSené problematiky.

2.1 Virtualni realita

Internet je v dne$ni dob&é fenomén, prakticky kazdy ho pouziva. Zrychluje sdileni
informaci, nékteré projekty se daji v poklidu vyfesit i zdomova. Neznam spole¢nost, ktera by
ho nevyuzivala. Proto neni divu, Ze narostl zdjem o pouzivani VR, ktera nam slibuje
transformaci v praci s informacemi, komunikaci s ptateli a moznost mit rozlehly svét na dosah
ruky. Jednim ze zakladnich principi VR je dosazeni silné¢ho pocitu, Ze je spotiebitel v redlném
prostiedi. Bézné se pouzivaji 3D simulace. Pokud si chce poskytovatel dopiat co nejlepsi
zazitek, pouziva technologii head-mounted display, dale HMD (bryle, pfipadné helma, ktera
realitu promitne). HMD vas vtahne do virtudlniho svéta a chova se to tak, jako byste tam
doopravdy byli. Pohyb byva feSeny pomoci ovlada¢ti nebo existuje realnéjsi varianta z hlediska
pohybu, ale ta je drazsi, naptiklad specialni zafizeni virtusphere (vzhledové se podobé velké
kouli). Zde se normalné pohybujeme, zafizeni reaguje na nas pohyb a samo se hybe. Nase chtize
V zafizeni je na principu bézeckych pasi. Zatizeni je sice z hlediska pohybu lepsi, ale zabere
vetSi plochu a je mnohem drazsi nez jednoduché ovladace. Samostatné HMD systémy potiebuji
néjaky zdroj na zpracovani prostfedi, nejcastéji se jedna o pocitac. Samoziejmé ndm plati
linedrnost, ¢im slozitéjsi prostiedi chceme promitnout, tim pottebujeme vykonnéjsi pocitac. VR
neni zadny novy trend, je znama uz nékolik desitek let. Nez se dostala na vefejnost, byla
vyuzivana ve vojenském pramyslu hlavné ke cvi¢eni novych rekrutd. V minulosti bylo
provedeno nékolik netusp&inych pokusii o néktera zafizeni k podpore VR. Castym problémem
byly chyby v systému a také cena. Samostatna VR ma podle mé nejsilnéjsi zastoupeni v herni
komunité. V soucasnosti se ale hernimu priimyslu zacinaji vyrovnavat rtizné mobilni aplikace.
Diky témto aplikacim se zacaly rozvijet 1 ostatni primysly z hlediska VR. Podle mého nazoru
podnik, ktery dokaze vyuzivat virtualni prostfedi s 3D modely, bude mit lepsi uplatnéni
Vv ptipadé, ze dokaze spravné pracovat s informacemi. Aplikace, simulace a rizné animace jsou
véci, kterymi by mohla VR pfispivat spole€nostem k lepsi efektivite, jako napt. usnadnéni prace
nebo $koleni zaméstnancu. [1]

Dostupnost HMD technologie zac¢ina byt dobrym tahem, a to nejen z hlediska herniho
pramyslu. Konkrétni spolec¢nost, kterd vyrabi HMD technologii, je Oculus. Jako spravna

spolecnost nejprve oslovila predev§im herni primysl, vytvofila funkéni bryle a ovladace na
nékolik her. V posledni dobé se tato technologie zacina vyuzivat i v ostatnich oborech. Proto
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neni zddnym divem, ze se Mark Zuckerberg rozhodl investovat a koupit spole¢nost Oculus.
Jeho hlavnim zdmérem je propojeni Facebooku s technologii HMD. Podle jeho vyjadieni vidi
ve vyuzivani VR budoucnost. [5]

Obrazek 2.1 — Bryle Oculus [O1]

Pokud se podivame do soucasnosti, skoro kazdy z nds ma celkem vykonny telefon, na
kterém se VR miZe vyskytovat. Samotny Google pracuje na tzv. brylich pro mobil, neboli
google cardboard (obr. 2). Jedna se o kartonové pouzdro, které ma 2 objektivy a na konci
pouzdra je mozno zasunout mobil se zapnutou aplikaci (pfipadné hrou). Rozdilem oproti
klasickym brylim typu HMD je, ze zde se jednd pouze o vizualni efekt. Nelze se po prostiedi
rozhlizet a néjak ho ménit, pfipadné s nim manipulovat. Omezenad komplexnost snimkli nam
udava, ze nemame takovou volnost v realité. Tato technologie je zatim v zacatku svého
vyuzivani a myslim si, Ze se mizeme teSit na plnéjsi rozsiteni. [6]

Obrazek 2.2 — Google Cardboat [O2]

Neni zadnym piekvapenim, ze herni pramysl se stal velice silnou ekonomickou komunitou.
Samotné firmy se o vyuziti VR zacinaji ¢im dal vice zabyvat. Principem je poskytnout co
nejveérohodnéjsi simulaci skute¢ného prosttedi pomoci rtiznych vstupti do aplikace. VétSinou
to byva zapojenim co nejvice smysli. Muzeme chtit S objekty komunikovat, rizn¢ hybat,
pfipadné je ovladat a cekat néjakou zpétnou vazbu. Miize se zdat, Ze technologie headsetl
(HMD) je na dobré trovni a neni co zlepSovat. Opak je ale pravdou. Problémem byva kvalita
rozliSeni pii pozadovaném vykonu. Technologie ma své vady a je co vylepSovat. Tieba ziskani
co nejmensi prodlevy mezi vstupy a vystupy, nebo zamezeni zpisobovani zdravotnich
problémil. Relativné zvladnutym ptikladem mulZe byt technologie pro sledovani o¢i. Na trhu
jsou dostupna za rozumnou cenu. Hlavnim problémem je, aby vyvojafi s témito technologiemi
spolupracovali a svoje vyrobky na to dokazali uzpisobit. Ovlada¢ Tobii eye tracker (obr. 3) je
velice zvladnutou technologii. Na obrazku je vidét ovladac, ktery se umisti pod monitor. Zde
se necha kalibrovat a zapnutim za¢ne reagovat na pohyb hlavy a o¢i. Je celkem podporovany
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Vyvojafi, proto je na néj fada her a aplikaci. Tobii eye tracker snima nas pohyb hlavy, ptipadné
kterym smérem se divame. Podle toho reaguji i aplikace a rozhlizeni v nich. Problémem HMD
je potieba dalsiho ovladace kvili pohybu. Vznika tady tak dalsi problém s nakalibrovanim pro
dané systémy. Ovladace s HMD musi byt schopni se sparovat. Pokud bychom né&jakou
technologii pofizovali, je lepsi mit v§e od jednoho vyrobce. Moznym fesenim by mohlo byt
NVIDIA Multi-Res Shading, ktera umozni vykreslovat scénu uprostied obrazu v plném a po
stranach ve snizeném rozliSeni. Jestlize by se toto spojilo se sledovanim pohybu o¢i, uzivatel
by v podstaté ani nemé¢l $anci zjistit, Ze je obraz mimo oblast jeho ostrého vidéni renderovan
V niz8§im rozliSeni, tedy za ptfedpokladu, Ze by systém reagoval na pohyby oka s minimalnim
zpozdénim.[7] Samostatna VR ma co vylepSovat. Jsou sméry, které lze zdokonalovat a jeji
vyuziti teprve za¢ne nabyvat potiebného potencionalu. [7]

(/.5‘

Obrazek 2.3 — Tobii eye tracker [O3]

2.2 RozSirena realita

Druhou nejznaméjsi realitou z virtudlniho svéta je roz$ifena realita (anglicky augmented
reality dale AR). Definic existuje hned né€kolik. Dalo by se fict, Ze se jedna o obraz realné¢ho
prostiedi, ktery je doplnény o virtudlni objekty. V podstaté si miZzeme predstavit dvé vrstvy
snimktl, z nichz snimek 1 je skuteCny a srovnatelny s obycejnou fotografii. Snimek 2 je
pruhledny a obsahuje dodatecné informace o snimku 1. Jejich kombinaci ndm vznikne podobny
obraz, pod jakym si piedstavit AR. Jednoduse se jedna o kombinaci virtudlniho a skute¢ného
prostiedi, které je mozno vidét 1 ve formatu 3D. AR pfinasi nové moznosti v oblasti Skoleni,
prezentaci, marketingu a zpétné vazby pro klienty. Samostatna AR muize s informacemi jak
pracovat, tak je jen pfedavat dal v zavislosti na skute¢nost. S AR se setkdvame 1 v béZném
zivote. Staci v podstaté zapnout televizi, napt. predpovéd’ pocasi je dobry pfiklad vyuziti AR
V praxi.

Funkce AR jsou stejné, jako se ocekavaji od VR v primyslovych oborech. Jedna se
naptiklad o usnadnéni prace, usetieni pencz a zefektivnéni poskytovanych sluzeb. Stejné jako
VR, tak i AR miZe vyuZivat stejné technologie jako HMD. Velké vyuziti se nachézi
Vv automobilovém a leteckém prumyslu, kde se vyuziva technologie HMD s casteéné
pruhlednym displejem. Uzivatel ma pak dva pohledy. Prvni pohled je realny, kde pted sebou
vidi skutecné prostiedi. Ve druhém je virtualni animace, napt. vytvoieny animacni navod
montaze. [8]
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Vyuziva se dvojiho zobrazeni, kde kazdé pracuje na jiném principu:

a) Makery - podobny princip jako QR kody. Jedna se o dvourozmérny kod, ktery ma
kontrast a dvé barvy (nejCastéji ¢ernd a bild). Pomoci vyuzivané technologie (napf.
mobil s fotoaparatem) naskenujeme kod a zobrazi se dany model. Typem muze byt
spole¢nost Popcode, ktera nepouziva piimo tvorené znacky, ale daji se naskenovat
obrazky, které¢ jsou doplnéné o virtudlni efekty. Obrazky, které ma spolecnost
zpracované, oznacuje svym logem. Pak stac¢i mit patticnou aplikaci a mobilni zafizeni,
se kterym lze skenovat. Dalsi moznosti je aplikace Layar, kde opét se daji naskenovat
jen véci, které maji Layar kod. Ten podava o ur¢itém produktu dané informace. [9]

b) Markeless — neni zaloZen na zobrazovani pomoci znacek. SpiSe vyuziva funkci GPS
a vasi polohy. Kdyz se nataci zatizenim (napt. smarphonem) pomoci GPS a kompasu,
dokaze funkce zaméfit vasi polohu a smér, kterym se divate. Na zakladé téchto prvki
dokaze predat informace, které se v oby¢ejné mapé nenachazeji. Vyuziti tohoto typu
zpracovani miize byt naptiklad u map, které ndm predavaji informace o zajimavych
mistech, recenze riznych podniki atd. Hlavni podminkou je mit vykonné zatizeni, které
obsahuje mapy, GPS a je pfipojeno k internetové siti, ze které se tyto informace
ziskavaji. [9]
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Obrazek 2.4 — Vyuziti AR v mapach [O4]

wrw

Na obrazku miizeme vidét vyuziti rozSifené reality v mapach. Pomoci naskenovani okoli
a sdileni mista polohy vam zatizeni (nejcastéji mobil) ukaze, kde se nachazite, a co v nejbliz§im
okoli muzete nalézt. Jedna se o zpracovani pomoci principu Markeless. V dnesni dob¢ se daji
oba principy kombinovat. V tom si myslim, ze je i budoucnost AR. Skenovani kodd s vyuzitim
AR mi pfijde velice zajimavé a podle mého nazoru nabizi velky potencial. At uzZ se jedna
0 technologii QR koédu nebo piipojeni vyrobkti vV podniku QR koédim. Myslim, ze z hlediska
novin se blizi doba, kdy bude mozné si ptipadna videa u titulki naskenovat a pustit. Naptiklad
z hlediska sportu se naskenuje titulek daného utkani a na zatizeni dostaneme na vybeér sesttih
utkéani, ohlasy hract a vSechny potfebné informace k utkéni, aniZ bychom museli Cist report.
Jak uZ bylo uvedeno, AR potiebuje né&jaky “spoustéc, ktery vyvola dany algoritmus. Tento
“spoustéc™ je alfou celé AR, ktery obsahuje propojenou dimenzi s informacemi, bez kterého by
to prosté nefungovalo. Miize jim byt QR kéd, ale pravé prace s nim a jeho zpracovanim ma
urcitou moznost pro zlepSeni. Myslim si, ze virtualni svéty nemaji upln¢ vyuzit€¢ ambice. Proto
bude zajimavé sledovat, kdy tento fenomén nabude z vétsi ¢asti svého potencialu.
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2.3 Rozdil mezi VR a AR

V piedchozich kapitolach jsem se vénoval jednotlivym realitdim. Nyni bych se zam¢fil na
jejich rozdil, vyhody, nevyhody a piinos. Hlavni rozdil mezi virtualni a rozsifenou realitou je
V tom, ze AR zapojuje uzivatele do simulace, kdezto VR vas zcela pohlti. Jde o to, ze VR je
samostatny svét, ktery neni zavisly na redlném prosttedi a ¢ase. Oproti tomu AR, jak je podle
definice (viz kap. 2.2 Rozsifena realita), je kombinaci virtualniho a skute¢ného svéta. To
znamena, ze nemiiZze existovat samostatné. Se skuteCnym prostifedim spolupracuje a jsou
vzajemn¢ propojeny. Podle me tohle je pravé ten zasadni rozdil. AR nedokaze bez virtudlniho
svéta spravne fungovat. Pod tim si piedstavte napt. QR kod, ktery by neobsahoval zadné tidaje
o misté. Po jeho nacteni se vam skutecné informace nezobrazi, ale pouze nazev. Pii spravném
pouziti se ndm nactou vSechny informace o daném misté. Tento princip funguje na zaklad¢
skute¢nych informaci, které¢ nékdo musel poskytnout. Nelze je ménit a upravovat jako uzivatel.
Existuje pro nas pouze moznost nahlizeni. Oproti tomu VR neni tolik z&visla na skutecném
svéte. Ma vytvoreny vlastni virtualni svét, kde plati vlastni pravidla. Konkrétné ty, které si sami
navolime, a nebudou ovliviiovdna skutecnosti. Tento software se bude vyuzivat déle,
maximaln¢ bude mit vlastni Upravy (upgrade). V podniku je VR ovlivnéno sluzbami firmy.
Svét této reality slouzi k zlepSeni spolecnosti bez ohledu na to, jaké strukturni zmény podnik
udéla. Dale v AR se nelze volné pohybovat, brat si véci, nebo s nimi jednodu$e manipulovat.
AR nas plné nezapojuje do simulaci, ale nechavd nam kontakt s realnym svétem.

2.3.1 Zhodnoceni AR

V nasledujici tabulce mizeme vidét vyhody a nevyhody AR. Jednotlivé body jsem sestavil
podle svého ndzoru. Kazdy na to mizeme mit jiny pohled, ale myslim si, Ze jsem vybral to
nejpodstatnéjsi a pokusim se to jednotlivé priblizit. Co se tyka samotného vyuziti AR, s tim
jsme se vSichni zajisté setkali. Pouzivd se v bézném Zivoté a pro obycejného cloveka je
dostupnéjsi, nez samostatna VR..

» Sportovni vysilani
» Mobilni aplikace
» Navigace

> Televize, reklamy
» Firmy

V podstaté se jedna o jakykoliv redlny snimek, ktery je doplnény pocitatovym efektem. At
uz to je obycejny popisek nebo nabidka riznych odkazli. AR se snazi ptinést vyhodnéjsi pohled
na danou situaci. Proto v riznych firmach se vyuziva AR z hlediska prezentaci, aby zaujmula
Sirsi vefejnost. Dal§i moznosti je navigace z hlediska logistiky. Nového zaméstnance to navede
pomoci Sipek k danému materidlu. Jsou zde uvedeny dva ptiklady pro spolecnost, ale da se
vyuzit i ve vice piipadech
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VYHODY NEVYHODY
Technické parametry, Naro¢nost Virtualni moznosti, Tech omezenost.
Cena a vyuziti Nesamostatnost
Vliv na zdravotni stav Prodejni cena
Dostupnost Jednotné nastaveni
Siisi spolegnost

Tabulka 2.1 — Vyhody a nevyhody AR [T1]

Nasledn¢ vysvétlim jednotlivé body v tabulce. Je mozné, Ze kazdy to pochopime jinak, ale
V principu si myslim, ze v tom neni zasadni rozdil.

Vyhody:

» Narocnost, technické parametry — z hlediska tvorby se jednd o méné narocny SW.
Nepotiebujeme vykonné pocitace a nezabere to tolik ¢asu. Samostatné zatizeni pro
vyuziti AR nemaji vysoké naroky. Navic je samostatnou vyhodou mobilita. Znac¢na ¢ast
AR se da vyuzit v mobilnich zatizenich, které méame vzdy u sebe.

» Cena a vyuziti — je spojené s naro¢nosti. Nepotifebujeme vykonné zafizeni na vyuziti a na
tvorbu. VyuZiti je zavislé na osloveni spolecnosti. Cena aplikace se pohybuje podle
vyuziti. Alespont u mobilnich aplikaci miizeme tento proces pozorovat.

» Vliv na zdravotni stav — vyuZziva se vétSinou ve 2D projekci, na kterou jsme zvykly
a nehrozi ndm nevolnost, bolest hlavy, ptipadné zavrat¢.

» Dostupnost —vzhledem k mensi naro¢nosti a mobilni kompatibilité mizeme vyuzivat AR
na raznych zafizenich. Nelze na vSech, ale jednd se o mén¢ naro¢né aplikace, nez
samostatné AR.

> Sirsi spoleénost — je Vv zavislosti na predchozich bodech. Cim jednodussi aplikace
z hlediska naro¢nosti, tim vice lidi mtze oslovit. To vede k mozné vétsi popularité,
veétsimu zdjmu a piipadnému zisku.

Nevyhody:

» Technologickd omezenost — je spolecné s virtudlnimi moznostmi. Jedna se o to, Ze se
pfevazné pohybujeme ve 2D prostiedi. Sice miZzeme mit 3D animace, ale nelze jejich
funkci ovlivnit vstupy zvenci. Neni zde prostor pro moznost rozhodnuti a zvoleni riznych
alternativ, postup je piesné dany.

» Nesamostatnost — nejvétsi rozdil mezi AR a VR. AR nemiize existovat bez skute¢nych
vstupt. Ke svému vzniku potiebuje data zvenci, neni zde moznost pro fantazii.

» Prodejni cena — v dnesni dobé byva zvykem, ze samostatné aplikace s AR maji mensi
prodejni cenu, nez aplikace tvotfené jako VR. Nékteré mobilni aplikace mame moznost
vyuzivat zdarma. Konkrétné u nich neni zisk z vyroby, nybrz z reklam. Jde o to, abychom
aplikaci oslovili co nejirsi spole¢nost. Cim vice lidi aplikaci vyuziva, tim je snazsi ziskat
néjaky benefit z moznych reklam, ptipadné lze zpoplatnit nabizené rozsiteni.
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» Jednotné nastaveni — jak uz bylo zminéno, aplikace maji jednotné nastaveni. Nelze je
rizné¢ menit. Je presné dané, na jakou Cinnost se vyuziji. Nejsou moc “ohebné® a nelze
s nimi jinak pracovat.

V nasledujicich bodech jsem se pokusil vysvétlit miij pohled na vyhody a nevyhody AR.
Vyplyva z toho, Ze se vyuzivaji pievazné jako jednoduché aplikace. Nejedna se o zadné slozité
simulace, které¢ jsou pfevazné kombinované s realitou. Maji ptesn¢ dané vstupy a nelze do nich
nahravat jina data, nez pro ktera jsou urcena.

2.3.2 Zhodnoceni VR

Oproti tomu nasledujici tabulka zaznamenava vyhody a nevyhody VR. Je zde vidét, ze jsou
dost podobné AR. Téméf by se dalo fict, Ze VR a AR jsou dle svych vyhod a nevyhod
protiklady. Jde o to, ze VR je vSeobecné slozitéjsi na vytvoreni. Setkdvame se s ni predevsim
V hernim primyslu. VR je velice kompatibilni, pod ¢im si miizeme ptedstavit rizné platformy,
které lze vyuzit k jejimu promitnuti.

» Herni pramysl

» Serious games

» Filmografie

» Virtualni ,,prochazky*

Jedna se o zhotoveni virtudlniho svéta, ve kterém se miiZeme volné pohybovat. Samostatné
virtualni prochazky se daji vyuzit pfi navrhu nové haly, kde se po objektu pohybujeme
a muzeme zkoumat napiiklad ergonomii u jednotlivych pracovist. Serious games se mohou
vyuzit i jako Skolici hry. V dnesni dob¢ je bézné, ze u sci-fi filmu se vyuzivaji virtualni reality,
napiiklad pfi tvorbé mytickych postav. Celkové vyuZiti ndm umoZziiuje novy svét, ve kterém
mame volnost a je jen na nas, jak danou simulaci dokaZzeme vyuzit.

VYHODY NEVYHODY
Princip hry Naroc¢nost a technické parametry
Rozmanitost Vliv na zdravotni stav
Samostatnost Tvorba
Prodejni cena Dostupnost a cena
Podobnost

Tabulka 2.2 — Vyhody a nevyhody VR [T2]

V nésledujicich bodech se budu vénovat Tabulce 2.2 a pokusim se vysvétlit a ptiblizit
vyhody a nevyhody.

Vyhody:

» Princip hry — oproti AR se jedna o vlastni virtualni svét. Mizeme se zde volné
pohybovat. V podstaté by se dalo fict, Ze si v dané animaci hrajeme. Pokud se ndm néco
nepodaii ve VR, nema to takové Skody a dopad jako v realité.
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» Rozmanitost — nejsme omezeni hranicemi. Pti zadaném projektu musime jen jedno, a to
dodrZet téma a pfipadné prostiedi. Jinak pfi tvorbé a navrhu je na nés, jak moc se
budeme chtit ,,vyradit* na tvorbé.

» Samostatnost — ke svému fungovani nepotiebuje zadny realny vstup, na kterém by byla
VR zévisla. Pokud néco z reality chceme promitnout, musi to mit svoji virtualni podobu,
ktera je do simulace vlozena a je z toho samostatny prvek

» Prodejni cena — oproti AR ma VR prodejni cenu podstatné vyssi, pokud tvofime obsahlé
animace nebo vyukovou hru tzv. serious games (viz kap. Serious games). Pujde
Z nejvetsi pravdépodobnosti uz o financovany projekt, o ktery bude zajem.

» Podobnost — vytvoiené animace byvaji Casto kopirovanou skute¢nosti. Diky tomu,
muzeme naSe zkuSenosti ziskdvat ve VR a nemusime se bat zni¢eni skutecnych véci.
Z hlediska spole¢nosti maji animace na virtudlni Skoleni jako pfedlohu virtualni scénar.
Ale je na jedinci jak se v dany okamzik zachova.

Nevyhody:

» Narocnost a technické parametry — vyuziti VR je velice naro¢né. K tiplnému vyuziti
potfebujeme kvalitni technologii a HMD set. | ztohohle hlediska se jedna
0 nakladnou investici oproti AR.

» Vliv na zdravotni stav — asi nejvétsi problém VR. Pii samostatném pouziti,
naptiklad s technologii HMD, muze vzniknout u c¢lovéka nevolnost, zavraté,
zvySené poceni, bolest hlavy a dal$i nepiijemné zdravotni ptiznaky. Nékdo by fekl,
ze je to o zvyku, ale hlavni problém je v plynulém pohybu technologie, ktery by
clovéku nezptisoboval zavraté.

» Tvorba — samostatna tvorba VR zabere hodné casu. Ale sami musime mit
dostatecné zkuSenosti s programovanim, principem animaci a pifipadnym
programem, ve kterém budeme tvofit.

» Dostupnost a cena — tento bod je podobny prvnimu bodu. Samostatna technologie
na zkouSeni neni levna. Jednd se na zacatku urCit¢ o ndkladnou investici.
Dostupnost, kde si Ize 3D vstupy do VR zkusit z hlediska vefejnosti, je zatim
omezena.

Tyto body jsem opét volil ze svého pohledu. Pokusil jsem se ukdzat hlavni vyuziti VR.
Z hlediska firem to jsou urcité virtualni Skoleni, kde zaméstnance uci naro¢ny zptisob vyroby
prakticky s nulovym rizikem.

2.3.3 Zavér

V nasledujicim grafu jsou zobrazeny vyhody a nevyhody a jejich porovnani. V ramci
ukazani rozdilu byl zvolen graf sloupcovy. Obé& reality maji o jednu vyhodu vice a vypadaji
velice vyrovnané. Jedna se pfedevSim o muj pohled na feSenou problematiku. Neslo mi
0 vybrani lepsi reality, ale o ukdzky, ve kterych vécech dominuji a pro¢ se vyuZzivaji. Kazdy
muzeme tyto dva pojmy chépat jinak, proto jsem se snazil zminénymi vyhodami ukézat mezi
nimi rozdil. Hlavnim rozdilem je zplsob vyuZiti, a od toho se odvijeji 1 samostatné pfednosti
a nedostatky. Ve VR jsme vétSinou virtudlni postavou, kterd se po daném prostiedi pohybuje.
Mame zde svoji volnost, postavu kontrolujeme a miizeme s ni i néco ménit. Oproti tomu AR
ma piesné dany vyznam aplikace, diky jeji funkci ndm usnadni urcité véci, ale vétsi volnost
neposkytuje. I proto vypadaji obé& casti grafu stejné. Vzdy je dulezité si pred zacatkem tvorby
jakékoliv reality urcit, co chceme ocekavat. Jestli se jedna o aplikaci, kterd nam usnadni praci
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a bude mit pfesn¢ stanovené parametry, anebo budeme chtit predat néjaké zkusenosti, nechdme
moznosti feSeni oteviené a uzivatel tak bude mit moznost volby

6

H Vyhody
H Nevyhody

AR VR

Graf 2.1 — Porovnani VR a AR [G1]

2.4 Serious games

Jak uz bylo zminéno, hlavni doménou virtudlniho svéta je herni primysl. Pro herni
nadSence je tohle zasadni kus jejich Zivota, at’ uz patii mezi vaSnivé hrace, ktefi se se svymi
oblibenymi hrami sblizili, nebo maji napad a chut’ vytvofit si vlastni hru a zkusit prorazit na
trhu. Z pohledu této prace se jedna spiSe o primyslové vyuziti VR, ktera je z hlediska firemniho
vyuziti velice dulezita. Z toho také vyplyva myslenka game serious (v prekladu vazné hry),
ktera ma za tikol uZivatele néco naucit. Vychazi z konceptu hry, ktera pfi hrani pfedava n&jakeé
zkuSenosti. Cilem neni hru dohrat, vyhrat a udélat nejlepsi skore, ale podstatou je néco se naucit.
Tohle uz je z hlediska firmy zajimavéjsi pouZiti. Dnes se spole¢nosti snazi vyuzivat serious
games, pripadné virtudlni tréninky, kde svoje zaméstnance zdokonaluji pomoci riznych
simulaci. Z hlediska historie byly serious games dfive spiSe pldnovany jako stolni hry.
S roz§ifenim pocitaci a herniho priimyslu se zacali tviirci zamétovat na virtualni vyuziti. [1]

K pochopeni Serious Games je dobré si nejdiive vysvétlit pojem Edutainment.
Edutainment vznikl spojenim slov education (vzdélani) a entertainment (zabava). Termin
zavedl Walt Disney, ktery ho vydal spolu se svym seridlem. Hrubym piekladem je zasadni
vysvétleni terminu. Jedna se o takovou Skolu hrou. Cilem je divaky néco naucit. Termin vznikl
v kinematografii a ke svému $ifeni vyuziva riizna média. P¥ikladem mize byt v Cesku détsky
potad Kouzelna skolka, ktery uvadéla manaskova loutka spolu se skutecnym ¢lovékem. Porad
obsahoval kratké pohadky, ale i uryvky, které détem predavaly informace, a tim rozSifovaly
jejich znalosti. Pofad vyuzivd za médium televizi. OvSem Serious Games se netykd jen déti,
daji se sem zaradit 1 nékteré seridly a filmy, u kterych bychom to necekali. Kazdy to mizeme
chapat trochu jinak, takze mohou vzniknout debaty, zda dané pfiklady jsou spravné. V podstaté
nam maji osveézit danou problematiku, ze které se pohybuji, a ukdzat ji vetejnosti. Mohou to
byt tfeba historické filmy, napiiklad Anthropoid, ktery je o atentatu na Heydricha. Zachycuje
pribéh atentatnik od jejich seskoceni, po planovani az k naslednému atentatu a dopadeni.
Dalsim piikladem je snimek Snowden, ktery je biografii Edwarda Snowdena. Edward se
rozhodl odhalit praktiky americkych vyzvédnych sluzeb. Ukéazal nam, jak nékteré sluzby
pracuji. Je zde otazka, zda to je hrdina nebo zradce. Film pteda divakovi informace z oblasti,
ktera neni moc dostupna. Pokud vznikala nova média, vyvojafi se snazili toho vyuzit a svoje
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aplikace premistit. Kazdy si umime ptedstavit, jak mize byt uceni ,,zabavné“. Proto uceni
podavané zabavnou formou si ziskalo vétsi oblibu. Kolikrat si to ani lidé neuvédomuyji, Ze
z dané hry, filmu, serialu se vlastn¢ vzdélavaji. [1]

2.5 Priklady serious games

Hlavni kol serious games je se néco naucit. O vysvétleni hlavni myslenky jsem se snazil
Vv predchozi kapitole. Jak si ale takovou hru vybavit? Existuje nékolik druht, které jsou vedené
jako samostatné hry, ale ve skute¢nosti vam piedaji né¢jakou zkuSenost. V bézné praxi jsme se
urcité s takovym typem setkali. Nasledujici rozdé€leni je inspirovano z herniho primyslu, kde
se druh her s vyssi mySlenkou, nez jen zabaveni uzivatele, vyskytuje ¢asto. Nékteré uvedené
priklady se vyuzivaji i v jinych primyslech. Hlavni myslenkou je provedené zpracovani.

» Simulace — jedna se o ruzné simulatory, kde se ponoftite do virtualniho svéta a stavate
se ruznou osobou, kterd denn¢ vykonava stejnou praci napi. pilot letadla. Mate
k dispozici rozdilné modely letadel a vlivy pocasi. U¢ite se napf. pristavat s letadlem na
letiSti. Mohou vam nastat rizné kritické simulace, které musite v€as vyftesit. Cilem
simulaci je pocit, ze jste ve skutecném svété. Ziskavate tak zkuSenosti s modely
realnych strojil, pfipadné se naucite, jak se chovat v tézkych situacich. V simulaci vas
chyba tolik nestoji, tak jako v redlném svété. Bézné se vyuzivaji v praxi. Dalsi vyuziti
je tieba pfi Skoleni.

» Managament game — tyto hry se rozsifily i z hlediska sportu. Velkd cast obyvatel se
zajima o sport, proto vznikly manazerské hry, kde se vasi roli stava samostatny manazer,
bud’ oblibeného sportovniho klubu, nebo spolecnosti. Vasim ukolem je zajistit rozkvét
a uUspéch vami vedené spolecnosti. Dostavate dany rozpocet, se kterym se ucite
pracovat, spravng jej investovat a piipadné spolecnost chytfe rozsitit. Mate vzdy za dané
obdobi stanovené cile, které musite splnit. Z hlediska sportovniho managementu je to

napiiklad zisk trofeje. Koncem této hry byva obvykle vyhozeni z pozice.

» Building game — zde je na vas uplna volnost, neprochazite se po virtualnim svété, ale
budujete ho. Mizete si vytvofit vlastni mésto, obchodni centrum, zoo, kde se starate
0 provoz a zisky. Pfipadné dostanete rozestav€nou oblast, tfeba po zemétieseni, a je
va$im tkolem obnova a ptipadna stabilizace. Jedna se o dalsi typ, kde se ulite pracovat
S rozpoctem, akorat ve vetsi mite.

» Virtualni zivot — Vv této kategorii je nejlepsim piikladem celosvétovy fenomén hra The
Sims (viz. Obr. 5), kde si vytvofite fiktivni rodinu, o kterou se starate. V podstaté Zijete
svij vysnény Zivot ve virtudlnim svété a snaZzite se uzZivit sebe a svoji rodinu. I kdyzZ se
to moc nezda, je to velice praktickd serious games. V této hie feSite béZné problémy
Zivota, jako nalezeni dobfe placené prace, potkani Zivotniho partnera vychovani déti
a starani se o domacnost.

» Hazard game — pro vlastniky heren a kasin je hazard zlata zila. Hazardem si muzete
pfijit k penézim, ale také mlzZete rychle vSe ztratit a dostat se do potizi. Hazardni hry je
mozné hrat 1 pfes internet, coZ mize vést k financnim problémim. Vznikly rizné hry,
kde mate fiktivni penize, a proto vas tato ztrata tolik netrapi. Dalo by se fict, Ze by vam
tyto hry mély ukézat, jak snadno muzete v hazardu prohrat penize.
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Obrazek 2.5 - Hra the Sims [O5]

Jedna se o informativni rozdéleni zalozené na mém pohledu na tuhle problematiku. Dalo
by se o tom debatovat, jestli je rozdéleni spravné a jestli jsou piiklady adekvatni. Nejedna se
uplné o typické serious games. Jde spi$ o typy her, které se vyskytuji v hernim pramyslu. Pro
vyvojafe ma i samostatna myslenka serious games zdroj napadi. To bylo cilem tohoto
rozdé¢leni, kde jsem chtél poukdzat, Ze nékteré zndmé hry mohou mit myslenku serious games
a Vv podstaté néco predavat, i kdyz jsou vedené spis jako zadbavna aktivita. Nékteré uvedené
ptiklady se pouZzivaji v praxi, at’ uz na skoleni nové ptijatych lidi nebo prozkoumani dat. I proto
nékteré samostatné serious games se neberou jako hry, ale jako vzdélani. Maji zpracované
informace o dané problematice a pfedavaji je uzivateliim pomoci textu, animaci, nebo riaznych
kvizt. Pozadavky na games serious jsou, aby byly vécny, stru¢ny, srozumitelny a obsahovaly
vSe k dané problematice. Hlavni mySlenkou, pro¢ se za¢inaji ¢cim dal vice vyuzivat, je, Ze kdyz
nécemu ve virtudlnim svété propadnete, nema to na vas ve skutecnosti takovy dopad.

2.6 Aplikace vs. hry

Neni zadnym tajemstvim, Ze hardwarové nebo softwarové firmy VR, které chtéji byt na
trhu Gspésni, jsou pro né tyto dveé véci ¢islem jedna. Proto jsou AR a VR zasadni ¢ast tvorby.
Jsou jimi samostatné¢ hry a aplikace. Vzdy jsou podstatou jakékoliv tvorby ve virtudlnim
prostfedi. V prvni ¢asti si musime uvédomit, jestli chceme poskytnout nové vytvotfeny svét
a volnost pohybu, nebo Cisté animacni kroky, které budou informovat o postupu, ptipadné
podavat informace. Pfi samostatné tvorbé jsou aplikace i hry velice dobrou moznosti, jak si
vydélat. Trh 1 soucasna spolecnost je velice oteviena a nékteré spolecnosti dokonce podporuji
zacinajici tvlirce. V nasledujicich odstavcich ptfedstavim postupné pohled na hry, aplikace
a zavérecné porovnani. Pohled bude z hlediska tvorby, finan¢niho zisku a moZnosti dalsiho
rozvoje.

2.6.1 Hry

Herni primysl byl prvni, ktery zacal vyuzivat virtudlni prostfedi. V dnes$ni dobé se vyrobci
pfedhangji s vyrobnimi konzolami, propracovanosti her a umoznéni spotiebiteli co nejvetsi
herni zaZitek. Kdo ma herni myslenku, ma na pual vyhrdno. Na trhu jsou dnes herni konzole,
pocitace i hry velice nestabilnim zbozim a jejich cena je kolisava. Respektive se vyrobci snazi
0 co nejlepsi vykon za pfijatelnou cenu. Navzajem sleduji konkurenci, zda nevydala n¢jaky
trend z hlediska konzole, grafiky, pc, nebo hry a snazi se co nejvice priblizit této realité. Sami
vyvojaii védi, Ze podstatou hry je jeji herni mechanika, neboli pravidla a volnost, kterou
uzivateli povoli. Pod herni mechanikou si miZzeme ptedstavit rizné hadanky, strategii,
nacasovani a dal§i véci, u kterych uzivatel musi alesponl trochu pfemyslet. Pfi tvorbé herni
mechaniky zaleZi na vyvojafi, jak dany svét nastavi. Musime se zabyvat problémem, jak nékteré
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zakonitosti prevést z redlného svéta do hry. Tieba samostatny Cas, jak rychle by mél plynout
a jak moc ovliviuje nasi hru. Je n¢kolik bodi, kterymi se musime jako vyvojaii zabyvat a danou
problematiku fesit. Velky problém pro vyvojare a firmy je ,,piractvi, neboli vystavovani jejich
dila na internetu, které se da volné stahnout. Tak proc¢ je tak vyhodné déle hry vyrabét? Na
nékteré konzole uz je téz§i dostat stazenou hru, nez jak tomu bylo u pocitace. Vyvojati si
zlepsuji zabezpeceni. Dal§im aspektem jsou reklamy znamych svétovych domén. Pokud se vam
ve hie ukdze logo coca cola, ptipadné logo nekteré spolecnosti, je to diky sponzorskému daru
(stejn¢ funguje u filml). Kromé¢ reklamy mohou byt dalSimi atributy multiplayery (hrac¢
vs. hra¢) na oficialnich serverech, které jsou za to placené (principové napt. hra World of
warcraft), ptipadné specialni ovladace u konzoli, hry reagujici na pohyb, vydani datadiskti nebo
odménéni fanouskd, kteti zakoupi vydanou hru v ptredprodeji. Je dilezité mit podchyceny trh
a marketing. Pro vyvojafe je dilezity engine hry (viz Kapitola Engine). V soucasnosti je
zavedeno vylepsit se na tkor penézenky. Za penize si dopiejeme rozsiieni hry a nékteré bonusy,
které ndm pomuzou lepSich vysledkl, pfipadné odemknou zamcené prvky, ke kterym se
Pokud si dany prvek chtéji doptat co nejdiive, museji zaplatit. Tohle vyuziti mé zastoupeni
predevsim u mobilnich her, které nabizeji operacni systémy zdarma. Zde se vam obcas objevi
néjaka reklama. Byvalo zvykem, Ze naméty na nckteré hry byly slavné filmy (naptiklad Star
wars), ale v dnesni dobé¢ se karta trochu obraci a herni magnati si zaplati natoceni filmu o jejich
hie, aby ji pfedstavili Sir8i spolecnosti. V posledni dob& jsme mohli zaznamenat Wolrd of
warcraft a také tfeba od Ubisoftu Assassins creed. Z hlediska moji prace je to trochu odboceni.
Hlavni podstatou tvoteni her je, Ze i pfes vSechny piekazky se da potad dobie zbohatnout.

2.6.2 Aplikace

Pti technickém vyvoji mobilnich zafizeni, kdy jsou vykonem srovnatelné s pocitaci, neni
zadnym ptekvapenim, Ze aplikace jsou dnes také zlatou Zilou. Dnes je bézné, Ze kazdy si chce
do svého zatizeni stahnout néjakou chytrou aplikaci pro zjednoduseni nékterych ukolti. Druhti
aplikaci je hned nékolik. Mize se jednat o prodejni aplikace, mezi které v posledni dobé patii
naptiklad LetGo. Tvorba aplikaci mize spolecnosti poslouzit jako reklama, ptipadné diky témto
aplikacim nendpadné uzivateli nabizet sluzby. Oproti hrdm byvaji aplikace Casto dostupné
legalné zdarma. Hlavnim zamérem muze byt tfeba jiz zminéna skrytd reklama nebo se jedna
0 zékladni aplikaci, kterd nabizi omezené funkce a méa uZivatele naldkat ke koupi. Casto
narazime na aplikace, které jsou dostupné tieba 30 dni zdarma. V dnes$ni dobé&, kazdy chytry
telefon obsahuje sviij ,,obchod, kde nabizi zminéné aplikace, bud’ za penize, nebo zdarma.
V jiz zminéném obchod¢ mizeme nakoupit hry nebo aplikace, které jsou vedené jako non-
gaming aplikace. Non-gaming aplikace jsou Cisté uréené k profesnimu pouziti. Vychazeji
Z podstaty svého pouzivani a slouzi €isté k usnadnéni prace. Obecnych definic aplikace je opét
hodné. Jedna se o pouzivani programu k n&jaké ¢innosti. V podstaté by nam mély v daném
problému pomahat s jeho feSenim a usnadnovat hledani. Jiné to neni ani z hlediska podniku.
Pomoci aplikaci miizeme Sifit, sdilet a spravné zpracovavat informace. Aplikace mizeme
vyuZivat na Skoleni zaméstnancti, prezentaci, ale 1 k ochrané naSich osobnich tdajii. Mohou se
skladat z n¢kolika softwarti, stejné jako mohou byt mezi sebou rizn€ propojeni, takze sdilené
informace se budou meénit v zavislosti na uzivani. Z hlediska podniku je dobré mit vS§echny data
propojené. Dal§im typem muze byt tzv. pomocna aplikace. Pomocné aplikace ndm podporuji
program, dokazou zlepsit a zefektivnit jeho pouZivani. Rada spole¢nosti dnes jde s dobou,
vyuzivé aplikace k reklamé anebo ptedstaveni svého zbozi. Také si mohou vlastni aplikaci sami
zpracovat. Odvétvi, ve kterych se aplikace pouzivaji, nalezneme opravdu hodné. Muze se jednat
napiiklad o zdravotnictvi, stavitelstvi nebo strojirenstvi. V kazdém oboru to ma své uplatnéni.
Spolecnost Google se vyvojem novych aplikaci zabyva predevSim pro svilij operacni systém
Android. Snazi se vytvaret aplikace, které by se mohly pouzivat v riznych oborech. Jako
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ptiklad uvadim aplikaci tango (https://get.google.com/tango/), kterda pomoci smartphon
dokaze naskenovat mistnost a nasledné vytvofit jeji 3D model. Jedna se o jednu z mnoha
aplikaci, které nam dokéazou v riznych zaméstnanich pomoc, ptipadné usnadnit ¢innost. [3]

2.6.3 Porovnani

Na prvni pohled se mize zdat, Ze aplikace u nékterych piistroji jsou nadiazeny hram a hra
je pak druh aplikace. Ve skutecnosti tomu, ale tak neni. Aplikace i hry jsou velice odlisné.
Zasadni rozdil je v cili a ucelu. Aplikace se snazi usnadnit ¢innost, ptipadn¢ praci, pokud se
jedna o hledani informaci, komunikaci nebo ptipadné sdileni. Aplikace vétSinou jako AR
vyuzivaji realny svét nebo odkazuji na skute¢né informace. Za to hry maji vytvoreny vlastni
svét, ve kterém jsme hostem a zazivame urCité situace. Z hlediska tvorby se jednd o dva
naprosto odlisné projekty. Pti tvorbé aplikaci nam sta¢i znat pouze data, se kterymi chceme
pracovat, a které chceme vyuzivat. Nasledné staci ve spravném programu aplikaci vytvofit
a mizZeme ji pouzit. U her je to slozitéjSi pravé v tom, Ze vytvaiime celé realné prostiedi.
Musime se zaméfit na vSechny objekty, které chceme mit ve hie obsazené. Dalsi véci je
zpracovani kamery a pohledu osoby, moZnosti uZivatele, co v§e chceme, aby $lo ovlivnit. Jedna
se o celkove slozitéjsi projekt. Proto je 1 rozdil mezi cenami her a aplikaci desetinasobny. Jedna
se o dva rozdilné projekty, které i z hlediska ¢asu, financi a pfipadnych informaci se li§i opravdu
mnoho.

2.7 Vysledek analyzy

Z nasledné analyzy jsem poukdzal na soucasny stav z hlediska trhu a moznosti. Z hlediska
moji prace jsme si piedstavili dvé reality, ve kterych se praktickd ¢ast bude pohybovat. Jeji
zpracovani se bude tykat spiSe AR. U montaznich navodl je také moznost vyuzit VR
k vytvofeni serious games, pomoci kterych by se v podniku $kolili novy zaméstnanci. Bude se
jednat o aplikaci, ktera predavéa pouze informace o navodu a bude se jednat pouze o nahled.
Praktickéd ¢ast bude vytvofena jako moznost na rizné platformy. Méla by byt dostupna na
vSechny bé&zné zatizeni v domacnosti, jako jsou mobilni telefony, tablety a pocitace. Aplikace
by mohla spadat i do kategorie serious games a naucit nas spravné montazni postupy. Snazil
jsem se volit problematiku, které¢ se moje prace tyka. V nasledujicich kapitolach (konkrétné
v kap. 4. Primyslové vyuziti) se zam&im na ukazku primyslového vyuziti, protoze doted’ jsem
uvadél predevsim piiklady z herniho primyslu. Pokusim se tedy ukéazat zastoupeni i v ostatnich
primyslech. Aplikace se bude skladat z animaci, takZe si ped samostatnou tvorbou a vybérem
spravného programu predstavime jejich technické parametry. Jednd se pfedevSim o mozny
vybér pohledli a kamery. Podle ndzvu se jedna o tvorbu mont4dzniho navodu ve 3D, takze se
I lehce zamé&fim na samostatné 3D grafiky v nasledujici kapitole.
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3 Technické parametry 3D animaci

Virtudlni svét vyuzivd pro svoji tvorbu a promitani rizné technické parametry.
V nasledujicich kapitolach se je pokusim pfiblizit. Pro jeho spravnou praci, navrh a provedeni
maji stejnou dilezitost jako dobry vykon zafizeni. Dalsi ¢asti této kapitoly jsou samostatné
serious games, které¢ se daji vyuzivat v primyslu. Herni primysl je i pro technické parametry
3D animaci diilezitym pilifem, proto se podivame na rozdil aplikaci a her, pfiblizime si jejich
zpracovani, hlavni rozdil a vyuziti.

3.1 3D Grafika

Zakladem dnes$nich her i virtudlni reality je 3D prostfedi. V samostatném virtudlnim svété
hraje grafika dtlezitou roli nejen z hlediska HW (hardwaru). Pravé 3D grafiku vyuzivame pii
tvorb¢ animaci nebo alespon jeji princip vykresleni. Zakladni mySlenkou systémt je prevedeni
3D systému do 2D systému. Jedna se o to, Ze v soucasné dob¢ pracujeme na zatizenich, které
maji 2D pozadi. Dale pracujeme v programech (napi. Catia), ve kterych si chceme
vymodelovanou souc¢ast promitnout. Pokud si z matematiky nebo geometrie ptedstavime tfiosy
systém a pfevadime téleso do dvourozmérného, tak podobny princip vyuzivaji 3D grafiky.
V podstaté se jednd o prepocitani soutadnic jednotlivych bodii. Metody vykreslovani jsou
znamy jiz dlouho. Pouzivaji se jak v malovani, tak tfeba v architektufe. Jednou z metod miize
byt perspektiva, kde svislé osy jsou rovné cary, a vodorovné dokazeme sklopit diky dvéma
pomocnym bodim. Ty spojime pomyslnou (rovnou) osou a libovolné vedeme dvé cary
z kazdého bodu pod libovolnym thlem (vzdy jednu nad osou a jednu pod osou). Tyto metody
byly pfevedeny do VR a dnes z toho technologie ¢erpaji.

Dalsi funkci je vytvoreni iluze. Dané objekty jsou pied nami jako skutecné, naptiklad jako
na fotografii. Jinymi slovy 3D grafiky nam vykresluji animace v pozadované kvalité. To se
odviji od propracovanosti modelii. OvSem potiebujeme patifi¢nou technologii, abychom si
mohli vychutnat v§echny propracované detaily. DilleZitym prvkem 3D grafiky je zdroj svétla
a jeho pohyb po mistnosti. KdyzZ zachytime realné objekty v prostiedi, vytvotime jejich datovy
model, a to se nazyva Entita. Stavebnim kamenem jsou trojuhelniky, které se mohou libovolné
ohybat. Z hlediska strojirenstvi klademe diiraz na dvé véci. A to na rychlost, kde se vyuziva
renderingu a realizi¢nost, ray tracing. [1]

a) Rendering — je vykresleni dvourozmérného obrazu na zakladé nékolika informaci.
Vychazi z modelu scény. VyuzZiva se ve strojirenskych softwarech (dale SW), ale
I stavitelskych SW spole¢nosti AutoCAD. Rychlost je zde dilezita, protoze promitnuti
chceme mit okamzit¢. Méfi se v promitnutych snimkach za sekundu tzv. fps. Pro
porovnani filmy mivaji 24, primyslové kamery cca 9. U renderovani se pohybujeme
okolo 30 fps. Model si miZeme okamzit¢ prohlédnout a zkontrolovat, zda jsme
nezapomnéli n&jakou soucdast vymodelovat. Cast renderingu miize byt napf. vykresleni
stinll nebo patiicné ostrost. [1]

b) Ray tracing — je metoda sledovani paprsku. Oproti béZznému zivotu, kde paprsky
vychazeji od zdroje, se to lisi tak, ze paprsky vychazeji z kamery. Stietnou se s objekty
a prenasi jejich barvu na platno. Dobfte se promitaji ostré stiny a zrcadlové objekty. Neni
vhodnd pro simulace v redlném case. Pokud méme matné povrchy, nepiimé nebo
odrazené svétlo, je vhodna metoda Radiozita. Metoda pouziva fyzikalni zakony o Sifeni
energie v prostoru. Potfebuje ale uzavieny objekt. [1]
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~ Obrézek 3.1 - Vykresleni stinti [O6]

Na obrazku vidime lod’ umisténou na vod¢. Presné za lodi se nachdzi slunce, které je pro
nas zdrojem svétla. Mizeme si vSimnout vykresleni riznych stinti na plachtach a okolni
prostiedi. Dal$im prvkem je voda a vyznaceni vinéni. Tyto vSechny druhy nam zpracovéava 3D
grafika a pomoci zpracovani promitd na naSem zafizeni.

Hlavni funkci 3D grafiky je co nejlépe vykreslit 3D prostiedi. Celkova funkce 3D grafik je
velice slozita. Je to jedna z diileZitych véci pro VR a promitané animace. Jejich vyvoj je dulezity
diky hernimu primyslu. Hry se zdokonaluji, snazi se piiblizit skutecnému svétu. Proto se
vyrabéji grafické karty, které tyto funkce zastdvaji. Myslenka vykreslovani by méla byt v tom,
ze prevedeme objekt do co nejjednodussiho tvaru, ktery dokdzeme ménit. Pro tuto praci neni
dualezité jak 3D grafiky funguji, ale samotné 3D modely, které vytvatime. Mé¢lo by nés zajimat,
jak daleko jsou ve vyvoji, aby se nam nepodatilo vymodelovat néco, co ptijde promitnout jen
na par strojich. 3D grafiky jsou jednim z ¢asti, ktery ur€uji vizudlni kvalitu virtualniho svéta.
Pti tvorbé riznych animaci pro spolecnost je dulezité koukat i na technickou vyspélost. Pokud
nemusi stihat vykreslovat a vysledek bude v lepSim piipade sekavy pohyb. V hor§im ptipadé
VR viibec nezapneme. Proto je dileZité si nejprve zmapovat ndrocnost chténé aplikace
a porovnat s nasi 3D kartou. Samostatna technologie je pro spravny chod VR a AR nedilnou
soucasti.

3.2 Engine

V néasledujici kapitole bylo tohle slovo né€kolikrat zminéno, ale co vlastné engine je?
Z prekladu nam vychazi slovo motor. Nejedna se ovsem o motor, ktery by ndm pohanél néjaky
stroj, jedna se o motor samostatné hry. Neni to doslova motor, ale spiSe jadro hry nebo jeji
zaklad, na kterém hru vystavime. Tvofi ho riizné algoritmy a grafické prvky. Takze nam vlastné
urcuje, jak by se mély v daném prostoru véci chovat. Zahrnuje také grafické ¢asti. Jedna se
V podstaté¢ o vizudlni efekty, zvuk a opakované pouzité softwarové Casti. Kazdy engine ma
trochu jiné nastaveni. Neni pfesny navod, jak by se mély tvofit. SpiS se od sebe v nékterych
ohledech li$i, a kazdy vyrobce pouZziva jinou hierarchii. Je to takovy obal virtudlniho svéta, do
kterého pomoci prvkl skladame vlastni virtudlni svét. Neni mu cizi ani uméla inteligence. Pod
timto pojmem se da predstavit chovani okolnich objektli v dané situaci. Naptiklad pokud ve
vytvofeném prostiedi sko¢ime do vody, ryby, které jsme tam umistili, se leknou a uplavou.
Jedna se o pfirozené reakce, které jsou v redlném prostiedi nebo reakce, kterych chceme
v danych situacich docilit. Samotné enginy se vyvijeji nékolik let. Jsou dobie zabezpecené, aby
nedoslo k jejich zneuziti. Vyrobci radi engine pouzivaji na vice her, pokud maji stejny nameét
a jsou stejného druhu. Co se tykd tvorby her, engine velice usnadnuje jejich tvorbu, protoze
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mame uz predpfipraveny svét a nastavené n¢jaké fyzikalni vlastnosti. Z hlediska praxe se miize
jednat o tvorbu layoutd. Pomoci engine mizeme vytvofit okolni prostfedi haly a fyzickou
zakonitost, jako je napf. uméla gravitace. Diky této gravitaci se mohou napiiklad krabice ve
skladu prevrhnout. Pomoci komponentu tvofime layout. Engine ndam muze usnadnovat praci
grafiky a dalSich aspektu. [1]

2

Obrazek 3.2 — Engine spole¢nosti Crytek [O7]

3.3 Technické parametry animaci

Neexistuje jen jeden druh VR. Ve skutecnosti madme nékolik typd zazitkli promitnuti
virtudlniho svéta. Miizeme modelovat nékolik druhii virtudlnich prostiedi. Proto bychom méli
na zacatku projektu védét, ktery pouzijeme. Jedna se o zakladni pohled, kterym se budeme ve
vytvoteném prostiedi pohybovat. Mezi zédkladni druhy patii naptiklad:

a) Diorama = patii k nejjednodussim typum. Skladame 3D scény a pozorujeme je
z perspektivy tieti osoby. Funguje to tak, Ze kazdé oko je jako fotoaparat. Prostiedi se
nataci a mizeme se divat kolem sebe. Za 3D modely mame né&jaké pozadi.

b) First-person = v piekladu prvni osoba. Ve scéné jsme ponofeni pomoci postavy,
muzeme se volné pohybovat diky rizné technice.

c) Interaktivni virtualni prostfedi = velmi podobné jako first-person, ale ma to jeden maly
rozdil. Je mozné ovliviiovat objekty, tfeba je piesouvat. Jsou zde vyuzity fyzické zakony
a samotné objekty mohou reagovat na nas.

d) Riding on rails = sam pieklad mluvi za vSe, jizda na kolejich. Sedime v objektu
a projizdime tfeba krajinou. Pouziva se predevsim v automobilovém pramyslu.

e) 360° média = nejde ani tak o zpracovani, jako o specialni kameru, ktera byva ve tvaru
koule. Ta nasnima prostiedi kolem sebe a pii prohliZeni animace se mizeme rozhliZet
po okoli. ZaleZi jen na nds, na kterou scénu se chceme koukat. Neni to Upln¢ striktni
ptipad VR, spise se jedna o budoucnost kinematografie, ale i tak by se to dalo vyuzit
I v praxi virtualnich svéti. Vystiznou ukazkou mize byt reklama na margot (viz odkaz).
https://www.youtube.com/watch?v=NGDa4w5UnGs [3]

Druhil virtualni reality je n€kolik. Dal§imi ptiklady by mohly byt socialni sit¢, kde se
pfipojite do VR a nejste tam sami. MuliZete s ostatnimi komunikovat a vyménovat informace.
Pro nés neni podstatné vSechny druhy znat, ale vZdy bychom pted vytvofenim projektu méli
veédét, ktery druh od né€j budeme ocekévat. Je to zdsadni rozhodnuti. Stejné jako jeji zpracovani
a druh kamery, ktery budeme chtit poskytnout. Jedna se o kroky, u kterych bychom méli mit
rozhodnuty typ zpracovani.
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Druh virtudlni reality neni jediné, co by nas mélo pii vytvéieni virtudlnich svéta zajimat.
Jsou 1 jiné technické parametry, které bychom méli dodrzovat. Tieba méfitko, které je dilezité
pokud tvofime model né&jaké realné véci nebo soucasti. Modely by mély uréité mit stejné
poméry rozmérl, jako tomu je ve skutecnosti. Pokud délame animace, coz jsou pohybujici se
objekty uvnitf scény, zaméfujeme se na ovladaci prvky. Potfebujeme-li nasi postavu po
prostoru rozpohybovat, musime mit spravné nastavenou kameru, abychom se mohli volné
rozhlizet. K tomu potfebujeme védét, jaky druh VR zpracovavame. Dulezitou roli hraje fyzika
a gravitace, neboli fyzikalni zékony, diky kterym objekty uvadime do pohybu. Nastavujeme
jejich komunikaci s nami, piipadn¢ snasi postavou. Virtualni animace vyuzivaji stejné
fyzikélni zédkony, které¢ jsou bézné ve skuteCném svéteé. Pokud méme technické parametry
naseho projektu predem promyslené, velmi ndm to usnadni praci. Neni pro nds v prvni chvili
tolik dulezité, jaky material pouzijeme nebo do jakého terénu objekty vlozime. SpiSe musime
veédét, co od toho ofekavame, jak by se jednotlivé ¢asti animaci mély chovat nebo na sebe
reagovat, jaké rozhrani by mélo byt pouZzito, a jakd kamera by byla optimalni. Nastaveni fyziky
a podobnych zakontl 1ze vyuzit volbou a pouzitim engine. Snadnéjsi prace je i se skripty. Lépe
se hleda, kdyz vime, jak se ma objekt z hlediska fyziky a gravitace chovat. Tyto parametry se
mohou zdat jako mali¢kost, ale prave jejich spravnym ur¢enim si zvySime efektivitu. Z hlediska
vytvofené prace je pro nas dilezity pouze pohled, ktery bude zpracovan jako firt pernos. Je
dilezité zamezit volnost pii rozhlizeni a mit zaméfenou kameru vzdy na spravny detail
animace.[3]
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4  Pramyslové vyuziti

Samostatné vyuzivani VR a AR se zac¢ina stavat béznou zalezitosti. Spolec¢nosti se rozhodly
provadét modernizace, zefektivnit vyrobu (pfedevsim ji zrychlit), mit pfijatelné naklady a mit
vcas k dispozici ty spravné informace. Vyuziti se nevztahuje na samostatnou vyrobu produktu,
ptipadné zasobovani materidlem a skladovani vyrobenych kusti. VR i AR maji pouziti v $ir§im
rozsahu, at’ uz jde o spravné podchyceni reklamy nebo pfipadnou prezentaci pred investory. Je
dobré se predvést v dobrém svétle a umét své sluzby prodat. Pomoci riznych simulaci mizeme
Skolit zameéstnance, ptipadné je ucit novym dovednostem, jako je spravné smontovani soucasti
(napt. prevodovky), aniz bychom opotiebovavali skutecné dily a riskovali jejich rozbiti.
Soucasti s vyuzitim 3D modelu si mizeme prohlidnout, upravit, ptipadné provést zatézové
testy. Rlzné prohlidky a animace maji své vyuziti. Pokud se zamétime na serious games, tak
Z hlediska podniku je podstata hry a herni zédbavy opravdu jen spiSe formou zpracovani.
Nejedna se ani tolik o hru, jako o virtudlni trénink, pfipadné virtudlni prohlidku. Virtudlni
prostfedi se dokazalo velice dobte aklimatizovat a jeho vyuziti pfindsi podniku novy pohled na
véc. Vyuziti je opravdu v nékolika odvétvich primyslu.

» Architektura — architekti potfebuji mit dobrou ptedstavivost, aby danou mistnost
dokazali vybavit. Diky virtudlni realit¢ si mohou dané objekty v prostoru prohlédnout.
Lze prozkoumat, zda jsou dodrzené zakonitosti, jako dostatek prostoru pro otevirani
dvefi, umisténi a zda jsou dodrzené ergonomické podminky. Také mohou zkoumat to
hlavni, co je pro zédkaznika design. Proto se dnes nabizeji 3D navrhy. Dal$im ptikladem
muzou byt 3D modely, které se mohou predstavovat investortim, nebo testovat na
zatizeni proti vn&j$im vliviim.

» Kinematografie — samostatné sci-fi filmy, kde jsou objekty pocitatové upraveny nebo
nasnimany pomoci riznych technologii. Naptiklad v Hobbitovi byl nasniman drak
pomoci motion capture. Herec je v obleku, ktery ma né¢kolik bodovych senzort, které
snimaji jeho pohyb do systému. Zde uz staci jen nastavit spravné draka a mame
mytickou postavu ztvarnénou. Dnes je jiz dostupné 4DX a neni poslednim stupinkem.
Podle mé nas ¢eka v budoucnosti natdceni pomoci kamer 360° (viz kap. Technické
parametry), kde si nasadime bryle techniky HMD a budeme se moci po filmu volné
rozhlizet.

» Vzdélani — kdyz uz jsme zminili vyhledy do budoucnosti, firma Google by rada vnesla
do Skolnich tfid virtualni bryle a projekcei, coz ve vykladu doda novy rozmér.

» Medicina — pouzivaji se rizné animacni ndvody na operace nebo samostatné virtualni
tréninkové operace pro ziskani lepSich zkuSenosti, pfipadné skenovani lidského téla.

» Reklama - navrh neni vSe, k cemu se da vyuzit. Dulezité je umét zbozi predstavit
vetejnosti a prodat ho, abychom za nasi praci méli zisk. Jedna se o to, Ze investofi se
mohou podilet na navrhu tim, Ze vyuZziji virtudlni prohlidky a prohlédnou si nami
nabizené produkty, ptipadné si je sami upravi. Architekti dnes vyuzivaji 3D modely pii
navrhu kuchyné, kdy hlavni slovo ma zakaznik. [3]

Nesmime zapomenout na strojirenstvi a podnikani, kde se virtudlni prostfedi velice
pouzivd. Nemusime se divat, zda se jedna o zatézové testy, reklamu, prezentaci nového
produktu nebo ptipadné Skoleni. VR mé zde svoje misto. Pro skoleni zaméstnancti se vyuZzivaji
tzv. virtudlni tréninky. Podstata téchto aplikaci je v tom, Ze pfedame pozadované zkuSenosti
zamg&stnanciim, aniz bychom je ohrozili na zdravi a museli investovat ndklady do materialu pro
jejich zauceni. Lze je 1 takto pfipravovat na kritické situace. Jde o to, Ze tréninkem si clovek
vice vé&ii, dostava se do pohody a vi, jak se mé pod tlakem zachovat. Ukazkovy piiklad jsou
letecké situace, kde se mizou piloti zdokonalit v kritickych situacich, jako je nouzové ptistani
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nebo pfipadné manévry. Jednou z vyhod je, Ze si miizeme nechat simulaci nahrat a pak udélat
dikladny rozbor. Tim se Iépe objevi a odstrani jednotlivé chyby. Nejedna se jen o letectvi.
Muze to byt zpracované a podané jako VR nebo AR. Dalsim druhem je virtualni prohlidka, kdy
vstoupime do vymodelovaného prostiedi a mizeme se voln¢ pohybovat, ptipadné s vécmi
manipulovat. Virtualni prohlidky se tykaji ptedevsim 3D modelt. Vyuziti mlize mit turistika,
kde mizeme rizné pamatky prochazet z domova pomoci vytvorenych online prohlidek. Néco
podobného zacali pouzivat realitni makléfi, ktefi maji nabizené domy zpracované jako takovou
virtualni prohlidku. Muzete si tedy jejich nabidku prohlidnout z domova. Nés to bude zajimat
predevsim diky tvorbé a upravovani layoutl. Vytvoreny sklad nebo vyrobni halu si mizeme
projit a zkontrolovat, zda byla dodrzena ergonomie. Pfipadné si mizeme vytipovat problémova
mista, ktera by se méla upravit. Tyto prohlidky nemusi pouze znamenat vstoupeni do 3D reality.
Miuizeme pomoci AR a riznych maker vytvotit prohlidku, ke které staci obycejna kamera
a vykonny pocita¢. Zajimavym ptikladem je stavba ndkupniho stfediska, kde pomoci prohlidky
délate simulovany nakup a sklddate regdly s produkty tak, jak si myslite, Ze lidé budou
nakupovat. Zalezi na kazdé spole¢nosti, jak si regaly rozmisti. Naptiklad supermarkety Albert
maji u vstupu vzdy ovoce a zeleninu. Kombinaci virtualni prohlidky a virtudlniho tréninku
muze byt takova ,,navigace na jestérky, kde pomoci aplikace dostanete druh zbozi. Navigace
vas zavede k danému zbozi, které potiebujete na diln€, nebo které jste prodali a prave si pro néj
klient ptijel. Nepotiebujete znat zadné informace o zbozi, pouze staci zadat kod do navigace.
Problémem je, Ze potfebujeme mit propracovany informacéni systém a vSe v ném musi byt
zanesené. Je na nas zajistit, aby zaméstnanci k tomuhle neméli laxni pfistup a nemohli bez
zaneseni do systému dany produkt odebrat pifipadné ptidat. Jinak mulze nastat situace, Ze
prodate produkt, ktery jste jesté nevyrobili a tim pfichazite o finance a dobrou povést. Dilezitou
roli zde hraje obor logistika. Aplikace musi zamé&stnanci naplanovat nejoptimalnéjsi trasu, aby
nejezdil zbyte¢né dlouho, a musi dbat na to, aby nikde svym pohybem nenarusil provoz.
S logistikou se musi poéitat pii vyvoji nez pti samostatném pouzivani, tam uz zmény nelze

doladit. [1]

4.1 Automobilovy priumysl

Z hlediska strojirenstvi a vyuziti virtualnich ,,vychytavek®, je automobilovy priimysl asi
nejzajimavéjSim kandidatem. N&které jeho postiehy se daji pouZit i v jinych vyrobnich
postupech stroji. Tento primysl z hlediska dopravni technologie je nejrozsifenéjsi, proto si na
ném piedstavime n€které moznosti vyuziti.

Virtudlni trénink mtiZe byt tteba smontovani dané soucasti z dila, kdy pomoci této simulace
nau¢ime zaméstnance, jak spravné smontovat poZadovany vyrobek. Pro nas to znamena, Ze
nepotiebujeme zadné kusy na vyzkouseni. Pokud by zaméstnanec v simulaci néco pokazil, neni
to pro nds zniceny kus. MiZeme jim poskytnout technologii (napt. HMD techniku), kde vidji,
ktery dil kam dat, které nafadi pouzit, a jak spravné soucasti zabezpecit. SniZzujeme riziko chyby
a znicené¢ho materialu. Zaméstnanec nemusi mit Zadné zkuSenosti z ptedchozich montazi. Mize
se jednat 1 o opravu stroji. Dulezity bod téhle aplikace je, aby byla stru¢nd a snadno
pochopitelna. Musime brat ohled, Ze to mize zamé&stnanec vidét poprvé, a proto je nutné, aby
bylo vSe srozumitelné. DalSim krokem mitize byt ergonomie, kde se miize feSit smontovani
soucasti, jestli jednotlivé dily dobte do sebe zapadaji, ptipadné se upravuji jednotlivé ¢asti, aby
této podminky bylo dosazeno. Eventudlné¢ miizeme zkoumat samostatny model napf.
automobil, kdy si do n&j sedneme a pomoci VR feSime jaky je z n&j vyhled, jaky prostor ma
fidi¢ v auté, a jak daleko je pro néj ovladani, napt. klimatizace. Pomoci téchto prohlidek se da
upravovat a navrhovat i interiér vozidla, umisténi zpétného zrcatka a celkova vybavenost
automobilu. Je dlleZité, aby se zdkaznik ve voze citil pfijemné. Chceme mu dopiat pozadovany
luxus, aby vSe mél na dosah ruky a nemusel pracné hledat, jak napiiklad spustit klimatizaci.
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Mgl by mit dostatek mista na nohy a celkové nastupovani popfipadé vystupovani z vozu by ho
nemélo né¢jak omezovat. Zkoumani pohybu a piipadné sezeni za volantem je také jeden z bodii,
o ktery se automobilovy primysl zajimd. Muzeme jej zkoumat pomoci VR a vytvofené
simulace, nebo pouzijeme aplikaci na bazi AR, kde mame clovéka s riznymi senzory, které
zaznamenavaji jeho pohyb v univerzdlnim modelu. Jeden 2z poslednich piikladd jsou
tzv. simulované jizdy, kdy uvniti n¢jakého prostoru mame umistény realny viiz. Vyvijime na
n¢j ruzné ucinky, jaké by pulsobily v redlném provozu. Zkouméame jeho reakci na rizné
podminky. Zkusebniho fidi¢e vystavujeme jednotlivym situacim, a ptes rizné senzory miizeme
zkoumat, jak auto reaguje. Zde se dolad’uji pfedevsim bezpecnostni systémy. Neni zadnym
piekvapenim, Ze svétové automobilky maji na VR kladny nazor. Predvedeme si né¢které ukazky
z praxe. [1]

Obrazek 4.1 - Vyuziti VR pii navrhu v Audi [08]

4.2 Priklady z praxe

» Podle vyjadfeni automobilky SEAT jim virtudlni technologie velice pomaha. Javier
Diaz, vedouci centra pro vyrobu prototypl, o virtualni realité¢ fika:,,Pomaha nam
optimalizovat nase vyrobni procesy a precizné vizualizovat produkt, ktery se chystame
vyrabét.“[11] Pouzitim této techniky se napiiklad podafilo zkratit dobu vyroby
prototypt ve fazi pfed uvedenim modelu na trh o 30 %. PouZzivaji se bryle s virtudlni
realitou, které dokézaly snizit pocet prototypi na polovinu. Celkové se jedna
0 modernizaci, ke které muselo dojit. Nakresy papirt vystfidaly bryle s virtudlni
technikou, diky kterym se vytvati potiebny model. Je snadné;$i manipulace s karoserii
automobilu, Iépe se daji dily skladat a celkovy pohled na modely je snadné&j$i. Jedna se
o modernizaci, které Setii ¢as, penize a zefektiviiuje navrhy i samostatnou vyrobu. [11]

» Dalsim ptikladem bude automobilka Audi. Ta na dnech Audi tech days piedstavila, jak
vidi svou inovativni budoucnost. Nezanecha zdokonalovani technologie, ktera propoji
auto s internetem, ptipadné ovladani na dalku. Rozhodli se vyvijet novy systém,
tzv. digitalni asistentku, kterou zatim nazyvaji PIA (Personal Intelligent Assistant). PIA
bude mit za ukol béhem par meésiclti nastudovat vase nejcastejsi zvyklosti, tfeba kam
jezdite, komu volate, oblibenou teplotu klimatizace, oblibeny zanr muziky, ale i v které
dny vyjizdite do provozu, a jaky cil pouzivate. Cilem PIA je, aby vdm usnadnila
manipulovani v béZzném dni, nemuseli jste nic nastavovat a vS§e m¢li zautomatizované.
[12]

» Audi je jedina spolecnost, ktera VR pouziva i ke skoleni prodejct (viz obr. 9). Jedna se
o to, aby samostatni prodejci meli prehled o bezpecnostnich systémech audi, jako je
napiiklad sence. Je to systém, ktery samovolné¢ zabrzdi auto. Funguje na principu
senzoru, ktery je umistén na predni ¢asti kapoty, a pokud se blizi néjaky objekt, auto

30



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Bakalarska prace, akad.rok 2017/18
Katedra primyslového inzenyrstvi a managementu David Krakora

sdm zastavi. [ v tomhle ohledu planuje Audi se posunout a dodat VR svym zakaznikiim.
Chysta se nabidnout showroomy (velkd mista, kde se nabizeji produkty). Ve velkych
metropolich, kde maji AudiStores, planuji vybudovat tyto mistnosti, kde budou
zakaznikim ukazovat jejich auta se v§im vybavenim. Zékaznik si tak bude moci vybrat
svoje vozidlo, vybavit si ho podle svého ptéani a prizpiisobit si vzhled podle sebe. [12]

» Bezpecnost, to je dalsi, co se mize zkoumat pomoci VR. Jak je vidét, systém audi pre
sence je zajimavou mysSlenkou. Urcité uz vznikla fada studii, kolika nehodam by se
pomoci systému dalo zabranit. Dal$imi kroky muze byt autopilot, vnéj$i airbag a dalsi
rizné projekty. VEtsi problém ochrany je u motorkaiu, ktefi v narazech nejsou opevnéni
konstrukci svého stroje a mohou z néj spadnout. Zde bych v budoucnu ¢ekal néjaky
krok pro vétsi bezpecnost. Naptiklad specialni obleky, které by urcitym zptisobem
obalily fidi¢e a zmirnily jeho pad. To je jen moje myslenka, co by mohlo pfijit. Uz dnes
existuji vesty, které se pfi padu nafouknou a zmirni dopad na vozovku. Urcité je co
zdokonalovat.

4. Phase
3. Phase

2. Phase

1. Phase

Obréazek 4.2 — Systém Audi Pre Sence [O9]

Vsechny tyto kroky provadéji firmy z nékolika diivodti. Setti &as, penize, zdravi fidi¢u.
Pokud mé vz chybu, piipadné je vada v brzdném systému, ve virtualnim svéte to tolik nevadi.
V dnesni dobé ma hlavni slovo na trhu zakaznik a Sirokou skélou vyrobki si ho potfebujeme
ziskat. Musime véas zbozi dodat a mit ho v dobré kvalité. Proto musime modernizovat.
Dostavaji se do ¢ela aplikace a virtualni systémy, které nam v téchto ohledech pomahaji. Pokud
mame velkou spole¢nost a chceme byt tispé$ni, musime umét pracovat s VR, vyuzit spravné
virtualni tréninky a dodat zaméstnancim potfebné informace, aby naSe vyrobky mély
pozadovanou kvalitu a servis. To vSe se da ovlivnit spravnym pouzitim virtudlnich tréninka.
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5 Volba vhodného SW

Prvni ¢ast by se dala nazvat informativni. Zaméfil jsem se na analyzu soucasného stavu
a predstaveni veskeré problematiky, kterou se budu zabyvat. Nyni se dostdvame pomalu uz
k finalni ptipravé pro tvorbu praktické ¢asti. Prvnim krokem je volba spravného SW. Jedna se
o dalsi dtlezitou ¢ést. Pfed kazdou tvorbou je diilezité¢ mit vybrany idealni SW. Sice se tento
krok miize jevit jako nepodstatny, ale neni tomu tak. Spravna volba SW dokdze v budoucnu
usetfit spoustu Casu. Pfed samostatnym vybérem bychom meéli mit promyslenou vizualni
podobu samostatné virtualni navodky (dale jen VN). Musime védét co od jednotlivych krokt
VN cekame, jaké vlastnosti pozadujeme od vybraného SW, finance a dalsi kritéria (vice
v kapitole Kritéria). Jsou zde i dualezité technické moznosti a findlni podoba VN. Jedna se
V podstaté o nastudovani informaci raznych vyrobct a jejich SW. Proto se ve své praci vice
veénuji volbé vhodného SW. Zaméfim se na samostatna kritéria, z kterych budu vychazet pro
dalsi vybér. Budou piedstaveni dvé spolecnosti a jejich programy, které budou mezi sebou
porovnany. Vystupem této kapitoly nebude propagace n€kterych SW, ale zdlivodnéni vybéru
daného SW. Dal§im vystupem bude popsan celkovy postup pii hledani, predevsim na co se
zaméfit, a které aspekty jsou dulezité. Bude se jednat o mij nazor, takze se v nékterych
ohledech mizeme lisit. Pii samostatné tvorbé virtualni ndvodky musime mit rozmysleno hned
nckolik bodl. Jedna se tedy o dalsi dilezity krok.

5.1 Kritéria

Pted samostatnym vybérem, bychom méli mit stanovena kritéria, podle kterych se budeme
pii vybéru ftidit. Jedna se o urcité body, které dokdzou vybér velice omezit. Pii vybéru
jednotlivych kritérii budou mit velky vliv ziskand data k tvorbé a samostatny vzhled aplikace.
Meéli bychom byt rozhodnuti, co chceme tvofit, s jakym cilem, a jaké mame finan¢ni a technické
moznosti, piipadné se dokazat ¢astené ptizplisobit vybranému SW. Samostatné pozadavky na
VN mohou pfi vybéru hrat také roli, ale spis se jednd uz o hotovy vystup montazniho navodu.
Je dobré predem védét, se kterymi zatizenimi bude VN propojend. Nasledujici kritéria jsou
zvolena podle mého uvéazeni. Vybral jsem tyto:

vvvvvv

verze na urcitou dobu, ale kdo by chtél platit za SW, ve kterém se neorientuje. Jsou
nabizené odlisné verze, které jsou riizn¢ omezeny. Dalsi ptiplatky mohou byt za vyuziti
prvki z knihovny. V dnesni dob¢ je trh s riznymi SW velice rozmanity. Ceny jsou
rozdilné a je dobré si prostudovat nabizené sluzby za potizovaci cenu.

» Technické naroky — Vv podstaté¢ se jednd o soucasny stav naseho zatfizeni a HW
vybavenost naseho pocitace. Nékteré SW mohou mit vétsi HW naroky a je mozné, Ze
nami vlastnény pocita¢ nemusi stihat. Program se mtize sekat nebo v hor§im piipadé ho
ani nespustime. Jednotlivé pocitacové komponenty lze doplnit, aby HW naroky
vybraného SW byly splnéné. Nevyhodou je, Ze potfebujeme opét investovat néjaké
finance, a tim vice zatiZime urceny rozpocet. Z hlediska vybéru a uSetfeni financi je
urcité lepsi se nejprve dikladné seznamit se svym zatizenim a moznostmi HW.

» Vlastnosti SW — jedna se o moznosti, které nam vybrany SW nabizi. Jednou z moznosti
mize byt programatorsky jazyk. Pokud uz jste nékdy programovali napft. v Java jazyce,
bude pro vés snazsi pracovat v programech, které tento jazyk vyuzivaji. Dalsi vlastnosti
mize byt kompatibilita s riznymi SW, napf. strojaiskymi. Z hlediska moji prace jde
0 to, Ze model potiebuji ve virtudlni podob&. Vybrany SW by mél podporovat typ
urcitych modeli, ptipadné by mélo byt zajisténo, jak se dany objekt pievede do
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podporované verze. Jde o celkové nastaveni a ptipadnou moznou spolupréci s ostatnimi
SW.

» Popularita SW — ¢im je SW znamg;jsi, tim existuje vice navodd. Nékteré spole¢nosti
maji vlastni video-navody, ptipadné ptirucky nebo nabizeji online kurzy. V soucasné
dobé¢, kdyz je SW uspésny, nataeji rizni uzivatelé spousty videi, jako ndvody pro
urcitou tvorbu. Z téchto navodi mizeme v budoucnu cerpat. Popularita ¢asto souvisi
S dostupnosti a narocnosti SW.

» Spole¢nost — pii vybéru nebo pifipadné koupi SW bychom se méli seznamit i ze
spole¢nosti, u které si vybaveni kupujeme. Jedna se predevSim o moznosti, které
nabizeji. N&které spoleCnosti maji vice programi, které spolu dokazou spolupracovat,
a kazdy ma trochu jiné vyuziti. Z hlediska tvorby je pak snadnéjsi, kdyz médme naptiklad
tfi programy, v jednom tvofime animace, v druhém prvky a ve tietim propojujeme
jednotlivé kroky s audio nahravkou.

» Vystupni platforma VN - moznost, na které budeme vyslednou aplikaci promitat. Je
dilezité, aby vybrany SW byl s danou technologii kompatibilni. Jedna se naptiklad
0 operacni systémy (Windows, Android, Linux, OS,...). Dalsi variantou je propojeni
S VR a AR, naptiklad QR code. Proto musime vybrat SW, ktery se dokaze na dany
operacni systém pievést nebo propojit sjinymi SW. Dal$i moZnosti je HMD
technologie. Jedna se o vystup a formu, na které budeme chtit aplikaci vyuzivat.

» Animace — jedna se o nastaveni vzhledu a volnost pfi tvorb&. Nékteré programy mivaji
nastaveny pohled kamery, ptipadné vzhled tvorby a nelze ho uz upravit. Stejné moznosti
riznych krokd miZou byt omezené. Jednd se pfedev§$im o jednoduché SW, které
zvladaji zékladni pohyby a principy. Kombinace, jako je rotacni a posuvny pohyb, jim
muze délat problém. Dtlezita je i1 pak nasledna uprava a prace s jednotlivymi
animacemi. Vybrany SW by mél dokazat vyjit vstfic a jednotlivé kroky libovolné
posouvat, ménit a dokazat vytvofit plynulé animace, 1 kdyZ budou sloZité.

» Knihovna — pro lepsi tvorbu animaci se mohou né€kdy vyuzit jednoduché modely
vV podobé naradi nebo pracovni plochy. Modelovani nam usnadni dostupnd knihovna
S jednoduchymi prvky, které si mizeme libovoln¢ stdhnout a pouZzit ve vytvorené
animaci.

» Model — soucast a jeji prvky, se kterymi budu pracovat, potebuji ve virtualni podobé.
To uz bylo uvedeno ve vlastnostech SW. Je dilezité mit jednotlivé prvky uloZené ve
spravném formatu. Zalezi, jestli jsme danou soucast modelovali, nebo ne. Pokud ne, je
vytvofena v ur¢itém SW a na jeho format prvki musime brat ohled pti vybéru.

» Podminky podniku — tento bod je spi$ z hlediska praxe. Kazda firma vyuziva jiné SW
pro tvorbu vykresii a modeld. Z tohoto hlediska miizeme celkovou volbu vyloucit,
pokud nemame vyclenéné finan¢ni prosttedky od spolecnosti na novou licenci. Spise
budeme pracovat s tim, co firma ma zakoupeno. Muzeme napiiklad od spolecnosti
dostat rozpocet na zadany projekt, se kterym si budeme muset vystacit. Tento bod je
spise ukazka hodnoceni kritérii v praxi. Z hlediska moji prace je tento bod irelevantni,
ale v primyslovém vyuziti je tfeba s nim pocitat.

Vybrana kritéria jsem si zvolil dle svého uvazeni. Kazdy mame jiny nézor, ale snazil jsem
se vybrat to nejzasadnéjsi. Cilem bylo ptiblizit mlj pohled pii vybéru vhodného SW. Posledni
kritérium je spiSe uvedeny pfistup z hlediska praxe (viz Podminky podniku). Pokud vytvatime
3D animace pro nékterou spolecnost, ktera do toho zatim nechce moc investovat, volba SW se
zten¢i na SW, které firma vlastni. Technickd vybavenost spolecnosti bude hrat velkou roli.
Kdyz vytvarime VN na zakazku, dostdvame od zakaznika pfesné parametry a cenu, kterou je
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ochoten zaplatit. Je dost mozné, ze tyto kritéria pak budou ztracet svoji cenu. Z hlediska prace
jsem se pokusil zaméfit na vSe. Za hlavni kritéria bych si vybral cenu, protoze v dnesni dobé se
vSe toci kolem penéz. Déle bych se zaméfil na technické naroky. Jedna se o moji prvni VN
a nerad bych si potfizoval nové pocitacové zarizeni. Takze dostupné HW moznosti budou hrat
také zasadni roli. Dal$im kritériem je zndmost SW. Vzhledem k tomu, Ze jsem v Zadném engine
jeste nepracoval, mam prakticky nulové zkuSenosti. Velice uvitam online video-navody, dobie
zpracované instrukce, pfipadné zakladni online kurzy od spolecnosti. Je dobré védét, kam se
obratit. Budu brat také ohled na model, ktery byl zhotoven v CAD systému, konkrétné PTC
Creo. Pro usnadnéni prace by bylo dobré, aby vybrany SW dokazal s CAD prvky pracovat,
piipadné Sly jednoduse pievést na potiebné verze. Podle téchto kritérii se budu hlavné ridit.

5.2 Unity 3D

Unity 3D je program, ktery patii spolecnosti unity technologies, ktera sidli v San
Francisku. ZaloZena byla roku 2004 a postupné se vypracovala az do San Franciska, kde od
roku 2009 sidli. Vysvétleni softwaru Unity mizeme kazdy chapat trochu jinak (jako u VR, na
kterou ma kazdy jiny nazor). V podstaté se jedna o program, ktery sjednoti vice prvka v jeden.
Jako vyvojaf mame nékolik vstupi, ze kterych se snaZime ziskat jeden konkrétni vystup, tieba
vytvotrenou hru nebo v mém piipadé VN. Po celém svété ma neékolik pobocek. Spolecnost se
pfedev§im snazi prosadit v hernim primyslu, kde za posledni dobu zaznamenala narlst
vytvorenych her a pomalu se zatazuje do popiedi. Tyto hry se nemuseji vétSinou nijak slozité
instalovat a jsou dostupné na internetovych strdnkéch, které nabizeji jednoduché spusténi
k zabaveni volného ¢asu. Velké vyuziti je i u mobilnich her. Zde jsme se u nékterych verzi
mohli setkat s logem Unity. MiZe se zdat, Ze unity je idealni program na vytvoteni téchto méné
naro¢nych her, ale rozhodné to neznamen4, ze se musime zaméfit jen na ,,malé* projekty, které
se daji sdilet ptes internet, a nemizeme se pokusit vytvofit hru, kterd by konkurovala svétovym
hitim. Na to bychom potiebovali velice vykonny pocita¢, ktery by dokézal modelované
prostiedi zpracovat a nasledné¢ promitnout. Mohla by vzniknout ivaha, jestli unity engine je
opravdu tim nejlepsim softwarem, ktery nam pomuize prevést myslenku hry v realitu. Myslim,
Ze se spravnou technologii by to moZné bylo. Dalsi silnou strankou unity je podpora nékolika
platforem, neboli na jakém zatizeni je mozné aplikaci spustit. V tomhle ohledu mé Unity engine
rozsahlou skéalu. Kromé¢ mobilnich systémil android, ios a klasického opera¢niho systému
windows, nedé¢la Unity problém pievést vyrobené hry na rizné konzole playstation, xbox,
nintendo a dal$i. Samotna spolecnost se snazi pomahat roz§ifovat zdjem o svém programu. Na
svych oficidlnich strankach maji pro zacateéniky rtizné tutoridly, které je provedou krok za
krokem zaklady programovani a vytvareni v Unity. Nabizeji Sirokou moznost diskuze
0 stavajicim problému. Pokud byste si nevédéli rady, je kam se obratit. Existuji rizna fora
a podptrné stranky, kam mizeme svilj dotaz smétovat, a v nejblizSich dnech nam na danou
problematiku odpovi. Dal§i pozoruhodnou véci je zpracovany script, kde maji vysvétlené
jednotlivé funkce k programovani, co kterd déla, jak ji spravné zapsat a i vzorovy kod. Pro
zaCateCniky v programovani je tohle dobrd vyhoda. Unity 3D je nabizen zdarma ke stazeni.
Existuji placené verze, kde jsou riizné roz$ifeni. Samotna free verze nabizi dobré moznosti.
Kdyz byste se se svym vytvorem chtéli ,,pochlubit®, spolecnost nabizi moznost dat vytvofenou
aplikaci na internet, ptipadné pfipojit reklamy a zajistit moZnost vydélku. V ramci vytvorené
aplikace existuje moznost spoluprace s Unity technologies. Nabizeny profit na vytvofené
hte/aplikaci zavisi na jeji oblibenosti a pfipadném mnozstvi pfipojenych reklam. Samostatna
reklama je jedna z véci, co dnes vynasi na mobilnich aplikacich. Radi uvadi, Ze svym
zamg&stnancim nebrani ve zméné zaméteni, takze kdyby vas omrzely hry a chtély jste délat
néco do podniku, unity by vas méli podpoftit. Maji vlastni asset store, kde je mozné si stdhnout,
ptfipadné zakoupit riizné modely, vlozit do programu jako komponenty a uSetfit si tak praci
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s vlastnim modelovanim. V podstat¢ takova virtudlni knihovna. Samotny engine mé tu vyhodu,
ze si kdykoliv uprostted modelovani muzete pustit animaci a vidite ji jak v realu, tak i v modelu
vytvofeném simulaci. Timto krokem si lze délat kontrolu pfi modelovani a pfipadné chyby hned
opravit. Nabizi také programovani v riiznych jazycich, které se daji kombinovat. To miize znit
jako vyhoda, ale nedoporucuje se to. Je lepsi si vybrat jeden jazyk. Pti kombinaci by nemuselo
dojit k Gplnému sparovani mezi programatorskymi jazyky. Kazdy méa trochu jinou myslenku.
[1]
ML oconc [ cite

gaming
150

Obrazek 5.1 Grafické porovnani trzeb [010]

Na obrazku miizeme vidé€t ptijmy z vytvorenych projektii. Porovnédvaji se mobilni hry proti
pocitacovym. Je zde i pohled do budoucna, jaké by mohly byt trzby. Je vidét, Ze je enormni
nariist mobilnich her (modry sloupec). Pocitacové hry (Cerveny sloupec) neklesaji
a zaznamenavaji mirny nartst. Oproti tomu mobilni hry a aplikace za dobu 4 let maji nartst
skoro dvojnasobny. Z toho vyplyva, ze tvorby aplikaci pro mobilni zafizeni se stavaji
popularngjs$imi. I proto si myslim, Ze Unity se da vyuzit na tvorbu VN. Je to jeden z divod,
pro¢ to byl zvoleny program pro porovnani. [8]

Jak bylo zminéno vyse, hry jsou stavebnim kamenem uspéchti Unity. To stejné plati
I U mobilnich aplikaci, které se daji pomoci Unity vytvofit. Vyuziti her a aplikaci se da prevést
do né¢kolika oborti. Nejedna se jen o herni pramysl, i kdyZ je hlavni doménou spole¢nosti.
ZjednoduSené¢ Unity je ndstroj na vytvafeni her a aplikaci ve VR, ktery ndm nabizi jejich
prevedeni do vysoké Skaly platforem a umoziuje tvorbu v 2D a 3D prostiedi. Unity
technologies se snaZi svoji komunitu rozsifit. Nabizeji pfivydélani a snaZi se najit nadSence pro
virtualni svéty, ktefi by jim mohli pomoci ve zlepSeni. Ve svych postupech nejsou originalni.
Najdou se spolecnosti, které maji podobnou myslenku, ale dle mého nézoru zvolily dobrou
strategii pro rozsifeni a zvySeni popularity. V nasledujici kapitole jsem se nesnazil o reklamu,
spiSe o seznameni se SW, jeho vyrobcem a vystihnout vyhody, které m¢ zaujaly. V soucasné
dobé¢ je Unity znamy SW. Nasveédcuje tomu spousta tutorialii na internetu od riznych uzivateli.
VyuZiti v ostatnim priimyslu nejsou Unity zrovna na $pici, ale program ma potiebné parametry,
aby se v tomhle odvétvi mohl dale zlepSovat. Myslim si, Ze se jedna o zajimavy program, ktery
skryva velky potencidl, napf. vyuziti ve strojirenstvi. V budoucnu cekam, Ze bude vice
vyuzivany a rozhodné je to spravny kandidat pro volbu SW na realizaci praktické ¢asti.
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Obrazek 5.2 — Logo Unity [011]

53 UDK

SW UDK je produkt spolecnosti Epic Games, kterd byla zaloZena v roce 1991 v Cary
v Severni Karoling. V roce 2005 zalozila dcefinou spolecnost ChAIR v Salt Lake City. Krom¢é
toho ma nékolik pobocek po celém svéte. Jednd se o dalsi spolecnost, kterda se predevsim
pohybuje v hernim pramyslu. Zamétuje se predevsim na vyrobu her na rizné konzole. Na rozdil
od Unity se UDK zamétuje pifedevsim na tvorbu klasickych her s vy§§imi HW naroky. Kromé
nabidky her, Epic games nabizi vlastni engine, ve kterém lze tvofit virtudlni prostfedi. Tento
engine se jmenuje Unreal Engine (neboli UDK). Nejnovéjsi verzi je SW UDK 4, ktery je

druhym adeptem pro moji volbu SW.

DEVELOPMENT KIT

Obrézek 5.3 — Logo UDK [012]

Samostatny Unreal Development Kit (UDK) patii do skupiny tzv. Unreal Studio. Unreal
studio obsahuje nékolik programil, které dokazi spolupracovat a utvofit jednotny celek pro
tvorbu animaci. Jejich hlavnim cilem je usnadnéni prace v Unreal Engine. Mezi tyto programy
patii napf. datasmith, ktery umoziuje bezproblémovy import dat do aplikace. Pomoci datasmith
dokazeme importovat data z riznych CAD softwari napt. SolidWorks, Catia, NX, Creo a dalsi
formaty. V nabidce nalezneme Sablony. Ty se zamé&fuji na riizna odvétvi. Tyto Sablony usnadni
celkové modelovani a praci pii tvorbé. Maji jednotlivé packy (baleni), kde jsou jednotlivé
komponenty, ale i material. Diky tomuto packu je usnadnéné modelovani. Z hlediska strojniho
pramyslu je mozné si zafidit automotive material pack, pro snadn¢j$i modelovani a praci
s automobily. Pfes to vSechno je pofad hlavni doménou Epic Games tvorba her a samotny herni
prumysl. Proto nabizeji vlastni engine (Unreal Engine), kde je moznost tvofit. Z hlediska trhu
je cena jednotlivych Engine na tvofeni velice drahéd. Epic Games se snazi s cenou jit relativné
dolii. Svlij program nabizeji od 49 dolarli mési€né. Oproti jinym hernim enginiim maji cenu
relativné nizkou. Co se tykd vyuziti, nabizeji n€kolik tutorialti. Na vlastnich strdnkach maji
dokonce nékolik video-navodil, rad a nabizeji vlastni podporu novym uzivatelim. Vytvareji
rizné akce s cilem pfitdhnout nové uzivatele. Co se tyka tvorby, neni potieba se poustét do
velkého projektu a zkusit vytvofit prilomovou hru. Stac¢i umét vytvorit mapu, okoli nebo rizné
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objekty a vystavit na jejich strankach. Je zde moznost, ze se nase dilo zalibi a povede k zisku.
Na obrazku mizeme vidét pravé vytvorenou krajinu v ramci UDK. Nemusime zde jen tvofit,
ale UDK nam nabizi moznost upravovat jiz vytvoiené hry nebo aplikace. To znamena, ze si
muzeme ,,proptj¢it nékym vytvorenou aplikaci a upravit ji podle sebe. Tato vlastnost Setii dost
Casu, protoze nemusime zacinat od nuly. Samotny engine je velice zajimavy. Nejvice m¢ asi
zaujala volba prvk, kde staci oteviit slozku a jsou k dispozici pted vytvoiené komponenty. Pro
zacateCnické tvoreni urcité velika vyhoda. Tento SW je velice podobny Unity, s tim rozdilem,

ANGELOS KOSTELIS

Obrazek 5.4 - Vytvoteni krajiny v UDK [013]

5.4 Porovnani

V ptedchozich kapitolach jsem se zaméfil na pfedstaveni dvou spolecnosti a vybranych
SW. Jedna se o komplexni informace, které bych ted’ chtél shrnout. V nésledném porovnani se
zamé&tim piedevsim na uréena kritéria (viz Kritéria). Zptsob porovnani je vidét v nasledujici
tabulce, kde byly udéleny hodnoty. Hodnota 2 znamend, Zze ma dany program lepsi vlastnosti
ve vybraném kritériu. Hodnotou 1 jsem volil véci, které SW sice nabizi, ale oproti konkurentovi
jsou slabsi nebo jsou na stejné urovni. Na zéklad¢ této tabulky byl zhotoven graf, kde se
porovnal soucet piidélenych hodnot.

C
)
A

Kritéria Unity
Cena 2

Tecnické naroky

Vlastnosti SW

Popularita

Platforma VN

Spolec¢nost

2
1
1
Animace 1
2
1
1

Model

RN PR R RPR|R|R

Knihovna 1
Tabulka 5.1 — Porovnani SW [T3]
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Z nasledné tabulky muzeme vidét velice tésny rozdil mezi Unity a UDK. Kazdy
Z programil vyuZziva trochu jinou mySlenku. Unity se zaméfuje na celistvost a v podstaté vSe
tvofite v jednom SW. Za to UDK je jednim z n¢kolika programti spolecnosti a tyto programy
jsou spolu velice kompatibilni. Divod tohoto propojeni vidim predev§im v delsi existenci
UDK, kdy tento SW ptisobi uz néjakou dobu na trhu a ma zkusenosti i v ostatnich primyslech.
Nésledné ziskané hodnoty byly vloZeny do sloupcového grafu. Poté byly vypsany divody
dominance v nékterych bodech u jednotlivého SW a zdlivodnén vybér. Z jiz uvedené tabulky
vychazi, Ze vybranym SW bude Unity.

Grafické porovnani jednotlivych bodech

2,5

1,

0,

o €] = €] N

&

N N S K
@ RS S S ) 2 o) o
B & N & & & N\ N
N2 N o v O O ¢
© R < R
& N NG
«QJ

B Unity ®UDK
Graf 5.1 — Porovnani: Jednotliva kritéria [G2]

Nasledujici graf se vénuje porovnani Unity a UDK v jednotlivych kritériich. Z uréenych
hodnot vychazi, Ze Unity si vede Iépe v cené, technickych narocich a finalni platformé. Body,
ve kterych zas dominuje UDK, je pak model a spole¢nost. Nasleduje graf, kde byl porovnan
celkovy soucet hodnot. Je zde vidét, Ze rozdil mezi témito SW neni tak obrovsky. V nékterych
kritériich jsou si rovni.

Celkové porovnani
13

Unity; 12
12

UDK; 11

11

10

Kritéria soucet hodnot:

Graf 5.2 — Celkové porovnani [G3]
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Na zaklad¢ ziskanych dat a ptedeslych grafii jsem se rozhodl pro Unity. V prvni fadé€ pro
n¢j 1épe mluvi cena i technické naroky, které jsou nizsi. SW pracuje na vétSin€ zatizeni bez
by nemusely stacit. Dalsi vyhodou jsou poskytované platformy, které Unity podporuje. Vystup
Z tohoto SW miiZe byt v podstaté na jakékoliv zatfizeni. Co se tykd dominance UDK, tak byla
lepsi v kritériu spole¢nost. UDK existuje déle, je znaméjsi a na trhu se pohybuje delsi dobu.
Spole¢nost se vypracovala ptes herni primysl a rozsifila se do dalsich odvétvi, takze z hlediska
propracovani a znamosti ma navrch. Podle mého nazoru i Unity skryva velice dobry potencial
a myslim si, ze v budoucnu dokéze v ostatnich priimyslech velice slusn¢ konkurovat. Dalsi
nékteré¢ formaty CAD soubord nedokaze zpracovat. Musel jsem si poradit a vybrané modely
ptevést (viz Podpirné SW). Jedna se o jednoduchy pievod a vyuziti dalsiho SW pouze k ziskani
spravného formatu. Vlastnosti SW jsem se rozhodl dat obéma stejné, ale z mého pohledu jsem
rad¢ji pro jednotny SW. UDK nabizi nékolik SW, které se daji vyuZit na rlizné operace.
Program Unity je oproti zdejSimu kroku jednotnéjsi, vétSinu operaci zvlada sam. Pro mé dalsi
divod, pro€ pravé Unity. Myslim si, Ze UDK je rozhodné zajimavy SW a pro nékoho by mohl
byt z ur¢itych divodt vyhodné&jsi. Napiiklad vétsi praxe v oboru hraje velikou roli.

V zavéru bych chtél shrnout divody uvedené vyse. Pro Unity jsem se rozhodl z hlediska
ceny, dostupnosti a mensi naro¢nosti na HW naroky. Rad bych ukéazal potencial SW, ktery si
myslim, Ze ma a zatim zustava skryty. Eliminaci modelu jsem si vypomohl mezikrokem a dostal
tak spravné verze do SW. Pro Unity jsem se rozhodl také diky jednotnému SW na vétSinu
operaci a umoznéné volnosti pii upraveé pracovni plochy.
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6 Popis realizace montazniho navodu

Po volb¢ vhodného SW nasleduje uz samostatna prakticka cast. Vystupem praktické ¢asti
je vytvotena aplikace, jinymi slovy virtualni ndvod. Co si pod timto pojmem piedstavit? Kazdy
si n¢kdy slozil n¢jakou véc podle ndvodu. At uz nabytek z IKEA, hracku z kinder vajicka nebo
stavebnici spolecnosti LEGO. Jedna se vzdy o stru¢ny navod, ktery zakoupené zbozi obsahuje,
a ktery by nam m¢l usnadnit finalni montéz produktu. Jednou z variant mizou byt obrazky bez
textu, dopInéné pouze o Sipky ve sméru pohybu. Dal$i moznosti je podrobny navod s textem,
kde jsou jednotlivé kroky do detailu popsany. Virtualni navodka je v podstaté prevedeni téchto
realnych forem do VR pomoci pravé zvolen¢ho SW (v mém ptipadé¢ Unity 3D). Jednotlivé
kroky jsou vytvoieny pomoci jednoduchych animaci, takze uzivatel vidi pfesny pohyb
jednotlivé soucasti a staci jen pouze napodobit dany krok. V nasledujicich kapitolach se
zam¢iim na popis tvorby virtualni navodky. Nez se dostanu k popisu jednotlivé formy, zamétim
se na pfedstaveni jednotlivych ¢asti, se kterymi jsem pracoval.

6.1 Virtualni navodka

Virtualni navodka (dale jen VN) je vyuziti virtudlni reality. V podstaté je to prevedeny
navod na sestaveni vyrobku do virtudlniho prosttedi. Sklada se z jednotlivych animaci, které na
sebe navazuji. VN mohou spadat do kategorie serious games (vazné hry), ale jde o to, aby
uzivatel m¢l v blizkosti realné dily, které jsou v animacich obsaZeny. V podstaté se jedna
0 video, podle kterého by mél byt kazdy schopen slozit dany prvek. Dalsi moznosti je rozsifeni
do rizné virtudlni technologie (naptiklad HMD). Pomoci HMD se nabizeji dvé varianty na
vytvoreni. Prvni variantou je, Ze v jedné Casti (napf. na levé oko) bézi navod jak vyrobek
sestavit, které¢ dily v jakém kroku pouzit, jak je upevnit, kdy a které naradi budeme potiebovat.
Druha ¢ast je Cisté pohled na realitu. Zde uzivatel vidi co pted sebou skute¢né ma a pomoci
prvni ¢asti se orientuje a vyuziva objekty nebo ndstroje k sestaveni findlniho prvku. Tahle
varianta se vyskytuje napt. v automobilovém primyslu, kde se snazi minimalizovat Skody pii
riznych montazi. Druh4 varianta je spiSe herniho principu, kde vSe je ve VR a uZivatel ztraci
kontakt s realitou. Je €isté pohlcen do virtualniho prostedi, kde pomoci rizného pravodce se
snazi z virtualnich ¢asti sestavit vysledny prvek. Tato varianta ma vyuZiti predevsim, kdyZz hrozi
znehodnoceni materidlu nebo pii nebezpecnych pracovnich ukold. Jednotlivé Casti jsou piilis
nakladné pro vyrobu a neni pro nas moc efektivni jejich znehodnoceni pii zauceni novych
pracovniki. Jedna se o tzv. virtudlni Skoleni, takZe tato varianta by spiSe spadala do serious
games. Hlavni vyhodou je uSetfeni prostfedkd. Jak samotny materidl, tak penize ve VN
neznehodnocujeme a nehrozi jejich poskozeni. Z hlediska moji prace se bude jednat o klasickou
variantu, kde se aplikace (VN) spusti na rtizném zafizeni (napi. mobil). Uzivatel bude tak mit
veSkery kontakt s realitou. Lze pfevést do zminénych dvou variant, ale myslim si, Ze jako
uvodni verze bude stacit obyc¢ejna aplikace.

6.2 Negativa VN

Prvnim problémem je zdravotni stav uzivatele. Jak bylo zminéno vySe je zde moZnost
propojit VN s riiznou virtualni technologii (napi. HMD) a tim zcela pohltit uzivatele. Neni to
ovsem tak jednoduché, jak se na prvni pohled zda. Velkym problémem VR je zdravotni stav
uzivatele. Kazdy na jeji pouzivani reaguje jinak. Pti pouziti HMD technologie a vyuziti jedné
varianty (popsané v kap. Virtudlni navodka) je mozné, Ze se objevi nevolnost, bolest hlavy,
paleni oci a dal$i nepiijemné zdravotni komplikace. Samostatné nastaveni VN je velice narocné.
Musi se zajistit, aby plynulost animaci na ¢lovéka neptisobila , kousavym® pohybem, tzn., Ze
by mély byt totozné s pohybem v realném svété. Jedna se o jednu ¢ast z celkového problému,
pro¢ tyto technologie nepiisobi na zdravi pfili§ pozitivn€. Z vlastni zkuSenosti vim, Ze tato
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technologie mize na n¢kolik dalSich hodin znepiijemnit ¢loveku zivot. M¢l jsem moznost si
HMD technologii vyzkouset dvakrat. Pocitil jsem paleni o¢i, bolest hlavy a nevolnost. Nejvice
mi prave vadil samotny pohyb ve virtudlnim svété. Pisobil na mé rychle, nepfirozené, trhavé
a chybéla mu plynulost. Dalsi vady, kterych jsem si v8iml, byly samostatné zaostfovani
a vykresleni ne¢kterych detailti. Velkym negativem, ktery s timto problémem souvisi, je cena.
Technologie, které dokdzou tyto zdravotni problémy celkem potlacit, nejsou zrovna levné. To
samé se tyka SW, ktery je vyuzivan. Tento problém je pfedevSim u virtualnich prohlidek. Je
zde vidéet, Ze spravné nastaveni neni tak jednoduché a néjakou dobu potrva, nez tato metoda
dokaze vychytat vSechny ,,mouchy* a technologie bude {?it rozumnou cenu pro vefejnost.

m

-

L 4
~

Obrizck 6.1 - Leso nivod [014 —

raze ego névod [014] Obréizek 3.2 — $koda prirugka k motoru [O15]

Druhy zépor, ktery bych chtél zminit, je lidska pohodlnost. Z hlediska papirovych navoda
st lidé na n€ jednoduse zvykli. Existuji experimenty, kde jednoduchou soucast dokazi riizni lidé
sloZit rychleji s papirovym navodem, nez VN. Tak pro¢ VN vytvaret, kdyz v soucasné dobé
maji papirové verze svoji oblibenost? Rozhodujici faktor je sloZitost soucésti. Na predchozich
obrazcich miizeme vidét stranku z LEGO navodu a &ast piirucky pro slozeni Skoda motoru.
V pfipadé navodu na stavebnici LEGO miizeme vidét celkem 9 krokd. Tyto kroky jsou
jednoduché, snadné na pochopeni a nepotiebuji dodatecny text. Jsou vidét jen dily, které
vyuzijeme. Nasledna montaz je pak jednoducha. Proto by kazdy radé&ji sahl po této piirucce
a skladal s jeji pomoci, nez vyuzil vytvofenou VN. Oproti tomu navod na slozeni motoru $koda
jsou oznacené tmavou barvou a jednotlivé kroky popsany. Jedna se o mnohem slozitéjsi popis
a zde by animace jednotlivych krokd pomohly. Z nasledujicich obrazkl je vidét, Zze praveé
slozitost je hlavni podminkou tvorby VN. Je snadnéjsi nahradit nékolika strankovou ptirucku,
neZ jednoduchy nédvod na LEGO stavebnici nebo nabytek. Myslim si, Ze do budoucna budou
i jednoduché navody nahrazeny, ale dokud neziskaji efektivni pfistup, pofad se budou vyuzivat
papirové verze.

Tyto zapory by se daly vytknout i z hlediska moji prace. Ale mym cilem nebylo vytvoftit
VN, ktera by slouzila v praxi. Cilem této prace je piiblizit vyuZziti Unity (vybrany SW) a VR
s vyuzitim v praxi. Dal§im cilem je ukézka jednoduché VN a popsani jeji tvorby. Co se tyka
téchto bodd, jde ¢isté o muj teoreticky nazor, pro€ jsou papirové verze potad pouzivany. Pokud
bych chtél vytvotit VN, na které bych chtél vydé€lat, musel bych se s ni vice zabyvat.
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6.3 Model

Vybranym modelem pro tvorbu montazni aplikace je stolni lampicka. Model stolni lampy
byl zhotoven v softwaru PTC Creo. Jedna se o klasickou stolni lampicku, kterou jsem rozd¢lil
na jednotlivé ¢asti. Jeji dostupnost na trhu by méla byt snadnd. Stejny nebo podobny model se
vyskytuje v kazdém vétsim supermarketu. Model lampy neobsahoval papirovy navod na
slozeni, ani jiny ndkres pfiru¢ky na slozeni nebo seznam dili. To znamena, Ze jednotlivé
rozdéleni stolni lampicky 1 samostatny postup na slozeni je €ist¢ mnou vymysleny. Jednotlivé
kroky nebo souc¢asti by mohly byt rozd€leny trochu jinak. Pokusil jsem se rozdé€leni provést
Z hlediska celkové ukazky aplikace. Chtél jsem, aby byl vidén dostatecny pocet krokt
a animaci. Z toho vyplyva, ze vytvofena VN nema zadnou piedlohu.

Déleni stolni lampy na jednotlivé ¢asti bylo podle moznosti vyroby. Snazil jsem se vyrobek
rozdélit na jednotlivé ¢asti, které by vyrobce mohl dodavat zakazniktim v baleni. Inspiraci pfi
rozdélovani a navodu na sloZeni jsem mé¢l na riznych internetovych strankdch. Porovnani
modeli bylo provedeno pfedevsim kvili realnosti animace. Snazil jsem se co nejvice piiblizit
realnému stavu nékterého zboZi a zaroven nabidnout dostatek krokti ve VN. Celkovy model byl
vytvoren celkem z 30 prvki. Nasledné rozkouskovani bylo provedeno na 8 polozek. N¢které
polozky jsou spolu velmi totozné. Jedna se jen o zménu jejich velikosti, naptiklad pouZité matky
na upevnéni. Modely byly rozdéleny v nezavislosti na jejich ¢etnost. Jestlize se néktery prvek
vyskytuje vicekrat, staci pouze jeden model.

Obrazek 6.3 — Model lampicky [016]

Na obrazku je vidét celkovy model lampy. V nésledujicim textu si rozvedeme jednotlivé
prvky, se kterymi budeme pracovat a co od nich o¢ekavame.

Jednotlivé casti:

» P1-—spodni upinaci ¢ast: Spodni ¢ast lampicky, ktera je i nosnou ¢asti. Diky ni jsme
schopni lampicku pfipevnit napft. ke stolu. Tento prvek byva nékdy rozd€len na tii
¢asti. Obsahuje svorky, diky kterym miZeme vyrobek piipevnit ke stolu. Je to
stavebni ¢ast lampicky i samostatné aplikace. Zde se bude tvofit prvni krok a dale
se bude postupovat vys.

» P2 — spodni nosna ¢ast konstrukce lampy: Nosna ¢ast, ktera se zasune do upinky
s tim, Ze pfevadi zatiZzeni od lampy do upinaci ¢asti. Existuji dvé moZnosti vyroby.
Prvni je vyrobeni s prvkem P1 vcelku. Druha je oddélené na zasunuti, nebo
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zasroubovani. Z hlediska lepsich vlastnosti vychazi prvni moznost. Z pohledu moji
prace jsem se rozhodl pro variantu 2, protoze se jedna o prvni animacni krok.

» P3 — profilové konstrukce: Dva duté profily, které zajistuji vysku lampy, jeji thel
a na prvni pohled i vzhled. Profily maji pidorys ve tvaru Ctverce, ale jsou vysokeé
oproti jejich Sifce. Duté jsou z hlediska hmotnosti, konstrukce by méla byt lehka.
Proto jsou vyrobeny z lehkého materialu. Z hlediska animace je tento prvek pouzity
4krat. Vzdy se pouziva v parech.

» P4 — sroubovy spoj: Tento spoj slouzi k upevnéni nékolika prvkd. Jeho funkci je
stabilizovani polohy. Piedevsim upeviiuje prvky P3 ke spodni a zaroven k horni
casti. K zachyceni polohy vyuziva desticky. Sklada se z téchto Casti: Sroub, matka
a svérny krouzek.

» P5 — upevnovaci desticky: V animaci 1 modelu se vyskytuji v parech. Vzdy dva
stejné prvky, které spojuji profily (P3) mezi sebou. Jedna se o tizké prvky, které
spolu se Sroubovymi spoji vytvofi spojeni profilli. Podminkou na tyto prvky je
pevnost, protoze pii upeviiovani spoje na n¢ bude vytvoren tlak, ktery by mély
vydrzet.

» P6 — horni nosna ¢ast: Tahle ¢ast by méla byt ve vertikalni poloze. Je kone¢nou
¢asti nosné konstrukce modelu. Jeji funkce je stabilni drzeni kloboucku. Zajisténi
pevného spojeni tohoto prvku je pomoci Sroubového spoje. Jeho slozeni a funkce
je stejnd jako u prvku P4. Lisi se pouze ve velikosti a je bez svérného krouzku.
Spojeni desticek s horni nosnou casti, by mélo byt velmi tésné. Dilezita je tuhost
spoju kvili zamezeni pohybu.

» P7 —kloboucek: Horni ¢ast lampic¢ky obsahuje vypinac, Zarovku a zdroj energie.
Zajistuje svetlo a zafeni zarovky. Pomoci tvaru svoji konstrukce zajistuje efektivni
vyuziti sviceni. Mé&l by byt z materialu, ktery odold vySSim teplotam pii delSim
pouziti lampicky. Protoze Zarovka vyzatuje energii, tak po delsi dobé bude teplota
vyssi. Dalsi funkei je estetika. Tvar by mél zajistit dostatecné sviceni, aby neudélal
Z lampicky jen bytovy doplnék.

» P8 —krytka: Posledni ¢ast kloboucku (P7), ktera se da sundat. Oproti vypinaci nebo
zéarovce, jeji funkce je prostd. Slouzi k vymeéné zdroje energie nebo jeho ukryti.
Zalezi, jestli zdroj bude externi (baterie) nebo elektrické napajeni pomoci kabelu.
Jeji upevnéni muze byt feSeno bud’ pomoci Sroubkl, nebo se mulze jednat
0 konstrukci, ktera ve svém tvaru ma spoj a funguje na tzv. zacvaknuti. Barva
krytky bude totoznd s klobouckem. Pfipadné opravy vypinace budou zacinat
sundanim krytky.

Jak bylo uvedeno, lampicka byla rozdélena do 8 zakladnich polozek, které jsme si blize
specifikovali. Jednotlivé modely maji realné velikosti, nebo jsou podle norem (jako Sroubové
spoje). Model se zda byt zhotoven podle inspirace od skute¢né lampicky. Celkove bude engine
obsahovat 17 prvku, které se v animacich budou vyskytovat. Nékteré se budou lisit ve velikosti
nebo tvaru. Funkce budou mit stejné. Celkové jejich vlastnosti a podminky jsou popsany
V odstavci jednotlivé ¢asti. Podminky pro jejich funkénost nebo samostatny material animace
neovlivni. Jediné ¢eho budeme pfi animacich vyuzivat, je tvar prvki a jejich velikost, ptipadné
tloustka nékterych jeho €asti.
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6.4 Podptrné SW

V nésledujici kapitole se zaméfim na dva SW, které jsem v ramci svoji prace také vyuzil.
Tyto SW byly vyuzity na drobné upravy. Pii vybéru SW jsem zminil, Ze Unity je slabsi, co se
tyka podpory riznych verzi od projekénich SW. Sice by to mél dokézat, ale pro snadnéjsi praci
(vice v kap. Porovnani) ), a vyhnuti se budoucim komplikacim, byl proveden pievod. Tento
prevod vytvofil jednotlivé prvky, které se ndsledné vyuzily pro samostatnou tvorbu animaci.

Prvni a zékladni SW je PTC Creo 3.0, ktery patii mezi SW z fady Autocad. Tedy softwart
pro navrh, modelovani a riizné testovani konstrukci. Jedna se o konstrukéni SW, ktery byl
vyuzity pro vytvofeni modelu, pfipadné nasledné konstrukéni upravy jednotlivych casti. Creo
Parametric je SW, ktery se pouziva pro pfimé a parametrické modelovani, pfipadné jejich
kombinaci. Creo parametric se snazi byt kompatibilni pro veskeré formy navrhovych softwari.
Mc¢ly by zde jit oteviit modely vytvofené v riiznych programech (inventor, catia, solidworks
atd.). Krom¢ komplexnosti importi nabizi rozsahly export soubort. Mé rozsdhlou moznost
formatu vykrest. Sice se jedna o licencovany SW, ale existuje studentskd verze, kterd je
nabizena zdarma. Z hlediska moji prace se bude jednat o ziskani dat v podobé modela
a prevedeni na spravny format pro dalsi upravy. [6]

Druhy SW je SkechUp, ktery je tzv. ,,meziprogramem®. Ve SkechUpu se daji vykreslit
krom¢ modeli rtizné plany (napf. pudorys objektu), detaily, pohledy, razitka, ptipadné
upravovat design konecné konstrukce. Dalsi funkci budou animované priichody objektem,
ktery by se dal vyuzit pro virtualni prohlidky. Je zde n¢kolik nastroju, jak pro tvorbu designu,
konstrukei a ptipadnych modeli, tak jen pro jejich upravu. Dalsi dilezitou funkei je ptfevedeni
modeld do dokumenti. Je velice konzistentni, co se tyka otevirani komponentu a importu
modeld zjinych programi. Je zde né€kolik nastroji, jak pro tvorbu designu, konstrukci
a pfipadnych modeld, tak jen pro jejich upravu. Tento SW je nabizen zdarma. Oproti Unity
jsem se SkechUpem pracoval, a v§iml jsem si jediné nevyhody u této free verze. Pokud se
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plynulost prace. Nicméné jako Unity ma zakladni verzi zdarma. [5]

Jedna-li se o slozit&si upravy jednotlivych prvki, bylo by snadnéjsi, kdyby se
vymodelované ¢asti daly rovnou importovat do SW. Z hlediska usnadnéni prace a zamezeni
riznym problémim je tento pfevod nezbytny. Nejprve se jednotlivé Casti modelt ulozi
v programu Creo na format koncici .dwg, nebo .dfx. Tyto verze dokéaze oteviit SkechUp, ve
kterém si nastavime pocatecni polohu kazde¢ ¢asti. Bude se jednat o sttedovy bod, kterym se
v Unity budou jednotlivé prvky posouvat. Nasledné se ulozi v klasickém formatu SkechUp. Pro
leps$i zpracovani se vybere jen star$i verze, idealné z roku 2014. Vzhledem k tomu, ze SkechUp
vyuZiji pouze na zménu formatu a pfipadné jednoduché posunuti, nemé&l by byt problém pti
praci s timto programem. Z hlediska kritérii se jedna o dva SW, které se mi podatilo mit opé&t
za nejlepsi cenu, tedy zadarmo. Proto tento mezikrok nestoji nic, jen trochu ¢asu, ale v&fim, Ze
pii samostatné tvorbé se upravy budou hodit. Bude mozné vyuzit SkechUp pro nésledné
roz$ifeni animaci o Sipky. Na internetu jsou k nalezeni a volnému staZeni vytvofené prvky,

které se pouze importuji do VN.

Obrazek 6.4 — Logo SkechUp [017] Obrazek 6.5. — Logo PTC Creo [018]
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7/ Realizace praktické ukazky

Z vysledkli volby vhodného SW bude prace vytvotrena v Unity 3D. Samostatné Unity maji
volnost v nastaveni pracovni plochy, vzhledu a rtiznych funkci. Z hlediska konzultaci jsem se
rozhodl vyuzit zaptij¢eného scriptu (naprogramovany postup) katedrou. Tento script se jmenuje
animationholder a diky jeho funkci bude zdkladem kazdé animace nastaveni pocatecni
a koncové polohy. Dalsi dilezité nastaveni se bude tykat polohy kamery. Pfed popisem
samostatné tvorby se zaméfim na podminky a parametry jednotlivych animaci. Bude se jednat
o kritéria, na ktera se pfi tvorb&é zaméetim.

7.1 Podminky VN

Nez se pustim ke konkrétni tvorbé aplikace, mél bych si stanovit jednotlivé podminky
celkového fungovani aplikace. Krom¢ samostatnych funkci jednotlivych ¢asti je tieba si
uvédomit, ze aplikace by méla slouzit pro uzivatele, ktefi vybrany model uvidi poprvé a tato
aplikace je jediny navod, jak ho sestavit. V prvni fadé by mély byt jednotlivé kroky
srozumitelné a dobie viditelné. Rekl bych, Ze to je zasadni pro kazdou VN. Co se tyka ostatnich
podminek, rozhodl jsem se zvolit nésledujici:

Podminky:

» Rychlost — animace by mély béZet plynule. Nemély by byt moc pomalé, aby se
neztratila pozornost uzivatele. Rychlé provedeni animace zas nedokaze predat
vSechny patficné informace uzivateli a je mozné, Ze bude nucen improvizovat. Diky
tomu mohou vznikat chyby. Je tieba nastavit pohyb jednotlivych ¢asti s plynulou
rychlosti, aby dokazal uzivatel pfevzit informace a nasledny krok slozit z dilt pred
sebou.

> Cetnost — celkovd VN bude rozdélena do nékolika krokii. Spravnou &etnosti
myslim, aby jednotlivé kroky obsahovaly idealni pocet prvki. Animace by nemély
byt pteplnéné. Je zbyte¢né vidét celou sestavu, kdyz animaci budou vykonavat dva
prvky. Kazdy krok by se mél skladat maximalné ze tii ¢asti. Touhle podminkou by
méla byt zaru¢ena moznost dobré viditelnosti. Stanoveni Cetnosti je orientacni
Zz mého odhadu.

> Viditelnost — dulezita je nejen spravna Cetnost, ale i spravné nastavena kamera.
Pouzit pro vSechny animace konkrétni nastaveni a hybat jen s kamerou v ose
Yy (svisle) ndm nezajisti dostatecné ukazani detaild. JelikoZ jsou modely oproti sobé
v méfitkovém poméru a maji normalizované velikosti, bude dilezité pro kazdy
krok nastavit kameru na jinou vzdalenost a posouvat ji i v ostatnich osach (x a z).
To samé se tyka rotace kamery. Nemizeme montaz zabirat z jednoho pohledu,
protoZe by nékteré ¢asti nebyly vidét. Jako napiiklad utaZzeni matek.

» Ptehlednost — tento bod se shoduje s ptedeslymi, jak s viditelnosti, kde je dulezita
prehlednost, tak i Cetnosti, kde je optimalni pocet prvki, které budou ukazané.
Dal$im bodem ptehlednosti je, aby jednotlivé kroky byly sefazené. Potadi je
diilezité k pochopeni. Nemélo by se stat, Ze se budou jednotlivé kroky pieskakovat.
Na zac¢atku bude zvolen smér, odkud se zacne a je dulezité tento smér dodrzet.

» Jednoduchost — celkove by mél byt vymysleny postup realny. Kdokoliv by mél byt
schopny slozit soucast z dilt bez predeslych zkuSenosti. Kazdy krok by proto nemél
byt pteplnény. Jednotlivé operace by mély mit zékladni pohyb, ktery kazdy zna.
Pokud by model obsahoval slozitési krok, bylo by dobré se na n¢j vice zaméfit
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a pokusit se to 1épe vysvétlit, napt. pomalejsim krokem nebo animaci. Mezi tyto
pohyby by S$lo zafadit napi. utazeni matky.

» Plynulost - znamena, Ze musime realné¢ uvazovat o tom, kdy mame ktery prvek
rozhybat. Celd animace zabere urcity ¢as, ale se startem animace neza¢nou hned
vSechny prvky vykonavat pohyb. M¢lo by to byt plynulé. Stejné tak matku nejprve
musime piiblizit ke Sroubu, a az pak miizeme zacit S rotacnim pohybem. Jde tedy
0 spravné rozd¢leni jednotlivych kroki.

7.2 Zakladni struktura VN

Nez za¢nu popisovat jednotlivé kroky vytvorené VN, chtél bych predstavit n¢které funkce
Unity. V nasledujici kapitole se budu vénovat tvorbé animace a budu pouzivat jednotlivé
terminy, které se ted’ pokusim vysvétlit. Celd virtudlni navodka se bude vytvaret v podob¢ jedné
scene (scény), ktera se otevie ihned po zalozeni projektu v Unity. Pro zacateCniky si projekt
vV Unity zalozite hned po zapnuti SW, pfipadné pies funkci new. Aplikace je rozd¢lena
na jednotlivé stepy (kroky). Tyto stepy dikladné rozdéluji aplikace. Kazdy krok muze
obsahovat n¢kolik animation elements (animacnich prvkl). Rozdil mezi stepem a elementem
je ten, Ze step je celkovy krok, ktery se bude provadét. Animacni element je druh pohybu, ktery
se nastavoval. Naptiklad u Sroubovani se bude jednat o dva pohyby. Nejprve Sroubovany prvek
pfiblizime k ¢asti a nasledné se zacne Sroubovat. Jedna se tedy o jeden krok a dva elementy.
V téchto dvou terminech se budou nastavovat zakladni kritéria animaci (viz Podminky VN).

Zakladni rozdé€leni prvkl bude na statické a dynamické objekty. Statické prvky jsou ty,
které jsou v animaci pouze vidét a nevykonavaji zadny pohyb. Dynamické prvky jsou ty, které
se Vjednotlivém kroku montuji. Nastaveni statickych objekti se provadi v zavislosti na
jednotlivy step. Pro kazdy step bude platit stejné nastaveni statickych prvki a nezalezi na poétu
vytvotenych elementl. Kazdy dynamicky prvek se stdva pro nasledujici stepy staticky. Jedna
se o logické pravidlo, protoze po smontovani riznych prvka nastava celistvost modelu.

Myslenkou jednotlivych elementi je vyuZit jednoduchy pohyb a tkol. Proto se jednotlivé
stepy skladaji z elementd, aby se docililo myslenky vyuziti jednoduchych pohybt. Pouzivaji se
zakladni pohyby jako posuv a rotace, nebo piipadnd kombinace v podani Sroubovani.
Z hlediska programovani mi byl zaptijcen script od konzultanta prace Ing. Jitiho Polcara, ktery
usnadni vytvafeni krokl. Jednim ze zakladnich pravidel je pouzit Clear object (smazani
objektll) ke smazani vSech objektd v pracovni plose po vytvoreni stepu. Pokud se jakykoliv
objekt nechd v pracovni ploSe, objevi se ve vysledné animaci. Tato funkce Upln€ nesmaze
pouzité¢ objekty, spiSe je v hiearchii pfesune do skryté Casti. Jednotlivé stepy budou kromé
statickych objektli nastavovat celkovou délku, nastaveni kamery a vytvafeni elementd.
Jednotlivé elementy jsou typy pohybu, pfipojené dynamické prvky a nastaveni jejich
viditelnosti. Pokud se step sklada z nékolika elementtli a prvky béhem stepu méni svoji funkei
z dynamické na statickou, je dulezité nastavit viditelnost béhem celého kroku. Prvky z druhého
elementu mohou byt viditelné celou dobu nebo nastavené na ¢ast celého stepu. Dulezité je, aby
pfi viditelnosti nepiekéazely ostatnim animacim.

Unity nabizi n€kolik funkei. Z hlediska moji prace budu vyuzivat hlavné funkci canvas,
text, light (svétlo), material a game object. Funkce canvas a text budou spolu propojeny. Jedna
se o stru¢ny popis jednotlivého kroku. Vzdy se nastavi jako staticky objekt. Canvas je néco
jako plocha, ktera se vycentruje od stfedu pohledu. Nastavenim statického objektu propojime
canvas s nastavenim kamery. Unity ma pfirozené nastavené svétlo. Nelze ovSem tvofit vSe
pouze z jedné strany, proto se bude vyuzivat svétlo, které se nastavi na soucast a ptipoji se jako
staticky objekt. Je dllezité, aby prvky nebyly osvétlené ptilis, proto se bude nastavovat intenzita
Vv zavislosti na pozici animace. V moji préci jsou vytvoiené celkem 4 materialy. Nejde ani tak
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o druh materialu jako plast, zelezo atd., ale spi$ se jednd o barvu. Vytvotené elementy budou
obsahovat Sipky ve sméru pohybu. Pokud v jednom stepu se vyskytne vice element, jednotlivé
Sipky budou rozdé€leny podle barev. Zékladni barva prvniho pohybu je zlut4, druhd v potadi
¢ervena a teti zelena. Tti elementy je maximalni pocet elementu v jednom stepu. Podminkou
jejich pouziti je opakujici se montaz. Ctvrty material je barva odlidna od barvy jednotlivych
prvkl. Jednd se o kontrast barev pti animacich. Nem¢lo by se stat, ze nam jednotlivé kroky
budou splyvat. Posledni vybranou funkci je game object. Princip jednotlivych pohybu je
nastaveni pocatecni a koncové polohy, ptipadna rotace kolem osy. U nekterych prvki je potieba
zmeénit soufadnicovy systém a tzv. osu down (opa¢ny smér osy y) mit ve spradvném smeéru.
Tento krok se miize docilit spravnym natoCenim v programu ShechUp nebo vytvorenim game
objectu a nastavenim sméru osy pomoci rotace. Nasledn¢ staci prvek pfipojit pod prazdny game
object a mame spravné nastaveny smer. Game object se stava prvkem animaci. Dalsi véci je
nastavovani statickych prvkl. V kazdém novém stepu se zacina od zacatku a nastavuji se finalni
polohy piedeslych prvkil. U prvnich animaci vyuzivime minimum prvk, proto neni tento krok
tolik podstatny, ale od pllky prace prvky ptibyvaji. Vyuzitim game objectu si vytvofime
celistvy model sloZeny z prvki. Staci jednotlivé prvky, které maji findlni polohu pfipojit do
game objectu, ktery zachova jejich polohu a umozni praci s prvky jako celkem. Nasledné se
pokusim popsat strucné obecny postup tvorby.

Obecny postup:

» Vytvorit animacni step

Nastavit kameru a pfipojit statické objekty
Nastaveni délky stepu vytvofenim canvasu a textu
Vytvoteni animacniho elementu

Zvolit typ pohybu a ptipojit dynamické prvky

YV V. V V V

Vlastnosti pohybu (pocatecni a koncova poloha, délka animace, thlova rychlost,
délka viditelnosti prvkl, smér rotace, smer Sroubovani)

» Nastaveni délky animace a viditelnosti

Jedna se o velmi stru¢ny popis prace v Unity. V kazdém stepu je nastavené opakovani.
V zavorce jsou vypsané moznosti, které lze nastavovat. VZdy je ale zékladni druh pohybu.
U posuvného pohybu budeme tézko fesit smér rotace atd. V nasledujici kapitole bylo obecné
popsani struktury a vyuzivani funkci v Unity. Tyto terminy budou vyuzity v popsani
jednotlivych krokti.

7.3 Jednotlivé kroky VN

V sou€asné situaci mam pfipraveny a rozkouskovany model. Stanovené podminky
a definované rizné funkce Unity, se kterymi budu pracovat. V nasledujicich bodech budou
popsany jednotlivé stepy vytvoiené aplikace. Celkovy pocet stepit VN je 17. Posledni step je
rotace celého sloZzeného modelu. Jednd se o ukazku prace, kterou jsem se snazil slozit. Smér
skladani jsem zvolil od zdola nahoru. TakZe uvodni animace bude spojeni prvka P1 a P2
(viz Model). U kazdého prvku se bude nastavovat pocatecni poloha. Souradnice jsou zadavany
z hlediska na polohu, rotaci i samostatné méfitko. SW SkechUp pievedl jednotlivé ¢asti bez
zavislosti na stanovené méfitko v CAD programu. Proto byly nékteré prvky zvétSeny, jiné
naopak zmenSeny. Prvky byly zvétSeny resp. zmensSeny v nadsobku od 0,5 do 1,25 od ptivodnich
rozméru. Dalsi dulezitou véci je spravné nastaveni sttedu prvku v SW SkechUp. Tento krok je
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dualezity predevsim pro prvky, které se budou Sroubovat. Jelikoz se Sroubuji kolem osy, ktera
prochazi stfedem, je tedy dulezité mit prvek vycentrovany. V nésledujicim popisu budu
vyuzivat terminy ziskané z kap. Zakladni struktura VN a zkratek uréenych v kap. Model. Déle
uvadéné hodnoty budou v zavislosti na osach. Jedna se o tiiosy systém proto budou soufadnice
zapisovany [X;Y;Z]. Nasledn¢ byly pouzity 3 druhy Sipek: S1 (rovna k posuvnému pohybu),
S2 (zkroucena ve sméru rotace) a S3 (tvar kruhu a Sipka ve sméru Sroubovani). Tyto Sipky byly
upraveny z hlediska materialu a struktufe v animac¢nim stepu. Standartni délka jednoho stepu
zalezi na obsazenych elementech. Jeden element je nastaven na délku 5 vtefin, ale samostatny
pohyb miize trvat pouze tfi. Délka viditelnosti i ¢as pohybu se nastavuje v kazdém animacnim
elementu. Délku pohybu jsem nastavoval v rozmezi od 2,5 do 4 vtefin. Pro nastaveni byla
hlavni pocatec¢ni poloha, protoze tyto dvé kritéria urcuji rychlost, pfipadné rizné desetiny
z hlediska rychlosti.

Jednotlivé kroky:

1) Uvodnim anima¢nim stepem je spojeni prvki P1 a P2. Tento step obsahuje pouze
jeden element. P1 byl zvolen jako staticky objekt, ktery bude nastaveny do
pocatecni polohy (soufadnice [55;0;0]). Pocatek byl vytvotfen do stfedu vytvorené
diry. Tim dosdhneme, ze osa y prochazi sttedem vytvorené diry v objektu P1.
Objekt P2 bude vykonavat pohyb posuvny V zavislosti na ose y. Jedna se tedy
0 dynamicky pohyb. Vzhledem k vycentrovani stitedu do otvoru prvku P1 a spodni
zasouvaci ¢ast prvku P2 jsem docilil zmény v soufadnicich pouze ve sméru y. Tedy
prvek dva bude mit pocatec¢ni polohu v [55;20;0]. Prosttedni hodnotu 1ze ménit
v zavislosti délky pohybu. Finalni podoba soutadnic prvku P2 pak bude [55;4;0].
Tento Gvodni krok trva tedy pouze 5 vtefin. Nebylo tfeba dalsi funkce vyuzivat,
jednalo se o jednoduché a Gvodni nastaveni. Nasledujici soufadnice se budou
odvijet od polohy téchto prvki.

2) Druhy animacni step obsahuje dva prvky P3. Jedna se o nastaveni prvni polohy
profild. Jako statické objekty budou vyuzity prvky P1 a P2, které byly slozeny
v piedchozi Casti. Tento step obsahuje dva elementy. Celkova doba je tedy
10 vtefin. Jednotlivé pohyby maji opét 3 vtetiny. Ziskand prodleva je Cas na
vstiebani prvniho kroku, i kdyZ se jedna o jednoduchy pohyb, je dobré mit ¢as na
provedeni. Prvni element je posuvny pohyb, kdy se prvky P3 vlozi mezi horni desky
konstrukce prvku P2. Druhy element je pak natoceni konstrukce. Pohyb rotace je
trochu slozit&j$i. Provadi se kolem osy z nastaveného elementu. TakZze musime
nastavit polohu elementu mezi prvky P3, aby vznikl4 rotace méla stejné parametry.
Pokud nenastavime polohu elementu mezi prvky, stane se, Ze rotace bude o rameno
(vzdalenost prvku od osy z elementu) del§i. To znamend, Ze neudrZi ziskanou
polohu a tento element by nedaval z hlediska montdZze smysl. Koncova podoba
prvkil se nastavuje pomoci uhlové rychlosti a Casu. Pocatecni poloha druhého
elementu je vkoncové prvniho. Na rozdil od druhého elementu ma prvni
V pocatecni poloze volnost. Jeji nastaveni ndm spolu s ¢asem ovlivni rychlost.
Z hlediska rotaci byla uhlovd rychlost zvolena v fadu desitek (v celkovych
animacich neni vyssi nez 15). Délka byla nechéna opét na 3 vtefiny. Barva Sipek je
nastavena dle popisu v kap. Zakladni struktura VN. Pro pfipomenuti Zluta je pro
element 1 (posunuti) a ¢ervend barva je pro element 2 (rotaci).

3) Tieti v poradi je zachyceni polohy prvkid P3 pomoci Sroubi. Jedna se o jeden
element, takze podobné jednoduchy krok jako prvni. Zajistovani polohy pomoci
Sroubll M6 je ve VN pouzito vicekrat. Momentalné€ se jedna o prvni pouziti téchto
prvki, proto jsem jim v€noval samostatny step. V ostatnich ptipadech budou
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4)

5)

6)

i z hlediska logiky v jednom stepu. Ze zakona gravitace by nam totiz prvky P3
vypadly bez podpory z konstrukce. Proto v ostatnich ptipadech se nejedna
0 samostatny animacni element. Zde by mohlo jit o tzv. detail. Co se tyka typu
pohybu, bude se jednat opét o posuvny pohyb, tentokrat ve sméru osy x. Délka bude
4 vtefiny a oproti pfedchozimu kroku je kamera zamétend na misto, kde se Srouby
vkladaji a pronikaji konstrukci P2 a P3. Statické objekty budou vSechny koncové
prvky z predeslé animace (kromé Sipek). Pocate¢ni poloha nema pevné danou
pozici. Spolu s délkou animace opét urci rychlost posuvného pohybu.

Jelikoz v pfedchozim kroku se vyskytl Sroub, je jasné ze nasleduje dokonceni
Sroubového spoje. Ten obsahuje také svérny krouzek a matku. Z hlediska odliseni
materidlu byly ve vSech animacich propojeny svérné krouzky s cernou barvou
(pfednastaveny material). Jednd se pfedevSim o dosazeni lepsi viditelnosti mezi
jednotlivymi prvky. Z hlediska kroku 4 a 5 se jedna opét o detaily. Tyto stepy
V nésledujici animaci budou spojeny do jednoho. Zvolil jsem nasledujici postup
u Sroubového spoje, protoze se s nim v montazi setkavame poprvé. Dalsi divod je
ukazani moznosti tvorby. Lze animace tvofit jako jednotlivé stepy nebo elementy.
V tomto piipadé se jedna pouze o posuvny pohyb, ktery je ve sméru osy X, ale oproti
kroku 3 bude opacny. Kamera bude nastavena podobné, jen z druhé strany. V tomto
kroku vyuzijeme osvétleni, protoze slozeny model potifebujeme z druhé strany,
kterd je ve stinu. Finalni poloha krouzkt je dand co nejtésnéji u konstrukce P2, ale
matky kon¢i na zacatku Sroubi. Jedna se o konec posuvného pohybu a zacatek
Sroubovani. Statické objekty se rozristaji o pouZzité prvky. V tomto bod¢ se bude
jednat o vSechny pouzité prvky jako v piedeslém kroku. Tedy o prvky P1, P2
dvakrat P3 a dvakrat Srouby M6. Je zde vyuzité svétlo, které je také statickym
objektem. Délka této animace bude 4 vtefiny.

Posledni ¢ast Sroubového spoje, kterd je opét vytvorena jako detail, je utaZeni
matky. Pocatecni poloha je koncovou predeslého elementu. V dalsi tvorbé
utahovani matek se kroky 4 a 5 budou tvofit pod jeden animacni step. Jelikoz se
jedna o detail a samostatny step, rozhodl jsem se oproti predeslému kroku kameru
trochu pfibliZit a trochu natocit Sipku, aby byl vidét smér utahovani. Po pfipojeni
dynamickych prvki (v tomto piipadé matky) do elementu nastavime finalni polohu,
kterd je v tésné blizkosti svérnych krouzkli a nechdme spocitat parametry
Sroubového pohybu. Unity tak spocitda vzdalenost mezi koncovou polohou
a polohou, ve které jsme prvek pfipojili. Prvek musi byt z pfedchozi Upravy
vycentrovany a otaci se kolem osy down (zdporna osa y). Posledni nastaveni je
uhlova rychlost, kterd pro Sroubovani byla stanovena na hodnotu 120. Jedna se
0 rychlost otaceni podél osy, pii posouvani ¢asti. Délka je nastavena na 4 vtefiny.

Sesty step je slozen ze dvou elementil. Prvni element je posuvny pohyb dvou
desti¢ek. Kazdd ma nastaveny posuv z jedné strany. Druhy element se vénuje
zajisténi polohy pomoci Sroubil. Jednd se o posuvny pohyb dvou Sroubil. Finalni
pozice je skrz konstrukce P3 a obou desticek. V tomto kroku je nastavena
viditelnost druhého elementu az po skonceni prvniho pohybu. Jedna se o jednu
moznou variantu FeSeni (druha je v 10. Stepu). Je dilezit¢é mit nastavenou
viditelnost prvniho elementu na celou dobu stepu, jinak ndm desticky béhem Sroubu
zmizi. Celkova doba stepu je tedy 10 vtefin. Elementy maji dobu nastavenou cca
na 3 vtefiny a mezi nimi je mensi prodleva. V této prodlevé se Srouby objevi, ale
nehybou se. Dlivod je poskytnuty Cas uzivateli pro pfipraveni prvka.

49



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Bakalafské prace, akad.rok 2017/18

Katedra primyslového inZzenyrstvi a managementu David Krakora

7)

8)

9)

Step 7 je kombinace Sroubového spoje (tedy krokt 4 a 5). Celkova délka je opét
10 vtetin. Tento step tvofi dva elementy. Prvni element je posuvny pohyb krouzkt
a matek. Matky opét konc¢i na konci Sroubu a svérné krouzky u desti¢ek. Druhy
element je Sroubovy pohyb matek ze zacatku Sroubu az na tésny kontakt ke
krouzkim. Jednotlivé kroky jsou nastaveny na 3 vtefiny a thlova rychlost
u Sroubovani ma hodnotu opét 120. Tato animace oproti pfedchozim detailim dava
podle mé vétsi smysl. Neni potieba se prepinat na dalsi step kvili upevnéni a sméru

by se jednalo o upevnéni mezi né€kolika prvky.

Step 8 je z hlediska moji aplikace nejdelsi. Sklada se celkem ze tii elementt. Jediny
typ, kde byly vyuzity vSechny tfi barvy. Délka kroku je 15 vtefin. Doba animaci
kolem 3 az 3,5 vtefin. Viditelnost jednotlivych prvka dava Cas na piipraveni.
Vyskytuji se zde dva profily P3 a dva Srouby M6. Prvni element je rotace profili.
Tento element je opét vycentrovan mezi profily. Nasledné se profily posunou mezi
desticky. Posledni element je zajisténi pomoci Sroubd, které protnou P3 i desticky
a zajisti stabilitu. Prvni a druhy animaéni element ma nastavenou viditelnost az do
konce, protoze tyto prvky jsou pro posledni animaci statické a je dulezitd jejich
viditelnost. Mezi prvnim a druhym elementem je z hlediska viditelnosti cca 5 vtefin
odstup.

Opét jde o Sroubovy spoj, takze se jedna o kopii kroku 7. Z hlediska navrhnutého
scriptu nelze kroky kopirovat, takze se postupuje stejn¢ jako v kroku 7. Jediny
rozdil je ve statickych objektech, kterych je zde vice. Byl tu vytvotfen prvni game
object, ktery obsahuje vSechny statické ¢asti. Jednd se o zachovani jejich polohy.
Pti tvorbé tento krok uSetii Cas 1 orientaci v projektu. Misto 10 prvki mame jeden,
pod kterym je téchto 10 propojenych. Celkova délka je 10 vtefin.

10) V tomto stepu se jedna o horni desti¢ky a jejich spojeni. Jde o totozny postup jako

ve stepu 6. Jediny rozdil je, Ze jsem zde nechal vidét Srouby celou dobu. Jedna se
0 stejné animace, kde jsem se rozhodl vyuZit dvé varianty zpracovani a porovnat
je. Vyhoda viditelnosti vSech prvki je, ze uzivatel si mize s predstihem pfipravit
dily. Nevyhodou je vétsi Cetnost animaci. U takto jednoduchych navodi, kde je
vidét celkem 6 prvki, neni takovy rozdil, jestli je viditelnost od zacatku nebo od
néjakého Casu. Ve slozitéjsich ndvodech by to problém byt mohl. Z mého pohledu
je step 6 lepsi variantou jak nastavit animaci, protoze to vypada z estetick€ého
hlediska I1épe.

11) Sroubovy spoj, ktery je totozny se stepem 7. Vlastnosti animaci jsou stejné

nastavené jako u kroku 7.

12) Ptipojeni horni nosné ¢asti mezi desti¢ky. Tento krok se bude opét skladat ze dvou

elementll. Prvni bude vlozeni mezi desticky, druhy zajisténi Sroubem. Celkova
délka je 10 vtefin a jednotlivé pohyby maji 3 vtetfiny. Vratil jsem se opét k nastaveni
viditelnosti druhého elementu v pribéhu animace.

13) Sroubovy spoj, vlastnosti a nastaveni totozné se stepem 7 a 9. Co se tyka nastaveni

kamery, je velice podobné jako u piedchozich animaci, zamétené na detail spoje
a vyuziti svétla.

14) Prvni element je vlozeni Sroubu do otvoru v horni ¢asti a druhy nasazeni kloboucku.

Chystame se zde na finalni upevnéni. V nasledujicim kroku méme nosnou
konstrukei lampicky postavenou a chybi nam jeji hlavni ¢ast upevnit.
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15) Jedna se o upevnéni kloboucku (P7). Dilezité je mit nastavenou kameru pod tento
prvek. Je vidét, Ze neni misto na vloZeni pojistného krouzku, takze upevnime pouze
pomoci matky. Proti pfedeslym spojim je zde jediny rozdil. Smér utahovani je
u vSech spojui dan ve sméru hodinovych rucicek. Pokud bych mél zdjem o opacny
smér otaceni, staci dat thlovou rychlost zapornou. Jako v kazdém kroku je i zde
nastavena na hodnotu 120.

16) Posledni step jsem vyuzil ke spravnému upevnéni krytky (P8) do spodku
kloboucku. Tento step se bude skladat opét ze dvou animacnich elementd. V prvni
animaci je dulezité mit prvek P8 naklonény. Celkovy pohyb je tzv. zaklapnuti, kde
nejprve vlozime jednu ¢ast do drazek a nasledné piedni ¢ast zacvakneme. Z tohoto
popisu je ziejmé, ze prvni pohyb je posuvny. Druhy pohyb je rotaéni jako nasledné
zacvaknuti. Opét je diileZité nastavit spravny ¢as a hodnotu tthlové rychlosti. Nesmi
se stat, ze prvek P8 by byl moc naklonén nebo klobouckem pronikl.

17) Finalni step je uz jen takové shrnuti celého montazniho navodu. Je zde vidét rotujici
slozend lampicka. Tento krok je vystup, ke kterému bysme se méli pfi pouziti
navodu dopracovat.

Obrazek 7.1 — Ukazka animace [019]

Na obrazku vidime Step 1, ktery uz byl popsan. Je zde zacatek a konec animace. Pohyb
animace je smérem dolll. Kamera je zamé&fena na horni ¢ast s otvorem. Nasledovat bude né€kolik
obrazkl z hlediska vytvofené prace. Spodni obrdzek je uz vytvorend animace, ktera byla
oteviend. Nastaveni textu je v horni ¢asti, proto nebylo v hornim obrazku vidét. Tento obr. je
z néhledu Unity vytvofeny pii tvorbé navodky.

51



ZapadocCeska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Bakalarska prace, akad.rok 2017/18
Katedra primyslového inzenyrstvi a managementu David Krakora

Obrazek 7.2 —Step 16 z aplikace [020]

-

Display 1 #|| Free Aspect
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Scale () Ma | Display 1  #| | Free Aspect

Obréazek 7.3 — Utazeni Sroubového spoje Step7 [021]

Display 1 +| | Free Aspect Mal| Display 1  #|| Free Aspect

Obrazek 7.4 — Step 8 Prvni ¢ast [022]
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Obrazek 7.6 — Step 9 Zobrazeni prvki od zacatku

| ]
[024]

Predchozi stranka je vénovana obrazkiim z tvorby VN. Za zminku by stal Obrazek 7.5 —
Step 8 Druha ¢ast [023] a také Obrazek 7.6 — Step 9 Zobrazeni prvki od zacatku [O24]kde je
vidét rozdil mezi postupné nastavenymi animacemi a prvky, které jsou od zacatku. U obr. 7.6
si v druhé ¢asti miuzeme vSimnout, Ze jedna pomocna Sipka trochu piekazi ve vyhledu na
navodech nebo krocich, kde je obsazeno vice prvki lze tento typ provedeni povazovat za
nevyhodu. Snazil jsem se popsat jednotlivou praci v krocich a odli§nost oproti jinym. VN by se
dala urcité vytvorit jinak, kazdy mame jinou zkuSenost ze skladani lampicek, ptipadné by se
nékteré prvky daly uvést do vétsiho detailu. Dal$i moZnosti rozsiteni by bylo misto Sipek vyuZzit
barvy. Pohybujici se materiadl by mél jinou barvu nez staticky. Je mnoho moznosti jak moji
préci upravit, piipadné vylepsit, ale vZdy se dostaneme do stejného cile. Ve vysledné aplikaci
je pohyb nastaven na Sipky vpravo a vlevo. Vysledna aplikace bude pfevedena na formu
Windows aplikace.

7.4 Zhodnoceni unity

Myslim si, Ze se jedna o zajimavy program. Pti seznameni se SW jsem si zkouSel nékteré
jejich tutorialy. Z hlediska této prace jsem se vénoval hlavné modelovani a vytvafeni animaci.
Obecna prace s unity je tvorba objektti nebo ptipadné jejich import. Podle mého nazoru tento
program jest€ nevyuzil v primyslech sviij potencial. S ostatnimi programy se jedna o sluSného
konkurenta, ktery dokaze vytvorit podobné projekty. Jeho ohromnou vyhodou je cena. V dne$ni
dobé¢ se vse to¢i kolem penéz a maloktera spolecnost nekoukd na cenu. Vyuzivat tento SW na
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vytvareni modeld a napf. strojnich soucasti by bylo velice neefektivni. Pro praci s VR a AR si
myslim, Ze se jedna o idealni program, ktery nabizi plno zajimavych funkci. Myslim si, ze jsem
pfi studiu své prace vyuzil tak pétinu jeho vlastnosti. Samostatny engine nabizi nékolik
vlastnosti, které jsou srovnatelné se skutecnymi podminkami. Ptikladem je jiz zminéna uméla
gravitace. Do budoucnosti by mohli zapracovat na spolupraci s CAD soubory, poté by
jednotlivé pievody nebyly zapotiebi pomoci subprogramu. Jinak si myslim, Ze oproti
konkurenci tolik nezaostava.

7.5 DalSi moZnosti prace

Praktickd ukazka byla vytvorena jako prvni verze. Vzdy je moZznost vylepSeni. Prvni
moznosti je nahrazeni Sipek naradim, pfipadné Casti ruky. DalSi moznosti je rozsifeni o audio
nahravku. Zde by bylo zapotiebi spravné nastavit délku animace, ptipadné opakovani na audio
¢ast. Tyto upravy by se daly nazvat jako tzv. kosmetické. Technickou moznosti rozsifeni je
propojeni s riznou technologii. Jednou takovou je tzv. trackovani, kdy by se vyuzilo rozsifené
reality. Konkrétné spoluprace s QR kdédem. Tim by se spustila aplikace a mohla se lampicka
montovat. Misto papirovych navodi by stacil u vyrobku jednoduchy QR kod, ktery je mozny
nacist riznymi zatizenimi, napi. kazdy chytry telefon zvladne pracovat s aplikaci na QR kody.
Dalsi moznosti je kontrola obsahu baleni, kdy by QR kéd obsahoval piesny seznam dilu, které
se Vv baleni nachazeji. Z hlediska kontroly dilii by se jednalo o dobry napad. Moznosti se nabizi
opravdu hodné a je jen na vyrobci jakou moznost, pfipadné¢ kombinaci zvoli.

Co se tyka samostatné prace byla by moznost testovani usp&$nosti navodky, za jak dlouho
by se lampicka slozila, ptipadné porovnani s papirovou verzi. Dals§i moznosti rozsifeni by bylo
nastaveni na Skolici animaci. To by znamenalo ze VN by spadala do skupiny serious games.
K tomuto testu by byl zapotiebi pracovni stil, regél s dily lampicky (melo by jich byt vic nez
na jeden kus) a pouzité naradi. Vyuzit by se dala animace s audio verzi, kde by byly jednotlivé
dily popsany, napt. jako v ramci prace P1 az P9. Variant na dalsi testovani se nabizi opravdu
mnoho. Jediné co by bylo potieba je mit redlny model lampicky, pfipadné papirovy navod.

(o]

Obrazek 7.7 — QR kéd [025]
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8 Zavér

Tato prace zacala v roce 2016 jako mapovani Unity a testovani jeho vyuziti. V piedchozi
kapitole jsem se vénoval dal§imu pokracovani. Jednou z moznosti jsou rizné testy tspeSnosti
slozeni. K témto testlim je zapotiebi mit fyzické soucasti, které bohuzel nebyly soucasti zadani.
Cil této prace nebylo vytvoreni podkladl pro dalsi testovani, i kdyz by to mohlo byt zajimavé.
Hlavni myslenka moji prace je zmapovani prosttedi Unity a vytvofeni uvodniho navodu pro
tvorbu VN. Hlavnim zdmérem bylo obecné ptedstaveni problematiky. Ukazka volby vhodného
SW a vytvoieni jednoduché aplikace na montaz. Hlavnim cilem této prace je obecné seznameni
S VR a AR, celkové problematika téchto realit a samostatna tvorba VN. Dalsi hlavni ¢asti je
samostatny postup pii tvorbé VN. Jedna se predevsim o volbu vhodného SW, na co konkrétné
se zaméfit, jak postupovat. Hlavni ¢asti je prakticky popis tvorby VN, prace s vybranym SW
a postup jednotlivych krokti. Je zde uvedeno nékolik obrazk z animaci. SW Unity 3D byl
zvolen zdmérn¢€ i1 z divodu, Ze je méné zndmym systémem nez UDK. Tento vybér byl
znazornény v grafu.

Z hlediska mapovani Unity jsem byl ptekvapen. Program ma potencional, ktery zatim
nebyl zcela plné vyuzity. Unity zajisté nabira na popularité a za jeho velkou vyhodu povazuji
moznost upraveni pracovniho prostiedi v zavislosti na uzivateli. VSechny stanovena kritéria na
VN dokézal SW splnit, pfipadné¢ nabidnout jejich nastaveni. V nasledujicich letech byl
zaznamenan narust popularity z hlediska vyuzivani VN. Vice spoleCnosti se zaméfilo na
jednotlivé vyuziti téchto realit a efektivnéjsi pracovani s daty. To vSe jsou body, které Unity
nahravaji. Hlavni vyuziti ¢ekdm pii tvorbé podobnych navodek a skolicich animaci.

Vystupem této prace je vytvorend aplikace s VN pro operacni systém Windows. V této
aplikaci se jednotlivé kroky prepinaji pomoci Sipek. Je nastaveno jejich opakovani a jednotlivé
kroky jsou doplnény strué¢nym textem. Krom¢ vytvoteného montazniho navodu je ptiloZzen cely
projekt vytvoreny v Unity.

55



Zapadoceska univerzita v Plzni. Fakulta strojni. Bakalafské prace, akad.rok 2017/18
Katedra primyslového inZzenyrstvi a managementu David Krakora

Bibliografie
[1] - Hofejsi, P., Gorner, T., Kurkin, O., VYZTYMDP : Virtualni realita : zdkladni Groven, e-
book, ZCU 2012, ISBN 978-80-87539-07

[2] - Blackman S. : Beginning 3D Game Development with Unity 4, Apress 2013, ISBN
9781430248996

[3] - Linowes, J. : Unity Virtual Reality Projects, ISBN 978-1783988556, Packt Publishing
2015

[4] - Lavieri, E.: Getting Started with Unity 5, Packt Publishing 2015, ISBN 9781784395636

[5] - James Niccolai, Zuckerberg sees virtual reality as next major computing platform.
Infoworld From IDG [online], Posledni Gprava 24.3.2014,[cit 4.12.2016], ISSN 0199-6649,
Dostupné z:http://www.infoworld.com/article/2610667/m-a/zuckerberg-sees-virtual-reality-
as-next-major-computing-platform.html

[6] - Google VR: Google Cardboard [online].Google.[cit. 6.12.2016]. Dostupné z:
https://vr.google.com/cardboard/

[7] - Jan Vitek, Sledovani oc¢i jako bézna soucast budoucich VR headsetd?. svethardware
[online], 11.11.2016,[cit 7.12.2016], ISSN 1213-0818©, Dostupné z:
http://www.svethardware.cz/sledovani-oci-jako-bezna-soucast-budoucich-vr-headsetu/43410

[8] -Antonino Gomes de Sa Virtual reality as a tool for verification of assembly and
maintenance processes [online]. Computer a Graphics, Volume 23, Issue 3, 1 June 1999,
Strany 389-403, 2007 [cit. 7.12.2016]. Dostupné z
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0097849399000473

[9] Marker and Markerless Augmented Reality [online], Posledni uprava 22.8.2017,
[cit 10.1.2018], dostupné z:
https://www.trekk.com/insights/marker-and-markerless-augmented-reality

[10] - Unity technologies, Unity3D [online], Unity technologies 2016©,][cit. 3.12.2016].
Dostupné z: https://unity3d.com/

[11] — Novinky z ©Seat Ceska Republika 2016,. Seat.cz: Vyrtualni realita zkracuje dobu
vyroby prototypt o 30% [online]. 29.9.2016, [Cit. 7.12.2016] Dostupné z:
http://www.seat.cz/0-znacce-seat/novinky-udalosti/576-virtualni-realita-zkracuje-dobu-
vyroby-prototypu-0-30

[12] - Martin Pultzner,: Audi chysta realitu do showroomi. Vyzkouseli jsme ji. fdrive
[online]. 25.9.2016, [Cit. 7.12.2016]. Dostupné z:
https://fdrive.cz/clanky/audi-chysta-virtualni-realitu-do-showroomu-vyzkouseli-jsme-ji-187

56


http://www.infoworld.com/article/2610667/m-a/zuckerberg-sees-virtual-reality-as-next-major-computing-platform.html
http://www.infoworld.com/article/2610667/m-a/zuckerberg-sees-virtual-reality-as-next-major-computing-platform.html
https://vr.google.com/cardboard/
http://www.svethardware.cz/sledovani-oci-jako-bezna-soucast-budoucich-vr-headsetu/43410
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0097849399000473
http://www.sciencedirect.com/science/journal/00978493/23/3
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0097849399000473
https://www.trekk.com/insights/marker-and-markerless-augmented-reality
https://unity3d.com/
http://www.seat.cz/o-znacce-seat/novinky-udalosti/576-virtualni-realita-zkracuje-dobu-vyroby-prototypu-o-30
http://www.seat.cz/o-znacce-seat/novinky-udalosti/576-virtualni-realita-zkracuje-dobu-vyroby-prototypu-o-30
https://fdrive.cz/clanky/audi-chysta-virtualni-realitu-do-showroomu-vyzkouseli-jsme-ji-187

